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Giintimiizde yabanci dil o6grenicileri, kendi dil becerilerini desteklemek
amactyla dijital imkanlardan ¢okga faydalanmaktadir. Bu noktada mobil dil
ogrenme oyunu uygulamalart 6Sreniciler icin eglenceli bir alternatif olarak
goriilmektedir. Sayilari giinden giine artan bu uygulamalardaki cesitlilik,
ayni zamanda bir nitelik sorununu da beraberinde getirmektedir. Séz konusu
uygulamalarin kullanima sunuldugu platformlarin neredeyse bir uygulama
copliigii  haline gelmesi sebebiyle, dil becerilerinin  gelisimine katk
saglayabilecek etkili bir mobil uygulama segebilmek tiim kullamcilar
tarafindan dikkate alinmast gereken bir unsurdur. Bu ¢alismada mobil dil
ogrenme oyunu uygulamalarimn gelistirilmesi ve secimi konusunda bir alan
yazin taramast yapumistir. Bu sayede iilkemizde gelistirilme potansiyeli olan
mobil dil 6grenme uygulamalarimin niteliksel dzelliklerinin  gelisiminde
katkida bulunmak hedeflenmistir. Sonu¢ kisminda sz konusu uygulamalarin
kullamiciya sunmasi gereken ana basliklar su sekilde siralanmistir; mobil dil
ogrenme oyunu uygulamasimn kullamicist igin ilgi cekici goriintim ve igerik
ozelliklerinin olmasi gerekir, oyunsal ézellikleri ile farkli kullanmicilar ya da
sanal kullanict ile rekabeti miimkiin kilabilmesi gerekir, dil §grenmekte olan
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kullamcimn  oyun  kurqusu icerisinde yeni bilgiler arastirabilmesi ve
oyundaki mekanlarda serbestce gezebilmesi gerekir. Bu noktalar haricinde
kullamcilanin - dil ~ gelisimine yonelik ihtiyaclar: ile psikolojik gelisim
diizeyinin de oyunu oynamaya uygun olmasimn énemine vurgu yapilmistir.
Ayrica bu ¢alismada aktarilan dlciitlerin belirleyici kesin olgiitler olmadig,
fakat dil egiticileri tarafindan temel alinip konuya, 6Sreniciye, giiclendirilmek
istenen dil becerisinin  niteligine gére yeniden sekillendirilebilecegi
ammsatilmistir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Dil Ogrenme, Alalli Telefon Uygulamalari,
Dijital Ogrenme, Oyun Uygulamalari, Kesintisiz Ogrenme.



Mobil Dil Ogrenme Oyunu Uygulamalarinin Tasarimunda ve Seciminde
Kullamilabilecek Olciitler Uzerine Bir Alan Taramast Calismast

A FIELD STUDY ON THE CRITERIA TO BE BENEFITTED
FROM IN THE DESIGN AND SELECTION OF MOBILE
LANGUAGE LEARNING GAME APPLICATIONS

ABSTRACT

Mobile language learning game applications are a fun alternative today, as
learners must use digital facilities to support their language skills. The
diversity in these applications brings out a quality problem. Since these
applications’ platforms have become an application dump, choosing a
practical mobile application to improve language skills has become a crucial
factor. In this study, a literature analysis on the subject has been conducted,
and the points that may be useful in the design and selection of mobile
language learning games have been determined in general. The three
prominent headings are as follows: Firstly, the application needs an
interesting appearance and quality content features. Secondly, it needs to
enable competition with different users. Thirdly, it needs to arouse curiosity
for information and enable users to navigate freely in the game. Apart from
these, the target audience’s language and psychological development
necessities are emphasized. In the conclusion part, it is reminded that the
criteria conveyed in this study are not definitive, but they can be taken as a
basis by educators and reshaped according to the subject to be taught and the
skill to be strengthened.

Keywords: Mobile Language Learning, Smartphone Apps, Digital
Learning, Game Apps, Continuous Education.
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GIRIS

Web 2.0 uygulamalari, mobil cihazlar ve internetin hayatin icinden
Ogeler olarak goriildiigi cagimizda, bu ti¢ kavram etrafinda
sekillenen teknolojik gelismelerin egitim bilimleri alanindan ayr1
goriilemeyecegi asikardir. Bilgisayarin ve internetin ¢ok yaygin bir
sekilde hayatimiza niifuz ettigi zamandan bu yana html, Pixel, Java,
Word Wide Web (www), indirme, yazilim, cevrim i¢i programlar,
dokunmatik ekran, akilli tahta, akilli telefon, tablet bilgisayar, e-
ogrenme, M-6grenme, ¢evrim i¢i 6grenme, medya pedagojisi, medya
kullanim yetisi, ¢coklu medya, dijitallesme, sanal gerceklik, e-kitap,
mobil uygulamalar vb. kavramlar artarak hayatimizin tiim anlarini
farkinda olarak ya da olmadan etkilemeye baslamustir. Bu gibi yeni
ortaya ¢ikan ve zamanla yenilenen kavramlarin kullanimimin giinliik
aktivitelerimizi yonlendirir dtizeye gelmis olmasi sebebiyle,
giinimiizde bilgiye erisim eskiye nazaran daha zahmetsiz bir hal
almistr.

Ornegin yukarida anilan kavramlarm kendini dil egitiminde
uygulama boyutunda gosteris bicimlerinden biri olan kesintisiz
ogrenme (Seamless Learning) olgusu, dgreniciler arasinda smif icinde
ve disinda birlikte calismay1 tesvik eden bir yontem halini almustir.
Kesintisiz 6grenme yontemi, nihai dgrenme hedefine ulasmak icin
surekli iletisimde kalarak farkli teknolojik imkénlar1 kullanmanin
olagan hale geldigi bir birlikte 6grenme sekli olarak alan yazinda
arastirma konusu olmustur (bkz. Specht vd., 2013). Burada sozi
edilen imkanlar arasinda yer alan araglar, Ogrenicinin her an
iletisimde kalabilmesini saglayacak kullanim konforuna sahip olma
ozelligini tasimalidir (Biebighduser, 2015: 3). Specht, Ebner ve
Locker'e gore de zaman ve mekdndan bagimsiz dgrenmeyi
destekleyecek araglarin kesintisiz iletisimi temin edecek 6zellikte
olmast ve farkli 6grenme uygulamalarmin kullaniminda teknik
aksamalara yol agmamasi 6nemli bir unsurdur (bkz. 2013). Ozellikle
etkili bir siif dis1 6grenme, bu araglarin sundugu imkéanlarin etkin
kullanimu ile desteklenebilir.

Bu dustincelerden yola ¢ikarak ozellikle dil 6grenicilerinin farkli dil
becerilerini desteklemek amaciyla yazilmis mobil uygulamalarin
kullaniminin - mobil cihazlar tarafindan sorunsuz bir sekilde
saglanabiliyor olmasi, dil 6grenen kisinin kendi basina zaman ve
mekandan bagimsiz bir sekilde 6grenim siirecini desteklemesinde
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faydali olabilir. Fakat tabii ki tek husus kullamilan mobil cihazin
teknik ozelliklerinin yeterliligi degildir.

