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Almanca Ogretiminde Dijital Oyun Yontemiyle Okuma Becerisinin Gelistirilmesi

Improving Reading Skills with Digital Game Methods in German Language Teaching
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Oz

Bu arastirma, Almanca dersinde dijital oyunla 6gretimin 6grencilerin okuma anlama becerilerine olan
etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Cagimizda teknoloji hizla gelismekte ve bu degisim oyun alaninda
da 6n plana gtkmaktadir. Bu nedenle egitimde yer verilen egitsel oyunlarin yaninda artik dijital oyunlar da
yer almaya baslamistir. Bu amagla, dijital oyun yoluyla 6gretimin yapildigi 9. Sinif Fen Lisesi 6grencilerden
olusan bir grupla calisilmistir. Calismanin érneklemini Ozel C6ziim Akademi Fen Lisesi Merkez Kampiis
Eryaman/Ankara 9 Fen A 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmaya 9’u erkek, 6’si kiz toplam 15 dgrenci
katiimistir. Bu arastirmada, deneysel yontemin 6n test-son test gruplu deseni kullaniimistir. Ogrencilerin
uygulama oncesinde ve sonrasinda okudugunu anlama dizeylerini belirlemek icin 25 sorudan olusan
¢oktan se¢meli test uygulanmistir. Arastirmada dijital oyun olarak Kahoot! oyunu oynatilmis ve uygulama
icin 5 konu bashginda oyun iiretilmistir. On test ve son testten dgrencilerin elde ettikleri ortalama puanlarin
farklilasma durumu, Wilcoxon isaretli siralar testi ile belirlenmistir. Boylece elde edilen sonuglar 6n test ve
son test arasinda anlamli bir fark oldugunu géstermektedir. Ayrica elde edilen sonuglar dikkate alindiginda
dijital oyun yoluyla Almanca 6gretiminin, okuma becerisinin gelismesinde oldukga etkili bir ydontem oldugu
soylenebilir.
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Abstract

This study was conducted to examine the effect of teaching with digital games on student’s reading
comprehension skills in German lessons. In our age, technology is developing rapidly, and this change is
also coming to the forefront in the field of gaming. For this reason, digital games have started to take place
in addition to educational games in education. For this purpose, a group out of the 9th grade was
assembled to teach with digital games. The study was conducted with a group of science high school
students. The sample of the study consisted of Private C6zim Academy Science High School Central
Campus Eryaman/Ankara 9 Science A students. A total of 15 Students, 9 males and 6 females, participated
in the study. The differentiation of the average values obtained by the students from the pre-test and post-
test was determined by Wilcoxon signed- rank test and the results show that there is a significant
difference between the pre-test and post-test. Considering the results, it can be said that teaching German
through digital games is a very effective method in the development of the reading skills.

Keywords: Game, Digital Game, Foreign Language Teaching, German

Giris

Bu arastirmada okuma becerisi ele alinarak dijital oyun yontemiyle bu yetinin ne derece gelisim gosterdigi
arastirilacaktir. Okuma becerisi ana dilde oldugu gibi yabanci dilde ve farkl alanlarda da 6nem tasimaktadir. Dil
0greniminde sadece dil bilgisine hakim olmakla yeterli degildir. O tlkenin kdltirel degerlerini ve sanatini
0grenmek de bir o kadar 6nemlidir. Ayrica okuma-anlama yetisi de dnemli bir unsurdur. Yabanci dil 6grenen bir
Ogrenci, 6grendigi dilin konusuldugu llkede yasamiyorsa konusma becerilerini gelistirmesi miimkiin degildir. Bu
durumda 6grencinin dili 6grenebilmesi icin okuma becerisini kullanmasi gerekmektedir. Ogrenci, okudugu
kelime, climle veya metni anlayamiyorsa diger becerilerde de eksik kalacaktir. Yabanci dil 6greniminde her ne
kadar konusma becerisine sahip olmak yeterli gibi gériinse de okullarda okuma becerilerini 6lgmeye yonelik
sinavlar yapilmaktadir. Bu ylizden okuma becerilerinin de gliclendirilmesini saglayacak eglenceli metotlara
ihtiyac vardir.

Cagimizda teknoloji hizla gelismekte ve bu degisim oyunlarda da 6n plana gikmaktadir. Ogrenciler bos
zamanlarinda dijital oyunlarla vakitlerini gecirmektedir. Bu nedenle egitimde yer verilen egitsel oyunlarin
yaninda artik dijital oyunlar da yer almaya baslamistir. Ozelikle 2019 yilinin sonunda ¢ikan Covit-19 salgini
nedeniyle egitim 6gretim bir sireligine uzaktan egitime ge¢mis, bu durum birgok yontemin uygulanmasina
engel olmustur. Ogrencilerin ilgisini ceken dijital oyunlar bu siirecte 6gretmenin elinde olan kisith alternatif
yontemlerden biri olmustur. Fakat bu tarz oyunlarin dil becerisine ne ol¢lide katki sagladigi belirsizdir. Ancak
secilen oyunlar gelistirmek istedigimiz kazanim ve dil becerisini ileriye tasimiyorsa, kullanilan oyunlar sadece
eglenceli vakit gegirilen bir zaman olarak kalacaktir. Buna ragmen Ogrencilerin ilgi ve motivasyonunu yiikselten
dijital oyunlar bircok egitimci tarafindan derse entegre edilmeye baslanmistir. Bu yontemle cocukta hedeflenen
kazanim ve becerinin bu yontemle gelismesi beklenilmektedir.

