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Oyun egitim sisteminin ve yabanci dil 6grenimi siirecinin 6nemli bir 6gesidir ve
dijital donanimlarin gelismesiyle ortaya ¢ikan dijital oyunlar da bu siiregte yerini almistir.
Geng kusagin bilgisayar, tablet, telefon ve konsol benzeri donanimlarla oynanan ve ¢esitli
tirleri bulunan dijital oyunlara biiyiik ilgi gosterdigi bilinmektedir. Oyun, insanlarin
genellikle bos zamanlarini degerlendirebilmek icin yaptiklari, eglendirici ve Ogretici
faaliyetlerin tiimii olarak adlandirilmaktadir. Bilgisayar oyunlari olarak da adlandirilan
dijital oyunlarin tarihgesi 1960l yillara dayanmaktadir (Basaran, 2017).

Ancak dijital oyunlarin egitim materyali olarak kullanilabilecegi fikri 6zellikle 19901
yillarda bilgisayar oyunlarinin biiyik ilgi goérmeye baslamasiyla on plana g¢ikmaya
baslamustir. Ilk ¢iktig1 giinden bu yana &zellikle geng kusagimn biiyiik ilgisini ¢eken dijital
oyunlarin popiilaritesi giiniimiizde de devam etmekte ve zamanla artmaktadir. Bilgisayar ve
mobil teknolojilerdeki hizli gelismeler ile oyunlar dijitallesmis ve bilgisayar destekli egitim
araclarmin yayginlasmasiyla beraber egitim-6gretim faaliyetlerini olumlu etkilemistir.
Egitim-0gretim hizmetlerinde, ders igeriginin 6grenilmesini kolaylagtirmak ve grencinin

ilgisini ¢ekmek igin eglencelik dijital oyunlara bagvurulmaktadir. Dijital oyunlarla dil



Ogrenimi alami 6zellikle son 20 yilda biiyiik gelisme gostererek bilgisayar destekli dil
O0greniminin lizerinde en yogun calisilan alt dallarindan biri haline gelmistir (Hung ve
digerleri, 2016).

Anahtar Kelimeler: Eglencelik dijital oyunlar, bilgisayar destekli egitim, yabanci dil, 6grenim
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games, also called computer games, dates back to the 1960s (Basaran, 2017).

However, the idea that digital games can be used as educational material started to
come to the fore especially in the 1990s, when computer games started to become popular.
The popularity of digital games, which has attracted the attention of the young generation
since the first day, continues today and increases over time. With the rapid developments in
computer and mobile technologies, games have become digital, and with the widespread use
of computer- aided education tools, education activities have been positively affected. In
education services, fun digital games are used to facilitate the learning of the course content

and to attract the attention of the students. The field of language learning with digital
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games has made greatprogress especially in the last 20 years and has become one of the

most studied sub-branches of computer-assisted language learning (Hung et al 2016).
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1. BOLUM
GIRIS

Glinlimiiz diinyas1 kosullarinda ele alindiginda yabanci bir dil ya da bir¢ok dil
bilmek, kisi i¢cin olumlu bir donanim olmaktan ziyade bir gereklilik halini almistir. Biligim
teknolojilerinde meydana gelen gelismeler; iletisim materyallerini zenginlestirmis, cografi
sinirlar1 ortadan kaldirmis ve birbirinden ¢ok farkli fiziki konumlarda bulunan insanlarin
birbirlerine ulasabilirligini anlik zaman dilimlerine diistirmiistiir (Demird6ven, 2021).

Teknolojinin gelisimiyle beraber oyunlar dijital teknolojiler yardimiyla tasarlanip,
retilen ve tiiketicilere sunulan driinler bigimini almistir. Tirkiye’de yaygin olarak
kullanilan adlandirma bilgisayar oyunlar1 olmakla birlikte, dijital oyun kavramsallastirmasi
PC oyunlari, konsol oyunlari ve mobil oyunlar gibi farkli tiirleri de igine aldigindan
yayginlasmaktadir (Binark ve Bayraktutan, 2008). Oyun c¢alismalar1 literatiiriiniin
genelinde, yapilan arastirmalar 6zel bir ayrim yapmayr gerektirmedigi sartlarda, dijital
oyunlar, video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlari kavramlari yer degistirebilir olarak
kullanilmaktadir (Demirbas, 2019).

Hayatimizin vazgec¢ilmezi olan oyunlar, teknolojik gelismelere bagl olarak degisim
gostermislerdir. Cocuklar gegmiste oyunlarini sokaklarda oynarken, giiniimiizde ¢ogunlukla
bilgisayarlarda oynamaya baslamislardir. Her ne kadar vazgegilmeyen oyunlar kalsa da
cogunlukla bilgisayarlar {izerinden oynanabilen oyunlar tercih edilmeye baglanmistir. Bu
durumun sonucu olarak film ve miizik endistrilerine rakip olabilecek elektronik oyun
sektorii ortaya ¢ikmistir (Esgin ve digerleri, 2011).

Dijital oyunlar kisaca; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik lizerine insa edilmis,
bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar tizerinde bir veya birden fazla
kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag lizerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman
aktivitesi yazilimidir. Dijital oyunlar son 50 yilda, popiiler kiiltiiriin 6nemli bir pargas1 olup,
milyarlarca dolarlik bir endiistri haline gelmistir. Dijital oyun araglar1 giiniimiize kadar ¢ok
fazla geligerek bir cep telefonunun mobil uygulamalarinin yan sira son nesil konsollarda ve
PC'lerde genis, kalic1 bir yere sahip olmustur (Dijital Oyunlar Raporu, 2019).

Oyun, cocuklar, ergenler ve yetiskinler i¢in ortak bir aktivite ve miikemmel bir
deneyim olarak kabul edilir. Oyun katilimcilarin goniillii olarak ¢ok fazla zaman, enerji ve
baglilik harcadiklar1 ve ayn1 zamanda genel deneyimden biiyiik keyif aldiklar1 yogun bir
o0grenme deneyimini igerir. Ayrica oyun, insanlarin yasamlart boyunca 6grenmeleri ve
sosyallesmeleri i¢in O6nemli bir aracidir ve 6grenme prosediiriinii gelistirmenin uygun,

dikkate deger ve saygin bir yoludur. Giiniimiizde dijital oyunlar bi¢imindeki oyun zemin ve



popiilerlik kazantyor(Anastasiadis ve digerleri, 2018).

Bilgisayar ve bilgisayar oyunlari insanlik tarihinin en ilgi ¢ekici eglencesi olma
potansiyeline sahiptir. Ancak her eglenceli etkinlik oyun olarak nitelendirilemez (Korkusuz
ve Karamete, 2013).

Bilgisayar destekli yabanci dil 6grenimi alanina 1995-2007 arasinda damgasini vuran
gelisme ise internet lizerinden ¢evrimigi sunulan ve kullanilabilen uygulamalar olmustur.
2007 yilindan sonra taginabilir cihazlarin (telefon, tablet) gelisimiyle bilgisayar destekli dil
O0grenim uygulamalarinin mobil siirtimleri gelistirilmis ve uygulamalar sanal magazalar
tizerinden sunulmaya baglanmistir (Alyaz ve Akyildiz, 2018).

1.1. Arasitmanin Problem durumu

Ikinci yabanci dil 6gretimi ve Ogreniminde karsilasilan olumsuzluklarin sadece
sistemden, yonetimden veya miifredattan kaynaklanmadigi, bireysel, sosyal, hukuki,
pedagojik, idari ve kiiltiirel sebeplerin de oldugu unutulmamalidir. Bu asamada egitim ve
ogretimin merkezinde yer alan o6grenci ve aileleri de onemsemek ve dikkate almak
gerekmektedir. Cesitli arastirmalarda yabanci dil 6gretiminde karsilasilan sorunlar arasinda
Ogrencilerin ilgisizligi, 6grencilerin yabanci dilin dnemini anlayamamalari, 6grencilerin
yabanci dil dersinde not alma ve not almaya olan ilgileri gibi etkenler yer almaktadir. Diger
derslere ilgi, ulusal koordinasyon ve denetim eksikligi de gosterilmistir. Bu faktorler
glintimiizde ikinci bir yabanci dil 6gretiminde hala etkilidir.

Ogrenciler lise ikinci smiftan lise son smifa kadar, 11 yil yabanci dil egitimi
almalaria ragmen ne yazik ki temel ihtiyaglarini bile yabanci dilde ifade edemeden mezun
oluyorlar.

British Council’in ve Tiirkiye Ekonomi Politikalar1 Arastirma Vakfi tarafindan 2013

yilinda yapilan arastirmaya gore, Tiirkiye'deki ¢ogu &grencinin (%90+) ingilizce dil
yeterliligi,
1.000 saatten fazla Ingilizce dersinden sonra bile temel diizeyde kalmaktadir. Ogrencilerin
en temel sorunlarindan biri, yabanct dil 6grenemeyeceklerine dair kesin inanglaridir.
Mevcut sistemin biiyiik katkilartyla bu inang, 6grenilmis caresizlik ve hatta kendi kendini
gergeklestiren kehanet haline gelmistir (Sahin, 2018).

Ancak yapilan bilimsel ¢aligsmalar bir dili 6grenebilen herkesin ikinci bir dili de
Ogrenebilecegini ortaya koymaktadir. Yani ana dili Tirkceyi konusabilen tim
ogrenciler Ingilizceyi de 6grenebilir. Down sendromlu bireyler bile bilissel ve fizyolojik
yetersizliklerine ragmen giinliilk yasamlarimi yeterli destekle siirdiirebilecek diizeyde bir dil

konusabilmektedir. Ciinkii insan beyni dogustan gelen ve 6miir boyu siiren bir dil 6grenme



kapasitesine sahiptir (Sahin, 2018).
1.2. Arastirmanin sorulari

Bu genel amag ¢ergevesinde asagidaki sorularin cevaplar: aranmustir.
1. Dijital oyunlarla dil 6greniminin Tiirkiye’de ve Sudan’da giincel durumu nasildir?
2. Mevcut yaygin oyunlar icerisinde Tiirkge dil destegi olan eglencelik dijital oyunlarin
sayis1 kagtir?
3. Tirkge Ogrenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital oyunlar donanimlara
(Bilgisayar (gevrimigi/¢evrimdisi, tablet, telefon, oyun konsolu (Playstation, X-Box, Wi,
VR- Gozliik vd.) gore nasil bir dagilim gostermektedir?
4. Tirkge Ogrenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital oyunlarn teknik
bilesenleri (metin, ses, film, etkilesim vb.) nelerdir?
5. Tiirkce Ogrenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital oyunlarin sundugu dil
icerigi hedef yetilerin (so6zciik 6grenme, okuma anlama, dilbilgisi, dinleme anlama, yazma,
konusma vb.) desteklenmesine elverisli midir?
6. Tirkce 6grenenler eglencelik dijital oyunlardan yararlanmakta midir veya ne oranda
yararlanmaktadir?
7. Tiirkge d6grenenlerin eglencelik dijital oyunlara iliskin goriisleri ne sekildedir?
1.3. Arastirmanin Amaci

Bu tezin amaci Tiirkiye’de ve Sudan’da yabanci dil olarak Tiirkge 6grenenlerin
yabanci dil olarak Tiirk¢e ve/veya diger dilleri 6grenme siireglerinde bu dijital oyunlardan
yararlanma durumlarinin belirlenmesidir. Bu baglamda Tiirkiye’de ve Sudan’da yabanci dil
olarak Tiirkce 6grenmekte olan hedef kitlenin dijital oyun tiirii ve dil tercihleri, oyun
deneyimleri, bu oyunlarla Tiirk¢e ve yabanci dil 6grenme durumlari ortaya konacaktir. S6z
konusu oyunlarin Ingilizce, Almanca vb. gibi bati dillerinin 6grenilmesi siirecine katkisini
ele alan birgok ¢alisma yapilmis olmasina karsin bu alanda yabanci dil olarak Tiirkge
Ogrenimi lizerine hentiz hi¢ bir bilimsel ¢alisma yapilmadigindan bu tez ¢alismasindan elde
edilecek sonuclarla alana bilimsel katki saglanmasinin yani sira bilimsel c¢alismalar
vasitastyla Tirkiye ve Sudan arasinda iligkilerin giliglendirilmesine katki saglanmasi
hedeflenmektedir.
1.4. Arastirmanin Varsayimlari

Aragtirma Varsayimi 1: Dijital oyunlarla dil 6grenimi Tiirkiye’de ve Sudan’da
yeterince yaygin olmadigi varsayilmaktadir.
Arastirma Varsayimi 1: Dijital oyunlarla dil 6grenimi Tiirkiye’de ve Sudan’da yeterince

yayginlagmustir.



Aragtirma Varsayimi 1: Dijital oyunlarla dil 6grenimi Tiirkiye’de ve Sudan’da yeterince
yayginlasmamustir.

