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ON SOz

Tokat Gaziosmanpasa Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii’nde hazirlanan bu
cahiyma, TOMER’lerde egitim gbren uluslararasi ogrencilerin ve TOMER lerde
yabancilara TUrkce egitimi veren dgretim elemanlarinin, yabanct dil olarak Tirkge
Ogretirken ve dgrenirken oyunlarin kullanilmasina kars1 isteklilikleri, tutumlari, oyunlar1
derste kullanirken karsilastiklar: sorunlar1 ve dgretim elemanlarma ve 6grencilere gore
oyunlarin kullanilmasinin hedef dile ulasmadaki etkisini belirlemeye ¢aligmaktadir. Bu
caligmada ayrica Ogretmen ve Ogrencilerin ihtiyaglar1 dogrultusunda egitsel oyunlar

tasarlanmistir.

Bu amaci gerceklestirebilmek icin Karabiik Universitesi ve Tokat Gaziosmanpasa
Universitesi TOMER’de egitim veren &gretim elemanlar1 ve egitim alan dgrencilere
oyunlarmn kullanimina kars1 tutumlarimi 6lgen anketler uygulanmis ve konuyla ilgili yerli

ve yabanci kaynaklar taranmis, oyunlarla 6rnek etkinlikler tasarlanmistir.

Bu ¢aligma, 6grencilerin derste pasif oldugu 6gretim yontem ve tekniklerin yerine,
oyun yonteminin neden kullanilmas1 gerektigini, 6gretim elemanlarinin ve 6grencilerin
yabanct dil Ogrenirken ve ogretilirken oyun etkinliklerine karsi istekliliklerini,
tutumlarmi, etkinlikleri uygularken karsilastiklar1 sorunlar1 agiklamaya c¢alismustir.
Yapilan bu tez ¢alismasmin yabanci dil olarak Tirkge egitimi alaninda yapilacak
calismalara katki saglayip, bu dersi 6gretenlere ve 68renenlere yardimci olmasi, yeni

fikirler vermesi umulmaktadir.
Bu ¢alisma alt1 b6lumden olusmaktadir.

Calismanin birinci bdliimiinde problem durumu ortaya konulmus; calismanin

amaci, onemi ve smirhiliklart agiklanmistir.

Ikinci bélumde calismanin kavramsal gercevesine yer verilmistir. Kavramsal
cergevede ilk olarak yabanci dil hakkinda bilgi verilmis daha sonra Tiirk¢e 6gretiminde
uygulanan dil 6gretim yaklasimlar1 ve yabanci dil 6gretim yontemleri ve teknikleri
ayrintil bir sekilde deginilmis ve alt basliklariyla birlikte yer verilmistir. Sonrasinda oyun
temelli 6grenme, egitici oyunun yabanct dil dgretiminde kullanilmasi, yabanci dil
egitiminde kullanilan egitici oyunlarm smiflandirilmasi ve egitici oyunlar planlanirken

uygulanmasi gereken kurallar hakkinda bilgiler verilmistir.



Uciincii bélimde ¢alismanin yontemi hakkinda bilgi verilmis; ¢alismanm modeli,
arastirmadaki evren ve 6rneklem ile veri toplama siirecine deginilmistir.

Dordincu bolimde c¢alismanin bulgularima yer verilmistir. Anket sonuglari
tablolarla agiklanmistir.

Besinci bolimde yer alan tartisma bashigi altinda eldeki verilerin
yorumlanmasiyla ortaya ¢ikan sonuclardan bahsedilmis ve ¢alismamiza benzer yapilan
aragtirma sonuglariyla karsilastirilmistir. Son olarak yabancilara Tirkce 6gretiminde dort
beceriyi gelistirmeyi amagclayan oyunlarla 6zgiin etkinlikler tasarlanmistir.

Altinct bolimde sonug ve Oneriler basgligi altinda inceledigimiz yabanci dil olarak
Tiirkce o6gretiminde oyunlarin 6nemiyle ilgili ulasilan sonuglara deginilmis ve konuyla
ilgili 6nerilere yer verilmistir.

Atifta bulunarak, alint1 yaparak tez ¢calismamiz boyunca yer verdigimiz makale,
tez ve kitap kaynaklarimizin listesi, eklerin sunumu ve 6zgegmis ile tez calismamiz

sonlandirilmistir.



OZET

YABANCILARA TURKCE OGRETIMINDE EGITICI OYUNLARIN ONEMI

Toker, Hilal
Yiiksek Lisans, Tiirk¢e Egitimi Bilim Dali
Tez Danismani: Dog. Dr. Fatih YILMAZ

Subat, 2021,Xiv+71

Ogrencinin var olan yetilerini ortaya ¢ikarmak ve gelistirmek egitimin en 6nemli
islevlerinden biridir. Geleneksel egitim dlizeninde ogretmenler, Ggretim sirasinda
ogrenciyi strece faal olarak katmayan, o6gretmen merkezli yontem ve teknikleri
uygulamislardir. Artik cagimizin egitim ve ogretiminde, 6grenciyi merkeze alan, faal
olarak derse katan bir siirii yeni yontem ve teknigin kullanilmasina baslanmistir. Yabanci
dil 6gretimi, sadece Ogrenci merkezli yontem ve teknikler kullanildiginda etkili bir
sekilde gerceklesebilir. Son ddnemlerde yapilan arastirmalara gore etkili bir dil
Ogretiminin  sikiciliktan  uzak olmasi1  gerektigi ifade edilmektedir. Bunu
gerceklestirebilmek i¢in de Ogrencinin ilgi, istek ve beklentilerinin dikkate alinmasi
gerekmektedir. Ciinkii dil 6grenimi uzun vadeli bir ¢abay1 gerektirir. Caba gerektiren bu
uzun vadeli siirece oyunun dahil edilmesi egitim-6gretim ortamlarinda bir slredir
tartigilan bir konudur. Egitimciler, oyunun, 6grenciyi ve 68retmeni geleneksel 6grenme
ortamindan uzaklastirip, 6gretimi alisilmis, sikict kural zincirinden ve genellemelerden
kurtardigini diisiinmektedirler. Buradan hareketle bu ¢alismada, TOMER lerde egitim
goren uluslararast dgrencilerin ve TOMER’lerde yabancilara Tirkce egitimi veren
Ogretim elemanlarinin, Tiirkge 6grenmeye yonelik oyunlarin kullanilmasmin Tiirkgeyi
ogretmede Gnemi konusundaki tutumlar incelenmistir. Bunun igin 25 maddelik bir anket
uygulanmistir. Katilimeilar, Tokat Gaziosmanpasa Universitesi ve Karabtk Universitesi
TOMER’de egitim goren uluslararas1 dgrenciler ve TOMER’de yabancilara Tiirkce
egitimi veren ogretim elemanlaridir. Bu arastirma, TOMER’lerde egitim goren
uluslararas1 6grencilerin ve TOMER’lerde yabancilara Tiirkge egitimi veren &gretim
elemanlarmm oyunla &gretime yonelik isteklilikleri, tutumlar1 ve oyunlar1 derste

uygularken karsilagtiklar1 sorunlar1 ve 6gretim elemanlarina ve 6grencilere gore
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oyunlarin kullanilmasinin hedef dile ulasmadaki etkisini belirlemeye ¢alismaktadir ve
Ogretmen ve Ogrencilerin ihtiyaclarini karsilayacak 14 oyun etkinlikleri gelistirilmistir.
Hazirlanan bu etkinlikler &grencilerin ilgisi cekecek, cesaretlendirecek 6grenme
slireclerinin olusturulmasina, 6grenenlere yonelik farkli ders kitaplarinin ya da yardimci1
kaynaklarin hazirlanmasma ve Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde daha basarili
sonuclar alinmasina yardimecir olacaktir. Bu c¢alisma, Ogrencilerin ve Ogretim
elemanlarmin yabanci dil olarak Tirkge 6grenmek ve 6gretmek i¢in egitsel oyunlara karsi
istekliliklerini, etkililigine yOnelik tutumlarini, uygularken karsilastiklarin sorunlari
arastiran ve Ogrencilerin bilgilerini gelistirmenin ve pekistirmenin yollarin1 bulmaya
calisan betimsel bir ¢alismadir. S6z konusu ama¢ dogrultusunda nicel veri toplama
araglarindan yararlanilmistir. Bu g¢alismada veriler anketler araciligiyla toplanmustir.
Arastirma uygulamas1 Tokat Gaziosmanpasa Universitesi ve Karabilk Universitesi
TOMER’de egitim goren uluslararas1 dgrenciler ve yabanci dil olarak Tiirkce egitimi
veren Ogretim elemanlar1 tizerinde yapilmistir. Calisma sonunda, 6gretim elemanlarinin
ve Ogrencilerin yabanci dil olarak Tirkge dersinde oyunlardan yararlanmaya istekli
olduklar1 sonucuna ulagilmistir. Ayrica 6gretmen ve Ogrencilerin yabanci dil olarak
Tlrkce Ogretiminde oyunlarin 6grenmeyi kolaylastirdigi, bilgilerin kalic1 oldugu,
ogrencilerin bu yéntemden zevk aldiklari, derslere severek ve isteyerek katildiklar tespit
edilmistir. Ankete katilan 6gretim elemanlarinin gogunlugu ders kitaplarmda dil oyunlari
icin materyal eksikligi oldugunu ve 6grencilerin oyun oynarken Tirk¢e konugmaktan
utandiklarini belirtmislerdir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu ise dil oyunlarini derslerde
kullanmadiklarini belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyunlar, Etkinlik Temelli Ogrenme, Yabanc1 Dil Olarak
Turkge Ogretimi.
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ABSTRACT

THE IMPORTANCE OF EDUCATIONAL GAMES IN TEACHING TURKISH TO
FOREIGNERS

Toker, Hilal
Master Thesis, Department of Turkish Education
Thesis Supervisor: Dog. Dr. Fatih YILMAZ

February , 2021

Revealing and developing the abilities existing in the student is one of the most important
functions of education. In the traditional education system, teachers have applied teacher-
centered methods and techniques that do not actively involve the student in the process
during teaching. Nowadays, in the education and training of our age, many new
techniques and methods that take the student to the center and involve them in the lesson
have started to be used. Foreign language teaching can only take place effectively when
student-centered methods and techniques are used. According to recent research, it is
stated that effective language teaching should be far from being boring. In order to
achieve this, the student's interests, wishes and expectations must be taken into account.
Because language learning requires a long-term effort. The inclusion of game in this long-
term process that requires effort has been discussed in educational environment for some
time. Educators think that the game takes the student and teacher away from the
traditional learning environment and saves the teaching from the usual, boring rule chain
and generalizations. In this study, the attitudes of international students studying at
TOMER and instructors teaching Turkish to foreigners at TOMER on the effectiveness
of using games for learning Turkish in teaching Turkish were examined. For this, a
questionnaire with 25 items was applied. Participants are international students studying
at Tokat Gaziosmanpasa University and Karabiik University TOMER and instructors who
teach Turkish to foreigners at TOMER. This research tries to determine the willingness,
attitudes and problems of international students studying at TOMER and instructors
teaching Turkish to foreigners in TOMER towards teaching with games and the problems

they encounter while applying games in the lesson and the effect of using games on
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reaching the target language according to the instructors and students, and games that will
meet the needs of teachers and students have been designed. New game activities to be
presented as a theoretical study and / or different uses of existing game activities; It will
help to create learning processes that will attract and encourage learners, to prepare
different textbooks or supplementary resources for learners, and to achieve more
successful results in teaching Turkish as a foreign language. This study is a descriptive
study that investigates students' and lecturers' willingness towards educational games to
learn and teach Turkish as a foreign language, their attitudes towards their effectiveness,
the problems they encounter while applying, and trying to find ways to improve and
consolidate students' knowledge. In line with this purpose, quantitative data collection
tools were used. Questionnaire technique was used to obtain data in the study. The
research application was carried out on international students studying at Tokat
Gaziosmanpasa University and Karabiik University TOMER and instructors teaching
Turkish as a foreign language. At the end of the study, it was concluded that instructors
and students were willing to use games in Turkish classes as a foreign language. In
addition, it was determined that in teaching Turkish as a foreign language, games
facilitated the learning of instructors and students, the knowledge was permanent,
students enjoyed this method, and participated in the lessons with love and willingness.
Most of the instructors who participated in the survey stated that there is a lack of material
for language games in the textbooks and that the students are embarrassed to speak
Turkish while playing. Most of the students stated that they did not use language games
in lessons.

Keywords: Educational Games, Activity -Based Learning, Teaching Turkish As A

Foreign Language.
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BOLUM I
GIRIS
Bu bolimde ¢aligmanin problem durumu, amaci, 6nemi ve sinirhiliklar: yer

almaktadir.
Problem

Dil, kisilerin birbirini anlamasi ve durumlar1 anlatabilmesi ve bu sebeple
anlasabilmek icin kullanilan en giizel iletisim aracidir. Aksan’in sdylemiyle dil, “Gerek
insan gerek toplum gerekse insan ve toplumdan ayri diisiiniilemeyecek bilim, sanat,
teknik gibi biitiin alanlarla ilgili bulunan, ayn1 zamanda onlar1 olusturan bir kurumdur”
(Aksan, 1998). Dilin ayn1 toplum igerisindeki insanlar arasinda iletisim kurmanin yani
sira farkl toplumlar arasindaki iletisimi, iliskileri giiglendiren ayni zamanda o kiiltiiriin
diinyaya tanitilmasi gibi bir islevi de bulunmaktadir. Devletler ve hikimetlerde bu
dogrultuda kendi dillerinin diinyanin farkli Glkelerinde de kullanilmas: amaciyla
politikalar gelistirmektedir. “Tiirkiye nin uluslararasi iligkilerdeki etkin hali, diinyadaki
tarih kitaplarindaki yeri ve gelisen ekonomisiyle Tiirkgeyi 6grenme yonilnde istekler
ortaya ¢ikmaktadir” (Durmus, 2013). Diinya tizerinde var olan milletlerin ¢ogu yabanci
dil olarak Tiirk¢eyi 6grenmeye ¢alismaktadir. Yurt i¢cindeki ve yurtdisindaki 6gretim
kurumlari, merkezler ve Tirkge O6greten kuruluslar, yabancilara Tiirk¢ce Ogretim isini
planlt bir sekilde yiiriitmektedir. Son yillarda {ilkemizdeki iiniversitelere gelen yabanci
uyruklu 6grenci sayismin artisiyla birlikte yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminin 6nemi
belirginlesmistir. Bu sebeple alisilagelmis tek diize geleneksel yaklagimlar1 kullanmak
yerine ¢agimizin gerekliligine uygun olarak egitimde yeni yaklagim ve metotlarmin

kullanilmas1 gerekmektedir.

Yabanci dil 6gretimi uygulamasmin basarili olabilmesi igin yabanci dil igin
gereken ana ilkeler ve metotlarin sinif icerisinde uygulanmasi gerekmektedir. Bahsedilen
ana ilkeler; dil ve egitim bilimcilerin gesitli aragtirmalar sonucu ulastiklar1 bulgulara gore
olugturulmus bir dizi 6nermedir. Bu Onermeler, temel ilkelere uygun bir smif ici
etkilesimini planlamak ve uygulamakla, yabanci dil 6gretimindeki etkililikten stz
edilebilir. Yabanci dil Ogretimindeki ilkelerden biri dort temel dil becerisini
gelistirmektir. Bu beceriler; dinleme, konusma, okuma ve yazmanin islevsel biitiinligiinii
olusturmaktadir. Bu dort temel beceriyi, dili bir iletisim arac1 olarak kullanirken ayni1 anda

yuriitmek gerekir (Demirel,1999).



Bu temel becerilerin gelistirilmesi i¢in bir siirli etkinlik yapilmaktadir. Hedeflere
hizmet eden sinif iginde uygulanan etkinlikler uygulanmadan 6nce planlanmalidir.
Islenecek konular planlanirken somuttan soyuta ve basitten karmasiga seklinde olmalidir.

Boylece dil 6gretim programinin ardigik olmasi saglanmis olur (Demirel,1999).

Yabanc1 dil derslerinin igeriginde; bir yandan dersin devamlilik 6zelligine sahip
olmasi, diger yandan ge¢mis konular1 yeri ve zamani geldikce tekrar edilmesi esastir. Bu
amacla; yabanci dil dersinin 6gretiminde 6grencilerin yukarida s6zl edilen dort temel dil
becerisini gelistirmek icin fotograf, resim, siir, oykii, masal, drama, film, miizik ve
oyundan yararlanilabilir ve kazandirilmasi diisiiniilen beceriler dogrultusunda etkinlikler

yaptirilabilir.

Son yillarda gerek ana dilin 6gretiminde gerekse yabanci dil 6gretiminde
kullanilmaya baslanan, 6grenci merkezli ve aktif bir 6gretim metodu olan oyunla dil
Ogretimi, yapilandirmaci egitim modeli i¢inde gittikce yaygmlagsmaktadir. Clinkii oyun

ogrencileri eglendiren, dinlendiren, neselendiren bir egitim metodudur.

Oyun, dgrencilerin oynadig1 ve genellikle bagkalariyla etkilesime girdigi ve
konusulan kelimelerin istemsiz kulaga manipiile etme sistemi olarak tanimlanan bir
aktivite anlamma gelir. Oyunlar, bircok o6grencinin ilgi alanlarm1 ve ¢alismalarini
stirdiirmelerine yardim eder ve tesvik eder (Wright, Betteridge ve Buckby, 2006). Oyun
oynarken, 6gretmenler, dili anlamak icin daha anlamli durumlar yaratabilirler. Dil
oyunlarmi oynarken hem O6gretmenler hem de Ogrenciler bunu anlasilabilir ve

uygulanabilir hale getirmelidir.

McCallum (1980) oyunlarin otomatik olarak 6grencinin ilgisini ¢ektigini ve
motivasyonlarini arttirdigini vurgular. Avedon (1971) oyunlarin motivasyonu artirdigini
ve Ogrencilerin oyun oynarken olumlu bir rekabet icinde olduklarini; dahast,
heyecanlandiklarin1 ve bu oyunlar1 oynamak i¢in ellerinden geleni yaptiklarini, sdyler.
Bagka bir deyisle, oyunlar onlar1 motive eder ve otomatik olarak 6grenmeye yol agar.
Crookal (1990), oyunlarin kaygiyr azalttigini ve &grenenlerin kendilerini daha iyi
hissetmelerini sagladigma inanir, bu nedenle &grenciler kendilerini daha rahat
hissedebilirler, 6zglr hissederler ve asla cezalandirmayr ve yanlis cevaplarn Kkoti
sonuglarint diisiinmezler. Oyunlar, 6gretmenler i¢in de egitim yoniinde faydali olabilir.
Bunun igin, bir stirii bilim insanin oyunlar hakkinda yaptig1 ve soyledigi ifadeler vardir.

