BUGU
Dil ve Egitim Dergisi

www.bugudergisi.com

E-ISSN: 2717-8137
Arastirma Makalesi
BUGU
Journal of Language and Education

Makale Gelis Tarihi: 13.01.2026
7/1,1-21

TURKIYE Makale Kabul Tarihi: 25.02.2026

Turung, P. & Demir Atalay, T. (2026). Dijital dykiiler araciligiyla ¢ocuk oyunlarmnin Tiirk¢e dersinde kullanilmasina yonelik
6grenci ve 6@retmen gorisleri. BUGU Dil ve Egitim Dergisi, 7(1), 1-21. http://dx.doi.org/10.46321/bugu.1220

DIiJiTAL OYKULER ARACILIGIYLA COCUK OYUNLARININ TURKCE
DERSINDE KULLANILMASINA YONELIK OGRENCi VE OGRETMEN
GORUSLERI*

Bilim Uzmani Pinar TURUNC

Kafkas Universitesi ciftcipinar@gmail.com

Prof. Dr. Tazegiil DEMIR ATALAY

Kafkas Universitesi tazeguldemir@gmail.com

Oz

Bu aragtirmanin amaci, ¢ocuk oyunlarmin Tiirk¢e dersinde bir 6gretim yontemi olarak kullanilmast
hakkinda 6grenci ve 6gretmen goriislerini degerlendirmektir. Arasgtirmanin nitel boyutunda olgubilim
deseni kullanilmistir. Aragtirmaci tarafindan hazirlanan yari yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak
goniillii olan 36 6grenci ile ¢ocuk oyunlarinin Tiirkge dersinde bir 6gretim yontemi olarak kullanilmasi
hakkinda goriigmeler yapilmistir. Cocuk oyunlarmin Tiirkge dersinde bir 6gretim yontemi olarak
kullanilmast ile ilgili 6gretmen goriislerini elde etmek i¢in Milli Egitim Bakanhigma bagl farkli
ortaokullarda gorev yapan 10 Tiirk¢e 6gretmeni ile goriismeler yapilmig konu hakkindaki goriisleri
alinmigtir. Gorlismelerden elde edilen veriler degerlendirilmis; bulgular, 6zetlenmis ve sonuglar
yorumlanarak sunulmustur. Yapilan goriismelerden elde edilen bulgulara gore, Tiirkge derslerinde gocuk
oyunlarinin kullanilmasi, okulda ¢ocuk oyunlarmin video seklinde izleme, Tiirkge derslerinde
Ogretmenin ¢ocuk oyunlarimi kullanarak dil 6gretmesi, 6rnek video izleyerek ¢ocuk oyunu tasarlama ile
ilgili Ogrenci goriisleri tespit edilmistir. Dinleme/izleme becerisinin dgretiminde geleneksel cocuk
oyunlarinin  katkisinin olup/olmama durumu, yazma becerisinin &gretiminde geleneksel ¢ocuk
oyunlarmim katkisinin olup/olmama durumu, dijital Oykii haline doniistiiriilen geleneksel c¢ocuk
oyunlarinin dinleme ve yazma becerisinin 6gretimi, geleneksel cocuk oyunlarmm dil becerisi agisindan
Tiirkge ders kitaplarinda yeterli olup/olmama durumu ve bir beceri dgretimi yontemi olarak geleneksel
cocuk oyunu kullanmadaki yeterliligi ile ilgili 6gretmen goriisleri tespit edilmistir. Arastirma sonuglarina
gore, yapilan galigmanin ¢ocuk oyunlarinin dijital dykiiler araciliiyla dinleme ve yazma becerilerinde
kullamlmasimin etkili oldugu soylenebilir. Ogrencilerle, cocuk oyunlarmm dijital 6ykii etkinlikleri
seklinde kullaniminin dinleme becerisine etkisi ve yazma becerisine etkisine yonelik yapilan gériismeler
sonucunda Tiirk¢e derslerinde ¢ocuk oyunlarmin kullanilmasinin %12,24 oraninda etkili oldugu, derse
verimlilik kattigi, akilda kaliciligi, okula gitme istegini ve derse katilimi arttirma yoniinde olumlu
sonuglari olduguna ulagilmistir. Okulda ¢ocuk oyunlarinin video seklinde izleme konusunda 6grencilerin
¢ogu evet yanitini vermistir. Bilmeyenleri 6gretme, uygulamalarina yer verme, izlemenin sikici oldugu,
videolar yapilabilir sonuclarina ulastimistir. Ogrencilerin, Tiirkce derslerinde ogretmenin cocuk
oyunlarint kullanarak dil 6gretmesini istediklerini, derse aktif katilimi sagladigi, 6grenmede kolaylik
sagladig1 goriilmiistiir. Ornek video izleyerek gocuk oyunu tasarlama ile ilgili 6grenci gériislerinin genel
olarak olumlu oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler tarafindan &mek video izleyerek, gocuk oyunu
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tasarlamanin eglenceli olacag diisiiniilmiistiir. Ogretmenlerle, ocuk oyunlarinin dijital 6ykii etkinlikleri
seklinde kullaniminin dinleme becerisine etkisi ve yazma becerisine etkisine yonelik yapilan goriigmeler
sonucunda dinleme/izleme becerisinin 6gretiminde ¢ocuk oyunlarmimn katkisinin %0,8 oranla oldugu
goriilmiistiir. Yazma becerisinin gretiminde geleneksel ¢ocuk oyunlarmin katkisinin olduguna dair
olumlu sonuglar elde edilmistir. Ogrencileri motive ettigi, faydah oldugu, yazma istegi arttirdign ve
yaratici fikirler sundugu goriilmiistiir. Dijital 6ykii haline doniistiiriilen geleneksel ¢ocuk oyunlarmin
dinleme ve yazma becerisinin 6gretimi konusunda katki sagladigi, yazma becerilerine katki sundugu ve
sosyal becerileri gelistirdigi vb. sonuglarina ulasilmistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin dil becerisi
acisindan Tiirkge ders kitaplarinda %0,2 oraninda yeterli oldugu sonucuna ulagilmustir. Konusma
becerisinin gelistirilmesinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Bir beceri 6gretimi yontemi olarak
geleneksel ¢ocuk oyunu kullanmadaki yeterliligi ile ilgili 6gretmenlerin %0,5 oraninda yeterliliginin
oldugu, %0,2 oraninda yeterliliginin olmadig1 sonuglarina ulagilmustir.

Anahtar Sozciikler: Dijital 6ykii, ¢ocuk oyunlari, Tiirkge 6gretimi.

STUDENT AND TEACHER OPINIONS ON THE USE OF CHILDREN'S GAMES IN
TURKISH LANGUAGE LESSONS THROUGH DIGITAL STORIES

Abstract

The aim of this research is to evaluate the opinions of students and teachers regarding the use of
children's games as a teaching method in Turkish language classes. In the qualitative dimension of the
study, a phenomenological design was used. Using a semi-structured interview form prepared by the
researcher, interviews were conducted with 36 volunteer students about the use of children's games as a
teaching method in Turkish lessons. Interviews were conducted with 10 Turkish language teachers
working at various secondary schools affiliated with the Ministry of National Education in order to
obtain their opinions on the use of children’s games as a teaching method in Turkish language lessons.
The data obtained from the interviews were analyzed; the findings were summarized, and the results
were interpreted and presented. According to the findings obtained from the interviews, students’ views
were identified on topics such as the use of children’s games in Turkish lessons, watching children’s
games in video format at school, teaching language through children’s games in Turkish lessons, and
designing a children’s game after watching a sample video. Teachers’ views were determined on the
following topics: the contribution of traditional children’s games to teaching listening/viewing skills, the
contribution of traditional children’s games to teaching writing skills, the role of traditional children’s
games transformed into digital stories in teaching listening and writing skills, the adequacy of traditional
children’s games in Turkish textbooks in terms of language skills, and the adequacy of using traditional
children’s games as a skill-teaching method. According to the results of the research, it can be stated that
using children’s games through digital stories is effective in developing listening and writing skills.
Based on the interviews with students regarding the effect of using children’s games in the form of
digital story activities on listening and writing skills, it was found that using children’s games in Turkish
lessons was effective at a rate of 12.24%, contributing to lesson productivity, retention, motivation to
attend school, and increased class participation. Most students responded positively to watching
children’s games in video format at school. It was found that they supported teaching those who were
unfamiliar with the games, including practical applications, and believed that although watching could
be boring at times, videos could be created to make it more engaging. Students expressed that they
wanted teachers to use children’s games in Turkish lessons for language teaching, as it ensured active
participation and facilitated learning. Student opinions regarding designing a children’s game after
watching a sample video were generally positive, with many finding the idea enjoyable. According to
teacher interviews, the contribution of children’s games to teaching listening/viewing skills was 0.8%.
Positive results were obtained regarding the contribution of traditional children’s games to writing skills;
they were found to motivate students, be beneficial, increase writing willingness, and inspire creative
ideas. It was concluded that traditional children’s games transformed into digital stories contributed to
the teaching of listening and writing skills, supported writing development, and enhanced social skills. It
was also determined that the adequacy of traditional children’s games in Turkish textbooks in terms of
language skills was 0.2%, and that they were effective in developing speaking skills. Regarding the
adequacy of using traditional children’s games as a skill-teaching method, it was found that 0.5% of
teachers found them adequate, while 0.2% found them inadequate.

