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Ozet: Bu arastirmada, yabancilara Tiirkge 6gretiminde atasozlerinin oyunlastirma temelli 6gretimine yonelik bir
ders modiilii tasarlanmas1 amaglanmustir. Calisma kapsaminda Yedi iklim Tiirkce ders kitab1 B2 diizeyinde yer
alan atasozlerine iligkin etkinlikler incelenmis ve s6z konusu atasdzlerinin 6gretimine ydnelik bir oyunlastirma
stireci tasarlanmistir. Arastirma dokiiman incelemesi teknigiyle yiiriitiilmis; elde edilen bulgular sonucunda,
atasozlerinin smnirli sayida, diizensiz bigimde ve g¢ogunlukla metin i¢inde dolayli olarak yer aldigi tespit
edilmistir. Bu durum, atasdzlerinin dgretiminde kiiltiirel baglamin ve gorsel-dijital destekli etkinliklerin yetersiz
kaldigmi gostermistir. Bir sonraki agamada ise Gimkit, Canva, Leonardo.Al ve VisionStory gibi dijital ve yapay
zeka destekli araclardan yararlanilarak oyunlastirma temelli bir ders modiilii gelistirilmistir. Modiil puan, rozet,
seviye gecisi ve gorev temelli etkinlikler gibi oyunlastirma bilesenleri esas alinarak yapilandirilmistir. Ayrica
hikdye temelli bir kurgu olusturulmus ve “Bilge Hizwrhan” adli karakter araciligiyla kiiltiirel aktarimin
desteklenmesi hedeflenmistir. Bu yap1 araciligiyla 6grenicilerin atasdzlerini yalnizca ezber yoluyla degil
baglamsal ve Kkiiltiirel anlam katmanlariyla birlikte Ogrenmeleri amaglanmistir. Arastrma sonucunda
atasozlerinin dgretiminde oyunlastirmanin motivasyon artirici bir arag olmasinin yani sira kiiltiirel anlam insasin1
destekleyen yenilik¢i bir pedagojik model olarak kullanilabilecegi ortaya konmustur. Gelistirilen modiiliin,
yabancilara Tiirkce Ogretiminde kiiltiirel farkindaligi, etkilesimi ve 6grenme kaliciligini artirmaya ydnelik
sistematik ve 6grenici merkezli bir 6gretim ¢ercevesi sundugu ongorillmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Atasozii 6gretimi, B2 diizeyi ders kitabi, ders modiilii tasarimi, oyunlagtirma, yabancilara
Tiirkge 6gretimi.

GAMIFICATION-BASED APPROACH TOWARDS PROVERBS IN TEACHING
TURKISH TO FOREIGNERS: DESIGN OF A COURSE MODULE

Abstract: In this research, it was aimed to design a course module for gamification-based teaching of proverbs
in teaching Turkish to foreigners. Within the scope of the study, activities related to the proverbs in the Yedi
iklim B2 Level Turkish Coursebook were examined and a gamification process was designed for teaching the
proverbs in question. The research was conducted by document review techniques; as a result of the findings, it
was determined that proverbs were included in a limited number, irregularly and mostly indirectly in the text.
This situation has shown that cultural context and visual-digital supported activities are insufficient in teaching
proverbs. In the next phase, a gamification-based course module was developed using digital and artificial
intelligence-supported tools such as Gimkit, Canva, Leonardo.Al and VisionStory. The module is structured
based on gamification components such as points, badges, level transition and task-based activities. Additionally,
a story-based fiction was created and it was aimed to support cultural transmission through the character named
"Bilge Hizirhan". Through this context, it is aimed for learners to learn proverbs not only by memorization but
also with their contextual and cultural layers of meaning. As a result of the research, it was revealed that
gamification in teaching proverbs can be used as an innovative pedagogical model that supports the construction
of cultural meaning, as well as being a motivation-enhancing tool. It is envisaged that the developed module
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offers a systematic and student-centered teaching framework to increase cultural awareness, interaction and
learning retention in teaching Turkish to foreigners.

Keywords: B2 level textbook, course module design, gamification, teaching proverbs, teaching Turkish to
foreigners.

Giris

Dil, yalmizca bir iletisim araci olmanin 6tesinde bir toplumun tarihsel birikimini, deger
yargilarini, yagam bigimini ve diinya gorlsiinii yansitan temel bir kiiltiir unsurudur. Bu
baglamda atasozleri ve deyimler, bir dilin en yogun anlam katmanlarin1 barindiran, kiiltiirel
bellegin en giiclii tasiyicilar1 arasinda yer almaktadir. Bu ifadeler, toplumun ortak hafizasini,
yasam deneyimlerini ve diinya goriislinii kisa, 6zIlii ve mecazli bi¢imde yansitan sozlii kiiltiir
iiriinleridir. Atasozleri, yiizyillar boyunca siiziilmiis toplumsal gozlemleri, bireysel ve kolektif
degerleri derin bir anlam ekonomisi i¢inde aktaran kadim yapilardir (Aksoy, 1988). Bu
yoniiyle gelenekler, inang sistemleri ve toplumsal normlar gibi kiiltlirel Ogeler, atasozleri
araciligiyla kusaktan kusaga aktarilmaktadir.

Yabanci bir dili 68renen birey i¢in dil yeterligi, yalmzca dil bilgisel dogrulukla sinirh
degildir; ayn1 zamanda iletisimsel yeterligi, yani kiiltiirel baglam1 dogru anlamlandirabilme
becerisini de icerir (Boliikbag Kaya ve Keskin, 2010). Bu noktada deyim ve atasdzlerini dogru
bicimde anlama ve kullanma becerisi, dilin dogal akisinda anlam iiretme ve kiiltiirlerarasi
etkilesim kurma agisindan kritik bir rol oynamaktadir. Ancak atasozleri ve deyimler,
genellikle mecazli ve soyut yapilar olduklarindan yabancilara Tiirkge Ogretimi siirecinde
ogrenilmesi en zor dil unsurlar1 arasinda yer almaktadir (Gtilerer ve Sezen, 2020; Yilmaz
Atagiil, 2016). Bu nedenle, bu yapilarin 6gretimi rastlantisal olmaktan c¢ikarilip planli,
sistematik ve anlam temelli yaklagimlarla desteklenmelidir.