Aragtirma Varsayimi 2: Mevcut yaygin dijital oyunlarin ¢gogunlugunun Tiirkce dil destegi
sundugu ve bu oyunlardan yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenimi amaciyla yararlanilabilecegi
varsayilmaktadir.

Aragtirma Varsayimi 2: Dijital oyun piyasasinda Tiirkge Ogrenimi amaciyla
yararlanilabilecek yeterli sayida eglencelik dijital oyun mevcuttur, tam sayisi aragtirma
sonunda belirlenebilecektir.

Aragtirma Varsayimi 2: Dijital oyun piyasasinda Tiirkge Ogrenimi amaciyla
yararlanilabilecek yeterli sayida eglencelik dijital oyun yoktur.

Arastirma Varsayimi 3: Tiirkge 6grenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlarin biiyiik ¢ogunlugu PC, tablet ve telefon gibi cihazlar i¢in gelistirilmistir, diger
donanimlarla oynanan oyunlar daha azdir veya yoktur.

Arastirma Varsayimi 3: Tiirkge 0grenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlarin biiyiik ¢ogunlugu PC, tablet ve telefon gibi cihazlar i¢in gelistirilmistir, diger
donanimlar i¢in gelistirilmis oyunlarin sayisi ¢cok azdir veya mevcut degildir.

Aragtirma Varsayimi 3. Tirk¢e Ogrenimi amaciyla yararlanilabilecek egitsel dijital
oyunlarin donanimlara gére dagilimi farkli sekildedir.

Aragtirma Varsayimi 4: Tiirk¢e Ogrenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlarin teknik bilesenleri metin, ses, grafik gibi zengin ve ¢ekici ¢oklu ortam
ozelliklerine sahiptir.

Arastirma Varsayimi 4: Tirkge O6grenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlar1 zengin ¢oklu ortam bilesenlerine sahiptir.

Arastirma Varsayimi 4: Tirk¢e Ogrenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlarda zengin ¢oklu ortam bilesenlerine yeterince yer verilmemistir.

Aragtirma Varsayimi 5: Tirkge O0grenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlarin sundugu dil igerigi hedef yetilerin gelistirilmesine yonelik potansiyele sahip
varsayilmaktadir?

Arastirma Varsayimi 5: Tiirkce 0grenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlarin sundugu dil igerigi hedef yetilerin gelistirilmesine yonelik yeterince potansiyele
sahip varsayilmaktadir?

Aragtirma Varsaymmi 5: Tirkge Ogrenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlarin sundugu dil igerigi tiim hedef yetilerin gelistirilmesine yonelik yeterince

potansiyele sahip degildir, desteklenme potansiyeli yiiksek olan dil yetileri analiz



sonucunda belirlenecektir.
Arastirma Varsayimi 5: eglencelik dijital oyunlarin sozciik 6grenmeye olumlu katki
saglayacagi varsayilmaktadir
Arastirma Varsayimi 5. eglencelik oyunlarin 6grencilerin okuma anlama’ yetisinin
gelisimine katki saglamayacagi varsayilmaktadir.
Arastirma Varsayimi 5: eglencelik oyunlarin 6grencilerin konusma’ yetisinin gelisimine
olumlu katk1 saglamayacagi varsayilmaktadir.
Arastirma Varsayimi 6: Tirk¢e Ogrenenlerin eglencelik dijital oyunlardan Tiirkge
o0grenmek amaciyla hi¢ yararlanmadig varsayilmaktadir.
Aragtirma Varsayimi 6: Tiirkge Ogrenenlerin eglencelik dijital oyunlardan Tiirkge
ogrenmek amaciyla yeterince yararlanmadigi varsayilmaktadir.
Arastirma Varsayimi 6: Tiirkge Ogrenenlerin eglencelik dijital oyunlardan Tiirkge
ogrenmek amaciyla yeterince yararlanmadigi varsayilmaktadir.
Aragtirma Varsayimi 7: Tiirkge 6grenenlerin eglencelik dijital oyunlara iliskin goriislerinin
olumlu oldugu varsayilmaktadir.
Arasgtirma Varsayimi 7: Tiirkge 6grenenlerin eglencelik dijital oyunlara yonelik olumlu
gorlislere sahip olduklar1 varsayilmaktadir.
Aragtirma Varsayimmi 7: Tirkc¢e 6grenenlerin eglencelik dijital oyunlara iliskin
goriislerinin olumsuz oldugu varsayilmaktadir.
1.5. Arastirmanin Simirhihiklar

2021-2022 giiz ve bahar doéneminde Uludag Universitesi (ULU)TOMER’de
yabanci dil olarak Tirk¢e O6grenen, Sudan Yunus Emre Enstitiisii'nde ve Sudan Kurani
Kerim ve Islami Ilimler Universitesi Edebiyat Fakiiltesinde Yabanci Diller Béliimiinde
(Tiirkge boliimii) 6grenim goren 6grencilerden olusturmaktadir. Veri toplanacak katilimet
ogrenci sayis1 ve demografik bilgileri siireg i¢inde belirlenecektir.
1.6. Arastirmanin Onemi

Diinya’da ekonomik bakimdan film ve miizik sektoriinlin 6niline ge¢mis bulunan
bilgisayar oyunlar1 sektoriiniin giderek Tiirkiye’de ve Sudan’da da yayginlastigi
goriilmektedir. Misterileri sadece ortadgrenim degil, ayn1 zamanda yiiksekdgrenim
ogrencilerinden ve is hayatindaki yetiskin bireylere kadar genis bir yelpazeyi kapsadigi
bilinmektedir. Bu denli yaygin bir aracin eglendirmesi, yabanci dil igermesi, ¢cok-oyunculu
yapist ve uluslararasi etkilesim imkanlar1 sayesinde yabanci dil edincine katki saglayip
saglayamamasi sorusunu akla getirmektedir. Bilgisayar oyunlar1 tizerinden istenilen

diizeyde etkilesim yasamak icinse belirli bir diizeyde yabanci dil bilgisine sahip olmak



gerekir. Bu nedenle 6zellikle yiiksekogrenimde egitim alan ve diizenli olarak bilgisayar
oyunlari oynayan Ogrenciler arasindan segilen kisiler iizerinde anket yontemiyle toplanan
veriler degerlendirilmis, bu kapsamdaki oyunlar irdelenmis ve gerek ¢ok-oyunculu gerekse
tek-oyunculu yabanci dil igerikli oyunlarin yabanci dil egitimine katkisi saptanmustir.

1.7. Dijital Oyunlar ve Tarihgesi

Dijital oyunlar, oyuncunun arayiiz araciligiyla etkilesim sagladiklar1 elektronik
oyunlardir.

Dijital oyunlar; online ya da offline, tekli (single player) yapay zekaya karsi1 ya da
coklu (multiplayer) birbirine veya yapay zekdya karsi oynanabilir. Ayrica oyuncularin
tercihine gore oyun tiirleri vardir: Ag, Aksiyon, Macera, Yarig, Rol Yapma/Canlandirma
oyunlari, Yap boz, Simiilasyon, Spor ve Strateji. 1938 yilinda Johan Huizinga Homo
Ludens (Playing man/Oynayan adam) adli kitabinda oyunlarin toplum ve sosyal
yasantilarimiz i¢in Onemini vurgulamistir. Tabi Huizinga oyunlarin yasamlarimizin bu
kadar ¢ok igine girecegini tahmin etmis midir ya da oyunlar igerisinde yetisen bir dijital
nesli hayal etmis midir?

Erken donemde, modern oyunlarin gelisiminin ilk prototipleri sirasiyla 1958 ve
1962’de ortaya ¢ikan “Tennis for Two” ve “Spacewar” oyunlaridir. Diinya’da ilk ticari dijital
oyun 1971 tarihinde Computer Space’nin piyasaya siiriilmesiyle macerasina baglamistir. 40
yili askin siiredir yagamlarimizda yer edinen dijital oyunlar 2013 yilinda 24,75 milyar
dolarlik bir gelire sahip olmakla birlikte 1 milyar kullaniciya ulagsmistir (Yalgin Irmak ve
Erdogan, 2016). Diinya niifusuyla dijital oyun kullanict sayilarina baktigimizda her 6
insandan birinin dijital oyun oynadig1 sonucuna varmaktayiz. Dijital oyunlar son yillarda
hayatimizda olmasma ragmen son teknolojik gelismeler oyunlarin ger¢ek anlamda bir
doniisiim gecirmesine firsat tanimistir (Bozkurt, 2014).

Oyun endiistrisi 6zellikle 1990’11 yillardan itibaren artan bir hizla beraberinde hizli
bir tiiketim ve piyasaya yeni siiriilen farkl tiirlerdeki dijital oyunlar1 meydana getirmistir.
1970’lerden giiniimiize baktigimizda oyun endiistrisinde ¢ok farkli ve heyecan yaratan
oyunlar hizla piyasaya siiriilmektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

1.8. Eglencelik Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Dijital oyunlar, geleneksel oyunlardan farkli olarak kullandiklar1 teknolojinin triinii
olan teknolojik unsurlar ve hizmetler sunmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlarin
baslangicta 3 temel 6zelligi bulunmaktadir. Bilgisayarda iiretilen goriintiilerin kullanima,
anlatilara dayali olmas1 ve etkilesim 6zelligi (Ilgaz Biiyiikbaykal ve Abay Cansabuncu,
2020). Dijital oyunlarin en belirleyici 6zelligi, kullaniciyr katildig1 ortamda etkilesimli bir



baglantiya yonlendirmesidir. Yeni bir medya iirlinii olarak dijital oyunlar, izleyici ve medya
metni arasindaki etkilesimi yeniden tanimlamaktadir. Dijital oyunlardaki etkilesim, dijital
oyunlarda anlatilarin oynanabilirliginin temel bir &zelligidir. Dijital oyunlarda gorece
organizasyonel bir mekanizma olan etkilesim, tiikketiciye oyun yapisindaki belirli sayidaki
secenckler arasindan se¢im yapma imkani vermektedir (llgaz Biiyiikbaykal ve Abay
Cansabuncu, 2020).

Bu segenekler oyuncunun oyunda ilerlemesini saglamakta ayni zamanda yeni
sorumluluklarin iistlenilmesine yol agmaktadir. Oyuncu da yaptig1 se¢imlerle oyunu kontrol
eder ve biitliniin igindeki pargalar1 yonlendiren bir konuma yerlesmektedir. Dijital
oyunlarda etkilesim kavramini oyuncu eglencesi baglaminda agiklamaktadir. Video
oyunlarinin popiilaritesi, oyuncuya c¢ok fazla etkilesimli zevk vermelerinden ve modern
insanin  bir seye miidahale edebilmekten zevk almasindan kaynaklanmaktadir. Ilk
orneklerde bazi gorsel kullanimlarda goriilen etkilesim, artitk sanal gerceklik gibi
uygulamalarla bambagka bir boyutta ilerlemektedir. Dijital oyunlarin genel 6zelliklerini su
sekilde tanimlamak miimkiindiir (Ilgaz Biiyiikbaykal ve Abay Cansabuncu, 2020).

Eglencelik dijital oyunlar hizli ve karmagiktir. Oyuncularin da bu hiza gore hareket
etmesi ve hizli olmasi bekleniyor. Dijital oyunlar kullanim talimatlari igerir. Ayrica oyunun
gorevleri, stratejileri ve genel kurallar1 konusunda egitmen olabilirler. Oyuncular bu
kurallar1 oyun iginde Ogrenmesi sart. Oyunlarda anlatilanlar 1s1ginda belli amagclar
belirlenmekte ve bu amaglara ulasmak i¢in belli gérevler ve yonlendirmeler yapilmaktadir.

Dijital oyunlar mekanik sinirlamalara tabi degildir, bu nedenle evrenin bilinen fizigi
ile calismamaktadir. Analog/mekanik kisitlamalardan bagimsiz olarak ¢alisan bilgisayar
oyunlarindaki goriintiiler, gercek hayattaki nesnelerin temsilleridir. Simiile edilmis bir top,
tasarimcisi istemedikge, gergek top gibi yer¢ekimi yasalarina uymak zorunda degildir.

Dijital oyunlarm bir diger ayirt edici ozelligi de endistriyel tiretimin {rlini
olmalaridir. Oyun iiretiminden oyun gelistirme, dagitim ve pazarlamaya kadar ¢ok sayida
profesyonel yapi bulunmaktadir. Bu anlamda kiiltiirel bir tiretim metas1 olarak deger
tasimakta ve belirli bir teknoloji, hukuk, isletme ve organizasyon yapisi icinde
olusmaktadir. Bu da oyunlara farkli bir boyut katmaktadir.

1.9. Egitsel Oyunlar

Bilgisayar oyunlari, farkli yas, cinsiyet ve kiiltlirlerden oyuncular igin ¢ok cesitli
tiirlerde gelistirilmistir. Ornegin futbol ya da basketbol gibi sporlar1 seven oyuncular i¢in
spor oyunlar tretilirken, kiz ¢ocuklari i¢in oyuncak bebek giydirme, makyaj yapma gibi

kiiclik capli oyunlar iiretilmektedir.



