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Oz: Bu arastirmanin amaci, ortadgretim 6grencilerinin dijital oyunlarin kelime &grenimine
katkisina yonelik goéruslerini belirlemektir. Arastirmanin érneklemini 2014-2015 6gretim yilinda, Mersin
ili, Silifke ilgesindeki tg¢ farkh okul turindeki alti farkh ortadgretim kurumunda okuyan toplam 250
6grenci olusturmustur. Arastirma, verilerin analizine dayali betimsel bir ¢alismadir. Arastirmanin verileri
arastirmaci tarafindan gelistirilen anket yoluyla elde edilmistir. Veriler degerlendirildiginde, 6grencilerin
en cok yaris ve aksiyon/seriiven tlrinde oyunlari tercih ettikleri, dijital oyunlari genelde stres atma ve
zaman gegirme amaciyla oynadiklari saptanmistir. Hizla gelisen teknolojiyle oyunlara en ¢ok akilli
telefonlar araciligiyla ulastiklarini belirten 6grencilerin ¢ogunlugu dijital oyunlarin kelime 6grenimine ve
iletisime katki sagladigina dair olumlu goris belirtmistir.

Anahtar Kelimeler: dijital oyunlar, yabanci dil 6grenimi, kelime 6grenimi, teknoloji

Views of Secondary School Students on the Contributions
of Digital Games to Their Vocabulary Knowledge in English

Abstract: The aim of this study is to investigate the views of secondary school students on the
contributions of digital games to their vocabulary knowledge in English. This research is a descriptive
study examining the research questions based on the analysis of qualitative data. Data of the study were
collected through questionnaire applied in six secondary school students(250 students) in Silifke, Mersin
the academic year of 2014-2015. The results indicated that students mostly prefer racing and action /
adventure type of games. It was found that digital games are usually played in order to spend free time
and blow off steam. Most of students usually get through smart phones to play games and state a
positive opinion that digital games contribute to their knowledge of English Vocabulary and
communication in English.

Key Words: digital games, language learning, vocabulary learning, technology.
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1. GIRiS

Oyun, her birey icin vazgecilmez bir kavramdir. insanlik tarihi kadar eski ve siireklilik
gosteren bir aktiviteolan oyunun insanin gelisimine olan etkileri henliz kapsamli bir sekilde
acitklanmig degildir. Her yas grubundan bireyi ilgilendiren bir etkinlik olarak goriilen oyun ile
ilgili gorusler, bilimsel galisma ve bulgularla birlikte dGnemini artirmisgve bazi bilim adamlarini bu
alana yonlendirmistir. Oyun kavrami farkh sekillerde tanimlanmaktadir. Tirk Dil Kurumu oyunu
“yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” veya
“bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige dayanan her tirli
yarisma” olarak tanimlamaktadir (TDK, 2010). Bu alanda yapilan en kapsaml tanimlardan biri
Fransiz sosyolog Roger Caillois (1957) tarafindan yapilmistir. Bu tanima gére oyun, eglenmek
icin yapilan, belirli bir alan ve zamanda sirdirilen, beklenmeyen sonuglari ve kurallari olan,
gercek hayattan farkli oldugu bilinciyle gonulli yapilan bir etkinliklerdir. Zamanla bu etkinlikler
teknolojideki gelismelerle birlikte disaridan i¢ ortamlara taginmustir.

Teknolojinin gelismelerle yasamimiza giren en 6énemli araglardan biri olan bilgisayarlar,
ginimiz dinyasinin en gelismis araclarindandir ve hayatimizin her alaninda etkileri
gorilmektedir. Bilgisayarlarin ortaya cikislarindan kisa bir sire sonra bilgisayar oyunlariyla da
tanistigimizi gortrtz (Durdu, Tufekgi ve Cagiltay, 2005). Teknolojinin hayatimiza kattigi bu
kavram zaman ilerledikge genis kitlelerce kabul gérmeye baslamis ve yayginlasmistir. Elbette
bu kavramin yayginlasmasi siiresince olumlu ve olumsuz algilar olusmustur. Ornegin oyunlar
sanat diinyasi tarafindan kabul grmemektedir, ¢linki halk hala oyunlari cocuk oyuncagi olarak
gormektedir (Martin,2007). Benzer sekilde, bilgisayar oyunlari da “kendini tatmin etme” ya da
“zaman oldirme” araci olarak algilanmaktadir. Ancak ¢ok biyilik kitleler tarafindan tercih
edilen bu oyunlar zamanla karsimiza olumlu algilariyla da ¢citkmaya baslamistir.

Ovyunlarin ulastigi kitleler ve oyuna ayrilan zaman géz 6niline alindiginda aslinda oyun
diinyasinin her yastan insan igin vazgegilmez unsurlardan biri haline geldigi gbzlemlenmektedir.
Surekli gelisen teknolojinin etkisiyle oyun kavrami, teknolojik araglarla farkl sekillerde
karsimiza ¢ikmaktadir. Gelisen teknoloji ile farkli cihazlar ile hayatimiza giren bu tarz oyunlar
zamanla “video oyunlari”, “mobil oyunlar” ve “bilgisayar oyunlar” terimleri olarak birbirlerinin
yerine dontsimli olarak kullaniimislardir (Kirriemuir, 2002). Ancak, giinimizde yeni teknolojik
gelismelerle donlsiim gegiren oyunlar konsol sistemler araciligiyla yerini yeni oyun kdltlriine

birakmistir. Bu yeni oyun kiltiri “dijital oyun” olarak ifade edilmektedir.

Dijital oyun sektorinin tarihi, analog ekran Uzerindeki basit uygulamalar esas alinarak
1940’li yillara dayandiriimaktadir. Ancak modern anlamda 6rnekler ancak 1970°li yillarda
ortaya cikmistir. 1970’li yillarda dijital oyunlar genellikle bilimsel deneyler icin kullaniimis ve
daha sonra 1980'li yillarda popiler bir akim haline gelmistir. 1990’ yillarda dijital oyunlar
sektorlesmistir. Elbette sadece teknolojik gelismeler degil ekonomik, kiltlirel hatta politik
gelismeler bile dijital oyunlarin cesitlenmesinde etkili olmustur. Tirlerine gore siniflandirilmak
istendiginde bircok alt dali olmasina karsin dijital oyunlar; macera, aksiyon, rol yapma, strateji,
similasyon, spor, dovis ve online oyunlar seklinde ayrilir (Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu
raporu, 2012).

Dinyada bir milyarin Gzerinde, Tirkiye’de 20 milyonu gecen insan dijital oyun
oynamaktadir ve insanlar giderek daha kii¢clik yaslarda (5-6 yas) oyunla tanismaktadirlar
(Tarkiye Dijital Oyunlar Federasyonu raporu, 2012). Dijital oyunlara bu kadar erken yaslarda
baslaniyor olmasi elbette akla bunlarin etkilerini getirmektedir. Oyun yasinin dismesi ve
bagimhlik gibi genellikle ¢ocuk gelisimindeki olumsuz etkileri 6n plana gikartilsa da dijital
oyunlarin ¢ok sayida akademik ¢alisma ile c¢ocuklarin zihinsel gelisimine, el goz
koordinasyonuna yardimci olmasi da dahil olmak lzere 6nemli miktarda olumlu etkilerinin
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oldugu da tespit edilmistir. Oyunlarin belli bir yere kadar, cocugun gelisim asamasinda
icgldisel basarma ve ilerleme, gelisme ihtiyacini giderdigi, problem ¢ézme ve coklu gérev
yetisini kuvvetlendirdigi bulunmustur (TGziin, 2006).