2012 yilindan bu yana incelenen PISA-Arastirmasi sonug raporlarina
da bakilacak olursa Tirk o6grencilerin, genel olarak ogrenim
stireclerinde bilgisayar ve tasinabilir iletisim cihazlarma giin gegtikce
daha da fazla basvurdugu goriilmektedir (Aml vd., 2015: 163). Bu
sonug, Ogrenicilerin diger alanlarda oldugu gibi dil 6grenim
stireclerinde de soz konusu cihazlara ve dolayisiyla bir takim mobil
uygulamalarin  kullanimina egilim gosterebilecekleri yorumunu
beraberinde getirir. Sonug¢ olarak 6grenicilerin dil ©6grenimini
destekleme hedefinde olan mobil uygulamalarin nitelik agisindan
belirli bir standardin altinda olmamasi, kullanilan cihazin teknik
yeterlilikleri kadar 6nemlidir.

Bu kiigiik ornekten hareketle bu ¢alismada asil ele alinmak istenen
husus, mobil dil 6grenim uygulamalarinin olusturulmas: éncesinde,
esnasinda ve kullanimi sirasinda kullamiciya sunulmasi gereken
kullannm konforu, uygulamalarin 6grenmeye motive ediciligi,
kullaniciya gorelik ilkesi vb. noktalarda goz éniinde bulundurulmas:
gereken bir takim Olgiitlerin alan yazin taramasi yapilarak ortaya
konmasidir. Bu sayede mobil dil 8grenim uygulamas: gelistiricilerine
dil egiticisi goziinden de 1sik tutmak hedeflenmistir. Nitekim hali
hazirda {icretli ve ticretsiz olarak kullanimda olan mobil dil 6grenme
uygulamalarmin ¢ogunda yapisal ve igeriksel nitelik sorunlar:
olabilecegi goz ardi edilmemelidir.

Calismanin bundan sonraki béliimlerinde mobil uygulamalarin ne
oldugu, ortaya cikis siireci ve genel niteligi tanitilacak, ardindan
mobil dil 6grenme oyunu uygulamalarmin dil 6grenimine
yansimalar1 ele alinacaktir. Bir sonraki bolimde ise uygulama
gelistirme ve se¢me asamalarinda yon gosterici bir 6lgtit olarak
gorildigiinden dolayr, mobil dil 6grenme oyunu uygulamas:
kullanicilarinin genel 6zelliklerine deginilecektir. Calismanin sonug
kismindan o6nce, mobil dil 6grenme oyunu uygulamalarinin sahip
olmasi gereken temel nitelikler siralanacak ve siralanan niteliklerin
Ogretici, Ogrenici, uygulama gelistiriciler acisindan faydalarina
deginilmeye calisilacaktr.
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1. MOBIL UYGULAMALAR

Bilgi iletisim teknolojileri kavrami dustiniildugiinde, akla ilk gelen
terimlerden birisi neredeyse akilli telefonlarmn yaygin olarak
kullanima sunulmasma paralel bir zamanda tammr hale gelen
,dokunmatik ekran” terimi olmaktadir. Dokunmatik ekran
teknolojisinin gelisimine paralel olarak okuma, yazma, dinleme gibi
aktiviteler avug icerisine sigan giinliik aktiviteler olarak hayatin
siradan parcalar: haline gelmis (Griiner, Hassert, 1992: 42) ve gelisen /
gelismekte olan tilkelerde insanlarin biiytik kismunin bir ekrana
dokunmadan giin gecirmesi olagan dist sayilmaya baslamistir. S6z
konusu toplulugun aslen mobil cihazlarin ekrani basinda bilgi edinme
amactyla olmadiklar1 bilinmekle beraber (vgl. Stieglitz vd., 2013: 50),
bu durum zaman icinde degisime ugramaya baslamistir. Dolayisiyla
glinimiizde egitimi alinan alanda detayli calismalar yapmak amaciyla
da ekranlara dokunmanin hizla bir aliskanlik haline gelmekte oldugu
goriilmektedir. Nitekim ¢agimizda insanlar dokunmatik ekrana sahip
¢oklu medya 6zelligi olan cihazlar1 6grenme, calisma, sohbet etme,
oyun oynama, arastirma yapma, okuma yazma, iletisim kurma,
fotograf ve video g¢ekme, dijital resimler yapma, kisa filmler gekme,
video konferanslara katilma ve hatta bu yaptiklarini sosyal paylasim
siteleri tizerinden bagkalar1 ile de paylasmay1 aliskanlik haline getirir
oldu (bkz. Yiicel vd., 2015: 270).

Tabii ki bu basit gibi goriinen aktiviteleri yapmak, ¢zel bir takim
yaziimlar olmadan mimkin degildir. [ste  bu yazilimlara
Ingilizce’den devsirilmis ad1 ile “aplikasyon”, Tiirkge’deki karsilig1 ile
“mobil uygulamalar” ya da “akilli telefon uygulamalar”
denmektedir. Uygulama kelimesi, akilli telefonlardaki programlarin
islemesi igin gerekli olan yazilim olarak hafizalara yerlesmis olsa da
aslen bilgi iletisim teknolojileri alaninda kullanilan tiim programlarin
icerigini kapsamaktadir (bkz. Bach, 2012: 21; bkz. Willers, 2013: 14).
Yani bircok uygulama Windows isletim sistemleri ile calisan masa
ustil bilgisayarlar, laptoplar, notbooklarda da kullanilmaktadir (bkz.
Biebighduser, 2015: 2). Bu cihazlarda kullanilan uygulamalar genel
olarak metin yazma, hesaplama yapma, veri kaydi tutma gibi
ozellikleri ile giinliik hayati kolaylastirmay:r amacglamaktadir. O
ylizden bu tiir ilk nesil uygulamalar1 klasik uygulama yazilimlar:
adiyla anmakta sakinca yoktur. Simon Falk (2015: 15) akilli telefon
uygulamalarimi bilgisayar programlarindan ayiran tek farkin isletim
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sistemlerinin tstlendigi gorevlerin farkli olusundan kaynaklandigini
dile getirmektedir.

Fakat bir diger yaygin goriise gore ise uygulama kelimesinden
cikarilmasi gereken asil mana, sadece mobil cihazlar ve tablet
bilgisayarlar i¢in {iretilen yazilimlar olarak distintilmelidir (Kohring,
2014: 5). Esasen bu calismada da temel olarak bu yorum tizerinde fikir
ylriitilmeye galisilacaktir. Johnson vd. yaptig1 arastirma bu goriistin
temel alimmasinda etkili olmustur. Oyle ki; Johnson, Adams ve
Cummins (2012: 11) bir piyasa analizi sirketi olan ABI'in verilerinden
alintiladig1 makalesinde 2011 Ocak ay1 itibariyle Apple Store’dan 18
milyardan fazla ve aym yilin aralik ayimna kadar ise Android isletim
sistemine sahip diger platformlardan 10 milyardan fazla mobil
uygulama indirildigini tespit etmistir. Bu saymin 2021 yili itibariyle
net karsiligini bulabilmek oldukca giic olsa gerek. Bu rakamlar, stz
konusu teknolojinin ekonomik degerinin biytikligli yaninda akilli
telefonlarin kullanim alanlarinin ne derece artmakta oldugunu da
gostermektedir.