Moreno’ya gore, egitsel oyun ortamina uyum, kazanilacak egitsel deneyimlerin
niteliginde biiyiilk Oonem tagimaktadir. Adaptasyon, 6grenme ortaminin farkli 6grenme
stilleri, hazir bulunugluk ve beklentilere sahip 6grencilere hitap etmesini saglar (Akgiin ve
digerleri, 2011). Bilgisayar ve bilgisayar oyunlari, insanlik tarihinin en keyifli eglencesi
olma potansiyeline sahiptir. Ancak her eglenceli aktivite oyun olarak adlandirilamaz.
Maroney, amaglar1 ve yapisiyla eglenceyi oyun olarak tanimlamistir. Oyunun yapisini
donanima, kurallarin1 da yazilima benzeterek, yazilim ve donanimin bir araya gelerek oyunu
olusturdugunu sdylemistir. Princeky ise daha kapsamli bir tanim yaparak oyunlarin on iki
unsurun bir araya gelmesiyle olustugunu séylemektedir. Bu on iki element sunlardir.

1. Oyunlar eglendiricidir ve zevk verir.

2. Oyunlar siiriikleyicidir ve tutkuyla baglanmay1 saglar.

3. Oyunlarin kurallar1 vardir. Kurallar oyunun yapisini olusturur.

4. Oyunlarin motive edici amaglari vardir.

5. Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimini saglar.

6. Oyunlarin zorlugu oyuncunun basarisina gore ayarlanabilir. Bu durum, oyunculari
oyunda tutar.

7. Oyunlarin ¢iktilart ve doniitleri vardir. Oyuncular bu sonuglar sayesinde dgrenirler.

8. Oyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebilecegi durumlar vardir.

9. Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir. Bu durum oyunculara
heyecan verir.

10. Oyunlarda ¢oziilmesi gereken problemler vardir. Bu, oyuncularin yaraticiligini gelistirir.
11. Oyunlarda oyuncular aras etkilesim vardir. Sosyal gruplar olusmasini saglar.

12. Oyunlarin sunduklari hikayeler vardir. Oyuncular hikayenin bir pargasi olarak
hikayedeki duygular1 yasarlar (Prensky, 2001).

1.10. Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektorii ve istatistikleri

Biiyiik ve gelismis iilkelerde son yillarda BIT sektorlerinde meydana gelen
degisimlerin ekonomik, kiiltiirel ve sosyal diizeylerde dogrudan veya dolayli olarak farkl
etkileri bulunmaktadir (Kepenek, 2020).

Tiirkiye’nin dijital oyunlar i¢in ¢ok miithim bir pazar héline geldigi diisiiniilmektedir.
80 milyonu asan niifusu ile Tiirkiye’de sosyal medya, internet ve diger dijital platformlar sik
bir sekilde kullanilmaktadir. Bu hal dijital oyunlara da yansimaktadir. Tiirkiye Istatistik
Kurumu’nun (Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2020) rakamlarma gére Tiirkiye'de internet
kullanan bireylerin orani yiizde 79'a gelmistir. Bu rakam sadece iki sene evvel 72.9 idi.

Nisan 2018'de bilgisayar kullanicilarinin orant %59,6, hanelerin genisbant {izerinden



internete erisim orani ise %90 olmustur. Buna gore hanelerin ylizde 89’u sabit genigbant
baglant1 (ADSL, kablolu Internet, fiber vb.) ile Internete erisim saglamaktadir. Bu rakam
da sadece 2 yil énce yiizde 45.2’ler civarindaydi (TUIK, 2020).

Diger yandan da yetiskinlerin %98'1 cep telefonu kullanirken, %90 akilli telefon
kullanmaktadir. Masaiistii, laptop kullanicilarinin oran1 %76 iken tablet kullanim
orant
%59'dur. Bu rakamlardan anlagilacagi gibi mobil cihazlarin kullanim orani oldukca yiiksek
ve gecen yila nazaran kullanim oranlarinda artis gostermektedir. Rapora gore Tirkiye’de
toplam 53 milyon sosyal medya kullanicisi var ve bu kullanicilarin 44 milyonu mobil cihazlar
ile sosyal medyaya baglanmakta. Bu kisilerin mobil cihazlarini en ¢ok kullanim amaglarinin
baginda oyun oynamak gelmekte. Diger yandan da Tirkiye’de tiim platformlara
baktigimizda da dijital oyun oynayanlarin sayist 32 milyona ulagsmistir. Bu oyuncularin
ekonomiye sagladigi katki ise 800 bin dolar civarindadir Gaming Turkey, (2019). Diger
taraftan TOGED verilerine gore Tiirkiye sirketlerinin ihracat1 2019 yilinda 1 milyar dolar
seviyesine gelmistir. Tiirkiye’deki geng¢ niifusun biiyiikliigli, ¢cevrim i¢i konsol oyunlari,
mobil/tablet oyunlar ve sosyal oyunlara olan talebi giin gectik¢e artis gostermektedir. Bu
rakamlar Tiirkiye diinya pazarinda 18. siraya getirmistir Gaming Turkey, (2020).

Tiirkiye'de oyun gelistirme sirketlerinin sayis1 hizla artiyor. Fakat kesin sayiya atifta
bulunabilecegimiz resmi bir kaynak bulanmamaktadir. ODTU Teknokent'in 2012 raporunda
dijital oyun sirketlerinin sayis1 22 iken, StatupsWatch'in verilerine gbre bugiin bu say1
239’dur. Bu rakamlar bile Tirkiye'de liretim kapasitesinin nasil artirilacagini anlamamizi
saglamaktadir (Kepenek, 2020).

1.11. Sudan’da Dijital Oyun ve Dijital Oyun Sektorii

Dijital oyun endiistrisi, 2020 yilinda 170 milyar ABD dolarina ulasacagi tahmin
edilen bir pazarda, tanik oldugu biiylime ve gelismeyle diinyanin ekonomik kimliklerinden
biri haline gelmistir. Endiistrinin biiylimesinin, ana itici giicii olan internet hizmetlerinin
yayilmasiyla ayrica kolay olmasi beklenmektedir (Hamdy Abd El Hamid Bahnasy, 2021).
Dijital oyun endiistrisi, ortaya c¢ikan ve bireylerin virlisiin yayilmasini sinirlamak igin
miimkiin oldugunca uzun siire evlerinde kaldiklar1 Corona viriisii pandemisi siirecinden
yararlanarak yiiksek seviyelerde hasilat elde etmistir. Pandemi doneminde gelir elde eden
ve bu sektorde faaliyet gdsteren sirketlerin paylari, bu sektoriin gelecegine iligkin yatirimci

iyimserligi nedeniyle yiikseldi (Hamdy Abd ElI Hamid Bahnasy, 2021).
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Sudan pazari, son birkag¢ yilda bu hayati alanin biiyiime firsatlarin1 gelistirmesini ve
oncli projeler baslatmasini saglayan birgok teknolojik yetenek kazandigindan, yakalanmasi
kosuluyla, Sudan pazar1 igin dijital oyun endiistrisinde bir firsat barindirmaktadir.
Suudi Arabistan Kralligi liderligindeki Arap iilkeleri arasinda dokuzuncu, 577 milyon
dolarlik gelirle diinya genelinde 22. sirada ve Birlesik Arap Emirlikleri ikinci sirada yer

almaktadir. Yaklasik 342 milyon dolar ile diinya genelinde 35. siradadir (Hamdy Abd El
Hamid Bahnasy, 2021).
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2. BOLUM
2.1. Diller i¢in Avrupa Ortak Basvuru Metni

D-AOBM’ye (Demirdéven, 2021) gore dil, insanlar tarafindan bazi sosyal etkilesim
alanlarinda ve kii¢iik hikdye kullanildigi i¢in dil 6grenimi ve 6gretimi bu sosyal alan
senaryolar1 lizerinden gerceklestirilmelidir. D-AOBM'nin (Demird6ven, 2021) 6nerileri tim
diinyada dil 6gretim kitaplar1 gelistiren yazarlar ve yaymevleri tarafindan kabul edilmistir.

Egitsel oyun gelistiricinin Senaryosunu Yyazarken ders kitab1 yazar1 gibi D-
AOBM’de belirlenen dil seviyelerini, sosyal etkilesim alanlar1 katalogunu, hedef kitleye
uygun materyal se¢imi, dil becerileri, aktivite tirleri vb. gibi konular1 g6z Oniinde
bulundurmali ve bunlari Senaryoya yansitabilmelidir(MEB, 2015).

Ogrenenlerin dil dgrenme siireclerinde 6grenen olarak zfarkindaliklarini artiran,
ogrenmede sorumluluk almalarin1 saglayan, dilsel ve kiiltirel kazanimlarmi ve
deneyimlerini bu ozelliklerle kayit altina alan ADP, 6grenenin iist biligsel yetkinliklerini
gelistirmesine ve O0grenmesine yardimcr olur. 6grencinin bir "ders" olarak degil, kendi
bireysel ihtiyaglarmi gelistirmesine yardimci olmaktir. Ogrenmeye ve onu bir “iletisim
arac1” olarak kullanmaya katki saglamaktadir (Mirici, 2015).

Cok uluslu bir yapiya sahip olan Avrupa kitasi, kiiltiirel ve sosyal ¢esitliligin yani
sira niceliksel anlamda dil zenginligine de sahiptir. Avrupa Konseyi, bu dilsel ve kiiltiirel
cesitliligin bir engel degil zenginlik olarak goriilmesi gerektigini, bu zenginligin korunmast
ve gelistirilmesi gereken bir deger oldugunu belirtmektedir.

Al Seviyesi

Somut ihtiyaglar1 karsilamaya yonelik tanidik giinliik ifadeleri ve olduk¢a basit
cimleleri anlayabilir ve kullanabilir. Kendini ve bagskalarim1 tanitabilir. Baskalarina
kendileri hakkinda sorular sorabilir (6rnegin, nerede yasadiklari, kimi tanidiklar1 ve neye
sahip olduklar1) ve benzer sorular1 yanitlayabilirler. Yavas ve anlasilir konusurlarsa ve
yardimer olurlarsa baskalariyla basit yollarla anlasabilirler.

A2 Seviyesi

Sik kullanilan kaliplar1 ve ifadeleri anlayabilir (6rnegin, aile, aligveris, 15, yakin
cevre hakkinda bilgiler). Bilinen konularda dogrudan bilgi alisverisi s6z konusu oldugunda,
kendini sade ve basit durumlarda ifade edebilir. Gegmisi, egitimi, g¢evresi ve ihtiyaglari ile
dogrudan ilgili olan seyler hakkinda basit dil araglarinin yardimiyla konusabilir.

B1 Seviyesi

Anlagilir ve standart bir dilde konusuldugunda okul, is, bos zaman etkinlikleri vb.

icin kullanilabilir. Ogrendigi dili konustugu iilkeye yaptig1 seyahatlerde karsilastig
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zorluklarin ¢ogunun {istesinden gelebilecegi gibi, tanidik seyler s6z konusu oldugunda,
konusmanin ana noktalarin1 anlayabilir. Bilinen konular ve ilgi alanlar ile ilgili olarak ve
basit bir sekilde kendini ifade edebilir. deneyimler ve olaylar hakkinda bilgi verebilir;
Hayallerini, beklentilerini, amaglarin1 ve hedeflerini aciklayabilir ve plan ve goriisleri i¢in
kisa gerekgeler veya agiklamalar verebilirler.
B2 Seviyesi

Soyut ve somut temalara sahip metinlerin igeriginin ana hatlarin1 anlama; Ayrica
uzmanlik alanlarindaki tartismalar1 da anlayabilir. Kendini o kadar akici ve aninda ifade
edebilir ki, dili anadili olarak konusanlarla ¢ok az cabayla iletisim kurmak miimkiindiir.
Konunun genis bir alaninda kendini net ve ayrintili bir sekilde ifade edebilir, giincel bir
konu hakkinda fikrini ifade edebilir, ¢esitli olasiliklarin olumlu ve olumsuz yonlerine
deginebilir.
C1 Seviyesi

Genis, iddiali ve uzun metinleri ve ima edilen anlamlar1 anlayabilir. Kelimeleri
tekrar tekrar aramak zorunda kalmadan aninda akici hissedin. Bir dilde ifade edilebilir. Dil,
sosyal ve mesleki yasamda, egitim ve dgretimde etkin ve esnek bir sekilde kullanilabilir.
Karmasik konularda goriislerini agik, diizenli ve ayrintili bir sekilde ifade edebilir. Aym
zamanda metinler, farkli dil araglar1 kullanilarak uygun sekilde birbirine baglanabilir (Erdil,
M, 2018).
2.2 Egitim Alaninda Eglencelik Dijital Oyunlar

Doktora 6grencilerinin dijital oyunlarin egitim siirecinde kullanimina yonelik bakis
acilarin1 ortaya ¢ikarmak icin bir arastirma yapilmistir. Lisansiisti 6grencilerle yapilan
gorismeler sonucunda dijital oyunlarin egitim faaliyetlerinde kullanilmasinin olumlu
olacagi sonucuna varilmistir. Lisans, yiiksek lisans ve doktora calismalarinin aksine Ulker
ve Ballpol (2018) tarafindan yapilan bir arastirmada dijital oyunlarin egitimde
kullanim diizeyi Dbelirlenmistir. Arastirma sonuglar, dijital oyunlarin  egitimde
kullaniminin egitimin her kademesinde miimkiin oldugunu ancak daha kiigiik yas gruplari
icin uygun oldugunu gostermistir. Katilimcilarin %21.4' okul 6ncesi donem igin uygundur,
%15,4' ise herhangi bir diizeyde uygun olmadigini belirtmistir (Savas ve digerleri, 2012).