Oyun

Oyun, diinyanin her yerinde, her doneminde ve kultiiriinde yer almaktadir. Bu yoniyle oyun evrensel bir
ozellige sahiptir ve bireyin bilissel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarini destekler (Erden & Alisinanoglu,
2002). Oyun ve oyuncagin insanlik tarihi kadar eski oldugu arkeologlarin yaptiklari ¢alismalarin bulgulariyla
desteklenmektedir. Boylelikle eski donemlerden bu yana oyunu tanimlamaya yonelik farkli gorisler 6ne
strGlmustar.

Aktas ve Isgiizel (2013) oyunu su sekilde tanimlamislardir, “oyun; dil zek3, yetenek, 6grenme, sosyallesme
vb. degerleri kapsayan ve kisiligin olusmasini saglayan énemli bir aragtir”(s.76).
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Erkan (2019)’a gbre oyun: "Oyun cocugun gelisimi (zerinde oldukca etkili bir faaliyettir. Cocuk oynadigi
oyunlar ve kurdugu hayaller sayesinde biitiin yaraticiigini ortaya koyar ve bu yaraticilik onu zihinsel anlamda
gelistirir” (s.20).

Yildinm (2015) yazilarinda oyun kavramini tanimlarken bu yorumlar kullanmistir: “Oyun; dili, irki,
cinsiyeti, milleti ne olursa olsun her yastaki bireyleri, 6zellikle de cocuklari belli bir amag dogrultusunda bir araya
getiren, onlarin sosyal becerilerinin gelismesine katki saglayan, eglenceli bir ugrastir” (s.10).

Cobanve Nacar,(2010)’a gore: “Oyun, belli bir amaca yonelik olarak, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle belirli
bir yer ve zaman icesinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, sosyal uyumu, zeka ve beceriyi gelistiren, ayni
zamanda eglendiren etkinliklerdir”(s.19).

Caillois “Oyun ve insanlar” adli kitabinda ise, oyunu su sekilde tanimlamistir (Caillois den aktaran
Er:2008): “Oyun, serbestge kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci icinde
surddrilen, gerilim ve eglence duygularini iceren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan gonulli bir
hareket ya da aktivitedir”(s.303).

Turk Dil Kurumu Oyun kavramini: "yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence” olarak tanimlamaktadir (TDK, 2023).

Oyun kavramini tanimlayan gorislere bakildiginda, oyunun gocuklarin birgok yoniini gelistiren ve
eglenceyle birlesen bir aktivite oldugu soylenebilir. Erden ve Alisinanoglu’'nun (2002, s.42) da yazilarinda belirtigi
gibi oyun c¢ocuklar igin ciddi bir ugras, eglence, 6grenme ve gelisim kaynagidir. Bu baglamda oyunun, gocugun
yasaminda ve gelisiminde 6nemli bir role sahip oldugunu soyleyebiliriz.

Er (2008:5.304) yazilarinda oyunlarin ¢cocuklar {izerindeki etkilerini ve davranis degisikliklerini su sekilde
Ozetlemistir:

e Oyun ¢ocugun hayal glictini gelistirir.

e Oyun oynayan ¢ocuklarin dil gelisimi daha hizliilerler.

e Oyun ¢ocuklar arasinda etkilesim saglar.

e Oyun cocuklarin kendi bedenini fark etmesine yol acar.

e Oyun dikkatin toplanmasina ve gelismesine yardimci olur.

e Oyun yoluyla ¢ocuklar ¢evrelerini tanir ve arastirmaya yol acar.
e Oyun, karar verme ve mantik ylriitme becerisini gelistirir.

e Oyun, cocuklarin enerjilerini dogru yonde kullanmaya yoneltir.
e Kurallari oyun yoluyla 6grenmelerini saglar.

Oyunlar cocuklarin hayatlarinda vakit gecirdikleri en 6nemli aktivite olup gelisimlerine de katki
saglamaktadir. Oyun, cocuklarin fiziksel, zihinsel ve psikolojik gelisimlerini destekleyen ve onlarin sosyallesme
ve iletisim becerilerini gelistiren, bu sayede de 6z glvenlerini gliclendiren bir aktivite ve bir 6grenim yontemi
oldugu soylenebilir.

Almanca Egitiminde Oyunun Yeri

Ulkemizde birinci yabanci dil olarak ingilizce egitimin yaninda ikinci yabanci dil olarak Almanca
Ogretilmektedir. Devlet okullarinda ortaégretimde haftada 2 ders saati ikinci yabanci dil icin ayrilmistir.
ilkdgretimde ise secmeli ders olarak miifredata eklenmistir. Ozel okullarda ikinci yabanci dilde anaokulundan
itibaren egitim veren kurumlar bulunmaktadir. Ozellikle erken yasta baslatilan yabanci dil egitiminin ve ders
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saatinin yogun olmasinin dil 6grenimine katki sagladigi bircok arastirmada ortaya konulmustur. Karaman (2017)
yapilan arastirmalara dair fikirlerini yazilarinda sunmaktadir ve erken yasta ikinci yabanci dil egitimine
baslamanin égrenciye sagladigl faydalarin biyolojik dayanaklarinin mevcut oldugunu ifade etmistir. “insan
beyninde 18 milyar kadar neuron 6grenme isi ile ugrasir. Beyinde olusmaya baslayip yerlesik diizene gegen
isitme-konusma-dinleme-anlama merkezleri bulug ¢agi sliresince beynin sag veya sol yarimkiresine odaklanir.
Bu odaklanmanin tamamlanmasi bitmeden bir yabanci dili 6grenmeye baslayan 6grenciler, o yabanci dili hig
zorlanmadan rahatlikla o dili ana dili olarak yazan konusan kisilerin beceri diizeyinde 06grenebilirler”
(Demirezen’den aktaran Karaman, 2017).