Egitmenlerin ve ebeveynlerin en bilylk kaygilarindan birisi dijital nesillerin
zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar ve oyun konsollarinin basinda gecgirmeleridir. Dijital oyunlarin
zararlarindan ve bagimlilk yapmasindan bahseden ve bu konuda kaygli duyan birgok
arastirmaci ve egitmen vardir ve genellikle dijital oyunlarin olumsuz taraflarina
odaklanmaktadirlar (Griffiths, 2002; Gee, 2007; Steinkuehler, 2010). Saatlerce oynanan dijital
oyunlar ¢cogu zaman ebeveynler tarafindan hos karsilanmayan bir durumdur ve ebeveynler
boyle durumlarda genellikle dijital oyunlarin zararli oldugunu disinmektedirler (Griffiths,
2002; Gee, 2007; Steinkuehler, 2010). Bavelier (2012), hayatta her sey gibi dijital oyunlarinda
standart olmadigini iyi kalitede veya koéti kalitede oyunlar olabilecegini belirtmistir. Bavelier'e
gore (2012), dijital oyunlarin 6grenme, dikkat ve gorsellik gibi beynimizin gelismesine yardimci
olan unsurlara sahip oldugunu ve bu durumun avantaja cevrilmesi gerekmektedir.

Dijital oyunlarin algisal, dikkat ve bilissel streclere katkisini fark eden firmalar da artik
oyun tasarimlarini sadece eglence amach normal kullanicilar icin degil, egitim sektorii
icerisindeki potansiyel kullanicilar icinde iretmeye baslamistir. Ornegin, Nintendo (2008)
firmasi yeni tasarladigl bir oyunda diisinme, hatirlama, analiz etme, hesaplama ve tanimlama
kategorilerinde beynimizi egitebilecegimiz Big Brain Academy isimli oyunu tanitmistir.

Tum bu gelismelerle birlikte, egitimde basari kavrami ve beceriler teknolojiyle beraber
tekrar sorgulanmaya baslamistir. Tor (2004), cagdas toplumda basarili bir 6grencinin sahip
olmasi gereken becerileri soyle siralamaktadir; Bilgi teknolojilerindeki araglari ustalikla
kullanabilme, veri toplama, yorumlama ve bu verileri kullanabilme. Bu becerilerin yani sira
yabanci dil 6grenimini olusturan temel kavramlarin da dil becerileri edinimi oldugu
distnulirse buna ayak uydurabilen bireylerin basariya ulasmalari kolaylasacaktir. Tim bu
becerilerin kazanilmasinda elbette ki dijital oyunlarin etkisini g6z ardi etmek mimkin degildir.

Yabanci dil 06greniminde dijital araglar giderek yayginlasmakta ve etkisini
arttirmaktadir. Bireye ¢oklu 6grenme ortami sunan bu araglarin, evrensellesmis oyunlarla dil
o0grenimine katki saglayip saglayamayacagl merak uyandirmistir. Yabanci dil 6grenen kimse, o
dildeki becerileri kazanirken oyunun igeriklerinden yararlanarak bunu daha kolay ve eglenceli
hale getirebilir. Ogrencilerin dijital ortamlari genelde oyun kiiltiirii Gizerinden takip ettikleri de
gbz online alinirsa en ¢ok etkilesimi bu alanda gosterdikleri fark edilmektedir.

Son zamanlarda dijital oyunlar, bircok arastirmaci tarafindan egitimde kullanilabilecek
potansiyel bir 6grenme araci olarak gériilmektedir. Onceden bilgisayar oyunu olarak ifade
edilen ve ginimizde yerini dijital oyuna birakan bu kavram yabanci dil kelime 6grenimini
gelistirmede faydali midir? Bir egitim araci olarak kullanilabilir mi? Bu calismada, dijital
oyunlarin bir 6grenme araci gibi kullaniip kullanilamayacagina, dijital oyunlarin egitim
suirecinde faydalarinin olup olmadigina dair 6grenci goérislerine yer verilmistir. Arastirma
ilezamanla daha erken yaslarda oynanmaya baslanan dijital oyunlarin, yabanci dil becerileri
Uzerinde etkisi olup olmadigini tespit ederek, 6grencilerin kelime 6grenimlerini nasil etkiledigi
hakkindaki goruslerine ulasmak amacglanmistir.

1.1.Problem Ciimlesi
‘Ortadgretim oOgrencilerinin dijital oyunlarin, kelime 6grenimine katkisi hakkindaki
gorisleri nelerdir?’
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1.1.1. Alt Problemler

1. Ortadgretim 6grencilerinin teknolojik alt yapi ve dijital oyunlara iliskin
mevcut durumlari nelerdir?

2. Dijital oyunlarin kelime dinleme becerisine katkisina yonelik
ortadgretim 6grencilerinin gorisleri nelerdir?

3. Dijital oyunlarin kelime konusma (telaffuz?) becerisine katkisina
yonelik ortadgretim 6grencilerinin gorusleri nelerdir?

4. Dijital oyunlarin kelime okuma becerisine katkisina yonelik ortadgretim
Ogrencilerinin gorusleri nelerdir?

5. Dijital oyunlarin kelime yazma becerisine katkisina yonelik ortadgretim
Ogrencilerinin gorusleri nelerdir?

6. Ortadgretim Ogrencilerinin  dijital oyunlarin kelime 06grenimine
katkisina iliskin gorislerinde cinsiyete bagh anlamh bir farkliik var midir?

7. Ortadgretim oOgrencilerinin  dijital oyunlarin kelime 06grenimine
katkisina iliskin gorislerinde okul tiiriine bagh anlaml bir farkhlik var midir?

8. Dijital oyun oynayan ortadgretim 0Ogrencilerin oyunlardan en c¢ok

edindikleri kelime grubu hangileridir?

2. YONTEM

Bu arastirmada, ortadgretim ogrencilerinin dijital oyunlarin, kelime 6grenimine katkisi
hakkindaki gorislerini incelenmistir. Arastirma, nicel ve nitel verilerin analizine dayali arastirma
sorularini incelemeye yonelik yapilmis betimsel bir calismadir. Betimsel calismalar mevcut
durumu ortaya ¢ikarmaya yarayan c¢alismalardir (Erkus, 2013; Cepni, 2009). Betimsel modelle,
bir konudaki hali hazirdaki durum arastirilir. Katihmcilardan, anketler araciligiyla yazili olarak
bilgi alinabilecegi gibi, gériismeler yoluyla sdzIi olarak da bilgi toplanabilir (Ozdamar, 1999).

2.1. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Mersin ili Silifke ilgesindeki ortadgretim kurumlarinda 2014-2015
o0gretim yilinda 6grenim goren 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmaya esas 6rneklem grubu,
amagli 6rnekleme yontemine uygun olarak belirlenmistir. 2014-2015 6gretim yili, Mersin ili,
Silifke ilgesindeki ortadgretim kurumlarindan 3 (lg) farkh okul tlriine ait 6 (alti) farkh okul
segilmis ve bu okullarda okuyan 6grencilerin dijital oyunlarin kelime 6grenimine katkisina iligkin
gorislerini saptamaya yonelik arastirma yurittlmistir. Arastirma icin segilen okul tirleri;
Anadolu Lisesi, Meslek Lisesi ve Ozel Lisedir. Tablo 1’de arastirmaya katilan &grencilerin
okuduklari okul tirlerine ve cinsiyetlerine gore dagilimlari verilmistir.

