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Oz

Dijital ¢agin beraberinde getirdigi teknolojik gelismeler, bilgi ve eglence alaninm dijital materyallerle
biiyiik Ol¢iide genisletmistir. Bu materyaller arasinda o6zellikle kitaplar ve oyunlar, insan hayatinin
onemli birer unsuru haline gelmistir. Dijital kitaplar, geleneksel basili kitaplara kiyasla pek cok
yararlh kullamm alami sunmaktadir. Oncelikle, dijital kitaplar bilgiye hzh ve kolay erisim
saglamaktadir. internet araciigiyla diinyamin herhangi bir yerinden istenilen kitaba ulagsmay
kolaylagtirmaktadir. Ayrica, dijital kitaplarin kolay tasinmasi ve alan kaplamamasi gibi avantajlari,
insanlarin yanlarinda bir kiitiiphane tagimasina olanak tammaktadir. Bununla birlikte, dijital
oyunlar da cagdas egitim icin vazgecilmez bir 6grenme araci haline gelmistir. Oyunlar, yalnizca
eglence firsatlar1 sunmazken; ayn1 zamanda Ogrenme, problem ¢ozme ve takim calismasi gibi
yetenekleri gelistirme olanag: saglamaktadir. Ozellikle egitim amach kullanilan 6gretici oyunlar, ders
icerigini daha keyifli ve etkilesimli bir sekilde 6gretme konusunda 6nemli avantajlar sunmaktadir.
Ancak dijital kitaplar ve oyunlar bircok fayda saglamasina ragmen, geleneksel yontemlerin de tagidig:
baz1 degerli 6zelliklere sahip olmadig1 séylenebilir. Kitaplarin elle dokunulabilirligi, basih kitaplarla
gecirilen sessiz ve diislinceli anlar, dijital materyallerin duygusal bag kurma yetenegini sinirlayabilir.
Benzer sekilde, yiiz yiize oynanan oyunlarin sundugu etkilesimli deneyimler, dijital oyunlarda ayni
sekilde yagsanmayabilir. Bu baglamda bu ¢alisma, dil 6gretiminde dijital kitaplar ve oyunlarin olumlu
ve olumsuz yonlerini ele alarak bilgiler sunmay1 amaglamaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital egitim materyalleri, dijital kitap, oyun
Language instruction using digital educational materials: Books and games
Abstract

The technological development brought by the digital age has greatly expanded the field of
information and entertainment with digital materials. Among these materials, especially books and
games have become an important element of human life. Digital books offer many positive uses
compared to traditional printed books. Basically, digital books provide quick and easy access to
information. It makes it easy to reach the desired book from anywhere in the world via the Internet.
In addition, digital books are easy to carry and serve as a space occupant, allowing people to carry a
library with them. However, digital games have also become an indispensable learning tool for
contemporary education. While the games only offer entertainment rewards; it also provides
opportunities to develop skills such as learning, problem solving and teamwork. Educational games,
especially used for educational purposes, offer significant advantages in teaching in a more enjoyable
and interactive way. However, it should not be forgotten that although digital books and games
provide many benefits, they do not replace the valuable features of traditional methods. The
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tangibility of books, the quiet and contemplative moments that move with printed books can limit
the emotional connection of digital materials. Similarly, the interactive experiences used in face-to-
face games may not be the same in digital games. In this context, this study aims to present
information by addressing the positive and negative effects of digital books and games in language
teaching.

Keywords: Digital educational materials, digital book, game
1. Giris

Bilimsel ve teknolojik gelismeler ile birlikte dijital egitim arac-gerecleri, egitim ortamlarinin dogal bir
parcasi haline gelmistir. Ozellikle 2019 yihinda baslayan Covid-19 salginiyla birlikte bu arac-gerecler, bir
gereksinim ve zorunluluk noktasinda egitim sistemlerinde daha c¢ok kullanilmaya baglamistir. Salgin,
egitim-6gretim uygulamalarinin tiim asamalarinin yeniden diizenlenmesine ve gelistirilmesine neden
olmustur. Bu gereksinimler ve zorunluluklar, ders materyallerini de yeni egitim-6gretim siireclerine
hizli bir sekilde uyumlu hale getirmeye zorlamistir.

Dijital materyaller, geleneksel basili materyallerin sinirhiliklarin1 asarak, 6grencilere ve 6gretmenlere
bilgiye hizl ve kolay erisim imkani saglamaktadir. 21. yiizyil, kitle iletisim araclarinin hizla yayildigi,
dijital teknolojilerin ve doniisiimlerin, yenilesime dayal bilimsel ve teknolojik gelismelere bagl olarak
giinliik yagsamda giderek daha onemli bir yer tuttugu bir donem olarak kabul edilmektedir. Bu duruma
esglidiimlii olarak son yillarda 6gretim ortamlarinda cagdas teknolojilerin kullanim alanlar1 da
artmaktadir (O'Down, 2003; Toyoda ve Harrison, 2002; Warner, 2004). Gelisen teknolojinin sagladig:
olanaklarla bilgisayar destekli dijital 6grenme araglarinin yayginlagsmasi 6grenme-6gretme siireclerinde
degisikliklere neden olmaktadir (Huang, Chiou, Chiang, Lai ve Huang, 2012). Geleneksel sinif ici
materyaller kullanilarak gergeklestirilen Ogretim etkinliklerinden e-6grenme ortamlarinda
gerceklestirilen dijital egitim etkinliklerine dogru doniistimler gozlemlenmektedir. Bu siirecte dijital
teknolojiler artik bilgi araclar1 olarak degil, insan zihninin biligsel giiciinii artiran araglar olarak da ele
alinmaktadir (Berg, Blijleven ve Jansen, 2004).

2. Dijital egitim materyallerinin cesitleri

Dijital egitim materyalleri, genis bir kullanim alaninda sunulmaktadir. Bu cesitlilik, 6gretmenlerin ve
ogrencilerin gereksinim ve 6grenme bicimlerine uyum saglayarak geleneksel sinif ortamlarini daha etkili
ve kigisellestirilmis bir 6grenme deneyimine doniistiirmektedir (Reinders ve White, 2010). Dijital egitim
materyalleri, 6grencilere bilgi sunarken ve beceri gelistirmeye yardimeci olurken teknolojinin kullanildig
egitim kaynaklaridir (Derewianka, 2003). Dijital egitim materyallerinin 6rnekleri arasinda e-kitaplar,
cevrimici dersler, videolar, e-dinletiler, animasyonlar, simiilasyonlar, oyunlar ve uygulamalar
bulunmaktadir. Bir¢cok yap1 ve tiirlerde var olan bu materyaller, 6gretmenlerin 6grencilerin ilgi
alanlarina ve Ogrenme bicimlerine uygun olarak ozellestirilmis dersler sunulmasina olanak
tanimaktadir.