Keywords: Digital story, children’s games, Turkish language teaching.
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Q. Giris

Oyun, belirlenmis kurallar dogrultusunda oynanan ve yalmizca ¢ocuklarin merakini
gideren bir etkinlik olmanin 6tesinde, hem gocuklar hem de yetiskinler igin keyifli bir eglence
kaynagidir. Boratav, oyunun énemini vurgularken, giinliik yasamin kosusturmacasi i¢inde kalan
zamanin eglenceye ayrilmasinin gerekliligini belirtir (Boratav, 1973). Ayrica, oyun, bireylerin
sosyal iligkilerini giiclendirirken ayn1 zamanda stresle basa ¢ikma ve yaratict diisiinme
yeteneklerini destekleyebilir. Bu ¢ok yonlii etkinlik, yasamin yogun temposu arasinda kisa
molalar vermek ve zihni dinlendirmek i¢in ideal bir ara¢ olarak 6ne g¢ikabilir. Oyunlarin
kullanimi, bireysel yararlarinin 6tesinde toplumsal amaglara da hizmet etmektedir. Her toplum,
bireylerine gelenek, gorenek, kiiltiir ve degerlerini aktarmay1 amaglarken, bu aktarim siirecinde
oyunlarin rolii biiyiiktiir. Toplumsal mirasin nesilden nesile gegmesinde oyunlar 6nemli bir arag
olarak goérev yapar; bu sayede kiiltiirel varligin korunmasi ve siirdiiriilmesi saglanir. Sonug
olarak, oyunlar hem bireysel hem de toplumsal diizeyde Onemli misyonlara hizmet eder
(Stimbiilli ve Altinisik, 2016).

Oyun, egitim siirecinde Ogrencilerin 6grenmeye aktif katilimini saglayan en etkili
yontemlerindendir. Bu yoniiyle oyunlar, sadece eglence araci degil, ayn1 zamanda bir egitim ve
sosyallesme araci olarak da degerlendirilebilir. Ayrica oyunlar, 6grenme siirecini eglenceli ve
kalic1 hale getirerek ogrencilerin motivasyonunu arttirabilir. Ozellikle geleneksel oyunlar,
toplumun kimligini yansitarak kiiltiirel bellegin canli tutulmasina katki saglayabilir.

Geleneksel canli oyunlar, yerini giderek dijital oyunlara birakmaktadir. Cocuklar,
zamanlarinin bilylik bir kismimi bilgisayar basinda gegirirken, bilgi teknolojilerindeki pazarin
biiylimesi ve yayginlagmasi sayesinde dijital oyunlara her an ve her yerden daha kolay erisim
saglayabilmektedirler (Karaaslan, 2015). Bu degisim, ¢ocuklarin oyun aligkanliklarini ve sosyal
etkilesim bigimlerini de etkilemistir. Dijital oyunlar, yalnizca eglence amagli degil, aym
zamanda egitimsel icerikler ve ¢evrimigi topluluklarla baglanti kurma firsatlar1 sunmaktadir.
Ancak, bu durum cocuklarin fiziksel aktivitelerden ve geleneksel oyunlardan uzaklagmalarina
yol agabilir, bu da ¢esitli gelisimsel ve saglik sorunlarina neden olabilir. Bu nedenle, oyunlarin
dijital dykiilerinin kullaniminda dengeyi saglamak, cocuklarin saglikli gelisimini desteklemek
i¢in onemlidir.

Dijital &ykii anlatimu, dijital teknolojileri kullanarak hikayelerin sunulmasidir. Ornegin,
yiyeceklerin yetistirilme siirecini anlatan kisa bir film, modern ¢ag hakkinda bir podcast veya iyi
aile iliskileriyle ilgili siirekli tekrar eden bir video, dijital 6ykii anlatimina 6rnek teskil edebilir.
Egitim alanindaki aragtirmalarda, az ¢aba ile daha hizli, etkili ve kalici 6grenme sonuglari elde
edebilecek ortamlarin olusturulmasi 6nem kazanmaktadir. Bu nedenle, 6grenmenin kaliciligi ve
etkinligi, 6grenenlerin aktif katilim gosterdigi, eyleme gecgebildigi ve etkilesimde bulunabildigi
stireclerde artmaktadir (Yigit ve Akdeniz, 2003). Dijital 6ykii anlatimi, 6grencilerin bilgiyi daha
yaratici ve anlamli bir sekilde isleyebilmelerine olanak tanir. Bu tiir icerikler, 6grenme siirecini
daha etkili hale getirerek, 6grencilerin konuya olan ilgisini arttirir ve onlar1 daha fazla katihm
gostermeye tesvik edebilir. Bu teknolojik gelismeler, Ogretmenlerin daha etkilesimli ve
kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunmalarina olanak tanir. Cevrim i¢i 6§renme ortamlari,
ogrencilerin kendi hizlarinda 6grenmelerini desteklerken, dijital 6ykii anlatimi da derinlemesine
ogrenmeyi tesvik eden bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dijital araclar sayesinde, 6grenciler hem
yaratict hem de analitik diisiinme becerilerini gelistirebilir, kendi hikayelerini dijital
platformlarda paylasarak Ggrenme siireglerini daha etkilesimli hale getirebilirler. Bu tiir
O0grenme ortamlari, gelecegin egitimini sekillendiren onemli faktorler arasinda yer alacaktir
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(Ozpmnar, 2017). Bu yenilik¢i 6grenme ortamlari, dgrencilerin daha 6zgiir ve bagimsiz bir
sekilde bilgiye erigsmesini saglayabilir. Ayni1 zamanda, &gretmenlerin daha genis kitlelere
ulasabilmesine olanak tanir, boylece 6grenme daha kapsayici hale gelebilir. Dijital GSykil
anlatimi, dgrencilerin hem bireysel hem de grup halinde ¢alisarak iletisim, isbirligi ve problem
¢ozme becerilerini gelistirmelerine yardimeci olur. Gelecekte egitimdeki bu tiir teknolojik
yeniliklerin, 6grenci merkezli 6grenme anlayigsini daha da giiclendirerek 6gretim yontemlerini
doniistiirmesi beklenmektedir.

Dijital 6ykii yontemi, teknolojinin verimli bir bigimde kullanilmasini saglar. Bu siirecte
Ogretmen ve Ogrencilerin aktif katilimmyla bir {irlin ortaya konur ve teknolojiden etkili bir
sekilde yararlanilir. Egitim kurumlarimin kazandirdigr bilgi ve becerileri incelemek
gerekmektedir. Cilinkii toplumsal degisimleri baslatan ve yoOnlendiren egitim kurumlari
teknolojiyi takip etmeli, uygulamali ve 6gretmelidir. Glinlimiizde kullanilan yontem ve teknikler
hem bilgiyi yapilandirma siirecine katki saglayacak Ozelliklere sahip olmali, hem de
ogrencilerin dikkatini ¢cekecek, onlarin ilgi ve ihtiyaglarini karsilayacak sekilde teknolojik arag-
gereclerle zenginlestirilmis olmalidir (Gogen, 2014). Ogretmen tarafindan olusturulmus dijital
Oykiiler, bir konu hakkinda tartismay1 kolaylastiran soyut veya kavramsal igeriklerin daha
anlagilabilir olmasini saglayan bir yol olarak daha genis bir {inite icerisinde mevcut dersleri
zenginlestirmek i¢in kullanilabilir (Robin, 2006). Dijital dykiiler ile ilgili 6grenilmesi gereken
daha pek ¢ok konu vardir. Daha fazla 6gretmen bu konu hakkinda bilgi sahibi oldukca ve bunu
sinif etkinliklerine dahil etmenin yollarmi bulduk¢a bu alan egitimde biiyiilk bir biiyiime
yasayacaktir (Robin, 2006).

llgili alanda literatiir tarandiginda; Giimiis (2023), dijital Oykiilemenin ortaokul
ogrencilerinin okudugunu anlama ve dijital okuryazarlik becerilerine etkisini arastirmis ve
sonucunda &grencilerin Tiirkge dersinde islenen metinlerin dijital dykiileme yoluyla sunulmasini
dikkat c¢ekici ve eglenceli bulduklari, metinlerin anlamlandirilmasina katki sagladigi, dijital
Oykii hazirlamanin baz zorluklar1 oldugu, dijital destekli bu uygulamalara derslerde daha ¢ok
yer verilmesi gerektigi yoniinde goriislerini belirtmislerdir. Nitel verilerden elde edilen
bulgulara gore 6grencilerin dijital dykiileme uygulamalarinda yasadigi bazi giigliiklerin; metne
uygun gorseller bulma, dijital Oykiiyli seslendirme, bazi web tabanli programlarinin
ulagilabilirligi, evde ve sinifta kullanilan internet araglarinin yetersiz olmasi ile ilgili oldugu
sonuglarma ulasmstir. Ozeng (2023), ¢izgi roman tabanh dijital dykii anlatiminin yazmaya
yonelik tutuma ve yaratici yazma becerisine etkisi: Ogrenci goriisleriyle desteklenmesi adl
calismasi sonucunda ¢izgi roman tabanl dijital 6ykii anlatimi uygulamasinin ilkokul dérdiincii
siif 6grencilerinin yazmaya yonelik tutumunu artirmada 6nemli etkiye sahip oldugu sonucuna
ulagsmasina ragmen yaratici yazma becerisini arttirmada 6nemli etkisinin olmadigi sonucuna
ulasmistir. Yilmaz (2022), dijital 6ykii kullaniminin 6grencilerin konugma becerisi tutum ve
motivasyonuna etkisini aragtirmistir. Arastirma sonucunda dijital oykiiler kullanilarak islenen
Tiirk¢e derslerinde deney grubundaki 6grencilerin konugma becerisi tutum ve motivasyonunun
kontrol grubundaki Ogrencilere gore daha ¢ok gelistigi belirlenmistir. Toygar (2023),
arastirmasinda ortaokul 6grencilerine deyim 6gretiminde dijital 6yki kullaniminin basariya ve
kaliciliga etkisini aragtirmigtir. Arastirma sonucunda dijital Oykii kullanimmin deyim
ogretimindeki basariyr artirdig; O6grenmede kalicilik sagladigi; dijital Gykiilerle deyim
Ogretiminin Ogrenciler tarafindan eglenceli, kolaylastirict ve Ogretici birer etkinlik olarak
goriildiigli; 6grencilerin deyim 6gretiminde kullanilan diger yontemlere karsin dijital dykiilerle
ogretimi tercih ettikleri; tiim bu nedenlerle de dijital dykiilerin deyim 6gretiminde kullanilan
45
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yontem ve tekniklerde kullanilabilecek giiglii bir materyal olabilecegi sonuglarina ulasilmistir.
Bu ¢alismada da benzer sekilde, dijital oykiilerin egitimdeki olumlu etkilerinden yola ¢ikilarak,
cocuk oyunlarmin Tiirk¢e dersinde bir 6gretim araci olarak kullanilmasina iligkin 6grenci ve
Ogretmen goriislerini belirlemek amaclanmistir. Bu konuda 6grenci ve Ogretmen goriislerini
ortaya koymak, Ogretim siireglerinde kullanmilacak ydntem ve materyallerin etkililigini
degerlendirmek agisindan biiyiikk 6nem tasimaktadir. Ciinkii 6gretim siirecinde yer alan
paydaslarin deneyim ve algilari, hem Ogrenme ortamlarinin niteligini artirmakta hem de
yenilik¢i uygulamalarin daha verimli ve kalici hale gelmesine katki saglamaktadir. Ayrica,
cocuk oyunlarinin dijital dykiiler araciligryla Tiirk¢e 6gretiminde nasil bir rol oynayabilecegini
anlamak, gelecekte yapilacak 6gretim tasarimlarina ve egitim politikalarina yon verecek veriler
sunmaktadir.

