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OZET

Bilgisayar oyun dergileri, #im diinyada hemen her yastan insamin takip ettigi ama geng¢ yastaki insanlar
arasinda daha yaygin olan dergilerdir. Tiirkiye 'de belirli donemlerde bir¢ok bilgisayar oyun dergisi yayinlanmis
olmakla birlikte, giiniimiizde hdld yaymlanmakta olan ve one ¢ikan bilgisayar oyun dergileri LEVEL ve
Oyungezer isimli aylik dergilerdir. Bu ¢alismada, éncelikle soz konusu iki derginin oyun inceleme béliimleri
dikkate alinarak Bhatia’'nin (1993) dnerdigi yontemle dilsel ézellikleri belirlenmis, daha sonra da bu
dergilerdeki dilsel zenginlikten yabanci dil olarak Tiirkgenin 6gretiminde nasil yararlanilabilecegi tartisilngtir.
Arastirmanin sonuglart gostermektedir ki bu dergilerdeki metinler konusma diline yakin ve kaliplasmis dilsel
kullanmimlardan farkhdwr. Bu baglamda, séz konusu dergilerin baslangi¢c seviyesi harig biitiin seviyelerdeki

swiflarda kullanilmasi miimkiin goriinmektedir.

Anahtar Sozciikler: Bilgisayar oyun dergileri, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimi

Video Game Magazines and Teaching Turkish as a Foreign Language

ABSTRACT

Video game magazines are magazines read by people of all ages all around the world, but they are more
common among the young. While many video game magazines have been published in Turkey in the past, the
two prominent video game magazines still being published on a monthly basis are LEVEL and Oyungezer. In
this study, firstly the linguistic features of the game review sections of the two magazines were determined
through the method suggested by Bhatia (1993) and then, how this linguistic wealth could benefit the field of
teaching Turkish as a foreign language was discussed. The results of the study make it clear that the texts used in
these magazines show spoken language properties and are different from stereotyped linguistic expressions. In
this context, it looks possible that the magazines in question could be used in all classes with the exception of the

beginner level.
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"Bu makale, 2012 yilinda Hacettepe Universitesi Ingiliz Dilbilimi Béliimii’nde yiiksek lisans tezi olarak tamamladigim “A
Genre Analytic Study of the Game Review Sections of Video Game Magazines” isimli ¢aligmamdan tiretilmistir.

53


mailto:aykutsgn@gmail.com

1. GIRIS

Tim diinyada bilgisayar oyun sektoriiniin gelismesi ve biiyiik kitleler tarafindan takip edilmeye baglamasiyla
birlikte bu sektoriin yazili medyada temsil edilmesi de fazla gecikmemistir. Bu baglamda 1974 yilinda yaym
hayatina baglayan Play Meter isimli bilgisayar oyun dergisi alani temsil eden ilk dergi olarak gosterilebilir. O
giinden bugiine diinyanin birgok iilkesinde birbirinden farkli pek ¢ok bilgisayar oyun dergisi yaymlanmis ve
bilgisayar oyun sektoriinii takip eden insanlar tarafindan takip edilmistir. Tiirkiye’de de durum farkli degildir;
bilgisayarlarin ve bilgisayar oyunu oynamak i¢in kullanilan Nintendo Entertainment System, Sega Mega Drive,
Sony PlayStation gibi oyun konsollarinin yayginlagmasiyla birlikte bilgisayar oyun dergileri de iilkemizde varlik
gostermeye baglamistir. Bu dergiler arasinda GamePro, CD Oyun, PC Gamer, Gameshow, LEVEL, Oyungezer
gibi yaymnlar bulunmaktadir. S6z konusu dergilerden LEVEL ve Oyungezer giiniimiizde de aylik olarak

yayinlanmaya devam etmektedir.

Bell’e gore (1995, 23), “medya dili her zaman i¢in dilbilimcilerin, 6zellikle de uygulamali dilbilimcilerin ve
toplum dilbilimcilerin ilgisini ¢ekmistir”. Yazili medya ise bu anlamda en ¢ok 6ne ¢ikan alanlardan biridir.
Yayginliklart ve okuyucu dostu yapilari sebebiyle her tiirlii dergi dilbilimsel arastirmalarda yer almaktadir.
Ancak “kolay okunabilir yapilari, dergilerin dikkatli bir bicimde islenmedikleri anlamina gelmemektedir”
(McLoughlin, 2000, xii). Dergiler belli bagh bolimlerden olugsmaktadir ve bu boliimler de belli bagh dilsel
hareket (move) ve stratejiye gore diizenlenmektedir. Bu baglamda, ¢alismanin konusunu olusturan bilgisayar

oyun dergilerini (LEVEL ve Oyungezer) meydana getiren boliimlere bakmak faydali olacaktir.
1.1. Bilgisayar Oyun Dergilerinin Boliimleri

Gegmis yillarda tilkemizde yayinlanmig ve hald yaymnlanmakta olan bilgisayar oyun dergilerine baktigimizda

hepsinin benzer boliimlerden olustugunu ve benzer dilsel 6zellikler tagidigint gorebiliriz.