Geleneksel 6gretim yontemleri, atasozlerinin yalnizca dilsel agidan tanitilmasini saglamakta
ancak bu yapilarin giinliik iletisimde islevsel bigimde kullanilmasina yeterince katki
sunmamaktadir. Bu durum, 6grenicilerin 6grenme siirecine aktif katilimini ve kiiltiirel anlam
insasin1 destekleyecek yeni, motive edici yaklagimlarin gerekliligini ortaya koymustur. Benzer
sekilde Kiromeroglu (2025, s. 468) da bu durumu vurgulayarak atasdzii ve deyimlerin
aciklama, gorsel destek, dramatizasyon ve hikayelestirme gibi yardimci tekniklerle sunulmasi
gerektigini belirtmistir. Son yillarda egitimde 6ne c¢ikan oyunlastirma (gamification), bu
ihtiyaca yenilik¢i bir ¢6ziim sunmaktadir. Oyunlastirma; puan, rozet, seviye gecisi, gorev
tamamlama, rekabet ve is birligi gibi oyun 6gelerinin oyun dis1 ortamlara uyarlanmasi yoluyla
ogrenme siirecini daha etkilesimli ve motive edici hale getirmektedir (Arkiin Kocadere ve
Samur, 2016; Deterding vd., 2011). Hem Kapp (2012) hem de Werbach ve Hunter (2012),
oyunlastirmanin; Ogrenenlerin igsel motivasyonunu artirdigini, katilmi destekledigini ve
soyut kavramlarin somut deneyimlerle pekistirilmesini kolaylastirdigini vurgulamaktadir.
Nitekim yapilan arastirmalar, oyunlastirmanin yabanci dil Ogretiminde &grenme
motivasyonunu, derse katilimi ve akademik basariyr artirdigini géstermektedir (Al Dosakee &
Ozdamli, 2021; Kharizmi vd., 2024; Luo, 2023; Mete, 2021). Ancak alan yazni
incelendiginde, oyunlagtirmanin yabancilara Tiirkce Ogretiminde ozellikle atasdzleri gibi
kiiltiirel derinligi yiiksek dil unsurlarina odaklanan bir ¢aligsma tespit edilememistir. Okuyan
ve Ozdemir (2023) tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada, iki dilli Tiirk ¢ocuklarina okey
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oyunu aracilifiyla atasozii Ogretimi Onerilmistir. Ancak bu arastirma egitsel oyun
cercevesinde yapilandirilmigtir.  Dolayisiyla atasozlerinin  6gretiminde oyunlastirmanin
sistematik olarak ele alindig1 bir ¢alismanin olmadigini séylemek miimkiindiir.

Bu baglamda yabancilara Tirk¢e Ogretiminde kiiltiirel dgelerin aktarimina yonelik daha
ogrenici merkezli, motive edici ve siirdiiriilebilir bir 6gretim yaklasimi sunmak 6nem arz
etmektedir.

1. Arastirmanin Amaci

Bu arastrmanmn temel amaci, Yedi Iklim Tiirkge ders kitabi B2 diizeyinde yer alan
atasozlerine yonelik etkinlikleri inceleyerek yabancilara Tiirkge Ogretiminde atasdzlerinin
ogretimi hususunda kullanilabilecek oyunlastirma temelli bir ders modiilii tasarlamaktir.
Arastirma kapsaminda, Yedi Iklim Tiirkge ders kitabi B2 diizeyinde yer alan atasdzlerine
yonelik etkinlikler incelenmis; elde edilen bulgulardan hareketle oyunlastirma temelli bir
ogretim modiilii tasarlanmistir. Calismada B2 diizeyinin secilmesinin nedeni, Diller i¢in
Avrupa Ortak Basvuru Metni: Ogrenme, Ggretme, degerlendirme’ye (Council of Europe,
2020) gore bu seviyenin Ogreniciden akici, baglamsal ve kiiltiirleraras: iletisim yeterligi
beklemesidir.

Arastirmanin genel amaci dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmisgtir:

1. Yedi iklim Tiirkce ders kitab1 B2 diizeyinde yer alan atasozlerine yonelik tespit edilen
etkinlikler nelerdir?

2. Yedi iklim Tiirkge ders kitabi B2 diizeyindeki atasozlerinin dgretimine ydnelik
gelistirilen oyunlastirma temelli ders modiiliiniin tasarlanma siireci nasildir?

2. Yontem

Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi kullanilmistir. Durum
calismalari hem nitel hem de nicel yaklasimlar kullanilarak gergeklestirilebilir. Her iki
yaklasimda da amag, belirli bir duruma iliskin sonuglari ortaya koymaktir (Yildirim ve
Simsek, 2016). Diger bir deyisle durum c¢alismasi, arastirmacinin bir durum ile ilgili ayrintili
ve derinlemesine inceleme yapmasini esas almaktadir (Biyiikoztirk vd., 2020). Bu ¢alismada,
Yedi iklim B2 Diizeyi Tiirkge Ders Kitabi’'nda yer alan atasozlerine yonelik etkinliklere
yonelik mevcut durumun belirlenmesi amaglandigindan durum calismasi esas alinmustir.

2.1. Arastirma Nesnesi
Calismanin arastirma nesnesini Yedi iklim Tiirkce ders kitabi1 B2 diizeyi olusturmaktadir.
2.1.1. Ders Modiilii Tasariminda Kullanilan Araclar

Ders modiiliiniin gelistirilme siirecinde Gimkit, Canva, Leonardo.Al ve VisionStory gibi
yapay zeka destekli araclar kullanilarak oyunlastirma siireci tasarlanmis, bu baglamada rozet
ve gorsel tasarimlar olusturulmustur. Ders modiiliiniin tasariminda kullanilan yapay zeka
destekli araglar ve bu araglarin modiiliin oyunlastirma siirecindeki islevleri asagida sirasiyla
sunulmaktadir.



Yabancilara Tiirkge Ogretiminde Atasézlerine Yonelik Oyunlagtirma Temelli Yaklagim:... o 285

Gimkit

Gimkit, dgrenicilerin egiticiler tarafindan hazirlanan oyunlart es zamanli olarak oynayabildigi
yapay zeka destekli bir web 2.0 oyunlastirma platformudur. Ogreniciler, oyuna &zel kodlarla
sisteme kayit olmadan katilabilir ve oyun siiresi, enerji miktari, takma ad kullanimi gibi
kriterler egiticiler tarafindan belirlenebilir. Bu aragta farkli oyun modlari bulundugundan
egiticilere kendilerine hitap eden oyun modunu segerek oyunlar1 ¢esitlendirebilme firsati
sunmaktadir. Ayrica egiticiler, smif olusturabilir, oyunlari 6dev olarak atayabilir ve
ogrenicilerin performansini “Reports” boliimiinden takip edebilir. Tiim bunlara ek olarak
platform, liderlik tablolar1 olusturarak eksik konularin belirlenmesini ve yol haritalarinin
giincellenmesini kolaylastirir (Oztiirk, 2025). Gimkit’in bir diger 6zelligi, dogru cevaplar
karsiliginda Ogrencilere sanal para kazandirmasidir. Ogrenciler, kazandiklar1 sanal paray
daha fazla soru satin almak, ekstra puan kazanmak veya cevabindan emin olmadiklart bir
soruyu korumak igin kullanabilirler. Ogretmenler ise oyuna miizik, alkis gibi ses efektleri
ekleyebilir ve Ogrencilerin oyuna bireysel olarak mi yoksa takim halinde mi katilacaginm
belirleyebilir (Sarigiil, 2021). Bu yonleriyle Gimkit, oyunlastirma temelli 6grenme
sireclerinde egiticilere O6nemli bir destek sunmaktadir. Bu c¢alismada oyunlarin
tasarlanmasinda Gimkit aracinin tercih edilmesinin nedeni esnek, takip edilebilir, motivasyon
arttirict ve ogrenicilere gesitlendirilebilir oyun deneyimi sunuyor olmasidir.