1. Yontem
1.1. Arastrima Deseni

Cocuk oyunlarinin Tiirk¢e dersinde kullanmilmasina yonelik O6grenci ve Ogretmen
goriislerini incelemeyi amaglayan bu calisma da nitel arastirma desenlerinden biri olan
olgubilim deseni tercih edilmistir. Tam olarak anlamini kavrayamadigimiz ancak bize tamamen
yabanci da olmayan olgular1 incelemeyi amaglayan ¢aligmalar i¢in olgubilim deseni uygun bir
arastirma temeli saglar. Bu desen, katilimcilarin yasantilarina ve deneyimlerine dayali olarak
derinlemesine veri toplamay1 miimkiin kilar. Boylece, s6z konusu olgunun bireyler tarafindan
nasil algilandig1 ve anlamlandirildig ayrintili bigimde ortaya konur. Olgubilim arastirmalar1 her
zaman kesin ve genellenebilir sonuglar vermese de, bir olgunun daha iyi kavranmasini
saglayacak ornekler, agiklamalar ve yasantisal veriler sunabilir (Biytikoztirk vd., 2022). Bu
yaklasim, arastirmacilarin karmasik insani deneyimleri daha iyi anlamalarma ve bu
deneyimlerin altinda yatan ortak temalar1 ortaya ¢ikarmalarina yardimci olur (Neubauer, 2019).

Yapilan bu arastirmada “yar1 yapilandirilmig goriisme formu” kullanilmistir. Yari
yapilandirilmis goriisme formu, nitel arastirmalarda veri toplamak amaciyla kullanilan ve
onceden belirlenmis sorularin yami sira esneklie de izin veren bir goriisme aracidir. Bu
yaklasim, hem belirli bir konu dogrultusunda sistematik veri toplamayi saglar hem de
katilimeinin diisiincelerini, duygularint ve deneyimlerini daha ayrintili sekilde ifade etmesine
olanak tanir. Yari yapilandirilmig gériismeler, hem yapilandirilmig gériigsmelerin diizenliliginden
hem de yapilandirilmamis goriismelerin esnekliginden yararlanarak dengeli ve zengin bir veri
seti sunar. Yar1 yapilandirilmig goriisme formuyla ¢ocuk oyunlarmin Tiirkge dersinde bir
Ogretim yontemi olarak kullanilmasi konusunda da 6gretmen goriisleri alinmustir.

1.2. Cahisma Grubu/Katihmcilar

Aragtirmada, verilerin toplanmasi amaciyla amacgli 6rnekleme teknigi tercih edilmistir.
Amagsal ornekleme, aragtirmanin hedeflerine uygun olarak bilgi agisindan zengin vakalar1 se¢ip
bu durumlar1 derinlemesine incelemeye imkan tanir (Biiyiikoztirk vd., 2022). Bu baglamda
Milli Egitim Bakanligina bagli bir ortaokulda 6grenim gérmekte olan 7. Siif 6grencilerinden
dijital oykiiler araciligiyla cocuk oyunlarinin dinleme ve yazma becerileri uygulamalarinin
uygulanacagi 36 goniillii 6grenci ile gorlismeler yapilmistir. Goriismeler yar1 yapilandirilmig
goriisme formu ile yapilmis ve ¢ocuk oyunlarinin Tiirk¢e dersinde bir 6gretim yontemi olarak
kullanilmasi ile ilgili goriisler alinmistir. Yine ayn1 konuda 6gretmen goriislerini elde etmek i¢in
yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Bu baglamda Milli Egitim Bakanligina bagh
farkli ortaokullarda gorev yapan 10 tane Tiirkge 6gretmeniyle goriismeler yapilmustir.
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1.3. Veri Toplama Araclar1

Aragtirmada, katilimcilarla yapilan goriismeler i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan yari
yapilandirilmis  goriisme formu kullanmilmistir.  Yart yapilandirilmis  goériisme  formu,
arastirmalarda veya insan kaynaklari gibi alanlarda kullanilan, belirli sorular i¢eren ancak
esneklige de izin veren bir goriisme aracidir. Katilimcilara ayni temel sorular sorulur, fakat
goriigmeci gerektiginde ek sorular sorarak detaylara inebilir. Bu yapi, hem karsilastirilabilir
veriler toplamay1 hem de derinlemesine bilgi edinmeyi saglar.

Bu yontem, tam yapilandirilmis goriismelerin katiligindan uzak, ancak yapilandiriimamis
goriismelerin serbestligine de sahip olmayip, her iki u¢ yaklasim arasinda dengeli bir konumda
bulunur (Karasar, 1999). Agirlikli olarak agik uglu sorular iceren bu yontem, yari
yapilandirilmis formati sayesinde, dnceden belirlenmis protokol dogrultusunda ytiriitiilerek daha
sistematik ve karsilagtirilabilir bilgiler sunma kolayligi saglar. Bu dogrultuda agik uglu
sorulardan olusan yar1 yapilandirilmig bir gériisme formu arastirmaci tarafindan hazirlanmustir.
Olusturulan form, 2 alan uzmani tarafindan ve 7. Smiflar Tiirkce dersine giren 5 &gretmen
tarafindan incelenmistir. Uzman tavsiyesi ile bir soru yeri degistirilmistir. Gerekli diizeltmeler
yapildiktan sonra sorularin anlagilirligimi belirlemek amaciyla goriismecilerden olamayan ti¢
Ogrenci ile deneme goriigmesi yapilmistir. Sorularin anlagilir oldugu tespit edilmis ve goriisme
formuna son sekli verilerek uygulamaya hazir hale getirilmistir.

1.4. Verilerin Analizi

Bu arastirmada toplanan veriler, icerik analizi yontemiyle incelenmistir. Igerik analizinin
temel amaci, elde edilen verilerden anlamli kavramlar ve bu kavramlar arasindaki iliskileri
ortaya c¢ikarmaktir (Cepni, 2012). Egitim arastirmalarinda igerik analizi genellikle yazili
dokiimanlar, giinliikler ve goriisme kayitlarmin incelenmesinde tercih edilen bir yontemdir
(Patton, 2002). Elde edilen bulgular tablolar hilinde ifade edilmistir. Bu metotla elde edilen
veriler dogrultusunda hazirlanan bulgular kod ve frekans halinde sunulmustur. Tablolarin
altinda drnek dgretmen ve Ogrenci goriislerine yer verilmistir. Ornegin kendisine 2’nci sira
numarasi verilen bir 6gretmene ait olan goriisler bu 6gretmenin kullandig1 ciimlenin ‘K2’
ifadesi yazilarak, kendisine 7’nci sira numarasi verilen bir Ogrenciye ait olan goriisler bu
Ogrencinin kullandig1 climlenin ‘K7’ ifadesi yazilarak belirtilmistir.

1.5. Etik Kurul izni

Bu c¢alisma i¢in Kafkas Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve
Yayin Etigi Kurulunun 24.01.2024 tarih ve 53 sayili yazisi ile bilimsel arastirma etik kurul izni
alinmustir.

