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OZET

CEVRIMICi OYUNLARIN TURKCENIN SOZ VARLIGINA ETKIiSiNiN
INCELENMESI

SIMSEK, Bilal
Yiiksek Lisans Tezi
Tiirk¢e ve Sosyal Bilimler Egitimi Anabilim Dali, Tiirk¢e Egitimi Programi
Tez Danismani: Dog. Dr. Bekir DIREKCI
2018, 129 sayfa

Bu aragtirma ¢evrimici oyunlarin Tiirk¢enin s6z varligiyla iliskisini incelemek
amactyla yapilmistir. Aragtirmada, karma yontem desenlerinden agimlayici sirali
desen kullanilmistir. Arastirmanin nicel boyutunda, ¢alismanin evrenini 2017-2018
egitim Ogretim yilinda Antalya’nin Konyaalt: ilgesine bagl ortaokullarda 6grenim
goren Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemine, kiime ornekleme ve
seckisiz 6rneklem yontemleri kullanilarak belirlenen iki ortaokulda League of Legends
oynayan 124, oynamayan 131 6grenci olmak tizere 255 kisilik katilimer grubu dahil
edilmistir. Arastirmanin nitel boyutunu gerceklestirebilmek i¢in 6rneklem igerisinden
League of Legends oynayan 20 6grenciyle ¢alisma grubu olusturulmustur. Ayrica
calisma grubu igerisinden belirlenen 10 kisilik bir grupla gozlem siireci
gergeklestirilerek grup iiyelerinin arastirmaya yonelik goriigleri alinmistir. Calismanin
nicel boyutuna iligkin veri toplama siirecinde Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu;
nitel boyutuna iliskin veri toplama siirecinde ise yar1 yapilandirilmis goriigme formlari
ve gozlem notlar1 kullanilmistir. Oncelikle Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu
orneklemi olusturan katilimcilar tizerinde uygulanmig, ardindan elde edilen veriler
analiz edilmistir. Analiz sonucunda olusan bulgular1 derinlemesine agiklamak i¢in
caligma grubu ile goriismeler yapilmistir. Arastirma siireci ve katilimeilarin oyun igi
iletisimleri arastirmact dahil 3 gbzlemci tarafindan gézlemlenmis ve katilimcilarin
arastirmaya yonelik goriisleri alimmuistir. Nicel verilerin analizi i¢in; bagimsiz gruplar
icin t-testi, Mann Whitney U-testi, Kruskall Wallis testi ve ¢oklu regresyon analizi
kullanilmistir. Nitel veriler ise, igerik analizi yoluyla ¢oziimlenmistir. Nicel verilerin
analiz sonuglarina bakildiginda League of Legends oynayan Ogrencilerin sozciik
bilgisi puanlarinin oynamayan Ogrencilere gore anlamli bir fark gosterdigi

goriilmektedir. Katilimeilarin sozciik bilgisi puanlari; oyun oynama siiresi, oyun



tecriilbesi ve yayin izleme siireleri degiskenlerinin durumlarina gére anlamli bir
farklilik gosterirken medya-sosyal medyada League of Legends’1 takip durumuna gore
anlaml bir farklilik bulunmamaktadir. Katilimcilarin oyun tecriibesi, haftalik oyun
oynama sliresi ve haftalik yayin izleme siiresi degiskenleri sozciik bilgisi puanlarini
anlamli bir bi¢imde yordamakta; s6z konusu degiskenler, katilimcilarin sézciik bilgisi
puanlarindaki toplam varyansin yaklasik olarak %68’ini agiklamaktadir. Elde edilen
nitel veriler ise nicel verileri destekleyici ve agiklayict niteliktedir. Nitel bulgular,
yayinlarin ve League of Legends oynamanin yabanci kokenli ifadeleri 6grenme ile
iliskisini nedenleriyle ortaya koyarken medya-sosyal medya unsurlarinin takip
edilmesiyle yabanci kdkenli ifadelerin 6grenimi arasinda iligski kurulamamistir. Ayrica
katilimcilarin, s6z konusu yabanci kokenli ifadeleri sosyal ¢evrelerinde aktif olarak
kullandig1 tespit edilmistir. Gozlemler ve arastirmaya yonelik katilimer goriisleri de
elde edilen bulgulari desteklemektedir.

Anahtar Sozciikler: Tiirkce egitimi, s6z varligi, sézciik 6grenimi, Cevrimici oyun,
League of Legends.



ABSTRACT

EXAMINING THE EFFECT OF ONLINE GAMES ON TURKISH
VOCABULARY

SIMSEK, Bilal
Master's Thesis
Department of Turkish and Social Sciences Education, Turkish Education Program
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Bekir DIREKCI
2018, 129 pagers

This research aims to analyze the relation between online games and Turkish
vocabulary. Explanatory sequential design, i.e. a mixed method design, was used in
the research. Quantitatively, the target population of the study consisted of students
attending secondary schools in Konyaalti district of Antalya province in the academic
year 2017-2018. Two secondary schools were determined by using cluster sampling
method and random sampling method. The sample group of the study involved a total
of 255 students, 124 of whom played League of Legends and 131 of whom did not
play the game. To conduct the qualitative research, 20 students who played League of
Legends were selected from among the sample group to form the study group and then
10 persons were determined from the study group and a survey was carried out to
receive their opinions on the research. Vocabulary Knowledge Evaluation Form was
used in the process where data were collected for the quantitative research, whereas
semi-structured interview forms and survey notes were utilized in the process of data
collection for the qualitative data. Initially, Vocabulary Evaluation Form was
administered to the sample group and the data obtained were analyzed. For an in-depth
analysis of the findings, interviews were conducted with the study group. Research
process and participants’ intra-game communication were observed by 3 observers,
including the researcher and the opinions of the participants on the research were
obtained. For the analysis of the quantitative data; independent samples t-test, Mann
Whitney U-test, Kruskall Wallis test and multiple regression analysis were used. The
qualitative data were analyzed by content analysis. Considering the analysis results of
the quantitative data, it was seen that the vocabulary knowledge scores of the students
who played League of Legends showed a meaningful difference as compared to those

of the students who did not play the game. While the participants’ vocabulary



knowledge scores demonstrated a meaningful difference by the variables of time spent
gaming, game experience and duration of watching broadcasts, no meaningful
difference was observed according to the variable of media/social media monitoring
of League of Legends. Variables of game experience, time spent gaming weekly and
duration of watching broadcasts per week predict meaningfully the participants’
vocabulary knowledge. These variables represent approximately 68% of all the
variables in the vocabulary knowledge scores of the participants. Obtained qualitative
data support and explain the quantitative data. While qualitative data manifest the
association of watching broadcasts and playing League of Legends to learning words
of foreign origin together with its justifications, no correlation was found between
media-social media monitoring and learning words of foreign origin. Furthermore, it
was determined that the participants used these foreign words actively in their social
circles. Observations and participants’ opinions on the research also support the
findings.

Keywords: Turkish education, vocabulary, vocabulary learning, online game, League
of Legends.
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Dil bireyin duygu ve diisiincelerini ag1a vuran bir iletisim aracidir. Iletisimin
gerceklesmesi igin bireylerin zihinsel becerilerinin st diizeyde gelistirilmesi
gerekmektedir. Bireyin duygu, diisiince, hayal ve isteklerini dogru ifade edebilmesi,
zihinsel becerilerinin yaninda dil becerilerinin de kazanilmasiyla ger¢eklesmektedir.
Zihinsel beceriler ve dil becerileri bireyin gelisim siirecinde kazanmasi gereken kritik
unsurlardir. Bu sebeple birgok iilkede bireylerin dil becerilerinin gelisimini saglamak
icin ¢agdas yaklasim ve yontemlerden yararlanilmaktadir.

Ana dili egitimi ile bireyin, aile ve yakin ¢evrede edindigi dili ve dil kullanma
becerisini egitim ortamlarinda planlt bir sekilde gelistirebilmesi amaglanmaktadir. Bu
egitim vasitasiyla bireylerin sosyal hayatinda ihtiyag duyacagi iletisim, toplumun
dinamiklerine gore diizenlenir. Bireye ana dilinde anlama ve anlatma becerilerini
kazandirmak onu toplumsal hayata hazir hale getirmektedir. Bu becerileri
kazandirabilmenin temel sart1 ise anlasabilmektir. Anlasmanin saglikli gergeklesmesi
ogrencinin temel dil becerilerinin gelistirilmesi ve s6z varliginin zenginlestirilmesiyle
gerceklestirilebilir.  Bu sebeple Ogrencilerin kazanmasi gereken beceri ve
aligkanliklara 6nem verilmesi, uygun program, yontem ve Ogretim ortamlarinin
kullanilmasi gerekmektedir.

Ogretim ortamimnda 6grencilerin kazanmasi gereken genel dil becerilerinin
(Turkgeyi dogru ve giizel ve etkili kullanma, elestirel diisiinme, yaratict diisiinme,
iletisim kurma, problem ¢6zme, arastirma, karar verme, bilgi teknolojilerini kullanma,
girisimcilik) yaninda temel dil becerileri de bulunmaktadir (Maden, 2010). Biitiin
asamalari birbiriyle iligkili olan dil 6gretimi; dinleme, okuma, konusma, yazma ve dil
bilgisi gibi alanlarda 6zellesir. Temel dil becerileri igerisinde dinleme, kisinin ilk
edindigi beceri olarak kabul edilmektedir. Dinlenilen s6zlii tirtinler zihinde smiflanir,
anlam kazanir ve iligkilendirilerek konugsma becerisi araciligiyla ifade edilir. Konusma
ve dinleme becerileri arasinda bu agidan siki bir bag vardir. Bu beceriler 6grencilerin
okula baslamadan edindikleri beceriler olmanin yaninda giinliik hayatta en ¢ok

kullanilan beceriler olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Nalinc1 (2000) konuyla ilgili



yapilan arastirmalarda giiniimiiziin % 50 ile % 80’lik boliimiiniin iletisim kurarak
gectigini, iletisim kurma zamanimizin ise ortalama % 45’inin dinleyerek, % 30 unun
konusarak, % 16’sinin okuyarak ve % 9’unun yazarak gecirildigini belirtmektedir.
Bunun yaninda temel dil becerilerinin bireyin hangi ihtiyacina cevap verdigi
sorusundan hareketle bir ayrima gidilmis ve konusma ile yazma becerileri anlatma;
okuma ile dinleme becerileri ise anlama becerileri olarak siniflandirilmistir. Gerek
iretici gerekse alici dil becerileri insani iligkilerin baslamasi ve yliriitiilmesinde etkili
olmakta, bu becerilerin gelisim diizeyi iliskilerin nasil sonuglanacagi hakkinda ipuglari
vermektedir. Bu sebeple temel dil becerilerinin gelisim diizeyini artirmak igin farkl
yontem ve teknikler kullanilmaktadir. Ancak bu becerilerin gelistirilmesinde en
onemli etkenlerden biri bireyin sahip oldugu s6z varligi unsurlaridir.

Dilin temel yapi taslari sozciiklerden olusturmaktadir. Sozciikler nesne,
kavram ve olaylarin sembolik gostergeleridir. Dig diinyanin sembollestirilerek
icsellestirilmesine yarayan bu gostergeler, insanlarin diislinme yetilerinin
yansimasidir. Ciinkii insanlar, dis diinyayr kavramlastirarak algilamakta ve bu
algilamanin temelini de kavramlarin sembolik tasarimlari olan sozciikler
olusturmaktadir. Bu sozciikler vasitasiyla da anlama ve anlatma eylemleri
gerceklestirilmektedir. Temel dil becerilerinin her birinin saglikli kazandirilabilmesi
icin Oncelikle dgrencilerin sahip oldugu s6z varlig1 unsurlarinin zenginlestirilmesi ve
dil becerileriyle soz varligi iligkisinin kavratilmasi gerekmektedir.

Dinleme, anlamlandirma siirecine dayali bir beceridir. Birey bu siiregte
iletilerin igerisindeki sézciiklerin anlamini kavrayarak iletisim kurmaya caligmaktadir.
Sozciiklere hakim olmak ise anlamlandirmanin basarili bir sekilde gerceklesmesini
saglamaktadir. Bu acidan s0z dagarciginin zenginligi, anlama becerisinin 6n
kosullarindan biri olarak goriilmektedir. Diger taraftan dinleme becerisi de s6z
dagarcigi tizerinde gelistirici bir etkiye sahiptir. Birey dinleme sirasinda dis diinyadan
edindigi verilerle s6z dagarcigina yeni sozciik ve kavramlar kazandirmakla kalmaz,
belleginde yer alan sozciiklerin de tekrarini saglayarak onlarin pasif konuma gelmesini
engeller. S6z varligim1 zenginlestirmenin dogal bir yolu olan dinleme becerisinin
gelistirilmesi i¢in dogru bir program, kazanimlara uygun metinler ve ¢esitli dinleme
teknikleri kullanilmalidir.

Okuma, sozciiklerin duyu organlar1 vasitasiyla algilanip anlamlandirilmasi ve

yorumlanmasina dayanan zihinsel bir etkinliktir. Gogiis (1978), okumayi bir yazinin



harflerini, sozciiklerini, imlerini tanimak ve bunlarin anlamlarini kavramak olarak
tanimlamaktadir. Okuma temel olarak iletilerin anlamlandirilmasina dayanan bir
sirectir. Anlamlandirmanin gergeklesebilmesi icin de iletilerdeki sozciiklerin biiyiik
bir ¢ogunlugunun bilinmesi esastir. Bu yoniiyle tipki dinleme gibi okumanin da
saglikl bir sekilde gerceklesebilmesi bireyin soz varligiyla iliskilidir. Hizli, dogru ve
anlamli bir okuma siireci okunan sozciiklerin taninmasina ve s6z varliginin
zenginligine baghidir. Bunun yaninda birey okuma sirasinda yeni sozciikler edinerek
sO6z varligini gelistirir ve canli tutar. Kitap okumak 6grencilerin yeni soézciiklerle
karsilagip onlar1 sozciik dagarcigina katmasinin ve séz varligini zenginlestirmesinin
en etkili yollarindan biridir. Akyol (2008) da okumanin gergeklesebilmesini
okuyucunun mevcut metindeki sozciikleri tanimasina baglar. Sozciiklerin taninmasi
ve yeni sozciiklerin 6grenilmesi okuyucunun zihinsel sozliigiinii kullanarak iletilerin
anlammi  belirlemesine  firsat tamimaktadir. Ogrenci, okunan  sozciikleri
anlamlandirilirken sahip oldugu 6n bilgileri kullanmaktadir. Eger s6zciik tanima siireci
yanlis ve yetersiz gergeklesirse ciimleler, paragraflar ve nihayet metin
anlagilamamaktadir. Bu noktada s6z varligi unsurlarinin ve okuma becerisinin
birbirinden ayr1 diistinlilemeyecek iki temel unsur oldugu goriilmektedir.

Bireyler duygularini, diisiincelerini ve hissettiklerini konugma vasitasiyla
aktararak zihinsel ve sosyal etkilesim igerisine girmektedir. Konusma; Bir dilin
kelimeleriyle diistinceleri sozlii olarak anlatmaktir (TDK, 2018). Konusma eyleminin
de temelinde sozciikler bulunmaktadir. Sozciikler zihinde tasarlanan diisiincelerin
gostergeleri oldugu icin disiincelerin aktarim siireci ancak gostergelerin
seslendirilmesi ile gergeklestirilebilir. Bireyler bazen diisiincelerinin karsiligi olan
ifadeleri bulamaz ve bu ifadeler yerine beden dilini veya sessiz iletisim yontemlerini
kullanir. Ancak genellikle bu yontemler bireyin diisiincelerini, sézciiklerin kullanildigi
bir konusma kadar iyi aktaramaz. Diizgiin ve etkili bir konusmanin bireyin sahip
oldugu sz varlig1 unsurlartyla baglantili oldugu gibi s6z varliginin zenginlesmesi de
konusma becerisiyle baglantilidir. Okullarda 6grencilerin konusma becerilerini
gelistirmeye yonelik yapilan etkinlikler; onlara duygu ve diisiincelerini ana dilinin
kurallarina uygun, dogru ve etkili bir bigimde anlatma yetenegi kazandirmayi
hedeflemektedir. SozIi iletisim becerisi gelismis bir 6grenci, soru soran, diisiinen,
diisiindiiren ve etkin olan 6grencidir. Duygu ve diisiincelerini dogru, anlasilir ve etkili
bir bi¢imde anlatamamak, smifin etkinligine karismamak, Ozetle 6grenememek

demektir (Kavcar, Oguzkan ve Sever, 2004). Bu sebeple 6grencilerin konusma
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becerilerinin gelistirilmesine ve s6z varliginin zenginlestirilmesine yonelik caligmalar

Onem arz etmektedir.

Yazma, bireylerin konusmalarini ve diislincelerini yazili olarak anlatmasidir
(Ozdemir, 2006). Yazma da konusma gibi bir aktarim kanali olarak bireylerin kendini
ifade etme yollarindan biridir. Bireyler yazma eylemini gerceklestirirken sozciikleri ve
sozciiklerin sembolik isaretleri olan harfleri kullanmaktadir. Bireyin sozciik ve kavram
bilgisi ne kadar ¢ok olursa anlatimi1 o kadar giiglii ve saglikli olur. Bu noktada
ogrenciler, genellikle kendilerini yazili olarak anlatmakta zorlanmaktadir. Ciinki
yazma becerisi diger dil becerilerine gore daha yavas gelismektedir (Gogiis, 1978;
Yalgin, 2002; Demirel ve Sahinel, 2006; Maltepe, 2006). Bu gelisimin saglanmasi
adina 6grencilerin s6z varligi unsurlarinin zenginlestirilmesi hayati 6nem tagimaktadir.
S6z varlig1 unsurlarinin zenginlestirilmesiyle gelisen bir anlatim yolu olan yazma, s6z
varligiin gelisimine de katki saglamaktadir. Konugma becerisinde oldugu gibi, yazma
becerisinde de anlatim i¢in kullanilan sozciikler bireyin ileti diinyasindan ¢ikarilarak
islevsellestirilmektedir. Bu sayede bireyin bellegindeki sozciik deposundan ise
kosulan ve iletisim siirecindeki iletilerin olusturulmasinda kullanilan sézcikler aktif
kalmaktadir. Bireyin kendini dogru ve amacina uygun olarak ifade edebilmesi ve
iletisim kurabilmesi noktasinda yazma en Onemli araglardan biridir. S6z varlig
unsurlarmin ve yazmanin 6grencilerin kendini ifade edebilmesi, anlatma becerilerini
ortaya koyabilmesi adina bir biitiin halinde ele alinmasi ve gelisimlerinin bu ger¢evede

saglanmas1 gerekmektedir.

Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda temel dil becerilerinin kazandirilmasinin
yaninda s6z varliginin gelistirilmesi de nemli bir yer tutmaktadir. Ayrica 6grencilerin
s0z varligimin sistemli bir sekilde gelistirilmesi i¢in “soz varligi” bashigi altinda
kazanimlara yer verilmistir (Milli Egitim Bakanligi, 2018). Ancak sadece Tiirkge
Dersi Ogretim Progranmu kullanilarak hedeflenen kazanimlarm basariya ulagmasi
oldukga zordur. Clinkii insan sosyal bir varlik olarak dis etkilere agiktir. Bu sebeple de
Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda dgrenciler i¢in hedeflenen sdz varlig1 gelisiminin
dis etkilere maruz kalmasi kaginilmazdir. Giinlimiizde Tirkcenin s6z varliginin en
onemli sorunlarindan biri yabanci dillerin olumsuz etkileri ve yabanci koékenli
sozctklerin dilimize kontrolsiiz girisidir. Yabanci dillerin etkisinin artmasi, Tilirkgenin
sOz varligini ve s6z dizimi 6zelliklerini olumsuz yonde etkilemektedir (Akalin, 2003;

Tosun, 2005; Ozkan, 2008; Suataman ve Kalafat, 2012; Sir,2013; Salman, 2015).



Yabanci kokenli sozciikler medya, sosyal medya, reklam panolari, isyeri isimleri gibi
birgok yerde siklikla goriilmekte ve varligmi siirdiirmektedir (Akalin, 2017).
Teknolojinin hizla gelismesi ile birlikte yeni etki alanlar1 agilmis ve bu konuda heniiz
yeterli sayida arastirma yapilmamistir. Bu etki alanlarindan biri de dijital oyunlardir.
Hayatimiza hizli bir sekilde giren dijital oyunlar 6zellikle gengler arasinda énemli bir
yer edinmistir. Internetin yayginlasmaya baslamasi ile birlikte ¢evrimigi oyunlarin
ortaya ¢ikmasi, dijital oyun kavramini bambaska bir boyuta tasimistir. Birey istedigi
mekanda, istedigi saatte internet vasitasiyla ¢evrimici oyunlara baglanabilmektedir.
Tiirkiye'de giinde 39 milyon saat oyun oynandigi tahmin edilirken iilkemiz, sosyal
oyun kategorisinde oyuncu basina diisen oyun oturumu siiresinde 38,4 dakika ile
diinyada birinci konumda yer almaktadir (Bilgi Toplumu Dairesi, 2015). Ulkemizde
yaklasik 30 milyon kisinin aktif olarak dijital oyun oynadigi (Ozistek, 2017;
Teknolojioku, 2017) diistiniildiigiinde bu durumun dile etkileri kaginilmazdir. Dijital
ve Ozellikle ¢evrimici oyunlar ¢ogunlukla yabanci dil temelli iiretilerek piyasaya
stiriilmektedir. Tirkce dil secenegi olan ¢evrimi¢i oyunlarda bile yabanci kdkenli

sOzciiklerin siklikla kullanildig: goriilmektedir.

Cevrimi¢i oyunlar giiniimiizde olduk¢a yaygin bir sekilde oynanmaktadir.
Biiytik kitlelere hitap eden ¢evrimigi oyunlar hem oyuncu sayist hem de maddi olarak
oldukga biiytimiistiir. Diinyada dijital oyun pazari yaklagik 100 milyar dolar biit¢eyi
asarken Tiirkiye’de bu rakam 600 milyon dolar olarak agiklanmistir (Ozistek, 2017).
SUPERDATA’nin (2017) yaymmladig1 rapora gore diinya ilizerinde en ¢ok para
kazanan ¢evrimigi oyun League of Legends’tir. TUDOF un (2012) yayimladig: rapora
gore League of Legends adli oyunun g¢evrimici olarak yayimlanan turnuvalarini
yaklasik 2 milyon kisi canli izlemektedir. Bu rakamin ise giiniimiizde giderek
yiikseldigi tahmin edilmektedir. Ayrica League of Legends, yaklasik 30 milyon kisinin
aktif olarak dijital oyun oynadig1 (Ozistek, 2017) Tiirkiye’de de en ¢ok oynanan
cevrimigi bilgisayar oyunu olarak karsimiza cikmaktadir (Teknolojioku, 2017).
Cevrimi¢i oyun oynayan kisi sayisinin ve bu sektore harcanan paranin giderek artmasi
reklam sirketlerinin de dikkatini ¢ekmistir. Turkcell (2015), gnctrkell ile “LoL 3 te 3”
adli bir paket diizenleyip League of Legends oyuncularinin dikkatini ¢ekmeye
calismistir. Vodafone (2017) ise Freezone 5 te 5 paketini 26 yas alt1 ve ozellikle
League of Legends oynayan kitleye yonelik piyasaya siirmiistiir. Coca-cola (2015),
Nescafe (2016), Ulker (2016), Burgerking (2017), THY (2017), Vestel (2017) gibi



biiyilk markalar League of Legends adli g¢evrimi¢i oyunun biiyiik kitlelerce
oynandigin1 fark edip iilkemizdeki kullanicilarina yonelik reklamlar, kampanyalar
diizenlemis ve sponsorluklar almistir.

League of Legends Avrupa, Cin, Amerika, Giiney Kore, Rusya, Brezilya gibi
bolgelerde 6nemli yatirnmlar yapmis ve farkli bolgelere de bu yatirimlar: kaydirmastir.
Tirkiye genelinde 811 internet kafe ile “LOL cafe sistemi” anlasmasi yapilmigtir
(Tr.leagueoflegends, 2017). Oyunu kitlelere yaymak i¢in turnuvalar diizenlenmis ve
turnuva maglarinin  bazilar1 Digiturk kanalindan canli olarak yayinlanmistir
(Tr.lolesports, 2017). Bir¢ok reklam anlagmasina imza atip Tiirkiye’de yasayan geng
kitleyi oyuna ¢ekmeyi hedefleyen League of Legends koklii spor kuliiplerimizin de
dikkatini ¢ekmeyi basarmistir. Her sene diizenlenen Tirkiye Sampiyonluk Ligi ve
Yiikselme Ligi’nde Besiktas, Galatasaray Esports, 1907 Fenerbah¢e Espor ve
Bursaspor takimlar1 halen miicadele etmektedir. Besiktas ve 1907 Fenerbahge Espor
takimlar1 League of Legends Sampiyonluk Ligi mevsim finallerinde sampiyonluga
ulasan takimlar arasma girmistir (Tr.lolesports, 2017). Ayrica Bahgesehir Universitesi
(2017) Tirkiye’nin ilk espor bursu kapsaminda, Riot Games tarafindan hayata
gecirilen Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi’nde miicadele eden oyunculara burs imkani
saglamaya baglamistir. Bu kapsamda Riot Games’in Tiirkiye miidiirii Bora Kogyigit
(2017) diinya tizerinde yaklagik 100 milyon kullanicis1 olan League of Legends’in
Tiirkiye’de 3 milyondan fazla kayitl oyuncu tarafindan oynandigini soylemektedir.

Ozelde League of Legends’m genelde ¢evrimigi oyunlarm Tiirkiye’de genis
kitlelere hitap ettigi goriilmektedir. Ulkemizde milyonlarca oyuncuya ulasan gevrimigi
oyunlarla ilgili literatiirde ¢esitli calismalar bulunmaktadir. Bu ¢alismalarin
odaklandig1 noktalardan biri de ¢evrimi¢i oyunlarin olumsuz etkileridir. Ancak so6z
konusu c¢aligmalarda genellikle c¢evrimi¢i oyunlarin siddet egilimine ve oyun
bagimliligina etkisi ayrica diger ¢evrimigi riskler iglenmistir (Kaya, 2013; Demirtas
Madran ve Ferligiil Cakilc1,2014; Dénmez, 2015). Diger yandan genglerin ¢evrimigi
oyunlara yatkinlig1 bu tarz oyunlarin bir 6gretim araci olarak kullanilabilecegi fikrini
dogurmustur. Bu fikirden hareketle ise ¢evrimig¢i oyunlarin &gretim siirecinde
kullanilmasiyla ilgili ¢aligmalar yapilmistir (Glines 2010; Tiiziin, 2006). Ancak
yapilan ¢alismalar incelendiginde ¢evrimigi oyunlarin bireylerin s6z varligina etkisi

tizerine herhangi bir ¢caligma yapilmadig goriilmektedir.



Ulkemizde 30 milyona yaklasan dijital oyun kullanicisinin (Ozistek, 2017)

kaginilmaz bir sekilde yabanci dillerden etkilenmesi ve bu konuyla ilgili alinyazindaki

boslugun doldurulmasi i¢in bu ¢alismanin yapilmasit gerekli goriilmektedir. Bu

baglamda arastirmanin problem ciimlesi; League of Legends oyununun, ortaokul

Ogrencilerinin soz varhigiyla iligkisini incelemektir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Problemleri

Bu c¢alismanin genel amaci ¢evrimig¢i oyunlarin Tirkgenin s6z varligiyla

iligkisini incelemektir.

1.2.1. Arastirmanin Problemleri

1.

10.

11.

Katilimcilarin sézciik bilgisi puanlar1 League of Legends oynama durumuna

gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

. Katilmeilarin sozciik bilgisi puanlart League of Legends tecriibesine gore

anlamli bir farklilik géstermekte midir?

Katilimcilarin sézciik bilgisi puanlari League of Legends ile ilgili medya-
sosyal medya unsurlarini takip etme siirelerine gore anlamli bir farklilik
gostermekte midir?

Katilimeilarin sozciik bilgisi puanlart League of Legends oynama siirelerine
gore anlamli bir farklilik gdstermekte midir?

Katilimcilarin sozciik bilgisi puanlar1 League of Legends yaymnlarini izleme
stirelerine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Katilimeilarin sézciik bilgisi puanlart League of Legends ile ilgili; yayin
izleme, oyun tecriibesi, oyun oynama siiresi degiskenlerini yordamakta midir?
League of Legends ile ilgili medya-sosyal medya unsurlarini takip etme
durumlarinin s6z varligi ile iligkisine yonelik katilimer goriigleri nelerdir?
League of Legends oynama durumunun soéz varligi ile iliskisine yonelik
katilimer gortsleri nelerdir?

League of Legends ile ilgili yayim izleme durumlarinin s6z varlig ile iligkisine
yonelik katilimcr goriisleri nelerdir?

League of Legends gercevesinde 6grenilen yabanci kokenli sozciikler sosyal
cevrede nasil kullanilmaktadir?

Gozlemlerden elde edilen veriler, nicel ve nitel bulgular1 desteklemekte midir?
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12. Katilimeilarin aragtirmaya yonelik goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Tiirk¢enin giincel sorunlar1 ele alindiginda ilgili literatiirde bir¢ok arastirma
yapildig1 goriilmektedir. Yapilan bu arastirmalar, farkli bakis agilar1 ortaya koymustur.
Gliniimiizde kullanilan mekan isimleri giincel sorunlar baglaminda degerlendirilen
unsurlardan biridir. Bu konuda yapilan arastirmalar, yabanci kokenli sozciiklerin ve
yabanci dillere ait gramer unsurlarinin mekan isimleri iizerindeki etkilerini ortaya
koymaktadir (Aydogan, 2001; Seyda, 2005; Sancak, Durukan ve Alver, 2008; Gaddar,
2014; Yaman ve Ekmekei, 2016; Kara, 2017; Gorgiilii, 2017). Yabanci dillerin Tiirkce
tizerindeki etkilerini konu alan arastirmalarda ise, bu dillere ait gramer unsurlarinin ve
sOzciiklerin dilimize girmekte oldugu vurgulanmis ve bu durumun dilimizde
olusturdugu sorunlar tartisgtlmistir (Akalm, 2003; Tosun, 2005; Ozkan, 2008;
Suataman ve Kalafat, 2012; Si1r,2013; Salman, 2015). Bu sorunlar farkli mecralarda
kendini géstermis, yazili ve gorsel medyada da yabanci sozciiklerin yer edindigi ve
bunlarin Tiirk¢enin sesletim ve yazim kurallarina uygun olarak kullanilmadig tespit
edilmistir (Hepgilingirler, 1998; Tezeren, 2000; Uzuner Yurt ve Aktas, 2016). Son
yillarda ise teknolojinin ve internet kullaniminin yayginlasmasi goz Oniine alinarak
bilgisayar ve genel ag ortamlarinda Tiirkgenin kullanimini betimlemeye yonelik
arastirmalar yapilmis, bu ortamlardaki yazigmalarda Tiirk¢enin bilingsiz ve 6zensiz
kullanildig1 tespit edilmistir (Comak, 2002; Kabadayi, 2006; Yildirim ve Tahiroglu,
2006; Yaman ve Erdogan, 2007; Temur ve Vurus, 2009; Akkoyunlu ve Soylu, 2011;
Akbiyik, Karadiiz, Seferoglu, 2013; Aktas ve Sentiirk, 2014). Bu arastirmalara benzer
olarak bilisim teknolojileri kullaniminin ve dijitallesen diinya ortaminda kullanilan
dilin Tiurkge iizerindeki etkilerini ortaya koyan calismalar yapilmistir (Karahisar,
2013; Gezgin ve Silahsizoglu, 2016). Bu durumlarin olusmasinda ise ana dili

ogretimine gereken 6nemin verilmemesi etkili olmaktadir (Kolag, 2008; Bage1, 2012).

Ilgili literatiir incelendiginde dijital ve gevrimi¢i oyunlarin Tiirkgenin s6z
varligi lizerindeki etkisine yonelik bir ¢alisma yapilmadigr goriilmektedir. Tiirkiye'de
ginde 39 milyon saat oyun oynandigi tahmin edilirken iilkemiz, sosyal oyun
kategorisinde oyuncu basina diisen oyun oturumu siiresinde 38,4 dakika ile diinyada
birinci konumda almaktadir (Bilgi Toplumu Dairesi, 2015). Ulkemizde yaklasik 30
milyon kisinin aktif olarak dijital oyun oynadig1 (Ozistek, 2017; Teknolojioku, 2017)
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diisiiniildiiginde bu durumun dile etkileri kaginilmazdir. Bu sebeple arastirmanin
amaci ve problemleri dogrultusunda League of Legends ¢evrimici oyunu simirlilik
kabul edilerek soz varligimiza giren yabanci kokenli sozciikler tespit edilmistir.
Derinlemesine agiklama yapabilmek icin bu sozciliklerin s6z varligimiza girdigi
kanallar arastirilmis ve sonuglar ortaya konulmustur. Bu sonuglar ¢ergevesinde, dilde
karsilig1 oldugu halde g¢evrimi¢i oyunlardan 6grenilen yabanci kokenli sozciiklerin
giinliik yasamda kullanildig1 tespit edilmistir. Ogrencilerin sosyal gevrelerinde,
cevrimi¢i oyunlardan dolayli veya istemli bir sekilde 6grendigi yabanci kokenli
ifadeleri kullanmalar1 Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nin Ozel Amaclar1 (MEB,
2018) arasinda yer alan “Tiirk¢eyi, konugsma ve yazma kurallarina uygun olarak
bilingli, dogru ve  Ozenli  kullanmalarinin = saglanmasi”,  “okudugu,
dinledigi/izlediginden hareketle, s6z varligin1 zenginlestirerek dil zevki ve bilincine
ulagmalarinin; duygu, diisiince ve hayal diinyalarin1 gelistirmelerinin saglanmasi”
maddeleriyle uyugsmamaktadir. Ayrica yeni programin (MEB, 2018) igerisinde “s6z
varlig1” baghig altinda kazanimlarin yer aldig1 goriilmektedir. Tiirk¢eyi kurallarina
gére Ogrenmeyen, s0z varli@i unsurlarimiza yeterli diizeyde sahip olmayan
ogrencilerin dili dogru ve 6zenli kullanmasi oldukga giigtiir. Bunun yaninda ¢esitli
sinif diizeylerinde yer alan “Konusmalarinda yabanci dillerden alinmis, dilimize heniiz
yerlesmemis kelimelerin Tiirkgelerini kullanir.” ve “Yazdiklarinda yabanci dillerden
alimmig, dilimize henliz yerlesmemis kelimelerin Tirkcelerini  kullanir.”
kazanimlarimin aktarilabilmesi olduk¢a 6nemlidir. Cevrimigi oyunlardan 6grenilen
yabanc1 kokenli sozctiklerin giinliik yasamda kullanilir hale gelmesi 6grencilerin bu
kazanimlar1 tam manasiyla kazanamadiklarinin gostergesidir.

Ortaya koyulan sebeplerle bu arastirma, alandaki s6z konusu boslugun

doldurulmasi agisindan 6nemli goriilmektedir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

1. Arastirma siirecinde kullanilan veri toplama araglarini olusturmak i¢in alinan
uzman goriisleri yeterlidir.
2. Veri toplama araglarina verilen yanitlarin dogru ve samimi oldugu

varsayilmistir.



1.5. Arastirmanin Sinirhliklar:

1. Bu arastirma Antalya ili Konyaalt1 ilgesinde bulunan ve belirli 6rneklem
yontemleri (kiimeleme, seckisiz) kullanilarak segilen iki ortaokulda 6grenim
goren 5., 6., 7. ve 8. sinif 6grenciyle gerceklestirilmistir.

2. Arastirma League of Legends ¢evrimi¢i oyunuyla sinirlidir.

3. Bu arastirmaya belirlenen ortaokullarda okuyan ve League of Legends
oynayan 124, oynamayan 131 6grenci katilmustir.

4. Aragtirmanin veri toplama araglart; Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu, yari

yapilandirilmis goriisme formlar1 ve gézlem notlart ile sinirhdir.

1.6. Tamimlar

Dil: Dil, insanlar arasinda karsilikli haberlesme araci olarak kullanilan; duygu,
diistince ve isteklerin ses, sekil ve anlam bakimindan her toplumun kendi deger
yargilarina gore sekillenmis ortak kurallarinin yardimi ile bagkalarina aktariimasin
saglayan, seslerden oriilii gok yonlii ve gelismis bir sistemdir (Korkmaz, 2003). Dil
insanlar arasinda iletisimi saglayan, kendine gore kurallar1 olan dogal bir arag,
seslerden oriilmiig bir sistemdir (Kayasandik, Direkci, Yavuz ve Karasoy, 2017).
Ana dili: Baslangigta anneden ve yakin aile ¢evresinden, daha sonra da iliskili
bulunulan ¢evrelerden 6grenilen, insanin bilingaltina inen ve bireylerin toplumla en
gii¢lii baglarini olusturan dildir (Aksan, 2007).

So6z varhg: Bir dilin s6z varlig1 o dilin sozciikleri, deyimleri, kalip s6zleri, atasozleri,
terimleri ve ¢esitli anlam kaliplarinin olusturdugu biitlindiir (Aksan, 2006/b).

Sozciik: Bir ya da birden c¢ok heceli soz oObeklerinden olusan, tek basina
kullanildiginda aym dili konusan kisiler arasinda belli bir kavrama karsilik gelen,
somut veya belli bir duygu ve diislinceyi yansitan soyut yahut da somut ve soyut
kavramlar arasinda iliski kurabilen dil birimidir (Korkmaz, 2003).