Simon Falk (2015: 15) bir arastirmasinda 2015 yilinda sadece iOS App-
Store platformunda en az 24 farkh kategoride mobil uygulama
bulundugunu dile getirmistir. Ayn arastirmada bu kategorilerin her
birinin bircok alt kategorisi olan mobil uygulamalar bulundugunu da
belirtmistir. Bu veriye Google Play-Store platformu eklendiginde
sayinin artmasi kacinilmaz olacaktir.

Yukaridaki verilerden yola ¢ikarak, dil 6grenimi - 6gretimini alaninda
da bagvurulan mobil uygulama sayisinin azimsanmayacak kadar fazla
oldugu dustiniilebilir. Dolayisiyla bu asamada s6z konusu mobil dil
ogrenme uygulamalarinin kurgusal olarak en temel ozelliklerine
deginmekte fayda goriilmektedir. Asagidaki sekil, mobil dil 6grenme
uygulamalarmin dil egitimi alaninda zamandan ve mekandan
bagimsiz 6grenme 6zgirligiintin dongiisiinii somut bir sekilde ortaya
koymaktadar.
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mekandan bagimsiz olma

Zamandan Ders saati zamandan
hagimsiz N bagimsiz
olma olma

Uzaktan dgrenme

mekandan bagimsiz olma
(de Witt, 2015)

Sekil 1: Mobil uygulamalarin genel karakteri

Sekilden de anlasilacagi tizere mobil uygulamalar sayesinde simdiye
dek 6grenme siireclerinde genel belirleyiciler olan 6§renme mekan ve
Ogrenen kisinin ders ortamindaki mevcudiyeti, mobil akilli telefon
uygulamalar1 sayesinde yeni bir anlam kazanmis ve yeniden
sekillenmistir (bkz. Kolef, Rieder, 1999: 25). Bu durum ozellikle dil
Ogrenicileri agisindan ders ortamu disindayken yaninda destek
materyalleri tasima, sozlik tasima, sayfalarca fotokopi alistirmalar:
tasima gibi durumlar1 da ortadan kaldirmasiyla yeni 6grenme
yollarmin kesfedilmesine kap1 aralamaktadir.

Giemza'nin tespitine gore de arttk dil Ogrenme asamalarinda
ogreniciler, 6grenme alistirmalarimin biiytik bolimiint alisila gelmis
smif ortaminin disinda gerceklestirmeyi tercih etmekteler. Genelde
bos zamanlarinda, otobiiste yada yapacak baska bir isleri olmadiginda
mobil dil 6grenme uygulamalarindan kelime alistirmasi ¢ozmeyi
denemekteler (Giemza vd., 2012: 255). Giemza'nin bu tespiti temelde
Ogrenicilerin yapmaktan zevk aldiklar1 aktiviteleri kendilerini en
serbest  hissettikleri =~ ortamlarda  gerceklestirme  egiliminde
olabileceklerini gostermektedir.

Mobil dil 6grenme uygulamalar1 bu diistinceden hareketle
irdelenecek olursa, bu uygulamalarin genel olarak zamani eglenceli
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bir sekilde gecirtmeye odakli 6zelliklere sahip olmasindan dolay: dil
Ogrenenleri Ogrenmeye tesvik edebilecegi soylenebilir. Nitekim
sayisiz akilli telefon uygulamas: ya temelde bir oyun {izerine
kurgulanmistir ya da oyunsal 6geler icermektedir (Gabriel, 2013: 259).
Kohring (2014: 5), bir piyasa arastirmasi sirketi olan Canalys’in
sonuglarina dayandirdigl bir calismasinda 2012 yilinda ekonomik
gelir hedefleyen uygulamalarin % 83’tintin oyun temelli oldugunu
belirtmistir.

Ostmeier’in (2002: 184) goriisiine gore genglik bilgisayar oyunlarinda,
akilli telefon oyunlarinda ve kendi kurdugu sanal diinyasinda
topluluk hissini yasar, dikkat toplamada destek alma ihtiyacim
karsilar. Ayrica derste yada gercek diinyada alamadigi terapi
yardimuin: alir, bu sekilde zihnini rahatlatir. Esasen bir¢ok dil 6gretim
mecrasinda ders kitabinin bir pargasi olan kitaba 6zgii dil 6grenme
oyunu uygulamalar1 mevcut olsa da, birgok dil 6greticisi 6grencilerine
formal egitimden bir nebze de olsa uzaklasmis ve kendilerini 6zgiir
hissetmeleri amaciyla kitaptan bagimsiz mobil dil 6grenme oyunu
uygulamalari tavsiye etmektedir (bkz. Skoularioti, 2013: 20). Trip Wire
Magazin'in arastirmasi da bu goriis ve yontemi destekler niteliktedir.
Nitekim 2010 yilinda 9 milyon, 2011 yilinda ise 61,9 milyon insan
cevrimici sosyal oyunlara katilmistir. Bu oyuncularin %401 20 ila 34
yaslar1 araliginda olan geng kullanicilardan olusmaktadir (Johnson
vd., 2012: 21). Bu sonuclara gore genclerin bakis acisindan
sosyallesmenin ve kendini 6grenme yolunda 6zgiir hissetmenin
yollarindan birinin de sanal diinyada oynanan oyunlar oldugu
seklinde yorumlanabilir. Ttim bu noktalardan hareketle bu calismanin
temel yonlendirici 6gesinin genel olarak mobil uygulamalar degil,
mobil dil ©6grenme oyunu uygulamalari1 olmasinda fayda
gorulmiistir.

Bu goriise dayanarak geng insanlarin 6grenme, arastirma yapma,
dgrenileni tekrar etme, alistirma ¢6zme vb. noktalarda dijital 6grenme
etkinliklerine tereddiitle yaklagmayacag on goriilebilir. Ozellikle
mobil dil 6grenme oyunu uygulamalari gencler icin 6grenmekte
olduklar1 dili kullanmaya tesvik edici ve motive edici bir faktor
olabilir. Mobil dil 6grenme oyunu uygulamalarmin bir alt kategorisi
olan konu odakli ciddi oyunlar (serious games) derslerde ele alinan
konular1 ders disinda farkli bir acidan desteklemek amaciyla
programlandiklarindan dolayi, dil 6grenen Kkisiler icin onemli bir
destek ogesi olarak kullanilabilir.
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Bu sebepten genclerin biiytik ¢ogunlugunun zamanimin 6nemli
kisminu akilli telefon ekrani karsisinda gegiriyor olmasi garipsenecek
bir durum degil, aksine onlarin egitimi acisindan da
faydalanilabilecek yonlerinin ortaya cikarilmasi gereken bir olgudur.
Bu gortisten yola c¢ikarak geng yabanct dil 6grenicilerinin,
kullanicisinin  gereksinimlerine hitap eden mobil dil 6grenme
uygulamalarindaki oyunlardan zevk almasi muhtemeldir. Ciinkii
telefon ekrani karsisinda uzun siireler zaman gegirme durumu ilk
nesil cep telefonlarmin ortaya cikisindan bu yana gozlenen ve
ozellikle gencler arasinda yaygin olan bir aliskanlik halini almistir. Bu
durumda belli yas grubundaki kisilerin eski aligkanliklarindan
zamanla vazgecmedikleri, aksine kullanim imkéanlar1 baglaminda
cesitlilik sunan daha da gelismis, grafik animasyonlar1 cesitlenmis
oyunlar ile bu aligkanhigm giinliik rutinlerden biri haline geldigi bile
soylenebilir. Ayn1 durum o6zelde daha onceleri sadece masa tistii
bilgisayarlarda kullanilabilen mobil dil 6grenme oyunlarinin
kullanimu icin de gecerlidir. Giintimtizde sayisiz dil 6grenme oyunu
ucretli ve {icretsiz, cevrimici ve cevrimdist olarak istenilen her an
ulasilabilir durumdadir.

