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ILETiSIM OYUNLARININ YABANCILARA TURKCE OGRETIMiNDE
KONUSMA BECERISINE ETKISi
Biisra Seyhan
Subat, 2021

Bu arastirma yabancilara Tiirkge 6gretiminde Al seviyesinde kullanilan iletigim
oyunlarinin 6grencilerin konusma becerisine etkisini saptamayir amaglamaktadir.
Aragtirmanin deseni yar1 deneysel modellerden “son test eslestirilmis kontrol gruplu
desen”dir. Arastirma igin oncelikle “Istanbul Yabancilar igin Tiirk¢e” ders kitabinin
Al seviyesi kazanimlariyla uyumlu 20 adet iletisim oyunu tasarlanmigtir ve ti¢ alan
uzmaninin goriisii alinarak oyunlarin kazanimlara uygun oldugu belirlenmistir.

Arastirmanm uygulama siireci Istanbul ili Bahgelievler ilgesinde bulunan Sehit
Mehmet Karaaslan Uluslararast Kiz Anadolu Imam Hatip Lisesinde yiiriitiilmiistiir.
Bu okulda Al seviyesinde Tiirk¢e 6grenen grencilerden olusan siniflar arastirmact
tarafindan deney ve kontrol gruplari olarak belirlenmis, kontrol grubundakilere
miidahale edilmezken deney grubundakiler derslerde geleneksel 6grenimlerine devam
etmenin yani sira iletisim oyunlari da oynayarak Tiirk¢e 6grenmeye devam etmistir. 8
hafta siiren uygulamanin ardindan uygulanan son testten elde edilen veriler SPSS 24
paket programiyla analiz edilmistir. Arastirmadan elde edilen veriler normal dagilim
gostermedigi icin deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin son test puanlarmin
anlamli bir sekilde farklilik gosterip gostermedigini tespit etmek amaciyla Mann-
Whitney U testi yapilmigtir. Sonug olarak, iletisim oyunlari oynayan siniftaki
ogrencilerin konusma becerisi puanlarmin daha yiiksek oldugu ancak bunun
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi belirlenmistir.

Bunlara ek olarak, uygulama sonunda deney grubundaki 6grencilerle yapilan odak
grup goriigmesinde derste oynanan oyunlar degerlendirilmis, 6grencilerden bu
oyunlarin olumlu ve olumsuz yonleriyle ilgili goriisler alinmistir. Bu goriismenin
sonucunda iletisim oyunlarinin Tiirkce Ogreniminde etkili bir ara¢ oldugu,
ogrendiklerinin kaliciligini arttirdigi, yeni kelimeler o6grenmelerini sagladigi,
ogrenciler arasindaki etkilesimi ve dayanigmayi arttirdigi, Tiirkce konugma kaygilarini
azalttig1 ve derslerin tekdiizeligini kirdig1 sonuglarina ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yabancilara Tiirk¢e Ogretimi, Oyun, Iletisim Oyunlari,
Konusma Becerisi, ikinci Dil Egitimi



ABSTRACT

THE EFFECT OF COMMUNICATION GAMES IN TEACHING TURKISH
TO FOREIGNERS ON THEIR SPEAKING SKILLS
Biisra Seyhan
February, 2021

This research aims to investigate the effects of using communication games in the
beginning level of teaching Turkish to foreigners on their speaking skills. The method
used in the study is “post-test only control group design”. For this research, a total of
20 communication games were designed based on the Al speaking outcomes of
“Istanbul Yabancilar icin Tiirkge” course book. The games were evaluated by three
experts and considered to be appropriate for the Al speaking level.

The study was conducted in a state school named “Sehit Mehmet Karaaslan
Uluslararas1 Kiz Anadolu Imam Hatip Lisesi” located in Bahgelievler, Istanbul. There
were two classes of international students who had recently started learning Turkish in
the beginning level in this school. One of the classes was assigned to the experiment
group by the researcher and the other class was kept as the control group of the study.
While there had been no intervention in the control group, the experiment group
continued to learn Turkish by playing a variety of communication games as a part of
lessons as well as adhering to the conventional methods. After 8 weeks of treatment, a
post-test was applied to both groups and the data obtained from this test was analyzed
by using SPSS 24. Since the data obtained from the research was not normally
distributed among the participants, Mann-Whitney U test was applied in order to
determine whether the differences in the scores were significantly in favor of the
experiment group. As a result, no statistically significant difference was found between
the control group and the experiment group, even though the experiment group scored
higher in the post-test.

In addition to this, a focus group interview was made with the students in the
experiment group at the end of the 8-week-treatment. In this interview, an overall
assessment of the games used in the classes was made and the positive and negative
aspects of them were stated by the students. At the end of the meeting, it was found
out that communication games were effective tools in learning Turkish as a foreign
language, improved the retention time of what had been learned, helped students learn
new words, increased the interaction and cooperation among the students, decreased
their anxiety levels of speaking Turkish and broke the monotonous routine of the
classes.

Key Words: Teaching Turkish to Foreigners, Games, Communication Games,
Speaking Skill, Second Language Education



ON SOz

Tiirkiye’nin son zamanlarda diger iilkelerle iletisimini arttirmaya yonelik hamleler
yapmasi ve yabanci Ogrencilerin iilkemizde egitim gérme olanaklarinin arttirilmast,
yabancilara Tiirkce Ogretimine olan talebi de arttirmaktadir. Tiirkge Ogretiminde
kullanilacak materyallerin nitelik ve nicelik agisindan bu talebi karsilayamamasi ise
alanin baglica sorunlarindandir. Oyunlar dersin tekdiizeligini kirdigi, derse eglence
unsuru kattigir ve ogrencilere 6grendiklerini tekrar etme sansi verdigi igin bir¢ok
Ogretmenin yabanci dil derslerinde bagvurduklar: etkinliklerdir (Dobson, 1970).
Oyunlar belli kurallar g¢ercevesinde, belirli bir amaca ulagsmak i¢in bireylerin
birbirlerine kars1 yarigtiklar1 veya birbirleriyle is birligi yaptiklart etkinliklerdir.
Bugiine kadar yabanci dil 6gretiminde oyunlarin kullanimiyla ilgili sayisiz eser
verilmis olsa da bunlarin birgogu yabanci dil olarak ingilizce 6gretilen simiflar goz
oniine alinarak Ingilizce yazilmistir. Bu alanda en c¢ok basvurulan kitaplar Jill
Hadfield’m  “Elementary = Communication  Games” (1985), “Advanced
Communication Games” (1996) ve “Beginners’ Communication Games” (2001) adl1
eserleridir. Bu kitaplar giiniimiizde de tiim diinyadaki ingilizce 6gretmenleri tarafindan
hemen hemen her seviyede kolaylikla kullanilabilen, uygulanabilirligi yiiksek,
maliyeti diisiik oyunlardan olusmaktadir. Yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde oyunlarin
kullanilmastyla ilgili basvurulabilecek eser sayisi ise olduk¢a azdir. Bunlara Seda
Sever, Zekeriya Kaya ve Canan Aslan tarafindan hazirlanan “Etkinliklerle Tiirkge
Ogretimi” ile Ugur Kilig ve N. Burcu Takil tarafindan Al ve A2 seviyesinde okuma,
dinleme, konusma ve yazma becerilerine yonelik hazirlanmig olan "Oyun ve
Etkinliklerle Tiirkge Ogretimi" adli kitaplar drnek verilebilir.

Yapilan arastirmada yabancilara Tiirkce Ogretiminde Al seviyesinde kullanilan
iletisim oyunlarinin 6grencilerin konusma becerisini ne Ol¢lide etkiledigi tespit
edilmek istenmistir. Bu amagcla, ilk olarak A1l seviyesinde kullanilabilecek oyunlar
tasarlanmis ve bu oyunlarin seviyeye uygunlugu alan uzmanlar tarafindan
degerlendirilmistir.

Calismanin ilk boliimiinde, “Giris” baslig1 altinda, arastirmanin kuramsal bilgilerinin
iki temel alanini olusturan oyunlar ve konusma becerisi ile ilgili alan taramasindan
elde edilen bilgiler sunulmustur. Bu bdliimde “Problem Durumu”, “Amag”, “Onem”,
“Varsayimlar”, “Hipotezler” ve “Smrhliklar” basliklarina da yer verilmis; “Ilgili
Arastirmalar” baglig1 altinda ise yabancilara Tiirkge Ogretiminde oyunlarin
kullanilmastyla ilgili yapilan arastirmalarin sonuglari verilmistir

Calismanin ikinci boliimiinde “Yontem” ana basligi altinda arastirmanin deseni,
calisma grubu, veri toplama ve degerlendirme araglari, uygulama siireci ve verilerin
analizine iliskin bilgiler verilmistir . Ayrica arastirmada kullanilan 6lgegin gelistirilme
siireci, gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 ile uygulama siireci de bu bdliimde
anlatilmastir.

Calismanin tigiincti boliimiinde “Bulgular ve Yorumlar” ana basligi altinda nitel ve
nicel verilenden elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmus ve istatistiksel olarak
yorumlanmustir.



Arastirmanin  dordiincii  boliimiinde “Sonu¢  ve Oneriler”e yer verilmistir.
Aragtirmadan elde edilen bulgularin yabancilara Tiirk¢e 6gretimi alanina sagladigi
katkilarin degerlendirildigi bu bdliimde ayni1 zamanda bu alanda calisan 6gretmen ve
O0gretmen adaylarina, 6grencilere ve arastirmacilara iletisim oyunlarinin kullanilmasi
konusunda oneriler sunulmustur.

Aragtirma boyunca bilgi birikimi ve tecriibesinden sik sik faydalandigim danismanim
sayin Prof. Dr. Muhammed Eyyiip Sallabas basta olmak tlizere veri toplama ve
degerlendirme siireglerinde destek veren Eda Tekin’e ve Ozgiin Harmankaya’ya
tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica aragtirma siirecinde siniflarinin kapilarin1 bize agan
Bahgelievler Sehit Mehmet Karaaslan Uluslararas1 Kiz Anadolu Imam Hatip Lisesi
miidiri ve Tirk¢e 6gretmenlerine de tesekkiirii borg bilirim. Bu siirecte hem maddi
hem de manevi anlamda yanimda olan esime de desteklerinden dolay1r minnettarim.

Istanbul; Subat, 2021 Biisra Seyhan
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1. GIRIS

Bu bélimde aragtirmanin amaci, 6nemi, sinirliliklari, varsayimlart ve arastirma

konusuyla ilgili yapilan alan taramasi yer almaktadir.

1. 1. Oyun

Cok kiiciik yaslardan itibaren insan hayatinin bir parcasi olan oyunun yasamin her
evresinde farkli sekillerde yer almasi onu sadece bir eglence araci olmaktan oteye
tasimigtir. Oyun her seyden Once bir ihtiyagtir. Bebekler oyunla etraflarinda olup
bitenlere anlam yiikler, insanlar1 ve kendilerini tanir. Bunun i¢in de yetiskinlerin onlara
oyun Ogretmesine gerek yoktur, bebekler oyunu kendileri tasarlar, gelistirir ve
sonuclandirir. Oyunun bu i¢giidiiselligi ve yasam boyu siirekliligi onun egitimde farkli
alanlarda kullanimini yayginlagtirmistir. Bugiin 6zellikle ¢ocuk egitiminde oyunlarin
kullanilmasi biiyiik 6nem arz etmektedir. Oyunun en kapsamli tanimlarindan biri
Johan Huizinga’ya aittir. Huizinga (2006, 50) oyunu soyle tanimlamistir:

“Oyun, dzgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve

mekan sinirlart iginde gergeklestirilen, 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 iginde farkli anlamlara ve kapsamlara biirinmektedir. Hi¢bir dilde oyun
kavramini kapsayacak kadar belirgin ve genis bir kelimeye rastlanmamaktadir.
Oyunun farkli dillerdeki anlamlari incelendiginde gercekten boyle bir durumla
karsilagilir. Ornegin Tiirk Dil Kurumu Sozliikleri “oyun”un anlamlarimi soyle
siralamaktadir:

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

2. Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi

3. Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiini

4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes

5. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, geviklige dayanan her tiirli

Yyarisma

6. Saskinlik uyandirict hiiner



7. Kumar
8. Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bicimlerde sasirtic1 hareket

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

10. Hile, diizen, desise, entrika” (Giincel Tiirkge Sozliik, [11.05.2020] )

Tiirkcede “oyun” kelimesinin ilk kullanimlar1 Tiirklerin Orta Asya’da yasadig:
zamanlara dek uzanmaktadir. And (1974, 25-26), “Oyun ve Biigii” adl1 eserinde Orta
Asya’da diizenlenen saman torenlerinde ¢algi esliginde yapilan dans gosterilerine,
taklitlere, siirlere, tiyatrolara ve her tirlii seyirlik gosterilere “oyun” denildigini
sOylemektedir. Ona gore bu kelimenin kokii “0- veya “oy-" seklinde olabilir. “Oy-"
fiili “zarla oynamak, fal agmak” anlamlarina gelirken bu fiilin de “o0-"dan tiiremis olma
ihtimali oldugu disiiniilmektedir. “O-" fiilinden de “ot” (samanlarin hastaliklara veya
kotii ruhlarla savasirken kullandiklar ilag), “ota-" (ila¢ vermek) ve “otaci” (hekim)

kelimeleri tiiretilmis olabilir.

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

“1. Eglence ve keyif amagli yapilan etkinlikler

2. Sonucu belli olan oyun bdlimleri

3. Oyun olarak goriilen bir is

4. S, hile veya zekice bir plan”
Ayni sozliige gore hem isim hem fiil olarak kullanilabilen “play” kelimesinin
anlamlari ise sunlardir:

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

2. Ciddi olmayan bir s6z veya davranis

3. Oyunlarda kullanmak i¢in yapilmisg, gergek olmayan

4. Bir oyunu oynama veya bir sporu yapma bigimi

5. Oyunda veya sporda bir hareket veya hamle

6. Kumar

7. Sahnelenen veya yayinlanan tiyatro eseri

8. Siirekli degisen hareketler” (Oxford Learner’s Dictionaries, [11.05.2020])

Tirkgede “oyun” kelimesini karsilayan tek bir kelime bulunurken aynmi kavramin
Ingilizcede iki farkl1 kelimeyle ifade edilmesi oyunun bu dilde daha genis bir anlam
dagarcigina sahip oldugunu disiindiirmektedir. Nitekim, Huizinga (2006, 59) da

“Homo Ludens” adli kitabinda modern Avrupa dillerinin oyunu tanimlamada diger



dillerden daha genis bir ifade alanina sahip olduklarini, bu dillerde oyun kavraminin

her tiir hareket ve etkinlik i¢in kullanilabildigini ifade etmistir.

Benzer bir sekilde bu kelimelerden tiiremis kelimelere baktigimizda da anlam
farkliliklarina rastlariz. “Oyuncu” kelimesinin Tiirkgedeki anlamlar1 “herhangi bir
oyunda oynayan kimse; sinema, perde veya bir gosteride rol alan sanatg1, aktor, aktris;
oyunu seven; diizenci, hileci ve ¢ok oyun yapan, oyundan oyuna gecen (kimse)” iken
“gamer” kelimesi “video oyunlari oynayan veya canlandirma oyunlarinda oynayan
kisi; bir oyunda veya sporda iistiin ¢aba gosteren kisi”, “player” kelimesi ise “bir spor
veya oyunda yer alan kisi, bir bolgede etkili olan kisi veya topluluk; miizik aleti ¢alan
kisi, aktor” olarak tanimlanmistir. Tiirkgede ‘“oyuncu” hem oyun hem spor
etkinliklerinde hem de sinema ve tiyatrolarda oynayan kisiler i¢cin kullanilirken
Ingilizcede oyun ve sporda yer alan kisilere “player”, 6zellikle bilgisayar oyunlart
oynayan kigilere “gamer”, Sinema ve tiyatrolarda oynayan kisilere ise “actor” veya
“actress” denmektedir. Ayrica Tiirkcede miizik aletleri calan kisilere Ingilizcede
oldugu gibi “oyuncu” denmemektedir. Bu farklar iki dilde oyunun kapsaminin,
iceriginin ve simirlarinin ne oldugu konusundaki bakis acilarindaki farkliliklar:
yansitmaktadir. Ayni durum farkli dillere de uyarlanabilir. Bu sebeple oyun
kavraminin siirlarini ¢izmek miimkiin gériinmemektedir. Sezgin (2015, 21)’e gore
oyunun tiim diinyada kabul goéren ortak bir tanimi1 bulunmamasina ragmen oyun
tizerinde uzlasilan iki nokta vardir. Bunlardan birincisi oyunun eglence igeren hizli
hareketlerden meydana gelmesi, ikincisi ise oyunun ciddiyet karsit1 bir eylem olarak

goriilmesidir.

Oyunun diinya iizerindeki varliginin insanlardan ve dolayisiyla kiiltiirlerin
olusumundan daha eski zamanlara dayandig diistiniilmektedir. Huizinga (2006, 16-
17)’ya gore oOzellikle yavru hayvanlarin birbirlerini gesitli jestlerle oyuna davet
etmelerin, birden o6fkelenmis gibi birbirlerini 1sirmaya calismalar1 ancak gergek
anlamda birbirlerine zarar vermemeleri ve bu hareketler bittiginde higbir sey olmamis
gibi hayatlarina devam etmeleri oyunun ig¢giidiisel ve fizyolojik bir yonii oldugunu
gosteriyor olsa da oyunu sadece icgiidiisel ve fizyolojik bir tepki olarak agiklamaya
calismak yeterli degildir; oyunda bundan fazlasi1 vardir. Oyun ne sadece iggiidiisel ne
de rasyonel bir tepkiden ibarettir. Fizyolojik ve psikolojik a¢idan incelendiginde oyun
gercek yasama bir hazirlik, ger¢ek yasamdan bir kagis ve bir gevseme araci olarak

goriilebilir. Diger yandan oyun, bagkalar iizerinde egemenlik kurma ve toplumda
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kabul gérmeyen zararl davranislarin kisa bir siireligine de olsa kabul edilebilir hale
getirilebilme arzusunun da bir yansimasidir. Ornegin, Platon (2010, 121-122) “Devlet”
adl eserinde kiiciik ¢cocuklarin biiyiiyiince toplumsal kurallara ve kanunlara uymalari
i¢in oyun oynamalarinin gerekli oldugunu belirtmistir. Oyunun kurallarin1 benimseyen
ve miizik sevgisiyle yetisen ¢ocuk biiyiidiigiinde 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
cocuklart hayata hazirlama islevinin yani sira bedensel ve zihinsel gelisimlerine de
katkida bulundugunu soyler. Tiim bunlar oyunun fizyolojik, psikolojik, sosyolojik ve

biligsel yonlerinin oldugunu gostermektedir.

Yukarida da belirtildigi tizere oyunun insan hayatinda farkli islevleri bulunmaktadir.
Sutton-Smith (2001, 9-11) “The Ambiguity of Play” adli eserinde bu islevleri

genisleterek “oyun sdylemleri”ni listelemistir:

e Oyun biligsel, sosyal ve ahlaki yonden bir gelisme aracidir. Bunun daha ¢ok ¢ocuk
egitiminde yansimalar1 goriiliir.

¢ Oyun insan hayatinin kendi iradesi diginda kader ve talih gibi dis gii¢ler tarafindan
belirlenmesidir. Bu s6ylem kumar ve sans oyunlarinda 6ne ¢ikar.

e Oyun gii¢lii olanin digerleri tizerinde egemenlik kurma yoludur. Bu séylem daha
cok spor miisabakalarinda ve yarislarda karsimiza cikar.

e Oyun bireylerin ve topluluklarin kimliklerini tasdik etme, devam ettirme ve
ilerletme seklidir. Bu, geleneksel kutlamalarda ve torenlerde baskin olan bir
sOylemdir.

¢ Oyun hayal diinyasinin, yaraticiligin ve esnekligin bir ifade bi¢cimidir. Edebiyat ve
sanatta kendine yer bulmaktadir.

e Oyun bireyin igsel ve 6ze doniik isteklerini gerceklestirme ve kendini mutlu etme
yoludur. Hobiler ve bireysel aktiviteler bu sylemin altinda yer almaktadir.

e Oyun aptalca ve ciddiyetsiz bir eglence aracidir. Hilekarlik, diizenbazlik ve

sithirbazlik bu sdylem altinda incelenebilir.

Oyunun bu kadar farkli soylemlerinin bulunmasinin sebebi onun egitim, kiiltiir, spor,
eglence, edebiyat ve sanat gibi hayatin bir¢ok alaninda yansimalariin goriilmesinden
kaynaklanmaktadir. Bu durum da daha 6nce belirtildigi gibi oyunun herkes tarafindan

kabul goren ortak bir taniminin yapilmasini zorlastirmaktadir. Buna ek olarak



goriiniiste birbirlerinden ne kadar farkli olurlarsa olsunlar, her oyunda bulunan belli
basli ortak zellikler vardir. Ornegin, satrang oynayan biriyle iskambil oynayan birini
veya tiyatro yapan biriyle halk oyunu oynayan birini temelde birlestiren birtakim

ozellikler vardir. Caillois (2001, 9-10) bunlar1 s6yle siralamaktadir:

e Ozgiirliik: Oyun mecburi degildir; olsaydi ilgi gekici ve eglenceli olma 6zelligini
kaybederdi.

e Aynsiklik: Oyun, onceden belirlenmis ve tanimlanmigs zaman ve mekanla
siirhdir.

e Belirsizlik: Oyunun akist ve sonucu belirsizdir, oyuncularin elindedir.

e Verimsizlik: Oyunun sonunda ne yeni bir sey iretilir ne de zenginlik elde edilir.
Oyunun baglangicinda sahip olunanlarla sonunda sahip olunanlar aynidir. Oyun
sadece sahip olunanlarin degis tokusundan ibarettir.

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

e Yapmaciklik: Oyunda gercek hayatin karsisinda ikinci bir gergeklik veya gergek
disilik benimsenir.

Oyun uzun zaman boyunca ¢ocuklar i¢in basit ve Onemsiz bir eglence ve zaman
gecirme araci olarak goriildiigii icin oyunun dogasi, 6zellikleri, nasil ve neden ortaya
¢iktig1 gibi birgok soru da uzun zaman boyunca yanitsiz kalmistir. Oyun oynama
i¢giidiisliniin altinda yatan sebepleri ilk arastiranlardan biri olan Vygotsky (1967, 7)
ye gore oyun, cocuk tarafindan gelisimsel siirecte gergeklestirilemeyen egilimler
ortaya c¢iktiginda icat edilir. Yeni dogan bebekler nesneleri diisiincelerden
ayrramadiklari i¢in hayali durumlar yaratamazlar ve oyun kuramazlar. Bu sebeple
oyuncaklar ¢ocuklarin somut kisitlamalardan kurtulmalarinda 6nemli rol oynarlar.
Yeni dogan bebekler bir seyi elde etmek istediklerinde 6fke krizi gegirerek veya yere
yatip tekmeler savurarak bu isteklerini ifade ederler. U¢ yasin1 ge¢mis bir ¢ocuk ise
uzun siireli ve gegici bir heves olarak kalmayan isteklerde bulunacaktir. Artik 6fke
krizleri gecirmemekte veya annesi tarafindan teselli edilmemektedir. Bu yaslardaki
cocuk gergeklestirilemeyen isteklerini hayali bir sekilde gerceklestirirken oyun ortaya
cikacaktir.

Vygotsky, ¢ocugun baskalarinin yardimiyla basarabildigi etkinlikler ve gorevlerden

olusan “yakinsal gelisim alani”nin varligindan s6z ederken bu alanin yetiskinlerin

yardimiyla gelistirilebildigi gibi oyun araciliiyla da gelisebildiginden bahsetmektedir
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(1979, 102). Cocuk oyun oynarken normal davraniglarinin tstiinde bir performans
sergiledigi i¢in aslinda bu alanin gelismesine katkida bulunuyordur. Oyun hem bu
alan1 olusturmakta hem de ¢ocugun gelisimine kaynak olmaktadir. Arastirmacilar
Vygotsky’nin bu goriigiiniin, oyunun dil gelisiminin yanmi sira konusma ve 06z
diizenleme becerilerinin gelisiminde de egitici bir aktivite olarak kullanilmasini

destekledigini diistinmektedir (Frost, Wortham ve Reifel, 2012, 38).

1.1.1. Oyunlarin Simiflandirilmasi

Oyun kavraminin diinya lizerindeki tiim kiiltiirlerde ne kadar genis bir ifade alanina
sahip oldugu diisiiniildiiglinde oyunlarin birbirlerine benzer ve birbirlerinden farkl
yonlerini belirlemek ve dolayisiyla onlar1 siniflandirmak da zorlagmaktadir. Hemen
hemen her oyunun kendine ait bir amaci, oynanma sekli, mekani, malzemeleri,
kurallari, yasaklari, islevleri vb. vardir. Kimi oyunlar gii¢ ve zeka gerektirirken Kimi
oyunlar beceri ve sansa dayanmaktadir. Kimi oyunlarda eglence dozu oldukca
yiiksekken kimi oyunlar daha az eglendirir; daha ¢ok distindiiriir. Tarih boyunca
oyunlar1 siniflandirma adina ¢esitli calismalar yapilmistir. Bunlardan en genis ¢apli ve
etkili olanlarindan biri Fransiz yazar Roger Caillois’ya ait siniflandirmadir. Calliois (
1958,12) oyunlari; miicadele oyunlari, sans oyunlart taklit oyunlar1 ve heyecan
oyunlari olarak 4 baslik altinda toplamistir.

e Miicadele oyunlari: Taraflarin kazanma sansimin hiz, giig, dayamklilik, zeka,
hafiza, beceri gibi oOzellikler kullanilarak yapay bir esitlige donistiirildigi
oyunlardir. Bu oyunlarin temeli belirli sinirlar igerisinde ve digsaridan higbir yardim
almaksizin kazananin kaybedenden daha iyi olmasina dayanmaktadir. Dama,
satrang, bilardo, futbol, eskrim, atletizm, atis oyunu vb. bu oyun tiirline 6rnek
olarak verilebilir. Her ne kadar kazanma ihtimallerinin baslangigta esit oldugu
diistiniilse de bu oyunlarda tam bir esitlik saglamak miimkiin degildir. Satrangta
veya damada ilk hamle yapan daha avantajliyken bri¢ gibi a¢ik artirma yapilan
oyunlarda son teklifi veren daha avantajlidir. Benzer bir sekilde spor oyunlarinda
giinesin arkadan veya onden gelmesi ve rlizgarin esme yOnii gibi faktorler bir takim
icin avantajli iken digeri i¢in dezavantajli olabilir. Bu tiir esitsizlikler oyunun
basinda taraflarin kura ¢gekmesiyle, devaminda da avantajli konumu degis tokus

etmeleriyle dengelenmeye ¢alisilir.



Sans oyunlari: Sonucun oyuncudan bagimsiz bir karara bagli oldugu, oyuncunun
sonug tizerinde herhangi bir kontroliiniin bulunmadigi, galibiyetin rakiplere karsi
kazanilan bir zaferden ziyade talihin elinde oldugu oyunlardir. Zar oyunlari, rulet,
yazi-tura, iskambil ve piyango gibi oyunlar sans oyunlarina 6rnektir. Bu oyunlarda
oyuncunun belli bir beceriye veya zekaya sahip olmasina gerek yoktur. Tek
yapmalar1 gereken elindekileri riske atarak umutla sonucu beklemektir. Miicadele
oyunlarinin aksine sans oyunlari, sabir, deneyim, yeterlilik gibi 6zellikleri goz ardi
eder. Miicadele oyunlari iradeyi 6ne ¢ikarirken sans oyunlari kadere teslim olmay1
uygun gorur.

