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Abstract

It is widely known that young people use social
networks not only for sharing and
communication purposes but also as means of
entertainment and pleasure by playing various
online games. Furthermore, there is a common
belief among pedagogues that spending valuable
amount of time on social networks to play
online games can lead to negative academic,
personal and social outcomes. However, the
findings of this study based on survey
conducted with 248 high school students reveal
that social network games can also have
pedagogical benefits. The results of this research
have shown that students can incidentally learn
an important number of foreign language words
from popular online games on social networks.
Keywords: social networks, computer assisted
language learning, games

Extended English Abstract

Sosyal ortamlardaki
oyunlardan dolayl1 yoldan
yabanci dile ait kelime

edinimi
Ozet
Son yillarda internet alaninda yasanan hizh
gelisim  ve degisim insanlarin  paylasma
duygularini  da  sanal ortama  tagimistr.

Insanlardaki bu gelisim, degisim ve etkilesim
sayesinde oldukca popiiler bir hal alan sosyal
ortamlar hemen her yastan kullanicistyla devamlt
ziyaret edilen siteler konumundadir. Genglerin
sosyal aglari sadece paylasgim ve iletisim amaclt
degil de, ayni zaman da gesitli oyunlar oynayarak
eglence ve keyif alma aract olarak da kullandigt
genel olarak bilinmektedir. Egitimciler arasinda,
sosyal aglarda c¢evrimici oyunlar icin harcanan
onemli zamanlarin akademik, kisisel ve sosyal
olarak olumsuz etkilere sebep olabilecegi
hakkinda genel bir kant vardir. Internet yoluyla
ogretimde Ogretimsel oyun, her zaman bir
"oyun" olarak gorilmez, ¢iinkii oyun oynarken
ogrenmekte bir Ogrenmedir. 248 Ogrenci ile
yapilan bu arastirmanin sonuglari gosteriyor ki
sosyal ag oyunlari egitsel yararlar da saglayabilir.
Bu arastrmanin sonuglart 6grencilerin farkinda
olmadan sosyal aglar tzerindeki poptler
oyunlardan o6nemli sayida yabanci kelime
ogrenebileceklerini gbstermektedir.

Anahtar Kelimeler: sosyal aglar; bilgisayar
destekli yabanct dil 6grenimi;oyunlar
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Giris

Bazi Ingiliz dilbilimcileri geleneksel dil 6gretim yontemlerinden farkl olarak, dil 6gretiminde
sadece iyi diizeyde dilbilgisi 6gretiminin yeterli olmayacagini buna kosut olarak sézciik ediniminin iyi
bir diizeyde gelismesi gerektigini diistinerek “sozciiksel yaklasimi” 6ne strmiglerdir (Sinclair ve
Renouf, 1988; Willis, 1990). Bununla bitlikte yabanct dil egitiminde kelime bilmenin 6énemi birgok
kisi tarafindan kabul gordiigii halde uygulama asamasinda ya ihmal edilmekte ya da etkisiz
tekniklerden dolay1 6gretilememektedir (Boyd Zimmerman, 1997). Yabanct dilde yetersiz kelime
sayist yuzunden stk¢a karsilasilan yazili ve s6zIi iletisim sorunlart kelime 6gretimini siirekli olarak
giindeme tagimaktadir. Lewis’in (1993) ifadesiyle tiim dil becerilerin — okuma, konusma, dinleme,
yazma- temelinde kelime vardir ve kelimeler olmadan saghkli bir iletisimden bahsetmek miimkiin
degildir. Laufer'in (1992, s.126) da belirttigi gibi yetersiz sayida kelimeyle 6grenilen veya ezbetlenen
dilbilgisi ve telaffuz kurallarinin sagladigt fayda oldukga sinirhidir. Burada 6zellikle vurgulanmak
istenen iyi derecede bir yabanci dil egitimi i¢in mutlaka kelime 6gretimi tizerinde durulmalidr.

Dil 6gretimi konusunda yapilmis arastirmalardan 6grendigimiz ana dili Ihgi]izce olan lise
mezunu bir 6grencinin yaklasik 40,000 civarinda bir kelime hazinesine (Herman ve Nagy, 1987,5.19)
sahip oldugu ve bunun ortalama 5000 kelimesini konusma dilinde kullanabilmesidir (Pimsleur,
1980). Buna karsin Ingiliz dilinde egitim veren uluslar arast iiniversitelerde dersleri ve okutulan
kitaplart anlayabilmeleri i¢in lise mezunlart Nation’a (1990) gore 3000 kelime, Laufer’a (1992, s.132)
gore ise 5000 kelime bilmeleri gereklidir. Ornek vermek gerekirse, ekonomi alaninda Ingilizce
hazirlanmis bir ders kitabini anlamak i¢in Sutarsyah’nin ve digerlerine (1994) gore bu dili yabanc dil
olarak Ogrenmis Ogrencilerinin yaklastk 4000-5000 kelime arasinda bir edinime sahip olmalar
beklenmektedir. Oysa Ingilizcenin yabanct dil olarak okutuldugu Tiirkiye gibi iilkelerde bu kadar
kelimeyi 6grencilere sinif ortaminda 6gretmek oldukea giictiir ve dolayistyla baska kelime 6grenme-
ogretme yollarina ihtiyag vardir.