Konuyu dil 6grenimi - 6gretimi acisindan daha yakindan ele almak
icin bir sonraki kissmda mobil dil 6grenme uygulamalarmin dil
Ogrenimi igerisindeki rolii irdelenecektir.

2. MOBIL DiL OGRENME OYUNU UYGULAMALARININ
DIiL OGRENIMINE YANSIMALARI

Egitim bilimleri alaninda, iceriginde genel olarak 6gretim ve 6grenim
stireclerini kolaylastiric1 nitelikte uygulamalarm kullanimin da tesvik
edici bircok dil 6gretim metodu ve yontemi coktan yerini almus
olmasina ragmen, dil 6gretim ve ©Ogrenimi alaninda tasmabilir
cihazlarin ve ¢zellikle dil becerilerinin gelistirilmesine odakli mobil
uygulamalarin 2010 yilindan itibaren agirlik kazandig1 goriilmektedir
(bkz. Stieglitz vd., 2013: 50). Stieglitz vd. Almanya’da iki farklh
universitede es zamanli yaptig1 calismada, 6grenicilerin derslerine
destek amagli temel basvuru araci olarak mobil medyalar: tercih
ettiklerini (bkz. 57) ve bu medyalardan yararlanmay1 bir ihtiyag olarak
gordiiklerini tespit etmistir. Biebighduser'e (bkz. 2015: 3) gore ise
mobil uygulamalar, tasinabilir ve igerigi aktarilabilir oldugu igin
yabanci dil derslerinde mobil 6grenme yontemi ile ilgili tartismalarin
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onemli bir boliimiinii olusturmaktadir. Stieglitz'in arastirmasinda yer
alan denekler arasinda tasmabilir medya gerecleri ve uygulamalarinin
tercih edilmesinin muhtemel sebebi de bu olabilir.

Bu yiizden, akilli telefon teknolojisi gelistikge 6grenme ve 6gretim
iceriklerinin de grafik, gorsellik, ¢cok boyutluluk etkenleri etrafinda
sekillendigi iceriklerin akilli telefon uygulamalarinda da viicut bulur
hale geldigi goriilmektedir. Ozellikle ders igeriklerinin dil 6grenme
oyunu uygulamalarinda sekil degistirerek viicut bulmasi, bilginin
uzun stireli hafizaya aktarilmast ve 06grenmeyi kolaylastirict
desteklerden biri olabilecegi diisiincesi zamanla alan yazinda sikca
dile getirilmeye baslanan bir goriis halini almustir (bkz. Skoularioti,
2013: 5).

Akilli telefon wuygulamalarinin bu 6zelligi dil Ogrenici ve
Ogreticilerinin de dikkatini gekmeye baslamistir. Dolayisiyla mobil dil
O6grenme oyunu uygulamas gelistiriciler, s6z konusu kitleden gelen
taleplere cevap verebilmek amaciyla dil 6grenimi 6zelinde ilk olarak
klasik flash kartlari, sozliikleri, dinleme materyallerini, dil 6grenme
oyunlarini, alistirmalarin eslik ettigi metinleri yazarlik sistemleri
temelli web destekli gevrim i¢i yabanci dil 6grenim portallarina
donitistiirmiistiir. Elde edilen sonuglardan hareketle de benzer
igerikleri akilli telefon ve tablet bilgisayarlar aracilig ile kiigiik dil
Ogrenme uygulamalarinda kullanima sunmaya calismistir. Bu
calismalar neticesinde 6grenme siirecinin greniciler agisindan daha
motive edici ve eglenceli hale birtindiigu gorildikee, dil
ogreticilerinin de kendi o6gretim materyallerinde bir takim dijital
yenilikler yapmalarma zemin hazirlanmistir denebilir (bkz. Alyaz,
2005). Dil ogreticilerinin, ders igeriklerini destekleyici bir unsur olarak
gordiikleri basvuru araglarindan biri de mobil dil 6grenme oyunu
uygulamalaridir.

Bu noktada 6nemli olanin, 6grenenlerin kullanimina sunulacak olan
mobil dil 6grenme oyunu uygulamalarimin hangi Olgtitler
dogrultusunda sekilleneceginin dogru tespit edilmesi oldugu
dustuniilmektedir. Ciinkii Biebighduser'e (2015: 5) gore kullamimda
olan mobil dil 6grenme oyunu uygulamalarinin geneli aslinda bol
tekrara dayali, kullanicry1 rekabete stirtiklemekten uzak olan klasik dil
Ogrenme materyallerinin ve alistirmalarmin birer dijital kopyast
olmaktan ibarettir.
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Soz konusu olan, dil 6grenimi oldugu icin ilk bakista ilgi cekicilik ile
baslayan, uygulamay: kullanima ve igerigi ogrenmeye yonelik
motivasyon ile devam eden ve en nihayetinde basvurulan uygulama
ile dil 6grenme stirecinin desteklenebilmis olmasindan zevk alma ile
biten bir siire¢ ortaya c¢ikmasi beklenmektedir. Dolayisiyla
gelistirilecek olan mobil dil 6grenme oyunu uygulamalarinin gelisi
giizel degil de anilan bu stirece yonelik olarak da igeriksel yapilara
sahip olmasi etkili bir dil 6grenme destekleyicisi olma yolunda
uygulamanin basarisina ve ogrenenin faydalanmasma katki
saglayacaktir. Biebighduser'e (bkz. 2015: 8) gore ders disinda ise
kosulan mobil 6grenme uygulamalarinin, 6zellikle de dil 6grenme
oyunu temelli uygulamalarin ders igerigine iliskin yapilarin
Ogrenicinin zihninde yer etmesini destekleyici bir karakteri olmalidir.
Ona gore soz konusu uygulamalarda kelime bilgisi, dil bilgisi gibi
fenomenler bir oyunsallik gercevesinde hedef odakli ve planli bir
sekilde ogrenenlerin dilsel bilgilerini test etmeye ve yeni bilgiler
aktarmaya acik karakterde olmalidir.