Taklit oyunlari: Her oyun, bir yanilsamanin olmasa bile hayali bir evrenin
varhigimin kabullenilmesidir. Bu yilizden oyunlarda oyuncunun kendisini ve
baskalarin1 kendinden baska birisi olduguna inandirdig1 bir dizi gosterilerle
karsilagilir. Oyuncu unutur, kilik degistirir ve bagka bir kimlige biirlinmek i¢in
kendisininkini gecici olarak terk eder. Bu oyunun zevki baskasi olmak veya
baskasinin yerine gecmek olsa da amag izleyicileri kandirmak degildir. Treni
canlandiran bir ¢ocuk, kimsenin trenleri kucaklamayacagini sdyleyerek babasini
opmek istemeyebilir fakat bunu sdylerken babasini gergekten bir tren olduguna
inandirmaya ¢alismiyordur. Taklit oyunlarindaki hayal giicii, yorumlama ve
taklit¢iligin, oyuncularin hareketsizce gerilim iginde bekledigi sans oyunlariyla
neredeyse higbir ilgisi olmasa da bu oyunlar miicadele oyunlartyla baglantili
olabilir. Bunun sebebi, 6nemli spor karsilagsmalarinda oldugu gibi miicadele
oyunlarinda da oyunda yer almayan herkesin izleyici konumunda olmasidir.
Heyecan oyunlari: Bu oyunlar, kontrol kaybina dayanan ve duraganlik algisini kisa
stireligine yok etmeye calisarak oncesinde berrak olan zihnin hazla karigik bir
korku yasamasina neden olan oyunlardir. Gergekligi sert bir sekilde yok ederek
sok, nobet ve kasilma haline teslim olmaya sebep olurlar. Bu oyunlara iki zit kutup
olarak Mevlevi dervislerin semazen gosterileri ve Meksikalilarin geleneksel oyunu
“voladores” ornek verilebilir. Semazen gosterileri daha ¢ok g¢ocuklarin kendi
etrafinda donerken duyduklari hazza benzerlik gosterirken voladores oyununda
yapilan hareketler daha ¢ok bir akrobatinkini animsatir. Bu oyunlara 6rnek olarak
ip cambazligi, salincakta sallanma, kaydiraktan kayma ve kizakla kayma da

sayilabilir.



Caillois’nun bu siniflandirmasi oyun tiirlerini en az g¢esitlilikle ve en kapsayici sekilde

aciklamaya caligmaktadir. Giinlimiize daha yakin yapilan diger bir siniflandirma

calismasi Deborah P. Vossen’e aittir. Vossen (2004) oyunlar1 su sekilde

siniflandirmustir:

Rekabete dayali oyunlar ve rekabete dayali olmayan oyunlar: Oyunlar ile ilgili
yapilan arastirmalarin biiyiik bir cogunlugu rakiplerin var oldugu oyunlar tizerinde
yogunlagmis olsa da birey veya takim, oyunun basinda belirlenen hedefine
ulagmak i¢in bir rakibin varligina ihtiya¢ duyabilir veya duymayabilir. Bazi
oyunlar bir rakip takim veya kisinin var olmasi tizerine kuruluyken bazi oyunlarda
rakibe ihtiyag¢ yoktur. Rekabete dayali oyunlarda rakip kisi veya takim, oyununun
ilerlemesini miimkiin kilmak i¢in is birligi yapilmasi gereken taraf olarak goriilse
de bu is birligi rakibin hedefine ulasmasinda yardim edecek boyutlara ulagsmaz.
Tam tersine, rakipler birbirlerini oyunun hedefine ulagsmaktan alikoymaya
ugragirlar. Rekabete dayali oyunlarin ve rekabete dayali olmayan oyunlarin bu
ozellikleri goz oniline alindiginda rekabete dayali oyunlarda miicadele ve karsi
koyma on plana ¢ikarken rekabete dayali olmayan oyunlarda bu o6zellikler
bulunmamaktadir. Bu nedenle rekabete dayali oyunlarin hedefi sonuca rakipten
once ulagmak iken rekabete dayali olmayan oyunlarda bodyle bir hedef
bulunmamaktadir. Satrang, basketbol, 100 metre kosusu gibi oyunlar rekabete
dayali oyunlara ornekken sek sek ve iskambil oyunu rekabete dayali olmayan
oyunlardir.

Etkilesimli ve etkilesimsiz oyunlar: Etkilesimli oyunlar, rakiplerin oyunun
hedefine ulagmaya c¢alisirken ayni zamanda karsi tarafin 0 hedefe ulagmasini
onlemek icin onlerine engeller koyduklari oyunlardir. Etkilesimsiz oyunlarda rakip
bulunmadigi i¢in bdyle bir durum yoktur ve bu oyunlarin hepsi ayni zamanda
rekabete dayali olmayan oyunlar kategorisine girmektedir. iki oyun tiirii arasindaki
diger fark, etkilesimli oyunlarin saldir1 ve savunma unsurlarini igerirken
etkilesimsiz oyunlarin bu unsurlara sahip olmamasidir. Etkilesimli oyunlarda bir
rakibin varligina ihtiya¢ duyuldugu i¢in aslinda tim etkilesimli oyunlar ayni
zamanda rekabete dayali oyunlardir. Bununla birlikte etkilesimsiz rekabete dayali
oyunlar da mevcuttur. Bu oyunlarda bir takimin veya bireyin hedefe ulagsmasi
rakibinden bagimsiz bir sekilde ve rakibinin tizerinde herhangi bir fiziksel etkisi

olmadan yiiriitiilmektedir. Bu ag¢idan bakildiginda basketbol ve satrang etkilesimli



rekabete dayali oyunlarken 100 metre kosusu etkilesimsiz rekabete dayali
oyunlardir. Rekabete dayali olmayan oyunlarin hepsi de ayn1 zamanda etkilesimsiz
oyun oldugu i¢in sek sek ve iskambil oyunlar1 da ayni1 zamanda etkilesimsizdir.

e Fiziksel oyunlar ve fiziksel olmayan oyunlar: Oyunun hedefine motor
yeterliliklerin kullanilmasiyla ulasilmaya calisilan oyunlar fiziksel oyunlardir.
Fiziksel oyunlarda hedefe ulagmanin tek yolu, sadece belirli bir fiziksel yeterliligin
kullanilmasina bagliyken fiziksel olmayan oyunlarda hedefe ulasmanin birden ¢cok
yolu vardir. Ayrica fiziksel oyunlarda sonug “ya hep ya hig”tir. Yine yukaridaki
oyunlardan sek sek, 100 metre kosusu ve basketbol fiziksel oyunlardir; cilinkii
oyuncularin hedefe ulagmalar1 ziplama, firlatma, kosma, dengede tutma, top
siirme, donme ve atig yapma gibi becerilerini ne kadar iyi kullandiklarina baglidir.
Bu oyunlarda oyuncunun kendisi yerine baskasini oynatmasi, oyunu kazanmast
acisindan miimkiin degildir. Diger yandan, oyuncularin fiziksel yeterlilikleri
oyunun hedefine ulagsmalar1 i¢in gerekli bir ara¢ olmadigi i¢in satrang ve iskambil
fiziksel olmayan oyunlara 6rnektir. Bu oyunlarda hedefe ulagmak nesnelere ve bu
nesneler arasindaki iliskileri kurmaya baglidir. Ornegin, iskambilde tek kartlar agik
destelerdeki aslarin iizerine konamaz ve satrangta sah istedigi yonde sadece bir
kare ilerleyebilir. Bu ve bunun gibi kurallara uyuldugu siirece fiziksel olmayan
oyunlarda oyunun hedefine ulagsmak farkli yollarla miimkiin olabilir. Fiziksel

oyunlarda ise oyunun hedefine ulasmanin sadece tek bir yolu vardir.

Oyunlarin igerik ve islevlerini temel alarak yapilan yukaridaki smiflandirmalar
giiniimiizde de yaygin bir sekilde kabul edilmesine ragmen Piaget (1999, 108)
oyunlarin igerik, islev ve kdkenlerinin géz 6niine alinarak siniflandirilmasinin sinirlar
birbirinden keskin bir sekilde ayrilan bir oyun siniflandirmasi olusturmak igin yeterli
olmadigim bildirmistir. Ona gore oyunlar yapilarina gore; yani igerdikleri zihinsel
karmasikligin derecelerine gore temel duyusal motor oyunlarindan gelismis sosyal
oyunlara dogru siniflandirilmahidir. Piaget (1999, 110), oyunlart alistirma oyunlari,
sembolik oyunlar ve kuralli oyunlar olmak iizere lice ayirir ve aralarindaki farklari su
orneklerle aciklamistir: Eger bir ¢ocuk derenin obiir tarafina gegmek istedigi igin
stirekli ileri geri atliyorsa bunu yeni bir davranisi 6grenmenin gerekliliginden degil,
sadece ziplamanin verdigi zevkten dolay1 yapiyordur. Cocuk, yesil bir yapragi
yiyormus gibi yapip bunun bir 1spanak oldugunu soyledigindeyse yeme eyleminin

duyusal motor olarak gosterilmesinin yani sira burada sembolik bir ¢agrisim da vardir.



Benzer bir sekilde oyun kurallar1 sadece ahlaki ve yasal olarak benimsenen kurallar
degil, oyunun da 6tesinde ahlaki degerleri beraberinde getirseler bile oyunun amaci
icin 6zel olarak yapilmis kurallardir. Piaget’nin zihinsel becerilerin kullanilmasina

dayali oyun siniflandirmasi su sekildedir:

e Alistirma oyunlari: Igerisinde semboller, hayal iiriinleri ve kurallarn bulunmadig
alistirma oyunlar1 6zellikle hayvan davranislarinin ayirt edici 6zelliklerindendir.
Bir kedi kuru bir yapragin veya yiin yumaginin pesinden kostugunda bu nesnelerin
onlar i¢in fareyi temsil ettigini diistinmek i¢in higbir sebebimiz yoktur. Kedinin
pesinden kostugu yumak sadece bir hedeftir, onu ittiginde kendine kogsmaya devam
etme firsat1 verir; daha fazlasini degil. Alistirma oyunlari, 6ziinde duyusal motor
becerilerinin gelistirildigi oyunlardir.

e Sembolik oyunlar: Igerisinde diisiince, oyunsal temsil ve sembol bulundurmayan
alistirma oyunlarinin aksine sembol oyunlari, verilen ve hayal edilen nesnelerin
karsilastirilmasinin sonucunda eksik nesnenin temsil edildigi oyunlardir. Ornegin,
bir ¢ocugun araba oldugunu hayal ederek bir kutuyu itmesi arabayr sembolik
olarak kutuyla temsil etmesidir ve burada “temsil eden” ile “temsil edilen”
arasindaki baglanti tamamen 6zneldir.

e Kuralli oyunlar: Sembolik oyunlarin aksine kuralli oyunlar, sosyal oyunlardir ve
bireyler arast iliskileri vurgular. Kurallar bir grup tarafindan dayatilan
diizenlemelerdir ve kural ihlalleri yaptirim gerektirir. Kurall1 oyunlar da alistirma
oyunlari ve sembolik oyunlar gibi duyusal motor 6geler icermekle birlikte burada
yeni bir 0Oge daha eklenmistir: Oyun etkinliklerinin toplu bir sekilde
diizenlenmesinden dogan kurallar (Piaget, 1999, 110-113).

Piaget’nin bu siniflandirmasina Vygotsky (1967, 9) karsi ¢ikmaktadir. Ona gore
zihinsel becerilerinin kullanim1 ne kadar basit seviyede olursa olsun her oyunun
kurallart vardir. Kurallar1 6nceden belirlenmemis hayali bir oyunun varligi miimkiin
degildir. Ornegin, sembolik oyun ddéneminde olan bir g¢ocuk oyuncak bebegini
beslerken kendisini anne, oyuncak bebegini de kendi ¢gocugu olarak hayal etmekte ve
annelik davranisinin kurallarina uymaktadir. Bu siniflandirmaya diger bir elestiri
Rubin ve Pepler (1982) tarafindan yapilmistir. Onlara gore Piaget 6zellikle alistirma
oyunlarinin ve sembolik oyunlarin gelisimsel siiregteki roliinii kiigtimsemistir. Aslinda

bu oyunlar problem ¢6zme, yaratici diisinme ve uyum saglama becerilerini
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gelistirmekte, bebeklerde nesnelere ve insanlara karsi esnek bir tutum olusmasini

saglamakta ve olumlu yonde 6zsaygi hissinin gelismesini tesvik etmektedir.

Son olarak Moyles (1989’dan aktaran Azarmi, 2011, 19)’a gore oyunlar fiziksel,

entelektiicl ve sosyal/duygusal olmak tizere tice ayrilmaktadirlar:

Tablo 1: Moyles’a Gore Oyunlarin Sitmiflandirmasi

Oyun Tiirii Aciklama Ornekler
Kaba motor Insa etme ve Camurdan,
yikma kumdan veya
ahsaptan bir
seyler yapma
Ince motor Hareket ettirme  Oyuncak
o ve koordinasyon  tuglalari birbirine
Fiziksel Oyun saglama gecirme, miizik
aleti calma
Psikomotor Yaratici Tirmanma, dans
hareketler, etme, modelleme
duyusal kesif ve
nesne oyunlari
Dilsel Iletisim, islev, Hikaye dinleme
aciklama, edinme ve anlatma
Bilimsel Kesfetme, Su oyunlari,
arastirma ve yemek yapma
problem ¢6zme
Entelektiiel Oyun Sembolllfl Temsil etme, r_oI Bebek evleri,
Matematiksel yapma ve mini drama, say1
diinyalar oyunlari
Yaratici Estetik, hayal Boyama, ¢izme,
giict, gergeklik modelleme,
ve yenilik tasarlama
Tedavi edici Saldirma, geri Ahsap, camur,
¢ekilme, miuzik
rahatlama ve
yalmzlik
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Dilsel Tletisim, Kuklalar, telefon
etkilesim ve is
birligi

Sosyal/Duygusal Oyun Tekrarli Temsil etme, rol  Bebek evleri,

yapma ve mini drama, say1
diinyalar oyunlar1

Yaratict Ustalik ve Herhangi bir
kontrol oyun

Empatik Sempati ve Hayvanlar, diger
duyarlilik cocuklar

Benlik kavrami

Roller, 6ykiinme,

Evcilik, aligveris

ahlak ve etnik oyunu, tartigma

Kumar Kelime ve say1

oyunlari

Yarisma ve
kurallar

1.1.2. Oyun ve Ogrenme iliskisi

Yukarida yer alan oyun smiflandirmalarina bakildiginda hangi tiirden olursa olsun
oyunlarin amaglar1 arasinda belli bir bilgiyi edinmek, tekrar etmek, pekistirmek veya
ezberlemek olmadig1 goriilse de her oyunu oynamak i¢in farkli 6n bilgi ve becerilere
sahip olmak gerektigi de bilinmektedir. Ornegin, satrang oynamak igin hangi tasin
hangi hamleleri yapabilecegini bilmek, saklamba¢ oynamak i¢in geri saymay1 bilmek
gereklidir. Oyunda 6grenmek bir amag degil, olsa olsa bir aragtir. Oyunun 6grenmeyi
tesvik edici niteliginin bulunmasi da onun egitimde kullanilmasini kag¢milmaz

kilmaktadir.

Huizinga’nin oyun taniminda iki kavram 6n plana ¢ikmaktadir: “aligilmis hayat” ve
“bagkas1 olmak”. Oyun, dogas1 geregi gercek hayattan uzaklasarak baskasiymis gibi
davranmay1 gerektirir. Bu da oyunun “ciddi olmayan” bir yoniiniin oldugunu gosterir.
Gray (2009) oyunun egitimde kullanilmasinda oyun ile gercek hayat arasindaki bu
celiskinin Onemine dikkat c¢eker. Ona goére oyunun egitici gilicii oyunun
ciddiyetsizliginde yatmaktadir. Oyun ciddi bir egitim araci olarak goriiliir ancak
oyuncu Ogrenmek igin oynamaz. Oyuncu, Sadece oOyunla gelen eglence igin
oynuyordur; egitim ise bunun bir sonucudur. Eger oyuncu ciddi bir amag i¢in oynuyor

olsaydi oyunun egitici giiciiniin biyiik bir ¢cogunlugu kaybolurdu. Oyun oynayan
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cocuk oyunun ciddiyetsizliginden dolay1 gelecegiyle ilgili bir endise veya korku
duymaz ¢iinkii oyunun sonucunda elde edilen sonug¢ onun gercek hayatini etkilemez.

Boylece tiim dikkatini oyunu kazanmaya verir.

Ogretmenler ile 6grenme, oyun ve dgretmenin rolii iizerine yapilan bir arastirmanin

sonucunda oyunun tanimlayici 6zellikleri sOyle siralanmistir:

e  “Cocuklarin diistinceleri ve ilgi alanlar1 oyunun merkezindedir.

e Oyun 6grenmenin kalitesini arttirmada ideal kosullar saglar.

e Aidiyet hissi oyunla 6grenmenin merkezindedir.

e  Cocuk tarafindan baglatilan oyun amacina daha ¢ok uygundur.

e (Cocuklar oyun araciligiyla 6grenmeyi 6grenirler.

e Cocuklar oyunda ne yaptiklarini daha ¢ok hatirlama egilimindedirler.

e Oyunla 6grenme kolayca, korkusuzca ve engelleri koymadan gerceklesir.

e  Oyun dogaldir, ¢cocuklar oyunda kendileridir.

e Oyun gelisimsel olarak uygundur. Cocuklar iggiidiisel olarak oyunda neye ihtiyaglar
olacagini bilirler ve bu ihtiyaglarini oyun yoluyla karsilarlar.

¢  Oyun gocuklarin kesfetmesini ve tecriibeler edinmesini saglar.

e Oyunda yanliglar ve dogrular olmadigi igin ¢gocuk basarisiz olamaz.

® Cocuklar oyunda daha az hiisrana ugrarlar, bu da disiplin sorunlarmi azaltir.” (Bennet,

Wood ve Rogers, 2001, 32)

Gilinlimiizde bir¢ok 6gretmen oyunlarin egitsel giiciiniin farkinda olmasina ragmen
zaman kisitlamasi, miifredat yogunlugu ve gittikce standartlastirilmis testlere daha ¢cok
dayanan Olgme ve degerlendirme yontemleri gibi dis etkenlerin varligindan dolay1
oyunlari siniflarinda istedikleri kadar sik kullanamamaktadirlar. Singer, Golinkoff ve
Hirsh-Pasek (2006, 3-4) siniflarda Ogrenmenin birtakim bilgilerin &grenciler
tarafindan ezberlenmesine ve tekrarlanmasma gittikce daha c¢ok dayatildigimi ve
dolayisiyla oyuna daha az yer verildigini vurgulamaktadir. Yapilacak daha 6nemli
“isler” varken oyun vakit kaybi olarak goriilmektedir. Ogrencilerin {izerindeki baski
arttikca oyun aracilifiyla eglenmeleri ve rahatlamalar1 da kisitlanmaktadir. Bugiin
birgok okul teneffiis siirelerini azaltma yoluna gitmektedir. Bu iiziicii bir durumdur
¢linkii gocuklar teneffiislerde atlama, ziplama, birbirini kovalama, yakalama gibi
saldirganliktan uzak bir¢ok davranis sergilemektedirler. Boyle hareketler sadece
fiziksel bir rahatlama saglamaz, ayn1 zamanda arkadaslar arasi iliskileri giiclendirerek
is birlik¢i davranis ve tutumlart da tesvik eder. Birlikte oynayan ¢ocuklar birlikte

calismay1 dgrenir. Ozellikle giidiimlii oyunlar 6grenme yolunu acar. Cocuklarin sosyal
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ve bilissel becerilerini gelistirmeleri i¢in daha geleneksel bir 6grenmeye ek olarak
oyun oynamalar1 gerekmektedir. Oyun, onlar1 hem daha iyi insanlar olmaya hem de
herkesin bilgiye erisiminin hizli oldugu bir diinyada ¢alismaya hazirlar (Singer,
Golinkoff ve Hirsh-Pasek, 2006, 6). Tiim bunlardan 6tiirii oyunlarin smif i¢i ve sinif
dis1 etkinliklerde daha ¢ok kullanilmaya baglanmasi 6grencilerin hem fiziksel hem

psikolojik hem de zihinsel gelisimleri agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.

UNICEF (2018, 8) tarafindan kaleme alinan “Learning Through Play” adli belgede
oyunun ozellikle 21. yiizy1l becerileri altinda ele alinan sosyal ve duygusal becerilerin
gelisiminde onemli bir rol oynadigi belirtilmistir. Oyun aracilifiyla g¢ocuklar
baskalariyla iligki kurmayi, paylasmayi, uzlasmayi, sorunlar1 ¢ozmeyi ve kendilerini
savunmay1 6grenir. Liderlik ve grup becerileri de bu sekilde gelisir. Ayrica oyunlar
cocuklarin karsilastiklar1 zorluklarla basa ¢ikmalar1 ve korkulariyla yiizlesmeleri i¢in
bagvurduklart dogal araclardir. Cocuklarin oyun esnasinda ogrendikleri diger

becerilere soyle 6rnek verilebilir:

o “Plan yapma ve plam uygulama (Ailemin resmini ¢izmek istiyorum. Resme kimleri
koysam?)
® Hayal giiclinii ve problem ¢dzme becerilerini kullanarak hatalarindan 6grenme (Kulem

yikildi! Belki de arkadagim tekrar yapmama yardim edebilir.)

o Nitelik, nicelik, hareket gibi kavramlar1 gercek hayata uygulayabilme (Bu boncuklari

sevdim. Resmimi kaplamak i¢in kag tane boncuga ihtiyacim olacak?)

® Nesneler iistiinde oynayarak mantiga uygun bir sekilde muhakeme yapabilme (Bulmacada

hala eksik pargalar var. Hangileri bosluklara uyar?)

e Sinif arkadaglariyla iletisim kurma ve bakis agilarindaki farkliliklar1 ifade edebilme (Ben

anne olmak istiyorum. Sen bebek olabilir misin? Ya da babaanne?)
® Basarilarindan memnuniyet duyma (Birlikte yaptik!)
® Yaraticthgm gelistirme, estetik ve sanati kesfetme (Bu renkleri karigtirirsam ne olur
acaba?)”.
Oyun ve 6grenme birbirleriyle siki sikiya iligkili iki kavramdir. Giliniimiizde bu
iliskinin farkinda olan birgok girisimci Ozellikle kii¢iik yastan itibaren c¢ocuklarin
zihinsel, dil ve iletisim becerilerini gelistirmeye yonelik oyunlar tasarlamaktadir. Hatta
yetiskinlere yonelik oyunlarin sayis1 da her gecen giin artmaktadir. Bu oyunlarin
bircogu dgrenme ortamlarina da kolaylikla uyarlanabilmektedir. Oyleyse dgretmenler

de oyunun 6grenme iizerindeki yadsinamaz etkisini dikkate alarak oyunlar1 sadece bos
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zaman gecirme aktivitesi olarak gérmemeli, derslerde oyunlarin egitici giiciinden daha

¢ok yararlanmalidirlar.

1.1.3. Oyun ve Yabanci Dil Ogrenme Iliskisi

Yabanci dil 6gretmenleri, derslerinde 6grencilerini dil 6grenmeye tesvik eden ve
ogrendiklerini tekrar etmelerini saglayan bir¢ok yaratici etkinlik kullanmakta olsa da
bu amagla yapilan her etkinligin oyun oldugunu diistinmek dogru degildir. Lewis ve
Bedson (1999, 5-6)’a gore yabanci dil derslerinde kullanilan dil oyunlarini diger
etkinliklerden ayiran temel faktor; dil oyunlarinin, oyuncularin eylemlerini
yonlendiren bir dizi kurallardan ve dil becerilerini kullanmaya tesvik eden
stratejilerden olugmasidir. Bu oyunlar rekabete dayali olabilir ancak bu bir 6n sart
degildir. Oyuncular dil becerilerini is birligine dayali oyunlarda da kullanabilirler.
Langran ve Purcell (1994, 8-9)’e gore yabanci dil derslerinde kullanilan dil oyunlar
Ogrencilerin basit bir gorevi tamamlamak, bir problemi ¢6zmek veya bilgi
aligverisinde bulunmak amaciyla 6grendikleri dilde kendilerini en 6zgiir sekilde ifade
edebilecekleri ve dili rahat bir sekilde kullanabilecekleri bir smif ortaminin
yaratilmasima firsat veren araglar olarak tanimlanabilirler. Bu iki tanimdan yola
c¢ikarak yabanci dil oyunlari nihai bir hedefe ulasmak i¢in belirli kurallar ¢ergevesinde

dil becerilerinin kullanilmasini gerektiren gorevler biitiinii olarak tanimlanabilir.

Oyunlarin 6gretmenler tarafindan sadece zaman gegirmek, 6grencileri eglendirmek ve
ders anlatimindan sonra kalan son dakikalari degerlendirmek amaglartyla kullanilmasi
ogrencilerin oyundan ogrenebileceklerinden mahrum kalmalarina neden olabilir.
Oyun her ne kadar dogasi1 geregi ciddiyetsiz bir eglence araci olarak goriinse de ciddi
bir planlama ve degerlendirme siireci gerektirir. Bu yiizden 6gretmenler karar verme
stirecinde derslerinde neden oyun kullanacaklarini gerekgelendirmelidirler. Wright,
Betteridge ve Buckby (2006, 2) yabanci dil derslerinde oyunlarin kullanilmasinin

gerekcelerini s0yle siralamistir:

e Dil 6grenmek Ogrenilenlerin siirekli tekrar edilmesini, s6zlii ve yazili olarak
kullanilmasmi gerektiren, kisacasi, iistiin c¢aba gerektiren bir istir. Bu caba
O6grenmenin her aninda ve uzun zaman boyunca gosterilmelidir. Oyunlar bu siiregte
Ogrencileri ilgilerini siirdiirmeye tesvik eder.

e Oyunlar 6gretmenlerin dilin kullanilacagi anlamli ve kullanigh bir baglam

kurmasmna yardim eder. Ogrenciler oyunda yer almak igin baskalarinin ne
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sOyledigini veya yazdigini anlamak ve kendileri de bilgi vermek veya goriislerini
belirtmek i¢in yazmak veya konusmak zorundadir. Oyunlar 6grencilere
ogrendikleri dili ¢alismaktan ziyade deneyimleme firsati verir.

e Oyunlar da tipki alistirma etkinlikleri gibi 6grenilen dilde belirli bir bigime
odaklanarak onun sik sik kullanilmasmi ve tekrar edilmesini gerektirse de
oyunlarda alistirmalardan farkli olarak dil yasayan bir iletisim araci olarak kullanir
ve anlam ile duygular daha gergek bir sekilde deneyimlenir.

e Oyunlar dilin yogun ve anlaml bir sekilde tekrar edilmesini saglar. Bu sebeple,
sadece bir vakit gegirme araci olarak degil, dil 6grenmenin merkezi olarak

goriilmelidirler.

Langran ve Purcell (1994, 12) ise oyunlarin gergek hayata uygun durumlari sergiledigi,
oyunlarda dilin belli bir amag i¢in kullanildig1; bu sebeple anlamli oldugu, 6grenmek
ve Ogrenilenleri tekrar etmek icin iyi bir strateji oldugunu belirtmektedir. Ayrica oyun
oynarken kendilerini daha rahat hisseden Ogrencilerin 6zgiivenlerini arttirdigi ve
siniftaki ig birligi ve dayanismayi arttirdigi igin yabanci dil 6grenirken oyunlardan
mutlaka yararlanilmasi gerektigini savunmaktadir. Bunlara ek olarak, Hadfield (1985,
5) oyunlarin dilin anlamli bir baglam iginde tekrar edilmesinde kullanilmasinin yani
sira zorluk ¢ekilen alanlarin belirlenmesinde de bir tan1 araci olarak kullanilabilecegini
vurgular. Oyunun bu olumlu yonleri onun yabanci dil derslerinde kullanilmasini cazip

hale getirmektedir.

Yabanci dil derslerinde oyunlarin kullanilmasinin yukarida belirtildigi gibi bir¢ok
olumlu yonii olsa da oyunlar her zaman sinifta beklenen etkiyi yaratmayabilir.
Stojkovic ve Jerotijevic (2011, 941) oyunlarin disiplin problemlerine yol agarak
Ogrencilerin asir1 giirliltii yapmasina, oyunun temel amacindan sapilarak 6grenme
firsatinin azalmasina ve bazi 6grencilerin oyunu bilmesi veya sikici bulmasi sebebiyle
esit sekilde katilim saglanamamasina yol agabilecegini belirtmislerdir. Bu nedenle
oyunlarin kullanilmasina karar vermeden once derste c¢ikabilecek olasi sorunlar

belirlenmeli ve bunlara kars1 gerekli onlemler alinmalidir.

Ers6z (2000) yabanci dil siniflarinda oyunlar etkili bir sekilde kullanmak ve oyun
sirasinda olusabilecek giicliiklerin 6niine ge¢mek i¢in yapilmasi gerekenleri soyle

siralamaktadir:
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Ogrenciler kendilerinden ne beklendigini anlamadig1 siirece oyunun amacina
ulasilamaz. Ogretmen oyundan 6nce yonergeleri acik bir sekilde vermelidir.
Oyunlar destekleyici aktiviteler olarak kullanilmalidir. Tiim 6gretim programi
oyunlar tizerine kurulmamalidir.

Ogretmen oyunlar1 segerken sinifin seviyesini goz 6niine almalidir.