Egitim teknolojisi uzmanlari, video oyunlarini inceleyerek teknolojinin bireyler ve
topluluklar tizerindeki etkisini, dijital ortamlar1 zengin sosyal baglamlara yerlestirerek nasil
destekleyebileceklerini daha iyi anlayabilirler. Son on yilda, video oyunlar1 bir eglence
bi¢cimi olarak olgunlasmaya basladi. En agik sekilde, muazzam ilerlemeler teknoloji,

tasarimcilarin biiyiik 6l¢tide gelistirilmis ses ve grafiklerle zengin dijital diinyalar
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yaratmasini sagladi. Giiniimiiziin ¢cagdas oyun deneyimi “Pac Man”den ¢ok daha zengin
oldugu i¢in video oyunu tasarimindaki gelismeler ¢ok daha ileri gitmektedir.

Dijital oyun temelli 6grenme paradigmasi yaklasiminda (Digital Game-Based
Learning, DGBL), oyunlar egitim igeriginin aktarilmas:i igin bir platform olarak
kullanilmaktadir. Ogrencilerin tarih dersine olan ilgi ve motivasyonunu artirmak icin
gelistirilen DGBL modeli ile olusturulan tarihsel ¢evrenin simiilasyonunda, 6grenciler tarihi
sahnelerde farkli roller tistlenmektedir. (Akgiin ve digerleri, 2011). Oyun, bir egitim arac1
durumunda olup, temel egitimin biitiin dallarinda hem 6gretim yontemi hem de 6gretim
aracidir. Oyunla egitim, Ogrenilenin hafizada daha iyi kalmasi, mukayeseli diisiinme
becerisi, karar verme ustaligi gibi becerilerin kazanilmasini saglar ve davraniglart olumlu
yonde etkiler (Cirav, 2018).

Universite dgrencilerinin sosyal bilgiler dgretiminde eglencelik dijital oyunlar ve
dijital oyun gelistirme programlarinin kullanimina iligkin goriisleri lizerine bir aragtirma
yapilmistir. Arastirmada Ogrenciler eglencelik dijital oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimine
katki saglayacagini, 6grencilerin akademik basarilarini olumlu yonde etkileyecegini, sosyal
bilgiler dersine kars1 ilgi ve motivasyonlarmi olumlu ydnde artiracagimi agiklamislardir (Isci
ve Yesiltas, 2020).

Diinya c¢apinda ilkdgretim ¢agindaki 61 milyon g¢ocugun ilkégretime erigimi
yok.Bunun {i¢ ana nedeni: Okula uzaklik, esitsizlik ve gatisma ayni zamanda, tim
cocuklarin egitim hakki vardir; egitim, ¢ocuklara daha iyi bir gelecek i¢in umut, yap1 ve
gercek firsatlar saglar. Ayrica g¢ocuklarin, ebeveynlerin, 6gretmenlerin ve topluluk
tiyelerinin catigmalarla basa ¢ikma ve gelecekteki catismalari 6nlemeye yardimeci olma
kapasitelerini gelistirir. Egitim, yoksulluk ve istikrarsizlik dongiilerini kirmak icin hayati
onem tasiyor (U.S. Agency for International Development [USAID], 2009).

Giliney Sahra'daki diger iilkeler gibi Sudan da bu sorunlardan muzdarip. Sudan,
diinya ¢apinda en yiiksek okul dis1 oranlara (%45) sahip iilkelerden biridir, bu da Sudan'da
7,2 milyon ¢ocugun okula gitmedigi anlamina gelmektedir (United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization [UNESCOY], 2017).

(Stubbé ve digerleri, 2013) gelistirdigi matematik oyununun sonuglarindan yola
cikarak her matematiksel kavram icin 1-2 (dk) kisa videolar 14-15 yas arasi daha biiyiik
cocuklar matematik kavramini agiklar ve o kavramla ilgili problemlerle nasil basa
cikacaklarini gdsterir. Bu uyarict bir etkiye sahiptir ve ¢ocuklarin ne yapmalar1 gerektigini
anlamalarina yardimci olur. Kullanilan dil Basit Modern Standart Arapgadir, bu da

cocuklarin talimatlar1 anlamasini ve boylece matematiksel kavrami anlamasini miimkiin
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kilar.
2.3. Otonom Ogrenme

Otonom O6grenme son otuz yilda giderek daha fazla 6nemli olmaya baglamistir.
Otonom 6grenme ile ilgili son caligmalar, bu kavramin algilanmasi ve uygulanmasinin
kiiltiirel ve egitimsel kosullara gore degistigini isaret etmektedir(Y1ldirim, 2008).

Ogrenci tarafindan bagimsiz olarak iiretilen bilgi, fikir veya tutumlar1 edinmenin bir
yoludur. Geleneksel olarak kendi kendine 6grenme veya kendi kendine 6grenme ile
esanlamli1 olarak kabul edilir, ancak son yillarda bu terim diger benzerlerinden giderek daha
fazla farklilagmustir.

Dil egitimi alaninda, 1960'larin Avrupa'sindaki siyasi c¢alkantilarin harekete
gecirdigi idealler ve beklentilere yanit olarak otonom kavrami dikkat ¢ekmistir. Otonom,
daha 6zel olarak otonom 6zerk 6grenme kavrami, yirmi yili agkin bir siiredir dil egitiminde
baskin konulardan biri olmustur. Otonom/6zerklik kavrami, Benson'in (2001) 6ne siirdiigii
gibi, dil egitimi alanina ilk kez 1971 yilinda yetigkinlere yasam boyu 6grenme firsatlar
saglamak amaciyla kurulan Avrupa Modern Diller Konseyi Projesi araciliiyla girmistir.
Ogrenciler icin, kendi 6grenme hedeflerini belirleyecek, kendilerine en uygun ve kendi
baglamlarina uygun 6grenme stratejilerini segecek ve daha etkili 6grenenler olabilmeleri ve
kendi Ogrenmeleri i¢in daha fazla sorumluluk alabilmeleri igin ilerlemelerini
degerlendireceklerdir.

Tok’a gore, Ozerk Ogrenmenin “tohumlari” smiflarda zaten var. Dil siniflar,
ogrencileri 6zerk bir sekilde 6grenmeye tesvik etmek i¢in en uygun yerler olarak kabul
edilmektedir (Nunan, 1997). Ancak o6grenciler yeni bir resmi 6grenme ortamini hemen
kabul etmezler.

Kendilerinden 6grenme siiregleri hakkinda bilgi  vermeleri istendiginde
zorlanmaktadirlar. Bu nedenle Ggretmenler otonom o6grenme kavramini Ggrencilere
tanitmali ve bunun uygulanmasi i¢in ortam, firsat ve araclar saglamalidir. Smifta otonom
O0grenmeyi tesvik etmek i¢in bes adim:

1. Farkindalik olusturma: 6grencilerin kullandiklar1 materyallerin egitimsel amag ve
icerikleri hakkinda farkina varmalar1 saglanmalidir.

2. Katilim: dgrenciler kendilerine sunulan bir dizi hedef se¢imine katilmalidirlar.

3. Miidahale: 6grenciler 6grenme programinin amag ve igeriklerini degistirme ve
gelistirme islemine katilmalilar.

4. Yaraticilik: 6grenciler kendi amag ve hedeflerini olustururlar.

5. Askinlik: 6grenciler sinifin 6tesine gidip smif 6grenme igerigi ile ve sinifin 6tesindeki
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ortami arasindaki baglantilar1 kurar.

Egitim alaninda “otonom 6grenme” kavrami, onu tanimlamanin gercekte ne oldugu
konusunda tartismalar oldugu igin tartisma konusu olmustur. Otonom 6grenme, egitim
kendi kaderini tayin etme, se¢im karar1 verme ve zeka ile bagdastirilmistir(Esgin ve
digerleri, 2011).

Oyunlarin ilgi gérmesinde 6gelerin varliginin énemli faktorler oldugu ve piyasada
bulunan egitici bilgisayar oyunlarin bu 6zelliklerin ¢ogunu igermedigi gorilmiistiir(Esgin
ve digerleri, 2011).

2.4. Yabane1 Dil Olarak Tiirk¢e Ogretiminde Kullanilan Ders Materyalleri

Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretilmesi (TYD), kiiresellesmenin ve Tiirkiye’ye
yonelik sosyo-politik iligkilerin artisiyla 6nem kazanmis ve yaygilasmistir. Bu nedenle
bir¢ok kurumda, TYD’nin tarihi, 6gretim metotlari, dil 6gretim becerileri, s6zdizimi, anlam
bilimi ve sozciik bilimi, kiiltiirel 6geler ile yurt i¢i ve yurt disindaki farkli kurumlardaki
ders kitaplar1 gibi ¢esitli konularda pek ¢ok arastirma yapilmaktadir (Bing6l, 2017).

(2010), Yeni Hitit Yabancilar I¢in Tiirkce 2 (B1) kitabindan hareketle ortag eklerini
incelemis, kitaptaki ornek ve alistirmalar1 degerlendirmis ve ortaglarin  6gretimine
yonelik Onerilerde bulunmustur. Ankara Universitesi TOMER'de kullanilan Tiirkce ve
Ingilizce 6gretim kitaplarinda gegmis zamanin dgretimine yonelik boliimleri ve etkinlikleri
genel 6gretim ilkeleri agisindan degerlendirmis ve karsilagtirmistir (Karababa ve Taskin,
2012).

2.5. Yabane Dil Olarak Tiirk¢e Ogretiminin Giincel Durumu

Giliniimiizde dil 6gretimi ana dili ve yabanci dil 6gretimi seklinde gergeklesmekte ve
onem kazanmaktadir. Yirminci yiizyilla birlikte iletisim teknolojisindeki gelismeler
uluslararas1 iliskileri inanilmaz derecede artirmustir. Iliskilerin hizlanmas1 sonucunda
insanlar arasindaki iletisim sorunu dogal olarak bazi dillerin hizla yayilmasina neden
olmustur. Bunun en tipik érnegi ingilizcedir (Er, ve digerleri, 2012).

Tiirkge Ogretimi yurt icinde tiiniversitelerin veya farkli kurumlarin yabancilara
Tiirkge O0gretim merkezleri / birimleri tarafindan, biiylik oranda da egitim fakiiltelerinin
Tiirkce Egitimi Boliimleri tarafindan yiiriitilmektedir (Alyilmaz, 2010). Yurt disinda ise
Tiirk Kiiltiir Merkezleri, iiniversitelere bagl Tiirk Dili ve Edebiyati Boliimleri, elgiliklere
bagl Tiirkce Ogretim Merkezleri baslica Tiirkge dgretim kurumlarini olusturmaktadir ve
son yillarda bu gorevi Yunus Emre Enstitiisti yiiriitmektedir (Er, ve digerleri, 2012).

Gerek yurt i¢inde gerek yurt disinda gesitli kurumlarca gergeklestirilen Tiirkge

ogretimi faaliyetlerinde birtakim sorunlarla karsilasilmaktadir. Yabancilar igin hazirlanan
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Tiirkce Ogretimi programlariin dgrencilerin ana diline, yasina, egitim diizeyine ve
kiiltiiriine gore hazirlanmayis1 Tiirkge 6gretiminin sorunlarindan biridir. Programla birlikte
Tiirkge 6gretiminde kullanilan yontem ve materyallerin ¢agin kosullarina uygun olmayisi
ve eksikliklerinin bulunmasi da 6nemli sorunlarin kaynagi durumundadir (Alyilmaz, 2010).

Calismalara bakildiginda genellikle betimsel ¢alismalarin  yapildigi  ve
dokiimantasyon analizinin biiylik oranda yer aldigi soylenebilir. Yabancilar i¢in Tiirkge

egitimi alaninda hazirlanan makalelerin arastirma egilimlerini inceleyen bagimsiz bir
calisma bulunmamaktadir (Er, ve digerleri 2012).

