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IKINCi/'YABANCI DiL OLARAK COCUKLARA TURKCE
OGRETIMINDE OYUNLASTIRMA*

Gonca KIRBAS, Nazmiye TOPCU TECELLI™*

Oz: Gegmisten giiniimiize cocuklarin eglence ve oyun ihtiyagclari, dijital unsurlarin
etkisiyle yeniden sekillenmistir. Bu durum egitim-dgretim siire¢lerine de yansimis
ve gerek malzeme kullaniminda gerekse uygulanan yontem ve yaklagimlarda
verimli bir geribildirim i¢in giincellemeler zorunlu héle gelmistir. Son yillarda
egitim-6gretimin farkli alanlarinda gelistirilen ve oyunlarin bagka bir boyutuna
gecis olarak degerlendirilen oyunlastirma kurami, bu gelismelere verilecek
orneklerden biridir. Bu nedenle, bu ¢alismada giiniimiiz ¢ocuklarinin degisen
gereksinimlerinden hareketle, cocuklara ikinci/yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimi
baglaminda oyunlastirma kavrami, islevsellik ve pragmatik boyutuyla
incelenmistir. Bunun i¢in oyunlagtirma tasarim modeli olarak Werbach ve Hunter
(2012) tarafindan gelistirilen ve alanda en fazla kullanilan D6 Modeli seg¢ilmistir.
Bu dogrultuda 6ncelikle oyunlastirma kavrami, kuramsal boyutuyla ele alinmig ve
D6 Modeli’ni olusturan her bir agamanin ozellikleri yabanci dil 6gretimiyle
iliskilendirilerek agiklanmaya ¢alisilmistir. Daha sonra ¢ocuklara ikinci/yabanci
dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde oyunlastirma unsurlarina 6rnek teskil edebilecek tek
uygulama olarak belirlenen Seyyah, D6 Modeli’nde yer alan Slgiitlere uygunlugu
acisindan incelenmistir. Bu incelemeler 1s18inda Seyyah uygulamasiin (her ne
kadar uygulamada bu yonde herhangi bir agiklamaya yer verilmemis olsa da) D6
Modeli’nde yer alan unsurlar ve Oyunlastirma Piramidi’ne uygun bazi dlgiitler
dogrultusunda hazirlanmis oldugu kanisina varilmustir. Kisaca, oyunlagtirma
tasariminin islevsel ve pragmatik boyutuyla ¢ocuklara ikinci/yabanci dil olarak
Tirkge 6gretiminde farkli dil becerilerini gelistirmede oldugu kadar ¢ocuklarin
biligsel, zihinsel, sosyal, kiiltiirel vb. bireysel gelisimlerinde de dnemli katkilar
saglayacak nitelikte bir ara¢ oldugu sonucuna varilmistir.
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Anahtar kelimeler: Cocuklara Yabanct Dil Olarak Tiirkge Ogretimi, Cocuklar
I¢in Oyunlastirma, Oyunlastirma Tasarimi, D6 Modeli, Oyunlagtirma Piramidi,
Seyyah Uygulamasi.

Gamification in Teaching Children Turkish as a Second/Foreign Language

Abstract: Historically, children’s entertainment and play needs have been
reshaped through the influence of digital elements. As education and training
follow suit, updating both in the use of materials and in the methods and
approaches applied has become mandatory to achieve efficient feedback. The
theory of gamification, developed in different areas of education in recent years
and considered as a transition to another dimension of games, is one example of
these developments. Therefore, this study examines the concept of gamification in
the context of teaching Turkish as a second/foreign language in light of the
changing needs of today’s children. For this purpose, we selected as the
gamification design model, Werbach and Hunter’s D6 model (2012), which is the
most widely used model in the field. Thus, the paper firstly discussed the
theoretical dimension of the concept of gamification and then attempted to explain
the characteristics of each stage of the D6 Model in relation to foreign language
teaching. Finally we examined where Seyyah, identified as the only application
that can serve as an example of gamification elements in teaching Turkish as a
second/foreign language to children comply with the criteria of the D6 Model. It
is concluded that the Seyyah application (although there is no relevant explanation
in the application) is consistent with the elements in the D6 Model and fulfils some
criteria in accordance with the Gamification Pyramid.

Keywords: Teaching Turkish as a Foreign Language to Children, Gamification
for Children, Gamification Design, D6 Model, Gamification Pyramid, Seyyah
Application.

Giris

Her yasin kendi gelisim siire¢ ve gorevleri vardir. Yabanci dil 6grenimi agisindan
bakildiginda ise alan uzmanlari, yabanci dil 6gretimi ve dgreniminin ¢ocukluk
doneminde daha kolay oldugunu bu nedenle yabanci dil 6grenmede kritik
donemin 10-12 yaslarma kadar devam ettigini soylemektedir. Krashen’e
(1973’ten akt.; Cetintas ve Yazici, 2016, s. 175) gore erken yaslarda ikinci bir dil
ogrenmek, ana dilini 6grenmek kadar kolay ve ayni zamanda ¢ocugun genel
gelisimine katki saglayan bir siirectir. Yabanci dil 6grenen ¢ocuklarda dncelikle
sosyallesme boyutunda birgok gelisimden soéz edilebilir (Cameron, 2001;
Akdogan, 2004; Canbulat ve 1$g6ren, 2005; Ansin, 2006; Ilter ve Er, 2007;
Bozavli, 2013; Nurlu vd., 2015): ¢ok boyutlu diisiinme, zihinsel esneklik, farkli
dilleri ve kiiltiirleri tanima ve onlara karsi hos gorilii bir yaklasim gelistirebilme,
dinleme ve iletisim kurma becerisinin ve 0zgiivenin gelismesi vb. Ayrica bir
yabanci dil 6grenen ¢ocuk, dil 6grenmeyen akranlarina gore akademik ve biligsel
beceri agisindan da daha avantajli bir konumdadir.
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Ancak bu siirecin dogru yonetilebilmesi i¢in ne 6gretilecegi (igerik) kadar nasil
Ogretilecegi konusunda da dikkatli ve 6zenli olmak gerekir. Cocuklara, farkli yas
gruplarina gbre uygun yontem, yaklasim ve tekniklerin secimi hedefe
ulasilmasinda ciddiye alinmasi gereken bir konudur. Bu baglamda g6z 6niinde
bulundurulmasi gereken 6nemli noktalardan biri, cocugun dogasi geregi ¢abuk
sikilabilecegi dolayisiyla 6grenirken daha ¢ok oynamaya ve eglenceye ihtiyag
duymasi gercegidir. Cocuklarin yukarida belirtilen fiziksel, zihinsel, dilsel ve
sosyal kapasitelerinin gelisimine oyunlarin katki sagladigi bilinmektedir.
Cocuklara oyun yoluyla dilin temel yapilar1 6gretilebilir ve onlarin iletisim
becerileri gelistirilebilir. Kisaca, bir kesfetme araci ve siireci olarak dil gelisimi,
sosyal beceri edinimi, problem ¢6zme yetenegi, hayal giliciiniin gelisimi gibi
birgok alanda oyunun etkisi yadsinamaz. Alanyazin incelendiginde oyunlar kadar
etkili olan bir diger aracin ise oyunlastirma oldugu goriilmektedir. Bu nedenle,
bu caligmada Oncelikle oyunlagtirma tasariminin ozellikleri ve islevleri
incelenmistir. Bunun i¢in Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen ve
alanda en ¢ok kullanilan D6 Modeli segilmistir. Daha sonra c¢ocuklara
ikinci/yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde kullanilan ve D6 Modeli’ne uygun
tek uygulama olarak belirlenen Seyyah, oyunlastirma tasarim odlgiitleri agisindan
degerlendirilmistir. Bu degerlendirmenin, ¢ocuklara ikinci/yabanci dil olarak
Tirkce Ogretiminde oyunlastirma tasarim Olgiitlerinin dikkate alinmasinin ne
Olciide gerekli ve yararli olabileceginin daha iyi anlasilmasini kolaylastiracagi
diistintilmektedir.