Yabanct dilde ¢ok fazla sayida kelime edinimi Krashen’nin (1985) ortaya koydugu Doga/
Yaklasim  karami  gercevesinde dolaylt yoldan gerceklesmektedir. Krashen —Edinin-Ogrenme
varsayimiyla yabanci dil 6grenme siirecini ikiye ayirmaktadir. Bireyin 6grendigi seylerin farkinda
olmamasina edinim — Ornegin cocuklarda oldugu gibi — farkinda olmasina dgrenme — O6rnegin
yetiskinlerde oldugu gibi- demektedir. Krashen’a gore c¢ocuklar oyunlarini oynarken farkina
varmadan dolaylt yoldan birbitlerinden bir¢ok kelime ve dilbilgisini kurallarini edinmektedirler. Oysa
yetiskinler siif ortaminda direkt yoldan 6grendikleri yabanct dilin farkindadirlar. Krashen’in bir
diger hipotezine - Input (Dil-girdisi) Hipotezi- baktigimizda bireyler okuduklarint veya duyduklaring
anladiklart stirece yabanct dil edinimi mumkindir, yeter ki dil girdisi bol ve bireyin seviyesine ve

diizeyine uygun olsun.
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Direkt Yoldan Kelime Ogrenimi

Ogrencilere 6gretmenleri tarafindan dogrudan klasik yollarla - alistirmalar, tekrar, ezber,
ceviri, agtklama, tanimlama, resimlestirme, vs.- 6gretilen yeni kelimelere direkt 6grenme olarak da
bilinmektedir. Ogrenciler burada smnif ortamda tiim dikkatlerini 6gretilen yeni kelimelere
verebildikleri icin 6grendiklerinin bilincindedirler (Schmitt, 2000). Ornegin, 6gretilecek yeni
kelimelerin sunumu icin kullaniacak resimlerin veya posterlerin bulunup hazirlanmasi, bunlarin
cocuklara takdim edilmesi, farkli alistirmalarla pekistirilmesi, hatalarin dizeltilmesi, vs. direkt yolla
yapilan etkinliklerden bazilardir. Ogrenciler kendilerine direkt yoldan verilen kelimeleri kisa
zamanda Ogrenebilmektedirler. Ancak yeni kelimeler kontekst veya ciimle icerisinde verilmedigi
zaman Ogrenme anlaml olmadigi icin ezbere kaymakta ve 6grenciler 6grendiklert kelimeleri cabukea
unutmaktaditlar. Ayrica direkt yolla kelime 6gretimi strekli yogunlasma ve ¢aba gerektirdiginden
cok vakit almanin yaninda 6gretmen ve 6grenciyi yorabilmektedir (Nation, 2001).

Dolayli Yoldan Kelime Ogrenimi

Opysa Read (2000) basta olmak tizere bircok dil bilimci bize insanlarin kendi dillerine ait
kelimelerin 70%’ini dolaylt yoldan 6grendiklerini gostermektedir. Dolayli yoldan kelime 6grenimiyle
anlatilmak istenen Schmitt’in (2000) ve Krashen’nin (1985) da belirttigi gibi yabanci dille szl veya
yazili etkilesim icersindeyken farkina varmadan kazamilan yeni kelimelerdir. Burada ogrenciler
yabanct dilde film, program, belgesel seyrederek; kitaplar okuyarak; sarki, hikaye ve haber dinleyerek
ve oyunlar oynayarak dolayli yoldan kelime daragacini arttirabilitler (Hulstijn, 2001) . Loewen’nin
(2005) ifadelerinden anlasilan dolayl yoldan 6grenilen yeni kelimeler sekilden ¢ok anlam merkezli
olduklart icin daha etkili ve akilda kalicidir. Ancak bu kulaga hos gelse de 6yle kolay olmamaktadur.
Nitekim Laufer ve Hulstijn (2001) arastirmalarina gore yabanct dilde yeni kelimelerin dolaylt yoldan
ogrenilebilmesi i¢in 6grencilerin okuduklart veya dinledikleri materyallerin yaklasik 95%’ini anlamak
zorundadirlar. Dolayistyla burada belirtilen dolaylt yoldan yeni kelime 6grenimi daha ¢ok ileri
diizeyde yabanct dil becerisini sahip olanlara hitap etmektedir.

Schmitt’e (2000) gbre dolayli 6grenme her ne kadar yabanct dil 6grenimi icin ¢ok faydali olsa
da vakit aldigindan égrenci ve 6gretmenler icin sabir gerektiren bir kelime 6grenme yontemidir. Ote
yandan direkt yoldan Ogrenilen kelimeler dikkatlice tzerinde durulmadigi zaman ¢ok cabuk
unutulabilmektedir. Ozellikle, kisa vadeli diisiinen ve akademik beklentileri bu yénde olan
ogrencilere dolayli yol uygunda olmayabilir. Boyle bir sikinttyr asmanin ve yabanct dil 6grenenlere
yardimct olabilmenin en giizel yolu bu iki yontemi dengeli kullanmaktir (Coady, 1997; Schmitt,
2000; Nation, 2001). Aslinda 6grenciler sinif ortaminda biiyiik olasilikla hem direkt hem de dolaylt
yoldan yabanct kelimeleri &grenme firsati  bulabiliyorlar.  Ornegin, &grencilere  égretmenleri

tarafindan kelimelerin degisik yollardan Ogretilmesi ve alistirmalatla pekistirilmesi (direkt kelime
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ogrenimi); daha sonra sinuf, takim veya sira arkadaslaryla 6grencilerin bir dil etkinliginde bunlart
kullanabilmeleridir (dolayli kelime 6grenimi).