Bunlarin bir kismindan derlemeler soyledir:



Oyunlar dil o6gretiminde tlim dil becerilerinin gelistirilmesi amaciyla
kullanilabilir. Nedomova (2007), Bekiri (2003) ve Hong (2002) dilbilgisi 6gretiminde
oyunlarin kullaniminda bazi 6énemli alanlardan bahseder. Nedomova (2007), Rixon
(1991) ve McCallum (1980) dil oyunlarmin tiirlerine deginmislerdir. Lee (1979) ve
Rinvolucri (1990) oyunlar1 uygulamak igin en iyi zaman konusunda bilgilerini
aktarmuslardir. TUm 6grenciler hazir oldugunda, dikkatleri dagildiginda dikkati toplamak
istedigimizde, oyunlardan faydalanabiliriz. Oyunlar, ders sonunda ya da Ogretim
materyaline katkida bulunmasi i¢in dersin her boliminden sonra da oynanabilir.
McCallum (1980), 6gretmenin, sinif organizasyonu ve Ogrencilerin derse katiliminda
oyunlarin &nemini tartismustir. Ogretmenin oyunlar1 oynatmadan 6nceki hazirhg ve
oyunlarin dil 6gretmede kolaylastiric rolii Celce-Murcia (1979) tarafindan tartisilmistir.
Ogrencilere dilbilgisi dgretilirken oyun kullaniminim etkililigi Amato (1988), Gunn ve
McCallum (2005), Deesri (2000) tarafindan gozlemlenmistir. Celce-Murcia ve Hilles
(1988), oyunlar, her smif aktivitesinin dogal bir parcasi oldugu i¢in, 6grenciler i¢in en
uygun ve etkili aktivitelerdir, kanaatine varmislardir. Nedomova (2007), 6grencilerin ders
ortaminda 20-30 dakika sonra sikildigini1 savunur ve 6gretmenler, 6grencilerin dili daha
iyi kullanabilmeleri igin egitici veya egitsel oyunlar kullanabilirler, demistir. FAS (2006),
Hays (2005), Sitzmann, (2011), Tobias ve Fletcher (2011), 6gretmenler, oyunlar1 dil
ogretiminde  kullandiklarinda, Ggrencilerin  motivasyonunu artirdigi  gergegini
dogrulamiglardir. Sindre (2009), egitsel oyunlarmn, diger O6grenme materyalleriyle
karsilagtirildiginda, 6grenenlere daha eglenceli ve iletisimsel bir ortam olusturdugunu
vurgulamistir. Rieber, Barbour, Thomas ve Rauscher (2008), bir oyunun dikkat ¢ekici bir
hikayeye sahip olmasi ve 6grenciye gorelik ilkesine uygun olarak 6greneni motive etmesi
gerektigini belirtmistir. Ozetle yabanci dil 6gretiminde oyunlarin, égrencinin dikkatini
topladigi, derse katilimi ve motivasyonu artirdigi, dersi daha eglenceli hale getirdigi
diisiiniilmektedir. Insanlarin sosyallesmesinde dil en 6nemli iletisim aracidir, oyun ise
sosyallesmede kullanilan egitim yontemlerinden birisidir. Dolayisiyla yabanci dil olarak

Turkge 6gretiminde oyunlar kullanilmalidir.

Bahsedildigi iizere yabanci dil 6gretiminde kullanilan oyunlar {izerine yazilan
makaleler, bildiriler, kitaplar ve lisansiistii tez ¢calismalarinin odak noktasini genellikle
oyunlarm derste uygulanmasi, avantajlar1 ve dezavantajlar1 olusturmaktadir. Bununla
birlikte ilgili aragtirmalarda oyunlarm uygulanmasinda biiyiik rolii bulunan 6gretmen ve

ogrencilerin oyunla 6gretime donuk tutumlari, isteklilik duzeyleri ve uygulamada



karsilastiklar1 zorluklara iliskin aragtirmalarin sinirli sayida oldugu gorilmektedir. Ayrica
bu az sayidaki arastirmada Ingilizcenin oyunlarla gretimine odaklanilmistir. Yabanci dil
olarak Turkgenin ogretiminde 6gretmen ve ogrencilerin oyunla 6gretimine iliskin
tutumlarmi ele alan bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu ¢alismada, 6gretim elemanlarmin
ve Ogrencilerin oyunla 6gretime doniik isteklilikleri, tutumlari, oyunlarin yabanci dil
olarak Tiirkge Ogretiminde etkililigi ve oyunla dil edinimi saglanirken karsilastiklari
sorunlar belirlenmistir, bu dogrultuda yabancilara Tiirk¢ce 6gretiminde kullanilabilecek

egitici oyunlarla etkinlikler tasarlanmistir.
Amag

Yabanct dil 6gretimini ders kitaplarmin ezberci ve smirli getirilerinin 6tesine
tastyan etkilesimsel bir 6grenme siireci olarak 6n plana ¢ikan oyunlar, dil becerilerinin
gelistirilmesi agisindan Turkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde Onemli bir yere sahiptir.
Bu arastirma, TOMER’ler de egitim gdren uluslararas1 dgrencilerin ve TOMER ler de
yabancilara Tlrkge egitimi veren 6gretim elemanlarinin, yabanci dil olarak Tirkce
ogretirken ve 6grenirken oyunlarin kullanilmasina karsi isteklilikleri, tutumlari, oyunlari
derste kullanirken karsilastiklar1 sorunlar1 ve 6gretim elemanlara ve 68rencilere gore
oyunlarin kullanilmasiin hedef dile ulasmadaki etkisini belirlemeye ¢aligmaktadir. Bu
caligmada ayrica yabanci dil olarak Turkge egitimi veren 6gretim elemanlarina ve yabanci
dil olarak Tiirk¢e 6grenen dgrencilere oyunlarin yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde
etkisini gostermek amaciyla egitsel oyunlarla etkinlikler tasarlanmistir. Bu amagclar

dogrultusunda su sorulara yanit aranacaktir:

1. Ogretin elemanlar1 ve 6grenciler yabanci dil olarak Tiirkce dersinde oyunlardan
yararlanmaya ne diizeyde isteklidirler?

2. Ogretim elemanlar1 ve dgrenciler yabanci dil olarak Tirkge dersinde oyunlarin
etkisini nasil degerlendiriyorlar?

3. Ogretim elemanlar1 Ve dgrencilerin yabanci dil olarak Tirkgenin 6gretilmesinde
oyunla 6gretime iligkin tutumlar1 nasildir?

4. Ogretim elemanlar1 ve dgrencilerin yabanci dil olarak Turkge 6gretiminde

oyunlarin kullanilmas1 durumunda karsilastiklar1 sorunlar nelerdir?



Onem

Egitim sozliglinde ‘egitici oyun’ soyle tanimlanmistir: “Egitsel oyunlar,
Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan
ogretim teknikleridir’” (Karabacak, 1996, s.16). Derste islenecek konular egitsel
oyunlarla anlatilir ya da islenen konular egitici oyunlar yardimiyla pekistirilir ve kalic
olmas1 saglanir. Bunun nedenini Coban su sekilde ifade etmektedir: “Oyunlar dille
etkilesimi gerektirir. Oyunla 6grenci, yeni sozcikler ve kuralli cimleler kurmay1 6grenir.
Dinleyerek ve okuyarak anlama becerileri iist diizeyde gelisir. Konusma becerisi artar,
s0z dagarcig gelisir, rahat konusma ve diisiincelerini agiklama aliskanlig1 kazanir, soru
sormay1 yeni bilgiler edinmeyi, bilgilerini baskalarma ag¢iklama aliskanligi edinir”
(Coban, 2006, s. 38,39). Buradan hareketle yabanci dil olarak Tirkce o6gretiminde
oyunlarin kullaniminin; 6grencilerin, okuma, dinleme, konusma ve yazma gibi dort temel
becerisini artirmaya, telaffuz, kelime dagarcigi, vurgu, tonlama, jest- mimiklerin yerinde
ve dogru kullanimmi saglamaya yonelik etkisi yadsinamaz. Ayrica yabanci dil olarak
Tlrkce Ogretiminde oyunlar, Ogrencilerin iletisim  becerilerini  gelistirerek,
motivasyonlarinin artmasmni saglayarak, dersi daha eglenceli hale getirerek butin

ogrencilerin derste aktif olmasini saglamaktadir.

Bu arastirmada, TOMER’de egitim goren uluslararas1 6grencilerin ve TOMER de
yabancilara Tiirk¢e egitimi veren 0gretim elemanlarmin bakis agisiyla oyunla 6gretime
yonelik bir durum degerlendirilmesi yapilmustir. Bu agidan degerlendirildiginde
arastirmada ulasilan sonuglarin yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde oyunla 6gretim
yazinina katk1 saglayacagi diisiiniilmektedir. Ogretim elemanlar1 ve dgrenciler igin smnif
ortamindaki uygulamalarda yararli olacagi diisiinilen egitsel oyunlar tasarlanmistir.
Tasarlanan egitsel oyunlarin var olan oyunlar1 yeniden yapilandiracak bu calismayla,
farkli oyun etkinliklerini detayl bir bigimde irdeleyerek 6gretim elemanlarina, ders kitabi

yazarlarina ve diger arastirmacilara rehberlik edecegi diisiiniilmektedir.
Smirhhiklar

1. Arastirma 2019-2020 6gretim yiliyla sinirhidir.
2. Arastirma Tokat Gaziosmanpasa Universitesi ve Karabiik Universitesi
TOMER de egitim veren dgretim elemanlar1 ve bahsedilen tiniversitelerde

egitim goren uluslararasi 6grenciler ile sinirhidir.



BOLUM II
KAVRAMSAL CERCEVE
Yabanca Dil

Yabanci dil, “insanlarin diinyaya geldigi, biiyidiigi, yetistigi kendi iilkelerinde
konusulmayan, kendi uluslar1 disindaki bir ulusun vatandaslariyla iletisim kurabilmek
adma 6grendikleri ve dgrenilmesi gerekli olan dildir” (Ceyhan,2007, s 71).

Bilim ve teknolojinin son yillarda hizli gelismesi topluluklarda haberlesme
araclarinin kullanimimni yaygimlastirmistir. Bu sayede dis turizm 6nemlilik kazanmus,
endustriyel ve sosyo-kiltirel iliskiler artmis, uluslararasi iligkiler giderek yogunlagmustir.
Bu tiir iliskilerin olmas1 ve haberlesmenin yapilabilmesi i¢in diger iilkelerin dillerini
ogrenmek sart olmustur. Glinlimiizde hayatimizin her alaninda yaygin olarak kullanilan
ve benimsenen ve en fazla kullanilan diller, yabanci dil olarak 6gretimi gelismis dillerdir.
Herhangi bir dilin yabanci dil olarak toplumlara 6gretilmesi; kendi toplum sinirlari
disinda baska uluslar ve kiiltiirlerle iletisimde olmasi, bilinmesi ve dogru bir sekilde
aktarilabilmesi i¢in o dilin; gelismesinin ilerlemesi ve 6grenilmesi i¢in ¢aligmalarm
artiritlmasi gereklidir.

Giintimiiz diinyasinda Tiirk¢e farkli dil ve kiiltiire mensup kisilerce endiistriyel,
siyasal, turizm gibi farkli nedenlerden dolay1 tercih edilir ve talep edilir olmustur. Bu
sebepten dolay1 Tirkce 6grenmek isteyen kisiler icin farkli kurumlarda egitimler faaliyet
gostermektedir. Ulkemizde egitim alan yabanc1 uyruklu 6grenciler icin tniversitelerde ve
diger benzer kurumlarda bu konuda egitimler olusturulmus olup ayrica yurt disinda da
Yunus Emre Enstitiisiinde Tlrkce 6gretimi gergeklestirilmektedir.

Gilinlimiizde farkli bir dil biliyor olmak kisilerin kariyerleri ve i imkanlar1 i¢in
onemli hale gelmistir. Ayrica baska iilkelere goclerin olmas1 kisilerin iletisime ge¢gmesi
ve yasamlarmi siirdiirebilmesi i¢in yeni bir dilin 68renilmesi ihtiya¢ haline gelmistir.
Aslinda yeni bir dil 6grenmek o dile ait tiim kiiltiirel 6zellikleri de 6grenmek anlamina
gelmektedir. Ogrenilen her yeni dil bireyin hayata bakis agismi farklilasmasma ve
bireysel ilerlemesine de katkida bulunmaktadir.

Linguistik gorecelik (linguistic relativity) a¢isindan bakildiginda insanin diinyaya
farkli bir gozle bakmas1 kullandig1 ana dili ve alisilagelmis diisiinme sekliyle yetersiz ve

smirhidir. Buradan cikarilabilecek sonug; farkli dil konusan insanlar diinyay1



birbirlerinden farkli algilarlar. (Humboldt 1836; Sapir 1921; Whorf 1956; Akarsu 1984,
Stern 200-213; akt. Demircan, 2013, s. 8).

Egitim programlarinda yabanci dile gerekli 6nemi veren Tiirk toplumu farkl bir
dili 5grenmeye kars1 her zaman ilgili olmustur (Yasar,1993). Ogretmenlerin dil gretmesi
belli yontem ve kurallara bagl kalan durgun bir siire¢ olmayip yaratici, hareketli ve dil
Ogrenimi alan kisilerin 6zelliklerine gore olusturulan akici bir siirectir. Diger bir degisle,
bu sirecin ana kosullarindan biri de Ogretmenin ihtiyaglara cevap vermesidir
(Ulsever,1998; Acat, 2000).

Yabanc1 dil 6gretimi zor ve karmasik bir siiregtir. Yabanci dil 6gretiminde dikkat
edilmesi gereken, genel kabul gormiis bazi temel ilkeler vardir. Demirel bu ilkeleri

asagidaki gibi siralamistir (Demirel, 1994, s. 27-28):

1. Dinleme ve konusma becerileri gelistirilmeli,

2. Ana cumle kaliplar1 6gretilmeli ve ezberlenmesi saglanmali,
3. Kullanilan dil 6gretilmeli,

4. Farkli dil kazanma aliskanliklar1 saglanmali,

5. Dilin seslerinin uygun sekilde ¢ikarilmasi 6gretilmeli,
6. Iki dil arasinda mesele olan ses ve yapilar 6gretilmeli,
7. Kullanilan materyaller basitten zora dogru sunulmal,
8. Bilinen kelimelerle yeni ciimle kaliplar1 6gretilmeli,
9. Ogrenilenlerin kullanilma olanagi taninmals,

10. Ornekler verilmeli,

11. Ogrenci hatalar1 hemen diizeltilmeli,

12. Tek bir sorunla ugrasilmali,

13. Yeni dil ana dil gibi 6gretilmeli,

14. Bireysel farkliliklar dikkate alinmall,

15. Her sey 6gretilmeye ¢aligilmamall,



16. Sorumluluk verilmeli; bireysel calismalar yapilmali,

17.Ders planlanirken gesitlilik katilmali (Demirel, 2004, s. 27-28).

Yabana Dil Ogretim Yaklasim, Yontem ve Teknikleri

Bilgi caginda yasam boyu 6grenmenin Ve iletisim kurmanin en 6nemli yolu dildir.
Dil, zihinsel, duygusal ve sosyal gelismenin en onemli aracidir. Dilin kisinin yetisini
sonuna kadar gelistirebilme, karigik problemleri ¢dzebilme, bilissel diisiinebilme, tiirli
kiymetlere ehil, daha genis bir diinya goriisii olusturabilme gibi hususiyetleri vardir. Bu
sebeple, Ulkelerin ¢ogu dil becerilerini gelistirebilmek i¢in yeni yaklagimlar ve yontemler
uygulamaktadir.

Dil 6gretimi alaninda ge¢miste genel olarak davranig¢i dil 6gretimi yaklagimi,
biligsel dil 6gretimi yaklagimi uygulanmistir. Giiniimiizde ise yapilandirici dil 68retimi
yaklagimi gibi yaklagim ve yontemler uygulanmaktadir. Asagida bu konular alt baghklar
olarak ele almmustir.

Davramisci Dil Ogretim Yaklasim

Davranis¢1 yaklasim dil Ogretilirken uygulanan en eski yaklasimlardan bir
tanesidir. Bailly eski yaklasim ve yodntemlerin hepsini ‘davranis¢’ baslik altinda
toplamistir. Bazi1 dil uzmanlar1 da bunlar1 ‘geleneksel’ ve ‘davranisgr’ olarak ele
almaktadir. Geleneksel ve davranis¢1 yaklasimlarin dayandigi temel goriisler birbirine
¢ok yakmdir. Ulkemizde Tiirk¢e 8grenimi uzun yillar davranisc1 yaklasimla yapilmistir.
Bu yaklasimda davraniglar dil becerilerinin 6nine geg¢mistir. Davranis¢i kuramin
ilkelerinden taklit ve pekistirmeyle dil 6grenimi gergeklestirilmeye calisilmigtir. Fakat
dilin igerigini ve Ogrenenin zihinsel becerilerini g6z ardi ettigi i¢in bu kuram dil
becerilerini yeterince gelistirememistir.

Yapilandirmaci Dil Yaklasim

Yapilandirmaci yaklagim, hiimanist yaklasimla baslayan ve ardindan biligsel
kuramin gergeklestirdigi devrimle guinimiizdeki asamasina gelmistir. Yapilandirmacilara
gore, dgrenciler kendi bireysel diinyalarmi yaratirlar. insancil yaklasimda oldugu gibi,
ogrenen, duygular1 biitlinsel bir birim olarak ele alinir. Ciinkii duygular 6grencilerin
tutumlarm sekillendirir. Ayrica, yaraticiliklarini, diinya goriislerini kendilerine 6zgii bir

sekilde insa etmelerine izin verir. Biligsel suregler, yapilandirmacilarin goriisiinde son



derece 6nemli olan seyin analiz edilmesine ve c¢alistirilmasmma yansir. Bunlar,
Ogrenenlerin cevreyle etkilesimleri yoluyla deneyimledikleri seylerdir. Yapilandirmaci
yaklagim, biligsel yapilandirmacilik ve sosyal yapilandirmacilik olarak ikiye ayrilir.
Yapilandirmacilik, dil 6grenmeye yonelik en ¢ok desteklenen yaklagimdir ve egitim
psikolojisine temel katkisi, Platon gibi gergekgi filozoflarin iddia ettigi gibi, 6grenenlerin

egitim strecinde 6zerkligini vurgulayan 6grenci merkezli yaklagimdir.

Dil 6gretiminde glinimuzde de uygulanan bu yaklasimin Onculeri Piaget,
Vygotsky, Bruner’dir. Bu yaklasim davranis¢1 yaklagimim aksine kiginin 6grenme ve
biling yetilerini gelistirme iizerinde durur. Dil ve biling yetilerini ilerletmis, diistinen,
anlayan, arastiran, sorgulayan, bilgiyi kullanan, yeni bilgiler olusturan ve kendini her
alanda ilerleten kisiler yetistirmeyi hedefler. Ogrenci yeni bilgiyi 6nceden var olan
zihinsel olusumlarla birlestirerek yapilandirir. Birey bagkalariyla iletisime girerek ve
zihinsel becerilerini gelistirerek dili 6grenirler. Diger taraftan 6grenme ve dil birbirlerini
etkilerler. Bu sebeple 6grenme siirecinde dil ve zihinsel yetileri gelistirme birlikte ele

alinmalidir (Glnes, 2007).

Vygotsky’e gore yetiskin ve cocuklarin is birligi i¢cinde caligmalari, cesitli
etkinlikler yapmalari, 6grenmeyi kolaylastirmakta, dil ve zihinsel becerilerin gelisimini
beslemektedir. Bu sebeple isbirlikli 6grenmeye onem verilmelidir. Bu surecte iki
seviyeye dikkat edilmelidir.

*Birincisi 6grencinin su anki gelisim seviyesidir. Bu seviye 06grencinin
kimsenin yardimi1 olmadan bir etkinligi, isi ya da gorevi yapabilme seviyesidir.