2.6. Yabanci Dil Ogrenimi ve Ogretimi Alaninda Eglencelik Dijital Oyunlar

Icinde bulundugumuz bilgi ¢agi, egitim sisteminde bireylerin bilgiyi yorumlayip
anlamlandirmasi, gerektiginde uygulamaya koymasi ve degerlendirmesi, kisacast bilgiyi
kendilerinin iiretmesi gibi bazi degisikliklere yol agmustir. Ogretmenin tek hikim ve
yonetici oldugu sistemin yerini ¢ocuklarin ilgi ve yeteneklerini gelistirmeyi, yaparak ve
stirece etkin bir sekilde katilarak 6grenmelerini hedefleyen bir anlayis almistir (Cirav,
2018).

Egitim teknolojisi uzmanlari, video oyunlarimi inceleyerek teknolojinin bireyler ve
topluluklar tizerindeki etkisini, dijital ortamlar1 zengin sosyal baglamlara yerlestirerek nasil
destekleyebileceklerini daha iyi anlayabilirler. Son on yilda, video oyunlar1 bir eglence
bi¢cimi olarak olgunlagsmaya bagladi. En acik sekilde, muazzam ilerlemeler teknoloji,
tasarimcilarin  biiylik Olclide gelistirilmis ses ve grafiklerle zengin dijital diinyalar
yaratmasini saglamistir. Giinlimiiziin ¢agdas oyun deneyimi “Pac Man”den ¢ok daha zengin
oldugu i¢in video oyunu tasarimindaki gelismeler ¢ok daha ileri gidiyor.

Geleneksel ve dijital oyunlarin egitimde kullanimini arastirmak icin bir literatiir
taramasi yapilmistir. Arastirma kapsamindaki oyunlar; yapisi, stratejisi, igerigi, amact ve
uygulamasi agisindan derinlemesine incelenmistir. Calismada ayrica tasarim boyutunda
oyun teknolojilerinin egitimde kullanilabilecegi agiklanmistir (Savas ve digerleri 2012).
Dijital oyun diinyasi ¢ocuklarin hayallerini cezbeden, kendilerini rahat hissettikleri sinirsiz
interaktif platformlardir. Z kusag1 cocuklar1 bilgisayar, televizyon, cep telefonu, tablet gibi
donanimlarla bu platformun etkisi altinda biliylimektedir. Bu platformlar daha bilingli ve
kontrollii bir sekilde ¢ocuklarin teknolojiyi kullanmalar1 i¢in biiylik 6nem arz etmektedir.
Bununla birlikte ¢ocuklarin bos zamanlarinin gogunu gegirdigi oyun ortamlari, genel bilinen
oyun bagimliliginin tersine onlarin hayal giiclerinin gelistigi ve onlar1 motive edici bir

araclar olarak kullanilabilmektedir (Cakmak, 2016).
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Lisans ve 0n lisans 6grencilerinin sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlar
ve dijital oyun gelistirme programlarinin kullanimina iligkin goriisleri {izerine bir aragtirma
yapilmistir. Caligma sonucunda Ogrenciler egitsel dijital oyunlarm sosyal bilgiler
ogretimine katki saglayacagini, oOgrencilerin akademik basarilarin1 olumlu yo6nde
etkileyecegini, sosyal bilgiler dersine karsi ilgi ve motivasyonlarint olumlu yo6nde
artiracagmi aciklamislardir (Is¢i ve digerleri, Yesiltas, 2020). Dil begerilerinin yani sira
ogrencilerin kiiltlirlerarast farkindaligini ve kiiltiirlerarasi iletisim yeterliligini artirmada
olumlu sonuglar bildirilmistir(Alyaz ve Geng, 2016).

Universite 6grencilerinin DOTO programlarina goriisleri 6grenmek igin bir anket
calismasi yapilmistir. Calisma sonuglart 6grencilerin oyunlara ve dijital oyun temelli
O0grenme programlarina yonelik pozatif bakislara sahip oldugunu gdstermistir. Bunu yani
sira  Ogrenciler tasarim Yyoluyla Ogrenmenin yasam boyu Ogrenmeyi sagladigina
inandiklarini belirtmislerdir (Yildirim, 2008).

2.7. Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Dijital oyunlar, kullaniciyr deneyim kazanmak igin siirekli bir meydan okuma haline
getiren etkilesimli bir ortam saglayarak biligsel performansi artirir.

Dijital oyunlarin felsefesini tiim farkli yas gruplari icin uygun hale getirmek, onlar1 hizla
yaymak ve son derece etkili kilmak.

Dijital oyunlar belirli bir zamana bagli degildir, kullanicinin istedigi zaman
oynayabilecegi ve istedigi hedeflere, ozellikle egitim hedeflerine ulagsmak istedigi siire
boyunca istedigi siire boyunca oynayabilir.

Dijital oyunlar, genel olarak ve 6zel olarak egitim siirecinde oynanirken bir nese,
eglence ve meydan okuma atmosferi katar.

Gorintiiler, ¢izimler, sesler, o6zellikle renkler ve videolar gibi ¢oklu ortamlarin
kullanimi ile Ggrencileri 6grenme siirecine ¢ekmeye katkida bulundugundan, onu daha
heyecanli ve ilging hale getirir ve bdylece baz1 zor egitim materyallerinin 6gretilmesine ve
anlagilmasina yardimci olur.

Dijital oyunlar 6gretim araci olarak kullanilmaktadir. Baz1 egitim kurumlari, egitim
siirecini daha eglenceli hale getirmenin yami sira cesitli yasam becerilerini gelistirip
gelistirdikleri i¢in dijital oyunlara egitim materyalleri de eklemistir.

Ogrenenin 6zelliklerine ve hizina uygun bir egitim sagladigi igin 6zellikle egitsel
dijital oyunlar s6z konusu oldugunda egitimde teklik ilkesinin uygulanmasidir( Dijital Oyun
Sektorii Raporu 2016).
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3. BOLUM
YONTEM
3.1. Arastirma Yontemi

Bu calismada nicel ve nitel verilerin bir arada kullanilacagi karma yontem
(Creswell, 2019; Cepni, 2018) kullanilacaktir. Calismanin materyali Tiirk¢e dil destegi ve
bununla Tirkce igerikler sunan eglencelik dijital oyunlardir. S6z konusu materyallerin
say1s1 ve nitelikleri arastirma siirecinde belirlenecek ve ortaya konacaktir.

Calismanin grubunu, 2021-2022 giiz ve bahar doneminde Uludag Universitesi
(ULU)TOMER’de yabanci dil olarak Tiirkge dgrenen, Sudan Kuram Kerim ve Islami
[limler Universitesi Edebiyat Fakiiltesinde Yabanci Diller Boliimiinde (Tiirkge boliimii)
ogrenim goren ve YEE’de Tiirkge 6grenen 6grencilerden olusturmaktadir. Veri toplanacak
katilime1 6grenci sayisi ve demografik bilgileri siireg i¢inde belirlenecektir.

3.2. Evren ve Orneklem

Bu ¢alisma kapsaminda Hartum Yunus Emre enstitiisii, Bursa Ulutomer, Kurani
Kerim ve Islami Ilimler Universitesinde 6grenim goren ogrencilerin Tiirkiye’de ve
Sudan’da Dijital Oyunlarla Yabanc1 Dil Olarak Tiirk¢e Ogreniminde kullandiklar1 oyunlar
ile ilgili gorisleri ve cesitli konulardaki fikirleri anket araciligiyla toplanmis ve yiizde-
frekans olarak sunulmustur.

2021-2022 egitim-6gretim yilinda ¢alismaya katilan Hartum Yunus Emre enstitiisti,
Bursa Ulutémer, Kuran1 Kerim ve Islami Ilimler Universitesindeki farkli seviyelerde
Tiirkce O0gretimi goren Ogrencilerdir. Bu asamada calismaya katilan 6grencilerin kisisel
bilgileri, uyrugu, yasi, cinsiyeti ve 6grenim kademesi ile ilgili bilgiler sunulmustur.

Tablo 1

Calismaya katilan 6grencilerin uyrugu

Ulke F %
Sudan 29 145
Endonezya 32 30
Rusya 5 2,5
Filistin 10

Arnavutluk 8 4
Urdiin 8 4

Kazakistan 7 3,5
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Moritanya
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Isvec 1 0,5
Peru 1 0,5
Tirkmenistan 1 0,5
Kuzey Makedonya 1 0,5
Banglades 1 0,5
Giiney Kore 1 0,5
Birlesik Arap Emirlikleri 1 0,5
Gambiya 1 0,5
Karadag 1 0,5
Toplam 200 100

Tablo 1’de goriildigi gibi calismaya katilan 63 iilkeden 200 ogrencidir.
Katilmecilarin % 14.5°1 olusturan 29 ogrenci Sudanli, % 30’u olusturan 32 &grenci
Endonezyali, % 2.5’ini olusturan 5 6grenci Rusyali, % 5’ini olusturan 10 6grenci Filistinli, %
4’{inii olusturan 8 dgrenci Arnavutluklu, % 4’iinii olusturan 8 6grenci Urdiinli, % 3,5’ini
olusturan 7 6grenci Kazakistanli, % 3’iinii olusturan 6 6grenci Misirli, % 9’unu olusturan 18
ogrenci Fasli, % 1,5’ini olusturan 3 6grenci Yemenli, % 2’sini olusturan 4 6grenci Giircistanli,
% 1’ini olusturan 2 O6grenci Afganistanli, % 1’ini olusturan 2 6grenci Tunuslu, % 5’ini
olusturan 10 6grenci Filistinli, % 1,5’ini olusturan 3 6grenci Liibnanli, % 1,5’ini olusturan 3
ogrenci Etiyopyal1, % 1’ini olusturan 2 6grenci Iranli, % 1’ini olusturan 2 égrenci Fildisili, %
1,5’ini olusturan 3 6grenci Irakli, % 1’ini olusturan 2 6grenci Somalili, % 1’ini olusturan 2
ogrenci Kosovali, % 1’ini olusturan 2 §grenci Amerikali, % 1’ini olusturan 2 grenci Togolu,
%1’°1ni olusturan 2 6grenci Kambogyali, % 1,5’ini olusturan 3 6grenci Cibutili, % 1,5’ini
olusturan 3 ogrenci Kirgizistanl, % 1’ini olusturan 2 dgrenci Ozbekistanli, % 0,5’ini
olusturan 1 6grenci Kongo Democratikli, % 1’ini olusturan 2 6grenci Ugandali, % 1’ini
olusturan 2 6grenci Guiné Bissaulu, % 0,5’ini olusturan 1 6grenci Libyali, % 0,5’ini olusturan
1 6grenci Tacikistanli, % 1,5’ini olusturan 3 6grenci Malawili, % 0,5’ini olusturan 1 6grenci
Suudi Arabistanli, % 1’ini olusturan 2 6grenci Venezuelali, % 0,5’ini olusturan 1 6grenci
Qatarli, % 1’ini olusturan 2 6grenci Nigerli, % 0,5’ini olusturan 1 6grenci Kuveytli, % 0,5’ini
olusturan 1 dgrenci Moritanyal1, % 0,5’ini olusturan 1 6grenci Isvegli, % 0,5’ini olusturan 1
ogrenci Perulu, % 0,5’ini olusturan 1 6grenci Tiirkmenistanli, % 0,5’ini olusturan 1 6grenci
Kuzey Makedonyali, % 0,5ini olusturan 1 6grenci Bangladesli, % 0,5’ini olusturan 1 dgrenci
Giiney Koreli, % 0,5’ini olusturan 1 6grenci BAEIli, % 0,5’ini olusturan 1 grenci Gambiyali,

% 0,5’ini olusturan 1 dgrenci Karadaglidir.
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Tablo 2

Osrencilerin yas bilgileri
Yas Aralig1 F %
15-20 108 55
21-26 58 29
27-32 22 11
33-38 5 2,5
39-44 - -
45-50 1 0,5
Toplam 200 100

Tablo 2’de ankete katilanlarin % 55’ini olusturan 108 6grenci (15-20) yasinda, %

29’unu olusturan 58 6grenci (21-26) yasinda, % 11’ini olusturan 22 6grenci (27-32)yasinda,

% 2,5’ini olusturan 5 6grenci (33-38) yasinda, % 2,5’ini olusturan 5 6grenci (33-38)

yasinda, % 0,5’ini olusturan 1 d6grenci (45-50) yasindadir.

Tablo 3
Osrencilerin cinsiyet bilgileri
Cinsiyet F %
Kadin 110 55
Erkek 90 45
Toplam 200 100
Tablo 3’te gorildigi gibi arastirmaya toplam  6grenci  sayisi

200’diir.Katilimcilardan 110°u kadin, 90’1 erkektir. Arastirmada kadinlarin orami % 55,

erkeklerin oran1 % 45tir.

Tablo 4

Ogrencilerin okudugu iiniversite, dil merkezi bilgileri

Universite, dil merkezi F %
Kurani Kerim ve Islami Bilim 9 5,1
Universitesi

Bursa ULUTOMER 154 87
Yunus Emre Enstitiisi 14 7,9
Toplam 177 100
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Tablo 4’te dgrencilerin okudugu iiniversite, dil merkezi. Ogrencilerin % 5,1’i (9 6grenci)

Kuran1 Kkerim ve islami bilim {iniversitesinde okumusken, % 87°si (1754 6grenci),

TOMER’de, % 7’si (14 dgrenci) Yunus emre enstitiisiin’de okumaktadir.