Tum 6grenme siireci igerisinde asil olan nokta segilen uygulamadan
faydalanmasi hedeflenen kullanicilar oldugu igin bir sonraki bolimde
mobil dil 6grenme oyunu kullamcilar1 konusu ele alinacaktir.

3. MOBIL DiL OGRENME OYUNU UYGULAMASI
KULLANICILARI

Program gelistiriciler ve yayinlayic1 platformlar bir mobil dil 6grenme
oyunu uygulamasinmi satis platformlarinda sunmadan ©nce, ortaya
¢ikacak olan oyun uygulamasmin potansiyel kullanicilarin ilgisini
cezbetmesi amaciyla oyun iceriklerinin yapilandirilmasi ve grafik
gorsellerin olusturulmasi asamasinda kullaniciyr oyunu oynamaya
ikna edici hangi (persuasiv) elementlerin ya da araglarin kullanilmasi
gerektigini g6z onitinde bulundurmaktadir. Bu noktada oyun
uygulamasinin yapilandirilmas: asamasinda insan davraniglarini
mercek altina alan iki model 6ne ¢gitkmaktadir.

Fogg’'un (bkz. 2009) modeli insanin bir davranis sergilerken (bu
calisma ozelinde dil 6grenme uygulamas:i secerken sergilenen
davraniglar) etkisi altinda kaldigi ii¢ ana faktorii ele almistir. Bu
davranis modeline gore kisilerin bir eyleme ge¢mek icin kendilerini
uygulamay1 kullanmaya motive eden bir sebebi olmalidir. Ikinci
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olarak, kisinin bir seyi basaracak yeterlilikte olduguna dair hislere
sahip oldugunu gormesidir. Akabinde kisiyi eyleme gecmeye itecek
bir olay, hedef ya da ¢6ziilmesi gereken bir sorun olmalidir. Burada
bahsi gecen harekete gecirici unsur, motivasyon ve dil kullanim
becerisinin bir karisimu olarak goriilebilir.

Fogg'a gore, bir oyun tasariminin uygulamada basarili olabilmesi
yukarida amnilan wunsurlarin  birbiri ile iyi yapilandirilmis
kombinasyonuna baglidir. Fakat yine de asil kullanici, sayisiz dil
Ogrenme uygulamasi arasindan hangisinin kendi ihtiyaglar1 icin
mantikli bir ¢6ziim olacagt sorusunu kendine soracaktir (Falk, 2015:
17). Bu bakis agisindan yola cikarak Bartles, konuya Fogg'dan daha
farkli bir agidan yaklagsmaktadir. Bartles, bir dil 6grenim uygulamasi
gelistirme asamalarinda aslen oyuncu tiplemelerinin goz oniinde
bulundurulmas1  gerektigini  diistindiigli  kendi  modelini
savunmaktadir. Bartles’a gore oynamak igin farkli sebepleri olan dort
oyuncu tipi vardir.

Tablo 1: Bartles'tn modeline gore oyuncu tipleri.

Basartya odakli tip  |Dengeli bir oyun oynamak ve olumlu sonuglar elde etmek ister.

Sosyallesme Bu tiir oyuncular arkadas bulmak ve oyunda yeni insanlar
amacinda olan tip tanimak ister. Oyun esnasinda diger oyuncularin onun kendi
diinyasinin  parcast oldugunu dustiniir ve ancak grupca
oynanan oyunlardan tat alir.

Ezici tip Diger oyunculari oyun becerileri ile etkilemek, baski altina
almak ister. Ornegin, diger oyunculara siirekli oyun
kaybettirmeye calisir.

Arastirmact tip Bu oyuncu tipi, oyunun bilinmeyen diinyasin kesfetmeyi ve

oyunun tim gizli sifrelerini, yonlerini arastirip bulmay tercih
eder. Oyun oynarken her noktaya odaklanmaya calisir ve
oyunun nihai hedefine ulasmay1 dener.

(Oberneder, 2015: 29)

Yabanci dil egitimi cercevesinde Fogg ve Bartles'in fikirleri bir biriyle
ortiistiirtilecek olursa Fogg'un modeli, Bartles'in sosyallesme odakli
oyuncu tipi ve basar1 odakli oyuncu tipinin 6zelliklerinin birlikte ele
alinmas1 mantikli olacaktir. Ciinkii yabanci dil derslerinde 6dev
verme ve dersi okul disinda da desteklemek amacryla bir takim dijital
medya {iirtinleri tavsiye etme ya da ayni hedef ile mobil dil 6grenme
oyunu uygulamas: tavsiye etme gibi durumlarda basariya odakli
olma ve yabanc1 dilde sosyal etkilesimde bulunmay1 hedefleme gibi
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faktorler her dil 6grenicisinin de ihtiyag¢ duydugu ana hedefler
arasindadir.

Tum bu sebeplerden dolay1 calismanin ana bélimiinii olusturacak
olan bir sonraki baglikta mobil dil 6grenme uygulamalarinin sahip
olmasi gereken temel nitelikler ele alinacak ve anlatilanlardan hareket
ile uygulama gelistiricilerin yapacaklar: calismalarda, dil egiticilerinin
sececekleri uygulamalarda goz ontinde bulundurmalar1 oOnerilen
noktalar aciklanmaya ¢alisilacaktir.

4. MOBIL DIiL OGRENME OYUNU UYGULAMALARININ
SAHIP OLMASI GEREKEN TEMEL NIiTELIKLER

Yukarida aktarilan bilgilere dayanarak, bir oyun ilk olarak oyuncuyu
oyun igerisinde bir seyler kesfetmeye, bir problemi ¢oziimlemeye ve
oyun mantigl sayesine bir seyler 6grenmeye movite etmelidir.
Oyuncu ancak elindeki oyunun kendine uygun olduguna inandiginda
oyundaki hedefe ulagsmak ic¢in gaba harcayacaktir. Bu durum ayni
zamanda okul ici ve dis1 6grenme siireclerinde 6greticinin yaptigi
planlarda oldugu kadar, mobil dil 6grenme oyunu uygulamalarmin
tasariminda da g6z ardi edilmemesi gereken 6nemli bir faktordiir.

Ctinkti bu gibi noktalar goz ontine alindig1 stirece 6grenici kendi
Ogrenme siirecini belirlemeye ve bu yolda kendi basina eyleme
gecmeye karar verebilir ya da karara bir adim daha yaklasabilir. Bu
sebepten, bir 6grenme uygulamasi olarak mobil dil 6grenme oyunu
uygulamalarimin bagimsiz ve kesfedici dil 6grenme asamasinda klasik
dil oyunlarina gore daha az egitici oldugu soylenemez. Ciinki dijital
alt yapiya sahip olan mobil dil 6grenme oyunu uygulamalari,
Ogrenicinin farkli algi kanallarina hitap eder ve onu oyunun
direktifleri ile amaglar1 hakkinda daha detayli diisiinmeye tesvik eder.
Tum bu stireg, dgrenilmesi hedeflenen dilde gerceklesecegi icin,
Ogrenici oyunda gecen ifadeleri anlamak amaciyla okuma - anlamaya
ve dinleme - anlamaya yonelik algilarini stirekli acitk tutmaya
calisacaktr.