Demirezen bu baglamda 6grencilerin biyolojik gelisimine uygun olan bir zamanda ikinci yabana dilin
Ogretilmeye baslanmasinin basari getirmesi beklenen bir durum oldugunu ifade etmektedir. Bu dogrultuda
Ulkemizde ikinci yabanci dilin ortaokulda baslatiimasinin yerli bir karar oldugu soylenebilir. Ancak sadece erken
yasta baglanan bir dil 6greniminin yeterli unsurlar olusturmadigi, Glkemizde yillardir yabanci dil 6greniminde
istenilen hedefe ulagilamamasindan anlagilmaktadir. Ornegin, lkemizde uzun siireden beri 6gretimi yapilan
yabanci dil ingilizce olmasina ragmen, Tiirkiye Ekonomi Politikalari Arastirma Vakfi (TEPAV, 2011) raporuna gore,
ingilizce Yeterlilik Endeksi’nde (iYE) Tiirkiye, 44 tilkenin icerisinde 43. olarak Sili, Endonezya, Suudi Arabistan gibi
Ulkelerin gerisinde kalmistir. 44. (lke ise Kazakistan’dir. Rapora gore, Tlrkiye'de 6grenci basina yeterli yatirnm
yaplimadigi, 6gretmenlere daha az firsat ve gelir sunuldugu, ders kitaplarinin daha kot oldugu ve ¢ok az ders
disi aktivite uygulandigi belirtiimektedir. Bu olumsuz tablo, ikinci yabanci dil 6gretimine de yansimakta ve
Ulkemizdeki ikinci yabanci dil 6gretiminin mevcut durumu agisindan bir gosterge olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(i. Can & Can, 2014).

Buna istinaden ikinci yabanci dilin istenilen hedefte 6grenilmesi icin farkli gorisler ortaya ¢ikmistir.
Ornegin Kirmizi'ya (2009:5.270) gére Almanca 6gretmenleri, dil 6gretimine gecmeden dnce 6grencilerdeki 6n
yargilari kaldirmak ve ders islemede gerekli olacak yardimci materyalleri saglamak zorundadir. Bunun yaninda
“Almanca neden 6grenilmeli” sorusuna deginerek ayrintili agiklamalarda bulunmasinin dnemini vurgulamalidir.
Coskun’a (2008, s.76) gore ise Almanca derslerinin 6gretmenler tarafindan 6gretici ve eglendirici bir sekilde
hazirlanmasi gerekmektedir. Ve bunun da oyun yoluyla gerceklesmesi gerektigini sdylemektedir. Oyun
oynarken 6grenciler, dili; s6zIU olarak ifade edilenleri anlama, yeni s6zcikler kazanma, duygu ve distincelerini
anlatma, bir problem durumu c¢6ziimleyebilme, tahminde bulunma, bilgi aktarma amaciyla kullanir
(Doganay’dan aktaran Dagbasi, 2007). Oyun esnasinda yapilan bu dilsel iletisim faaliyetlerinin cocuklarin dilsel
gelisimini gelistirecegi 6ngorilmektedir. Ogrenciler oyun yoluyla eglenerek hedef dili kapsayan kelimeleri,
cimleleri ve gramer kurallarini 6grenme firsati bulmaktadirlar. Ancak oyun yontemine basvurulurken bircok
unsura dikkat edilmesi gerekmektedir. Coskun (2008) Almanca dersinde oyun yéntemine basvurulmadan dnce
dikkat edilecek sorulari su sekilde siralamistir:

1. Dersin hedefi nedir?
Oyunun hedefi nedir?
Hangi hazirliklar gereklidir?
Hangi materyallere gereksinim duyulmaktadir?
insanlarin davranislari nasil degistirilir?
Ogrencilere, ders kitaplarinda yer alan icerikleri (konular) nasil &gretebilirsiniz ve bu esnada 6grenci
grubunuzun dil diizeyini nasil gbz 6niinde bulundurabilirsiniz?
Bunun icin ne kadar zaman gerekir?
Hangi calisma bicimleri uygundur?
Dersin hangi asamasinda oyun uygundur?
10. Ogrenenler nasil etkili olabilirler?
11. Oyunlar yeniden nasil kullanilabilir?
12. Oyunlar nasil arsivienebilir?”(Dauvillier & Lévy-Hillerich 2004)
13. Oyun yoluyla hangi dilsel 6zellikler kazandirilacak? (s.76-77).

ouhs N
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Oyun yontemini kullanan 6gretmenlerin yukarida sayilan unsurlari dikkate alarak derslerini planlamasi
gerekmektedir. Secilen oyunlar 6gretilmesi hedeflenen kazanim ve beceriye yonelik olmalidir. Aksi takdirde
oynatilan oyunlar sadece keyifli zaman gegirilen bir etkinlik olur.

