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Abstract

The fact that Turkey has recently taken steps to enhance the
communication with other countries and increased the opportunities
for foreign students to have education in Turkey boosted the demand
to learn Turkish as a foreign language. However, one of the biggest
problems in this field is the relatively low quality and quantity of the
materials that are insufficient to meet the demands for learning
Turkish. Games, which foreign language teachers frequently make
use of in their classes, are known to reduce the anxiety levels of
students, add the “fun” element to the class and help students revise
what has been taught. Games are activities in which individuals
compete against others or collaborate with each other to reach a
certain goal within a specified framework. There have been numerous
works related to the use of games in foreign language education so
far, though a great amount of them were written in English and
focused on teaching English as a foreign language. Jill Hadfield’s
“Elementary Communication Games” (1985), “Advanced
Communication Games” (1996) and “Advanced Speaking Games”
(2001) are some of the most used books in this area. These books
include easy to use, highly practical and cost-effective games that
can be used in almost all language levels. The aim of this study is to
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increase the quality and the quantity of the games used in the
beginning level of teaching Turkish as a foreign language. With this
aim, a total of 20 communication games were designed based on the
Al speaking outcomes of “Istanbul Yabancilar icin Tiirkce” course
book. These games were applied in a class of 12 Turkish learners for
8 weeks and they were evaluated by the learners in terms of their
advantages and disadvantages in a focus group interview. At the end
of the meeting, these results were obtained: Games are effective tools
in teaching Turkish to foreigners, improve the retention time of what
has been learned, help students learn new words, increase the
interaction and cooperation among students, decrease their anxiety
levels of speaking Turkish and break the monotonous routine of
classes etc.

Keywords: Teaching Turkish to Foreigners, Beginner Level, Games,
Communication games.

YABANCILARA TURKCE OGRETIMINDE BASLANGIC

SEVIYESINDE ILETiSIMOYUNLARININ KULLANILMASI

Muhammed Eyyiip SALLABAS 3
Biisra SEYHAN 4
Ozet

Tarkiye’nin son zamanlarda diger ulkelerle iletisimini artirmaya
yonelik hamleler yapmasi ve yabanci 6grencilerin tilkemizde egitim
gbrme imkanlarinin cogalmasi, yabancilarin Tlrkce 6grenmeye olan
ilgilerini de artirmaktadir. Turkce 06gretiminde kullanilacak
materyallerin nitelik ve nicelik acisindan bu talebi karsilayamamasi
ise alanin baslica sorunlarindandir. Oyunlar o6grencinin kaygi
seviyesini en aza indirdigi, derse eglence unsuru kattigi ve 6grencilere
ogrendiklerini tekrar etme sansi verdigi icin 6gretmenlerin yabanci dil
derslerinde sik sik basvurduklar etkinliklerdir. Oyunlar belli kurallar
cercevesinde, belirli bir amaca ulasmak icin bireylerin birbirlerine
karsi yaristiklari veya birbirleriyle is birligi yaptiklar: etkinliklerdir.
Bugltine kadar yabanci dil 6gretiminde oyunlarin kullanimiyla ilgili
pek cok eser verilmistir. Ancak, bunlarin bircogu yabanci dil olarak
Ingilizce 6gretilen siiflar géz 6nline alinarak yazilmistir. Bu
arastirmanin ise amaci ise tipki Ingilizce 6gretiminde oldugu gibi
yabancilara Turkce o6gretiminde de kullanilabilecek baslangic
seviyesinde iletisim oyunlarinin niteliklerini  ve niceliklerini
arttirmaktir. Bu amacla, “Istanbul Yabancilar Icin Turkce” ders
kitabinin Al seviyesi kazanimlariyla uyumlu 20 adet iletisim oyunu
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tasarlanmis ve bu oyunlar 8 hafta boyunca yabanci dil olarak Turkce
ogrenen 12 oOgrenciden olusan bir grup uUzerinde uygulanmistir.
Uygulama sonunda o6grencilerle yapilan odak grup goértismesinde
derste oynanan oyunlar degerlendirilmis, 6grencilerden bu oyunlarin
olumlu ve olumsuz yonleriyle ilgili gortusler alinmistir. Bu
gorismenin sonucunda iletisim oyunlarinin yabancilara Turkce
Ogretiminde etkili bir arac oldugu, o6grendiklerinin kaliciligini
arttirdigl, yeni kelimeler oOgrenmelerini sagladigi, Ogrenciler
arasindaki etkilesimi ve dayanismay1 arttirdigi, Turkce konusma
kaygilarini1 azalttigl ve derslerin tekdiizeligini azalttigi gibi sonuclara
varilmistir.

Anahtar kelimeler: Yabancilara Turkce Ogretimi, Baslangi¢c Seviyesi,
Oyun, Iletisim Oyunlari.