1. Oyunlastirma Tasarim ve D6 Modeli

Cocuklara yabanci dil ogretiminde hedeflenen basariya ulasilabilmek igin
oncelikle Ogretim/6grenim siirecinin dogru planlanmas1 ve uygulanmasi
gerekmektedir. Bu siirecte temel hedef dil becerilerinin istenilen diizeye
getirilebilmesi ve bunun igin gerekli dilbilgisi kurallar1 ve sozciik bilgisinin
kazandirilmis olmasidir. Cocuklara bir sey dgretirken, 6zellikle yabanci bir dil
ogretirken siirecin dogru islemesinde en 6nemli etken, onlarin aktif katilimlarini
saglayabilecek sinif ortamlarmin olusturulmasidir. Bu nedenle eglendirici,
giidiileyici ve ayn1 zamanda gelistirici nitelikleriyle oyunlar, bu siirecte ilk akla
gelen unsurlar olmalidir. Ancak 6gretim ve 6grenim baglaminda oyundan sz
etmek i¢in 6ncelikle giiniimiiz ¢ocuklarinin 6zelliklerinin dogru anlasilmis olmasi
gerekmektedir. Bugiiniin teknolojik, sosyal, kiiltirel vb. sartlari dikkate
almmadan g¢ocuklarin her tiirlii ama 6zellikle 6gretim siirecinde gelisebilecek
ihtiyaglarinin tanimlanmasi zorlasacaktir.

Arastirmalara gbre 1990’larin sonunda doganlara Z, 2010°dan sonrakilere ise
Alfa kusagi denir (Taglibeyaz, 2019; Tilig, 2020; Yildirim ve Demir, 2014). Cok
kiigiik yaslardan beri teknolojiyle tanisan Z kusagi Prensky’e (2001) gore dijital
cagin yerlileri, 6greticiler de dijital ¢agin go¢menleridir. Bu dogrultuda yaklasik
otuz yildir teknolojiyle i¢ i¢e yasayan bugiliniin gengleri ve yetiskinleri yakin
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gecmise kadar sokakta oyun oynayarak gelisimlerini tamamlayan ¢ocuklardi.
Ancak onlarin yerini bugiin ¢ogunlukla akilli telefon ya da bilgisayar oyunlartyla
bliyliyen ¢ocuklar almigtir. Dolayisiyla gegmisten gilinlimiize birgok seyle birlikte
cocuklarin eglence ve oyun ihtiyaglari, anlayislari, buna kosut olarak beklenti ve
talepleri de degismistir. Gegmiste, genellikle fiziksel aktivite iceren geleneksel
bir oyunda gocuk ya kaybeden ya da kazanandi. Bugiin ise bu siirecin biitiin
asamalarini dijital ekranda gorebilmektedir. Boylece oyunda kalmak i¢in istek ve
hevesi dolayisiyla oyuna baglilig1 artmaktadir. Cocuklarin oyun ihtiyag ve
beklentileri, dijital unsurlarla yeniden sekillenmis ve bu sekillenme sadece oyun
ihtiyaclarinda degil, gelisim evrelerinde de etkili olan her unsura yansimistir. Bu
yansima, geleneksel unsurlarin reddiyle degil yeni beklentilerin bunlarla
harmanlanmasiyla ger¢eklesmektedir. Kisaca Ozetlemek gerekirse dijital
oyunlarda gelistirilen oyun unsurlart ile geleneksel oyun unsurlari, yeni bir
platformda birleserek oyunlastirma kavraminin gelisimine zemin hazirlamstir.
Oyunlarda saglanan bagliligi, ilgiyi, motivasyonu ve akis hissini ayrica fiziksel
aktiviteyi, is birligini ve rekabeti diger alanlara uygulama fikriyle ortaya ¢ikan
oyunlastirma, glinlimiizde 6zellikle bireysel gelisimde sik¢a basvurulan bir arag
olmustur.

[1k kez Pelling tarafindan dile getirilen, daha sonra pek ¢ok arastirmaci tarafindan
benimsenen oyunlastirma kavrami kisaca, oyun unsurlarinin; “oyun mekanikleri
ve dinamiklerinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmas1” (Marczewski, 2013, s. 3;
Simdes, Redondo and Vilas, 2013, s. 348), bir baska deyisle ger¢ek hayatin
oyunlarla ifade edilmesi olarak 6zetlenebilir. Dikkat ¢ekici, motivasyon artirici,
eglenceli ve birebir katilim gerektiren ¢ok boyutlu bu sistem, birgok bilesenden
olugmaktadir. Birebir katilim, cogunlukla sanal bir ortamda saglansa da 6zellikle
cocuklar ve gencler i¢in bu tir oyunlar, yasamin vazgegilemez bir pargasi
olmustur. Gliniimiizde neredeyse bagimliliga doniismiis bu tiir dijital ortamlarin,
genglerin biligsim becerilerine oldugu kadar zihinsel gelisimlerine (algi, kavram,
hafiza, diislinme, problem ¢6zme vb.) de Onemli katkilar sagladigi kabul
edilmektedir. Boylece ister sanal ister gergek bir egitim-0gretim baglam ve
durumunda olsun oyunlastirma tasarimi hem yetiskinler hem de c¢ocuklar igin
onemli bir 0gretim araci olarak degerlendirilmektedir.

Alanyazinda ¢ok farkli tasarim modelleri bulunmakla birlikte en yaygin
kullanimi olan ve o6zellikle dil 6gretimi/6grenimi siirecinde, bilissel gelisimde
etkin rol oynayacag diisiiniilen Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen
D6 Modeli’dir.
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1.1. D6 Modeli’ne Gore Oyunlastirma Tasarim Asamalar1 ve Yabanci Dil
Ogretimi

Oyunlagtirmanin tam olarak anlagilabilmesi ve bu sayede tasarlanabilmesi igin
bircok arastirmaci tarafindan tasarim modelleri veya ¢ergeveleri sunulmustur.
Bunlardan birisi de basarili bir oyunlastirmanin tasarimi i¢in Werbach ve Hunter
(2012) tarafindan sunulan alt1 basamakli bir modeldir. Her asama Ingilizcede “D”
harfiyle bagladigi i¢in model, D6 Modeli olarak adlandirilmistir. Ayrica bu
calismada, bu asamalarin ve oyunlastirma unsurlarinin Tiirk¢eye gevirisinde
alanyazindaki ortak kullanima dikkat edilmeye ¢alisitimistir (Tunga ve Inceoglu,
2016; Bahgeci ve Usengiil, 2018; Sezgin vd., 2018; Kése ve Uk, 2019; Tilig,
2020).

R Dol 1. Hedeflerin Tanimlanmasi

Hazirlanmasi

2. Hedef Davraniglarin

5. Eglencenin Olusturulmasi Tanimlanmasi

6. Uygun Araglarin Kullanilmast 3. Oyuncularin Tanimlanmasi

Sekil 1. D6 Modeli

Tablodan anlasilacagi tizere D6 Modeli; hedeflerin tanimlanmasi, hedef
davraniglarin tanimlanmasi, oyuncularin tanimlanmasi, aktivite dongiilerinin
hazirlanmasi, eglencenin olusturulmasi ve uygun araglarm kullanilmas: gibi
asamalardan olusmaktadir.

o Hedeflerin Tammlanmasi: Oyunlastirmanin  verimliligini  arttirmak igin
oncelikle hedef kitlenin ve bu dogrultuda belirli bir performansa yonelik hedef ya
da hedeflerin tanimlanmas1 gerekir. Aynit durum, dil 6gretimi siireci i¢in de
gegerlidir. Ciinkii dilin 6gretildigi hedef grubun 6zellikleri ve niteligi, siirecin
sonunda varilmasi beklenen performansi énemli 6lgiide etkileyecektir. Kisaca
hedef kitle ve oOgretilecek icerik dogrultusunda oyunlagtirma tasarimi
gergeklestirilecektir.

o Davranmislarin Tanmimlanmasi: Oyunlastirmaya dahil olacak kullanicinin siirecin
sonunda elde etmesi hedeflenen davraniglarinin tanimlanmasidir. Yabanci dil
ogretiminde hedef dilin tanimlanmasi, Diller Igin Avrupa Ortak Basvuru Metni-
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D-AOBM (2020, s. 40) ile agiklanan dil diizeyleri -temel, orta ve iist diizey- ile
belirlenebilir. Ardindan dil diizeyleri kapsaminda dil becerilerinde hedeflenen
kazanimlar bulunur. Bu g¢ergevede hedef dilin dgretilmesi agisindan dil diizeyi
belirlendikten sonra o diizeye uygun ozellikler ve kazanimlar dikkate alinarak
davranislar tanimlanabilir. Alan uzmanlar1 da dersin belirlenmis kazanimlarina
ve hedeflenmis davranislara gore etkinliklerin hazirlanmasini tavsiye etmislerdir
(Boliikbas, 2016, ss. 354-355; Basutku ve Demir, 2021, ss. 144-145).