«Ikincisi ise gelistirilebilir seviyesidir. Bu seviye &grencinin birinin rehberligi
veya yardimiyla bir etkinligi, gorevi veya vazifeyi yerine getirebilme seviyesidir.
(Giines,2011)

Vygotsky’e gore bu iki seviye arasindaki fark 6grencinin “gelismeye agik alani”ni
isaret eder (Lemire, 200; akt. Giines,2011). Birinin destegiyle bir etkinligi yapabilen
ogrenci Onceden yaptig1 etkinliklere benzeyen etkinlikleri daha sonra kendi kendine
yapabilir ve gelisimini destekleyebilir. Bu asamada 6grenciye destek olacak kisi uzman
bir yetigkin, 6gretmen, ebeveyn veya dnceden yetismis bir dgrenci olabilir. Onceden
bahsedildigi gibi yapilandiric1 yaklagima gore “Dil, edinilmez 6grenilir.” Dil 6grenme

bireyin aktif cabasi ve sosyal etkilesimlerle gerceklesir.
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Yapilandirmacilik ve Dil Ogretimi

Yapilandirmaci bir yaklagimin temeli:

1. Bilgiyi insa etmek, almamak

2. Diistinmek ve analiz etmek, ezberlememek

3. Anlamak ve uygulamak, tekrar etmemek

4. Aktif olmak, pasif olmamak. (Marlowe & Page, 2005)

Yapilandirmact 6grenme, 6gretmeye yonelik dnemli bir yaklasim olarak ortaya
cikmistir. Gegtigimiz yillar boyunca bir¢ok arastirmaci ve bilim insani, yapilandirmaci
Oogrenme teorisi igin tarihsel Ornekler Uzerinde c¢alismistir. Bu goriislere gore
yapilandirmacilik, davranis¢ilia dayali egitimden bilissel teoriye dayal e§itime gegisi
temsil eder. Bu nedenle, davranis¢1 epistemoloji 6zii; zekaya, hedef alanlarina, bilgi
dizeylerine ve pekistirmeye dayanir, ancak yapilandirmaci epistemoloji durumunda
bilgilerini  cevre ile etkilesim temelinde yapilandiranlar,  Ggrenenlerdir.
Yapilandirmaciligin birincil mesaji, aktif 6grenmenin G6grencilerin kendi bilgilerini

olusturmalarina ve diistiniilenleri kendi anlamlarini olusturmalarina olanak saglamasidir.

Yabanci Dil Ogretiminde Yapilandirmaci Yaklasim ilkeleri

1. Eylem odakl ve is birligine dayali 6grenmeye dayanir, sinif ¢aligsmalarinda
yaratici etkinlikler ve projelerle 6grenme, yaparak yasayarak ogrenme yapilandirmaci
yaklasimi uygulayan siniflarda gereklidir.

2. Ogrenci merkezlilik Uzerine daha fazla odaklanmak gerekir, 6grenmede
ogrenenin 6zerkligi 6nemlidir.

3. Yapilandirmaci sinifta siirecle ilgili farkindalik esastir ve 6grenme bilinci, dil
bilinci, kultiirleraras: farkindalik dnemlidir.

4. Dil smiflarinda igerik odakliliga bagli olan bu kuramin ruhu, biitiinsel dil
deneyimi, otantik ve karmasik 6grenme ortami olusturur.

Dil 6gretiminde yapilandirmact yaklasimin en 6nemli ilkelerinden biri eylem
odakliliktir. Isbirlik¢i grenme (ikili ¢alisma, grup ¢alismasi veya diger sosyal grenme
bigimleri gibi), smif etkinliklerine yaratici ve aktif katilim, ¢esitli projeler hazirlayarak
ogrenme ve 6greterek 6grenme (6grenciden dgretmenin roliinii listlenmesi istendiginde)
eyleme yonelik yonteme atifta bulunan ana gorevler olarak ele almmustir.

Yapilandirmacilikta ikinci onemli ilke yabanci dil smniflarinda, 6grenen merkezli
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Ogrenmenin bireysellestirilmesidir. Ders sirasinda Ogretmen tarafindan saglanan
materyallerin pargalar1 ve boliimleri hakkinda 6grencinin kendisinin karar vermesine izin
verilmelidir. Bu se¢im yapma imkan1 6grencinin 6zerkligini gelistirir, dolayisiyla tercih
edilen 6grenme tarzina hizmet eder. Bununla birlikte, 6grenciye dnceden nasil farkina
varacagi ve kendi greniminin sorumlulugunu nasil alacagi, 6grenme sirasinda segilen ve
uygulanan strateji ve tekniklerin neler olacagi konusunda Ogrenci bastan
bilgilendirilmelidir. Ayrica, 6grenme bilincinin kiiltiirleraras1 farkindalik kadar dil
farkindaligiyla da tamamlanmasi gerekmektedir.

Yapilandirmaci yaklasimi yabanci dil 6gretirken uygulayan 6gretmenlerde olmasi
gereken Ozellikler sunlardir (Aljohani, 2017, s. 106);

1- Ogretmen, birincil bilgi kaynag: olmak zorunda degildir, 6grenciler icin birgok
kaynaktan sadece biridir.

2- Ogretmen, Ogrencilerin mevcut bilgilerine meydan okuyan deneyimlere
ogrencileri dahil eder.

3- Ogretmen, derslerin  planlanmasinda &grenci  yamtlarni  kullanr  ve
ogrencilerden ilk yanitlarin1 detaylandirmalarini ister.

4- Ogretmen, acik uclu sorular sorarak &grenciler arasinda soru sormayi Ve
tartismayi tesvik eder.

5- Ogretmen, gorevleri cercevelendirirken smiflandirma, analiz etme, olusturma,
diizenleme, hiyerarsi vb. kullanir. Biligsel terminolojiyi kullanarak 6grencilerin kendi
bilissel siireglerini (listbilis) anlamalarma yardimci olur.

6- Ogretmen, smif kontroliinii birakir, 8grenci 6zerkligini ve inisiyatifini tesvik
eder ve kabul eder.

7- Ogretmen manipulatif ve etkilesimli fiziksel materyallerin yam swra ham
verileri ve birincil kaynaklar1 kullanima sunar.

8- Ogretmen, iletilen kavramlarin derin yapisal anlayisindan geldigi bakis agisini
kullanarak, 6grencilerin yazili ve sozlii net yanitlar vermelerini saglayarak, iletisimi
kolaylastirir. Agik ve anlamli bir sekilde iletisim kurabildiklerinde, yeni 6grenmeyi kalic1

hale getirmis olurlar.

Etkinlik Yaklasim

Bu yaklasimda dil 6gretimi yapilandirici yaklasim ve sosyal yapilandiricilik

anlayisini temel almakta olup, bu sekilde faaliyet gostermektedir. Yapilandirici yaklagim
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ve sosyal yapilandiricilik anlayisina gore 6grenenlerin isbirligi icinde ¢esitli etkinliklere
katilmalar1 ve uygulamalar1 dil ve zihinsel yonlerinin yani sira §grenime de yardimci
olmaktadir. Dil anlatilan faaliyet yaklasimina gore sosyal bir etkilesim yoludur. Toplum
igerisinde bireyler gorev ayrimina gore sosyal aktorlerdir ve dili farkli dallarda kullanarak
gorevlerini yerine getirirler. Uygun bir hedefe gore bireyin kendi becerilerini harekete
gecirerek ortaya ¢ikardigi bu faaliyetler gorev olarak nitelendirilmektedir. Gorev, bir
vazifenin yerine getirilmesi, ¢0ziilmesi gereken bir sorunun 6ngdriilen sonuca ulasmasi
icin kisi tarafindan yapilan amaca hizmet eden vazifeler olarak soylenebilir. Ornegin; bir
esyanin yerini degistirmek, siir yazmak, bir sozlesme goriismesinde belirli sartlar1 elde
etmek, okey oynamak, bir kafede i¢ecek istemek, yabanci dilde yazilan bir paragrafi
cevirmek ya da grup calismasi yaparak dergi ¢ikarmak gibi eylemleri icerir. (CECR,
2000; akt. Giines, 2011). Bahsedilen bu gorevler 6grenenlerin aktif katilimimi ve kisisel
sorumluluklarini yerine getirme sorumluluklarint kazanmalarin1 saglar. Bu sebeple
etkinlik yaklagiminda sosyal amaclarin kazanilmasi ve gerceklestirilmesi onemli bir yer
tutmaktadir. Bu yaklasimda 6grenenlerin kendi memleketlerinde veya yabanci bir ilkede
calismaya ve yasamaya hazirlamak, dil ve kiiltiirdeki farkliliklar1 gostererek hayata
hazirlamak onemlidir. Bu yaklasimda dil etkinlik boliimleri 5 baslik altinda toplanar.
Bunlar su sekildedir: Sozlii anlama, yazili anlama, karsilikli konusma ve etkilesme,
hazirlikli konusma veya sunu ile yazili ifade. Bu etkinlik alanlarma bazen ceviri,
Ozetleme, yazari tanima gibi ¢alismalar da eklenmektedir. Bu ¢alismalarda 6grencilerin
gereksinimlerine gore etkinlikler dizenlenmelidir. Verilecek vazife ve etkinliklerin
ogrencilerin gereksinimlerini karsilayacak bicimde olmasi gerekmektedir. Bu sebeple:

«Ogrenciler vazifeleri yapmak icin gesitli yetilerini kullanirlar,

*Etkinlik bir hedefe veya gereksinime yonlendirici olmalidir,

*Etkinlik agiklanabilir bir neticeye gotirmelidir (CECR, 2000; akt. Giines, 2011).

Ozetle dgretenin vazifesi dgrenenlerin etkinlikleri gerceklestirirken dili kalict
ogrenmelerine Ve etkin kullanmalarina fayda saglamaktir.

Etkinlik yaklasimi son yillarda dil 6gretim kitaplarinda yerini almaya baslamistir.
Bu yaklasimla 6grenenler ¢esitli etkinliklerle dili ve kiiltiirli 6grenmeye baslamiglardir.
Ornegin 2002 yilinda yazilan bir takim yabanci dil dgretim kitaplarinda &grencilere
onerilen bazi projeler sdyledir: Hoslandig1 bir karakterin posterini yapma, hayvanlarla
ilgili bir radyo yaymi hazirlama, bir hikdyenin sonunu tamamlama, okulun kurulus
giiniinii kutlama etkinlikleri diizenleme, panel, forum, tartisma vb. vazifeler bunlardan

birka¢ tanesidir (Puren,2008; akt. Giines, 2011). Ogrenme etkinlikleri hazirlanirken
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Ogrenenlerin bireysel farkliliklar1 g6z Oniine alinarak egitim ortami ona gore
hazirlanmaktadir. Bunun yaninda 6grenme etkinliklerinin hedefe yonelik olmasma dikkat
edilir. Yapilandirict yaklasimda 6grenenin aktif katilimi1 6nemli oldugu i¢in yalniz kitap
okuyarak 6gretmeni dinleyerek dil yetilerini gelistirmesi beklenemez. Bunun yerine
diisiincelerini soyleyerek, sorgulayarak, uygulayarak 6grenme siirecine etkili bir sekilde

katilmas1 beklenir.

Oyun Temelli Ogrenme Nedir?

Hizla gelisen dlnyada, ezbere, kurallara, pasiflige ve soyut kavramlarin
ogretimine dayanan geleneksel 6grenme yontemleri, dijital neslin ilgi ve ihtiyaclarini
karsilamadig1 diistiniilmektedir. Mevcut 6grenme yontemleriyle yapilan Ogretimler,
icerisinde bulundugumuz dijital zamanda diinyaya gelen 6grenciler icin hem yetersiz
gelmekte hem de sikic1 olmaktadir (Polat ve Varol, 2012, s. 3). Ogrencilerin pasif oldugu
ve genellikle dinleme duyusuna hitaben yapilan geleneksel 6grenme yontemlerinin yerine
ogrencileri aktif kilan ve merkeze alan, O6grencilerin seviyelerine, ilgilerine ve
ihtiyaglarina gore bireysel farkliliklar1 gézeten, yaparak yasayarak 6grenmeyle birlikte
yaraticiligi 6n plana ¢ikaran ¢agdas 6grenme yontemleri dnem kazanmistir (Malta, 2010,
s. 20). Bu baglamda egitim ortamlarinda geleneksel 6grenme yontemleri yerine cagdas
O0grenme yontemlerinin kullanilmasi kagiilmaz hale gelmistir.

Oyunlar, cagimizda 6grenme ortamlarinda en ¢ok tercih edilen etkinliklerden bir
tanesidir. Oyuncularin belirli kurallar ¢ercevesinde kendisiyle ya da rakiplerle gesitli
miicadelelere girdigi ve bu miicadeleler sonrasinca nicel sonuglarin elde edildigi yapay
bir sistem olarak tanimlanan oyunlar, 6grenme ve gelisme amaciyla egitimde de
kullanilmaktadir (Tokg6z, 2017, s. 19-20). Hedeflenen egitsel amaglarin ya da
davranislarin 6grencilere kazandirilmasinda oyun etkinlikleriyle birlikte kazanimlarin
fark ettirilmeden 6grencilere sunulmasi kalic1 6grenmeyi saglamada c¢ok etkili olabilir
(Malta, 2010, s. 4).

Uygulama ve pekistirme yapma imkanlarmin yaninda farkli 6grenme 0zelliklerine
sahip bireylere yonelik sundugu 6grenme ortamlar1 sayesinde oyun temelli 6grenme son
zamanlarda egitim ve dgretimde cok tercih edilmektedir (Tokgdz, 2017, s. 28). Ozetle
oyun temelli 6grenme bireysel farkliliklar1 dikkate alir. Oyun temelli 6grenmenin 6grenci

merkezli bir 6grenme yontemi olmas: ve bu dgrenme yonteminin uygulandig: slrecte
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ogrencilerin aktif olmasi, oyun temelli 6grenme yonteminin ¢agdas bir 6gretim yaklasimi
oldugunu gostermektedir (Bozoglu, 2013, s. 44).

Oyun temelli 6grenme, 6gretilmek istenen kazanimlarin ya da hedeflenen egitim
amaclarmin 6grencilere oyun yoluyla kazandirilma stirecidir (Ertem, 2016, s. 4). Oyun
temelli 6grenme, 6grencilerin ister okul i¢inde isterse okul disinda eglenerek ve keyif
alarak oynadiklar1 fiziksel ve zihinsel gelisim egzersizleridir (Tural, 2005, s. 88). Oyun
temelli 6grenme, oyunlarin igerisinde yer alan kurgu ve senaryolar araciligtyla sunulan
problemlere 6grencilerin bulduklar1 ¢6zim yollar1 veya turettikleri yaratici fikirler
sayesinde 6grenmeyi amaglayan 6gretim ortamlaridir (Malta, 2010, s. 21-22).

Oyun temelli 6grenme, Ogretmenlerin rehberliginde gergeklesse de aslinda
ogrencilerin kontroliinde ilerleyen ve ayrica analiz, sentez, gozlem, ¢ikarim ve uygulama
yapma gibi imkanlarin saglandig1 yaratici ve hizli diisiinmeyi 6n plana alan 6grenme
stirecidir (Tugrul, 2014, s. 188). Bouman (2012) ise oyun temelli 6grenmeyi, “Oyun
Ozelliklerinin ve oyun prensiplerinin 6grenme etkinlikleri ile biitiinlesmesi i¢in dgretim
etkinliklerini tasarlama siirecidir.” seklinde tanimlamaktadir.

Oyun temelli 6grenme yontemlerinde en 6nemli unsur egitsel oyunlarin 6grenme
ortamlarina dahil edilmesi ve 6gretimin oyunlar {izerinden yapilmasidir (Sahin, 2015, s.
12). Oyun temelli 6grenmede 6gretilmek istenen bilgiler egitsel oyunlar araciligiyla esnek
ve serbest 6grenme ortamlarinda 6grenene sunulur. Oyun temelli 6grenme etkinliklerinde
kullanilan oyunlar, hedeflenen kazanimlarin teorik bolimuyle uygulama arasinda bir bag
kurar (Glner, 2018, s. 11).

Oyun temelli 6grenmede Ogrenenler 6nceden edinmis olduklar1 bilgilerle yeni
bilgileri iliskilendirerek bilgiyi yeniden yapilandirirlar. Ogrencilerin yeni bilgi ya da
kazanimlara yine kendilerinin 6n bilgileri araciligtyla ulastigi oyun temelli 6grenme
etkinliklerinde, edinilen yeni bilgilerle sahip olunan 6n bilgiler karsilastirilarak
iliskilendirilir ve dolayisiyla 6grenciler 6grenme siireglerini ve edinimlerini kendileri
yapilandirmis olur (Bayirtepe ve Tizin, 2007, s.42).

Bu yontemde 6gretmenlerin de gorevi rehberlik etmektir. Oyun temelli 6grenme
etkinlikleriyle yapilan 6gretimlerde dgretmenlerin; 6grencilerin oyun oynayabilecekleri
ortamlar1 diizenleme, o6grencilere rehberlik etme, oyun sirecinde 6grencilerin aktif
olmalarini ve yapilan 6gretimden mimkun mertebe keyif almalarmni saglama gibi 6nemli
gorevleri vardr (Erbil Kaya vd. 2017, s. 803). Ogretmenler, oyun esnasinda uygun

ortamlar1 saglayarak her 6grencinin oyun temelli 6grenme etkinliklerinden olabildigince
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faydalanmasimi da saglamalidir. Bunun yaninda etkinliklerin se¢iminde 6gretmenlerin
goriis ve kararlar1 da egitimin verimliligi agisindan son derece dnemlidir.

Oyun etkinliklerini dersin kazanimlarina ve igerigine gore belirlemek gerekir.
Ogrenciye gorelik ilkesi geregi hazirlanan oyunlar hedef kazanimlara ulasmak igin
gereklidir. Ogrencilerin ilgi, ihtiya¢ ve kararlarina gore belirlenen oyun etkinlikleri,
egitimcilerin belirledigi oyun etkinliklerine gore hedeflenen kazanimlara ulasmada daha
verimlidir (Comert Ozata, 2015, s.10). Konu, siire, amag ve cesitli seviyelere gore
hazirlanan ya da seg¢ilen oyunlarin en 6nemli 6zelligi, 6grencileri bilgiyi kesfetmeye ve
yaratici diisiinceye yonlendirebilme olmalidir (Bozoglu, 2013, s. 44).

Oyun temelli 6grenmenin Tokgoz’e (2017) gore ili¢ ana 6gesi vardir. Bunlar
asagidaki ayrmtili bir sekilde agiklanmaktadir.

1. Rekabet: Oyuncularin igerisinde bulundugu miicadelelerdir. Bir rakibe karsi
rekabet edilebilecegi gibi oyuncu daha dnce elde ettigi kendi basarilarina karsi da rekabet
edebilir.

2. Etkilesim Unsuru: Oyuncular, oyunlara yo6nelik duyduklar1 ilgi ve
meraklarindan dolayr oyunlarla etkilesim halinde olurlar. Bu etkilesim durumu
oyuncularda oyun oynarken farkinda olmadan yani gizil 6grenme saglar.

3. Aninda Odiil: Oyuncularm elde ettikleri basarilar1 ddiillendirmek son derece
onemlidir. Sunulan 6duller oyuncularin motivasyonunu artiracagi gibi hem oyunlara hem
de derse yonelik oyuncu tutumlarini da olumlu yénde etkiler.

Oyun temelli 6grenmenin temel 6zellikleri ise asagida belirtilmistir:

a) Oyuncular etkinliklere aktif olarak katilir.

b) ilgi cekici ve keyif vericidir.