Tablo 1

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Okuduklari Okul Tiirlerine ve Cinsiyetlerine Gére Dagilimi

Cinsiyet
Okudugu Okul Tiirii Ogrenci Sayisi Yiizde Kiz Erkek
f % f f
Meslek Lisesi 90 36.0 25 65
Anadolu Lisesi 60 24.0 25 35
Ozel Lise 100 40.0 49 51
TOPLAM 250 100.0 99 151

Arastirmaya, toplam 250 6grenci katilmis, bu 6grencilerin % 60.4 ’inli erkek, % 39.6
’sini de kiz 6grenciler olusturmaktadir.
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2.2. Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan gelistirilen anket formu
kullanilmistir. Yapilacak bir arastirmadan istenilen sonuglarin elde edilebilmesi igin konuya
uygun sorularin segilmesi ve bunlarin soru kagidi Gizerinde uygun bicimde diizenlenmesi ¢ok
onemlidir. (Balci, 1985). Anketin en kuvvetli yoni, uygun durumlarda, genis bir gruptan, ¢ok
miktarda veriyi, kisa zamanda toplama olanag yaratmasidir. Ozellikle kapali uclu sorularla
yapilan anketlerde, cevaplarin belli sinirlar iginde toplanabilmesi mimkinddr. ( Karasar, 2003).

Bu arastirmada uygulamasi planlanan anket maddelerinin belirlenmesi icin 6grenciler
icin acik uclu sorulardan olusan bir form hazirlanmis, bu form rastgele secilen bir grup
ortadgretim 6grencisine uygulanmis ve anket maddeleri 6grencilerin cevaplari dogrultusunda
ve ilgili alinyazin incelenerek olusturulmustur. Boylelikle 6grenilmek istenen goriislere yonelik
uygun maddelerin secilmesi saglanmis ve maddeler alinyazindan da faydalanilarak dogru bir
anket formatinda hazirlanmistir. Yapilan bu 6n calisma sonrasinda 6grencilere asagidaki 4
boélimden olusan anket uygulanmistir.

1. Bolum: Kisisel Bilgiler

2. Bolim: Dijital Oyunlara Yonelik Anket Sorulari

3. Bolum: Dijital Oyunlarin Kelime 6grenimine Katkisina Yonelik Sorular

4. Bolum: Agik Uglu Sorular

Anketi olusturan maddeler icin kullanilan cevap secenekleri, likert tipinde 5’er

basamaktan olusmustur. Olumludan olumsuza dogru “Kesinlikle Katilyorum”, “Katiliyorum”,
“Kararsizim”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde hazirlanan segenekler
yardimiyla 6lgek cevaplanmistir. Olgegin gegerlik ve giivenirliginin belirlenmesinde ilk olarak
glvenirlik katsayisi olan Cronbach’s Alpha katsayisi hesaplanmistir. Alpha glivenirlik katsayisi,
0.78 olarak gergeklesmistir.

Anketi olusturan maddelerin, 6grenilmek istenen gorisleri belirlemede nicelik ve
nitelik olarak yeterli olup olmadigini tespit etmek icin Egitim Programlari ve Ogretim alanindan
4 (dort), Egitimde Olgme ve Degerlendirme alanindan 2 (iki) uzmanin gérisiine
basvurulmustur. Uzmanlardan anketin taslak formunda yer alan maddeleri kapsam gegerliligi
acisindan degerlendirmeleri istenmistir. Arastirmada ayrica ankete katilanlarin ek yorumlarina
ihtiya¢ duyulmustur. Burada cevaplayicilara, kendileri igcin dnemli olanlari ve istediklerini kendi
ciimleleriyle yazabilmeleri i¢in bos bir alan birakilmis ve agik uglu soru tirleri kullaniimistir.
Olgme aracinin uygulanmasi asamasinda, arastirma icin hazirlanan anket 6grencilere kendi
okullarinda arastirmaci tarafindan uygulanmistir.

2.3. Verilerin Céziimlenmesi

Arastirmada elde edilen nicel verilerin analiz edilmesi icin SPSS programindan
yararlanilmistir. Arastirma verilerinin boxplot analizi ve normallik testi yapilmis, u¢ degerlerin
olmadigl tespit edilmistir. Degerler 0.05’ den blylk oldugu icin verilerin normal dagildig
gozlenmistir. Veriler, 6grencilerin cinsiyetleri, okuduklari okullar karsilastirilarak ¢éziimlenmis
ve yorumlanmistir. Arastirmada, incelenen degisken acisindan gruplar arasinda farkh kosullar
altindaki tepkilerinde, farklihgin olup olmadiginin incelenmesine yoénelik olarak bagimsiz
gruplar icin t testi uygulanmistir. Kiz ve erkek 6grencilerden olusan 250 6grenciye yoneltilen
anket maddeleri karsilastirilarak aralarinda anlamh bir fark olup olmadigl ve aradaki farkin
rastlantisal mi, yoksa istatistiksel olarak anlaml mi olduguna karar verilmistir. Kiiciik 6rnekleme
teorisi olarak da bilinen t dagimi, bu arastirmadaki kiiclik 6rneklemle de ¢alismaya imkan
verdiginden, arastirma igin biyiik kolayhk saglamistir. Arastirmaya dahil edilen 3 (Ug) tir okul
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grubu bulunmaktadir. Bu okul tirlerindeki 6grencilerin anket maddelerinde belirttikleri
gorisleri arasinda fark olup olmadigini istatistiksel olarak analiz etmek igin
ANOVAkullaniimstir.

3. BULGULAR

Bu arastirmada ortadgretim 0Ogrencilerinin, dijital oyunlarin, kelime 6grenimine
katkisina yonelik gorislerini belirlemek amaglanmis ve asagida verilen bulgulara ulagilmistir.

3.1.0rtadgretim Ogrencilerinin Teknoloji ve Dijital Oyunlara iliskin Mevcut Durumlari

Tablo 2’ de arastirmaya katilan 6grencilerin internet baglantisina sahip olma oranlari
verilmistir.

Tablo 2

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin internet Baglantisina Sahip Olma Oranlari
internet Ogrenci Sayisi Yiizde

Baglantisina Sahip Olma f %

Evet 173 69.2
Hayir 67 26.8
Belirtmeyen 10 4
TOPLAM 250 100

Arastirmaya katilan ortadgretim 6grencilerin % 69.2" si evlerinde internet baglantisi
oldugunu belirtirken, % 26.8’ i internet baglantisi olmadigini belirtmistir. Arastirmaya katilan
Ogrencilerin ylzde 4’ U internet baglantisi olup olmadigina dair bilgi vermemistir.

Tablo 3’de arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun oynama sikligi verilmistir.

Tablo 3

Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Sikliklar

Dijital Oyun Oynama Sikligi Ogrenci Sayisi Yiizde

f %
Haftada en az 1-2 saat 90 36.0
Haftada en az 3-4 saat 80 32.0
Haftada 6 saatten fazla 44 17.6
Haftada en az 5-6 saat 33 13.2
TOPLAM 247 98.8

Arastirmaya katilan Ogrencilerin % 36’si dijital oyunlari haftada en az 1-2 saat
oynadigini belirtirken, %32’ si haftada en az 3-4 saat, % 17.6’ si haftada 6 saatten fazla
oynadigini belirtmistir.