2. Bulgular

Bu arastirmada ogretmen ve Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen
veriler su sekildedir;

Aragtirmada ¢ocuk oyunlarmin Tiirkge dersinde bir materyal olarak kullanilmasina
yonelik 36 tane goniillii 7. sinif 6grencisi ile goriismeler yapilmistir. Goriismeler 6grencilerin de
uygun goriildiigii zamanlarda yapilmis, goriiglerini rahat¢a ifade edebilmeleri icin gereken
aciklamalar yapilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda Ogrenci gorisleri 4 tabloda
toplanmigtir.
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*Tirk¢e derslerinde ¢ocuk oyunlariin kullanilmast ile ilgili goriisler
*Qkulda ¢ocuk oyunlarimin video seklinde izleme ile ilgili goriisler

*Tiirkce derslerinde &gretmenin c¢ocuk oyunlarimi kullanarak dil 6gretmesi ile ilgili
goriigler

*Ornek video izleyerek gocuk oyunu tasarlama ile ilgili goriisler

Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda Tiirkge derslerinde ¢ocuk oyunlarmin
kullanilmasi ile ilgili goriisler sorulmustur. Elde edilen veriler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1: Tiirk¢e Derslerinde Cocuk Oyunlarinin Kullanilmasinin Durumu ile lgili Frekans Dagilimi

Tema Kodlar Frekans
Evet 34
Eglenceli Olur 16
Akilda Kaliciligt Artirir
Okula Gitme Istegi Artar
Dersi Sevdirir

=
S

Derse Katilim1 Artirir
Tiirkge Aktif Katilimi Saglar
Derslerinde Derse Verimlilik Katar
ggfflilfarmm lgi Cekicidir
Kullanilmasmin Bakis Agisin1 Gelistirir
Durumu Nadiren

Teknoloji Bagimliligindan Uzaklastirir

Ezberden Uzaklastirir

Hafizada Kalicilik Artar

Anlagilirligi kolaylagtirir

Yasa Uygun Olmalidir

Oyunlar Islevseldir

Hayir

P PR R R R PR RPRPRPNMDNODNDOWW®W

Cocuklugun Devami I¢in Onemlidir

(0]
©

Toplam

Elde edilen bulgulara gore Tiirk¢e derslerinde ¢ocuk oyunlarinin kullanilmasinin durumu
soruldugunda ¢ogu f(34) Ogrencinin kullanilmasi konusunda olumlu cevap verdigi, f(16)
Ogrencinin de eglenceli olur cevabimi verdigi bulgusuna ulasilmistir. F(14) 6grenci ¢ocuk
oyunlarmin akilda kaliciliga fayda saglayacagi ifadesini kullanmustir.

F(3) o6grenci Tiirkge derslerinde cocuk oyunlariin kullanilmasinin okula gitme istegini
arttirdigini, dersi sevdirdigini ve derse katilimi artiracaginmi belirtmistir. F(1) 6grenci ise Tiirkge
derslerinde ¢ocuk oyunlarinin kullanilmasinin derse aktif katilimi sagladigini, verimlilik
kattigin1 ve ilgi c¢ekici hale getirdigini sdylemistir. Bakis acisimi gelistirir f(1), ezberden
uzaklastirir f(1), hafizada kaliciligr arttirir f(1) ve anlagilirligi kolaylastirir f(1) elde edilen diger
bulgulardir. Bu bulgulara yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

ENEN
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K1 “Evet eglence manasinda. Aklimizda daha ¢ok kalir.”

K2 “Evet. Yani bazilarumiz belki sikici bir sekilde aklimizda kalmayabilir. Eglenceli

>

ogrenmek isteyenler de var. Mesela eglenceli dgrenmek daha akilda kalwr.”

K3 “ Nadiren, ¢iinkii ¢ok yaramazlik yaparlarsa. Dersleri éyle islemek giizel olurdu.
Akilda daha kalict olurdu hem de eglenceli olurdu.’

>

1}

K4 “Evet ¢iinkii hem eglenceli hem de akilda kalici olur ve ¢ocuklar sikilmazlar.’

K5 “Evet yani ¢ocuk oyunlari eger yani dersle ilgili ise kullanilmalidir. Ama bazen
de cocuk oyunlar: obiir tiirliide oynanmali ki dersler eglenceli gegsin ciinkii dersler
ayni sekilde gecerse sikici olur.”

K6 “Evet kullanilmalidwr ¢iinkii aklimizda boyle giizel eglenceli iglemeli aklimizda

1

kalmast icin.’

K7 “Kullanmilmalidir hem derslerde daha akilda kalict sekilde durur hem de

s

ogrencilerin okula gitme istegi artar.’

K8 “Evet kullamilmaldwr. Ciinkii ders anlatirken daha da akilda kalici sekilde

2

olmast icin video izletilebilir.

K9 “Bence kullaniimalidir hocam hem eglenceli hem de dersi sevmek igin daha
akilda kalict olmasi igin.”

K10 “Bulunmahldwr ¢iinkii ¢cocuklar daha iyi akillarinda tutabilir ve okullara daha
istekli gidebilirler. Kullanilmalidir.”

Tablo 2: Okulda Cocuk Oyunlarim Video Seklinde Izlemenin Hosa Gidip/Gitmeme Durumu ile ilgili

Frekans Dagilimi

Tema Kodlar Frekans
Evet 28
Eglenceli Olur 5
Akilda Kalicilik Artar 3
Derslere Verimlilik Artar 2
Okulda Cocuk Hay1r 1
Oyunlarmi Okulu Sevdirir 1
Video §ek11nde Bazen 1
Izlemenin Hosa
Gidip/ Dersleri Sevdirir 1
Gitmeme Bilmeyenlere Ogretir 1
Durumu Uygulamalarina Yer Verilmelidir 1
Izlemek Sikicidir 1
Spor Dallar1 Olabilir 1
Video yapilabilir 1
Toplam 48

Elde edilen bulgulara gére okulda ¢ocuk oyunlarimi video seklinde izleme 6grencilerin

hosuna gitmektedir. Bu konuda f(5) 6grenci video izlemenin eglenceli olacagini belirtmistir.
Ayrica f(3) 6grenci de video izlemenin akilda kaliciligi arttiracag diisiincesindedir. Elde edilen
diger bulgular ise su sekildedir; derse verimlilik artar f(2), hayir f(1), okulu sevdirir f(1), bazen
f(1), dersleri sevdirir (1), bilmeyenlere ogretir f(1), uygulamalarina yer verilmelidir f(1),

BUGU Dil ve Egitim Dergisi, 7(1), 2026, 1-21, TURKIYE
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izlemek sikicidir f(1), spor dallar1 olabilir f(1), video yapilabilir f(1). Bu bulgulara yonelik
Ogrenci goriisleri su sekildedir:

K1 “Evet galiba.”

K2 “Evet.”

K3 “Evet gidiyor. Hocamiz agiyor.”

K4 “Evet ¢iinkii dedigim gibi hem eglenceli hem de akilda kalici ve giizel olur.”
K5 “Yani giderdi.”

K6 “Gider aklimizda kalsin eglenceli ve giizel seyler aklimizda kaldigi icin bu da
kalabilir.”

K7 “Gider fakat izleten hocalarimiz yok maalesef.”
K8 “Evet gider bazenleri hocamiz agtiginda izleriz.
K9 “Hocam gider.”

K10 “Giderdi daha akilda dururdu aklimizdan gitmez ve daha eglenceli olurdu
herkesler giizel yapard: derslerini.”

K11 “Evet gidiyor hocam.”

K12 “Gider hocam kimin gitmez ki?”

K13 “Cocuklarin daha ¢ok derslerine katki olur daha verimli olur.”
K14 “Yani daha verimli ve eglenceli olur.”

K15 “Hayw.”

K16 “Hocam gidebilir izleyerek gider hocam eglenceli ve komik bir seyler
agworlar.”

K17 “Olur yani bilmeyenlere de 6gretmek iyi olur.”

K18 “Video izlemek biraz sikict olabilir uygulamak daha eglenceli olabilir.”
K19 “Giderdi kendim de oynayabilirdim oda hosuma giderdi.”

K20 “Evet, gider.”

Tablo 3: Tiirkge Derslerinde Ogretmenin Cocuk Oyunlarini Kullanarak Dil Ogretmesini Isteme Durumu
ile ilgili Frekans Dagilimi

Tema Kodlar Frekans
Tirkge Derslerinde Evet 32
Ogretmenin  Cocuk Hayir 4
Oyunlarini . -
Kullanarak Dil A{(tlf KaFlhm Saglar 3
Ogretmesini Isteme Eglenceli Olur 3
Durumu Ogrenmede Kolaylik Saglar 2
Kalici1 Olma 1
Toplam 45

Tiirkge derslerinde 6gretmenin ¢ocuk oyunlarmi kullanarak dil &gretmesini isteme
durumu 6grencilere soruldugunda g¢ogunun f(32) evet cevabimi verdigi goriilmiistiir. F(4)
ogrencinin ise hayir cevabimni verdigine ulasiimistir. Ogrencilerin bazilar1 f(3) ise Tiirkce
derslerinde ¢ocuk oyunlarmi kullanarak dil 6gretiminin daha eglenceli olacagim ve aktif
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katilim saglayacagi diisiincesindedir. F (2) 6grenci de Tiirkge derslerinde ¢ocuk oyunlarinin
kullaniminin 6grenmede kolaylik saglayacagini ve kaliciligi arttiracagini f(1) belirtmistir. Bu
bulgulara yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

K1 “Evet, giizel olurdu kalici olurdu.”

K2 “Olabilir. Dersi sevmeyen ogrenciler daha aktif olurlar.”

K3 “Isterdim evet.”

K4 “Isterdim ¢ok eglenceli ve giizel olurdu.”

K5 “Isterdim hocam.”

K6 “Hocam sahsen ben Tiirkgeyi zor konusuyorum isterdim ama olsun hocam
isterim.”

K7 “Bence isterdim ¢iinkii cocuklar dili daha ¢abuk kolay ogrenirdi.”
K8 “Isterdim daha eglenceli olurdu bence.”
K9 “Hayir ¢iinkii ben izleyerek anlamryorum daha ¢ok dinleyerek anliyorum.”

K10 “Evet hocam daha basit olurdu.”