o Oyuncularn Tammlanmasi: Oyunlastirmaya katilan tiim oyuncularin ayni
ozelliklere sahip olmamasi sebebiyle cesitli oyuncu tiplerinin olusturulmasi ve bu
tiplere hitap edecek farkli gérevlerin olusturulmasidir. Buna gére Marczewski
(2015) alt1 oyuncu tipi tanimlamistir: Sosyallesenler, 6zgilir ruhlar, bagaranlar,
yardimseverler, oyuncular ve diizen bozucular. Tasarima bu belirlenen oyuncu
tiplerinin 6zelliklerine gore gorev ve unsurlar eklenir. Bu dogrultuda oyuncularin
tanimlanmast ile dil 6gretiminde bireysel farkliliklart 6n plana ¢ikarmasi
bakimindan baglanti kurulabilir. Ayrica her 6grencinin 6grenme siiresi, yontemi
ve stratejilerinde farklilik olabilecegi de gz 6niinde bulundurulabilir (Tok ve
Yigin, 2014, s. 266). Bu ¢ergevede bireysel farkliliklar1 dikkate almak, Ersoy’un
(2017, s. 26) da belirttigi gibi her kullanici tipine uygun zenginlikte aktivite
dongiilerinin hazirlanabilmesine olanak saglar. Bu da dgrencilerin dil 6gretimi
stirecine katilimint olumlu anlamda etkileyebilir. Bireyselligin disinda sinifin
homojen ya da heterojen yapida olmast da bu farkliliklar baglaminda
degerlendirilebilir.

o Aktivite Dongiilerinin Hazirlanmas:: Oyunlarm her zaman bir baslangict ve
bitisi vardir. Oyun, tek diize ve dogrusal bir sekilde ilerlemez. Bu nedenle
oyunlastirilmis bir tasarimda aktivite dongiilerine ve ilerleme basamaklarina yer
verilir. Dil 6gretim siirecinde de bir baslangi¢ ve tamamlanan seviye vardir. Her
seviye i¢in farkli beklentiler vardir. Aktivitelerin hazirlanmasi yani ogretim
siirecinin oyunlastirtlmasiyla 6grenicilerin i¢sel ve dissal motivasyonlari
tetiklenerek o6grenme siireciyle ilgili beklentilerinin arttirilmasi, 6grenme
stirecinin daha eglenceli ve verimli hale getirilmesi saglanir. Bu dogrultuda dil
ogretiminde aktivite dongiisii hazirlanirken oncelikle hazirlanan etkinligin agik
ve anlasilir olmasi, temel dil becerilerinin dagilimma dikkat edilmesi,
etkinliklerin birden fazla beceriye uygun sekilde hazirlanmasi veya biitiin
becerilerin birbirleriyle iligkili olacak sekilde diizenlenmesi olduk¢a 6nemlidir
(Boliikbas, 2016, ss. 354-355; Basutku ve Demir, 2021, ss. 144-145).

o Eglencenin Hazirlanmasi: Eglenmenin birgok boyutu vardir. Bu nedenle D6
Modelinde eglence: zor eglence, kolay eglence, ciddi eglence, insanlarla eglence
olarak dort kategoride ele alinmistir. Bu kategoriler, dil 6gretim siirecine
uyarlanabilir. Ornegin, tiimevarim ya da tiimdengelim seklinde uygulanan bir
Ogretimde parcadan biitiine ya da genelden pargaya gidilmesi; basitten kolaya,
karmasiga; bilinenden bilinmeye gidilmesi vb. Ayrica bireyin siirekli aktif oldugu



Ikinci/Yabanci Dil Olarak Cocuklara Tiirk¢e Ogretiminde Oyunlastirma 171

ve biligsel 6grenmeye yonelik bu tiir uygulamanin saglayacagi kazanimi
Csikszentmihaly (2014, s. 240) akista yiikselme seklinde ifade etmektedir.
Buradaki akista olmak, belirlenmis olan hedeflerin {istesinden gelebilme,
yonetilebilir zorluklarla basa ¢ikabilme, her ilerleme siirecinde siirekli geri
bildirim alabilme ve eylemi bu kosullara gore ayarlayabilme ve tekrar geri
bildirim verebilme olarak agiklanmustir.

o Uygun Ara¢larin Kullanilmasi: Tasarimin bagindan sonuna kadar belirlenmis
olan hedeflerin, davranislarin, oyuncu 6zelliklerinin ve aktivite dongiilerinin
etkin ve verimli bir sekilde ¢alisabilmesi ve siirecin ilerleyebilmesi i¢in uygun
arag ve gereglerin secilmesi gerekir. Ayni sekilde dil 6gretimi baglaminda hedef
kitlenin ve Ogretilmesi hedeflenen konunun Ozellikleri g6z Oniinde
bulundurularak uygun araclarin 6gretim siirecine dahil edilmesi gerekir. Bu
Ozellikler arasinda 6grenci grubunun yasi, ilgisi, dil diizeyi, gelisim 6zellikleri,
sinif i¢inde veya disinda kullanilacak basili, dijital vb. araglar 6rnek olarak
verilebilir.

Tasarimin adimlart disinda D6 Modeli’nin temelini olusturan ii¢ boyutlu
Oyunlastirma Piramidi (Sekil 2) de biligsel ve duyussal gelisimin temelini
olusturdugundan dil 6grenim ve dgretim siirecinde olduk¢a 6nemlidir. Sirasiyla
Dinamikler, Mekanikler ve Bilesenlerden olusan Oyunlagtirma Piramidi’nin
ayrica her bir ayag farkli unsurlar igerir (Tunga ve inceoglu, 2016, s. 274; Sezgin
vd., 2018, s. 178). Ancak tiim bu unsurlarin bir arada kullanimi zorunlu degildir.
“Dinamikler kendilerine bagli mekaniklerin temelini olustururlar. Mekanikler,
sistemde siireci yonetebilmek ve oyuncunun ortama bagliligini saglamak igin
kullanilan unsurlar ile birden fazla dinamige hizmet edebilir. Oyunlastirma
bilesenleri ise sistemin mekaniklerine gore belirlenir” (Caglar ve Kocadere, 2015,
s. 91).
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Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Sekil 2. Oyunlagtirma Piramidi

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlamalar Zorluk/Meydan Okuma Bagar1
Duygular Sans Avatar
Hikayelestirme Is Birligi ve Rekabet Rozetler
Ilerleme Geri Bildirim Lider Tablosu
Mliskiler Odiiller Seviyeler
Aligveris Puanlar
Durum Takimlar
Sira Sanal Hediyeler
Kaynak Edinimi Icerik Kilidi Agma
Koleksiyonlar
Macera
Savas
Hediye
Miicadele Etme
Sosyal Grafikler