Sekil 1
Gimkit Oyun Ekrani (Asagi Bakma Oyun Modu)

GlMKlT 257546

Yikseklik: Om

Enerjisi Distk
Enerjiniz azahyor! Enerjinizin bitmediginden
emin olmak igin birkag soruyu yanitlayin!

Canva

Canva, kullanicilarin gorsel, video, sunum, afis, logo ve rozet gibi ¢esitli tasarim igeriklerini
kolayca olusturmasini saglayan bir web 2.0 aracidir. Hem ticretsiz hem de ticretli kullanim
secenekleri sunan platform, yapay zeka destekli araclari sayesinde metin komutlariyla gorsel,
karikatiir, sunum, logo ve QR kod gibi iceriklerin tasarlanmasina imkan vermektedir (Oztiirk,
2025). Bu calismada Canva’nin yapay zeka destekli gorsel olusturma ozelligi kullanilarak
rozetler tasarlanmustir.
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Leonardo.ai

Leonardo.Al, kullanicilarin metin komutlar1 aracilifiyla gorsel, video ve diger tasarim
iceriklerini olusturabildigi yapay zeka destekli bir platformdur. Bu c¢alisma kapsaminda
Leonardo.ai aracindan Bilge Hizirhan adli karakterin gorsellestirilmesinde yararlanilmistir.
Karakterin gorsellestirilmesinde kiyafet, renk ve motif detaylar1 Tiirk kiiltlirlinii yansitacak
bigimde tasarlanmis; bilgelik, rehberlik ve kiiltiirel aktarim temalar1 6n plana ¢ikarilmaya
calisiimastir.

Sekil 2

Leonardo.Ai Araciyla Olusturulan Bilge Hizirhan Karakterinin Gorseli

VisionStory

VisionStory, gorselleri konusan avatarlara ve videolara doniistiiren bir yapay zeka
platformudur. Videolarda kullanilacak avatarlar, kullanicilarin kendi gorselleriyle veya
platformun yapay zeka destekli gorsel iiretimiyle olusturulabilir. Ayrica kullanicilar ses
dosyasim ylikleyebilir, kaydedebilir veya hazir sesleri kullanabilirler. Avatarin duygusu da
videolar olusturulmadan Once secilebilmektedir. Platform, neseli, sinirli, haber sunucusu,
pazarlama ve sarki sOyleme gibi bes farkli duygu secenegi sunmakta ve iiretilen videolarin
indirilmesine imkan tammaktadir (Oztiirk, 2025). Bu calisma kapsaminda VisionStory
aracindan, Bilge Hizithan adli karakterin konusan avatara doniistiirlilmesi siirecinde
yararlanilmistir. Bu asamada karakterin yiiz harcketleri ve seslendirmesi eklenerek
Ogrenicilere verilecek yonlendirmelerin daha etkilesimli bir bigimde sunulmasi
hedeflenmistir. Sekil 3’te de goriildiigli gibi VisionStory aracinin kullanimi, modiiliin gorsel
ve isitsel yOniinlii zenginlestirmistir, 6grenicilere farkli bir 6grenme ortami deneyimleme
firsat1 sunmustur.
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Sekil 3

Visionstory ile Bilge Hizirhan Karakterinin Konusan Avatara Doniistiirtilmiis Hali

2.2. Veri Toplama Siireci

Arastirma kapsaminda veri toplama siirecinde dokiiman incelemesi teknigi kullanilmustir.
Yildirim ve Simsek’e (2016) gore dokiiman incelemesi, arastirilmast hedeflenen olgu veya
olgular hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin sistematik olarak analiz edilmesini
icermektedir. Dokiiman incelemesi kapsaminda, Yedi Iklim B2 Diizeyi Tiirkge Ders
Kitabi’nin tamami sistematik olarak taranmis; atasozlerinin gectigi metinler, etkinlik
boliimleri ve iinite sonu uygulamalar1 ayrintili bigimde incelenmistir. Atasdzlerinin se¢imi ve
simiflandirilmasinda, ilgili ifadelerin dogrudan veya dolayli kullanimina, baglam igindeki
islevine ve etkinliklerdeki Ogretimsel amaclarina odaklanilmistir. Elde edilen veriler
tablolastirilarak sunulmustur.

Analiz siirecinde verilerin giivenirligini artirmak amaciyla dokiimanlar tiim arastirmacilar
tarafindan iki kez taranmug; bulgular birbiriyle karsilastirilarak kontrol edilmistir. Boylece
hem atasézlerinin 6gretimindeki mevcut durum hem de bu yapilarin kiiltiirel ve dilsel
baglamda nasil islendigine iliskin nitel veriler elde edilmistir.

Elde edilen veriler dogrultusunda oyunlastirma temelli bir ders modiilii tasarlanmistir. Bu
stirecte Gimkit, Canva, Leonardo.Ai ve VisionStory gibi dijital ve yapay zeka destekli
araglardan yararlanilmig; modiil, B2 diizeyindeki Ogrenicilerin dilsel, kiiltiirel ve biligsel
ozelliklerine uygun bi¢imde yapilandirilmistir.

3. Bulgular

3.1. Yedi iklim Tiirkce Ders Kitab1 B2 Diizeyinde Yer Alan Atasozlerine Yonelik Tespit
Edilen Etkinlikler

Aragtirma kapsaminda Yedi klim Tiirkge ders kitabi B2 diizeyinde yer alan atasozlerine
iliskin etkinlikler dokiiman incelemesi yontemiyle ¢oziimlenmis, elde edilen veriler tablolar
araciligiyla sunulmustur. Tablo 1°de B2 Diizeyi Tiirk¢e Ders Kitabi’nda yer alan atasozlerine
yonelik belirlenen etkinliklere ve etkinliklerle ilgili bilgilere yer verilmistir.



N

(/4

1JOTFL

—"4

i1

Isil Oztiirk / Zeynep Ezgi Uysal / Perihan Giilce Ozkaya o 288

Tablo 1

Yedi Iklim Tiirkge B2 diizeyinde yer alan atasozlerine yonelik tespit edilen etkinlikler