Cevrimici oyun: Bilgisayar ve bazi taginabilir ¢oklu ortam aygitlar ile bir ya da
birden fazla kisinin, genel aga (internet) baglanarak oynadigi bilgisayar oyunlarina

"cevrimigi oyun" denir (Tiirkgebilgi, 2017).
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BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILi ARASTIRMALAR

2.1. Sozciik

2.1.1. Tanim ve Kapsami

Bireyin sosyallesmesinde; isteklerini, duygu ve diislincelerini agiga
vurmasinda kullandigr en etkili arag dildir. “Dil, insanlar arasinda karsilikli
haberlesme araci olarak kullanilan; duygu, diisiince ve isteklerin ses, sekil ve anlam
bakimindan her toplumun kendi deger yargilarina gore sekillenmis ortak kurallarinin
yardimi ile baskalarina aktarilmasini saglayan, seslerden oriilii ¢ok yonlii ve gelismis
bir sistemdir.” (Korkmaz, 2003).

Banguoglu (2007) dili, insanlarin duygu ve diislincelerini anlatmak ig¢in
kullandigi sesli bir isaret sistemi ve milkemmel bir iletisim araci olarak
tanmimlamaktadir. insan hayatinin énemli bir parcasi olan dilin vazgecilmezliginin
temelinde, insanin kendisini ve dis diinyay1 ifade etmesine olanak saglayan sozciikler
bulunmaktadir. Insanoglu evrendeki varliklari, eylemleri ve kavramlari sdzciikler
vasitastyla adlandirmaktadir. S6zciik kavrami Tiirkge sozliikte “Anlamli ses veya ses
birligi, s6z.” olarak tanimlanmistir (Tiirk Dil Kurumu, 2005). ilgili literatiirde szciikle
ilgili bir¢ok tanim yapilmistir:

Korkmaz (2003) s6zciigii, bir ya da birden ¢ok heceli s6z 6beklerinden olusan,
tek basina kullanildiginda ayni dili konusan kisiler arasinda belli bir kavrama karsilik
gelen, somut veya belli bir duygu ve diisiinceyi yansitan soyut yahut da somut ve soyut
kavramlar arasinda iligki kurabilen dil birimi olarak tanimlamaktadir. Vardar’a (2002)
gore sozciik, bir ya da birden ¢ok ses biriminin olusturdugu, yazida iki bosluk arasinda
yer alan, ¢cogu kez anlamsal bir birim olusturan, sdylemde belli bir bigimsel birlik
sunan, ¢esitli dizimsel kullanimlarinda bigimce ya hi¢ degismeyen ya da bir boliimiiyle
degisim gosteren eklemli ses ya da sesler obegidir. Dogan Aksan (2006a) ise
sozcukleri, kavramlar1 kendi baslarina sdze doniistiiren anlamli birimler olarak
tanimlamaktadir.

Yapilan tanimlamalardan hareketle sozciikler, duygu ve diisiinceleri aktarmay1
saglayan ve kavramlar arasinda iliski kurmaya yardimci olan dgeler olarak karsimiza

cikmaktadir.  Dille diisiince arasindaki  baglanti  sozciikler  vasitasiyla
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gerceklesmektedir. Bu sebeple sozciikler konusulanlart ve yazilanlari anlamada,
duygu ve diistinceleri karsi tarafa aktarmada énemli bir rol oynamaktadir.

Bireyin duygu ve disiincelerini aktaran her ses dizesi sozciik olarak
tanimlanamaz. Bayrav (1998) sozciigiin bazi olgiitlere gore sinirlandirilan bir birim
oldugunu belirtmis ve su Olglitleri siralamistir:

1. Vurgu

. Ogelerin arasina yabanci bir genin yerlestirilememesi
. Ses uyumu

. Kelime sayilamayacak bir 6genin ona baglanmast

2
3
4
5. Morfoloji baglamalari, bitistirme
6. Tek basina climle olarak kullanilabilmesi
7. Boliimlerin biitiinden ¢ok kullanilmasi
8. Boliimlerin anlami biitiinlin anlam parcalar1 olmamasi
Bu olgiitler kullanilarak bir dildeki sozciik sinirlart belirlenmeye ¢aligilmustir.
Biitiin diller i¢in uygun olabilecek bir sdzciik tanimlamasi olduk¢a zordur. Sozciik
kavrami iizerine yapilan arastirmalar, belirtilen simirlarin tespit edilmesine ve elde

edilen bulgularin dil egitiminde kullanilabilmesine fayda saglayacaktir.

2.1.2. Sozciik Olusturma

Insan yasaminin temel taslarindan biri olan dil dizgesi fiziksel, ruhsal ve anlam
yonii olan ii¢ boyutlu bir yapidir. Konusurken cikarttigimiz sesler ve havanin
dalgalanmalar1 dilin fiziksel yoniidiir. Sesler anlami tasiyan bir kaptir ve anlamu
konusandan dinleyiciye ulastiran birer kopriidiir. Konusanin karsisindakine génderdigi
birtakim sesler vasitasiyla anlasma gergeklesir. Ancak gonderilen seslerin algilanmasi
gerekmektedir. Bu da dilin ruhsal yoniidiir (Gokberk, 2008).

Sesletme organlar1 yani dudaklar, dil, damak ve girtlak yapisi, ses telleri
insanin birbirinden kolaylikla ayirt edilebilen sesleri ¢ikarmasini saglamaktadir. Iste
bu sesler linliiler ve iinsiizler olarak ikiye ayrilmaktadir. Sozciikler ise bu unsurlarin
bir araya gelmesiyle olusmaktadir (Erkman Akerson, 2000). Bu durum sozciiklerin
bi¢imsel olarak nasil olustugunu agiklamaktadir. Cotuksoken’e (2008) gore dil bir
soyutlamadir. Insan, dis diinyay1 sdzciikleri kullanarak anlamakta ve anlatmaktadir.
Bu dogrultuda sozciikler {iiretilmekte, somut nesneler ve soyut durumlar sozciikler

vasitastyla adlandiriimaktadir. Ozetle dis diinya sozciiklerle algilanmakta; bilgi,
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diislince ve tasarim gibi kavramlar da dil vasitasiyla somutlastirilmaktadir. Bu yiizden
sozciikler olusturulmakta ve olusturulmaya da devam edilmektedir. Aksan (2006b) da
zaman icerisinde dilde, toplumun gereksinimleri c¢ergevesinde yeni sozciiksel
birimlerin ortaya ¢ikabilecegini sdylemektedir. Teknolojik gelismeler, zamanla olugsan
kiiltir etkilesimleri gibi unsurlar da bir dilde yeni sozciikler olusturma ihtiyacini
dogurmaktadir.

Dil ve s6z birbirine siki sikiya bagl olan iki unsurdur. S6ziin anlasilmasi i¢in
dil zorunludur. Dilin yerlesebilmesi icin de soz temel sartlardan biri olarak
goriilmektedir. Tarihsel agidan ele alindiginda s6z olgusu her zaman daha 6nce ortaya
cikmaktadir. Dilin evrimini saglayan unsur sozdiir. Dolayistyla dil ile s6z arasinda siki
bir baglilik vardir (Saussure, 2001).

Ergin (1988), yeni bir sozciik olusturmanin ii¢ farkli yolu oldugunu
soylemektedir: Bir dil yeni kavramlar1 karsilayabilmek igin ya yabanci dillerden
sozciikler alir ya sozciik gruplari olusturur ya da yeni govdeler meydana getirir. Birinci
yol olarak yeni govde veya sozciik gruplariyla karsilanamayan nesne ve hareketler igin
yabanci dillerden sozciik almaktir. Bu yol dilin kaidelerine ve gelisimine tam
manastyla uygun olmayip sozciik hazinesine dis tesirlerle yeni bir sdzciik katmaktan
ibarettir. Diger iki yol olarak goriilen yeni govdeler ve sozciik gruplari olusturmak
dilin dogal zenginlik kaynaklaridir. S6zciik gruplari kavramlar1 ve durumlar1 birden
fazla sozciik ile govdeler ise tek bir sozciik vasitasiyla karsilamaktadir. Tiirk¢enin en
dogal sozciik iiretme yolu yeni gévdelerin teskil edilmesidir.

Dildeki degisim ve gelisimler koklerin ekler ile birlesmesine dayanmaktadir.
Dilimizin bu yapis1 ayn1 zamanda dilin isleyisini ve stirekliligini saglayan bir 6zelliktir.
Kokler ve eklerin belli kurallar etrafinda bir araya gelmesiyle binlerce yeni sozciik
meydana gelmekte ve dilin s6z varligi olusmaktadir (Korkmaz, 2007). Mevcut dilde
sOzciik olusturmak yerine yabanci dillerden de sozciikler alinabilmektedir. Alinti
sozciikler elbette dogaldir fakat bir sozcligii oldugu gibi almak yerine dilimizin
kurallarina uyarlamak daha uygun goriilmektedir.

Bireyler arasindaki iletisimi, uzlasmay1 ve bilgi aktarimimn saglayan sozciikler
egitim ve 6gretim alaninda 6nemli konuma sahiptir. Bu faaliyetlerinin saglikli olarak
yiirlitiilmesinde ve amacina ulagmasinda 6grencilerin s6z varliginin zenginlestirilmesi

Onem arz etmektedir.
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2.1.3. Sozciik-Gosterge liskisi

Gosterge; bir nesnenin, anlamin, degerin yerini tutan ve onlarin yerine
kullanilan im demektir (Hengirmen, 1999). Birey, zihninde diinya tizerindeki varliklar
hakkinda kavramlar olusturmakta ve bu kavramlari adlandirmaktadir. iste bu
kavramlar ve kavramlara takilan adlar dilsel gostergeyi olusturmaktadir (Erkman
Akerson, 2000). insan, evreni bir dizge halinde yorumlamaya calismaktadir. Ciinkii
birey, diinyayr karmasik ve anlasilmaz bir yap1 olarak degil de idrak edip
yonetebilecegi parcalardan olusan bir dizge olarak gérmeyi arzulamaktadir. Bilimsel
aragtirmalar da dizgesel calismalar olarak karsimiza cikmaktadir. Bu dizgesel
diisinme yetenegi varhigmi dil tizerinde de gostermektedir. Dil gostergelerinin
olugsmasi bireyin etrafindaki nesne, eylem ya da davranislart siniflandirip
adlandirmasiyla gergeklesmektedir. Ancak her birey kendi siniflandirmasini yapmak
yerine i¢inde yasadigi toplumun siniflandirmalarini 6grenir ve uygular. Bu 6grenme
sadece sozciik ve dil bilgisi kurallar1 degil, dilin kendi igindeki yapilasmasini da
kapsamaktadir (Erkman, 1987). Yani dil, varligin1 toplumu meydana getiren iiyeler
arasindaki bir nevi sézlesmeye borgludur (Saussure, 2001). Her ad bir kavramin
gostergesidir ve onun yerini tutmaktadir. Bu gostergeler, nesnelerin, kavramlarin ve
eylemlerin yerini tutmakla beraber her ortamda onlardan s6z edilebilmesini ve
tasarimlar yapilirken kullanilmasint miimkiin kilmaktadir. Bireyin diisiinsel, duygusal
ve kiiltiirel evrimini gergeklestiren de bu olgudur (Erkman Akerson, 2000). Oyleyse
sozclkler bireylerin duygularini, diisiincelerini ve tasarimlarimi aktarmak icin
tirettikleri yapay gostergeler olarak tanimlanabilir. Bu gostergeler vasitasiyla dis

diinya ayirt edilerek igsellestirilmekte, varliklar ve olgular anlamlandirilmaktadir.

2.1.4. Sozciik-Kavram Iliskisi

Kavramlar, yasantilarin sonucu olarak ortaya ¢ikan triinlerdir. Birey siirekli
olarak ¢evresiyle etkilesim icerisindedir. Bu siiregte ¢evresindeki c¢esitli varlik, olay
veya durumlarla ilgili yasantilar gecirerek onlart kendi igerisinde anlamlandirmaya
calismaktadir. Yasantilar1 arasinda iligkiler kurarak onlar1 bir kategoride toplar ve her
bir kategoriyi adlandirir. Bireyin bu soyutlama vasitasiyla ulastigi biligsel yapi,
kavram olarak tanimlanmaktadir (Ozgelik,1988).

Kavramlar bir toplumun ortak tirtiniidiir. Ortak kiiltiirle yogrulan tiim bireylerin

zihinlerinde benzer kavramlar bulunmaktadir. Tiirkge Sozliik’te (TDK, 2005) kavram
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sOzcligli “Bir nesnenin veya diisiincenin zihindeki soyut ve genel tasarimi, methum,
fehva, konsept, nosyon.” seklinde tanimlanmigtir. Genel olarak, dildeki her sozciik
yasantilardan hareketle edinilmis olan bir soyutlamanin, kavramin ve her kavram da
bir sézciigiin karsiligidir. Sozciik ile karsiladigi anlam bir biitliniin pargalar1 olarak
goriilebilir. S6zciik kavrami, kavram ise sozciigli ¢agristirmaktadir (Sever, 2004).

Aksan (1983), sozciigii insanlar arasinda bir uyusma, anlasma tiriinii olarak
tamimlamaktadir. Hangi kavramin hangi adi tasiyacagi konusu, nedensiz olmanin
yaninda rastlantisal ve uzlagimsaldir. Dil gostergesinin uzlagimsal bir nitelik tasimast,
dilin dogustan edinilmedigini ve toplum tarafindan aktarilan bir iletisim araci
oldugunu gostermektedir (Kiran, 2002). Dil, bir uzlasma sonucunda ortaya ¢ikarken
sozciikler de bu uzlagsmanin iiriinii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyleyse sdzciik bir
dislincenin, uzlasimin, kavramin sesli olarak ifade edilmesi olarak
tamimlanabilmektedir (Saussure, 2001).

Sozciikler; dilde var olan kavramlarin, olaylarin, nesnelerin ve olgularin ifade
edilmesi ihtiyacindan dogmustur. Soézciiklerin kavramlarin niteliklerini karsiladigi
diisiiniildiigiinde dil, kavram &gretiminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Ogrenilen
kavram sayisi arttikca ve kavramlarin kapsami genisledikce, s6z konusu kavramlari
ifade etmek i¢in kullanilan s6z varligi da zenginlesmektedir. Bu agidan bakildiginda
sozciik ve kavram birbiri ile siki sikiya baghdir.

Birey yasam siirecinde, okul 6ncesi donemde aile ve sosyal ¢evresinde okul
caginda ise program gergevesinde bir¢ok sozciik ve kavram 6grenmektedir. Temel
olarak kavram 6grenimi bir etkilesim ortaminda gergeklesmektedir. Bu sebeple dil,
kavram 6grenmenin 6n kosulu olarak goriilebilir. Sozciik dagarciginin geniglemesinde
bireyin 6grendigi kavram sayisi oldukca Onemlidir. Kavram 6gretimi noktasinda
cesitli galigmalar yapilmis ve kavram 6grenme yollar1 su sekilde siralanmistir (Yildiz,
Okur, Ar1 ve Yilmaz, 2006):

1) Sartlanma: Bir nesnenin adi o nesneyle ya da o nesnenin resmiyle dgrenilebilir.

Nesne olmadiginda o nesnenin adi olan ses, o nesneyi hatirlatir.

2) Aktarma: Kavram 6grenme temelde aktarmaya dayanir. Kavram 6grenmede
aktarmadan yararlanmak i¢in, kavramlarin hem benzerliklerine hem de

ayniligina dikkat edilmelidir.
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3) Baglam: Daha onceden goriilen ya da duyulan fakat anlami bilinmeyen bir
sOzclgilin, metin i¢inde ciimlenin genel anlami da diisiintilerek baglamdan
hareketle anlaminin anlagilabilmesidir.

4) Genelleme: Kavramlarin Karsiladigi nesnelerin benzer, farkli 6zelliklerinin
verilmedigi durumlarda genellemeyle kavram dgrenilir. Ornegin gaga kavramu.
Biitiin kuslarin gagas1 vardir. Ogrenci, gagasi olan canlilarin kus oldugunu
ogrenir.

5) Belirginlestirme: Kavramlarda ortak &geleri gruplandirip, digerlerinden
ayrilmasini saglayarak kavrami dikkat ¢ekici hale getirmedir.

6) Ayirt etme: Kavramin belli bir 6zelliginin ayirt edilerek, ayirt edilmis 6zellige
sahip diger nesne veya varliklara genelleme yapilmasidir. Ornegin goziin ayirt
edici Ozelligi gormeye yarayan organ olmasidir insan disi diger canlilara
genellendiginde baligin gozii, kusun gozii gibi ¢ogaltilabilir. Bunlarin géziiniin
yapist farkli olsa da gdziin ayirt edici 6zelliginden dolay1 - gérmeye yaradiklari
anlagilir.

7) Tanimlama: Bir kavrami bagka sozciiklerle karsilayip betimleyerek 6gretmedir.
Bir kavram, eksiksiz ve biitiin nitelikleriyle tarif edilerek aciklanir. Bu
bakimdan 6grenme bir biitiin olarak gergeklesir.

8) Anlamli hale getirme: Kavramin diger kavramlarla olan iliskisinin biitiin
halinde ele alinmasidir. Kavramlar: anlamli hale getirmede kullanilan en etkili
yontemlerden biri de kavram haritalaridir. Bu yolla bir kavramin diger
kavramlarla olan iligkisi biitiin halinde ele alinir.

9) Siniflandirma: Genel bir kavrami farkli 6zelliklerine gore gruplandirmaktir.
Ornegin aga¢ genel kavrami, igne yaprakli agaclar, genis yaprakli agaclar alt
kavramlar1 gosterir. Bu siniflandirma isi, bir kavramin herhangi bir
ozelliginden hareket edilerek yapilabilir.

Kavram &greniminin ardisik bir siras1 vardir: {lk 6nce kavram o6zellikleri
algilanir yani kavramin orijinali olusturulur; ardindan bu 6zellikler uyaricilara
kodlanir; objeler, kavramlarin gesitlerine gére kodlanir; tecriibeler arttikca, diinyadaki
bilgiler siniflara boliiniir ve onlar1 6grenmek i¢in ¢esitli mantiksal kurallar sistematik

olarak kullanilir. Béylece kavram 6grenimi tamamlanmus olur (Hulse’ den akt: Ulgen,
2004).
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2.1.5. Sozeuk Edinimi

Sozciik edinimi bireyin dogustan sahip oldugu bir dil yetisine bagli olarak
gelisir. Bu yeti insan1 diger canlilardan ayiran en belirgin 6zelliklerden biridir. Dil,
seving ve aci gibi hislere yanit veren, kosullandirilmis veya iggiidiisel basit bir refleks
degildir. Bunun yaninda yalnizca iletigim islevi goren bir ara¢ olarak da sinirlanamaz
(Kiran, 2002).

Bireyin dil ile olan iliskisi dogmadan Once baglaylp hayati boyunca
stirmektedir. Cocukluk déneminde bireyin dili ¢evre ile girdigi etkilesim sonucunda,
hazir bulunusluk diizeyi dogrultusunda gelisim gostermektedir. Bu gelisim siirecinde
dil gelisiminin en 6nemli unsurlarindan biri olarak sozciik edinimi goriilmektedir.
Morgan’a (2000) gore sozciik edinimi klasik kosullanma ve edimsel 6grenmenin
birlesimiyle gerceklesmektedir:

a. Klasik Kosullanma: Bebekler diinyaya geldikleri andan itibaren anlamsiz sesler
cikarmakta ve bu sesler giderek anlamli sesler haline doniismektedir. Bebegin
onceleri kendiliginden ¢ikardig1 sesler, bir siire sonra yerini belirli bir nesne
icin ¢ikarilan seslere birakmaktadir. Bu siire zarfinda bebek, sozciikleri
anlamlandirarak kullanmaya baglamaktadir. Bu durum analiz edildiginde taklit
yapmaya dayali bir kosullanma ile karsilasilmaktadir. Bebekler 6zellikle
ebeveynlerinden duyduklari s6zciikleri tekrarlamakta ve onlarin konugsmalarini
taklit etmektedir. Onceleri anlam tasimayan bu taklit konusmalar1 sonralari
bebegin zihninde yapilanmaktadir. Ebeveyni bir nesneyi gosterip nesnenin
adin seslendirdiginde, bebek sadece nesnenin adini tekrar ederken zamanla o
nesneyi gordiigiinde adin1 sdyleyebilecek duruma gelmektedir.

b. Edimsel Ogrenme: Soézciik edinimi sirasinda ¢ocuklarin  davranislari
pekistirildiginde, edinim siireci daha basarili bir sekilde gergeklesmektedir.
Cocuklardaki sozciik ediniminin bilimsel asamalarinda dikkat ¢eken bazi
hususlar bulunmaktadir. Soézciikler ilk duyuldugunda duyusal bellege
sonrasinda ise kisa siireli bellege alinmaktadir, ardindan sdzciikler uzun siireli
bellege atilirsa edinim gerceklesmektedir. Uzun siireli bellege aktarilmayan
sozciiklerin edinimi gergeklestirilememektedir. Sozciiklerin  uzun = siireli
bellege atilmasinda tekrarin biiyiik bir dnemi vardir. Yani tekrar eylemi, sdzciik

ediniminde en etkili faktorlerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Bir sozcliglin 6grenilmesi, bilinmeyen bir kavrama ulagma ya da kavram
olusturma islemleriyle ilgili gesitli goriisler bulunmaktadir. Huber (2008) ¢ocuklarin
dil edinim déoneminde anlamini bilmedikleri sozciikleri; bildirisim durumu, bildirisim
amaci, tiimce yapisi gibi etmenlerin toplamindan ¢ikardigini, yetiskinlerin de biiyiik
oranda dil edinglerini bu sekilde gelistirdigini soylemektedir.

Okulda ana dili 6gretimi géren bireylere, sezgisel olarak sahip olduklar: dil
bilgisi kurallarini biling diizeyine ¢ikarirken ayn1 zamanda temel dil becerilerini daha
saglikli edinmeyle birlikte; bilinmeyen bir kavrama ulagsma ya da kavram olusturma
islevi igin etkin bir sozciikk 6gretimi gergeklestirilmesi gerekmektedir. Bu sebeple

edinci edime doniistiirme siirecinde tiim dilsel olgular dikkate alinmalidir.

2.2 Soz Varhg

2.2.1. Tanim ve Kapsam

S6z varligi bir toplulugun diinyayr kendi bakis agisina gore yorumlayarak
olusturdugu bir biitiiniin adidir. S6z varligi, yalnizca bir dilde bulunan seslerin
birlesimiyle meydana gelen simgeler, kodlar veya sozciikler olarak degil, ayn
zamanda o dili konusan toplulugun kavramlar diinyasinin, maddi ve manevi
kiiltiirlinlin, diinyaya bakis agisinin ve bu bakis acist etrafinda sekillenen yasam
tarzinin yansiticisi olarak algilanmalidir (Aksan, 2006).

S6z varliginin tanimlanmasinda yasanan sikintilardan biri s6z varligi ile s6zciik
dagarcig1 kavramlarinin siklikla karistirilmasidir. Bu karigiklik zaman zaman
anlamlandirma sikintis1 yarattigi oldugu igin her iki kavramin da tanimlanmasi uygun
bulunmustur. S6z dagarciginin tanimina bakildiginda “Bir dilde kullanilan veya bir
kimsenin bildigi, kullandig1 s6zlerin biitiinii, s6z varligi, vokabiiler, kelime hazinesi.”
(TDK, 2005) olarak tanimlanmakta, soz varlig1 ise “Bir dildeki sozlerin biitiinii, s6z
hazinesi, sOzciik hazinesi, vokabiiler, kelime hazinesi.” (TDK, 2005) olarak
tanimlanmaktadir.

Dilbilim ve filoloji alanlarinda yapilan g¢alismalarda bir dilin sozciikleri,
atasozleri, deyimleri, terimleri, yabanci dillerden gelme 6geleri, insanlar arasindaki
iliskilerde kullanilmasi geleneklesmis kalip s6zleri ve kaliplasmis birtakim 6zdeyisler,

bir biitiin olarak s6z varligi adi altinda ele alinmaktadir. Bir dilin s6z varligi, o dili
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konusan ulusun maddi ve manevi kiiltiiriinii, diinya goriisiinii, yasam kosullarini ve
deneyimlerini de yansitmaktadir (Aksan, 2002).

Bireyin yetistigi ortamda hazir olarak buldugu sozctikleri 6grenme ve kullanma
amaci, yasadigi cevrenin sartlarina gore farklilik gostermektedir. Birey kiiltiir
seviyesini artirmak, toplumla saglikli bir iletisim kurmak igin s6z varligini1 gelistirme
ihtiyac1 duymaktadir. Bireyler birbirleriyle ve dis diinyayla kurduklar: iletisimlerini;
dis diinyanin algilanmasini, anlamlandirilmasini ve aktarilmasini saglayan sozciiklerle
ve bu sozciiklerin sekillendirdigi dinleme, konusma, okuma, yazma etkinliklerinden
olusan temel dil becerileriyle saglamaktadir. Bu yoniiyle bireyler, yasam evrelerindeki
biitiin  diisiinsel ve iletisimsel faaliyetlerini dis diinyanin  ayristirilarak
sembollestirilmesini saglayan sozciiklere bor¢ludur. S6z varligi insanlarin algilama,
anlama, anlamlandirma, yorumlama ve aktarma yetisi kazandirma siirecinde énemli
bir etkendir.

Kisisel s6z varligimiz, anlamini bilip giindelik hayatimizda kullandigimiz
sozciiklerle ve anlamini az ¢ok bilmekle beraber pek kullanmadigimiz sozciiklerden
olusur (Beyreli, Cetindag ve Celepoglu, 2005). Karakus (2000) ¢alismasinda bu
durumlarin farkli terimlerle karsilandigini belirterek bir kisinin, konugmalarinda ve
yazilarinda anlamini bilerek kullandig1 sdzctiklerin toplamina “aktif sdzciik serveti”;
kisinin okudugu ve isittigi zaman anlamini ¢ikarabildigi ancak kurdugu ciimlelerde
kullanmadig1 sozciiklere ise “pasif sozciik serveti” dendigini ifade eder. Aktif sz
varlig ile pasif soz varlig1 arasindaki fark azaldik¢a ana dili 6gretimindeki basarinin

artmasi beklenmektedir.

2.2.2. Tiirk¢enin S6z Varh@min Ozellikleri

Tiirkgenin tliretme olanaklari, en eski metinlerde bile goriilebilen bir s6z varligi
zenginligini ortaya ¢ikarmistir. Renk adlarinda, akrabalik kavramlarinda ve dogaya
iliskin somut kavramlarda agikca goriilen bu zenginlik, soyut unsurlarda, birbirine gok
yakin es anlamli ogelerde ve bir kavrami farkli yollardan dile getiren sanath
kullanimlarda da kendini gostermektedir. Ancak dilde var olan bu zenginlik Osmanli
Tiirkgesi donemindeki tutum nedeniyle; bilhassa soyut kavramlardaki daralma ve
yabancilasma vasitasiyla giderek yitirilmis ve yabanci ogeler biiyiik dlglide dile
yerlesmistir (Aksan, 2007).
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Tiirk¢enin sz varligiyla ilgili yapilan niceliksel degerlendirmelerin yani sira
Aksan’1n nitelik agisindan yaptig1 degerlendirmenin de s6z varligini biitiinciil olarak
tanimak i¢in onemli oldugu diisiiniilmektedir. Aksan (2006b), Tiirk¢enin s6z varligini
Koktiirk doneminden yakin tarine kadar degerlendirerek su sonuglara ulagsmistir:

1.Tiirk¢enin yapisindan gelen giiclii tiiretme ve birlestirme yetenegi, ona somut ve
soyut, c¢esitli kavramlar1 kolaylikla olusturma, ayrintilara inen bir
kavramlastirma gilicli vermistir. Bu gii¢, en eski kaynaklarimiz olan Koktiirk
metinlerinden bugiine, hi¢ eksilmeden siiregelmektedir.

2.Tiirkler, degisik toplumlarla kurduklar1 iligkiler sirasinda yabanci dillerin
etkisinde biiyiik ol¢lide kapilarini agmis, cogu zaman yabanci 6geleri kendi 6z
sozciiklerine yeglemislerdir. Bu nedenle bir¢ok yerli 6ge kaybolup unutularak
yabancilar1 yerlesmistir.

3. Kavramlagtirma sirasinda Tiirk¢e en ¢cok somut nesnelere, dogaya dayanmakta,
boylece kavramlar1 daha canli olarak dile getirmektedir.

4.Tirkcede ikilemelerin kullanisi, anlatima gii¢ veren bir yol olarak ¢ok yaygindir.

Bu nitelik ona, tek tek sozciiklerin yani sira ayr1 bir “kaliplagsmis dgelerden

olusmus soz varligr” kazandirmistir. Esanlamlilarla kurulmus ikilemelerin

unutulan dgeleri ikilemelerde yasamlarini stirdiirmektedir.

5.Daha Koktiirkge doneminde Tiirkge soOzciiklerin genis bir ¢okanlamlilik
gosterdikleri géze ¢arpmakta, bu durum, dilin bir yaz1 dili olarak ¢ok daha
eskilere uzandigina taniklik etmektedir.

6.En eski belgelerde bile esanlamlilarin sayica ¢oklugu dikkati ¢cekmekte, asil
ilging olan, bunlarin bir boliimiinii, birbirine anlamca ¢ok yakin esanlamlilar
olusturmaktadir.

7.Bugiin Tiirkiye Tiirkgesi yazi dilinde unutulmus, yitirilmis bircok d6ge — baska
dillerde de oldugu gibi- Tiirk¢enin degisik lehgelerinde ve bugiinkii Anadolu

agizlarinda yagamlarini stirdiirmektedir.

2.2.3. Soz Varhgmn Gelistirilmesi ve Onemi

S6z varligi, bir dilde yer alan tiim sozciiklerin, ikilemelerin, deyimlerin,
atasozlerinin, terimlerin, kalip ifadelerin ve kaliplagsmis sozlerin tamamindan olusan
bir biitiindiir. S6z varligini1 olusturan bu birlikler, sadece sozciiklerden ve sozciiklerin

bir araya gelmis anlamlarindan daha biiylik bir mana tasimaktadir. Bir dilin s6z

20



varligina; 0 dili konusan toplumun gegmisi, maddi ve manevi kiiltiirii, inanglari, hayati
algilayis bigimleri, bireylerin birbiriyle iletisim sekillerine kadar birgok deger
islemistir. Gelecek nesilleri yetistirme noktasinda hem bireysel baglamda kisinin
diistince ufkunu ve iletisim becerilerini gelistirmesi acgisindan hem de toplumsal
baglamda maddi ve manevi kiiltliriin aktarimini saglamasi bakimindan, 6grencilerin
s0z varliginin zenginlestirilmesi hususuna 6nemle egilmek gerekmektedir.

Bireyin s6z varligi ne kadar zengin olursa, duygu ve diisiince diinyas1 da o
oranda genis olur; ¢linkii insanlar kavramlar vasitasiyla diisiiniirler ve kavramlarin
birer gostergesi olan sozciikler araciligiyla iletisim kurarlar. Wittgenstein’a gore dilin
sinirlar1 bireyin diinyasinin smirlarii gostermektedir (Hadot, 2009). Ozetle duygu ve
diistinceleri dogru ve saglikli bir sekilde, sozli ya da yazili olarak anlayabilmek ve

aktarabilmek i¢in zengin bir s6z varligina sahip olmak gerekmektedir.

2.2.4. Soz Varh@ Gelisimini Etkileyen Faktorler

Dil edinim siireci belli bir asamaya kadar evrensel 6zellikler tasiyor olsa da,
sonraki siireglerde ¢ocuklarin dil gelisimi, kullandig1 ilk sozciikler, sahip oldugu
sOzciik sayisi, dilin kurallarin1 edinme hizi ve dili kullanimda nicelik ve nitelik
yoniinden birbirlerinden bireysel farklilik gostermektedir (Tiifek¢ioglu, 2001). Bu
farkliliklar zeka, sosyal cevre, saglik, egitim gibi birgok etkenden kaynaklanabilir.
Cocugun dil gelisimi ve soz varligimin zenginligini dogrudan etkileyen faktorlerden
biri de sosyoekonomik sartlardir. Dil gelisimi ve s6z varligi iizerine yapilan
aragtirmalar, sosyoekonomik diizeyi yliksek olan ¢ocuklarin dil gelisimi, s6z varlig
zenginligi gibi agilardan alt sosyoekonomik diizeyde yer alan ¢ocuklara oranla daha
basarili olduklarin1 gostermektedir (Davasligil, 1980; Biiyiikkantarcioglu, 1992;
Unsal, 2005; Ipek, 2006; Temur, 2006).

Dil kullanimi ile zeka arasindaki iligki tartisilan bir konu olmasina ragmen, dil
gelisimi bir bakima zeka gelisimini yansitmakta ve zeka ile dil gelisimi arasinda dogru
bir orant1 oldugu kabul edilmektedir. Yavuzer (1997), 6zellikle iki yasindan sonra dil
ile zeka gelisimi arasinda siki bir iliski oldugunu; normal ve normalin tstiinde zekaya
sahip olan cocuklarin dil becerilerinin gelisimi agisindan diger ¢ocuklardan daha
basarili olduklarini vurgulamaktadir. Yavuzer’e (1997) gore ¢ocuklar arasinda olusan
bu farklilik; ailelerin ¢ocuklarina ayirdiklar1 zaman, emek, egitim aktiviteleri, farkli

sosyal ¢evrelerle iletisim imkanlar1 gibi degiskenlerden kaynaklanmaktadir. Egitim,
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kiiltiir ve ekonomik agidan iist diizeyde yer alan aileler ¢gocuklarina daha verimli bir
aile ortami1 sunarak onlarin dil gelisimine katkida bulunmaktadir. Bee (1995),
aileleriyle daha cok iletisim kuran, kendilerine ¢ok kitap okunan cocuklarin dil
gelisimlerinin daha iyi bir seviyede oldugunu sdylemektedir.

Ogrencilerinin sdz varligim zenginlestirmede ve dil becerilerini gelistirmede
oldukca 6nemli yeri olan diger bir unsur da okuma aliskanligidir. Pek ¢ok arastirmada
da belirtildigi gibi 6zellikle kiigiik yaslarda kazanilan okuma aliskanlig1 ve ¢esitliligi,
bireylerin zihinsel, kiiltiirel ve entelektiiel gelisimini, sosyal olgunlagsmasini, egitim-
Ogretim hayatlarini, elestirel ve yaratict diislinmelerini olumlu ydnde etkileyen
faktorler arasinda yer almaktadir (Alpay, 1990; Bamberger, 1990; Birkets, 2004;
Aksaclioglu ve Yilmaz, 2007). Okuma aligkanliginin yetersiz seviyede olmasi
ogrencilerin s6z varliginin ve dil becerilerinin gelisimini olumsuz yo6nde

etkilemektedir.

2.2.5. Yabanc Dillerin Tiirk¢eye Etkisi

Glinlimiize gelene kadar Tirkcenin s6z varligi unsurlarinda her dilde oldugu
gibi degisimler meydana gelmis, yeni sozciikler dilimize girerken bazi sdzciiklerin
olimi gergeklesmistir. Aksan (2002) da, yaptigi c¢alismalarda gesitli donemlerde
Tiirkcede bulunan yabanci kokenli sozciikleri saptamaya calismigtir. Koktiirkge
evresinde yabanci Ogelerin sayist % 1’in altindadir. Uygur doneminde, yapitlarin
niteliklerine gore % 2-5 arasinda degismekte, en ¢cok % 10-12’ye kadar ¢ikmaktadir.
Karahanli doneminin {inlii eseri Kutadgu Bilig’de say1 % 1,9; kimi yerlerdeyse %
1’den azdir. Iki yiiz y1l sonra yazilan Atabetii’l-Hakayik’ta ise say1 % 20’ye, kimi
yerlerde de % 26’ya kadar ¢ikmaktadir. Yunus Emre’de % 13, Asik Pasa’nin
Garibnamesi’nde % 20, Dede Korkut Kitabi’nda, son sayfada % 17°dir; ancak
Oykilerin anlatilis1 sirasinda bu oran % 5,3’e diismektedir. Mevlid’de % 26, Baki’nin
siirlerinde % 65, Nef’i’de 60, Nabi’de % 54’tiir. Tanzimat doneminde Namik
Kemal’de % 62, Semsettin Sami’de % 64, Ziya Gokalp’te % 55 yabanci 6ge vardir.

Ediskun (2003), Tiirkgenin s6z varligi unsurlarinin diger dillere oranla daha
fakir oldugunu iddia edenlere kars1 durarak yiizyillar dncesinden 6rneklerle Tiirk¢enin
zenginlik derecesini ve genisleme gliciinii ortaya koymustur: Dilimiz sdzciik kapasitesi
olarak ¢ok zengin oldugu gibi, yeni sozciik tiiretmeye de oldukga elverislidir. Tespit

edilmemis olan dil hazinelerimiz ortaya konuldukg¢a ve sozciik tiiretme yollarina
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basvuruldukea Tiirk¢enin zenginlik derecesi ve genisleme kudreti daha agik bir sekilde

anlasilacaktir.

2.2.6. S6z Varhgmin ve Temel Dil Becerilerinin Iliskisi

Dilin temel yap1 taslari sdzciiklerden olusmaktadir. Sozciikler nesne, kavram
ve olaylarin sembolik  gostergeleridir. Dig diinyanin  sembollestirilerek
icsellestirilmesine yarayan bu gostergeler, insanlarin diislinme yetilerinin
yansimasidir. Ciinkii insanlar, dis diinyayr kavramlastirarak algilamakta ve bu
algilamanin temelini de kavramlarin sembolik tasarimlart olan sozciikler
olusturmaktadir. Bu sozciikler vasitasiyla da anlama ve anlatma eylemleri
gerceklestirilmektedir.