Tablo 4’te arastirmaya katilan 6grencilerin oynadiklar dijital oyunlara gére dagilimlari
verilmistir.
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Tablo 4
Ogrencilerin Oynadiklari Dijital Oyun Tiirleri
Dijital Oyun Tiirleri Ogrenci Sayisi  Yiizde
f %
Yarig 119 47.6
Aksiyon/Serliven 119 47.6
Strateji 102 40.8
Spor 101 40.4
Bilgi Yarismasi 73 29.2
Similasyon 63 25.2
Bulmaca 52 20.8
Platform Oyunlari 36 14.4
FRP Oyunlari(Rol Yapma 24 9.6
Oyunlari)
Diger 12 4.8

Arastirmaya katilan 6grenciler oynadiklari dijital oyun tirind belirtirken en ¢ok yaris
(%47.6) ve aksiyon/seriiven (%47.6) tlrinde oyunlar tercih ettiklerini belirtirken bunlar
sirayla strateji(% 40.8) ve spor (%40.4) turtndeki oyunlar takip etmistir.

Tablo 5’ de arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyunlari oynama nedenlerine ait
dagihm verilmistir.

Tablo 5
Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Nedenleri
Dijital Oyun Oynama Nedenleri Ogrenci Sayisi Yizde
f %

352 Stres Atma 182 72.8

Zaman Gegirmek 181 72.4

Sosyal iletisim 83 33.2

Meydan Okuma 82 32.8

Merak 61 24.4

Dugsel Ortamlar 34 13.6

Diger 15 6.0

Arastirmaya gore 6grencilerin dijital oyunlari oynama amagclari soruldugunda en c¢ok
isaretledikleri secenekler stres atma (%72.8) ve zaman geg¢irmek (%72.4) olmustur.
Ogrencilerin %33.2’si sosyal iletisim icin oyun oynadigini belirtirken, %32.8’ i meydan okuma
duygusuyla oyun oynadigini isaretlemistir.

Tablo 6’da arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyunlari hangi teknolojik araglarla
oynadiklarina dair dagihm yer almaktadir.

Tablo 6
Ogrencilerin Dijital Oyun Oynadiklari Teknolojik Ara¢
Kullanilan Teknolojik Arag Ogrenci Sayisi Yiizde
f %
Akill Telefon 199 79.6
Laptop 104 41.6
Ev Bilgisayari 95 38.0
Tablet 70 28.0
Oyun Konsolu 67 26.8
Netbook 8 3.2

Diger 4 1.6
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Tablo 7’ye gore, arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyunlari en ¢ok akilli telefonlari
(%79.6) araciligiyla oynadiklari sonucuna ulasilmistir. En az kullanilan dijital oyun araci olarak
netbook (%3.2) isaretlenmistir.

Tablo 7’de arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyunlari oynarken tercih ettikleri dil
secenegi dagilimi verilmistir.

Tablo 7

Ogrencilerin Dijital Oyun Oynarken Tercih Ettigi Dil Secenedi
Tercih Edilen Dil Segenegi Ogrenci Sayisi Yizde

f %

ingilizce 210 84

Tirkce 38 15.2

Diger 2 0.8

TOPLAM 250 100.0

Tablo 7 incelendiginde, dijital oyunlar hangi dil tercihinde oynadiklari sorulan
ogrencilerin % 84’  Iingilizce secgenegini belirtirken, % 15.2" si Tirkge dil secenegini
isaretlemistir. Diger secenegini isaretleyen 2 6grenci, dil secenegi olarak oynadiklari oyunun
formati geregi Rusc¢a oynadiklari belirtmislerdir.

3.2.Dijital Oyunlarin, Kelime Dinleme Becerisine Katkisina iliskin Ortadgretim
Ogrencilerinin Gorisleri
Tablo 8 de arastirmaya katilan o6grencilerin dinleme becerisine yonelik anket
maddelerine verdikleri cevaplarin frekans ve ylizdeleri verilmistir.

Tablo 8
Ogrencilerin Dinleme Becerisine Yénelik Anket Maddelerine Verdikleri Cevaplarin Yiizdeleri

£ £
g€ E 2 2
23 3 £ S g5
. = o N = x =
Anket Maddeleri z —% —? g g z g
&g & & & §¢
f f f f f
% % % % %
1-Oynadigim dijital oyunlardaki sesli komutlari/yénergeleri 80 115 44 8 2

anlayabiliyorum.
320 46.0 176 3.2 0.8

2- Dijital oyunlardaki karakterlerin konusmalarini 54 97 74 23 2
anlayabiliyorum.
216 388 96 9.2 0.8

3- Dijital oyunlari sik oynamak kelimeleri anlamami 5 9 2 102 68
kolaylastirmiyor.
2.0 3.6 248 408 7.2

4- Oynadigim dijital oyunlarda duydugum kelime telaffuzlari 96 96 45 10 3
aklimda kalici oluyor.
384 384 180 4.0 1.2

5- Onceden yanlis telaffuz ettigim bazi kelimelerin dogru 90 106 40 9 5
soylenisini dijital oyun esnasinda duyup 6greniyorum.
36.0 424 160 3.6 2.0

Tablo 9 incelendiginde, 6grencilerin ¢ogunlugu, dinleme becerisine yonelik anket
maddelerine verdikleri cevaplarda, oynadiklari dijital oyunlardaki sesli komutlari ve
konusmalari anlayabildikleri, duyduklari kelimelerin telaffuzunun akillarinda kalici oldugu ve
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kelimelerin soylenisini dogru dinleyip 6grendikleri yoninde olumlu goéris belirtmislerdir.
Oyunlari stk oynamanin kelimelerin kaliciligini ve kolayligini arttirmadigina da katilmadiklarini
belirtmislerdir.

3.3. Dijital Oyunlarin, Kelime Konusma Becerisine Katkisina Yonelik Orta6gretim
Ogrencilerinin Goriisleri

Tablo 9 ’‘da arastirmaya katilan 06grencilerin konusma becerisine yonelik anket
maddelerine verdikleri cevaplarin frekans ve ylizdeleri verilmistir.

Tablo 9
Ogrencilerin Konusma Becerisine Yonelik Anket Maddelerine Verdikleri Cevaplarin Yiizdeleri

Anket Maddeleri

Kesinlikle
katiliyorum
Katiliyorum
Kararsizim
Katilmiyorum
Kesinlikle
katilmiyorum

o\e...
< -
< -
< -
< -

NS

6- Oynadigim dijital oyunlarda s6zli komutlari konusurken 66 68 70 39
kullaniyorum.
26.4 272 280 156 2.8

7- Yurtdisi oyun saglayicilarindan (server) diger oyuncularla, 24 60 57 59 47
dilinde iletisim kurmak igin konusma programlarini kullaniyorum.
9.6 24.0 228 23.6 1838

9- Oynadigim dijital oyunlarda duydugum kelimelerin telaffuzlarini 16 38 58 89 42
tekrar edemiyorum.
6.4 152 232 356 16.8

10- Sesli komut gerektiren () dijital oyunlar oynuyorum. 49 74 66 42 16

196 296 264 168 64

Ankete katilan Ogrencilerin %28 i oyunlardaki s6zIli komutlari normal konusmada
kullanma konusunda kararsiz oldugunu belirtirken, konusma programlari (chat) kullandigini
soyleyen ogrenciler, kullanmayan 6grenciler ve kararsiz 6grencilerin de ylizdelerinin birbirine
yakin oldugu gozlenmistir. Analiz sonuglarina gore 6grencilerin sesli komut gerektiren oyunlari
da tercih ettikleri ve bu oyunlari oynarken gerekli sesli tekrarlari da yapabildikleri goriisi ortaya
ctkmaktadir.