Oyun basladiktan sonra Ogretmen dil hatalarin1 diizeltmek i¢in miidahale
etmemelidir.

Bazi 6grenciler kisisel sebeplerden dolay1 oyuna katilmak istemeyebilir. Ogretmen
bu 6grencileri katilmalari i¢in zorlamamalidir.

Kagit izerinde harika goriinen bir oyun gercek sinif ortaminda ise yaramayabilir.

Yorucu veya sikictysa oyun durdurulmalidir.

1.1.3.1. Yabanci Dil Derslerinde Kullanilabilecek Oyun Tiirleri

Yabanct dil 6gretiminde kullanilan oyunlar basitten karmasiga ve baslangic

seviyesinde kullanilabileceklerden ileri seviyede kullanilabileceklere dogru farkl

tirlerde siniflandirilmislardir. Oyunlarin  siniflandirilmasinda  oyunun amaglari,

kullanilan malzemeler ve oyunu tamamlamak icin yapilmasi gereken aktiviteler

onemli rol oynamaktadir. Ogretmenler bunlardan amaglarma ve égrenme ortamlarina

en uygun olanlarini se¢ip uygulamalidirlar. Hadfield (2001, 8-9) yabanci dil oyunlarini

sOyle tasnif etmektedir:

Bilgi boslugu oyunlari: Ogrencilerden birinin gérevini tamamlamasi igin digerinin
sahip oldugu bilgiye erismeye calistig1 oyunlardir. Bu oyunlarda bilgi boslugu tek
tarafl1 olabildigi gibi her iki tarafin, problemin ¢éziimiine birlikte ulagsmalari igin
iki yonlii de olabilir. Bu tiir oyunlar ikili veya kii¢iik gruplar halinde oynanmalidir.
Tahmin oyunlari: Bu oyunlarda bilgiye sahip olan oyuncu onu gizlemeye
calisirken digerleri ne oldugunu tahmin etmeye calisir.

Arastirma oyunlari: Tiim smifin katilmini gerektiren bu oyunlarda herkes bir
bilginin bir kismina sahiptir. Oyuncular bir problemi ¢ézmek veya anketi
doldurmak i¢in bilginin tamamina veya biiyiik bir kismina sahip olmalidirlar.
Dolayisiyla, her 6grenci hem bilgi verici hem de alici konumundadir.

Eslestirme oyunlari: Bu oyunlarda oyuncularin birbirleriyle eslesen kart ¢iftlerini
bulmalar gerekmektedir. ikili olarak oynanabildigi gibi kiiciik gruplar halinde de
oynanabilir.
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e Uzlasma oyunlar:: Uyelerinin her birinin farkli diisiinceleri, istekleri ve
tercihlerinin bulundugu gruplarda bireylerin gruplar halinde tartisma ve uzlasma
araciligiyla ortak bir karara vardiklart oyunlardir.

e Degis-tokus etme oyunlari: Oyuncularin kartlarini her iki tarafi da memnun edecek
sekilde baskalariyla degis tokus ettikleri oyunlardir.

e Biriktirme oyunlari: Oyuncularin ayn1 kartlardan olusan bir takim olusturmak i¢in
oynadiklar1 oyunlardir.

e Birlestirme oyunlari: Oyuncularin kendilerini farkli gruplara ayirabilmeleri icin
belirli bir bilgiye gore hareket etmeleri gereken oyunlardir.

e Siralama oyunlari: Oyuncularin parcalart dogru halde siralayarak biitline igin
belirli bir bilgiyi edinmeleri ve o bilgiye gore hareket etmeleri gereken oyunlardir.
Siralanmasi gereken parcalar resim kartlari, hikaye climleleri ve hatta oyuncularin

kendileri bile olabilir.

Demirel (2014, 86-87) yabanci dil 6gretiminde kullanilabilecek oyunlari iletisim

oyunlar1 ve gramer oyunlar1 olmak tizere ikiye ayirmistir:

e lletisim Oyunlari: Yabanct dil  Ogretiminde iletisimsel  yaklagimin
yayginlagmasindan itibaren 6nem kazanan iletisim oyunlari iki veya daha fazla
kisiden olusan gruplar halinde oynandigindan grup tiiyeleri arasinda is birligi
yapilmasi, oyundaki nihai hedefe ulagsmak acisindan oldukga gereklidir.

e Gramer Oyunlari: Ogretmenin yeni bir dil bilgisi yapisin1 dgretme, kontrol etme
ve pekistirme asamalarinda kullanabilecegi oyun tiirleridir. Ogrencilerin ilgisini
dil bilgisi kurallarina c¢ekebilmek adma herkesin katilabilecegi sekilde

diizenlenmelidirler.

Byrne ve Rixon (1979, 8-9) “Communication Games” adli kitaplarinda iletisim
oyunlarinda bulunmasi gereken iki temel ozellikten bahsetmislerdir. Ilk olarak,
ogrenciler iletisim oyunlarin1 oynarken dilsel olmayan nihai bir hedefe ulagmaya
caligmalidir. Yani, oyunu ilk tamamlayan grup veya kisiler kazanma hissini
yasamalidir. Bu hissin yasanmadigi oyunlar koti planlanmis, 6grencilerin ilgisini
cekmekten uzak basibos aktivitelere doniisebilir. Ikinci temel 6zellik ise dgrencilerin
oyunu tamamlamak i¢in iletisim kurma ihtiyact hissetmeleri gerekmesidir. Bunu
saglamak icin de oyuna 6grencilerin karsilikli olarak paylasacaklari bir veya birden

fazla bilgi boslugu eklenmesi gerekmektedir.
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Langran ve Purcell (1994, 9-10) belli bash yabanci dil oyunlari tiirlerini soyle

siralamaktadir:

Tahmin oyunlar1

Hafiza Oyunlari

Siralama oyunlari

Resimleri karsilastirma-farklari bulma
Notlar1 karsilastirma

Bilgi boslugu oyunlari

Bir giinliigii/takvimi doldurma

Bir gorevi tamamlamak i¢in is birligi yapma
Kelime oyunlar1

Benzetimler

Isinma oyunlar1

Lewis ve Bedson (1999, 16-18) ise yabanci dil

siniflandirmaktadir:

Hareket oyunlari
Kart oyunlari
Masaiistii oyunlari
Zar oyunlar1

Cizim oyunlari
Tahmin oyunlari
Canlandirma oyunlar1
Sarki s6yleme

Takim oyunlari

Kelime oyunlar1

oyunlarini

asagidaki gibi

Diller igin Avrupa Ortak Oneriler Cercevesinde (AOOC) (2013,58-59) oyunlarin dil

ogreniminde dnemli bir role sahip oldugu ancak bunun sadece egitim ve dgretim

alanlariyla siirli olmadigi belirtilmistir. Dil oyunlar1 {i¢ gruba ayrilmistir. Bunlar:

Gruplarla Dil Oyunlar1 (So6zlii, yazili ve isitsel-gorsel, dama, tavla, satrang, hece

bilmecesi vb.)

Tekli Etkinlikler (Bulmacalar, medyada dil yarisma programlari) ve
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e Kelime Oyunlart (Reklamlar, gazete basliklari, duvar yazilar1) olarak
smiflandirilmiglardir (2013, 28-29).

Her 6gretmenin dersinde sik sik bagvurdugu bir oyun tiirii vardir. Bu oyunlar genellikle
son dakikalarin kurtaricis1 ve zaman doldurucu islevi gérmekte olsa da ayni sinifta gok
sik kullanilan oyunlarin egitsel giicliniin azaldigin1 ve tekdiizelige yol agtigimi
unutmamak gerekir. Ogretmenler farkli dil islevlerini pekistirmek ve dgrencilerin
ilgisini canli tutmak igin derslerinde dgrencilerinin dil seviyelerine uygun farkli oyun

turlerinden istifade etmelidir.

1.1.3.2. Yabanci Dil Oyunlarinin Kullamlmasinda Ogretmenin Rolii

Ogretmenlerin yabanci dil siniflarindaki rolii sadece hedef dili 6gretmekten ibaret
degildir. Bir dili 6gretmek o dili yasayan yonleriyle birlikte 6gretmektir, bu sebeple
Ogretmenin ders anlatip Ogrencinin onu dinledigi bir simmif ortamindan ziyade
ogrencilerin hem kendi aralarinda hem de 6gretmenleriyle aktif bir iletisim halinde
oldugu bir smif ortam1 yaratmak yabanci dil siiflarinda olduk¢a dnemlidir. Oyunlar
boyle bir ortami olusturmak igin ideal birer ara¢ sayilmakla beraber oyun siiresince
Ogretmenin lizerine diisen birtakim roller vardir. Bu roller Harmer (2001, 57)

tarafindan sOyle siralanmaktadirlar:

e Denetleyici: Ogretmenin sinifin  ve yapilan aktivitenin sorumlulugunu
listlenmesidir. Ogretmen siirekli olarak 6grencilerin bilgilerini yoklar, grencilere
yapmalar1 gerekenleri sdyler ve onlar1 organize eder.

e Diizenleyici: Ogretmenin dgrencilere etkinlikle ilgili bilgi vermesi, etkinligi nasil
yapmalar1 gerektigini anlatmasi, gruplara bodlmesi ve etkinligi bitirmesi
gerektiginde {istlendigi roldiir. Ogretmen yapilacak etkinlige oOgrencileri
hazirlamali ve etkinligin gerekgesini anlatabilmelidir. Tiim bunlar1 yaparken
kullanilan dilin 6grencilerin seviyesine uygun olmasi, 0grencilerin yonergeleri
acik ve net bir sekilde anlayabilmesi acisindan biiyiik 6nem tasimaktadir.

e Degerlendirici: Ogretmenin dgrencilere geri bildirim vermesi, hatalarini
diizeltmesi ve puan vermesi gerektigi durumlarda biiriindiigii roldiir. Oyun
oynarken adil bir degerlendirme ve puanlama yapmak 6grencilerin motivasyonu
ve oyuna ilgisini arttiran bir durumdur.

o Tesvikgi: Ogrenciler cevaplarindan emin olmadigi veya tikandigi zaman

Ogretmenin araya girip onlara ipucu verdiginde veya onlar1 desteklediginde
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iistlendigi roldiir. Ogretmenin etkinlik siiresince en 6nemli tesviki, 6grencileri
Ogrenilen dilde konusmaya yonelik olmalidir. Bunu yaparken de sert ve 1srarci
degil, yumusak ve cesaretlendirici bir tavir takinmalidir. Ogrenciler tesvik
edilirken bireyler ve gruplar arasinda esit bir tutum sergilemek de dnemlidir.
Katilimer: Sinifta yapilan etkinlikler esnasinda geleneksel 6gretmen figiirii her ne
kadar 6grencileri uzaktan izleyen ve sadece hata yapildiginda diizeltmek i¢in araya
goriip degerlendirebilmesi i¢in zaman zaman etkinlige katilmasinda bir sakinca
yoktur. Hatta, cogu zaman 6grenciler bu durumu memnuniyetle karsilayacaktir.
Kaynak: Ogrenciler etkinlik esnasinda bilmedikleri veya anlamadiklari bir
durumla karsilastiklarinda dogal olarak en yakin bilgi kaynag1 olarak gordiikleri
ogretmenlerine danigmak istemektedirler. Kaynak rolii iistlenen 6gretmen, ilk 6nce
hicbir d6gretmenin her seyi bilmesinin miimkiin olmadiginin farkinda olmalidir.
Boylece 0grencilerine her zaman dogrudan cevabi sdylemek yerine 6grencileri
dogru cevaba yonlendirmeye ¢alismalidir. Bu, hem 6gretmenin “her seyi bilme ve
her soruyu cevaplama” yiikiimliiliigiinii azaltmada hem de 6grencilerin bagimsiz
ogrenme becerilerini gelistirmede etkili bir yoldur.

Ogretici: Tesvik edici ve kaynak rollerinin birlestigi bu rolde 6gretmen
ogrencilerine bireysel olarak veya kiiclik gruplar héalinde destek saglar. Onlarla
daha yakin bir iligki kurarak onlara heniiz denemedikleri olasiliklar1 gosterir.
Ogretmen bu roliinii, grencileri arasinda dengeli ve gerekli oldugu kadar yerine
getirmeye dikkat etmelidir.

Gozlemci: Ozellikle de iletisimin agirlikli oldugu etkinliklerde 6gretmen doniit
verebilmek i¢in dgrencilerini gézlemlemelidir. Bu rol, ayn: zamanda etkinliginin
etkili olup olmadigim1 ve ileride degisiklik yapilmasi gerekip gerekmedigi
hakkinda da 6gretmene bilgi verir. Ogretmen bu roliinii yerine getirirken etkinligi

¢ok bolmemeye ve gordiigii her hataya miidahale etmemeye dikkat etmelidir.

1.1.3.3. Yabanci Dil Oyunlarimin Kullamlmasinda Dikkat Edilmesi Gereken
Noktalar

Yabanci dil derslerinde oynatilacak oyunlar1 segme ve uygulama asamalarinda dikkat

edilmesi gereken birtakim hususlar bulunmaktadir. Bu hususlar oyunun amaglari

cercevesinde oynanmasini saglayarak ogrencilerin oyundan azami bir sekilde istifade
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etmesini ve smifin 6gretmen hakimiyeti altinda kalmasini saglar. Bunlara dikkat
edilmedigi takdirde oyun asil amacindan saparak sinifta kimsenin anlam veremedigi
bir karmasa haline biiriinebilir. Boyle bir durumda ortaya ¢ikan giiriiltii komsu siniflari
rahatsiz etmekle birlikte 6gretmenin de derslerinde oyuna basvurma istegini

azaltabilir.

Derslerde oynatilacak oyunlardan istenen verimin alinmasi icin Oncelikle dogru
oyunlarin se¢ilmesi, gerekirse secilen oyunun sinifin ihtiyaglarina gore uyarlanmasi
veya degistirilmesi gerekmektedir. McCallum (1980, 5) dogru oyunu secerken dikkat

edilmesi gereken 10 faktorii soyle siralamigtir:

Sinifin biyiikliigi

Sinifin yetiskinlerden veya ¢cocuklardan olugmasi
Simifin dil seviyesi

Ogretilen dil yapilart

Fiziksel alan

Girilti faktori

Ogrencilerin ilgisi

Mevcut materyaller

© ©o N o g bk~ w D

Kiltirel hususlar

10. Oyuna ayrilacak vakit

Lewis ve Bedson (1999, 6-12) yabanci dil derslerinde oyunlarin kullanilmasinda

dikkat edilmesi gerekenleri su sekilde siralamiglardir:

¢ Oyun oynatilacak smifin kendine 6zgii 6zellikleri (sinifin yas ortalamasi, erkek-
kiz 6grenci orani, 6grencilerin dikkat siireleri vb.) g6z 6niine alinmalidir.

e Oyunun oynatilma zamani 6grencinin dikkat ve algi 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 Ogrencilerin
dikkatinin yiiksek oldugu bir zaman beklenmelidir.

e Ogzellikle harekete dayali oyunlarda ve kiigiik yastaki dgrencilerin bulundugu
smiflarda giivenlik dnlemlerine dikkat edilmelidir.

e Oyunla gelen eglence oyunun amaglarinin 6niine gegmemelidir. Oyunun odak

noktasi, kazanilmasi istenen dil becerisi tizerinde olmalidir.
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Belirli bir oyun veya oyun tiirii farkli derslerde siirekli oynanmamalidir.
Oyunlarin oynanma zamani ve sirasi tahmin edilebilir olmamalidir.

Oyunlar eglence doruk noktasindayken sona erdirilmelidir.

Oyun oynanirken o6grenciler tarafindan sorulabilecek sorulara agik cevaplar
verilebilmesi i¢in oyunlarin kurallar1 §gretmen tarafindan 6nceden kesin siirlarla
belirlenmelidir.

Oyun esnasinda kullanilacak materyaller nceden 6gretmen masasi iizerinde hazir
bulunmalidir.

Oyuna olan ilgiyi arttirmak i¢in oyunda kullanilacak materyallerinin iiretilmesinde
ogrencilerle is birligi yapilmalidir.

Oyunlar 6grencilerin dil seviyelerine ve siiftaki 6grenci sayisina uygun olmalidir.
Gerektiginde simif takimlara veya gruplara boéliinerek oyunun takip edilmesi

kolaylagtirilmalidir.

Ogretmenlerin smiflarinda oyunlar1 tam olarak istedikleri gibi kullanabilmeleri igin bu

konuda deneyim sahibi olmalar1 gerekmektedir. Ogretmenler, derslerinde oyunlari

kullandik¢a bir dahaki sefere neleri yapip neleri yapmamalar1 gerektigini daha iyi

anlayacaklardir. Wright, Betterridge ve Buckby (2006, 8-10) tecriibeli 6gretmenlerle

yaptiklar1 goriismeler neticesinde derslerinde ilk kez oyun kullanacak 6gretmenlere

tavsiye niteliginde dikkat edilmesi gereken noktalar1 aktarmiglardir:

Ogrencilere oyun oynayacaklar1 sdylenmemelidir ¢iinkii yapilan etkinliklerin
bazilarinin oyun olmadigini sdyleyip karsi ¢ikabilirler, bu da eglenceli bir
deneyimden mahrum olmalarina sebep olabilir.

Oyunun kurallarinin agiklanmasinin yani sira nasil oynanacagi ya siniftan birkag
ogrenci secilerek ya da herkesle birlikte gosterilmelidir.

Oyun bir kez basladiktan sonra 6grencilere yardim etmek zordur. Bu yiizden
oyunda kullanilabilecek faydali kaliplar tahtaya dnceden yazilmis olmalidir.
Ogrenciler uzun yonergeler ve agiklamalardan sikilabilir. Bu nedenle bu tiir
aciklamalar gerektiren oyunlardan kaginilmalidir.

Ogrencilerin yaptiklar1 hatalar oyun esnasinda diizeltilmemelidir. Bu hatalar ya
oyundan sonra diizeltilmeli ya da ileride {izerinde daha ayrintili durmak {izere

kenara not edilmelidir.
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o Ogrenciler genellikle iyi anlastiklar: kisilerle grup olmayi tercih etseler de zaman
zaman farkli kisilerin birbirleriyle grup halinde ¢alismalar1 tesvik edilmelidir.

e Oyunlarda herkesin basar1 hissini yasayabilmesine 6zen gdsterilmelidir. Bu da
bireysel oyunlardan ziyade daha ¢ok takim oyunlarmin kullanilmasiyla miimkiin
olur.

e Oyun esnasinda disiplinin siirdiiriilebilmesi i¢in sene basinda genel oyun kurallar

belirlenmelidir ve bunlar herkesin gorebilecegi sekilde bir duvara asilmalidir.

Biitiin bunlara ek olarak Simpson (2015) oyunun sonunda kazanan kisilere veya
takimlara bir 6diill verilmesi gerektigini, 6grencilerin bir sonraki dersi merakla
beklemeleri i¢in genellikle dersin son yarim saatinde oyun oynanmasi gerektigini ve
oyunun Ogrencilerin ilgisini ¢ekmedigi fark edildiginde bekletilmeden bitirilmesi

gerektigini sOylemistir.

1.1.3.4. Konusma Becerisi ve Oyunlar

Konusma, bir dili 6grenmeye baslamanin ilk ve en dnemli gostergesidir. Bebegin
konusmaya baglamasi artik ana dilini 6grenmeye basladigini1 gosterdigi icin ¢ikardigi
ilk sesler, sdyledigi ilk kelimeler ve kurdugu ilk ciimleler ailesi tarafindan sabirsizlikla
beklenir. Benzer durum yabanci dil 6grenmek icin de gecerlidir. Yabanci dil
ogrenenlerin nihai hedefi ¢ogunlukla o dilde kendini ifade edebilmek, o dilde iletisim
kurmaktir. Bu ylizden konusma becerisinin en iyi sekilde nasil kazandirilmasi

gerektigi yabanci dil 6gretiminde her zaman ayr1 bir 6neme sahiptir.

Bygate (1987, vi)’e gore konusma, bireyler hakkinda en ¢ok hiikkme varilan alan
oldugu i¢in sosyal dayanisma saglamak, sosyal statii edinmek ve is hayatinda ilerlemek
igin en ¢ok gelistirilmesi gereken beceridir. Bu yiizden de dil 6gretiminde daha ¢ok
g6z oniine alinmalidir. Harmer (2001, 272) konusma becerisini gelistirmek i¢in sinifta
yapilabilecek etkinlikleri tartisma, hazirlikli konusma, canlandirma, rol yapma, anket
ve iletisim oyunlari olarak siralamaktadir. iletisim oyunlari, bilgi bosluguna dayanarak
ogrenciler arasindaki etkilesimi arttiran etkinliklerdir. Bulmaca ¢6zme, resim ¢izme,
siralama yapma ve resimler arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar1 bulma gibi

etkinlikler iletisim oyunlarina 6rnek olabilir.

Oyunlarla yabanci dil konusma becerisi arasindaki iligkiyi anketler, giinliikler,

goriismeler, deneysel arastirma ve eylem arastirmalar1 gibi ¢esitli yontemler
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kullanarak tespit etmeye calisan arastirmalar bulunmaktadir. Bu c¢aligsmalardan

birkaginin ulastig1 sonuglar asagida verilmistir.

Ariza (2001)’nin oyunlar araciligiyla 6zellikle utangag ve yavas 6grenen ikinci siif
Ogrencilerinin yabanci dil derslerine katilimini arttirmak tizere yiiriittiigii ¢alismada
oyunlarin 6grencilerin konusma becerilerini gelistirmede eglenceli bir yontem oldugu

ve 0grencilerin kaygilarini azalttig1 belirlenmistir.

Kumar ve Lightner (2007)’1n yaptig1 deneysel bir ¢alismada 5 6gretim gorevlisinin
geleneksel ders anlatim tekniklerini etkilesimli oyunlarla degistirmeleri istenmistir. 68
tiniversite Ogrencisinin katildigi bu arastirmanin sonunda yapilan goriismelerde
Ogretim gorevlilerine ve 6grencilere oyunlarla ilgili goriisleri, oyunlarin basariya etkisi
ve oyun oynarken karsilagtiklar1 zorluklar sorulmustur. Bu goriismenin sonuglarina
gore tiim 6gretim gorevlileri, uygulama 6ncesinde 6grencilerin bu yeni yonteme karsi
cikacaklarindan ve derse katilmayacaklarindan endiselense de uygulama sonunda
derse katilimlariin ve ders i¢i etkilesimlerinin arttigin1 ifade etmis, o6grenciler ise
oyunlar sayesinde ¢ok sey dgrendiklerini, oyunlarin vakit kayb1 olmadigini, eglenceli
olduklarini, hedeflerine ulastiklarini ve daha ¢ok Ogretim gorevlisinin bunlar
derslerde kullanmasi gerektigini ifade ederek geleneksel yontemler yerine kullanilan

yeni etkilesimli oyunlara karsi olumlu bir tutum sergilemislerdir.

Aldabbus (2008) tarafindan yabanci dil derslerinde oyunlarinin kullanimin 6grenciler
aras1 etkilesim ve yabanci dil 6grenme iizerine etkilerinin arastirildigi deneysel
arastirmaya Libya’daki bir okuldan 2 Ogretmen ve 11 yaslarinda 110 6grenci
katilmistir. Arastirma sonuglarina gore deney grubunda yer alan 6grenciler kontrol
grubunda yer alan Ogrencilere nazaran daha fazla sayida ve daha uzun ciimleler
kurmuglar ve birbirleriyle daha ¢ok dayanisma ve is birligi i¢inde calismislardir.
Ayrica her iki grupta da 6gretmenler sinif i¢i etkilesimde baskin olmasina ragmen
deney grubunda kontrol grubuna gore ogrencilerin lehine anlamli bir farklilik
bulunmustur. Yani, oyunlarin kullanildig1 deney grubundaki 6grenciler geleneksel
yontemlere devam edilen kontrol grubundaki 6grencilere gore sinif i¢i etkilesimde
daha aktif rol oynamiglardir. Bunlara ek olarak arastirma sonunda &gretmenler

oyunlarin yabanci dil 6gretiminde kullanimina kars1 olumlu tutumlar gelistirmislerdir.

Leon ve Cely (2010) tarafindan Kolombiya’da bir devlet okulunda 10. sinifta okuyan

40 Ogrenci lizerinde yapilan bir eylem aragtirmasinda yabanci dil derslerinde
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ogrencilerin konusma becerilerini gelistirmek amaciyla iletisim oyunlar1 oynatilmistir.
Veri toplama araglari olarak video kayitlari, 6gretmen giinliikleri ve anketler
kullanilmistir. Arastirmanin sonuglarina goére oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin
sozel iletisimlerinin artmasina, konusurken 6zglivenlerinin artmasina, hata yapma
korkularini1 yenmelerine, konugmay1 dogal bir siire¢ olarak algilamalarina, zaman
baskis1 ve siirekli degerlendirilme baskist olmadan kendilerini ifade etmelerine ve

kelime dagarciklarinin gelismesine katkida bulundugu ifade edilmistir.

2016 yilinda Endonezya’da 36 ortaokul 6grencisinin katildig1 bir eylem arastirmasinda
iletisim oyunlariin 6grencilerin yabanci dil konusma becerisine etkisi aragtirilmistir.
Yapilan 1 6n test ve 2 son test sonuglarina gore 6grencilerin konugma becerilerinin
giderek gelistigi gozlemlenmistir. Ayrica uygulama sonrasinda 6gretmenle yapilan
gorlismede Ogretmen, Ogrencilerinin  6zgilivenlerinin, derse katilimlarinin ve
motivasyonlarinin arttigini ve daha akici konustuklarini ifade etmis; iletisim
oyunlarinin derslerde kullanilmasina devam edilmesi gerektigini sdylemistir (Dewi,

Kultsum, Armadi, 2017).

Bu aragtirmalarin geneline bakildiginda oyunlarin dgrencilerin konugma becerilerinin
gelisimi iizerinde olumlu etkiler birakmalarinin yani1 sira oyunlarin derslerde
kullanimina karsi hem &gretmenler hem de dgrenciler tarafindan olumlu tutumlar

gelistirdigi de fark edilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Konugma becerisi yabanci dil 6grenen bireylerin en zorlandiklari dil becerileri
arasinda ilk siralarda yer almaktadir. Ornegin, Acik (2008) tarafindan yapilan
arastirmada Tirkce Ogrenen ogrencilerin hangi temel dil becerisinde veya
becerilerinde sorun yasadiklarimi 6grenmeye yonelik sorulan anket sorusunda ilk
sirada %40 ile yazma, ikinci sirada %33 ile konusma cevabi yer almigtir. Durum
boyleyken konusma becerisinin yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde ayr1 bir 6neme sahip
olmasi1 gerektigi asikardir. Bununla birlikte Tiirk¢e 6gretiminde kullanilan 6gretim
materyalleri incelendiginde ders kitaplarinda konusma etkinliklerinin ¢ok az yer
kapladigi ve bunlarin Ogrencilerin ilgisini g¢ekecek sekilde tasarlanmadiklar
goriilmektedir. Er, Biger ve Bozkirli (2012, 59) Tiirk¢e Ogretiminde karsilasilan

sorunlarla ilgili alan yazimmim derledikleri ¢alismada bu alanda 1989-2011 yillar
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arasinda yazilmis 34 makaleyi se¢misler ve bunlardan 19’unun ders 6gretim arag
gerecleri bakimindan yasanan yetersizliklere degindigini bulmuslardir. Bu arastirmada
%55,80 oranla en ¢ok deginilen sorunun 6gretim materyallerinin eksikligi olmas1 da
Tirkce Ogretiminde konugma becerisini  gelistirmeye yoOnelik materyal

gelistirilmesinin gerekliligini bir kez daha vurgulamaktadir.

Oyunlar, yabanci dil 6gretiminde Ogrencilerin ilgisini ¢ekmek ve eglenerek dil
ogrenmelerini saglamak icin basvurulan tekniklerden birisidir. Iletisim oyunlar ise
ogrencilerin hedef dildeki dil bilgisi yapilarin1 ve kaliplart kullanarak alistirma
yapmaktan ziyade o dili Kkullanarak belirli bir gorevi tamamlamaya c¢alistiklar
etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Byrne ve Rixon, 1979, 8). iletisim oyunlari, hedef
dil kullanimini tesvik ettikleri i¢in Ozellikle konusma ve dinleme becerilerinin

gelismesinde 6nemli rol oynar.