Strasser (bkz. 2012: 3) giinden giine ortaya ¢ikmakta olan bir¢cok Web
2.0 uygulamasmin yogun bilgi karmasasini denetlemek, eleyici bir
stizgecten gecirmek ve dil 6grenmeye yonelik faydasini irdelemek icin
somut uygulanabilir yontemlere ihtiya¢ oldugunu belirtmektedir. Ona
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gore bir dil 6grenme uygulamasi ancak bu sekilde nihai olarak ders
icerigini destekleyici bir takviye olarak tavsiye edilmelidir.

Bu goriis, mobil dil 6grenme oyunu uygulamalariin, dil 6grenme
asamalarinda kullanimi konusunda kabul goriir hale gelmesi icin de
gecerli olacaktir. Bu ytizden her seyden 6nce bir mobil dil 6grenme
oyunu uygulamasinin kullanic1 goziinde basarili sayilabilmesi igin
oncelikle;

- kullanicist igin ilgi ¢ekici 6zelliklerinin olmasi,

- oyunsal ozellikleri sayesinde farkli kullamicilar ya da sanal
kullanic ile rekabeti miimkiin kilabilmesi,

- dil dgrenmekte olan kullanicinin oyun kurgusu igerisinde yeni
bilgiler arastirabilmesi ve oyundaki mekanlarda serbestce
gezebilmesi gibi 6zellikler kesfedici bir dil 6grenme adimini tesvik
etmek amaciyla tavsiye edilebilir.

Ciunkii  ozellikle macera igerikli mobil dil ©6grenme oyunu
uygulamalarinda 6grenicinin karsisina ¢ikan ve ¢dzmesi gereken
sorunlara iliskin ipuglar1 ya da ¢oziim yollar1 sunulmamaktadir.
Kullanici sorundan g¢ikis yolunu kendi bulmalidir. Bunun igin de
ogrenmekte oldugu dilde kendisine sunulmus olan direktifleri
anlay1ip uygulayarak oyunun mantigim kesfetmek durumundadr.

Funk (2010: 14) yabanci dil derslerinde kullanilmas: planlanan her bir
medya drtintintin, dersin sonucuna ne katacagi hesap edilerek
Ogreniciye sunulmasi gerektigini diistinmektedir. Bu ytizden yabanci
dil 6gretim ve 8greniminde kullanilmasi distiniilen uygulamanin ilk
etapta gercekten sorunsuzca kullanilabilir olup olmadiginin ve
uygulamanin kullamiminin gergekten mantikli olup olmadigimin
sorgulanmasi gerekmektedir. Eger teknoloji kullanimi yabanci dil
dersinde etkili bir 6grenmeye destek olmak amaciyla ise kosulmak
isteniyorsa buradaki hedef, teknik imkanlar1 ogretmenin ders
icerisindeki oyuncag: haline getirmemek olmalidir (Hugo, 1998: 67:
Raun, 1984: 408). Bu yiizden 6greniciye ve ihtiyaca yonelik olarak
kullanilabilir bir mobil dil 6grenme uygulamasi se¢mek icin asagidaki
noktalarin da g6z 6ntinde bulundurulmasi tavsiye edilir.
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Mobil dil 6grenme oyunu uygulamasi icin asagida siralanmis secim
olgtitleri Skoularioti'e gore dort baslikta ele alinip formiile edilebilir
(bkz. 2013: 22):

a- Genel goriiniim

Uygulama, kullanicinin yasina uygun olarak tasarlanmis mi1?
Uygulama basitge ytiklenebilir ve kullanilabilir mi?

Uygulamadaki grafikler kullaniciya hitap eden bir yapida ve
belirgin bir sekilde algilanabiliyor mu?

Oyun, 6gretmeyi hedefledigi konuyu sunus agisindan kullanicinin
yasina uygun sekilde ele alabilmis mi?

Soru ve oyun esnasinda karsilasilan sorunlarin ¢éztimiine yonelik
yardimlar mevcut mu ve bu yardim adimlar1 gergekten islevsel
mi?

Oyundaki soru ve sorunlarin ¢oziimiine yonelik farkli alternatif
¢oziim yollar1 belirlenmis mi?

b- Iceriksek goriiniim

Konular ve igerikler dilin giinliik kullanimi konusunda ¢nemli rol
oynuyor mu?

Konular ve igerikler kelime bilgisinin pekistirilmesi ve
gelistirilmesine ya da farkli dil becerilerinin desteklenmesine
yonelik egitsel 6zelliklere sahip mi?

Uygulama, oyunun ilerleyisi igerisinde oyuncunun oyunun
geneline yonelik biittinsel bir bakis kazanacagi baglantilara sahip
mi?

Iceriklerin dilsel yapilari net ve anlasilir mi?

Sunulan kelimeler ve dil bilgisel yapilar konusma, yazma, okuma
ve dinleme gibi farkl: dil becerilerine yonelik etkinlikler icerisinde
sunuluyor mu?

c- Egitsel - metotsal goriiniim

Uygulama kesfedici, problem ¢6zme odakli ve 8grenme stiirecini
ogrencinin kendinin belirleyebilecegi bir yontemi destekliyor mu?
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- Ogrenmeye ve uygulamay1 oynamaya motive edici aligtirmalar var
mi1?

- Ogrenme hedefleri ve oyuncunun oyun igerisinde atacag
adimlarla ilgili gérev tanimlari agik ve anlasilir bir sekilde formidile
edilmis mi?

- Hata uyaris: var mi1?

- Opyun igerisindeki ctimle yapilar1 bilginin, mesela kelime bilgisinin
gercek hayatta kullanilmasma da yardimci olacak nitelikte mi
yoksa mekanik bir gortiniimde mi?

d- Yazilimin ¢coklu medya 6zelliklerine iliskin noktalar

- Farkli resim, metin ve ses kombinasyonlar1 bir arada kullanilmis
mi1?

- Uygulama, 6grenicinin farkli algilama kanallarna hitap ediyor
mu?

- Uygulama, gorsel ve akustik etkiler, animasyonlar, farkli oyunsal
bilesenler ve oyun i¢i gorevler gibi motivasyon arttiric1 alanlar: bir
arada sunabiliyor mu?

- Coklu medya ve oyunsal gortinim oyun icerisinde kurgulanan
dgrenme siireclerine mantikli bir sekilde dahil edilebilmis mi?

Tum bu noktalarin yaninda aslen kullanilmas: hedeflenen mobil dil
Ogrenme oyunu uygulamasinin toplam indirilme sayisi da segim
olgiiti olarak degerlendirilebilecek 6nemli bir nokta olarak ele
alinabilir. Ctinkti bir uygulamanin toplam indirilme sayisi, s6z
konusu uygulamanin diinya ¢apinda da ne kadar basarili goriildiigi,
sevildigi ve kullanicilarin ne kadar: tarafindan dil 6grenimi amaciyla
tercih edildigi konusunda fikir verebilir. Tabii ki bir uygulamanin ne
kadar ¢ok kullanic tarafindan indirilmis oldugu, 6grenicilere onun
onerilmesi konusunda belirleyici bir bilimsel 6l¢iit olamaz. Fakat
uygulama hakkinda genel bir izlemin kazanmak ve uygulamanin en
azindan incelemeye deger oldugunu diistinmek acisindan
yonlendirici olabilir.