X
) © =
= :%‘ E Atasozii Metin Baglanm Aciklama
5= wn =]
L
- Ogreniciden verilen ciimle,
_ @ 13 ” : . -
~ EE . N .. Yillar Sonra kelime 6begi ve kalip
- E i Nasipten Steye koy yoktur. metni sozlerin anlamlarini tahmin
etmesi beklenmektedir.
Acele ige geytan karisir.
g Adamin iyisi ig baginda belli olur.
= Kul bunalmayinca Hizir yetigsmez.
'% e Akilsiz basin cezasini ayak ceker.
B £ Altin ateste, insan mihnette belli olur.
"o “2 Bin dl¢iip bir bigmeli. .. . .
1 3 B I oleup ir lgmet “Basarili Ogreniciden, atasozii ile
g =) Danisan dag1 agmis, danismayan yolu Insanlarin Farkli  metin baglanini
p O
= Q2 _sasmis. — Yaptig1 12 Sey”  iliskilendirmesi
s & _Asmni, esini, isini bil metni beklenmektedir.
2 Emek olmadan yemek olmaz.
g Kusursuz dost arayan dostsuz kalir.
-~ Ofkeyle kalkan zararla oturur.
Bana arkadasimi soyle, sana kim
oldugunu sdyleyeyim.
Damlaya damlaya gol olur.
o i Irigtrzfr?(;glri Ogreniciden metinde gecen
E QE) Misafir on rizikla gelir, birini yer hareketle atasoziiniin anlammi
S8 dokuzunu brrakir. Konusma isaretlemesi
s . tkinﬁigi beklenmektedir.
o Giilme komsuna gelir basina. Ogreniciden, metindeki
%’ Komsunun tavugu komsuya kaz “Komsunun durumlarla anlamca yakin
g .5 _goriindir. K n$1eti” olan atasoziinii bulup
G ;z Kot komsu insani ev sahibi eder. dinle?lne metni isaretlemesi ve atasdzlerinin
2 = /M Hayir dile komsuna hayir gele bagina. anlamlarmi 6grenicilerle
gﬂ Ac¢ kurt bile komsusunu dalamaz. tartismas: beklenmektedir.
B E “Komsularimiz”  Ogreniciden, gorsellerden
8 2 § - adli konugma hareketle atasozii ve deyim
ks etkinligi ornekleri istenmektedir.
o o Unite sonu Ogreniciden sorudaki
w £ 8 < . atasoziiniin anlamni
o ¢ § Evalmakomsu al degerlendirme . il .
o 3 etkinligi lsaretiemest
beklenmektedir.
Yuvarlanan tas yosun tutmaz.
. Lodosun gozii yasli olur.
% < g Sel gider, kum kalr. Ogreniciden, verilen
O & v 5 _HeraZacin meyvesi olmaz. gorselleri ve atasozlerini,
6 SR . ; - . .
o = L _Riizgar eken firtina biger. aciklamalarla ?sle§t1rmes1
2 = Riizgir esmeyince yaprak kimildamaz. beklenmektedir.

Agaci kurt, insani dert yer.

Zora daglar dayanmaz.
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Ogreniciden, dinleme

o é Té Bir fincan kahvenin kirk yil hatirt “T_ﬁrk Kahvesi_” iﬁ;ﬁ?ﬁffg{gﬁ?gﬁ;ﬁ?ﬂun
— 2 & vardr. dinleme metni .
O isaretlemesi
beklenmektedir.
o Misafir umdugunu degil buldugunu Ogreniciden, verilen
< g yer. “Tiirkiye’de atasozleri ile bu
S % Misafirperverlik  atasozlerinin anlamlarimni
;vj Misafir kismeti ile gelir. ” metni eslestirmesi .
- beklenmektedir.
= Bir fincan kahvenin kirk yil hatir
2 vardir.
% ° Kahve, tiitiin, keyiﬂer oldu bitiin. Ogreniciden’ eksik
8 % - E Kahvenin yiizii kara ama yiiz aZartir. birakilmis atasdzlerini
w9 ‘% Misafir kismetiyle gelir. tamamlayict dogru
}:; ;"5 Misafir on kismetle gelir, birini yer parcalarla esle_stirmesi
S dokuzunu birakir. beklenmektedir.
Misafir umdugunu degil buldugunu
yer.
Diisenin dostu olmaz. Ogreniciden dinleme
Giilme komsuna gelir basina. metninin ana fikrini qnlatan
Damdan diisenin hélinden damdan “Damdan atasozlind k{?"”‘?mes" o
diisen anlar. Diistiim” verilen atasozlerinden birini

secmesi ve sectigi

. e atasoziiniin anlammi1
El elin esegini tiirkii cagirarak ararmuis. yazarak agiklamast

istenmektedir.

dinleme metni

177
Yazma Etkinligi

Tablo 1 incelendiginde, Yedi Iklim Tiirkce ders kitab1 B2 diizeyinde atasdzlerinin dgretimine
yonelik toplam 11 etkinligin yer aldig1 goriillmektedir. Bu etkinliklerin tiirleri incelendiginde
etkinliklerin tahmin etme (f.1), eslestirme (f.4), isaretleme (f.1), ¢oktan se¢meli (f.3), serbest
iretim (f.1) ve yazma (f.1) olmak iizere c¢esitli bicimlerde diizenlendigi belirlenmistir.
Etkinliklerden yalnizca ikisinin gorsellerden hareketle tasarlandigi dikkate alindiginda bu
diizeyde, atasozlerinin Ogretiminde gorsel ve teknoloji destekli unsurlarin sinirli oldugu
sOylenebilir.

Tablo 1°de goriildiigii gibi B2 diizeyindeki sekiz iiniteden dordiinde atasozlerine yonelik
etkinliklere yer verilmistir. Ancak “Bir Omiir Boyle Gegti” ve “Mutfakta Kim Var?”
iinitelerinde atasozlerinin yalnizca metinlerin i¢inde yer aldigi; “Tercihiniz Nedir?” ve
“Ogrendim, Calistim, Basardim” iinitelerinde ise atasdzii kullanimmna yer verilmedigi
goriilmiistiir. Bu bulgular, atasozlerinin {iinitelere dagilimimin dengeli olmadigimi ve
etkinliklerde sinirh bigimde ele alindigin1 gdstermektedir.

3.2. Atasozlerinin Ogretimine Yoénelik Gelistirilen Oyunlastirma Temelli Ders
Modiiliiniin Tasarlanma Siireci

Arastirma kapsamimda Yedi iklim Tiirkce ders kitabi B2 diizeyinde yer alan atasdzlerine
yonelik modiil tasarlanirken Oncelikle tiim {nitelerde yer alan atasdzleri belirlenmis ve bu
atasoOzlerine yonelik etkinlik tiirleri tespit edilmistir. Kitapta toplam 8 iinite bulundugundan,
modiile son degerlendirme etkinligi de eklenerek dokuz etaptan olusan bir siireg
tasarlanmistir. Tasarlanan modiiliin her etabi, ilgili iinitedeki atasdzlerini temel alan {inite
sonu etkinlikleri bi¢iminde yapilandirilmistir. Atasozlerinin yalnizca metin i¢inde yer aldigi
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tinitelere yonelik ise dogrudan oyun bi¢iminde etkinlikler gelistirilemediginden 6grenicilerin
diisinme ve tiretme becerilerini desteklemek amaciyla bu etaplara (3 ve 4. etaplar)
canlandirma ve otantik gorev temelli etkinlikler eklenmistir. Benzer bicimde 5 ve 7. etaplarda
da tinitelerde atasdzlerinin bulunmamasi nedeniyle 6grenicilerin 6grenme siireclerini izlemek
ve geri bildirim saglamak amaciyla ara degerlendirme etkinlikleri tasarlanmistir.

Ders modiilinde yer alan oyunlarin tasariminda ara¢ olarak Gimkit kullanilmustir.
Oyunlastirilmis siirecin 0greniciler acisindan daha ilgi ¢ekici ve biitiinliiklii hale gelmesi
amaciyla modiil, bir hikdye temeline dayandirilmistir. Her etap, bu hikdyenin akisiyla
baglantili bi¢imde kurgulanmig ve Ogrenicilerin siiregte aktif rol almalar1 hedeflenmistir.
Modiilde yer alan tiim oyun ve rozet adlari da hem hikdye kurgusuyla hem de ilgili
atasozleriyle anlam biitlinliigii olusturacak sekilde belirlenmistir.