3.4. Dijital Oyunlarin, Kelime Yazma Becerisine Katkisina Yonelik Ortadgretim
Ogrencilerinin Goriisleri

Tablo 10 ’‘da arastirmaya katilan 06grencilerin yazma becerisine yodnelik anket
maddelerine verdikleri cevaplarin frekans ve ylizdeleri verilmistir.
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Tablo 10

Ogrencilerin Yazma Becerisine Yonelik Anket Maddelerine Verdikleri Cevaplarin Yiizdeleri

£ £
£ E 2 2
235 3 £ S s
Anket Maddeleri i"; S % § £ % £
¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ X
f f f f f
% % % % %
11- Dijital oyunlardaki bazi kelimelerin ekranda yaziyor 122 75 38 7 3
olmasi o kelimenin nasil yazildigini 6grenmeme katki saghyor.
48.8 30.0 15.2 2.8 1.2
12- Dijital oyunlardaki kisaltmalarin ne anlama geldigini oyun 94 87 47 15 4
icinde 6grenebiliyorum.
37.6 34.8 18.8 6.0 1.6
13- Onceden yanlis yazdigim ingilizce kelimenin dogru 87 93 50 10 9
yaziligini dijital oyun esnasinda goriip 6grendigim oluyor.
34.8 37.2 20.0 4.0 3.6
14- Dijital oyunlar oynarken diger oyuncularla yazarak iletisim 52 55 58 51 31
kurabildigim yazma programlarini (chat) kullaniyorum.
20.8 22.0 23.2 204 12.4
15- Dijital oyunlarda yeni 6grendigim kelimeleri not aliyorum. 15 25 58 68 80
6.0 10.0 23.2 27.2 32.0

Arastirmaya katilan 6grencilerin %80 ine yakini oyun esnasinda kelimenin ekranda
yaziyor olmasinin o kelimeyi 6grenmesinde olumlu etkisi oldugunu belirtmistir. Ayrica
ogrencilerin blylk ¢cogunlugunun oyun icindeki kisaltmalari anlayabildigini tespit edilmistir.
Oyun esnasinda gecen kelimelerin 6grenciler tarafindan cogunlukla not edilmedigi ortaya

ctkmistir.

3.5. Dijital Oyunlarin, Kelime Okuma Becerisine Katkisina Yonelik Orta6gretim

Ogrencilerinin Gériisleri Nelerdir?

Tablo 11 ’de arastirmaya katilan 06grencilerin okuma becerisine yonelik anket

maddelerine verdikleri cevaplarin frekans ve ylizdeleri verilmistir.

Tablo 11

Odrencilerin Okuma Becerisine Yénelik Anket Maddelerine Verdikleri Cevaplarin Yiizdeleri

£ £
£ E 2 2
332 E ¢ wsws
Anket Maddeleri i;‘ S 2- 5 £ ié £
§553 § § &%
¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ X
f f f f f
% % % % %
16- Dijital oyunlar oynarken ekranda yazan kelimeleri 104 119 28 4 3
okuyabiliyorum.
416 440 112 16 1.2
17- Dijital oyunlardaki kelimelerin gorsel grafikle desteklenmesi o 99 96 42 6 4
kelimeyi okumama katki saglyor. 39.6 384 168 24 1.6
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18- Dijital oyunlar oynarken altyazilari anlayamiyorum. 13 21 74 93 47

52 84 296 37.2 188

19- Dijital oyunlari sik oynayinca ayni kelimeleri sik okumak kelimeyi 89 104 37 10 7
o6grenmeme katki sagliyor.
356 41.6 148 40 2.8

20- Oyun oynarken ekranda okudugum bilinmeyen kelimenin 28 48 71 49 53
anlami igin dijital s6zlUk kullaniyorum.
11.2 19.2 28.4 19.6 21.2

Arastirmaya katilan 6grencilerin %85.6” si oyun esnasindaki kelimeleri okuyabildigine
dair olumlu gorus belirtmistir. Ayrica 6grencilerin cogunlugu gorsel olarak kelimenin anlaminin
destekleniyor olmasinin kelimeyi daha anlasilir yaptigini, alt yazilari anlayabildiklerini sik
oynamanin 06grenmeye katkisi oldugunu gorisind belirtmistir. Ancak, 6grenciler yeni
okuduklari bir kelimenin anlami icin s6zliik kullanma konusunda karasiz ya da olumsuz goris
ifade ettikleri gozlenmistir.

3.6. Ortadgretim ogrencilerinin dijital oyunlarin kelime 6grenimine katkisina iligkin
goriislerinin cinsiyete gére degisimi

Tablo 12’ de arastirmaya katilan 6grencilerin, dijital oyunlarin kelime 6grenimine
katkisina iliskin gorislerinde cinsiyete bagh bir farkhlik olup olmadigina dair yapilan t-testi
sonuclari verilmistir. istatistiksel olarak aralarinda anlamli fark bulunan maddeler asagida
Tablo13’ de yer almaktadir.

Tablo 12
Anket Maddelerinin Cinsiyete Gére t- Testi Sonuglari
Cinsiyet N Ortalama Standart d t P Anlaml Farklihk
Sapma
kadin 96  4.0625 .90394 244 2.367 .019 p< .05
3 erkek 150 3.7800 .91864
kadin 99  2.6364 1.14691 248 2.593 .010 p< .05
6 erkek 151 2.2649 1.08137
kadin 98  3.4898 1.18622 245 3.151 .002 p< .05
7 erkek 149 2.9799 1.28120
kadin 96  3.5521 1.23859 244 4.132 .000 p< .05
8 erkek 150 2.8533 1.32800
kadin 99 3.1919 1.19247 245 3.777 .000 p<.05

14 erkek 148 2.5608 1.34633

Tablo 12 incelendiginde, Mersin ili, Silifke ilcesinden secilen 3 (li¢) farkli okul
tirinde okuyan 250 6grenciye uygulanan anket sonuglarina gore, 6grencilerin dijital
oyunlarin kelime 6grenimlerine katkilarina yonelik gorisleri, asagida verilen 3. 6. 7. 8. ve
14. soru maddelerinde cinsiyete gére anlamli bir farklilik gostermektedir.

1.,2,4.,5,9, 10, 11., 12. ve 13. soru maddelerine verilen cevaplara gore ortaya
¢ikan 6grenci gorislerinde cinsiyete bagli farklilik gérilmemistir.
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3.7. Ortadgretim 6grencilerinin dijital oyunlarin kelime 6grenimine katkisina
iliskin goriislerinin okul tiiriine gére degisimi

Tablo 13’ de arastirmaya katilan 6grencilerin, dijital oyunlarin kelime 6grenimine
katkisina yonelik gorislerinde okul tiirline bagh bir farklilik olup olmadigina dair sonuglar
verilmistir. Sorular ve okullara gore anlamli farklilik olan gruplar asagida verilmistir.