Giris
Oyun

Cok kiiciik yaslardan itibaren insan hayatinin oteye gittigini gosterir.
Oyun her seyden once bir ihtiyactir. Bebekler oyunla etraflarinda olup
bitenlere anlam ytikler bir parcasi olan oyunun yasamin her evresinde
farkli sekillerde yer almasi onun bir eglence araci olmaktan, insanlar1 ve
kendilerini tanir. Bunun i¢in de yetiskinlerin onlara oyun 6gretmesine
gerek yoktur, bebekler oyunu kendileri tasarlar, gelistirir ve sonuglandirir.
Oyunun bu icgiidiiselligi ve yasam boyu siirekliligi onun egitimde farkh
alanlarda kullanimini yayginlastirmistir. Bugiin 6zellikle ¢cocuk egitiminde
oyunlarm kullanilmas: biiyiik 6nem arz etmektedir. Oyunun en kapsamh
tanimlarindan biri Johan Huizinga'ya aittir. Huizinga’'ya gore (2006: 50)
oyun “Ozglirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekan sinirlar i¢inde gerceklestirilen, bizatihi bir
amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “alisilmis hayat”tan
“baska tiirlii olmak” bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir.”

Oyun her dil i¢inde farkli anlamlara ve kapsamlara biiriinmektedir. Higbir
dilde oyun kavrammi kapsayacak kadar belirgin ve genis bir kelimeye
rastlanmamaktadir. Oyunun farkli dillerdeki anlamlari incelendiginde
gercekten boyle bir durumla karsilasilir. Ornegin, Tirk Dil Kurumu
oyunun anlamlarini soyle siralamaktadir:

1. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence

International Journal of Language and Education Research
Volume 2/Issue 3, December 2020 p. 1-22



Muhammed Eyyiip SALLABAS & Biisra SEYHAN

2. Tiyatro veya sinemada sanatcmnin roliinii yorumlama bigimi
3. Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii

4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak igin hazirlanmis eser, temsil,
piyes

5. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige
dayanan her tiirlii yarisma

6. Saskinlik uyandirict hiiner
7. Kumar
8. Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtici hareket

9. Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen
sonug

10. Hile, diizen, desise, entrika (www.sozluk.gov.tr  Erisim
tarihi:11.05.2020)

Ingilizcede ise “oyun” sdzciigii iki farkli kelimeyle ifade edilmektedir:
“game” ve “play”. Sadece isim olarak kulanilan “game” kelimesinin
“Oxford Learner’s Dictionaries”e gore anlamlar1 sunlardar:

1. Eglence ve keyif amacli yapilan etkinlikler
2. Sonucu belli olan oyun boltimleri

3. Oyun olarak goriilen bir ig

4. Sir, hile veya zekice bir plan

Aynmi sozliige gore hem isim hem fiil olarak kullanilabilen “play”
kelimesinin anlamlari ise sunlardir:

1. Ozellikle cocuklar tarafindan eglenmek ve hos vakit gegirmek igin
yapilan aktiviteler

2. Ciddi olmayan bir s6z veya davranis

3 Oyunlarda kullanmak i¢in yapilmais, gercek olmayan
4. Bir oyunu oynama veya bir sporu yapma bigimi

5 Oyunda veya sporda bir hareket veya hamle

International Journal of Language and Education Research
Volume 2/Issue 3, December 2020 p. 1-20



The Use of Communication Games in Teaching Turkish to Foreigners in

6. Kumar
7. Sahnelenen veya yaymlanan tiyatro eseri
8. Siirekli degisen hareketler (www.oxfordlearnersdictionaries.com

Erisim tarihi:11.05.2020)

Oyun gercek yasama bir hazirlik, gercek yasamdan bir kagis ve bir
gevseme araci olarak gortilebilir. Diger yandan oyun, baskalar: tizerinde
egemenlik kurma ve toplumda kabul gormeyen zararli davranislarin kisa
bir siireligine de olsa kabul edilebilir hale getirilebilme arzusunun da bir
yansimasidir (Huizinga, 2006: 17-18). Ornegin, Platon (2010: 121-122)
“Devlet” adli eserinde kiiciik ¢ocuklarin biiyiiyiince toplumsal kurallara
ve kanunlara uymalar1 i¢in oyun oynamalarmin gerekli oldugunu
belirtmistir. Oyunun kurallarin1 benimseyen ve miizik sevgisiyle yetisen
cocuk biiylidiigiinde biiyiiklerine saygili davranir, giyim kusamina ve
sozlerine dikkat eder. Ona gore, oyun taklit yoluyla gercek yasama
hazirlama aracidir. Aristoteles (1975: 235) ise “Politika” adli eserinde
oyunun ¢ocuklar1 hayata hazirlama islevinin yani sira bedensel ve zihinsel
gelisimlerine de katkida bulundugunu séyler.

Daha 6nce belirtildigi gibi oyunun herkes tarafindan kabul goren ortak bir
tanimmim yapilmasi zordur. Ancak goriiniiste birbirlerinden ne kadar
tarkli olurlarsa olsunlar, her oyunda bulunan belli bash ortak o6zellikler
vardir. Yani, satrang oynayan biriyle kagit oyunu oynayan birini veya
tiyatro yapan biriyle halk oyunu oynayan birini temelde birlestiren
birtakim  oOzellikler vardir. Caillois (2001: 9-10) bunlar1 soyle
siralamaktadir:

1. Ozgiirliik: Oyun mecburi degildir; olsaydi ilgi cekici ve eglenceli
olma 6zelligini kaybederdi.

2. Ayrnisiklik: Oyun, onceden belirlenmis ve tanimlanmis zaman ve
mekanla smirhidir.

3. Belirsizlik: Oyunun akist ve sonucu belirsizdir, oyuncularin
elindedir.
4. Verimsizlik: Oyunun sonunda ne yeni bir sey {iretilir ne de

zenginlik elde edilir. Oyunun baglangicinda sahip olunanlarla sonunda
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sahip olunanlar aynidir. Oyun sadece sahip olunanlarin degis tokusundan
ibarettir.