Ogrenicilerin siirece katilimini ve kiiltiirel farkindaliklarin1 artirmak amaciyla oyunun
merkezinde yer alan “Bilge Hizirhan” karakteri, Tiirk kiiltiirii ve tarihini yansitacak bigimde
gorsellestirilmistir. Her etap basinda bu karakterin, 6grenicilerin o asamada yerine getirmesi
gereken gorevleri sozlii olarak aktarmasi saglanmistir. Boylece atasozlerinin kiiltiir aktarimi
islevi dolayl1 bi¢imde desteklenmis ve 6grenicilerin 6grenme siirecine dogal bir sekilde dahil
olmalar1 amaglanmustir.

Asagida, oyunlastirilmis ders modiiliiniin hikayesine ve her etabin igerdigi etkinliklere iligkin
ayrintili bilgilere yer verilmektedir.

Modiiliin Hikayesi: S6z Pinar’’min Uyamsi

Bir zamanlar, Anadolu’nun kalbinde S6z Pinar1 adinda kutsal bir kaynak varmis. Bu pimarin
sular1 berrak aktigi siirece insanlar birbirini anlar, sabir, emek, dostluk, komsuluk ve dogayla
uyum i¢inde yasarmis. Cilinkii pmnarin kaynagi, Atasozleri Taglar1 olarak bilinen kadim
sozlerin suyundan beslenirmis. Ne zaman ki insanlar sozleri 6zlinden koparmis, atasdzlerini
unutur olmus... Iste 0 zaman pmarin suyu cekilmis, toprak kurumus, diller de géniiller de
susar olmus.

O giinlerde halk, gok kubbenin altindaki Bilge Hizirhan’a siginmis. Hizirhan, s6zii dualasmis,
herkesin derdine care bulan bir bilgeymis. Gokyliziinden gelen sesi dinleyip soyle demis:
“S6z Pinari, yalnizea sozleri hatirlayanlarca yeniden ¢aglayacaktir. Her unutulan atasézii bir
tas1 eksiltir, her hatirlanan s6z bir damlay1 geri getirir!” Boylece Hizirhan, “S6z Yolcular”
adin1 verdigi kdyiin genglerini toplamis. Bu yolcular, dokuz kadim bolgeden gegerek pinari
yeniden uyandirmakla gorevlendirilmis. Her bolge, insanin bir yoniinii sinayan Soz
Diyarlartymis: sabir, dostluk, komsuluk, emek, doga, dayanigsma, misafirperverlik bilgelik ve
paylasim... Yolcular bu diyarlar1 gegerken, her biri bir bilgelik nisan1 kazanacakmis. Bu
nisanlar birlestiginde, S6z Pinar1 yeniden akmaya baglayacak ve atasézlerinin bilgeligi tiim
diyar1 yeniden canlandiracakmis. Her diyar, yolculara sadece bilgelik kazandirmakla
kalmayacak; onlara atasozlerinin anlamini gilinlik yasamla iligkilendirmeyi, sabri ve
dayanigmay1 deneyimlemeyi dgretecekmis.

Sizler “S6z Yolcular” olarak Bilge Hizithan’in size her asama basinda vermis oldugu
gorevleri eksiksiz yerine getirmelisiniz. Unutmayimniz ki her asama sonunda kazanacaginiz



1JOTFL
QV Yabancilara Tiirkge Ogretiminde Atasozlerine Yonelik Oyunlastirma Temelli Yaklagim:... 291

nisanlar, S6z Pinari’nin yeniden berrak bir sekilde akmasini saglayacak. Bu sayede insanlar
yeniden birbirini anlamayz1; sabir, emek, dostluk, komsuluk ve dogayla uyum i¢inde yasamay1
hatirlayacaklar. Unutulmaya yiiz tutan atasozleri tekrar dillerde yer bulacak. O yiizden simdi
uzun bir yolculuga ¢ikmaya hazir olun. Yolunuz zor olsa da pes etmeyin. Ciinkii S6z Pinar1
sizlerle yeniden can bulacak. Hadi bakalim, bol sans!

Tablo 2

Oyunlagtirilmis Ders Modiiliiniin Tanitimi

2
- < X
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>
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b 3 alman tiim Pmarr’nin Tact Asag1 Bakma
o5 atasozlerini igeren Uyanisi

Degerlendirme
Etkinligi

oyun uygulanir.

Tablo 2, oyunlastirilmig ders modiiliiniin dokuz etaptan olusan yapisini ve her etapta
gerceklestirilen etkinlik tiirlerini gostermektedir. Modiiliin tasariminda Yedi Iklim Tiirkce
ders kitab1 B2 diizeyindeki sekiz {inite temel alinmis, buna ek olarak stireci biitiinlestiren bir
“son degerlendirme” etab1 eklenmistir. Birinci, ikinci, altinc1 ve sekizinci etaplarda Gimkit
kullanilarak dijital oyunlar tasarlanmistir. Bu oyunlar; “Séziin [zinde”, “Komsuluk Sofras1”,
“Doganin Sirlart” ve “Bereket Ocag1” gibi adlarla kurgulanmis; 6grenicilerin hem atasozlerini
anlamlandirmalarint hem de eglenceli bir yarisma atmosferi olusturmayr amaclamstir.

Ugiincii etapta “Ekmek aslanin agzinda” atasdziine dayali bir canlandirma etkinligi, dordiincii
etapta ise “Misafir umdugunu degil buldugunu yer.” ataséziine dayali bir otantik gorev
etkinligi yer almistir. Bu etkinlikler, 6grenicilerin tiretkenlik, kiiltiirel gbzlem ve deneyimsel
O0grenme becerilerini  gelistirmeyi amaclamaktadir. Besinci ve yedinci etaplar ara
degerlendirme niteligindedir; 6grenicilerin dnceki etaplarda 6grendikleri atasdzlerini tekrar
etmeleri ve siirece iligkin geri bildirim almalar1 i¢in tasarlanmistir. Dokuzuncu etap ise
modiiliin sonunda yer alan son degerlendirme etkinligidir ve “S6z Pinari’nin Uyanis1” adiyla
tiim siirecin genel bir 6zeti niteligindedir.

Her oyuna 6zgii belirlenen rozet adlar (Sabiwr Tasi, Paylagim Miihrii, Bilgelik Tact vb.) hem
oyunun hikayesiyle hem de atasdzlerinin derin anlamlariyla iligkilendirilmistir. Boylelikle
ogrenicilerin dile iliskin bilgilerini kiiltiirel baglamda yeniden yapilandirarak oyunlastirma
temelli, etkilesimli ve motive edici bir 6grenme deneyimi yasayacaklari diisliniilmektedir.