¢) Gudulenmede son derece etkilidir.

d) Belirli amag ve hedefler mevcuttur.

e) Yaparak yasayarak veya gizil 6grenme 6n plandadir.

f) Ogrenciler oyunlar aracihigiyla etkilesim kurarlar.

g) Ogrencilere aninda doniit saglanabilir.

h) Farkli 6grenme hizlarma sahip 6grencilerin 6zelliklerine uygun 6grenme
ortamlar1 olusturulabilir.

i) Bireysel ya da grupla 6grenme ve ¢aligma imkan1 vardir (Tang, Hanneghan ve
EIRhalibi, 2007: 3-5)

Ogrenme ortamlarinda yapilan oyun temelli 6grenme etkinliklerinin 6gretime pek

cok yarar sagladig: cesitli arastirmalarla belirtilmistir (Obut, 2005: 17). Bu baglamda
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ogretimin daha kalict ve etkili olmasi i¢in oyunlarm egitim ortamlarinda uygulanmasi
ongorilmiistir. Oyun temelli 6grenme ortamlarinda Ggrenciler etkinliklere keyifle ve
giidiilenmis olarak katildiklarindan dolay1 6grenilen konulara yonelik yapilan alistirma
ya da pekistirmelerde kalict 6grenme daha kolay saglanir (Guner, 2018: 12). Gelisen
teknolojinin bize sundugu yeni nesil oyun etkinliklerinde dokunma, gérme, isitme ve
hatta koklamaya yonelik duyusal 6zellikler yer aldig1 i¢in yaparak yasayarak grenme On
plana ¢ikmis ve bu oyun etkinlikleriyle hem 6grenilen kavramlar somutlastirilirken hem
de kalic1 6grenme birden fazla duyu organi kullanilarak saglanmaktadir (Tural, 2005: 92).

Oyun temelli 6grenme 6grenenlerin psiko-sosyal gelisimlerine katkida bulunur.
Bireysel ya da grupla ¢alisma, is birligi yapma, rekabete girme korkusunu asmada
yardime1 olma gibi faydalar1 olan oyun temelli 6grenme etkinliklerinde oynanan
oyunlarin fiziksel, mantiksal ve teknolojik ¢esitlerinin olmasi 6grencilerde fiziksel,
biligsel, duyussal, kisisel ve sosyal yonden gelisim saglar (Bozoglu, 2013: 44). Mevcut
ogrenme yontemlerine gore oyun temelli 6grenme yontemleri timden gelim akil ydriitme
becerilerini de daha fazla gelistirmektedir (Gee, 2007: 34).

Egitim agisindan oyun temelli 6grenme etkinliklerinin problemlere farkl
alternatif cozimler getirme, Ogrencilerin birbirleriyle etkilesime gecerek yine
birbirlerinden 6grenmelerini saglama, derse katilim oranimi artrma ve ¢dziimlemeye
dayanan sirecler olusturma gibi gesitli faydalar1 da vardir (Kaya, 2007: 27; Yagiz, 2007:
910). Ayrica bazi arastirmacilara goére oyun temelli 6grenme gesitli becerileri
gelistirmektedir:

a) Odaklanma siresi

b) G6zlem yapma yetenegi

¢) Is birligi yapma

d) Yaratici diisiinme

e) Hayal giictini gelistirme

) Endise ve kriz yonetimi becerisini gelistirme

g) Deneyim kazanma

h) Ogrenmeleri pekistirme

i) Gorev ve sorumluluk bilincini gelistirme

J) Uyum ve paylasim Ozelliklerini gelistirme

k) Hizl1 diisiinme ve karar verme gibi bilissel yetenekler

I) Daha fazla bilgi saklama

m) Pek ¢ok nesneyi ayni anda takip etme
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n) Sosyal ve psikomotor beceriler

0) El-g6z koordinasyonu

p) Gorsel bellek gelistirme

r) Birden fazla gorevi ya da islemi ayn1 anda yapabilme
s) Durum tahlili ve analizi yapabilme

t) Tepki yetenegini gelistirir (Tut, 2018: 29-30).

Oyun temelli 6grenme etkinliklerinden olan dijital oyunlar, gercek hayata yakin
sanal ortamlar olusturarak gergekte yapilmasi zor, tehlikeli ve riskli olan deney ya da
uygulamalar1 6grencilere tehlikesiz bicimde deneyimleme imkéni saglar (Sahin, 2015:
13).

Oyun temelli o6grenme etkinliklerinin uygulandigi 6grenme oOrtamlarinda
ogrenciler genellikle oynanan oyunlara odaklandigi i¢in sinif yonetimini zorlastiracak
davranis bozukluklarindan da uzak durmaktadirlar (Tural, 2005: 91). Buna ragmen grup
oyunlarinda 6grenme ortaminda gurultl olabileceginden Ogretmenlerin hakimiyeti
saglama konusunda daha fazla dikkatli olmalidirlar.

Egitim ve 6gretimin kalitesini artirmak i¢in oyun temelli 6§renme yonteminden
faydalanilabilir. Oyun temelli o6grenme etkinliklerinin  6grenme ortamlarindaki
avantajlarindan yola ¢ikarak oyun temelli 6grenme yontemlerinin egitim ve dgretimin
kalitesinin artmasinda ¢ok etkili oldugu sdylenebilir (Bagc1 ve Coklar, 2014: 197-198).

Oyun temelli 6grenme ile oyunlagtirma yontemlerinin bir arada kullanilmas1 da
tercih edilebilir. Oyun temelli 6grenme siireci i¢erisinde ya da siire¢ sonunda 6grencileri
daha fazla cesaretlendirmek, isteklendirmek ve keyif almalarmi saglamak icin liderlik,
rozet, madalya, puan veya 6dul gibi gesitli dissal gudulenme araglari kullanilarak
oyunlastirma gerceklestirilmis olur (Karatas, 2014: 317).

Oyun temelli 6grenme yontemlerinin bahsedilen avantajlarmin yaninda bazi
dezavantajlar1 ya da sinirliliklar1 da mevcuttur (Aksoy, 2014: 14-15; Bayirtepe ve TUz(n,
2007: 44; Ocak, 2013: 11-12; Sahin, 2015: 13). Oyunun en 6nemli faydalarindan biri
sosyal yeterlilik gelisimini desteklemesidir. Bireyler, iliskiler kurabilir karisikliklari
cozmeyi Ogrenebilir, uzlasabilir ve davramglarmi adapte edebilir. Oyunda, kendi
temsilcilerini oynadiklar1 ve kendi tercihlerini yaptiklari i¢in bireylerin iyimserlik ve
basar hisleri artmis olur. Yine de biitiin oyunlar nazik veya kucaklayici degillerdir, bu
yiizden egitimciler oyunun zarar verici olmadigindan emin olmalidirlar. Asagida oyun

temelli 6grenmenin avantajlari ve smirliliklari siralanmustir.
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a) Oyunlar maliyetli olabilirler. Bundan dolay1 egitim kurumlarmm oyunlar i¢in
uygun sartlarda olmasi gerekir. Oyun temelli 6grenme yontemlerini etkili bir sekilde
kullanmak i¢in okullarin teknolojik altyapi ve maddi kaynak bakimindan yeterli seviyede
olmasi gerekir (Bayirtepe ve Tuzin, 2007: 51-52; Ocak, 2013: 4-5).

b) Oyun temelli 6grenme yontemlerini uygulamak icin diger yontemlere gore
daha fazla zamana ihtiya¢ duyulmaktadir.

c) Belirlenen oyunlarm ilgili dersin kazanimlarmi icermesi gerekmektedir (Sahin,
2015: 13).

d) Oyun temelli G6grenme ortamlarinda oyun anmnda ¢ok fazla gurulti
olabileceginden 6grenenlerin etkinlik anindaki heyecanlariyla sergiledikleri davranislari
kontrol altinda almak bazen zor olabilir.

e) Belirlenen oyunlarin 6grenenlerin gelisimlerine uygun olmas: gerekmektedir.

Avrupa Dil Gelisim Dosyasr’nin temeli olan Avrupa Dilleri Ogretimi Ortak
Cergeve Metni’nde “Dilin Oyun Amagl Kullanim1” na yer verilmis, bu kisimda egitici
oyunlar o6rneklendirilmistir. Dil 6grenme ve ilerlemesinde dili oyunsal hedeflerle
kullanmak 6nemli bir rol oynar ancak bu egitimsel alanla sinirlanamaz. Dilin oyunsal
kullanimlarinin oldugu etkinliklerden 6rnekler su sekildedir:

“’Sosyal dil oyunlart:

* Sozli

* Yazil

» Gorsel-isitsel

« Tahta ve kart oyunlar1

* Sessiz sinema, pandomim, vs.

Bireysel faaliyetler:

* Bilmeceler

» Medya oyunlari, S0zl sakalar

* Reklamlar

» Gazete basliklar1

* Duvar yazilar1 <> (MEB Talim Terbiye Kurulu Baskanligi, 2009: 54-55; akt.
Kilig,2012, 5.32).
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Egitici Oyunlarin Yabanci Dil Ogretiminde Kullanilmasi

Oyun, insan hayatinin her déneminde kullanilabilen bir etkinliktir, bir egitim
aracidir. Egitici oyunlar yabanci dil 6gretiminde uygulandiginda Ggrenenlerin dil
edimlerini hizlandirdig1 ve kalict hale getirdigi disiiniiliir. Bu sebeple egitici oyunlar,
yabanci dil 6gretiminde 6nemli bir yere sahiptir. Egitici oyunlar yabanci dil 6gretiminde
Ogrenenler arasindaki iletisimi sagladigindan dil becerilerinin daha hizli gelismesini
saglar. Ogrenciler 6grenmeye aktif olarak katildiklar1 igin dili kendileri islerler. Boylece
yeni sOzciikler 6grenirler, climleler kurarak rahat konusabilirler ve yazabilirler. Oyun
uygulanirken sorular sorarak yeni bilgiler edinir. Smif i¢i ders 6gretim etkinliklerinde
egitici oyunlar 6grenmeyi destekleyici unsurlar olarak yer almaktadir. Ozellikle yabanci
dil 6gretimi smiflarinda verilen ders igerikleriyle uyumlu olan oyunlar 6grenilen dilin
yaparak ve yasayarak Ogrenilmesi gercegini destekleyen etkinlikler oldugu
gortlmektedir. Ogreneni sinifta etkin kilan yaparak yasayarak 6grenme etkili ve kalic1 bir
ogrenmedir. Ayrica 6grenilenler gercek yasantiyla biitiinlestirildiginden soyut yasantilar
somutlastirilmis  olur. Ogretilen konularin pekistirilip kalicihgini  artirmak  igin
O0gretmenin egitici oyunu islenen konun hedeflerine gore planlamali ve kurallarma gore
uygulatmalidir ““...Birgok egitimci oynayarak 6grenmenin hafizada daha ¢ok kaldigini,
mukayeseli diisiinme ve karar verme ustaligi kazandirdig1 ve davraniglari olumlu yonde
gelistirdigini tespit etmistir. Iyi bir egitimci konular1 oyuna baglayarak ¢ocuklara ¢ok sey
Ogretebilir...” (Akandere, 2003: 15). Ders esnasinda 6grenenler dikkatini uzun siire bir
konu iizerinde toplayamazlar, bir siire sonra sikilirlar. Dinlerken bagka seyler diisiiniir,
konudan uzaklasirlar. Boylece eksik 6grenmeler meydana gelir. Oyunlar sayesinde
ogrenen etkin duruma geldiginden dikkatini yogunlastirabilir. Bdylece oyun
etkinlikleriyle dersler renklendirildiginde bu olumsuzluk giderilir. Dobson (Dobson’dan
akt. Engin vd., 2004: 114) dil oyunlarinin, ders esnasinda yapilan konusma ve anlatilan
konuyu anlama etkinliklerinin motivasyonu artirarak dersi daha eglenceli kildigmi ve
boylece dersin durgun havasini dagitip eglenceli hale getirdigini, 6grencilerin
yorgunluklarini aldigmi ve 6grendiklerini tekrar edip daha kalici bir 6grenme sagladigini
sOylemektedir. Egitici oyunlar; 6greneni degerlendirme asamasinda da 6grenenin kisiligi
hakkinda bilgi edinmede de oldukga etkilidir. Clinkii oyun esnasinda 6grenen daha rahat
davrandigi i¢in dogru bir gézleme imkani saglar. Egitici oyunun amaci, kazanmak veya
kaybetmek degil; zevk alarak o6grenmeyi pekistirmektir. Zamandan kazanmak, dil

ogretimini kolaylastirmak ve 6grencilerin dikkatini cekmek icin egitici oyunlara
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bagvurulmalidir. Dil siniflarinda egitici oyunlarin, 6grenme etkinliklerini destekleyen
etkinlikler olarak uygulanmalarinin faydalar1 su sekilde maddelendirilebilir:

1. Oyunlar, 6grenenlerin dikkatlerini 6zel climle yapilarna, dil bilgisi
Ozelliklerine ve stzcuk konularina odaklandirmaktadir.

2. Oyunlar 6grenmeyi ve kosullanmay1 kolaylastirir ve destekler.

3. Oyunlar 6grenenleri ayn1 Seviyeye getirir.

4. Oyunlar, 6grenenlerin hazir bulunusluklarina gore hazirlanabilir.

5. Oyunlar 6grenenlere gergin bir ortam olmadan olmasi gerektigi kadar saglikli
bir rekabet ortami olusturur.

6. Oyunlar; hedef dilde 6grenilmesi gereken becerilere her agidan fayda saglayan
yararh etkinlikler olarak kabul edilebilir.

7. Oyunlar, bir 6gretmen ve daha fazlasinin hazirligiyla 6grencilerin katilimina
destek olur.

8. Oyunlar, 6gretmenin 6grenme esnasinda geri donut almasini saglar (Mc Callum
(Mc. Callum’dan akt. Engin vd., 2004: 114).

Egitici oyunlarin yabanci dil Ogretimine sagladigi yararlar1 su sekilde
maddelendirebiliriz: Egitici oyun;

1. Oyunlar temel dil becerilerine katkida bulunur. Oyun esnasinda 6grenen
kendini ifade etmek icin konusur bu sebeple 6zellikle dil becerisinin ilerlemesinde
oyunlar énemlidir.

2. Hedef dilde 6grenilen konularin tekrari, degerlendirilmesi ve geri dénutleri
yapilir.

3. Duyu organlarmin birgogu oyun aninda islevsel oldugu i¢in 6grenilen bilgiler
kalic1 olur.

4. Oyun etkinlikleri yardimiyla 6grenen yeni kelimeler &grenir ve kelime
dagarcigi artar.

5. Ogrenen ve oOgreten oyun esnasinda eglendigi icin dgrenme ortami
tekdiizelikten ¢ikar. Boylece 6grenilen bilgiler daha kalict olur ve basar artar.

6. Ogrenenleri, problem ¢ozme, elestirme gibi Ust diizey diisiinme yollarma
yoneltir. Danesi (1987, s. 13), “Dil 6gretimi oyunlari, 6grenciler arasinda etkilesim
temeline dayanan problem ¢6zme etkinlikleri olarak tanimlanabilir.” demektedir.

7. Oyun etkinlikleri konuya baglarken dikkati saglar ve motivasyonu artirir.

8. Oyun esnasinda dogal bir ortam olustugundan iletisim artar ve bdylece

arkadaslik, dostluk ve takim olmak gibi duygular gelisir.
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9. Oyun etkinlikleri uygulanirken utangac 6grenciler takim igerisinde kendilerini

rahat hissederler. Boylece kendilerine glivenmeye baslarlar (Durmus, 2013, s. 6).

Yabanci Dil Ogretiminde Kullanilan Egitsel Oyunlarin Boliimlere Ayrilmasi

Yabanci dil 6gretimi yapan egiticiler, yabanci dil 6gretiminde faydalanilan egitsel
oyunlar1 farkli sekillerde smiflandirmislardir. Oyunlarin gesitli ayrimmin sebebi
ogrenenlere ders igerisinde vermeyi amagladigi yeteneklerin kazandirilmasi hedeflenen
becerilerin ¢ok ¢esitli olmasindan kaynaklanmaktadir. “Baz1 egitimciler oyunlarm dilsel
beceriler géz oOniine alinarak dort gruba ayrilmasi gerektigini belirtmislerdir. Bunlar;
duyma, konusma, okuma ve yazma oyunlaridir.” (Abacioglu, 2002, s. 39). Egitsel
oyunlar, egitsel iletisim oyunlar1 ve egitsel dil bilgisi oyunlar1 olarak iki grup olarak
siniflandirilmastir:

a. Egitsel Iletisim Oyunlar:: Ogrencilerin iletisim yetilerini gelistiren egitsel
oyunlardir. Ayrica son senelerde yabanci dil dgretiminde iletisimsel teorinin ortaya
¢ikmasidan sonra bu tiir oyunlar yabanci dil 6gretiminde belirli bir faktor olmustur.
[letisim oyunlarda grup iiyeleri aralarinda iletisime 6nem verilmesinden dolay1 birlik
ve beraberlik belirleyici faktor olmustur. Ogretici de damisman ve egitim rehberi
durumundadir. Bu oyunlarin dil bilgisi kurallarmi 6gretmekten ¢ok grup Uyeleri
arasindaki iletisimin saglanmasina yonelik hedefleri vardir.

b. Egitici Dil Bilgisi Oyunlari: Dil bilgisi kurallarin1 6gretmek ve pekistirmek
amaciyla uygulanan oyunlardir. Bu oyunlar1 egitici, yeni bir dil bilgisi yapisim
anlatmadan Once ya da o6grettigi dil bilgisi yapisini kontrol etme, pekistirme ve tekrar
asamalarinda ders esnasinda uygulanabilir (Demirel ,1999, s. 78-79).

Wright ve arkadaglar1 (2005), dersin ve konunun belirlenen hedefine gére oyunlari
Games for Language Learning kitabinda 10 bolime ayirmustir ve su sekildedir:

1. Dogru yanlis oyunlar1

2. Tahmin oyunlar1
. Hafiza oyunlar1

. Soru ve cevap oyunlari

. Ses oyunlar1

3
4
5. Fotograf oyunlar1
6
7. Kelime oyunlar1
8

. Hikaye oyunlar1
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9. Parti, eglence oyunlar1
10. Psikoloji oyunlar1 ©’

Egitici Oyunlarin Planlanmasinda Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar

Ogretmen egitim ortaminda egitici oyunu uygularken amacina ulasabilmesi i¢in
dikkatli olmalidir ve mutlaka 6n hazirlik yapmalidir. Egitici oyunlara baglamadan 6nce
ogretmen hedefleri belirlemeli, oyuna ayrilacak siireyi ayarlamali ve oyunun kurallarini
Ogrenenlere anlatmalidir. Oyunda ara¢ gere¢ kullanilacaksa bunlar1 Onceden
belirlemelidir. Ogretmen oyunda iyi bir rehber olmalidir. Gerektiginde oyuna miidahale
etmeli ve oyunun sorunsuz bir sekilde ilerlemesini saglamalidir. Tiim 68renenler oyuna
dahil edebilmelidir. Egitici oyunlarin planlanmasinda dikkat edilecek hususlar1 soyle
siralayabiliriz:

1. Oyunun Amact: Oyun segilirken hangi amaca hizmet edecegi 6nceden
belirlenmeli ve bu amag dogrultusunda oyun oynatilmalidir.

2. Oyunun Seviyesi: Belirlenen oyun, grubun yas seviyesine ve ¢esitli
Ozelliklerine uygun olmalidir.

3. Oyun Yeri: Secilen oyunlar fiziksel imkanlara uygun olmalidir.

4. Arag-Gereg: Oyun planlanirken oyunun amacina uygun arag gerec secilmeli ve
kullanilmalidir.

5. Oyunun Siiresi: Ogretime hizmet edecek oyunun ne kadar siirecegi 6nceden

belirlenmeli oyun sireci buna gore ayarlanmalidir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde arastirma modeline, materyaline, verilerin toplanmasi ve analizine

yer verilmistir.

Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, 6grencilerin ve gretmenlerin yabanci dil olarak Turkge 6grenmek ve
ogretmek i¢in egitsel oyunlarm etkililigine yonelik tutumlarini arastiran ve 6grencilerin
bilgilerini gelistirmenin ve pekistirmenin yollarim1 bulmaya ¢alisan betimsel bir
calismadir. Caligmalardaki sonuglarin genel olmasini saglayabilmek igin, yapilan
calismaya uygun makaleleri tarama ve analiz etme yontemine betimsel tarama denir.
Betimsel arastirma desenleri ¢calisma yapilan konuda ayrmtili bilgiyi saglar, arastirmanin
neden yapildigmi agiklar ve yeni yapilacak arastirmalara temel olabilecek bilgileri sunar
(Baso1,2008). S6z konusu ama¢ dogrultusunda nicel veri toplama araglarindan
yararlanilmistir. Arastirmada verilerin elde edilmesinde anket teknigi kullanilmustir.
Arastirma uygulamas1 Tokat Gaziosmanpasa Universitesi ve Karabilk Universitesi
TOMER’de egitim goren uluslararas1 dgrenciler ve yabanci dil olarak Tiirkce egitimi

veren 6gretim elemanlar1 Uzerinde yapilmistir.

Cahisma Grubu

Tez ¢alismamizin evrenini Tiirkiye’de bulunan Tomer’lerde yabancilara Tiirkce
egitimi veren dgretim elemanlar1 ve yabanci dil olarak Tiirkce egitimi géren 6grenciler
olusturmaktadir. Cahsmamizin 6rneklemini ise Tokat Gaziosmanpasa Universitesi
Tomer’de yabancilara Tiirkge egitimi veren 8 dgretim elemani, Karabiik Universitesi
Tomer’de yabancilara Tirkce egitimi veren 24 6gretim elemani ve Gaziosmanpasa
Universitesi Tomer’de egitim goren 182 uluslararas1 dgrenci ve Karabiik Universitesi

Tomer’de egitim goren 449 uluslararas1 6grenci olusturmaktadir.
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Veri Toplama Araglar

Sophani ve Bagheri’nin ‘Attitudes Toward The Effectiveness of Comunicative
and Educational Language Games and Fun Activities in Teaching and Learning’
makalesindeki 25 maddelik, iki tane anket yazarlarindan izin alinarak ve higbir degisiklik
yapilmadan almmustir. Anketteki sorular 6gretim elemanlarinin ve dgrencilerin yabanci
dil ogretilirken ve o6grenirken egitici oyunlarin etkililigi, dgretim elemanlarmin ve
ogrencilerin hedef dili 6grenirken oyun etkinliklerine isteklilikleri, tutumlar1 ve
karsilastiklar1 sorunlar1 6lgmektedir. Bu anket, kesinlikle katiliyorum (KK), katiliyorum
(K), ¢ekimser(C), katilmiyorum (KM) ve kesinlikle katilmiyorum (KKM) yanitlar1 olan
Likert dlcegidir. Ogrencilerin anketi daha iyi anlayabilmeleri icin anket sorular1 hem

Tlrkce hem Ingilizce olarak uygulanmustr.

Veri Toplama Siireci

Anketler uygulanmadan 6nce Tokat Gaziosmanpasa Universitesi ve Karabiik
Universitesinden gerekli izinler almmistir. 2019/Aralik ve 2020/Ocak aylar1 arasmda
bahsedilen iiniversitelerin TOMER’lerinde egitim veren gretim elemanlar1 ve egitim
goren uluslararas1 6grencilere sinif ortaminda gruplar halinde uygulanmistir. Anketlerin
cevaplanmasi ortalama olarak 10-15dk silirmiistiir. Anketler, goniilliilik esasma gore

uygulanmastir.

Verilen Analizi

Anket, Ogrencilerin ve Ogretim elemanlarinm, yabanci dil olarak Tirkge
ogrenirken ve Ogretirken oyunlar1 kullanma istekliligine, hedef dilde oyunlarin
etkililigine, Ogrencilerin ve Ogretim elemanlarinin oyunlara karsi tutumlarina,
ogrencilerin ve ogretim elemanlarmm karsilastiklar1 zorluklara gore diizenlenmistir.
Ayrica Likert 6lgegi, her bir cevabin kendi puanini alacak sekilde kodlandi: kesinlikle
katiliyorum (1), katiliyorum (2), ¢ekimser (3) ve katilmiyorum (4) ve kesinlikle
katilmiyorum (5).

Veri analizi igin SPSS yazilimi kullanilarak, maddelerin ytzdelikleri

hesaplanmuigtir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Arastirmanin bu bolimiinde, arastirma problemlerine ait bulgulara yer verilmistir.
Tablo 1. Ogretim Elemanlarinin ve Ogrencilerin Yabanci Dil Olarak Tiirkge Dersinde

Oyunlardan Yararlanma Istekliligi

Sorular KK K ¢ KM KKM
1. Oyun oynarken 6grencilerim daha iyi 6greniyor. 56,3 40,6 3,1 - -
6. Oyunlar, dersleri daha ilging hale getirir. 53,1 40,6 63 - -
12.Ogrencilerime oynamalar1 igin daha fazla zaman 156 40,6 25 18,8 -
vermeyi seviyorum.
18. Ogrencilerimin sinifta yiksek sesle sarki 18,8 40,6 25 3,1 125
sOylemelerini seviyorum.
21.0Ogrencilerimin oyunlar1 / etkinlikleri kendilerinin 21,9 18,8 34,4 156 9,4

secmelerini tercih ediyorum.

24.Derslerime motivasyonu artirmak i¢in eglenceli 56,3 31,3 94 31 -
aktivitelerle baslamayi tercih ederim.

1. Ogretmenim oyun oynattiginda daha iyi dgrenirim. 49,1 353 89 3 36
6. Oyunlar dersleri daha ilging hale getirir. 44,1 29,8 143 7,6 4.3

12.Ogretmenimin bana oynamak i¢in daha fazla zaman 242 26,6 25,7 154 8,1
vermesini seviyorum.

18. Sinifta ylksek sesle sarki sdylemeyi seviyorum. 12,2 17,6 17,3 21,7 31,2

21.0gretmenlerin degil oyunlar1 ve etkinlikleri kendim 16,8 20,6 29,2 21,2 12,2
secmeyi tercih ediyorum.

24.Ogretmenimin, bizi motive etmesi icin derse oyunlarla 41,4 31,1 135 7,6 6,5
baslamasii tercih ediyorum.

KK: Kesinlikle Katiliyorum  K: Katiliyorum C: Cekimser
KM: Katilmiyorum  KKM: Kesinlikle Katilmiyorum

Tablo 1’de goriildiigii lizere arastirmaya katilan 6gretim elemanlarmin ‘yabanci
dil olarak Tiirk¢eyi Ogretirken oyunlardan yararlanmaya istekliligi’ ni belirleyici olan
faktorler arasinda en énemlileri; oyun oynarken 6grencilerim daha iyi 6greniyor (%96,9),
oyunlar dersleri daha ilging hale getiriyor (%93,7), derslerime motivasyonu artirmak igin

eglenceli aktivitelerle baglamayi tercih ederim (%87,6), 6grencilerime oynamalar igin
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daha fazla zaman vermeyi seviyorum (%56,2), 6grencilerimin sinifta yiiksek sesle sarki
sOylemelerini seviyorum (%59,4) seklinde siralanmaktadir.

Tabloya gore, bu belirleyici faktorler arasinda son sirada olan ise, 6grencilerimin
oyunlarv/etkinlikleri kendilerinin se¢melerini tercih ediyorum (%40,7) gelmektedir.

Tablo 1°de goriildiigli gibi ‘6grencilerin yabanci dil olarak Tiirk¢eyi 6grenirken
oyunlardan vyararlanma istekliligini Olgen faktorler arasinda, Ogretmenim oyun
oynattiginda daha iyi 6grenirim (%84,4) ilk sirada yer alirken, bunu oyunlar dersleri daha
ilging hale getirir (%73,9) ve 6gretmenimin, bizi motive etmesi i¢in derse oyunlarla
baslamasini tercih ediyorum (%72,5) maddeleri izlemektedir. Calismaya katilanlarin
yarisi, 6gretmenimin bana oynamak i¢gin daha fazla zaman vermesini seviyorum (%50,8)
demistir.

Ogretmenlerin degil oyunlar1 ve etkinlikleri kendim segmeyi tercih ediyorum

(%37,4), sinifta yuksek sesle sark1 sdyluyorum (%29,8) alt siralarda yer almistir.
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Tablo 2. Ogretim Elemanlar1 ve Ogrenciler Gére Yabanci Dil Olarak Tiirkge Dersinde

Oyunlarn Etkililigi
Sorular KK K ¢ KM KKM
2. Eglenmedigim oyunlar1 oynatmayi sevmiyorum. 125 34,4 188 25 94
3. Oyunlar1 yeni seyler 6gretmek i¢in kullanmay1 53,1 375 94 - -
seviyorum.

4. Ogrenciler oyun oynadiklarinda daha fazla Tiirkge 375 375 219 31 -
konusabilirler.

5. Ogrencilerim oyun oynadiginda not vermek 53,1 155 94 94 125
istemiyorum.
16.Ders sirasinda 0yun oynamay1 seviyorum. 25 37,5 28,1 94 -

19.0grencilerimi oyunlarda karsilastirmayi seviyorum. 125 219 25 25 15,6

22.0Ogrencilerimin egitici oyunlardan baska oyunlar 63 63 25 531 94
oynamasini tercih ediyorum.

23.Yorgun oldugumda oyun oynatmay1 seviyorum ve - 94 18,8 43,8 28,1
ogrencilerime bu sirada bir sey 6gretemiyorum.

2. Sadece eglenmek i¢in oyun oynamay1 Seviyorum. 9,7 185 16,8 32,2 22,8

3. Ogretmenimin oyunlar1 yeni seyler dgretmek i¢in 496 33 116 35 24

kullanmasini seviyorum.

4. Oyun oynadigimizda daha fazla Tirk¢e konusabiliriz. 42,8 34,4 12,4 6,8 3,6

16.Derslerde oyun oynamayi severim. 20,4 20,9 249 18,4 154

19.0gretmenimin bizi oyunlarda karsilastirmasini 21,1 30,3 23 12 13,6
seviyorum.

22.0gretmenimin egitici oyunlardan baska oyunlar 15,1 20,9 25,2 22,5 16,3
oynamasini tercih ediyorum.

23.Yorgunken oyun oynamay1 Severim ama egitici 16 26 20,5 18,2 19,3
oyunlar1 degil.

KK: Kesinlikle Katiliyorum  K: Katiliyorum C: Cekimser
KM: Katilmiyorum  KKM: Kesinlikle Katilmiyorum

Tablo 2’de arastrmaya katilan 6gretim elemanlarma gore ‘yabanci dil olarak
Turkce oOgretiminde oyunlarin etkisini nasil degerlendiriyorlar?” sorusuna yanit
aranmistir. Oyunlar1 yeni seyler 6gretmek i¢in kullaniyorum (%90,6) ilk sirada yer
alirken, bunu 6grenciler oyun oynadiklarinda daha fazla Tiirk¢e konusabilirler (%75,0),
Ogrencilerim oyun oynadiginda not vermek istemiyorum (%68,6) ve ders sirasinda oyun

oynamay1 Seviyorum (%62,5) takip etmektedir.
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Eglenmedigim oyunlar1 oynatmay1 sevmiyorum (%46,9), 6grencilerimi oyunlarda
karsilastirmay1 seviyorum (%34,4), ogrencilerimin egitici oyunlardan bagka oyunlar
oynamasini tercih ediyorum (%12,6) ve yorgun oldugumda oyun oynatmay1 seviyorum
ve 6grencilerime bu sirada bir sey 6gretemiyorum (%9,4) maddeleri alt siradadir.

Aragtirmaya katilan 6grencilere gore; ‘oyunlarin yardimiyla Tiirk¢eyi daha iyi
ogrendiklerini diisliniiyorlar m1?’ hedef sorusuna yanit aranmistir. Tablo 2°de goriildigi
Uzere Ogrencilerin ¢ogunlugu, Ogretmenimin oyunlari yeni seyler 6gretmek icgin
kullanmasin1 seviyorum (%82,6), oyun oynadigimizda daha fazla Tiirk¢e konusabiliriz
(%77,2) ve 6gretmenimin bizi oyunlarda karsilastirmasini seviyorum (%51,4) demistir.

Bunlari, yorgunken oyun oynamay1 severim ama egitici oyunlar1 degil (%42,0),
derslerde oyun oynamayi severim (%41,3), 6gretmenimin egitici oyunlardan baska
oyunlar oynamasini tercih ediyorum (%36,0) ve sadece eglenmek i¢in oyun oynamayi

seviyorum (%28,2) takip etmektedir.

Tablo 3. Ogretim Elemanlarinm ve Ogrencilerin Yabanci Dil Olarak Tiirkge

Ogretiminde Oyunla Ogretime Iliskin Tutumlar1

Sorular KK K C KM KKM

9. Eglenceli aktivitelerden hoslanmiyorum ¢inki - - 6,3 31,3 625
ogrencilerin bildiklerinden daha fazla bir sey
ogrenmelerine yardimci olamaz.

13.0grenciler, oyun oynamanin amaglarmin farkinda 3,1 18,8 31,3 28,1 18,8
degiller.

14.Baz1 oyunlar d6grenciler icin zor ve kafa karistiricidir. 6,3 43,8 21,9 28,1 -

9. Eglenceli aktivitelerden hoslanmiyorum ¢iinkii 8,6 10,8 14,6 28,4 37,7
bildigimden daha fazla bir sey 6grenmeme yardimci1
olmuyor.
13.0yun oynamanin amaglarmin farkinda degiliz. 9,2 15,4 34,7 25,8 14,9
14.Baz1 oyunlar oynamak i¢in zor ve kafa karistiric. 13,9 24,6 27,7 19,8 13,9

KK: Kesinlikle Katiliyorum  K: Katiliyorum C: Cekimser
KM: Katilmiyorum  KKM: Kesinlikle Katilmiyorum

Tablo 3’te ‘Ogretim elemam ve ogrencilerin yabanci dil olarak Tirkgenin
ogretilmesinde oyunla ogretime iliskin tutumlar1 nasildir?” sorusuna verilen anket
maddelerine verilen cevaplara gore yanit aranmistir. Buna gore 6gretim elemanlari, bazi

oyunlar 6grenciler igin zor ve kafa karistiricidir (%50,1), dgrenciler, oyun oynamanin
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amaglarmin farkinda degiller (%21,9), eglenceli aktivitelerden hoslanmiyorum c¢iinkii
ogrencilerin bildiklerinden daha fazla bir sey 6grenmelerine yardimci olamaz (0)
demislerdir.

Aragtirmaya katilan 6grenciler ise, bazi oyunlar oynamak icin zor ve kafa
karistirict (%38,5), oyun oynamanm amaclarinin farkinda degiliz (%24,6), eglenceli
aktivitelerden hoslanmiyorum ¢lnku bildigimden daha fazla bir sey 6grenmeme yardimci
olmuyor (%19,4) demislerdir.
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Tablo 4. Ogretim Elemanlarinin ve Ogrencilerin Yabanci Dil Olarak Tiirkge

Ogretiminde Oyunlarin Kullanilmas1 Durumunda Karsilastiklar: Sorunlar

Sorular KK K ¢ KM KKM
7. Sinif ortamim oyun oynamak igin yeterli degil. 18,8 21,9 34,4 18,8 6,3
8. Ogrenciler oyun oynadiklarinda ¢ok guriltii yaparlar. 9,4 37,5 25 18,8 9,4
10.0Ogrenciler oyun oynarken, dgrenip 6grenmediklerini 3,1 - 12,5 40,6 43,8
anlayamiyorum.

11.Ders kitaplarinda dil oyunlar1 i¢in materyal eksikligi 375 438 125 3,1 3,1
var.

15.Baz1 6grenciler, oyun oynasalar bile, smif 31,3 50 94 63 31
arkadaglarinm Onlnde Turkge konusamayacak kadar
utangactir.

18.0grencilerimin smifta yilksek sesle sarki soylemelerini 18,8 40,6 25 3,1 125
seviyorum.

20.0Oyun oynanirken sinifimda is birligi oldugunu 344 56,3 94 - -
diistiniiyorum.

25.Bazi oyunlar 6grencilerin oynamalari i¢in yeterli ve 156 50 25 94 -
pratik degildir.

7. Smif ortamim oynamak i¢in uygun degil. 10 16,5 31,4 27,4 14,7
8. Oyun oynarken, sinif arkadaslarim ¢ok fazla ses 14,9 24,6 25,5 21,4 13,6
cikarir.

10.0Oyun oynarken, 6gretmenim 6grenip 6grenmedigimizi 10,3 15,2 23,1 28,8 22,5
bilemez.

11.Ders kitaplarimizda dil oyunlar1 i¢in materyal eksikligi 28,7 26,9 22,2 13,2 9
var.

15.Smif arkadaglarimim 6niinde, oyun oynarken Tiirk¢e 13,5 165 22 219 26,1
konusamayacak kadar utangacim.

18.Snifta yiiksek sesle sarki sdoylemeyi seviyorum. 12,2 17,6 17,3 21,7 31,2
20.0Ogretmenim oyun oynarken is birligini tercih ediyor. 20,9 27,7 323 13 6
25.Baz1 oyunlar oynamak icin pratik ve uygun degildir. 16 25 30 17 12

KK: Kesinlikle Katiliyorum  K: Katiliyorum C: Cekimser
KM: Katilmiyorum ~ KKM: Kesinlikle Katilmiyorum

Tablo 4’te ‘6gretim elemani Ve 6grencilerin yabanci dil olarak Turkge 6gretiminde
oyunlarin kullanilmasi durumunda karsilastiklar1 sorunlar nelerdir?’ hedef sorusunun

cevaplari aranmustrr. Ilk olarak 6gretim elemanlar1, oyun oynanirken sinifimda isbirligi
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oldugunu diisiiniiyorum (%90.7), ders kitaplarinda dil oyunlar1 igin materyal eksikligi var
(%81.3), baz1 6grenciler, oyun oynasalar bile, smif arkadaslarmin Oniinde Turkce
konusamayacak kadar utangactir (%81.3), baz1 oyunlar 6grencilerin oynamalari i¢in
yeterli ve pratik degildir (%65.6), 6grencilerimin sinifta yiksek sesle sarki séylemelerini
seviyorum (%59.4), 6grenciler oyun oynadiklarinda ¢ok giiriiltii yaparlar (%46.9), sinif
ortamim oyun oynamak i¢in yeterli degil (%40.7), 6grenciler oyun oynarken, 6grenip
ogrenmediklerini anlayamiyorum (%3.1) demislerdir.

Ogrencilerin ise belirtilen hedef sorusunu karsilayan anket sorularma verdikleri
yanitlar sdyledir: Ders kitaplarimizda dil oyunlar1 i¢in materyal eksikligi var (%55.6),
Ogretmenim oyun oynarken igbirligini tercih ediyor (%48.6), bazi oyunlar oynamak i¢in
pratik ve uygun degildir (%41.0), oyun oynarken, sinif arkadaslarim ¢ok fazla ses ¢ikarir
(%39.5), simif arkadaslarimin 6niinde, oyun oynarken Tiirk¢ce konusamayacak kadar
utangacim (%30.0), sinifta yuksek sesle sarki sdylemeyi seviyorum (%29.8), sinif
ortamim oynamak igin uygun degil (%26.5), oyun oynarken, 4gretmenim &grenip

ogrenmedigimizi bilemez (%25.5).
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BOLUM V

TARTISMA

Bu boliimde bulgular kisminda elde edilen veriler, problem ciimlelerine gore
smiflandirilmis ve literatiirde daha 6nce yapilmis benzer arastirmalar ile karsilastirilarak

tartigilmstur.

Ogretim Elemanlarinin ve Ogrencilerin Yabanci Dil Olarak Tiirkce Dersinde

Oyunlardan Yararlanma Istekliligi

Katilimcilar biyuk oranda (%96,9) oyun oynarken ogrencilerinin daha iyi
ogrendiklerini diisiinmektedirler. Bunun nedeni, 6grenci oyun oynarken derse aktif olarak
katilabilir ve oOgrendikleri daha kalici olabilir. Bu goriisii eski bir Cin atastzlyle
destekleyebiliriz ‘Soylersem unuturum, 6gretirsen hatirlarim, yaparsam 6grenirim’.