Ogrencilerin  yabanct dilde basarisiz olmalarinin  nedenlerinden kuskusuz en 6nemlisi
ogrenilen yabanct dilde yeterince konusma imkani bulamamaktan kaynaklanmaktadir. Ayrica
kaynaklara erisimin sinirli olmast iilkemizde Ingilizcenin yabanci bir dil olarak okutulmasinin
yaninda Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu dusiirmektedir. Dolayli yonden yabanci kelime
ogrenmeye en giizel ¢oziimlerden bir tanesi o dilde kitap okuma olsa da 6grencilerin isteksizligi veya
yanlis yonlendirilmelerinden dolayz istenilen amaca ulastlamamaktadir (Cetin, 2010). Gelisen ve hizla
yayilan teknolojik araclarin insanlarin 6zellikle egitim hayatina girmesiyle dolayli 6grenmeye yeni bir
kap1 agilmistir. En etkili iletisim araclart olan bilgisayar ve internet teknolojisi bu konuda énemli bir
yere sahip olup (Sahin, Balta ve Ercan, 2010), 20. ylzyilin sonlarindan itibaren yabanci dil 6grenme

kaynaklari arasina girmislerdir.
Internet ve Sosyal Aglar

Son yillarda internet alaninda yasanan bu hizli gelisim, insanlarin paylasma duygularini da
sanal ortama tastmustir. Insanlardaki bu gelisim, degisim ve etkilesim sayesinde olduk¢a poptiler bir

hal alan sosyal aglar hemen her yastan kullanicistyla devaml ziyaret edilen siteler konumundadir.

Insanlarin sosyal oldugu tartisma gétiirmez bir gercektir. Ogrenmenin eglenceli bir hal almast
elbette ki herkesin hosuna giden bir durum arz etmektedir. Sosyal aglarin poptler olmasinin en
o6nemli nedenlerinden biri nesneler tzerinden kolayca sosyallesebilmeye olanak saglamasidir.
Internetteki sohbet ve paylastm ortamlarinda diinyanin her tarafi ile aym anda haberlesmek
sosyallesmenin yeni sekli olmus durumdadir. Ayrica; teknoloji dogru kullaniddiginda; cekingen,
gruba katilmakta zorlanan gengler icin kolaylastirict hatta gelistirici bir ara¢ oldugu da kabul edilen
bir gercektir (Alaton, 2011).

Sosyal network terimi olarak ilk adi duyulan site konumunda olan Facebook, 2010 yilinda
web siteleri arasinda en cok ziyaret edilen ilk ti¢ site icerisinde yer almaktadir (Alexa, 2010; Isbulan,
2011). 800 milyondan fazla aktif tiyesinden en az 50%’sinin her giin diizenli olarak ziyaret ettigi
Facebook’a isteyen herkes girebilir ve insanlarla etkilesimde bulunarak eglenceli vakit gegcirebilir

(Facebook, 2011).

Insanlar sosyal aglarda daha fazla vakit gecirmeye baslayip, sosyal aglart hayatlarinin bir
parcast haline getirdikce sosyal aglarda buna baglt olarak daha fazla yenilik sunmaya devam ediyor.

Giuntimuizdeki en buyiik sosyal ag olan Facebook, kullanicilarinin sitede daha fazla stre gecirmesi
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icin gesitli yenilikler gelistiriyor. Kullanicilart sosyal aglarda tutan en buytk 6zellik ise stiphesiz ki
oyunlardir.

Sosyal Aglarda Oyun

Uyeleri hizla artis gosteren bu aglarin en popiiler kisimlarindan biri olan online oyunlar

6zellikle 6grencilerin buyiik ilgi odagt olmus durumdadir.

Internet yoluyla 6gretimde Ogretimsel oyun, her zaman bir "oyun" olarak goriilmez.
Ogretimsel oyun yazilimlarinda eglence 6gesinin olmast kaginilmazdir. Ogrenciler oyun icinde ki
olaylar tzerinde odaklasirlar. Eglence ile Ogrenme arasinda ¢izgi ¢ekmek her zaman kolay
olmamakla birlikte aslinda boyle bir ¢izgiye pek gerek de yoktur. Ciinkii oyun oynarken 6grenmekte
bir 6grenmedir (Kaya ve Onder, 2002).

Net ve kisa vadeli bir zevk, rahatlama ve oyunculugun gelismesini saglayan online oyun
deneyimi 15181nda, ¢evrimici oyunlardan kaynaklanan olumlu etkileri kesfetmek bircok arastirmacinin
dikkatini ¢ekmistir (e.g., deneyim akisi, Wan ve Chiou, 20006; i¢sel motivasyon, Ryan, Rigby, ve
Przybylski, 2006; pozitif ruh hali, Ryan, Rigby, ve Przybylski, 2006; Chiang, Lin, Cheng, Liu, 2011).
Opyunlarin ¢ogu ilgi cekecek nitelikteki tasarimlart ve 6dil sistemleri ile 6zellikle cocuklar basta olma

tzere hayatimizda 6nemli yeri oldugu herkes tarafinda kabul edilen bir gercektir.

Cogu egitimciye gore uzun zamandir bilinmekte olan oyun temelli 6grenme modelinin degeri,
yaratict bir gorts olusturmak icin kullanicilara izin vermesi ve kendi kendine organize olmus
ogrenmeyi gerceklestirmek acisindan etkili bir ¢erceve olusturmasidir (Moon, Jahng ve Kim, 2011).
Kendi kendine 6grenme kavramu ile ogrenci hicbir baski ve zotlama olmadan kendi kendinin

denetleyicisi ve 6gretmenidir.

