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OZET

[BOZALI, Suriye]. [Yabanci Dil Olarak Tiirkce Og“rq?iminde/égreniminde Kelime
Kazammina Iliskin Oyun Icerikli Materyal Gelistirme Ornegi: Bl Diizeyi], [Yiksek
Lisans Tezi], Ankara, [2019].

Bu ¢alismada, yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde/6greniminde Kullanilabilecek Bl
seviyesi i¢in kelime kazanmimina iligkin oyun igerikli materyaller gelistirilmeye
calisilmistir. Alanda var olan destek materyal eksikliginden yola ¢ikilarak sdz konusu
caligmanin yapilmasi amaclanmistir. Bu amagla literatiirde yer alan caligmalar,
kullanilan kitaplar ve oyunlar incelenmistir. Ogrencilerin, ders icerisinde kazanmasi
gereken kelimeleri, eglenerek daha kolay anlamasi ve bunlarin akilda kalict olmasi
amactyla c¢esitli kelime oyunlar1 hazirlanmistir. Kelime oyunlari hazirlanirken
kelimelerin sinirliliklart Ankara Universitesi TOMER’in kullandign “Yeni Hitit
Yabancilar I¢in Tiirkce B1”, Gazi Universitesi TOMER’in kullandig1 “Yabancilar igin
Tiirkge B1”, Istanbul Universitesi TOMER’in kullandigi “Istanbul Yabancilar Igin
Tiirkce B1” ve Yunus Emre Enstitiisiiniin kullandig1 “Yedi Iklim Tiirkce B1” icerisinde
yer alan temalar ve kelimelerle yapilmistir. Oyunlarda, Bl seviyesindeki kitaplarda
ortak olarak yer alan “Egitim, Bos zaman / Eglence ve Is diinyasi” konular ele
almmustir. Bu konular gergevesinde kitaplarin ilgili tinitelerindeki kelimelerden hareket
edilerek oyunlar tasarlanmistir. Kelime se¢iminde tek bir kitap iizerinden hareket
edilmemis, dort kaynaktan da konuya uygun olabilecek kelimeler secilmeye
calistimigtir. Oyunlar ise var olan kaynak oyun materyallerinden ve etkinliklerinden
almmistir. Icerik tamamen dersin amacim destekleyici nitelikte tasarlanmaya
calisilmistir. Bu nedenle oyunlarin konulart belirlenirken hedef kitlenin 6grendikleri ve
glinlik hayattaki ihtiyaclar1 ile birlikte dil o6grenme yasi da goz Oniinde
bulundurulmustur. Oyunlar, kelime o6gretimi stratejileri, kelime Ogretimi ilkeleri,
materyal hazirlama siirecinde 6nemli etkenler ve Avrupa Ortak Bagvuru Metninde yer
alan kazanim ve beceriler dikkate alinarak yapilmistir. Ayrica oyunlar, B1 seviyesine

gelmis ¢esitli gruplara uygulanabilecek sekilde hazirlanmaya calisilmistir.

Anahtar Sozciikler: yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi, kelime, oyun, oyun icerikli

materyal
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ABSTRACT

[BOZALI, Suriye]. [An Example Of Game Themed Material Development Related To
Vocabulary Acquisition In Teaching/Learning Turkish As A Foreign Language: Bl
Level], [Master’s Thesis], Ankara, [2019].

In this study, game themed materials related to word acquisition were developed for
Level B1 which can be used in teaching/learning Turkish as a foreign language. Based
on the lack of support materials available in the field, the study was intended to be
carried out. For this purpose, the literature studies, books and games used were
examined. A variety of vocabulary games have been prepared in order to make the
students understand the words they need to win in the course easier by having fun and
to keep them catchy. While preparing words for word games that the limitations of
Ankara University “Yeni Hitit Yabancilar Igin Tiirke B1”, Gazi University
“Yabancilar I¢in Tiirkge B1”, Istanbul University “Istanbul Yabancilar I¢in Tiirkce B1”
ve Yunus Emre Institute “Yedi Iklim Tiirkce B1” in the themes and words have been
made. The games covered “Education, Leisure and Business” topics, which were co-
featured in the B1 level books. Within the framework of these issues, games are
designed by moving from the words in the related units of the books. The choice of
words was not acted upon in a single book, and the choice of words that might be
appropriate to the subject was attempted in all four sources. The games are taken from
existing source game materials and activities. The content was designed to support the
purpose of the course. Therefore, when determining the subjects of the games, the age
of language learning was taken into consideration along with the needs of the target
audience in daily life. The games were made by taking into account word teaching
strategies, principles of word teaching, important factors in the materials preparation
process and the attainment and skills contained in the European Common Application
Text. In addition, games have been tried to be prepared in such a way that they can be

applied to various groups that reach B1 level.

Key Words: teaching Turkish as a foreign language, word, game, play content material
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GIRIS

Aksan (1998, s. 55) dili “Diisiince, duygu ve isteklerin bir toplumda ses ve anlam
yoniinden ortak olan ogeler ve kurallardan yararlanarak bagkalarina aktarilmasini
saglayan ¢ok yonlii ve gelismis bir dize.” seklinde tanimlamaktadir. Ergin (1999, s. 3),
dili “insanlar arasinda anlagsmayi saglayan tabii bir vasita, kendine mahsus kanunlari
olan ve ancak bu kanunlar ¢ergevesinde gelisen canli bir varlik, temeli bilinmeyen
zamanlarda atilmis bir gizli antlagmalar sistemi, seslerden Oriilmiis ictimai bir

miiessese” seklinde tanimlamaktadir.

Demirel (1990), dilin sistemli oldugunu, Seslerden olustugunu, iletisim ve diisiinme
aract olarak kullanildigin1 ve insanlarin olusturdugu toplumlarda kullanildigim

soylemektedir (ss. 3-4). Yani dil ile duygu, diisiince ve istekler ifade edilmektedir.