Tablo 5

Ogrencilerin okuyacag fakiilte
Fakiilte F %
Tip 6 6,5
Miihendislik 13 14
Edebiyat 9 9,8
Iktisat 16 17,5
Ziraat 6 6,5
Hukuk 2 2
Egitim 7 7,6
flahiyat 13 14
Siyaset bilimleri 3 2
Sosyal bilimleri 7 7,6
Veteriner 4 4,3
Tletisim 3 3,2
Saglik Bilimleri 2 2
Toplam 91 100

Tablo 5’te goriildiigli gibi 6rneklemin ¢esitli fakiiltelerde okuduklar1 belirlenmistir.

Bu katilmcilarin % 6,5’ini olusturan 6 6grenci tip fakiiltesi, %14’linli olusturan 13 dgrenci

Miihendislik fakiiltesi, %9,8’in1 olusturan 9 Edebiyat fakiiltesi , % 17,5’ini olusturan 16

ogrenci iktisat fakiiltesi, % 2’sini olusturan 2 dgrenci Hukuk fakiiltesi, % 7,6’ini olusturan 7

ogrenci Egitim fakiiltesi, % 14’diinii olusturan 13 6grenci Ilahiyat fakiiltesi, % 2’sini

olusturan 3 6grenci Siyaset bilimleri fakiiltesi, % 7,6’sini olusturan 7 O6grenci Sosyal

bilimleri fakiiltesi, % 4,3 {inii olusturan 3 6grenci Veteriner fakiiltesi, % 3,2’sini olusturan 3

ogrenci lletisim fakiiltesi, % 2’sini olusturan 2 ogrenci Saglk Bilimleri fakiiltesinde

okumaktadir.

Tablo 6

Ogreticilerin ogrenim kademesi
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Dil F %
Hazirlik Sinif 85 43
Lisans 58 30
Mezun olmus 17 8,9
Yiiksek Lisans 33 17,4
Doktora 07 5,7
Toplam 200 100

Tablo 6’da 6grencilerin % 43’iinii olusturan 85 dgrenci hazirlik sinifi, % 30’unu
olusturan 58 6grenci lisans 6grencisi, % 8,9’unu olusturan 17 6grenci mezun olmus
ogrenciler; % 17,4’tinii olusturan 33 6grenci ise yiiksek lisans 6grencisi, % 5,7’ini olusturan
7 6grenci doktora dgrencileridir.

3.3. Veri Toplama Araclar:

Calisma igin verilerin asagida sunulan ti¢ farkli veri toplama araciyla derlenmesi
planlanmaktadir:

1) Arastirmaci tarafindan alan yazin incelenerek olusturulmus bir oyun analiz ve
degerlendirme formu,

2) Katilimc1 6grenci profilini belirlemeye yonelik bilgi formu,

3) Oyunlarin 6grenci kazanimlarini belirleme anketi.

Alan yazin taranarak olusturulmus olan dijital oyun degerlendirme formunda oyunun tiirii
(FPS, RPG, MMPORPG vd.), hedef platformu (PC, mobil, konsol vd.) etkilesim
secenekleri, coklu ortam igerikleri, Tiirkce icerik bilesenleri (metin, ses vb.), igeriginin dil
seviyesi, yonerge/arayiiz dili, hedef kitlesi ve desteklenmesi potansiyel hedef dil yetileri
gibi 6zelliklere gore analiz edilerek betimlenecektedir.

Katilimcer 6grenci profili belirlemeye yonelik bilgi formunda; 6grencilerin geldikleri {ilke,
yaslari, ka¢ yildir Tiirk¢e Ogreniyor olduklari, okuyacaklari fakiilte/boliim, cinsiyetleri,
ogrenim kademeleri, Tiirkceyi 6grenmeye nerede basladiklari, Tiirkge seviyeleri, sahip
olduklar dijital cihazlar ve dijital oyun oynama tercihleri olmak iizere 10 degiskene yer
verilerek bunlarla 6grenci profili belirlenmeye ¢alisilacaktir.

Eglencelik dijital oyunlarin 6grenci kazanimlarin1 belirleme anketi iki boliimden
olusmaktadir. Birinci bdliimde, dgrencilerin kullandiklart dijital oyunlarin dil becerilerinin
gelistirilmesine katki saglayip sagladigina iliskin diislincelerini saptamak amaciyla Diller
I¢in Avrupa Ortak Basvuru Metninde (Common European Framework = CEFR) 12 &geden

olusan dil becerileri ve kiiltiirel kazanimlar 6lgegi (Trim vd., 2001) kullanilacaktir. Likert
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tipi 12 6ge 1-5 aras1 degerle tanimlanabilen &gelerdir ve “kesinlikle katilmiyorum” (1),
“katilmiyorum” (2), “kararsizim” (3), “katiliyorum” (4), “kesinlikle katiliyorum” (5)
bi¢ciminde puan verilmistir. Anketten en ¢ok 60, en az 12 puan alinabilir ve bu boliimden
elde edilen yiiksek puanlar, yararlanilan oyunlarin s6z konusu yetinin gelismesine katkisinin
coklugunu; diisiik puanlar ise azligimi ifade etmektedir. Anketten elde edilecek 36 puan
ortalamay1 ve 6grencinin dijital oyunlarin yararlari konusunda kararsiz oldugunu / emin
olmadigini; 36’dan daha diisiik puan olumsuzlugu; 36 puanin iistiinde puan genel olarak
olumlulugu; 48 ve tizeri puan olumlulugu ifade edecektir.
3.4. Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Calismanin nicel ve nitel verileri, cevrimici anketin igerik analizi. sonuglar1 anketin
bulgular1 frekans (F) ve yiizde (%) ile ifade edilecektir. Bu ¢alismanin bulgulart Google
Form {izerinde hazirlanan ¢evrimici anketten toplanan veriler analiz edilerek ulagilan

istatistiksel bulgulara dayanmaktadir.
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4. BOLUM
BULGULAR
Hartum Yunus Emre Enstitiisii, Bursa Ulutomer, Kuran1 Kerim ve Islami flimler
Universitesi dgrenci anketinden elde edilen bulgularin tablo seklinde sunulacaktir.
Tablo 7

Osrencilerin Tiirkce 6grenmeye basladigi iiniversite, dil merkezi

Universite, dil merkezi F %
Ulkemde ( YEE- KKIIU) 26 13
TOMER’de 174 87
Toplam 200 100

Tablo 7°de goriildiigii gibi 6grencilerin % 13’ii (26 6grenci) iilkesinde( YEE- KKIiU)
ogrenmisken, % 87’si (174 6grenci), TOMER de 6grenmektedir.

Tablo 8

Ogrencilerin Tiirkce 6grenim siiresi
Ogrenim siiresi F %
5-11 ay 147 83,5
1wyl 9 5
2 yil 4 2
3-4 y1l 16 9
Toplam 176 100

Tablo 8’de goriildiigii gibi arastirmaya katilan 6grencilerin Tiirk¢e 6grenim siiresi 5
ay-4 yil arasindadir. % 83.5’ini olusturan 147 6grenci 5-11 ay aralifinda, % 5’ini olusturan
9 6grenci 1 yilda, % 2’ini olusturan 4 6gretici 2 yilda, % 9’unu olusturan 9 6grenci ise 3-4
yil aralifinda 6grenmektedir.

Tablo 9

Osrencilerin Tiirkce seviyeleri

Ogrenci Seviyesi F %
A2 2 1
Bl 63 31,5
B2 65 32,5
C1 55 27,5
C2 15 7,5
Toplam 200 100
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Tablo 9’a bakildiginda, 6grencilerin % 1°1 (2 6grenci) A2 seviyesinde, % 31,5°1 (63
ogrenci), Blseviyesinde, % 32,5’1 (65 6grenci), B2 seviyesinde, % 27,5’1 (55 6grenci), C1-
C2 seviyesinde, %7,5’1 15 6grencidir.

Tablo 10

Ogrencilerin sahip oldugu donanimlar

Donanim F %
Bilgisayar PC 49 11,4
Laptop 124 28,9
Tablet - Akilli Telefon 42 9,7
Akill1 Telefon 181 42,7
Playstation 25 5,8
X-Box 6 1
VR-Gozliik 3 0,5
Toplam 429 100

Tablo 10°da 6grencilerin sahip oldugu donanimlara bakildiginda bilgisayar PC
kullanan % 11,4 (49 6grenci), laptop %28,9’u (124 6grenci), tablet - akilli telefon %9,7’s1
(42 6grenct), akilli Telefon 42,7’s1 (181 6grenci), playstation %5,8’1 (25 68renci), % 1’1 (6
ogrenci), VR- Gozliik % 0,51 (3 6grenci) kullanmaktadir.

Tablo 11

Osrencilerin Sahip oldugu cihazin isletim sistemi:
Isletim sistemi F %
Microsoft Windows 111 34
Apple mac OS 19 5
Linux 6 1,8
Apple I0S 65 20
Android 124 38
Toplam 325 100

Tablo 11°de &grencilerin sahip olduklart isletim sistemlerine bakildiginda ise %34,
(111) 6grenci Microsoft Windows , %5 (19) Apple mac OS, 1,8 (6 ) 6grenci Linux, 65 (%20)
ogrenci Apple 10S, %38 (124) Android kullanmaktadir.
Taplo12

Eglencelik dijital oyunlarin kullanimina dair 6grenci goriisleri
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Yanit F %

Evet oynadim 79 39,5
Hayir oynamadim 121 60,5
Toplam 200 100

Tablo 12°de goriildiigii gibi yabanci dil olarak Tiirkge 6greniminde eglencelik dijital

oyunlar kullanan 6grencilerin % 39,51 (79 6grenci) evet oynadim, % 60,5’1 (121 6grenci)

Hayir oynamadim yanitini vermistir.

Tablo 13

Ogrencilerin Tiirk¢e 6grenmek amaciyla siklikta oynadigi eglencelik dijital oyunlar
Oyun F %
GTA 5 10,8
Kahoot 16 34,4
Pubgi 2 4,7
Call of duty 1 2,3
FIFA 22 4 9,4
Duolingo 12 26
Need for speed heat 2 4,7
Subway surf 1 2,3
Handy man 1 2,3
Valorant 1 2,3
Les cartes 1 2,3
Toplam 46 100

Tablo 13’te 6grencilerin Tiirk¢e 6grenmek amaciyla siklikla oynadigi
eglencelik dijital oyunlar GTA %10,8 (5), Kahoot %34,4 (16), Pubgi %4,7 (2), Call of
duty %2,3 (1), FIFA %9,4 (4), Duolingo %26 (12), Need for speed heat %4,7 (2),
Subway surf %2,3 (1), Handy man %2,3 (1), Valorant %2,3 (1), Les cartes %2,3 (1)

oyunlaridir.

Tablo 14

Yabanc: dil olarak Tiirkce dgrenen Ogrencilerin eglencelik dijital oyunlarin dil

ogreniminde faydali olup olmadigina dair gériisleri
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Yanit F %

Evet 117 58,5
Hayir 83 41,5
Toplam 200 100

Tablo14’te “eglencelik dijital oyunlar faydali m1” sorusuna &grencilerin % 58,51
(117 6grenci) evet, eglencelik dijital oyunlar dil 6greniminde faydalidir yanitim1 verirken
ogrencilerin % 41,51 (% 83 &grenci) ise hayir, eglencelik dijital oyunlar dil 6greniminde

faydali degildir yanitin1 vermistir.

Tablo 15

Ogrencilerin oynadig: dijital oyunlarin ara yiizii dili
Dil F %
Tiirkge 65 32,5
Ingilizce 81 41,5
Arapca 49 24,5
Kendi anadilimde 5 2,5
Toplam 200 100

Tablo 15°te 6grencilerin oynadigi dijital oyunlarin ara yiizii dilinin % 32,5’inin (65
ogrenci) Tiirkce, % 41,5’inin (81 dgrenci) Ingilizce, % 24,5’inin (49 6grenci) Arapga, %
2,5’inin (5 6grenci) kendi anadilinde oldugu goériilmektedir.

Tablo 16

Eglencelik dijital oyunlarindan Tiirkce 6grenmek i¢in yararlantyorum

Yanit F %
Evet 110 55
Hay1r 90 45
Toplam 200 100

Tablo 16’da Eglencelik dijital oyunlarindan Tiirkge 6grenmek icin yararlaniyorum
sorusuna %55°1 (110 ogrenci) evet derken, % 45’1 (90 Ogrenci) hayir ile cevap vererek
katilmadigin1 belirtmistir.