Ankete katilan 6gretim elemanlar1 oyunlarin dersleri daha ilging hale getirdigini
diisinmektedir. Ciinkii derste eglence olmazsa 6grenme angaryaya doniisebilir. Ogrenci
derste eglenerek ogrenebilir, ders tekdiize halinden ¢ikar ve 6grenme, isteyerek davranig
degisikligine donebilir. Maurice de eglenceli yontemlerle 6grenciyi aktif hale getirirsek
daha ilging ve daha etkili 6grenmeyi saglamis oluruz, diyerek bu goriisii desteklemektedir
(Maurice, 1988: 20; akt. Er, 2008:306).

Katilimcilar ayrica oyunlarm motivasyonu artirdigini séylemislerdir. Cunki
ogrencilerin oyunlarla daha iyi 6greniyor olmasmin diger bir nedeni gudulenmedir.
Ogretmenler yabanci dil olarak Tiirkgeyi dgretirken 6grencileri pasif sinif ortamindan
¢ikarip daha aktif olacaklar1 egitici oyunlara yonlendirerek 6grencilerin derse daha cabuk
motive olmalarini saglayabilirler. CUnkl yabanci dil 6gretiminde gldilenme ¢ok
onemlidir.

Ogretim elemanlarnm oyunlardan yararlanma istekliliginin diger bir nedeni,
ogrencilerin dikkatleriyle ilgilidir. Ogrencilerin dikkatleri tek diize bir ders ortaminda
belli bir sure sonra dagilabilir. Fakat egitici oyunlarla zenginlestirilmis bir derste,
ogrencilerin ilgileri hep canli tutulabilir. Bu goriisii Er su ciimleleriyle destekler; Her tiir
o0grenmede oldugu gibi dil 6grenirken de 6grencilerin dikkatleri belli bir siire sonra
dagilmaya baslayacaktir. Ancak oyun oynarken bu stire normal zamandakinden ¢ok daha

ge¢ olacaktir. Bu da 6grenmeye olumlu katki saglayacaktir (Er, 2008:306). Yabanci dil
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ogrenmenin kolay olmadigi diisliniilmektedir. Zira yabanci dilin anlagilmasi ve
gelistirilmesi gaba gerektirmektedir. Ogrenci dikkatinin cekilmesi ve bu dikkatin
stirekliliginin saglanmasi dil 6grenmeyi kolay hale getirmektedir (Kupeckova, 2010:15;
akt. Batdi, 2012: 318).

Katilimeilar, 6grencilerin oyunlar1 kendilerinin segmesini tercih etmemektedirler.
Bunun nedeni 6grencilerin hedef davraniglara uygun oyunlar segcmemesi olabilir. Egitim
planli, programli bir istir ve bunun i¢in amaca hizmet eden oyunlar secilmelidir.

Katilime1 6grenciler, 6gretmenim oyun oynattiginda daha iyi 6grenirim anket
maddesine %84,4’1 olumlu yanit vermislerdir. Bu verdikleri yanitlara gore 6grencilerin
yabanci dil olarak Turkge o6grenirken oyunlardan yararlanmaya istekli olduklarini
sOyleyebiliriz. Cunki oyunlar 6grenci merkezli bir yontemdir, 6grencinin derse
Katilimini artirir ve smif ortamini olumlu yonde etkiler. Boylece 6grenciler derse severek
ve isteyerek katilir. Farkli bir dilin 6grenilmesinde; yaparak, yasayarak ve maruz
birakilarak 6gretme, yani Ggrenenin Surecin igerisinde aktif katilim saglamasi tam
ogrenmenin gerceklestigini ve 6grenimin kaliciligini artirdigini gostermektedir. Buradan
hareketle daha ¢ok katilimciy1 da kapsamasi ve zaman tasarrufu agisindan egitsel oyunlar,
daha fazla 6grencinin, 6gretmen rehberliginde 6grenme strecinin aktif katilimcilar
olmalarini saglayacaktir.

Ogrenciler oyunlarin dersleri daha ilging hale getirdigini diisiinmektedir. Oyun
etkinlikleri hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin dersi daha eglenceli islemelerini ve
derse karst olumlu tutum gelistirmelerini saglamaktadir. Bu da 6grencileri derse karsi
daha istekli hale getirebilir (Headfield,1984:33). Bireylerin hoslanmadiklar1 ve zevk
almadiklar1 etkinlikler sonucunda 6grenmesi ve 6grenme isteginin olmasi beklenemez.
Ayrica bu tarz durumlarda 6grencinin derse ya da konuya karsi olumsuz tutumlar
gerceklestirmesi de s6z konusudur. Olumsuz tutumlar1 yok etmek, bir bilgiyi en bastan
ogrenmekten daha zaman alicidur.

Ayrica Ogrenciler, 6gretmenimin, bizi motive etmesi ic¢in derse oyunlarla
baglamasini tercih ediyorum anket maddesine blyik oranda katilmiglardir. Dil 6grenirken
motivasyon c¢ok onemlidir bu da oyunlarla saglanabilir. Bu konuda Dobson, dil
oyunlarmin 6grenme durumlarma genislik katarak, dersi eglenceli kildigin1 ve 6grenci
motivasyonunu artirdigini, boylelikle konugma ve anlama ¢alismalarinda etkili oldugunu
vurgulamustir. Ayrica dil oyunlar1 konusma, anlama ve tartisma gibi zihni daha ¢ok yoran
etkinliklerden sonra, zihnin dinlenmesini saglayan ve 6grenmeye istegi artirarak kaliciligi

artiran etmenler oldugunu belirtmektedir (Dobson,1970: 4). Diger bir ifadeyle egitici
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oyunlar, dil grenimi ve 6gretiminde amacima uygun olarak kullanilirsa, smif i¢i 6grenme
ortaminin monotonlugunu dagitarak, zihnin dinlenmesini de saglamaktadir.

Son olarak, katilimer 6grenciler, sinifta yiiksek sesle sarki soylemeyi seviyorum
anket maddesine biyiik oranda katilmamislardir. Ogrenciler oyunlar1 grup olarak yapilan
aktiviteler olarak gormektedirler. Bireysel olarak yapilan aktivitelerde bulunmayi tercih

etmemektedirler.

Ogretim Elemanlan ve Ogrencilere Gore Yabanci Dil Olarak Tiirkce
Ogretiminde Oyunlarin Etkinligi

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin ¢ogunlugu (%90,6) oyunlar1 yeni seyler
ogretirken kullanmay1 seviyorum maddesine katilmiglardir. Bunun nedenleri su sekilde
olabilir. Ik olarak yabanci dili 6gretirken dikkatlerin toplanmas1 6grencilerin yararmna
olacaktir ve oyunlar da bu duruma yardimci olur. Batdi, egitsel oyunlar dersin dikkat
cekme asmasinda kullanildiginda, 6grencilerin derse karsi daha ilgili oldugunu belirterek
bu diisiinceyi destekler (Batdi, 2012: 318). Diger bir nedeni, dil oyunlari, dilin farkli
ortamlarda ve etkili bicimde kullanilmasini zorunlu kilarak, farkina varmadan 6grenmeyi
gerceklestirmekte ve 6grenenin dilsel gelisimini artirmaktadir. Boylece Ogrencilerde
kalict 6grenmeler gerceklesmektedir ve ogrenciler, 6grendiklerini rutin yasamlarinda
rahatlikla kullanabilmektedirler. Aral, oyunla egitime, aktif 6grenme, yasayarak 6grenme
diyerek bu goriise katilir. (Aral, 2000: 15). Ayrica, 6gretim amacma uygun olarak
tasarlanmis oyunlarin 6grenmede zaman tasarrufu saglayarak, 6grenmeyi kolaylastirdigi
ve boylece basariy1 artirdigi soylenebilir.

Ankete katilan Ogretim elemanlarinin  blylk bir kismi, 6grenciler oyun
oynadiklarinda daha fazla Tiirkce konusabilirler, goriisiine katilmislardir. Bu durum,
oyunlarin sozel akicihigi ve Ogrenci basarisini olumlu yonde etkileyerek, ozellikle
konusma becerilerinin gelisimi asamasinda kullanilabilecegi goriisiinii  6gretim
elemanlarinin benimsedigi anlamima gelmektedir. Ciinkii oyunlar 6grencileri konugmaya
motive eder. Ogrenciler yabanci dili dgrenirken motive olduklarinda, yabanci dili
kullanma ve bu dili kullananlarla iletisime ge¢me siklig1 artis gostermektedir. Ayrica
yabanci dil 68renirken farli metodlardan faydalanma olasiliklar1 artmaktadir. (Oxford,
Shearin, 1994: 12).

Ogretim elemanlarinin arastrrmanin ‘6grencilerim oyun oynarken not vermek
istemiyorum’ maddesine iliskin gorislerinin katiliyorum dizeyinde yogunlastigi

gorulmektedir. Bu sonug, 6gretmenlerin degerlendirme kisminda egitsel oyunlar1 tercih
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etmediklerini gostermektedir. Aslinda oyunlar 6grenilenlerin pekistirilmesini ve yanlis
ogrenmelerin diizeltilmesini saglar (Engin ve digerleri, 2004:114)

‘Ders sirasinda 0yun oynamayi seviyorum’ maddesinde de katiliyorum orani fazla
¢ikmistir. Bunun nedeni, 6grenmede aktif katilim, dersi sikiciliktan ve tek diize olmaktan
kurtarir. BOylece 6grenci yasayarak 6grendigi igin hedef davranis kalici olur. Kalfa, oyun
O0grenme Ogretme siirecini monotonluktan kurtararak, siirecin daha eglenceli ve zevkli
gecmesini saglar. Ayrica 6grenenlerin tecriibe kazanmalarinda etkilidir diyerek bu goriisii
destekler (Kalfa, 2014: 88).

Ankete gore eglenmedigim oyunlart oynatmayi Sevmiyorum, &grencilerimi
oyunlarda karsilastirmay1 seviyorum, 6grencilerimin egitici oyunlardan baska oyunlar
oynamasini tercih ediyorum ve yorgun oldugumda oyun oynatmayi Seviyorum ve
ogrencilerime bu sirada bir sey 6gretemiyorum maddeleri alt siradadir. Katilimcilara gore
egitici oyunlarla ilgili olumsuz maddeler onaylanmamustir. Ozetle, 6gretim elemanlarina
gore yabanci dil olarak Tirkceyi 6gretirken oyunlarm kullaniminmn iyi yonde etkisi
yadsmamaz.

Anketten elde edilen veriler 15181nda, 6grencilerin biiyiik cogunlugu yeni seyler
ogretilirken oyunlarin kullanilmasmi istemektedirler ve derste oyun oynamayi
sevdiklerini soylemektedirler. Ciinkii geleneksel metotlardan baska olan oyunlar dersi
eglenceli hale getirerek, derse katilimi artirir. Ayrica oyunlar, 6grenci merkezli bir
yontem oldugu icin dgrenciler yaparak ve eglenerek 6grenirler. Ogrenciler hedef dili oyun
tabanli Ogrenme Yyontemiyle ogrendikleri zaman kendilerini mutlu ve &zgur
hissedeceklerdir ki dili edinmenin en 6nemli kurallarindan biri de bireyin kendini rahat
hissetmesi, kaygilardan uzak durmasidir. Kara, oyunlarin 6grencileri eglendiren,
rahatlatan ve motive eden bir egitim metodu oldugunu sdyleyerek bu goriisleri destekler
(Kara, 2010:409).

Katilime1 6grencilerin %77,2 ‘si oyun oynadigimizda daha fazla Tirkge
konusabiliriz demislerdir. Oyunlarin 6grenenlerin konusma becerilerini gelistirmede,
siire¢ icerisinde yanlis yapma fobisini ve konugma aninda yasanan stresi azaltarak biyik
oranda etkili oldugu diisiiniilmektedir. Ersdz’de, oyunlarin 6grenene hedef dili sahici bir
konumda kullanma firsat1 vererek, dgrencinin motive olmasini artirdigmni ve stresini
azalttigin1 belirtmektedir (Ersoz, 2000). Bununla birlikte 6grenme 6gretme yontemi
olarak oyunlar, hedef dili yararli ve anlamli duruma getirir ve bu baglamda da 6gretmene
destek olur. Ogrenciler oyun oynarken duygularini baski altinda kalmadan yasarlar, mutlu

olduklarinda Uzllduklerinde ya da sasirdiklarinda Tirkce ifade ederler. Boylece



36

duygularini1 da nasil ifade edeceklerini 6grenebilirler. Darfial, 6grencilerin 6grenilen dili
oyun sirasinda kullanmalarmin saskinlik, heyecan, iizlintii ve mutluluk gibi duygular1 da
hedef dilde ifade etmelerini saglar demistir (Darfial,2014/2015:14).

Ogrencilerin yabanci dil olarak Tiirkge &grenirken oyunlarla daha iyi 6grenip
o0grenmemesinin degerlendirilmesi hedef climlesinin anket maddelerinin igerisinde en az
katilimin (%28,2) saglandigi ciimle ‘sadece eglenmek icin oyun oynamay1 seviyorum’
dur. Bunu su sekilde ifade edebiliriz: Ogrenciler oyunlar1 sadece eglence araci olarak

gérmemektedirler.

Ogretim Elemanlarinin ve Ogrencilerin Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretiminde

Oyunla Ogretime Iliskin Tutumlar

Katilime1 6gretim elemanlart ve Ogrencilerin yabanci dil olarak Tirkgenin
ogretilmesinde oyunla 6gretime iliskin tutumlarimi 6lgcen anket maddelerine verdikleri
yanitlara gore, ankete katilan 6gretim elemanlarinin yarisi (50.1), bazi oyunlar 6grenciler
icin zor ve kafa karistiricidir demislerdir. Ogrencilerin 38.5’u bazi oyunlar oynamak igin
zor ve kafa karistiricidir goriisiinii onaylamuslardir. Ogretim elemanlar1 ve 6grenciler
arasindaki bu farkin nedeni, 6gretim elemanlarimin 6gretecekleri hedef dile hakim olup
bunun haricinde yeni bir oyunu 6grenmek ve 6gretmek zor ve kafa karistirict geliyor
olabilir. Fakat ogrenciler hedef dile tam anlamiyla hékim olmadiklarindan oyunla
ogrenmek onlara daha eglenceli ve kolay gelebilir. Ogretim elemanlarinmn bu problemine
¢ozim olarak hedef dil 6gretiminde kullanilacak oyunlarin belirlenmesinde dikkat
edilmesi gereken durumlar1 belirlemeliyiz. Bu durumlar;

e Ogrencilere oyunun kurallar1 ve amaci agiklanmalidir.

e Oyunlar 6zenle hazirlanmahdir.

e Oyunlar 6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerine uygun olmali fakat yeni
bilgiler 6grenmelerine olanak saglamalidir.

e Smifin biyiikliigi goz 6ninde bulundurulmalidir. Gerektiginde smift iki
gruba ayirarak, daha fazla 6grencinin katilimi saglanmalidir.

e Ihtiyag duyuldugunda ana dil kullanilabilir.

e Ogrencilerin farklh 6grenme stratejilerini  uygulamalarma olanak
saglayarak, dinleme, okuma, yazma ve konusma becerilerini gelistirecek
geleneksel dil kullanilmalidir.

e Ogrencilerin yas grubu g6z éniinde bulundurulmalidir.
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e Ogrencilerin ilgisini cekecek ve motivasyonu artiracak oyunlar tercih
edilmelidir.

e Oyunlar 6gretim programinin igerigi ve Ogrenci kazanimlarina uygun
olarak hazirlanmalidir (Prasad, 2003).

Katilimer 6gretim elemanlar1 (21.9) ve ogrenciler (24.6) ‘Ggrenciler, oyun
oynamanin amacinm farkinda degiller’ anket maddesine yaklasik oranlarda ayni
cevaplar1 vermislerdir. Bununla birlikte ayn1 maddeye yadsinamayacak kadar ¢ekimser
(31.3-34.7) kodlandig1 goriilmektedir. Bu bize 6grencilerin oyunla yabanci dil olarak
Tlrkce Ogretiminin amacmin 6gretim oldugunun tam olarak farkinda olduklarini
gOstermemektedir. Bunu oOnlemek igin Ogretim elemanlarinin  Oyun oOynamaya
baslamadan &nce oyunun amaglarin1 6grencilere agiklamasi gerekmektedir. Ogrenciler
bilingli bir sekilde oyun oynamaya baslarsa hedefe ulasmak daha kolay olabilir. Yabanc1
dil 6gretirken oyun etkinliginin amaglar1 su sekilde belirtilebilir:

1. Oyunlar dil 6gretiminde monotonlugu asmamizi saglar.

2. Motive edicidir.

3. Oyunlar dil 6grenmek icin gerekli olan gayreti saglar ve kolaylastirir.

4.0yunlar dil 6grenimindeki okuma, yazma, dinleme, konusma becerilerini
uygulama ortamini destekler.

5.0yunlar iletisimi ve etkilesimi artirir.

6.Dil kullanimmin anlamli bir hale gelmesini saglar (Kim, 1995: 35; akt.
Gomleksiz, 2005)

Ayrica, yabanci dil olarak Tiirkge dgretilen dil siniflarinda, dil egitimine yonelik
oyun etkinlik ve aktivitelerinin 6nemi ve etkisi ¢ok fazladir. Clinkii oyunlar 6grenmenin
stressiz bir ortamda, eglenceli ve zevkli bir sekilde 6grenme ortami olusturulmasini
saglar. Bu ortam 6grenme slrecindeki bireyin motivasyonunu artirarak, 6grenmenin daha
anlaml1 ve kalict olmasina firsat tanir. Ogrenciler oyun oynarken daha rahat ve aktif bir
sekilde 6grenme siirecine dahil olurlar. Oyunlar 68renenin dikkatini ve ilgisini 6grenme

ortaminda tutmasini, dogal olarakta gizil 6grenmelerin de ger¢eklesmesini saglamaktadir.

Ogretim Elemanlar ve Ogrencilerin Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretiminde

Oyunlarin Kullamlmas1 Durumunda Karsilastiklar1 Sorunlar

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin ¢ogunlugu (%90,7) oyun oynarken simifinda

is birligi oldugunu diisinmektedir. Buna ragmen ankete katilan 6grencilerin %48,6’s1
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‘6gretmenim oyun oynarken is birligini tercih ediyor’ demislerdir. Aslinda smif
ortaminda oyun etkinliginin en Onemli islevlerinden bir tanesi ogrenciler arasi is
birligidir. Ciinkii 6grenciler oyun oynarken, 6zellikle grup oyunlarinda, diger gruplarla
rekabet edebilmek i¢in is birligi i¢inde olmak zorundadir.

Ogretim elemanlar1 ve Ogrencilerin yabanci dil olarak Tirkge 6gretiminde
oyunlarin kullanilmas1 durumunda karsilagtiklar1 sorunlar1 6lgen anket maddelerinden
‘Ders kitaplarinda dil oyunlar1 igin materyal eksikligi var’ cumlesine ogretim
elemanlarinin %81,3’{, 6grencilerin ise %55,6’s1 ‘katiliyorum’u kodlamistir. Yabanci dil
olarak Tirkce oOgretimi kitaplarina bakildiginda oyun etkinliklerinin az oldugu
gorulmektedir. Buna ragmen diger yabanci dil kitaplarinda oyun etkinliklerine daha fazla
yer verilmektedir. Yabanci dil 6gretiminde oyunlarin etkisi yadsmamaz. Bu sebeple
yabanci dil olarak Turkce ogretimi kitaplarinda daha fazla oyun etkinliklerine yer
verilmelidir.