E-Kitaplar: Elektronik kitaplar (e-kitaplar), basihi kitaplarin dijital olarak sunulmus bi¢imleridir
(Diindar, 2011; Singh ve Matsui, 2018). Ders kitaplari, romanlar, basvuru kitaplar ve kilavuzlar gibi
bilgi ve oykii kaynaklar1 sunmaktadir. E-kitaplar, tasinabilir aygitlara indirilebilir ve ¢evrimici olarak
erisilebilir, bu yonleriyle de bireylerin istedikleri zaman ve yerde okuma yapmalarina olanak
tanimaktadirlar (Abbott ve Kelly, 2004).
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Egitsel Videolar: Egitsel videolar, 6grencilere gorsel ve isitsel icerik sunarak konular1 daha iyi
anlamalarina yardimer olan arag-gereclerdir (Seferoglu, 2014). Videolar, 6gretmenlerin derslerini
zenginlestirmesine ve 6grencilere somut 6rneklerle aciklamalar yapmasina olanak tanimaktadir (Ozel,
2015). Ayrica, egitsel videolarin kullanilmasi, 6grencilerin kendi 6grenme hizlarinda ilerlemelerine ve
gerektiginde bilgiyi tekrar gozden gecirmelerine olanak saglamaktadir.

Egitsel Oyunlar: Egitsel oyunlar, 6grencilere eglenceli ve etkilesimli bir bigimde 6grenme deneyimi
sunmaktadir. Bu oyunlar, 6grencilerin problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve igbirligi gibi becerileri
gelistirirken, ayni zamanda belirli konular ve kavramlar hakkinda bilgi kazanmalarina yardimci
olmaktadir (Atay, 2018; Kangas, Koskinen ve Krokfors, 2017).

Sanal Laboratuvarlar: Sanal laboratuvarlar, 6grencilere gercek laboratuvar deneyimlerini benzer
¢evrimici ortamlar sunmaktadir. Bu tiir materyaller, 6grencilerin deneyler yaparak ve gézlemler yaparak
bilimsel konular1 kesfetmelerine olanak tamimaktadir (Martinez-Jimenez, Pontes-Pedrajas, Polo ve
Climent-Bellido, 2003). Sanal laboratuvarlar, fiziksel sinirlamalar nedeniyle erisilemeyen veya giivenli
olmayan deneyleri gerceklestirmek i¢in de kullanilabilen arag-gerecler olarak da diisiiniilebilirler (Qing
Yu, Brown ve Billet, 2005). Cogunlukla da fen bilimleri alanindaki uygulamalarda kullanildig:
soylenebilir.

Egitsel Yazilimlar: Egitsel yazilimlar, 6grencilerin 6grenme siireclerini yonetmeye, degerlendirmeye
ve gozlemeye yardimc: olan Gzellestirilebilir ve etkilesimli dijital araclardir (Allesi ve Trolip, 2001;
Bayram, 2007). Bu yazihimlar, 6grencilerin performanslarini izlemelerine, geribildirim alarak
kendilerini gelistirmelerine ve belirli becerilere odaklanmalarina olanak tanimaktadirlar (Herring,
Notar ve Wilson, 2001; Gibbs, Graves ve Bernas, 2000).

Cevrimici Dersler ve Kitlesel Cevrimici Acik Kurslar: Cevrimici dersler ve kitlesel agik ¢evrimici
kurslar (MOOC'ar), 6grencilere diinya ¢apinda iiniversiteler ve kuruluslar tarafindan sunulan derslere
ve egitim programlarina erisim saglayan kaynaklardir. Bu tiir materyaller, 6grencilere esnek ve
ozellestirilebilir 6grenme deneyimi sunarak, kendi 6grenme hizlarinda ve istedikleri zaman diliminde
ogrenmelerine olanak tanimaktadir (Leon Urrutia, Fielding ve White, 2016).

Sosyal Medya ve Bloglar: Sosyal medya ve bloglar, 6grencilerin ve 6gretmenlerin egitimle ilgili icerik
paylasarak ve tartisarak bilgi ve deneyimlerini genisletmelerine firsat sunan araclar olarak
degerlendirilebilen materyallerdir. Sosyal medya platformlar1 ve bloglar, o6grencilerin kendi
caligmalarin1 ve projelerini sergileyebilecegi, 6gretmenlerin 6grenme kaynaklarini ve stratejilerini
paylasabilecegi ve her iki tarafin da fikirlerini ve sorunlarim tartisabilecegi yerlerdir.

E-Portfolyolar: Elektronik portfolyolar (e-portfolyolar), 6grencilerin belirli bir dénemde veya egitim
siiresince yaptiklar: ¢calismalarin ve projelerin dijital derlemini sunan materyallerdir (Giilbahar ve Kose,
2006). E-portfolyolar, 6grencilerin 6grenme siireglerini, beceri gelisimini ve basarilarini gorsel bir
bicimde sergilemelerine olanak tamimaktadirlar. Ayrica, Ogretmenlerin ve smif arkadaglarinin
geribildirim ve degerlendirme saglamalarina da yardimei olmaktadir.

Egitsel Podcastler (Sesli Metinler): Sesli metinler, 6grencilere belirli konular ve kavramlar
hakkinda bilgi sunan sesli kayitlardir (Salmon, Edirisingha, Mobbs, Mobbs ve Dennett, 2008; McBride,
2009). Bu dinletiler, 6grencilerin istedikleri zaman ve yerde 6grenme materyallerine erismelerine ve

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
Osmanaga Mahallesi, Miirver Cigegi Sokak, No:14/8 | Osmanaga Mahallesi, Miirver Cigegi Sokak, No:14/8
Kadikdy - ISTANBUL / TURKIYE 34714 | Kadikéy - ISTANBUL / TURKEY 34714
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 505 7958124, +90 216 773 0 616 | phone: +90 505 7958124, +90 216 773 0 616



RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi 2023.013 (Ekim)/ 115
Dil 6gretiminde dijital egitim materyalleri: Kitap ve oyun / Caligkan, G.

dersleri dinlemelerine olanak tanimaktadir. Ayrica, 6gretmenlerin 6grencilere ders notlar, ek kaynaklar
ve O0devler gibi ek bilgiler saglamalarina yardimci olabilir.

Artirillmis ve Sanal Gerceklik (AR/VR) Uygulamalari: Artirllmis gerceklik (AR) ve sanal
gerceklik (VR) uygulamalari, 6grencilere gercek diinya ortamlarini ve deneyimlerini benzeten etkilesimli
ve gorsel olarak zengin 6grenme deneyimleri sunmaktadir (Can ve Simsek, 2016). Bu tiir uygulamalar,
ogrencilerin tarih, cografya, bilim ve dil gibi konular1 kegfetmelerine olanak tanimakta ve 6grenme
siireclerini daha ilgi ¢ekici duruma getirmektedir.

Dijital egitim materyallerinin sayica fazlaligi, 6gretmenlerin ve 6grencilerin farkli 6grenme bigimlerine
ve gereksinimlerine uygun bicimde 6zellestirilmis egitim deneyimleri sunmalarina olanak tanimaktadir.
Bu materyaller, 6grencilerin bilgi ve beceri kazanmalarini, 6gretmenlerin 6grenme siireclerini
yonetmelerini ve degerlendirmelerini ve her iki tarafin da egitim alanindaki giincel gelismeler ve
kaynaklardan yararlanmalarini kolaylastirmaktadir.