Opyunlar, dogal problem ¢6zme yeteneklerinin artmast ve sosyal 6grenmeler icin bir avantaj
olmaktadir. (Browne, 2003; Calendra ve Lee, 2005; Campos, 2005; Finneran ve Zhang, 2003; Isman
ve Celikli, 2009; Jonassen, 2006; Juul, 2002; Perkins, 1991; Prensky, 2001; Radford, 2001;
Stevenson, 2007; Vygotsky, 1986; Moon, Jahng ve Kim, 2011). Bununla birlikte son zamanlardaki
cevrimici oyunlarin ¢ogu sohbet etme, yazma ve takim oyunlarinin ¢ok oldugu ortamlart birlikte

bulundurmaktadir.

Oyunlarla Yabanci Bir Dilin Kelimelerini Ogrenme

Daha 6nce belirttigimiz gibi yabanct dile ait bilinmeyen kelimeleri 6grenmek ¢ogu zaman
ezber ve saysiz alistirmalar yapmay1 gerektirdiginden bircoklart igin stkict ve zor olabiliyor (Nguyen
ve Khuat, 2003). Ote yandan kelime bilgisi olmadan yabanct dilde basaridan séz etmek miimkiin

degildir. Bunun farkina varan uzmanlar yabanct dile ait kelimeleri 6grencilere Ogretebilmek igin
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bilgisayar teknolojisinin imkanlarindan faydalanma yoluna gitmislerdir. Ozel gelistirilmis egitim
amaglt bilgisayar oyunlariyla hem yabanci dildeki kelimelerin 6grenilmesi kolaylastirlmis hem de
oyunlart oynayanlara duygusal (seving, heyecan, kendine giiven, motivasyon vs.) anlar yasatilmistir
(Schultz ve Fisher, 1988; Prensky, 2001). Ustelik zengin gorsel ve isitsel tasarim ve efektlere sahip
olan bilgisayar oyunlari 6grencilerin dikkatlerini ¢ektikleri icin ders kitaplarindan daha fazla ragbet
gormektedirler (Wood, 2001).

Bu calismanin amact yukaridaki bilgilerin 1siginda Turkiye’deki ilkogretim ve ortadgretim
ogrencilerinin sosyal aglardaki oynadiklart Ingilizce oyunlardan dolayl yoldan o yabanct dile
(Ingilizce) ait kelimeleri 6grenip 6grenmediklerini tespit etmektir. Ornegin, Miller ve Hegelheimer'in
(20006) calismalarinda Ogrencilerin oynadiklart The Sims oyunuyla yabanct dile ait dilbilgisini ve
kelime becerilerini arttirdiklar gézlemlenmistir. Ayni sekilde Hirata ve Hirata (2007) tarafindan orta
diizey dilbilgisine sahip 69 universite 6grencisiyle Japonya’da gerceklestirdikleri bir g¢alismada
teknoloji destekli dil 6grenimi konusunda hicbir deneyimi olmayan 6grencilerin internette Ingilizce
sozcik yapilarina donik farkindalik diizeylerinin nasil etkiledigi arastirlmis olup, sonucunda
farkindalik diizeylerinin arttigini, dolaylt yoldan yabanci dil gelisimlerini sagladigindan daha bagimsiz
bir 6grenme icin yararlt bulduklarini belirtmislerdir. Dolayistyla bu ¢alismanin sonuglart bilgisayar
karsisinda  zamanlarinin ¢ogunu  (Ingilizce) oyun oynayarak gegiren gencler, onlarin veli ve
ogretmenleri icin olduk¢a 6nemlidir.

Yoéntem

Arastirmada genel tarama modeli kullanilmustir. Tarama modeli, ¢ok sayida elemandan
olusan bir evrenin karakteristik 6zelligini tanimlamak amaciyla yapilir (Fraenkel ve Wallen, 2005).

Evren ve Orneklem

Arastirma ilkégretim ve ortadgretimde okuyan ¢ocuklarin sosyal aglarda bulunan oyunlarin
yabanct dil kelime bilgilerine olan etkisini incelemek amactyla 2011-2012 giiz 6gretim yilinda
Istanbul Avrupa yakasindaki bir ilkgretim ve ortadgretimde yapilmistir. Katilimcilarin segimi yanstz
olarak yapilmus, arastirmaya katillan ¢ocuklardan 12 tanesi formu yanls veya eksik doldurduklart icin
arastirmadan ctkarilmustir.

Arastirmaya katllan cocuklardan 162°si erkek (% 65,3),86’st kadin(% 34,7) ve cocuklar
okuduklart siniflara gbre 42 kist 7.stuf (% 16,9), 105 kisi 8.smn1f(% 42,3),24 kisi 9. Siuf (% 9,7), 48
kisi 10.smn1f (%19,4), 29 kisi 11.s1n1f(%11,7) olarak dagilim géstermektedir. Orneklem grubunun
dagilim tablosu Tablo 1. de gosterilmistir.
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Tablo 1. Arastirmaya Katilan Cocuklarin Cinsiyet ve Sinifa Gére Dagilim Tablosu

N %
Cinsiyet Erkek 162 65.3
Kadin 86 34.7
Sinif 7 42 16,9
8 105 423
9 24 9,7
10 48 19,4
1 29 11,7
Toplam 248 100

Tablo 2’de ise ¢ocuklarin sosyal aglart kullanma, en ¢ok oynanan oyun ve oyun tiiriine gore dagihim
tablolar1 verilmistir.