Tanimlardan anlagilabilecegi gibi insanlar arasinda anlagsmayi saglayan dil, bireyin
icinde bulundugu toplumun disinda diger toplumlarla anlagsmay1 da saglamaktadir. Bu
durum ise bir anadili igine dogan bireyin ¢esitli nedenlerle diger dilleri 6grenmesini
gerektirmistir. Buradan hareketle yabanci dil 6gretimi ve 6grenimi kavramlari ortaya
cikmigtir. Gelistirilen yaklasim ve yontemlerin sonucunda ise dil 6grenme amagclarinin
gesitli oldugu ve Ogretimin ve O6grenimin bu amaglar dogrultusunda sekillenmesi
gerektigi ortaya cikmustir. Bununla birlikte dil 6gretiminde ya da yabanci dil
ogretiminde dort temel becerinin 6nemi ve birlikte ilerlemesi gerektigi de anlasilmigtir.
Okuma-anlama, yazma, dinleme ve konusma becerisini birlikte gelistirebilen ve iletisim
amacina uygun olacak sekilde dil 6grenimini gergeklestiren bir 6grenen, bir siire sonra

dili daha etkin bir sekilde kullanmaya bagslayabilecektir.

Dil 6gretiminde yer alan dort temel becerinin ilerlemesi igin ¢esitli yaklasim ve
yontemlerin kullanildigi bilinmektedir. Bu yontemlerin son yillarda iletisime ve
ogrenenin daha aktif olmasina 6nem verdigi goriilmektedir. Bununla birlikte dort temel
becerinin gelisebilmesinin temellerinden biri kelime 6gretimidir. Tiirk Dil Kurumunun
sozliigiinde kelime, “anlamli ses veya ses birligi, soz, sozciik.” seklinde tanimlanmaistir.

Korkmaz (1992, s. 100) ise kelimeyi,



bir veya birden ¢ok heceli ses dbeklerinden olusan, ayni dili konusanlar arasinda zihinde
tek bagina kullamildiginda belli bir kavrama karsilik olan somut veya belli bir duygu veya
diigiinceyi yansitan soyut yahut da somut ve soyut kavramlar arasinda iligki kuran dil birimi

olarak tanimlamistir. Tanimdan da anlasilacagi gibi bireylerin kendi diisiincelerini ve
duygularin1 anlatmak i¢in kullandiklar1 kelimeler, belli bir tecriibe sonucunda
olusmakta; bu biriken kelimelerle bireyler kendilerini ifade etmektedirler. Nitekim
Akyol (1997, ss. 46-47) yazisinda Harris ve Spay’in kelime ile ilgili diisiincelerine yer
vermistir. Buna gore kelimenin okuma ve dinleme ile kazanildigi, kazanilan bu
kelimelerin konusma ve yazma becerisi ile ifadeye doniistiigli sonucuna ulagmak
miimkiindiir. Bunun disinda bilindigi {izere bir kelime ile o kelimenin gosterdigi kavram
arasinda bir iligki s6z konusudur. Bu iligkiyi Saussure’iin goésteren ve gosterilen

kavramiyla ifade etmek miimkiindiir. Unal (2016) bu konuda sunlar1 sdylemistir:

Saussure’e gore dilsel yapilarin temel 6gesi gostergedir. Saussure dil gostergesini bir bigim

olan isitim imgesi ile anlam belirleyen bir kavramin birlikte olusturdugu karmasik bir biitiin

olarak tanimlar. Dil gostergesi bir kavramla bir isitim imgesini birlestirir. Gostergeyi

olusturan iki unsurdan isitim imgesi gosteren; kavram ise, gosterilen olarak adlandirilir.

Ornegin aga¢ sozcigii gosteren, bu sozcligiin zihinde uyandirdigi aga¢ kavrami ise

gosterilendir; herhangi bir dilde sdylenen aga¢ sozciigii ile anlikta uyandirdifi agac

kavrami, birlikte aga¢ dedigimiz gdstergeyi olusturur. (Ss. 384-385)
Dil 6grenenler Saussure’iin bahsettigi bu baglanti ile kelimeleri 6grenmektedir. Yazim
ile imgenin kodlanmasi kelimelerin iliskilendirilerek 6grenilmesini saglamaktadir. Bu
sayede yani kelimelerin dgrenilmesi ile bir dili 6grenmedeki temel amag olan iletisimi
gerceklestirmek miimkiin olmaktadir. Bu nedenle kelime &6gretimi hem dort temel
becerinin gelismesi hem de bir dilin kalici olacak sekilde 6gretilmesi ve dgrenilmesi
i¢cin son derece onemlidir. Elbette ¢ok farkli zeka tiirleri bulunmakta, bu zeka tiirleri ve

bireylerin 6grenme teknikleri de 6gretim-6grenimde géz onilinde bulundurulmalidir.

Kelime 6gretimi dil 6gretiminde son derece dnemlidir. Ciinkii bireyin kendini 6grendigi
kelimelerle, dilsel diinyasinda var olan kelimelerle ifade ettigi bilinen bir gercektir.
Dolayisiyla birey ne kadar ¢ok kelime biliyorsa, ifade giicii de o kadar iyi olacaktir.
Anlama ve anlatma becerilerini yerine getirmek i¢in kelimelere ihtiyag vardir. Bu
nedenle yabanci dil 6gretiminde ve 68reniminde kelimeye gereken 6nem verilmelidir

denilse yanlis olmayacaktir.



CALISMANIN AMACI

Bu ¢alismanin amaci, B1 diizeyinde Yabanci Dil Olarak Tiirk¢e 6grenenlerin mevcut
ders kitaplarinda yer alan tiniteler ¢ergevesinde kazandiklar1 kelimeleri pekistirmelerini
saglayacak, oyun odakl1 alistirma ortami olusturmaktir. Ogrenen odakli olacak sekilde
tasarlanacak etkinliklerin degerlendirici ve uygulayici agisindan da destek saglayici
olmasi amaglanmaktadir. S6z konusu oyunlarin bigimi bugiine kadar karsimiza ¢ikan

oyun tilirlerinden esinlenerek yapilmis, icerik tamamiyla seviye odakli hazirlanmistir.