Tablo 13

Anket Maddelerinin Okul Tiiriine gére ANOVA Sonuclari
Varyans Kareler d Kareler f Sig. Anlamh Farklilik
Kaynagi Toplami Ortalamasi
Gruplar Arasi 7.619 2 3.809 5.659 .004 Meslek —

1 Grup Ici 165.594 246 .673 Anadolu
Toplam 173.213 248 Anadolu — Ozel
Gruplar Arasi 19.574 2 9.787 12.619 .000 Meslek —

3 Grup igi 188.463 243 .776 Anadolu
Toplam 208.037 245 Ozel — Meslek
Gruplar Arasi 7.174 2 3.587 4.455 .013 Meslek — Ozel

4 Grup Ici 198.890 247 .805 Anadolu — Ozel
Toplam 206.064 249
Gruplar Arasi 5.194 2 2.597 3.134 .045 Anadolu — Ozel

5  Grupici 204.650 247 .829
Toplam 209.844 249
Gruplar Arasi 8.242 4121 3.345 .037 Meslek —

6 Grup gi 304.322 247 1.232 Anadolu
Toplam 312.564 249
Gruplar Arasi 17.930 2 8.965 5.197 .006 Meslek —

8 Grup gi 419.163 243 1.725 Anadolu
Toplam 437.093 245 Meslek — Ozel
Gruplar Arasi 12.928 2 6.464 8.370 .000 Meslek — Ozel

11 Grupigi 186.885 242 772 Anadolu — Ozel
Toplam 199.812 244
Gruplar Arasi 4.505 2 2.252 3.540 .030 Anadolu — Ozel

16 Grupigi 156.515 246 .636
Toplam 161.020 248
Gruplar Arasi 7.851 2 3.925 4.341 .014 Meslek — Ozel

19  Grupigi 220.660 244 .904 Anadolu — Ozel
Toplam 228.510 246
Gruplar Arasi 14.059 2 7.029 4.361 .014 Meslek — Ozel

20  Gruplgi 396.496 246 1.612 Anadolu — Ozel
Toplam 410.554 248

Tablo 13 incelendiginde, gruplarin dijital oyunlara yonelik goérisleri arasinda 1., 3., 4.,
5., 6., 8., 11, 16., 19. ve 20. maddelerde istatistiksel olarak anlamh bir farkhlk oldugu
gorilmektedir.

2.,7,9., 10, 12, 13, 14., 15., 17. ve 18. soru maddelerine verilen cevaplara gore
ortaya cikan 6grenci goruslerinde, okul tiirtine bagh farkhlik gérilmemistir.

3.8. Dijital oyun oynayan ortaégretim oOgrencilerin oyunlardan en ¢ok edindikleri
kelime grubu

Tablo 14 ’te arastirmaya katilan 6grencilerin, oynadiklari dijital oyunlardan akillarinda
en ¢ok kalan kelimelerin neler olduguna dair verdikleri cevaplarin sonuglari verilmistir.
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Tablo 14
Ogrencilerin Dijital Oyunlardan Akillarinda En Cok Kalan Kelimelerin Neler Olduguna Dair
Cevaplari

Kelime Tri Kelime Sayisi Yazilan Kelime Ornekleri

f

isim 351 Level, Ability, Power, Settings, Duration, Ready, World, Team,
Criminal, Champion, Exhabition, Option, Key, Kingdom, Mission,
Engine, Customer, Speed, Race, Player, etc.

Sifat 235 Good, Fast, Easy, Perfect, Funny, Delicious, Strange, Missing, etc.

Fiil 110 Play, Start, Resume, Replay, Try, Support, Finish, Go, Stop, Buy,
Win, Restart, Add, Feed, Pass, Help, Lose, Load, Continue, Skip,
Move, etc.

Ciimle 34 Are you ready?
Can you hear me?
You win.
Follow me.
Let’s go.
Start a new game.

Baglag 7 And, But, By the way, Then
Edat 5 On, In, At

Zamir 3 You, |, Mine

Belirteg 2 The, A/An

Arastirmaya katilan 6grencilerin, ‘Oynadiginiz dijital oyunlardan aklinizda en gok kalan
ingilizce kelimeler nelerdir?’sorusuna verdikleri cevaplar derlenmis ve frekanslari alinmistir.
Buna gore; dgrencilerin kelime gruplarindan en ¢ok isimleri hatirladiklari ortaya cikmistir. ikinci
sirada ise sifatlari hatirladiklari gérilmektedir. Eylem bildiren kelimelerin hatirlanma durumu
Uglincl sirada yer almaktadir. Kelimelerin gesitliligi oynadiklari oyunun igerigine gore degisiklik
gostermektedir. Kelimelerin yani sira 6grenciler bazi kelimeleri ciimle iginde hatirladiklarini
belirtmislerdir. Ciimle kaliplarinin bu sekilde akilda kaldigi gériilmektedir. Ogrencilerin kelime
gruplarina verdikleri 6rnekler derlendiginde en sik yazilan kelime 6rnekleri yukaridaki tabloda
verilmistir.

3.9. Ortadgretim 6grencilerinin dijital oyunlarda karsilagtiklar: kelimeleri derslerinde
ya da iletisimde kullanip kullanmadiklarina yonelik gorisleri

Tablo 15 'de arastirmaya katilan 6grencilerin, dijital oyunlarda karsilastiklari kelimeleri
derslerinde ya da iletisimde kullanip kullanmadiklarina dair gérislerine yer verilmistir.

Tablo 15
Ogrencilerin Dijital Oyunlarda Karsilastiklari Kelimeleri Kullanip Kullanmadiklarina Dair Gériisleri
Olumlu Goriis Belirten Ogrenciler Olumsuz Goriis Belirten Ogrenciler
Ogrenci 150 54
Sayisi
e Arkadaslar arasi iletisimimi e  Ogrendigim kelimeleri oyun
arttiryor. icinde kullaniyorum ama
e Konusma etkinliklerinde isime derslerine faydasi olmuyor.
yariyor. e Ogrendigim kelimeleri oyun
Gorisleri e  Aynidijital oyunu oynamak bitince unutuyorum.
arkadaslarimla benzer kelimeleri e  Ogrendigim kelimeler basit

bilmemize yardim ediyor. oldugu igin cok isime
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e Dijital oyundaki kelimeleri yaramiyor.
eglence amach taklit ederek
soyliyorum.

e Telaffuzuma olumlu etkisi oluyor.

e Online oyunlarda yabanci
oyuncularla konusmak (chat)
pratik yapmami saglyor.

e Hikaye bazli oyunlarda stireklilik
olumlu katki sagliyor.

e Kelime bilgim farkinda olmadan
artiyor.

e  Gorsel olarak desteklenen
kelimeleri unutmuyorum.

Arastirmaya katilan 6grencilerin ‘Dijital oyunlarda karsilastiginiz kelimeleri ingilizce
derslerinde ya da ingilizce iletisimde kullanip iliskilendirebiliyor musunuz?’ sorusuna
verdikleri cevaplar degerlendirildiginde 150 6grencinin olumlu goris belirttigi, 54 6grencinin
ise olumsuz goris belirttigi gortlmastir. Sonuclara gore 6grencilerden alinan gorislere ait
ifadeler yukaridaki belirtilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerden 46’ si ayni soruya herhangi
bir yorum yapmamis, fikir beyan etmemistir.

4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmada elde edilen sonuglara gobre, ornekleme ait her sinif dizeyindeki
ortadgretim 6grencilerinin dijital oyunlarla i¢ ice olduklari tespit edilmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin %70 ‘e yakininin internet baglantisina sahip oldugunu goz 6nline aldigimizda dijital
ortamlara ve oyunlara ulasimin daha kolay oldugu gortlmektedir. Ortadgretim dizeyindeki
ogrencilerin aileleri dijital aliskanlklarin olumsuz yonlerine odaklansa da artik teknolojik
gelismelerin ve ortamlarin kaginilmaz oldugunu fark etmektedirler. Ebeveynlerin ¢ocuklardan
beklentileri genellikle kitap okumak, siir yazmak gibi entelektiiel etkinliklerdir (Brody, 1993).
Ancak, her seyin dijitallestigi bir diinyada sadece glinlik yasantimizda kullandigimiz araglar
degil, cocuklar ve gocuklarin hayat sekilleri de dijitallesme yoniinde bir donisiime ugramistir.
Bu ylzden degisimin kaginilmaz oldugu giinimizde yeni neslin aliskanliklarini degerlendirirken
empati kurmak daha dogru bir yaklasim olacaktir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %17.6" si haftada en az 6 saat dijital oyun oynadigini
ifade etmistir. McGonigal (2010), dijital oyun kaltiiriinin glicli oldugu bir cografyada yasayan
bir gencin 21 yasina kadar yaklasik 10.000 saat gevrimig¢i oyun oynadigini ifade etmistir.
Haftada en az 1 saat oyunlara ayirdigini belirten 6grenciler, gorisleri soruldugunda bunun
sadece bilgisayar lzerinden diistindukleri slire oldugunu belirtmislerdir. Yani bu slirenin daha
da fazla oldugunu ifade etmislerdir. Uzun silireler gecirilen dijital oyunlarin 6grencilerin
hayatinda oldukca genis yeri oldugunu goérerek bu slire 6grenme amach etkinliklere
dondustirebilir.