Tablo 2. Cocuklarin Anket Sorularina Verdigi Cevaplara Gére Dagilim Tablosu

N %o
Sosyal aglart kullantyor Evet 220 88,7
musunuz? Hay1r 28 11,3
En ¢ok oynadiginiz oyunlar Farmville 30 12,1
PES 84 33,9
Sims 31 12,5
Wolf Team 27 10,9
Diger 76 30,6
En ¢ok tercih ettiginiz oyun Strateji 51 20,6
Hareketli 62 25
Macera 88 355
Takim-Spor 47 19,0
Toplam 248 100

Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama aract olarak Fammville oyununda kullanilan 60 ingilizce kelime
iceren bir anket kullandmistir. Ankette 8 demografik soru ve 60 tane Turkce karsiligi istenen
1ngihzce kelime bulunmaktadir. Kelimeleri, oyunu 3 haftadan fazla oynayan 2 6gretim elemant
ctkarmustir. Ik olarak 100 kelime bulunmus daha sonra bu kelimelerden 40 tanesi zorluk derecesine
gore anketten ¢tkarlmustir. Her bir Ingilizce kelime 1 puan olarak degerlendirilmistir ve yanlis
cevaplar dogru cevaplart etkilemeyecek sekilde 6grencilerin toplam puanlart hesaplanmustir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Orneklem grubu beliflendikten sonra 2 okulda ayni zamanda her sinifta 30°ar dakika siire
verilerek anket uygulanmustir. Veriler toplandiktan sonra yapilan inceleme de 12 6grencinin anketi
analizin disinda tutulmustur. Verilerin analizinde t-testt ve ANOVA kullandmustir. Verilerin

¢oziimlenmesi i¢in SPSS 15.0 programi kullanilmistur.
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Bulgular

Arastirma da bulgular cinsiyet, sinuf, sosyal ag kullanimi, oynanan oyun ve oyun tird gibi
degiskenlerin anketten elde edilen kelime bilgisi puanlarinda farklhilik olusturup olusturmadigina
bakilmistir. Oncelik olarak cinsiyete iliskin t-testi sonucu Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Cocuklarin Kelime Bilgisi Puanlarinin Cinsiyete Gore Degisim Tablosu

Cinsiyet N X S sd t p
Puan Erkek 162 26,69 12,399 246 4,612 0,00
Kadin 86 34,44 12,960

Tablo incelendiginde cinsiyete iliskin Kelime Bilgisi Puanlarinin dagiliminda (t=4,612) istatistiksel
olarak anlamlt bir fark bulunmustur (p < .05). Ogrencilerin okumakta olduklart siniflara gére
anketten elde edilen KBP arasinda farklhilik olup olmadigina ANOVA testi ile bakilmustir. Sonuglar
Tablo 4. de verilmistir.

Tablo 4. Cocuklarin Kelime Bilgisi Puanlarinin Siniflara Gére Degisim Tablosu

Varyansin Kareler Sd Kareler F p Anlamli Fark
Kaynagi Toplami1 Ortalamast

Gruplararast  4402,486 4 1100,621 7,038 000 7-11,8-9, 8-11,
Gruplarici 37999,885 243 156,378

Toplam 42402,371 247

Analiz sonucunda Ogrencilerin  okumakta olduklari siuflara gére anketten aldiklart puanlar
(F=15,093) arasinda anlamlt bir fark (p<< .05) bulunmustur. Siniflar arasindaki anlamh farklihigin

analizi i¢in Tukey ¢oklu karsilastirma testi yapilmustir ve sonuglar Tablo 5’de verilmistir.
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Tablo 5. Siniflara Gore Bagari Puanlari Dagiliminin Tukey Testi Sonuglari
Bagimli Degisken: Puan

Tukey HSD
Ortalama
(D) Sif (J) Stuf Farki I-])  Std. Hata p
7 7
8 2,471 2,283 ,815
9 -5,589 3,200 ,407
10 -3,006 2,642 ,786
11 -10,122(%) 3,019 ,008
8 7 -2,471 2,283 ,815
8
9 -8,061(*) 2,829 ,038
10 -5,477 2,179 ,091
11 -12,594(*) 2,623 ,000
9 7 5,589 3,200 407
8 8,061(*) 2,829 ,038
9
10 2,583 3,126 ,922
11 -4,533 3,451 ,683
10 7 3,006 2,642 ,786
8 5,477 2,179 ,091
9 -2,583 3,126 ,922
10
11 -7,116 2,941 ,114
11 7 10,122(%) 3,019 008
8 12,594(%) 2,623 ,000
9 4,533 3,451 ,683
10 7,116 2,941 ,114
11

Analiz sonuglarina gére 11. Smuf (X=38,24) 6grenciler ile 7. Smuf (X=28,12) ve 8.Smuf (X=25,65)
ogrencilerin puanlart arasinda istatiksel olarak anlaml bir fark oldugu bulunmustur. Ayrica 9. Siuf
(X=33,71) ogrenciler ile 8. Sinif (X=25,65) 6grenciler arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmustur.
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Ogrencilerin sosyal ag kullanimlarina gore kelime bilgisi puanlart arasinda farklilik olup olmadigint
analiz etmek icin t-testi kullanilmistir ve sonuglar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Cocuklarin Kelime Bilgisi Puanlarinin Sosyal Ag Kullanimlarina Gore Degisim

Tablosu
SAK N X S sd t p
Puan Evet 220 29,19 13,093 246 0,648 0,517
Hayir 28 30,89 13,318

Tablo incelendiginde sosyal ag kullanimina iliskin Kelime Bilgisi Puanlarinin dagiliminda (t=0,648)

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir (p > .05).
Ogrencilerin oynadigi oyuna gore kelime bilgisi puanlari arasinda farklilik olup olmadigini analiz
etmek icin t-testi yapilmustir. Diger biitin oyunlar birlestirilmis ve Farmville ve diger oyunlar olarak

distunilmustiir. Olusturulan bu 2 grup t-testi ile analiz edilmis ve Tablo 8°de gosterilmistir.