CALISMANIN ONEMI

Calismada Yabanci Dil Olarak Tiirk¢e 6greniminde kelime kazanimina ve gelistirmeye
yonelik materyal eksikliginden hareket edilmistir. Kullanilan kaynaklara bakildiginda
Yabanct Dil Olarak Tiirkge Ogretimine yonelik Ogretici ve kuramsal kitaplarin var
oldugu; kelime kazanimima ve gelistirmeye yonelik materyal eksikliginin oldugu
goriilmektedir. Bu calismanin 6nemi, oOgrenene destek olacak sekilde ogrenilen

kelimeleri gelistirici bir kaynak oyun etkinligi olusturmay1 amaclamasidir.

CALISMANIN YONTEMI

B1 diizeyinde Yabanci Dil Olarak Tiirkge 6grenenlerin mevcut ders kitaplarinda yer
alan Uniteler gergevesinde kazandiklari kelimeleri pekistirmelerini saglayacak oyun
icerikli etkinligi olusturmayr amaglayan bu calismada tarama yontemi kullanilmistir.

Tarama yontemi kullanilirken bugiine kadar var olan oyunlar temel alinmistir.

Tarama siirecinde ilk olarak Tiirkge disindaki diger dillerin yabanci dil olarak
ogretiminde ve oOgreniminde kullanilan yazili ve biligsel ortamdaki oyun igerikli
materyalleri taranmis ve toplanmigtir. Tarama sonucunda elde edilen oyunlar arasindan
secim yapilmistir. Toplanan oyunlar arasindan se¢im yapilirken oyunlarin Tiirkgeye ve
Tirk kiltiirine uygunlugu g6z Oniinde bulundurulmustur. Belirlenen oyunlar
cergevesinde B1 diizeyinde Yabanci Dil Olarak Tiirkge Ogrenenlere kazandirilan

kelimelerin gelistirilmesini saglayacak 6rnek oyunlar tiretilmistir.



1. BOLUM
KURAMSAL CALISMALAR

1.1. GENEL ANLAMDA YABANCI DiL OLARAK TURKCE
OGRENIMi

Insanlar ayn1 dili konustuklar1 kisilerle iletisime gegebilmekte ve anlasabilmektedir.
Fakat bazen bir dili konusan kisilerle gerek kisisel gerek ticari vb. sebeplerle anlagsma ve
iletisime gegme ihtiyact duymaktadirlar. Bunun gibi ihtiyaglardan hareketle ortaya ¢ikan
yabanci dil 6grenimi, ¢ok eski donemlerde baslamis ve giiniimiizde de geliserek ve

artarak devam etmektedir.

Yabanci dil 6grenme hakkinda Barin (1992, s. 11), insanlarin, toplumlarin ve milletlerin
arasinda c¢esitli sebeplerle miinasebetlerin bulundugunu ve bilim, siyaset, egitim, turizm,
kiiltiir, sanat, ticaret ve haberlesme alanlarindaki bu miinasebetlerin saglikli bir sekilde
yapilabilmesi i¢in ana dilden bagka milletlerarasi ortak olan dillerin de insanlar
tarafindan Ggrenilmesi gerektigini soyleyerek diisiincelerini dile getirmistir. Bununla
birlikte Barimn (1992), “Insanlarin yabanci dilleri 5grenme sebeplerini su basliklar altinda
toplayabiliriz.” demistir:

a) “lyi bir egitim almak,

b) Dil politikasindaki evrensellik,

c) Degisik kiiltiirleri tanimak,

d) Géogler,

e) Ticaret,

f) Turizm.”. (s. 11)

Giinlimiiz diinyasinda yabanci dil 6grenmek, kisilerin belirledikleri kariyer hedeflerine
ulagmalar1 ya da is bulmalari i¢in 6nemlidir. Ciinkii kiiresellesen diinyada, 6zellikle de
beyin gocili vb. gbclerin etkisiyle farkli {ilkelerle iletisime gecilme ihtiyact duyulmus ve
bu da dil 6grenimini 6nemli bir ihtiya¢ haline getirmistir. Bununla birlikte bir dil
ogrenmek, o dile ait gelenek ve gorenekleri de 6grenmek demektir. Dilin ayrica

bireylerin diinyaya bakis agilarini genisletmeye ve kisisel ilerlemeye de katki sagladigi



kagimilmazdir. Dil-igi diinya goriisii (linguistic relativity) agisindan insanin diisiinme ve
diinyay1 algilama bi¢imi kendi ana dilinin yapist ve anlatim olanaklariyla smirhidir
(Humboldt 1836; Sapir 1921; Whorf 1956; Akarsu 1984; Stern 200-213; akt. Demircan,
2013, s. 8). Buradan da anlasilacagi gibi baska bir dili 6grenmek, diinyaya bir de o dilin
getirdikleriyle bakmak, diinyay: farkl bir sekilde degerlendirmektir.

Sadece siyasi ya da ticari degil, egitim, turizm, savas gibi cesitli sebeplerle de Tiirkge
giiniimiizde, farkli dil ve kiiltiirlere ait kisiler tarafindan talep gérmektedir. Ulkemizde
yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenimi almak isteyenler igin ¢esitli kurumlarda egitimler
verilmektedir. Yurt iginde {iniversitelerin veya farkli kurumlarin yabanci uyruklu
kisilere yonelik Tiirkge Ogretim merkezleri tarafindan egitimler verilmekte olup yurt
disinda ise Yunus Emre Enstitiisii veya Tiirk Isbirligi ve Kalkinma Idaresi Baskanlig

(TIKA) gibi kuruluslarin egitim merkezlerinde Tiirkge 6gretimi gerceklestirilmektedir.