Tablo 4: Ornek Video izleyerek Bir Cocuk Oyununu Tasarlama Durumu ile Tlgili Frekans Dagilin

Tema Kodlar Frekans
Evet 31
Hay1r 4
Eglenceli Olur 3
anek Video Cocuk Oyunu Tasarlama 1
Izleyerek Bir Faydali Olmak Isterdim 1
Gocuk  Oyununu Teknoloji vb. Alanlarda 1
Tasarlama Yeterlilizim Yok
Durumu eterliligim Yok
Uygulanmasini Isterim 1
Toplam 42

Elde edilen bulgulara gore drnek video izleyerek ¢ocuk oyunu tasarlama f(31) 6grenci
tarafindan olumlu yanitlanmistir. F(4) 6grenci tarafindan ise olumsuz yanitlanmistir. Ornek
video izleyerek cocuk oyunu tasarlamanin f(3) Ogrenci tarafindan eglenceli olacag:
belirtilmistir. Diger bulgular ise su sekilde; ¢ocuk oyunu tasarlama f(1), faydali olmak isterdim
(1), teknoloji vb. alanlarda yeterliligim yok f(1), uygulanmasini isterim (1) siralanmistir. Bu
bulgulara yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

K1 “Evet isterdim.”

K2 “Bircok kez tasarladim tasarlamakta isterim.”

K3 “Evet hem eglenceli olurdu yani tasarladim hafta ¢ok eglenceli oluyor.”
K4 “Evet isterim yani bana ait bir ¢ocuk oyunu olsun.”
K5 “Tabii ki de evet.”

K6 “Tasarlamak isterdim hocam.’

K7 “Tasarlamak isterdim hocam bir seye faydamiz olsun.”

~10 &
BUGU Dil ve Egitim Dergisi, 7(1), 2026, 1-21, TURKIYE




=+ Pmar TURUNC - Tazegiil DEMIR ATALAY &,

K8 “Hayw ¢iinkii teknoloji ve diger alanlarla hicbir baglantim yok hig

”

beceremiyorum o yiizden istemiyorum.
K9 “Olur ¢ok iyi olur.”
K10 “Evet isterdim hatta bu oyunda uygulansa ¢ok hosuma giderdi.”

Aragtirmada ¢ocuk oyunlarmin Tiirkge dersinde bir materyal olarak kullanilmasina
yonelik olarak goniilli 10 tane Tirkce Ogretmeni ile goriismeler yapilmistir. Goriismeler
ogrencilerin de uygun goriildiigii zamanlarda yapilmis, goriislerini rahatga ifade edebilmeleri
icin gereken acgiklamalar yapilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda 6gretmen goriisleri 5
tabloda toplanmustir.

*Dinleme/izleme becerisinin dgretiminde geleneksel g¢ocuk oyunlarinin  katkisinin
olup/olmama durumu ile ilgili goriigler

*Yazma becerisinin 6gretiminde geleneksel ¢ocuk oyunlarmin katkisinin olup/olmama
durumu ile ilgili goriisler

*Dijital oykii haline doniistiiriilen geleneksel ¢ocuk oyunlarmin dinleme ve yazma
becerisinin 6gretimi konusu ile ilgili goriisler

*Geleneksel g¢ocuk oyunlarinin dil becerisi agisindan Tiirk¢e ders kitaplarinda yeterli
olup/olmama durumu ile ilgili goriigler

*Bir beceri 0gretimi yontemi olarak geleneksel ¢cocuk oyunu kullanmadaki yeterliligi ile
ilgili goriisler

Ogretmenlerle yapilan goriismeler dinleme/izleme becerisinin 6gretiminde geleneksel

cocuk oyunlarmin katkisimin olup/olmama durumu sorulmustur. Elde edilen veriler Tablo 5’te
sunulmustur.

Tablo 5: Dinleme/izleme Becerisinin Ogretiminde Geleneksel Cocuk Oyunlarm Katkist ile Tlgili Frekans
Dagilimi

Tema Kodlar Frekans

Katkist bulunma

Dikkat becerilerini gelistirme
Dinleme becerilerini gelistirme
Kurallar1 dinleme
Arkadaglarini izleme

Kendi tarzint geligtirme

Kalici olma

Dinleme/ 1,Zlen?.ev o Somutluk

Becerisinin  Ogretiminde e

Geleneksel Cocuk Dusiinmilyorum

Oyunlarin Katkis1 Her yastaki ¢ocugun ilgisini

¢ekme

N e e e = = SR ZC I o)

Derse katilimi arttirma
Biligsel becerileri gelistirme
Merak duygusu olusturma
Becerileri uygulamali 6gretme
Aktif dinleyici olma

Aktif izleyici olma

T

Toplam 26
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Dinleme/izleme becerisinin 6gretiminde geleneksel c¢ocuk oyunlarnin  katkisinin
olup/olmama durumu soruldugunda katkisinin oldugu f(8) bulgusuna ulasilmistir. Elde edilen
bulgulara gore dikkat becerilerini gelistirme f(3), dinleme becerilerini gelistirme f(2), kurallar
dinleme f(1), arkadaslarini izleme f(1), kendi tarzim gelistirme (1), kalicidir f(1), somuttur (1),
diisiinmiiyorum f(1) goriislerine ulasilmistir. Her yastaki cocugun ilgisini ¢eker f(1), derse
katilimi arttirir f(1), biligsel becerileri gelistirme (1), merak duygusunun olusmasini saglar f(1),
becerileri uygulamali 6gretir f(1), aktif dinleyici olur f(1) ve aktif izleyici olur f(1) bulgularina
da ulasilmistir. Bu bulgulara yonelik 6gretmen goriigleri su sekildedir:

K1 “Kesinlikle vardir. Cocuk bu beceri bu oyunlar sayesinde uygulamali olarak
ogrenir.”
K2 *“ Evet, dinleme ve dikkat becerilerini gelistiriyor.”

K3 “Evet, vardir. Geleneksel ¢ocuk oyunlart tekerlemelerle basladigi icin belki

B

komutlarla ilerledigi icin ¢ocuklarin bilissel becerilerini gelistirebilir.’
K4 “Ortaokul Tiirk¢e miifredatina gére bir katkisi oldugunu diisiinmiiyorum.”

K5 “Kesinlikle katkisi vardwr. Ciinkii daha kalict olduguna inaniyorum. Daha somut
oldugu icin kalict olmaktadwr.”

K6 “Vardir. Cocuklar oyun iginde kurallari dinler, arkadaslarint izleyip kendi
tarzim gelistirir.”

K7 “ Vardw, ¢ocuk kendi oyunun iginde diigiinerek daha aktif bir dinleyici veya
izleyici oluyor.”

K8 “ Saygili olma, merak olusturma, tahmin etme, dikkat gibi yonlerden faydal

2

olabilir.

K9 “Vardwr. Cocuklar oyun swrasinda oyuna diger etkinliklerden daha fazla
odaklandiklar: i¢in, dikkat becerisini gelistirip dinleme becerisini daha etkin

1

kullanirlar.’

K10 “Olabilir. Oyun her yastaki ¢ocugun ilgisini ¢ektigi icin derse katilimi
arttirabilir.”

Tablo 6: Yazma Becerisinin Ogretiminde Geleneksel Cocuk Oyunlarimin Katkisinin Olup/Olmama
Durumu ile lgili Frekans Dagilimi

Tema Kodlar Frekans
Vardir 7
Yazma Yoktur 2
Becerisinin Zihinsel Potansiyeli Artan Ogrencinin Yazma Istegi 1
Ogretiminde Artar
Geleneksel Bilmiyorum 1
ggiill(armm Motive Eder 1
Katkisinin Bilgilendirici Metin Yazmada Faydalidir 1
Olup/Olmama Oyun Asamalarini Yazmada Faydalidir 1
Durumu. Kagit Uzerimde Oynanan Oyunlar Gelistirebilir 1
Yaratic1 Fikirler Saglar 1
Toplam 16
=12 &
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Yazma becerisinin 6gretiminde geleneksel ¢ocuk oyunlarinin katkisinin olup/ olmama
durumu soruldugunda 6gretmenlerin bir kismi f(7) katkisinin oldugu disiincesini belirtirken bir

kism

f(2) ise katkisinin olmadigi diisiincesini belirtmistir. Flde edilen diger bulgular ise;
zihinsel potansiyeli artan 6grencinin yazma istegi artar f(1), bilmiyorum f(1), motive eder f(1),
bilgilendirici metin yazmada faydaldir f(1) seklindedir. Oyun agamalarin1 yazmada faydalidir
(1), kagit lizerinde oynanan oyunlar gelistirebilir (1) ve yaratici fikirler saglar f(1) bulgularina

da ulasilmistir. Bu bulgulara yonelik 6gretmen goriisleri su sekildedir:

K1 “Yazma becerisini gelistiren bir geleneksel ¢ocuk oyun bilmiyorum.’

K2 “Olmadigint diigiiniiyorum.’

1

s

K3 “Kagit iistiinde oynanan kelime tiiretme benzeri oyunlar 6grencinin yazma
becerisini gelistirmektedir.”

K4 * Geleneksel ¢cocuk oyunlari ile yazma becerisi arasinda bag goremiyorum.”

K5 “Evet, ¢iinkii oyun ¢ocugun hayatinda onemli bir noktaya sahiptir. Bu durum
yazma becerisini etkilemektedir.”

K6 “Vardir. Kurallarin yazimi, oyuncu listesi gibi durumlar etki eder.”

K7 “Oyunla biitiinlesen ¢ocuk zihinsel potansiyelini yazma istegine kapilir.”

K8 “Bilgilendirici metin yazmada, oyunun asamalarmi yazmada, oyunda ki

1l

probleme ¢oziimler bulmada faydali olabilir.”