Dinamikler, oyundaki en genel ¢erceveyi kapsayan katmandir. Oyuncularin ilk
bakista fark edemedigi, diger bir ifadeyle etkili iletisim kuramadiklar1 bu
unsurlar, su sekilde siralanir: Kisitlamalar, oyunun limitlerini, oyuncunun hangi
asamaya kadar bireysel veya grupla hareket edecegini belirleyen, oyunun
cercevesini olusturan adimdir. Aym sekilde dil dgretiminde dil diizeyleri, dil
beceri alanlari, hedef kitle, ders siiresi, 0grenci sayisi, ara¢ kullanimi vb. pek ¢ok
kisitlama dile getirilebilir. Bu ger¢evede bir tasarimda belirlenen kisitlamalar ile
dil 6gretiminin  kisitlamalar1  birlestirilerek iliski kurulabilir. Duygular,
oyuncunun oyun esnasinda hissettigi biitlin duygulardir. Oyuncunun eglence
duygusunun yaninda merak, rekabet, diis kirikligi, mutluluk, heyecan, iiziintii,
seving ve kizginlik vb. duygular yasamasi bu dinamige baghdir.
Csikszentmihalyi’nin (2014, s. 147) Akis Kurami’na gore bireyin yapabilecegi
gorevler, bireyde olumlu duygular1 ortaya g¢ikarmaktadir. Diger yandan zor
gorevler, olumsuz duygulari ortaya ¢ikarirken kolay gorevler, bireyin etkinlikten
sikilmasina ve etkinlige devam etmemesine sebep olmaktadir. Bu dogrultuda dil
ogretiminde Basutku ve Demir (2021, ss. 144-145), tasarimlarin 6grenci diizeyine
uygun olup motivasyonunu devam ettirici nitelikte olmasi gerektigini; Barin
(2004, s. 25) ve Demirel (2016, ss. 32-33) dil 6gretim ilkelerinde dersi sikici
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olmaktan kurtaracak etkinliklere yer verilmesi gerektigini vurgular. Bu
perspektifle hazirlanan tasarimin dil O6grenicisinde hazir bulunuslugu ve
farkindaligi artirarak siirece bilingli yaklagmasina olanak saglayacaktir.
Hikayelestirme, oyunun ana hikayesini olusturan, siiregelen ve tutarl dykiilerdir.
Oyunlagtirma tasarimindaki parcalart uyumlu bir sekilde bir arada tutan
dinamiktir. Dil 6gretiminde de aymi sekilde hazirlanan etkinliklerin ¢esitli
baglamlar ile anlamli bir biitiin olusturularak sunulmasi énemlidir (Basutku ve
Demir, 2021, ss. 144-145). Ayrica bu madde ile 6grenilenlerin ger¢ek ve glinliik
hayatta uygulayabilmesine imkan saglanabilir. Hikayenin kendisi ve icerdigi
unsurlar, imge ve goOsterge olusturma potansiyeline sahiptir. Bu unsurlar,
oyuncularda zihinsel gorsellestirmeyi canlandirmak ve oyun diinyasini daha
gercekgei ve anlaml kilmak i¢in sembolik isaretler olarak kullanilabilir. Bu da dil
ogreniminde 6zellikle sdzciik 6gretiminde tanimlayan ve tanimlanan baglaminda
kalic1 bir 6grenime katki saglayabilir. Diger bir asama olan ilerleme ile ise
oyuncunun dinamikler boliimiindeki gelisimini ifade eder. ilerleme dil
diizeylerinin, konusunun tamamlanmasi, seviye odakli beceri ve kazanimlarin
ogrenilmesi seklinde baglanti kurulabilir. Angin (2006) ilerlemenin dil 6grenen
cocuklarda farkli sekilde seyretti§ine dikkat c¢ekmistir. Bunlar cocuklarin
diigiince diinyasinin gelisimi, zihinsel gelisiminin diizenlenmesi, disiinmede
kivraklik ve esneklik olmasi, dinleme becerisinin gelismesi ve dinlemedeki
dikkatin artmasi, 6zgiivenin artmasi seklinde siralanabilir. Bu tarz gelisim, rahat
bir iletisim siirecinin gerceklesmesine de olanak saglar. Bu baglamda
oyunlastirilan bir dil 6gretimi siirecinde 6grenci hem tasarim iginde ilerlerken
hem de dil becerilerinde geliserek ilerleyebilir. ilerleme ayrica dil 6greniminde
her bir seviyenin bir sonraki seviyenin basar1 oranimi etkilemesinde de
goriilmektedir. [ligkiler 6zelligi ise oyuncular arasindaki, rakiple veya takim
arkadasiyla kurulan dostluk, statii, fedakarlik duygular1 yaratan sosyal
etkilesimlerdir ve bu etkilesim sayesinde ortaya ¢ikan olumlu duygulardir. Dil
Ogrenim siirecinde bu durum, farkli sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu etkilesim
ve sosyal iliskinin bilissel seyri, dil dgretiminde 6zellikle konusma becerisi
kazaniminda 6nemli rol oynamaktadir. Ana dili ile &grenilen dil arasindaki
cagristirma islemi, bilgiyi isleme ve sonuc¢ olarak 6grenme bu iligkinin
kazanimlarindandir.

Mekanikler, oyunlagtirmanin uygulamaya gegirildigi temel islemler agamasi olup
oyuncularin katiliminin saglandigi ve hareketlerin ilerletildigi siireclerdir. On
tane oyunlastirma mekanigi vardir: Zorluk/Meydan Okuma, oyuncunun
tasarlanan oyunlastirmada bir sonraki seviyeye veya asamaya gegebilmek igin
bazi engellerin, giigliiklerin asilmasi amaciyla tistlendigi gorev ve hedeflerdir.
Cocuklarin gelisimsel 6zellikleri bakimindan da bir zorlukla miicadele etmek
onemlidir. Bu ¢ergevede Bruner’in ¢ocugun gelisimindeki en etkili araglardan
birinin problem ¢6zme becerisi oldugunu vurguladigini goz ardi etmemek gerekir
(Cameron, 2001, s. 7). Yine Csikszentmihalyi’nin Akis Kurami ve Fogg’un
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(2009) Davranis Modeli de bireyin beceriye uygun bir zorlukla miicadelesinin
onemli oldugunu gostermistir. Sans faktorl ise oyun igerisinde her seyin beceri
ile gergeklestirilmesinin miimkiin olmadigi durumlarda rastgeleligin devreye
girmesidir. Bakhsh (2016) ¢ocuklarin dil 6grenirken dikkatinin hizli dagildigini
ifade etmistir. Bu nedenle tasarimda, her asamada sans unsurlari da yerlestirilerek
gorevlerinde dagilan dikkatlerinin toplanmasina, 6grenmeye devam etmesine ve
yeni bir asamaya gegebilmesine olanak saglanabilir. Bir diger unsur ise is birligi
ve rekabettir. Bu mekanikten beklenen, oyun esnasinda kazanmak igin
oyuncularin birlikte hareket etmesi veya rakipleri ile miicadele etmesidir. Belirli
bir amaca ulasabilmek i¢in bir tarafin kazandigi veya kaybettigi durumdur.
Piaget’e gore Somut Islemler donemindeki cocuklar, oyunlar sayesinde
toplumsal yagamin kurallarin1 6grendigi igin is birligi, rekabet, kurallara uyma
gibi pek c¢ok becerileri de zamanla gelismeye baglar (Bacanli, 2002, ss. 61-70;
Charles, 2003, s. 3; Miller, 2007, ss. 72-91; Basal, 2019, s. 83). Bu ¢ercevede
cocuk i¢in tasarlanmig kontrollil bir etkinligin dil 6gretiminde sunulmus olmas,
cocugun is birligi ve rekabet becerilerinin gelismesine katki saglayabilecegi gibi
dil becerilerinin gelismesinde de etkili olabilir. Geri Bildirim, oyuncunun oyun
icindeyken yaptiklarinin veya gidisatinin nasil oldugu ile alakali sistemin
oyuncuya geri bildirim vermesidir. Bu sayede hatalarin diizeltilmesi veya
engellenmesi saglanmis olur. Geri bildirim, dil 6gretiminin vazgegilmez
unsurlaridandir. Ogrenci dogru ve yanlslarini gérerek dgrenimine tamamlayici
adimlarla, amag odakli devam edebilir. Odiiller, belirli bir hedefi veya davranisi
basariyla gerceklestiren oyuncularin elde ettigi faydalardir. Fogg Davranis
Modeli (2009), bir davranisin gergeklesmesi i¢in ii¢ temel unsurun bir araya
gelmesini vurgular: motivasyon, yetenek ve tetikleyici. Bu kapsamda o6diiller ile
tetikleyiciler arasinda baglanti kurulabilir. Ogrenciler tetikleyiciyi aldikga
motivasyonlar1 artarak yeteneklerini gelistirmek igin c¢abalarlar. Bu sayede
odiiller ile igsel ve digsal motivasyon tetiklenerek 6grencinin derse yani dil
ogrenimine karst bagliligr arttirilabilir. Durum, oyuncunun oyundaki kazanma
durumunu (kazanan, beraberlik ve yenilgi) ve zamanini ifade eder. Dil 6gretimi
icerisinde Ogretmenin ders planinda bu madde yer alir ve oyun siirelerini
belirlemek i¢in de kullanilir. Aslinda bu siire, oyunun daha 6nce adi gecen
ilerleme asamasini da desteklemektedir. Ciinkii dil 6gretiminde 6grenicilerin
kazanimlar1 ve kaybetmeleri, basar1 ve basarisizlikla iligskilendirildiginde ilerleme
sekline yonelik de bulgu elde edilmis olur. Sira, oyunculara esit haklarin tanindigi
ve bu sayede sirayla ve kendilerine ayrilan siirede oyuna baslamalarini ve
bitirmelerini anlatir. Dil 6gretimi ilkeleri icerisinde her 6grenciye esit s6z hakki
taninmasi vurgulanmustir (Barin, 2004, s. 24; Demirel, 2016). Bu durum 6zellikle
heterojen siniflarda olduk¢a Onemlidir. Aligveris, oyun iginde oyuncularin
birbirine verdigi nesnelerdir. Dil 6gretiminde bu durum, karsilikli bildirimlerle
gerceklesmektedir. Kaynak Edinimi, oyunu bitirebilmek i¢in oyun sirasinda
oyuncunun gelisimini saglayan nesnelerin tamaminin toplanmasini ifade eder.
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Bir bagka deyisle 6grencinin siire¢ igerisinde bilgi ve materyalleri toplayarak
ogrenme deneyimini zenginlestirmesi demektir. Oyunlagtirmada da oyuncular;
esya, rozet, puan, 0diil gibi nesneleri toplayarak kaynak edinimini deneyimlerler.
Bu sayede oOgrenme siirecindeki Ogrenciler, somut olarak gelisimlerini
gbzlemleyebilir ve kazanimlarin takip edebilirler.