Son yillarda egitim alanindaki c¢alismalar O6gretmen davranislarindan ¢ok &grenci
davraniglar1 tizerine yogunlagsmaya baslamistir (Lessard-Cloudson, 1997). Bununla
birlikte 6grencilerin verilen bilgileri anlamak, 6grenmek ve akilda tutmak igin nasil
yontemler kullandig1 da ilgi konusu olmustur. Bu ylizden 6grenme stratejileri {izerine
birgok ¢alisma yapilmaya baslanmistir. Rubin (1987, 19; akt. Bayezit, 2013, s. 456),
ogrenme stratejilerini “bilginin alinmasi, saklanmasi, geri getirilmesi ve kullanilmasini
kolaylastiran, 6grenci tarafindan kullanilan islemlerdir” seklinde agiklamistir. Oxford’a
(1990, s. 1) gore “Ogrenme stratejileri, 6grencilerin kendi 6grenmelerini gelistirmek i¢in
attig1 adimlardir. Stratejiler 6zellikle dil 6grenimi i¢in énemlidir ¢linkii bunlar, kisisel
becerilerin gelismesinde gerekli olan aktif ve 6zyonelimli katilim araglaridir.” Ayrica
Oxford (1990, s. 8), dil 6grenme stratejileri “6grenmeyi kolaylastiran, hizlandiran, daha
eglenceli, bagimsiz, etkin ve yeni durumlari daha kolay aktarabilen kilan, 6grenci
tarafindan segilen 6zel yollardir” demistir. Bununla birlikte ¢alismalarinda bilissel
psikolojinin verilerinden faydalanan O’Malley ve Chamot’a (1990, s. 167; akt. Bayezit,
2013, s. 456) gore dil Ogrenme stratejileri “bireyin yeni bilgiyi anlamasinda,
O0grenmesinde ve geri getirmesinde yardimci olan, bireyin kullandig1 6zel diisiince veya
davramiglardir” demistir. Tanimlardan da anlasilacagi gibi 6grenciler, verilen bilgiyi
kullanilabilir bir bilgi haline getirmek ve igsellestirmek icin bazi yollar1 takip
etmektedir. Bu yollarin belirli basliklar altinda siniflandirilmasi yapilmistir. Temel

olarak kabul edilen siniflandirmalardan biri Oxford (1990) tarafindan yapilandir. ilgili



calismada oyun etkinlikleri hazirlanirken bu smiflandirmalar temel alinmistir. Genel

anlamda bunlar su sekilde siralanabilir:

Dogrudan stratejiler, Bellek stratejileri, Zihinsel baglantilar olusturma, imge ve sesleri
kullanma, Gézden gegirme, Eyleme gecirme, Bilissel stratejiler, Uygulama yapma, ileti
alma ve gonderme, Coziimleme ve uslamlama, Girdi ve ¢ikti i¢in altyapi olusturma, Telafi
stratejileri, Tahmin etme, Konugma ve yazmada smirliliklarin Gstesinden gelme, Dolayli
stratejiler, Bilisiistii stratejiler, Ogrenmeye odaklanma, Ogrenmeyi diizenleme ve planlama,
Ogrenmeyi degerlendirme, Duyussal stratejiler, Kaygiyr azaltma stratejileri, Kendini
cesaretlendirme, Duygusal durumunu anlama, Sosyal stratejiler, Soru sorma baskalariyla is
birligi yapma, Bagkalarini anlama (ss. 16-17)

S6z konusu stratejilerin, genel anlamda dil 6greniminin ve 6gretiminin her sahasinda
etkili oldugu sdylenebilir. Oxford (1990) tarafindan hazirlanmis s6z konusu 6grenme
stratejilerine ait smiflandirma ile 6grenciler, gevresiyle iletisime gegme amaciyla en

basta kendi dillerini, sonrasinda ihtiyag¢ dogrultusunda yabanci bir dili 6grenmektedir.

1.2. OGRETIiM KAVRAMI VE YABANCI DiL OLARAK
TURKCE OGRETIMININ ONEMI

Ogretim, TDK’nin (2019) sézliigiinde, “Belli bir amaca gére gereken bilgileri verme isi,
tedris, tedrisat, talim” ve “Ogrenmeyi kolaylastiracak etkinlikleri diizenleme, gerecleri
saglama ve kilavuzluk etme isi” olarak tamimlanmaktadir. Ogretim ailede baslar,
cevrede ve okulda devam eder. Ogrenme bilingli ve amach bir etkinliktir. Bununla
birlikte kisilerin, kendi hedefleri dogrultusunda belli bir yere ulasmak i¢gin ihtiyaci olan
yollardan biri yabanci dil 6grenmektir. Richards ve Schmitdt (2002)’in sozliigiinde ise

su sekilde tanimlanmaktadir:

Yabanci dil, belirli bir iilkedeki veya halkin biiyiik boliimiiniin ana dili olmayan, okullarda
egitim araci olarak kullanilmayan ve yonetimde, medyada iletisim igleri ile genis bir
bicimde yer almayan dildir. Yabanci diller, genellikle, yabancilarla iletisim kurmak veya
ana dili diginda yazilmig basili materyalleri okumak amaciyla okul dersi olarak
ogretilmektedir. (S. 206)

Yabanct dil Ogretiminin temelinde kisiye dort temel beceriyi kazandirmak yer
almaktadir. Bu beceriler; dinleme, konusma, okuma ve yazma becerileridir.” Dili bir
iletisim aract olarak kullanmasi i¢in bu dort temel becerinin birlikte yiirGitiilmesi
gerekmektedir.” (Demirel, 1990, s. 23).

Yabanci dil 6gretiminin, insanlarin farkli dilleri bilme ve iletisimi gergeklestirme
ihtiyaci ile basladig1 goriilmektedir. Uzun yillar 6nce bagladig diistiniilen yabanci dil

ogretiminin degisimler yasayarak giiniimiize kadar geldigi ve degismeye devam ettigi