K9 “Yazma konusunda ogrenciler zorlandiklari igin yazma etkinliklerine dahil

etmek 6grencileri motive eder.”

K10 “Oyun oynayan ¢ocuk daha yaratict fikirlere sahip olur.”

Tablo 7: Dijital Oykii Haline Déniistiiriilen Geleneksel Cocuk Oyunlarmin Dinleme ve Yazma
Becerisinin Ogretimi Konusunda Olumlu ve Olumsuz Olup/Olmama Durumu ile flgili Frekans Dagilimi

Tema Kodlar Frekans
Dinleme Becerisine Katki Sunar 4
Dijital Cagda, Dijital Igerikler Dikkat 3
Dijital Oykii Haline Ceker
Daoniistiiriilen Bilgim Yok 3
Geleneksel ~ Cocuk Oyun Rehberi Yazma Becerisini Etkiler 1
\?ey‘\‘(‘;l;‘f;?‘éegﬁ;?mﬁ Gorsel ve isitsel Oldugu i¢in Olumlu Etkisi 1
Ogretimi  Konusunda Vardir 1
Olumlu ve Olumsuz Geligsimine Katki Saglar 1
Olma Durumu Faydalidir 1
Yazma Becerisine Katki Sunar 1
Sosyal Becerileri Gelistirme 1
Iceriklerin Ulastirilmas1 Kolaylagir 1
Yazma Becerisini Olumsuz Etkiler 1
Toplam 19

Dijital 6ykii haline doniistiiriilen geleneksel cocuk oyunlarinin dinleme ve yazma
becerisinin  dgretimi  konusunda olumlu ve olumsuz olup/olmama durumu soruldugunda;
dinleme becerisine katki sunar f(4), dijital cagda dijital igerikler dikkat ¢eker f(3), bilgim yok
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f(3), oyun rehberi yazma becerisini etkiler f(1), gorsel ve isitsel oldugu i¢in olumlu etkisi vardir
(1), gelisimine katki saglar f(1), faydalidir f(1) goriislerine ulasilmistir. Yazma becerisine katki
sunar (1), sosyal becerileri gelistirme (1), igeriklerin ulastirilmasi kolaylasir f(1) ve yazma
becerisini olumsuz etkiler f(1) bulgularma da ulasilmistir. Bu bulgulara yonelik 6gretmen
goriigleri su sekildedir:
K1 “Saghk agisindan goz problemleri dogurabilir ama dijital ¢cagi ¢cocuklarma hitap
edebilmek i¢in bu tarz oyunlarn etkili olabilecegini inantyorum ilgili beceriler igin.”

K2 “Dijital oyun haline getirilen geleneksel oyunlarimizla ilgili bir bilgim yok.”

1l

K3 “Dijital oyunlar ogrencilerin birbirleriyle paylagim yetenegini azaltmaktadr.’

K4 “Kullanmadigim icin yorum yapamayacagim.”

1l

K5 Gorsel ve isitsel oldugu i¢in olumlu etki yarattigini diisiiniiyorum.’

K6 “ Oyun ¢aga uyum sagladigin da dgretici ve egitici oyun ¢ocugun gelisimine
katki saglar.”

K7 “Dijital ortamda bu tir oyunlarla karsilasan c¢ocuk dinleme becerisini
gelistirebilir. Cagin geregi olumsuz yénleri dijital olmast.”

K8 “Dijital ¢agda, dijital ortamdaki icerikler ¢ocuklarin dikkatini daha ¢ok ¢eker.
Bu nedenle daha faydali olacagini diisiintiyorum.”

K9 “Cag dijital ¢caga doniistiigii ve ¢ocuklarin artik bir araya gelmesi zor oldugu icin
bu oyunlarmn dijitallesmesi ¢ocuklara ulasmasim kolaylagtirir. Dijitalde de olsa
oyunlar sosyal becerileri gelistirir. Cocuklarin bu sayede dinleme becerileri de geligir.
Yazma becerisinin bu anlamda daha olumsuz etkiledigini soyleyebiliriz. Dijital
oyunlar ve dijital diger etkinlikler genelde 6grencileri yazma becerisi den uzaklastirip
yazilarimin ve yazi diizenlerinin bozulmasina sebep olabiliyor. Iyi bir yonetici ile siire¢
verimli hale getirilip etkili calismalar yapilirsa oda olumluya ¢evrilebilir.”

K10 “Dinleme derslerinde izlettirmek acisindan mantikl olabilir. Ogrencilere dinleme
becerileri dersinde konulan metinler dikkatlerini ¢cekmedigi icin izlemeye/ dinlemeye
biliyorlar. O yiizden bu tiir renkli, zevkli etkinlikler derslere katilimi arttirabilir.”

Tablo 8: Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Dil Becerisi Ogretimi Agisindan Tiirkce Ders Kitaplarinda
Kullanimimin Yeterli Olup/Olmama Durumu ile lgili Frekans Dagilimi

Tema Kodlar Frekans
Yeterli Degil 4
Yeterli 2
Kitaplarda Yer Verilmeli 2
Geleneksel Cocuk Daha Fazla Yer Verilmeli 2
Oyunlarinin Dil Etkinliklerde Yer Verilmeli 1
Becerisi C)gr"etimi Uygulamalarina Yer Verilmeli 1
ggi?ggp};:ﬁgz Ders Kitabi Icerigi Degistirilmelidir 1
Kullaniminin Yeterli Cocuk Diinyast”” Adli Tema Kitapta Yer 1
Olup/Olmama Almali
Durumu. Konusma Becerisinin  Gelistirilmesinde 1
Etkilidir
Cocuklarin Goriisii Alinmalidir
Tavsiye Niteliginde Kitap¢ik Sunulmali
Toplam 17

=14 &

BUGU Dil ve Egitim Dergisi, 7(1), 2026, 1-21, TURKIYE




=+ Pmar TURUNC - Tazegiil DEMIR ATALAY &,

Geleneksel cocuk oyunlarinin dil becerisi 6gretimi agisindan Tiirkge ders kitaplarinda
kullaniminin yeterli olup/olmama durumu soruldugunda f(4) 6gretmen yeterli bulmuyorken f(2)
6gretmenin yeterli buldugu goriilmiistiir. Elde edilen diger bulgular ise su sekilde; daha fazla
yer verilmeli f(2), kitaplarda yer verilmeli f(2), etkinliklerde yer verilmeli f(1), uygulamalarina
yer verilmeli f(1), ders kitab igerigi degistirilmelidir f(1), ‘“‘Cocuk Diinyasi’’ adli tema kitapta
yer almali f(1), konusma becerisinin gelistirilmesinde etkilidir (1), cocuklarin goriisi
almmalidir f(1) ve tavsiye niteliginde kitap¢ik sunulmali f(1) seklinde siralanmustir. Bu
bulgulara yonelik 6gretmen goriisleri su sekildedir:

K1 “Ders kitaplarimin iceriginin genel olarak degistirilmesi gerektigine
inanyorum.”

K2 “ Derste dil becerilerini kazandirabilecegimiz etkinlikler haline doniistiiriiliip
ogretmenlere tavsiye niteliginde bir kitap¢ik olarak sunulabilir.”

K6 “Ozellikle bunlar1 oynayanlarin goriisleri ahinmahdur.”

K8 “ Ders kitabinda bu oyunlara yer verilmiyor. " Cocuk diinyasi" temasi
kitaplarda yer almalidir.”

K9 “Cocuk oyunlarimin kitaplarda ve etkinliklerde daha fazla yer verilerek sinifta

>

uygulamalarin yaptirilmasi verimli olur.”

K10 *“ Geleneksel oyunlarin nerdeyse hepsinde tekerlemeler olmasi dil becerisi
konusunda ¢ok yerinde bir ¢alisma olur. Tekerleme ezberlemek onu oyunlarda
kullanmak dili kullanmak, diksiyonu diizeltmek agisindan ¢ok etkili olur.”

Tablo 9: Bir Beceri Ogretimi Yontemi Olarak Geleneksel Cocuk Oyunu Kullanmadaki Yeterlilik Durumu
ile ilgili Frekans Dagilimi

Tema Kodlar Frekans
Yeterliligim Oldugumu Diisiinmiiyorum 5
Yeterli Oldugumu Diisliniiyorum 2
Hig¢ Kullanmiyoruz 2
Bir Beceri Ogrencilere Aktarmada Zorluk Yastyorum 1
Ogretimi Yontemi Siif Meveudu Etkilidir 1
Olarak Geleneksel .
Stire Sorunu 1
Cocuk Oyunu )
Kullanmadaki Oyunlar, Ilkokul Tiirkge Miifredatinda Yer 1
Yeterlilik Durumu Almalidir
Kukla Kullaniyorum 1
Cok Yeterli Degilim 1
Tecriibe Yetersizligi
Toplam 16

Bir beceri 6gretimi yontemi olarak geleneksel ¢ocuk oyunu kullanmadaki yeterlilik
durumu soruldugunda f(5) 6gretmen yeterliligim oldugumu diisiinmiiyorum cevabini verirken ,
f(2) ogretmen yeterli oldugumu diisiiniiyorum cevabimi vermistir. F(2) 6gretmen ise hig
kullanmiyoruz cevabimi vermistir. Elde edilen diger bulgular ise su sekilde; ogrencilere
aktarmada zorluk yastyorum f(1), sinif mevcudu etkilidir (1), siire sorunu (1), oyunlar, ilkokul
Tiirk¢e miifredatinda yer almahdir f(1), kukla kullantyorum f(1), ¢ok yeterli degilim f(1),
tecriibe yetersizligi f(1) siralanabilir. Bu bulgulara yonelik 6gretmen goriisleri su sekildedir:

1l

K1 “Kurgusu iyi ve kurallar net bir oyunu iyi kullanabilecegimi diigiiniiyorum.’
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K2 “Yeterli olmadigimi diigiiniiyorum.”