Son asamada ise oyuncu ile iletisimde bulunan, etkilesime giren, oyunlagtirilmig
tiirlerle baglantili olan, insan arzularii karsilayan, dinamik ve mekaniklere gore
kullanilan bilesenler yer alir. Genellikle on bes tane bilesenden soz edilir.
Bunlardan bagsar:, tanimlanan hedefe ulagmadir. Her asama tamamlandiginda
oyuncular, basart elde etmis olurlar. Dil 6gretimi baglaminda G6grencinin
tanmimlanan hedefleri elde ederek basariya ulasmasi beklenir. Canbulat ve Isgoren
(2005, s. 137) dil 6gretiminde basarilarin elde edilmesi ve verimin olmasinda
oyun ve oyun unsurlarmin siiregteki Onemine vurgu yapmislardir. Avatar,
oyuncunun oyunda sahip oldugu sanal ve temsili bir karakterdir. Ama ayni
zamanda evrensel bir koddur. Dil 6gretiminde bir avatarin kullanilmast,
Ogrencinin derse ve dgretim siirecine karsi aidiyet duygusunu arttirabilir. Cilinkii
burada toplumsal veya bireysel kodlardan ziyade ortak bir kodda bulugsma s6z
konusudur. Bu tasarimda, ¢ok kiiltiirlii bir ortamda yer alan uluslararasi
ogrencilerin farkli kiiltlirlerini ve kimliklerini yansitabilmeleri i¢in c¢esitli
ozelliklere sahip avatarin kullanilmasinin kendilerini farkli bir ortamda ifade
etmesine katki saglayacagi diistiniilmektedir. Rozetler, motive edici unsur olarak
kullanilan ve oyundaki basarinin gostergesi olan bilesendir. Dolayisiyla dil
Ogretiminde rozet simgesinin kullanimi, Onemli bir pekistire¢ olarak
degerlendirilebilir. Lider Tablosu, gii¢lii motivasyon unsurlarindan biri olarak
goriilen, oyuncunun ilerlemesini, basarisini ve sirasini gosteren bilesendir. Lider
tablosu genellikle oyuncularin isimlerinin ve topladiklari puanlarinin listelendigi
bir tablo seklinde sunulur. Lider tablosu, 6grencinin kendisine odaklanmasi ve
dikkatini toplamasina yardime1 olacak bir arag islevini gormektedir. Bu sayede
ogrenci, kendi ilerlemesini gorebilir ve motivasyonunu artirabilir. Seviyeler,
oyuncunun hedeflenen amaca ulagirken tamamladigi her basamaktir. Diger
taraftan dil ogretiminin ilkelerinden biri olan “bir seferde tek bir sorunla
ugragma” prensibine dayanarak (Barin, 2004, s. 23; Demirel, 2016, ss. 32-33),
tasarimlarda her seviyede bir konu, bir dil beceri alan1 vb. ele alinabilir. Puanlar,
oyundaki ilerlemenin sayisal gostergesi, oyuncunun siralanmasini ve gelisimini
gosteren bilesendir. Puanin seviye ve lider tablosu ile ortak isledigi oldukca
belirgindir. Sanal Hediyeler, oyunda elde edilen -her tiirlii algilanan veya gergek
para degeri olan oyun varliklari- esya olarak tanimlanmistir ve dijital ortam
bunlarin saglanmasina elverigli bir ortamdir. Aslinda her bir sanal hediye, dildeki
kazanim isaret eder niteliktedir. Tasarim i¢inde 6grencilere verilen bu unsurlar,
dil 6gretimindeki motivasyona, siireci takip etmeye, akista kalmaya vb. katki
saglayabilir. Hediye, tasarimcidan oyuncuya veya oyuncudan diger oyuncuya
gonderilir. Dilsel acidan degerlendirildiginde hediyenin aslinda iletisim ve
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etkilesim ortamini saglayan bir ara¢ oldugu anlagilmaktadir. Sosyal Grafikler,
oyuncunun oyun i¢indeki sosyal aginin temsilidir ve bu sayede diger oyuncularin
durumlarin1 gorebildigi alandir. Dijital ortam i¢in bu unsur daha uygundur.
Sosyal grafiklerin o6zellikle kiiltiirel kodlarin 6gretimi siirecinde etkili oldugu
sOylenebilir. Takimlar, hedeflenen amaca ulagmada ortak olarak hareket edilen
gruplardir. Charles’a (2003) goére somut islemler donemindeki cocuklar,
bireysellikten ¢ikarak daha c¢ok sosyal becerileri kazanmaya baslamaktadir.
Kurallara uymakta istekli, grup calismalarinda is birlik¢idirler. Bu dogrultuda dil
ogretiminde de bu maddenin kullanilmasi, ¢ocuklarin diger ¢ocuklarla birlikte
hareket etmesine olanak tanir. Macera, oyunda oyuncunun agmasi gereken
gorevler ve zorluk durumudur. Dil 6gretiminin her bir asamasi aslinda bir
maceradir. Clinkii 6grenicinin agmasi gereken sozciik 6grenimi, dilbilgisi vb.
bir¢ok zorluklar vardir. Bu zorluklarla miicadele ayn1 zamanda bir sonraki unsur
olan Savas’i tanimlar. Savas oyuncunun ilerleyebilmesi ve nesneleri
toplayabilmesi i¢in verilen durumla veya grupla gerceklestirdigi kisa zamanl
miicadelelerdir. Miicadele Etme, oyunda olusan oyuncu ve diger oyuncu veya
oyuncu ve tasarimci arasinda gergeklesen, 6zellikle bir seviyenin sonunda olan
zorlu miicadeleler ve iliski agidir. Piaget’e gore (Bacanli, 2002; Basal, 2019;
Charles, 2003; Miller, 2007) somut igslemler donemindeki ¢ocuklarin diisiinceleri
dinamiktir. Bu dinamik yapiya uygun olarak tasarimdaki etkinlikler de dinamik
ve hareketlidir. Her asamada farkli bir diinya, zorluk ve miicadele ile kars
karstyadirlar. Oyunun bagindan sonuna kadar ayni diizlemde devam edilmez. Bu
baglamda macera, savag ve miicadele etme gibi asamalarinin g¢ocuklarn
gelisimine uygun oldugu ve bu sayede dil dgrenirken hem sikilmadan hedef
odakli ogrenebilmesine hem de biligsel gelisimine katki saglayabilecegi
diisiiniilmektedir. Koleksiyonlar, oyun i¢inde biriktirilecek 6ge veya rozet setleri
gibi nesnelerin elde edilmesidir. Bu ¢ercevede oyunlastirilan bir dil 6gretiminde
cocuklar, 6grendiklerini bir koleksiyon niteliginde toparlayip gelisimlerini takip
edebilirler. I¢erik Kilidi A¢ma, oyuncularin hedefe ulasmalari halinde yeni
unsurlari elde edebildigi durumdur. Dil 6gretiminde ¢ocuklardaki merak duygusu
dikkate alinarak her asama igin bir gizem unsuru olusturulabilir. Boylece
Ogrencinin merak ve ilgiyle siirecte ilerlemesine olanak saglayabilecegi
distiniilmektedir.

1.2. Seyyah Uygulamasinda D6 Modeli’ne Gore Oyunlastirma Unsurlarina
Iliskin Bulgular

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde kullanilan kitap ve uygulamalar
incelendiginde oyunlastirma unsurlarina yer verilmedigi gozlemlenmistir.
Cocuklara ikinci dil olarak Tiirk¢e 6gretimi alaninda ise Seyyah (MEB, 2022)
uygulamasinin disinda kaynak bulunamamistir. Her ne kadar bu uygulamada
oyunlastirma tasarimindan s6z edilmese de D6 Modeli’ni olusturan unsurlar
acisindan dikkate deger bir uygulama oldugu ve ikinci/yabanci dil olarak Tiirkge
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ogretimine Ornek teskil edebilecegi diislinlilmiistiir. Bu nedenle ¢alismanin bu
boliimiinde D6 Modeli, Olgiit alinarak Seyyah uygulamasi incelenmis ve
degerlendirilmistir. Degerlendirmede once bulgulara yer verilmis, ardindan
bulgular, dil 6gretim siireciyle iligskilendirilerek yorumlanmustir.