3. Dijital egitim materyallerinin olumlu yanlari

Dijital egitim materyalleri gliniimiizde egitim ortamlarinda yaygin olarak kullanilmakta ve pek cok
olumlu 6zelliginden yararlanilmaktadir. Bu 6zelliklerin basinda, gilincel bilgiye hizli ve kolay erigim
saglamak gelmektedir. Ayrica, dijital materyaller genellikle daha etkilesimli ve gorsel niteliklere sahiptir
ve bu durum da 6grencilerin ilgisini cekmeye ve konular1 daha iyi anlamalarina yardime1 olmaktadir
(Rozo ve Real, 2019). Dijital materyaller ayn1 zamanda 6grencilere 6grenmeyi kendi hizlarinda
gerceklestirme ve materyallere istedikleri zaman erisme olanagi sunmaktadir (Paskevicius ve
Hodgkinson-Williams, 2018). Bu durum, 6grencilerin bireysel 6grenme hizlarina ve gereksinimlerine
uygun bir 6grenme deneyimi yasamalarina olanak tanimaktadir. Dijital egitim materyalleri, 6grenme
siireclerini desteklemek ve zenginlestirmek icin kullanilan teknolojik araclardir. Bu materyaller,
ogrencilere ve 6gretmenlere pek ¢ok olumlu kullanim saglamaktadir (Liarokapis ve Anderson, 2010;
Can ve Simsek, 2016; Paskevicius ve Hodgkinson-Williams, 2018; Soydan, 2018; Rozo ve Real, 20109;
Tang, 2021). Olumlu kullamim ozelliklerine ilk olarak dijital egitim materyallerinin, 6grencilere ve
ogretmenlere diisiik maliyetli ve kolay erisilebilir kaynaklar sunmasi 6rnek gosterilebilir (Rozo ve Real,
2019). Internet baglantis1 olan herhangi bir aygitla, kullanicilar diinya capinda cesitli egitim iceriklerine
ve kaynaklarina erisebilirler. Bu, 6grencilerin ve 6gretmenlerin daha fazla bilgiye ve farkli bakis agilarina
ulagsmasina olanak tanimaktadir.

Dijital egitim materyalleri, 6grencilere ve 6gretmenlere 6grenme siireclerine uyum saglama ve kendi
hizlarinda ilerleme olanagi sunmaktadir (Paskevicius ve Hodgkinson-Williams, 2018). Ogrenciler,
istedikleri zaman ve yerde ¢aligabilir; 6gretmenler ise derslerini ve 6gretim yontemlerini 6grencilerin
ihtiyaclarina ve tercihlerine gore 6zellestirebilirler (Tang, 2021). Bu durum, 6grencilerin daha etkili bir
sekilde 6grenmelerine ve 6gretmenlerin 6grencilere daha iyi destek saglamalarina yardimei olmaktadir
(Soydan, 2018). Ogrencilerin ilgi alanlari, 6grenme stilleri ve hizlar1 bireyden bireye farklihik
gostermektedir. Her 6grenci, kendine 6zgii bir 6grenme yolu ve tercihine sahiptir. iste bu noktada, dijital
ogretim materyallerinin 6zellestirilebilirlik 6zelligi devreye girmektedir. Ogrencilere, kendi ihtiyaclarina
ve yeteneklerine uygun materyaller sunulmasi, 6grenme siireclerini daha etkili ve anlamh hale
getirmektedir.

Dijital egitim materyalleri, 6grencilere etkilesimli ve gorsel olarak zengin 6grenme deneyimleri de
sunmaktadir. Bu tiir materyaller, 6grencilerin daha iyi anlamalarina, belleklerinde canlandirmalarina
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ve uygulamalarina yardimci olabilecek somut 6rnekler ve benzetim secenekleri sunmaktadir. Farkli bir
boyutta ise dijital egitim materyalleri, 6grencilerin ve 6gretmenlerin diger kisilerle iletigsim kurarak ve is
birligi yaparak 6grenmelerine olanak tanimaktadir (Gold, Ledley, Buhr, Fox, McCaffrey, Niepold, ve
Lynds, 2012). Ogrencilerin sosyal becerilerini, takim calismas1 becerilerini ve problem cézme
yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Ayn1 zamanda bu materyaller 6gretmenlerin
ogrencilerin performanslarini izlemelerine ve degerlendirmelerine imkan saglamaktadir (Liarokapis ve
Anderson, 2010). Gercek zamanh geri bildirim ve ¢oziimlemelerle, 6gretmenler 6grencilere hizli ve etkili
bir bicimde destek saglayabilir ve 6grencilerin 6grenme siireclerini siirekli olarak gelistirebilirler (Can
ve Simsgek, 2016). Bununla birlikte dijital egitim materyalleri, 6grencilere ve 6gretmenlere giincel ve
dogru bilgi sunmaktadir (Lee, 2012). Ogrencilerin ve 6gretmenlerin egitim alanindaki son gelismeleri
ve aragtirmalari izlemelerine, bilgi ve becerilerini siirekli olarak giincellemelerine katki saglamaktadir.

Ogrenci motivasyonunu arttirma noktasinda da dijital egitim materyalleri, 6grencilerin ilgi alanlara
ve egilimlerine uygun 6grenme deneyimleri sunarak 6grenme giidiilerini artirabilirler. Oyunlastirma,
gorsel ve cevrimici icerikler ve sosyal 6grenme gibi 6zellikler, 6grencilerin 6grenme siireclerinde daha
fazla katilim ve basari elde etmelerine, eglenmelerine yardime: olmaktadir (Dogan, Cinar ve Seferoglu,
2016). Bu sayede 6grenciler, daha ¢ok motive olarak 6grenmeyi daha etkili bir sekilde i¢csellestirebilir ve
daha siirdiiriilebilir bir 6grenme siireci yasayabilirler. Ogretmenler de 6grencileri daha yakindan takip
edebilir ve 6grenme deneyimlerini daha etkili bir sekilde yonlendirebilirler. Bunun yani sira dijital
egitim materyalleri, 6grencilere ve Ogretmenlere yasam boyu o6grenme secenekleri sunan etkili
araclardir. Internet iizerinden erisilebilen egitim kaynaklar1 ve uygulamalari, Ogrencilerin ve
Ogretmenlerin uzmanlklar1 ve kisisel gelisimleri siiresince siirekli olarak yeni bilgi ve beceriler
edinmelerine olanak tamimaktadir.

4. Dijital egitim materyallerinin olumsuz yanlari

Dijital egitim materyalleri, 6grencilerin 6grenme siirecinde olumlu degisimler saglarken ayn1 zamanda
baz yiikler de barindirabilmektedir. Genel olarak, bozulma ve kesinti gibi siireclerle, dijital egitim
malzemelerinin sinirh kullanim alanlar1 da bulunmaktadir. Internet veya dijital baglant1 arizalariin
Ogrencilerin O0grenme siirecinde sorun yasamalarina neden olabilir. Bu nedenle, dijital egitim
malzemelerinin yedek bir olasiliginin olmasi 6nemlidir.