5. Kuralcilik: Oyunda giinliik hayattaki kurallar kisa stireligine askiya
alinarak sadece oyunda gegerli olmak tizere yeni kurallar belirlenir.

6. Yapmaciklik: Oyunda gergek hayatin karsisinda ikinci bir gerceklik
veya gercek disilik benimsenir.

Oyun ve Ogrenme Iligkisi

Hangi tiirden olursa olsun oyunlarin amagclar1 arasinda belli bir bilgiyi
edinmek, tekrar etmek, pekistirmek veya ezberlemek yoktur ancak her
oyunu oynamak icin farkli 6n bilgi ve becerilere sahip olmak gerektigi de
bilinmektedir. Ornegin, satrang oynamak igin hangi tagin hangi hamleleri
yapabilecegini bilmek, saklamba¢ oynamak icin geri saymayi bilmek
gereklidir. Oyunda 6grenmek bir amag degil aractir. Oyunun 6grenmeyi
tesvik edici niteliginin bulunmasi da onun egitimde kullanilmasmi
kagmilmaz kilmaktadir. Gray (2009) oyunun egitimde kullanilmasinda
oyun ile gercek hayat arasindaki bu geliskinin énemine dikkat ¢eker. Ona
gore oyunun egitici giicli oyunun ciddiyetsizliginde yatmaktadir. Oyun
ciddi bir egitim araci olarak goriiliir, ancak oyuncu o6grenmek igin
oynamaz. Oyuncu sadece oyunla gelen eglence icin oynuyordur, egitim
ise bunun bir sonucudur. Eger oyuncu ciddi bir amag i¢in oynuyor olsaydi
oyunun egitici giiciiniin biiytik bir cogunlugu kaybolurdu. Oyun oynayan
cocuk oyunun ciddiyetsizliginden dolay1 gelecegiyle ilgili bir endise veya
korku duymaz, ¢linkii oyunun sonucunda elde edilen sonug¢ onun gercek
hayatini etkilemez. Boylece tiim dikkatini oyunu kazanmaya verir.

Ogretmenler iizerinde; dgrenme, oyun ve Ogretmenin rolii hakkinda
yapilan bir arastirmanin sonucunda oyunun tanimlayici 6zellikleri sdyle

siralanmistir:

. Cocuklarin diisiinceleri ve ilgi alanlar1 oyunun merkezindedir.
° Oyun 6grenmenin kalitesini arttirmada ideal kosullar saglar.

° Aidiyet hissi oyunla 6grenmenin merkezindedir.

. Cocuk tarafindan baslatilan oyun amaca daha ¢ok uygundur.
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° Cocuklar oyun araciligiyla 6grenmeyi 6grenirler.

. Cocuklar oyunda ne yaptiklarmi daha ¢ok hatirlama
egilimindedirler.

. Oyunla 0grenme kolayca, korkusuzca ve engelleri koymadan
gerceklesir.

. Oyun dogaldir, ¢ocuklar oyunda kendileridir.

. Oyun gelisimsel olarak uygundur. Cocuklar iggiidiisel olarak
oyunda neye ihtiyaclar1 olacagini bilirler ve bu ihtiyaglarin1 oyun yoluyla
karsilarlar.

. Oyun ¢ocuklarin kesfetmesini ve tecriibeler edinmesini saglar.
. Oyunda yanlislar ve dogrular olmadigi i¢in ¢ocuk basarisiz olamaz.
d Cocuklar oyunda daha az hiisrana ugrarlar, bu da disiplin

sorunlarin azaltir (Bennet, Wood ve Rogers, 1997: 32).
Oyun ve Yabanci Dil Ogrenme liskisi

Yabanc: dil 6gretmenleri derslerinde 6grencilerini dil 6grenmeye tesvik
eden ve ogrendiklerini tekrar etmelerini saglayan bircok yaratic1 etkinlik
kullanmaktadir. Ancak bu amagla yapilan her etkinligin oyun oldugunu
diisiinmek dogru degildir. Lewis ve Bedson’a (1999: 5-6) gore yabana dil
derslerinde kullanilan dil oyunlarmi diger etkinliklerden ayiran temel
faktor dil oyunlarinin oyuncularin eylemlerini yonlendiren bir dizi
kurallardan ve dil becerilerini kullanmaya tesvik eden stratejilerden
olusmasidir. Bu oyunlar rekabete dayali olabilir ancak bu 6n sart degildir.
Oyuncular dil becerilerini is birligine dayali oyunlarda da kullanabilirler.
Langran ve Purcell’e (1994: 8-9) gore yabanc: dil derslerinde kullanilan dil
oyunlar1 6grencilerin basit bir gorevi tamamlamak, bir problemi ¢ozmek
veya bilgi alisverisinde bulunmak amaciyla 6grendikleri dilde kendilerini
en Ozglir sekilde ifade edebilecekleri ve dili rahat bir sekilde
kullanabilecekleri bir smnif ortaminin yaratilmasina firsat veren araglar
olarak tanimlanabilirler.