1.2.1. Hedeflerin Tammlanmasina iliskin Bulgular

Dijital bir platformda kullanilmak tizere kurgulanan uygulamada hedef kitle, yurt
disinda yasayan ve ikinci dil olarak Tiirkge Ogrenen 6-15 yas araligindaki
cocuklardir. Genel Ogretim/6grenim hedefi ise Tiirkge oOgretimi ve Tiirk
kiiltiriiniin tanitimi olarak belirtilmistir. Ancak uygulamanin igerigi analiz
edildiginde ¢cocuklarin oyunda Tiirkge sorular1 anlayip dogru cevabi segebilmesi,
biligsel beceri gelistirmeye yonelik bir hedef olarak degerlendirilebilir.
Cocuklarin 6grenme siirecine yaklagimlarinda sergiledikleri olumlu tutum ve
buna kosut olarak 6grenme isteklerinin artmasi ise duyussal beceriye iliskin bir
hedef olarak goriilebilir. Oyun iginde kullanilan miizik ve oyuncu diistiigiinde
“Basarabilirsin” yazisi, her dogru cevap i¢in toplanan yildizlarla alinan puanlar,
bu hedefe ulagilmada kullanilan araglardir. Ayrica ¢ocugun oyundaki avatarinin
ekranda ilerlemesini, ziplamasini, ateslerden korunmasini saglamak igin
gozleriyle takip etmesi, el-goz koordinasyonunu ve uygun sekilde davranigini
secebilmek i¢in eliyle ekrandan veya klavyeden kontrol etmesi yani ince motor
becerilerin aktif olarak kullanmasi1 gerekmektedir. Bunlarin tiimii, psiko-motor
hedeflere 6rnek olarak verilebilir. Bu becerilerin karsilanmasiyla 6grencinin oyun
icinde daha fazla zaman gegirme isteginin artmasina ve boylece dil 6gretiminde
belirlenen hedefe ulasilabilmesi i¢in dgrencinin daha fazla pratik yapabilme
olanagmin artmasina katki saglayabilecegi seklinde degerlendirilebilir. Dil
Ogretim siirecinde ayrica hedeflerin tanimlanmasi, 6gretim siirecinin saglikli
islemesinde de Onemlidir. Belirtilen biligsel ve duyussal beceri kazanimi,
g¢ocugun dil 6grenim siirecini de hazir ve farkinda tamamlamasina neden
olacaktir.

1.2.2. Davramslarin Tammlanmasina iliskin Bulgular

Gardner’in Coklu Zekd Kurami’ndan hareketle, davranislar kisaca su sekilde
tanimlanabilir (Altan, 1999). Oncelikle cocugun oyundaki sorular1 anlayabilmesi,
okuyabilmesi, dogru cevabi segebilmesi gibi davranislar dilsel-s6zel zeka alanina
isaret edebilir. Oyunun arka planinda yer alan ve ¢ocugun renkli diinyasiyla
birebir oOrtiigen estetik altyapi: renkli ve canli gorseller ise gorsel algilama ve
mekansal farkindalik gelistirici dolayisiyla gorsel-uzamsal zekaya yonelik
unsurlar olarak degerlendirilebilir. Ayrica oyunda igsel-zihinsel zeka: gérevleri
bastan sona takip etme ve siireci anlama ve mantiksal-matematiksel zekanin
gelisimine  iliskin  verilerden s6z  edilebilir:  ¢ocuklarin  gdrevleri
tamamlayabilmesi, sozciiklerin es/zit anlamlarini veya eslestirmeleri fark
edebilmeleri gibi. Bu davraniglar sayesinde oyuncularin 6grenme stirecindeki
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bagliliginin arttirabilecegi ve boylece daha verimli ve kalici bir 6grenme siireci
deneyimlemelerine katki saglanacag diistiniilmektedir.

Buna karsin Coklu Zeka Kurami’nda yer alan kisilerarasi zeka ve bedensel-
duyusal zekay: gelistirici unsurlardan s6z etmek miimkiin degildir. Ciinkii oyunda
sosyal iletisim, is birligi ve empati gibi sosyal becerilere iliskin unsurlar yer
almaz. Ayrica fiziksel beceri ve koordinasyonu gelistirici bedensel hareketleri ve
beden dili kullanimini gocugun yerine avatari gergeklestirmektedir. Cocugun tek
hareket alani, el-géz koordinasyonudur. Dolayisiyla bu tir davraniglarin
olmamasi ¢gocugun tek basina dil 6grenme yiikiinii tagimasina ve bundan zamanla
sikilmasina, siireci devam ettirmeyi istememesine veya yorulmasina neden
olabilir. Bu durum da dolayli olarak dil 6grenmeden uzaklagsmasina sebep
olabilir.

1.2.3. Oyuncularin Tamimlanmasina iliskin Bulgular

Oyunlastirma etkinligine birden ¢ok birey katilmaktadir ve her birinin birbirinden
farkli ozellikleri vardir. Etkinlik dongtileri, bu 6zellikler dikkate alinarak
diizenlenmelidir (Ersoy, 2017, s. 26). Marczewski (2015) oyuncu tiplerini;
sosyallesenler, ozgiir ruhlar, yardimseverler, oyuncular, basaranlar ve diizen
bozucular  olarak  simflandirir.  Seyyah  uygulamasi bu  gergevede
degerlendirildiginde: sosyallesenler, ozgiir ruhlar, yardimseverler gibi oyuncu
tiplerine yer verildigi sdylenemez. Ciinkii oyuncular, belirli sinirlar i¢inde kalarak
bireysel ilerlerler ve diger oyuncularla iletisim ve etkilesim s6z konusu degildir.
Ayrica herhangi bir sey almadan veya beklemeden birileri i¢in fedakarlik yapmak
ve bu dlgiide motive olmak gibi islevleri de yoktur. Ayn1 sekilde diizen bozucular
da yer almaz.

Buna karsin oyuncular ve basaranlar gibi tiplerden soz edilebilir. Oyunun
sonunda ddiile ulagmak i¢in kendisinden beklenen tiim gorevleri yerine getiren
katilimei, bu anlamda bir oyuncu tipidir: puanlar, yildizlar ve canlar toplayan
oyuncunun lider tablosunda ismi geger. Bu durum ayni zamanda basariya isaret
eder ¢iinkii basaran oyuncu, dili dogru kullandig1 ve kiiltiirel ogeleri ayirt
edebildigi ol¢lide rozet ve sertifika almaya hak kazanir. Oyunda bu tiplere yer
verilerek Ogrencinin dogru cevap vermesinin ve ilerlemesinin desteklendigi
sOylenebilir.

1.2.4. Aktivite Déngiilerinin Hazirlamasina liskin Bulgular

Aktivite dongiileri, daha once belirlenen tiim asamalarin aktiflestigi alandir. Bu
nedenle oyuncunun oyunda kalmasi ve oyunu tamamlayabilmesi i¢in i¢sel ve
digsal motivasyonu tetikleyici unsurlara ihtiyag¢ vardir. Bireyin siireci merak
etmesi, zorluklar1 asabilmesi ve konular iizerinde ustalasabilmesi i¢sel; rekabet
ve is birligi sonucunda elde edilen odiiller, puanlar, basgka biri tarafindan
degerlendirilen sonuglar ise digsal motivasyon unsurlaridir (Alsawaier, 2018).
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Seyyah’ta oyuna davet, aktivite dongiilerinde oyuncunun atesten kagmasi, alt
zemine diismemek i¢in ziplamasi ve bdylece oyunun basindan sonuna kadar
zorluklari asarak Tiirkge ve Tiirk kiiltiiriinde beceri kazanma acgisindan belirli bir
diizeye ulagmasi, i¢sel motivasyona Ornekler olarak gdsterilebilir. Birbirinden
bagimsiz sekiz dongiiden olusan oyunda oyuncunun istedigi déngiiden oyuna
baglamas1 ve oyunu tamamlamasi ise digsal motivasyonu artirict unsurlar olarak
degerlendirilebilir. Ayrica dongiilerde kullanilan gorseller, sesler ve avatarlarin
hedef kitleye uygun olusu ve bu siirecte Odiiller, puanlar toplanarak lider
tablosunda en iyi on bese dahil olmak rekabete yonelik digsal motivasyon
unsurlarinin  oldugunu gosterir. Boylece Ogrencinin oyunda kalarak oyunu
tamamlamasina ve bu sayede dil becerilerini 6grenme siirecini de
tamamlanmasina olanak taniyacak sekilde aktivite dongiilerinin tasarlandigi ifade
edilebilir.