Ikinci olarak, dijital egitim materyalleri, 6grencilerin dikkatini dagitabilir. Ogrenciler, dijital diinyay
depolayan materyallerden kolayca uzaklagarak baska yere yonelebilirler ve 6grenme yollarin
kaybedebilirler. Ayrica, dijital materyallerin fazla kullamimi g6z yorgunluguna ve uyku diizeninin
bozulmasina neden olabilir. Buna benzer olarak baz1 kisiler icin fiziksel sorunlar yaratabilir. Ozellikle
uzun saatler boyunca bilgisayar basinda oturmak, insan saghgina zararh olabilir ve bel agris1 gibi
yonlendirici olumsuzluklara yol acabilir. Son olarak, dijital egitim materyalleri, 6grencilerin yiiz yiize
etkilesimleri ve sosyal girisimleri engelleyen bir yapiya sahiptir. Dijital materyallerin fazla kullanilmas,
cocuklar arasindaki sosyal etkilesimi sinirlayabilir.

5. Dijital kitaplar: firsatlar ve zorluklar
5.1. Dijital kitaplarin firsatlar:

Dijital kitaplar, egitim alaninda kullamcilar icin erigilebilirlik, giincellenebilirlik, cevresel
siirdiiriilebilirlik ve maliyet etkinligi gibi pek c¢ok firsat sunmaktadir. Dijital kitaplar, oncelikle
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ogrencilere ve 6gretmenlere herhangi bir yerde ve zamanda erisilebilir bir kaynak sunmaktadir (Gilbert,
2015). Bu durum, ogrencilerin kendi hizlarinda 6grenmeye devam etmelerini ve Ggretmenlerin
derslerinde daha fazla kaynak kullanmalarin1 saglamaktadir (Paskevicius ve Hodgkinson-Williams,
2018). Ogrencilerin ve 6gretmenlerin herhangi bir yerde ve zamanda bu kaynaklara ulasabilmesi,
ogrenme deneyimini daha esnek, etkili ve Ozellestirilmis hale getirmektedir. Bununla birlikte dijital
kitaplar, basih kitaplara gore daha kolay giincellenebilir ve diizeltilebilir 6zelliklere sahiptirler (Ran ve
Jinglu, 2020). Bu durum, kullanicilarin giincel ve dogru bilgilere erismesini saglamaktadir.

Dijital kitaplar, ¢evresel siirdiiriilebilirlik agisindan basili kitaplara gére daha ¢evre dostu bir segenektir
(Gilbert, 2015). Agaclarin kesilmesi ve kagt iiretimi gibi ¢evreye zarar veren siireclerin azaltilmasiyla,
dijital kitaplar daha siirdiiriilebilir bir kaynak olarak kabul edilebilmesinin yan sira dijital kitaplar,
basili kitaplara gore genellikle daha maliyeti diisiik araclardir. Ogrencilere ve egitim kurumlarina, daha
diisiik maliyetle daha fazla kaynak saglayarak, egitime erisimde esitlik saglama potansiyeline sahiptir.

5.2. Dijital kitaplarin zorluklar:

Dijital kitaplarla ilgili teknolojik erisim olanaklarinin kisithh olmasi, telif hakki ve lisanslama
sorunlarinin yaganmasi, okuma deneyiminin nitelikli olmamasi, dijital okuryazarlik becerilerine sahip
olamama gibi zorluklar bulunmaktadir (Lynch, 2001). Dijital kitaplarin kullanilabilmesi igin
ogrencilerin ve Ogretmenlerin uygun teknolojik cihazlara ve internet baglantisina sahip olmak gibi
teknolojik erisim olanaklarinin olmasi gerekmektedir. Bu durum, diisiik gelirli aileler ve kirsal
bolgelerde yasayan 6grenciler icin bir engel olusturabilmektedir. Bununla birlikte dijital kitaplarin
kullanimu, telif hakki ve lisanslama sorunlarma yol acabilmektedir. Ogretmenlerin ve 6grencilerin,
dijital kitaplarin yasal kullanim1 konusunda bilgi ve farkindaliga sahip olmalar1 6nemlidir.

Dijital kitaplarin etkili bir sekilde kullanilabilmesi, kullanicilarin dijital okuryazarlik becerilerine sahip
olmalarini gerektirir. Dijital okuryazarlik, okurlarin dijital platformlarda gezinme, icerikleri etkili bir
sekilde anlama ve paylasma yeteneklerini icermektedir (Lynch, 2001). Ogretmenler ve 6grenciler, dijital
kitaplar etkili bir sekilde kullanabilmek icin dijital okuryazarlik konusunda egitim almali ve
desteklenmelidir (Lopez-Escribano, Valverde-Montesino ve Garcia-Ortega, 2021). Bu becerinin
kazanilmas i¢in de dijital kitaplarin potansiyelini tam anlamiyla kullanilmali ve cagdas 6grenme
ortamlar1 hazirlanmalidir. Bununla birlikte dijital kitaplarin, 6zellikle okuma deneyimi agisindan bazi
kullanicilar igin basili kitaplara gore daha az tatmin edici oldugu ifade edilmektedir (Lynch, 2001).
Ozellikle uzun siire ekran karsisinda zaman geciren bireyler icin géz yorgunlugu ve okuma zorluklar
yasanabilmektedir.

6. Dijital kitaplarin etkili kullanimi ve degerlendirilmesi

Dijital kitaplarin egitim siirecinde etkili bir sekilde kullanilmasi ve degerlendirilmesi, 6gretmenler ve
egitim uzmanlar1 icin O6nemli bir konudur. Bu anlamda dijital kitaplarm kullanimini ve
degerlendirmesini daha iyi noktalara getirmek i¢in Troseth ve Strouse (2017)'in tespit ettigi baz
basliklar asagida siralanmistir:

Ogrencilere dijital okuryazarlik becerileri kazandirma: Ogretmenler, 6grencilere dijital
okuryazarlik becerileri kazandirarak, onlarin dijital kitaplar: etkili bir sekilde kullanmalarina yardime:
olabilirler. Bu durum, 6grencilere arama, yonlendirme ve telif hakk: gibi konularda egitim vermek ve
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ogrencilerin dijital kitaplar1 kullanirken karsilasabilecekleri zorluklar1 agmalarina yardimer olmak
anlamina gelmektedir.

Dijital kitaplarin kullanimim tesvik etme: Ogretmenler, dijital kitaplar1 derslerinde ve dgrenci
projelerinde kullanarak, 6grencilere bu kaynaklarin degerini gostererek onlarin kullanimini tegvik
edebilirler. Ayrica, Ogretmenler oOgrencilere dijital kitaplarin sundugu avantajlar1 ve firsatlar
vurgulayarak, 6grencilerin bu kaynaklara daha fazla deger vermesini saglayabilirler.