Bu arastirmada Tiirk¢e 6gretiminde kullanilabilecek iletisim oyunlar1 tasarlanarak
hem alandaki materyal eksikligi giderilmesi yolunda bir adim atilmis hem de bu
iletisim oyunlar1 derslerde uygulanarak Ogrencilerin Tiirk¢e konusma becerisi
gelistirilmek istenmistir. Arastirmanin temel amaci A1 seviyesinde kullanilan iletigim
oyunlarinin yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenen 6grencilerin konusma becerilerine katki
saglaylp saglamadigini tespit etmektir. Bunun disinda yas, Tirk¢e 6grenmenin
zorlugu, en zorlanilan dil becerisi, ders disinda Tiirkge konugsma, Tiirkge konusma
siklig1 ve sinif arkadaslariyla Tiirkge konugma degiskenlerinin de konugsma becerisi

tizerindeki etkileri arastirilmis; bunlar da arastirmanin alt amaglarini olusturmustur.

1.3. Arastirmanin Sorulari

Arastirmanin cevaplamaya c¢aligtig1 sorular sunlardir:

e Derslerde geleneksel yontemler kullanilarak Al seviyesinde Tiirkge Ogrenen
ogrencilerle geleneksel yontemlerin yani sira iletisim oyunlart da oynayan
ogrencilerin konusma seviyeleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

e Ogrencilerin yaslar ile Tiirkce konusma seviyeleri arasinda anlamli bir iliski var
midir?

e Ogrencilerin Tiirkge dgrenmenin zor olup olmadigina dair diisiinceleri ile Tiirkge

konusma seviyeleri arasinda anlamli bir iliski var midir?
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Ogrencilerin en zorlandiklar dil becerileri ile Tiirkge konusma seviyeleri arasinda
anlaml bir iliski var midir?

Ogrencilerin ders disinda Tiirkce konusup konusmalari ile Tiirkce konusma
seviyeleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

Ogrencilerin Tiirkge konusma siklig1 ile Tiirkge konusma seviyeleri arasinda
anlamli bir iliski var midir?

Ogrencilerin sinif arkadaslariyla Tiirk¢e konusup konusmalari ile Tiirk¢e konusma

seviyeleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

1.4. Arastirmanin Hipotezleri

Arastirmanin hipotezleri asagida siralanmaktadir:

Al seviyesinde yabanci dil olarak Tirkce Ogrenirken geleneksel yontemlerin
kullanilmasinin yant sira iletisim oyunlarinin da oynandig1 deney grubuyla sadece
geleneksel yontemlerle ders islenen kontrol grubunun konusma seviyeleri arasinda
deney grubu lehine anlamli bir farklilik vardir.

Al seviyesinde yabanci dil olarak Tiirkge Ogrenirken geleneksel yontemlerin
kullanilmasinin yani sira iletisim oyunlarinin da oynandig1 deney grubuyla sadece
geleneksel yontemlerle ders islenen kontrol grubunun “sozlii anlatim” becerileri
arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik vardir.

Al seviyesinde yabanci dil olarak Tirkce Ogrenirken geleneksel yontemlerin
kullanilmasinin yani sira iletisim oyunlarinin da oynandigi deney grubuyla sadece
geleneksel yontemlerle ders islenen kontrol grubunun “karsilikli konusma”

becerileri arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik vardir.

1.5. Varsayimlar

Bu arastirmanin uygulama siirecinde ve bulgular1 elde etme asamasinda asagidaki

varsayimlarda bulunulmustur:

Iletisim oyunlarmin konusma becerisi iizerindeki etkisini tespit etmek icin
deneysel arastirma yonteminin uygun oldugu,

Aragtirmaya katilan herkes ilk kez Tiirk¢e 68renmeye basladigr i¢in deney ve
kontrol gruplarinin 6n bilgilerinin esit oldugu,

Deney ve kontrol gruplarinin homojen yapida oldugu,
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e Deney ve kontrol gruplarinin deney grubunda uygulanan iletisim oyunlart disinda
derslerde ayni 6gretime tabii tutuldugu,

e Deney grubunda kullanilan iletisim oyunlarinin 6grencilerin seviyelerine ve Al
seviyesi konusma kazanimlarina uygun oldugu,

e Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin konusma becerilerine etki edecek
herhangi bir dis faktor bulunmadig,

e Arastirmada kullanilan “A1 seviyesi konugsma becerisi degerlendirme 6lgegi”nin
gecerli ve giivenilir bir 6lgek oldugu,

e Puanlayicilarin objektif bir degerlendirme yaptig1 varsayilmistir.

1.6. Simirhliklar

Bu arastirma;

e Istanbul ili Bahgelievler ilgesinde yer alan Sehit Mehmet Karaaslan Uluslararas:
Kiz Anadolu imam Hatip Lisesi’nde Tiirkge 6grenmekte olan hazirhk sinifi
ogrencileriyle,

e Temel dil becerilerinden konusmayla,

e Arastirmada kullanilan iletisim oyunlariyla,

e 2019-2020 egitim-6gretim yiliyla sinirlandirilmastir.

1.7. Tigili Arastirmalar

Yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde oyunlarin kullanilmasiyla ilgili arastirmalar 6zellikle
son zamanlarda artis gostermektedir. Bu artis, iilkemize egitim almak i¢in gelen
yabanci 6grencilerin ¢ogalmasiyla birlikte Tiirkge 6gretim materyallerine duyulan
ihtiyacin da aym sekilde artmasiyla iliskilendirilebilir. Bu alanda yapilan ¢alismalar
daha ¢ok sozciik Ogretimine odaklansa da dil becerilerinin gelisimine yonelik

oyunlarla ilgili arastirmalar da bulunmaktadir.

Oyunlarin dersi eglenceli hale getirdigi ve Ogrencilerin motivasyonunu arttirdigi
bilinmekte olsa da oyunlarin yabanci dil basarisina bir etkisi olup olmadigi merak
edilen sorulardan biridir. Dervisogullari (2008)’nin Sézciik dgretiminde oyunlarin
kullanilmasinin 6grencilerin Tiirk¢e 6grenme basarilari iizerindeki etkisini incelemek
amaciyla yaptig1 arastirmada tiniversitede 6grenim gérmekte olan 6grenciler 16 kisilik
deney ve kontrol gruplarina ayrilmis, dort hafta boyunca deney grubundaki 6grencilere
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oyunlarla sozciikk 6gretimi yapilirken kontrol grubundaki ogrencilere kelimeler
geleneksel yontemlerle ogretilmistir. Arastirma sonunda deney grubunda yer alan
ogrencilerin basar1 puanlarinin kontrol grubundakilere kiyasla anlamli bir sekilde daha
yiiksek oldugunu gormiistiir. Benzer bir arastirma Sentiirk ve Aktas (2014) tarafindan
da yapilmistir. Bu kez kelime 6gretim oyunlarinin Tiirk¢e 6grenme basarisina etkisi 5.
siif 6grencileri iizerinde test edilmistir. 34 kisilik deney ve kontrol gruplarina ayrilan
ogrencilerden deney grubunda yer alanlar {initede yer alan kelimeleri adam asmaca,
isim-gehir, Eurovision gibi gesitli kelime oyunlariyla 6grenirken kontrol grubunda yer
alan o6grenciler ayni kelimeleri geleneksel yontemlerle 6grenmislerdir. Arastirma
sonunda yapilan son test sonuglar1 6n testle karsilagtirildiginda deney grubundaki
ogrencilerin kelime 6grenme basarilarinin kontrol grubundakilere kiyasla anlamli bir
sekilde yliksek oldugu goriilmiistiir. Bu iki arastirma hem kii¢iik yastaki dgrencilerin
hem de yetiskinlerin Tiirk¢e kelime hazinelerinin gelistirilmesinde kelime oyunlarinin

biiylik bir etkisi oldugunu gostermektedir.

Yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde 6gretmenlerin erisebilecegi 6gretim materyallerinin
kisitli olmasinin yani sira destekleyici materyallerin de artan ihtiyaglari karsilamadigi
bilinen bir gercektir. Giirdal ve Arslan (2011) yabancilara Tirk¢e Ogretiminde
ogrencilerin hizli ve kalict bir sekilde kelime 6grenebilmeleri i¢cin 6gretmenlerin
kullanilabilecegi ¢esitli kelime oyunlar1 6nermistir. Bunlardan bazilart Adam Asmaca,
Kelime Tiretme, Kulaktan Kulaga, Beyin Firtinasi, Evet-Hayir ve Tombala gibi
hemen herkes tarafindan bilinen geleneksel oyunlardir. Bu oyunlarin en belirgin
Ozellikleri her dil seviyesinde kullanilabilir olmalari ve Ogrencilerin derse olan

ilgilerini arttirarak yaparak ve yasayarak 6grenmeyi saglamalaridir.

Yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde her seviyeye yonelik dil becerilerini gelistirmeye
yonelik genis kapsamli bir oyun derleme caligmasi heniiz bulunmamasina ragmen
Kilig (2012) tarafindan yapilan arastirma bdyle bir calismanin baslangici sayilabilir.
Bu arastirmada baslangi¢ seviyesinde Tiirk¢e 68renen 6grencilerin konusma, yazma,
dinleme ve okuma becerilerini gelistirmek amaciyla uzun bir alan tarama ve alan
uzmani goriisli alma siire¢lerinin sonunda Avrupa Dil Gelisim Dosyasinda yer alan her
bir kazanima uygun bir oyun Ornegi verilmis ve oyunun nasil oynanacagi
aciklanmistir. Calismada yerli ve yabanci kaynaklarin yani sira aragtirmacinin kendisi

tarafindan hazirlanmis 6zgiin oyunlar da bulunmaktadir.
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Teknolojinin egitim alaninda kullanimi1 her gecen giin yayginlagsmaktadir. Oyunlar da
teknolojik  gelismelerle birlikte yeni bigimlerde sunulmaktadir. Oyunlarin
dijitallestirilmis olarak sunulan bu yeni bicimleri, 6zellikle teknoloji diinyasina
dogmus yeni neslin dikkatini ¢ekmek i¢in derslerde kullanilabilir. Aslan ve Coskun
(2016) bu amag dogrultusunda yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde kullanilabilecek oyun
yazilimlarini listeleyerek bu yazilimlarin nasil kullanilacaklarini agiklamig ve bu
yazilimlarin hangi etkinlik tiirleri ve hangi seviyeler i¢in uygun olduklarini
belirtmiglerdir. Son olarak bu yazilimlar dogrudan Tiirk¢e Ogretimine yonelik
hazirlanmadiklar igin pedagojik Olgiitlerin hepsini karsilamamalarina ragmen bu
oyunlarin Tiirk¢e kelime 6greniminde destekleyici bir kaynak olarak kullanilmasinda
bir sakinca olmadigi ancak ileriki donemlerde dogrudan yabancilara Tiirkce
Ogretimine yonelik alan uzman: destegi alinarak hazirlanmis yazilimlara da ihtiyag

duyulacagi ifade edilmistir.

Yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde yazma becerisini gelistirmek igin basvurabilecek
materyallere ¢esitlilik saglamak amaciyla Kalfa (2014) hem farkli kaynaklari tarayarak
derledigi hem de kendisinin tasarladig1 yazma becerisini gelistirmeye yonelik oyun
onerilerini liste olarak sunmustur. Bu oyunlarin Tiirk¢e Ogrenen yabancilar icin
Avrupa Dil Gelisim Dosyasinin temel dil seviyesi yazma becerisi kazanimlarina uygun
olmasina dikkat edilmistir. Ates, Kanger ve Simsek (2018) tarafindan yapilan bir
arastirmada ise Tiirk¢e 6grenen 6-11 yaslarindaki 40 Suriyeli 6grenciye okuma ve
yazma becerilerini gelistirmek i¢in 7 ay boyunca oyun temelli bir dil 6gretim programi
uygulanmistir. Arastirma sonunda Ogrencilerin 0n test ve son test sonuglari
karsilastirildiginda son test lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Bu arastirmada
kullanilan oyunlarin 6grencilerin Tiirkce okuma ve yazma becerilerini gelisimini

biiylik 6l¢iide etkiledigi sonucuna ulagilmstir.

Yabanci dil olarak Tirk¢e Ogretiminde hangi kelimelerin hangi seviyelerde
Ogretilmesi  gerektigiyle ilgili herkesin {izerinde wuzlastigt bir calisma
bulunmamaktadir. Bundan dolayr Ogretim materyallerini tasarlayan yayinlarin
kitaplarinda kapsadiklar1 kelimeler 6zellikle seviye arttik¢a birbirlerinden oldukca
farklilasmaktadir. Bu da Tiirkce Ogrenen herkese uygun destekleyici materyal
gelistirilmesini zorlastirmaktadir. Bozali (2019)’nin arastirmasinda yer alan kelime
oyunlar1 4 farkli Tiirkce Ogretim setinin Bl seviyesine yonelik ders ogretim

materyallerindeki kelimelerden yola cikilarak hazirlanmigtir. Ayrica oyunlarin
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hazirlanmasinda kelime dgretim stratejileri, kelime 6gretim ilkeleri ve AOOC de yer

alan kazanimlar da géz oniine alinmustir.

Inal ve Korkmaz (2019) 10-11 yaslarindaki 50 adet yabanci dil olarak Tiirkce dgrenen
Ogrenciyle yaptiklar1 aragtirmada derslerde oynanan egitsel oyunlarin 6grencilerin
konusma becerisi ve Tiirkce Ogrenmeye yonelik tutumlari tzerindeki etkisini
arastirmistir. Deney ve kontrol gruplarina ayrilan 6grencilerden deney grubundakiler
5 hafta boyunca derslerde Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan gelistirilen Egitim Bilisim
Aginda yer alan egitsel oyunlar1 oynamislardir. Deney grubundakiler ise okuma-
anlama etkinlikleri ve dil bilgisi kurallarina uygun climleler kurma gibi geleneksel
yontemlerle egitim almislardir. Arastirma sonunda oyunlarin 6grencilerin konusma
becerisinin gelisimine geleneksel yontemlere gore anlamli diizeyde daha fazla katki
sagladig1 ancak Tiirkge 6grenmeye yonelik tutumlari tizerinde herhangi bir etkisi

olmadig1 goriilmiistiir.
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2. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin deseni, yontemi, evreni, 6rneklemi, verilerin toplanmasi ve

analizi ile ilgili detayl1 bilgi verilmektedir.

2.1. Arastirmanin Deseni

Arastirma desenini belirlerken aragtirmanin amacina ve mevcut kosullara en uygun
yontemi segmek gerekmektedir. Bu ¢alismada, siniflar aragtirmanin baglangicindan
once belirlenmis oldugu i¢in nicel arastirma yontemlerinden biri olan yari deneysel
desenden faydalanilmistir. Yar1 deneysel desen ile gercek deneysel desen arasindaki
temel fark deney ve kontrol gruplarina atanacak katilimcilarin arastirmaci tarafindan
rastgele belirlenip belirlenmedigidir. Ger¢ek deneysel desenlerde aragtirmact deney ve
kontrol gruplarina atanacak katilimcilart segkisiz atamayla belirlerken, yar1 deneysel
desenlerde aragtirmaci, halihazirda bulunan gruplar kontrol ve deney gruplari olarak
belirler ve etkisini arastirdigi degiskeni deney grubu tizerinde uygular (Mertens, 2010,
138).

Bu arastirmaya katilan 6grenciler derslerinde “Istanbul Yabancilar Icin Tiirkge A1”
ders kitabin1 kullanmaktadirlar. Bu kitap yetigkinlere Tiirkge Ogretmek igin
hazirlanmis olup igerisinde oldukga az sayida iletisim odakli etkinlik bulunmaktadir.
Derslerde ¢ogunlukla ders kitabinda yer alan etkinlikler tizerinden 6gretim yapilmakta,
bunun disinda yazma etkinliklerine de agirlik verilmektedir. Yapilan Ogretim,
Ogrencilerin Tiirkce konugma becerilerini gelistirmelerine kisitli bir sekilde yer
vermektedir. Bu nedenle, deney ve kontrol gruplarinda “geleneksel yontem”le yapilan
ogretime ek olarak deney grubunda Ogrencilerin bu becerilerini gelistirmelerine

yonelik diizenli olarak “iletisim oyunlar’”nin oynanmasina karar verilmistir.

Arastirmanin yapildig1 gruplar egitim gormek amaciyla farkl tilkelerden Tiirkiye’ye
ilk kez geldikleri i¢in 6grencilerin Tirkge seviyelerinin birbirleriyle benzer oldugu
varsayilmis ve gruplara 6n test uygulanmamistir. Bu durum kisisel bilgi formlarinda

ogrencilere Tiirkiye’ye gelmeden dnce Tiirkgce 6grenip 6grenmedikleri sorularak da
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tespit edilmistir. Boylece aragtirmanin deseni, yar1 deneysel desenlerden biri olan “son
test eslestirilmis kontrol gruplu desen” olarak belirlenmistir. Son test eslestirilmis
kontrol gruplu desenlerde, belli degiskenler iizerinden eslestirilmeye ¢alisilan
gruplardan deney grubuna uygulanan bagimsiz degiskenin etkisini gérmek i¢in deney
ve kontrol gruplarinin son test sonuglart karsilastirilir. Yapilan islem su sekilde

semalastirilabilir:

Tablo 2: Son Test Eslestirilmis Kontrol Gruplu Desen

Grup Eslestirme Islem Son test
Deney grubu M X 01
Kontrol grubu M - 02

Arastirmada ayrica nitel arastirma desenlerinden biri olan odak grup goriismesinden
faydalanilmistir. Odak grup gorlismesi; nitelikli bir gorligmeci veya moderator
tarafindan dikkatli bir sekilde planlanan, 5-10 kisinin katilimiyla gergeklesen ve
katilimcilarin belirli bir ilgi alanindaki fikirlerini hosgoriilii ve tehditkar olmayan bir
ortamda rahat bir sekilde paylasabildikleri tartisma gruplaridir (Krueger, Casey, 2014,
26). Odak grup goriismesinin diger arastirma modellerine gore en biiylik avantaji grup
dinamiginden faydalanarak belirli bir konuda daha kisa siirede, daha yaratic1 ve daha
fazla ¢6ziim iretebilmesi ve boylece arasgtirmaciya zengin bir veri kaynagi
olusturmasidir (Yildirim, Simsek, 2016, 157). Tiim bunlar goze alinarak aragtirmanin
deney grubunda yer alan bireylerin derslerde oynanan oyunlar hakkinda ne
diisiindiikleri ve bu oyunlarin onlarin Tiirk¢e konusma becerilerine katkida bulunup
bulunmadiklariyla ilgili ne diistindiiklerini tespit etmek i¢in uygulama sonunda bir

odak grup goriismesi yapilmasi kararlastirilmistir.

Arastirma sonunda yapilan odak grup goriismesinde izlenen adimlar sunlardir:

e Ogrenciler 8 hafta boyunca haftada bir kez olmak {izere baslangi¢ seviyesinde
Tiirkge iletisim oyunlar1 oynamislardir. Her hafta konularina uygun 2 veya 3 oyun
oynanmistir.

e Uygulamay izleyen haftalarda 6grencilerle bir odak grup goriismesi yapilmasi
planlanmis; goriismede Ogrencilere yoneltilecek sorular yaslari ve dil seviyeleri

g6z Oniine alinarak iki alan uzman esliginde hazirlanmistir.
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e Goriigmede uyulmasi gereken kurallar ve sinirlar belirlenmistir. Fikir ¢esitliliginin
ve etkilesimin artmasi i¢in deney grubunda yer alan tiim 6grencilerin goriismeye
katilmasina ve gériismede hem Tiirkce hem de Ingilizce konusulmasina miisaade
edilmesi kararlagtirilmistir.

e (Goriisme Oncesinde 6grencilere konuyla ilgili bilgilendirme yapilmis; uymalari
gereken kurallar acikca belirtilmistir. Ogrencilerin diisiincelerini rahat ifade
etmeleri i¢in gerekli kosullar saglandiktan sonra goriisme yapilmistir. Ogrencilere
asagidaki sorular sirayla sorulmustur:

1. Oyun oynamayi seviyor musunuz? Neden?

2. Oynadigimiz oyunlar hakkinda ne diistiniiyorsunuz?

- Tiirk¢enize katkilar1 oldu mu? Bunlar nelerdir?
- Dabha iyi konusmaniza yardimci oldu mu?
- Oyunlar seviyenize uygun muydu?

Oynadigimiz oyunlarin iyi ve kotii yonleri nelerdir?

Sizce Tiirkce derslerinde daha ¢cok oyun oynamali misiniz? Neden?

o &~ w

Eklemek istediginiz herhangi bir sey var m1?
e (Goriismeden elde edilen ses kaydi yaziya dokiilmiis ve goriismede tartisilan sorular

cesitli temalar altinda analiz edilmistir.
2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin nicel verileri 2019-2020 egitim-6gretim y1linda Istanbul’un Bahgelievler
ilcesinde yer alan Sehit Mehmet Karaaslan Uluslararas1 Kiz Anadolu Imam Hatip
Lisesinde 6grenim gérmekte olan; deney grubunda 12, kontrol grubunda ise 10 6grenci
olarak toplamda 23 6grenciden elde edilmistir.Deney grubunda yer alan 6grenciler, 8
hafta boyunca haftada bir kez 6grendikleri konular1 pekistirmek igin gesitli iletisim
oyunlar1 oynamiglardir. Kontrol grubunda yer alan 6grencilere ise bdyle bir uygulama
yapilmamustir. 8 hafta sonunda 6grencilerin Tiirkce konusma becerilerini dlgmek
amaciyla bir son test uygulanmistir. Test sonuglarina bagimsiz 6rneklem Mann-
Whitney U testi uygulanarak sonuglarin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigi

belirlenmistir.

Arastirmanin nitel verileri ise yine ayn1 okulda Tiirkge 6grenmekte olan 12 dgrenciyle

yapilan odak grup goriismesinden elde edilmistir. Bu Ogrenciler ayni zamanda
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arastirmanin deney grubunda yer alan; baglangi¢ seviyesinde Tiirkce iletisim oyunlari

oynayan 0grencilerdir.

2.3. Veri Toplama ve Degerlendirme Araclar:

Arastirmada kullanilan veri araglari; arastirmaci tarafindan gelistirilen oyunlarin A1l
seviyesi konusma becerisi kazanimlarina uygunlugunu degerlendirmek i¢in uygulanan
“Baslangic Seviyesi Iletisim Oyunlar1 Degerlendirme Olgegi”, dgrencilerin iilkelerini,
ana dillerini, yaslarin1 ve Tiirkge 6grenme aliskanliklarini belirlemek i¢in kullanilan
“Kisisel Bilgi Formu”, uygulama sonunda ulastiklar1 seviyeyi belirlemek icin
gelistirilen “Al Seviyesi Konusma Becerisi Degerlendirme Olgegi” ve oynadiklari
oyunlar ile ilgili ne dislindiiklerini belirlemek amaciyla yapilan odak grup

goriismesidir.

2.3.1. Baslangig Seviyesi iletisim Oyunlar1 Degerlendirme Olgegi

Hazirlanan iletisim oyunlarin A1l seviyesine uygunlugu Tiirk¢e Ogretimi alaninda
uzman {i¢ kisi tarafindan degerlendirilmistir. Iletisim oyunlarmmn kazanimlara
uygunlugu her bir alan uzman tarafindan tek tek degerlendirdikten sonra

degerlendirmelerin ortalamalar1 alinmistir ve tablodaki sonuglar ortaya ¢ikmustir:

Tablo 3: Baslangi¢ Seviyesi fletisim Oyunlar1 Degerlendirme Olcegi

Oyunun ad1 Kazamim Uygun | Kismen | Uygun
uygun degil
1. Tipatip Aymi Kendini basitce tanitabilir ve X
selamlasma ifadelerini
kullanabilir.
2. Harf Harflerin sesletimini yapabilir. X
Tombalasi
3. Benim Ulkem | Kendisinin nereli oldugunu X
sOyleyebilir ve karsisindakine
sorabilir.
4. Bu Ne? Nesnelerin adinin ne oldugunu X
/Bunlar Ne? sorabilir ve sdyleyebilir.
5. Burasi Neresi? | Yerlerin adini sorabilir ve X
sOyleyebilir.
6. Farklar1 Bul! Odasinda neler oldugunu X
sOyleyebilir ve karsisindakine
sorabilir.
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7. Benim Mahallesinde nereler oldugunu

Mahallem sOyleyebilir ve karsisindakine
sorabilir.

8. Tuz-Buz 1’den 100’e kadar sayabilir.

9. Meslektasim

Gilnluk rutinlerinden
bahsedebilir ve karsisindakine
sorabilir.

10. iki Gergek
Bir Yalan

Giunluk aktiviteleri ne siklikla
yaptigini sdyleyebilir.

11. Bu Ses Ne?

Su an ger¢ceklesmekte olan
olaylari tarif edebilir ve
sorabilir.

12. Diigiin Aile tliyelerini tanitabilir ve
Fotografi karsisindakine sorabilir.

13. Zaman Saatin ka¢ oldugunu sorabilir
Dilimleri ve soyleyebilir.

14. Bir Ginim

Gilnluk rutinlerinin saatini
sOyleyebilir ve karsisindakine
sorabilir.

Bayram Guini

15. Zaman Ne Aktivitelerin ne zaman

Cabuk Gegiyor! basladigini ve ne kadar stiredir
devam ettigini soyleyebilir ve
karsisindakine sorabilir.

16. Giizel Bir Bir aktiviteden 6nce ve sonra

hangi aktiviteyi yaptigini
sOyleyebilir.

17. Kimin Nesi?

Aitliklerden bahsedebilir.

18. Esyalarim

Nesnelerin nerede oldugunu

Nerede? sorabilir ve sdyleyebilir.
19. Kesisen Bir mahalledeki yerlerin
Yollar nerede oldugunu sorabilir ve

sOyleyebilir.

20. Karsilagtir

Iki nesneyi, kisiyi, olay1 ve
durumu karsilastirabilir ve
iistiinliikleri belirtebilir.

Bu tabloya gore sadece 3., 15. ve 20. oyunlar kazanimlara kismen uygun bulunurken
diger tim oyunlar kazanimlara uygun bulunmustur. Alan uzmanlarina gore
kazanimlara uygun olmayan oyun bulunmamaktadir. 3. oyun i¢in sinif yonetiminin zor
olacagiyla ilgili bir doniit yapilirken 15. oyunun bir 6nceki oyunun kazanimiyla ayni

oldugu ifade edilmistir. 20. oyunda ise karsilagtirmalarin &grenciler iizerinden
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yapilmasinin probleme yol acgabilecegi belirtilmistir. Alan uzmani goriislerinin
degerlendirilmesi neticesinde oyunlarda gerekli degisiklikler yapilarak hem uygun
bulunan ve hem de kismen uygun bulunan oyunlarin derslerde kullanilmasina karar

verilmistir.