Ulkemizde ilk kez 1997 yilinda yaymlanan LEVEL, bilgisayar oyunlarina bes temel baslik altinda yer
vermektedir. Bunlar; 1-Oninceleme, 2-Dosya Konusu, 3-Inceleme, 4-Online (Cevrimici) ve 5-Rehber
boliimleridir. Ik olarak Oninceleme boliimiinde yazar, heniiz ¢ikmamis bir oyunu olumlu ve olumsuz
ozelliklerini temel alarak incelemektedir. Dosya Konusu baslig1 altindaysa, merakla beklenen oyunlar ve oyun
turnuvalari ile ilgili haberler bulunmaktadir. /nceleme béliimiinde yazar, satisa sunulmus ya da sunulmak iizere
olan bir oyunu degerlendirmektedir. Online (Cevrimigi) béliimiinde yazar Internet iizerinden diger oyuncularla
oynanan oyunlari incelemektedir. Son olarak Rehber boliimiindeyse oyuncu, bir oyunu nasil oynamasi gerektigi

konusunda bilgisayar edinmektedir.

Oyungezer’in ise ilk kez 2007 yilinda yayinlanmaya baglamas1 géz oniinde bulunduruldugunda nispeten daha
yeni bir bilgisayar oyun dergisi oldugu sdylenebilir. Dergi, Kasim 2010 sayis1 itibariyle bilgisayar oyunlarim
sekiz baslikta degerlendirmektedir: 1-360drc, 2-Konsol Inceleme, 3-PC (Bilgisayar) Inceleme, 4-Dosya, 5-L0g-
in, 6-Oyun Canavari, 7-Alizine Wonderland ve 8-Pixel. 360drc basligi altinda heniiz ¢ikmamis oyunlar
incelenmektedir. Konsol Inceleme ve PC (Bilgisayar) Inceleme bdliimlerinde konsol oyunlari ve bilgisayar
oyunlar1 ayr1 ayn ele alinmakta ve degerlendirilmektedir. Dosya, LEVEL’in Dosya Konusu baslhigina, Log-in,

Online (Cevrimigi) bashigina, Oyun Canavari’ysa Rehber bashgma denk gelmektedir. Alizine Wonderland
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boliimil biraz daha mizahi bir tonda yazilmis bagka bir inceleme bolimiidir. Pixel boliimiinde ise gegmis

zamandaki bilgisayar oyunlarina odaklanilmaktadir.
2. YONTEM

LEVEL ve Oyungezer dergilerinin 2010-2012 yillar1 arasindaki 10 ayri sayisinin her birinden ikiser tane alinmig
olan oyun inceleme boliimii (LEVEL igin Inceleme ve Oyungezer icin Konsol Inceleme ve PC (Bilgisayar)
Inceleme) gdstermektedir ki bu boliimler dilsel anlamda s6z konusu dergileri diger dergilerden ayiran ve en tiir-
belirleyici 6zellikte olan boliimlerdir. Bunun gerekgesi olarak incelenen firiiniin (bilgisayar oyunlar1) ve hitap

edilen kesimin (bilgisayar oyunu oynayan kisiler/oyuncular) 6zellikleri gosterilebilir.

Bhatia (1993), bilinmeyen metin tiirlerinin incelenmesi i¢in kullanilmasim 6nerdigi adimlar icerisinde dilbilimsel
¢Oziimlemenin seviyelerini ti¢ basglik altinda toplamustir: 1-Sozciiksel/dilbilgisel 6zelliklerin ¢oziimlemesi, 2-

Metinsel oriintiilerin veya metinselligin ¢éziimlemesi ve 3-Metin tiirliniin iletisimsel amacidir.
3. BULGULAR
3.1. Sozciiksel/Dilbilgisel Ozelliklerin Céziimlemesi