Bireyin sz varliginin zenginlestirilmesi ailede ortaminda baglamakta ve sosyal
cevrede bu gelisim siireci devam etmektedir. Bireyin diinyaya geldigi andan
baslayarak edindigi sozciik dagarcigi, program ¢ergevesinde yapilan ana dili
egitimiyle artarak gelisimini siirdiirmektedir. Okullarda verilen Tiirkge dersleri ile
Ogrencilere, sosyal hayatta kullanacagi ve saglikli bir iletisim i¢in ihtiya¢ duyduklar
dil egitimi saglanmalidir. [Ikdgretim egitimi alan veya almis bir bireyin okudugunu ve
dinledigini saglikli bir sekilde anlayabilmesi; duygularini, diigiincelerini tam ve dogru
olarak anlatabilmesi i¢in yeterli diizeyde sozciik bilgisine sahip olmas1 gerekmektedir.
Bireyin sahip oldugu sozciik dagarcigi; ogrencilerin okuduklarint kolay ve dogru
anlamalarina; konusma ve yazma c¢alismalarinda sozciikleri yerinde ve anlamina
uygun olarak kullanmalarina, esanlamli sozciikleri tanimalarina, sozlik ve yazim
kilavuzundan yeterli 6l¢iide yararlanmalarina olanak saglamaktadir (Aktas ve Giindiiz,
2004). Dolayisiyla temel dil becerilerinin her birinin saglikli kazandirilabilmesi igin
oncelikle 6grencilerin sahip oldugu s6z varligi unsurlarinin zenginlestirilmesi ve temel

dil becerileriyle soz varligi iliskisinin kavratilmasi gerekmektedir.

2.2.6.1. Dinleme/izleme Becerisi

Dinleme, duydugumuzu anlamak ve saklamak amaciyla dikkat harcamak
(Sever, 2004) bigiminde tanimlanmaktadir. Dinleme anlamlandirma siirecine dayali
bir beceridir. Birey bu siirecte iletilerin igerisindeki sdzciiklerin anlamini1 kavrayarak
iletisim kurmaya calismaktadir. Sozciiklere hakim olmak ise anlamlandirmanin

basarili bir sekilde gerceklesmesini saglamaktadir. Bu acidan s6z dagarciginin
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zenginligi, anlama becerisinin 6n kosullarindan biri olarak goriilmektedir. Diger
taraftan dinleme becerisi de s6z dagarcig1 iizerinde gelistirici bir etkiye sahiptir. Birey
dinleme sirasinda dis diinyadan edindigi verilerle s6z dagarcigina yeni sozcik ve
kavramlar kazandirmakla kalmaz, belle§inde yer alan sdzciiklerin de tekrarii
saglayarak onlarin pasif konuma gelmesini engeller. Bireylerin ¢evresiyle kurdugu
iletisim siiresinin % 42'sinin dinlemeye dayali oldugu (Sever, 2004) kabul edilirse bu
becerinin ne derece 6nemli oldugu ortaya ¢cikmaktadir.

Dinleme bireyin kazandig: ilk dil becerisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
beceri sadece Tiirkge derslerinde kazanilan bir beceri degil bireyin yasaminin her
aninda gerceklestirdigi bir etkinliktir. Cevresiyle uyumlu ve dengeli iliskiler kurmay1
beceren bireyler gz oniine alindiginda, bu kisilerin dinleyen ve dinledigini dogru
anlayabilen kisiler oldugu goriilmektedir. Umagan (2007) da konusma, yazma, okuma
ve dinleme etkinliklerinin arasinda ilk sirayr dinleme becerisinin aldigini
belirtmektedir. Ancak Belet’e (2006) gore dinleme becerisinin kazanilmasi, bireyleri
dinledigini anlayan ve degerlendirebilen bir konuma getirmemektedir. Dinledigini
anlama ve degerlendirme becerilerinin kazanilmasi ana dili 6gretimi ¢ergevesinde ele
alinmalidir. Giines (2007) ise dinleme etkinligini diger temel dil becerilerinin arasinda
ilk 6grenme alani olarak gérmektedir. Ciinkii dinleme etkinligi bireyin dogumundan
once baglamakta ve 6miir boyu siirmektedir.

Dinleme becerisi yapilandirict dil yaklasimina gore gelisimsel ve etkilesimsel
bir siiregtir. Bu becerinin zamana yayilmasi ve ¢esitli asamalara ayrilmasi
gelisimselliginin  gostergesidir. Etkilesimsel olmasi ise dinleme etkinliginin;
konusmaci, konusmaciin iletileri ve dinleme ortammin etkilesimi iginde
yapilmasidir. Bu agidan dinleme etkinligi gesitli bilgilerin edinildigi, becerilerin
gelistirildigi karmasik bir slire¢ olarak karsimiza c¢ikmaktadir. S6z varligim
zenginlestirmenin dogal bir yolu olan dinleme becerisinin gelistirilmesi i¢in dogru bir

program, kazanimlara uygun metinler ve ¢esitli dinleme teknikleri kullanilmalidir.

2.2.6.2. Okuma Becerisi

Okuma, sozciiklerin duyu organlari vasitasiyla algilanip anlamlandirilmasi ve
yorumlanmasina dayanan zihinsel bir etkinliktir. Gogiis (1978), okumayi bir yazinin
harflerini, sozciiklerini, imlerini tamimak ve bunlarin anlamlarini kavramak olarak

tanimlamaktadir. Okuma temel olarak iletilerin anlamlandirilmasina dayanan bir
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etkinliktir. Anlamlandirmanin gergeklesebilmesi i¢in de iletilerdeki sdzctiklerin biiyiik
bir ¢ogunlugunun bilinmesi esastir. Bu yoniiyle tipki dinleme gibi okumanin da
saglikli bir sekilde gerceklesebilmesi bireyin soz varligiyla iliskilidir. Hizli, dogru ve
anlamli bir okuma siireci okunan sozciiklerin taninmasina ve soz varliginin
zenginligine baglidir. Bunun yaninda birey okuma sirasinda yeni sézciikler edinerek
sO6z varligini gelistirir ve canli tutar. Kitap okumak 6grencilerin yeni sozciiklerle
karsilasip onlar sozcilik dagarcigina katmasinin ve s6z varligini zenginlestirmesinin
en etkili yollarindan biridir. Akyol (2008) da okumanin gergeklesebilmesini
okuyucunun mevcut metindeki sdzciikleri tanimasina baglar. Sozciiklerin taninmasi
ve yeni sozciiklerin 6grenilmesi okuyucunun zihinsel sozliiglinti kullanarak iletilerin
anlammi  belirlemesine  firsat tamimaktadir.  Ogrenci  okunan  sdzciikleri
anlamlandirilirken sahip oldugu 6n bilgileri kullanmaktadir. Eger s6zciik tanima siireci
yanlis ve yetersiz gergeklesirse ciimleler, paragraflar ve nihayet metin

anlasilamamaktadir.

Okuma belli kurallar g¢ergevesinde yazilmis iletisimleri, duyu organlart
vasitasiyla algilayip kavramak, anlamlandirmak, yorumlamak, diislince yiiriitmek ve
yargiya varmaktir. Oyleyse okuma, sadece kagit iizerindeki harflerin, sézciiklerin ve
climlelerin goz vasitasiyla beyne gonderilmesi degil, ayni zamanda bu isaretleri
anlamlandirma siirecidir. Okuma becerisi bu sekilde, bireyin sozciik hazinesini
zenginlestiren bir eylem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Aktas ve Giindiiz 2004).
Bireylerin giinliik konusmalarda kullandiklar1 sézciiklerin sayist olduk¢a siirhdir.
Ancak yazili anlatimda ve 6zellikle sanat degeri tasiyan eserlerde kullanilan sézciik
sayist daha yiiksektir. Birey boyle bir metni okurken daha 6nce edinmedigi sézciiklerin
anlamlarimi ya sozIiik vasitasiyla ya da metnin akisindan ¢ikararak sozciik hazinesini

gelistirmektedir.

Giines (2007) okumay1 zihnin gelisimine en biiyiik katkiy1 saglayan 6grenme
alan1 olarak tanimlamaktadir. Okuma siirecinde; yazilanlar zihinsel kavramlara
cevrilmekte, anlamlandirilmakta ve beyinde yapilandirilmaktadir. Bu nedenle okuma
becerisinin gelistirilmesine Tiirk¢e 6gretiminde ayr1 bir 6nem verilmektedir. Yavuzer
(2001) okumayi, bir gorsel motor semboller dizisini sozlii ya da sozsiiz olarak ses
dizilerine gevirme siireci olarak tanimlamaktadir. Bireylerin kitaplara duydugu ilgi,
okul oOncesi donemde dil agirlik etkinliklerin ¢esitlili§ince ve zenginlestirilmis

deneyimlerle, hayatinin ilk yillarinda baglamaktadir. Ona okunan Oykiiler, sdylenen
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sarkilar, mirildanilan ¢ocuk siirlerinin tamami ¢ocugun ana diline duydugu ilginin
gelismesine yardimci olmaktadir. Yapilan bu etkinlikler de ¢ocugun okuma
becerisinin temellerini olusturmaktadir. Cocugun okula baglamasiyla birlikte 6gretim
siirecinde; sozciik dagarcigini artirma, gorsel-isitsel alistirma, ses-sembol algilamasi
gibi dil mekaniklerine 6nem verilmelidir. Ogretmenin amaci, 6grenciye oldukga
karisik bir beceriyi 6greneceginin bilincine vardirmaktir. Bu noktada sz varligi
unsurlarinin ve okuma becerisinin birbirinden ayr diistiniilemeyecek iki temel unsur

oldugu 6grenciye hissettirilmelidir.

2.2.6.3. Konusma Becerisi

Ogrenciler duygularini, diisiincelerini ve hissettiklerini konusma vasitasiyla
aktararak zihinsel ve sosyal etkilesim igerisine girmektedir. Konusma; Bir dilin
kelimeleriyle diistinceleri sozlii olarak anlatmaktir (TDK, 2018). Konusma eyleminin
de temelinde sozciikler bulunmaktadir. Sozciikler zihinde tasarlanan diisiincelerin
gostergeleri oldugu ic¢in diisiincelerin aktarim siireci ancak gostergelerin
seslendirilmesi ile gerceklestirilebilir. Bireyler bazen diisiincelerinin karsiligi olan
ifadeleri bulamaz ve bu ifadeler yerine beden dilini veya sessiz iletisim yontemlerini
kullanir. Ancak genellikle bu yontemler bireyin diistincelerini, sdzciiklerin kullanildigi
bir konugsma kadar iyi aktaramaz. Diizgiin ve etkili bir konusmanin bireyin sahip
oldugu sz varlig1 unsurlariyla baglantili oldugu gibi s6z varliginin zenginlesmesi de
konusma becerisiyle baglantilidir. Okullarda 6grencilerin konugma becerilerini
gelistirmeye yonelik yapilan etkinlikler, onlara duygu ve diisiincelerini ana dilinin
kurallarma uygun, dogru ve etkili bir bicimde anlatma yetenegi kazandirmayi
hedeflemektedir. “Sozlii iletisim becerisi gelismis bir 6grenci, soru soran, diisiinen,
diisiindiiren ve etkin olan 6grencidir. Duygu ve diisiincelerini dogru, anlasilir ve etkili
bir bi¢imde anlatamamak, bir bakima diisiinmemek, sonug olarak sinifin etkinligine

karismamak, dzetle 6grenememek demektir” (Kavcar, Oguzkan ve Sever, 2004).

Konusma becerisi diger iletisim becerileri arasinda ayri bir yere sahiptir.
Diinyadaki biitiin toplumlar yazili bir dile sahip olmasa da sistemli bir konusma dili
kullanmaktadir. Zaten okuma ve yazma becerilerinin temelinde de konusma
becerisinin varlig1 goriilmektedir. Ertane Baydar (2003) da konusma etkinliginin en
yaygin ve dogal anlagsma aracini oldugunu séylemektedir. Giinliik iletisim siirecinde

sOylenenleri anlamak, dil ile ilgili etkinliklerin basinda gelmektedir. Ancak, anlamanin
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degisik bigimleri bulunmaktadir. Konusulanlari dogru anlamak; anlatilmak istenen
bilgi, duygu ve diisiinceyi herhangi bir yanlisliga yol agmadan ve higbir siipheli nokta
kalmayacak bi¢imde, biitiin boyutlari ile kavramak demektir.

Konusma becerisi, yazma becerisi gibi birtakim formiillerin ezberlenmesiyle
degil uygulama yaparak gelistirilebilecek 6grenilecek bir etkinliktir. Bu sebeple yazili
ve sozli anlatim etkinliklerinde, 6gretmen sozlii anlatim igin ayr1 bir zaman ayirarak
biitiin 6grencilere ¢esitli sinif i¢i etkinliklerde yeteri kadar konusma firsati tanimalidir.
Ogrencilerin etkinliklere katitlimini kisitlayan simiflarin kalabalikhig: gibi sorunlar,
Ogrenci kiimeleri olusturularak ve c¢esitli etkinlikler kullanilarak asilabilir.
Ogrencilerin  kullandign aktif sozciikler ve ciimle kurma yetenekleri anlatim
calismalarinin kapsamini belirlemektedir. Bunun icin 6grencilere kaydedilmis ya da
kameraya alinmis konusmalar, konferanslar dinletilmeli ve konugmalardan yaptiklar
cikarimlar {izerinde konusturulmalidir. Ayrica Ogrencilerin  hayal giicliniin
gelistirilmesi i¢in kullanilan metinlerin temasi1 hakkinda sozlii anlatim ¢alismalarinin
yaptirilmast uygun goriilmektedir (Giindiiz, 2007). Tiim bu etkinliklerin 6grencilerin
s0z varlig1 ve konusma becerisi iizerinde olumlu etki saglayacagi diigiiniilmektedir. Bu
sebeple Ogrencilerin  konusma becerilerinin  gelistirilmesine ve soz varliginin

zenginlestirilmesine yonelik ¢alismalar 6nem arz etmektedir.

2.2.6.4. Yazma Becerisi

Yazma, bireylerin konusma ve diislincelerini yazili olarak anlatmasidir
(Ozdemir, 2006). Yazma da konusma gibi bir aktarim kanali olarak bireylerin kendini
ifade etme yollarindan biridir. Bireyler yazma eylemini gergeklestirirken sozciikleri ve
sozciiklerin sembolik isaretleri olan harfleri kullanmaktadir. Kullanilan sézciik ve
kavram ne kadar ¢ok olursa anlatim o kadar giiclii ve saglikli olur. Bu noktada
ogrenciler, genellikle kendilerini yazili olarak anlatmakta zorlanmaktadir. Ciinkii
yazma becerisi diger dil becerilerine gore daha yavas gelismektedir (Gogiis, 1978;
Yal¢in, 2002; Demirel ve Sahinel, 2006; Maltepe, 2006). Bu gelisimin saglanmasi
adina 6grencilerin s6z varligi unsurlarinin zenginlestirilmesi hayati 6nem tagimaktadir.
S6z varlig1 unsurlarinin zenginlestirilmesiyle gelisen bir anlatim yolu olan yazma, s6z
varliginin gelisimine de katki saglamaktadir. Konugma becerisinde oldugu gibi,
yazmada da anlatim i¢in kullanilan sdzciikler bireyin ileti diinyasindan ¢ikarilarak

islevsellestirilmektedir. Bu sayede bireyin bellegindeki sozciik deposundan ise
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kosulan ve iletisim siirecindeki iletilerin olusturulmasinda kullanilan sézciikler aktif

kalmaktadir.

Yazma etkinliginin amaci; yontemi, konusu ve sinirlar1 belirlenerek yazilacak
bilgileri segmektir. Segilen bilgiler ¢esitli zihinsel islemlerden gecirilmek suretiyle
diizenlenmektedir. Siralama, siniflama, iliski kurma, analiz-sentez, degerlendirme vb.
bu islemlere Ornek olarak verilebilir. Bu islemler sonucunda siniflanan bilgiler
harflere, hecelere, sozciiklere ve ciimlelere dokiilerek aktarilmaktadir. Yazma, dil
becerilerinin yaninda zihinsel siireclerle i¢ i¢e olmasi nedeniyle ¢ok sayida becerinin
gelisimine katki saglamaktadir. Yazma etkinligi, ogrencilerin diistincelerini
genisletme, dili kullanma, bilgi birikimlerini zenginlestirme ve zihinsel sozliiklerini
gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Ayni zamanda Ogrencilerin diislincelerini
aktarma, uygulama ve somutlagtirmasina izin veren bir siirectir. Bu yonleriyle yazma

Temel dil becerileri arasinda yazma becerisi sonradan Ogrenilen ve
gelistirilebilen bir beceri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yazma; duygu, diisiince, bilgi
ve yasantilarin yazi vasitasiyla aktarilmasidir. Giines (2007) de ayni dogrultuda
yazmay1, beyinde yapilandirilmis bilgilerin yaziya dokiilmesi olarak tanimlamaktadir.
Yazma etkinligi s6z varliginin zenginlestirilmesi ve edinilmis s6z varliginin aktif
olarak kullanmasinin en belirgin yollarindan biridir. Dolayistyla bu becerinin saglikli
bir sekilde gelisimine onem verilmeli, 6grencilerle ¢esitli ve Ozendirici yazma
uygulamalari yapilmalidir. Bu siirecin de dinleme/izleme, konusma, okuma, dil bilgisi
ve s0z varligint gelistirici etkinliklerle desteklenmesi 6nem arz etmektedir. Bu
cercevede sOz varligil unsurlarinin ve yazma becerisinin, 6grencilerin kendini ifade
edebilmesi ve anlatma becerilerini ortaya koyabilmesi adina bir biitiin halinde ele

alinmas1 ve gelisimlerinin bu ¢ergevede saglanmasi gerekmektedir.

2.2.7. S6z Varhgmn icerdigi Ogeler

Dogan Aksan soz varligmin icerdigi ogeleri; temel s6z varligi, yabanci
sozcikler, ikilemeler, deyimler, atasozleri, iligki sozler, kaliplagsmis sozler, terimler ve

ceviri sozler basliklari altinda incelemistir (Aksan, 2006b; Aksan, 2002).
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2.2.7.1. Temel S6z Varhgi

Temel s6z varlidi, insan organ adlari, esas hareketleri ifade eden fiiller, ihtiyag
duyulan nesneleri karsilayan sozciikler, say1 isimleri, akrabalik isimleri gibi sozleri
kapsamaktadir. Birey i¢in hayati 6nem tasiyan ve zaman i¢inde de ¢ok az degisiklige
ugrayan bu sozciikler, ¢ekirdek sozciikler olarak da adlandirilmaktadir. Deyimlerin ve
terimlerin meydana gelmesinde temel s6z varliina ait sdzciiklerin gok sik kullanildigi
goriilmektedir (Sahin, 2006). Her dilde ana dilden gelen bir s6z varligi bulunmaktadir.
Temel soz varligy, tiretim ve birlesim yollariyla yeni olusturulan sézciikler, yabanci
dillerden alinan sozciikler, deyimler ve atasozleriyle birlikte bir dilin sozciik
dagarcigini karsilamaktadir (Banguoglu, 2007). S6z varligi denilince akla ilk gelen
unsur, bir dilin Oriintiisiinii olusturan sézciiklerdir. Her ne kadar dilin diger 6geleriyle
farkli iligkiler iginde bulunsa da sozciikler, 6zellikle somut kavramlari yansittiginda
zihinde tek bagina bir tasarim olusturabilmektedir. Hem kavram hem de ses yonii
bulunan sozciikler kaynasmis bir diigiince-ses bilesimidir (Aksan, 2007).

Temel s6z varliginin olugmasinda etkili olan unsurlardan biri de kiiltlirdiir.
Maddi kiiltiir bilim dilinde flora ve fauna ad1 altinda iki alt gruba ayrilmaktadir. Flora
bireyin ¢evresinde yer alan ve onun hayatiyla yakindan ilgisi bulunan bitkileri, fauna
ise ayni ¢evrede bulunan hayvancilik ve tarimda fayda saglayan hayvanlar
kapsamaktadir. Bu degerler her toplumda farklilik gostermektedir. Hayvancikla
gecimini saglayan biri i¢in sigir ¢ok onemlidir, bir balik¢i icin ise en Onemli sey
baliklardir. Toplumlarin temel s6z varliklari bu ilgi ve ihtiyaclar etrafinda
sekillenmektedir. S0z varligmi sekillendiren diger unsurlar da manevi kiiltiirii
meydana getiren din, kutsal kavram ve kisiler, gelenek ve goéreneklerdir (Aksan,
2006/b).

“Cekirdek sozciikler” veya “kalit sdzciikler” olarak da adlandirilan temel s6z
varligt; her dilde kusaktan kusaga aktarilan, insanin hayatinda birinci derecede 6neme
sahip olan, insana ve dis diinyaya iliskin 6nemli kavramlar1 yansitan ve degisiklige en
az ugrayan sozciklerdir. “El, kol, bas, goz, kulak” gibi organ adlari, “su, bugday,
ekmek, et” gibi temel besinler, “anne, baba, kardes” gibi yakin akrabalik kavramlari,
“at, inek, koyun” gibi en yakinindaki hayvanlar, “almak, vermek, gelmek, gitmek,
yemek, igmek” gibi en ¢ok kullanilan eylemler, “bir, iki, iig, ... yiiz, bin” gibi say1
adlar1 bir dilin temel s6z varligini olusturmaktadir. Temel s6z varlig1 biinyesinde

bulunan sozciikler dilde en az degisen 6gelerdir. Bin y1l boyunca bu varligin yaklagik
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%19’unun degistigi, %81’inin de yasamini hala siirdiirdiigii ileri siiriilmektedir
(Aksan, 2007).

Temel soz varligmin tespiti egitim ve Ogretim caligmalar1 i¢in 6nem arz
etmektedir. Hazirlanan egitim materyallerinde 6zellikle de ders kitaplarinda Tiirk¢enin
temel soz varligi dikkate alinmali ve yas seviyesine gore Ogrencilerin edinmesi

gereken temel s6z varligini kapsayacak ders kitaplar: ve metinler hazirlanmalidir.

2.2.7.2. Yabanci Sozcikler

Toplumlar arasindaki kdiltiir, siyaset, sanat ve ticaret gibi alanlarda kurulan
iligkiler, bu toplumlarin sahip oldugu séz varliklari tizerinde etkili olmaktadir.
Gilintimiizde toplumlarin diger toplumlarla kurmus oldugu bu iligkiler diislintildiiglinde
her dilde yabanci 6gelerin bulunmasi dogal bir durumdur. Zaman zaman toplumlarin
kullandig1 diller arasinda sozciik aligverisi olmakta, bu sozciikler bazen degisim
yasayarak dile girmekte bazen de var olan sekliyle kendine yer edinmektedir. Aksan
(2007) bir dilden alinan yabanci 6geleri iki boliim halinde incelemektedir:

a) Sozciikbilimde alisilmis terimleriyle yerlesmis yabanci sdzciikler: Bu sézctikler
dilin kurallarina uydurularak alinmis ve alint1 oldugunun farkinda olunamayan
sozciiklerdir. Ornegin Farsga kaynakli duvar, kalip, surat gibi sdzciikler
dilimize uyum gostermistir ve yabanci kokenli olduklarinin farkina
varilamamaktadir.

b) Yerlesmemis yabanci sozciikler: Dilin ses ve egilim kurallarina uymadan alinan,
yabanc1 kokenli oldugu anlasilan ve dogrudan alinan sozciiklerdir. Tiirkgedeki
oksijen, lokomotif, devaliiasyon gibi.

Tiirkgenin tarihi incelendiginde, 6zellikle Uygur doneminden baslayarak geviri
ogelerin varligr dikkat cekmektedir. Tiirk¢ede bulunan ¢eviri 6gelerin cogu, Tiirklerin
Islamiyet’i kabuliinden sonra Arapga ve Fars¢adan girmistir. Bu dgelerin arasinda
terimler, deyimler, atasozleri ve kalip sozler de yer almaktadir. Edebiyat ve sanat
metinlerinde, dinsel ve bilimsel kavramlarda Arapga ve Fars¢adan Tiirkgeye giren
yiizlerce 6rnek bulunmaktadir. Tiirk¢enin sonraki donemlerine bakildiginda, yabanci
dillerle iliskilerin arttigi her ¢agda bu tiirden sozlerin de arttigi goriilmektedir.
Tanzimat’la birlikte Fransizcadan, II. Diinya Savasi’ndan sonra da ingilizceden pek

cok ceviri 6ge dilimize girmis ve yerlesmistir (Aksan, 2006Db).
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2.2.7.3. ikilemeler

Anlatilmak istenen duyguyu, diisiinceyi, durumu, olay1 daha vurgulu ve etkili
kilmak i¢in kullanilan ikilemeler dilimizin 6nemli zenginliklerinden biridir. Karsit
anlamli, es anlamli ya da ses benzerligi olan sdzciikleri birlikte kullanarak olusturulan
ikilemeler anlatimi giliglendirmektedir. fkilemelerin kullanim amaglari; anlami
giiclendirmek, ifadeye zenginlik katmak, ses ahenginden faydalanarak devamlilik
saglamak olarak belirleyen Ulutas (2007) ikilemeleri; yakin, iliskili ya da karsit
anlaml1 sdzciiklerin belirli kurallar ¢gergevesinde, anlami giiclendirmek maksadiyla bir
araya getirilip tek bir s6zciikmiis gibi anlam ifade edecek sekilde kullanilmasi olarak
tanimlamaktadir. Karadag (2013), ikilemelerin anlatimi gii¢lendirdigini ve dikkat
cekerek kaliciligr arttirdigini  vurgulamaktadir. Akyalgin (2007) ise ikilemeleri
anlatima varsallik, kivraklik, gii¢ ve siirsellik katan obekler olarak gdormektedir.
Ikileme bigimindeki s6z 6bekleri dilimizin anlatim olanaklarini1 genisleterek giiclii,
akic, siirsel ve kivrak bir anlatimin saglanabilmesi adina 6nemli bir yer tutmaktadir.
Aksan (2006b), ikilemeleri bes grupta ele almaktadir:

1. Degisik sozciik tiirlerinden ayn1 sozciigiin yinelendigi drnekler: Ad: Kapi kapi,
sayfa sayfa; Sifat: Koca koca, sar1 sar1; Belirteg: Zaman zaman, yavas yavas,
Ulag: Geze geze, durup durup; Eylem: Durdu durdu, oturur, oturur; Unlem: Of
of, vay vay.

2. Degisik sozciik tiirlerinden es anlamli kurulanlar: Ad: Cars1 pazar, ev bark;
Sifat: Derme catma, dogru diiriist; Belirteg: Acik seg¢ik, sarmas dolas; Ulag:
Ezile biiziile, disiiniip tasinip; Ortag: Bitmis tiikkenmis, yenmez yutulmaz;
Eylem: Aglamis sizlamis, yazdi ¢izdi.

3. Degisik sozciik tiirlerinden ters anlamlilarla kurulanlar: Ad: Yer gok, 6liim
kalim; Sifat: Biiyiik kiiciik, erkekli kadinli; Belirtec: Ileri geri, er geg; Ulag:
Bata ¢ika, gidip gelip; Ortag: Olur olmaz, gelen giden; Eylem: Durdu durmada,
istesin istemesin.

4. Yansimali ikilemeler: Yalnizca bir eylem, bir olus, bir durum i¢in kullanilanlar:
horul horul (uyumak), tipis tipis (yiirimek); derece gosteren farkli bigimleri
olan yansimali ikilemeler: Citir ¢itir-gatir catir-gatir gutur, kitir kitir-katir katir-
katir kutur; iki 6gesi aym seslerden kurulu yansimali ikilemeler: Siril siril,

ciyak ciyak; bir 6gesi farkli iin ya da iinsiizlerden kurulu yansimali ikilemeler:
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Gacir gucur, sangir sungur; yansimali eylemlerden olusmus ulaglarla kurulu
ikilemeler: Higkira higkira, ikina sikina, oflaya puflaya.
5. On sesi “m” ile degistirilerek yiiklenen ikilemeler: okul mokul, araba maraba;

0zel adlarla kurulabilirler: Ayse Mayse, Ankara Mankara.

2.2.7.4. Deyimler

Deyimler, toplumlarin kiiltiir aktarimina yardimci olan ve dil zenginligini
ortaya koyan anonim so6z varligi unsurlarindan biridir. Bas (2006) deyimleri, yeni bir
anlami karsilamak igin ger¢ek anlami disina ¢ikan, bu yolla bir diisiinceyi iki veya
daha fazla sozle ifade eden kaliplasmis s6z gruplari olarak tanimlamaktadir. Mert’e
(2010) gore ise deyimler, her toplumun kiiltiirel yasantis1 etrafinda degisim gosteren
ve mecazli sOylenisiyle ilgi ¢eken s6z degerleridir.

Deyimler, kullanildigi dili konusan toplumun ifadelerindeki giiciinii ve
basarisini, benzetmeye ve niikteye olan egilimini ortaya koymaktadir. Deyimler, kimi
zaman yiizyillar boyunca hi¢ degismeden kullanilirken kimi zaman da meydana
geldigi sozciiklerde yasanan degisimlerle kullanilmaktadir. Her dilde, somutlagtirma
icin kullanilan deyimler bulunmaktadir. Tiirkgede de deyimlerin bu &zelliginden
yararlanilarak anlatimi1 zor olan durum ve olaylar ¢ok ince benzetmelerle dile
getirilmektedir. Yaz1 dilimizde alt1 bine yaklasan, bolge agizlarinda bes bin bes yiiz
civarinda olan deyimlerimizin biiyiik ¢ogunlugu ince, somut ve dikkat ¢eken bir
anlatima ulagmistir. Bir pire i¢in yorgan yakmak, 6kiiz altinda buzag1 aramak, sagin
stiplirge etmek, biti kanlamak, aba altindan sopa gostermek, igneyle kuyu kazmak bu
tiirden yiizlerce 6rnekten sadece birkagidir (Aksan, 2006b).

Bir milletin tarihini, kiiltiirtinii, karakterini, degerlerini yansitmasi bakimindan
oldukca 6nemli bir yeri olan deyimler, ayn1 zamanda bir dilin s6z varligr icin de
oldukga dnemli bir yere sahiptir. Ozdemir (2000) de deyimler araciligiyla toplumsal
yasami1 olusturan kiiltiirel 6riintiiniin ve toplumsal iliskilerin kavranabilecegini ifade
etmektedir. Deyimler somutlastirma kaygisi tasiyan, kisa ve 6zIlii anlatim araglari
oldugu gibi bigimsel yonden de kaliplasmis sozler olarak goriilebilir. Agiklanmasi giic
durumlar, tanimlanmasi ve ifade edilmesi zor olan duygular deyimlerin somutlama

ozelligiyle carpici bir bigimde anlatilabilmektedir.
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Omer Asim Aksoy (1997), deyimlerin 6zelliklerini sdyle siralamaktadur:

a. Deyimler, kaliplasmis s6z 6bekleridir. Bu nedenle bir sozciigiin yeri baska bir

sOzclikle yer degistirilemez ya da bir sozciiglin yerine ayni anlami verse bile

baska bir sézciik getirilemez. Ornegin “ayikla pirincin tagimi”, deyimi “ayikla
bulgurun tasin1” bigiminde sdylenemez.

b. Deyimler kisa ve 6zlii s6z gruplaridir. Ornegin “yol gdstermek”, “dil dokmek”

gibi.

c. Deyimler en az iki sozciikten olusur. Sozciik 6begi durumundaki deyimler: basi
oniinde, agzi burnu yerinde gibi. Tiimce durumundaki deyimler : “act1 agzini
yumdu goziinii” gibi.

. Deyimlerin bazilar1 gergek, bazilart mecaz anlamlidir. “Burnundan solumak”
mecaz anlamli, “ cogu gitti az1 kald1” gercek anlamli deyimlerdir.

. Deyimlerin bazilar1 es anlamli, zit anlamli, yakin anlamli olabilir.

Tepesi atmak, kiiplere binmek (¢ok sinirlenmek anlaminda es anlamli)

Goze girmek, gozden diismek (begeni kazanmak ve kaybetmek anlaminda zit

anlamli)

Bir deri bir kemik, igne iplige donmek (cok zayiflamak anlaminda es anlamli)

. Deyimler bir durumu veya kavrami karsilar, ders veya nasihat vermez. Ornegin
“kiiplere binmek” veya “etekleri zil ¢calmak™ deyimleri sinirli ve sevingli olma
durumlarini karsilar. Herhangi bir ders veya nasihat vermez.

. Kimi deyimler ait olduklar1 toplumlarin adetlerini, inanislarini, hayata bakis
agilarini yansitir. Aba altindan degnek gostermek, besik kertmesi, iyi saatte
olsunlar gibi.

. Kimi deyimlerde tiimce yapisi ve ana deyim degismemek iizere ¢ekimler ve
adillar degisebilir: Asagi tiikiirsem (tlikiirsen, tilikiirse...) sakal, yukari
tiikiirsem (tiikiirsen, tiikiirse...) biyik. Goziime kestirdim (kestirdin, kestirdi...)
Bana (sana, ona...) gore hava hos.

i. Kimi deyimler bolge farkliliklarindan dolayr farkli sozciiklerle veya farklh

sekillerde soylenebilir: Hosuna gitmek (hosuna gelmek), g6z ucuyla (goz

kuyruguyla) gibi.

j. Kimi deyimlerinde birkag farkli sekli vardir: Bas basa gelmek / bas basa vermek,

Bir arpa boyu gitmek/ bir arpa boyu yol almak
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k. Bazi deyimler bir dykiiye, bir olaya dayanir: Altindan ¢apanoglu ¢ikmak,
agzindan baklay1 ¢ikarmak, ye kiirkiim ye gibi.

1. Kimi deyimler eksiltili anlatim bi¢imidir. Yani bir ya da birka¢ sozciigi
sOylenmemis s6z 6begidir. : Goziin aydin (gdziliniiz aydin olsun), laf aramizda

(laf aramizda kalsin) gibi.

Fakat kimi deyimler de kalip olarak eksiltili olmasa da ciimle icinde

kullanilirken eksiltili olarak kullanilabilir: A¢tirma kutuyu, sdyletme kotiiyii

(actirma kutuyu), tizimii ye, bagini sorma (iliziimiinii ye) gibi.

m. Deyimler climlenin farkli 6geleri de olabilir, climlede farkli kelime tiirii olarak
da kullanilabilir.

Uziintiisiinden agzin1 bicak agmiyordu.(agzini bigak agmamak, yiiklem)

Damarima basmadan konusamaz misin? (damarina basmak, zarf tiimleci)

O dik kafali biridir. (dik kafali, sifat)

n. Kafiyeli deyimler de vardir: Anca beraber, kanca beraber, Havada bulut, sen
onu unut, Yere bakan, yiirek yakan gibi.

Deyimler hem s6zlii hem de yazili edebiyatimiz agisindan olduk¢a 6nemlidir.
Sagladig1 ses ahengi yoluyla hece oOlgiisiine uyabilen esnek yapilari, igerisinde
benzetme, kisilestirme, ad aktarmasi gibi sanatlar1 bulundurmalari, akilda kalicilig1 ve
dikkat cekiciligi saglamalar1 agisindan edebiyatimizin ve s6z varligimizin en kiymetli

ogelerindendir.

2.2.7.5. Atasozleri

Atasozleri, eski tabiriyle darbimeseller, bir toplumun yiizyillar boyunca
yasadig1 deneyim, gézlem ve bunlardan hareketle dogan diisiincelere dayanan, genel
kural ve diistur niteligi tagiyan veya bir dogruyu ortaya koyan, sdyleyeni unutuldugu
icin halkin ortak mali sayilan; yargi bildiren kisa, 6zIlii ve kaliplasmis bir tiimce
degerindeki sozlerdir (Aktas, 2004). Mert (2010) atasozlerini, toplumlarin yasam
tecriibeleri ile bigimlenen, belli bir diisiinceyi, deneyimi, 6giidii az sdzciik ile sunabilen
s0z degerleri olarak tanimlamaktadir. Yurtbast (2003) ise atalarimizin uzun siiren
deneyim ve gozlemleri sonucunda ortaya koyduklari kurallar ve ogiitler olarak
tanimlamaktadir. Yapilan tanimlardan hareketle atasozlerine dair ortak olan noktalar,
deneyimler ve yasantilar sonucu ortaya g¢ikmasi ayrica Oglit verici olmasidir.

Atasozleri uzun deneyimler sonucu ortaya ¢iktig1 i¢in her bireyin karsilagabilecegi
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durumlari bilgece bir tislup kullanarak anlatmaktadir. Atasozleri, soz sanatlarinin sik¢a
kullanildig1 ve climle diizeyinde olusturulan etkili anlatimlardir. Bu agidan her
atasoziiniin bir hiikiim bildirdigi s6ylenebilir.

Atasozleri, ayni dili konusan toplumun maddi ve manevi kiltiiriini, yagam
tecriibelerini ve yasam kosullarini1 yansitmaktadir (Aksan, 2002). Tiirk kiiltiirtinde
atasOzlerinin olduk¢a onemli bir yeri bulunmaktadir. Atasézleri, toplumun ortak
diisiince, kan1 ve tutumlarini yansitarak bireylere yol gostermektedir. Bir atasoziiyle
ortaya koyulan tutumun dogrulugu toplumun g¢ogunlugu tarafindan kabul
edilmektedir. Bireylerin arasinda olusan anlagmazliklarda bir atasdzii en biiyiik
yargigtir (Aksoy, 1997). Atasozleri dilimizin giiclini, giizelligini, kivrakligini en net
bicimde ortaya koymakla birlikte; meydana getirildigi toplumun goriisiinii, duyusunu,
distinlistini, elestirisini ve o6zlemini yansitmaktadir. Bu sayede atasozleri, bir
toplumun gegmis yasantilar ile bugiinii arasinda kopriiler kurarak kiiltiir aktarimini
saglamaktadir (Sertel, 2006).