Wright, Betteridge ve Buckby (2006: 2) yabanci dil derslerinde oyunlarin
kullanilmasimin gerekgelerini soyle siralamistir:
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° Dil 6grenmek Ogrenilenlerin siirekli tekrar edilmesini, sozlii ve
yazili olarak kullanilmasini gerektiren, kisacasi tistiin ¢aba gerektiren bir
istir. Bu c¢aba Ogrenmenin her aninda ve uzun zaman boyunca
gosterilmelidir. Oyunlar bu siirecte Ogrencileri ilgilerini stirdiirmeye
tesvik eder.

. Oyunlar 6gretmenlerin dilin kullanilacag1 anlamli ve kullanish bir
baglam kurmasina yardim eder. Ogrenciler oyunda yer almak icin
bagkalarinin ne soyledigini veya yazdigini anlamak ve kendileri de bilgi
vermek veya goriislerini belirtmek icin yazmak veya konusmak
zorundadir. Oyunlar o6grencilere 6grendikleri dili calismaktan ziyade
deneyimleme firsat1 verir.

d Oyunlar da tipki alistirma etkinlikleri gibi 6grenilen dilde belirli bir
bicime odaklanarak onun sik sik kullanilmasini ve tekrar edilmesini
gerektirmektedir. Ancak oyunlarda alistirmalardan farkli olarak dil
yasayan bir iletisim araci olarak kullanir, anlam ve duygular daha gercek
bir sekilde deneyimlenir.

. Oyunlar dilin yogun ve anlamli bir sekilde tekrar edilmesini saglar.
Bu sebeple, sadece bir vakit gecirme araci olarak degil dil 6grenmenin
merkezi olarak goriilmelidirler.

Langran ve Purcell (1994: 12) ise oyunlarin gercek hayata uygun
durumlar: sergiledigi, oyunlarda dilin belli bir amag¢ i¢in kullanildig: ve
bu sebeple anlamli oldugu, 6grenmek ve Ogrenilenleri tekrar etmek igin
iyi bir strateji oldugu, oyun oynarken kendilerini daha rahat hisseden
ogrencilerin 6zgiivenlerini arttirdig1 ve siiftaki is birligi ve dayanismay1
arttirdig: igin yabanci dil 6grenirken oyunlardan mutlaka yararlanilmas:
gerektigini savunmaktadir. Bunlara ek olarak, Hadfield (1985: 5)
oyunlarin  dilin anlamli bir baglam icinde tekrar edilmesinde
kullanilmasinin yani sira zorluk ¢ekilen alanlarin belirlenmesinde de bir
tan1 arac1 olarak kullanilabilecegini vurgular.

Yabanci Dil Oyunlarimin Kullanilmasinda Dikkat Edilmesi Gereken
Noktalar

Yabanci dil derslerinde oynatilacak oyunlar1 se¢me ve uygulama
asamalarinda dikkat edilmesi gereken birtakim hususlar bulunmaktadir.
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Bu hususlar oyunun amaclar1 gercevesinde oynanmasini saglayarak

ogrencilerin oyundan azami bir sekilde istifade etmesini ve smifin
ogretmenin hakimiyeti altinda kalmasin1 saglar. Bunlara dikkat
edilmedigi takdirde oyun asil amacindan saparak sinifta kimsenin anlam
veremedigi bir karmasa haline biiriinebilir. Boyle bir durumda ortaya
c¢ikan giriiltii komsu smiflar1 rahatsiz etmekle birlikte 6gretmenin de
derslerinde oyuna basvurma istegini azaltabilir.

Derslerde oynatilacak oyunlardan istenen verimin alinmasi igin &ncelikle
dogru oyunlarin segilmesi, gerekirse secilen oyunun simifin ihtiyaglarina
gore uyarlanmasi veya degistirilmesi gerekmektedir. McCallum (1980)
dogru oyunu secerken dikkat edilmesi gereken 10 faktorii sOyle
siralamistir; smifin biiyiikliigii, smifin yetiskinlerden veya g¢ocuklardan
olusmasi, smifin dil seviyesi, 6gretilen dil yapilari, fiziksel alan, giirtiltii
taktorii, Ogrencilerin ilgisi, mevcut materyaller, kiiltiirel hususlar ve
oyuna ayrilacak vakit.

Lewis ve Bedson (1999: 6-12) yabana dil derslerinde oyunlarn
kullanilmasinda dikkat edilmesi gerekenleri su sekilde siralamiglardir:

. Oyun oynatilacak smifin kendine o6zgii Ozellikleri (smifin yas
ortalamasi, erkek-kiz 6grenci orani, ogrencilerin dikkat siireleri vb.) goz
ontine alinmalidir.

d Oyunun oynatilma zamani o6grencinin dikkat ve alg1 seviyesinin
oyuna uygun oldugu bir zaman olarak belirlenmelidir. Eger 6grencileri
harekete gecirecek dinamik bir oyun oynatilacaksa ogrencilerin durgun
oldugu bir zaman, eger dinlemeye ve diistinmeye dayali sakin bir oyun
oynatilacaksa oOgrencilerin dikkatinin ytiksek oldugu bir zaman
beklenmelidir.