Yukarida amilan oOlgiitler 1s1ginda bir mobil dil 6grenme oyunu
uygulamasi se¢meye calismanin asil amaci, Ogrenicilerin oyun
oynarken 6grenmeyi hedefledikleri dilde karsilarina gelen gorevleri
teknik, dilsel, gorsel ve mantiksal engeller ile karsilasmadan
cozebilmelerini saglamaktir. Ayrica Ogreticilerin, ,nasil olsa dil
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ogrenmek ile mesguller” mantigryla hareket ederek 6grencilerin mobil
cihazlar ile saatlerce vakit gecirmelerine miisaade etmeleri bir hedef
olmamalidir. Bu ytizden, bir mobil dil 6grenme oyunu uygulamasinin
psikolojik temelli ve egitsel-pedagojik bilesenleri de i¢inde barindiran
bir yapida kurgulanmis olmasinda fayda vardir. Ciinkii oyuncuyu
hizli, yogun ve uzun siiren asamalarda 6grenmeye zorlayan ya da
yonelten oyunlar, gekiciligini de ayn1 hizla kaybetme tehlikesine her
zaman sahiptir (Le vd., 2013: 5). Bu ytizden s6z konusu oyun
uygulamalar1 o6greniciye daha yavas ve kisa adimlar ile oyun
icerisinde yerine getirilmesi gereken somut gorevler sunarak
i¢sellesmis bir 6grenmeyi tesvik etmelidir.

Bu boliimde bu noktaya kadar ele alinmaya calisilan detaylardan yola
cikarak, bir mobil dil 6grenme oyunu uygulamasindan beklenebilecek
bir takim genel ana noktalar1 dile getirmekte fayda vardir. Sonja
Gabriel, mobil dil 6grenme oyunu uygulamalar1 ve diger dijital dil
dgrenme oyunlarinda bulunmasi gereken genel ozellikleri asagidaki
gibi siralamustir.

Tablo 2: Dijital dil 6grenme oyunlariin ana 6zellikleri.

Oyunlar dili kullanmada "Dogrusal mantik ile kurgulanmis oyunlar, farkli
yaraticilig tesvik etmelidir |oyuncularin aym problemin ¢oziimiine ayni yoldan
ulasmalarin1 hedeflerken, yeni nesil dijital oyunlar
dogrusal mantik icermeyen bir kurguya sahip olmalidir.
Bu sekilde oyuncunun asmasi gereken engeller
karsisinda alternatif ¢oztim yollar1 bulmasi tesvik
edilebilir. Ozellikle 6grenilen dilin mekanik olmayan bir
sekilde  kullamimimi  gerektiren bu  yaklasim,
dgrenicilerin yaraticiigini da hareketlendirecektir."

Oyunlar ¢oziilmesi gereken |"Karmasik gorevler igeren oyunlar, ¢oziime yonelik
karmasik gorevler sayisiz stratejik yaklagim tarzlari icerir ve bu durum da
icermelidir ogrenilmekte olan dilde yaratict problem ¢dzme
becerisinin gelisimine katk: saglar."

Oyunlar is birlik¢i "Oyunda varilan sonuglar ve oyunun Ogreniciye
ogrenmeyi tesvik etmelidir |katkilart diger dil 6grenicileri ile paylasilabilir
olmaldir. Ornegin bazi mobil dil &grenme oyunu
uygulamalar1 oyunun asamalar1 igerisinde ve oyun
haricinde  6greniciyi  farkli  sosyal aglara
yonlendirmektedir. Boylece 6grenici uygulama adina
acilmis sosyal agda edinecegi yeni arkadaslarla
ogrenmekte oldugu dilde oyun hakkida goris
aligverisinde bulunabilir. Dilin otantik kullanimini

deneyimleyip motive olabilir."

(Gabriel, 2013: 260)
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Yukarida bir mobil dil 6grenme oyunu uygulamasi secerken dikkat
edilmesi gerektigi diistiniilen olgiitlerden de anlasilacag: tizere bir ¢ok
bilesenin bir birini tamamlamas: ve boylece bir ¢ok kullaniciya hitap
edebilecek 6zellikte bir uygulamanin secilebilmesi hedeflenmektedir.
Guintimuz dil 6grenicilerinin ¢ogunlugunun ve dil egiticilerinin aslen
iyi birer dijital arag kullanicis1 oldugu, fakat her zaman iyi ve hedef
odakl1 bir dil 8grenim uygulamasi se¢me konusunda gerekli egitsel alt
yapiya sahip olamayabilecekleri diistintildigiinde, sunulan ¢lctitlerin
onemi daha iyi anlagilabilir.

SONUC

Giintimtizde sinif ortamlar: gesitli bilgisayar tiirevleriyle donatilmis
dijital sistemlerle dinamik birer 6grenme-6gretme merkezlerine
dontismektedir. Bu sayede oOgrenme siiregleri de cesitli sosyal
formlarda farklilasmis bir sekilde interaktif olarak gerceklesme imkani
bulmaktadir. Bu tarz ¢ok boyutlu, interaktif, medya gtidiimlii simf
ortamlari, Ogrenme ve Ogretme siirecinin basarili bir sekilde
yonetilmesi i¢in 6nemli pedagojik hedefleri gerekli kilar. Kurumsal
yapilar igerisinde saglanmasi gereken bu kosullar &rnegin;
Ogretmenin dijital medya destekli Ogretme yetisine odaklanma,
Ogrenicilere yonelik olarak ogrenme g¢iktilarina odaklanma, bireyin
kendinin organize edebildigi 6grenmeyi tesvik etme, tim 6grenme
stireclerinin dgreniciye gorelik ilkesine gore planlanabilmesi, yeni bir
basar1 ve 6grenme kiiltiirtiniin tesvik edilmesi gibi ilkeler olarak
siralanabilir (bkz. Baumgartner, Heber, 2013: 4).