Gimkit araciligiyla atasodzlerine yonelik gelistirilen oyunlarda, 6grenicilerin uzun siire tek tip
oyun moduna maruz kalmalari durumunda motivasyon ve derse yonelik ilgilerinde azalma
yasanabilecegi ongoriilmiistiir. Bu durumu 6nlemek amaciyla ders modiiliinde farkli oyun
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modlar1 ve etkinlik tiirlerine yer verilmistir. Siirecte yalnizca bireysel basariy1 esas alan oyun
modlar1 degil ayn1 zamanda is birligine dayali oyun modlarn da kullanmilmistir. Boylece
Ogrenicilerin iletisim, etkilesim ve takim g¢alismasi becerilerinin desteklenmesi, 0grenme
stirecine daha aktif, katilimci ve eglenceli bir bicimde dahil olmalarimin saglanmasi

hedeflenmistir. Asagida bu oyun modlarina yonelik drneklere yer verilmektedir:
Sekil 4
Gimkit Oyun Ekrant (Asagi Bakma Oyun Modu)

Akilsiz basin cezasini...

bir bilene danis. onu bigersin.

sabah geg olur. ayaklar geker.

Sekil 5
Gimkit Oyun Ekrant (Takim Tycoon Oyun Modu)

"Gulme komguna, gelir bagina” atasozuinin anlami
agagidakilerden hangisidir?

Gegim saglayacak bir ig bulmak ve para kazanmak kolay Bagka bir kimsenin mali bize oldugundan daha degerli
degildir. gorunur.

Birinin bagina gelen kotu bir durum senin de bagina Sen bagkalar i¢in iyi seyler dile ve yap ki bagkalari da

gelebilir. senin igin iyi geyler dilesin, yapsin.
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Sekil 6
Gimkit Oyun Ekrant (Asagi Bakma Oyun Modu)

"gecgim saglayacak bir is bulmak ve para kazanmak
kolay degildir" anlaminda kullanilan bir s6z.

Ekmek aslanin agzinda

Gondermek

Sekil 7
Gimkit Oyun Ekrant (Asagi Bakma Oyun Modu)

+1000 Eneriji

Kapal

Devam etmek

Sekil 8
Gimkit Oyun Ekrant (Takim Tycoon Oyun Modu)

Yuvarlanan tas

yaprak kimildamaz meyvesi olmaz

kum kalr yosun tutmaz
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Sekil 9
Gimkit Oyun Ekrani (Patron Savast Oyun Modu)

N

Patronu Secin

Isd Mehmet Zeynep Ozkan

Sekil 10
Gimkit Oyun Ekrant (Patron Savast Oyun Modu)

Takimlar

E Meydan Okuyanlar
Zeynep

Ozkan

Mehmet

Sekil 11
Gimkit Oyun Ekram (Patron Savasi Oyun Modu)

2 7 &3 7T s * s 7 e 7T sw0 T s 7 sz 7 g3 7 su

"Murat’in sofrasinda yalnizca ¢gorba vardi. Kapi ¢aldi, misafirler yiyecek
getirdi. Masa doldu, Murat bollugu hissetti.” Hikayenin anlamini en iyi
yansitan atas6zi hangisidir?

Misafir umdugunu degil buldugunu yer. Digenin dostu olmaz.

Bir fincan kahvenin kirk yil hatir: vardir. Misafir bereketi ile gelir.
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Sekil 4’ten Sekil 11°e kadar sunulan 6rnek oyun modlari, atasozlerinin 6gretiminde farkli
etkilesim bigimlerinin ve oyunlastirma unsurlarinin nasil kullanilabilecegini somut bi¢cimde
ortaya koymaktadir. Gimkit araciligiyla tasarlanan bu oyunlar, 6grenicilerin hem bireysel hem
de is birligine dayali 6grenme ortamlarinda etkin rol almalarina olanak tanimaktadir. Oyun
modlarindaki  ¢esitlilikle  O0grenicilerin  derse  yonelik ilgisinin canli  tutulmasi,
motivasyonlarinin artirilmast ve Ogrenme siirecinin daha dinamik hale getirilmesi
amaclanmaktadir. Bu yoniiyle oyunlagtirmanin, atasdzlerinin 6gretimini yalnmizca dilsel bir
aktarim siireci olmaktan ¢ikararak kiiltiirel anlamlarin kesfedildigi, etkilesimsel ve deneyim
temelli bir 6grenme deneyimine doniistiirecegi Ongoriilmektedir.

Sonuc ve Oneriler

Bu calisma, Yedi iklim Tiirk¢e ders kitabi B2 diizeyinde yer alan atasdzlerine yonelik
etkinlikleri incelemek ve yabancilara Tiirkce 6gretiminde atasdzlerinin Ogretimine yonelik
oyunlastirma temelli bir ders modiilii tasarlamak amaciyla gergeklestirilmistir. Bulgular, ders
kitabinda atasozlerinin sinirlt sayida, diizensiz bicimde ve ¢ogunlukla metin i¢inde dolayli
olarak yer aldigini géstermistir. Bu durum, atasozlerinin 6gretiminde sistematik bir yaklasim
eksikligine isaret etmektedir. Nitekim Gogen ve Bingol (2024), Goker ve Gogen (2021) ile
Yilmaz ve Cetinkaya (2019) da caligmalarinda, ders kitaplarinda atasozlerinin genellikle
yiizeysel bicimde ele alindigini, kiiltiirel aktarimin ise yeterince desteklenmedigini
belirtmektedirler. Benzer bicimde Yilmaz Atagiil (2016) atasozlerinin yabanci dil olarak
Tirkge 6gretiminde ¢ogunlukla rastlantisal bigimde islendigini, kiiltiirel baglamin yeterince
yansitilamadigini vurgulamaktadir.

Atasozleri, yalnizca dilsel bir unsur degil ayn1 zamanda bir toplumun kiiltiirel bellegini,
degerler sistemini ve yasam felsefesini yansitan sozlii kiiltiir tirlinleridir (Aksoy, 1988). Bu
yoniiyle, yabancilara Tiirk¢e Ogretiminde atasozleri, dil o6gretiminin kiiltiir boyutuyla
biitlinlesmesini saglayan onemli bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak atasdzlerinin
soyut, mecaz icerikli ve katmanli yapisi, 6grenicilerin anlami ¢éziimlemesini zorlastirmakta
bu da 6grenme siirecinde motivasyon ve kalicilik sorunlarina yol acabilmektedir (Giilerer ve
Sezen, 2020; Tekin ve Bas, 2019; Yilmaz Atagil, 2016). Bu nedenle atasodzlerinin
ogretiminde, anlami somutlastiracak ve Ogrenicilerin biligsel ile duyussal katilimim
destekleyecek yenilik¢i yaklasimlara ihtiyag duyulmaktadir (Boliikbas Kaya ve Keskin,
2010).