Tablo 1: Secilen LEVEL Metinlerindeki Sozciik Tiirlerinin Yiizdeleri
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Tablo 2: Segilen Oyungezer Metinlerindeki S6zciik Tiirlerinin Yiizdeleri
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Tablo 3: Secilen LEVEL Metinlerindeki Tiimce Tiirlerinin Yiizdeleri

Olumlu Olumsuz Basit Birlesik Devrik Fiil Isim Soru

Tablo 4: Secilen Oyungezer Metinlerindeki Tiimce Tiirlerinin Yiizdeleri

Olumlu Olumsuz Basit Birlesik Devrik Fiil Isim Soru

3.2. Metin Tiiriiniin Yapisal Yorumlamasi

Secilen metinler incelendiginde oyun inceleme bdliimlerinin {i¢ temel hareketten meydana geldigi goriilmektedir:
la-Anekdot Hareketi

1b-Direkt Giris Hareketi

2-Betimleme Hareketi

3-Degerlendirme Hareketi
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Buna gore, Anekdot Hareketi’nde yazar incelemeye kisa bir hikdye anlatarak baglarken Direkt Giris
Hareketi’'nde baska konularla iliskilendirme yapmaksizin oyunu tanitmaya baslamaktadir. Metinlerin temel
yogunlugunu olusturan Tanimlama Hareketi’'nde oyunun genel oOzellikleri anlatilmaktadir. Son olarak

Degerlendirme Hareketi’ndeyse o ana kadar anlatilanlarin kisa bir 6zeti yapilir ve metin sonlandirilir.
Metinlerden Ornekler:

1- “29 yillik yasantimda ilk defa bir tane heyecan verici plan yaptim, sadece bir tane... Dedim ki, “Yazin

Japonya’ya gideyim, adam gibi gezeyim.” Ve Japonya’y1 dalgalar aldi...” (Anekdot)

2-“Tanrilar... Onlart sevsen bir tiirlii, sevmesen bir tiirlii. Kratos onlart sevmemeyi se¢ti. Savas agti tim

kudretiyle doniinde duran o devasa, yiice varliklara. (Direkt Giris)

3-“Serinin 6nceki oyunlarini oynadiysaniz neyle karsilasacaginizi az ¢ok tahmin edebilirsiniz. Ancak SSF,
serinin son oyunu Confrontation’dan ¢ok ¢ok daha iyi. Uygulamaya calistiginiz taktikler bu kez gergekten ise

yariyor.” (Betimleme)

4-“Zipper, daha once Slant Six’in fagasini dagittii Socom’u nispeten tekrar toplamayi bagarmis ancak oyunun

can damar1 olan yapay zeka konusunda biiyiik giinahlar islemis. Tasarim hatalari da cabasi...” (Degerlendirme)
3.3. Metin Tiiriiniin Iletisimsel Amaci

Bilgisayar oyun dergilerinin oyun inceleme bdliimlerinin iletisimsel amaglarina bakildiginda baglica amacin bir
oyunu okuyucuya tanitmak oldugu goriilmektedir. ikincil olarak nitelendirilebilecek bir amagsa yazarlarin
okuyucuya tanittiklar1 oyunlarin ya satin alinmasini ya da satin alinmamasini ifade etmesidir. Bu genellikle
sezdirimler yoluyla yapilmaktadir. Yani yazar direkt olarak oyunun alimmasinin veya alinmamasinin daha iyi
olacagini sdylemek yerine bu izlenimi kullandig1 sozciik ve tiimee tiirleriyle olusturmaktadir. Ornegin, oyunun
alinmasini tavsiye etmeyen metinlerde olumsuz tiimceler ve olumsuz sifatlar daha sik olarak goriilmektedir. Bu

yonlendirmelerin, yazarin kisisel zevkleriyle alakali oldugu diisiiniilmektedir.
3.4. Bilgisayar Oyun Dergilerinin Diger Dilsel Ozellikleri

Bilgisayar oyun dergilerinde temelde iki katilimcir vardir: yazar ve okuyucu. Buna kimi zaman esas yazarin
yazdiklarina yorum yapan ikinci bir yazar da eklenebilmektedir. Yazarin temel amaci okuyucuya incelenen
oyunla ilgili bilgi aktarmaktir. Bununla ilintili olarak metinlerde en sik rastlanan zamir ikinci sahis gogul zamiri

“siz”dir. Yani yazar, iki tarafin varligini biz (yazar) - siz (okuyucu) zamir segimleriyle de ortaya koymaktadir.