gozlenmektedir. “Yabanct dil 6gretiminin tarihsel siirecini ve degisimini dil 6gretimine
getirilen yaklasimlar ve yontemler sekillendirmistir.” (Yayh ve Yayli, 2011, s. 9).
Yabanci dil 6gretiminin baslangicindan bugiine kadar pek ¢ok yaklasim ve yontem
kullanilmistir. Genel anlamda bunlar su sekilde ag¢iklanabilir: Giinday’a (2015) gore
anadili egitimindeki siirecten yola ¢ikarak olusturulan dogal yontem en eski
yontemlerden biridir. Orta ¢agda baslayan yontem ise dilbilgisi ¢eviri yontemidir. Dil
bilgisi kurallarimi 6gretmeyi ve hedef dilde yazilmis metinleri terciime etmeyi
amaglamaktadir. 19. yiizyilin sonlarinda ise karsimiza dogrudan yontem g¢ikmaktadir.
Dogrudan dile maruz kalarak 6grenmeyi savunan yontem, konusmanin 6nemi iizerinde
durmaktadir. Ikinci Diinya Savasi ile karsimiza cikan yontem ise igitsel-dilsel
yontemdir. Bu yontemle dort temel becerinin 6nemi anlagilmistir. 1950°1i yillarda ortaya
cikan bir diger yontem isitsel-gorsel yontemdir. Bu yontemde gorsel dgelerle sesin
birlikte kullanimi1 ile belli bir durumdan hareket edilerek yabanci dil 6gretmek
hedeflenmektedir. Kelime o6gretimi bu yontemde son derece Onemlidir. 1970’lerin
basinda ortaya ¢ikmis ve gilinlimiize kadar gelmis olan bir diger yontem ise iletigsimsel
yontem/yaklagimdir. Bilingli 6grenmeyi, yaraticiligi, beceri gelistirmeyi ve 6zellikle de
iletisimi on planda tutmaktadir. 1990’11 yillara dogru gelisen bir diger yontem goreve
dayali yontem olmustur. Bu yontem, biitlin temel ve tamamlayict dil becerilerinin
gorevler yardimiyla gelistirilmesi bakis acisini tagimaktadir. Avrupa Ortak Cergeve
Metni ile 2001 yilinda ortaya ¢ikmis olan yaklasim ise eylem odakli yaklasimdir. Dili
sosyal, kiiltirel ve eylemsel bir boyut cercevesinde kullanmayr amaglayan bu
yaklasimda tiriin ve iiretkenlik anahtar kelimelerdir. Bu yontemlerin disinda biligsel
psikolojiyi temel alan sessiz yol yontemi; 6grencilerin kendilerini rahat bir ortamda
hissetmelerini saglamay1 amaglayan telkin yontemi; 6gretmeni bir danisman, 6grencileri
ise birbirine yardimci olan topluluk olarak goéren grupla/toplu dil ogretim yontemi;
motor becerilerden hareketle dil 6gretiminin gergeklestirilmesini hedefleyen tim fiziksel
tepki de kullanilan diger yontemlerdir (ss. 71-148).

Yabanci dil 6gretiminde yukarida sayilan yontemlerin disinda gesitli kuramlara dayanan
yaklagimlar bulunmaktadir. Demirekin’e (2016) gore dilbilimi ve psikoloji alanindaki
calismalardan etkilenmis olan yaklasimlarin birincisi yapusalciliktir. Dilin konusulan
zamandaki oOzelliklerinin 6nemli oldugunu savunan yaklasim dilin analiz edilmesini,

yapilarinin  tespit edilmesini ve ardindan wuygun programin gelistirilmesini



savunmaktadir. ikinci yaklasim ise davramsciliktir. Ogrenmeyi uyarici-tepki arasinda
bag kurma olarak tanimlayan bu yaklasimda, 6grencilerin davraniglarinin gesitli tekrar
ve sartlandirmalarla  degistirilmesi amaglanmaktadir. Ugiincii  yaklasim  ise
biligselciliktir. Bu yaklasimda, 6grenmenin zihinsel bir siire¢ oldugu savunulmakta;
algilama, diistinme, duyma ve yaratma gibi kavramlar iizerinde durulmaktadir. Son
yaklagim olan yapilandirmacilik ise, insanlarin bilgiyi edinmelerinin ve edindikleri
bilgiyi anlamalarinin deneyimleri ve fikirleri arasindaki etkilesimle miimkiin oldugunu
savunmaktadir (ss. 45-50). Goriildiigi gibi ¢esitli yaklagimlar yukarida da bahsedilen
yontemlerin temelini olusturmustur. Bunun sebebinin, dil 6gretiminin nasil olmasi

gerektigi sorusunun cevabini aramak oldugu soylenebilir.

Yabanci dil ogretimiyle ilgili ¢esitli caligmalar bulunmaktadir. Bu ¢alismalarin
temelinde yer alan yaklasimlar ve yontemler hakkinda yukarida bilgi verilmistir.
Tiirkgenin yabanci dil olarak Ogretilmesinin ne zaman basladigina bakilacak olursa,
Divanii Lugati’t-Tiirk ve Kaggarli Mahmut ile karsilasilmaktadir. “Araplara Tiirk¢e’nin
Ogretilmesi amaciyla hazirlanan bu sozliikk, o donemki kiiltiirel 6zellikleri de iginde
barindirmaktadir.” (Temizyiirek, Basar ve Boylu, 2016, s. 205). Bunun disinda
giniimiizde Tirk¢e Ogretimi, daha Onceki boliimde de bahsedildigi gibi yurt iginde
tiniversitelerin veya farkli kurumlarin yabanci uyruklu kisilere yonelik Tiirk¢e 6gretim
merkezleri tarafindan verilmekte olup yurt diginda ise Yunus Emre Enstitiisii veya Tirk
Is birligi ve Kalkinma idaresi Baskanligi (TIKA) gibi kuruluslarin egitim merkezlerinde

verilmektedir.

1.3. OGRENIM, OGRETIM VE EDINIM KURAMLARI VE
SINIRLARI

Dil iletisim amaciyla kullanilan 6nemli bir aragtir. Bu sebeple dilin 6grenilmesi ve
edinilmesi ile ilgili gesitli fikirler ortaya atilmistir. Bu fikirlerden bazilar1 6grenme ve
edinim arasinda baglanti oldugunu sdylerken; bazilar1 bunlarin farkl siirecler oldugunu

ileri siirmektedir.
Harrison’a (1992, s. 2) gore 6grenim, “kisilerin bir seyleri daha iyi yapabilmek i¢in
bilgilerini ve becerilerini gelistirme adina yaptiklar’”dir. Oxford’a (1992, s. 4) gore