2.3.2. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaya katilan Ogrencilerin cinsiyetlerini, ilkelerini, ana dillerini, yaslarini,
Tiirkce 6grenme gegmislerini, Tiirkiye’de yasama siirelerini, Tiirk¢ce 6grenmeye karst
gortslerini, Tiirkge 6grenirken en gok zorlandiklari alanlar1 ve Tiirk¢eyi ders disinda
kullanma aligkanliklarini belirlemek amaciyla tiim 6grencilere kisisel bilgi formlari
dagitilmistir. Bu formlar, 6grencilerin Tiirkge seviyelerinin kisitli oldugu g6z oniine
alinarak arastirmaci esliginde doldurulmustur. Arastirmact her bir soruyu tek tek

okuyup aciklayarak 6grencilerin anladigindan emin olmustur.
2.3.2.1. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Cinsiyetleri

Tablo 4: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Cinsiyetleri

Grup Cinsiyet n %
Deney Kiz 12 100
Kontrol Kiz 10 100
Toplam Kiz 22 100

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin cinsiyetlerine gore dagilimlari incelendiginde
arastirmaya katilan ogrencilerin deney ve kontrol gruplarinda tamaminin kiz

ogrencilerden olustugu belirlenmistir.
2.3.2.2. Aragtirmaya Katilan Ogrencilerin Ana Dilleri

Tablo 5: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Ana Dilleri

. Grup
Ana Dil Deney Kontrol Toplam

Endonezce n 2 0 2
% 16,67 0,00 9,09

Arapga n 3 3 6
% 25,00 30,00 27,27

. n 1 0 1
Mogolca % 8,33 0,00 4,55

ingilizce n L 0 L
% 8,33 0,00 4,55

Ozbekge n 1 0 1
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% 8,33 0,00 4,55

Somalice n 2 L 3
% 16,67 10,00 13,64

Bulgarca n L 0 L
% 8,33 0,00 4,55

n 1 0 1
Urduca % 8,33 0,00 4,55

Farsca L 0 2 2
% 0,00 20,00 9,09

Tayca n 0 2 2
% 0,00 20,00 9,09

Kmerce n 0 L L
% 0,00 10,00 4,55

Oromo n 0 L L
% 0,00 10,00 4,55

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin ana dilleri incelendiginde deney grubundaki
ogrencilerin ¢ogunlugunun %25 ile (n=3) ana dillerinin Arapga oldugu, kontrol
grubundaki dgrencilerin ¢ogunlugunun da %30 ile (n=3) Arapca oldugu belirlenmistir.
Katilimcilarin geneline bakildiginda 6grencilerin gogunlugunun ana dilinin %27,27 ile

(n=6) yine Arapga oldugu belirlenmistir.
2.3.2.3. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Ulkeleri

Tablo 6: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Ulkeleri

Grup
Ulke Toplam
Deney Kontrol
n 2 0 2
Endonezya
% 16,67 0,00 9,09
n 1 0 1
Moritanya
% 8,33 0,00 4,55
Umman n 1 0 1
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% 8,33 0,00 4,55
n 0 1 1
Misir
% 0,00 10,00 4,55
n 0 2 2
Kambocya
% 0,00 20,00 9,09
n 0 1 1
Arakan
% 0,00 10,00 4,55
n 0 2 2
Afganistan
% 0 20,00 9,09
n 0 2 2
Tayland
% 0,00 20,00 9,09
n 0 1 1
Kenya
% 0,00 10,00 4,55
n 0 1 1
Etiyopya
% 0,00 1 4,55
n 1 0 1
Sudan
% 8,33 0,00 4,55
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n 1 0 1
Mogolistan
% 8,33 0,00 0
n 1 0 1
Gambia
% 8,33 0,00 4,55
n 1 0 1
Ozbekistan
% 8,33 0,00 455
n 1 0 1
Somali
% 8,33 0,00 455
n 1 0 1
Bulgaristan
% 8,33 0,00 455
n 1 0 1
Pakistan
% 8,33 0,00 455
n 1 0 1
Cibuti
% 8,33 0,00 455

Arastirma kapsamindaki Ogrencilerin

tilke dagilimlari

incelendiginde deney

grubundaki Ogrencilerin ¢ogunlugunun %16,67 ile (n=2) Endonezyali olduklar

belirlenirken kontrol grubundaki 6grencilerin cogunlugunun %20 ile (n=2) Kambogya,

Afganistan ve Tayland tilkelerinden geldikleri belirlenmistir. Arastirmaya katilanlarin

geneline bakildiginda ise 6grencilerin ¢ogunlugunun %9,09 ile (n=2) Endonezya,

Kambogya, Afganistan ve Tayland {ilkelerinden oldugu belirlenmistir.

41



2.3.2.4. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Yaslar

Tablo 7: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Yaslar

Grup n min. max. x ss

Deney 12 13 17 14,92 1,08
Kontrol 10 13 16 14,90 1,20
Toplam 22 13 17 14,91 1,11

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin yas dagilimlari incelendiginde arastirmaya
katilan deney grubundaki 6grencilerin yaslarinin 13 ila 17 arasinda degistigi ve yas
ortalamalarinin 14,92 oldugu belirlenmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin
yaslarinin ise 13 ila 16 arasinda olduklar1 ve yas ortalamalarinin 14,90 oldugu

belirlenmistir. Ogrencilerin genel yas ortalamasinin ise 14,91 oldugu belirlenmistir.

2.3.2.5. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Tiirkce Ogrenmenin Zorluguna fliskin

Goriisleri

Tablo 8: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Tiirkce Ogrenmenin Zorluguna
fliskin Goriisleri

Tiirkce Ogrenmenin Zorlugu Grup Toplam

Deney  Kontrol

Evet n 2 3 5
% 16,67 30,00 22,73

Hay1r n 10 7 17
% 83,33 70,00 77,27

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin Tiirk¢e 6grenmenin zorluguna iligkin goriisleri
incelendiginde deney grubundaki &grencilerin %16,67’si Tiirkge 6grenmenin zor
oldugunu diisiinmekteyken %83,33’linlin Tiirkge Ogrenmeyi zor goérmedikleri
belirlenmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin %30’u Tiirk¢e 6grenmeyi zor olarak

goriirken %70’inin Tiirk¢e 6grenmeyi zor gormedikleri belirlenmistir. Bu sonuglardan
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yola ¢ikarak deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki &grencilere gore
Tiirkge 6grenmeyi daha kolay bulduklar1 s6ylenebilir. Genel olarak incelendiginde ise
ogrencilerin %22,73 linilin Tiirk¢eyi zor bir dil olarak goriirken %77,27’sinin Tiirkgeyi

zor bir dil olarak gérmedikleri belirlenmistir.

2.3.2.6. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Zorlandiklar1 Dil Ogrenme Alanlar

Tablo 9: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Zorlandiklar1 Dil Ogrenme Alanlar

En Cok Zorlanilan Dil Grup Toplam

Becerisi/ Becerileri
Deney  Kontrol

Yazma N 3 3 6
% 10,71 21,43 14,29

Konusma N 6 5 11
% 21,43 35,71 26,19

Dinleme N 8 2 10
% 28,57 14,29 23,81

Okuma N 2 3 5
% 7,14 21,43 11,90

Dil Bilgisi N 9 1 10
% 32,14 7,14 23,81

#Coklu yanit secenegi oldugundan n sayist 6rneklem sayisini gegebilir.

Aragtirma kapsamindaki Ogrencilerin en ¢ok zorlandiklar1 6grenme alanlari
incelendiginde deney grubundaki 6grencilerinin en ¢ok %32,14 ile dil bilgisinde
zorlandiklar1 belirlenirken kontrol grubundaki o6grencilerin en ¢ok %35,71 ile
konusmada zorlandiklar1 belirlenmistir. Genel olarak incelendiginde dgrencilerin en

cok %26,19 ile konusmada zorlandiklar1 belirlenmistir.
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2.3.2.7. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Tiirkiye’de Yasama Siireleri

Tablo 10: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Tiirkiye’de Yasama

Siireleri
Grup
Tiirkiye’de Yasama Siiresi Toplam
Deney Kontrol
0-6 Ay n 12 10 22
% 100,0 100,0 100,0

Aragtirma kapsamindaki deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin tamaminin

Tiirkiye’de 0-6 aydir yasadiklar1 belirlenmistir.

2.3.2.8. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Tiirkceyi Ders Disinda Kullanmalar1

Tablo 11: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Tiirkceyi Ders Disinda

Kullanmalar
Ders Disinda Tiirkce Grup
Toplam
Konusma Durumu Deney Kontrol

n 10 9 19
Evet

% 83,33 90,00 86,36

n 2 1 3
Hayir

% 16,67 10,00 13,64

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin ders disinda Tiirkge kullanma durumlar
incelendiginde deney grubundaki ogrencilerin %83,33°ti ders disinda Tiirkceyi
kullanirken  %16,67’sinin  kullanmadig1  belirlenmistir.  Kontrol —grubundaki
ogrencilerin ise %90’ 1min ders disinda Tiirk¢eyi kullanirken %10’ nun kullanmadigi
belirlenmistir. Ogrencilerin geneli incelendiginde %86,36’smin ders disinda Tiirkgeyi

kullanirken %13,64 iiniin kullanmadig1 belirlenmistir.

44



2.3.2.9. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Ders Disinda Tiirkce Konusma

Sikliklar:

Tablo 12: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Ders Disinda Tiirk¢e Konusma

Sikhiklar
Tiirk¢e Konusma Sikhig Toplam
Deney Kontrol
Hig n 2 1 3
% 16,67 10,00 13,64
Hemen her giin n 4 6 10
% 33,33 60,00 45,45
Haftada birkag kez n 5 3 8
% 41,67 30,00 36,36
Ayda birkag kez n 1 0 1
% 8,33 0,00 4,55

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin Tiirk¢e konusma sikliklari incelendiginde, deney

grubundaki Ogrencilerin ¢ogunlugunun %41,67 ile haftada birka¢ kez Tiirkce

konustuklar1 belirlenirken kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ogunlugunun %60 ile

hemen her giin Tiirk¢e konustuklar1 belirlenmistir. Ogrencilerin geneli incelendiginde

ise ¢cogunlugunun %45,45 ile hemen her giin Tiirk¢e konustuklar belirlenmistir.
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2.3.2.10. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Ders Disinda Simf Arkadaslariyla

Tiirk¢ce Konusmalar

Tablo 13: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Ders Disinda Simif Arkadaslariyla
Tiirkce Konusmalar

Smif Arkadaslari ile Grup
Toplam
Tiirk¢ce Konusma Deney Kontrol

n 7 9 16
Evet

% 58,33 90,00 72,73

n 5 1 6
Hayir

% 41,67 10,00 21,27

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin sinif arkadaslar ile ders disinda Tiirk¢e konusma
durumlart incelendiginde deney grubundaki Ogrencilerin  %58,33’liniin  siif
arkadaglar ile ders disinda Tiirk¢e konusurken %41,67’sinin Tiirk¢e konusmadigi
belirlenmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise %90’min smif arkadaglan ile
Tiirk¢e konusurken %10’nun konusmadigi belirlenmistir. Buradan hareketle kontrol
grubundaki 6grencilerin deney grubundaki 6grencilere gore sinif arkadaglariyla ders
disinda daha ¢ok Tiirkce konustuklari sonucuna ulasilabilir. Ogrencilerin geneli
incelendiginde ise katilimcilarin %72,73 {inilin sinif arkadaslari ile Tiirk¢e konusurken

%27,27’sinin sinif arkadaslari ile Tiirk¢e konusmadigi belirlenmistir.

2.3.3. Konusma Konulari

AOQOC (2013)’de sdzel etkilesim ve sdzlii anlatim olarak iki boliim altinda incelenen
konusma becerisinin A1 seviyesi i¢in kazanimlari s6zli etkilesim halindeyken yabanci
dil konusucusunun giinliik ihtiyaglar veya ¢ok bilinen konularla ilgili basit sorular
sorabilmesi, kendisine yoneltilen sorulari cevaplayabilmesi , basit saptamalar
yapabilmesi ve yapilanlara karsilik vermesi olarak tanimlanirken sézlii anlatimda
kaliplasmis deyimler kullanarak insanlari ve mekanlar1 anlatabilmesi seklinde ifade
edilmistir. Bu metinden yola ¢ikilarak arastirma sonunda baslangi¢ diizeyinde Tiirkce
Ogrenen bireylerin konusma becerisi “karsilikli konusma” ve “sozlii anlatim” olmak

tizere iki ayr1 boliimde degerlendirilmistir. Karsilikli konusma béliimiinde 6grencilerin
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karsisindakini anlama ve ona uygun cevaplar vermesine odaklanirken sozlii anlatim
boliimiinde 6grencilerin s6zel olarak kendilerini dogru sekilde ifade edebilmelerine ve
konusmalarini bir biitiinliik ve tutarlik igerisinde yapmalarina odaklanilmistir. Sorular
yabancilara Tiirk¢e Ogretiminde uzman iki kisinin goriislerinden yararlanilarak

hazirlanmistir.

2.3.4. Al Seviyesi Konusma Becerisini Degerlendirme Olgegi

Bu arastirmada kullanilan konusma becerisini degerlendirme 6lgegi Arici, Sallabas ve
Basaran (2017) tarafindan B2 seviyesinde Tiirk¢e Ogrenen bireylerin konusma
becerisini 6lgmek icin gelistirilen puanlama &lgeginden faydalanilarak ve alanda

uzman iki kisinin goriisli alinarak hazirlanmistir.

Hazirlanan dlgekte 6grencilerin konusma becerisi karsilikli konusma ve sozlIii anlatim
olarak iki bolim bulunmaktadir ve her bolimde 10’ar madde bulunmaktadir.
Toplamda 20 maddeden olusan bu 6l¢ekte 6grencilerin konusmalari tiglii likert dlgegi
kullanilarak puanlandirilmistir. Bu 6lcege gore yetersiz performansa “1”, kismen
yeterli performansa “2”, yeterli performansa ise “3” puan verilmistir. Olgek, Sehit
Mehmet Karaaslan Kiz Anadolu imam Hatip Lisesinde 6grenim goren 22 uluslararast
Ogrencinin konusma becerisini degerlendirmek igin arastirmaci ve alaninda uzman 2
kisi olmak tizere 3 kisi tarafindan doldurulmustur. 3 ayr kisi tarafindan elde edilen
veriler, olgegin glivenirligini test etmek amaciyla SPSS programinda smif igi
korelasyon katsayis1 hesaplanarak analize tabii tutulmustur. Yapilan hesaplamada sinif
i¢i korelasyon katsayisinin ,755 oldugu ve anlamlilik seviyesinin ,002 oldugu tespit

edilmistir. Dolayisiyla puanlayicilar arasindaki iliskinin yiiksek oldugu goriilmiistiir.

2.4. Odak Grup Goriismesi

Uygulama sonunda 6grencilerle yapilan odak grup goriismesinde sorulan sorular yine
2 alan uzmanmin goriisii alinarak hazirlanmistir. Hazirlanan sorularin; 6grencilerin dil
seviyelerine uygun bir sekilde giinliik, basit ve anlasilir bir dile sahip olmasina, agik
uclu olmasina, olabildigince kisa olmasina ve genelden 6zele gidilerek sorulmasina
dikkat edilmistir. Goriismede 6grencilere toplamda 5 soru sorulmus ve 6grencilerin
onay1 alinarak goériismenin ses kaydi alinmigtir. Daha sonra goriismenin ses kaydi

yaziya aktarilmis ve analiz edilmistir.
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2.5. Uygulama Siireci

lletisim oyunlarmin Tiirkgeyi yabanci dil olarak &grenenlerin konusma becerisi
tizerindeki etkisinin arastirildigi bu ¢alismada ilk olarak yabanci dil 6gretiminde
kullanilan Al yonelik iletisim oyunlariyla ilgili literatiir taramasi1 yapilmis ve bulunan
oyunlar Tiirk¢e Ogretimine uygun bir sekilde yeniden diizenlenmistir. Derlenen
oyunlarin A1 seviyesine uygunlugu Tiirk¢e 6gretimi alaninda uzman iic kisi tarafindan
degerlendirilmistir. Degerlendirmelerin neticesinde tekrar gerekli degisiklikler

yapilarak oyunlar son seklini almstir.

Hazirlanan Al seviyesi iletisim oyunlar1, uygulanmak iizere Istanbul’un Bahgelievler
ilgesinde yer alan Uluslararas1 Sehit Mehmet Karaaslan Kiz Anadolu Imam Hatip
Lisesiyle goriistilmiistiir. Milli Egitim Bakanligina bagli bu okula her yil Tiirkiye’de
ortaggretime devam etmek iizere farkli tilkelerden Ogrenciler gelmektedir. Bu
ogrenciler ilk yi1l Tiirkge 6grenerek daha sonraki yillarda lise 6grenimlerine devam
etmektedirler. Derslerde 6gretim materyali olarak “Istanbul Yabancilar I¢in Tiirkge”
adli kitap seti kullanilmaktadir. Bunun disinda 6gretmenler tarafindan hazirlanan
materyaller ve etkinlikler de kullanilmaktadir. Okulla yapilan goriigmelerde yapilacak
arastirmanin amaci, uygulanacak veri toplama araclari ve uygulama siireci
anlatilmistir. Gortismeler neticesinde gerekli izinler alindiktan sonra mevcut siniflar
deney ve kontrol gruplarina ayrilmis ve her iki gruba da aragtirma onay ve kisisel bilgi
formu uygulanmistir. Kisisel bilgi formundan edinilen bilgilere gore arastirmanin
sonuglarmin giivenilir olmasi i¢in arastirma verilerinin sadece Tiirkiye’ye gelmeden

once Tiirk¢e 6grenmemis 6grencilerden alinmasina karar verilmistir.

Arastirmanin uygulama siirecinde kontrol grubundaki 6grenciler normal Tiirkge
ogrenimlerine devam ederken deney grubundaki 6grenciler 8 hafta boyunca haftada
bir kez arastirmaciyla birlikte &grendikleri konular1 pekistirmek amaciyla cesitli
iletisim oyunlar1 oynamislardir. Bu oyunlar derslerde kullanilan “Istanbul Yabancilar
I¢in Tiirkce Ders Kitab1 Al”de yer alan {inite iceriklerine ve konusma konularina

uygun olarak hazirlanmistir.

Arastirmanin sonunda deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin konusma becerilerini
dlgmek amaciyla son test uygulanmistir. iki béliimden olusan bu testin ilk bdliimiinde
karsilikli konusma, ikinci boliimiinde ise sozlii anlatim becerileri test edilmistir.

Uygulanan son testler daha sonra degerlendirilmek iizere ses kaydina alinmislardir. Bu
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testler daha sonra yabancilara Tiirkge 6gretimi alaninda uzman {i¢ kisi tarafindan da
degerlendirilmis ve elde edilen veriler istatistiksel olarak analiz edilerek bulgulara

ulasilmstir.

Son olarak ogrencilerin oynadiklari oyunlarla ilgili goriislerini almak i¢in deney
grubundaki 6grencilerle odak grup goriismesi yapilmistir. Bu goriisme de ses kaydina
alinarak daha sonra ses kaydi yaziya aktarilmistir ve arastirmanin nitel boliimiiyle ilgili

sonuclar elde edilmistir.

2.6. Verilerin Analizi

Arastirmadan iki ¢esit veri elde edilmistir: Nicel veriler ve nitel veriler. Nicel verilerin
analizi SPSS istatistik paketi programi kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin
analizinde ortalama, t-testi ve Mann-Whitney U testi gibi islemler yapilmistir. Nitel

verilerin analizi ise betimsel-yorumlayici yontemle yapilmistir.

Arastirma kapsaminda elde edilen nicel verilerin analizinde SPSS 24 programi
kullanilmigtir.  Ogrencilerin  demografik ozelliklerinin yam1 sira kisisel bilgi
formundaki sorulara verdikleri yanitlarin incelenmesi i¢in frekans ve yiizde analizi
yapilmgtir. Olgiimler sonucu elde edilen verilerin dagilimin incelenmesi igin Saphiro-
Wilk normal dagilim analizi ve merkezi egilim Ol¢iimlerinden basiklik-¢arpiklik
degerleri incelenmistir. Verilerin normal dagilimdan gelmedigi belirlendiginden elde
edilen olglimlerin deney-kontrol gruplarina gore farklarinin belirlenmesinde Mann-
Whitney U testi yapilmistir. Ayrica gesitli degiskenlerle son test verileri arasindaki
iliskinin saptanmasi icin Spearman korelasyon testi ve Kruskal Walis T testi

kullanilmistir.
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3. BULGULAR VE YORUMLAR

3.1. Deneysel Arastirmadan Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin ilk boliimiinii olusturan deneysel ¢alismanin sonuglar1 3 baslhk altinda
incelenmistir. Bunlar konusma becerisini degerlendirme Olceginden elde edilen
sonuglar, sozIlii anlatima yonelik degerlendirme Glgeginden elde edilen sonuglar ve

karsilikli konugmaya yonelik degerlendirme 6l¢eginden elde edilen sonuglardir.

[Ik olarak bu arastirmadan elde edilen verilerin normal dagilim gdsterip

gostermediklerini belirlemek i¢in veriler normallik analizine tabii tutulmuslardir.

Tablo 14: Elde Edilen Olciim Verilerinin Dagihmina Ait Normallik Testi

Sonuclari
Olciimler Istatistik n p  Skewness Kurtosis
Karsiliklt Konusma Diizeyi 0,834 22 0,002 -1,65 3,64
SozIli Anlatim Diizeyi 0,855 22 0,004 -1,40 2,07
Toplam 0,839 22 0,002 -157 3,28

Arastirma kapsaminda elde edilen 6l¢iimlerin hangi dagilimdan geldigini belirlemek
i¢cin yapilan Shapiro-Wilk normal dagilim sonucuna gore (p<0.05) ve merkezi egilim
Olctimlerinden basiklik ile ¢arpikligin +2 araliginda olmamasi nedeniyle elde edilen
verilerin dagiliminin normal dagilimdan gelmedigi belirlenmistir (George ve Mallery,
2010, 114). Verilerin dagilimin normal olmamasi nedeniyle hipotez testlerinde

parametrik olmayan testlerin kullanilmasina karar verilmistir.
3.1.1. Ogrencilerin “A1 Seviyesi Konusma Becerisini Degerlendirme Ol¢egi”nden
Aldiklar1 Son Test Puanlarina iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin “A1 Seviyesi Konusma Becerisini Degerlendirme
Olgegi’nden aldiklar1 son test puanlarina iliskin aritmetik ortalama ve standart sapma

degerleri asagidaki tabloda verilmistir.
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) Tablo 15: Ogrencilerin “Al Seviyesi Konusma Becerisini Degerlendirme
Olgegi”’nden Aldiklar:i Son Test Puanlarinin Aritmetik Ortalama ve Standart
Sapma Degerleri

Grup X n SS
Deney 94,77 12 4,40266
Kontrol 53,69 10 6,58850
Toplam 54,28 22 5,39056

Tablo 15’¢ gore deney grubundaki Ogrencilerin son test puanlarmin aritmetik
ortalamas1 54,77 iken kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlarinin aritmetik
ortalamast 53,69°dur. Bu durumda, deney grubunda yer alan 6grencilerin son test
puanlarinin aritmetik ortalamasinin deney grubundaki 6grencilere gore 1,08 puan fazla
oldugu goriilmektedir. Bu farkin istatiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek
icin Mann-Whitney U testi yapilmistir. Yapilan testin sonuglarina Tablo 16’da yer
verilmistir.

Tablo 16: Ogrencilerin “A1 Seviyesi Konusma Becerisini Degerlendirme
Olgegi”’nden Aldiklar: Son Test Puanlarinin Mann-Whitney U Testi Sonucu

Ol¢iim Grup n Xara SwraTop. Z P

Deney 12 12,21 146,50
Genel Konusma Diizeyi -0,562 0,582
Kontrol 10 10,65 106,50

Yukarida yer alan tabloya gore Ogrencilerin genel konusma diizeyleri
karsilastirildiginda deney ve kontrol gruplarinin son test sonuclarinin arasindaki
farkliligin  istatistiksel olarak anlamli olmadigi belirlenmistir (Z= -0.562,
p=0.582>0.05).

3.1.2. Ogrencilerin “Sozlii Anlatim”a Yonelik Aldiklar1 Son Test Puanlarina

Iliskin Bulgular

Ogrencilerin “S6zlii Anlatim”a yonelik aldiklari son test puanlarina iliskin aritmetik

ortalama ve standart sapma degerleri asagidaki tabloda verilmistir.

51



Tablo 17: Ogrencilerin “Sézlii Anlatim”a Yonelik Aldiklar1 Son Test
Puanlarimin Aritmetik Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Grup X n SS
Deney 27,52 12 2,23
Kontrol 26,99 10 3,30
Toplam 27,2855 22 2,71

Tablo 17°ye gore deney grubundaki dgrencilerin “Sozlii Anlatim™a yonelik aldiklar
son test puanlarinin aritmetik ortalamasi 27,52 iken kontrol grubundaki 6grencilerin
ayni degerlendirmeden aldiklar1 son test puanlarinin aritmetik ortalamasi 26,99’dur.
Bu durumda, deney grubunun “So6zlii Anlatim”a yonelik aritmetik ortalamasinin
kontrol grubunun ortalamasindan 0,53 puan yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu farkin
istatiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in Mann-Whitney U testi
yapilmistir. Yapilan testin sonuglarina Tablo 18°de yer verilmistir.

Tablo 18: Ogrencilerin “Sézlii Anlatim”a Yonelik Aldiklar: Son Test
Puanlarimin Bagimsiz Orneklem Mann-Whitney U Testi Sonuclar:

Olgiim Grup n Xara SwraTop. Z P
. Deney 12 12,08 145,00
So6zlii Anlatim -0.46 0,67
Diizeyi Kontrol 10 10,80 108,00

Yukaridaki tabloya goére Ogrencilerin sozlii anlatim diizeyleri karsilastirildiginda
deney ve kontrol gruplarimin son test sonuglari arasindaki farkliliginin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir (Z= -0.464, p=0.674>0.05).

3.1.3. Ogrencilerin “Karsihklh Konusma”ya Yonelik Aldiklar1 Son Test

Puanlarina iliskin Bulgular

Ogrencilerin “Karsilikli Konusma”ya ydnelik aldiklari son test puanlarina iligkin

aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 19: Ogrencilerin “Karsihkh Konusma”ya Yonelik Aldiklar: Son Test
Puanlarimin Aritmetik Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Grup X n SS

Deney 27,19 12 2,34
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Kontrol 26,69 10 3,40

Toplam 26,96 22 2,81

Tablo 19’a gore deney grubundaki 6grencilerin “Karsilikli Konusma”ya yonelik
aldiklar1 son test puanlarinin aritmetik ortalamasi 27,19 iken kontrol grubundaki
Ogrencilerin ayn1 degerlendirmeden aldiklari son test puanlarinin aritmetik ortalamasi
26,69°dur. Bu durumda, deney grubunun “Karsilikli Konusma”ya yonelik aldigi son
test puanlarinin aritmetik ortalamasinin kontrol grubunun ortalamasindan 0,50 puan
yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu farkin istatiksel olarak anlamli olup olmadigini
belirlemek i¢in Mann-Whitney U testi yapilmistir. Yapilan testin sonuglarina Tablo
20’de yer verilmistir.

Tablo 20: Ogrencilerin “Karsiikl Konusma”ya Yonelik Aldiklar: Son Test
Puanlarimin Bagimsiz Orneklem Mann-Whitney U Testi Sonuclar:

Ol¢iim Grup n Xara SwaTop. Z P
Karsilikl1 Konusma _ Deney 12 11,96 143,50 -0.36 0.72
Diizeyi Kontol 10 10,95 10950 '

Yukaridaki tabloya gore, 6grencilerin karsilikli konusma diizeyleri karsilastirildiginda
deney ve kontrol gruplarmin son test sonuglari arasindaki farkliliginin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir (Z= -0.367, p=0.722>0.05).

3.14. (")grencilerin Cesitli Degiskenler Bakimindan Son Test Puanlarina fliskin

Bulgular
3.1.4.1. Ogrencilerin Son Test Bulgular1 Yasa Gore Anlamh Bir Farklihk
Gostermekte midir?

Tablo 21: Ogrencilerin Konusma Diizeyleri ile Yaslar1 Arasindaki
Iliskiye Ait Spearman Korelasyon Analizi Sonucu

Ya
$ Karsihkh Sozii Anlatum Genel
Konusma Konusma
Yas 1 -0,413 -0,352 -0,357
Karsilikli 1 g7 955
Konugma Diizeyi ’ ’
Sozlii Anlatim 1 959

Diizeyi
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Genel Konusma
Diizeyi

Arastirma kapsamindaki Ogrencilerin  konugsma diizeyleri ile yaslari arasindaki
iliskinin  belirlenmesi  igin  Spearman  korelasyon testi  uygulanmustir.
Yapilan Spearman korelasyon testine gore 6grencilerin genel konusma diizeyleri ile
yaglar1 arasindaki iligskinin -0,357 oldugu tespit edilmistir. Yani, 6grencilerin
yaslartyla Tiirkge konugsma seviyeleri arasinda olumsuz yonde zayif bir iligki
bulunmakta oldugu fakat bu korelasyonun %95 giiven diizeyinde anlamli olmadigi
belirlenmistir (p>0.05).

3.1.4.2. Ogrencilerin Son Test Bulgular Tiirkce Ogrenmeyi Zor Olarak Gériip

Gormemelerine Gore Anlamh Bir Farklihk Gostermekte midir?