Aksoy (1997), atasozlerinin 6zelliklerini soyle agiklamistir (Aksoy, 1997).

a. Atasozleri kaliplasmis sozlerdir. Bir atasoziiniin sozciikleri baskalariyla
degistirilemez, s6z diziminin sekli de bozulamaz. “Derdini saklayan derman
bulamaz.” ataséziinde ‘derman’ yerine ‘ilag’ sozciigii konulamayacag1 gibi,
“Calma elin kapisini, ¢alarlar kapini.” atasozii de “Elin kapisini ¢alma, kapim
calarlar.” seklinde sdylenemez.

b. Atasdzleri az sozciikle ¢ok sey anlatir, kisa ve 6zliidiir, cogu bir, iki ciimleden
olusur: “Anasmma bak kizimi al, kenarmma bak bezini al.”, “Hamama giren
terler.”, “Besle kargay1, oysun goziinii.” gibi.

c. Baz1 atasozleri sosyal olaylarin uzun bir gézlem ve deneme sonucu nasil
olduklarimi anlatir: “Komsunun tavugu komsuya kaz goriiniir.”, “Minareyi
calan kilifin1 hazirlar.”, “Paray1 veren diidiigii calar.” gibi.

¢. Atasozleri doga olaylarimin olusumunu da aktarir: “Mart kapidan baktirir,
kazma kiirek yaktirir.”, “Kork aprilin besinden, okiizli ayirir esinden.” gibi.

d. Atasdzlerinin bir kismi, toplumsal olaylarin olusunu anlatirken insanlara ders
de verir: “Aglamayan ¢ocuga meme vermezler.”, “Ofke ile kalkan ziyan ile

oturur.” gibi.
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e. Denemelere ve mantiga dayanarak dogrudan dogruya ahlak dersi ve 6giit veren
atasozleri de vardir: “Ayagini yorgania gore uzat.”, “Bugiiniin igini yarina
birakma.” gibi.

f. Bazi ataso6zleri de bilgelik gosterilerek 6giit verir, yol gosterir. “Korkunun ecele
faydas1 yoktur.”, “Is olacagia varir.”, “Oliim ile ¢ alinmaz.” gibi.

g. Baz1 atasozleri de toreleri ve gelenekleri bildirir: “Kizini dévmeyen dizini
dover.”, Kiz besikte, ¢ceyiz sandikta.” gibi.

Inanislar1 bildiren atasdzleri de vardir: “Baykusun kismeti ayagma gelir.”,

Q‘Q(

“Akacak kan damarda durmaz.” gibi.

h. Baz1 atasozlerinin birkag sekli ya da bolgelere gore degisebilen sekilleri vardir:
“Denize diigen yilana sarilir.” atasdziiniin “Denize diisen yosuna sarilir.” sekli
de kullanilir. “Keskin sirke kabina zarardir.” atasézii ise bazi bolgelerde
“Keskin sirke kiipline zarardir.” seklinde yaygindir.

Gecmis tecriibelerin birikimini gelecege tasimak, kiiltiiriin aktarimini ve
bireylerin soyut diisiinme becerilerinin gelistirilmesini saglamak i¢in atasdzlerinin

kullanimi onemlidir.

2.2.7.6. Tliski Sézleri (Kahp Sozler)

Bir toplumun inanglarini, maddi ve manevi kiiltiiriinii yansitan, giindelik
hayatta siklikla kullanilan, belirli bir durum ya da olaylar karsisinda anlatimi
giiclendirmek i¢in sOylenen s6z varligi unsurlarindan biri de iliskili s6zler, diger adiyla
kalip sozlerdir. Okuyan (2012), kalip sozleri bir dili konusan toplumun kiiltiiriine 151k
tutan, inanglarini, insan iliskilerindeki ayrintilari, gelenek ve goreneklerini yansitan
so6z varligi unsurlar seklinde tanimlarken; Karadag (2013), ozellikle toplumun
giindelik hayatinda sik¢a kullanilan, niyet ve temenni bildiren ve toplum tarafindan
kullanim1 adet haline gelmis sozler olarak tanimlamistir.

Her toplumun kendi kiiltiirii etrafinda olusturdugu kalip soézler bulunmaktadir
ve bu kalip s6zler toplumun yasantilariyla ilgili pek ¢ok konuda ipucu vermektedir.
Cinkii bu soézler toplumun hafizasinda yer alan ve konusmalarda anlatimi
kolaylastirmaya yarayan renkli soyleyis Ozellikleridir. Kalip sozler toplumdan
topluma, hem soyleyis hem de kullanis 6zellikleri agisindan farkliliklar gostermektedir
(Bulut, 2012). Aksan (2002) kalip sozlerin, bir toplumun bireyleri arasindaki

iligkilerde kullanilmasinin adet haline geldigini, toplumun kiiltiiriinii yansittigini,
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inanglarmna, insan iliskilerindeki ayrintilara, gelenek ve goreneklerine 151k tuttugunu

ve gorgii kurallarindan kaynaklanan sozlerle ortiistiigiinii belirtmektedir. Dolayisiyla

kalip s6zler toplumun sahip oldugu kiiltiirlin ayrilmaz bir parcasi oOlarak goriilmektedir.

Toklu (1995), Tiirk¢edeki kalip s6zleri soyle simiflandirmistir:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
i)
)

K)
1)

Nezaket bildiren kalip sozler

Selamlasmada kullanilan kalip s6zler

Tanigtirmada kullanilan kalip s6zler

Vedalasmada kullanilan kalip sozler

Ricanin kibarca aktarilmast

Iyi dilekleri anlatan kalip sdzler

Belirli giinler i¢in iyi dilekleri iletmede kullanilan kalip sozler
Dogumu kutlamada kullanilan kalip sézler

Evliligi kutlamada kullanilan kalip s6zler

Iyi dilekleri ileten kalip sozler (Gegmis olsun dileklerini ileten ve hapsirinca
kullanilan kalp sozler)

Tiirk kiilttirtine 6zgii diger bazi durumlarda kullanilan kalip sézler

Bagsaglig1 dileklerini ileten kalip s6zler

m) Siikran duygularini ileten kalip sozler

n)
0)
p)
a)

Oziir dilemede kullanilan kalip sdzler

Yemek yerken ve icki icerken kullanilan kalip sozler
Konugma sirasinda kullanilan kalip sozler
Yonlendirme amagh kalip sozler

Gozdag1 vermeye yonelik kalip sozler

Yatistirmaya yonelik kalip sozler

Yorumlamaya yonelik kalip sozler

Saskinlig1 belirten kalip sozler

Yadsimay1 ve elestirmeyi belirten kalip sozler
Kuskuyu belirten kalip sozler

Umursamazligi belirten kalip sézler

Giindelik olaylar1 yorumlamaya yonelik kalip sozler

Batil inanclar1 yansitan kalip sozler

aa) Olumsuz duygular1 yansitan kalip sozler

bb) iliskinin kesilmek istendigini belirten kalip sdzler

cc) Kiifiir ve ilenmeler

37



dd) Farkli diger durumlarda kullanilan kalip s6zler

2.2.7.7. Kahplasmis Sozler

Tiirk¢enin s6z varligr iginde yer alan 6gelerden biri de kaliplagsmis sozlerdir.
Kaliplagsmis sozlere her dilde rastlamak miimkiindiir. Taninmis kisilerin, sanat¢ilarin,
diistiniirlerin belli bir olay etrafinda sdyledikleri ve dilden dile yayilarak evrensellesen
sozlerdir. Bu sozlere 6rnek olarak, Kanuni’ye ait “Olmaya devlet cihanda bir nefes
sthhat gibi” ciimlesi verilebilir (Unalan, 2010). Aksan (2006b) , kaliplasmis sozlerin
bir dilin s6z varliginda ya asli bigimiyle ya da ¢cogunlukla oldugu gibi ¢evri yoluyla
yerlesmis durumda goriildiigiinii belirtmektedir. J. Caesar’in “Sen de mi Briitiis?”,
Sinoplu Diogenes’in “Golge etme, baska bir ihsan istemez(m)” sozleri, ¢eviri yoluyla

Tiirk¢eye aktarilmis kalip sozlere 6rnek olarak gosterilebilir.

2.2.7.8. Terimler

S6z varhiginin diger unsurlarindan biri de terimlerdir. Terimler, ilim, teknik,
sanat, ticaret, spor gibi 6zel alanlarda kullanilan, genellikle belirli bir tek kavramin,
nesnenin, olayin veya durumun karsiligi olan sozciiklerdir (TDK, 2005). Topaloglu
(1989) terimleri, bilim, sanat, ticaret gibi alanlarda kullanilan kavramlara verilen 6zel
bir ad olarak tanimlamaktadir. Korkmaz (2003) ise terimleri, dil bilgisi ve s6z dizimi
acisindan dildeki sozciiklerden farkli gormese de anlam agisindan daha karmasik
bulmaktadir. Terimler bir sdzciik olarak goriilse de bazi durumlarda tek baslarina bir
ciimle olusturabilmektedir.

Ziilfikar (1991) terimlerin genel 6zet su sekilde siralamaktadir:

a. Terimler genel olarak tek anlamli &gelerdir: Uggen (geometri terimi),
toplardamar (tip terimi), cekim (dil bilgisi terimi) gibi.
b. Terimler tiiretilirken, yeni beliren ya da yerlilestirilmek istenen kavramlar
karsilanirken su yollara bagvurulmaktadir:
e Dilin kendi Ogelerine yeni anlamlar yiikleme yoluyla: Koprii (disgilik
terimi), dis (marangozluk terimi) gibi.
e Birlesme yoluyla: Tekel, bilgisayar, atardamar gibi.
e Dilin unutulmus, bazen de lehge ve agizlarinda yasayan ogelerinin yeniden
canlandirilmasi yoluyla: Nicelik, nitelik, alan, tanik gibi.

e Bagka dillerden c¢eviriler yoluyla: Fizik 6tesi, bilim kurgu, 1s16lcer gibi.
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e Dilin kendi kok ve ekleri ile tiiretme yoluyla: Saplanti, asalak, dnlem gibi.
Tiretme yolu dillerin kendilerine yeterli bir kiiltiir diline doniistiiriilmesi
i¢cin en gecerli ve en gerekli yoldur.

c. Terimler baz1 yonleri ile genel dilde kullanilan 6teki sozciiklerden ayrilirlar.
Terim disinda kalan herhangi bir sézciik bir climlede, yaninda bulundugu
sozcliklere gore anlamca ve gorevce degisiklige ugrayabilecekken, terimlerde
bdyle bir durum s6z konusu olmaz. Terimlerin anlamlar1 sabittir ve climle
icinde olsa bile degisik anlamlarda kullanilamaz.

¢. Terimler halkin s6z varliginda yer almaz ama halk agzinda kullanilip da
sonradan terim 6zelligi kazanmis sdzciikler vardir. Ote yandan halk arasinda
cesitli sanat erbabinin (kuyumcu, demirci gibi) kullandigi, o sanata ait
sozctikler terim sayilir.

d. Giindelik dilde sik gecen bir sézcligiin terim olarak kullanilmasi s6z konusu
olabilir. Ciinkii sézciiklerin temel, mecaz ve yan anlamlarinin disinda bir de
terim anlamlar1 vardir. “Bunda benim bir sugum yok.” climlesinde ‘sug’
sOzciigii ‘kabahat’ anlamindadir. Hukukun ‘“kanunlara aykir1 davranis,
ciirim” diye tanimladig1 ‘sug’ ise terimdir.

Dildeki terimlerin artis1 o dilin bilim, sanat, edebiyat gibi alanlarda yasadigi
gelisime baglidir. Farkli alanlarda ortaya ¢ikan yeni buluslar ve yeni kavramlar; dilde
var olan sozciiklere yeni anlamlarin verilmesi, dilde yeni 6gelerin olusturulmasi veya
yabanci dillerden yeni sozciiklerin alinmasiyla Karsilanmaktadir. Bir toplumdan
cikarak diinya iizerine yayilan terimler, 6zgiin sekilleriyle benimsenebilecegi gibi,
ceviri yoluyla da bir dile girebilir. Bilimde, sanatta, edebiyatta yani; yazin alanlarinda
ilerleme kaydeden iilkelerin sahip oldugu s6z varligi unsurlart bu gelismelere dair yeni

kavramlar vasitasiyla zenginlesmektedir (Aksan, 2002).

2.2.7.9. Ceviri Sozciikler (Ceviri Ogeler)

Dilimize farkli dillerden ceviri yoluyla giren sozciikler de soz varlig
unsurlarimiz arasinda bulunmaktadir. Baska dillerden dilimize giren yabanci kdkenli
sozciiklerin yaninda, ihtiya¢ duyulan kavramlarin gevirisi ile dilimize giren sozciikler
de vardir. Diger dillerle iliski igerisinde olan dillerin sadece yabanci sézciikleri
almanin disinda bazen o dilin kurallarin1 da alabildigi goériillmekte ve bu alisverisin

seviyesinin iki dil arasindaki iligskiyle orantili oldugu diisiiniilmektedir (Aksan, 2006b).
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Aksan (2007) bir dile giren yabanci sozciiklerin yani sira, kavramlarin aktarilmasi
yoluyla dile yerlesen g¢eviri sozciikler de oldugunu belirterek bu sézciikleri tam geviri,
yarl ¢eviri, bagimsiz c¢eviri sozciikler ve anlami etkilenenler olmak tizere dorde
ayirmaktadir:

1. Tam ¢evirme sozciikler, ¢eviri sozciikler i¢erisinde en kapsamli unsurlardir. Bu
unsurlar yabanci dillerden alinan 6gelerin aslina sadik kalinarak ¢evrilmesiyle
alimmaktadir. Bu tiir ¢evirilerle olusturulan terim sayis1 oldukg¢a coktur. Bazi
ozel sdyleyisler veya terimler cogu dile tam ¢evirmeyle girmektedir. Ornegin
demirperde (Ing. iron curtain) ifadesi cogu dilde kendini gostermektedir.

2. Yari geviri sozciikler, genellikle iki 6geli birlesik sozciik, tamlama, deyim gibi
sozciik gruplarindaki bir sézciigiin ¢eviri yoluyla digerinin ise oldugu gibi
alinmasiyla olusan ¢evirilerdir. Buna Ornek olarak Farsca ve Tiirkge bir
sozclikten olusan galip gelmek sozctigi verilebilir.

3. Bagimsiz c¢eviriler, yabanci dillerden aktarilan sozciiklerin, kismen
karsilanabilecekleri sozciiklerle ¢evrilmesinden meydana gelmektedir.
Ornegin basyapit sozciigii dilimizde sah ve eser sdzciiklerinin birlesmesi ile
olusan saheser kavrami ile karsilanmaktadir.

4. Anlam etkilenmesiyle meydana gelen c¢eviri dgeleri, yabanci kdkenli bir
sozciikten yerli sozciiklerdeki anlamin degismesi veya g¢esitlenmesidir.
Dilimizde eski donemlerinden bu yana bulunan yildiz sézciigii ingilizcedeki
star sozcliglinden etkilenmis, “linlii bir sanat¢1” anlamini tasimaya baglamistir.
Farscada bulunan sitare sozciigiiniin de ayni gelismeyi yasamasi dikkat

cekicidir.

2.3. Dijital ve Cevrimi¢i Oyunlar

2.3.1. Oyun Kavram ve Dijital Oyunlar

13 2

Tirk Dil Kurumu’'nun hazirlamis oldugu ¢evrimigi sozliikte “oyun
kavraminin ¢ok sayida anlami bulunmaktadir. Oyun sozciigii; “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, 1yi vakit ge¢irmeye yarayan eglence”, “Tiyatro veya
sinemada sanatg¢inin roliinii yorumlama bigimi”, “Miizik esliginde yapilan hareketlerin
biitiinii”, “Seslendirilmek veya sahnede oynanmak icin hazirlanmis eser, temsil,

piyes”, “Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige
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29 ¢

dayanan her tiirlii yarigma”, “Saskinlik uyandirict hiiner”, “Kumar”, “Giireste rakibini
yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtici hareket”, “Teniste, tavlada taraflardan
birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonu¢” ve “Hile, diizen, desise, entrika”

anlamlari ile karsilanmistir (TDK, 2018).

Oyun kavraminin eglence kavramiyla siki bir baglantis1 bulunmaktadir.
TDK ’nin ¢evrimi¢i yayimladig1 Giincel Tiirk¢e Sozliik’te eglence kavrami; “Neseli ve
hosca vakit gecirten sey” olarak tanimlanmaktadir. Vaktini neseli ge¢irmenin
yollarindan biri olan oyun hakkinda Sentiirk (2007) su aciklamayi1 yapmaktadir:
“Aklin, bedenin, hayal giiciiniin ve duygularin etkilerini iceren oyun, insanin kendi
varliginda barindirdig: tiim yetenek, potansiyel gii¢ ve egilimlerin disa vurumu olarak
tanimlanabilir. Yaratici ve egitici 6zelligi yaninda sanat degeri bulunan oyunun

arkasinda sikint1 vardir”.

Yoriikoglu (2008) oyunlarin bireylerin diisleriyle gerceklik arasinda bir rol
oynadigini vurgulamaktadir. Oyunlar yaraticiligin temel kaynaklarindan biri olarak
goriilmektedir. Resim ¢izimlerle, miizik notalarla, siir sozciiklerle, dans ise
hareketlerle oynanan bir oyun olarak diisiiniilebilir. Buradan hareketle oyunlarin
gercek diinyayla hayal diinyasi arasinda bir koprii oldugu sdylenebilir. Sanatg¢inin
hayal diinyasindaki tasarimlari siir, resim, dans, tiyatro vasitasiyla anlamli ve anlagilir
hale gelir. Yoriikoglu bu climlelerle oyunlarin ¢esitli durumlarini yansitmaktadir. Bazi
bilim adamlar1 oyunlar1 cocukluk doneminde yapilabilen etkinlikler seklinde
tanimlarken, Yoriikoglu sanat dallarin1 da oyunlarin bir tiirii olarak gormektedir. Bu
ifadelerden hareketle dijital oyun yazilimcilar1 da kendi hayallerini oyunlara aktaran

bir sanat¢1 olarak gortilebilir.

Madi’ye (2014) gore gocuklar gelisimlerine oyun oynayarak baslamaktadir.
Oyunlar c¢ocuklara sorgulama, diisiinme, problem ¢dzme, sosyallesme ve kesfetme
gibi becerilerin kazandirilmasinda oldukc¢a etkilidir. Oyunlar ¢ocuklarin zihinsel
gelisimleri adina yapilabilecek en uygun etkinliklerden biridir. Cocuklar oyunlar
vasitastyla duyularindan edindikleri bilgileri kullanmay1 6grenmekte, hareket etmekte
ve dikkatini gelistirerek bilissel gelisimlerinin temellerini atmaktadir. Y1ldiz’a (2006)
gore birey yasami, giindelik hayati ve sosyal ¢evreyi oyunlar vasitasiyla tanimaktadir.

Bu yoniiyle oyunlar hayata 6n hazirlik niteligi tasimaktadir.
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Oyunlara ¢ocuk gelisimi penceresinden bakan Yavuzer (1987), cocuklarin
oyunlarla farkli karakterleri yasadigini, duygu ve kaygilarini aktardigini ayrica diger
nesne ve bireylerle kurduklari iligkileri inceledigini vurgulamaktadir. Mangir ve Aktas

(1993) oyunlarin ¢ocuga dogal ve aktif bir 6grenme ortami sagladigini sdylemektedir.

Cocuklar paylagmayi, yardimlasmayi, diger bireylere karsi saygi gostermeyi,
cinsiyet rollerini, grup aktivitelerini, kendisinden yasca biiyiik bireylere karsi saygili
olmay1 ve bu tiir sosyal gelisim asamalarin1 oyunlar vasitasiyla kazanabilmektedir
(Durualp ve Aral, 2011). Oyun etkinlikleri ¢ocuklarin grup seklinde hareket etmeyi
ogrendikleri eglenceli bir metot olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Aydin, 2010). Bu
ifadeler goz Onilinde bulunduruldugunda oyunlarin, c¢ocuklara yasamakta oldugu
toplumun kiiltiir 6zelliklerini aktardigi soylenebilir. Oyleyse egitsel ortamlarda
oyunlardan olusan etkinliklere verilen 6nem artirilmali ve ¢ocuklarin ya 6zgiir bir
sekilde ya da kazandirilmasi hedeflenen beceriler dogrultusunda oyun oynamasi
saglanmalidir (Celebi Oncii, 2010). Yetiskin bireyler birgok yol kullanarak 6grenmeyi
gerceklestirebilir ancak oyun cocuklar i¢in en uygun 6grenme yollarindan biridir.
Oyunlar, yasam ortamini eglenerek anlamlandirmayr ve sikilmadan o6grenmeyi
saglamaktadir. Yani oyun; anlama, anlatma, kendini ve ¢evresini fark etme, kendini
ifade etme siirecidir (Aydin, 2010). Oyunlarin etkilerini agiklayan Morrison (1998),
yaptig1 arastirmada erken ¢ocukluk doneminde olan bir cocugun gelisiminde oyunlarin

katkilarini su sekilde siralamaktadir:

1. Kavramlar1 6grenme

N

. Sosyal becerileri gelistirme
3. Fiziksel becerileri gelistirme
4. Gelecekteki yasantilar1 kolaylastirma

5. Konusma becerilerini destekleme

(o3}

. Okuma-yazma becerilerini gelistirme

7. Yiksek benlik saygisina sahip olma

o0

. Yetisgkin yasamu ve rollerine hazirlanma

Giliniimiizde degisime ugrayan oyun tiirleri, sosyal etkilesimler noktasinda da

degisim gec¢irmistir. Bireyler eskiden, aym1 ortam igerisinde diger fertlerle oyun
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oynamaktayken giiniimiizde dijital yazilimlarla iiretilen oyun tiirlerinin artmasiyla
farkli ortamlarda bulunan insanlarla ¢evrimi¢i baglanti kurarak oyun
oynayabilmektedir (Ozhan, 2011). Bireyler dijital oyunlar vasitasiyla oyun
ireticilerinin koyduklari kurallar ¢ercevesinde daha 6nce tanimadiklar kisilerle oyun

oynayabilmekte ve iletisim kurabilmektedir.

Bilgisayar oyunlari, monitor, fare veya klavye gibi arabirimlerin bilgisayar
yazilimlar1 araciligiyla etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler
biitiiniidiir. Bilginin ve teknolojinin senteziyle yapilandirilan dijital oyunlar, elli yili
asan gelisme siireciyle bireylere; ¢evrimigi ortamlarda iletisim kurma, duyusal ve
davranigsal tepkilerini aktarma gibi olanaklar saglayan medya formlar1 olarak
goriilebilir. Son yillarda internet uygulamalarinin gelismesiyle 6n plana c¢ikan
¢evrimici oyunlar; oyunculara ¢esitli kiiltiirden bireylerle ortak bir ¢evrimigi alanda,
yonettikleri oyun karakterleri vasitasiyla Oyun oynarken iletisim kurma imkani
vermektedir. Boylece giiniimiizde yasayan cocuklarin ve geng bireylerin karakterlerini
sanal bir ortam yoluyla sunabilmesinin ya da farkli kisilik 6zelliklerini

gelistirilmesinin 6nii agilmaktadir (Giinay, 2011).

Giincel medya unsurlarinin oyun ortamiyla biitiinlestirilmesi dijital oyunlarla
geleneksel oyunlarin farki olarak goriilmektedir (Binark ve Bayraktutan Siitcii, 2008).
Binark ve Bayraktutan Siit¢ii (2008) ger¢eklestirdikleri arastirmada dijital oyunlarin
kiiresel dlciitte tiiketicinin hayatina girdigini ve farkli yas gruplarina mensup bireylerin
giinliik hayatinin  biiylik bir boliimiinii ayirdigi unsurlar haline geldigini
vurgulamaktadir. Dijital oyunlari; birer oyun, interaktif birer yazilim, gorsel isitsel
temsil araglari, cesitli derecelerde anlati igeren kurmaca yapitlar veya sosyal paylasim
ortamlar1 gibi gormek miimkiindiir (Sezen, 2011). Bu ifadelerden hareketle dijital
oyunlarm kullanim alanlarmin oldukca ¢esitli oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlarin
cagimizda; eglenceden egitime, askeri uygulamalardan saglik alanlarina ve arag
simiilasyonlarina kadar farkli alanlarda kullanildig: goériilmektedir (Bozkurt, 2014).
Bunun yaninda dijital oyunlarin egitim ortaminda kullanilmasinin ¢esitli avantajlar
saglamayacag1 diistiniilmektedir. Craft’a (2004, Aktaran: Bozkurt, 2014) gore
oyuncular, sanal ortamla etkilesim icerisinde olarak gomiilii bilgileri 6grenirken diger
taraftan da oyunda asama kaydedebilmek icin elestirel diisiinme yetenegini gelistirir.
Dijital oyunlarla oyuncular farkli rollere girerek deneme yanilma yoluyla problem

¢ozme becerisini gelistiren deneyimler kazanmaktadir. Dijital oyunlar bu
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ozellikleriyle, bilim uygulamalarinda ve diger disiplinlerde 6gretim ortami olarak

kullanilabilir.

2018 y1l1 ocak ayinda Avrupa ve ABD’de en ¢ok oynanan 10 dijital oyun listesi
incelendiginde; hepsinin ¢oklu oyuncularla ¢cevrimigi olarak oynandigi goriilmektedir

(newzoo, 2018).

League of Legends

Minecraft

Hearthstone: Heroes of Warcraft
Counter-Strike: Global Offensive
PlayerUnknown’s Battleground
World of Warcraft

Fortnite

World Of Tanks

Overwatch

© 0o N o g bk~ w D P-

-
©

Tom Clancy's Rainbow Six: Siege

Bu verilerden hareketle giiniimiizde, bireylerin ¢evrimigi olarak etkilesim
kurabilecekleri insanlarla birlikte oynamayi tercih ettikleri sdylenebilir. Zira ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i oyun oynayan ortalama bir oyuncunun haftalik rutin olarak
goriistiigli 40-50 arkadas1 bulunmaktadir ki bu rakam normal sosyal bir insanin haftalik

goriistiigii arkadas sayisinin 4-5 katidir (TUDOF, 2012).

Cok-oyunculu ¢evrimigi oyunlarin dijital oyunlar arasinda tercih edilmesinin
sebebi olarak bireylerdeki sosyallesme beklentisi on plana ¢ikmaktadir. Giircan,
Ozhan ve Uslu’ya (2008) gore; oynayani eglendirirken elde edilen basarilarin
odiillendirilmesi, gelisme hissi verilmesi ve sosyallesme ihtiyacinin karsilanmast,
pasif olarak zamanin harcanmasi degil aktif bir sekilde katilimin saglanmasi, bagarinin
hissedilmesi oyunlarin gittikce daha ¢ok bireye ulasmasini saglamaktadir. Bu
cergevede sosyal medya araclarindan sosyal manada daha fazla imkan sunan ve
bireylerin iletisim ihtiyaglarin1 karsilayan c¢evrimi¢i oyunlarin hizla yayginlastigi

gorilmektedir.
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2.3.2. Cok-Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar ve Rol Yapma Oyunlari

Cevrimigi olma; bireyin internet sunucular1 vasitasiyla aktif halde bulunan bir
elektronik cihazi kullanarak ortak ag kapsaminda yer alan farkli cihazlarla etkilesim
icerisinde olmasidir. Yalnizca bu ortak ag tizerinden erisilerek oynanan dijital oyunlara
cevrimigi oyunlar denmektedir. Cevrimici oyunlarin oynanabilmesi i¢in gerek duyulan
yazilimlar bireylerin cihazlarinda ya da internet sunucularinda kurulu olmakta, araci

veya baslatic1 yazilimlarla da bu tiir oyunlara erisim saglanabilmektedir.

Cevrimi¢i oyunlarin geleneksel video oyunlariyla arasinda bazi farklar
bulunmaktadir. Teknik agidan ¢evrimi¢i oyunlarin geleneksel video oyunlarindan
ayrilan en dnemli yani, farkli cevrimici aglar vasitasiyla bir¢ok kisinin ayni1 anda oyun
oynayabilmesidir (Kim, Park, Kim, Moon ve Chun, 2002). Geleneksel video oyunlari
yalnizca birkag ortak oyuncu arasinda ¢ok oyunculu oyunlara izin verirken ¢evrimigi
oyunlar internet {izerinden ayni anda diinya iizerindeki binlerce oyuncu tarafindan
oynanabilmektedir. Normal bir ortam ve zamanda ¢ok oyunculu bir oyun organize
etmek oldukca zorken g¢evrimigi oyunlarin kullandig1 yontemlerle binlerce oyuncu
ayni zamanda oyun ortaminda bulusabilmektedir. Bu yoniiyle, kitlesel bir toplulugun
sadece ¢evrimic¢i oyunlar vasitasiyla birlikte oyun oynayabildigi goriilmektedir (Huh
ve Bowman, 2008). Cok-oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarmn iretilmesi yalnizca bir oyun
tretimi degil ayni zamanda yeni bir toplulugun olusturulmasidir. Bu oyunlar
giiniimiizde yalnizca oyun deneyimleri g6z 6niinde bulundurularak tiretilmemektedir.
Bir¢ok arastirmada bu oyunlar, sosyal etkilesim ve iletisim acisindan ele alinmaktadir.
En 6nemli noktalardan biri de bu sanal diinyanin yaratilmasinda tasarimcilarin ve

oyuncularin birlikte ¢calismasidir (Ege ve Koullapis, 2011).

Coklu ¢evrimi¢i oyunlar1 diger bilgisayar oyunlariyla karsilastirildiginda
oyuncularin yaptiklar1 zaman yatirimlarinin, maliyet agisindan daha yiiksek oldugu
gorilmektedir. Cevrimi¢i oyunlarda oyuncularin basarili olabilmesi ig¢in, sanal
karakterinin gorevlerini tamamlamasi, lonca tipi 6rgiitlenmelere dahil olmasi, oyunun
uzaminda ve zamaninda daha fazla zaman gegirmesi gerekmektedir (Binark, 2006).
Yani ¢evrimi¢i oyun oynayan oyuncular, hem oyunun tasarimimin gerektirdigi
mekaniklere hem de oyuncularin iirettigi veya gergek hayattan oyuna aktarilan bazi

kiiltiirel ve toplumsal kurallara uyum saglamalidir.
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Cevrimi¢i oyunlarda oyuncular, amaglarin1 gergeklestirebilmek ve diger
bireylerin bir adim Oniline gegebilmek icin onlarla isbirligi yapmalidir. Bu durum,
sosyal topluluklarda dayanigsmanin ve rekabetin bir arada olmasiyla 6zdeslestirilebilir.
Bireyler toplumun ayrigsmasini istemezken toplumsal ortamda birlikte yasadig
kisilerle rekabet igerisindedir. Bu sebeple bireylerin ¢ikarlarin1 korumak ve birlikte
yasama kiiltiirinden uzaklasmamasi adina toplumsal iliskilerinde hassas olmasi

gerekmektedir (Karagoz, 2010).

Cedimagar (2008), ¢alismasinda 45 tilkeden 912 kisiyle ¢evrimigi rol yapma
oyunlar iizerine yapilan bir arastirmanin sonuglarina deginmektedir. Bu sonuglara
gore, cevrimi¢i oyunlar diisiiniilenin tersine bireylerin sosyallesmesini tetiklemektedir.
Aragtirmaya katilan oyuncularin ti¢te biri ¢evrimigi oyun oynarken kendilerini daha
rahat ifade ettiklerini belirtmektedir. Yiizde otuzu ise ¢evrimigi oyunlarda kurduklar
arkadasliklarin ger¢ek hayatta kurduklarindan daha iyi oldugunu sdylemektedir.
Ayrica arastirmaya katilanlarin yiizde kirki giinliikk hayatlarinda konusamadiklari
bir¢cok konuyu oyun arkadaslariyla rahatca konusabildiklerini sdylemistir. Bu yonleri
ele alindiginda cevrimi¢i oyunlarin toplum iizerinde oldukca etkili oldugu

goriilmektedir.

2.3.3. League of Legends

League of Legends, rol yapma oyunlarinin dgeleriyle stratejik unsurlart bir
araya getiren rekabete dayali ¢evrimigi bir oyundur. Tasarimlar1 ve oyun planiyla
kendine 6zgli sampiyonlardan (oyun karakterlerinden) olusan iki takim farkl: haritalar

tizerinde ve oyun modlarinda miicadele etmektedir (League of Legends, 2018).

League of Legends’taki en biiyiikk ve en ¢ok tercih edilen harita, rakip iisse
giden ii¢ koridordan olugan ve iki yarisi birbirinin ¢aprazi konumunda bulunan
Sihirdar Vadisi'dir. Biitiin koridorlari ii¢ kule ve bir inhibitor korumakta, merkezde ise
iki kule bulunmaktadir. Haritanin iki yaninda da kuvvetli giiclendirmelerin yer aldig:
genis ormanlik alanlar vardir. Haritanin tam ortasindan gecen nehirde ise takimlara
faydali giiclendirmeler veren iki biiyiikk canavar bulunmaktadir. Iki takim da bes
kisiden olugsmakta ve kars1 takimin merkezini yok etmek amaclanmaktadir. Her bir
oyuncu kendine 6zgii becerileri olan sampiyonlar segmektedir. Bu sampiyonlar biitiin
oyunlarda birinci seviyeden basladigi i¢in her oyunda farkli bir sampiyon segilerek

cesitli rollere girilebilir. Oyunda yer alan her sampiyon farkli bir yetenege sahip
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oldugu i¢in takim igerisinde farkli roller iistlenmektedir. Se¢cime sunulan yiizden fazla
sampiyon oldugu goz oniine alinarak bir¢ok takim kompozisyonu kurgulanmaktadir

(League of Legends, 2018).

Rakip takimin merkezine ulasmak i¢in bulunan ii¢ yola, koridor adi
verilmektedir. Her koridorda bilgisayar tarafindan belirli araliklarla gonderilen
minyon dalgalar1 bulunmaktadir. Oyuncular bu minyon dalgalarini 6ldiirerek altin ve
deneyim kazanmaktadir. Kazanilan deneyim puanlari sampiyonlarin seviyesini
yiikselterek yeteneklerini kullanabilmesine olanak saglamaktadir. Altin ise
sampiyonlarin  gliclenmesi  i¢in  ihtiyag duyulan esyalarin  alinmasinda
kullanilmaktadir. Sampiyonlar giiclendikce, kuleleri yikip rakip takimin merkezine
ilerlenir. Bir koridorda bulunan inhibitdr yikildiginda o koridora daha gii¢lii minyonlar

gelmeye baglar ve boylece rakip takima kurulan baski artar (League of Legends, 2018).

Koridorlarin  disinda ormanlik bir bolge bulunmaktadir. Bu alanda
oldiirtildiiginde altin, deneyim ve gili¢lendirme veren canavarlar vardir. Oyunda
kendiliginden bulunan canavarlarin ve dalgalar halinde gelen minyonlarin disinda asil
amag bes kigiden olusan rakip takimin yenilgiye ugratilmasidir. Ancak rakip takiminda
ayni amaci tagimasi iki takimi da gesitli stratejiler gelistirmeye itmektedir. Rakip
takimin merkezini yok ederek oyunu kazanmak, takim oyununa ve haritanin farkl
noktalarinda bulunan gorevlerin yapilmasina baglidir. Bunu basarmak i¢in oyuncular
farkli sampiyonlarin yeteneklerini 6grenebilir, yeni esya diizenleri olusturabilir ve yeni
stratejiler gelistirebilir. Bu unsurlar da bireylerin oyuna olan bagliligin1 artirmaktadir

(League of Legends, 2018).

Oyuncular, oyuna gelismis bir eslestirme sistemiyle yerlestirilmektedir. Her
oyuncu bulundugu ligin veya seviyenin durumuna gore bir eslestirmeye tabi
tutulmakta ve kendi diizeyindeki kisilerle oyuna girmektedir. League of Legends’ta
Sihirdar Vadisi’nin yani sira tek koridoru bulunan, iki ucunda takimlarin merkezlerinin
yer aldig1 Sonsuz Ugurum ve kiigiik bir alana yatay olarak yerlestirilen Ugursuz
Koruluk haritalar1 da bulunmaktadir (League of Legends, 2018). Biitiin haritalarda
oyunun kazanilmasi i¢in esas olan sey takim uyumu ve bunun i¢in gerekli olan takim
i¢i iletisimdir. Bu sebeple oyuncular, gerek oyun i¢inde yazisarak gerekse iletisim

araglar1 vasitasiyla sesli iletisim kurarak League of Legends oynamaktadir.
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BOLUM 111

YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, nicel ve nitel veri toplama tekniklerinin birlikte kullanildig bir
model olan karma yontem (Tashakkori ve Teddlie 2003; Creswell 2003; Hesse-Biber
2010) kullanilmistir. Bu yontem ne, nerede ve ne kadar gibi sorularin sonucu olan
sayisal verilerin yer aldigi, arastirmacinin somut ve nesnel bilgilere ulasmasini
saglayan (Yildirim ve Simsek, 2011) nicel aragtirma yontemi ile lizerinde arastirma
yapilan kisilerin bakis agilariyla olay, olgu, norm ve degerleri inceleyen (Ekiz, 2003)
nitel aragtirma yonteminin bir araya getirildigi, biitiinlestirildigi veya harmanlandigi;
kesfedici, ¢ogulcu, agiklayici ve yaratict bir arastirma yontemidir (Johnson ve
Onwuegbuzie, 2004).

Karma yontemin secilmesinin sebebi, arastirma problemi ile ilgili sorunlarin
daha iyi anlagilmasina ve agiklanmasina olanak tanimasidir (Tiirniiklii, 2000). Nicel
ve nitel verilerin birbirlerini destekleyerek kullanilmasi, arastirmanin gegerliligi ve
giivenirligini artirmaktadir (Creswell, 2003). Yildirim ve Simsek (2011) de degisik
yontemlerin bir arada kullanilmasinin toplanan verilerin ve bu verilerden hareketle
yapilan agiklamalarin dogrulugunun ve gegerliginin saptanmasinda énemli oldugunu
ifade etmektedir. Bunun yaninda karma ydntem, arastirmalarda yontem ve veri
cesitlemesinin yapilabilmesine imkan sunmaktadir. Cesitleme, bir arastirmada nicel ve
nitel aragtirma yontemlerini, birden fazla veri kaynagini ve arastirma desenini bir arada
kullanarak calisma konusunun incelenmesine olanak saglamaktadir (Tashakkori ve
Teddlie, 2003; Bloor ve Wood, 2006; Cohen, Manion ve Morrison, 2007; Tashakkori
ve Teddlie, 2008; Bryman, 2008).