° Ozellikle harekete dayali oyunlarda ve kiigiik yastaki dgrencilerin
bulundugu smiflarda giivenlik 6nlemlerine dikkat edilmelidir.

. Oyunla gelen eglence oyunun amagclarinin oniine ge¢memelidir.
Oyunun odak noktasi kazanilmas: istenen dil becerisi tizerinde olmalidir.

. Belirli bir oyun veya oyun tirii farkli derslerde siirekli
oynanmamalidir.
. Oyunlarin oynanma zamani ve sirasi tahmin edilebilir olmamalidir.
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. Oyunlar eglence hala doruk noktasindayken sona erdirilmelidir.

. Oyun oynarken ogrenciler tarafindan sorulabilecek sorulara agik
cevaplar verilebilmesi i¢in oyunlarin kurallar1 O6gretmen tarafindan
onceden kesin sinirlarla belirlenmelidir.

° Oyun esnasinda kullanilacak materyaller 6nceden 6gretmen masasi
tizerinde hazir olmalidir.

. Oyuna olan ilgiyi arttirmak i¢in oyunda kullanilacak
materyallerinin tiretilmesinde 6grencilerle is birligi yapilmalidir.

. Oyunlar 6grencilerin dil seviyelerine ve simiftaki 6grenci sayisina
uygun olmalidir. Gerektiginde sinif takimlara veya gruplara boliinerek
oyunun takip edilmesi kolaylastirilmalidur.

Ogretmenlerin  smiflarinda  oyunlari tam olarak istedikleri ~gibi
kullanabilmeleri i¢in bu konuda deneyim sahibi olmalar1 gerekmektedir.
Ogretmenler derslerinde oyunlar1 kullandik¢a bir dahaki sefere neleri
yapip neleri yapmamalari gerektigini daha iyi anlayacaklardir.

Yontem

Arastirma desenini belirlerken arastirmanin amacina ve mevcut kosullara
en uygun yontemi segmek gerekmektedir.

Veri Toplama Araglar

Bu arastirmada verilerin toplanmasinda nitel arastirma yontemlerinin iki
farkli tirtinden faydalanilmistir: Dokiiman analizi ve odak grup
goriismesi. Dokiiman analizi anlam ¢ikarmak, anlayis edinmek ve
deneysel bilgi gelistirmek icin basili ve elektronik belgelerin sistematik
olarak incelenmesi ve degerlendirilmesi siirecidir (Bowen, 2009: 27).
Arastirmanin dokiiman analizi béliimiinde yabanca dil 6gretiminde
kullanilan baslangi¢ seviyesine yonelik iletisim oyunlariyla ilgili literatiir
taramasi yapilmis ve bulunan oyunlar Tiirk¢ce Ogretimine uygun bir
sekilde yeniden diizenlenmistir. Derlenen oyunlarin Al seviyesine
uygunlugu Tiirkce Ogretimi alaninda uzman {i¢ kisi tarafindan
degerlendirilmistir. Degerlendirmelerin  neticesinde tekrar gerekli
degisiklikler yapilarak oyunlar son halini almistir.
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Aragtirmada ayrica odak grup goriismesinden faydalanilmigstir. Odak
grup goriismesi nitelikli bir gortismeci veya moderator tarafindan dikkatli
bir sekilde planlanan, 5-10 kisinin katilimiyla gerceklesen ve katilimcilarn
belirli bir ilgi alanindaki fikirlerini hoggoriilii ve tehditkar olmayan bir
ortamda rahat bir sekilde paylasabildikleri tartisma gruplaridir (Krueger
ve Casey, 2014: 26). Odak grup goriismesinin diger arastirma modellerine
gore en biiyiik avantaji grup dinamiginden faydalanarak belirli bir
konuda daha kisa siirede, daha yaratic1 ve daha fazla ¢oziim tiretebilmesi
ve boylece arastirmaciya zengin bir veri kaynagi olusturmasidir (Yildirim
ve Simsek, 2016: 157). Tim bunlar goze alinarak arastirmanin deney
grubunda yer alan bireylerin derslerde oynanan oyunlar hakkinda ne
diistindiikleri ve bu oyunlarin onlarin Tiirk¢e konusma becerilerine
katkida bulunup bulunmadiklariyla ilgili ne diistindiiklerini tespit etmek
icin uygulama sonunda bir odak grup goriismesi yapilmasi

kararlastirilmistir. Odak grup gortismesinde izlenilen adimlar sunlardir:

. Ogrenciler 8 hafta boyunca haftada bir kez olmak iizere baslangic
seviyesinde Tiirkge iletisim oyunlar:1 oynamislardir. Her hafta konularina
uygun 2 veya 3 oyun oynanmuigtir.

d Uygulamay1 izleyen haftalarda &grencilerle bir odak grup
goriismesi yapilmasi planlanmis, goriismede Ogrencilere yoneltilecek
sorular yas ve dil seviyeleri goz oniine almarak iki uzman egliginde
hazirlanmistir.