Tablo 17
Tiirk¢e ogreniminde eglencelik dijital oyunlarin dil becerileri ve dil bilgisi

agisindan degerlendirilmesi
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Tiirkge 6greniminde eglencelik dijital oyunlarin dil becerileri ve dil bilgisi agisindan

degerlendirilmesi
Dil Becerileri Kesinlikle Katilmiyor Kararsizi  Katiliyor — Kesinlikle
Katilmiyor um m um Katiliyorum
um (F-Y) (F-Y) (F-Y) (F-Y)
(F-Y)
Konusma 26 13 28 14 45 225 66 33 35 175
Yazma 28 14 38 19 42 21 64 31 30 15
Okuma- Anlama 17 85 24 235 47 235 67 335 45 225
Dinleme-Anlama 22 11 19 95 41 205 76 38 4 2
[zleme-anlama 24 12 17 85 42 21 70 35 47 235
Dilbilgisi 18 9 30 15 39 195 73 365 40 20
Sozciik Dagarci 22 11 15 75 52 26 66 33 45 225
Telaffuz 27 135 22 11 46 23 71 355 34 17
Imla Kurallari 23 115 32 16 63 315 56 28 26 13
Kiiltiir (Ulke Bilgisi) 30 15 34 17 45 225 50 25 41 205

Tablo 17°de o&grencilerin soruya verdikleri yanitlar analiz edildikten sonra (
Eglencelik dijital oyunlar Dil Yetileri ve Bilgileri A¢isindan Tiirkge 6grenmek amaciyla
kullandigimiz eglencelik dijital oyunlarin dil becerilerinin gelistirilmesine ne oranda katki
sagladigini diigiiniiyorsunuz?), o6grencilerin biiyliik bir yiizdesinin ( Eglencelik dijital
oyunlarin bu dort dil becerisinin gelisimine katki sagladigi konusunda hemfikir oldugu
goriilmiistiir. Dinleme Anlama %38 (76 dgrenci), izleme-Anlama %35 (70 6grenci),
Telaffuz %35,5 (71 o6grenci), Dilbigisi %36,5 (73 &grenci). Ogrencilerin  ¢ogunun
eglencelik dijital oyunlarin kesinlikle gelisimine katki saglamadigin1  diistindiikleri
becerinin Yazma %19 (38 6grenci), Kiiltiir %17 (34 6grenci)oldugu goriilmektedir.

Tablo 18
Tiirkce ogreniminde eglencelik dijital oyunlarin dil becerileri ve dil bilgisi

agisindan degerlendirilmesi



Tiirkge 6greniminde eglencelik dijital oyunlarin dil becerileri ve dil bilgisi agisindan

30

degerlendirilmesi.
Dil Becerileri Kesinlikle Katilmiyor Kararsizi  Katiliyoru — Kesinlikle

Katilmiyor um m m Katiliyoru

um (F-Y) (F-Y) (F-Y) m

(F-Y) (F-Y)
Konusma 24 12 40 20 34 17 68 34 34 17
Yazma 22 11 48 24 45 225 60 30 25 125
Okuma- Anlama 20 10 31 155 36 18 73 365 40 20
Dinleme-Anlama 18 9 31 155 29 145 84 42 38 19
[zleme-anlama 19 95 24 12 38 19 81 405 38 19
Dilbilgisi 17 85 38 19 38 19 70 35 37 20
Sozciik Dagarci 20 10 27 135 39 195 73 365 36 18
Telaffuz 23 115 27 135 41 205 73 365 36 18
Imla Kurallari 23 115 33 165 51 255 67 335 26 13
Kiiltiir (Ulke Bilgisi) 30 15 32 16 44 22 61 305 33 165

Tablo 18°de verileri analiz edildikten sonra, Ogrencilerin en biiyiik yiizdesi

eglencelik dijital oyunlarin bu dort dil becerisinin gelisimine katki sagladigina katiliyor:

Dinleme Anlama

%42 (84 6grenci), izleme Anlama %40,5 (81 6grenci), Sozciik Dagarct %36,5 (73 dgrenci),

Telaffuz %36,5 (73 dgrenci). Ogrencilerin ¢ogunun eglencelik dijital oyunlarin kesinlikle

gelistirilmesine katk1 saglamadigmi diisiindiikleri becerinin Kiiltiir %15 (30 dgrenci), Imla

Kurallar1 %11,5 (23 6grenci) ile eglencelik dijital oyunlar hakkindaki goriisleri ile ayni

oldugu goriilmektedir.

Tablo 19

Eglencelik dijital oyunlara iligkin tutum ve diisiinceler belirtmesi
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Ogrencilerin eglencelik dijital oyunlara iliskin tutum ve diisiinceleri

Dil Becerileri
Tiirk¢e 6grenimi eglencelik dijital oyunlarini Tiirkgeyi
ogrenmek adina yeterli buluyorum

Tiirkge 6grenimi eglencelik dijital oyunlarin faydali oldugunu
diisiiniiyorum.

Tiirk¢e 6grenimi igin hazirlanmis eglencelik dijital oyunlar
zevkli - eglenceli buluyorum.

Tiirkge 6grenimi eglencelik dijital oyunlarini kullanirken
kendimi sinif ortamindan daha rahat hissediyorum.

Tiirkge 6grenimi eglencelik dijital oyunlar: pratik yapmami
sagliyor.

Tiirkge 6grenimi eglencelik dijital oyunlari giinliik Tiirkge igin
kullantyorum.

Eglencelik dijital oyunlar Tiirkge 6grenmek i¢in diger tiim
materyallerden daha verimlidir/faydalidir

Eglencelik dijital oyunlarin sinif ortaminda yapilan derslere
entegre edilmesi gerektigini diisliniiyorum

Eglencelik dijital oyunlar Tiirkge igin yeterlidir. Diger
materyallere gerek yoktur.

Eglencelik dijital oyunlar Tiirkge i¢in verimlidir ancak diger
materyalleri destekleyici olarak basvurulmalidir.

Kesinlikle
Katilmiyorum
35 17,5
19 9,5
19 9,5
22 11
19 9,5
22 11
24 12
17 8,5
51 25,5
19 9,5

Katilmiyorum
45 22,5
23 11,5
25 12,5
29 14,5
25 12,5
35 17,5
43 21,5
28 14
46 23
30 15

Kararsizim
50 25
35 17,5
41 20,5
59 29,5
40 20
51 25,5
56 28
66 33
46 23
46 23

Katiliyor
um

59

89

90

65

83

59

57

58

44

64
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Tablo 19’da 6grencilerin eglencelik dijital oyunlar hakkindaki tutum ve diisilinceleri
goriilmektedir. Ogrencilerin %17,5 (35 o6grenci) Tiirkce ogrenimi eglencelik dijital
oyunlarimi Tiirk¢eyi 6grenmek adina yeterli olduguna kesinlikle katilmamisken, %22,5 (45
ogrenci) katilmamis, %25 (52 6grenci) kararsiz, %29,5 (59 6grenci) katilmig, %5,5 (11
ogrenci) Ogrenci kesinlikle katilmistir. Ayn1 zaman Tiirkge O6grenimi eglencelik dijital
oyunlarin faydali olduguna %9,5 (19 6gernci) kesinlikle katilmamigken, %11,5 (23 6grenci)
katilmamus, %17,5
(35 ogrenci) kararsiz, %44,5 (89 ogrenci) katilmis, %17 (35 ogrenci) kesinlikle
katilmamigtir. zevkli ve eglenceli bulduklari konusunda %9,5 (19 6grenci) kesinlikle
katilmamigken, %12,5 (25 6grenci) katilmamis, %20,5 (41 6grenci) kararsiz, % 45 (90
ogrenci) katilmis, %12,5 (25 6grenci) kesinlikle katiliyor. Ogrenciler bu soruya Tiirkce
ogrenimi eglencelik dijital oyunlarin1 kullanirken kendimi sinif ortamindan daha rahat
hissediyorum’ soyle cevap vermisler %11 (22 6grenci) Kesinlikle katilmiyorum, %14,5 (29
ogrenci) katilmiyorum, %29,5
(59 ogrenci) kararsizim, %32,5 (65 oOgrenci) katiliyorum, %125 (25 6grenci) kesinle
katiliyorum. Burada Tiirkge 6grenimi eglencelik dijital oyunlar1 pratik yapma agisindan
sagladigr kolayliklar 6grencilerin %9,5 (19 ogrenci) kesinlikle katilmiyor, %12,5 (25
ogrenci)
katilmiyor, %20 (40 6grenci) kararsiz, %41,5 (83 6grenci) katiliyor, %16,5 (33 6grenci)
kesinlikle katiliyor. Tiirk¢ce 6grenimi eglencelik dijital oyunlart gilinliik Tiirkgeye yonelik
diistinceleri %11 (22 &grenci) kesinlike katilmiyor, %17,5 (35 6grenci) katilmiyor, %25,5
(51
ogrenci), %34,5 (69 o6grenci) katiliyor, %11,5 (23 6grenci) kesinlikle katiliyor. Eglencelik
dijital oyunlar Tiirkge 6grenmek icin diger tim materyallerden daha verimlidir/faydal
oldugunu konusunda 6grencilerin %12 (24 6grenci) kesinlikle katilmiyor, %21,5 (43
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ogrenci)
katilmiyor, %28 (56 6grenci) kararsiz, %28,5 (57 6grenci) katiliyor, %10 (20 6grenci)
kesinlikle katiliyor.

Eglencelik dijital oyunlarin smif ortaminda yapilan derslere entegre edilmesi
gerektigini konusunda 6grencilerin %8,5 (17 06grenci) kesinlikle katilmiyor, %%14
(28 6grenci) katilmiyor, %33 (66 6grenci) kararsiz, %29 (58 6grenci) katiliyor, %15,5 (31
ogrenci) kesinlikle katilidigidir. Eglencelik dijital oyunlar Tirkge icin yeterlidir. Diger
materyallere gerek yoktur sorusuna 6grencilerin %25,5 (51 6grenci) kesinlikle katilmiyor,
%23 (46 dgrenci) katilmiyor, %23 (46 6grenci) kararsiz, %22 (44 6grenci) katiliyor, %%6,5
(%13 ogrenci) kesinlikle katiliyor. Eglencelik dijital oyunlar Tiirkce i¢in verimlidir ancak
diger materyalleri destekleyici olarak basvurulmalidir %9,5 (19 6grenci) kesinlikle
katilmamaktayken, %15 (30 6grenci) katilmamis, 20,5 (41 o6grenci) kararsiz, %32 (64
ogrenci) katilmis, %16,5 (33 6grenci) kesinlikle katilmistir.
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5. BOLUM:
SONUCLARIN TARTISILMASI VE ONERILER

Bu calismada yukarida listelenen 7 arastirma sorusunun yanitlanabilmesi ve 7
hipotezinin sinanabilmesi i¢in yabanc1 dil olarak Tiirk¢ge 6grenimi i¢in bilgisayar, telefon ve
tablet gibi farkli donanimlarda c¢alismak {izere gelistirilmis eglencelik dijital oyunlar
derlenerek analiz edilmistir. Tiirkiye’de ve Sudan’da Tiirkge Ogrenenlerin bu dijital
oyunlardan yararlanma durumlar1 ve bu oyunlarin verimliligine iliskin goriislerini belirleme
anketi yapilarak nicel ve nitel veriler toplanip analiz edilmistir.

Birinci varsayimda (Dijital oyunlarla dil 6grenimi Tirkiye’de ve Sudan’da
yeterince yaygin olmadigi varsayilmaktadir.) varsayildigi gibi eglencelik dijital oyunlarla
dil 6grenimi Tiirkiye’de yaygin olup ve Sudan’da yeterince yaygin olmadigi anlagilmistir.
Bu varsayim dogrlanmistir.

Ikinci varsayimda (Mevcut yaygin dijital oyunlarin cogunlugunun Tiirkce dil
destegi sundugu ve bu oyunlardan yabanci dil olarak Tirk¢e Ogrenimi amaciyla
yararlanilabilecegi varsayillmaktadir.) varsayildigi gibi eglencelik dijital oyunlarin
cogunlugunun Tiirk¢e dil destegi sundugu sonucuna ulasilmigtir. Tablo 16’da gorildigi
gibi eglencelik dijital oyunlarindan Tiirk¢e 6grenmek i¢in yararlaniyorum sorusuna %55’
(110 6grenci) evet demisken, % 45’1 (90 6grenci) hayir ile cevap vererek katilmadigim
belirtmistir. Mevcut yaygin dijital oyunlarin ¢ogunlugunun Tiirk¢e dil destegi sundugu
dogrulanmustir.

Ugiincii varsayimda (Tiirkge 6grenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlarin biiyiik ¢ogunlugu PC, tablet ve telefon gibi cihazlar i¢in gelistirilmistir, diger
donanimlarla oynanan oyunlar daha azdir veya yoktur.) dogrulanmistir.

Dérdiincii varsayim da (Tiirkge 0grenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik
dijital oyunlarin teknik bilesenleri metin, ses, grafik gibi zengin ve ¢ekici ¢oklu ortam
ozelliklerine sahiptir.) kismen dogrulanmistir.