Tablo 7. Ogrencilerin Oynadiklari Oyunlara Gére Kelime Bilgisi Puanlarinin Dagilimi

N X ss
Farmville 30 3403 12,339
PES 84 25060 12,794
Sims 31 2935 12,999
Wolf Team 27 23,15 10,672
Diger 76 3395 12,588
Total 248 2938 13,102

Tablo 8. Cocuklarin Oynadig1 Oyuna Gére Kelime Bilgisi Puanlarina Iligkin T-testi

Sonuglari
Oyun N X S sd t p
Puan Farmville 30 34,03 12,339 246 2,089 0,038
Diger 218 28,74 13,102

Opyunlar

Tablo 8.de gorilecegi tizere 6grencilerin oynadiklart oyuna gére aldiklar puanlar arasinda anlamli
bir fark bulunmustur (p < 0,05). Puanlarin dagilimt olan yukarida ki tabloda da gérilecege tzere en
cok puan alan 6grenciler Farmville (X=34,03) oyununu oynayan 6grencilerdir.

Ogrencilerin oynadiklart oyun tiitlerine gére kelime bilgisi puanlart arasinda anlamlt farkliligin olup

olmadigint analiz etmek icin ANOVA testi yapilmustir ve Tablo 10°da gosterilmistir.
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Tablo 9. Ogrencilerin Oynadiklar1 Oyun Tiiriine Gére Kelime Bilgisi Puanlart Dagilimi

N X ss
SS. SS.Strateji Oyunlart g, 2788 13316
Hareketli Oyunlar 62 3076 13,204
Macera Oyunlart 88 29,25 12,905
Takim Spor Oyunlari 47 29,43 13,335
Total 248 2938 13,102

Tablo 10. Ogrencilerin Oynadiklari Oyun Tiiriine Gore Kelime Bilgisi Puanlarina ligkin
ANOVA Testi Sonuglari

Kareler Ort.

Toplami1 Sd Kareleri F p
Gruplar Arast 233,717 3 77,906 ,451 717
Grup igi 42168,654 244 172,822
Toplam 42402,371 247

Yapilan analizi sonucu 6grencilerin oynadiklart oyun tiriine gore kelime bilgisi puanlarina gore

anlamlt bir farkhilik olusturmadigr gérilmustiir (p>.05).

Tartisma ve Sonug

Bu caligmanin sonug ve verilerine dayanarak soyleyebiliriz ki Turkiye’deki 13-17 yas
arasindaki Ogrencilerin biyiik bir ¢ogunlugu sosyal ag ve paylasim sitelerine girmekle kalmiyor
buralarda ¢evrimici oyunlarda oynuyorlar. Calismanin en 6nemli sonucu ise Ogrencilerin sosyal
aglarda oynadiklart oyunlardan dolayli yoldan yabanci dile ait — Ingilizce- kelimeleri égrenmeleridir.
Tablolardaki (3. 4. 5. 8.) degetler sirasiyla incelendiginde 6yle anlasiliyor ki bircoklart tarafindan
zaman kaybi olarak gorilen sosyal ag oyunlarindan Ogrenciler farkina varmadan yabanct dilin
kelimelerini ogrenebilmekteditler. Miller ve Hegelheimer'in (2006) ¢alismasinda The Sims oyunu
kullanddmis ve calismanin sonuglarina gore 6grencilerin dolayli yoldan ayni oyuna ait kelimeler
kazandiklari tespit edilmistir. Bu calismada katilimcilara Fammville oyunundan segilen ciftgilige ait
kelime ve terimler sorulmustur. Burada 6nemli ve ilging olan sorulan bu kelime ve terimlerin okul
mifredatt ve ders kitaplarinda olmamasina ragmen katilimcilar tarafindan ortalama yarisinin dogru
cevaplanmasidir. Yapilan bu calisma 6grencilerin dolaylt yoldan, 6rnegin sosyal ag oyunlarindan
yabanct dile ait kelimeleri 6grenebileceklerini gosterdigi icin konuyla ilgili yapilan 6nceki ¢alismalart
(Krashen, 1985; Prensky, 2001; Kaya ve Onder, 2002; Loewen, 2005; Cetin, 2010) destekler