Dijital kitap degerlendirmeleri yapma: Ogretmenler, dijital kitaplarin 6grenci basarisi ve 6grenme
siirecine olan etkisini degerlendirebilirler. Bu degerlendirme siireci 6grencilerin dijital kitaplarla
etkilesimini gozlemlemek, 6grencilere dijital kitaplarin kullanimu ile ilgili geri bildirimler saglamak ve
dijital kitaplarin o6grenme hedeflerine ulasmada ne olclide etkili oldugunu belirlemek igin
degerlendirmeler yapmak anlamina gelmektedir. Bu degerlendirmeler, 6grencilerin dijital kitaplarla
nasil etkilesimde bulundugunu anlamak, 6grencilere okunan kitap hakkinda geri bildirim saglamak ve
dijital kitaplarin 6grenme hedeflerine ne kadar katki sagladigini degerlendirmek amaciyla
gerceklestirebilir. Ogretmenler, dijital kitap kullanimiyla &grenci basarisindaki degisiklikleri
izleyebilirler. Dijital kitaplarin icerigi ve sunumu, 6grencilerin ders materyalini anlama ve 6grenme
hedeflerine ulagsma diizeylerini etkileyebilir. Bu nedenle 6grenci notlari, sinav sonuclar1 ve 6dev
performanslar1 gibi veriler, dijital kitaplarin etkisini degerlendirmek icin kullanilabilir. Ornegin, bir
ogrencinin dijital kitaplar: kullanarak okuma becerisini gelistirdigi veya konular1 daha iyi anladig: tespit
edilebilir.

Dijital kitaplardan yararlanan 6gretim stratejileri gelistirme: Ogretmenler, dijital kitaplarin
kullanimini destekleyen Ogretim stratejileri gelistirerek, 6grencilere daha zengin ve etkili 6grenme
deneyimleri sunabilirler. Bu, dijital kitaplarin sundugu araclar ve o6zellikleri kullanarak 6grencilerin
anlayisimi derinlestirmek ve 6grenmeyi kisisellestirmek icin firsatlar yaratmak anlamina gelmektedir.

7. Dijital kitap yazarlhig: icin ortamlar

Dijital kitap yazarhigi; akademisyenler, egitimciler, yazarlar igin giderek daha cok kullanilan ve
yayginlasan bir uygulama alani olmaya baslamigtir. Bu deneyim ile akademisyenler, arastirma ve
incelemelerini dijital kitaplar araciligiyla paylasarak daha genis bir okur kitlesine erigebilirler.
Egitimciler icin dijital kitaplar, 6grencilere daha etkilesimli ve 6zellestirilmis bir 6grenme deneyimi
yasatabilir. Yazarlar i¢in ise dijital kitaplar, geleneksel yayincilik siireglerine gore daha diisiik maliyetli
bir secenek sunabilir. Bu anlamda dijjital kitap yazarhiginin giinlimiizde 6nemli bir noktaya geldigi
soylenebilir. Dijital kitap yazarhig: icin kullanilabilen araglar, uygulamalar ve ortamlar asagidaki alt
bagliklarda incelenmistir:

E-kitap olusturma yazilimlari: Dijital kitap yazarlig: i¢in kullanilabilen pek ¢ok e-kitap olusturma
yazilimi bulunmaktadir. Bu yazilimlar, yazarlarin metinlerini diizenlemelerine, gorsel ve etkilesimli
Ogeler eklemelerine ve profesyonel goriiniimlii e-kitaplar hazirlamalarina olanak tanimaktadir (Troseth
ve Strouse, 2017). Calibre, Sigil ve Adobe InDesign gibi popiiler e-kitap olusturma yazilimlar1 bu
kategoride yer almaktadir.

icerik yénetim sistemleri (CMS): icerik yonetim sistemleri, dijital kitap yazarlarina ve yayimncilara,
kitaplarim1 ve igeriklerini diizenlemelerine, yonetmelerine ve dagitmalarina yardimci olmaktadir
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(Lynch, 2001). WordPress, Joomla ve Drupal gibi yaygin icerik yonetim sistemleri, e-kitaplar ve diger
dijital icerikler i¢in kullanilabilmektedir.

E-Kitap diizenleme ve doniistiirme araclari: Dijital kitap yazarlarn ve yayincilar, e-kitaplarin
farkli formatlara doniistiirmek ve diizenlemek i¢in cesitli araglar kullanabilirler (Abbott ve Kelly, 2004).
Calibre, EPUBCheck ve Kindle Previewer gibi araclar, e-kitaplarin uyumlulugunu ve niteligini
denetlemeye yardimeci olmaktadir.

E-kitap dagitim ve satis yerleri: Dijital kitaplarinizi okuyuculara ulastirmak icin cesitli dagitim ve
satig yerleri bulabilirsiniz (Troseth ve Strouse, 2017). Amazon Kindle Direct Publishing (KDP), Apple
Books, Kobo Writing Life ve Google Play Books gibi platformlar, dijital kitaplarin diinya ¢apinda
dagitimim ve satigini kolaylagtirmaktadir.

E-kitap okuyucu ve uygulamalar: Dijital kitaplar, farkli e-kitap okuyucu aygitlar ve uygulamalar ile
okunabilmektedir (Troseth ve Strouse, 2017). Amazon Kindle, Apple iPad, Kobo ve Nook gibi popiiler e-
kitap okuyucular, dijital kitaplarin genis bir kitleye ulagsmasini saglamaktadir. Ayrica, Adobe Digital
Editions, Bluefire Reader ve Calibre gibi e-kitap okuma uygulamalari, farkl aygitlarda dijital kitaplar
okumak i¢in kullanilabilmektedir.

Ogrenme yonetim sistemleri (LMS): Egitim amach dijital kitaplar, 6grenme yonetim sistemleri
(LMS) ile biitiinlestirilebilir (Moodle, 2018). Moodle, Blackboard ve Canvas gibi LMS platformlari, e-
kitaplarin 6grencilere ve 6gretmenlere sunulmasini ve yonetilmesini kolaylagtirmaktadir.

E-kitap pazarlama araclar:: Dijital kitaplarinizin bagarili olmasi icin etkili pazarlama ve promosyon
stratejileri gelistirmek 6nemli bir noktadir (Shazali, Shamsudin ve Yunus, 2019). Sosyal medya, e-posta
pazarlama, bloglar ve ¢evrimigi reklamlar gibi araclar, dijital kitaplarinizin tanitimina ve satisina katkida
bulunabilir.

8. Dijital kitaplar: okuma becerileri ve okuryazarlik gelisimi
8.1. Dijital kitaplarin okuma becerileri iizerindeki etkisi

Dijital kitaplarin okuma becerileri iizerindeki etkisi, pek cok etmenin bir araya gelmesiyle
belirlenmektedir. Bu etmenler arasinda dijital kitaplarin sunumu, icerigi, etkilesim 6zellikleri ve okurun
kendi beceri diizeyi yer almaktadir. Dijital kitaplar, okuma becerileri {izerinde etkiler
saglayabilmektedir. Ozellikle etkilesimli 6zellikler ve coklu ortam icerigi ile okuyucularin ilgisini
¢cekmekte ve okuma giidiisiinii artirmaktadir (Picton, 2014). Bu durum, gen¢ okurlar ve okumakta
zorlanan bireyler icin 6nemli bir kolaylik saglamaktadir.