Bu arastirmada, karma yontem desenlerinden ag¢imlayict sirali desen
kullanilmistir. A¢imlayict Sirali desen; Once nicel verilerin toplanip, analiz edildigi;
elde edilen verilerin saglam temellere oturtulmasi amactyla nitel verilerin toplanip,
analiz edildigi bir stirectir (Creswell ve Clark, 2007). Arastirmact bu siirecin ilk
asamasinda nicel veri toplama, bulgulari analiz etme ve daha sonra bulgular
kullanarak ikinci asamay1 planlamayi igeren iki proje asamasi kullanmaktadir

(Creswell, 2003). Bu yaklasima gore nicel veriler ve sonuglar arastirma probleminin
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genel bir ¢ergevesini olusturmaktadir. Bu genel ¢ergeveyi agiklamak igin nitel veriler
toplanarak daha fazla veri ¢oziimlemesine imkan saglanmaktadir (Creswell ve Clark,
2007). Onceligin nicel verilerde oldugu ve nitel verilerin nicel verileri derinlemesine
aciklamak icin elde edildigi desende, verilerin analizi birbiriyle iliskili olup ¢ogunlukla
veri yorumlama ve tartisma boliimlerinde birlestirilmektedir (Baki ve Gokgek, 2012).
Bu desenin amaci nicel bulgulari, daha detayli bir sekilde sunabilecek nitel veriler
vasitastyla aciklamaktir.

Aragtirmanin ilk asamasi olan nicel boliimde, iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Tarama arastirmalari, gruplarin karakteristik 6zelliklerini belirlemeyi
amaglamaktadir. Yapilan caligma hakkinda katilimcilarin goriisleri alinarak arastirilan
icerikle ilgili esnek ve genis bir arastirma firsatt sunmaktadir (Babbie, 2011). Tarama
aragtirmalart Olglilebilir degiskenlere iliskin cevaplarin alinmasi; arastirmacinin
degiskenleri ve degiskenlere ait gostergeleri ayn1 anda ¢esitli sorularla inceleyebilmesi
acisindan giiclii bir yaklasim olarak goriilmektedir (Neuman, 2007). Iligkisel tarama
arastirmalarinda degiskenler arasindaki iliskinin incelenmesi amaclanmaktadir.
Buradan hareketle aragtirmada; ilk olarak nicel veri toplama aracinin olusturulmasi
hedeflenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda katilimcilarin en ¢ok takip ettikleri League of
Legends yayincilari ve bu oyunla ilgili sosyal medya hesaplari tespit edilmistir. Elde
edilen verilerden hareketle oyun siireci, katilimcilarin en ¢ok takip ettigi yayinlar ve
oyunla ilgili sosyal medya hesaplari incelenerek ulasilan yabanci kokenli ifadelerle
veri toplama araci olusturulmustur. Olusturulan veri toplama araci katilimcilara
uygulanmis ve katilimeilarin sdzciik bilgisi puanlarinin; oyun tecriibesi, oyun oynama
stireleri, yayin izleme siireleri ve medya-sosyal medyada oyunu takip etme siirelerine
gore anlaml bir fark olusturup olusturmadig: tespit edilmistir. Ayrica katilimcilarin
sozciik bilgisi puanlarinin s6z konusu degiskenleri yordama durumlart ortaya
konulmustur.

Aragtirmanin nitel bolimii durum ¢aligmasi seklinde gerceklestirilmistir.
Creswell’e (2003) gore durum galismasi, arastirmacinin ¢oklu veri kaynaklari i¢eren
veri toplama araglariyla (gozlem, goriisme, dokiiman analizi ve raporlar) zaman
igerisinde sinirlandirilmis bir veya birka¢ durumun ayrintili olarak arastirildigi ve bu
durumlara bagl gizlenmis temalarin agiga ¢ikarilmaya calisildigi nitel bir arastirma
yoludur. Durum c¢alismasinda, ortam, bireyler, olaylar ve siiregler gdz Oniinde
bulundurularak biitiinciil bir yaklagimla bir veya birka¢ duruma iligkin etkenler {izerine
derinlemesine arastirma yapilmakta, bu durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan
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nasil etkilendikleri tespit edilmeye calisilmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu
bilgiler 1s1¢inda yapilan arastirmada, nicel bulgulardan hareketle hazirlanan yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Goriisme sorularinin  gegerlik ve
giivenirligini saglamak i¢in uzman goriislerine bagvurulmustur. Sorularin amacina
uygun, acik ve anlasilir olup olmadigini tespit etmek amaciyla katilimci profiline
uygun bes Ogrenciyle goriisiilmiistiir. Ogrencilerden gelen déniitler cercevesinde
gerekli diizeltmeler yapilmis ve nihai gorlisme formu hazirlanmistir. Yari
yapilandirilmig  goriisme  formu  kullanilarak  katilimcilarla ~ miilakatlar
gerceklestirilmistir. Alinan ses kayitlar1 ¢6ziimlenmis ve elde edilen bulgular icerik
analizine tabi tutulmustur. Ayrica siire¢ icerisinde arastirmaci dahil 3 gézlemci siirekli
not tutmus ve oyun ortaminda gozlemlenen katilimcilarin arastirmaya yonelik
goriigleri alinmistir.

Arastirmanin son agamasinda ise nicel ve nitel veriler birlikte yorumlanmustir.
Aragtirma deseninin niteligi géz 6niinde bulunduruldugunda, bulgularin bir noktada
birlesmesi veya karistirilmasi gerekmektedir. Arastirma siirecinde iki tiir verinin
birlestirilmesi; veri toplama, veri analizi veya veri yorumlama gibi farkli asamalarda
yapilabilir. Arastirmanin nicel béliimiinde veri toplama aracindan elde edilen verilerin
analizi sonucunda yetersiz kalan, anlagilmayan, agiklama bekleyen sonuglar nitel
bolimiinde yapilan miilakatlar ve gdzlemler sonucunda ortaya ¢ikan ve derinlemesine

analiz imkan1 sunan verilerle birlikte yorumlanmustir.

3.2. Evren, Orneklem ve Calisma Grubu

3.2.1. Nicel Veriler i¢in Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni, 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Antalya’nin Konyaalti
ilcesine bagli ortaokullarda Ogrenim goéren Ogrencilerden olusturmaktadir.
Aragtirmanin Orneklemini olusturmak igin c¢alisilmasi distiniilen evrende kendi
icerisinde belirli 6zellikler agisindan benzerlikler gosteren degisik gruplarin olmasi
durumunda kullanilan kiime Ornekleme yontemi (Yildirrm ve Simsek, 2011)
kullanilmistir. Oncelikle Konyaalt: ilgesine bagh ortaokullar listelenmis ve evrendeki
her seyin olusturulacak 6rnekleme dahil olma konusunda esit sansa sahip oldugu
seckisiz ornekleme yontemi (Yildirnm ve Simsek, 2011) kullanilarak iki ortaokul
belirlenmistir. S6z konusu yabanci kokenli ifadelerin 6grenilmesiyle League of

Legends oyunu arasindaki iliskinin tespit edilebilmesi igin, belirlenen iki okulda
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League of Legends oynayan 124, oynamayan 131 6grenci olmak tizere 255 kisilik
katilimcr grubu segkisiz 6rnekleme yontemi kullanilarak olusturulmustur. League of
Legends oynayan ve oynayamayan katilimcilar arasinda olusan farkliliklara bakilmus,
diger analizler oyunu oynayan 124 katilimcidan elde edilen veriler tizerinden
yiritilmistir. Bu katilimcilara ait betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 3.1.°de

gosterilmistir.

Tablo 3.1. League of Legends Oynayan Katilimcilara Ait Betimsel Istatistikler

Grup N %
Cinsiyet Kiz 11 89
Erkek 113 91.1
Sinif Diizeyi 5. Smif 23 185
6. Sif 11 8.9
7. Simf 41 331
8. Sinif 49 395
Oyun Tecriibesi 1-3 Y1l 81 65.3
4-6 Y1l 43  34.7
Haftahk Oyun Siiresi 1-17 saat 111 895

18-34 saat 13 105
Medya-Sosyal Medyada Oyunla Ilgili Hesaplar1 Takip Ediyor 82 66.1

Takip Durumu

Takip 42 339
Etmiyor

Oyunla ilgili Yayinlar1 izleme Siiresi Hig 19 153
Izlemiyor

1-11 Saat 89 718
11-22 Saat 16 129

3.2.2. Nitel Veriler I¢cin Calisma Grubu

Arastirmada elde edilen nicel bulgular1 derinlemesine agiklamak amaciyla

orneklem icerisinden onceden belirlenmis bir dizi 6l¢iitii karsilayan katilimcilar, olgiit
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orneklem yontemi (Yildirim ve Simsek, 2011) kullanilarak tespit edilmistir. S6zciik
Bilgisi Degerlendirme Formu’nun degiskenleri arasinda yer alan oyun tecriibesi,
medya-sosyal medyada League of Legends oyununu takip durumu ve League of
Legends yayincilarmi takip durumu 6lgiit olarak belirlenmis ve bu 6lgiitlerin hepsini
kargilayan 20 katilimer ¢alisma grubuna dahil edilmistir. Calisma grubunda yer alan
katilimcilarla yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak gériismeler yapilmastir.

Calisma grubu igerisinden goniilliiliikk esasina dayali olarak zaman, mekan,
teknolojik alt yap1 ve veli izni maddelerini karsilayabilen 10 katilimer belirlenmis ve
bu katilimcilar oyun ortaminda goézlemlenmistir. Arastirmanin her basamaginda
(Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu, goriisme, gozlem) yer alan katilimcilarla
siirecin sonunda goriisme yapilmis ve katilimecilarin aragtirmaya yonelik goriisleri

alinmustir.

3.3. Veri Toplama Araclan

3.3.1. Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu

Arastirmada League of Legends oynayan katilimcilarin, oyun siirecinde ve
farkli ortamlarda kullanilan yabanci kdkenli ifadeleri bilme diizeyiyle; oyun tecriibesi,
oyun oynama siiresi, medya-sosyal medyada oyunu takip etme siiresi ve bu oyunla
ilgili yaymnlari izleme siiresi arasindaki iligkiyi tespit etmek amaciyla Sozciik Bilgisi
Degerlendirme Formu olusturulmustur. Bu test olusturulurken kapsam gecerligini
saglamak icin Oncelikle katilimcilara, oyunla ilgili takip ettikleri Tiirkge yayin yapan
yayincilar ve medya-sosyal medya unsurlari sorulmustur. Elde edilen veriler 1s181inda
en ¢ok takip edilen 3 yaymcinin Twitch TV platformunda kayitli olan yayinlarindan
seckisiz drneklem yontemi kullanilarak 1 saatlik boliim izlenmis ve yayin siirecinde
kullanilan yabanci kokenli ifadeler tespit edilmistir (Ek-10). Bunun yaninda medyada
yer alan League of Legends ile ilgili Tiirk¢e reklamlar (Turkcell, 2015; Coca-cola,
2015; Nescafe, 2016; Ulker,2016; Vodafone,2017; Burgerking, 2017) ve en ¢ok takip
edilen, League of Legends ile ilgili Tirk¢e paylasim yapan 3 sosyal medya hesabi
incenlemis, bu unsurlarda kullanilan yabanci kokenli ifadeler tespit edilmistir (Ek-9).
Ayrica oyun igi iletisimde kullanilan yabanci kokenli ifadelerin tespiti i¢in 3
miisabakaya girilmis ve oyun i¢i yazismalar kayit altina alinmistir (EK-8). Bu siiregler

sonucunda elde edilen yabanci kokenli ifadeler bir araya getirilmis ve oyun tecriibesi
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en az 4 yil olan 5 oyuncu tarafindan, oyun igi iletisimde yeri olmayan yabanci kdkenli

ifadeler ¢ikarilmistir.

Konuyla ilgili literatiir taramasi yapilmis ve bu dogrultuda oyun siirecinden,
yayinlardan, medya-sosyal medya unsurlarindan elde edilen yabanci kdkenli ifadeler
dlgme aracina yerlestirilmistir. Olgme aracinin gegerligini saglamak igin Tiirkce
egitimi ve Olgme ve degerlendirme alanindan 2 uzmaninin goriisleri alinarak bu
gorlsler dogrultusunda olgme araci sekil ve icerik bakimindan diizenlenmistir.
Diizenlenen 06l¢me aracinin anlasilirh@inin simnanmasi igin iki farkli ortaokulda
Ogrenim goren ve her simif diizeyinden 1 6grenci olmak iizere toplam 8 dgrenci
tizerinde uygulama yapilmistir. Uygulama sonucunda son hali verilen 6l¢gme araci iki
boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde katilimcilara ait bilgiler yer alirken ikinci
boliimde yabanci kokenli ifadelerin Tiirkge karsiliklarinin istendigi maddeler yer
almaktadir.

Olgme aracinin giivenirligini saglamak i¢in pilot uygulama yapilmis ve KR-20
giivenirlik katsayisi tespit edilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 3.2°de gosterilmistir.

Tablo 3.2. Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu nun Giivenirlik Analizi Sonuglart

Ortalama Ortalama
Ortalama Madde
N Madde Standart KR-20
Ayirt Ediciligi
Giicliigii Sapma
97 0,615 0,718 24,145 0,983

Olgme aracinda yer alan maddelerin .20 ile .80 arasinda madde giigliik
indeksine (ortalama .50) ve .30’dan biiyiikk madde ayirt edicilik (r) indeksine sahip
olmasi beklenmektedir. Ayrica 6lgme aracinin giivenirlik katsayisinin .70 ve lizerinde
olmasi 6lgme aracinin giivenirligi i¢in uygun goriilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2005).. Bu
veriler 1s18inda, Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu’na ait gilivenirlik testi

sonuclarinin yiliksek oldugu yorumu yapilabilir.

3.3.2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu-1

Arastirmada, konu ile ilgili derinlemesine bilgi edinmek amaciyla goriisme
yapilmistir. Ekiz (2009), goriismeyi; insanlarin neyi, neden diisiindiiklerini, duygu ve

hislerinin neler oldugunu ve davranislarini yonlendiren faktorleri ortaya ¢ikarmayi
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saglayan bir ara¢ olarak tanimlamistir. Katilimcilarla yapilan goriisme siirecinde yar1
yapilandirilmig  goriisme  formundan  yararlanilmistir.  Gorlisme — Sorulariin
hazirlanmasinda 6rnek teskil etmesi agisindan literatiir taramasi yapilarak bir¢ok yayin
incelenmis ve nicel analiz sonuclar1 da dikkate alinarak arastirmanin amacina hizmet
edecek sorular hazirlanmigtir. Bu sorular kapsam gegerligi agisindan Tiirkge egitimi
alanindan 3, 6l¢me degerlendirme alanindan 1 olmak iizere toplam 4 uzmanin
degerlendirmesine sunulmus ve uzmanlarin onerileri dogrultusunda diizenlenmistir.
Uygulama 6ncesinde 5 6grenci ile goriisme yapilarak sorularin anlasilirlig test edilmis
ve bu siireclerin sonunda yar1 yapilandirilmis gériisme formuna son sekli verilmistir.

Goriismelerden saglikli ve nitelikli bilgi elde edilmesi i¢in katilimcilar gonilliiler
arasindan se¢ilmis, goriismeler katilimcilarin uygun gordiigii ortamda ve zaman
diliminde yapilmistir. Arastirmaci tarafindan so6zlii olarak yoneltilen sorular

cergevesinde gorlismeler 15-20 dakika arasinda slirmiistiir.

3.3.3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu-2

Arastirmada, katilimcilarin arastirmaya yonelik goriislerini tespit etmek
amaciyla goriigsmeler yapilmistir. Katilimcilarla yapilan goriigme siirecinde yari
yapilandirilmig gériisme formundan yararlanilmistir. Gorlisme sorularini hazirlamak
i¢in literatiir taramas1 yapilmis ve bir¢cok yayin incelenmistir. Bu sorular kapsam
gecerligi acisindan Tiirk¢e egitimi alanindan 3, 6lgme degerlendirme alanindan 1
olmak {izere toplam 4 uzmanin degerlendirmesine sunulmus ve uzmanlarin onerileri
dogrultusunda diizenlenmistir. Uygulama 6ncesinde 3 dgrenci ile goriisme yapilarak
sorularin anlagilirhigr test edilmis ve bu siireclerin sonunda yar1 yapilandirilmis
goriisme formuna son sekli verilmistir. Goriismelerden saglikli ve nitelikli bilgi elde
edilmesi i¢in katilimcilar goniilliiler arasindan seg¢ilmis, goriismeler katilimcilarin
uygun gordiigii ortamda ve zaman diliminde yapilmistir. Arastirmaci tarafindan sézli

olarak yoneltilen sorular ¢ergevesinde goriismeler 5-10 dakika arasinda stirmiistiir.

3.3.4. Gozlem Notlar:

Arastirmanin gozlem siireci iki farkl sekilde gergeklesmistir. Arastirmanin
geneline yonelik gozlem arastirmact dahil 3 gozlemci tarafindan gerceklestirilmistir.
Bu siirecte katilimcilarin arastirmaya karsi olan tavirlari dikkatle izlenmis ve arastirma

sonucunda olusan farkindaliklar ayrintili bir sekilde not edilmistir. Ayrica arastirma
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siirecinin her asamasina katilan Ogrencilerin icerisinden segilen 10 kisi organize
edilerek oyun ortaminda gozlenmistir. Oyun formati geregi bir takim 5 kisiden
olusmaktadir. Belirlenen 10 kisi karsilikli iki takim (Takim-A, Takim-B) olusturacak
sekilde oyuna girmis ve hepsinin se¢ilen web 2.0 araci tizerinden sesli iletisim kurmasi
saglanmistir. Oyun izleyici modda izlenmis ve oyuncularin web 2.0 araci iizerinden
kurdugu takim iletisimlerinin ses kayitlar1 alinmistir. Ses kayitlar1 yaziya aktarilarak
sozcuk bilgisi degerlendirme formu ve goriismelerden elde edilen bulgularla birlikte
yorumlanmustir. Nicel ve nitel bulgular1 gézlemlerle destekleyerek arastirmanin daha

giivenilir sonuglara ulagsmasi hedeflenmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirma Antalya il Milli Egitim Miidiirliigii ve valilik onay: (Ek-2) ile birlikte
25.03.2018- 25.04.2018 tarihleri arasinda Konyaalti il¢esinde yer alan iki ortaokulda
Ogrenim goren dgrencilerle gergeklestirilmistir. Aragtirmanin ilk asamasinda League
of Legends oynayan 6grencilerin tespiti yapilmistir. Ardindan bu oyunu oynayan 124,
oynamayan 131 katilimciya Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu uygulanmustir. Elde
edilen veriler uygun istatistik programi vasitasiyla analiz edilmis ve nicel bulgulardan
hareketle yari-yapilandirilmis goriisme formu olusturulmustur. Olgiit &rneklem
yontemiyle olusturulan 20 kisilik c¢aligma gurubuyla goriismeler yapilirken
katilimcilarin uygun gordiigli zaman ve mekanda tercih edilmistir. Goriismeye
baslamadan 6nce caligmanin amacina yonelik bilgi arastirmaci tarafinda katilimcilara
sunulmus, calismanin O6neminden bahsedilmis ve goriismelerin gizli kalacag:
belirtilerek katilimcilar ile goriismeyi gerceklestiren arastirmaci arasinda giiven
duygusu olusturulmaya calisilmistir. Ayrica onlara goriismeye istedikleri zaman ara
verebilecekleri ya da goriismeyi birakabilecekleri belirtilmistir. Goriismeler sirasinda
hem goriismenin seyri hem de katilimcinin konusma akisinin bozulmamasi agisindan
katilimcilarin bilgisi dahilinde ses kayit cihazi kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmig
goriisme formunda yer alan sorular arastirmaci tarafindan sozli olarak yoneltilmis,
goriismeler ise yaklasik olarak 15 ile 20 dakika arasinda stirmiistiir. Goriisme sorulari
her ne kadar onceden hazirlanmis olsa da goriismenin seyrine gore sonda sorular

katilimcilara yoneltilmistir.

Arastirma stirecinde iki farkli sekilde gozlem gergeklestirilmistir. Arastirmanin

geneline yonelik gozlem, arastirmaci dahil 3 gézlemci tarafindan gergeklestirilmistir.
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Bu siirecte katilimcilarin arastirmaya karsi olan tavirlart dikkatle izlenmis ve arastirma
sonucunda olusan farkindaliklar ayrintili bir sekilde not edilmistir. Bunun yaninda
calisma grubu igerisinden gontilliiliik esasina dayali olarak zaman, mekan, teknolojik
alt yap1 ve veli izni maddelerini karsilayabilen 10 katilimci belirlenmis ve bu
katilimcilar oyun ortaminda gozlemlenmistir. Oyun formati geregi bir takim 5 kisiden
olustugundan belirlenen 10 kisi karsilikli iki takim (Takim-A, Takim-B) olusturacak
sekilde oyuna girmis ve hepsinin se¢ilen web 2.0 araci tizerinden sesli iletisim kurmasi
saglanmistir. Oyun izleyici modda izlenmis ve oyuncularin web 2.0 araci {izerinden

kurdugu takim i¢i konugmalarin ses kayitlari alinmistir.

Arastirmaya yonelik katilimci goriislerinin tespiti i¢in arastirmanin biitlin
stireglerine (Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu, goriisme, gézlem) dahil olan 10
katilimci ile ayrica goriisme yapilmistir. Katilimeilarla yapilan goriisme sirasinda yari-
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Arastirmanin ilk agamasinda yapilan
goriismelerde dikkat edilen hususlara bu asamada da 6nem verilmis, ses kaydina alinan

goriismeler yaklasik 5-10 dakika arasinda stirmiistiir.

3.4.1. Arastirma Ortami

Aragtirma stirecinde katilimecilarla goériisme yapmak amaciyla onlardan
randevu alinmig, goriisme saati ve mekani belirlenmistir. Gorlisme yapilan ortamin
niteligi arastirmacinin elde edecegi bilginin niteligi a¢isindan 6nemlidir. Bu nedenle
goriisme siirecinde, arastirmaci ve katilimer iletisimini engelleyebilecek ses, giiriiltii
vb. etkenlerin en aza indirgenebilecegi mekanlar tercih edilmeye 6zen gosterilmistir.
Ayrica hedef kaynak olan katilimecilarin kendilerini rahat hissetmeleri ve iyi ifade

edebilmeleri i¢cin mekan se¢iminde onlarin istekleri dikkate alinmistir.

3.4.2. Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci, nicel arastirma bolimiinde katilimcilarin tespit edilmesi
noktasinda evren ve Orneklemin belirleyicisidir. Olusturdugu veri toplama aracin
uygulayarak elde edilen verileri uygun istatistik programiyla analiz etmis ve
yorumlama siirecini gerceklestirmistir. Nitel aragtirma ise yorumlamaya dayali bir
aragtirmadir; arastirmacilar genellikle katilimcilarla yogun bir deneyim ve siireklilik
igerisindedir. Bu nedenle arastirmaci, nitel arastirma siireclerine stratejik, etik ve

kisisel hususlar dizisini getirir (Creswell, 2003). Nitel arastirmaci, bizzat alanda zaman
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harcayan, katilimcilarla dogrudan goriisen ve gerektiginde onlarin tecriibelerini
yasayan, alanda kazandig1 bakis agisini ve tecriibeleri toplanan bilgilerin analizinde
kullanan kisidir. Bilgi kaynaklarina yakin olma, ilgili kisilerle goriisme, gozlemler
yapma, ilgili dokiimanlar1 analiz etme ve arastirilan konuyu yakindan tanima ve
anlama nitel arastirmada olduk¢a 6nemli bir yer tutmaktadir (Yildirim, 1997). Mevcut
calisma kapsaminda arastirmaci, ¢evrimigi oyunlarla Tiirk¢enin s6z varlig1 arasindaki
iliskinin incelenmesini amaglayan arastirmanin kurgulanmasi, planlanmasi ve
yiiriitilmesinin her asamasinda aktif olarak yer almistir. Arastirmaci ¢alismaya dahil
olacak katilimcilart belirlemis, veri toplama araglarini olusturmus, Sozciik Bilgisi
Degerlendirme Formu’nu uygulamis, katilimcilarla goriigmiis ve beraberinde 2
gozlemciyle arastirma siiresince gozlem yaparak konuyla ilgili elde ettigi bakis

acistyla verileri analiz etmis ve yorumlama siirecini gergeklestirmistir.

3.5. Veri Analizi

3.5.1. Nicel Veri Analizi

Aragtirma kapsaminda, Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu’ndan elde edilen
verilerin analizi uygun istatistik programi araciligiyla gergeklestirilmistir. Verilerin
normalligi carpiklik-basiklik katsayilari ile kontrol edilmistir. Carpiklik-basiklik
katsayilar1 i¢in +1 araligi kesme noktasi olarak kabul edilmistir. Normal dagilim
gosteren veriler parametrik yontemlerle (bagimsiz gruplar igin t-testi), géstermeyen
veriler parametrik olmayan yontemler (Mann Whitney U-testi, Kruskall Wallis testi)
kullanilarak analiz edilmistir. Coklu regresyon analizi i¢in de katilimeilarin sézciik
bilgisi puanlari incelendiginde, puanlarin basiklik garpiklik katsayilarina iliskin elde
edilen degerler +1 araligina yakin degerler oldugu i¢in verilerin normalden ¢ok sapma
gostermedigi ve normale yakin bir dagilim gosterdigi kabul edilmistir. VIF
degerlerinin ise tiimiiniin 10’un altinda oldugu goriilmiistiir. Tiim varsayimlarin

karsilandig: tespit edilerek analizler yapilmstir.

3.5.2. Nitel Veri Analizi

Verilerin analizine baglamak i¢in 6ncelikle katilimcilarla yapilan gériismelerin
kayitlar1 yazili metne aktarilmistir. Bu siiregte veri kaybin1 6nlemek amaciyla ses
kayitlar1 ve yazili metin tekrar karsilastirilmigtir. Analizler ve sonrasinda herhangi bir

karigiklik olmamasi icin katilimecr goriisme formlart Kl1’den K20’ye kadar
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numaralandirilmistir. Buradaki amag, bulgular boliimiinde ortaya konulan temalarin
katilime1r  goriigleriyle desteklenerek gecerlige kanit saglanmasidir.  Verilerin
¢Oziimlenmesinde ise birbirine benzeyen verileri temalar g¢ercevesinde bir araya
getirerek bunlar1 okuyucunun anlayabilecegi bi¢imde diizenleyip yorumlamayi
gerektiren (Yildirrm ve Simsek, 2011) icerik analizi kullanilmustir. Icerik analizi
verilerin tanimlanmasi, kodlanmasi1 ve temalar altinda toplanmasi siirecini
icermektedir (Y1ildirim ve Simsek, 2011; Patton, 2014). Bu analiz siirecinde elde edilen
veriler arastirmaci tarafindan tekrar tekrar gézden gegirilerek okunmus ve kodlar
yazilarak kod listesi olusturulmustur. Ciinkii nitel ¢oziimlemede verilerin igeriklerini
kesfetmeye yonelik ¢oziimleme igin kodlama ilk ve asli islemdir (Punch,
2014).Gortisme sonucu elde edilen veriler kapsamli bigimde degerlendirilerek,
arastirma problemi cergevesinde kodlamalar gergeklestirilmistir. Kodlama siirecinde
arastirmacinin, arastirma sorularini ya da arastirmanin kavramsal ¢ergevesini dikkate
almast ve bu cercevede verilerin icinde ne aradiginin siirekli farkinda olmasi
gerekmektedir (Yildirnrm ve Simsek, 2011). Analizde katilimcilarin ifadelerini
belirlemede kullanilan sézciik, climle ve paragraflar kavramlastirilarak kodlanmistir
(Brott ve Myers, 2002). Arastirmada toplanan verilerin igerik analizinde kodlama
giivenilirlik hesaplamasi i¢cin Miles ve Huberman’in (1994) 6nerdigi; Glivenirlik =
Gortis Birligi / (Gortis Birligi + Goriis Ayriligi) seklindeki gilivenirlik formiilii
kullanilmigtir. Hesaplama sonucunda kodlamalarin  giivenirligi %84 olarak
hesaplanmis ve kodlamalarin giivenilir oldugu kabul edilmistir. Giivenirlik
hesaplarinin %70’in iizerinde ¢ikmasi, arastirma igin giivenilir kabul edilmektedir
(Miles ve Huberman, 1994). Daha sonra kodlar ortak ozeliklerine gore bir araya
getirilerek temalara ulasilmistir. Ortaya ¢ikan temalar ve alt temalar birbirleriyle
iligkili bicimde aciklanarak yorumlanmis ve sonuglara ulagilmistir (Maykut ve
Morehouse, 1994). Elde edilen bulgularin yorumlanmasinda literatiir ve ilgili
caligmalardan faydalanilmistir. Ayrica elde edilen veriler tablolastirilmis ve katilimei
goriiglerine yer verilerek bulgular yorumlanmistir. Boylece elde edilen verilerin
gecerligi  saglanmaya c¢alistlmistir. Elde edilen verilerin analizinde baska
arastirmacilarin  kullanilmas1 ve elde edilen sonuglarin teyit edilmesi, verilerin
giivenirligi konusunda uygulanan stratejilerden birisidir. Bu nedenle, s6z konusu
calismada icerik analizi yapilarak, sonuglar betimsel bir anlatim ile sunulmus ve
dogrudan anlatimlara yer verilerek ortaya ¢ikan temalar ve Oriintiiler ¢ercevesinde elde

edilen bulgular agiklanmistir.
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Aragtirma siirecinde tutulan gozlem notlar1 ve oyun siirecinde alinan ses
kayitlar1 yaziya aktarilmis ve diizenlenmistir. Arastirmanin gecerligine katki
saglamak, nicel ve nitel bulgular1 gozlemlerle destekleyerek aragtirmanin daha
giivenilir sonuglara ulagmasi i¢in alinan notlarin ve ses kayitlarinin bir boliimii ¢alisma
blinyesinde verilmis ayrica gozlem bulgular1 nicel ve nitel bulgularla birlikte

tartisilmagtir.

Arastirmaya yonelik katilime1 goriislerinin analizi i¢in Oncelikle ses kayitlar
yaziya aktarilmig ve kontrol edilmistir. Verilerin analizinde igerik analizi kullanilmas,
goriigmelerin analizinde kullanilan basamaklar aynen uygulanmistir. Miles ve
Huberman’in (1994) 6nerdigi; Giivenirlik = Goriis Birligi / (Goriis Birligi + Goriis
Ayrilig1) seklindeki giivenirlik formiilii kullanilmis, hesaplama sonucunda
kodlamalarin giivenirligi %87 olarak hesaplanmis ve kodlamalarin giivenilir oldugu

kabul edilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

4.1. Nicel Bulgular

Bu calismaya League of Legends ¢evrimi¢i oyununu oynayan 124 ve
oynamayan 131 olmak tiizere toplam 255 katilimc1 dahil edilmistir. Sozciik Bilgisi
Degerlendirme Formu’nda yer alan yabanci kokenli ifadelerin 6grenilmesinde League
of Legends oyununun roliinii tespit etmek i¢in 6ncelikle oyunu oynayan ve oynamayan
katilimeilarin sézciik bilgisi puanlari arasinda olusan farka bakilmistir. Diger analizler

ise oyunu oynayan 6grenciler tizerinden yiiriitilmistiir.

Calismaya dahil edilen katilimcilarin sozciik bilgisi puanlarinin oyunu oynama
durumlarina gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigi bagimsiz gruplar i¢in t-

testi ile analiz edilmis, analiz sonuglar1 Tablo 4.1’de gosterilmistir.

Tablo 4.1. Katilimcilarin Sozciik Bilgisi Puanlarvmin Oyun Oynama Durumlarina
Gore T-Testi Sonuclar

Grup N X S sd t p

Oynuyor 124 47.04 22.80
Puan 253  20.306 0.000
Oynamiyor 131 3.06 9.44

*p<0.05

Katilimcilarin  puanlarinin oyun oynama durumlarina gore sozciik bilgisi
puanlarinin anlamli sekilde farklilasip farklilasmadigini belirlemek i¢in yapilan
bagimsiz gruplar icin t-testi sonuclarma gore, katilimeilarin puanlariin anlaml bir
sekilde farkhlastig1 tespit edilmistir (£:;s53y= 20.306, p=0.000). Oyunu oynayan
katilimcilarin sdzciik bilgisi puanlarmin (X=47.04) oynamayanlarin puanlarindan
(X=3.06) daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. S6zciik Bilgisi Degerlendirme Formu’nda

yer alan yabanci kokenli ifadelerin 6greniminde oyun oynamanin etkili oldugu ifade
edilebilir.
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Katilimcilarin  sézciik bilgisi puanlarinin oyun oynama tecriibesine gore
farklilagip farklilasmadigr bagimsiz gruplar icin t-testi ile analiz edilmis, analiz

sonuglar1 Tablo 4.2’de gosterilmistir.

Tablo 4.2. Katilimcilarin Sozciik Bilgisi Puanlarimin Oyun Tecriibesine Gore T-Tesi
Sonuclari

Grup N X S sd t p
1-3 Yil 81 40.14 22.12

Puan 122 -5.059 0.000
4-6 Y1l 43  60.02 60.02

*p<0.05

Elde edilen sonuglara gore katilimcilarin sézciik bilgisi puanlarmin oyun
oynama tecriibesine gére anlamli bir sekilde farklilagtigi belirlenmistir (£122)= -5.059,
p=0.000). 4-6 y1l arasinda oyun oynama tecriibesine sahip katilimcilarin puanlarinin
(X=60.02), 1-3 y1l arasinda oyun oynama tecriibesine sahip katilimcilarin puanlarindan

(X=40.14) yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Katilimcilarin sézciik bilgisi puanlarinin medya-sosyal medyada oyunla ilgili
hesaplari takip durumuna gore farklilasip farklilasmadigi bagimsiz gruplar igin t-testi

ile analiz edilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.3’te gosterildigi gibidir.

Tablo 4.3. Katilimcilarin Sozciik Bilgisi Puanlarmin Medya-Sosyal Medyada Oyunla
Ilgili Unsurlar: Takip Durumuna Gore T-Tesi Sonuglar

Grup N X S sd t P

Takip Ediyor 82  49.42 23.07

Puan . 122 1639 0.104
Takip 42 4038 2179
Etmiyor

*p<0.05

Elde edilen sonuglara gore katilimcilarin sozciik bilgisi puanlarinin medya-
sosyal medyada oyunla ilgili unsurlari takip durumuna gore anlamli sekilde

farklilasmadigi goriilmiistiir (£¢122)= 1.639, p=0.104).
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Katilimcilarin sozciik bilgisi puanlarinin haftalik oyun oynama siiresine gore
farklilasip farklilagmadigini kontrol etmek amaciyla Mann Whitney U-testi yapilmis,

test sonuglar1 Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4. Katilimcilarin Sozciik Bilgisi Puanlarimin Haftaltk Oyun Oynama Siiresine
Gore U-Testi Sonuclart

N Sira Ortalamasi1  Sira Toplam U p
1-17 saat 111 S971.57 6319.500 174.500 0.000
18-34 saat 13 104.58 1359.50

*p<0.05

Sonuglara gore katilimcilarin sézciik bilgisi puanlarinin anlamli bir sekilde
farklilagtig1 goriilmiistiir (U=174.500, p=0.000). Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda,
18-34 saat arasinda oyun oynayan Ogrencilerin 1-17 saat arasinda oyun oynayan

ogrencilere gore daha ¢cok yabanci kdkenli sozciik bildigi yorumu yapilabilir.

Katilimcilarin  sézciik bilgisi puanlarimin oyun ile ilgili yaymlar1 izleme
durumlarina goére farklilasip farklilasmadigint belirlemek amaciyla yapilan Kruskall

Wallis testi yapilmistir. Test sonuglar1 Tablo 4.5°te gosterilmistir.

Tablo 4.5. Katilimcilarin Sézciik Bilgisi Puanlarimin Oyun Ile Ilgili Yaynlar: Izleme
Durumlarina Gore Kruskall Wallis Testi Sonuglar

Yayin izleme N Sira sd 2 p
Durumu ortalamalari
Puan Hig izlemiyor 19 27.34 2 29.89 0.000
1-11 Saat 89 64.55
12-22 Saat 16 92.84

*p<0.05

Tablo 4.5.”te goriildiigii tizere katilimcilarin sdzciik bilgisi puanlarinin oyun ile
ilgili yaymlar1 izleme durumlarina gore anlaml bir sekilde farklilastigini s6ylemek

miimkiindiir (x? =29.89, p=.000). Farkin kaynagin tespit edebilmek icin

sd=2, n=124)
gruplarin ikili kombinasyonlart Mann Whitney U-testleri kullanilarak incelenmis,
biitliin gruplar arasinda farklilasma oldugu goriilmiistiir. Gruplarin sira ortalamalari
dikkate alindiginda 12-22 saat yayin izleyen bireylerin en yliksek puana sahip oldugu,
bunu 11-22 saat arasinda yayin izleyen bireylerin takip ettigi, en diisiik ortalamaya ise

hi¢ yaym izlemeyen bireylerin sahip oldugu goriilmiistiir. Gruplar arasinda farkin

62



kaynagini tespit edebilmek adina tim gruplar i¢in ayri ayri Mann Whitney-U testi
yapilmustir. Test sonuglarina gore; hi¢ izlemeyen katilimcilarla 1-11 saat yayin izleyen
(U=310.50, p=0.000) ve 12-24 saat yayin izleyen katilimcilar (U=19.00, p=0.000)
arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda hig
yayin izlemeyen Ogrencilerin puanlarinin 1-11 saat ve 12-24 saat yayin izleyen
ogrencilerden diisiik oldugu goriilmistiir. Bununla birlikte, 1-11 saat yayn izleyen ve
12-24 saat yayin izleyen katilimcilar arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir
(U=359.50, p=0.002). sira ortalamalar1 dikkate alindiginda 12-22 saat yayin izleyen
katilimcilarin puanlarinin 1-11 saat yayin izleyen katilimcilarin puanlarindan yiiksek

oldugu goriilmiistiir.