Tablo 22: Ogrencilerin Konugsma Diizeylerinin Tiirkce Ogrenmeyi Zor
Olarak Gorme Durumlarimin Farkhiliklarina Ait Mann-Whitney U Testi

Sonucu
_— Tiirk¢e Ogrenmek Zor e Sira
Olgum Mu? n Xslra Top. Z p

Karsiliklt Konugma Evet ° 570 4350 -1,10 0,26

Diizeyi Hay1r 17 12,32 209,50
SozIli Anlatim Evet ° 210 4850 -0,70 0,47

DuZeyl Haylr 17 12,03 204,50
Genel Konusma Evet > 290 4750 -0,78 0,43

Diizeyi Hayir 17 12,09 205,50

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin konusma diizeylerinin Tiirk¢eyi zor olarak
gorme durumlarma gore farkliliklarinin belirlenmesi i¢in Mann-Whitney U  testi
yapilmustir. Tablo 22’ye gore Tiirkge 6grenmeyi zor olarak gormeyenlerin karsilikll
konusma diizeyleri 12.32 iken Tiirkge 6grenmeyi zor olarak gorenlerin karsilikli
konusma diizeylerini 8,70 olup 6grencilerin Tiirk¢eyi zor olarak gorme durumlari
karsilikli konusma diizeyine gore anlamli degildir (p>0,05). Tiirk¢e 6grenmeyi zor
olarak gormeyenlerin sozlii anlatim diizeyleri 12,03 iken Tiirk¢e 6grenmeyi zor olarak
gorenlerin sozIlii anlatim diizeylerini 9,70 olup 6grencilerin Tiirk¢e 6grenmeyi zor

olarak gdrme durumlart sozlii anlatim diizeyine gore anlamli degildir (p>0,05).
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Tiirkce 6grenmeyi zor olarak gormeyenlerin genel konusma diizeyleri 12,09 iken
Tiirkge 6grenmeyi zor olarak gorenlerin genel konugsma diizeylerini 9,50 olup
ogrencilerin Tiirkge 6grenmeyi zor olarak gérme durumlar1 genel konusma diizeyine
gore anlamli degildir (p>0,05). Tabloya genel olarak bakildiginda Tiirk¢e 6grenmenin
zor olmadigini diisiinen 6grencilerin son test ortalamalar1 zor oldugunu diisiinenlere
gore yliksek olmasmma ragmen aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunamamustir.
3.1.4.3. Ogrencilerin  Son  Test Bulgulart Ders Disinda  Tiirkce
Konusup Konusmamalarina Gore Anlamh Bir Farklihk Gostermekte midir?

Tablo 23: Ogrencilerin Konusma Diizeylerinin Ders Disinda Tiirkce Konusma
Durumlar:1 Farkhiliklarina Ait Mann-Whitney U Testi Sonucu

Ders Disinda Tiirkce % Sira

Olg¢iim Konusuyor musun? n " Top. g P
Karsilikl Evet 1 106 2215 -0,29 0,77
Konusma Diizey1 Hayir 3 10,50 31,50
Sozli Anlatim Evet 19 12,03 22850 -0,96 0,33
Diizeyi Hayir 3 8,17 24,50
Genel Konusma Evet 19 11,92 22630 -076 044
Diizeyi Hayir 3 8,83 26,50

Aragtirma kapsamindaki Ogrencilerin konusma diizeylerinin ders disinda Tiirkce
konusma durumlarina gore farkliliklarinin belirlenmesi i¢cin Mann-Whitney U testi
yapilmigtir. Tablo 23’e gore ders disinda Tiirk¢e konusanlarin karsilikli konusma
diizeyleri 11,66 iken ders disinda Tiirkce konusmayanlarin karsilikli konusma
diizeylerini 10,50 olup 6grencilerin ders disinda Tiirkge konuma durumlari karsilikli
konusma diizeyine gore anlamli degildir (p>0,05). Ders disinda Tiirk¢e konusanlarin
sozli anlatim diizeyleri 12,03 iken ders diginda Tiirk¢e konusmayanlarin s6zlii anlatim
diizeylerini 8,17 olup o6grencilerin ders disinda Tiirkce konuma durumlarn sézli
anlatim diizeyine gore anlamli degildir (p>0,05). Ders disinda Tiirk¢e konusanlarin
genel konusma diizeyleri 11,92 iken ders disinda Tiirk¢e konusmayanlarin genel
konusma diizeylerini 8,83 olup 6grencilerin ders diginda Tiirk¢ce konugsma durumlari

genel konusma diizeyine gore anlamli degildir (p>0,05). Tabloya genel olarak
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bakildiginda ders digsinda Tiirkce konusan Ogrencilerin ders disinda Tiirkce
konusmayan 6grencilere gore son test ortalamalari yliksek olmasina ragmen aralarinda

anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

3.1.4.4. Ogrencilerin Son Test Bulgular1 Ders Disinda Simf Arkadaslariyla
Tiirkce Konusup Konusmamalarina Gore Anlamh Bir Farklihk Gostermekte
midir?

Tablo 24: Ogrencilerin Konusma Diizeylerinin Ders Disinda Simf

Arkadaslaryla Tiirk¢ce Konusma Durumlarimin Farklihklarima Ait Mann-
Whitney U Testi Sonucu

Ders Disinda Simif
- Arkadaslarinla e Sira
Olgiim Tiirkce Konusuyor : e Top. z P
musun?
Karsilikl Konusma Evet 16 11,84 189,50
Diizevi -0,41 0,68
uzent Hayir 6 10,58 63,50
I Evet 16 12,13 194,00
Sozll)u"Anl.atlm 074 045
uzeylt Hayir 6 9,83 59,00
Evet 16 12,06 193,00
Gen]e)l..Kon.“sma 0,65 0,50
uzeylt Hayir 6 10,00 60,00

Arastirma kapsamindaki Ogrencilerin konusma diizeylerinin siif disginda Tiirkce
konusma durumlarina goére farkliliklarinin belirlenmesi igin Mann-Whitney U testi
yapilmistir. Tablo 24’e¢ gore ders disinda sinif arkadaslariyla Tiirk¢e konusanlarin
karsilikli konusma diizeyleri 11,84 iken ders disinda simif arkadaslariyla Tiirkge
konusmayanlarin karsilikl konusma diizeyleri 10,58 olup
ogrencilerin ders disinda sinif arkadaslariyla Tiirkge konusma durumlart karsilikli
konusma  diizeyine  gore anlamhi  degildir  (p>0,05). Ders disinda sinif
arkadaslariyla Tiirkce konusanlarin sozlii anlatim diizeyleri 12,13
iken ders disinda sinif arkadaslariyla Tiirk¢e konusmayanlarin s6z1ii anlatim diizeyleri
9,83 olup 6grencilerin ders disinda simif arkadaslariyla Tiirkge konusma durumlari
sOzIli anlattm diizeyine goére anlamli degildir (p>0,05). Ders disinda sinif
arkadaglariyla Tirkge  konusanlarin ~ genel  konusma  diizeyleri 12,06

iken ders disinda sinif  arkadaslariyla Tirk¢e konugsmayanlarin  genel konusma
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diizeyleri 10,00 olup 6grencilerin ders disinda sinif arkadaslariyla Tiirkge konusma
durumlart genel konusma diizeyine gore anlamli degildir (p>0,05). Bu tabloya
gore ders disinda smif arkadaslariyla Tiirkge konusanlarin son test ortalamalari
konusmayanlara gore daha yiiksek olsa da aralarinda anlamli bir farklilik

bulunmamaktadir.
3.1.4.5. Ogrencilerin Son Test Bulgular1 En Cok Zorlandiklarim Diisiindiikleri
Dil Becerisine Gore Anlamh Bir Farkhihk Gostermekte midir?

Tablo 25: Ogrencilerin Konusma Diizeylerinin En Cok Zorlandiklarim
Diisiindiikleri Becerileri Farklhihklarina Ait Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Olgiim En Cok Zorlanan Beceriler  n Xara  X? P
Yazma 6 28,33
Konusma 11 26,00
Karslhggzlzof“sma Dinleme 10 2866 314 053
Y Okuma 5 28.66
Dil Bilgisi 10 2749
Yazma 6 28,17
v e Konusma 11 26,00
Sozgﬁéglj‘“m Dinleme 10 2849 395 041
y Okuma 5 2900
Dil Bilgisi 10 2733
Yazma 6 56,83
Konusma 11 51,66
Gen%é‘;n‘ilsma Dinleme 10 5717 435 036
4 Okuma 5 57 66
Dil Bilgisi 10 5433

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin konusma diizeylerinin en ¢ok zorlanan ders
durumlarina gore farkliliklarinin belirlenmesi i¢in Kruskal Wallis H testi yapilmistir.
Tablo 25’e gore en ¢ok konusmada zorlanan 6grencilerin karsilikli konusma diizeyleri
26,00 iken yazmada zorlanan ogrencilerin 28,33, dinlemede zorlanan &grencilerin
28,66, okumada zorlanan dgrencilerin 28.66 ve dil bilgisinde zorlanan 6grencilerin
karsilikli konusma diizeyleri 27,49 olup 6grencilerin en ¢ok zorlandiklar1 becerileri
karsilikli konusma diizeyine goére anlamli degildir (p>0,05). En c¢ok konugmada
zorlanan oOgrencilerin sozlii anlatim diizeyleri 26,00 iken yazmada zorlanan
ogrencilerin 28,17, dinlemede zorlanan O6grencilerin 28,49, okumada zorlanan
ogrencilerin 29,00 ve dil bilgisinde zorlanan 6grencilerin karsilikli konusma diizeyleri
27,33 olup dgrencilerin en ¢ok zorlandiklart becerileri sozli anlatim diizeyine gore

anlamli degildir (p>0,05). En ¢ok konusmada zorlanan &grencilerin genel konusma
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diizeyleri 51,66 iken yazmada zorlanan Ogrencilerin 56.83, dinlemede zorlanan
ogrencilerin 57,17, okumada zorlanan 6grencilerin 57,66 ve dil bilgisinde zorlanan
ogrencilerin genel konusma diizeyleri 54,33 olup 6grencilerin en gok zorlandiklar dil
becerileri genel konusma diizeyine gore anlamli degildir (p>0,05). Bu tabloya gore en
¢ok konusma becerisinde zorlanan Ggrencilerin son test ortalamalari, diger dil
becerilerinde zorlananlara gore daha diisiik olmasina ragmen aralarinda istatistiksel

olarak anlaml bir iliski yoktur.

3.1.4.6. Ogrencilerin Son Test Bulgular1 Tiirkce Konusma Sikliklarina Gore

Anlamh Bir Farklilik Gostermekte midir?

Tablo 26: Ogrencilerin Konusma Diizeylerinin Tiirk¢e Konusma
Sikhiklarmmin Farkhhklarma Ait Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Ders disinda ne sikhikla

Olgiim Tiirkce konusuyorsun? Xsira X b
Hig 3 10,50
Karsilikli Konugma Hemen her giin 10 13,85 314 053
Diizeyi Haftada birkag kez 8 8,56 ' '
Ayda birkag kez 1 14,50
Hig 3 8,17
So6zli Anlatim Hemen her giin 10 13,45 395 041
Diizeyi Haftada birkag kez 8 10,25 ’
Ayda birkac kez 1 12,00
Hig 3 8,83
Genel Konusma Hemen her giin 10 13,75 435 036
Diizeyi Haftada birkac kez 8 9,50 ' ’
Ayda birkac kez 1 13,00

Aragtirma kapsamindaki 6grencilerin konusma diizeylerinin Tiirkce konusma
sikliklarina gore farkliliklarinin belirlenmesi i¢in Kruskal Wallis H testi yapilmistir.
Tablo 26’ya gore ders disinda hi¢ Tiirk¢e konusmayan 6grencilerin karsilikli konugma
diizeyleri 10,50 iken hemen her giin Tiirk¢e konusan 6grencilerin 13,85, haftada birkag
kez Tiirk¢e konusan 6grencilerin 8,56, ayda birkac kez Tiirk¢e konusan 6grencilerin
karsilikli konusma diizeyi 14,50 olup 6grencilerin Tiirk¢e konusma sikliklari karsilikl
konusma diizeyine gore anlamli degildir (p>0,05). Ders disinda Tiirk¢e konusmayan
Ogrencilerin sozIlii anlatim diizeyleri 8,17 iken hemen her giin Tiirk¢ce konusan
Ogrencilerin 13,45, haftada birkag kez Tiirk¢e konusan 6grencilerin 10,25, ayda birkag
kez Tiirkge konusan Ogrencilerin sozlii anlatim diizeyi 12,00 olup 6grencilerin ders
disinda Tiirkge konusma sikliklart sozlii anlatim diizeyine gore anlamli degildir

(p>0,05). Ders disinda Tiirkge konusmayan 6grencilerin genel konusma diizeyleri 8,83
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iken hemen her giin Tiirk¢e konusan 6grencilerin 13,75, haftada birka¢ kez Tiirkce
konusan ogrencilerin 9,50, ayda birkag kez Tiirk¢e konusan Ogrencilerin genel
konusma diizeyi 13,00 olup 6grencilerin ders disinda Tiirkge konusma sikliklar1 genel
konusma diizeyine gore anlamli degildir (p>0,05). Bu tabloya gore ders disinda hemen
her giin Tiirk¢ce konusan 6grencilerin son test bulgulart ders disinda hi¢ Tiirkce
konusmayan 6grencilere gore daha yiiksek olsa da bu iki degisken arasinda anlamli bir

farklilik bulunamamustir.

3.2. Odak Grup Goriismesinden Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin ikinci boliimii olan odak grup goriismesinden toplanan veriler 4 baslik
altinda toplanarak arastirmaci tarafindan analiz edilmistir . Bu basliklar “Oyun
Oynamay1 Sevenler/Sevmeyenler”, “Derslerde Oynanan Oyunlarla Ilgili Gériisler”,
“Oyunlarin Derslerde Kullanilmasi” ve “Oyun ve Konusma Becerisi Arasindaki Iligki”

olarak belirlenmistir. Yapilan gériisme sonucunda su sonuglar elde edilmistir:

3.2.1. Oyun Oynamayi Sevenler/Sevmeyenler

12 ogrenciden 9’u oyun oynamayi ¢ok sevdigini belirtirken sadece 3’1 pek
sevmedigini belirtmistir. Buradan 6grencilerin %75’inin oyun oynamay1 sevdigini,
%25’inin 1se pek sevmedigi sonucuna ulasabiliriz. Oyun oynamay1 sevenler oyun
oynamanin streslerini azalttig1 i¢in, dinlenmelerini ve 1yi vakit gecirmelerini saglayan
bir ara¢ oldugu i¢in ve arkadaslariyla olumlu iligkiler kurmalarina yardimci oldugu
i¢in sevdiklerini ifade ederken digerleri oyun oynamay1 cocukken daha ¢ok sevdigini,
artik derslerden dolayr oyun oynamaya pek vakitlerinin olmadigin1 ve oyun

oynamanin onlar i¢in ¢ok 6nemli olmadigini belirtmiglerdir.

3.2.2. Derslerde Oynanan Oyunlarla ilgili Gériisler

Derslerde oynanan oyunlar hakkinda 6grenciler hem olumlu hem de olumsuz yonde
goriis bildirmislerdir. Ogrenciler derslerde oynanan oyunlarla ilgili asagidakileri ifade

etmislerdir:

e  “Bu oyunlar ¢ok eglenceli.”, ”Oyunlar komik ve eglenceliydi.”, “...ve 0

kelimelerle biz egleniyorduk.”

o “Ogrendigimiz seyleri tekrar edip daha saglamlastirtyoruz.”, “Hala kafamda var
¢linkii oyun oynarken ogrendik.”
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“Yeni seyler 6grendik... Mesela, evde ne seyler var? Mahallemizde ne var?”,

“Bazi kelimeler, yeni kelimeler 6grenmek igin...”

“Oynadiginiz oyunlar bize o kisinin kim oldugunu gosteriyor.”, ““...bizi birbirimize

yvakinlastirir.”

“Arkadaslarinizla oyun oynadiginizda aranizda bir sevgi ve arkadaslik olusur.”,
“Bize takim icinde nasil oynamamiz gerektigini ve ¢abalamamiz gerektigini

ogretir.”
“Oynadigimiz oyunlar bize nasil konusmamiz gerektigini 6gretti.”

“Kitapta ogrenmemizde zorlamirken oyunla daha kolay.”, *...kolayca

hatirlatiyor.”
“...en azindan stresimiz bir sekilde diisiiyordu.”

“...bazen ogretmeni siirekli konusurken dinlemekten sikilabiliyoruz... oyunlar bizi

rahatlatir ve dikkat cekicidirler.”
“Bence yasimizla ¢ok fazla uyusmuyordu ve daha zor olabilirdi.”

“...yani ¢ok ders aldiktan sonra stkilryordum.”

Odak grup goriismesinde derslerde oynanan oyunlarla ilgili ulasilan olumlu goriisler

sunlardir:

Oyunlar genel olarak zevkli ve eglenceli bulunmustur.

Derste isledikleri konulara uygun bulunmustur.

Derslerde 6grendiklerini pekistirdikleri i¢in 6grenmenin kaliciligr artmistir.
Yeni kelimeler 6grenmelerini saglamistir.

Ogrenciler arasindaki etkilesimi arttirmis, birbirlerini daha iyi tanmimalarini

saglamigtir.

Ogrenciler arasindaki dayanismay1 arttirmus, is birligini giiclendirmistir.
Tiirk¢e konugmalarina katkida bulunmustur.

Tiirk¢e 6grenmelerini kolaylagtirmistir.

Tirkge 6grenme kaygilarini azaltmistir.
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e Derslerin tekdiizeligini azaltmigtir.
Oynanan oyunlar hakkinda ulasilan olumsuz goriisler ise sunlardir:
e Yas seviyelerine cok uygun bulunmamais, basit olduklari belirtilmistir.

e Zaman zaman yasadiklar1 yorgunluk hissinin oyun oynama isteklerini azalttig1

belirtilmistir.

3.2.3. Oyunlarin Derslerde Kullanilmasi

Ogrenciler oyunlarin derslerde kullamlmasi gerektigini savunmalarina ragmen
oyunlarin derslerde kullaniminin dengeli olmasi gerektigini de diisiinmektedirler.
Oyunla 6grenmenin kitaptan 6grenmekten daha kolay oldugunu, oyunla 6grenilen
bilginin daha kalict oldugunu, dersi monotonluktan kurtardigini, 6zellikle de kelime
ogreniminde oldukca etkili oldugunu; bu yiizden de derslerde daha ¢ok kullanilmasi
gerektigini ifade etmislerdir. Bunun yaninda, oyun oynamanin tek basina basarili
olmak icin yeterli olamayacagini, basarili olmak icin ¢ok caligmalar1 gerektigini de
eklemislerdir. Bu diisiincelerini de “Oyun oynamak her sey demek degildir.” ve “Bir
dili 6grenmek istedigimizde oynayarak Ogrenemeyiz.” seklinde ifade etmislerdir.
Sadece eglenmek amaciyla oynanan oyunun faydasiz olacagi; oyun oynamanin
amacinin hem eglenmek hem de yeni seyler 6grenmek olmasi gerektigi de paylasilan

diisiincelerdendir.

3.2.4. Oyun ve Konusma Becerisi Arasindaki iliski

Ogrenciler oynadiklar1 oyunlarin konusma becerilerine katkida bulundugunu
diistindiiklerini ifade etmelerine ragmen daha g¢ok yeni kelimeler 6grenmeleri ve
ogrendikleri kelimeleri daha kolay hatirlamalar1 agisindan faydali oldugunu
vurgulamislardir. Kullandiklar1 anahtar ifadelerden bazilari “yeni kelimeler 6grenme”

ve “kolay hatirlama” dir.
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4. SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde A1 seviyesinde yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenen 6grencilerin konusma
becerilerinin gelisimi {izerinde iletisim oyunlarinin etkisini belirlemeye yonelik olarak
yapilan deneysel arastirmadan ve odak grup goriismesinden elde edilen sonuglar

sunulmaktadir ve bu sonuglardan yola ¢ikilarak onerilerde bulunulmaktadar.

4.1. Sonuclar

Hem nitel hem de nicel yontemin bir arada kullanildigi bu aragtirmada, iletisim
oyunlarinin yabanci dil derslerinde kullanilmasi ve bu oyunlarin konusma becerisinin
gelismesine etkisi tizerinde daha dnce yapilan diger arastirmalarin sonuglariyla benzer
sonugclara ulasilmistir. Ornegin, Dewi, Kultsum ve Armadi (2016) tarafindan yabanci
dil derslerinde iletisim oyunlarinin kullanildig1 aragtirmada 6grencilerin yabanci dil
konusma becerilerinin gelistigi, daha akici konusmaya basladiklari, 6zgiivenlerinin,
derse katilimlarinin ve motivasyonlarinin da arttig1 elde edilen sonuglar arasindadir.
Bu aragtirmanin deneysel boliimiinde deney grubunun kontrol grubuna gore son test
ortalamasinin daha yiiksek olmasina ragmen iletisim oyunlarinin konusma becerisini
gelistirdigine dair anlamli bir sonug elde edilememis olsa da odak grup goriismesinde
ogrenciler derste oynadiklar iletisim oyunlarimin 6zgiivenlerini ve motivasyonlarini
arttirdigini ifade etmislerdir. Leon ve Cely (2010) tarafindan yapilan bir arastirmada
iletisim oyunlarinin  6grencilerin  s6zel iletisimlerinin artmasina, konusurken
Ozgiivenlerinin artmasina, hata yapma Kkorkularini yenmelerine ve kelime
dagarciklarinin gelismesine katkida bulundugu sonuglarina varilmistir. Bu arastirmada
da dgrenciler iletisim oyunlar1 oynamanin konusma kaygilarinin yenmelerini ve daha
fazla kelime 6grenmelerini sagladigini ifade ettikleri i¢in benzer sonuglara ulasildig:
soylenebilir. Aldabbus (2008)’un yaptig1 deneysel arastirmanin sonuglarina gore ise
iletisim oyunlarinin oynandigi grupta yer alan 6grencilerin daha fazla sayida ve daha
uzun ciimleler kurdugu ve birbirleriyle daha ¢ok dayanisma ve is birligi i¢inde ¢alistigi

tespit edilmistir. Bu arasgtirmada Ogrencilerin daha uzun ve daha ¢ok cilimle
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kurduguyla ilgili bir sonuca ulasilamasa da odak grup goriismesinde Ogrenciler,

aralarindaki dayanigma ve is birliginin arttigini ifade etmislerdir.

4.1.1. Deneysel Arastirmadan Elde Edilen Sonuclar

Aragtirmaya katilan Ogrencilerden deney grubunda yer alan 6grencilerin “Al
Seviyesi Konusma Becerisi Degerlendirme Olgegi”nden aldiklar1 puan
ortalamalar1 54,77 iken kontrol grubunda yer alan 6grencilerin puan ortalamasi
53,69 olarak hesaplanmistir. Boylece iki grubun ortalamalar1 arasindaki farkin
1,08 oldugu tespit edilmistir.

Arastirmanin konugma becerisini O0lcemeye yonelik verileri analiz edildiginde
deney ve kontrol gruplarinin son testten aldiklar1 konusma becerisi basar1 puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir. Buna goére derslerde
oynanan iletisim oyunlarinin 6grencilerin konugma becerilerinin gelisimi tizerinde
geleneksel yontemlerin kullanilmasina gore daha etkili olmadigi sonucuna
varilmigtir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerden deney grubundaki ogrencilerin  “Sozlii
Anlatim™ 6lgmeye yonelik yapilan son testten aldiklari puan ortalamalar1 27,52
iken kontrol grubunda yer alan 6grencilerin ayni testten aldiklar1 puan ortalamalari
26,99 olarak hesaplanmistir. Boylece iki grubun ortalamalar1 arasindaki farkin
0,53 oldugu belirlenmistir.

Aragtirmanin sozIlii anlatima yonelik verileri analiz edildiginde deney ve kontrol
gruplariin “Sozlii Anlatim”a yonelik aldiklar1 basar1 puanlari arasinda anlamli bir
farklilik olmadigi tespit edilmistir. Buna gore derslerde oynanan iletisim
oyunlarmin dgrencilerin sozlii anlatim becerilerinin gelisimi {izerinde geleneksel
yontemlere gore daha etkili olmadig1 sonucuna varilmastir.

Aragtirmaya katilan deney grubundaki ogrencilerin “Karsilikli Konusma™y1
6lgmeye yonelik yapilan son testten aldiklar1 puan ortalamalar1 27,19 iken kontrol
grubundaki &grencilerin ayni testten aldiklar1 puan ortalamalar1 26,69 dur. iki
grubun ortalamalar1 arasindaki fark ise 0,50°dir.

Arastirmanin karsilikli konusmaya yonelik verileri analiz edildiginde deney ve
kontrol gruplarinin “Karsilikli Konusma”y1 6lgmeye yonelik aldiklar1 basar

puanlart arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 bulunmustur. Bu yiizden derslerde
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oynanan iletisim oyunlarinin 6grencilerin karsiliklt konugsma becerileri iizerinde
daha etkili olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin yaslariyla konusma becerileri arasindaki iliski incelendiginde genel
konusma diizeyiyle yas arasindaki iliskinin -0,357, s6zIi anlatim diizeyiyle yas
arasindaki iliskinin -0,352, karsilikli konusma diizeyiyle yaslar1 arasindaki
iliskinin -0,413 oldugu belirlenmistir. Buna gore, konusma becerisiyle 6grencilerin
yaslar1 arasinda olumsuz yonde zayif bir iliski bulunmaktadir. Yani, 6grencilerin
yaslari arttik¢ca konusma becerileri kismen azalmaktadir.

Arastirmaya katilan 6grencilerden Tiirkge Ogrenmenin zor olmadigini
diistinenlerin genel konusma becerisi, sozlii anlatim becerisi ve karsilikli konusma
becerisini 0lgmeye yonelik yapilan son testten aldiklar1 puan ortalamalarinin
Tiirkge 6grenmenin zor oldugunu diisiinen 6grencilere gore daha yiiksek oldugu
fakat bu degiskenin konusma becerisinin 6lgiilmesinde istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik olusturmadigi belirlenmistir. Boylelikle Tiirk¢e 6grenmenin zorluguna
iligkin goriislerin konusma becerisi lizerinde herhangi bir etkisi olmadigi sonucuna
varilmistir.

Aragtirmaya katilan ogrencilerden ders disinda Tiirkge konusanlarin genel
konusma becerisi, s0zlli anlatim becerisi ve karsilikli konugma becerisini 6lgmeye
yonelik yapilan son testten aldiklari puan ortalamalarinin ders disinda Tiirkce
konugmayan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir fakat bu degiskenin
konusma becerisinin 6l¢giilmesinde istatistiksel olarak bir anlamli bir farkliliga yol
acmadigl goriilmistiir. Bu nedenle ders disinda Tirk¢e konusma durumunun
ogrencilerin konusma becerisi iizerinde herhangi bir etkisi olmadig1 sonucuna
ulasilmustir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerden ders disinda smif arkadaslariyla Tiirkge
konusanlarin genel konugsma becerisi, s6zlii anlatim becerisi ve karsilikli konugma
becerisini 6l¢gmeye yonelik yapilan son testten aldiklar1 puan ortalamalarinin ders
disinda sinif arkadaslariyla Tiirkge konugmayan Ogrencilere gére daha yiiksek
oldugu goriilmiis olsa da bu degiskenin konusma becerisinin Olgiilmesinde
istatistiksel olarak bir anlamli bir farkliliga yol agmadig: tespit edilmistir. Bu
nedenle ders disinda sinif arkadaglartyla Tiirk¢e konugma durumunun 6grencilerin

konusma becerisi lizerinde herhangi bir etkisi olmadig1 sonucuna ulagilmistir.
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e Arastirmaya katilan 6grencilerin zorlandiklart dil becerisinin konugma becerisi
tizerindeki etkisi incelendiginde karsilikli konusma, sozlii anlattm ve genel
konusma becerisini 6l¢gmeye yonelik yapilan son testte en diisiik puan ortalamasina
sahip olan O6grencilerin konusma becerisinde zorlandiklarin1 belirtenlerin, en
ylksek ortalamaya sahip olanlarin da okuma becerisinde zorlandiklarini belirten
ogrencilerin oldugu goriilmiis olmakla beraber bu degiskenin Tiirk¢e konusma
becerisinin Olciilmesinde anlamli bir farklilik olusturmadigi belirlendigi igin
herhangi bir dil becerisinde zorlanmanin konugsma becerisi iizerinde bir etkisi
olmadig1 sonucuna varilmistir.

e Opgrencilerin ders disinda Tiirkce konusma sikliklartyla konusma becerileri
arasindaki 1iligkiye bakildiginda sozlii anlatim, karsiliklt ve genel konusma
becerisini 6l¢meye yonelik yapilan son testte hemen hemen her giin Tiirkce
konusanlarin haftada birka¢ kez Tiirk¢ce konusanlardan, ayda birkag¢ kez Tiirkce
konusanlardan ve hi¢ Tiirk¢e konusmayanlardan daha yiiksek puan ortalamasina
sahip olduklar1 fakat bu degiskenin Tiirkge konusma becerisinin Olgiilmesinde
anlaml bir farkliliga neden olmadig: tespit edildigi i¢in ders disinda Tiirkce
konusma sikliginin konusma becerisi {lizerinde bir etkisi olmadigi sonucuna
varilmistir.

e Deneysel arastirmadan elde edilen sonuglarin genelinde bakildiginda belirli
degiskenlere gore son test sonuglarinin degistigi gozlenmesine ragmen arastirmaya
katilan 6grenci sayisinin toplamda 22 olmasi istatistiksel olarak anlamli bir sonug

elde etmenin Oniinde biiyiik bir engel olmustur.