Dijital kitaplar, sozliik ve sozciik tanimlama 6zellikleri ile okurlarin s6z varligin genisletmeye yardimer
olabilmektedir (Lopez-Escribano, Valverde-Montesino ve Garcia-Ortega, 2021). Bu ozellikler, okurlarin
bilmedikleri sozciiklerin anlamlarimi ivedi ve kolay bir bicimde 6grenmelerine olanak tanimaktadir.
Ayrica dijital kitaplar, okurlarin metni daha iyi anlamalarina yardimc1 olacak 6zellikler sunmaktadir
(Picton, 2014). Ornegin, hiperlinkler (baglantilar) ve notlar, okurlarmn ilgili bilgilere ve kaynaklara
kolayca erigsmelerini saglamaktadir. Ayrica, gorsel ve sesli arag-gerecler, metnin anlamin desteklemeye
ve zenginlestirmeye yardime1 olmaktadir. Ornegin, okunan bir dykiideki olaylarin resimleri veya dykii
haritas1 dijital kitapta yer alabilir. Bu, okurun olaylar1 daha iyi gorsellestirmesine ve anlamasina
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yardimci olabilir. Aymi sekilde, konusma becerisi 6zelinde cesitli dil kullanim 6rnekleri sesli olarak
sunulabilir, boylece okur, dil kullanim 6rneklerinin dogru sesletimini 6grenebilir.

8.2. Dijital kitaplarin okuryazarlik gelisimine katkis1

Dijital kitaplar, okuryazarlik gelisimine Oonemli katkilarda bulunabilirler. Dijital kitaplarin ¢oklu
okuryazarlik, sosyal okuryazarlik ve elestirel diistinme/okuma gibi okuma becerisini destekleyen bircok
yonii bulunmaktadir (Kaeophanuek, Na-Songkhla ve Nilsook, 2018; Unsworth, 2006). Dijital kitaplar;
metin, gorsel, sesli ve dijital ortamlar arasinda gecis yapma becerisi gibi ¢oklu okuryazarlik becerilerini
gelistirmeye yardimci olabilmektedirler (Unsworth, 2006). Bu beceriler, giintimiiziin dijital ¢caginda
bilgi ve iletisim teknolojilerini etkin bir sekilde kullanma yetenegi icin 6nemlidir. Bu beceri 6zellikle
bireylere, giiniimiiziin karmasik bilgi ortaminda etkili bir sekilde arastirma yapma, anlama, yaratici
diisiinme, etkili iletisim kurma ve 6grenme yetenekleri kazandirmaktadir (Unsworth, 2006). Bu
yetenekler, bireylerin biligsel, duygusal ve sosyal gelisimine 6nemli katkilar saglamaktadir.

Dijital kitaplar, okuyucularin elestirel diisiinme ve elestirel okuma becerilerini gelistirmelerine yardimci
olabilirler (Kaeophanuek, Na-Songkhla ve Nilsook, 2018). Ozellikle, dijital kitaplarla yapilan
etkilesimler okuyucularin metni ¢éziimleme, degerlendirme ve yorumlama becerilerini gelistirmeye
yardimci olmaktadir. Bununla birlikte dijital kitaplar, sosyal medya ve gevrimic¢i forumlar gibi
platformlarla biitiinlesme ile okurlarin sosyal okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine olanak
tanmimaktadir (Unsworth, 2006). Bu, okurlarin metinleri paylagsma, tartigsma ve yorumlama yoluyla bilgi
ve diislince aligverisinde bulunmalarimi saglamaktadir.

8.3. Egitsel uygulamalar ve teknolojinin rolii

Dijital kitaplar okuma becerileri ve okuryazarlik gelisimi iizerinde 6nemli etkiler saglayabilmektedir. Bu
etkiler, okurlarin giidii ve ilgisini artirmak, s6z varhigina gelisimine katkida bulunmak, anlama
becerilerini desteklemek, ¢oklu okuryazarlik becerilerini gelistirmek, elestirel diisiinme ve elestirel
okuma becerilerini gelistirmek ve sosyal okuryazarlik becerilerini desteklemek bi¢giminde siralanabilir
(Picton, 2014; Loépez-Escribano, Valverde-Montesino ve Garcia-Ortega, 2021; Kaeophanuek, Na-
Songkhla ve Nilsook, 2018; Unsworth, 2006). Ayrica, dijital kitaplar 6gretmenler ve egitimciler i¢in
ogrenci merkezli 6grenme, farklilagtirllmis 6gretim, 6grenme degerlendirmesi ve geri bildirim, igbirlikci
ogrenme gibi egitsel uygulamalar sunarak okuma becerileri ve okuryazarlik gelisimi iizerinde olumlu
etkiler saglamaya yardimeci olabilmektedir.

Ogrenci merkezli 6grenme baglaminda dijital kitaplar, o6grencilere kendi Ogrenme siireclerini
yonlendirme ve Kkisisellestirme olanag saglamaktadir (Picton, 2014). Ogrenciler, dijital kitaplarmn
etkilesimli 6zellikleri ve coklu ortam icerigi ile kendi ilgi alanlarina ve gereksinimlerine uygun bir
bicimde 6grenme deneyimini yasayabilirler. Bununla birlikte dijital kitaplar, 6gretmenlere farkl
ogrenme bigimleri, beceri diizeyleri ve gereksinimleri olan 6grencilere yonelik farklilagtirilmis 6gretim
stratejileri sunmaktadir (Lopez-Escribano, Valverde-Montesino ve Garcia-Ortega, 2021). Ornegin,
gorsel ve sesli igerik, 6grencilerin metni daha iyi anlamalarima yardimer olurken, sozliikk ve sozciik
tanimlama 6zellikleri, dil becerilerini gelistirmelerine katkida bulunmaktadir.

Dijital kitaplar, 6gretmenlerin 6grencilerin okuma becerileri ve okuryazarlik gelisimini siirekli olarak
degerlendirmelerine ve geri bildirim saglamalarina da olanak tamimaktadir (Kaeophanuek, Na-
Songkhla ve Nilsook, 2018). Ogretmenler, dijital kitaplarda yer alan coktan secmeli sorular, alistirmalar
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ve etkinlikler aracihigiyla 6grencilerin basarilarmi ve ilerlemelerini izleyebilirler. Ornegin, okuma
becerisini gelistirmek i¢in hazirlanmis bir dijital kitapta, her béliim sonunda yer alan ¢oktan se¢meli
veya acik uglu sorularla, 6grencilerin okunan metni ne kadar anladigini belirlemek amaciyla cesitli
degerlendirme etkinlikleri gerceklestirilebilir. Bununla birlikte dijital kitaplar, 6grencilerin kiimeler
olusturarak bilgi ve diislince aligverisinde bulunmalarin1 ve birbirlerinden 6grenmelerini
desteklemektedir (Unsworth, 2006). Bu durum, sosyal medya ve ¢evrimici forumlar gibi uygulamalar
araciligiyla gerceklestirilebilir ve 6grencilerin sosyal okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine yardime1
olabilir.