Katilimcilarin oyun tecriibesi, haftalik oyun oynama siiresi ve haftalik yayin
izleme siiresi degiskenlerinin sdzciik bilgisi puanlarini anlamli bir bi¢imde yordayip
yordamadigini belirlemek amaciyla ¢oklu regresyon analizi uygulanmistir. Yapilan

analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6. Katilimcilarin Sozciik Bilgisi Puanlarimn Yordanmasina Iliskin Regresyon

Sonuclart
Degisken B Std. Hatag, P T p Ikilir Kismi
R
Sabit -35.609  8.359 - - 0.000 - -
4.260
Oyun Tecriibesi  11.589 3.367 0.243 3.442 0.001 0.416 0.300
Haftahlk Oyun 24.931 5.136 0.336 4.854 0.000 0.381 0.405
Oynama Siiresi
Haftabk Yaymn 19.990 2.927 0.467 6.831 0.000 0.502 0.529

izleme Siiresi

R=0.681 R?
=0.464

F p=0.000

(3:120)=34.601

*p<0.05

63



Yordayict degiskenler ile yordanan degisken arasinda ikili ve kismi
korelasyonlar incelendiginde, katilimcilarin s6zciik bilgisi puanlari ile oyun tecriibesi
arasinda pozitif orta diizeyde bir iliski oldugu (r=0.416), diger degiskenler kontrol
edildiginde katilimcilarin sozciik bilgisi puanlar1 ile oyun tecriibesi arasindaki
korelasyonun 0.300 oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin sozciik bilgisi puanlar ile
haftalik oyun oynama siiresi arasinda pozitif orta diizeyli iliski tespit edilmistir
(r=381). Diger degiskenler kontrol edildiginde ise degiskenler arasindaki korelasyon
degerinin 0.405 oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin sozciik bilgisi puanlari ile haftalik
yayin izleme siiresi arasinda da pozitif orta diizeyde bir iligki oldugu (r=0.502)
belirlenmistir. Diger degiskenler kontrol edildiginde ise degiskenler arasindaki

korelasyon degerinin 0.529 oldugu goriilmiistiir

Oyun tecriibesi, haftalik oyun oynama siiresi ve haftalik yayin izleme siiresi

degiskenleri ile katilimcilarin sézciik bilgisi puanlart orta diizeyde anlamli bir iligki

gostermekte (R=0.681, Rz=0.464, p=0.000); Oyun tecriibesi, haftalik oyun oynama
siiresi ve haftalik yaym izleme siiresi, katilimcilarin sézciik bilgisi puanlarindaki
toplam varyansin yaklasik olarak %68’ini agiklamaktadir. Standardize edilmis
regresyon katsayilarma () gore, yordayict degiskenlerin katilimcilarin sézctik bilgisi
puanlar tizerindeki 6nem sirast haftalik yayin izleme siiresi, oyun tecriibesi ve haftalik
oyun oynama siiresi seklindedir. Regresyon katsayilarinin anlamlilik diizeylerine ise
t-testi sonucglarina gore bakilmig, haftalik yaym izleme siiresi, oyun tecriibesi ve
haftalik oyun oynama siiresinin katilimcilarin s6zciik bilgisi puanlari izerinde anlamli
birer yordayici oldugu goriilmiistiir. Yapilan ¢oklu regresyon analizine gore, puanlarin

yordanmasina iligkin regresyon denklemi asagida verilmistir.

Puanlar=-35.609+11.589*(Oyun  Tecriibesi)+24.931*(Haftalik Oyun Oynama
Siiresi)+ 19.990*(Haftalik Yayin Izleme Siiresi)

4.2. Nitel Bulgular

4.2.1. League of Legends Cevrimici Oyununun Tiirk¢enin So6z Varhgiyla
Iliskisine Yonelik Katihme1 Goriisleri

Bu béliimde “League of Legends ile ilgili medya-sosyal medya unsurlarini
takip etme durumlarinin s6z varligi ile iliskisine yonelik katilimer goriisleri nelerdir?”,

“League of Legends ile ilgili yaymn izleme durumlarimin séz varlig: ile iligkisine
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yonelik katilimer goriisleri nelerdir?”, “League of Legends oynama durumunun soz
varligr ile iligskisine yonelik katilimer goriisleri nelerdir?”, “League of Legends
cercevesinde Ogrenilen yabanci kokenli sozciikler sosyal ¢evrede nasil
kullanilmaktadir?” problem sorulari ile ilgili bulgulara yer verilmistir. Bu bulgular
nicel sonuglari agiklamak amaciyla yapilan goriismelerin analiziyle elde edilmistir.
Yapilan analiz sonucunda katilimc1 goriisleri dort farkli tema altinda toplanmistir.
Yildirnm ve Simsek’in (2011) belirttigi gibi analizin ilerleyen asamalarinda genel
temalarin alt boyutlar1 saptanmis ve alt temalar gelistirilmistir. League of Legends
cevrimi¢ci oyunun Tiirk¢enin soz varhigi iliskisine yonelik katilimer goriisleri

cergevesinde olusturulan tema ve alt temalar sekil 4.1°de gosterilmektedir.

Yabana dil
Yabancl sunucuda ogrenme istegi
oynama

\ Oyun ict iletigim
Yabana dil ™ —__ / ilgi gekici
segenegdiyle ulunmast
oynama

Oyun ici ogrenme

edya-Sosyal
medya

Il|sk151 yok iligkisi yok

Yabanci sézeik

Okul ortamr\ \ / l\\

Sos/yal Ggevre

Yaymct kavnaN
Aile ortami goreame

T

Yabanai dil
konugan yayinailar

o
/ \\

\ Tiirkge konugan
iligkasi yok yaymncilar
Bdtin arkadaglar \

Oyun oynayan
arkadaslar

Sekil 4.1. League of Legends Cevrimi¢i Oyununun Tiirkcenin Soz Varligiyla Iliskisine
Yonelik Katilimci Goriislerinin Modeli
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Sekil 4.1°de goriildigi gibi ¢evrimigi oyunlarin Tirkgenin séz varligiyla
iliskisine yonelik katilimer goriisleri gergevesinde “oyun igi 6grenme, medya-sosyal
medya, yayinct kaynakli O6grenme ve sosyal cevre” olmak flizere dort tema
olusturulmustur. Her tema kendi icerisinde alt temalara ayrilmis ve bu siniflandirmaya

ait frekans degerleri tablo 4.7’ de verilmistir.

Tablo 4.7. League of Legends Cevrimi¢i Oyununun Tiirkgenin S6z Varhigiyla Iliskisine
Yonelik Katilimct Goriisleri

Temalar Alt Temalar f

Medya-sosyal medya

Miskisi yok 12
Ilgi ¢ekici bulunmast 8
Oyun i¢i 6grenme
Oyun igi iletisim 10
Yabanc1 dil 6grenme istegi 8
Yabanci dil secenegiyle oynama 5
Yabanci sunucuda oynama 4
Yayinci kaynakli 6grenme
Tiirk¢e konugan yayincilar 14
Yabanci dil konusan yayincilar 6
Mliskisi yok 1
Sosyal cevre
Arkadas ortami 14
Aile ortami 5
Okul ortami1 4
Miskisi yok 1
Toplam 92

Tablo 4.7°de yer alan verilere bakildiginda, katilimcilarin ¢evrimigi oyunlarla
s0z varlig iliskisini agiklamaya calisirken en ¢ok oyun i¢i 6grenme (f=27) temasina
yogunlastigr goriilmektedir. Katilimcilarin hepsi oyun i¢i 68renme ile s6z varlhig

arasinda iligki kurabilmistir. Frekans degerlerine bakildiginda oyun i¢i 6grenme
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temasini, sosyal ¢evre temast (f=24) takip etmektedir. Katilimcilarin biiyiik
cogunlugu, ¢evrimi¢i oyunda yer alan yabanci kokenli ifadelerin bazilarini sosyal
cevresinde Ogrendigini veya bu ifadeleri sosyal c¢evrelerinde kullandigim
vurgulamistir. Yayinci kaynakli 6grenme (f=21) temasina bakildiginda katilimcilarin
yabanci kdkenli ifadelerin 6grenimiyle yayinlar arasinda iliski kurdugu goriilmektedir.
Katilimer goriisleri gergevesinde olusturulan son tema olan medya-sosyal medya
(f=20) temasma bakildiginda, katilimcilarin ¢ogunun yabanci koékenli ifadeleri

ogrenme ile medya-sosyal medya unsulari arasinda iliski kuramadigi gériilmektedir.

4.2.1.1. League of Legends’la flgili Medya-Sosyal Medya Unsurlarindan Yabanci
Sozciik Ogrenimine Yonelik Katihmc1 Goriisleri

Tablo 4.8’ de oyunla ilgili medya-sosyal medya unsurlarindan yabanci sézciik

Ogrenimine yonelik katilimc1 goriisleri yer almaktadir.

Tablo 4.8. League of Legends ile Ilgili Medya-Sosyal Medya Unsurlarindan Yabanct
Sozciik Ogrenimine Yonelik Katilimci Goriisleri

Alt tema f %
Miskisi yok 12 60
Ilgi ¢ekici bulunmasi 8 40

Katilimcilarin %40°1 oyunla ilgili medya-sosyal medya unsurlarini ilgi ¢ekici
bulurken, %60°1 yabanci kokenli ifadelerin 6grenimi ile bu unsurlar arasinda direkt bir
iliski kuramamistir. ifadelere bakildigi zaman, League of Legends ile ilgili medya-
sosyal medya unsurlarina ilgi duyan katilimcilarin bu unsurlardaki dil kullanimlarina
¢ok dikkat etmedigi goriilmektedir. Diger katilimcilar ise medya-sosyal medya
unsurlarinda League of Legends ile ilgili paylasimlar gérmiis olmasina ragmen bu
unsurlardaki dil kullanimlarina dikkat etmemistir. Medya-sosyal medya ve yabanci

so0zclk 0grenimi arasinda iligki kuramayan bazi katilimci goriisleri su sekildedir:

“Yani ¢cok da sebebi yok yani. Ciinkii reklamlari o kadar dikkat etmedigim icin
hani ¢ok ilgimi de ¢cekmiyor.” (K12)

“Ya onlarda genelde herhalde yabanci kokenli kelimeleri kullaniyorlar. Tam
dikkat etmedim ona da. Normal Tiirkge karsiliklarini da kullaniyor olabilirler.
Bakmadim.”(K6)
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“Ya reklamlar agik¢ast pek umrumda olmuyor. Ya zaten ben oyunu biliyorum,

oynuyorum, seviyorum. O yiizden reklamlar gram umrumda olmuyor.” (K8)

Katilimeilarin ¢ogunlugu medya-sosyal medya unsurlari ile yabanci sézciik
Ogrenimi arasinda bir iligki kuramamistir. Bunun yaninda katilimcilarin %40°1 bu
unsurlart ilgi ¢ekici bulmaktadir. Ancak Katilimcilar League of Legends ile ilgili
medya-sosyal medya unsurlarini ilgi ¢ekici bulsalar da bu unsurlarda kullanilan dil
hakkinda herhangi bir goriis beyan etmemistir. Oyun ile ilgili medya-sosyal medya

unsurlarini ilgi ¢ekici bulan bazi katilimci goriisleri su sekildedir:

“Vadi benim reklamini ben hi¢ ge¢miyordum. Normalde hep reklamlar
gecerim. Onu hi¢ gecmiyordum. Hatta ezberimde. Vadi benim vadi benim.
Duydun mu sana ne dedim? Biliyorum onu. Giizeldi baya. Ilgimi ¢ekiyor.
Clinkii ¢ogu kigi anlamazken sen anliyorsun béyle. Bu ne falan diyorlar. Ben

biliyorum bunu falan diyorum. Béyle bir ilgimi ¢ekiyor. Giizel geliyor.”(K11)

“Cogu yerde gordiim TBF 'nin reklamini. Iste gerek youtuberlar olsun gerek
Twitter kullanicilart olsun. Hepsi TBF 'den bahsettigi i¢in TBF i¢in ¢ekildigini
biliyordum. Onun igin yani dikkatimi ¢ektiginden izledim.”’(K16)

“Reklamlari, ben internette falan zaten League of Legends’la ilgili ¢ok fazla
arama yaptigim i¢in Google’da falan siirekli reklamlar: ¢ikiyor, bakiyorum.
Mesela yeni bir karakter ¢ikinca onun reklami ¢ikiyor. Benim de ilgimi
¢ekiyor.”(K20)

4.2.1.2. Oyun I¢i Yabana Sozciik Ogrenimine Yonelik Katiimer Goriisleri

Tablo 4.9° da oyun igi yabanci sozcik Ogrenimine yonelik katilimei

goriislerinin frekans ve yilizde dagilimi verilmistir.

Tablo 4.9. Oyun I¢i Yabanci Sozciik Ogrenimine Yonelik Katilimer Goriisleri

Alt tema f %
Oyun igi iletigim 10 50
Yabanci dil 6grenme istegi 8 40
Yabanci dil segenegiyle oynama 5 25
Yabanci sunucuda oynama 4 20
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Katilimcilarin %350°si yabanci sozciiklerin bir kismini oyun igi iletisimde
ogrendigini sdylerken %40°’1 yabanci dil 6grenme istegiyle, %25’i yabanci dil
secenegiyle oynayarak, %20’si ise yabanci sunucuda oynamayi tercih ettigi icin
oyunda kullanilan yabanci sozciikleri 6grendigini ifade etmistir. Katilimeilarin yarisi
yabanci kokenli sozciiklerin bir kismint oyun i¢i iletisim yoluyla 6grendigini ve bu
sOzciikleri kullandigin1 sdylemistir. Bu sozciiklerin kisa, basit ve mantikli gériilmesi
ayrica Tiirkce kullanimlarina gore daha anlamli bulunmasi kullanilma sebepleri
arasinda gosterilmistir. Oyun i¢i yabanci sézciik 6grenimine yonelik bazi1 katilimei

goriigleri su sekildedir:

“Normalde Tiirk¢e daha iyi ana dilimiz oldugu i¢in ama Tiirkge biraz uzun
oldugu icin, tam olarak anlami olmadig icin Ingilizce daha ¢cok kullaniliyor.
Tiirk¢e onu yazacagim diye oliirsiin zaten direkt. Sesli sohbet de geldi ama onu
prematelerle kullanabiliyorsun. Ama iste Ingilizcesi daha basit. Isteyen istedigi
dili kullanabilir yani fark etmiyor. Ben oyunda éyle dgrendigim icin Ingilizce
kullaniyorum, daha kisa. Degisiyor ama Ingilizce terimleri daha ¢ok

kullantyorum, kisa oldugu i¢in. ”(K11)

“Yasuo’nun beste besi demek biraz sagma oluyor. Ciinkii League of Legends 1
oynayan ¢ogu kisi yani oyle Tiirk¢e kelimeleri kullandigi séylenemez yani.
Herkes genellikle iste penta, beste bes pardon penta, flash gibi kullandigi i¢in
0 yani League of Legends in artik TR dili gibi bir sey olmus. Yani onun igin.
Yani o dil ¢ogu kiginin bildigi bir sey oldugu i¢in anlamamak elde degil. ”(K16)

“Daha dogrusu mide yani mid diyecegime orta koridora isinlan attim derken
0 bana daha mantiksiz geliyor. Fazla uzatiyor bosu bosuna. Bir de Ingilizce
terimleri kisaltabiliyorsun ama Tiirkge terimlerde kisaltinca anlam bozuklugu

yasiyorsun. O yiizden égrendigimiz Ingilizce terimler daha iyi bence.”’(K4)

Katilimcilarin %40°1 kendilerinde yabanci dil 6grenme istegi oldugunu
vurgulamis ve bilingli bir sekilde oyundan yabanci sozciikleri ogrendiklerini
sOylemistir. Ayrica bu katilimcilar oyun oynayarak yeni yabanci sozciikler
ogrendiklerini ve Ingilizcelerini gelistirdiklerini ifade etmistir. Katilimcilar,
ogrendikleri yabanci kokenli sozciikleri giinliikk hayatinda kullandiklarini  ve

kendilerine yabanci sozciik gibi gelmedigini vurgulamaktadir. Yabanci sozciik
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ogrenme istegiyle bu sozciiklerin 6grenimine yonelik bazi katilimci gortisleri su

sekildedir:

“Benim League of Legends’a baslamadan once kotiiydii. Su an iyi. Hatta gtizel

baya. Ingilizcem de bu sene yiikseldi. O sebeple de oynuyorum hem.”’(K17)

“Yani Ingilizce dilini daha 6grenebiliyorsunuz béyle, boylece oyunlarla. Yani

bir¢ok Ingilizce kelimeyi oyundan 6grendim.”(K13)

“Oyunu anlamadim. Bir yil sonra anca anladim. Mesela ben League of
Legends sayesinde 200-300 rahat Ingilizce kelime 6grenmisimdir. Simdi bana
bu kelimeler normal geliyor. Ingilizce degil gibi. Dilimde kullantyorum mesela.

Baya hani sey oluyor. Normal baya.”’(K9)

Katilimcilarin %25’ oyunu yabanci dil segenegiyle oynayarak yabanci
sozciikleri 6grendigini vurgulamistir. Oyun giiniimiizde Tiirkiye sunucusunda Tiirkge
dil secenegiyle oynanabilmektedir. Tiirkiye sunucusunda yabanci dil secenegiyle
oynandig1 zaman oyun igerigi yabanci dil olsa da birlikte oynadig1 ¢evre cogunlukla
Tiirk¢e konusan bireylerden olugmaktadir. Katilimeilar oyunu yabanci dil segcenegiyle
oynama sebeplerini; Ingilizceyi daha kolay kavramak, Ingilizcenin ilgi ¢ekici olmasi
ve oyunu daha rahat oynayabilmek olarak siralamaktadir. Oyunu yabanci dil
secenegiyle oynayarak yabanci sdzciik 6grenimine yonelik bazi katilimer goriisleri su

sekildedir:

“League of Legends’t Ingilizce oynuyorum. Hem seslendirmeleri daha ¢ok
hosuma gidiyor hem de Ingilizceyi daha rahat kavrayabilmek icin hosuma
gidiyor. ”(K12)

“Oyun Ingilizce olunca daha ¢ok ilgimi cekiyor. Sebebi bilmiyorum. Ciinkii
kalibt oturmus artik. Ingilizceye baglamisim. Beste besten daha ¢ok penta kill
hosuma gidiyor. Mesela Ingilizce kelime kullandigimda kendimi oyuna daha
akict hissediyorum. Tiirkce kelime de  kullandigimda  kendimi  akici

hissediyorum ama Ingilizcenin béyle bir zaafi var.”(K18)

“Onceden Ingilizce oynamaya calistyordum daha ¢ok. O zaman Ingilizce
actyordum.  Ingilizce oynuyordum. O kelimeleri égrenip daha rahat
oynayabilmek icin oyun basinda Ingilizce oynuyordum ama artik simdi Tiirkce,

Ingilizce fark etmiyor benim icin. (K1)
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Katilimcilarin - %20°si oyunu yabanci bir sunucuda oynayarak yabanci
sozciikleri 6grendigini vurgulamaktadir. League of Legends Tiirkiye sunucusunda
oynanabildigi gibi Amerika, Avrupa (Bati1), Kore gibi sunucularda da
oynanabilmektedir. Bu sunucularin oyun dili bulunduklar1 bolgeye gore
degismektedir. Yabanci sunucuda oynadigini soyleyen katilimcilar, Avrupa
sunucusunda Ingilizce dil secenegiyle oynadiklarmi ifade etmistir. Birlikte oynadig1
oyuncular da c¢ogunlukla yabanci oldugu igin iletisim dili olarak Ingilizce tercih
edilmektedir. Oyunu yabanci sunucuda oynayarak yabanci sézcilik 6grenimine yonelik

bazi katilimcr goriisleri su sekildedir:

“Genelde sey bende iki ii¢ tane hesap oldugu igin bir tane silver hesap var onu
West te oynuyorum Ingilizcemi daha fazla gelistirmek igin. Zaten Ingilizce EU
West'te oynadigimdan dolayi Ingilizce terimleri Tiirkce serverinda kullana

kullana aklima oyle oyle yatigti”.(K8)

“Ben bu dili oynaya oynaya edindim. Ya yani ignite, flash, teleport, exhaust.

Oyun oynuyorum sonugta. Oyunda gegiyor. Zaten West'te oynadim, oradan
ogrendim.” (K19)

“Bazen Tiirkce giriyorum, bazen Ingilizce. Genelde penta ¢ok atiyorum ben.
Penta attigim zamanlar penta kill yazisini ¢ok dikkat ediyorum o yiizden bazen
EU serverina gegiyorum, orda oynuyorum. Bu tarz kelimeler EU serverinda

kullaniliyor, benim hosuma gidiyor.” (K2)

4.2.1.3. Yayma Kaynakh Yabana Soézciik Ogrenimine Yénelik Katilimer
Goriisleri

Tablo 4.10° da yayinci kaynakli yabanci sozciik 6grenimine yonelik katilimei

goriislerinin frekans ve ylizde dagilimi verilmistir.

Tablo 4.10. Yaywnct Kaynakli Yabanci Sézciik Ogrenimine Yonelik Katilimer Gériisleri

Alt tema f %
Tiirk¢e konusan yayincilar 14 70
Yabanci dil konusan yayincilar 6 30
Miskisi yok 1 5
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Katilimeilarin Tiirkge veya yabanci dille yayin izleme durumlari goriismede
verdikleri cevaplara gore analiz edilmistir. Katilimcilarin %70’1 yabanci sozciiklerin
bir kismin1 Tiirk¢e konusan yayincilar1 dinleyerek/izleyerek 6grendigini ifade etmistir.
Frekanslar g6z 6niinde bulunduruldugunda “oyun igi iletisim” ve “Tiirk¢e konusan
yayincilar” en ¢ok yabanci sozciik 6grenilen bagliklar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Katilimcilardan bazilar1 bu sdzciiklerin higbirini daha 6nce bilmedigini belirtirken
bazilari Ingilizce bildikleri igin bu szciiklerin bir kismini bildigini belirtmistir. Tiirk¢e
konusan yayincilardan yabanci soézciikleri 6grendigini ifade eden katilimcilar
yayincilarin yabanci kdkenli sozciikleri oldukga sik kullandigini vurgulamis, onlar
izleyerek yabanci kokenli sozciikleri 6grendiklerini belirtmislerdir. Tiirk¢e konugan
yayincilari izleyerek yabanci kdkenli sozciikleri 6grenen bazi katilimcilarin goriisleri

su sekildedir:

“Evet, evet yayincilar League of Legends 'taki yabanci kelimeleri daha ¢ok
kullaniyorlar. Baslangigcta — anlamiyordum, hi¢ anlamiyordum. Tutustur
demek yerine mesela ignite falan iste, diyorlar. Oradan daha iyi 6grendigim

i¢in biraz daha iyi oluyor o yaymncilart izlemem. ”(K13)

“Oyuna baslamadan énce bazi kelimeleri biliyordum Ingilizceden. Si¢ramak
sonra tutustur. Onlari tutustur filan bilmiyordum. Tirmanmay: filan
biliyordum. Bildigim bazi kelimeler vardi. Bilmedigim kelimeler de vardi.

Onlart da zamanla 6grendim. Oyle. Yaywn izleyerek dgrendim. ”(K18)

“Ciinkii izledigimiz yayincilar. Mesela bir yayinct oyunu betasindan beri
oynuyor. Betasindan beri oynadiginda da zaten Tiirkiye sunucusu yoktu.
Adamlar 200- 300 pingle AB Bati sunucusunda oynuyordu. Onlar o terimlere
alistig1 icin ben de zaten izleyerek greniyorum. Izleyerek 6grendigim icin
adam bu terimleri kullaniyor. Ben de o terimlere alisiyorum. Oyle. Oyun
stiresince ¢ok edindim sayilmaz. Ciinkii ben genelde ilk basladigimda boyle
silver elodayken falan full yayin izliyordum gelismek igin. Yani giinliik mesela

10 saatse 6 saatinde yayin izliyordum.”(K4)

Katilimeilarin %30°u yabanci sozciiklerin bir kismimi yabanci dil konusan
yayincilar1 dinleyerek/izleyerek ogrendigini ifade etmistir. Yabanci yaymcilarin
izlenme sebepleri arasinda yabanci sozciikleri 6grenmek, yabanci sozciiklerin daha

cekici gelmesi, oyunu 6grenmek gibi unsurlar 6ne siiriilmiistiir. Katilimcilar yabanci
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yayincilar1 dinleyerek/izleyerek onlardan duyduklari sozciikleri 6grendiklerini ifade
etmigtir. Yabanci dil kullanan yayincilar1 dinleyerek/izleyerek yabanci kokenli

sozctukleri 6grenen bazi katilimeilarin goriisleri su sekildedir:

“Yayinda da ¢ok duyuyorsun, oynarken de ¢ok duyuyorsun. Hem yabanci
yayint izledigim igin az ¢ok kulagima geliyor ya da ogreniyorum.”(K19)

“Tiirkge kelimeleri ¢ok kullanmiyoruz. Ciinkii ben 4 yildan beri oynuyorum.
Alistim. Yayicilar izleyerek de yabanci yayincilar izliyorum, alistigim igin
genellikle yabanci kelimeler kullantyorum veya biraz daha hos geliyor kulaga.
Sigra demektense flash demek daha giizel geliyor. Ondan dolay1. Beste bes
yerine penta demek. Biraz daha giizel oldugu icin ondan dolay: diyorum.
Oyuna ilk basladigimda aslinda hi¢hir sey bilmiyordum.  Ogrenmek  icin
yayin izledim. ”(K5)

“Izledigim yaywncilar Ingilizce oynuyor. Yani ben yabanci yaywncilar
izliyorum. Béyle e-spor kanalinda. Yani yabanct versiyonundan. Yabancilar

Ingilizce terimler kullaniyor. Ben de o yiizden Ingilizce terimlere alistim

galiba.”(K7)

Katilimeilardan %5’ yayincit kaynakli 6grenme ile yabanci kokenli
sozciiklerin 6grenimi arasinda bir iliski kuramadigini vurgulamistir. Katilimer izledigi
yayinlarda kullanilan dile dikkat etmedigini ifade etmistir. Yayinci kaynakl sozciik

o0grenimine yonelik katilimer goriisii su sekildedir:

“Yok, aslinda ¢ok dikkat etmedim ama genelde Tiirk¢e kullaniyorlardr.”(K12)

4.2.1.4. Sosyal Cevrede Yabanci Sozciik Ogrenimine ve Kullammina Yénelik
Katilhmer Goriisleri

Tablo 4.11° de sosyal g¢evrede yabanci sozciik 6grenimine ve kullanimina

yonelik katilimc1 goriisleri yer almaktadir.
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Tablo 4.11. Sosyal Cevrede Yabanci Sozciik Ogrenimine ve Kullanimina Yonelik
Katilimer Goriigleri

Alt tema f %
Arkadas ortami 14 70
Aile ortami1 5 25
Okul ortami1 4 20
Mliskisi yok 1 5

Katilimcilarin %70°1 yabanci sozciikleri arkadas ortaminda 6grendigini veya
bu ortamda kullandigin1 vurgulamistir. Katilimeilarin ifadelerine bakildigi zaman,
arkadas ortaminda bu sozciiklerin kullanim1 daha rahat 6grenmeyi saglamakta ve daha
samimi bir ortam olusturulmaktadir. Ayrica arkadas ortaminda bu sozciikleri kullanan
katilimeilarin ¢ogunlugu oyunu bilen arkadaglarinin yaninda kullanirken bir kismi da
biitiin arkadaglarinin yaninda bu soézciikleri kullanmaktadir. Yabanci sozciikleri
kullanan arkadaslariyla iletisim kuran katilimcilar daha ¢ok yabanci kokenli s6zciik
Ogrendigini vurgularken biitiin arkadaglarinin yaninda bu sozciikleri kullanan
katilimcilar samimi bir ortam olusturmak adina farkli bir dil kullanmay1 tercih
etmektedir. Arkadas ortaminda sozciikk Ogrenimine ve kullanimina yonelik bazi

katilimeilarin goriisleri su sekildedir:
4.2.1.4.1. Oyun Oynayan Arkadaslar

“Cok uzun zamandir takip ediyorum. Her seyine dikkat ediyorum yani. Bunlar
arkadas ortaminda égrendim bu kelimeleri. Sonradan iyice takip etmeye
basladim League of Legends 1. ”(K10)

“League of Legends oynayan arkadaslarimla konusarak daha ¢ok
ogreniyorum. Mesela farkli seyler, onlarin yaninda espri yaparken falan iyi
oluyor. Béyle hoca bir soru soruyor mesela. Béoyle kaliyor arkadasim. Sonra
League of Legends oynayan bazi sinmiftaki arkadaslarima sey diyorum. Ya
internetinin baglantisi koptu AFK kaldi diyorum. Pingi ¢ikti herhdlde diyorum.
Giiliiyorlar falan boyle.” (K11)
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4.2.1.4.2. Biitiin Arkadaslar

“Kullaniyorum ve arkadaslarim anlamiyor bazen. Boyle kiz arkadaslarim
oynamadigi  icin anlamiyorlar komik oldugunu. Mesela sey yapryorul.
Angela diyim. Iste onun oyunlarindan oynarken siirekli diigiiyor. Off sen siirekli
feedliyorsun falan yapiyorum. Yiiziime bakiyor. Ne diyorsun yapryor boyle.

Ama komik oluyor, sonra a¢iklyyorum Tiirkcesini.” (K17)

“Yani ¢ogu arkadasimla kullaniyorum bazen oynamayanlarla da
kullaniyorum. Genelde sakalasma amagli oluyor. Yani, Bronz kelimesini
oyunlarda veya bir iste ¢ok kotii olan arkadagslara diyoruz. Bir tartisma oldugu
zaman az flame yapin diyoruz bazen. Bir yere gidecegimiz zaman iste arkadasa

ulasamiyorsak AFK kalmistir diyoruz, boyle seyler.” (K3)

Katilimeilarin %25°1 yabanci sozciikleri aile ortaminda 6grendigini veya bu
ortamda kullandigin1 vurgulamistir. Katilimeilarin ifadelerine bakildigi zaman
yayinlarda veya oyunda kullanilan yabanci kdkenli sozciiklerin anlamint 6grenmek
veya gilnliik iletisim slirecinde kullanmak ic¢in aile ortami tercih edildigi
goriilmektedir. Aile ortaminda yabanci sozciik 6grenimine ve kullanimina yonelik bazi
katilimcilarin goriisleri su sekildedir:

“Evet, oyun icerisinde yabanct kelimeleri sik kullanan yayincilart izlerken

anlama zorluklar: yastyorum da abime soruyorum, yani bazi kelimeleri ondan

ogreniyorum.” (K15)

“Aile i¢inde kullanirim. Abimler de oynadigi icin abimlerle genellikle

kullanirim o terimleri. Bildigim i¢in. Abimi mesela olasi bir durum olur. Bir

film ya da dizi izlerken dolayisiyla mesela en basitinden soyleyeyim. Tek atti.

Pardon tek att1 degil. En basitinden séyleyeyim. Mesela atiyorum film izliyoruz.

Sonra filmde adam on bes kisiye saldiriyor. Sonra penta atti falan diyorum.

Espri amach.” (K16)

“Ya arada annemle arkadas gibiyiz biraz da onu biraz tilt ediyorum. Noldu tilt
mi oldun diyorum. Tilt ne diyor. Ha kalirsin oyle diyorum. Mesela yemege gel
diyor. Anne ben AFK’yim diyorum. Bazi kelimeler kullaniliyor ama onlar

aklima gelemez simdi. Onlar sohbete bagh kullanilan kelimeler.”(K19)

Katilimcilarin %20’si yabanci sozciikleri okul ortaminda 6grendigini veya bu

ortamda kullandigim1 vurgulamistir. Katilimeilarin ifadelerine bakildigi zaman
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kullanilan yabanci kokenli sozciiklerin anlamimi 6grenmek veya giinliik iletisim
siirecinde bu sozciikleri kullanmak i¢in okul ortami tercih edilmektedir. Bu
sozciiklerin kullaniminin bir donem okulda akim haline geldiginin ifade edilmesi,
sakalasma ve samimi bir ortam olusturmak i¢in bu soézciiklerin tercih edilmesi dikkat
cekici bulunmaktadir. Okul ortaminda sdzclik 6grenimine ve kullanimina yonelik
katilimer goriisleri su sekildedir:

“Arkadaslarim mesela derste falan bana AFK, report, low gibi seyler

soyliiyorlardi, sonra giiltiyorlardr kendi aralarinda. Ben anlamiyordum ilk

basta, sonra onlar a¢ikladik¢a anladim yani.” (K10)

“Bazen derste arkadaslarim uyuyorlar. Onlarin basina kdgit alryyorum. Kagida
soyle tiggen yapryorum. Oraya ben 800K Yasuo, AFK yim, jungle report filan
yaziyorum. Onlart trolliiyorum. ”(K18)

“Gtinliik yasamimda ne zaman goriiyorum? Bir aralar bir akim tiirii bir sey
ctkmisti. Oyunlarda AFK kalmayr gercek hayatta yapmaya basladilar.
Derslerde mesela uyuyor birisi kdgida AFK yazmus tistiine koymus. Onun
fotografini ¢ekiyor. Ben derste yokum diyor. Giinliik hayatta ben bu sekilde
goriiyorum. Oynamasa da anliyor bir sekilde. ”(K20)

Katilimcilart %5°1 sosyal ¢evre ile oyun kaynakli yabanci kokenli sdzctiklerin
O0grenimi arasinda bir iliski kuramamis ve sosyal cevresinde bu sozciikleri
kullanmadigini s6ylemistir. Sosyal ¢evrede sdzciik 6grenimine ve kullanimina yonelik

katilimer goriisii su sekildedir:

“Hayir ¢evremde kullanmiyorum.”(K12)

4.2.2. Gozlem

4.2.2.1. Oyun Ortaminda Go6zlem

Calisma grubu icerisinden goniilliiliik esasina dayali olarak zaman, mekan,
teknolojik alt yap1 ve veli izni maddelerini karsilayabilen 10 katilimci belirlenmis ve
bu katilimcilar oyun ortaminda gézlemlenmistir. Oyun formati geregi bir takim 5
kisiden olusmaktadir. Belirlenen 10 kisi karsilikli iki takim (Takim-A, Takim-B)
olusturacak sekilde oyuna girmis ve hepsinin segilen web 2.0 araci {lizerinden sesli

iletisim kurmasi saglanmistir. Oyun izleyici modda izlenmis ve oyuncularin web 2.0
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aract lUzerinden kurdugu takim iletigimleri kayit altina alinmistir. Bu sekilde
oyuncularn, biri yaklasik 40 dakika siiren iki oyun oynamasi saglanmstir. Ik oyunda
oyunculara herhangi bir sinirlama konulmamis ve takim i¢i konusmalar1 kayit altina
alinmistir. Ardindan ikinci oyunda oyunculardan kendi aralarinda iletisim kurarken
yabanci kokenli sozciikleri kullanmamalari istenmistir. Oyun siiregleri arastirmaci

dahil 3 gozlemci tarafindan izlenmistir.

4.2.2.1.1. Birinci Oyun Siireci

Birinci oyun siirecinde oyuncularin dogal iletisimlerini gézlemlemek amaciyla
herhangi bir sinirlama konulmamistir. Bu sekilde oynanan birinci oyunda oyuncularin
birbirleriyle konusurken yabanci sozciikleri siklikla tercih ettigi goriilmiistiir. Birinci

oyun siirecine ait oyuncu konugmalarinin bir kismi su sekildedir:
Takim-A
O1: Ben de mide dondiim.
OG5: Ulti atti bana. Ulti at Twiche. Yes well play.
O2: Nice nice. Ace.
05: GG (good game).
02: GG.
O5: Fizz i dodgeladim.
O1: Fizz in devri bitti suan.
O5: Bostla beni bostla bostla. GG.
Takim-B
O6: Vi surayt al base at sonra bota gel. (0O5)
08: Gang yiyebilirsin dikkat et. (02)

0O6:-Jarvan bot. Minyonlara vurma da lane itmeyelim. Kanka exhaustu ¢ok

ge¢ bastin bu arada.(05)

O8: Gerek var mi baseye? (02)
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O6: Var var. Guinso mu kassam? Statik aliyorum ben ya. Vi kardesim botun

sigrast ve heali yok.(O5)

O7: Ben flash attim. (O1)

O6: Ping ¢ikiyor baya. (O5)

Birinci oyun siireciyle ilgili gdzlemci notlari su sekildedir:

“Ogrenciler dil simrlamas: olmadan oldukca rahat oynadilar. Bu siirecte
oyunun igindeki hizli hareket etme gerektiren boliimlerde ¢ok hizl
konusabildiklerini fark ettim. Sanki aralarinda yabanci kékenli sozciiklerle
dolu bir anlasma dili vard. Isin ilginci bunu kimse yadirgamiyordu ve iletisim

sorunu ortaya ¢tkmadi.” (Gozlemci-2)

“Ogrenciler, oyun esnasinda yabanci kékenli kelimelerle daha kolay iletisime
geciyor ve bu kelimeleri tercih ediyorlardi. Iletisim kurarken dil simirlamasi
olmadan, istedigi gibi konustuklarinda gayet rahattilar. Herhangi bir sorun

yasamadilar.” (Gozlemci-3)

Oyuncularin ses kayitlarina bakildiginda “sigramak, ytikseltmek, kagmak, orta,
alt, iyi” gibi temel sodzciiklerin Ingilizcelerini tercih ettikleri goriilmektedir. Bu
sozciikler oyun tabaninda Ingilizce veya Tiirkce olarak bulunmamaktadir. Bu agidan
bakildiginda yabanci sozciiklerin tercih edilmesinde oyunun bir ydnlendirmesi
bulunmamaktadir. Gozlemci yorumlart da g6z Oniinde bulunduruldugunda
oyuncularin Ingilizce sozciikleri kullanma konusunda bir aliskanhk edindigi

sOylenebilir.