° Goriismede uyulmasi gereken kurallar ve smirlar belirlenmistir.
Fikir cesitliliginin ve etkilesimin artmas: i¢in deney grubunda yer alan
tim Ogrencilerin gortismeye katilmasina ve goriismede hem Tiirkge hem
de Ingilizce konusulmasina miisaade edilmesi kararlagtirilmigtir.

° Goriigme oOncesinde oOgrencilere konuyla ilgili bilgilendirme
yapilmis, uymalar1 gereken kurallar acgik¢a belirtilmistir. Ogrencilerin
diistincelerini rahat ifade etmeleri igin gerekli kosullar saglandiktan sonra
goriigsme yapilmistir. Ogrencilere asagidaki sorular sirayla sorulmustur:

1. Oyun oynamay1 seviyor musunuz? Neden?
2. Oynadigimiz oyunlar hakkinda ne diistiniiyorsunuz?
3. Tiirkcenize katkilar1 oldu mu? Bunlar nelerdir?
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4. Daha iyi konusmaniza yardima oldular mi1?

5. Oyunlar seviyenize uygun muydu?

6. Oynadigimiz oyunlarin iyi ve kotii yonleri nelerdir?

7. Sizce Tiirkge derslerinde daha ¢ok oyun oynamali misiniz? Neden?
8. Eklemek istediginiz herhangi bir sey var m1?

. Gortlismeden elde edilen ses kaydi transkript edilmis ve goriismede

tartisilan sorular cesitli temalar altinda analiz edilmistir.
Calisma Grubu

Arastirmanin verileri 2019-2020 egitim-0gretim yilinda Sehit Mehmet
Karaaslan Uluslararasi Kiz Anadolu Imam Hatip Lisesinde 6grenim
gormekte olan 12 uluslararasi 6grenciden elde edilmistir. Bu dgrencilerin
yaslar1 13 ila 17 arasinda degismektedir ve ana dilleri arasinda Ozbekce,
Arapga, 1ngilizce, Endonezce, Somalice, Urduca, Kambogca ve Bulgarca
bulunmaktadir.

Arastirmada kullanilan veri araglar1 arastirmaci tarafindan gelistirilen
oyunlarn Al seviyesi konusma becerisi kazanimlarina uygunlugunu
degerlendirmek icin uygulanan “Baslangi¢ Seviyesi Iletisim Oyunlar
Degerlendirme Olgegi” dgrencilerin iilkelerini, ana dillerini, yaglarmi ve
Tirkce 6grenme aligkanliklarni belirlemek igin kullanmilan “Kisisel Bilgi
Formu”, uygulama sonunda ulastiklari seviyeyi belirlemek icin gelistirilen
ise “Al Seviyesi Konusma Becerisi Degerlendirme Olgegi” ve oynadiklar1
oyunlar ile ilgili ne diistindiiklerini belirlemek amaciyla yapilan odak
grup goriigmesidir.

Bulgular

fletisim oyunlarinin kazarmimlara uygunlugu ii¢ uzman tarafindan
degerlendirdikten sonra degerlendirmelerin ortalamalar1 alinmistir ve
tablodaki sonuglar ortaya ¢ikmistir. Bu tabloya gore sadece 3, 15 ve 20.
oyunlar kazanimlara kismen uygun bulunurken diger tiim oyunlar
kazanimlara uygun bulunmustur. Kazanima uygun bulunmayan oyun
yoktur. 3. oyun igin smf yoOnetimin zor olacagiyla ilgili bir doniit
yapilirken 15. oyunun bir 6nceki oyunun kazanimina yonelik oldugu ifade
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Beginner Level

edilmigtir. 20.

yapilmasinin probleme yol agabilecegi belirtilmistir.