1.2.5. Eglencenin Hazirlanmasina iligkin Bulgular

Bu oyunda, oyuncunun bir sonraki boliimii gérebilmesi veya bir sonraki soruyu
¢ozebilmesi konusunda merak gidermenin temel alindig1 kolay eglence tiiriine
yer verildigi saptanmistir. Oyunda Tiirkge sorulari cevaplayamamak puan
kaybettirmez ve bu sebeple oyundan ¢ikilmaz. Ancak atesle karsilasmak ya da
denize diismek gibi mekanik engellerin asilamamasi gibi sebepler, oyuncuyu
akigtan koparabilir. Akista kalmay1 engelleyici bir diger unsur ise bu oyunun
telefonda oynanmasidir. Sonraki agamalari, dolayisiyla tehditleri gbéremeyen
oyuncu sik sik akistan kopabilir. Her ne kadar oyuna yeniden baglama sansi olsa
da bu durumun motivasyonu olumsuz etkileme olasilig: yiiksektir. Dolayisiyla
motivasyonu diisen ve akistan ¢ikan 6grenci, siireci devam ettiremedigi i¢in dil
ogrenmesinin de olumsuz etkilenebilecegi diisiiniilmektedir.

1.2.6. Uygun Araclarin Kullanimna iliskin Bulgular

Tomilson, ¢ocuklar i¢in hazirlanan materyallerin daha etkili olabilmesi igin
yenilik igermesi, ¢esitlilik gostermesi, gorsellerin cazibesinin kullanilmasi,
icerigin ilgi ¢ekici olmasi ve gorevlerin belirli bir hedefe ulagabilmesi gerektigini
vurgulamigtir (Basutku ve Demir, 2021, s. 128). Dijital bir oyun araci olarak
tasarlanmis olan Seyyah; telefon, tablet ve bilgisayar gibi farkli teknolojik
araglarda oynanabilir. Oyun a¢ildiginda miizikle baglar ve ilerleyen siirecte ¢esitli
miizikler yer alir. Oyunun gorsel olarak ¢ocuklarin gelisimsel 6zelliklerine uygun
oldugu goézlenir: gorseller, renkler ve gizimler dikkat gekici ve 6grencide estetik
bilincin gelisimine katki saglayici niteliktedir. Ayrica Tiirk kiiltiiriiniin tanitimina
katki saglamak amaci ile arka plan goérsellerinde farkli sehirler ve bu sehirlerin
her birine ait ayirt edici unsurlar bulunmaktadir. Ornegin, Ankara arka planl
goriintii gegerken oyuncu, Anitkabir’i goriir. Boylece gocuklarin estetik bilincine
yonelik gorsellere ve renklere yer verilmesi, uygulamanin canli ve dikkat ¢ekici
sekilde hazirlanmasi, miiziklerle desteklenmesi oyunlari ¢ekici kilacak ve
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cocuklarin oyunda kalma siirelerini artiracaktir. Dolayisiyla dil 6grenmelerini ve
kisisel gelisimlerini kolaylastiracaktir.

1.3. Oyunlastirma Piramidi’ne iliskin Bulgular

Piramidin ilk basamagini dinamikler olusturmaktadir. Bu bolimde kusitlamalar,
duygular, hikdyelestirme, ilerleme ve iliskiler durumuna yer verilir. Seyyah’ta
oyuna ii¢ can ile devam edilebilmesi, oyunda sadece ¢oktan segmeli ve eslestirme
gibi 6lgme degerlendirme tekniklerinin kullanilmas1 ve oyuncunun bireysel
ilerlemesi en belirgin kisitlamalardir. Duygular: oyuna davet ile merak; puanlarin
kazanilmasi ve lider tablosu ile rekabet; yanlis cevaplarla can hakkinin bitmesi
ile lizlintii; oyunda son seviyeye gelebilme dolayisiyla gorevi tamamlama ve
hedefe ulasma ile giiven; puan toplama ve ilerleme ile gurur seklinde
Ozetlenebilir. Tasarim, g¢esitli baglamlar ile sunularak anlamli bir biitiin
olusturmalidir.  Ayrica  Ogrenilenlerin  gercek  ve  giinlik  hayatta
uygulanabilmesine imkan saglamalidir. Bu agidan incelendiginde Seyyah'ta
hikaye kurgusunun 6rnegin oyuncunun bir davet ile oyuna déhil olmasi, avatarin
yolculuga ¢ikmasi ve boylece farkli kiiltiirleri tanimasi, yolculugun sonunda
seyyah olmasi gibi unsurlar ile olusturulmaya ¢alisildigi ¢ikarimindan dolay1
hikdyelestirme dinamigine yer verildigi soylenebilir. [lerleme, oyuncunun
dinamikler boliimiindeki gelisimini ifade eder. Seyyah uygulamasinda sekiz
seviye bulunmaktadir ancak ilerleme igin sirastyla bir yolculuk gerekmemektedir.
Ornegin birinci seviyede oynayan oyuncu, istedigi zaman besinci seviyeye de
baglayabilir. Oyunda seviyeler i¢inde ilerleme vardir. Oyuna baslayan ¢ocuk, bir
seviyede ilerledik¢e hem Tiirk¢eye ve Tirk kiiltlirtine dair sorularla hem de
Tiirkiye’yi tanitici, Anitkabir, Kapadokya, Canakkale, Konya gibi arka plan
unsurlartyla karsilasmaktadir. Son olarak, oyunda bireysel olarak ilerlendigi igin
iligki dinamiginden de s6z edilemez.

Oyunlastirma Piramidi’nin ikinci basamaginda yer alan mekanikler boliimiinde
zorluk/meydan okuma, sans, is birligi ve rekabet, geri bildirim, ddiiller, alisveris,
durum, sira, kaynak edinimi gibi 6zeliklere yer verilmektedir. Oyunlagtirmada
cocugun hedeflere ulasabilmesi, odiiller kazanabilmesi veya daha ileri seviyelere
gecebilmesi igin ¢aba sarf etmesi gerekmektedir. Seyyah’ta da oyuncu cesitli
zorluklarla karsilagmaktadir: Tirmanir, ateslerden kagar, ugurumdan diismemek
igcin ¢abalar. Dolayisiyla bu uygulamada zorluk Olgiitiiniin dikkate alindigi
sOylenebilir. Ancak meydan okudugu herhangi bir gii¢ yoktur. Oyunda ¢ocugun
karsisina ne zaman atesin, yildizlarin ya da sorunlarin ¢ikacagimin bilinmemesi
ise sans unsuru olarak degerlendirilebilir. [s birligi ve rekabet agisindan
bakildiginda, oyuncunun herhangi bir is birligine girdigi séylenemez ama sonuca
ulasabilmesi i¢in oyundaki tiim engelleri agsmasi, giicliiklerle rekabete girmesi
gibi degerlendirilebilir. Mekaniklerde yer alan bir diger onemli 6ge, geri
bildirimdir. Seyyah uygulamasinda sorulara dogru cevap verildiginde yesil,
yanlis cevap verildiginde ise kirmizi isaretin belirmesi (Gorsel 1); kirmizi
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kalplerle ne kadar canin kaldiginin gosterilmesi; ilerledikge verilen dogru
cevaplardan ve oyun icinde toplanan yildizlardan puanlarin kazanilmasi ve
bunlarin ekranin orta iist kdsesinde gosterilmesi; oyuncunun lider tablosundaki
yeri gibi ¢esitli geri bildirim unsurlar1 saptanmistir. Son olarak, yolculuk
esnasinda engeller gecilirken bazi noktalarda oyuncunun karsisina ¢ikan kirmizi
kalplerle can kazanmasi &diil olarak degerlendirilebilir. Buna karsin, Seyyah
uygulamasinda aligveris, durum, swa ve kaynak edinimi gibi mekanikler
saptanmamigtir.