Dijital Oyunlar

21. Yiizyilda teknolojinin zirve yaptigi bu donemde oyun ve oyuncak kavramlari da degisiklige ugramistir.
Bilgisayar oyunlari (atari,commodore64 vb.), video oyunlari (Playstaion, Xbox, Wii vb.) ve tasinabilir cihazlarda
oynanan mobil oyunlar ( cep telefon, tasinabilir playstation, gameboy vb.) da artik hayatimizda var olan oyun
veya oyuncaklardir. “Video oyunlari”, “mobil oyunlan” ve “bilgisayar oyunlar” adi altinda gegen oyunlar
birbirlerinin yerine donusimli olarak kullanilabilen terimlerdir. Sebebi ise her Uglinlinde veri girisi joystick, tus
takimi ya da klavye gibi araglarla saglanirken, oyunun goriintilenmesi de ekran vasitasi ile olmaktadir. Bu
benzerlikten yola ¢ikarak bu ¢alismada video, mobil ve bilgisayar oyunlari “dijital oyunlar’” olarak adlandirilmigtir

(Pala, 2011).

Dijital oyunlarin tarihi, analog ekran Uzerindeki basit uygulamalar esas alinarak 1940l yillara
dayandiriimaktadir. Modern anlamda &rnekler ise 1970’li yillarda ortaya ¢ikmistir. Bu yillarda dijital oyunlar
genellikle bilimsel deneyler igin kullanilmis. 1980’li yillarda poptiler bir akim haline gelmistir ve 1990’li yillarda
dijital oyunlar sektorlesmistir (Ceylaner & Yanpar Yelken, 2017).

Frasca (2001) dijital oyunu, bilgisayar tabanl, metin ya da gorsellik {izerine insa edilmis, akilli telefon,
bilgisayar ya da tablet gibi elektronik platformlar lizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag
Gzerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi olan yazihm olarak tanimlamistir. Ayni
sekilde Cetin (2013, s.2) dijital oyunlarin; gesitli teknolojilerle programlanan ve gorsel bir ortamda kullanicinin
giris yapmasini saglayan oyunlar oldugunu séylemektedir.

Dijital oyunlar da uzun sire, geleneksel oyunlardaki gibi sadece “zaman 6ldiirme” ya da “kendini tatmin
etme” araci olarak bakildigi icin ders disi bir aktivite olarak sinirlandirilmistir. Ancak bu goriste zamanla yok
olmaya baslamistir. Hazar vd. (2017) incelemelerinde dijital oyunlarin ve geleneksel oyunlarin, oyunun tanimi
ve temel yapisal Ozellikleri agisindan benzerlik gostermekte oldugunu saptamislardir. Degisiklik gosteren
unsurlar, oynanan oyunlarin alani, oyuncu sayisi, oyun ara¢ geregleri, oyun bicimi ve icerigi olarak
gorilmektedir. Dijital oyunlara olan bu bakis agisi egitmenlerde yayginlasarak, ders ici aktivitelere yer verilmeye
baslanmistir.

Alyaz ve Akyildiz (2018) dijital oyunlarin egitimde yer almasinin en buyiik etkenin internet lzerinden
cevrimici sunulan ve kullanilabilen uygulamalar oldugunu séylemektedirler. Dijital oyunlarla dil 6grenimi (DGBLL
= Digital Games-Based Language Learning) 2000’li yillardan sonra olusmustur. Boylelikle yabanci dil 6gretiminde
kullanilan basili ders ve alistirma kitaplari, okuma metinleri, dinleme materyalleri, kisa ve uzun metrajli filmler,
etkilesimli e-6gretim uygulamalari gibi cesitli analog ve dijital materyallerden olusan materyal yelpazesine dijital
oyunlar da eklenmis ve 6n plana ¢ikmaya baslamistir.

Egitimde yer alan dijital oyunlarin egitici olmasi en dnemli unsurlardan bir tanesidir. Derse entegre edilen
dijital oyunlar 6gretilmek istenen kazanim ve beceriyle iliskili olmalidir. Aksi taktirde oynatilan dijital oyunlar
sadece eglenceli vakit gecirmeye fayda saglamis olur. Dijital oyunlarin giiniimizde egitimde yer almasiyla ve
boylelikle kullanim amacinin yon degismesiyle egitsel dijital oyun kavrami da artik literatiire girmistir. Samur’
dan aktaran Peksen (2019) egitsel dijital oyunlarin tanimini su sekilde yapmaktadir: “Ogrencilerin akademik ve
psikolojik gelisimlerini (6grenme kazanimlari, beceriler, deneyim, motivasyon ve bilgirisim gibi) desteklemek icin
hazirlanan bilgisayar sistemleri (video oyunlari, bilgisayar oyunlari ve mobil oyunlar) ile oynanabilen herhangi
bir oyuna egitsel oyun denir” (s.11). Cetin (2013)’e gore de “Egitsel dijital oyun, teknolojik araglar yardimiyla
hazirlanan, bilissel, sosyal, davranissal veya duygusal boyutlara sahip, belirli bir hedefe yonelik olarak 6grenmeyi
saglayan oyunlar olarak tanimlanabilir” (s.2). Bilgisayar oyunlari 6grencilere zihinsel egzersiz yapma olanagi
saglamaktadir. Oyunlarinigerisine farkli aktiviteler entegre edilerek birgok bilissel becerilerin gelisimine yardimci
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olabilmektedir. Buna istinaden oyun temelli 6grenme kavrami igerisinde egitsel oyunlar da yer almaktadir
(Cetin, 201).

Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar farkl dlgiitlere gore siniflandirilabilmektedir. Ornegin: Oyun oynama platformlarina gore;
bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlar gibi siniflara ayirmak mimkiindiir.