“0grenme, dil kurallar1 hakkinda bilingli bir bilgidir, tipik olarak konusma akiciligina



yol agmaz ve resmi talimatlardan kaynaklanir.” Bacanli’ya (2005) gore ogrenme,
“yasant1 iiriinii nispeten kalict izli davranis degismesi.” olarak tanimlanabilir. Krashen’a
(1981; akt. Richards ve Rodgers,2001, ss. 22-23) gore 6grenme, dil kurallarinin resmi
calismasini ifade eder ve bilingli bir siirectir. Ancak Krashen’e gére, 6grenme sadece bir
“monitor” olarak kullanilabilir. Monitor, 6rgiin 6gretim yoluyla 6grenilen ve edinilen
sistem aracilifiyla lretilen ifadelerin diizenlenmesinde ¢agrilan bir dil hakkindaki
bilingli dilbilgisi bilgisinin deposudur. Yani dil 6grenme, hedef dile ait bilingli olarak
gerceklestirilen bilgi alma siireci olarak diisiiniilmektedir. Tanimlardan da anlasilacagi
lizere, Ogrenme bir kisinin kendi istegiyle bir dili 6grenme c¢abasi olarak kabul
edilmektedir. Bilingli bir siire¢ Sonucunda 6grenen, almak istedigi bilgiyi almakta ve bu

onun davraniglarinda degisiklik yaratmaktadir.

Edinme ile ilgili literatiirde gesitli agiklamalar bulunmaktadir. Oxford’a (1992, s. 4)
gore “edinim bilingsizce ve kendiliginden gergeklesir, konusma akiciligina neden olur
ve dogal dil kullanimindan dogar. Ogrenme edinmeye katkida bulunmaz, yani, bilgideki
“bilingli” kazanimlar dilin “bilingalt1” gelisimini etkilemez.”. Krashen (1981; akt. Ugak,
2016, s. 67) edinimi “anadili veya hedef dili 6grenen kisinin farkinda olmadan ve dile
karst herhangi bir ‘savunma pozisyonu’nda degilken aldigi anlamli mesajlarin
birikimiyle olusur. Dil edinimi i¢in dilbilgisi kurallarina ve sikici dil kurallarina ihtiyag
yoktur.” seklinde tanimlamaktadir. Bu tanimlardan yola ¢ikarak edinmenin, bilingsiz

olarak gergeklestigini ve hislerle 6grenme olarak diisiiniildiigiinii soylemek miimkiindiir.

Ogrenme ve edinme ile ilgili tanimlar bu iki kavramin farkli ve benzer ydnlerini ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte bu iki kavramla ilgili ¢esitli g¢alismalara imza atan
Krashen, ediniminin dilin “bilingalt1” ile 6grenilmesini ifade ettigini; 6grenmenin ise
“bilin¢li” bir siireci ifade ettigini sdylemektedir. Ona gore dil 6grenme, kisinin bir dili
belli bir ama¢ dogrultusunda kurallariyla birlikte kavramasidir. Edinim siirecinde ise
Krashen’a gore kisi dili, dogal ortaminda, kurallarina maruz kalarak ve bu ortamda
kendi zihinsel siireglerine uygun olarak 6grenmektedir (Ugak, 2016, ss. 67-68). Oxford
(1992, s. 4) da bu iki kavramin birbirinden kati bir sekilde ayrilamayacagini
savunmaktadir. Ona gore 6grenme ve edinim “birbirini dislayan degil, potansiyel olarak
biitiinlesmis bir deneyim yelpazesinin bir parcasi” olarak goriilmektedir. Bununla
birlikte Oxford, 6grenmede dil kullanimimin bazi unsurlarinin ilk 6nce bilingli olarak

alindigin1 ama zamanla kullanimdan kaynakli bilingsiz ya da otomatik hale geldigini
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sOylemektedir. Bu da Ogrenimin bir silire sonra edinim gibi 6zellik gosterdigini
sOylemeyi miimkiin kilmaktadir. Nitekim bu goriis, Krashen’in goriisiinii de destekler
niteliktedir. Ciinkii Krashen da yetiskinlerin ikinci dil 6grenimi siirecinin uygun
ortamda edinime doniisebilecegini savunmaktadir. Ona gore Ogrenenler yiiksek
motivasyon ve dzgiivenle; iyi bir 6z saygiya ve diisiik kaygiya sahip olduklarinda ayni
ana dillerini 6grendikleri gibi ikinci dili de edinebilmektedirler. Bu durumun tam tersi
oldugunda ise 6grenenler beyinlerine bir set 6rmekte ve edinimin miimkiin olmasini

engellemektedirler. (https://www.slideshare.net/milaazofeifa/krashens-theory-on-

second-language-acquisition: adresinden 17.03.2019 tarihinde erisilmistir.)

Bu asamada Krashen ve Chomsky’nin 6grenme ve edinme ile ilgili goriislerine
deginmek gerekmektedir. Ciinkii 6grenme ve edinme konusunda 6nemli ¢alismalara
imza atmis olan bu iki 6nemli isim, bir noktada benzer diisiinceler tasirken bir noktada
birbirinden ayrilmaktadir. Onlara gore insanin dogustan getirdigi bir dil yetisi
bulunmaktadir. Buna “dil edinim yetisi” (Language Acquisition Device - LED)
denmektedir. Bu yeti ile insanlar, dogal ortamlarinda dile maruz kalmakta ve bu dili
icsellestirmektedirler. Bu asamada Chomsky, dil edinim cihazinin belli bir yasa kadar
devrede oldugunu, ergenlik doneminden sonra islevsiz hale geldigini ve yetiskinlerin bu
dil edinim cihazindan yararlanamayacagini soylemektedir. Ona gore yetiskinler dili
edinemez, 6grenirler. Chomsky ile Krashen bu noktada birbirlerinden ayrilmaktadir.
Cunkii Krashen, dil edinim cihazinin, insanin hayati boyunca aktif oldugunu
savunmakta; sadece, bu cihazin harekete gegmesi i¢in uygun bir ortamin gergeklesmesi
gerektigini sOylemektedir. Bu konuda “karsilikli konugma sirasindaki etkilesimsel
degistirimler (interactionalmodifications) anlasilir girdi saglar; anlasilir girdi edinimi
olanakli kilar.” demistir (Pegenek, 2014, s. 14).