4.2.2.1.2. ikinci Oyun Siireci

Ikinci oyun siirecinde oyun baslamadan oyunculara, konusurken yabanci
sozciiklerin yerine Tiirkcelerini tercih etmeleri yoniinde uyar1 yapilmistir. Buna
ragmen oyuncularin birbirleriyle konusurken yabanci sdzciikleri tercih ettikleri
gorilmiistiir. Ancak oyun basinda yapilan uyar1 sebebiyle yabanci sozcilik kullanan
baz1 oyuncular Tiirk¢e sozciikleri tercih ederek ciimleyi tekrar kurmuslardir. Ikinci

oyun siirecine ait oyuncu konusmalarinin bir kismi1 su sekildedir:
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Takim-A
O1: Goriistimiiz var o yiizden diyorum. Tamam, koridor esitlenmedi de yani
yakinlastyorum.
O2: Orta koridora geliyor olabilirler. Ya da bize pusu atmuis olabilirler.
O1l: Takim savasin kaybettik ya?
O1: Kaisa par¢aliyor ya.
02: Adam yalniz lane de 0 killdi ya.
O1: Ben base gidip item alayim. Esya alayim. Yani merkeze gidip biraz esya
alayim.
O3: Hoca Tiirk¢e konusun dedi herkese, merkeze gidip biraz esya alayim.
03: Merkeze gidip esya alayim ne oglum? Marketten esya alalim.
02: Merkezdeyim girmeyin.
02: Oyuncu-5 AFK mi?
O4: Aaa topdan kule gidiyor. Ayy iist koridordan.
O1: Gitti bile. Ben base atip, merkeze doniip geliyorum.

Takim-B
O8: Flasht yok. Ayy si¢crasi yok.
O7: Flash gitti flashini aldik.
08: lyi. Kanka si¢rasi yok flash ne ya?
O7: Aa tamam tamam.
010: Bot gidiyor bot. Alt koridor gidiyor.
O8: Beyler siz ejdere kosun ben solodan kule alacagim.
009: Top laneden kule alacaksin.
O8: Drake’i aldim. Okey. Pardon tamam.
010: Engellersek solodan kule alabiliriz. Top laneden kule alabiliriz. Ayy ne
top lanesi ya. Ust koridordan.

Ikinci oyun siireciyle ilgili gdzlemci notlar su sekildedir:

“Ogrencilerden kullandiklar: ifadelerde yabanci kékenli sézciiklerden
ka¢inmalart istendiginde gozlemlenen davranislar; oyun icinde hizli hareket
ettigi  durumlarda konusurken duraksamalar, miimkiin oldugunca az
konusmaya ¢alisma, once yabanci kokenli sozciikleri soyleyip ardindan

Tiirkgesini soyleme, yanlis yapan arkadasi oldugunda dil kurali oldugunu
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hatirlatma olarak not edilmistir. Ogrencilerin calismanin bu asamasinda bir
iletisim sorunu yasadigini soylemek dogru olmasa da normal iletisimlerinin

altinda bir akicilik oldugu séylenebilir.” (Gozlemci-2)

“Onlardan bu oyunu oynarken oyunda gecen yabanci kokenli ifadelerden
ka¢inarak kendilerini ifade etmelerini istedigimizde zorlandiklarini gérdiik.
Dikkat etmeye ¢alismalarina ragmen oyun esnasinda sozctiklerin énce yabanct
kokenli olanlart agizlarindan ¢ikiyor, sonra uyarilar akillarina geldiklerinde
Tiirk¢e karsiliklart  séylenmeye ¢alisiliyordu. Oyun esnasinda stk sik
ogrencilerin, once “flash atmak, trollemek vb.” gibi yabanct kokenli ifadeleri
kullandiklarini, daha sonra hizli bir sekilde Tiirkce karsiligini diistiniip Tiirkce
sozciiklerle kendilerini anlatmaya ¢alistiklarint gozlemledik. Genel olarak
ogrencilerin, oyunda Tiirkce karsiliklaryla iletisime gegerken sorunlar
yvasadiklarini, zorlandiklarint  gordiik. Oyun sonrasinda oyunu oynayan
ogrencilerin tepkileri de bu yondeydi. Oyunda hizli olmanin, hizli iletisime
ge¢menin onemli oldugunu, oyunu oynamak igin Tiirkge sozciiklerin daha uzun

kaldigini dile getirdiler.” (Gozlemci-3)

Oyuncularin, oyun ic¢i iletisimleri incelendiginde ikinci oyunda Tiirkge
sozciikleri kullanmaya calistiklart ancak yabanci kokenli sézciiklerin kullaniminin
hala sik oldugu gozlemlenmistir. Tiirk¢e sozciikleri tercih etme noktasinda cogunlukla
once yabanci kokenli sozciikler tercih edilmis ardindan Tiirkge sozciikler tercih
edilerek ifadeler diizeltilmistir. Ayrica Tiirk¢e sozciik kullanimina dikkat eden bazi
oyuncularin takim iletisiminde yabanci s6zciik kullanan diger oyuncular1 diizeltmeye
calistigi goriilmiistiir. Tiirkge sozciiklerin tercih edilmesi istenen ikinci oyunda
oyuncularin ilk oyuna gore daha az konustugu gozlemlenmistir. Diger gozlemci

notlarinin da arastirmacinin gozlem notlariyla ayni dogrultuda oldugu belirlenmistir.

4.2.2.2. Arastirmanin Geneline Yonelik Gozlemler

Arastirmanin geneline yonelik gozlemler, ¢alismanin giivenirligini artirmak
icin arastirmaci dahil 3 gozlemci tarafindan gerceklestirilmistir. S6z konusu gozlemler
uygulama siirecinde katilimcilar izlenerek yapilmistir. Arastirmaya yonelik gézlemci

notlar1 su sekildedir:
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“Ogrencilerin arastirmaya karst olduk¢a ilgili olduklarini diisiiniiyorum.
Arastirmanmin  uygulama siireci igin okula her gittigimizde d&grencilerin
bir¢ogu, biz onlara ulasmadan once yamimiza gelip sorular sorarak
aragstirmaya karsit ilgili olduklarini hissettirdiler. Bizi her goérdiiklerinde
goriismeye ve arastirmanin diger stire¢lerine katilacak égrencilerden olmak
istediklerini ilettiler. Bunlarin yaninda simiflara girdigimizde bagirarak bizim
geldigimize sevindikleri ve goriisme sirasinda da sorulara ilgiyle ve ictenlikle
cevap verdikleri de gozlemlenmistir.” (Gozlemci-2)

“Katilmcilar arastirma igin okula gittigimiz ilk andan itibaren ¢ok ilgiliydi.
Okula ikinci defa gidisimizde, daha once girmedigimiz swflardaki
ogrencilerin bile yammiza gelip heyecanla sorular sormasi 6grencilerin
arastirmaya oldukga ilgili oldugunu gostermektedir. Okullarda, League of
Legends oynayan égrencilerin sayisi tahmin ettigimizden ¢ok daha fazlaydi.
Swiflara oyunu oynayan ogrencileri tespit etmek igin girdigimizde heyecanla
parmak kaldwrdiklarini, bu oyun hakkinda konusacaklar: ig¢in ¢ok mutlu
olduklar: gézlenmigtir. Siniflara girdigimizde bazi 6grenciler bu arastirmanin
bu giine kadar okulda yaptiklari en giizel sey oldugunu ogretmen ve
arkadaglarimin yaminda dile getirmistir. Katilimcilar ¢alisma bitene kadar
arastirmanmin her asamasinda son derece istekliydi. Hatta arastirmanin
uygulama siireci bittiginde bile ¢calismaya devam etmek istediklerini séylediler.
Bunun yaminda baska oyunlari oynayan égrenciler de okulda sik sik yanimiza

1

gelip onlarin oynadiklar: oyunlarla ilgili de ¢calismalar yapmamizi istediler.’

(Gozlemci-3)

Arastirmanin ilk asamasindan sonuna kadar katilimcilarin arastirmaya oldukca

ilgi duydugu gozlemlenmistir. Siniflara girip veri toplama araclar1 uygulandiginda,

Ogrencilerin heyecanli tepkiler verdigi ve mutlu olduklari not edilmistir. Ayrica heniiz

uygulama yapmadigimiz siniflardan dgrencilerin yanimiza gelip kendi siniflarina da

gitmemiz i¢in talepte bulunmalari, 6grencilerin ne kadar istekli olduklarinin gostergesi

olarak kabul edilebilir. Arastirmanin ilerleyen siiregleri olan goriismelere ve oyun

ortaminda yapilacak gozlemlere katilmak icin Ogrencilerin oldukga istekli oldugu

goriilmiistiir. Bu uygulama siireglerine katilan katilimcilar da arastirmaya olan

ilgilerini siirekli gostermis ve mutluluklarini dile getirmistir. Arastirmanin uygulama

siireci bittiginde ise katilimcilar siirecin devam etmesi noktasinda talepte bulunmustur.
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Katilimeilarin gerek sinif ortaminda gerekse miilakatlardaki istekli tavirlari biitiin
gbzlemciler tarafindan not edilmistir. Katilimcilarin arastirma siirecine karsi ilgili
olmalarinin yaninda bu siirecin sonunda bazi farkindaliklar kazandiklar
gozlemlenmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin elde ettigi farkindaliklar

hakkindaki gozlemci notlar1 su sekildedir:

“Ogrenciler oyunda anlasmak icin kullandiklar: sézciiklere o kadar alismislar
ki bu sozciiklerin kokeni ve yapisi hakkinda hi¢ diisiinmiiyorlardr. Kendi
aralarinda kullandiklart ve giinliik konusma diline dahi giren yabanci
sozciikler vardi. Bu c¢alisma siirecinde bazi katilimcilarin, bu sozciiklerin
dilimize giren yabanc: unsurlar oldugunu fark ettigi gézlemlenmigtir. Bu
farkindalik bazi ogrencilerin séylemlerine gore onlart davranis degisikligine
yoneltti.” (Gozlemci-2)

“Arastirmanmin ilk asamasinda katilimcilara, bu oyun araciligiyla hangi
vabanci kokenli sézciikleri ogrendigi soruldugunda bazi katilimcilar ¢ok fazla
vabanci kokenli sozciik kullanmadigini, oyunun Tiirkce secenegi oldugunu ve
Tiirkge oynadiklarini séylemistir. Bu katilimcilar kullandiklar: yabanci kokenli
sozciiklerin dilimize ait olmadiginin farkinda degillerdi. Katilimcilarin
arastirmamn ilerleyen siireglerinde, bu soézciiklerin ashinda dilimize ait
Olmadigimi  fark ettigi gozlemlenmistir. Bu  sozciiklerin  zihinlerine
verlesmesinden ve giinliik hayatta kullanmilir hale gelmesinden dolayi yabanci
sozctik gibi degerlendirilmedigi not edilmistir. Calisma sonucunda katilimcilar
vabanci kokenli sozciik kullandigimin farkina varmig ayrica bu katilimcilarin
bir  kismimin  Tiirkgelerini  kullanmayr  tercih  etmeye  basladigi

gozlemlenmistir.” (G6zlemci-3)

Arastirmanin ilk asamasinda katilimcilarin kullandiklar1 yabanci koékenli
ifadeler konusunda herhangi bir farkindaligi olmadig1 gozlemlenmistir. Katilimeilar
yabanci kokenli sozciiklerin bazilarini1 oyun siirecinde, yayin izlerken, oyunla ilgili
sohbet ederken kullanmakta bazilarini ise giinliik hayatta aktif olarak kullanmaktadir.
Yabanci kokenli sdzciiklerin katilimcilarin zihninde yer edindigi ve giinliik kullanimda
aktif olarak kullandiklar1 i¢in bu sozciiklerin kdkenini sorgulamadig: not edilmistir.
Arastirmanin ilerleyen siireglerinde ve sonu¢ asamasinda katilimcilarin, bu
sOzciiklerin yabanci kokenli oldugunun farkina vardigi gézlemlenmistir. Ayrica bazi

katilmcilar bu farkindaligin Gtesinde yabanci sozciikler yerine Tiirkgelerini
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kullanacaklarini belirtmis ve uygulamaya ¢alismistir. Gézlemcilerin gozlemleri ve

yorumlar1 genel itibariyle birbirini tamamlar niteliktedir.

4.2.3. Arastirmaya Yonelik Katihme1 Goriisleri

Bu bolimde arastirmaya yonelik katilime1 goriislerine yer verilmistir.
Katilimer goriisleri yar1 yapilandirilmig goriisme formuyla toplanmis ve yaziya
aktarilmistir. Elde edilen veriler uygun analiz programi kullanilarak igerik analiziyle
sistemlestirilmis, katilimc1 ifadeleri tema ve alt temalar altinda toplanmistir.

Arastirmaya yonelik katilimer goriisleri gercevesinde olusturulan tema ve alt temalar

sekil 4.2° de gosterilmektedir.

Edlenceli O
\
I\ / Olumlu
|
|
O&“\
Merak uyandinci B
Duygu ve —\\\\
dugunceler —~—
/ Mutluluk verici
Yabanai sozcik Arastirmaya yonelik
kullanimi // ey
S katihmei gorisleri

Farlandalk
/
/

/ Q— @

Gozlem streci
Turkge sozcuk
kullanma sorunu

Turkge sozcuk
kullanma istedi

Algkanhk
Rahat fletisim sl

Sekil 4.2. Arastirmaya Yonelik Katilimci Goriislerinin Modeli

Sekil 4.2°de goriildiigli gibi aragtirmaya yonelik katilimer goriisleri “duygu ve

diisiinceler”, “gozlem siireci” ve “farkindalik”  olmak {lizere 3 tema altinda
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toplanmistir. Her tema kendi igerisinde alt temalara ayrilmis ve bu siniflandirmaya ait

frekans degerleri tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4.12. Arastirmaya Yonelik Katilimcr Gériisleri

Temalar Alt Temalar f

Duygu ve diisiinceler

Eglenceli 4
Merak uyandirict 3
Mutluluk verici 2
Olumlu 1
Farkindalik
Tiirkge sozciik kullanma istegi 6
Yabanci sozciik kullanimi 4
Gozlem siireci
Tiirk¢e sozcilik kullanma sorunu 10
Aligkanlik 6
Rahat iletisim 4
Toplam 40

Tablo 4.12’ye bakildiginda katilimer goriislerinin duygu ve diisiinceler (f=10),
farkindalik (f=10) ve gézlem siireci (f=20) temalarindan olustugu goriilmektedir.

Katilimeilarin -~ arastirmanin =~ geneline  yonelik  goriisleri  duygu ve
diistinceler(f=10) temasi altinda toplanmistir. Duygu ve diisiinceler temasi kendi
igerisinde eglenceli (f=4), merak uyandirict (f=3), mutluluk verici (f=2) ve olumlu
(f=1) alt temalarina ayrilmistir. Bu tema ele alindiginda, frekans degeri en yiiksek olan
alt temanin “eglenceli” oldugu goriilmektedir. Katilimcilar okullarda bu konuyla ilgili
aragtirmalar yapilmasini arzulamakta ve arastirmayi bir biitiin halinde eglenceli

bulmaktadir. Bu alt temaya ait bazi1 katilimcilarin goriisleri su sekildedir:

“Bence harika bir sey okullarda bir siirii oynayan ¢ocuklar var, yetenekli
oldugunu bilmeyen kiiciik ¢ocuklarimiz var ve oyun oynayanlar i¢in ¢ok

eglenceli bir arastirma.”(K10)
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“Gergekten ¢ok giizel ve eglenceli bir ¢alisma oynarken ayri bir heyecan
roportaj yaparken ayri bir heyecan. Bence kesinlikle boyle arastirmalar

yapmaya devam etmelisiniz.” (K1)

Duygu ve diisiinceler temasinin diger bir alt temast merak uyandirict (f=3)
bashigidir. Katilimcilarin ifadelerine bakildiginda oyuna olan ilgilerinin yiiksek
oldugunu ve okullarinda ilgi alanlarina yonelik bir arastirma yapilmasinin kendilerinde

merak uyandirdigini sdyleyebiliriz. Bu alt temaya ait baz1 katilimcilarin goriisleri su

sekildedir:

“Okulumdaki bu arastirmaya katilmamin sebebi League of Legends adli oyunu

¢ok oynamam ve arastirmayr da merak etmemdir.”(K19)

“Hem League of Legends’t sevmem hem de kelime konusunda kendimi

denemek istedim. Tabi bir de i¢ine oyun karisinca merak uyandirdi. ”(K8)

Duygu ve diisiinceler temasinin diger bir alt temast mutluluk verici (f=2)
basligidir. Katilimcilarin ifadelerine bakildiginda, zaman ayirdiklar: ve 6nemsedikleri
bir oyun hakkinda okulda bir caligma yapilmasinin katilimcilart mutlu ettigini
sOyleyebiliriz. Ayrica katilimcilar bu tiir calismalarin okullarinda daha sik yapilmasini

istemektedir. Bu alt temaya ait katilime1 goriisleri su sekildedir:

“Bizim igin gayet iyi oldu ¢iinkii emek verdigimiz seyle ilgili okulda bir ¢calisma
yapilmast beni mutlu etti.”(K5)

“Bence giizel bir sey ¢iinkii bu tip ¢cevrimic¢i oyunlarla ilgilenen biiyiikler ¢ok
az ve bizim okulumuza gelmeleri ¢ok giizel yani geldiklerinde dedim ki aha iste
bildigim bir konu. Mutlu oldum yani. Daha farkli oyunlarla boyle

arastirmalarin gelmesini isterim.” (K6)

Duygu ve diisiinceler temasmin son alt temast olumlu (f=1) bashigidir.
Katilimeinin ifadesi goz oniine alindiginda biiytlik bir oyuncu kitlesi olan ¢evrimici
oyunlarin arastirilmasinin olumlu bulundugu goriilmektedir. Bu goriis ¢ercevesinde
farkli oyunlarin da arastirmalara dahil edilmesi gerektigi diistiniilmektedir. Bu alt

temaya ait katilimc1 goriisii su sekildedir:
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“Olumlu buluyorum. Ciinkii giiniimiizde baya fazla bir kitlesi var ¢evrimigi
oyunlarin. Bunlarin arastirilmast olumludur. CS Go, PUBG gibi oyunlarla da
yapulabilir. ”(K13)

Arastirmanin  olusturdugu farkindaliklara yonelik katilimcr  goriisleri
farkindalik (f=10) temasi altinda toplanmistir. Farkindalik temasi kendi igerisinde
Tiirkge sozciik kullanma istegi (f=6) ve yabanc sozciik kullanma (f=4) alt temalarina
ayrilmistir. Arastirmaya yonelik goriislere bakildiginda frekans degeri en yliksek olan
alt temanimn “Tiirk¢e sézciik kullanma istegi” oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin
ifadelerine bakildiginda, kullandiklar1 sdzciiklerin yabanci kokenli oldugunun ve bu
sozciiklerin ~ Tirkgelerinin  yerine tercih edildiklerinin  farkinda olduklari
goriilmektedir. Bu katilimeilar, arastirma ile artik yabanci kokenli sdzciiklerin yerine
Tiirkce sozciikleri kullanacaklarini ve bu farkindaligi kazandiklarini ifade etmistir. Bu

alt temaya ait bazi1 katilimeilarin goriisleri su sekildedir:

“Bu arastirmaya katilmadan once yabanci kokenli olmasi dikkatimi ¢ekiyordu.
Ctinkii Tiirkler Tiirkce yerine daha ¢ok yabanci dil tercih ediyor. Bu
arastirmanin olusturdugu farkindaliklar oyunlarin bize bilmedigimiz yabanct
kelimeleri ogrettigini anlamak oldu. Artik Tiirkce kelimeleri de kullanmaya

caligabilirim.”(K10)

“Dikkatimi ¢cekmiyordu ciinkii alismigtim. Sanirim Ingilizce kelime kullanmaya
devam edecegim ama arada Tiirk¢e kelime kullanmaya da ozen

gosterecegim. ”’(K5)

“Gayet giizel bir arastirma yapilis amact da giizel. Ciinkii Tiirk¢cemiz oliiyor
boyle kelimeler yiiziinden falan. O yiizden bu ¢alisma Tiirk¢e sozciik

kullanmama yardimci olacak.”(K6)

Farkindalik temasinin diger alt temasi yabanci sozciik kullanimi (f=4)
bashigidir. Arastirmaya yonelik goriislere bakildiginda, katilimcilarin yabanci kékenli
sozciikleri kullandiklar1 ancak bunun farkinda olmadiklar1 goriilmektedir. Bu
aragtirmaya katildiktan sonra, yabanci kdkenli sozciikleri sik kullandiklarini ve bunun
farkina vardiklarini ifade etmislerdir. Bu alt temaya ait bazi katilimeilarin goriisleri su

sekildedir:
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“Bu arastirmaya katilmadan once bu kelimeleri kullanirken hi¢ fark
etmiyordum ama arastirmada bu kelimeleri kullandigimi ve Ingilizce

olduklarin fark ettim. ”(K19)

“Oyunda Tiirk¢e kokenli kelimelerden fazla yabanci kékenli kelimeler
kullandigimi fark ettim.” (K13)

“Bende olusturdugu farkindalik benimle oyunla ilgili neyi bilip bilmedigimi
gosterdi. Bir de ¢ok fazla yabanci kékenli kelime kullandigumi fark ettim. ”’(K8)

Arastirmanin gézlem siirecine yonelik katilimer goriisleri gozlem siireci (f=20)
temasi altinda toplanmistir. Gozlem siireci temasi kendi icerisinde Tiirkge sozciik
kullanma sorunu (f=10), aliskanlik (f=6) ve rahat iletisim (f=4) alt temalarina
ayrilmistir. Katilimcilarin ifadelerine bakildiginda frekans degeri en yliksek olan alt
temanin Tiirkge sozciik kullanma sorunu oldugu goriilmektedir. Katilimcilar oyun
tamamen Tiirk¢e yapilandirilmig olmasina ragmen oyun igi iletisimde yabanci kokenli
sozciikleri tercih etmistir. Kendilerinden, konusurken yabanci kokenli sozciikler
yerine Tiirkcelerini kullanmasi istenmis ancak katilimcilar Tiirkce sozciikleri
kullandiklarinda zorlandiklarini ifade etmistir. ingilizce sozciiklerin daha eglenceli ve
iyi olmasi, akla dnce yabanci kdkenli sdzciiklerin gelmesi, Ingilizce sdzciiklerin
zihinlerinde yer edinmis olmasi bu durumun sebepleri arasinda gosterilmistir. Bu alt

temaya ait bazi katilimcilarin gortsleri su sekildedir:

“Bazi kelimeleri Tiirk¢e olarak kullanmadigim icin baya bir zorluk ¢ektim.
Clinkii yabanct kokenli kelimeleri aklimda oldugu icin. Dil simirlamasi

oldugunda ¢ok farkl geldi bana oyunu Tiirkge olarak oynamak. ”(K13)

“Evet, herhangi bir sey séyleyecegimde aklima ilk basta yabanci kékenli
sozciikler geldigi icin biraz stkinti yasadim. ”(K14)

“Takim arkadaslarimla League of Legends oynarken yabanci kokenli ifadeler
kullanmadan ¢ok zorlandim. Bence Ingilizce kelimelerin kullanilmasi ¢cok daha

eglenceli ve iyi. ”(K19)

“Biraz sorun yasadim ciinkii Ingilizceleri bende yer edindi, dilime falan

dolandi yani o yiizden Tiirkgelerinde biraz sorun yasadim.” (K6)
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Gozlem siireci temasinin diger bir alt temasi alisgkanlik (f=6) basligidir. Gozlem
stirecinde katilimcilardan Tiirkge sozciiklerin kullanilmasi istenmesine ragmen
katilimecilar yabanci kokenli sézciikleri kullanmaya devam etmistir. Katilimeilar bu
kullanimin istem dis1 oldugunu ve uzun siiredir yabanci kokenli sozciikleri
kullandiklarin1 ifade etmistir. Ayrica yabanci kdkenli sozciiklerin uzun siiredir
kullanilmasmin katilmeilar {izerinde bir aliskanlik olustugu da ifadelerden

anlasilmaktadir. Bu alt temaya ait baz1 katilimcilarin goriisleri su sekildedir:

“Hepsi kelimeleri biliyorlardi. Anlamlarimi da bilivorlardi. Ingilizce kelimeleri
iki yildir kullandigim icin alismisim. O yiizden hi¢ sitkinti cekmedim ama bazi
kelimeleri Tiirk¢e kullantyorum. ”(K10)

“Ciinkii oyuna basladigimda biitiin kelimeleri arastirmistim. Hepsi Ingilizceydi
ve 2 yuldwr siirekli oynadigim i¢in agzim alismis. Bot lane, mid lane derken
siirekli Ingilizce soyliiyordum. Sonradan farkina varip diizeltiyordum, alt
koridor gibi. Zorlayicrydr ama kendi dilimiz olmasina ragmen aliskanliktan

hep yabanci sozciik kullandim. ”(K14)

“Dikkatimi ¢cekmiyordu ¢iinkii alismistim. Sanurim Ingilizce kelime kullanmaya

devam edecegim. ”’(K5)

Gozlem siireci temasinin son alt temasi rahat iletisim (f=4) bagligidir. G6zlem
stirecinde katilimcilara dil sinirlamasi olmadan oyun oynayabilecekleri sdylenmistir.
Katilimcilar ise Tiirkceleri yerine yabanci kokenli sozciikleri kullanmayi tercih
etmistir. Bunun sebebi olarak Ingilizce sdzciikleri kullanmanin rahat bir iletisim
sagladigin1 ve herhangi bir zorluk olmadan akici bir oyun oynamalarina katki yaptigini

ileri siirmiiglerdir. Bu alt temaya ait baz1 katilimcilarin goriisleri su sekildedir:

“Hichir sorun yasamadim. Ciinkii oyun igindeki terimleri Ingilizce kullanmak
rahat ve akici bir oyun oynamamizi saglyyor. Takim arkadaslarimizla daha

kolay iletisim kurmamizi saglyyor.”(K8)
“Dil simirlamast olmadan hi¢ ama hi¢ zorlanmadim.”(K18)
“Sorun yasamadim. Daha rahat iletisim kurdum.”(K6)

Arastirmaya yonelik katilime1 gorisleri genel olarak ele alindiginda bu

arastirmanin katilimecilarda merak uyandirdigi, onlar i¢in eglenceli ve mutluluk verici
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bir unsur olarak karisimiza ¢iktigr goriilmektedir. Ayrica arastirma siirecinde ve
sonucunda katilimecilarda farkindaliklar meydana gelmistir. Kullandig1 sozciiklerin
yabanci kokenli oldugu farkindaligina erisen katilimcilardan bazilar1 yabanci kokenli
ifadeler yerine Tiirkgelerini tercih edecegini ifade etmistir. Katilimcilarin bir kismi ise
kullandig1 sozciiklerin yabanci kokenli oldugunun farkina varsa da bu sozciikleri
kullanmaya devam edecegini vurgulamistir. Katilimcilarin gozlem siirecine yonelik
gorisleri de bu sonuglari destekler niteliktedir. Katilimcilar gézlem siirecinde yabanci
kokenli ifadeleri kullandiginda kendilerini rahat hissetmis ve bu sozcliklerin
kullantminin kendilerinde aligkanlik haline geldigini ifade etmistir. Bunun yaninda
Tiirkce sozciiklerle oyun oynama zorunlulugu getirildiginde iletisim sikintisi

yasandigi katilimcilarin ifadeleriyle ve aragtirmaci gézlemleriyle ortaya konulmustur.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Bu boliimde arastirmanin nicel ve nitel bulgular birlestirilmis ve ortaya ¢ikan
sonuglar literatiirdeki c¢aligmalarla tartisilmistir. Ayrica arastirmanin bulgularindan
ortaya c¢ikan sonuglara dayanilarak bu alanda calisma yapacak arastirmacilara ve
uygulayicilara oneriler sunulmustur. Oyun siirecinden, yayinlardan ve sosyal medya
unsurlarindan faydalanilarak hazirlanan Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu’nun
analiz sonuglari nicel verilerle ortaya konulmus, sonuglar gézlem ve goriisme yoluyla

elde edilen nitel verilerle desteklenmistir.

Arastirma siirecinde uygulanan So6zciik Bilgisi Degerlendirme Formu’ndan
elde edilen bulgulara gore katilimcilarin sézciik bilgisi puanlari, medya-sosyal
medyada League of Legends ile ilgili hesaplar1 takip durumuna gore anlamli bir
sekilde farklilagmamaktadir. Bu bulgulara gore Sozciik Bilgisi Degerlendirme
Formu’nda yer alan yabanci kokenli ifadelerin 6grenilmesinde medya-sosyal medya
unsurlarinin 6nemli bir rol Gistlenmedigi sdylenebilir. Nicel bulgular elde edilen nitel
bulgularla 6rtiismektedir. Katilimcilar, medya-sosyal medyada League of Legends ile
ilgili unsurlar1 takip etmesine ve bu unsurlara ilgi duyduklarini belirtmesine ragmen
medya-sosyal medya unsurlarinda kullanilan dil ogelerine dikkat etmemektedir.
Katilimcilar, s6z konusu yabanci kokenli ifadeleri farkli kanallardan 6grenmis ve
medya-sosyal medya unsurlariyla yabanci kokenli ifadelerin 6grenimi arasinda iliski
kuramamistir. Nicel ve nitel bulgulardan hareketle Soézciik Bilgisi Degerlendirme
Formu’nda yer alan yabanci kokenli ifadelerin 6grenilmesinde medya-sosyal medya

unsurlarinda kullanilan dilin 6nemli bir yer tutmadig1 soylenebilir.

Akkoyunlu ve Soylu’nun (2011) sosyal iletisim aglar1 ve dilin yanlis kullanimi
tizerine yaptiklari ¢alismanin bulgularina bakildiginda, bu platformlarda Tiirk¢ede yer
almayan harflerin kullani1ldigs, dilin bozulmasina yol acan kisaltmalarin kullanildigi,
sozciiklerin bosluk birakilmadan birlesik sekilde yazildig: ve ciimle iginde ingilizce
sozcukler kullanildig1 goriilmektedir. Bu ¢alisma ile sosyal medya unsurlarinin s6z

varligimiza olumsuz etkileri gézler Oniine serilmistir. Suataman ve Kalafat (2012) da
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benzer bir sekilde sosyal medya unsurlari {izerinde yaptiklari ¢alismayi; ses 6zelikleri,
sOzciik, s6z dizimi ve imla olmak {izere dort ana diizlemde ele almistir. Caligmanin
bulgularina bakildiginda internetle birlikte dilimize birgok kavram, sembol ve ifade
bi¢iminin girdigi goriilmektedir. Calismada, kisaltmalara ve sembollere dayali bir dil
kullanilmasinin dilimizin gelisimine yeni bir boyut kazandirdigi vurgulanmaktadir.
Ayrica internet ortaminda yazi dilinin rastgele ve Ozensiz olarak kullanildigi,
sozcuklerin yaziminda kisaltmalara ve konusma dili unsurlarma yer verildigi
belirlenmistir. Ingilizce gramer kurallarinin ve Ingilizce sozciiklerin Tiirkg¢enin
yapisint bozdugu ve sdz varligimizda yozlasmaya neden oldugu tespit edilmistir.
Karahisar (2013) ise sosyal paylasim siteleri ve form sitelerindeki yazismalari
inceledigi ¢alismada kullanicilarin yar1 Tiirkge yari Ingilizce ciimleler kurdugunu ve
diizgiin climle kuran kullanici sayisinin olduk¢a az oldugunu bulgulamistir. Ayrica
Gezgin ve Silahsizoglu da (2016) benzer sekilde bilisim teknolojileri kullaniminin
Tiirkceye etkilerini arastirmis ve 6zellikle Ingilizce sozciiklerin ve yazimda kural dis1
kisaltmalarin kullanildigin1 ayrica yazim ve noktalama isaretlerinin goz ardi edildigini
ortaya koymustur. Ilgili literatiirde yapilan calismalar medya-sosyal medya
unsurlarinda kullanilan dilde; sik gramer hatalarina rastlandigini, yabanci kokenli
sozciiklerin oldukga sik kullanilarak Tiirkge-Ingilizce ortak bir dil kullanildigimi ve
Tiirkgenin kurallarina aykirn kisaltmalar yapildigini ortaya koymustur. Arastirma
stirecinde Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu’nu hazirlamak i¢in medya-sosyal
medya unsurlarinda yapilan inceleme sonucunda bu platformlarda yabanci kokenli
sozciiklerin ve Tirkgenin gramer kurallarina aykiri kisaltmalarin kullanildig: tespit
edilmis ve alanda yapilan ¢alismalarla benzer sonuglara ulagilmistir. Buna ragmen
caligmanin bulgularindan hareketle oyunla ilgili medya-sosyal medya unsurlarinin s6z
konusu yabanci kokenli ifadelerin 6grenilmesinde anlamli bir fark yaratmadigi
goriilmektedir. Yabanci kokenli ifadelerin oyun siirecinde ve oyunla ilgili yaymlardan

ogrenilmesi bunun temel sebebi olarak goriilmektedir.

Aragtirmanin nicel bulgular ele alindiginda, League of Legends ile ilgili
yapilan yayinlar1 takip eden ve etmeyen katilimcilarin arasinda yabanci kokenli
ifadelerin 6grenimi agisindan anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Ayrica
yayincilarin izlenme siiresi arttik¢a daha ¢ok yabanci kokenli ifade 6grenildigi ortaya
konulmustur. Arastirmanin nitel bulgular1 nicel bulgular1 destekler niteliktedir.

Katilimcilar izledikleri League of Legends yayinlarinin yabanci kdkenli ifadelerin
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Ogrenimiyle iligkisi oldugunu vurgulamistir. En ¢ok yabanci kokenli sézciik 6grenilen
yayinlar, Tirk¢e konusan yayimcilarin yapmis oldugu yayinlardir. Bu yayincilarin
yabanct  kokenli ifadeleri olduk¢a sik kullandigi  ve bu kullanimin
dinleyenlerin/izleyenlerin dil kullanimini etkiledigi katilimcilarin ifadeleriyle
belirlenmistir. Ayrica yabanci dille yayin yapan yayincilarin dinlenmesi/izlenmesi
yabanci kokenli ifadelerin 6grenilmesiyle iligkilendirilmistir. Katilimcilar bu
yayincilar1 yabanci sézclik 6grenmek, oyunu 6grenmek ve yabanci sézciiklerin daha

cekici gelmesi gibi sebeplerle izlemektedir.

Aragtirmanin katilimcilart League of Legends yayinlarini biiyiik bir yayin
platformu olan Twitch TV {lizerinden takip etmektedir. Twitch TV, oyuncularin canl
yayin yapabildigi ve milyonlarca kisi tarafindan ayn1 anda izlenebilen bir yayin
platformudur. Deng, Cuadrado, Tyson ve Uhlig (2015) ve Fisher (2014) yaptiklari
calismalarda Twitch TV’de en ¢ok izlenen ve en popiiler olan oyunun League of
Legends oldugunu tespit etmistir. Twitch TV {izerinden League of Legends igerikli
yayin yapan binlerce kanal bulunmaktayken sadece Riot Games kanalinin 1 milyara

yakin izlenmis olmasi dikkat ¢ekicidir (Twitch TV, 2018).