Besinci varsayimda (Tiirkge 6grenimi amaciyla yararlanilabilecek eglencelik dijital
oyunlarin sundugu dil igerigi hedef yetilerin gelistirilmesine yonelik potansiyele sahip
varsayilmaktadir.) kismen dogrulanmistir. Dinleme-Anlama, [zleme-anlama, Sozciik
Dagarcigi, Telaffuz, Dil bilgisi, gelistirilmesine yonelik potansiyele sahip oldugu
diisiinmekteyken Yazma, imla Kurallari, Okuma- Anlama dil gelistirilmesine yonelik
potansiyele sahip olmadig1 goriilmiistiir.

Altinct varsayimda (Tiirkge Ogrenenlerin eglencelik dijital oyunlardan Tiirkce

ogrenmek amaciyla hi¢ yararlanmadigi varsayilmaktadir.) elde edilmis sonuglardan yola
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cikarak Tirkce Ogrenenlerin eglencelik dijital oyunlardan Tiirkge 6grenmek amaciyla
yeterince yararlanmadigini sdylemek miimkiindiir.

Yedinci varsayim da (Tirk¢e Ogrenenlerin eglencelik dijital oyunlara iliskin
goriislerinin olumlu oldugu varsayilmaktadir.) dogrulanmistir. Tiirkge Ogrenenlerin ¢ogu
eglencelik dijital oyunlara yonelik olumlu goriislere sahipken bazilart olumsuz diisiinceler
tasimaktadir.

Aragtirmanin sonuglar1 6grencilerin sézciikk dagarcigr acgisindan eglencelik dijital
oyunlarin daha yararli oldugunu ortaya koymustur. “Kahoot, FIFA 22, GTA, Pubgi, Need
for speed heat, Call of duty” oyunlarinin katilimcilarin konugsma, dinleme ve anlama
becerilerine katki sagladigi sonucuna varilmistir. Bu sonug¢ beklenen bir sonugtur. S6z
konusu caligma, Binark ve Bayraktutan’in 2008 yilinda yayimladigi “Tiirkiye’de Dijital
Oyun Sektorii ve Oyun Gelistiricileri Calistay1 ve Paneli, Genel Degerlendirme, Istanbul”
baslikli ¢aligmasiyla uyumludur. Ayn1 zamanda yazma, okuma anlama, dilbildisi ve imla
kurallar1 becerilerine herhangi bir etkisi olmadigini ortaya koymuslardir.

Oneriler

Elde edilen sonuglardan yola ¢ikarak goriilmektedir Ki, katilimcilarin Tiirkge
ogreniminde eglencelik dijital oyunlarin faydali ve eglenceli oldugu konusunda kesinlikle
hemfikir olduklar1 ama piyasada bulunan eglencelik dijital oyunlarin Tiirk¢e 6grenmek igin
yeterli olmadig1 goriilmiistiir. Sonug olarak tablolarda gordiigiimiiz gibi oyunlar sadece s6z
dagarcigi, dil bilgisi ve konusma yetilerini gelistirmektedir. Sadece yukaridaki yetileri
gelistirmeye odaklanmak vyerine bu oyunlarla birden fazla yetiyi gelistirmeye
odaklanilmalidir. Ayn1 zamanda eglencelik dijital oyunlarin igeriginde tarih, kiiltiir ve
sanata dikkat edilmelidir. Ciinkii bunlar Tiirkiye ve Tiirk¢ce hakkinda bilinmesi gereken en

Onemli kiiltirel unsurlardir.
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Ekler
Ek1: Anket Formu

Dijital Oyunlarla Tiirkce Ogrenimi Anket Formu

Degerli Katithimen,

Bu anket, Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Yabanc: Dil Olarak Tiirkge Egitimi
Bolimiinde baslatilan “Tirkiye'de ve Sudan'da Dijital Oyunlarla Yabanci Dil Olarak Tiirkge
Ogrenimi™ konulu bilimsel bir aragtirma kapsaminda dgrencilerin eglencelik dyjital oyunlardan
yararlanma durumlanm ve goriaslerim belirlemek amaciyla yapilmaktadir. Bu ankette 22 adet
soru bulunmaktadir. Ankete katildigimiz igin tegekkiir ederiz.

Sorular

L.Geldiginiz iilke

1. () Bursa Uludag Universitesi

2. () Kuram Kerim ve |slami Bilimler Universites:
3. () Yunus Emre Enstitus

4. () Diger(tYazmz): .................

5. Okuyacaginiz Fakiilte

I A GRS

6. Okuyacagimiz Bolim

7. Ogrenim Kademesi

() Hazirthk Smaf () Lisans () Meczun olmus () Yuksek Lisans () Doktora ( )Diger
8. Turkce 6grenmeye nerede basladiniz?

1.() Ulkemde

2.() TOMER"de

40



9. Ka¢ yvildir/aydir Tiirkce 6grenivorsunuz?
N s S e

10. Tarkce Seviyeniz

LAl 2.0A2,

3.()BlI 4.()B2,

5.()C1 5.()C2

11. Sahip oldugunuz donanim(lar)
1. () Bilgisayar PC

2. () Laptop

3.() Tablet

4. () Akill Telefon

5. () Playstation

6.()X-Box

7. () VR-Gozlik

8. () Diger (Yazmz):

12. Sahip oldugunuz bilgisayarn isletim sistemi:
1. () Microsoft Windows

2. () Apple Mac OS

3. ()Linux

4.() Apple 10S

5.() Android

6. () Diger (Yazimz):

13. Dijital oyunlar: oynuyor musunuz veya oynadiniz mm?
1. () Evet oynadim
2.()Hayrro Im
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14. Oynadiysaniz oyunlarn adim yazinz,
1. () FIFA

2.()GTA

3. () Diger (Yazimz):

15. Oynadigimiz oyun(lar) faydah buldunuz mu?
1.()Evet
2. () Hayrr

16. Faydah ise Ne icin faydah? Dil 6grenmek icin mi, bilgi edinmek i¢in mi, eglenmek
icin mi? Yazimz,

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------

17. Oynadiginiz dijital oyunlarn ara yiizii hangi dildedir?
1. () Tirkge

2. () Ingilizce

3.() Arapca

4. () Kend: Anadilimde

5. () Diger (Yazimz):

18.Eglencelik dijital oyunlarindan Tiirk¢e 6grenmek icin yararlanmivorum
L. ()Evet
2. ( ) Hayir (Bu oyunlan sadece eglence amaciyla oynuyorum)

19. Bir onceki soruyu *Evet’ diye yamitladiysaniz Tiirkce 6grenmek amaciyla ne sikhikta
dijital oyun oynuyorsunuz? Yazimz,
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20. Eglencelik Dijital Ovunlarm Dil Yetileri Agsindan Degerlendirilmesi

WO ATy 3]sy

o

0
o

0
o

o

LA 11

LLZIRIEITY

LU AILLL |11

olo| o
olo| o

olo| o
olo| o

olo| o

SE T |

il g |

]
]

]
]

0

Tiirkge Ggrenmek amacryla  kullandifimiz  eglencelik  diyjtal
oyunlann dil becerilermin  gelistinilmesine ne oranda  katk

sagladigim dilgimiyorsunue?

Eglencelik dijital oyunlar il Yetllem we Bilgilenn Agisindan

Konusma

Yarma

Dhnl

Kiltiir (Ulke bilgisi)

31 | Okuma-Anlama

5 | lzleme-Anlama
6 | Dalbalzis

7 | Sieciik Dagarcig
§ | Telaffu=

9 | [mla Kurallan

21. Eglencelik Dijital Oyunlarm Dil Yetileri A¢sindan Degerlendirilmesi

En.n_..n-._-ﬂ_._._Hw..H
I

o
o

o
o

]

LLIAIOAT| Y

UIZIEITEITY

LKL ey

o|lo| o
o|lo| o

o|lo| o
o|lo| o

o|lo| o

B L |

Lk b

0
0

0
0

O

Eglencelik dijital oyunlar oynamak asafidaki yetilerin gelisimine

katkida bulunur. [lgili situndaki daireyi isaretleyiniz.

Konusma

Ya=ma

Dinl

Eiiltar (Ulke bilzisi)

31 | Okuma-Anlama

5 | Izleme-Anlama
6 | Dilbilzisi

7 | Sozcik Dagarcif
£ | Telaffu=

9 | Imla Kurallan
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22. Eglencelik Dijital Oyunlara iliskin Tutum Ve Disiinceler Belirtmesi

E E
Tiirkge dgrenimi igin hamrlanms eglencelik dyital oyunlara é E g E % E
ilicki ve disinceleriniz dogral la isaretleviniz. E_EE: E EE%
2 3 2 | ¥
a
Tiirkge dgrenimi eglencelik dijital oyunlanm Tiirkcew
1| g . . o |o|jOo|O| O
dfrenmek adma yeterli buluyorum
Tiirkge dgrenimi eglencelik dijital oyunlann faydah
2 ) . _EBI ! yda o |o|jOo|O| O
oldugunu disiniyomm.
Tiirkge dgrenimi igin hamrlanmis eglencelik dyital oyunlan
3 _ _1"2111 =B ’ o |o|jOo|O| O
zevkli - eglenceli buloyorum.
Tii dgrenimi eflencelik dijital m kullamrken
4 m Breuimi <gl ! m o |o|jOo|O| O
kendimi siif ortamindan daha rahat hissediyorom.
Tiirkge dgrenimi eglencelik dijital oyunlan pratik yapmam
5 ) e e o |o|jOo|O| O
sagliyor.
Tiirkge dgrenimi eglencelik dijital tnliik Tirkge
6 Bremimi <gl jial eyumlact giol o |o|jOo|O| O
igin kullantyorum.
Eglencelik dijital oyunlar Tiirkge d@renmek igin diger tiim
7 g ! = o |o|jOo|O| O
materyallerden daha venmlidir/faydalidir
Eglencelik dijital simf ortaminda yapilan derslere
8 g jial eyunlar = o |o|jOo|O| O
entegre edilmesi gerektigin diigiiniyorum
Eg lik dijital Tii g idir. Dig
9 glencelik dijital oyunlar Tiirkce igin yeterl ifer olololol o
materyallere gerek volkiur.
1 | Eglencelik dijital oyunlar Tiirkge igin verimlidir ancak diger olololol o
0 | materyalleri destekleyici olarak bagvurulmalidir.
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Ek2: Etik Kurul izni Formu

BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
ARASTIRMA VE YAYIN ETIK KURULLARI
(Sosyal ve Beseri Bilimler Aragtirma ve Yayin Etik Kurulu)

TOPLANTI KARARI
OTURUM TARIHI OTURUM SAYISI
22 Ekim 2021 2021-09

KARAR NO 11: Egitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirltigii’nden alinan Tiirkge ve Sosyal
Bilimler Egitimi Anabilim Dali Yabanci Dil Olarak Tiirkge Ogretimi Bilim Dal1 yiiksek lisans
programi &grencisi Hashim Elamin Ahmed ADAM'n “Tiirkiye’de ve Sudan’da Dijital
Oyunlarla Yabanci Dil Olarak Tiirkge Ogrenimi" konulu tez calismasi kapsaminda
uygulanacak anket sorularinin degerlendirilmesine gegildi.

Yapilan goriismeler sonunda; Egitim Bilimleri Enstitiisii, Tiirkge ve Sosyal Bilimler
Egitimi Anabilim Dali Yabanci Dil Olarak Tiirkge Ogretimi Bilim Dali yiiksek lisans
programi 6grencisi Hashim Elamin Ahmed ADAM'n “Tiirkiye’de ve Sudan’da Dijital
Oyunlarla Yabanci Dil Olarak Tiirkge Ogrenimi" konulu tez calismasi kapsaminda
uygulanacak anket sorularimin fikri, hukuki ve telif haklar1 bakimindan metot ve &lgegine
iliskin sorumlulugu bagvurucuya ait olmak iizere uygun olduguerigi ile karar verildi.

Prof..Dr.@'ﬁ fun Y ILM ‘

3 ®& =

Prot. Dr. Abamiislim AKDEMIR T Prot\Dr. Dogan SENYUZ

Uye Uye
Prof. Dr. Ayse OGUZLAR Prof. Dr. Vejdi BILGIN
Uye Uye
Prof. Giitdy GOGUS Prof. Dr. Alev SINAR UGURLU
e Uye
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O0Z GECMIS

Dogum Yeri ve Yili:

Ogr. Gordiigii Kurumlar:

Lise: Manhal 6zel okulu

Lisans: Kuram Kerim ve Islami Bilimler Universitesi

Yiiksek Lisans: Bursa Uludag Universitesi

Bildigi Yabnaci Diller ve Diizeyi: Arabca ana dil, Tiirkge ileri seviye, ingilizce orta seviye
Calistigi Kurumlar: Sudan Kizil Ay, Hayrat insan1 Yardim Vakfi, YEE

Kullandig1 Burslar: YTB, YEE, SUDAN CUMURIYETI BURSU

Uye Oldugu Bilimsel ve Mesleki Topluluklar: Tiirkiye geng girisimci toplulugu.