Krashen (1987), dil edinimi ile ilgili 5 kuram tizerinde durmaktadir. Bu kuramlar:

1. Edinim &grenmesi (Acquisition Learning): Ogrenenler, bir c¢ocugun biligaltiyla
ogrenmesi gibi ikinci dili edinirler. Ayrica 6rgiin 6gretimde verilen bilgiler edinimle
algilanir.

2. Monitor (Monitor): Diizeltici islevdir. Kisi anadilini edindiginde, ikinci dili
konugurken devreye girer ve konusmayi yonlendirir. Bu agidan dil edinimi ve 6grenimi
arasinda iligki vardir.

3. Dogal Diizen (Natural Order): Yas ve anadile maruz kalma kosullarindan bagimsiz
olarak, ikinci dil &grenenler dilbilgisi yapilarimin tahmin edilebilir diizenini
o0grenmektedir. Bununla birlikte Krashen, 6gretimde dilbilgisi kurallarimin verilmesini
reddetmektedir.


https://www.slideshare.net/milaazofeifa/krashens-theory-on-second-language-acquisition
https://www.slideshare.net/milaazofeifa/krashens-theory-on-second-language-acquisition
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4. Girdi (Input): Krashen bunu i+1 olarak ifade eder. Buna gore edinim, var olan dile yeni
ve anlamli eklemelerin yapilmasiyla gelisir.

5. Etkin Filtre (AffectiveFilter): Ikinci dil 6greniminde motivasyon, 6zgiiven ve rahatlik
onemli rol oynar. Ogrenenler icin yiiksek motivasyonun ve zgiivenin, iyi 6z imajin ve
¢ok az kayginin en iyi donanim oldugunu soyler.
(https://www.slideshare.net/xillum/krashen-and-chomsky?related=2: adresinden
17.03.2019 tarihinde erisilmistir.)

Tiim bunlardan yola ¢ikarak 6grenim ve edinim arasindaki ¢izginin ince bir ¢izgi oldugu
sOylenebilir. Edinimin temelde anadili i¢in gegerli olmasiyla birlikte baz1 kuramcilar

tarafindan ikinci dil 6greniminde de edinimin miimkiin oldugu savunulmaktadir.

Ogrenim ve edinim birlikteliginde &gretimin yeri neresidir? Yukarida yapilan
aciklamalardan da yola ¢ikarak Chomsky ve Krashen sunu sdylemektedir; ¢ocuklar dili
herhangi bir 6gretim olmadan, dogal ortamda, kendi zihinsel siireglerine uygun olarak
ogrenmektedir. Bu agidan bakildiginda anne ve babalarin, ¢ocuklarina dili 6gretmek igin
bir ¢aba sarf etmelerine gerek olmadigi, ¢iinkii ¢ocuklar dili ¢evrelerinden duyarak
ogrendikleri sylenebilir (Sofu, 2019, s. 23).

Yetiskinlere yonelik dil ogretimi, kullanilan yaklasim ve yontemlere gore
sekillenmektedir. Bu nedenle 6gretimin igerigi edinimin ya da 6grenimin ger¢eklesme
durumunu belirlemektedir. Bununla birlikte son yillarda yapilan calismalar, 68renen
odakli olmaya baglamistir. Kumaravadivelu (2006), yabanci dil 6gretim yontemlerini dil
merkezli, 6grenen merkezli ve 6grenme merkezli olarak ii¢ sinifa ayirmistir. Bunlar

sOyle Ozetlenebilir:

Dil merkezli yontemler, yapilara odaklanmaktadir. Buna isitsel-dilsel yontem O6rnek
verilebilir. Bu yontemde, dilbilgisi yapilar1 ve Kkelimeler zorluk derecelerine gore
simiflandirilmakta ve ogretilmektedir. Ogretmen model yapilardan hareketle dgrencilere
benzer yapilari olusturmayr Ogretmektedir. Bu yaklasimda dil sisteminin &gretilmesi
amacglanmaktadir. Ogretilen sistemin ise iletisimi saglayacag: diisiiniilmektedir. Dilbilgisi
ve Kkelime oOgretimi agik bir sekilde yapilmakta ve Ogrenciler gesitli aligtirmalarla
desteklenmektedir.

Ogrenen merkezli yontemler, 6grencilerin gereksinimlerini, isteklerini ve durumlarini
dikkate alarak olusturulmustur. Ornek olarak iletisimsel yontem verilebilir. Bu yaklasimda
dilbilgisinin yaninda dilin iletisim y6niiniin de 6grencilere verilmesi diigiiniilmektedir. Yani
dil yapilarinin iletisimsel baglamda kullanilabilecek sekilde Ogretilmesi ve olusturulan
etkinlilerin de bunu destekleyici nitelikte olmasi goriisii hakimdir. Dilin islevsel boyutu 6n
plandadir.

Ogrenme merkezli yontemler, yabanci dilin biligsel olarak Ogrenimi iizerine
yogunlagmaktadir. Ornek olarak dogal ydntem, iletisimsel yontem, eylem odakli yéntem
verilebilir. Ogrencilerin birlikte etkinliklere katilmalar1 ve bu etkinliklerle dil becerilerini
gelistirmeleri diistiniilmektedir. Bu yaklasima gore &grenenler, tiim dilsel bilgileri anlaml
etkinlikler ve alistirmalar ile kazanmaktadir. iletisimsel ve eyleme doniik kullanimu ile dil
sisteminin kendiliginden igsellestirildigi anlayisina dayanmaktadir. Ayrica verilen 6devlerle
Ogrencilerin aktif katilimlar1 ve kendi kendilerine 6grenmeleri {izerine odaklanilmistir. Bu
yontemde temel alinan dgrencinin iletisim ve etkilesim becerisi kazanmasidir. (ss, 90-93)


https://www.slideshare.net/xi11um/krashen-and-chomsky?related=2
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Yukarida verilen tanimlardan yola ¢ikarak 6gretim, 6grencide bir davranisin, bilginin
vb. olugmasi i¢in 6grenciye rehberlik etmek, yardimci olmak seklinde ifade edilebilir.
Bununla birlikte 6grenme gerek ogreticiyle gerekse oOgreticisiz Kisinin zihninde bir
bilginin olusmasi1 ya da bir davranisin ortaya ¢ikmasi olarak degerlendirilebilir. Belli
durumlarda 6gretenle 6grenen etkilesim halinde olmakta ve 6grenmenin gerceklesmesi
miimkiin olmaktadir. Bunun disinda 6grenme, bireysel bir ¢cabayr da icerebilmektedir.