4.1.2. Odak Grup Goriismesinden Elde Edilen Sonuclar

Arastirmaci tarafindan gelistirilen oyunlar genel olarak A1 Tiirk¢e konugma becerisi
kazanimlarina uygun bulunmus olsa da kullanilan materyallerden bazilarinin
iceriklerinin  ve  gorsellerinin  Tiirk  kiiltiirline uygun olmadigi  yapilan
degerlendirmelerdendir. Bunun sebebi, oyunlarm bir kisminin Ingilizce dgretiminde
kullanilan kaynaklardan alinarak Tiirk¢e 6gretimine uyarlanmasidir. Bu arastirmadaki
gibi yapilan derleme c¢alismalar1 oyunlarin niceliklerini arttirirken niteliklerine ayni
katkiy1 saglayamamaktadir. Bu alanda gelistirilen oyunlarinin niteliklerinin artmasi

i¢in 6zgilin ¢alismalarin varligina ihtiyag duyulmaktadir.
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Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugunun oyun oynamay1 sevdigini ifade etmesi Tiirkge
derslerinde oyunlarin kullanilmasinin uygun olabilecegini gostermektedir. Yine de
burada dikkat edilmesi gereken bir sey vardir: Oyunlarin 6grencilerin yaslarmna ve dil
seviyelerine uygun olmasi. Goriismedeki Ogrencilerden birinin derste kullanilan
oyunlarin yaslarina uygun olmadiklarini, biraz daha zor olabileceklerini ifade etmesi

bu durumu kanitlar niteliktedir.

Ogrenciler goriismede genel olarak derste kullanilan oyunlarin Tiirkce konusma
becerilerine katkida bulundugunu belirtmisse de detaya inildiginde daha ¢ok yeni
kelimeler 6grenme ve derste dgrenilenleri tekrar etme konulart {izerinde duruldugu
goriilmiistiir. Ogrenciler, oyunlarin Tiirkge konusurken daha ¢ok kelime dagarcigini
gelistirmede ve kelimeleri kolay hatirlamada yardimci oldugunu diisiinmektedirler.
Oyunlar baglangi¢ seviyesine gore tasarlandig: igin aslinda bu durumun yasanmasi

oldukca dogaldir.

Sonu¢ olarak oOgrenciler derslerde kullanilan oyunlara karsi olumlu goriislere
sahiptirler ve bu tiir oyunlardan derslerde daha c¢ok yararlanilmasi gerektigini
sOylemislerdir. Bununla birlikte oyunlarin derslerde dengeli bir sekilde kullanilmalar:
gerektigini, oyunlarin tek basimna basariya ulagmalarinda yeterli olamayacagini da
belirtmislerdir. Buradan hareketle oyunlarin Tiirk¢e derslerini monotonluktan
cikarmak ve Ogrencilerin derse ilgisini arttirmak i¢in zaman zaman basvurulmasi

gereken etkili bir 6gretim teknigi olduguna sonucuna ulasilabilir.

4.2. Oneriler

4.2.1. Ogretmenlere ve Ogretmen Adaylarina Yénelik Oneriler

e QGilinlimiizde kullanilan Tiirkce Ogretim materyallerinin konusma becerisini
gelistirmeye yonelik etkinlikler agisindan yetersiz oldugu bu arastirmada da fark
edilmis ve derslerde kullanilan iletisim oyunlarinin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve
dersleri tekdiizelikten kurtardigi tespit edilmistir. Bu nedenle 6gretmenlere
dersleri eglenceli hale getirmek ve 6zellikle 6grencilerin konusma becerilerini
gelistirmek icin biiyiik sorumluluklar diismektedir. Ogretmenler sadece kitap ve
deftere dayali bir yontemle ders islememeli, bunun yaninda 6grencilere kendilerini
Ozgir bir sekilde ifade edebilecekleri ve sinif arkadaslartyla daha iyi etkilesim

kurabilecekleri etkinliklerden de istifade etmelidirler.
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Yabancit dil derslerinde iletisim oyunlarinin  kullanilmasinin - 6grencilerinin
Ozgiivenlerini arttirdigi (Dewi, Kultsum ve Armadi, 2017, Leon, Cely, 2010), derse
aktif bir sekilde katilmalarini sagladigi ve motivasyonlarini arttirdigi (Kumar,
Lightner, 2007, Aldabbus, 2008) ve daha akici bir sekilde konusmalarini sagladigi
(Dewi, Kultsum ve Armadi, 2017) bu konuda yapilan arastirmalardan elde edilen
sonuglardandir. Bu arastirmada da benzer sonuglar ortaya ¢ikmis, Ogrenciler
oyunlarin sinif arkadaslariyla aralarindaki etkilesimi ve is birligini arttirdigini,
Tiirkge Ogrenmelerini  kolaylastirdigint ve konusma kaygilarii azalttigini
belirtmislerdir. Oyleyse yabanc dil olarak Tiirkge dgretilen simiflarda gretmenler
derslerde iletisim oyunlarindan daha ¢ok faydalanmalidir.

Ogretmenler, derste isledikleri konulara ve kazanimlara uygun iletisim oyunlarina
cesitli kaynaklardan eriserek siniflarinda hazir olarak kullanabildikleri gibi
kendileri de kendi amagclarina ve Ogrencilerinin profiline uygun oyunlar
gelistirmeye agik olmalidir.

Ogretmenler, derslerinde iletisim oyunlarim kullanirken 6grencilerin ~ dil
seviyesinin yani sira yaglarint da goéz Oniine almalidir. Oyunlarda kullanilan
zihinsel siireclerin zorlugu, 6grencilerin yaslariyla dogru orantida artmalidir.
Ogretmenler, iletisim oyunlarini 6grencilerin enerjilerinin yiiksek oldugu bir
zamana saklamalidir. Giin sonunda, ders sonunda veya Ogle arasindan Once
oynanan oyunlar 6grencilerin yorgun ve sabirsiz olduklar1 zamana denk gelecegi
i¢in beklenen ilgiyi gdrmeyebilir. Iletisim oyunlar: i¢in en uygun vakitler haftanin
veya giiniin ilk Tiirkce dersi olabilir.

Ogretmenler, iletisim oyunlarmi sadece Ogrencilerini eglendirme amaciyla
kullanmamalidir. Oyunlarin ayn1 zamanda dgretici ve 6grenilenleri tekrar edici bir

yonii olmalidir.

4.2.2. Ogrencilere Yonelik Oneriler

Ogrenciler, konusma becerilerini gelistirmelerinin yabanci dil olarak Tiirkge
ogrenmedeki 6neminin farkinda olmalidirlar.
Ogrenciler, derslerde kullamlan iletisim oyunlarindan en verimli sekilde

yararlanmaya gayret etmelidirler.
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Ogrenciler, derslerde kullanilan iletisim oyunlarina ek olarak kendileri de ¢evrim
i¢i/cevrim dis1 oyunlardan ve c¢esitli dil 6grenme uygulamalarindan faydalanarak

Tiirk¢e konugma becerilerini gelistirmelidirler.

4.2.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Al seviyesinde Tiirkce Ogrenen bireylere yonelik yapilan bu arastirmada
Ogrencilerin konusma becerilerini gelistirmeye yonelik iletisim oyunlar
gelistirilmistir. Bu calisma hem iist seviyeleri hem de farkli dil becerilerini
kapsayacak sekilde gelistirilmelidir. Bu konuda yapilacak g¢aligmalara alanda
biiylik ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ogrencilerin Tiirkge konusma becerilerini farkli seviyelerde de 8lgmeye yonelik
Olcekler gelistirilmelidir. Bunlarin  gegerlik ve giivenilirlik c¢aligsmalari
yapilmalidir.

Bu ¢aligmada ulasilan 6rneklemin kii¢iik olmasi ve parametrik olmayan testlerden
faydalanilmas1 anlamli sonuglar elde edebilmenin 6niinde biiytik bir engel teskil
etmistir. Bu yiizden ilerleyen zamanlarda Tiirkge 6grenen bireylerin konusma
becerilerinin gelistirilmesinde iletisim oyunlarinin etkisini saptamaya yonelik daha

kapsamli deneysel ¢aligmalar yapilmalidir.
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EKLER

Ek 1: Ders Planlar1 ve Oyun Materyalleri

1. Hafta Ders Plan1

Katilimeilar: Tum sinif

Kazammmlar: Ogrenciler kendilerini basit¢e tanitabilir ve selamlasma ifadelerini
kullanabilirler, nereli olduklarin1 soyleyebilirler, karsisindakilere nereli olduklarini

sorabilirler ve Tiirkce harflerin sesletimini yapabilirler.

Arac-gereg: Tahta, tahta kalemi, “Tipatip Ayn1” oyunu materyalleri, “Benim Ulkem”

oyunu materyalleri, “Harf Tombalas1” oyunu materyalleri

A. Tipatip Aym

e Ogretmen bir &rnekle derse baslar. “Benim adim Biisra. Senin adin da Biisra.
Bizim adlarimiz ayni. Biz neyiz?” diye sorar.

e Opgrencilerden tahminlerini alir. Bilen ¢ikmazsa “Biz adasiz.” der ve “adas”
kelimesini tahtaya yazarak anlamini agiklar.

¢ Opynayacaklar1 oyunda herkese bir isim kart1 verecegini ve amaclarinin adaslarini
bulmak oldugunu sdyler.

e Isim Kkartlarini dagittiktan sonra kendisi de bir kart alir ve oyunun nasil
oynanacagini gosterir. Bir 6grenciye “Merhaba. Benim adim Biisra. Senin adin
ne?” diye sorar. Isim ayn1 degilse kafasini iki yana sallar ve birkag 6grenciye daha
ayni soruyu sorar. Kendisiyle ayn1 isme sahip 6grenciyi buldugunda kartlarin ayni
oldugunu gosterir ve o 6grencinin yanina oturur.

e Ogretmen kullanilmas1 gerek en yapilari tahtaya yazar ve ayaga kalkmalarini
sOyleyerek adaglarin1 bulmalarini ister.

e Herkes adasini bulduktan sonra eslere “Sizin adiniz ne?” diye sorar. Herkes ismini
sOyledikten sonra siniftan rastgele bir 6grenciye isaret ederek “Onun adi ne?” diye

sorular sorarak bu kalib1 da pekistirir.
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B. Benim Ulkem

Ogrenciler yerlerine oturduktan sonra dgretmen rastgele dgrenciler segerek onlara
“Nerelisin?” diye sorar. Ogrencilerden cevap aldik¢a gerekli diizeltmeleri yaparak
cevaplarini pekistirir.

Tahtaya “Nerelisin?” ve “............. -liyim/-liyim.” yazar. Bosluga bir iilke isminin
gelecegini soyler.

Ogretmen oynayacaklar1 oyunda sinifin yarisina bir iilkeye 6zgii bir nesnenin
resmi verecegini, diger yarisina da bir iilke adi verecegini sOyler. Resmi tutan
ogrenciler siifta dolasarak digerlerine “Nerelisin?” diye soracaklar ve ellerindeki
nesneye Ozgii  oldugunu  disiindiigii  llkeyi  bulduklarinda  birlikte
oturabileceklerdir.

Sinifin yarisina resimleri, diger yarisina iilke isimlerini dagittiktan sonra oyunun
nasil oynandigini gostermek i¢in elinde bir nesne resmi tutar ve rastgele 6grenciler
secerek “Nerelisin?” diye sorar. Eger aldigi cevap resme uymuyorsa resmi
gostererek basini iki yana sallar ve baska 6grencilere de sorar. Elindeki nesneye
0zgii lilkeyi buldugundaysa o 6grencinin yanina oturur.

Herkes esini bulduktan sonra 6gretmen oOgrencilere sirayla “Nerelisiniz?” diye
sorar. Herkes nereli oldugunu sdyledikten sonra da rastgele bir 6grenciye isaret
ederek “O nereli?” diye sorarak bu kalib1 da pekistirir.

C. Harf Tombalas1

Ogretmen dgrencilere “Tombala” oyununu bilip bilmediklerini sorar. Oyunun ne
olduguna dair birka¢ tahmin aldiktan sonra oyunu agiklar. “Tombala oyuncularin
sirayla bir torbadan 1-99 arasi bir say1 ¢ekerek kartlarindaki sayilarin hepsinin
iistiinli kapatmaya calistiklar1 oyundur. Kartlarindaki sayilarin tiimiiniin {istiinii
kapatan ilk oyuncu “Tombala!” diye bagirir.” der. Daha sonra bu oyunun kendi
dillerindeki karsiligini sorar.

Onlarin da tombala oynayacagini ama normal tombaladan biraz farkh
oynayacaklarin1 sdyler. Bu oyunda torbadan say:1 degil, kelime ¢ekeceklerini ve
cektikleri karttaki kelimeleri harf harf sdylemeleri gerektigini sdyler.

Ogretmen smifi iicerli gruplara ayirarak her dgrenciye bir kart, her gruba da bir

kelime torbasi verir.
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Ogrencilere sirayla torbadan bir kelime ¢ekmelerini ve ¢ektikleri kelimeyi harf harf
sOyledikten sonra kartinda o kelime olan kisinin “Bende.” diyerek kelimeyi
almasini soyler.

Ornek gostermek igin kendisi bir kelime alir, kelimenin harflerini sdyledikten
sonra “Kimde?” diye sorar ve kartinda bu kelime olanlarin “Bende.” diye cevap
vermesini tesvik eder.

Ogretmen oyun oynanirken smifta dolasarak 6grencileri dinler ve gerekli yerlerde
miidahale eder.

Oyun bittikten sonra her kelimedeki harflerin sesletimini birlikte yaparlar.
Ogretmen sesletiminde sorun yasanan harfleri tahtaya yazarak bunlarimn sesletimini

pekistirir.
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“Tipatip Ayn1” Oyunu Materyali

Ayse Mustafa Mehmet Beyza
Selma Selim Kemal Giiler
Zeynep Ahmet Berat Canan
Merve Yavuz Hasan Derya
Ayse Mustafa Mehmet Beyza
Selma Selim Kemal Giiler
Zeynep Ahmet Berat Canan
Merve Yavuz Hasan Derya
“Harf Tombalas1” Oyunu Materyali
masa sandalye ev sise
kalem kahve jeton cocuk
izlim balik kopek pencere
silgi agac canta fare
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“Benim Ulkem” Oyunu Materyali
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2. Hafta Ders Plam

Katilimeilar: Tim simif

Kazammlar: Ogrenciler nesnelerin adin1 sorabilir ve sdyleyebilir, yerlerin adini

sorabilir ve sOyleyebilir ve odalarinda neler oldugunu sdyleyebilir.

Arag-gerec: Tahta, tahta kalemi, “Bu Ne/Bunlar Ne?” oyunu materyalleri, “Burasi

Neresi?” oyunu materyalleri, “Farklar1 Bul!” oyunu materyalleri

A. Bu Ne/Bunlar Ne?

e Ogretmen ogrencileri dorderli gruplara ayirir ve her grubun kendine bir isim
bulmasini ister.

e Grup isimlerini tahtaya yazdiktan sonra oyunu agiklar. Her gruba sirayla yavasca
Ustiini  acarak  bulaniklagtirilmis  resimler  gosterecegini  ve  resimdeki
nesnenin/nesnelerin ne oldugunu tahmin etmelerini isteyecegini sdyler.

e  Gruplar her dogru tahminleri i¢in bir puan alacaklardir. Resim tamamen agildiktan
sonra hala dogru tahmin eden ¢ikmazsa sira bir sonraki gruba gececektir.

e Bu aciklamalar yaptiktan sonra 6gretmen tahtaya “Bu ne?” “Bunlar ne?”, “Bu
........... ”ve “Bunlar ............”7 yapilarin yazar.

e Ogretmen tiim resimleri gosterdikten sonra gruplarin toplam puanlarini hesaplar
ve kazanan grubu aciklar.

B. Burasi1 Neresi?

e Ogretmen &grencilere smifi gostererek “Burast neresi?” diye sorar ve
ogrencilerinden biri cevap verdikten sonra “Evet, burasi smif.” der ve baska
nerelerin isimlerini bildiklerini sorar. Ogrenciler cevap verdikge bu yerleri tahtaya
liste halinde yazar.

e Daha sonra listeden birkag yer secerek “Burada neler var?” diye sorarak
ogrencilerden kisa cevaplar alir.

e Tahtaya “Burasi neresi?” “Burasti ......... ” yapilarini yazar.

e Ogrencileri dorderli gruplara ayirir ve her gruba bir grup ismi bulmalarini soyler.

e Grup isimlerini tahtaya yazdiktan sonra gruplara sirayla bazi esya resimleri
gosterecegini ve bu esyalarin nereye ait olabilecegini tahmin etmeler. Bunu
yaparken “Burasi neresi?” ve “Burasi ........... ” yapilarini pekistirir.

e Her dogru tahmin i¢in gruplara bir puan verir. Dogru tahmin gelmezse sira bir

sonraki gruba geger.
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Ogretmen “Buras1 neresi?” sorusunun cevabimi aldiktan sonra resimdeki esyanin
adin1 da sorabilir ama gruplarin puan almasi i¢in esyalarin adin1 bilmelerine gerek
yoktur.

Oyun bittikten sonra 6gretmen gruplarin aldiklari puanlari toplayarak kazanani
aciklar.

C. Farklar1 Bul!

Ogretmen tahtaya biiyiik bir kare ¢izer ve iistiine yatak odas1 yazar. Ogrencilere
“Yatak odasinda neler var?” diye sorar. Ogrenciler nesne adlarmi soyledikge
bunlar1 karenin i¢ine ¢izer ve adlarini yazar.

Daha sonra bir kare daha ¢izer ve bu kez istiine oturma odasi yazar. Yine
Ogrenciler esyalarin adlarin1 sdyledik¢e bunlari ¢izer ve adlarim1 yazar. Zaman
zaman kelimelerin yaziligini bilip bilmediklerini kontrol etmek igin kelimeleri harf
harf soylemelerini isteyebilir.

Ogretmen &grencilere sira arkadaslariyla bir oyun oynayacaklarmi sdyler. Bu
oyunda her ikisine de bir odanmn resmini verecegini ama odalarindaki bazi
esyalarin digerinden farkli oldugunu sdyler. Bu esyalarin hangileri olduklarini
bulmak icin birbirlerine “Benim odamda .......... var. Senin odanda var mi?”
“Evet, var.” veya “Hayir, yok.” seklinde soru sorup cevap vermeleri gerektigini
sOyler. Bu yapilar1 da tahtaya yazar.

9 farkin hepsini ilk bulan eslerin oyunu kazanacaginmi agikladiktan sonra oyunu
baslatir ve aralarda dolagarak dgrencilere gerekirse yardim eder.

Herkes farklar1 bulduktan sonra 6gretmen iki resmi de sinifa gosterir ve odalarda
hangi esyalarin oldugunu ve hangilerinin farkli oldugunu birlikte sdylerler. Bunu
yaparken 6grencilerin “Buodada ........ var. Bu oda da var.” veya “Buodada ......

var ama bu odada yok.” seklinde ciimleler kurmalarina dikkat eder.
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“Bu Ne? /Bunlar Ne?” Oyunu Materyali

82



“Burasi Neresi?” Oyunu Materyali
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“Farklar1 Bul!” Oyunu Materyali

Oturma Odas1 A Oturma Odas1 B

Yatak Odas1 A Yatak Odas1 B
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3. Hafta Ders Plam

Katilimeilar: Tim simif

Kazammlar: Ogrenciler 1’den 100’e kadar sayabilir, yasadigi mahallede neler
oldugunu sdyleyebilir ve karsisindakilere sorabilir, giinliik rutinlerinden bahsedebilir

ve karsisindakilere giinliik rutinlerini sorabilir.

Arac-gere¢: Tahta, tahta kalemi, “Benim Mahallem” oyunu materyalleri,

“Meslektasim” oyunu materyalleri

A. Tuz-Buz

e Ogretmen 6grencilerden 1-9 arasinda iki rakam segmelerini ister. Bu iki rakamdan
birinin “tuz” birinin “buz” oldugunu sdyler ve bunu tahtaya yazar. (Ornegin 2
“tuz”, 6 “buz”)

¢ Bundan sonra bu rakamlarla biten her sayiin “tuz” ya da “buz” olarak okunacagini
soyler (Ornegin 22 “tuz”, 36 “buz”)

e Bir say1 soyler ve sirayla bu sayidan itibaren saymaya devam etmelerini ister.

9

Ogrencilerin belirledikleri rakamlarla biten sayilar yerine “tuz” veya “buz”
demeleri gerekmektedir.

e “Buz” ya da” tuz” demeyi unutan 6grenci oyundan elenir. En sona kalan oyunu
kazanir.

e Ogretmen dilerse tuz ve buz olarak sdylenecek rakamlari degistirerek oyunu birkag
tur daha oynatabilir.

e Oyunu biraz daha zorlastirmak isterse “tuz” ve “buz” olarak sdylenecek rakamlari
oyun esnasinda da degistirebilir.

B. Benim Mahallem

e Ogretmen ogrencilere yasadiklari mahallede nerelerin  oldugunu sorar.
Ogrencilerden cevap geldikge bunlari tahtaya bir liste olarak yazar.

e Listeyl tamamladiktan sonra rastgele O6grenciler secerek ‘“Senin mahallende
......... var m1?” diye sorar ve Ogrencilerin “Evet, var.” veya “Hayir, yok.”
seklinde cevap vermelerini tegvik eder. Bu yapilar1 da tahtaya yazar.

e Ogretmen daha sonra bir oyun oynayacaklarmi, bu oyunda smiftaki bazi
ogrencilere mahalle krokileri dagitacagini, bazilarina ise bir anket dagitacagini

sOyler.
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Ayn1 mahallenin krokisine sahip olan Ogrencilerin bir araya gelmesini sOyler.
Anket dagittig1 6grencilerden ise listeden mahallelerinde olmasini istedikleri 5 yeri
isaretlemelerini ister.

Daha sonra farkli mahalleler arasinda dolasarak isaretledikleri yerlerin
mabhallelerinde olup olmadiklarin1 “Sizin mahallenizde ............ var m1?”
seklinde sormalarini, digerlerinin de ellerindeki krokiye bakarak “Evet, var.” ya da
“Hayr, yok.” seklinde cevaplamalarini sdyler.

Oyunun amacinin anketi dolduran 6grencilerin isaretledikleri yerlerin en ¢ok
bulundugu mahalleyi bulmalari oldugunu, kendilerine en ¢ok uyan mahalleyi
bulan kisilerin o mahallenin sakinlerinin arasina katilmalar1 gerektigini sdyler.
Oyunun sonunda Ogrenciler her mahalledeki kisi sayisini sayarak en popiiler
mabhallenin hangisi olduguna karar verirler.

C. Meslektasim

Ogrenciler yerlerine oturduktan sonra &gretmen ogrencilere hangi meslekleri
bildiklerini sorar. Tahtaya “Meslekler” bagligini attiktan sonra altina cevaplari liste
halinde yazar.

Daha sonra bir 6rnek verir. “Ben 6gretmenim. ............. da 6gretmen. Biz ayni
meslegi yapiyoruz. Biz neyiz?” diye sorarak 6grencileri “meslektas” kelimesini
bulmaya yonlendirir. Burada gerekirse daha once 6grendikleri “adas” kelimesini
de hatirlatir.

Az sonra oynayacaklar1 oyunda amaglarinin meslektaslarin1 bulmak oldugunu
sOyler. Bunu yapmak icin birbirlerine giinliik rutinlerini sormalar1 gerektigini
soyler. Giinliik rutinleri de tahtaya bir liste hAlinde yazar.

Daha sonra 6grencilere meslek kartlarini dagitir ve birbirleriyle “Saat kagta
......................... -yorsun?” ve “.............-da ...................-yorum.”
seklinde diyaloglar kurarak meslektaglarini bulmalarini soyler. Ornegin “Saat
kacta ise gidiyorsun?”, “Saat sekizde ise gidiyorum.”, “Saat kacta 6gle yemegi
yiyorsun?”, “Saat ikide 6gle yemegi yiyorum.” vb.

Ogrenciler ayni isi yaptiklarini diisiindiikleri kisilere ellerindeki resimleri
gosterebilirler.

Ayni isi yapan dgrenciler birlikte otururlar. Herkes meslektagini bulduktan sonra

Ogretmen sirayla 6grencilere “Ne is yapiyorsunuz?” diye sorar. Herkes bu soruya
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cevap verdikten sonra rastgele 6grencilere isaret eder ve digerlerine “Onlar ne is

yapiyor?” diye sorarak cevaplart pekistirir.
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“Benim Mahallem” Oyunu Materyali

e - - P By

[

A MAHALLESI I l
tiyatro
kiitiiphane kitapgt
1
kafe
sinema
| kafe sinema
kitapgi kafe
|
sinema -
T kitapg1
kitapg1
C MAHALLESI
havuz
park
park
l hastane
spor
merkezi
park

B MAHALLESI
lokanta market
hastane kafe I magaza ]
| I
lokanta
magaza lokanta | market |
kafe lokanta kafe
l_ hastane u lokanta | |
market kafe magaza market
D MAHALLESI | :
sinema
lokanta market
| tiyatro | lokanta
1 lokanta
market
havuz :
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ANKET

Senin i¢in ne dnemli?
Yasadigin mahallede nelerin olmasini istersin?
Kitliphane
Kitapgi
Magaza
Market
Kafe
Lokanta

Hawvuz

ULCCCCCC

Spor merkezi

Park _]
Tiyatro _'
Sinema [_]
Hastane '__'

SADECE 5 TAME SEGEBILIRSINIZ.

~ile isaretieyiniz.
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“Meslektasim” Oyunu Materyali

T R
! Sabah beste kalkiyor. E Sabah begte kalkiyor.
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L
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4. Hafta Ders Plami

Katilimeilar: Tim simif

Kazamimlar: Ogrenciler belirli aktiviteleri ne siklikla yaptiklarimi sdyleyebilir, su an
gerceklesmekte olan olaylari tarif edebilir ve sorabilir, aile {iyelerini tanitabilir ve

karsisindakilere sorabilir.

Arag-gerec: Tahta, tahta kalemi, “Iki Dogru Bir Yanlis” oyunu materyalleri, “Bu Ses

Ne?” oyunu materyalleri, “Diiglin Fotografi” oyunu materyalleri

A. iki Dogru Bir Yanhs

e Opretmen dgrencilere bir kagida giinliik rutinleriyle ilgili ii¢ ciimle yazmalarini
sOyler. Bunlardan ikisi dogru, biri yanlis olmalidir.

e Ornek vermek icin kendisi ii¢ ciimle soyler. Ornegin “Ben bazen tiyatroya
gidiyorum. Her hafta sonu evi temizliyorum. Her giin kitap okuyorum. Bunlardan
hangisi yanlis?” diyerek 6grencilerden tahminde bulunmalar ister. Daha sonra
“Ben her giin kitap okumuyorum. Haftada birkag giin okuyorum. Maalesef vaktim
yok.” diye bir agiklama yapar.

e Siranin onlarda oldugunu sdyler ve ogrenciler climleleri yazarken aralarda
dolasarak gerekli yerlerde onlara yardim eder.

e Herkes ciimlelerini yazdiktan sonra 6grencileri sirayla tahtaya ¢agirir. Her 6grenci
yazdig1 ciimleleri okuduktan sonra ogrencilere “Sizce hangisi yanlis? Neden?”
diye sorar. Ogrencilerden yanlis ciimleyi tahmin etmelerini ister.

e Ogrenciler tahminlerini sdyledikten sonra sebebini de sdyleyebilirler. Ornegin
“Bence ...... her giin ders ¢calismiyor ¢iinkii bazen 6devlerini yapmiyor.”

e Herkes ciimlelerini okudukga gerekli yerlerde diizeltme yapar ve 6grencileri dogru
cevaba yonlendirir.

B. Bu Ses Ne?

e Ogretmen smfi iigerli gruplara ayirir. Her gruba bir set resim kartr verir.

e Kartlan yiiziistii bir sekilde ortaya koymalarin1 ve kartlara bakmamalarini sdyler.

e Bu oyunda her gruptan bir kisinin sirayla ortadan kart ¢ekecegini ve digerlerinin
de gozlerini kapatarak bekleyecegini sOyler. Kart1 ¢ceken kisi resimdeki eylemi
seslerle anlatmaya c¢alisirken digerleri “................................ -yor musun?”’

seklinde tahminlerde bulunacaktir.
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Ogretmen &rnek vermek icin herkese gdzlerini kapatmalarmi syler ve yavasca
kaptyr acarak ‘“Ne yapiyorum?” diye sorar. “Ogrencilerden “Kapryr mi
aciyorsunuz?”’ cevabi geldikten sonra “Evet, kapiy1 aciyorum.” der. Gerekirse
buna benzer birkag¢ tane daha 6rnek verebilir.