K3 “Derslerde vakit ve konu sikintisi oldugu icin ¢ok fazla oyunlarla ogretim

>

yapamiyoruz.’

K4 “Yeterliligim yok.”

1l

K5 “Bu konuda yeterli olduguma inaniyyorum.’

K6 “Kimi zaman bu beceriyi 6grenci aktarmada zorluklar yasiyoruz. Ciinkii bazi

”

agrenciler geleneksel oyunlara karst olumsuz tavir takinmaktadir.

K7 “Bunlart kullanmadan ¢ok yeterli oldugumu diisiinmiiyorum. Elimden geldiginde
projelerde dgrencileri yonlendirmeye ¢alisiyor, rehberlik yapmaya ¢alistyorum.
Tiirkge kitaplarindan da yeteri kadar olmadigi icin kendimizi daha da gelistirmeye

5

imkdan tamimamaktadir.”’

K8 “Bu oyunlart kullaniyorum. Bu oyunlarin ilkokul Tiirkce dersinde kullaniminin
daha etkili olacag fikrindeyim. Kukla yaptirip kuklaya konusturma metni
hazirlatiyorum. Bunun disinda kullandigim bir geleneksel oyun yok.”

K9 “Cok yeterli degilim bu konuda ki deneyimim az, fakat yine de miimkiin
oldugunca yer vermeye ¢alistyorum.”

K10 “Yeterli degilim. Hi¢ kullanmiyoruz demek daha dogru olur. Swuuf
mevcutlarimiz ¢ok kalabalik oldugu igin etkinlik calismalari yapmakta giicliik
yastyoruz. Sinif mevcudunun az oldugu siniflarda etkinlik daha verimli bir sekilde
yapilabiliyor.”

3. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bilisim teknolojilerindeki hizli gelismeler ile teknoloji egitim diinyasinin ayrilmaz bir
parcasi haline gelerek egitimin her kademesinde kullanilmaktadir (EImas ve Geban, 2012). Bu
durum, 6grenme siireclerini daha verimli ve erisilebilir hale getirirken, 6grenci ve dgretmenler
icin yeni firsatlar sunmaktadir. Dijital araglar ve cevrimici platformlar sayesinde bilgiye
ulagsmak daha kolay hale gelmis, egitimde bireysellestirilmis Ogrenme yoOntemleri
yayginlagmustir. Dijital dykiiler, glinlimiiziin teknolojik imkanlariyla zenginlestirilen anlatim
bicimleri arasinda dikkat ¢cekmektedir. Gorsel ve isitsel unsurlarin bir araya getirilmesiyle
izleyicinin duygusal ve zihinsel diinyasina daha giiclii bir sekilde hitap eder. Dijital oykii
anlatiminin  tip, psikoloji, sosyal hizmetler ve formal olmayan birgok farkli alanda
kullanilabilmesinin yan1 sira, Ozellikle egitim ortamlarinda Onemli bir unsur oldugu
diistiniilmektedir (Kocaman Karoglu, 2015; Teehan, 2006). Egitim ortamlarinda dijital
Oykiilerin kullanimi, 6grenme siireclerini interaktif ve cekici hale getirirken, 6grencilerin
elestirel diistinme ve yaraticilik becerilerini de gelistirir. Ayrica, kiiltiirel mirasin ve toplumsal
degerlerin gelecek nesillere aktarilmasinda dijital dykiiler 6nemli bir koprii vazifesi gorerek,
hem bireysel hem de kolektif hafizay1 gii¢lendirir.

Alan yazin incelendiginde, ayni konuya odaklanan dogrudan bir ¢alismanin bulunmadigi
goriilmiigtiir. Konuyla ilgili literatlir taramasi yapildifinda benzer bir arastirmaya
rastlanmamigtir. Uslu  (2022), arastirmasinda Ogretmen adaylarmin dijital Gykiileme
becerilerinin ve dijital Oykiillemeye yonelik goriislerini incelemistir. Elde edilen veriler
dogrultusunda 6gretmen adaylarinin dykii, 0ykii panosu ve dijital 6ykil hazirlama becerilerinin
orta diizeyde oldugu yani iyi bir dijital 6ykii olusturma asamasinda kismen basarili olduklari
gdriilmiistiir. Balaman Ugar (2016), ¢aligmasinda Dijital dykiilemenin Ingilizceyi yabanci dil

=16 &

BUGU Dil ve Egitim Dergisi, 7(1), 2026, 1-21, TURKIYE




=+ Pmar TURUNC - Tazegiil DEMIR ATALAY &,

olarak Ogrenen Ggrencilerin yazma becerilerine olan etkisini arastirmistir. Arastirmada hem
nicel hem de nitel veriler, dijital Oykiileme yoOnteminin diger geleneksel yoOnteme gore,
Ogrencilerin egitimsel teknolojiye karsi 6z yeterlik algilarim1 daha olumlu yonde etkiledigini ve
ogrencilerin daha pozitif tutumlar sergilemelerine yol actigini géstermistir. Dijital dykiilemeye
dayanan yazma dersine karsi diigiinceleri de arastirilmig ve 6grencilerin bu yonteme dair olumlu
diisiincelere sahip olduklar1 bulunmustur. Sever (2014), yaptig1 arastirmada dijital dykiiciiliigiin
Ogrencilerin motivasyon diizeyleri iizerine etkisini incelemistir. Hem nicel hem nitel verilerle
toplanan bulgulara bagli olarak, dijital Sykii olusturmanin Ingilizce 6grenimi agisindan
Ogrencilerin motivasyon diizeylerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu ortaya konmustur. Sonug
olarak, dijital Oykii olusturmanin dil 6grenme ve Ogretme siirecine entegre edilmesinin
Ogrencilerin daha motive olmalarina olanak saglamasi agisindan etkili oldugu diistintilmiistiir.

Birinci olarak, “Tiirkce derslerinde ¢ocuk oyunlarinin kullanilmasi ile ilgili goriisleri”
sorulmus olup, 6grencilerin verdigi cevaplar evet, hayir ve nadiren seklinde ii¢ kategoride
yorumlanmustir. Frekans degerleri yilizde olarak ifade edildiginde (toplam 34 olumlu cevap)
%12,24 oraninda olumlu cevaplar almmustir. Ogrencilerden yaklasik %35,76"s1 Tiirkce
derslerinde gocuk oyunlarmin kullaniminm eglenceli buldugunu belirtmistir. Ogrencilerin %
0,36%s1 Tiirk¢e derslerinde cocuk oyunlarinin kullanimina olumsuz cevap vermistir. Verilen
cevaplarin %0,36s1 ise nadirendir. Akilda kalicilig1 artirir cevabini veren %5,04 6grenci vardir.
Ogrencilerin %1,08i okula gitme istegini arttirir cevabimi vermistir. Ayni sekilde dersi
sevdirdigi cevabini veren 3 0grenci vardir. Ayrica derse katilimi artirir cevabini veren 3, aktif
katilimi saglar 2, derse verimlilik katar ve ilgi ¢ekicidir cevabimi veren 2 dgrenci vardir. Tiirkge
derslerinde cocuk oyunlarinin kullanilmasma yonelik %0,36 oranla bakis agisini gelistirir,
teknoloji bagimliligindan uzaklastirir, ezberden uzaklastirir, hafizada kalicilik artar, anlagilirlig:
kolaylastirir, yada uygun olmalidir, oyunlar islevseldir, ¢ocuklugun devami igin &nemlidir
cevaplar verilmistir. Ogrenci goriislerinin biitiin olarak degerlendirilmesi sonucu Tiirkce
dersinde oyunlarin kullanimima yénelik olumlu gériisler belirttigi goriilmiistiir. Ikinci olarak,
Ogrencilerin okulda ¢ocuk oyunlarini video Seklinde izleme ile ilgili goriislerinin incelenmesi
ile ortaya ¢ikan sonuglara bakildiginda; goriis bildiren otuz alt1 6grenciden yirmi sekizi “evet”
biri “hayir” cevabini verdigi goriilmiistiir. Ogrencilerin verdigi cevaplarin %1,8 oran1 eglenceli
bulma, %1,08 oranmi akilda kalicilig: arttirdigi, %0,72 orani derslerde verimliligi artirdigi, %0,36
oranla okulu sevdirme, bazen, dersleri sevdirme, bilmeyenlere dgretme, uygulamalarina yer
verilmeli, izlemeyi sikic1 buldugu, spor dallar1 olabilir ve video yapilabilir cevaplarini vermistir.
Ogrencilerin Tiirkge derslerinde 6gretmenin ¢ocuk oyunlarim kullanarak dil 6gretmesi ile ilgili
goriiglere yonelik olarak verdigi cevaplara bakildiginda %11,52 oraninda evet cevabini verdigi
goriilmiistiir. Ogrencilerin %1,44 oranla hayir yamtim verdikleri goriilmiistiir. Aktif katilimi
saglama ve eglenceli bulma cevaplarma yonelik ise %1,08 orana ulasilmstir. Ogrencilerin
%0,72 oranla 6grenmede kolaylik sagladigi cevabini, %0,36 oranla kalic1 oldugu cevabini
verdikleri goriilmiistiir. Son olarak dgrencilere 6rnek video izleyerek ¢ocuk oyunu tasarlama ile
ilgili goriigler soruldugunda vermis olduklart cevaplarin %11,16 oranla evet oldugu, %1,44
oranla hayir oldugu sonucuna ulagilmistir. Ogrencilerin %1,08 oranla eglenceli bulduklari
goriilmiigtiir. % 0,36 oranla ¢ocuk oyunu tasarlama, faydali olma, teknoloji vb. alanlarda
yeterliligin olmamasi ve tasarlanan oyunun uygulanabilir olmasi isteginde bulundugu sonucuna
ulastlmistir.