Son yillarda dil 6gretiminde 6ne ¢ikan oyunlastirma (gamification) yaklasimi, bu gereksinime
yenilik¢i bir yanit sunmaktadir. Oyunlastirma, oyun dgelerinin (puan, seviye, gorev, rozet,
rekabet, is birligi, anlati, kisitlamalar vb.) oyun dis1 ortamlara aktarilmasiyla 6grenme
slirecine motivasyon, etkilesim ve kalicilik kazandirmay1 amaglayan bir yontemdir (Arkiin
Kocadere ve Samur, 2016; Deterding vd., 2011). Kapp (2012) ile Werbach ve Hunter (2012),
calismalarinda oyunlagtirmanin dgrenicilerin i¢gsel motivasyonunu artirarak 6grenme siirecine
aktif katilim sagladigin1 vurgulamaktadir. Luo’nun (2023) sistematik derlemesi de yabanci dil
ogretiminde oyunlastirilmis araglarin 6grenme basarisi, katilim diizeyi ve kalicilik iizerindeki
olumlu etkilerini ortaya koymustur.
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Alan yazininda, elektronik ¢aga dogan kusaklarin 6grenme siireglerinde motive olmalarini
saglamak ve teknolojinin egitsel katkilarindan daha fazla yararlanmak amaciyla dijital ve
yapay zeka destekli araglarin kullaniminin 6nemi vurgulanmaktadir. Bu baglamda, giinliik
dilde sikgca basvurulan atasozii, deyim ve kalip sozlerden, ayrica sozciiklerin es
dizimliliklerinin sorgulandigi alistirmalardan daha fazla yararlanilmasi 6nerilmektedir (Akalin
ve Corten, 2024). Bu dogrultuda bu calismada gelistirilen oyunlastirma modiilii, Yedi iklim
B2 kitabindaki atasozlerini destekleyecek bigcimde tasarlanmistir. Modiiliin temel amaci,
Ogrenicilerin atasozlerini yalnizca ezber yoluyla degil baglamsal ve kiiltiirel anlam
katmanlartyla birlikte 6grenmelerini saglamaktir. Bu dogrultuda modiil; puanlama sistemi,
seviye gecisleri, gorev temelli etkinlikler, rozet kazanimi, geri bildirim dongiileri ve grup is
birligi gibi oyunlastirma bilesenleri iizerine yapilandirilmistir. Boylece &grenicilerin hem
dilsel farkindaliklarinin hem de kiiltiirel duyarliliklarinin gelistirilmesi hedeflenmistir.

Modiiliin hikaye temelli yapis1 ve “Bilge Hizithan” karakteri, atasdzlerinin kiiltiirel baglamla
biitiinlestirilmesini kolaylagtirma, Ogrenicilerin Tiirk kiiltiiriine yonelik anlamli 6grenme
deneyimleri yasamalarina olanak tanima gibi hususlara hizmet etmektedir. Bu yaklasim,
Deterding ve arkadaglarinin (2011) oyunlastirmay1 yalnizca puan toplama etkinligi olarak
degil, anlamli etkilesim ve deneyim temelli 6§renme siireci olarak tanimlayan goriisiiyle de
uyumludur. Ayrica Oztiirk’{in (2025) oyunlastirilmis Tiirkce dersi modiilii tasariminda da
benzer bi¢imde agsamali gérev yapisinin 6grenme kaliciligina katki sagladig belirtilmistir.

Aragtirmada kullanilan Gimkit aracinin farkli oyun modlar1 (Asagr Bakma, Takim Tycoon,
Patron Savasi vb.) Ogrenicilere monotonluk yasamadan derse aktif bicimde katilimlarim
desteklemeye yonelik zengin bir etkilesim ortami sunmaktadir. Bu bulgu, Mete’nin (2021)
oyun temelli Ogretim yontemine iliskin Ogretmen gorlisleriyle de oOrtlismekte; oyun
cesitliliginin 6grenici motivasyonunu artiran 6nemli bir unsur oldugunu gostermektedir.
Ayrica modiilde yer alan canlandirma ve otantik gorev etkinlikleri, atasézlerinin kiiltiirel
baglamda somutlastirilmasini ve d6grenicilerin kiiltiirle etkilesim kurmalarina olanak tantyacak
niteliktedir. Nitekim Giilerer ve Sezen (2020) ile Yilmaz Atagiil (2016) film, hikdye ve drama
gibi tekniklerin soyut dil unsurlarint somutlagtirarak O6grenmeyi kolaylastirdigini
belirtmektedir. Atasozlerinin ¢ok katmanli anlam yapisi gbéz Oniine alindiginda,
oyunlastirmanin yalnizca bir “puan kazanma” araci olmaktan ¢ikarilarak anlam insasini
destekleyen derinlemesine bir 6grenme deneyimi biciminde kurgulanmasi gerekmektedir. Bu
noktada, ogretmenin rehberlik rolii, 6greniciler arasi etkilesimi yonlendirme becerisi ve
kiiltiirel baglam1 dogru yorumlama yeterligi belirleyici bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir
(Arkiin Kocadere ve Samur, 2016; Lee & Hammer, 2011). Bu dogrultuda, pedagojik
temellere dayali ve dogru yapilandirilmis oyunlastirma modiilleri, dgreticilere hem kiiltiirel
aktarimi kolaylastiracak hem de anlam temelli 6grenmeyi destekleyecek gii¢lii bir uygulama
alan1 sunacaktir.

Alan yazininda, kalip ifadeler gibi 6grenilmesi zor dil unsurlarinin oyun temelli yontemlerle
ogretilmesinin 6grenme siirecini kolaylastirdig1 ve basariyr artirdig bulunmustur. Ogreniciler,
bu tiir oyunlarin eglenceli, 6gretici, diisiindiiriicli ve motivasyon artirici nitelikler tagidigini ve
Ogrenilen bilgilerin kalict oldugunu belirtmislerdir (Bekdas ve Delen, 2024). Bu bulgular
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1s18inda, bu ¢alisma kapsaminda gelistirilen oyunlastirma temelli modiiliin de yabancilara
Tirkge 6gretiminde benzer sekilde etkili olabilecegi diisiiniilmektedir.

Sonug olarak bu arastirma, yabancilara Tiirkge 6gretiminde oyunlastirmanin bir motivasyon
unsuru olmasinin yan sira kiiltiirel anlam insasini destekleyen yenilik¢i bir pedagojik model
olabilecegini ortaya koymaktadir. Gelistirilen modiil, atasdzleri gibi kiiltiirel derinligi yliksek
dil unsurlarinin 6gretiminde kullanilabilecek sistematik, etkilesimli ve 6grenici merkezli bir
ogretim cercevesi Onermektedir. Boylece calisma, yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde kiiltiirel
aktarim1 destekleyen oyunlastirma temelli tasarimlara iligkin kuramsal ve uygulamali bir katki
sunmaktadir.