Oyuncu sayilarina gore: tek kisilik, iki kisilik, ok kisili oyunlar ve gevrimigi oyunlar olarak ayrilabilir.

Oyuncunun oyuna bakis agisina gore; First Person Shooter (birinci kisi gdziinden), Third Person Shooter
(Gigtincd kisi goziinden) ya da God (tanri) gbziinden olarak siniflandirilabilmektedir (Yavuz, 2018, s.151).

Turk Dijital Oyunlar Federasyonun Raporuna (2012) gore dijital oyunlarinin tiirleri su sekilde ayriimistir:

e Macera / Aksyon

e Rol yapma

o Strateji

e Simdiilasyon

e Spor

e Dovis

¢ Online oyunlar

(Ceylaner ve Yanpar Yelken, 201; Yavuz, 2018

Kayadan aktaran Yavuz ayrica egitici oyun kategorisini de bu dijital oyun tiirlerine eklemistir ve su sekilde
tanimlamistir (Yavuz,2018): ”"Oynayanlar sinirlandirmadan yaratici ve kesfedici 6grenmeye yonlendirerek
problem ¢ozme yeteneklerinin gelismesini saglayan oyunlardir (Aykutlu & Sen, 2004). Bu uygulamalar hatalari
dizeltme, eglenceli sekilde 6grenme, kesfederek 6grenme, yaparak 6grenme gibi yontemlerle 6grenmeyi saglar
“(s.153).

Cetin (2013) de yapilan arastirmalara gore dijital oyunlarin aksiyon, puzzle, kart, egitsel, savas/muicadele,
spor, yaris/rekabet, strateji, rol oynama, macera, ugus, platform, isletme, eglence, siddet ve simiilasyon gibi
tlrlere ayrilmis oldugunu belirtmektedir. Sayilan bu oyun tiirlerinin neredeyse tamami egitsel amaclarla dijital
ortamlarda hazirlanip belirli kazanimlara yonelik olarak 6grenme amaclarina hizmet edebilmektedir. Cetin
egitsel alanda en ¢ok kullanilan oyun tirlerinin puzzle, rol oynama, macera, isletme, strateji, kart oyunlari ve
similasyon oldugunu sdylemektedir. Oyunlarin hazirlanisi dijital ortam Gzerinden yapildigl icin oyun tirleri
acisindan bir sinirlihk olusturmamaktadir. Egitsel amach hedeflerin ve iceriklerin oyunlara yerlestiriimesi ve
oyunu kazanmak icin belirli kazanimlarin 6grenilmesi gerekliligi, tim oyun tirlerinde egitsel dijital oyunlarin
hazirlanabilmesini mimkiin kilmaktadir.

Dijital Oyunlarin Faydalari

Ocak (2013) dijital oyunlarin egitsel yonden faydasi oldugunu soylemektedir ve bunlari su sekilde
siralamaktadir:

e Dijital oyunlar bilissel, duyussal ve motor becerilerin artmasina ve bilisim teknolojileri becerilerinin
gelismesine katki saglamaktadir.

e Dijital oyunlar bilgi, hatirlama, ezberleme vb. iceren gerceklerin, prensiplerin ( sebep-sonucg iliskisi vb.),
karmasik problem ¢dzme gerektiren durumlarin ¢oziilmesine ve gercek diinyada gosterilmesi zor
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durumlarla ilgili yaraticlhigin yikseltilmesine ve uygulamaya yonelik 6rneklerin verilmesine firsat
saglamaktadir.

e Ders esnasinda, zararli kimyasal maddelerin kullanimi vb. tehlikeli laboratuvar deneylerinin giivenli
sekilde yapilmasini saglar.

e Dijital oyunlar, 6grenciye zorlayici 6grenme ortamlari sunarak hata yaparak 6grenmeyi saglamaktadir.
Bu tiir zor ortamlar, 6grencinin i¢csel motivasyonunu 6n plana cikarmaktadir.

o Dijital oyunlar 6zellikle isevuruk (pragmatik, faydaci, uygulanabilir) diistinceye sahip 6grencilere bilginin
ham olarak alinmasindan ¢ok, bilginin yapilan islem basamaklarinin tiim sireciyle gosterilmesini
saglamaktadir. Bu sekilde deneyimden gegen Ogrenciler, gogu zaman sikici ya da zor olan konu ve
kavramlari daha rahat sekilde 6grenme imkani bulmaktadirlar (ISSA, 2007).

e Dijital oyunlar oyuncular arasinda isbirligi saglamaktadir. Bu isbirligi, bireylerin birbirlerinden
ogrendikleri ve bilgileri paylastiklari isbirlik¢i 68renme ortamlarindaki ile ayni islevsel gorevi saglar.

e Cok oyunculu (multiplayer) dijital oyunlar oyuncularin takimlara katilmasini ve diger takimlara karsi
oynama imkani vererek yarisma ve isbirligi saglamaktadir.

e Dijital oyunlar, oyuncularin sosyal aktivitelerde yer almasini ve 6z saygly! artirmalarini saglayarak
oyuncularin Gzerinde duygusal etki olusturmaktadir. Oynama duygusu, kullanicilar Gzerinde
olusturulan kontroll ve glivenli ortamlarda ( film izleme vb. oldugu gibi) farkh etki olusturur.

e Dijital oyunlar, 6grenenlerin giiven duygusunu yikseltmektedir. Verilen gérevi basarmaile gelen giiven
duygusu bireye verilen geri dontlerle zirve yapar.