Ilgili literatiir incelendiginde iilkemizde oyun yaymlar1 ve bu ortamda
kullanilan dil {izerine bir ¢alisma yapilmadigi goriilmektedir. Ancak yurt disinda
yapilan ¢aligmalar tarandiginda yayin platformlarinda farkli bir dil kullanimi oldugu
goriilmektedir. Olejniczak (2015), Twitch TV’de yapilan yaymnlarin internete 6zgii
diger iletisim yollarina ¢ok benzeyen bir dil ¢esitliligi dogurdugunu belirlemistir.
Yaym izleyicilerini “bliytlik iki dilli oyun toplulugu” olarak tanimlayan arastirmaci,
izleyicilerin yayinlart yorumlamak ve oynanan oyunlar tartigmak i¢in ¢cok 6zel bir dil
gelistirdigini tespit etmistir. Olejniczak (2015), Twitch TV platformundaki yayinlarda
kullanilan dili “climle uzunluklar1”, “tekrar ilkesi”, “ifadeler” ve “yeni tiiretilen
sOzciikler” bagliklar altinda incelemistir. Twitch TV kullanicilarinin, hizla degisen
gorsel uyaranlara cevap vermek icin sozciikler yerine ifadeleri tercih ettigini ayrica
yayin ortaminda yeni sozciiklerin olusturuldugunu ve bu sozciiklerin kullanilmakta
oldugunu ornekler vererek ortaya koymustur. Span (2016) da benzer bir arastirma
yapmig, Twitch TV {izerinden yapilan ¢evrimi¢i oyun yaymlarindaki sohbet
yazismalarini “tekrar”, “ifadeler” ve “yeni sozciikler” olmak iizere ii¢ baslikta ele

almistir. Sohbet yazismalarmin dilbilim acisindan incelendigi calismada, yayin

stirecinde c¢arpict bir durum oldugunda izleyicilerin ayni anda ve ayni igerikle
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tekrarlanan ylizlerce mesaj yazdigi, sohbete katilanlarin duygularini ifade etmek i¢in
sozciikler yerine sembolleri kullandig1 ve yayin sohbetlerinde “Kappa” ve “xPeked”
gibi yeni sozciiklerin olusturuldugu goézlemlenmistir. Levchenko da (2010) yaptig
calismada Twitch TV toplulugunun 6zel bir dil kullandigin1 ve yeni sozciikler
olusturdugunu ifade ederek Span (2016) ve Olejniczak’in (2015) ulastig1 sonuglari
desteklemistir. Bu ¢aligmalarin bulgularina bakildiginda yayin ortaminin kendine 6zgii
bir dili oldugu, bu platformlarda iki dilli bir topluluk olustugu, yeni sézciiklerin ortaya
¢iktig1 ve hizli iletisim kurmak i¢in ifadelerin tercih edildigi goriilmektedir. Caudill de
(2015) League of Legends oyunculariyla goriismeler yaptigi ¢aligmasinda benzer
sonuglara ulasmig, bu oyunda kullanilan sézciik dagarcigiin 6zel ve hizli bir dil
olusturdugunu ayrica oyun i¢i stratejilerin basariya ulasmasinda 6nemli bir gorev
tistlendigini ileri slirmiistiir. Literatiirde yer alan bu calismalarin ortaya koydugu
bulgular, arastirmanin sonuglariyla oOrtiismektedir. Katilimcilarin  ifadelerine
bakildiginda yayin ortaminda yabanci kokenli ifadeleri 6grenerek Tiirkge-Ingilizce iki
dilli bir iletisim dili kullandiklar1 ve hizli iletisime gecebilmek i¢in bu ifadeleri tercih
ettikleri goriilmektedir. Katilimcilarin bu ifadeleri arastirmacilarin gozlem notlariyla

da ortiismektedir.

Arastirmanin nicel bulgularma gore League of Legends oynayan ve
oynamayan katilimeilarin arasinda yabanci kokenli sdzciik 6grenimi agisindan anlaml
bir fark oldugu tespit edilmistir. Ayrica oyun tecriibesi ve oynama siiresindeki artis,
yabanci kokenli ifadelerin 6grenilmesinde anlamli bir fark olusturmaktadir. Arastirma
stirecinde elde edilen nitel bulgular nicel bulgular1 destekler niteliktedir. Katilimcilar
League of Legends oyununun yabanci kokenli ifadelerin 6grenimiyle iliskisi oldugunu
vurgulamistir. Katilimeilarin bir boliimiiniin oyunu tamamen Tiirkce dil secenegiyle
oynamasina ragmen yabanci kokenli ifadeleri oyun i¢i iletisimde 68rendigi tespit
edilmistir. Tiirkge iletisim kurmalarina ragmen katilimecilarin, yabanci kokenli
ifadeleri kisa, basit ve mantikli gordiigii ayrica Tiirk¢e kullanimlarina gore daha
anlamli buldugu tespit edilmistir. Katilimcilardan bazilar1 ise oyunu yabanci dil
secenegiyle oynadigi i¢in yabanci kokenli ifadeleri 6grenmis, oyun igerisinde Tiirkce
iletisim kurmakla beraber oyunu Ingilizce tabanli oynamay: tercih etmistir. Yabanci
dil secenegiyle oynayan Katilimcilar Ingilizceyi daha kolay kavramak, oyunu daha
rahat oynayabilmek ve Ingilizcenin ilgi ¢ekici olmasi gibi sebeplerle oyunu yabanci

dil secenegiyle oynamaktadir. Ayrica katilimcilarin bazilari oyunu yabanci bir
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sunucuda oynamaktadir. Yabanci sunucuda oynadigini ifade eden katilimcilarin
Avrupa sunucusunda ve Ingilizce dil secenegiyle oynadigi tespit edilmistir. Bu
katilimecilarin birlikte oynadig1 oyuncular da ¢ogunlukla yabanci oldugu igin iletisim
dili olarak Ingilizce tercih edilmektedir. Gézlem sonuglar1 ve arastirmaya yonelik

katilimer goriisleri, nicel ve nitel bulgular1 destekler niteliktedir.

Miller ve Hegelheimer (2006) 18 tiniversite 6grencisiyle The Sims adli oyun
tizerinden gergeklestirdigi arastirmada, 6grencilerin bu oyunu oynayarak yabanci dile
ait sozciikleri, gramatik ve kiiltiirel yapilar1 6grendigini tespit etmistir. Ayrica
arastirmacilar, bu tarz bilgisayar oyunlarinin 6grenciler i¢in olduke¢a ¢ekici ve etkili
oldugunu belirlemistir. Arastirmaya katilanlarin biiyiik ¢ogunlugu siire¢ igerisinde
yabanci dile dair yeni bir seyler 6grendigini ve oyunun ¢ok eglenceli oldugunu ifade
etmistir. Cetin, Sozcli ve Kinay’in (2011) Tiirkiye’deki ilkogretim ve ortadgretim
Ogrencileriyle yaptiklari calismada, Ogrencilerin Facebook iizerinden oynadiklari
Farmville oyunundan yabanci kokenli sozciikler 6grenip 6grenmediklerinin tespiti
amaglanmistir. Oncelikle Farmville oyununda kullanilan sdzciikler secgilmis ve
ogrencilerin bu sozciikleri dolayli yoldan 6grenip 6grenmedikleri tespit edilmeye
calisilmigtir. 246 Ogrencinin katilimct olarak yer aldigi arastirmada, katilimcilarin
anlamli bir ¢ogunlugunun sosyal ag oyunlarindan yabanci dile ait sozciikleri
ogrenebilecekleri ifade edilmistir. Arslan (2017) ise yaptigi ¢alismada Miller ve
Hegelheimer (2006) ile Cetin, Sozcli ve Kiay’in (2011) calismalarint destekler
nitelikte sonuclara ulagsmistir. Arastirma kapsaminda bilgisayar oyunu oynayan
bireylerin birbirlerinden yeni sozciikler ve gramer yapilar1 Ogrendigi ortaya
konulmustur. Ayrica bilgisayar oyunu oynamanin bireylerin yabanci dil dgrenimi
tizerinde pozitif bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulagmistir. . S6z konusu calismalarda
oyunlar vasitasiyla dile yabanci kokenli sozctiklerin girdigi goriilmekte ve bu sonuglar
aragtirmanin sonucuyla ortlismektedir. Arastirmada League of Legends oynayan ve
oynamayan katilimecilarin arasinda yabanci kokenli sdzciik 6grenimi agisindan anlamli
bir fark oldugu tespit edilmistir. Bunun yaninda oyun tecriibesi ve oynama stiresindeki

artis, yabanci kokenli ifadelerin 6grenilmesinde anlamli bir fark olusturmaktadir.

Leppinen, Pitkdnen-Huhta, Piirainen-Marsh, Nikula ve Peuronen (2009) adli
arastirmacilar, Fin katilimcilardan olusan bir grubun g¢evrimici bir oyun olan Final
Fantasy X ortamindaki konusmalarini incelemistir. Inceleme sonucunda Fin

oyuncularin, oyun ortaminda Fince-ingilizce ortak bir dil olusturdugu gézler dniine
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serilmistir. Arastirmanin bulgularina gére oyuncular hem yerel dil kaynaklarindan
yararlanmakta hem de yeni bir iki dilli diyalog siireci gelistirmektedir. Evrensel bir
oyun ortaminda farkli dilleri kullanan bireylerle oynanan oyunlarda baskin dil olan
Ingilizcenin etkisi goriilmekte ve yerel dil ile baskin dilin karisimi olan bir dil
olugmaktadir. Ortaya ¢ikan bu bulgular arastirmanin bulgulariyla ortiismektedir.
Arastirmada benzer bir sekilde, League of Legends oynayan katilimcilarin Tiirkge-
Ingilizce karisik ifadeler olusturdugu ve bunlar1 oyun ici iletisimde kullandig1 ortaya

cikmustir.

Arastirmanin nicel bulgulart cergevesinde Sozciik Bilgisi Degerlendirme
Formu’nda yer alan yabanci kokenli ifadelerin hangi unsurlar araciligiyla 6grenildigi
ortaya konulmaya calisilmistir. Bu ¢ercevede oyun i¢i iletisimin, oyun tecriibesinin ve
League of Legends yaymnlarinin yabanci kokenli ifadelerin 6grenilmesi ile iligkisi
oldugu tespit edilmistir. Oyunda kullanilan ifadelerin nasil 6grenildigini derinlemesine
aciklamak igin goriismeler ve gozlem yapilmig, nicel bulgularin nitel bulgularla
ortiistiigii  goriilmistiir. Katilimeilarin  s6z  konusu yabancit kokenli ifadeleri
O0grenmesinin yani sira giinlilk hayatta da bu ifadeleri kullandiklar1 tespit edilmistir.
Pasif sozciik hazinesinden aktif sozciik hazinesine gegcen bu yabanci sozciikler
Tiirkgelerinin yerine kullanilmaktadir. Katilimcilar s6z konusu yabanci kokenli
ifadeleri en ¢ok arkadas ortaminda kullanirken, c¢ogunlukla oyun oynayan
arkadaslariyla bazen de oynamayan arkadaslariyla kullanmaktadir. Arkadas ortaminda
bu sozciiklerin kullanimi, katilimeilar tarafindan daha rahat 6grenmeyi saglamak ve
daha samimi bir ortam olusturmak i¢in tercih edilmektedir. Ayrica yabanci kokenli
ifadelerin anlamin1 6grenmek veya giinliik iletisim siirecinde kullanmak i¢in aile
ortami da tercih edilmektedir. Katilimcilarin bir boliimii ise yabanci kdkenli ifadeleri
okul ortaminda 6grenmis ve bu ortamda kullanmay1 siirdiirmiistiir. Bu sozciiklerin
kullantminin §grenciler arasinda bir donem akim haline geldigi, sakalagsmak ve samimi
bir ortam olusturmak i¢in bu sozciiklerin tercih edildigi ortaya ¢ikmistir. Gozlem
sonuglart ve arastirmaya yonelik katilimec1 goriislerine bakildiginda s6z konusu

yabanci kokenli ifadelerin kullaniminin aligkanlik haline geldigi goriilmektedir.

Mora-Cantallops ve Sicilia (2018) yaptiklar1 ¢alismada genglerin binlerce
saatini League of Legends oynamaya ayirdigini vurgulamistir. Bu ¢alismayi destekler
nitelikte agilan bir web sitesi League of Legends oyuncularinin oyunda ne kadar siire

harcadiklarin1 ortaya koymaktadir (Wasted on LOL, 2018). Ayrica League of
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Legends, gengler tizerindeki etkisi ve oyuncu kitlesinin biiytikliigii nedeniyle e- spor
olarak kabul goriilmeye baslamistir (Agha, 2015; Pereira, Wilwert ve Takase, 2016;
Rosell Llorens, 2017). Bu ¢ercevede Lindemann (2016) League of Legends oyununun
dilsel kullanimin1 spor dili baglaminda incelemistir. League of Legends‘ta kullanilan
ozel dil ve oyun sahnesindeki dilsel kullanim bilimsel olarak hi¢ incelenmedigi igin
arastirmacit, spor dilini referans alip dilsel kullanim analizini bilimsel agidan
desteklemistir. Ayn1 zamanda League of Legends oynayan oyuncularin farkli dillere
sahip olmasina ragmen oyun terimlerinin Amerika kaynakli ortaya ciktigini ileri
siirerek Ingilizcenin oyun diline etkisini ortaya koymustur. Ayrica calismada Alman
olmayan oyuncularla iletisimi saglamak ve anlamli kisaltmalar kullanmak igin
Ingilizcenin tercih edildigi vurgulanmistir. Oyunun sosyal yasama ve dile yansimalar
lizerine yapilan aragtirmalar birbirini destekler niteliktedir. Oyun ¢ercevesinde
olusturulan xpeke sozciigliniin web tabanli bir s6zliikk olan ve igerisinde 7 milyondan
fazla tanim barindiran Urban Dictionary (2018) sozliigiinde yerini almasi da League
of Legends’in dile yansimalar1 arasinda gosterilebilir. League of Legends oyunu
cercevesinde yeni tiiretilen sdzciiklerin ve ozellikle Ingilizce kokenli yabanci
sozciiklerin s6z varligimiza girdigi ve giinliik hayatta kullanilir hale geldigi tespit

edilmistir.

Arastirma siirecinde elde edilen nicel ve nitel bulgular, katilimc1 goriisleriyle
ve arastirmaci gozlemleriyle desteklenerek arastirmanin daha giivenilir sonuglara
ulasmasi hedeflenmistir. Bu kapsamda arastirmaya yonelik katilimer goriisleri
incelendiginde katilimcilarin aragtirmaya karsi oldukga ilgili oldugu goriilmektedir.
Katilimcilar okullarda bu konuyla ilgili arastirmalar yapilmasini istemekte ve
arastirmayi bir biitiin halinde eglenceli bulmaktadir. Bu bulgu gézlem sonuglariyla
ortismektedir. Gozlemciler, katilimcilarin aragtirma siireclerine ilgili bir sekilde
katildigini tespit etmistir. Ayrica Katilimcilar bu arastirma ile artik yabanci kokenli
sozciiklerin  yerine Tiirkce sozciikleri kullanacaklarmi ve bu farkindalig:
kazandiklarini ifade etmistir. G6zlemciler de arastirmanin sonuna dogru katilimcilarin

sozciik secimlerinde daha dikkatli davrandiklarini gozlemlemistir.

Aragtirmanin  sonuglart ele alindifinda League of Legends oynayan
Ogrencilerin, bu oyunu oynamayan o6grencilere gore soz konusu yabanci kokenli
sozciikleri bilme diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica League of

Legends ile ilgili yayinlarin izlenmesi s6z konusu yabanci kokenli ifadelerin
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ogrenimini en ¢ok etkileyen unsurdur. Bu unsurlardan yabanci kokenli ifadeleri
O0grenen bazi Ogrencilerin, bu ifadelerin kullanimini1 aligkanlik haline getirdigi
gozlemlenmistir. Arastirmaya yonelik katilimci goriisleri dogrultusunda da 6grenciler,
sO6z konusu yabanci kokenli ifadelerin kullanimini aligkanlik haline getirdiklerini ve
bu ifadeleri giinliik hayatta kullandiklarini belirtmistir. Ogrencilerin ¢evrimici oyunlar
vasitastyla 6grendikleri yabanci kdkenli sozciikleri sosyal ¢evrelerinde aktif bir sekilde
kullanmalar1 Tiirkce Dersi Ogretim Programi’nin Ozel Amaglar1 (MEB, 2018)
arasinda yer alan “Tiirk¢eyi, konusma ve yazma kurallarina uygun olarak bilingli,
dogru ve Ozenli kullanmalarinin saglanmasi”, “okudugu, dinledigi/izlediginden
hareketle, soz varligin1 zenginlestirerek dil zevki ve bilincine ulagsmalarinin; duygu,
diisince ve hayal diinyalarin1 gelistirmelerinin  saglanmasi” maddeleriyle
uyusmamaktadir. Ayrica yeni programin (MEB, 2018) icerisinde “s6z varlig1” basligi
altinda kazanimlarin yer aldig1 goriilmektedir. Tiirk¢eyi kurallarina gére 6grenmeyen,
sOz varlig1 unsurlarimiza yeterli diizeyde sahip olmayan 6grencilerin dili dogru ve
Ozenli kullanmasi oldukg¢a giigtiir. Bunun yaninda bir¢ok smif diizeyinde yer alan
“Konusmalarinda yabanci dillerden alinmis, dilimize heniiz yerlesmemis kelimelerin
Tiirkgelerini kullanir.” ve “Yazdiklarinda yabanci dillerden alinmis, dilimize heniiz
yerlesmemis kelimelerin Tiirkgelerini kullanir.” kazanimlarinin aktarilabilmesi
oldukca Onemlidir. Cevrimici oyunlardan O6grenilen yabanci kokenli sozciiklerin
giinliik yasamda kullanilir hale gelmesi 6grencilerin bu kazanimlar1 tam manasiyla

kazanamadiklarimi ortaya koymaktadir.

5.2. Oneriler

Arastirma slirecinde yapilan goriismelerde, katilimcilara farkli cevrimici
oyunlardan yabanci kokenli ifadeler 6grenip 6grenmedigi sorulmus ve katilimcilardan
bu sozciiklere Ornekler vermesi istenmistir. Bu dogrultuda katilimeilarin farkh
¢evrimi¢i oyunlardan da yabanci kokenli ifadeler 6grendigi tespit edilmistir (Ek-12).
Arastirmacilar, League of Legends disindaki biiyiik kitlelere hitap eden diger ¢cevrimici
oyunlarin da Tiirk¢enin s6z varligi tizerindeki etkisini tespit etmek amaciyla ¢aligmalar
yapabilir.

Calisma siirecinde ¢evrimic¢i oyunlarin oynandigi yayin ortamlarina biiyiik bir
ilgi duyuldugu tespit edilmistir. Yayinlar ayn1 anda binlerce kisinin sozlii ve yazili

iletisim kurulabildigi biiyiik platformlarda yapilmaktadir. Bu platformlarda Tiirkge-
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Ingilizce ortak bir dil gelistirildigi ve bu dilin kullanildig1 tespit edilmistir (EK-10).
Arastirmacilarin bu ortamlarda kullanilan dilin tespiti igin betimsel ¢caligmalar yapmasi
Onerilmektedir.

Aragtirmanin nicel boyutunda, ¢cevrimigi oyun ile ilgili yayinlarin izlenmesinin
yabanci kokenli sozciiklerin 6greniminde en 6nemli unsur oldugu tespit edilmistir.
Katilimcilarla yapilan gériismelerde de yabanci kokenli ifadelerin yayinci kaynakli
Ogrenildigine dair bulgulara ulasilmistir. Bu verilerden hareketle, en ¢ok izlenen
yayincilarin tespit edilmesi ve onlarla Tiirk¢e duyarlilig1 tizerine toplantilar yapilmasi
onerilmektedir.

Arastirmanin nicel boyutunda League of Legends oynayan Ogrencilerin
oynamayan 6grencilerle kiyaslandiginda s6z konusu yabanci kdkenli sozciikleri bilme
diizeyleri arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. League of Legends
oyununun yabanci kokenli sozciikk 6grenimine etkisi goz oOniinde bulundurularak,
¢evrimi¢i oyunlar vasitasiyla sozclik Ogretimi alaninda deneysel arastirmalar
yapilmasi 6nerilmektedir.

League of Legends 27 Ekim 2009 tarihinde piyasaya ¢ikmis, 29 Agustos 2012
tarihinde ilk defa Tirkge dil sec¢enegiyle iilkemizde oynanabilmistir. League of
Legends su an Tiirkce dil secenegiyle oynanabilse de yabanci kokenli ifadelerin oyun
i¢i iletisimde Tirkgelerinin yerine tercih edildigi ortaya konulmustur. Bu sebeple
tilkemizde oynanabilen ¢evrimici oyunlar denetlenmeli ve ilgili makamlarin alacagi
kararlar dogrultusunda yabanci dil temelli oyunlarin Tiirk¢e dil segenegi de dahil
edilerek tlilkemize giris yaptirilmasi saglanmalidir.

Yabanci kaynakli dijital oyunlara Tiirkce dil secenegi dahil edilirken ve yerli
dijital oyun yazilimlar1 olusturulurken, baglamin dogru aktarilmasi ve oyun tabaninin
diizgiin bir Tiirk¢e kullanilarak yapilandirilmasi 6nem arz etmektedir. Bu sebeple
calisma ekiplerinde Tiirk¢e uzmanlarina yer verilmesi dnerilmektedir.

Tiirk Dil Kurumu yabanci sozciiklere Tiirkge karsiliklar bulmanin yani sira
Tiirkgeye ¢esitli yollarla girmekte olan yabanci sézciiklerin oniine gegebilmek adina
caligmalar yapmalidir. Bu calismalarda, dijital ortamlardan dilimize girmekte olan
yabanci kokenli sozciiklerin tespiti igin bir ekip kurulmasi ve bir nevi dil gimrigi
uygulamasinin hayata gecirilmesi 6nerilmektedir.

Arastirma siirecinde 6grencilerin League of Legends ¢ergevesinde dgrendigi

yabanci kokenli sozciikleri, sosyal ¢evrelerinde aktif olarak kullandigi tespit edilmistir.
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Ancak bazi 6grencilerin bu sozciiklerin yabanci kdkenli olup olmadiklari konusunda
farkindaliklar1 bulunmamaktadir. Bu siirecte ailelerin, 0grencilerin sosyal c¢evrede
kullandig1 sozciiklerin yabanci kdkenli oldugunu onlara hissettirmesi ve ogrencilere
farkindalik kazandirmasi 6nerilmektedir.

Cevrimigi oyun oynayan O0grenciler s6z konusu yabanci kdkenli ifadeleri sik¢a
kullanmakta, EK-9° da sadece birka¢ Ornegini verebildigimiz sosyal yasamda
karsilastiklar1 olaylar1 ve durumlari bu sdzciiklerle ifade edebilmektedir. Ogretmenler
bu noktada 6grencilerin dil kullanimina dikkat etmeli, onlarla konusurken Tiirkce
hassasiyetine onem vermeli ve yabanci kokenli ifadeleri kullanmayan 6grencileri
odiillendirme yoluna giderek 6grencilerde Tiirkge hassasiyeti olusturmalidir.

Ogrenciler sdz konusu arastirmaya kars1 oldukea ilgili davranmis ve bu tarz
calismalarin kendilerini mutlu ettigini ifade etmistir. Ogrencilerin tespit edilen bu
davraniglar1 g6z Oniinde bulundurularak ders iceriklerinde ¢evrimi¢i oyunlarin
kullanilmas: 6grencilerin derse olan ilgilerini artiracagi diistiniilmektedir. Bu
baglamda ogretmenler ders igeriklerini hazirlarken ¢evrimi¢i oyunlardan
faydalanabilir.

Tiirkge Dersi Ogretim Programi’min (MEB, 2018) uygulanmasi siirecinde her
smif diizeyinde 8 tema islenmesi Ongoriilmiistiir. Bu temalardan bazilar1 zorunlu
bazilar1 segmeli olarak belirlenmistir. Se¢meli temalar arasinda yer alan “Cocuk
Diinyas1” temasinin igerisinde “dijital oyunlar” konusu yer almaktadir. Ayrica sosyal
medya, e-posta, blog gibi dijital unsurlarin yakin zamanda Tiirkge Dersi Ogretim
Programi’na girdigi goriilmektedir (MEB, 2018). Ogrencilerin ilgisini ¢eken ve
yagsamlarinin bir pargasi haline gelen giincel unsurlardan biri de ¢evrimi¢i oyunlardir.
Ulkemizin, sosyal oyun kategorisinde oyuncu basina diisen oyun oturumu siiresi
bakimindan diinyada birinci sirada yer aldig1 diisiiniildiigiinde, 6grencilerin ¢evrimici
oyun ortamlarinda daha bilingli vakit gecirmeleri gerekmektedir. Bu sebeplerle dijital
oyun baglaminda ele alinabilecek cevrimi¢i oyunlara; Tiirkce Dersi Ogretim
Programi’nda, ders kitaplarinda bulunan metinlerde ve etkinliklerde daha fazla yer

verilmesi Onerilmektedir.
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Ek-3 Veli izin Formu

Veli Izin Formu
Degerli Veli;
Oncelikle, bu arastirmaya yardimci oldugunuz igin tesekkiir ederiz.

Bu arastirmay1 Akdeniz Universitesi ve Il Milli Egitim Miidiirliigiinden almis
oldugumuz resmi izinle okul idarelerinin bilgisi dogrultusunda yiiritmekteyiz. Bu
aragtirmada cevrimi¢i oyunlarin Tiirk¢enin s6z varligiyla iliskinin incelenmesi
amaglanmaktadir. League of Legends oyunuyla sinirlandirilan bu c¢alisma igin
ogrencilerle anket uygulamasi ve goriigme yapilacak ayrica 6grencilerin dil kullanima,
oyun ortaminda gozlemlenecektir. Uygulama siirecinde 6grencilerden; bilimsel veri
olarak ses kaydi alinacak ve toplanan verilerin ¢oziimlemeleri yapilacaktir. Elde edilen
veriler ise yalnizca bilimsel yayinda kullanilacaktir. Ogrencilerin gergek isimleri
calismada kullanilmayacak, bunun yerine takma isimler kullanilacaktir. Siirecin
sonucunda Akdeniz Universitesi ve Il Milli Egitim Miidiirliigiine birer sonug raporu
verilecektir. Cocuklarinizin bu ¢aligmaya katilmasina goniilli olarak destek
verdiginize dair hazirlanan arastirma izin belgesini imzalamanizi rica ederiz.

Arastirmaci Veli
Ars. Gor. Bilal SIMSEK Ad1 Soyadi

Akdeniz Universitesi, Egitim Fakiiltesi
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Ek-4 Sozciik Bilgisi Degerlendirme Formu

Sevgili 6grenciler;

Asagida yer alan boliimler ¢evrimic¢i oyunlarin Tiirk¢enin soz varligiyla
iliskisini tespit etmek icin hazirlanmistir. {1k boliimde kisisel sorular yer almaktadur.
Ikinci béliimde yer alan oyunda kullanilan ifadeler boliimii; League of Legends adli
oyundan, sizlerin belirttigi yaymncilarin yaymlarindan ve sosyal medya/medya
unsurlarindan tespit edilen ifadelerden olusmaktadir. Oyunda kullanilan ifadeler
bolimiiniin yaninda Tiirk¢e karsiliklarinin istendigi bir bolim bulunmaktadir.
Oyunda kullanilan ifadeleri dikkatlice okuyunuz. Ardindan Tiirk¢e kullanimlarini
bildiginiz ifadeleri karsisinda yer alan boliime yaziniz.

Ars. Gor. Bilal SIMSEK

1. Boliim
Cinsiyetiniz:
|:| Erkek |:| Kiz

Sinifiniz:

|:| 5. smf |:|

6. siif

League of Legends adli oyuna baslama yili:

Haftalik League of Legends oynama siiresi:

8. smif

7.smf []

Medya-sosyal medyada League of Legends’1 takip icin ayrilan haftalik siire:

League of Legends yayimnlarim haftalik izleme siiresi:

2. Béliim

NO OYUNDA KULLANILAN
iFADELER

TURKCE KULLANIMLARI

Ad carry

All in yapmak

Ap carry

Asist almak

Backdoor yapmak

Baitlemek

Banlamak

O N0~ WIN

Base atmak

0. Blocklamak

10. Boostlamak

11. Bot lane

12. Bot pre

13. Bufflamak
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NO

OYUNDA KULLANILAN
IFADELER

TURKCE KULLANIMLARI

14, Bugda kalmak
15. Camplemek
16. Carrylemek
17. Caunterlemek
18. Cool down
19. Damage atmak
20. Dive atmak
21. Dodgelemek
22. Donate atmak
23. Duo girmek
24, Diisiik range
25. Engage atmak
26. Exhaust atmak
217. Farm yapmak
28. Fatal

29. Feedlemek
30. Fervor

31. Fighta girmek
32. Flame yapmak
33. Flank atmak
34, Flash atmak
35. Focuslamak
36. Freezlemek
37. Gank atmak
38. GG (Good game)
39. Ghost basmak
40. Harasslamak
41. Heal basmak
42. Honor atmak
43. Ignite atmak
44, Insect atmak
45, Item ¢ikmak
46. Jungle

47. Kill vermek
48. Kitelamak

49, Lane vermek
50. Last hit

51. Lose almak
52. Match up

53. Mid lane

54, Mutelemek
55. Penta atmak
56. Ping atmak
57. Pot basmak
58. Pushlamak
59. Reportlamak
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NO

OYUNDA KULLANILAN
IFADELER

TURKCE KULLANIMLARI

60. Safe oynamak

61. Skill kullanmak
62. Skin almak

63. Slow yemek

64. Smurflemek

65. Spell kullanmak
66. Split push

67. SS vermek

68. Stack kasmak

69. Stunlamak

70. Supportlamak

71. Surrender vermek
72. Sampiyon picklemek
73. Teleport atmak
74. Thunder lord

75. Tilt olmak

76. Top lane

77. Totemlemek

78. Trollemek

79. Try hard oynamak
80. Ulti atmak

81. Wave almak

82. Win almak
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Ek-5 Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu-1

Tarih:
Yer:

Goriisme Baslama Saati:
Goriigsme Bitis Saati:

Merhaba;

Cevrimici oyunlarin Tiirkgenin s6z varligiyla iliskisi incelemek i¢in bir aragtirma yapiyorum. Sizinle,
daha 6nce verdigim formda yer alan yabanci kdkenli sozciikler ve bu sozciikleri nasil edindiginiz hakkinda
gbriismek istiyorum. Oncelikle sunlar1 bilmenizi istiyorum:

>

>
>
>

Bu goriisme siiresince kaydedilen konusmalarinizin timii gizli tutulacak ve baska bir yerde
kullanilmayacaktir.
Arastirma raporunda kimliginizle ilgili higbir bilgi yer almayacaktir.
Goriigmeyi ses kayit cihaziyla kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakincast var mi?
Baslamadan 6nce, soylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya da sormak istediginiz
bir soru var mi?
Gériismemizin yaklasik 30 dakika siirecegini tahmin ediyorum. izin verirseniz gériismeye baslamak
istiyorum.

Ars. Gor. Bilal SIMSEK

GORUSME SORULARI

Bilgisayar oyunlariyla aran nasil?
e Bilgisayar oyunlarina ne kadar siire ayiriyorsun?
e  League of Legends bunun ne kadarimi kapsiyor?

League of Legends’ 1 hangi dil (Tiirkce, Ingilizce, Korece vb.) secenegiyle oynuyorsun? Sebepleri
nelerdir?
e  League of Legends’ da su an oynadigin sunucuyu (Tirkiye, Avrupa, Amerika vb.) tercih
etmenin sebepleri nelerdir?
e Oyun Tiirkge dil segenegi ile yapilandirilmigken nigin yabanci kdkenli sdzciiklerin (ignite,
flash, bot lane vb.) kullanim tercih ediyorsun?

League of Legends ile ilgili izledigin videolar/canli yayinlardan bahsedecek olursan:
e  Hangi kanallardan izliyorsun? (Youtube, Twitch Tv vb.)
e Takip ettigin yayincilar kimlerdir? Bu yayincilarin dil kullanimina dikkat ediyor musun?
e  Oyun igerisinde yabanci sozciikleri (jungle, teleport, mid lane vb.) sik kullanan yaymecilart
izlerken/dinlerken anlama zorluklar1 yagiyor musun? Bu zorluklarin sebepleri nelerdir?

League of Legends ile ilgili reklamlar1 takip ediyor musun?
e  Hangi reklamlar1 izledin?
e  Bureklamlarda kullanilan s6zciiklerin ilgini ¢gekme sebepleri nelerdir?

League of Legends ile ilgili sosyal medya (Facebook, Instagram, Twitter vb.) sayfalarim takip
ediyor musun?

e  Takip ettigin sosyal medya hesaplari nelerdir?

e  Busayfalarda kullanilan dil hakkinda neler diisiiniiyorsun?

Oyunla ilgili yabanci kokenli sozciikleri sosyal ¢evrenle iletisim kurarken kullantyor musun?
e  Bu sozciikleri hangi sosyal ¢evrelerde (aile, okul, arkadas ortami vb.) kullaniyorsun?
e  Bu sosyal ¢evrede kullanmanin sebepleri nelerdir?

League of Legends oynayabilmek igin oyun karakterine bir isim vermen gerekiyor. Oyun igerisinde
kullandigin karakter isimlerini paylasabilir misin? Bu karakter isimlerini belirlerken nelere dikkat
ediyorsun?

League of Legends disinda oynadigin diger oyunlar nelerdir?
e  Buoyunlardan 6grendigin yeni sdzciiklere 6rnek verebilir misin?
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Ek-6 Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu-2

Merhaba;
Cevrimi¢i oyunlarin Tirk¢enin s6z varligiyla iliskisinin incelendigi bu
arastirma hakkinda goriislerinizi almak istiyorum.

» Bu goriisme siiresince kaydedilen konusmalarinizin timi gizli tutulacak ve
baska bir yerde kullanilmayacaktir.

» Arastirma raporunda kimliginizle ilgi hi¢bir bilgi yer almayacaktir.

» Baglamadan once, soylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya
da sormak istediginiz bir soru var mi?

» Goriismeyi ses kayit cihaziyla kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir
sakincast var mi1?

> Goriigmemizin yaklasik 10 dakika siirecegini tahmin ediyorum. Izin
verirseniz goriismeye baslamak istiyorum.

Ars. Gor. Bilal SIMSEK
GORUSME SORULARI

1. Okul ortaminda ¢evrimigi oyunlarla ilgili bilimsel aragtirmalarin yapilmasi
hakkinda neler diisliniiyorsun?

e Bu arastirmaya katilmak i¢in goniillii olma sebeplerin nelerdir?

2. Bu arastirmaya katilmadan Once c¢evrimi¢i oyunlarda kullandigin bazi
ifadelerin yabanci kdkenli olmasi dikkatini ¢ekiyor muydu?

e Bu arastirmanin sende olusturdugu farkindaliklar nelerdir?

3. Birlikte kurguladigimiz oyun siirecini ele alirsak:

e Sirlama (dil simirlamasi) olmadan League of Legends oynarken
takim arkadaglarinla iletisim kurmakta herhangi bir sorun yasadin
mi1? Bu sorunlar nelerdir?

e Takim arkadaslarinla League of Legends oynarken yabanci kokenli
ifadelerin kullanimindan kac¢inman istendiginde herhangi bir
iletisim sorunu yasadin mi? Bu sorunlar nelerdir?

4. Bu arastirmayla ilgili eklemek istedigin bir sey var mi1?
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Ek-7 League of Legends Oyun ici iletisim Ornegi

[13:45] _ gelecegimde pushluyorsun

[ ] I <) sc sakin oynayin aliriz

[13:56] [, < yakalnmayin tfiyapalim
[14:04] I O 2 e totem

[14:07] I < iplerin Kayip oldugunuiisaret ediyor

[14:08] rakiplerin Kayipoltugunuysaret ediyor
[1442] ELO NEZED

(12723 ] N . fc<{riorinal oylin mu

R )
1999/1999
489/576

(17:25] | onusuyor mu ? oyunda miyani !
[7:45] I it ot

(17517 | ::: raporlariz

[18:0¢] | e /= ikt

[12:30] I /0200

[18:31] Y <. Vercektim bi kisi vermedi
[18:32] I, ' i istiyor:
o

CIEE = G
4, il

1248/1248
461/ 461
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Ek-8 League of Legends Ile Ilgili Sosyal Medya Hesaplarinin Paylasim Ornegi

Dakika 2 oldu gank

vok bu nasil jungle

Adc Ianeden gldlnce suUppo

https://www.facebook.com/pg/LoLCapsTr/photos/?ref=page_internal adresinden
28.05.2018 tarihinde alinmistir.
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Ek-9 League of Legends ile ilgili Yaynlarda Kurulan iletisim Ornegi

g Oturum Ag Kayit ol
Stream Chat Odalar _Ev
phmay - & 400
ﬁ_@r} & 1.000 ﬁ, & 350
a 0 Moobot:
= R EER
E= cok tiltledin keske biraz rahat

dursaydin {—p

| & ‘—T! kanal linkini atarmisin
B <
| & ’—T! m Clay outjungle dedil olay gank

atmay1 bilmemek ya

GGG

irelia ws urgot kadar kanser bir sey yok ya

M

]

devamh urgotun cam 10 kahyor kaciyor

E =3 - - B
| oy | secim ekraninda mid istemesinden

belliydi jungleda koétu oldugu

E '—T! m Kotayse dodge atacak

13

i Oturum Ac Kayit ol

Stream Chat Odalar =
- @& 4.300

1@,} & 5.200 F~Y @200

Rivene yeni gelen item iyl mi sence

oynanilirémi

cassio ya o rin gider aslinda

rez ashin adcler midde oynanmaya

baslayacak
kha gg

westte bronz1 im duo var mi cikalim su

cukurdan

RT beemo’, ,

https://www.twitch.tv/directory/game/League%200f%20Legends adresinden
28.05.2018 tarihinde alinmustir.
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Ek-10 Katihmcilar Tarafindan Kullanihp Soézciik Bilgisi Degerlendirme
Formunda Yer Almayan Yabanci Kokenli Ifadeler

League of Legends Kapsaminda Kullanilan Diger Yabanci Kokenli ifadeler

1. Bronzelo

. Challenger

. Char

. Come back atmak

Fail yapmak

Fake atmak

2
3
4
5. Diamond elo
6
7
8

First blood

9. Ghostlamak

10. GJ (good job)

11. Gold elo

12. High elo

13. Hook atmak

14. Info vermek

15. KS atmak

16. Level atlamak

17. Low elo

18. Main hero

19. Master

20. Miss click atmak

21. Nerf yemek

22. Noaob

23. Outplay

24. Ranked

25. Raom atmak

26. Spam yapmak

27. Server

28. Silver elo
29. Ward atmak
30. WP (well played)

125



Ek-11 Farkh Cevrimici Oyunlarda Kullamlan Yabanci Kokenli ifadeler

Oyun Yabanci kokenli ifadeler
Cs GO Ace atmak

Cs GO Kill almak

Cs GO Rushlamak

Cs GO Headshot atmak
Cs GO Reload atmak
Cs GO Spreylemek

Cs GO Case atma

Cs GO Mid

Cs GO Upper mid

Cs GO One hp

Cs GO Double door
Arena of Valor Afk kaldim
Arena of Valor Cok feedledi
Pub G Lootlamak

Pub G Medkit basmak
Pub G Aime agis1

Taun of sanem

Whisperlamak
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