9. Dijital oyunlar: 6grenme, eglence ve sosyallesme
9.1. Dijital oyunlar ve 6grenme

Dijital oyunlar, son yillarda egitim ve 6grenme alaminda biiyiik bir kaynak olarak sunulmaktadir. Tyi
tasarlanmig ve egitim amacgh oyunlar, 6grenme siireci ile biitiinlestirilerek, 6grencilerin biligsel,
duyussal, dilsel ve sosyal becerilerini gelistirmelerine yardime1 olabilmektedir. Ozellikle, bilissel
becerilerin gelistirilmesi agisindan dijital oyunlarin kullanimi giderek daha fazla ilgi gormektedir (Gee,
2005). Bu oyunlar, oyuncularin problem ¢6zme, mantik, bellek ve dikkat gibi biligsel becerilerini
gelistirmelerine yardimei olabilmektedir (Whitton, 2014). Oyuncularin belirli bilgileri hizl1 bir bicimde
ogrenmelerini ve hatirlamalarin1 gerektiren oyunlar biligsel etkilesimi ve gelisimi arttirmaktadir.
Ozellikle strateji ve bulmaca oyunlari, oyuncularin bu becerileri kullanarak zorluklari asmalarim
gerektirmektedir. Ayrica, oyunlar oyuncularin dikkatlerini siirekli olarak yonlendirmelerini ve belirli
gorevlere odaklanmalarin1 saglamaktadir. Bu durum, bellek, 6grenme ve dikkat becerilerinin
gelistirilmesine yardimci olmaktadir (Miller, 2008). Bununla birlikte dijital oyunlar, oyuncular
karmasik sorunlarla yiizlesmeye ve ¢6ziim yollar1 bulmaya tesvik eden araclar olarak tanimlanmaktadir
(Miller, 2008). Bu tip oyunlar, oyuncularin elestirel diisiinme becerilerini kullanarak, var olan
kaynaklar en iyi bicimde degerlendirmelerini ve etkin stratejiler gelistirmelerini gerektirmektedir. Bu
stire¢, problem ¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerinin gelistirilmesine de katkida bulunmaktadir
(Whitton, 2014). Dijital oyunlar, oyuncularin mantiksal ve soyut diislinme becerilerini kullanarak, oyun
icindeki sorunlari ¢cézmelerini saglayan ortamlar da olusturabilir. Ozellikle strateji ve bulmaca oyunlari,
oyuncularin olaylar arasindaki iligkileri anlamalarini, oriintiileri kesfetmelerini ve mantiksal sonuclar
¢ikarmalarimi saglamaktadir (Whitton, 2014). Bu oyunlar, mantiksal ve soyut diisiinme becerilerinin
gelistirilmesine katkida bulunabilirler. Ayn1 zamanda, bu oyunlar, oyuncularin hizli ve dogru kararlar
vererek, karmasik ve belirsiz durumlarla basa ¢ikmalarini gerektirebilen firsatlar sunabilirler. Bu
durum, ozellikle aksiyon ve strateji oyunlarinda onemlidir. Bu nedenle hizli karar verme ve yargi
becerilerinin gelistirilmesine katkida bulunmaktadir (Aydemir, 2022). Bu 6rnekler amaca uygun bir
bigimde kullanildiginda dijital oyunlarin iist diizey diisiinme becerilerinin gelismesini de sagladigini
gostermektedir.

Dijital oyunlar, 6grenme siirecini eglenceli ve ilgi cekici hale getirerek, 6grencilerin 6grenme giidiisiinii
artirmaktadir. Oyuncular, oyun icinde 6grendikleri becerileri ve bilgileri kullanarak basariya ulasmak
icin caba gosterirler (Miller, 2008). Bu oyunlar, oyuncularin degisen oyun ortamlarina ve durumlara
hizh bir sekilde uyum saglamalarini gerektirebilmektedir. Oyuncular, yeni stratejiler gelistirerek, oyun
icindeki zorluklar1 ve engelleri asmalidir. Bu siireg, uyum ve esneklik becerilerinin gelistirilmesine
yardimc1 olmaktadir. Ayn1 zamanda, 6grenme siirecine daha fazla ilgi duymalarini ve 6grenmeye karsi
olumlu bir tutum gelistirmelerini saglamakta ve oyuncularin duyussal gelisimlerini de
desteklemektedir.
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Cok oyunculu dijital oyunlar, oyuncularin kiime ¢alismasi ve igbirligi yaparak amaclaria ulagmalarim
gerektirebilir. Bu tiir oyunlar, oyuncularin etkili iletisim becerileri gelistirerek, diger oyuncularla bilgi
ve stratejiler paylasmalarini saglamaktadir (Whitton, 2014). Isbirligi ve iletisim becerilerinin
gelistirilmesi gibi sosyal becerilerin gelismesini de 6nemli 6l¢iide katkida bulunmaktadir.

Dijjital oyunlar, oyuncularin dijital okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir
(Picton, 2014). Oyuncular, oyunlar araciigiyla bilgi ve teknoloji kullanimi konusunda deneyim
kazanabilirler ve dijital araclarla etkili bir bicimde ¢alismay1 6grenebilirler. Ayn1 zamanda, dijital
oyunlar karmagik Gykiiler, gorevler ve bulmacalar igerebilir. Bu da oyuncularin metinleri okuma,
yonergeleri takip etme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini tegvik edebilir. Oyuncular, oyun
icindeki karakterlerin ve diinyanin anlam evrenine girmek zorunda olduklar i¢in, metinleri anlama ve
yorumlama yeteneklerini gelistirebilirler.

9.2, Dijjital oyunlar ve eglence

Dijital oyunlar, eglence diinyasinda onemli bir yere sahiptir ve oyuncularin bog zamanlarini
degerlendirmelerine ve stresle basa ¢ikmalarina yardimci olabilen araglar olarak diisiiniilmektedir.
Etkileyici oykiiler ve karakterler sunarak oyuncularin oyun diinyasina dalmasini saglayabilen ortamlar
yaratmakta ve sagladig icsellestirme deneyimi ile oyuncularin gercek diinyadan uzaklasip, oyunun
sundugu eglence ve maceraya odaklanmalarimi saglamaktadir (Whitton, 2014). Ayn1 zamanda
oyuncularin yaraticiliklarini kullanarak kendi oyun deneyimlerini sekillendirmelerine ve 6zgiirce ifade
etmelerine imkan tammmaktadir. Ozellikle “sandbox” ve “simiilasyon” oyunlari, oyuncularin kendi
Oykiilerini yaratmalarina ve oyun diinyasinda istedikleri bicimde etkilesime girmelerine olanak
saglamaktadir (Whitton, 2014).