Yeni medyalarin ¢ok yonliliigii sadece medya araglarinin kullanimi
ile smirlh olmadigi icin, bu kavram ayni zamanda insanin
diistincesinin, algisinin ve eylemlerinin 6grenme siireci igerisinde
yapabileceklerini de gelistirir ve gesitlendirebilir. Bu gortistin bir adim
Otesinde ise modern 6grenme teorilerine gore 6grenmenin tamamen
smif igerisinde gerceklesmedigi savunulmaktadir. Ogrenici sinuf
igerisinde zamanla dijital etmenlerin de etkisiyle 6grenme algisini
cesitlendirmeyi o©grendigi icin, bu yetisini siuf dis1 Sgrenme
aktivitelerinde de kullanma gereksinimi duyacaktir. Dolayisiyla
okulda o6grenilen bir konu okul disinda da kullamilmaz ise, s6z
konusu konunun olmas: gerektigi gibi igsellestirildigi ve 6grenenin
giunlik yasamina bir davranis degisikligi olarak yansidigi iddia
edilemez. Bu sebepten, ozellikle yabanci dili kendi iilkelerinde
ogrenmekte olan bireyler, 6grendikleri dilsel yapilar1 her an gercek
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ortamda kullanma imkéni bulamadiklar: i¢in, miimkiin oldugunca
dijital medya tirtinlerinden faydalanmaya ve okulda 6grendiklerini en
azindan gercege yakin o6grenme durumlarinda aktif olarak
kullanmaya cesaretlendirilmelidir. Bu sekilde dil 6grenicileri kendi
ogrenme ihtiyaclarma yonelik tatminkarligi kismen de olsa sanal
ogrenme ve dil kullanim ortamlarina katilarak saglayabilirler. Kolay
erisilebilir, uygun fiyatl, karmasik olmayan yapida ve her yere
tasinabilir olduklarindan dolay1 hedef odakl1 olarak segilmis mobil dil
ogrenme oyunu uygulamalarinin kullanimu yukarida aktarilan
durumdaki dgrenicilere tavsiye edilebilir.

Diger taraftan, yenilik¢i mobil cihazlar ve uygulamalar hayatimiza
Ogrenim zamanlarimizda herzamankinden daha ¢ok girdigi igin (bkz.
Stieglitz vd., 2013: 47), 6zellikle mobil uygulamalar, bireysel ve sosyal
ogrenmeyi de destekleyici nitelikte oldugundan dolay1 egitim
alaninda islevsel olarak kullarilabilecegi diistincesiyle 6gretmenler
tarafindan bu calismada ele alman yada farkli calismalarda dile
getirilmis olan o6lciitler cergevesinde incelenmeli ve ihtiya¢ durumuna
uygun olarak ¢greniciye tavsiye edilmelidir. Bunun secimi tamamen
Ogreniciye birakilmamalidir.

Ozellikle ilk yabanci dilini 6grenmekte olan insanlar kisa siire iginde,
okulda o6grendikleri kelimeler ve dilbilgisel yapilar1 dilsel iiretim
asamasinda gercekten kullamip kullanamayacaklar1 konusunda
karamsarliga kapilip bu konuda kendilerince hakli sebeplerle siipheye
dusebilirler. Bu diistincedeki dil 6grenicileri bu asamada bir 6devi,
alistirmay1 yada aktif dil kullamimi gerektiren yazili veya sozlii
iletisimsel bir problemi ¢ozebilecekleri konusunda cesaretlendirilmeli
ve kendinden emin olmalar1 saglanmalidir. Yabanci dil egitiminde bu
yaklasim seklini gercek anlamda uygulamak i¢in mobil cihazlar icin
gelistirilmis modern, hedef odakh dil 6grenme oyunlar1 katki
saglayabilir. Ctinkii 6zellikle mobil dil 6grenme oyunlarinda 6grenici
dili sinif icerisinde toplum karsisinda kullanma kaygis1 yasamayacak,
boylelikle dili kullanabildigini ¢nce kendine ispatlayacak ve oyun
igerisindeki konu igerikleri ile gecirdigi zamanda o6z giiven
kazanacaktir. Tabii ki bu noktada o©nemli olan, kullanilacak
uygulamanin bu anilan becerileri destekleme o6zelligi olup
olmadigidir. O yiizden bir se¢im yapilirken, kullanilacak olan
uygulamaya gercekten ihtiya¢ duyulup duyulmadigi konusunda
oncelikle 6greticilerin ikna olmasi ve ardindan 6grenicileri ikna etmesi
onemli bir unsurdur.
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Fakat durumun bu sekilde cereyan edebilmesi ve genel anlamada
basariya ulasmasi icin, dil ogreticileri ve egitim kurumlar: gibi karar
vericilerin tizerine diisen bir takim sorumluluklar da vardir. Ozellikle
smif icerisinde ve disinda hangi mobil cihazlarin nezaman, hangi
kosullarda gercek anlamda fayda saglayabilecegi konusunda karar
verip uygulamak basta dil ogreticisinin sorumlulugu olmak tizere
zamanla kurum kiilttirtiniin de bir parcas:t olacaktir. Biebighduser’in
de belirttigi gibi, mobil cihazlarin ve uygulamalarin ders icerisinde
kullanim1 eger gercekten mantikli sebep varsa mantikli ve etkilidir
(Biebighduser, 2015: 7). Aksi takdirde bu galismada da ele alinmaya
calisilan 6lgiitlere uygun olsa da sadece bir eglence kaynagi ve zaman
gecirme araci olmaktan ileri gidemezler.

Bu yiizden, farkli 6grenici tipleri farkli 6grenme 6gretme hedeflerine
ve yapilara ihtiya¢ duydugu igin, bu calismada anilan olctitler bir
mobil dil 6grenme oyunu uygulamasimin kesinlikle sahip olmasi
gereken bir liste olarak goriilmemelidir. Dolayisiyla 6greticinin secim
kriterleri de ihtiyaca gore sekillenebilecegi icin, yukarida anilan
Olgiitler yeniden fomiile edilebilir yada giincellenebilir (bkz. Alyaz,
2003: 8). Sonug olarak onemli olan hangi hedef ile dil 6grenme
uygulamasindan faydalanilmak istendigidir.
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SUMMARY

Mobile applications, which are widely used in smartphones, are also
encountered in foreign language education in various ways today. Mobile
applications, which can be used to support the development of the skills such
as reading, writing, pronunciation, listening, vocabulary, and grammar of a
foreign language, have frequently been encountered as mobile language
learning game applications as well, particularly since 2010.

Mobile language learning game applications can contribute not only to the
development of a single language skill but to the development of multiple
language skills by creating a playful learning environment. In order for these
game applications to be effective support materials, they must have an
advanced setup and programming infrastructure. Otherwise, they are to take
their place in the digital product garbage. When applications particularly
based on language learning are taken into consideration, factors such as being
able to attract the attention of the learner at first glance, the attractiveness of
the graphic and visual design, an interesting and engaging game content, and
the clear and sufficient instructions in the game are vital.

By conducting a literature review, the aim of this study is to reveal and
discuss the general features that mobile language learning game applications
should have not only for both language tutors and learners but also for
application developers. As a result of the literature review, no study in this
scope could be found. Before choosing the application they want to utilize in
order to improve their language skills, the learners will have the opportunity
to consciously find an application that is as effective as possible by
considering the criteria presented in this study. Language teachers can see
what they should pay attention to before choosing the support applications
they recommend to their students. Application developers are likely to be the
group that can benefit most from this work because the language game
application they will create directly appeals to the target audience, and it is
essential for them.

Taking into consideration all these points, the study aims to pose and answer
questions in relation to what a mobile language learning game application
should have under the headings of general appearance, content-oriented
appearance, educational-methodical appearance, as well as the points about
the multi-media features of the software. Games should contain complex tasks
to solve, games should encourage collaborative learning, and games should
encourage creativity in using the language.
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