niteliktedir.
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Ogrencilerin okuduklart kitap, gazete ve dergilerden, seyrettikleri dizi ve filmlerden, egitim
amaglt oynadiklart bilgisayar oyunlarindan dolayli yoldan yerli veya yabanci kelimeler 6grendiklerini
yapilan ¢alismalardan 6greniyoruz. Bunlarin disinda 6grencilerin egitim amact olmayan eglence ve
paylasma amaciyla kurulan sosyal aglarda oynadiklart oyunlardan ana veya yabanci dile ait kelimeler
ogrenebileceklerini gosteren ¢alismalar yok denecek kadar azdir. Bu calismanin sonuglarina
dayanarak soyleyebiliriz ki internet kullanicilart 6zellikle gencler sosyal aglarda oynadiklar ¢evrimici
oyunlarla farkina varmadan dolaylt yoldan Ingilizceye ait kelimeler égrenebilmektedir. Genellikle
zaman kaybt gibi algllanan bu tir oyunlarin pedagojik tarafinin olmast ¢ok 6nemli ve
dusundiricudir. Gelismis grafik tasarima sahip olan bu tir dijital oyunlarin ders ara¢ ve
gereglerinden tstunliginden ve calismadan ¢ikan olumlu sonuglardan diyebiliriz ki bunlardan
egitim alaninda, 6zellikle ana veya yabanci dil alaninda istifade edilebilir (Wood, 2001).

Calismaya katillan okul ve Ogrencilerin yansiz ve rastlantisal secilmesi ve ilgili katilimecilarin
cogunlugunun sosyal aglara girmesi 6nem arz etmektedir. Tablo 2’ye bakildiginda 248 katilimct
ogrencinin %88,7’sinin sosyal aglart kullandigi gorilmektedir. Yine ayni tablodaki verilerden yola
ctkarak diyebiliriz ki sosyal aglara giren o6grenciler ayni zamanda tiirleri (strateji, hareketli, macera ve
spor) farklida olsa cevirim i¢i oyunlar oynamaktadirlar. Tablo 3’de katiimcilarin ortalamalar
incelendiginde dikkat ¢eken nokta ise bayanlarin sosyal agda oynanan oyunlardan erkeklere gore
daha fazla kelime hatirlamalanidir. Buradan cikartabilecegimiz baska bir sonugta bilgisayar veya
internet oyunlart oynamanin tlkemizde erkeklere mahsus olmayip bayanlar tarafindan da tercih
edildigi, tstelik bayan oyuncularin oyun becerileriyle ilgili bir sey sGylenemese de, onlarin oyundaki
yabanct kelimeleri hatirlama konusunda daha basarili olmalaridir.

Siegle’in (2011) ifade ettigi gibi bu ¢alisma bize 6grencilerin yabanct bir dilde ¢alismalarint
motive etmek amaciyla egitsel oyunlar, videolar ve diger egitsel yazilimlarin yaninda sosyal aglarinda
etkilesimli icerikleriyle egitim stirecine katilabileceklerini géstermektedir. Arastirmalar dgrencilerin
sadece %10'unun Facebook hesaplarint akademik isler icin kullandigini gosterse de (Madge, Meek,
Wellens ve Hooley, 2009) 6grenciler ders ya da sinifla ilgili paylagimlart Facebook tzerinden
yapmay! tercih etmekteditler. North Carolina tniversitesinde yapilan bir arastirmada 6grencilerin
Facebook sayfalarina daha asina olduklart icin okul sistemi yerine Facebook'u akademik
paylastmlarda kullandiklari gérilmustiir (Stutzman, 2008). Bu nedenle e-6grenmeye imkan tanimast
acisindan sosyal aglarda bulunan oyunlar ya da diger uygulamalar 6grencilere dolaylt yoldan da olsa
yabanci dile ait kelimeler ve terimler kazandirabilecegidir.

Bu calismada Fammille oyunundan kelimeler secilerek 6grencilerin dolaylt yoldan kelimeleri
ogrenip Ogrenmedikleri test edilmistir. Farmville oyununu se¢gmemizdeki neden 29 milyon aktif

kullanict ile Facebook’ta en ¢ok oynanan oyunlardan biri olmasidir (Socialbakers,2012). Oysa
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calismada Ogrencilerin  Sims ve Wolf Team oyununda en az Farmville kadar oynadiklarin
gostermektedir. Bu oyunlara ait kelimeleri iceren ve ayrica farkli yas gruplarini, evren ve 6rneklemi
hedefleyen calismalarin sonuglari birgok yonden ilging ve faydali olacaktir. Her ne kadar okul
mifredati ve 6grencilerin ders kitaplarindaki kelimeler testin diginda birakildiysa da, Ogrencilerin
testte sorulan kelimelerin bir kismint baska dolaylt yollardan da 6grenmis olacagi muhakkaktir.
Dolayisiyla sosyal aglardan 6grenilen kelimeleri arastiran ¢alismalara daha titiz ve sistemli arastirma
yontemleri iceren ¢alismalarla katkida bulunmak ¢ok anlamli olacaktir.

Gelecekte ki calismalar adina oyunlarin dolaylt yoldan katkisini daha iyi 6lgmek icin deney
veya siuf ortaminda belitlenmis bir oyun oynatilarak degerlendirme islemi yapilabilir. Ayrica sosyal
aglardaki diger uygulamalarinda sadece yabanct dil kelime bilgisi degil 6grencilerin diger 6grenme
etkinliklerine katkist da Sl¢tilerek degisken sayist artirilabilir.