Elde edilen bulgular ve gelistirilen modiil tasarimina dayali1 olarak yabancilara Tiirkge
Ogretiminde atasOzlerinin oyunlastirma temelli oOgretimine iliskin gelecekte yapilacak
caligmalara ve 6gretim uygulamalarina yonelik asagidaki oneriler gelistirilmistir:

e Modiiliin uygulanabilirligi, farkli yas, kiiltiir ve dil diizeyine sahip 06grenici
gruplarinda test edilerek Ogrenme motivasyonu, kalicilik ve kiiltiirel farkindalik
tizerindeki etkileri deneysel olarak degerlendirilebilir.

e Oyunlastirma temelli modiilin dijital platformlarda uygulanmasi, &grenicilerin
etkilesim diizeyini artirabilir ve Ogrenme siirecinin siirdiiriilebilirligine katki
saglayabilir.

e Yabancilara Tiirke Ogretimi ders kitaplarinda yer alan atasdzlerinin dagilimi
seviyelere gore dengelenebilir; bu ifadeler, gorsel, dijital ve baglam temelli
etkinliklerle desteklenebilir.

e AtasOzlerinin Ogretiminde oyunlastirma temelli etkinlikler daha yaygin bigimde
kullanilabilir; bu sayede Ogrenicilerin ilgisi artirilarak soyut anlamlarin somut
baglamlarla iliskilendirilmesi saglanabilir.

e Yabancilara Tiirk¢e 6greticilerine yonelik hizmet ici egitimlerde oyunlastirma, dijital
ara¢ kullanimi ve kiiltiirel icerik entegrasyonu konularina yer verilebilir.

e Gelecek arastirmalarda, farkli ana dillere sahip 6grenicilerin oyunlastirilmis atasozii
ogretimine verdikleri tepkiler karsilastirmali bi¢imde incelenerek kiiltiirlerarasi
farkliliklar degerlendirilebilir.

e Oyunlastirma uygulamalarinin, kiiltiirel aktarim, motivasyon ve anlam insasi
iizerindeki etkileri deneysel veya nitel yontemlerle derinlemesine arastirilabilir.
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Extended Abstract

For individuals learning a foreign language, language proficiency is not limited to
grammatical accuracy; it also encompasses communicative competence, that is, the ability to
interpret cultural contexts appropriately (Boliikkbas Kaya & Keskin, 2010). Thus, the ability to
understand and use idioms and proverbs correctly plays a crucial role in producing meaning
within the natural flow of the language and in establishing intercultural communication.
Idioms and proverbs function as linguistic carriers of cultural memory, values, and
worldviews, and their accurate comprehension enables learners to grasp the implicit meanings
embedded in everyday discourse.

However, since proverbs and idioms are often figurative, context-dependent, and abstract in
nature, they are among the most challenging linguistic elements to learn in the process of
teaching Turkish as a foreign language (Y1lmaz Atagiil, 2016; Giilerer & Sezen, 2020). These
structures frequently include metaphors and cultural references that are difficult to interpret
for learners who do not share the same cultural background. Therefore, the teaching of these
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structures should be removed from randomness and supported through planned, systematic,
and meaning-based approaches that combine linguistic explanation with cultural
contextualization.

Traditional teaching methods, however, often treat proverbs as supplementary materials or
isolated linguistic items to be memorized rather than as tools for cultural communication.
Such methods ensure that proverbs are introduced only from a linguistic perspective;
however, they do not sufficiently contribute to the functional use of these structures in daily
communication. This linguistic isolation results in a lack of meaningful engagement with the
expressions’ pragmatic and cultural dimensions. Consequently, learners may know the literal
translation of a proverb but fail to use it appropriately in real-life contexts, leading to
communication breakdowns and reduced intercultural competence.

This situation has revealed the need for new and motivating approaches that support learners’
active participation in the learning process and their construction of cultural meaning.
Similarly, Kirdmeroglu (2025, p. 468) emphasizes that proverbs should be presented through
supportive techniques such as explanation, visual aids, dramatization, and storytelling. These
techniques promote deeper cognitive processing and emotional engagement, which are
essential for long-term retention and internalization of culturally embedded meanings. For
example, dramatizing a proverb in a short role-play or integrating it into a narrative allows
learners to infer its meaning from context and to experience its pragmatic function in
interaction.

In recent years, gamification has emerged as an innovative and pedagogically rich solution to
this need in education. Gamification refers to the use of game elements and principles in non-
game contexts to increase motivation, engagement, and learning effectiveness (Deterding et
al., 2011). In educational contexts, gamification makes the learning process more interactive
and enjoyable by incorporating elements such as points, badges, leaderboards, level
progression, task completion, competition, and collaboration (Arkiin-Kocadere & Samur,
2016). Both Kapp (2012) and Werbach and Hunter (2012) highlight that gamification
enhances learners’ intrinsic motivation, supports participation, and facilitates the
reinforcement of abstract concepts through concrete and experiential learning opportunities.
By stimulating learners’ sense of achievement, curiosity, and social connection, gamification
can transform passive learning environments into dynamic, learner-centered spaces.

Indeed, several studies have demonstrated the positive impact of gamification on language
learning outcomes. Research findings indicate that gamification increases learning motivation,
classroom participation, and academic achievement in foreign language teaching (Al Dosakee
& Ozdamli, 2021; Kharizmi et al., 2024; Mete, 2021; Luo, 2023). Despite this growing body
of evidence, a review of the related literature reveals that there is no existing study focusing
specifically on the use of gamification in teaching Turkish as a foreign language, particularly
in relation to culturally rich linguistic elements such as proverbs and idioms. This gap
highlights a promising area for pedagogical innovation that integrates culture-based content
with technology-enhanced learning design.
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Within this context, the present research aimed to design a course module for gamification-
based teaching of proverbs in teaching Turkish to foreigners. The study was guided by the
principle that cultural elements of language should be taught through interactive and
meaningful experiences rather than rote memorization. Within the scope of the study,
activities related to proverbs in the Yedi Iklim B2 Level Turkish Coursebook were examined,
and a gamification process was designed for teaching the selected proverbs. The research was
conducted using the document review method. The findings indicated that proverbs were
included only in limited numbers, irregularly distributed throughout the units, and often
presented indirectly within the text. This situation demonstrated that the existing materials did
not provide sufficient cultural context or visual-digital support for the effective teaching of
proverbs.

In response to these limitations, a gamification-based course module was developed using
digital and artificial intelligence-supported tools such as Gimkit, Canva, Leonardo.Al, and
VisionStory. The module was structured around core gamification components, including
points, badges, level transitions, and task-based activities that progressively increased in
difficulty. Each level corresponded to a thematic cluster of proverbs—such as wisdom,
patience, or cooperation—allowing learners to explore the conceptual relationships among
them. Additionally, a story-based framework was designed around a fictional character named
Bilge Hizirhan, who serves as a cultural guide throughout the module.

The inclusion of artificial intelligence tools further enriched the learning experience by
enabling adaptive feedback and personalized content generation. For instance, Leonardo.Al
was used to produce culturally resonant visual metaphors for each proverb, while VisionStory
provided narrative prompts for creative retelling tasks. In this way, the module integrated both
cognitive and affective dimensions of learning, bridging linguistic form with cultural content.

As a result of the research, it was revealed that gamification in teaching proverbs can be used
as an innovative pedagogical model that not only enhances motivation but also supports the
construction of cultural meaning. By combining digital interactivity with cultural storytelling,
the designed module provides a systematic and learner-centered framework for teaching
Turkish to foreigners. It is envisaged that this model will contribute to increasing cultural
awareness, communicative competence, and long-term retention of culturally embedded
expressions, thereby offering a sustainable and engaging approach to culture-based language
education.