Tablo 1. Al Seviyesi Iletisim Oyunlar1 Degerlendirme Olgegi

oyunda ise Kkargilastirmalarin &grenciler {izerinden

Oyunun ad1 Kazanim Uygun Kismen Uygun
uygun degil
Kendini basitce tanitabilir X
1. Tipatip Ayn1  ve selamlasma ifadelerini
kullanabilir.
2. Harf Harflerin sesletimini X
Tombalas1  yapabilir.
Kendisinin nereli oldugunu X
3. Benim Ulkem sdyleyebilir ve
karsisindakine sorabilir.
4 BuNe? Nesnvelerin adm?r} ne X
oldugunu sorabilir ve
/Bunlar Ne? . .
sOyleyebilir.
5. Burasi Yerlerin adin sorabilir ve X
Neresi? sOyleyebilir.
Odasinda neler oldugunu X
6. Farklar1 Bul! soyleyebilir ve
kargisindakine sorabilir.
. Mabhallesinde nereler X
7. Benim . .. -
Mahallem oldugunu sF)yleyebll%r. ve
kargisindakine sorabilir.
8. Tuz-Buz 1’den 100’e kadar sayabilir. X
Giinliik rutinlerinden X
9. Meslektasim  bahsedebilir ve
karsisindakine sorabilir.
10. iki Gercek Bir Giinliik aktivviteleri ne X
Yalan S{khkla y‘a.ptlgml
sOyleyebilir.
Su an gerceklesmekte olan X
11. Bu Ses Ne?  olaylar tarif edebilir ve
sorabilir.
12. Digiin Aile iiyelerini tanitabilir ve X
Fotografi kargisindakine sorabilir.
13. Zaman Saatin ka¢ oldugunu X
Dilimleri sorabilir ve sdyleyebilir.
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Oyunun adi  Kazanmim Uygun Kismen Uygun
uygun degil
Gilinliik rutinlerinin saatini X
14. Bir Giinim  sOyleyebilir ve
karsisindakine sorabilir.
Aktivitelerin ne zaman X
15. Zaman Ne  basladigini ve ne kadar
Cabuk siiredir devam ettigini
Gegiyor! sOyleyebilir ve
karsisindakine sorabilir.
16. Giizel Bir Bir aktiviteden 6nce ve X
Bayram sonra hangi aktiviteyi
Glinti yaptigini soyleyebilir.
17 Kimin Nesi? Aitliklerden bahsedebilir. X
Nesnelerin nerede X
18. Esyalarim Ny s
oldugunu sorabilir ve
Nerede? R .
sOyleyebilir.
19. Kesisen Bir mahalleduekl yerlerlr} ‘ X
nerede oldugunu sorabilir
Yollar . e
ve sOyleyebilir.
Iki nesneyi, kisiyi, olay1 ve X

20. Kargilagtir ~ durumu kargilagtirabilir ve

usttinliikleri belirtebilir.

Arastirmanin ikinci bolimii olan odak grup goriismesinden toplanan
veriler 4 baslik altinda toplanarak arastirmaci tarafindan analiz edilmistir
ve su sonuglar ortaya ¢ikmistir:

Oyun oynamay1 sevenler/sevmeyenler: 12 6grenciden 9'u oyun oynamayi
cok sevdigini belirtirken sadece 3’11 pek sevmedigini belirtmistir. Buradan
ogrencilerin %75inin oyun oynamay1 sevdigini, %25inin ise pek
sevmedigi sonucuna ulasabiliriz. oyun
oynamanin streslerini azalttig1 vakit
gecirmelerini saglayan bir ara¢ oldugu icin ve arkadaslariyla olumlu
iliskiler kurmalarma yardimci oldugu igin sevdiklerini ifade ederken
digerleri oyun oynamay: ¢ocukken daha ¢ok sevdigini, artik derslerden

Oyun oynamay1 sevenler

icin, dinlenmelerini ve iyi
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dolay1 oyun oynamaya pek vakitlerinin olmadigmi ve onlar igin ¢ok
onemli olmadigini belirtmislerdir.

Derslerde oynanan oyunlarla ilgili goriisler: Derslerde oynanan oyunlar
hakkinda o6grenciler hem olumlu hem de olumsuz yonde goris
bildirmislerdir. Oynanan oyunlarin olumlu yonleriyle ilgili goriisler sdyle
siralanabilir:

. Oyunlar genel olarak zevkli ve eglenceli bulunmustur. (“Bu
oyunlar ¢ok eglenceli.”, “Oyunlar komik ve eglenceliydi.”, “...ve o
kelimelerle biz egleniyorduk.”

d Derste isledikleri konulara uygun bulunmustur.

. Derslerde 6grendiklerini pekistirdikleri i¢in 6grenmenin kalicilig
artmustir. (“...068rendigimiz seyleri tekrar edip daha saglamlastiriyoruz.”,
“Hala kafamda var ¢iinkii oyun oynarken 6grendik.”)

. Yeni kelimeler 6grenmelerini saglamistir. (“Yeni seyler 6grendik...
Mesela, evde ne seyler var? Mahallemizde ne var?”, “Bazi kelimeler, yeni
kelimeler 6grenmek igin.”)

. Ogrenciler arasindaki etkilesimi arttirmis, birbirlerini daha iyi
tanimalarmni saglamistir. (“Oynadiginiz oyunlar bize o kisinin kim

A

oldugunu gosteriyor.”, “... (oyunlar) bizi birbirimize yakinlagtirir.”)

J Ogrenciler arasindaki dayanismay:r arttirmus, is  birligini
glclendirmistir. (“...arkadaslarmizla oyun oynadiginizda aramizda bir
sevgi ve arkadaslik olusur.”, “Bize takim icginde nasil oynamamiz
gerektigini ve cabalamamiz gerektigini 6gretir.”)

‘"

J Tirkge konusmalarina katkida bulunmustur. (“...oynadigimiz
oyunlar bize nasil konusmamiz gerektigini ogretti.”)

. Tiirkce Ogrenmelerini kolaylastirmistir. (“Kitapta 0grenmemizde

7 aa

zorlanirken, oyunla daha kolay...”, “.. .kolayca hatirlatiyor.”)

. Tiirkce 6grenme kaygilarmni azaltmistir. (“...en azindan stresimiz
bir sekilde diisiiyordu.”)

. Derslerin tekdiizeligini azaltmistir. (“...bazen Ogretmeni siirekli
konusurken dinlemekten sikilabiliyoruz.” ... oyunlar bizi rahatlatir ve
dikkat gekicidirler.”)
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Oynanan oyunlar hakkinda siralanan olumsuz goriisler ise sunlardir:

. Yas seviyelerine ¢ok wuygun bulunmamis, basit olduklar:
belirtilmistir. (“Bence yasimizla ¢ok fazla uyusmuyordu ve daha zor
olabilirdi.”)