Oyunlastirma Piramidi’nin ti¢iincii ayagini olusturan bilesenlerde basari, avatar,
rozetler, lider tablosu, seviyeler, puanlar, takimlar, sanal hediyeler, icerik kilidi
agma, koleksiyonlar, macera, savas, hediye, miicadele etme, grafikler gibi
asamalar vardir. Seyyah uygulamasinda cocuklarin yildizlar1 toplayarak ve
sorulara dogru cevap vererek puan elde etmesi, oyun i¢indeki ilerlemesi ve dil
becerilerinin gelismesi, basar: unsurlaridir. Oyun boyunca dort farkli kiyafet
tasima imkanlar1 olan (geleneksel ve giindelik giysiler) kiz ve erkek avatarlar
vardir (Gorsel 2). Ancak oyunlastirma tasariminda motive edici unsurlar olarak
kullanilan ve oyundaki basarinin gostergesi olarak kabul edilen rozetler, sanal
hediyeler, madalyalar, koleksiyonlar, hediyeler, sosyal grafikler gibi bilesenler
yoktur. Ayrica ¢ocuklarda oldukga gelismis olan merak duygusunun devreye
girmesini saglayici ve dolayisiyla motivasyon artirict unsur olarak kullanilan
icerik a¢ma kilidi bilesenine yer verilmemistir. Ayni sekilde oyuncularin
hedeflerine ulasabilmek i¢in ortak hareket edebilecekleri takimlardan da soz
edilemez. Buna karsin Seyyah uygulamasinda Ogrencinin kendisine
odaklanmasini saglayan ve ilerlemesini gosteren, dolayisiyla motivasyonunu
yiikselten bir lider tablosu bulunmaktadir. Bu tabloda en yiiksek puan alan on bes
kisinin ad1 geger. Boylece puanlar bilesenine de yer verilmis olur: sorulara dogru
cevap verildiginde 5 puan, yildizlar alindiginda 20 puan gibi (Gorsel 3). Ayrica
oyuncunun seyyah kabul edilebilmesi i¢in sekiz seviyeyi tamamlamis olmasi
gerekmektedir. Seyyah uygulamasinda yer almayan bir diger bilesen ise savas
unsurudur. Buna karsin Avatari ile bir yolculuga ¢ikan oyuncunun bu yolculugu
tamamlayabilmesi i¢in bazi zorluklar1 asmasi gerekir: ziplamak, merdivenleri
tirmanmak, platformda belirlenen ¢izgi yolun disina c¢ikmamak, ateslerden
kagmak gibi. Ttiim bu siireg, bu uygulamada rakiplerle olmasa da engellere karsi
bir miicadele etme ve buna kosut olarak bir macera bileseninin varligini
kanitlayici veriler olarak degerlendirilebilir.
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Sonug¢

Cocuklara ikinci/yabanci dil olarak Tiirk¢e dgretiminde igerik (ne dgretilecegi)
kadar nasil &gretilecegi de onemli bir konudur. Neyin nasil 6gretileceginin
belirlenmesinde c¢ocuklarin yas araliklari, dolayisiyla gelisimsel siiregleri,
ozellikleri ve buna kosut olarak ihtiyaclar1 dikkate alinmalidir. Bu baglamda
alanda nasil Ogretilecegine iliskin {izerinde en ¢ok durulan konulardan birini
oyunlar olusturmaktadir.

Ancak giiniimiiz ¢cocuklarinin i¢inde bulunduklari ortam, durum, kosullar ve buna
kosut olarak ihtiyaglari goz oniinde bulunduruldugunda, bugiin artik egitim-
Ogretimin tim alanlarinda oldugu gibi yabanci dil olarak Tiirkce
ogretimi/6greniminde de oyun kavraminin yetersiz kaldigi gézlemlenmektedir.
Bu nedenle, belirlenen hedeflere ulagsmada oyunlastirma tasarimina yer vermenin
daha islevsel ve yararli bir yaklagim olacagi diisiiniilmektedir. Cilinkii dikkat
cekici, giidiileyici, eglenceli ve birebir katilim gerektiren ¢ok boyutlu bu sistem,
gercek hayatin oyunlarla ifade edilmesini saglayan 6nemli bir egitim-6gretim
aracidir. Bir bagka deyisle, giiniimiizdeki g¢ocuklarin vazgecilemez bir pargasi
olan dijital uygulamalar egitim-6gretim ortamlarinin da olmazsa olmazlart
arasinda yer almaktadir.

Bu baglamda oyunlastirma tasarimlarindan, Werbach ve Hunter tarafindan
gelistirilmis olan ve alanda en ¢ok kullanilan D6 Modeli incelendiginde;
¢ocuklarin yabanci dil 6grenimi siirecinde biligsel ve duyussal kazanimlarina da
onemli katkilar saglayacak nitelikte bir ara¢ oldugu degerlendirilmistir. Bu
nedenle ¢ocuklara ikinci/yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde de kullaniminin
yararli olacagi sonucuna varilmigtir. Modelde yer alan hedefler, davranislar,
oyuncularin tanimlanmasi, aktivite dongiileri, eglencenin hazirlanmasi ve uygun
araglarin secilmesi ayrica dinamikler, mekanikler ve bilesenlerden olusan
Oyunlagtirma Piramidi ve Piramidi olusturan her basamak icerdigi farkli
islevlerle bunu miimkiin kilmaktadir. Tiim bu unsurlar, tek tek incelendiginde
oyunlastirma tasariminin ¢ocuklara ikinci/yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde
siklikla 6nemi vurgulanan ve kullanilan oyunlar ile kiyaslanamayacak 0l¢iide
ayrmtili ve ¢ok boyutlu bir egitim-dgretim araci oldugu saptanmistir: Ozellikle
0zdenetime, amag¢ odakli Ogretime ve biligsel Ogrenmeye Onemli katkilar
saglayacaktir.

Bu dogrultuda ikinci/yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde kullanilan kitap ve
uygulamalar taranarak oyunlastirma unsurlarmm kullanilip kullanilmadig
arastirilmustir. Ikinci dil olarak Tiirkce dgretiminde kullanilan tek uygulama
olarak Seyyah’in bu kategoride degerlendirilebilecegi gézlemlenmistir.

Seyyah uygulamasi kisaca degerlendirildiginde; oyunda bireysel bir siireg
izlendiginden sosyallesenler, ozgiir ruhlar, yardimseverler, diizen bozanlar gibi
oyuncu tiplemeleri yerine oyuncular ve basaraniarin oldugu gorilmektedir.
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Aktivite dongiilerinin tiim 6zelliklerine yer verildigi, eglence tiirlerinden ise kolay
eglence tiirlinlin tercih edildigi gozlenmistir. Dijital bir oyun olarak tasarlanan
Seyyah’in Oyunlastirma Piramidi’ne iliskin sonuglar ise su sekilde 6zetlenebilir:

e Dinamikleri olusturan unsurlardan ksitlamalar, duygular, hikdyelestirme ve
ilerleme asamalar1 yer almaktadir. Ancak iligkiler unsurundan s6z edilemez.

o Mekanikler boliimiinde yer alan unsurlar: zorluk, sans, rekabet (kismen), geri
bildirim ve odiildiir. Meydan okuma, is birligi, aligveris, durum, sira ve kaynak
edinimi gibi unsurlar saptanmamuistir.

o Bilesenler boliimiinde ise basari, avatarlar, lider tablosu, puanlar, seviyeler
gibi unsurlar tespit edilmistir. Ancak rozetler, sanal hediyeler, icerik kilidi
a¢ma, madalyalar, hediyeler, koleksiyonlar, sosyal grafikler, takimlar ve savas
gibi bilesenlere yer verilmemistir.

Sonug olarak Seyyah uygulamasi, yukarida belirtilen birgok &zelligi ile D6
Modeli’ne uygun bir oyunlagtirma tasarimi olarak degerlendirilebilir. Elde edilen
bulgular dogrultusunda uygulamada oyunlastirma unsurlara yer verilmesiyle
ogrenicilerin alimlayic1 dil becerilerinin gelismesine olanak saglandigi, dil
yeterliliklerinin gelisimine destek olundugu, evrensel kodlardan hareketle
kiiltiirel unsurlarin tanitilmasinda araci rolii oynadigi ve Tiirk¢enin 6gretimi i¢in
bir baslangi¢ noktasi olarak yol gosterici niteliklere sahip oldugu seklinde
cikarimlarda bulunmak mimkiindiir. Kisaca biligsel ve duyussal gelisimi
gelistirici Ozelliklerinin disinda oyunlastirma; dogrudan dilbilgisi 6gretimi,
sozciik dagarcigini zenginlestirme ve farkli dil becerilerini gelistirmeye yonelik
farkli tasarimlarla gocuklara dil 6gretiminde kullanilabilecek verimli ve kullanigh
bir malzeme olarak degerlendirilmektedir.
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