Arastirmaya katilan 6grenciler oynadiklar dijital oyun tlriint belirtirken en ¢ok yaris
(%47.6) ve aksiyon/seriliven (%47.6) turiinde oyunlari tercih ettiklerini belirtirken bunlari sirayla
strateji(% 40.8) ve spor (%40.4) tiirindeki oyunlar takip etmistir. Alan yazindaki ¢alismalara
benzer sekilde Media Analysis Laboratory (1998) en fazla tercih edilen oyun tiiriiniin aksiyon-
macera tirl oldugunu rapor etmistir.Kendilerine verilen oyun seceneklerinden en ¢ok aksiyon
ve yaris tirlni tercih ettikleri goriilen 6grencilerin gorislerini belirtirken bu tir oyunlarda sesli
komutlarin ve karakterlerin daha etkileyici oldugunu distindikleri goriilmUstiir. Gercege yakin
karakterler, ses ve gorlintli efektleri yeni teknolojilerle ilerlemekte ve bu sebepten dolay dijital
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oyunlara olan ilgi her gecen glin artmaktadir (Brand, Knight ve Majewski, 2003). Tercih edilen
oyunlarda bulunan karakterlerin yabanci dilde kullandiklari ifadeler bu baglamda 6grencilerin
kelime ve cimlelerle olan asinaligini arttirmaktadir.

Oyun oynama nedenleri incelendigindeayristiranlardanstres atma (%72.8), zaman
gecirme (%72.4), sosyal iletisim (%33.2) ve meydan okuma (32.8) segeneklerinin dne ¢iktigi
gorilmektedir.Oynayani eglendirirken basarisini 6dillendirmesi, gelisim hissi vermesi ve
sosyallesme ihtiyacini karsilamasi, aktif olarak katilinan, basari tatmini veren bir silire¢ olmasi,
kadinlara, aileye ve ¢ocuklara yonelik olarak farklilasmasi oyunlarin giderek daha fazla insana
hitap etmesini saglamaktadir (TTNET, 2008).

Ortadgretim dizeyindeki 6grenciler Uzerinde yapilan bu arastirmada ulasilan sonuca
gore; 6grenciler en ¢ok akilli telefon ( %79.6) araciigiyla oyun oynadiklarini belirtmislerdir.
Konuyla ilgili benzer aragtirmalara bakildiginda, 2-14 yaslari arasindaki ¢ocuklar arasinda en
populer dijital etkinligin dijital oyunlar oldugu gorilmektedir. Bir ¢cocuk ortalama 6 yasinda
bilgisayardan, 10 yasinda ise telefondan oyun oynamaya baslar (Shuler, 2009). Glinliimuz
sartlarinda pek ¢ok 6grencinin akilli telefona sahip olmasi dijital oyunlara ulasma kolaylgini da
beraberinde getirmektedir.

GUnUmuizde 6grenenlerin neyi, nasil 6grendikleri tamamen onlara 6zgl bir durumdur
(Annetta, 2008). Arastirmaya katilan 6grencilerden olumlu gorus belirtenler, dijital oyunlarin
kendilerine sundugu esneklikten memnun oldugunu ve arkadas cevresiyle ayni oyunu
oynayarak ayni oyun dilini kullandiklarini belirtmislerdir. Bunun da arkadaslar arasi iletisim ve
kabul icin 6nemli oldugunu vurgulamislardir.

Egitimde bilgisayar kullaniminin yayginlasmasi ve bilgisayar oyunlarina olan ilginin
artmasi, 6grenme ortamlarinda bilgisayar oyunlarinin faydali olabilecegi disiincesini ortaya
cikarmistir. Bu disiinceyle birlikte birgcok egitsel yazihm gelistirilmistir (Glngdrmis, 2007).
Mevcut egitsel dijital oyunlarin yani sira 6grencilerin tercih ettikleri dijital oyunlarda da dogru
yonlendirmeler yapilarak fayda saglanabilecegi fark edilmistir. Oyunlarin bu denli ilgi cekici
olmasi bircok kesim gibi egitimcilerin de dikkatini ¢gekmistir. Bu diislincenin bir sonucu olarak
O0grenenlerin geleneksel 6grenme araglari yerine, dijital oyunlari bir egitim araci olarak
kullanma fikri yaygin bir arastirma konusu olmustur.Egitim teknolojisi sayesinde 6grenme ve
dgretme faaliyetleri zevkli bir hale gelmektedir. Ogrenciler, bu ortamlarda isteyerek, oynayarak
ve severek dgrenmektedirler (isman, 2005). Cok farkli ve genis bir yelpazede kullanilan
oyunlarla ilgili gelecekte deneysel ¢alismalarin yapilmasi ve oyun yapimi siirecinde agik ve gizil
o0grenme yaklasimlariyla tasarlanmasinin 6nemli oldugu distinilmektedir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin dijital oyunlarin kelime 6grenimlerine katkisina yonelik goruslerinde, dil becerileri
temel alindiginda biyik oranda olumlu goriis belirttikleri gézlemlenmistir. Oyunlardaki sesli
komutlari, karakterlerin konusmalarini anlayabildiklerini; oyunlarda gecen kelimelerin gorsel
grafiklerle desteklenmesinin akilda kaliciligi sagladigini; oyun esnasinda duyduklari kelimelerin
telaffuzlarini tekrar edebildiklerini; oyun oynarken yazma programlari kullanarak diger
oyuncularla iletisim kurabildiklerini; kelimelerin ekranda yaziyor olmasinin okumalarini
kolaylastirdigini belirtmislerdir. Dil becerilerinin kazanilmasinda bahsedilen 6zelliklerin oldukga
onemli yeri bulunmaktadir.

Ogrencilerin oyun esnasinda oyundan uzaklasmalarina neden olacak eylemleri
kullanmadiklari da gdzlemlenen davranislar arasindadir. Ornegin 6grenciler bilmedikleri bir
kelime ile karsilastiklarinda ayri bir sozlik programi kullanmadiklarini belirtmislerdir. Tekrar
deneme yontemiyle kelimenin anlamini tahmin etme yoluna gittiklerini belirten 6grencilerin
yaparak yasayarak 6grenme gerceklestirdigi fark edilmistir.
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Dijital oyunlarin avantajlari kadar dezavantajlari da bulunmaktadir. Yapilan arastirmada
ozellikle kiz 6grencilerin oyunlardaki argo iceriklerden rahatsiz olduklari gérilmustir. Elbette
icerigi tamamen degistirmek s6z konusu degildir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken nokta
dijital oyunu egitim sirecine dogru zamanda, dogru oranda, planli ve belirli amaclar
dogrultusunda aktarmaktir. Tamamen bireyin kontroliinde olan ve onun tasariminiza goére
sekillenecek bir 6grenme ortami, sanal bir diinya yaratmak tamamiyla bireyin elindedir. Bu
noktadan hareket etmesi gereken egitimcilerin dijital oyunlarin potansiyelini kullanmalari
gerekmektedir. Diinya ¢apinda oyunlarin evrensellestigi ve alt yapili tasarlandigi g6z online
alinirsa  yabanci dil edinilmesinde oyunlarin  varhiginin  yok sayilmasi  mimkiin
gorinmemektedir.