Smith (2004) ise dijital oyunlarin faydalarini su sekilde 6zetlemistir: “el-g6z koordinasyonunu saglamasi,
dikkat toplama stratejilerini gelistirmesi, simgesel dilleri anlama, zihinde déndirme ve zihinsel bitiinleme
becerilerini artirmasi, gorsel zekayi gelistirmesi”.

Cildir ve Kogak (2022) dijital oyunlarin tercih edilme sebeblerini, kalici 6grenmeye yol agma ve aninda
donit verme 6zeligine vurgu yapmislardir.

Lieberman, Fisk ve Biely (2009); iyi tasarlanan dijital oyunlarin avantajlarini: “cocuklarin 6grenmesini,
bilissel gelisimini, beceri gelistirmesini, sosyal etkilesimlerini, fiziksel aktiviteyi ve saghkh davranislari tesvik
edebilecek zengin, eglenceli ve etkilesimli deneyimler” olarak belirtmektedir (Ozer, 2020:5.382-383).

Kirimizi (2010) yaptig1 arastirma sonucunda 6grencilerin goruslerine gore bilgisayar, video, televizyon gibi
araclarin bulunmamasi nedeniyle Almanca dersinde 6grendikleri bilgileri uygulamada gticliik cektiklerini ortaya
koymustur. Arastirma Anadolu Lisesi 6grencilerinin Almanca dersinin 6gretimine yonelik goruslerinin
belirlenmesi lizerine yapilmis ve 6grencilerin 60.71’i ideal bir sinifta bilgisayar, video, televizyon gibi araclarin
bulunmasi gerektigini belirtmislerdir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gére 6grencilerin, dijital teknoloji
kullaniminin yabanci dil 6gretiminde olmasi gerektigi diistincesinde olduklarini belirtiyor.

Dijital Oyunlarin Uygulama Giigliikleri
Ocak (2013, s.61) dijital oyunlarin dezavantajlarini su sekilde siralamaktadir:

e Dijital oyunlar, diger klasik 6grenme materyalleri ve araglar dislnildiginde daha fazla rahatsiz edici
ve kontroli zor saglanan oyunlardir.

e Dijital oyunlarin sinif icinde 6gretmen tarafindan takip edilmesi gereken 6grenme hedefleriile paralellik
saglamasi ve uyumlu olmasi her zaman mimkin olmamaktadir.
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o Sinifiginde dijital oyun kullanan 6gretmen oyunun 6grenciler tzerindeki bilissel etkisini dikkate almak
zorundadir.

o Ogretmen kullanilan dijital oyunun igeriginin 6grenci grubunun yasina ve oyunun mifredattaki konu
kazanimlarina uygun olup olmadigina bireysel olarak karar verebilme bilgisine sahip olmalidir.

e Dijital oyun sektorii dinamik yapida oldugu ve devamli olarak yenilendigi icin 6gretmenler dijital
oyunlarin takibinde zorluk ¢ekebilmektedir.

e Dijital oyunlarin tamami etkili degildir ve ayni zamanda dijital oyunlarin bircogu egitsel olmamaktadir.

e  Okul ortaminda bulunan teknolojik alt yapinin disiiniilmesi gerekmektedir. Yeterli alt yapiya ve
donanima sahip olmayan okullarda dijital oyun temelli egitimin yiiritilmesi mimkiin olmamaktadir.

Provenzo (1991) ise bu konuyla alakali dijital oyunlarin ¢ocuklarin saldirgan davranislar géstermelerine,
cinsiyet esitligi konusunda yanlis bir tutum gelistirmelerine, bireysel bir tutum igine girmelerine sebep olmakta
ve yaratici oyunu engelleyebilmekte oldugunu séylemektedir (Bozkurt, 2014).

Cocuklar/gencler bos zamanlarinin ¢cogunu dijital oyunlarla doldurmaktadir ve bu durum ebeveynleri
rahatsiz etmektedir. Cogu ebeveyn ve egitimci dijital oyunlarin zararli oldugunu disiinmektedir. Oyunlarin
dolayli olarak zararli etkilere sahip olmasinin yani sira bireylere dogrudan zarar vermek amaciyla kurgulanmis
dijital oyunlar da bulunmaktadir. Ornegin son yillarda intihar olaylari ile dogrudan iliskilendirilen Mavi Balina
(Blue Whale) oyunu bu oyunlardan bir tanesidir. 2018 yili itibariyle diinya tizerinde yaklasik 200 gencin hayatini
kaybetmesine neden olmustur. Dijital oyunlarin igeriginin hem ebeveyn hem de egitimciler tarafindan
hassasiyetle incelenmesi gerekmektedir (Ozer, 2020; Ceylaner& Yanpar Yelken, 2017).