Anket maddelerine gore Ogretim elemanlarmin yabanci dil olarak Tirkge
ogretiminde oyun etkinligi uygulanirken karsilastiklar1 diger sorunlar; bazi1 6grencilerin
utangac olmasi (%81,3), bazi oyunlarin yeterli ve pratik olmamasi (%65,6), 6grencilerin
oyun oynadiklarinda smnif ortaminm gurdltili olmasi (46,9), smif ortammm oyun
oynamak i¢in yeterli olmamasi (40,7) dur.

Anket maddelerine gore 6grencilerin yabanci dil olarak Tlrkce 6gretiminde oyun
etkinligi uygulanirken karsilastiklar1 diger sorunlar; siif ortaminda oyun oynarken
arkadaslarinin karsisinda Tiirk¢e konusamayacak kadar utangag olmalar1 (%30,0), bazi
oyunlarin pratik ve uygun olmamasi (%41,0), oyun oynarken sinif arkadaslarmnin ¢ok
fazla ses ¢ikartmasi (%39,5), sinif ortaminimn oyun oynamak icin yeterli olmamasi (%26,5)
dir.

Er’e gore ise egitsel oyun yontemini uygulamada karsilagilabilecek guclikler
sunlardir:

1.Giirtiltiili ortam: Bazen oyun sirasinda 6grenciler asir1 giiriiltii yapmaktadir.

2.Kontrol giigliigii: Oyun sirasinda 6grencilerin ana dil kullanmalar1 ve
birbirlerine yardim amagli kopya vermelerini engellemek zor olmaktadir.

3.Hazirlik gerekliligi: Bazi oyunlarda kullanilacak malzemenin 6gretmen
tarafindan 6nceden hazirlanmasi gerekmektedir.

4.0yun yerinin uygunlugu: Siniflar her oyunun uygulanmasi i¢in minasip

olmadigindan oyuna baslamadan 6nce sinifin seklini degistirmek gerekmektedir.



39

5.Katilime1 sayisiin uygunlugu: Smiftaki 6grencilerin timiini oyuna katmak her
zaman kolay olmamaktadir.

6.Rol dagilimmin dizenlenmesi: Oyun igindeki rol dagiliminda &grencilerin
beklentileri ile uyusmadigi zaman dagilimi1 yapmak kolay olmamaktadir (Er, 2008, s. 306-
307).

Ers6z (2000) bahsedilen sorunlar1 daha aza indirmek ve yabanci dil gretiminde
oyunlarla amaca daha kolay ulasmak i¢in bazi1 noktalarm 6nemine deginmektedir:

1. Dersin tamami oyun yontemiyle islenmemelidir. Oyunlar 6grenme
Ogretme siirecini tamamlayici nitelikte olmalidir.

2. Secilen oyunlar 6grenenlerin yasi, ilgisi ve hazir bulunusluk seviyeleri gibi
Ozellikleri g6z 6nlnde bulundurularak belirlenmelidir.

3. Oyun etkinligi swrasinda Ogretmen aktiviteye midahale etmemeli,
yanlislar1 dlzeltme gibi gorevler Ustlenmemelidir. Ogrencilerin konusmas: tesvik
edilmelidir.

4. Baz1 ogrenciler karakteristik 0Ozelliklerinden dolayr oyuna katilmak
istemeyebilirler. Bu durumdaki G6grencileri, Ogretmen oOyuna katilmalar1 icin
zorlamamalidir. Zorla yapilan hig¢bir etkinlik, basar1 getirmez.

5. Teorik olarak inceledigimizde miikemmel gériinen oyunlar, uygulama
esnasinda biktirici ve yorucu olabilir. Bu durumda bu oyun, 6grenme 6gretme siirecinde
tercih edilmemelidir.

6. Ogretmen oyunun kurallarin1 ve amacini anlasilir bir dille net olarak
belirtmelidir. Oyunun kurallarmi tam anlamayan 6grenciler, Oyunu oynayamaz ve amaca

ulasamaz.
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BOLUM VI

SONUC ve ONERILER

Yabanc1 dil olarak Tiirkge dersleri bircok 6grenci i¢in kelimelerin ezberlendigi,
dilbilgisi kurallarinin anlatildig1 sikic1 dersler olarak gortlmektedir. Buna 6gretmen
merkezli ve geleneksel 6gretim yontemleri de eklendiginde dersler 6grenci i¢in gekilmez
hale gelebilir. Oysa modern egitim bunun tam tersine 6gretmeni merkezden ¢ikarmis
ogrenciyi merkeze almistir. Aslinda diger alanlarda oldugu gibi yabanci dil 6gretiminde
de en iyi ve en uygun tek bir yontem yoktur. Olmasi gereken dersin konusuna gore en
uygun teknigi segmektir. Modern egitimde kullanilan oyun etkinlikleri, 6§rencinin fark
etmeden pek ¢ok seyi 6grenmesine, kendilerini rahat hissetmelerine, motivasyonlarinin
artmasimna ve Ogrendiklerinin kalici olmasina katki saglayan aktiviteler olarak kabul
edilmektedir. Bu yararlarindan dolay1 oyun, yabanci dil 6gretimi igin en ¢ok tercih edilen
etkinliklerden bir tanesidir. Oyunun 6grenmeyi eglenceli ve ilging hale getirmesi, en iist
diizeyde Ogrenmeyi saglamaktadir. Yaptigimiz anket sonuglarmma gore de 6grencinin
giidiilenmesini saglayip dersten alinan verimi artiracaktir. Bu ¢alismamizda, yabanci dil
olarak Tiirk¢e 6grenen 6grencilerin ve 6greten dgretim elemanlarmin yabanci dil olarak
Tilrkce ogrenilirken oyuna karsi isteklilikleri, tutumlari, 6gretim elemanlarmin ve
ogrencilerin yabanci dil olarak Turkge Ogretiminde oyunlarin etkisini nasil
degerlendirdikleri ve uygulamada karsilastiklar1 sorunlar 6lgiilmeye ¢alisilmistir.

Anket sonuglarina gére, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6greten 6gretim elemanlar1 ve
Ogrenen O0g8renciler, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenirken oyun etkinliklerini kullanmaya
isteklidirler. Anket maddelerine gére, oyunlarm motivasyonu artirdigi ve bu sebeple
ogrencilerin daha zevkli dersler isledikleri soylenebilir. Bunun sonucu olarak, dilin kalic1
olarak o6grenilmesi hizlandirilabilir. Gunimizde geleneksel 6gretim ydntemlerinin
kullanilmasinin yeterli olamayacagi ve 6grencilerin konusma becerisine sahip olmalar1
gerektigi, gercek yasamda iletisim kurabilecekleri kadar dili konusabilmeleri gerektigi ve
bazi kurallar1 ezberlemeleri gerektigi agiktir. Bunun igin, 6gretmenler, 6grencileri anlamli
ogrenmeye motive etmek igin geleneksel dil 6gretimi yonteminin yaninda farkl
yontemler uygulamalidir. Ogretmenler, dersi daha g¢ekici hale getirmek igin oyunlar1
kullaniyorsa, bu hedefe kolaylikla ulagabilecegi diisiiniilmektedir. Oyunlar 6grenmeyi

daha kalic1 hale getirir ve sonucunda dgrenciler dili glnluk yasamda kullanabilirler.
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Ogretmenler, 6grencilerini motive etmek ve dgrenmeyi daha anlasilir hale getirmek icin
ogretime egitici ve iletisimsel oyunlar ekleyerek 6gretimi kolaylastirabilirler.

Bu caligmada ikinci olarak yabanci dil olarak Tiirkge 6grenen 6grencilerin ve
Ogreten 0gretim elemanlarmin, yabanci dil olarak Tiirkge 6gretilirken oyunun etkisini
nasil degerlendirdiklerine dair anket maddelerinin yiizdelikleri alinmistir. Elde edilen
sonuglara gore hem o6gretim elemanlar1 hem o6grenciler yabanci dil olarak Turkce
ogretilirken oyunun etkili oldugunu diistinmektedirler. Bunun nedeni, 6grenciler oyun
oynarken kendilerini 6zgur hissetmektedirler ve dil, dogal olarak &grenilmeye
baglamaktadir. Ayrica, ¢ekingen o&grencilerin oyun etkinligi uygulanirken grup
caligmalarinda kendilerini daha guivende hissediyor olduklar1 diisiiniilmektedir.

Bir diger 6l¢iilen problem durumu, yabanci dil olarak Tiirkge 68reten ve 6grenen
Ogretim elemanlarinin ve 6grencilerin, yabanci dil olarak Tiirkge 6grenilirken oyunla
ogretime karsi tutumlaridir. Ogretim elemanlarinin ve 6grencilerin, yabanci dil olarak
Tiirkce dgretilirken oyun kullanimina yonelik tutumlarii 6lgen anket maddelerine gore;
katilimeilarin cogunlugu, bazi oyunlarin kafa karistirict ve zor oldugunu diisiinmektedir.
Bu sebeple ders esnasinda oynatilacak oyunlarin Onceden belirlenerek 6grencilerin
seviyelerine uygun hale getirilmesi gerekmektedir. Boylece oyunlar dersi daha zevkli
hale getirebilir ve oyunlar zorunlu yerine getirilmesi gereken bir aktivite olmaktan
cikabilir. Ayrica oyunlar 6grencilerin yas ve seviyelerine gére olmalidir. Oynanacak
oyunlar herkes tarafindan anlasilir ve etkin katilimi saglayacak sekilde olmalidir. Oyun
etkinlikleriyle 6gretim yapilan siniflarda 6gretmen yontemin gerekliligine inanmali,
oyuna fazla miidahale etmeden siirekli kontrol altinda tutmali, oyun siiresince net ve
anlasilir ifadeler kullanmalidir. Ogretmen oyun oynatmay bir ddiil veya dersin sonunda
zaman doldurma gibi diisinmemelidir, bir 6gretim yontemi olarak kullanmalidir. Yabanci
dil derslerinde oyuna ayrilan siire, dgretilecek konuya gore degisebilmektedir. Ogretmen

oyunu gereksiz yere uzatmamali, oyunun amacindan sapmamalidir.

Ankette Olglilen son problem sorumuz; yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretilirken
oyun etkinliklerinin kullanilmasi durumunda o6gretim elemanlarmin ve 6grencilerin
karsilastiklar1 sorunlardir. Bu boliimde 6gretim elemanlarinin ve dgrencilerin en fazla
katildiklar;; ‘ders kitaplarinda dil oyunlar1 igin materyal eksikligi var’ ve ‘bazi
ogrencilerin utanga¢ olmast’ anket maddeleridir. Yabanci dil kitaplarinda oyun
etkinlikleri olmazsa olmaz etkinliklerdir. Buna karsin yabanci dil olarak Tiirk¢e dersi

kitaplarinda oyun etkinliklerine ¢ok rastlanmamaktadir. Bu durum, yabanci dil olarak
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Tiirkge’nin daha ge¢ ve dort beceriyi gelistirmeden, ezber yapilarak 6grenilmesine neden
olabilir. Bu agidan degerlendirildiginde arastirmada ulasilan sonuglarin yabanci dil olarak
Tiirk¢e 0gretiminde oyunla 6gretim yazinina katki saglayacagi diistiniilmektedir. Ayrica
bu caliymada, 6gretim elemanlar1 ve 6grenciler i¢in sinif ortamindaki uygulamalarda

yararl olacag diisliniilen egitsel oyunlar tasarlanmaistir.
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EKLER

EK 1. Yabancilara Tiirkce Ogretiminde Dért Beceriyi Gelistirmeye Yonelik Egitici
Oyun Etkinlikleri

Bilinen Bitin Kelimeler

Duzey: A1-A2
Beceri: Kaynastiricr Etkinlikler
Kazamim: Bildikleri Tirkge kelimeleri derleyerek/listeleyerek baslangi¢

seviyesindeki égrencilerin kendilerine olan giivenini kazandirip derse motive etme.

Oyunun Kurallar::

1- Ogrencilerin onceden bildikleri kelimeler, beyin firtmas: yapilarak ortaya
cikarilmaya caligilir.

2- Sdylenen kelimeler tahtaya liste seklinde yazilir.

3- Ogrencilere, biittin kelimeler tek tek soylenir ve tahtadaki kelimeler silinir.

4- Sonra listedeki batin kelimelerin  6grenciler tarafindan hatirlanip

hatirlanmadigi kontrol edilir ve kelime listesi tekrar olusturulur.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ in Games for Language Learning
kitabindan Turkgeye ¢evrilmistir.
Bu oyun;

Derse giris asamasinda 6grencilerin derse olan motivasyonlarini artirir.

Etkinlik 1:
KITAP DEFTER KAPI ASKI
ASKI KAPI KIiTAP KALEM
PENCERE DEFTER PANO
KALEM PENCERE
MASA MASA
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Yalanci

Dizey: B1
Beceri: Konusma

Kazamim: Sorulan sorulara cevap verir ve bir durumu tasvir eder.

Oyunun Kurallar::

1- Tahtaya dort goniillii 6grenci ¢agrilir ve her birine bir dosya verilir.

2- Dosyalarin i¢ine bakmalar1 ama icinde ne oldugunu kimseye
sOylememeleri sdylenir.

3- Dort gonilli 6grenciden bir tanesinin dosyasindaki resim bostur ve hayali
olarak kafasinda bir resim tasarlamasi istenir.

4- Smifin geri kalani, bu dort 6grenciye sorular sorarlar ve bos kagidi olan,
smifi kandiran 6grenciyi bulmaya calisirlar.

5- Son olarak, kimin yalan soyledigine dair sinifta oylama yapilir ve dort

ogrenci dosyalarindaki resimleri gosterirler.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ in Games for Language Learning
kitabindan Turkgeye ¢evrilmistir.
Bu oyun;

Ogrenenlerin konusma becerilerini gelistirir.



Etkinlik 2:

Ogrenci 1: Benim resmimde bir
anne, bir ¢cocuk ve bir yaprak var
Anne ¢ocuguna sarilmis ve ¢ocuk

uyuyor.

Ogrenci 3: Resmimde bir tane adam
kafesin igerisinde ve elinde bir

bilgisayar var.
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Ogrenci 2: Benim resmimde duvarda cicek
resimleri var. Bir sehpa ve sehpanin (izerinde
mum ve bir ortii var. Yerde hali serili ve bir

yatak var.

Ogrenci 4: Benim resmimde agaclar,

cocuklar, hayvanlar ve bolca gigek var.
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Hatah Kelimeleri Bulma

Dizey: B1
Beceri: Konusma
Kazammm: Ogrenciler yanhs yerde kullamilan kelimeleri bulur ve

duzeltmeleri yapar.

Oyunun Kurallar::

1- Ogretmen hayali bir hikaye bulur ve anlatmaya baslar.

2- Hikayenin icerisinde yanlis kullanilan kelimeler vardir ve 6grencilerden
bunlar1 fark edip bulmalar1 istenir.

3- Oyun, anlasildiktan sonra ¢iftli ya da grup halinde oynatilabilir.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’in Games for Language Learning kitabindan
Tirkceye cevrilmistir.
Bu oyun;

Ogrenenlerin konusma becerilerini gelistirir.

Etkinlik 3:

Ogretmen: Diin, sokakta dolasiyorum, giizel bir araba gordiim. Alt1 tane kolu
vardive ¢ok................

Ogrenci: Yanlis soylilyorsunuz. Arabalarin kollar1 olmaz, tekerlekleri olur.

Ogretmen: Pardon, haklisin. Neyse alt1 tekeri vardi ve ¢ok hizli gidiyordu. Ekmek
almak icin_eczaneye gittim.............

Ogrenci: Ekmegi eczaneden alamazsmiz, ekmek firmda ya da bakkallar da satilir.
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Tasvir Edileni Cizme

Duzey: A1-A2
Beceri: Konusma

Kazanim: Resmi tasvir eder ve verilen yonergelere gore resmi gizer.

Oyunun Kurallar::

1-Tahtaya bir gonulli ¢agrilir. Sonra, buyik bir resim gonulli 6grenci disinda
biitiin sinifa gosterilir.

2-Ogretmen sinifa resimle ilgili sorular sorar ve onlarin cevaplarina gore goniillii

Ogrencinin resmi tahtaya gizmesi istenir.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ in Games for Language Learning kitabindan
Tirkceye cevrilmistir.

Bu oyunla;

“Emir cumleleri, karsilastirma, sifatlar, sekiller ve kelimeler’’ tekrar ettirilebilir.

Etkinlik 4:

Ogretmen: Resmin sekli nedir?

Ogrenci 1: Dikdortgen.

Ogretmen: Ressam (tahtadaki dgrenci) Giz bakalim bir dikdortgen, uzun bir
dikdortgen.

Ogretmen: Resimde ne var?

Smmf: Bir ev, bir agag, iki kisi, bir kdpek, birkag kus.

Ogretmen: Peki, bahge ¢izgisi resmin tistiinde mi, ortasinda mu, altinda mi?
Ogrenci 2: Resmin altinda.

Ogretmen: Peki. Ressam, resmin altina uzun diiz bir ¢izgi ¢iz bakalim. Simdi evi
yapalim. Onun sekli nasil?

Ogrenci 3: Dikdortgen.

Ogretmen: Yatay bir dikdortgen mi, dikey bir dikddrtgen mi?

Ogrenci 4: Dikey bir dikddrtgen.

Ogretmen: Peki ev nerede?
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Ogrenci 5: Resmin ortasinda.

Ogretmen: Tamam. Ressam, ¢iz bakalim resmin ortasina dikey bir dikdortgen.

0 o
gl Oa
g o
o o
10l
Iki Resim
Dilzey: B1

Beceri: Konusma

Kazanim: Resimler, nesneler ve kelimeler arasindaki baglantilar

aciklayarak hayal kurar.

Oyunun Kurallar::

1- Iki tane birbirleriyle iliskisiz resim gosterilir ve dgrencilerden bunlar
arasinda bir baglant1 kurmalar1 istenir.

2- Eger 6grenciler arasinda rekabet olsun istiyorsak, oyunun sonunda en

makul baglantiy1 kurani ve en sagma baglantiy1 kurani segebiliriz.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ m Games for Language Learning kitabindan
Turkceye ¢evrilmistir.
Bu oyun;

Ogrenenlerin konusma becerilerini gelistirir.
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Etkinlik 5:

BANK

Ogrenci 1: Kadin bankaya para cekmek igin gidiyor.
Ogrenci 2: Kadin bankaya para ¢almak icin gidiyor.

Uc Kelime

Dizey: A1-A2
Beceri: Konusma
Kazamim: Resimler, nesneler ve Kkelimeler arasindaki baglantilar

aciklayarak hayal kurar.

Oyunun Kurallari:

1- Smifa Ug tane nesne getirilir ve gosterilir ya da tahtaya ¢ tane kelime
yazilir.

2- Ogrencilerden kelimeler arasinda baglant1 kurarak ctimleler kurmalari
istenir.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ in Games for Language Learning kitabindan

Turkceye ¢evrilmistir.

Bu oyun;

Ogrenenlerin konusma becerilerini gelistirir.
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Etkinlik 6:

Simifa kalem, top, masa getirilir. Ogrencilerden bu t¢ kelimeyle ilgili ciimleler

kurmasi istenir.

(")grenci 1: Kalem ve top, masanin izerindedir.
Ogrenci 2: Odevini masanmn iizerinde yapiyor ve Gdevini yaparken kalemini

kullaniyor. Sonra masanin (izerinde masa tenisi oynuyor ve masa tenisi topu kullaniyor.

iki Resim Arasindaki Fark

Duzey: B1
Beceri: Konusma

Kazanim: Farkh iki resim arasindaki farklar tasvir eder cimleler kurar.