8.3. Dijital oyunlar ve sosyallesme

Dijital oyunlar, sosyallesme siireglerini etkileyen ve bigimlendiren 6nemli bir etmendir. Dijital oyunlarin
sosyallesme iizerindeki etkilerinden bazilar1 sosyal iligkilerin gelistirilmesi, sosyal norm ve davraniglar
ile topluluklar ve fan kiiltiirii basliklar1 altinda incelenebilir (Whitton, 2014). Cok oyunculu ve ¢evrimici
oyunlar, oyuncularin farkli cografyalardan ve kiiltiirlerden insanlarla tanismalarina ve sosyal iligkiler
kurmalarina olanak taniyarak bireyin sosyal iligkilerinin gelistirilmesini desteklemektedir. Bu durum
ozellikle ortak amaclar dogrultusunda is birligi yapmay ve iletisim becerilerini gelistirmeyi gerektiren
oyunlar icin gecerlidir. Ayn1 zamanda dijital oyunlar, oyuncularin sosyal normlara ve davraniglara uyum
saglamalarina ve farkli sosyal durumlarda nasil hareket etmeleri gerektigini 6grenmelerine de yardimei
olabilmektedir. Bu, 6zellikle rol yapma oyunlar1 ve sosyal “simiilasyon” oyunlar icin gegerlidir. Son
olarak dijital oyunlar etrafinda olusan topluluklar ve fan kiiltiirleri, oyuncularin benzer ilgi alanlarina
sahip insanlarla tanigmalarina, fikir aligverisinde bulunmalarina ve sosyal destek sistemleri kurmalarina
olanak tanimaktadir. Bu topluluklar, oyunlarla ilgili tartigsmalar, fan eserleri, modlar ve oyun etkinlikleri
gibi cesitli yaratici ve sosyal etkinliklere katihimi desteklemektedir.

10. Sonuc¢

Dijital ¢agin getirdigi teknolojik devrimle birlikte, bilgi ve eglence diinyasi dijital materyaller ile genis
bir alan1 kapsamigtir. Bu materyaller arasinda 6zellikle kitaplar ve oyunlar, insan yasaminin vazgecilmez
ve Onemli birer 6gesi durumuna gelmistir. Kitaplar, insanligin bilgi birikimini ve kiiltiirel mirasini
tastyan en degerli hazinelerden biridir. Dijital kitaplar, geleneksel basili kitaplara gore bir¢cok olumlu
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kullanim alanlar1 sunmaktadir. Oncelikle, dijital kitaplar bilgiye hizi ve kolay erisim saglamaktadur.
Genel ag sayesinde diinyanin herhangi bir kosesinden istenilen kitaba ulasmak miimkiin hale gelmistir.
Ayrica, dijital kitaplarin taginabilir ve yer kaplamazlar gibi nitelikleri, insanlarin yanlarinda bir
kiitiiphane tasimalarina olanak tanimaktadir. Okurlar, dijital kitaplar sundugu olanaklarla egitim,
aragtirma ve eglence icin sonsuz bir kaynak havuzuna erigebilirler (Houston, 2011). Bunun yani sira,
gevrimici kitap ortamlari, kitaplar {izerine yapilan yorumlarin ve degerlendirmelerin paylasiimasini
saglamaktadir. Boylece okurlar, kitap secimlerini daha bilincli bir bicimde yapabilirler. Ote yandan,
dijital oyunlar da ¢agdas egitimin vazgecilmez bir parcasi durumuna gelmistir. Oyunlar, insanlarin
eglenmesinin yam1 sira, Ogrenme, problem ¢6zme, isbirligi gibi becerilerini gelistirmelerini
saglamaktadir. Ozellikle egitim alaninda kullanilan egitici oyunlar, 6grencilere ders icerigini daha
eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6gretme konusunda 6nemli yararlar saglamaktadir. Ayni zamanda,
oyunlar insanlarin stres atmasina ve biligsel etkinliklerinin arttirmasina yardimeci olabilirler. Dijital
oyunlar sayesinde, insanlar diinyanin dort bir yanindaki diger oyuncularla etkilesime gecerek sosyal
baglar kurarlar ve kiiltiirel farkliliklar1 anlamaya yonelik bir farkindalik gelistirirler.

Dijital kitaplar ve oyunlar, dil 6gretiminde geleneksel yontemlere alternatif olarak yeni bir bakis acis
sunmaktadir. Bu materyaller, 6grencilere daha etkilesimli, eglenceli ve kisisellestirilmis bir 6grenme
deneyimi yasatirken ayni zamanda dil becerilerini gelismesine de yardimci olabilirler (Derewianka,
2003; Unsworth, 2006). Dijital kitap ve oyunlarin dil 6gretim siireclerinde kullanilmasi, dil 6gretiminin
daha etkili ve giidiileyici bir bicimde gerceklesmesine katki saglayabilir. Dijital kitaplar ile 6grenciler;
etkilesimli alistirmalar, sesli okuma secenekleri, sozciik agiklamalar1 gibi 6zelliklerle dil 6grenme
materyallerine daha etkili bir sekilde erigebilirler (Gilbert, 2015). Dijital kitaplar ayrica gorsel ve isitsel
materyallerin kullaniminmi kolaylastirmaktadir (Ran ve Jinglu, 2020). Gorsel icerikler, sozciik ve dil
bilgisi konularim gorsel olarak anlamlandirmada kullanilabilen materyaller arasinda yer alabilir. isitsel
uyaranlar ise dilin dogru sesletimi ve dinleme becerilerini gelistirme konusunda 6grencilere katk:
saglayabilir.

Dijital oyunlar, dil 6grenme siirecine eglence ve etkilesim katarak ogrencilerin 6grenme-6gretme
siirecine daha etkin bir sekilde katilimim1 desteklemektedirler. Oyunlar, dil becerilerini gelistirmenin
yani sira usa vurma, problem ¢6zme ve iletisim becerilerinin gelismesine katk: saglayabilirler (Annetta,
2008). Dijital oyunlar, dil 6gretiminde geleneksel yontemlere devingen ve etkilesimli bir secenek de
sunmaktadirlar. Dijital oyunlarin etkili bir sekilde kullanilabilmesi igin dikkatli tasarim ve 6gretim
yaklagimlar1 gerekmektedir (Gee, 2005). Dil 6gretiminde dijital oyunlarin yeri giderek daha belirgin hale
gelmekte ve 6grencilerin daha etkili ve keyifli bir sekilde dil 6grenmelerine katki saglamaktadir.

Sonug olarak, dijital kitaplar ve oyunlar, cagimizin vazgecilmezleri arasinda yer almaktadir. Bilgiye hizl
erisim, eglenceli 6grenme deneyimleri ve sosyal etkilesim gibi olumlu yanlariyla insan yagaminin 6nemli
birer parcasi durumuna gelmistir. Ozellikle dijital kitap ve oyunlarin dil dgrenme siirecleriyle
biitiinlestirilmesi, dil 6gretiminin etkili ve nitelikli bir sekilde gerceklesmesine olanak tanimaktadir.
Gelecekte bu materyallerin daha da yayginlasmasiyla birlikte, dil 6gretimindeki doniisiimiin hizlanmasi
beklenmektedir. Ancak, geleneksel yontemlerin getirdigi duygusal ve dokunsal deneyimlerin de
unutulmamasi gerekmektedir. Bu nedenle, dijital materyalleri yasamimizla biitiinlestirirken, geleneksel
degerlerin korunmasina ve dengeyi saglama konusunda bilin¢li davranilmasi gerekmektedir.
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