Metinlerde en sik goriilen sozciik tiirii isimdir. Biber’a gére (1988, 104), “Isimler, bir metindeki gonderimsel
anlamin birincil tasiyicilaridir ve dolayisiyla da isimlerin biiyiik ¢ogunlukta olmasi yogun bilgi varligina isaret
etmektedir”. Bu, oOzellikle s6z konusu metinlerin en temel iletisimsel amacinin bilgi vermek oldugu

diisiiniildiigiinde dogru olmaktadir.

Metinlerdeki yazinin tonu konusmaya daha yakindir. “Diisliniin ki bir trendesiniz.”, “Yaklagik 10$’lik satig
fiyatina sahip olan AMY’yi satin almak istiyorsaniz, dncellikle bunu neden yapmak istediginizi dikkatlice

disiiniin.”, “Ben olsam FIFAM’m offline modunu komple soker atardim.” gibi ifadelerde bu durum acgikca
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goriilebilmektedir. Bu baglamda, Biber’n (1988) kullandigi terimlerle ifade edecek olursak, s6z konusu

metinlerin yliksek oranda “etkilesimsel” olduklar1 gbze ¢arpmaktadir.

Oyunlardan alinan renkli goriintiilerle birlikte metinlerde mizahi bir yazim tarzinin benimsendigi goriilmektedir.
Carney ve Levin’e gore (2002, 6), “Resimli hikaye kitaplar1 bazen “iki kez anlatilan masallar” olarak
adlandirilmaktadir, ¢linkii her iki aract da (s6zel ve gorsel) hikdyeyi anlatabilmektedir”. Ayni durum bilgisayar
oyun dergileri i¢in de gegerlidir. Dilbilimsel yapilarin gostergebilimsel yapilarla birlikte sunulusu anlatimi

giiclendirmektedir.

Dergilerde dikkat ¢eken diger bir nokta ise yer yer kullanilan yabanci dildeki sozciiklerdir. Bu sézciiklerin
kullammi okuyucu igin terminolojik bir sikinti haline gelebilmektedir. Oyle ki, sevdigi bir oyunda nasil
ilerlemesi gerektigini anlamak i¢in bu dergilere bagvuran biri kullanilan kimi kavramlart bilmedigi i¢in okuma
giicliigii ¢ekebilmektedir. Diger bir deyisle, metinleri rahatca okuyabilmek ig¢in “RPG”, “FPS”, “mana”,

“overhead” gibi kavramlarin anlamlarinin bilinmesi gerekmektedir.
4. TARTISMA ve SONUC

Bilgisayar oyun dergilerinin detayli bir dilbilimsel incelemesi gostermektedir ki bu dergilerin oyun inceleme
boliimleri yabanci dil olarak Tiirkcenin ogretiminde kullanilabilir. Oncelikle bu metinler yazili dilin
ozellikleriyle birlikte sozlii dilin 6zelliklerini de biinyesinde barindirmaktadir. Bu dogrultuda da bu dergilerin
kullammuyla birlikte dgrenci ihtiyaglarina gore Tiirkgenin dgretimi s6z konusu olmaktadir. Ornegin, dgretici,
metinler igerisinden asagidaki gibi tiimceleri secerek Ogrencilerden tlimcenin “ruhunu” kavrayip
kavramadiklarini gézlemlemek amaciyla bu timceleri bagka sozciiklerle agiklamasini (paraphrase) isteyebilir
(ki bu, temelde sozlii dile yonelik bir edinime isaret etmektedir) veya bazi dilbilgisi noktalarini metinden
¢ikararak 6grencilerden bosluklari doldurmalarini isteyebilir (bu da yazili dile yonelik bir edinim olarak kabul
edilebilir):

1-“Her yerden bir karakter firliyor, herkes siirekli ugus halinde... Ne yediginiz dayagi, ne de attigimiz tekme

tokad1 fark edebiliyorsunuz.”

(Ogrenciden kaynak tiimcelerdeki mizahi tonu koruyarak aym anlama gelecek tiimce(ler) olusturmasi

beklenebilir. Bu, sdylemsel bir tiir islemin ger¢eklesmesi anlamina gelir.)

2-“Her yerden bir karakter firliyor, herkes siirekli ugus halinde... ---- yediginiz dayagi, ---- attiginiz tekme tokad1

fark edebiliyorsunuz.”

(Ogrenciden, bosluklari Tiirkgedeki “ne... ne...” yapisiyla doldurmasi beklenmektedir. Bir dndeki tiimce

O0grenciye boslugu “hem... hem...” gibi bir yapiyla dolduramayacagina dair ipuglar1 vermektedir.)