Daha sonra tahtaya “........................... -yor musun?” ve ‘...
my/mi/mu/mi ... -yorsun?” yazar ve “giilmek”, “aglamak” gibi tek

(13

kelimeden olusan eylemlerde ilk soruyu; “kitap okumak”, “yazi yazmak™ gibi iki
kelimeden olusan eylemlerde ikinci soruyu sormalar1 gerektigini sdyler.

Her grubun {i¢ kez tahmin etme sans1 vardir. Eger bunlardan biri dogruysa 1 puan
kazanirlar, bilemezlerse sira diger gruba gecer.

Oyun bu sekilde devam eder, tiim kartlar bittiginde en ¢ok dogru cevabi olan takim
oyunu kazanir.

C. Diigiin Fotografi

Ogretmen 6grencilere hangi aile iiyelerini bildiklerini sorar ve cevaplar geldikge
tahtaya bir liste halinde yazar.

Daha sonra herkese bir adet “Diigiin Fotografi” kart1 dagitir ve karta bakmalarini
sOyler. Smifa “Bu ne fotografi?” diye sorarak “diiglin” kelimesini hatirlatir. Daha
sonra “Peki bu kimlerin diigiinii? Bu fotograftakiler kim?” diye sorarak “Bu Nihat
ve Yelda’nin diiglini. Bunlar Nihat ve Yelda’nin akrabalari.” cevabini almaya
calisir.

Ogretmen ikili gruplar olusturarak her gruptaki bir kisiye gelinin aile agacini, diger
kisiye de damadmn aile agacin1 verir. Ogrencilerin elindeki aile agaclarina isaret
ederek “Sen Nihat’in kardesisin. Sen ise Yelda’nin kardesisin. Sizin kardesleriniz
evleniyor. Diigiin fotografindaki kisilerin kim oldugunu birbirinize sorun ve
fotograftaki kutucuklara adlarini yazin.” der. Bunu yapmak i¢in “Bu kim?”, “Bu
benim ................... Onun adt ...........cooeene ” seklinde diyaloglar kurmalari
gerektigini sOyler. Bu yapilari tahtaya yazar.

Ornek gostermek icin eline bir fotograf alir ve rastgele bir égrenciye “Bu kim?”
diye sorar. O 6grencinin elindeki aile agacina bakarak sordugu kisinin adimi ve
onun nesi oldugunu sdylemesini tesvik eder. Birkag¢ 6rnek verdikten sonra oyunu
baslatir.

Herkes fotograftaki kisilerin adlarini ilgili kutucuklara yazdiktan sonra 6gretmen

sinifla birlikte bu kisilerin adlarin1 ve Nihat ve Yelda’nin nesi olduklarini sdyler.
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Bu agamada “kayinvalide, kayinbaba, kayinbirader” gibi evlilikten sonra edinilen

akraba isimlerinin de pekistirilmesini saglar.
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“Bu Ses Ne?” Oyunu Materyali

222
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“Diigiin Fotografi” Oyunu Materyali
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5. Hafta Ders Plam

Katilimeilar: Tim simif

Kazammlar: Ogrenciler saatin ka¢ oldugunu sorabilir ve sdyleyebilir, giinliik
rutinlerinin saatini sOyleyebilir ve karsisindakine sorabilir, aktivitelerin ne zaman

basladigini ve ne kadar siiredir devam ettigini sOyleyebilir ve karsisindakine sorabilir.

Arac-gere¢: Tahta, tahta kalemi, “Zaman Dilimleri” oyunu materyalleri, “Bir

Glinim” oyunu materyalleri, “Zaman Ne Cabuk Gegiyor!”” oyunu materyalleri

A. Zaman Dilimleri

e Opretmen diinyadaki farkli yerler arasindaki saat farkini anlatabilmek igin
ogrencilere “Nerelisin?”’ ve “Senin lilkende simdi saat ka¢?” seklinde sorular sorar.
Ogrencilerden cevap aldikca “............... Tiirkiye’den ......... saat
ileridir/geridir.” seklinde ctimleler kurar.

e Daha sonra 6grencileri dorderli gruplara ayirir ve her gruba iizerinde baz1 sehirlerin
birbirlerine gore saat farklarinin yer aldigi bilgi kagitlarin1 dagitir. Bu bilgileri
herkesin okumasini ister.

e Her grup igin ortaya iistii kapali bir sekilde saat kartlar1 koyar. Ogrencilerden
sirayla bir saat kart1 almalarint ve “............. -da/de saat ........... . ...l -
da/de kac?” seklinde ciimleler kurarak karttaki tiim saatleri doldurana kadar kagidi
dolastirmalarin1 sdyler. Ornegin “Sidney’de saat onu bes geciyor. Londra’da
kac?”, “Londra’da saat dokuzu bes ge¢iyor. New York’ta ka¢?” vb.

e QGruplar tiim saatleri tamamladiktan sonra Ogretmen rastgele kartlar secerek

.......... ’da/de saat kag?” seklinde sorular sorarak saatleri pekistirebilir.

B. Bir Giiniim

e Ogretmen 6grencilere bir giin icinde neler yaptiklarmni sorarak giinliik rutinleri liste
halinde tahtaya yazar.

e Daha sonra saatleri ve “....-den ...... -¢ kadar” eklerini hatirlatmak icin birkag
Ogrenciye bu aktiviteleri saat kagta veya saat kactan kaga kadar yaptiklarini sorar.

e Az sonra oyun oynayacaklarini sdyleyerek 6grencileri sira arkadaslariyla eslestirir
ve eslerden birine A, digerine B kartin1 verir.

o Herkese kagittaki aktiviteleri saat kagta yaptiklarini zaman ¢izelgesinde uygun

bosluklara doldurmalarini sdyler.
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Cizelgede iki kisiyle ilgili yer alan saatlerdeki bosluklar1 birbirlerine “............
saat kacta/kagtan kaca kadar ................ -yor?” diye sorarak doldurmalarini
sOyler. Sonra da sira arkadaslarina o aktiviteleri saat kacta veya kactan kaca
yaptiklarim1 sorarak onlarla ilgili olan bdliimii de doldurmalarini soyler.
Kullanmalar1 gereken yapilari tahtaya yazar.

Ornek gostermek icin aradan birkag 6grenci secerek ellerindeki ¢gizelgelerle ilgili
sorular sorar. Ornegin “Kemal saat kacta okula gidiyor?”, “Aysen saat kactan kaca
kadar ¢alistyor?” vb.

Ogrenciler ellerindeki ¢izelgeleri tamamladiktan sonra bilgilerin dogru oldugunu
kontrol etmek i¢in ellerindeki cizelgeleri sira arkadaslariyla karsilagtirir.

Herkes elindeki kagitlar1 doldurduktan sonra 6gretmen konuyu pekistirmek icin

aradan rastgele 0grenciler secerek onlara®.............. saat kagta .................. -
yor?”’, o saat kagtan kaga kadar .................... -yor?”, “Sen kacta
................... -yorsun?” “Kagtan kaca kadar ..........................-yorsun?”

seklinde sorular sorar.

C. Zaman Ne Cabuk Gegiyor!
Ogretmen dgrencilere “-den beri” ve “-dir” eklerini hatirlatmak amaciyla baz1
sorular sorar. Ornegin “Saat ka¢?”, “Ders kacta baslad1?”, “Kag saattir
dersteyiz?”, “Kactan beri okuldayiz?” vb.
Bu oOrnekleri tahtaya yazarak eklerin kullanimima dikkat g¢eker ve hangi
durumlarla “-den beri” ekini kullandiklarini, hangi durumlarda ise “-dir” ekini
kullandiklarini agiklar.
Sinifin yarisina A boliimiindeki kartlari, diger yarisina ise B boliimiindeki kartlari
dagitir. Siniftaki bir kisinin kendileriyle aynmi aktiviteyi yaptiklarint sdyler. O
kisiyi bulabilmek icin birbirlerine dnce “Ne yapiyorsun?” diye sormalarini
soyler.
Kendileriyle ayni aktiviteyi yapan kisiyi bulduktan sonra birbirlerine saati
sormalarini, boylece “............ -dan beri/......... -dir ...l -yoruz.” seklinde
climleler kurmalarini sdyler.
Herkes esini bulduktan sonra Ogrencilere tek tek ‘“Ne yapiyorsunuz?” “Ne
zamandan beri/Ne zamandir .................. -yorsunuz?” seklinde sorular sorarak

konuyu pekistirir.
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“Zaman Dilimleri” Oyun Materyali
1. Sidney Tokyo’dan bir saat ileridir.
2. Londra Sidney’den bir saat geridir.
3. New York Londra’dan bes saat geridir.
4

[stanbul New York’tan yedi saat ileridir.
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“Bir Glinim” Oyunu Materyali

OGRENCI A
Kemal Aysen Sen Sira
arkadasin
uyanmak 6:30
kahvalti 7:00 7:30
etmek : '
okula gitmek i
0gle yemegi
yemek g 12:30 g .
aksam
yemegi 18:30 g . .
yemek : ' '
odev yapmak g 20:00-21:00
kitap okumak | 21:00-21:30
uyumak 22:00 23:00
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OGRENCI B

kitap okumak

22:00-22:30

uyumak

".
T

Kemal Aysen Sen Sira
arkadasin
uyanmak 7:15
kahvalt1
etmek . 5 5
okula gitmek 8:00 8:45
0gle yemegi
yemek 12:00 . . i’
aksam
yemegi 19:30 ; .
yemek : .
odev yapmak | 19:30-20:30
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“Zaman Ne Cabuk Geciyor!” Oyunu Materyali
OGRENCI A

'i‘\cq.,

17:00 02.11.2019 09:00

Cumartesi
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OGRENCI B

17:30

05.11.2019
Sali
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6. Hafta Ders Plami

Katilimeilar: Tim simif

Kazammlar: Ogrenciler bir aktiviteden 6nce ve sonra hangi aktiviteyi yaptiklarini
sOyleyebilir, aitliklerden bahsedebilir, nesnelerin nerede oldugunu sorabilir ve

sOyleyebilir.

Arag-gerec: Tahta, tahta kalemi, “Giizel Bir Bayram Giinii” oyunu materyalleri,

“Kimin Nesi?” oyunu materyalleri, “Esyalarim Nerede?”” oyunu materyalleri

A. Giizel Bir Bayram Giinii

e Ogretmen Ogrencilere bayramlarda neler yaptiklari sorarak oyunda
kullanacaklar1 kelime dagarcigini pekistirmelerini saglar.

e “-den Once” ve “-den sonra” eklerini hatirlatmak i¢in ise tahtadaki eylemleri
kullanarak O6grencilere “............... -den sonra ne yapiyorsun?”’ veya

............................ -den dnce ne yapiyorsun?” seklinde sorular yoneltir.

e Daha sonra 6grencilere elindeki resimleri gostererek bu bunlarin Miisliiman bir
kizin bayram giinlinde yaptig1 aktiviteler oldugunu soyler ve resimleri karisik
sirayla 6grencilere dagitir.

e Bu aktiviteleri siraya koymak i¢in birbirlerine “Ne yapiyorsun?” ve “Saat kag?”
sorularini sormalar1 gerektigini sdyler.

e Ogrencilere birbirlerine bu sorular1 sordukga tahtanin dniine kronolojik siralamaya
gore gegmelerini sdyler.

e Aktiviteleri kronolojik siraya koyduktan sonra her dgrenciden “................... -
dansonra ..................... -yorum.” seklinde climleler kurmalarini ister.

e Daha sonra ters yonde ilerleyerek bu kez “........................ -dan Once
.................. -yorum.” seklinde climleler kurmalarini sdyler.

B. Kimin Nesi?

e Ogretmen dgrencilere aile iiyelerinin isimlerini ve bu kisilerin kimin nesi oldugunu
sorarak belirtili isim tamlamalarinin nasil yapildigini hatirlatir.

e Belirtili isim tamlamalariin nasil yapildigini tahtaya yazar.

e Smifi dorderli gruplara ayirir. Her gruba bir aile agaci verir ve isimlerin yer aldigi

kartlar tistli kapali bir sekilde ortaya koymalarini sdyler.
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Her 6grenciden ortadan sirayla bir kart ¢ekmesini ve kartta yer alan kiginin aile
agacina gore kimin nesi oldugunu séylemesini ister. Eger 6grenci bunu dogru bir
sekilde sdylerse kart1 yanindakine verebilir.

Bu kez yandaki 6grenci bu kisinin kimin nesi oldugunu farkli bir sekilde ifade
etmelidir. Edemezse kart onda kalir ve bir sonraki 6grenci ortadan farkli bir kart
secer. Oyunun sonunda elinde en az kart kalan 6grenci oyunu kazanir.

Ogretmen oyunun kurallarii agikladiktan sonra oyunu baslatir ve gruplar arasinda
dolasarak gerekirse onlara yardim eder.

Oyun bittikten sonra aile agacindaki kisilerin kim olduklarini hep birlikte sdylerler.
C. Esyalarim Nerede?

Ogretmen oyuna baglamadan ©nce &grencilerle birlikte evde bulunabilecek
esyalari tahtaya liste halinde yazar.

Daha sonra bu esyalarin genellikle evde nerede oldugunu sorar. Daha sonra oyunu
aciklamaya gecer. Bu oyunda daginik bir aileyi oynayacaklarini, bu yiizden evde
stirekli esyalarini kaybettiklerini sdyler.

Ogrencileri dorderli gruplara ayirir. Gruptaki her kisiye anne, baba, Ayse veya
Giil’iin kartlarindan birini dagitir. Ugerli gruplar igin Giil’iin kartim oyundan
cikarir.

Ellerindeki oda resminin altinda yer alan esyalar1 kaybettiklerini sdyler. Oyunun
amacinin herkesin kaybettigi esyalarin yerini bulmasi ve bunlar1 resimde uygun
yere ¢izmesi oldugunu sdyler.

Bunun i¢in ogrencilerin birbirlerine “............... -m/-larim nerede?” diye
sormalar1 gerektigini sdyler ve bu yapiy1 tahtaya yazar. Bu sorular1 “ ............. -
nin istiinde/altinda/yaninda” vb. sekillerde cevaplamalar1 gerektigini de ekler ve
bu yapiy1 da tahtaya yazar.

Soruyu dogru cevaplayan ilk 6grencinin siradaki soruyu sormaya hak kazandigini
sOyler.

Herkes esyalarin1 bulduktan sonra aradan rastgele d6grenciler secerek bir esyasinin

yerini sorar ve cevabinin dogru olup olmadigini kontrol eder.
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“Giizel Bir Bayram Giinii” Oyunu Materyali

06:00 06:15
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21:00 22:00
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“Kimin Nesi?” Oyunu Materyali

SERHAT

BERKE
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“Esyalarim Nerede?” Oyunu Materyali

Sen annesin. e —
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Sen Giil’siin.

——""\> Cok daginik bir evde yasiyorsunuz. Burasi salonunuz. \ [ l

| Bu esyalari kaybettin. Nerede olduklarini sor. |

Sen babasin. e

Cok daginik bir evde yasiyorsunuz. Burasi salonunuz. mtl
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—| Buesyalan kavbettm Nerede olduklarlnl sor. |

Yera
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7. Hafta Ders Plam

Katilimeilar: Tim simif

Kazammlar: Ogrenciler bir mahalledeki yerlerin nerede oldugunu sorabilir ve
sOyleyebilir, iki nesneyi, kisiyi, olayr ve durumu karsilastirabilir ve istiinliikleri

belirtebilir.

Arac-gerec: Tahta, tahta kalemi, “Kesisen Yollar” oyunu materyalleri, “Karsilagtir”

oyunu materyalleri,

A. Kesisen Yollar

e Ogretmen oyuna baslamadan 6nce 6grencilere yasadiklar1 mahallede ne tiir yerler
oldugunu sorar. Tahtaya bunlar bir liste seklinde yazar.

e Daha sonra yerlerin nerede olduklarini tarif etmelerini ister. Yer tarifi verirken
................ -nin yaninda/karsisinda/6niinde ............ var.” vb. ciimleler
kurmalarini tegvik eder. Bu yapilari da tahtaya yazar.

e Simfi dérderli gruplara boler. Ogrencilere herkeste ayni mahalleye ait bir planin
oldugunu, planlarindaki bosluklar1 doldurmak i¢in herkesin sirayla planlarindaki
yerleri tarif etmeleri gerektigini soyler.

e Her Ogrenci sirayla yerleri tarif ederken digerleri haritalarindaki eksik yerleri
dolduracaktir. Herkes tarifi bitirdikten sonra eksik kalan yerler var ise 6grenciler

................... -nin yaninda/ karsisinda/oniinde... ne var?” seklinde sorular
sorarak birbirlerinden tekrar tarif alabilirler.

e Herkes planlarindaki eksik yerleri de tamamladiktan sonra 6gretmen Ogrencilere

............... nerede?” seklinde sorular sorarak cevaplar birlikte kontrol eder.

B. Karsilastir!

e Oyuna baslamadan 6nce 6gretmen “Siniftaki en uzun 6grenci kim?”, “Siniftaki en
biiylik 6grenci kim?”, “Kim kimden daha uzun?”, “Kim kimden daha kisa?”
seklinde sorular sorarak karsilagtirmalar ve ustiinliikleri pekistirir.

e Simfi ligerli veya dorderli gruplara bdler ve her gruba bir adet masa iistii oyunu ve
zar verir.

e Her 6grenciye kendine ait bir esyay1 (silgi, toka, bozuk para vb.) piyon olarak

secmesini sdyler.
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o Ogrencilerin sirayla zar atmasini, zarda ¢ikan say1ya gdre piyonlarini ilerletmesini
sOyler. Eger o karede yer alan soruya dogru cevap verirlerse o kareye yerlesmeye
hak kazanacaklardir. Son kareye ilk ulasan 6grenci oyunu kazanir.

e Oyun bittikten sonra 6gretmen sorular1 6grencilerle birlikte cevaplayarak konuyu

pekistirir.
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“Kesigen Yollar” Oyunu Materyali

(Plan1) kitapgi kafe
otel firn postane eczane
market biife
banka sinema
otopark
(Plan 2 .
) kitapgi okul

market kuafor cami
aligveris
lokanta kiitiip- merkezi

hane
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hastane (Plan 3)
magaza banka
otel postane kasap
market istasyon camii cicekgi
lokanta
h kafe
astane (Plan4)
magaza
spor firin postane
salonu
market - kuafér cigekgi
otopark kutip-
hane
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“Karsilagtir” Oyunu Materyali

\(~P\R$ILA§ TI,Q/

Okuldaki en Siniftaki en Okuldaki en Ailendeki en
kolay ders ne? uzun dgrenci zor ders ne? caligkan kisi
kim? kim?
~
. Haftanin en Tiirkce dersi
KtTap .o kumak- IKT ADIM glizel giinii Matematik |
film izlemek GERL 61iTI hangisidir? tersinden

(Kargilagtir.)

Bugiin diinden
daha......cc.....
hissediyorum.

Diinyanin en
ylksek dag
hangisidir?

Ders ¢alismak-

uyumak
(Kargilagtir.)

U¢ ADIM Cin-Tiirkiye

ILERI GIT.

(Karsilagtir.)

“.\v/

Yaz-kig \ / IKT ADIM Sira arkadasim
benden daha

(Karsilagtir.)

CI GIT! é

En sevdigin
yemek ne?

ediler>
kopekler
(Karsilagtir.)

Pizza-
hamburger
(Karsilagtir.)

N— ~
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Ek 2: Kisisel Bilgi ve Onay Formu
Sevgili 6grenciler,

Elinizde bulunan bu form, “Yabancilara Tiirkce Ogretiminde iletisim Oyunlarinin

Kullanilmasinin Konusma Becerisine Etkisi” adl1 aragtirmada kullanilacaktir.

[1k olarak konusma diizeyinizi belirlemek adina bir 6n test yapilacaktir. 8 hafta siirecek
uygulama boyunca iletisim oyunlart uygulanacaktir. Son olarak bir son test
uygulanacak ve kullanilan oyunlarin Tiirkge konusma diizeyine etkisi belirlenecektir.
Arastirmadan elde edilen verilerin analizi kisisel bilgileriniz korunacak sekilde
yapilacaktir. Arastirmanin hicbir asamasinda 6zel hayatinizla ilgili bilgi vermeniz

talep edilmeyecektir.

Bu formda sizlere kendinizi tanitmaya yonelik sorular sorulmaktadir. Sorulara dogru

cevap vermeniz c¢alismanin giivenirligini arttiracaktir. Katkilariniz icin tesekkiir

ederim.
Biisra Seyhan
Lo ULKENIZ c.veeiiee e,
2. Cinsiyet

( ) Kadin () Erkek

5. Tiirkiye’ye gelmeden once Tiirkge egitim aldiniz m1?
( ) Evet () Hayir
6. Sizce Tiirk¢e 6grenmek zor mu?
() Evet () Hayir
7. En ¢ok zorlandiginiz1 diisiindiigiiniiz beceri hangisi ve hangileridir?
( ) Yazma () Konusma () Dinleme () Okuma () Dil bilgisi
8. Ne zamandir Tiirkiye’de yastyorsunuz?
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( )0-6ay
( )6ay-1yil
( )13yl
()3 yilveisti
9. Ders disinda Tiirk¢e konusuyor musunuz?
() Evet () Hayrr
10. Cevabiniz “Evet” ise ne siklikla konusuyorsunuz?
a. () Hemen hemen her giin
b. ( ) Haftada birkag¢ defa
c. ( ) Ayda birkag defa
11. Sinif disinda ders arkadaglarinizla Tiirk¢e konusuyor musunuz?

( ) Evet () Hayir
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Ek 3: Alan Uzman Goriisii Formu
Degerli Hocam,

Elinizde bulunan bu form, “Yabancilara Tiirkce Ogretiminde Iletisim Oyunlarmin
Kullanilmasinin Konusma Becerisine Etkisi” adl1 yiiksek lisans tezinde kullanilacak
iletisim oyunlarim1 belirlemek {izere gelistirilmistir. Sizden beklenen, konularin
karsisindaki kutucuklara, belirtilen kazanimlara uygun olup olmamasina gore ilgili
kutucuga (X) isareti koymanizdir. Eklemek istediginiz konular veya yapmak
istediginiz agiklamalar igin degerlendirme kismini kullanabilirsiniz. ilgi ve

yardimlariniz i¢in tesekkiir ederim.

Oyunun ad1 Kazanim Uygun | Kismen | Uygun | Degerlendirme

uygun | degil

1. Tipatip Ayn1 | Kendini basitge
tanitabilir  ve
selamlagma
ifadelerini

kullanabilir.

2. Harf Harflerin
Tombalasi sesletimini

yapabilir.

3. Benim Kendisinin
Ulkem nereli

oldugunu

sOyleyebilir ve

karsisindakine

sorabilir.
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Bu Ne? | Nesnelerin
/Bunlar Ne? | adinin ne
oldugunu
sorabilir ve
sOyleyebilir.
. Burasi Yerlerin adimi
Neresi? sorabilir ve
sOyleyebilir.
. Farklar Odasinda neler
Bul! oldugunu
sOyleyebilir ve
karsisindakine
sorabilir.
Benim Mabhallesinde
Mahallem nereler
oldugunu
sOyleyebilir ve
karsisindakine
sorabilir.
. Tuz-Buz I’den  100’e
kadar sayabilir.
. Meslektagim | Giinlik

rutinlerinden
bahsedebilir ve
karsisindakine

sorabilir.

119




10.

Iki Gergek
Bir Yalan

Gunluk
aktiviteleri ne
siklikla

yaptigini
sOyleyebilir.
11. Bu Ses Ne? | Su an
gerceklesmekte
olan  olaylan
tarif edebilir ve
sorabilir.
12. Diigiin Aile tyelerini
Fotografi tanitabilir  ve
karsisindakine
sorabilir.
13. Zaman Saatin kag
Dilimleri oldugunu
sorabilir ve
sOyleyebilir.
14. Bir Giiniim | Giinlik
rutinlerinin
saatini

sOyleyebilir ve
karsisindakine

sorabilir.
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15. Zaman Ne | Aktivitelerin
Cabuk ne zaman
Gegiyor! basladigin1  ve

ne kadar
stiredir devam
ettigini
sOyleyebilir ve
karsisindakine
sorabilir.

16. Giizel  Bir | Bir aktiviteden
Bayram once ve sonra
Giinii hangi aktiviteyi

yaptigini
sOyleyebilir.

17. Kimin Nesi? | Aitliklerden

bahsedebilir.

18. Egyalarim Nesnelerin
Nerede? nerede

oldugunu
sorabilir ve
sOyleyebilir.

19. Kesisen Bir
Yollar mahalledeki

yerlerin nerede
oldugunu
sorabilir ve

sOyleyebilir.
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20. Karsilastir

Iki  nesneyi,
kisiyi, olay1 ve
durumu

karsilastirabilir
ve ustiinliikleri

belirtebilir.
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Ek 4: Konusma Sinavi

A. KARSILIKLI KONUSMA

Bu boliimde 6grencileri konugmaya 1sindirmak ve kaygilarini azaltmak amaciyla
cesitli sorular sorulur. Cevaplar olumlu jest ve mimiklerle desteklenir. Ogrencilerin

sorulara yeterince acik ve detayli bir sekilde cevap vermeleri tesvik edilir.
1. Merhaba, hos geldin .............
2. Nasilsin?
3. Adin ne?
4. Kag yasindasin?
5. Nerede yastyorsun?
6. Mabhallende neler var? Baska neler var?
7. Mabhallende park var m1?
8. Parka gitmeyi seviyor musun?
a. Evetse: Ni¢in seviyorsun?
b. Hayirsa: Asagidaki soruya gegebilirsiniz.
9. Oyun oynamay1 seviyor musun?
a. Evetse: Kimle oyun oynuyorsun? Hangi oyunlari seviyorsun?
b. Hayirsa: Cumartesi ve pazar ne yapiyorsun?
B. SOZLU ANLATIM

Bu boliimde bir kAgida yazilan sorular sinifa giren dgrenciye verilir. Ogrenciye
diistinmesi i¢in 5 dakika siire verilir ve belirledigi konu hakkinda 2 dakika konugsmasi
istendigi belirtilir. Ogrenci konusmaya basladiktan sonra zorunlu olmadif: siirece

goriismeci tarafindan 6grenciye soru sorulmaz ve miidahale edilmez.
1. Hafta i¢leri neler yaptyorsun? Bir giiniin nasil geciyor? Anlatir misin?
2. Hafta sonlar1 neler yapiyorsun? Anlatir misin?

3. Bayramlarda neler yapiyorsun? Anlatir misin?
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Ek 5: A1 Seviyesi Konusma Becerisi Degerlendirme Olgegi

A1 Diizeyi Karsihkli Konusma Olcegi

B = —
) ) —_
g | E| g
> | @ | >
1 2 3
Konusma Diizeni | Cevaplamaya uygun ifadelerle baslar.
Cevaplamay1 tutarlilik ve biitiinliik
icinde devam ettirir.
Cevaplarini uygun ifadelerle
sonlandirir.
Konusmanin Dis | Cevaplar akicidir.
Yapisi Cevaplarindaki sesletim (telaffuz)
uygundur.
Konusmanm I¢ | Cevaplarinda  dogru kelimeleri
Yapisi kullanir.
Cevaplarinda gereksiz kelime
bulunmaz.
Anlamli ctimleler kurar.
Cevaplarinda  ilgili  dil  bilgisi
kurallarmi/yapilarini kullanr.
Cevaplar1 yoneltilen sorularla ilgilidir.
A1 Diizeyi Sozlii Anlatim Olcegi
o = —
) ) —_
> | 2 | >
1 2 3
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Konusma Diizeni

Cevaplamaya uygun ifadelerle bagslar.

Ana diiglinceyi yansitir.

Cevaplarini uygun ifadelerle

sonlandirir.

Konusmanin Dis

Yapisi

Konusmasi akicidir.

Kelimeleri dogru telaffuz eder.

Konusmanin ¢

Yapisi

Dogru kelimeleri kullanir.

Gereksiz kelime kullanmaz.

Anlamli ciimleler kurar.

fgili dil bilgisi kurallarmi/yapilarini

kullanir.

Tiirkce sozdizimine uygun climleler

kurar.
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