Sonug olarak bu ¢alismadan 6grencilerin bulduklart imkan ve firsat dahilinde sosyal aglara
baglandiklari ve buralarda ¢esitli ¢evrimici oyunlar oynadiklarint 6greniyoruz. Her ne kadar zaman
kaybina neden oldugu ve okul basarisini olumsuz yonde etkiledigi gibi miilahazalar ¢ok ve 6nemli
olsa da, bu ¢alisma bize 6grencilerin dolayl yoldan bu tiir kaynaklardan bir seyler 6grenebilecegini
gostermektedir, 6rnegin hedef yabanci dile ait sézciik ve terim bilgisi. Dolayistyla, her glin gelisen ve
yenilenen sosyal aglardan Ogrencileri vazgecirmek glinimiiz sartlart altinda ¢ok zor olacagindan,
yapilmast gereken 6grencileri bilinglendirmektir. Sosyal aglardan 6zelikle burada yabanci dilde
oynanan oyunlardan Ggrencilerin - hedef yabancit dile ait kelimeleri dolayli y6nden
ogrenebileceklerinin farkina vardirmanin ¢ok biiytik faydalart olacaktir.
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Extended English Abstract

Introduction

Some English linguists, unlike traditional methods of language teaching, believe that teaching only
grammar is not enough for successful language learning unless high level of vocabulary acquisition
is developed. Therefore, they propose “Lexical Approach” as an alternative (Sinclair & Renouf,
1988; Willis, 1990). Also, frequent reports of oral and written communication problems due to lack
of word knowledge make vocabulary teaching a common agenda in foreign language education.
Teaching vocabulary to students in traditional ways - exercises, repetition, memorization,
translation, explanation, description, drills, iconography, etc. — is known as direct learning. This
usually happens in the classroom as well as requires attention, and therefore students are conscious
of the fact that they are learning new words (Schmitt, 2000). For example, the preparation of
pictures and posters, the presentation of new words and their practice, and so on and so forth are
some common characteristics of direct learning.

However, many linguists, such as Read (2000), point out that people learn %70 of words of their
native language indirectly. Accordingly, foreign language students can enhance their word
knowledge indirectly by watching foreign films, programs, and documentaries; reading books,
journals, and magazines; listening to songs, news, and stories; and playing games (Hulstijn, 2001).
For many students computer games (developed for educational purpose) not only facilitate learning
and practice of foreign language vocabulary but also allow them to experience different feelings
(joy, excitement, self-esteem, motivation, etc). Moreover, computer games with rich graphic designs
and high audio and visual effects easily attract students’ attention and are therefore superior to
textbooks in many ways.

Purpose

In light of the above information, the purpose of this study is to determine whether or not Turkish
elementary and secondary school students can learn foreign language words (English) indirectly
from playing games on social networks.

Method

This study was conducted with elementary and secondary school students in 2011-2012 fall/
academic year in the European side of Istanbul in order to examine the effects of social networks

games on foreign language vocabulary.
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162 male (65, 3%) and 86 female (34, 7%) students are participant of this research. As for their
grades and distribution, 42 students are in 7" grade (16, 9%), 105 students are in 8" grade (42, 3%),
24 students are in 9" grade (9, 7%), 48 students are in 10th grade (19, 4%) and 29 students are in
11th grade (11, 7%).

As a data collection tool, a questionnaire containing 60 English words from Farmville games were
used. The survey consists of eight demographic questions and 60 English words. The participants
were asked to provide the Turkish equivalents of these English words. The 60 target words were
chosen by two faculty members who played the game for more than three weeks. At the beginning
of the study 100 words were selected for the purpose, but 40 of them were removed from the
survey due to their degree of difficulty. Each correct English word was given one full point and
wrong answers did not affect right answers when students’ total scores were calculated.
Discussions

Based on the results of this study and the data, we can point out that the vast majority of Turkish
students between 13-17 years of age join social networking and sharing sites and play online games.
The most significant result is that students learn foreign words indirectly by playing social network
games.

In this study the words and the concepts about farming were chosen from the game Farmwille and
asked to the participants. It is important to know that although these words and concepts are not
included in their course books and curriculum, about half of the participants gave true answers.
Since this study shows that students can learn the words of a foreign language indirectly, for
example, through social network games, it supports the previous research (Krashen, 1985; Prensky,
2001; Kaya ve Onder, 2002; Loewen, 2005; Cetin, 2010) on the same issue.

The existing research shows that students are able to learn first and second language words through
books, magazines and newspapers they read; movies and TV series they watch; and educational
computer games they play. On the other hand, there is little research that investigates whether or
not students can also learn foreign and native language words by means of social network games
designed for entertainment rather than education. Based on the findings of this study, it can be put
forward that internet users, especially young learners, can indirectly learn English vocabulary
without awareness from online games on social networks. The fact that online and computer games
— so far known for waste of time and money - have pedagogical characteristics is rather thought-
provoking and worth consideration. On the basis of the positive results of this study and the
supetiority (graphic, color, dimension, interactivity) of digital games we can conclude that social
network games can contribute to education, in particular first and second language education

(Wood, 2001)..
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Conclusions

In order to better understand and measure the indirect contribution of computer games to
education, in further studies students can be asked to play computer games in the classroom
environment. Besides foreign language word knowledge, future studies can focus on the indirect
contribution of social network applications to other learning outcomes and activities.
To conclude, the results of this study indicate that students connect to social networks and play
various games whenever they find time and opportunity. Although there are significant debates
over social network games as being waste of time and having negative effects on school
achievement, this study indicates that students can learn indirectly from these digital resources, in
particular foreign language vocabulary. Relatedly, since it is difficult to prevent students from
joining ever-growing social networks, what we can do is to raise their awareness on the same issue.
It can be quite useful to inform students that they can learn indirectly foreign language vocabulary

from social networks, especially from online games.