Alyaz ve Akyildiz (2018) 6gretmenlerin oyun deneyimlerini ve dijital oyunlar yabanc dil derslerinde
kullanimina yonelik goruslerini belirlemek amaciyla bir calisma yapmislardir. Bu ¢alisma sonucunda yabanci dil
0grenimi ve 6gretimi siireclerinde 3B dijital oyunlarin yeterince kullaniimadigi ve 6gretmenlerin dijital oyun
kullanma ve gelistirme konusunda yeterli kuramsal ve uygulamali bilgiye sahip olmadiklari belirlenmistir.
Ogretmenlerin yabanc dil égretiminde dijital oyunlarin kullanimina iliskin tutumlarinin olumlu yénde
degisebilmesi ve bu oyunlarin ders siirecinde kullanilmasinin yayginlasabilmesi icin 6gretmenlerin kolayca
kullanabilecekleri dijital oyunlar veya dijital oyun mimarisine dayali yazilimlar, bir baska ifadeyle ‘Ggretim
materyalleri’ gelistiriimesi gereklidir. Alyaz ve Akyildiz (201) bu materyallerin eglencelik ve egitsel dijital
oyunlarin etkileyici 6gelerini ve 6zelliklerini iceren, dijital oyun mimarisine dayali, senaryolu, (i¢ boyutlu ortam
similasyonu, karakterler ve (¢ boyutlu nesneler iceren, ayni zamanda 6gretmenlerin ‘PowerPoint’, ‘Prezi’ vb.
sunu yazilimlari gibi sinif icinde kolayca kullanabilecekleri oyunlar olmasi gerektigini sdylemektedirler.

Yontem

Bu boélimde, arastirmanin 6rneklemi, verilerin toplanmasi, veri toplama araglari, verilerin ¢éziilmesinde
kullanilan istatistiksel yéntem verilmistir.

Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada Almanca dersinde “die Berufe (meslekler)”, “das Aussehen (fiziki 6zelikler (gérintim))”,
“die Zahlen (sayilar)”, “die Uhrzeiten (saatler)” konularinin 6gretiminde dijital oyun yonteminin 6grencilerin
okuma becerisine etkisi arastirilmistir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden deneysel arastirma yontemi
kullanilmistir. Deney deseni olarak 6n test — son test gruplu desen kullanilmistir.

Evren ve Orneklem

Yapilan arastirmanin evrenini orta 6gretim kurumlarina bagh Fen liselerinde ikinci yabanci dil olarak
Almanca egitimi alan 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmanin érneklemini ise, 2021-2022 égretim yilinda Ozel
Coziim Akademi Fen Lisesi Merkez Kampis Eryaman/Ankara 9 Fen A 6grencileri olusturmaktadir.
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Verilerin Analizi

Arastirmada testlerden elde edilen verilerin analizi igin istatistik SPSS-20 programi kullanilacaktir.
Arastirmada on test ve son test olarak kullanilan; 6grencilerin okuma basari diizeylerini belirlemek igin kullanilan
parametrik testleri 6lgmekte kullanilan bagimli 6rneklemler t-testinden yararlanmak istenmistir. Ancak 6grenci
sayisinin az olmasi nedeniyle okuma basari diizeyi 6n test ve son test puan karsilastirmasinda bagimli
orneklemler t-testinin karsiligi olan, parametrik olmayan Wilcoxon isaretli siralar testinden yararlaniimistir.

Bulgular ve Yorumlar

Ogrencilerin okuma basari diizeylerini belirlemek icin dijital oyun ile 6gretimden &nce yapilan 6n test
ve dijital oyun ile 6gretimden sonra yapilan son testte verilen cevaplarin dagilimi Tablo 1’de gosterilmistir.
Tablo 1

Dijital Oyun ile Ogretim Oncesi ve Sonrasi Ogrencilerin Basari Testindeki Sorulara Verdikleri Cevaplara
iliskin Betimsel istatistikler

ON TEST SON TEST
SORULAR Dogru N (%) Yanhig N (%) Dogru N (%) Yanhig N (%)

1 5(%33,3) 10 (%66,7) 14 (%93,3) 1 (%6,7)
2 3 (%20) 12 (%80) 10 (%66,7) 5 (%33,3)
3 6 (%40) 9 (%60) 15 (%100) -

4 3 (%20) 12 (%80) 14 (%93,3) 1 (%6,7)
5 6 (%40) 9 (%60) 15 (%100) -

6 5(%33,3) 10 (%66,7) 12 (%80) 3 (%20)

7 4 (%26,7) 1(%73,3) 11 (%73,3) 4 (%26,7)
8 5(%33,3) 10 (%66,7) 11 (%73,3) 4 (%26,7)
9 4(26,7) 11 (73,3) 12 (%80) 3 (%20)
10 4(26,7) 1(73,3) 10 (%66,7) 5(%33,3)
11 3 (%20) 12 (%80) 11 (%73,3) 4 (%26,7)
12 6 (%40) 9 (%60) 12 (%80) 3 (%20)
13 3 (%20) 12 (%80) 10 (%66,7) 5(%33,3)
14 3 (%20) 12 (%80) 12 (%80) 3 (%20)
15 6 (%40) 9 (%60) 15 (%100) -

16 4(26,7) 11 (73,3) 12 (%80) 3 (%20)
17 5(%33,3) 10 (%66,7) 11 (%73,3) 4 (%26,7)
18 2 (%13,3) 13 (%86,7) 12 (%80) 3 (%20)
19 4(26,7) 11 (73,3) 10 (%66,7) 5(%33,3)
20 4(26,7) 11 (73,3) 14 (%93,3) 1 (%6,7)
21 5(%33,3) 10 (%66,7) 15 (%100) -

22 2 (%13,3) 13 (%86,7) 15 (%100) -

23 4(26,7) 11 (73,3) 11 (%73,3) 4 (%26,7)
24 4(26,7) 11 (73,3) 13 (%86,7) 2 (%13,3)
25 6 (%40) 9 (%60) 14 (%93,3) 1 (%6,7)