Bu metinlerdeki tiimceleri bir ders kitabindakinden farkli kilan &zellik konusma diline yakin ve oldukca
etkilesimsel olmalar1 ve mizahi bir tonda olmalaridir. Bu baglamda, bilgisayar oyun dergilerinin oyun inceleme
boliimlerinin yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenicilerine “mekanik” ve kaliplagmis ifadelerden uzak, daha dogal ve

anadili konusuculariinkine yakin bir Tiirk¢e sunacagi 6ne siiriilebilir.

Shrum ve Glisan (2004) baglamdan kopuk bir sekilde dil 6gretiminde ortaya ¢ikabilecek sorunlara isaret etmekte

ve Ogreticinin 0gretim siirecinde tamamiyla ders kitabina bagli kalmamasini tavsiye etmektedir. Bu agidan
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bakildiginda metinlerde baglami en giiclii olan hareketi Anekdot Hareketi olarak degerlendirebiliriz. Bu
hareketteki baglamsallastirma stireci oncelikle incelenen oyunun ger¢ek hayattaki olaylarla veya deneyimlerle
iliskilendirilmesiyle baslamaktadir. Dolayisiyla, bu hareket g6z Oniinde bulundurularak iginden sorular

cikarilabilecek paragraflar secilip 6grenciye yoneltilebilir:

3-“Attigim her adimu bir nakis gibi birbirine isleyen, en sonunda bir araya getirip biiyiik bir ortii gibi dnlime
seren oyunlar1 seviyorum. Bunun ilk drnegini Settlers’ta gérmiistiim sanirim. Halkin1 doyurmak istiyorsan once
ekmek bulman gerekirdi, ekmek i¢in de un, un i¢in degirmen, degirmeni dondiirmek i¢in de bugday. Ama zincir
bu kadarla kalmazdi. Oyunun her alaninda, {iretmek istediginiz her sey icin bu tarzda bir zincir olusturmaniz
gerekirdi ve en sonunda $0yle bir arkaniza yaslanip baktiginizda kurdugunuz diizen, her seyin tikir tikir isliyor
olusu miithis bir tatmin duygusu verirdi. Bu dongiiyli daha da biyik bir Olgege tasiyarak isi kale
yonetme/kusatma simiilasyonu haline getiren ilk Stronghold, benim tam aradigim oyundu bu yiizden. Stronghold
3’{in aldig1 onca olumsuz yoruma ragmen oyuna dnyargisiz yaklasma karar1 almam da yine o ¢ok sevdigim ilk

oyunun yiizii suyu hiirmetineydi.”

(Ogrenciden tiimceleri tek tek yorumlamasi veya paragrafin tamamindan genel g¢ikarimlarda bulunmasi
istenebilir. {lk durum s6z konusu oldugunda metaforlar, karsilastirmalar ve sdylem belirleyiciler agisindan
zengin olan tiimceler tercih edilebilir. Bagdasiklik (coherence) ve baglasiklik (cohesion) testi yapmak amaciyla

bazi tiimceler metinden atilabilir ve dgrencinin kendi ifadeleriyle buralar1 doldurmas: istenebilir.)

Bu metinler biitin sozciik tiirlerini i¢lerinde barindirdiklar1 i¢in baslt basina bunlarin 6gretiminde de

kullanilabilirler:
4-“Oyunu tekrar tekrar oynamaniza neden olacak ¢ok sayida agilabilir esya var.”

(Ogretici 6gretmek istedigi sozciik tiiriine gdre bir veya birden fazla sézciigii metinden ¢ikarip 6grenciden uygun
sozciigii bulmasini isteyebilir. Ornegin bu tiimcede dgretici 6grencinin isim bilgisini lgmek istiyorsa “esya”

sOzciigiini ¢ikarabilir.)

Bu metinleri kullanarak sézciik tiirlerini 6greten bir 6greticinin dikkatli olmasi gereken bir nokta bulunmaktadir:
sozciiklerin terminolojik kullanimi. Ogretici, dgrencinin bilgisayar oyunlar1 ve bilgisayar oyun dergilerinin
terminolojisine hakim oldugundan emin olmalidir. Ogrenci terminolojiye hakim degilse 6gretici terminolojiyi

ogrettikten sonra yol almalidir. Aksi takdirde terminolojik ifadelerden tamamen uzak durulmalidir:
5-“SOCOM’da olan Breach, Demolition ve Convoy gibi oyun modlar1 yerine yepyeni modlar goriiyoruz.”