Hamaldinen ve arkadaslari (2006), 3-Boyutlu oyun gevrelerindeki isbirlik¢i 6grenme
Uzerine yaptiklari arastirmada, bu tlr oyunlarin 6grencileri isbirligi yapmaya ikna ettigi ortaya
¢ikmistir. Birlikte oynanan oyunlarin bu isbirligini arttirdigini ve benzer oyunlari oynayan
ogrencilerin oyunlarda gecen kelimeleri kullanarak iletisim kurduklarini ankette verdikleri
cevaplardan da anlasilmaktadir.

Yapilan arastirmaya gore ortadgretim 6grencilerin yarisindan fazlasi dijital oyunlarin
kelime 6grenimine olumlu yonde katkisi oldugunu belirtmistir. Elde edilen verilerin
¢ozimlenmesinden, 6grencilerin teknoloji ve dijital oyunlara yakinligi gortlmektedir.
Ogrenciler, farkinda olarak ya da olmayarak edindikleri kelimelerin éncelikle diger oyuncularla,
daha sonrasinda derslerinde ve iletisimde ise yaradigini belirtmislerdir.

Dijital oyunlar egitsel unsurlar ile birlestirilebilir. Prensky(2001) bu sekildeki yaklagimi
“Dijital Oyun Tabanli Ogrenme” olarak adlandirmistir. “Dijital oyun + egitim” seklinde
tasarimlanan ortamlar geleneksel ortamlara gére 6grenenler i¢in daha gekici, daha eglenceli ve
daha etkili olabilirler (Prensky, 2001). Dijital oyunlarla egitim, 6grenme deneyimi sirasinda
eglenceyi de sagladigl icin eglence ve egitim ifadelerinin karsihig olan “edu-tainment”
kavramiyla ifade edilmektedir (Griffiths, 2002). Ogrencilerin biiyiik cogunlugunun oyunlari stres
atma ve eglence amaciyla oynadigini ifade ettigini distnirsek eglence faktoriiniin egitimin
vazgegilmez bir pargasi olmasi gerektigi gbz dniinde bulundurulmaldir.

Arastirma egitsel dijital oyunlarin aksine 6grencilerin mevcut oynadiklari dijital oyunlari
temel aldigi i¢in, 6grencilerin ilgilerini daha ¢ok ¢ekmistir. Bu da gosteriyor ki 6grenciler, belli
zaman araliginda planli sekilde yapilan dijital aktivite ya da oyunlardan ziyade kendi oynadiklari
oyunlarin igcindeki temalarla daha ¢ok ilgilenmektedirler. Gliniimizde dijital oyun sektérindeki
gelismelerde gbz 6nine alindiginda her tirde oyuna rastlanmaktadir. Mevcut oyunlarin
egitimciler tarafindan da takip edilerek, ise yarayacagl distnulen dijital oyunlarin egitim
slrecine dahil edilmesinde 6grencinin motive edilmesinde 6nemli yer tutacagi gozlenmistir.

Calisma sonucunda elde edilen bulgulara paralel olarak yapilan éneriler sunlardir:

e Dijital oyunlar sadece yabanci dil 6grenimine katki saglayabilecek bir ara¢ gibi
diisinmek yerine, planlama, hedef koyma, strateji olusturma, elestirel diisinme gibi
becerilerin kazandirilmasinda da énemli bir egitim ve eglence araci olarak dislinmek
gerekmektedir.

e Oyundan edinilen kelime 6greniminin kullanimini yayginlastirmak i¢in oyunu temel
alan aktivitelerle dil 6grenimi etkinlikleri zenginlestirilebilir.

e Dijital oyunlardan edinilen bilgilerin farkh alanlarda nasil kullandigi konusunda
disiplinler arasi isbirligi yapilarak konu genisletilebilir ve gelistirilebilir.

e Bundan sonraki arastirmalarda dijital oyunlarin deneysel olarak 6gretime katkisini
arttiracak calismalar yapilabilir.
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SUMMARY

Since the beginning of 21° century, technology has evolved into a more dynamic setting which
allows the collaboration of tech-users who enjoy using and playing digital games. Digital games lead to
creation of a new culture which has its own citizens and virtual environment. This issue grasps the
attention of teachers and instructors. In literature, there are conducted some research which show that
digital games may be one way to engage students in the learning process. Digital games are increasingly
becoming widespread and influential, especially in foreign language learning. The aim of this study is to
investigate the views of secondary school students on the contributions of digital games to their
vocabulary knowledge in English. This research is a descriptive study examining the research questions
based on the analysis of qualitative data. Data of the study were collected through questionnaire
applied in six secondary school students (250 students) in Silifke, Mersin the academic year of 2014-
2015. Expert opinions have been gathered for checking its validity.

According to this research, it appeared that secondary school students at each class level were
intertwined with digital games. According to the results of this research on the students at the
secondary education level, most of the students (79.6%) reported that they were playing the games via
their smartphones. When we look at similar research on the subject, it is seen that digital games are the
most popular digital activity among children between 2 and 14 years old. In today's conditions, the fact
that many students have a smartphone also brings the convenience of accessing digital games. The
findings of this study indicate that students do not use the actions that will cause them to move away
from the game during the game. For example, students stated that they did not use a separate
dictionary program when they encountered a word they did not know. It has been noticed that students
have indicated that they are going to attempt to guess the meanings of unknown words by retrying,
learn by doing, by living. The results indicated that students mostly prefer racing and action / adventure
type of games. It was found that digital games are usually played in order to spend free time and blow
off steam. Most of students usually get through smart phones to play games and state a positive opinion
that digital games contribute to their knowledge of English Vocabulary and communication in English.
Digital game-lover students in this study indicated that digital games were satisfied with the flexibility
they offered and that they used the same game language by playing the same game with their friends.
They also emphasized the importance of communication and acceptance among friends. It has been
observed that students who participated in the research have a positive opinion on the contribution of
digital games to vocabulary learning. The voice commands in the games allow the characters to
understand their conversations; the support of the words in the games with visual graphics makes it
possible to keep it in mind; They can repeat the pronunciations of the words they hear during the game;
They can communicate with other players by using chat programs while playing games; They make it
easier to read if the words are written on the screen. Digital gaming has its disadvantages as well as its
advantages. However, it’s also important to transfer the digital game into the training process at the
right time, in the right place, in a planned way and for certain purposes. Creating a learning environment
-a virtual world entirely in the control of a person and created according to his design- is entirely
individual.

Consequently, more than half of the secondary school students expressed that digital games
contributed positively to vocabulary learning. The analysis of the data obtained shows that students are
close to and familiar with technology and digital games. Students stated that the words they acquire,
whether they are aware or not, are often used with other actors, later in their lessons and in
communication. Unlike educational digital games, research has attracted more students' attention
because students are based on digital games they currently play. This shows that the students are more
interested in the planned activities in a certain period of time, or in the games themselves, than in
digital activities or games. Nowadays, all kinds of games are seen in the developments in the digital
game sector. It was observed that existing games were followed by the trainers and it was observed that
the digital games appeared to be useful and important in motivating the students when they were
included in the education process.