Tablo 1 incelendiginde, Dijital oyun 6ncesinde 6grencilerin sorulara verdikleri dogru cevap sayisinin
ortalamasi 4,2 iken; dijital oyundan sonra 6grencilerin sorulara verdikleri dogru cevap sayisinin ortalamasi
12,44’tlir. Bu dogrultuda, dijital oyun dncesinde 6grencilerin yanlis cevaplarinin, dogru cevaplardan daha
fazla oldugu, dijital oyun sonrasinda dogru cevap sayisinin, yanlis cevap sayisini gectigi séylenebilir. Tablo
2’de dijital oyun ile 6gretim 6ncesi ve dijital oyun ile 6gretim sonrasi 6grencilerin elde ettikleri ortalama
puanlara iliskin betimsel istatistikler yer almaktadir.
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Tablo 2

Dijital Oyun ile Ogretim Oncesi ve Sonrasi Odrencilerin Okuma Puanlarina iliskin Betimsel statistikler
Dijital Oyun N Minimum Maksimum Ortalama Ss
On test 15 2.00 13.00 7.06 3.36
Son test 15 15.00 25.00 20.86 2.72

Ogrencilerin dijital oyun dncesinde (6n test) ve sonrasinda (son test) okuma basarilarini belirlemek
icin uygulanan testlerden elde edilen ortalama puanlar incelendiginde uygulama 6ncesinde 6grencilerin
elde ettikleri ortalama puanin 7.06£3.36 uygulama sonrasinda ise 20.86+2.72 oldugu goriilmektedir. Dijital
oyun oncesinde ve sonrasinda 6grencilerin elde ettikleri ortalama puanlarin farklilasma durumu Wilcoxon
isaretli siralar testi ile belirlenerek Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3

Dijital Oyun ile Ogretim Oncesi ve Sonrasi Ogrencilerin Okuma Basari Puanlarinin Karsilastirilmasi

On test-Son test n SO ST z p
Negatif Siralar 0° .00 .00 -3.410° .00
Pozitif Siralar 15° 8.00 120.00

Esit 0°

Toplam 15

p<.05, a. Son test < On test, b. Son test > On test, c. Son test = On test

Tablo 3’e gore analiz sonuglari, arastirmaya katilan 6grencilerin (n: 15) okuma diizeyi testinden
aldiklari deney 6ncesi ve sonrasi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermektedir; z = -3.410,
p<.05 fark puanlarinin sira ortalamasi (SO: 8.00) ve toplamlari (ST: 120.00) dikkate alindiginda, gézlenen
bu farkin pozitif siralar yani son test puani lehine oldugunu gostermektedir. Bu verilere gore dijital 10
oyunlarin okuma diizeyini artirmada 6nemli bir etkisinin oldugu gorilmastir.

Sonug

Yabanci dil egitimi oldukca zor ve sikintili bir siiregtir. Bircok derste oldugu gibi yabanci dil
dgretiminde de ogrencilerin dikkatleri kolayca dagilabilmektedir. Ogrencilerin ilgisini cekecek, derse
katilimlarini saglayacak ve eglenecekleri aktivitelerin 6gretimde kullanilmasinin yararh oldugu asikardir.
Ogrenciler eglenirken kolaylikla 6grenebilmektedirler ve bu sebepten 6tiirii de 6gretmenler oyunlardan
faydalanarak egitim vermeye yogunlasmaktadirlar. Bu sayede 6grencilerin ilgilerini canli tutmakta,
yeteneklerini ve zekalarini da gelistirebilmektedirler (Dursun, Palomo-Duarte ve dig.’den aktaran Bulbdil,
2019). Bu baglamda oyun teknigi ile 6gretim yontemi Uzerine galismalarin sayisinda da artis oldugu
gorlilmektedir. Yapilmis olan bu arastirmada ise, Almancanin dijital oyun yoluyla 6gretiminin 6grencilerin
okuma anlama becerilerine olan etkisinin belirlenmesi amaglanmistir.

Arastirma sonuglarindan elde edilen bulgular ve sonuglar su sekildedir:

e Dijital oyun oncesinde 6grencilerin sorulara verdikleri dogru cevap sayisinin ortalamasi 4,2 iken;
dijital oyundan sonra 6grencilerin sorulara verdikleri dogru cevap sayisinin ortalamasi 12,44't(r.

e Dijital oyun 6ncesinde ve sonrasinda okuma basarilarini belirlemek icin uygulanan testlerden elde
edilen ortalama puanlar incelendiginde uygulama 6ncesinde 6grencilerin elde ettikleri ortalama
puanin 7.06+3.36 uygulama sonrasinda ise 20.86+2.72 oldugu goriilmektedir.

e Ogrencilerin deney 6ncesi ve sonrasi puanlari arasinda z = -3.410, p<0.5 ile anlamli bir fark oldugu
belirlenmistir.
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Elde edilen bu sonuglar, dijital oyun yontemiyle 6grencilerin okuma anlama becerilerinin gelistigini
gostermektedir. Ogrencilerin ilgi duydugu oyun tirlerinin giinimizde farklilik gdstermesi, derse entegre
edilen oyun tiirlerinde de yelpazeyi genisletmistir. Ogrencilerin okuma anlama becerileri {izerine yapilan
bu arastirmada dijital oyun yonteminin etkili bir ydntem oldugu ortaya konmustur. Bu demektir ki yabanci
dil egitiminde 6grencilerin ilgi duydugu egitsel dijital oyunlara yer verilmesi, yabanci dil okuma anlama
becerilerini gelistirmek icin dogru bir karardir.
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