(Ogretici, 6grenci bu oyunu oynamamissa veya “Breach”, “Demolition” ve “Convoy” terimlerini aciklayan
baska bir inceleme yazisi okumamissa bu tiimceyi kullanmaktan kaginmalidir. Ogretici simf ortaminda bu

timceyi kullanmak istiyorsa 6ncelikle bu terimlerin lizerinden gegmis olmasi gerekmektedir.)

Sonug olarak bilgisayar oyun dergileri Tiirkgeyi yabanci dil olarak 6grenen kisiler i¢in dogal dile yakin,

kaliplagsmis dil kullanimina ise uzak dilsel veriler sunmaktadir.

Ogrencinin ana dili ingilizceyse bu metinlerde zaman zaman gériilen terminolojik olmayan ingilizce ifadelerin
kullanim1 faydali olabilir. Bu metinlerin, dilbilgisi seviyesi baslangi¢ seviyesinin iizerinde olan &grencilerle

kullanilmasinin uygun olacag: diisiiniilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin 6zellikle gengler arasinda yaygin oldugu
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disiintildiigiinde, o6zellikle geng 6grencilerin dil siniflarinda bu metinlerden oldukca biiyiik fayda saglayacagi
diisiintilmektedir. Bilgisayar oyun dergilerinin oyun inceleme boliimlerinin Tiirkgeyi yabanci dil olarak 6greten

kisilerce burada gosterilenden daha farkli yontemler gelistirebilecegi diistiniilmektedir.
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SUMMARY

Video game magazines are magazines read by people of all ages all around the world, but they are more
common among the young. In this context, it is thought that these magazines could be used with young learners
in classrooms where Turkish is taught as a foreign language. While many video game magazines have been
published in Turkey in the past, the two prominent video game magazines still being published on a monthly
basis are LEVEL and Oyungezer. While these magazines consist of various sections, their game review sections
could be regarded as their most interesting sections. These sections have features that distinguish them from
other magazines linguistically and are thus the most genre-defining sections of these magazines. The reason for
this could stem from the nature of the materials being reviewed (video games) and the people addressed (video
game players). In this study, firstly the linguistic features of the game review sections of the two magazines were
determined through the method suggested by Bhatia (1993) and then, how this linguistic wealth could benefit the
field of teaching Turkish as a foreign language was discussed. The analysis of the lexical/grammatical features
shows that the word types (nouns, adjectives, verbs, adverbs, pronouns, postpositions, connectives) and sentence
types (affirmative, negative, simple, compound, inverted, verbal, nonverbal, interrogative) indicate a statistically
close relationship. The structural interpretation of the text-genre shows that the game review sections of these
magazines comprise three main moves: la-the anecdote move, 1b-the direct introduction move, 2-the description
move and 3-the evaluation move. When the communicative purpose of the text-genre is considered, it could be
seen that the main purpose is to introduce a game to the reader. A secondary purpose of the writers seems to be
their wish that the readers buy or refrain from buying a certain game. This is usually done through implications.
The results point to the fact that these texts combine the features of the written language with those of the spoken
language. In this respect, it is possible to say that these magazines could be used to teach Turkish as a foreign
language with respect to the students’ specific purposes. For example, the teacher could pick out sentences from
the texts and either have the students paraphrase them to see if they have grasped its meaning and “spirit”
(spoken language) or omit some grammar points so that the students could fill in the blanks (written language).
The main point that distinguishes the sentences in these texts from those in a given textbook is the fact that the
former bears spoken language properties and is highly interactional, while also having a humorous tone. In this
context, the game review sections of video game magazines could be purported to provide students of Turkish as
a foreign language with linguistic tools that are not “mechanical” or stereotypical and more natural and closer to
the way native speakers would speak. As these texts include all word types, they could also be used for
vocabulary teaching. However, there is a point to be considered before teaching vocabulary using these texts: the
terminological use of the words. The teacher should make sure that the students are acquainted with the
terminology of video games and video game magazines. If this is not the case, the teacher should move on only
after teaching the terminology. Otherwise, terminological expressions should be completely left out. If the
students’ native language is English, the use of non-terminological English words that are sometimes seen in
these texts could be useful. It looks possible that the magazines in question could be used in all classes with the
exception of the beginner level. When it is considered that video games are especially popular with young
people, it would be safe to assume that video game magazines will benefit young learners the most. It is
estimated that those who teach Turkish as a foreign language could come up with ways other than the ones

shown in this study to benefit from the game review sections of video game magazines.
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