. Zaman zaman yasadiklar1 yorgunluk hissinin oyun oynama
isteklerini azaltti$1 belirtilmistir. (“...yani ¢ok ders aldiktan sonra
sikiliyordum.”)

Oyunlarin  derslerde kullanilmasi: Ogrenciler oyunlarm derslerde
kullanilmas:1 gerektigini savunmaktadirlar. Ancak, oyunlarin derslerde
kullanimimin dengeli olmasi gerektigini de diisiinmektedirler. Oyunla
ogrenmenin kitaptan Ogrenmekten daha kolay oldugunu, oyunla
Ogrenilen bilginin daha kalica oldugunu, dersi monotonluktan
kurtardigini, 6zellikle de kelime 6greniminde oldukga etkili oldugunu, bu
ylizden de derslerde daha ¢ok kullanilmasi gerektigini ifade etmislerdir.
Bunun yaninda, oyun oynamanin tek basma basarili olmak igin yeterli
olamayacagini, basarili olmak igin ¢ok g¢alismalar1 gerektigini de
eklemislerdir. Bu diislincelerini de “Oyun oynamak her sey demek
degildir.” ve “Bir dili 6grenmek istedigimizde oynayarak ogrenemeyiz.”
seklinde ifade etmiglerdir. Sadece eglenmek aciyla oynanan oyunun
faydasiz olacagi, oyun oynamanin amacinin hem eglenmek hem de yeni
seyler 6grenmek olmasi gerektigi de paylasilan diistincelerden biridir.

Oyun ve konugma becerisi arasindaki iliski: Ogrenciler oynadiklari
oyunlarin konusma becerilerine katkida bulundugunu diistindiiklerini
ifade etmelerine ragmen daha c¢ok yeni kelimeler Ogrenmeleri ve
ogrendikleri kelimeleri daha kolay hatirlamalar1 agisindan faydali
oldugunu vurgulamislardir. Kullandiklar1 anahtar kelimelerden bazilar
“yeni kelimeler 6grenme” ve “kolay hatirlama”dur.

4. Sonug

Arastirmaci tarafindan gelistirilen oyunlar genel olarak Al Tiirkce
konusma becerisi kazanimlarma uygun bulunmustur ancak kullanilan
materyallerden bazilarmin igeriklerinin ve gorsellerinin Tiirk kiiltiiriine
uygun olmadig yapilan degerlendirmelerdendir. Bunun sebebi, oyunlarm
bir kismmin Ingilizce 6gretiminde kullanilan kaynaklardan almnarak
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Tiirkge 6gretimine uyarlanmasidir. Bu arastirmadaki gibi yapilan derleme
calismalar1 oyunlarin niceliklerini arttirirken niteliklerine ayni katkiy:
saglayamamaktadir. Bu alanda gelistirilen oyunlarmin niteliklerinin
artmasi i¢in 6zgiin ¢alismalarin varligina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunun oyun oynamay: sevdigini ifade
etmesi Tiirkge derslerinde oyunlarin kullanilmasmin uygun olabilecegini
gostermektedir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken bir sey vardir;
oyunlarin  6grencilerin  yaglarma uygun olmasi. ~ GoOrlismedeki
ogrencilerden birinin derste kullamilan oyunlarin yaslarina uygun
olmadiklarimi, biraz daha zor olabileceklerini ifade etmesi bu durumu
kanitlar niteliktedir.

Ogrenciler goriismede genel olarak derste kullamlan oyunlarin Tiirkge
konusma becerilerine katkida bulundugunu belirtmisse de detaya
inildiginde daha ¢ok yeni kelimeler 6grenme ve derste 6grendiklerini
tekrar etme konular1 {izerinde durduklar1 goriilmiistiir. Burada
goriismecinin zihnindeki “konusma becerisi” kavrammin o6grenciler
tarafindan daha farkl algilandig1 diisiiniilmektedir. Ogrenciler, oyunlarin
Tirkce konusurken daha ¢ok kelime dagarcaigini gelistirmede ve
kelimeleri kolay hatirlamada yardima oldugunu diisinmektedirler.
Oyunlar baslangic seviyesine gore tasarlandiklar1 igin aslinda bu
durumun yagsanmasi oldukga dogaldur.

Sonug olarak, 6grenciler derslerde kullanilan oyunlara karsi olumlu tutum
sergilemisler ve bu tiir oyunlardan derslerde daha ¢ok yararlanilmasi
gerektigini sOylemislerdir. Bununla birlikte, oyunlarin derslerde dengeli
bir sekilde kullanilmalar1 gerektigini, oyunlarin tek basma basariya
ulagmalarinda yeterli olamayacaklarim1 da belirtmislerdir. Buradan
hareketle, oyunlarin Tiirkge derslerini monotonluktan g¢ikarmak ve
ogrencilerin derse ilgisini arttirmak i¢in zaman zaman basvurulmasi
gereken etkili bir 6gretim teknigi olduguna sonucuna ulagilabilir.
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