Ogretmenlere dinleme/izleme becerisinin &gretiminde geleneksel cocuk oyunlarinin
katkisinin olup/olmama durumu ile ilgili goriisler soruldugunda %0,8 oranla geleneksel gocuk
oyunlariin katkisinin oldugu, %0,1 oranla katkisiin olmadigi cevabina ulasilmistir. %0,3
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dikkat becerilerini gelistirdigine yonelik %0,2 oranla dinleme becerilerini gelistirdigine yonelik
yanitlar verdikleri goriilmiistiir. Ogretmenlerin %0,1 oranla kurallari dinleme, arkadaglarim
izleme, kendi tarzini gelistirme, kalicilig1 saglama somut veriler sunma, her yastaki cocugun
ilgisini ¢ekecegi, derse katilimi arttiracagi, bilgisayar becerilerini gelistirecegi, merak duygusu
uyandiracagini, becerileri uygulamali olarak 6gretecegi, aktif dinleyici ve aktif izleyici olmaya
katki sunacagi cevaplarin1 verdikleri sonucuna ulagilmistir. Yazma becerisinin 0gretiminde
geleneksel ¢cocuk oyunlarinin katkisinin olup/olmama durumu ile ilgili gériisler sorulmus olup 7
Ogretmenden etkisini olduguna dair olumlu diisiince belirttikleri gorilmiiGtiir.2 6gretmen
tarafindan ise bu goriisme sorusuna olumsuz cevap verilmistir. Ogretmenlerin%0,1 oraninda
zihinsel potansiyeli artan Ogrencinin yazma istegi arttirdigi, Bilmedigi, motive ettigi,
bilgilendirici metin yazmada faydali oldugu, oyun asamalarin1 yazmada faydali oldugu, kagit
iizerinde oynanan oyunlar gelistirebilir ve yaratici fikirler sagladigir sonuglarina ulagilmistir.
Dijital 6ykii haline doniistiiriilen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin dinleme ve yazma becerisinin
Ogretimi konusu ile ilgili goriisler soruldugunu %0,4 oranla katki sundugu, %0,3 oranla dijital
cagda dijital igeriklerin dikkat ¢ektigi goriilmiistiir. Ayrica bilgisinin olmadig1 cevabini veren 3
Ogretmenmevcuttur.%0,1 oranla oyun rehberi yazma becerisini etkiledigi, gorsel ve isitsel
oldugu i¢in olumlu etkisinin oldugu, gelisimine katki sagladigi, faydali oldugu, yazma
becerisine katki sundugu, sosyal becerileri gelistirdigi, 6grencilere igeriklerin ulagtirilmasi
kolaylastirdigi, yazma becerisini olumsuz etkiledigi sonuglarina ulagsmistir. Geleneksel gocuk
oyunlarinin dil becerisi agisindan Tiirk¢e ders kitaplarinda yeterli olup/olmama durumu ile ilgili
goriiglerinde 6gretmenlerin verdikleri cevaplarin olumlu ve olumsuz olmak {izere iki kategoride
toplandig1 sonucuna ulagilmistir. Verilen cevaplarin %0,2 oraninda kitaplarda yer verilmeli ve
daha fazla yer verilmeli eklinde oldugu gériilmiistiir. Ogretmenlerin %0,1 oraninda etkinliklerde
ver verilmeli, uygulamalarina yer verilmeli, ders kitab1 igerigi degistirilmelidir. “Cocuk
Diinyas1” adli tema kitapta yer almali, konugma becerisinin gelistirilmesinde etkilidir,
cocuklarin goriisii alinmalidir, tavsiye niteliginde kitapgik sunulmali cevaplarin ulasilmistir. Bir
beceri dgretimi yontemi olarak geleneksel ¢ocuk oyunu kullanmadaki yeterliligi ile ilgili
goriislerinde 6gretmenlerin verdikleri cevaplarin yeterli (%0,5) ve yeterli degil (%0,2) olmak
tizere iki kategoride toplandigi sonucuna varilmistir. Hi¢ kullanmadiklarina dair 6gretmenlerin
%0,2 oraninda oldugu gériilmiistiir. Ogretmenlerin cevaplarindan %0,1 oraninda dgrencilere
aktarmada zorluk yasadiklari, sinif mevcudunun bu durum tizerinde etkili oldugu, siire sorunu
yasayabildikleri, oyunlarla desteklenebilir, ilkokul Tiirk¢e miifredatinda yer verilmelidir, kukla
kullandiklari, kendilerini yeterli bulmadiklari, bu konuda tecriibe yetersizligi yasadiklar
sonuglarina ulasilmistir.

Oneriler

o Tiirkge 6gretiminde 6zellikle orta okul diizeyinde dgrencilerin oyunla dgretime ¢ok agik
olduklar1 diigtiniiliirse ¢ocuk oyunlarinin bu kademede ders kitabi ve etkinlik bazli Tiirkge
ogretiminde kullanilmasi ¢ok faydali olabilir.

e Cocuk oyunlarinin 6grencilerin sosyallesme ve etkili iletisim kurma becerisine de etkisi
bulunmaktadir. Tiim egitim kademelerinde ve bir¢ok disiplinin 6gretiminde kullanilabilir.
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Extended Abstract

The aim of this study is to evaluate student and teacher opinions regarding the use
of children’s games as an instructional method in Turkish language lessons. In the
qualitative dimension of the study, a phenomenological research design was employed.
This design makes it possible to collect in-depth data based on participants’ lived
experiences and perceptions. Thus, how the phenomenon in question is perceived and
interpreted by individuals can be revealed in detail. Although phenomenological studies
do not always yield definite and generalizable results, they can provide examples,
explanations, and experiential data that help to better understand a phenomenon
(Biiytikoztiirk et al., 2022). In the study, purposive sampling was preferred as the data
collection technique. Purposive sampling allows researchers to select information-rich
cases that are suitable for the aims of the study and to examine these cases in depth
(Biiytikoztiirk et al., 2022). In this context, interviews were conducted with 36 volunteer
7th-grade students studying at a middle school affiliated with the Ministry of National
Education, where listening and writing skills activities based on children’s games through
digital stories were implemented. The interviews were conducted using a semi-structured
interview form, and students’ opinions regarding the use of children’s games as an
instructional method in Turkish lessons were obtained.

Similarly, a semi-structured interview form was used to obtain teacher opinions on
the same subject. In this context, interviews were conducted with 10 Turkish language
teachers working at different middle schools affiliated with the Ministry of National
Education. In the study, a semi-structured interview form prepared by the researcher was
used for the interviews conducted with the participants. A semi-structured interview form
is an interview tool used in research or fields such as human resources that includes
predetermined questions while also allowing flexibility. Participants are asked the same
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basic questions; however, the interviewer can ask additional questions when necessary to
explore details. This structure enables both the collection of comparable data and the
acquisition of in-depth information.

The data collected in this study were analyzed using the content analysis method.
The main purpose of content analysis is to identify meaningful concepts from the
obtained data and to reveal the relationships between these concepts (Cepni, 2012). The
data obtained from the interviews were evaluated; the findings were summarized, and the
results were interpreted and presented.

According to the findings obtained from the interviews, student opinions were
identified regarding the use of children’s games in Turkish lessons, watching children’s
games in video form at school, teaching language through children’s games in Turkish
lessons, and designing children’s games by watching sample videos. Teacher opinions
were identified regarding whether traditional children’s games contribute to the teaching
of listening/viewing skills, whether they contribute to the teaching of writing skills, the
use of traditional children’s games transformed into digital stories in the teaching of
listening and writing skills, whether traditional children’s games are sufficient in Turkish
textbooks in terms of language skills, and the adequacy of using traditional children’s
games as a skill-teaching method.

According to the results of the study, it can be stated that the use of children’s
games through digital stories is effective in developing listening and writing skills. Based
on interviews conducted with students regarding the effect of using children’s games in
the form of digital story activities on listening and writing skills, it was found that the use
of children’s games in Turkish lessons was effective at a rate of 12.24%, increased lesson
efficiency, enhanced retention, increased students’ willingness to go to school, and
improved classroom participation.

Regarding watching children’s games in video form at school, most students
responded “yes.” The results indicated themes such as teaching those who do not know the
games, including practical applications, the idea that watching alone can be boring, and the
suggestion that videos can be produced. It was observed that students wanted teachers to
teach language by using children’s games in Turkish lessons, as this ensured active
participation in the lesson and facilitated learning. Student opinions regarding designing
children’s games by watching sample videos were generally positive, and students thought
that designing children’s games by watching sample videos would be enjoyable.

Based on interviews conducted with teachers regarding the effect of using children’s
games in the form of digital story activities on listening and writing skills, it was found that
children’s games contributed to the teaching of listening/viewing skills at a rate of 0.8%.
Positive results were obtained indicating that traditional children’s games contribute to the
teaching of writing skills. It was observed that they motivate students, are beneficial,
increase the desire to write, and offer creative ideas. It was concluded that traditional
children’s games transformed into digital stories contribute to the teaching of listening and
writing skills, support writing skills, and improve social skills, among other outcomes.

It was concluded that traditional children’s games are sufficient in Turkish
textbooks in terms of language skills at a rate of 0.2%, and that they are effective in
developing speaking skills. Regarding the adequacy of using traditional children’s games
as a skill-teaching method, it was found that teachers were adequate at a rate of 0.5%,
while they were not adequate at a rate of 0.2%.
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