Oyunun Kurallari:

1- Smuf ikiserli gruplara ayrilir.

2- Her bir 6grenciye bir resim verilir ve birbirlerine géstermemeleri sdylenir.

3- Her 6grenciden kendi resmini tasvir etmesi istenir ve karsisindaki kisinin
resmiyle ilgili sorular sormasi istenir.

4- Daha sonra iki resim arasindaki farklar1 bulurlar ve birbirlerine resimlerini

gOsterirler ve karsilastirmaya devam ederler.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ m Games for Language Learning kitabindan
Turkceye ¢evrilmistir.
Bu oyun;

Ogrenenlerin konusma becerilerini gelistirir.
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Etkinlik 7:
R, - s
)
e an
ogoog an
Sl ‘&l 84

Ogrenci 1: Benim resmimdeki ev iki katli. Senin resminde ev var mi?

Ogrenci 2: Var, evet. Benim resmimde agag da var. Senin resminde agag var mi?
Ogrenci 1: Var. Agac arabanin yaninda. Resmindeki ev kag katli?

Ogrenci 2: Ug katli. Senin resminde araba nerede?

Ogrenci 1: Araba resmin sag tarafinda.
Sorularla Hikaye Olusturma

Dizey: B2
Beceri: Konusma

Kazanim: Genis zaman ve gecmis zamam Kullanarak ctimleler kurar.

Oyunun Kurallar::
1- Ogrencilere, bir hikdye olusturacaklar1 ve sorularla hikayelerini

olustururken onlara yardime1 olacaginiz séylenir.

2- Sonra sorular sorulmaya baglanir.
3- Her sorudan sonra cevaplar alinir ve hikaye olusturmaya baslanir.
4- Hikaye olusturulduktan sonra ciimleler gegmis zamanla da kurulur.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ m Games for Language Learning kitabindan
Turkceye ¢evrilmistir.
Bu oyun;

Ogrenenlerin konusma becerilerini gelistirir.
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Etkinlik 8:

Ogretmen: Hikayemizin bas kahraman1 kim? Bir kadin mi? Bir erkek mi? Bir
hayvan mi?

Ogrenci 1: Bir erkek.

Ogretmen: Hikayemiz nerde basliyor?

Ogrenci 2: Sehrin ortasindaki parkta bir agacin altinda.

Ogretmen: Hikayemiz ne zaman basliyor? Mevsim? Ay? Giin? Zaman?

Ogrenci 3: Yaz mevsiminde, agustos aymda, cumartesi giinii, saat 13.00’de.

Ogretmen: Hava nasil?

Ogrenci 4: Giinesli.

Ogretmen: Bas kahramanimiz ne yapiyor?

Ogrenci 5: Kitap okuyor.

Ogretmen: Bir seyler oluyor? Ne oldu?

Ogrenci 6: Aniden bir ses duyuldu.

Ogretmen: Birileri onu izliyor. Kim onlar? Ne istiyorlar?

Ogrenci 7: Bir kadin ve bir erkek. Biraz 6nce kaza yapan aile. Yardim istiyorlar.

Dinle ve Ciz

Dizey: B2
Beceri: Dinleme

Kazanim: Dinlediklerini anlayip resmedebilir.

Oyunun Kurallar::

1- Bir kisinin, hayvanimn, nesnenin ya da bir yerin tasviri okunur. ilk basta
hicbir sey ¢izmeden biitiin metni dinlemeleri istenir.

2- Sonra tasvir tekrardan, yavasca okunur ve 6grencilerden tasviri gizmeleri
istenir. Ogrencilerin anlamadiklar1 yerler tekrar tekrar okunur.

3- Ogrencilerin cizdikleri resimler sinifa gosterilir ve metinle karsilastirilir.

4- Son olarak, metinle uyumlu bes resim segilir.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ m Games for Language Learning kitabindan

Tirkgeye ¢evrilmistir.
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Bu oyun;

Ogrenenlerin dinleme becerilerini gelistirir.

Etkinlik 9:

Ogretmen: Komsum, ¢ok uzun, ince bir kadindir. Ustiinde tisortii ve dar bir
pantolonu var. Biiyiik, ¢cok biiyiik ayaklar1 var ve siyah bir bot giymis. Kare bir ylizi ve
uzun, sivri bir burnu var. Iki kiigiik gozii yiiziiniin tam ortasinda. O daima tizgln. Bir surl
sag¢1 var ve sag¢ini asla taramaz. Bir siirii kusu var. Uzun ince kollar1 var ve daima kii¢iik

kedisini kollarinda tasir.

Dinlerken Farkhilhiklarn Fark Etme

Dilzey: B1
Beceri: Dinleme
Kazamim: Dinledigi cimlelerle, yazih metin arasindaki farkhhiklar fark

eder.

Oyunun Kurallar:

1- Sectiginiz bir metni 6grencilere okuyacaginiz ve siz okurken onlarm metni
takip etmeleri sdylenir. Ayrica ¢ok yorgun oldugunuz ve hata yaparsaniz sdylemeleri
gerektigi sdylenir.

2- Metin Kasti degisiklikler yapilarak okunur. Ogrenciler siz okurken hatalar
fark edip diizeltmeye baslarlar.

3- Oyun anlasilmaya basladiginda, gruplar halinde 6grenenlere oynatilir.
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Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ m Games for Language Learning kitabindan
Tirkceye cevrilmistir.
Bu oyun;

Ogrenenlerin dinleme becerilerini gelistirir.

Etkinlik 10:

Ogretmen: Yagmur yag1yor Ve.............c.c..eeeenenn..

Ogrenci 1: Kar yagiyor!

Ogretmen: Aaa, evet, haklisin. Kar yagiyor ve riizgar esiyor. Ahmet gok
UsUmus........o.....

Ogrenci 2: Ahmet ok iisiimemis, sadece iisiimiis.

Ogretmen: Dogru. Sanirim gozIilk takmaliyim. Ahmet {isiimiis ve orda bulunan
kahveye yavasga girmis............

Ogrenci 3: Kahveye kosarak girmis!

Ogretmen: Dogru. Kahveye kosarak girmis Ve as¢1y1 cagirmis..................

Ogrenci 4: Asciy1 degil garsonu gagrmis.

Mesaji fletme

Dizey: B2
Beceri: Okuma
Kazanim: Verilen cimleyi hem anlam hem yapi olarak degistirmeden

yazabilir.

Oyunun Kurallar::

1- [lk sirada oturan 6grenciye bir ileti gosterilir, bes saniye bakmasi sdylenir
ve ileti alinir.

2- Sonra bir kagida hatirladigin1 yazmasi istenir ve arkadasma verir.
Yanindaki arkadas1 da bes saniye iletiye bakar ve hatirladigi kadarini o da yazar.

3- Oyun butin 6grenciler bitesiye kadar devam eder.

4- En son dgrenci yazdig: iletiyi okur ve 6gretmenin verdigi iletiyle

karsilastirilir.
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5- Eger bu oyunu C1-C2 seviyesindeki 6grencilere oynatirsak, degisen iletiyi

hem anlam hem de yap1 olarak oyunun sonunda inceleyebiliriz.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ in Games for Language Learning kitabindan
Tirkceye cevrilmistir.
Bu oyun;

Ogrenenlerin okuduklarmni anlama becerilerini gelistirir.

Etkinlik 11:

Ogrenciye verilen climle: Bu vatan topragin kara bagrinda sira daglar gibi
duranlarindir.

Ogrenci 1: Bu vatan topragin bagrinda sira daglar gibi duranlarmdir.

Ogrenci 2: Bu vatan topragin bagrinda sira daglar gibi durandir.

Ogrenci 3: Bu vatan topragin bagrinda sira daglar gibi durandir.

Ogrenci 4: Bu vatan topragm bagrinda daglar gibi durandr.

Ogrenci 5: Bu vatan topragin bagrinda daglar gibi durandir.

Ogrenci 6: Bu vatan topragin bagirinda daglar gibi durandir.

Ogrenci 7: Bu vatan topragin bagirinda daglar gibi durandi.

Ogrenci 8: Bu vatan topragin bagirinda daglar gibi durandi.
Hissetme Oyunu

Dlzey: A2

Beceri: Kelime ve Heceleme

Kazamim: Onceden dgrendigi kelimeleri tekrar eder.

Oyunun Kurallar:

1- Ogrencilerin isimlerini 6grendikleri nesneler sinifa getirilir.

2- Secilen bes nesne 6grencilere gosterilmeden bir Ortiiniin altina koyulur.

3- GoOnullu 6grencilerden bir tanesi cagrilir ve nesnelere dokunmas istenir.
4- Sonra nesnenin ne oldugu sorulur, dogru tahmin ederse nesne ¢ikartilir.

5- Diger 6grencilerle de ayni oyun tekrar edilir.

6- Bu oyun, sekil ve nesnenin halleri 6gretilirken de oynanabilir.
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Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ m Games for Language Learning kitabindan
Tirkceye cevrilmistir.
Bu oyun;

Ogrenenlerin kelime tekrarlarini saglar.

10 Kelimede Hikaye Tahmin Etme

Duzey: A2
Beceri: Kaynastiricr Etkinlikler
Kazanim: Onceden bildigi masallari tahmin eder ve duydugu kelimeleri

anlar.

Oyunun Kurallar::

1- Ogrencilere, asina olduklar1 bir hikdyeden ya da masaldan birkac tane
kelime sdylenir

2- Sonra 6grencilerden hikdyenin ya da masalin ismini tahmin etmeleri
istenir.

3- Ogrenciler oyunu 6grendikten sonra ¢iftli oynamalar1 istenir.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ m Games for Language Learning kitabindan

Trkceye ¢evrilmistir.

Bu oyun;

Derse giris asamasinda 6grencilerin derse olan motivasyonlarini artirir.

Etkinlik 13:

Ogretmen: Size bir masal anlatacagim bilin bakalim. Bilin bakalim bu masalin
ad1 ne? Bu masalda, bir kiz, bir anne, biyikanne, sepet, orman ve kurt var.

Ogrenci 1: Kirmizi Baghkl Kiz.

Ogretmen: Evet, dogru, aferin. Simdi bahsedecegim masalda da kuliibe, elma,
cadi, clice insanlar ve prenses var.

Ogrenci 2: Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler.
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Ogretmen: Cok dogru. Srradaki masalda yatak, kral, kralige, prens, peri, saray ve
prenses var.

Ogrenci 3: Uyuyan Giizel.

Ogretmen: Aferin. Bu masalimizda da cads, iki kiigiik cocuk, biiyiik bir orman ve
bolca cikolata var.

Ogrenci 4: Hansel ve Gretel.

Mimiklerle Ruh Halini Tahmin Etme

Duzey: A2
Beceri: Kelime ve Heceleme

Kazanmim: Sifatlan ve zarflar kullanir.

Oyunun Kurallar::

1- Onceden dgrenilen besle on bes arasi sifat 6grencilerle birlikte belirlenir
ve tahtaya liste seklinde yazilir.

2- Daha sonra gonalli bir 6grenciden, bir tane sifati mimikleriyle anlatmasi
istenir.

3- Smifin geri kalani da anlatilan sifat1 bulmaya ¢alisir.

4- Bu oyun su sekilde de oynanabilir: Siif iki gruba ayrilip, bir grup diger

gruba mimikleriyle sifatlar1 anlatir, kars1 taraf sifat1 tahmin etmeye c¢alisir.

Kaynak: Wright, Betteridge ve Buckby’ m Games for Language Learning kitabindan
Turkceye ¢evrilmistir.
Bu oyunla;

Ogrenenler zarf ve sifatlar tekrar ederler.



Etkinlik 14:

YORGUN

SASKIN

KORKMUS
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EK 2. ANKETLER

Ogretmen Anketi

1. Yas\Age:
2. Cinsiyet\Gender:
3. Egitim derecesi\Associate’s Degree:Al-A2-B1-B2-C1-C2

A) Litfen dogru oldugunu disiindiigiiniiz segimi isaretleyiniz.

KK=Kesinlikle Katiliyorum K=Katiliyorum C=Cekimser KM=Katilmiyorum
KKM=Kesinlikle katilmiyorum

SA= Strongly Agree A= Agree E= Neutral D= Disagree SDA-= Strongly
Disagree

65

KK

SA[A [E [D [SDA
K |C |KM|KKM

1. Oyun oynarken 6grencilerim daha iyi 6greniyor./ When [
use games, my students learn better.

2. Eglenmedigim oyunlar1 oynatmay1 sevmiyorum./ I like to
conduct games just for fun not learning.

3. Oyunlar1 yeni seyler 6gretmek i¢in kullanmay1
seviyorum./ | like to use games for teaching new things.

4. Ogrenciler oyun oynadiklarinda daha fazla Tiirkce
konusabilirler./ When students play games, they can speak
Turkish more.

5. Ogrencilerim oyun oynadiginda not vermek
istemiyorum./ | don’t like to give marks when my students
play games.

6. Oyunlar, dersleri daha ilging hale getirir./ Games make
lessons more interesting.

7. Sinif ortamim oyun oynamak igin yeterli degil./ My class
environment is not suitable enough for playing games.

8. Ogrenciler oyun oynadiklarinda ¢ok giiriiltii yaparlar./
When students play games, they make a lot of noise.

9. Eglenceli aktivitelerden hoslanmiyorum ciinkii
ogrencilerin bildiklerinden daha fazla bir sey 6grenmelerine
yardimc1 olamaz./ | don’t like fun activities because they
can’t help learners learn anything more than they know.
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10. Ogrenciler oyun oynarken, dgrenip 6grenmediklerini
anlayamiyorum./ When students play games, | can’t understand
whether they learn or not.

11. Ders kitaplarinda dil oyunlari igin materyal eksikligi var./
There is a lack of materials for good language games in the
textbooks.

12. Ogrencilerime oynamalari icin daha fazla zaman vermeyi
seviyorum./ | like to give my students more time to play.

13. Ogrenciler, oyun oynamanin amaglarmnin farkinda degiller./
Students are not aware of the purposes of playing games.

14. Bazi oyunlar 6grencilerin i¢in zor ve kafa karigtiricidir./
Some games are hard and confusing for students to play.

15. Baz1 6grenciler, oyun oynasalar bile, sinif arkadaglarinin
oniinde Tiirk¢e konusamayacak kadar utangagtir./ Some students
are too shy to speak Turkish in front of their classmates, even in
game sessions.

16. Ders sirasinda oyun oynamay1 seviyorum./ I like to play
games during the lesson not after that.

17. Bazen siniftaki ¢ok sayida d6grenci, oyun oynarken sorun
¢ikarir./ Sometimes the large number of students in each class
makes problems for conducting games.

18. Ogrencilerimin sinifta yiiksek sesle sarki soylemelerini
seviyorum./ | like my students to sing songs aloud in class.

19. Ogrencilerimi oyunlarda karsilastirmay seviyorum./ | like to
compare my students in games.

20. Oyun oynanirken siifimda isbirligi oldugunu
diistintiyorum./I prefer cooperation in my class during using
games.

21. Ogrencilerimin oyunlar1 / etkinlikleri kendilerinin
secmelerini tercih ediyorum./ | like my students to choose the
games/ activities themselves not me.

22. Ogrencilerimin egitici oyunlardan baska oyunlar oynamasin
tercih ediyorum./ | prefer my students to play games other than
educational games.

23. Yorgun oldugumda oyun oynatmay1 seviyorum ve
ogrencilerime bu sirada bir sey 6gretemiyorum./ | like to play
games when | am tired and cannot teach my students something.

24. Derslerime motivasyonu artirmak icin eglenceli aktivitelerle
baslamayi tercih ederim./I prefer to start the lesson with fun
activities for students to give them more energy.

25. Bazi oyunlar 6grencilerin oynamalari i¢in yeterli ve pratik
degildir./ Some games are not practical and suitable enough for
students to play.
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Ogrenci Anketi

1- Yas\Age:

2- Cinsiyet\Gender:

3- Seviye\Associate’s Degree: Al-A2-B1-B2-C1-C2

A) Liitfen dogru oldugunu diisiindiigiiniiz se¢imi isaretleyin.

KK = Kesinlikle Katiliyorum K =Katiliyorum ¢ = Cekimserim KM = Katilmiyorum KKM =
Kesinlikle Katilmiyorum

SA= Strongly Agree A= Agree E= Neutral D= Disagree SDA-= Strongly
Disagree

SA |A |E D SDA
KKK |¢ KM | KKM

1. Ogretmenim oyun oynattiginda daha iyi 6grenirim./
When my teacher uses game, | learn better.

2. Sadece eglenmek i¢cin oyun oynamayi seviyorum./ I like
to play games just for fun not learning.

3. Ogretmenimin oyunlar1 yeni seyler 6gretmek icin
kullanmasini seviyorum./ | like my teacher to use games for
teaching new things.

4. Oyun oynadigimizda daha fazla Tirkge konusabiliriz./
When we play games, we can speak Turkish more.

5. Oynarken 6gretmenimin bana not vermesini
istemiyorum./ I don’t like my teacher to give me mark when

I play.

6. Oyunlar dersleri daha ilging hale getirir./ Games make
lessons more interesting.

7. Smif ortamim oynamak i¢in uygun degil./ My class
environment is not good for playing.

8. Oyun oynarken, sinif arkadaslarim ¢ok fazla ses ¢ikarir./
When we play games, my classmates make a lot of noise.

9. Eglenceli aktivitelerden hoslanmiyorum ciinkii
bildigimden daha fazla bir sey 6grenmeme yardimci
olmuyor./ | don’t like fun activities because they can’t help
me learn anything more than | know.
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10. Oyun oynarken, 6gretmenim 6grenip 6grenmedigimizi
bilemez./ When we play games my teacher can’t know that
we learn or not.

11. Ders kitaplarimizda dil oyunlari i¢in materyal eksikligi
var./ There is a lack of materials for good language games in
our textbooks.

12. Ogretmenimin bana oynamak icin daha fazla zaman
vermesini seviyorum./ I like my teacher to give me more
time to play.

13. Oyun oynamanin amaglarmin farkinda degiliz./ We are
not aware of the purposes of playing games.

14. Bazi oyunlar oynamak igin zor ve kafa karistirict./ Some
games are hard and confusing for me to play.

15. Smf arkadaslarimin 6niinde, oyun oynarken Tirkce
konusamayacak kadar utangacim./ I am too shy to speak
Turkish in front of my classmates, even in game sessions.

16. Derslerde oyun oynamayi severim./ | like to play games
during the lesson not after that.

17. Bazen siniftaki ¢ok sayida d6grenci, oyun oynarken
sorun ¢ikarir./ Sometimes the large number of students in
each class makes problem for conducting games.

18. Smifta yiiksek sesle sarki soylemeyi seviyorum./ I like
to sing songs aloud in class.

19. Ogretmenimin bizi oyunlarda karsilastirmasini
seviyorum./ | like my teacher to compare us in games.

20. Ogretmenim oyun oynarken isbirligini tercih ediyor./
My teacher prefers cooperation during playing games.

21. Ogretmenlerin degil oyunlar1 ve etkinlikleri kendim
secmeyi tercih ediyorum./ I like to choose the games/
activities myself not my teacher.

22. Ogretmenimin egitici oyunlardan baska oyunlar
oynamasini tercih ediyorum./ | prefer my teacher to play
games other than educational games.

23. Yorgunken oyun oynamay1 severim ama egitici oyunlari
degil./ like to play games when I am tired and cannot listen
to my teacher.

24. Ogretmenimin, bizi motive etmesi i¢in derse oyunlarla
baslamasini tercih ediyorum./ | prefer my teacher to start the
lesson with fun activities for us to give us more energy.

25. Bazi oyunlar oynamak icin pratik ve uygun degildir./
Some games are not practical and suitable enough for us to

play.
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