Ciinkii kisi sadece verilen bilgiler ¢ergevesinde degil kendi yasantilar1 ¢cercevesinde de

O0grenebilmektedir  (https://www.academia.edu/18791969/Eqitim_Ogretim_Ogrenme:
adresinden 10.05.2019 tarihinde erisilmistir). Bu da 6grenme ve 6gretme kavramlarinin

birbirlerini destekledigini gostermektedir.

Ogretme ve &grenme siirecinde edinim faktorii, kimi kuramcilar tarafindan kabul
edilmekte, kimileri tarafindan reddedilmektedir. Kimi kuramcilar 6grenenlerin yeterince
ve anlagilabilir dilsel girdiye maruz kalmasiyla dili anlama ve dilde iiretim yapma
yetenegi olan bilgi-isleme yeteneginin giiglenecegini sdylemektedir. Benzer sekilde,
Kimi kuramcilar da bir dgrencinin yabanci bir dili edinip edinmedigini anlamanin zor
oldugunu; bu siirecin 6grenme ya da dgretimle degistirilemeyecegini sdylemektedir. Bu
da yabanci dilin, 6grenilebilecegi ya da edinilebilecegi ile ilgili kesin yargilara varmanin
giic oldugunu gostermektedir. Bu asamada 6gretmenlerin yabanci dili 6grenenler igin
yapmasi gereken seyin, uygun dil oOgretim ortami olusturmak ve Ogretimi
zenginlestirmek oldugu soylenebilir. Ogrencinin yapmasi gerekenin ise dile maruz
kalmak ve iletisime dogrudan girip etkilesim ve katilim ortaminin olugsmasini saglamak

oldugu soylenebilir (AOBM, 2001, s. 131).

1.4. YABANCILARA TURKCE OGRETIMiI/OGRENIMI VE
YABANCI DiL OLARAK TURKCE OGRETIMi/OGRENIiMi
ILiSKisi

Sahin (2010, s. 21) tarafindan yapilan bir ¢alismada, AOBM’nin bir pargasi olan
Avrupa Dil Gelisim Dosyasinin, yabanci dil 6gretimini yasa bagl olarak iki gruba
ayirdigindan bahsedilmistir. Bu gruplar 15 yasa kadar olan ¢cocuk grubu ile 15 yasindan
biiyiik ergen ve yetigkin grubudur. ADGD igerisinde bu ayrimin olmasinin sebebinin ise

dil ogretimi/6greniminin hedefler, giidillenme, yontemler ve yasa bagli olarak


https://www.academia.edu/18791969/Egitim_Ogretim_Ogrenme
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farklilasmasi oldugu sdylenmektedir (Sahin, 2010, s. 21-22). Bu agiklamadan yola
cikarak yabanci dil dgretiminin tek bir grup lizerinden degil farkli gruplara yonelik
sekillenmesi gerektigini sdylemek miimkiindiir. Ciinkii her 6grencinin hedefi, dil
O0grenme istegi, kullanmasi gereken yontemleri, yasa bagli olarak 6grenme sekilleri vb.

faktorleri birbirinden farklidir.

Yabanci dil olarak Tiirkge Ogretimi, Tirkiye’de c¢esitli resmi ve 6zel merkezler
tarafindan yapilmakta yenileri de agilmaya devam etmektedir. Bu kurumlarda kullanilan
yaklasim ve yoOntemlere bakildiginda, genel olarak 6grenci merkezli iletisimsel
yaklasimin kullanildig: dikkat ¢ekmektedir. Bunun disinda &rnegin Ankara Universitesi
TOMER’de dért temel becerinin esit olarak gelistirilmesi esasma dayali olarak;
teknolojik  sistemlerle  gorsel-igitsel materyallerle Ogretimin  gerceklestirildigi
goriilmektedir. Kullanilan ders kitaplarina bakildiginda ise dilbilgisinin agik bir sekilde
verildigi goriilmektedir. Diger bir o6rnek ise Gazi Universitesi TOMER’dir. Bu
merkezde, beceri temelli dil 6gretim yaklagimimin kullanildigi goze c¢arpmaktadir.
Kitaplara bakildiginda ise dilbilgisine yonelik dogrudan bilgilerin yer almadigi,
sezdirilmeye ¢alisildigi dikkat g¢ekmektedir. Ders kitabina ek olarak dilbilgisi
kurallarmin yer aldigi ayr1 bir kitap da 6grencilere verilmektedir. Bu asamada dersin
dilbilgisi agirlikli m1 yoksa dilbilgisi kurallarinin sezdirilerek mi verildigi sorusu
ogretmenlerin ya da kurumun kullandigr sisteme gore degismektedir. Nitekim
giinimiizde yabanci dil olarak Tirkge Ogretiminin yapildigi ortamlarda, dilbilgisi
agirhikli derslerin yapildigini sdylemek miimkiindiir. Ayrica 6gretmenlerin kullandig:
yaklagim ve yoOntemlere, ders materyallerine bakildiginda bu materyallerin yeterli
olmadigi; hazirlanan programlarin gesitlilik agisindan yetersiz oldugu gézlenmektedir.

Bu konuda bir ¢alismada

Yabancilar i¢in hazirlanan Tiirk¢e 6gretimi programlarinin 6grencilerin ana diline, yasina,
egitim diizeyine ve kiiltiiriine gére hazirlanmayis1 Tiirkge 6gretiminin sorunlarindan biridir.
Programla birlikte Tiirk¢e 6gretiminde kullanilan ydontem ve materyallerin ¢agin kosullarina
uygun olmayis1 ve eksikliklerinin bulunmasi da 6nemli sorunlarin kaynag durumundadir.
(Er, Biger, Bozkirli, 2012, s. 52)

denmektedir. Ciinkii teknolojinin gelismesiyle birlikte pek ¢ok iilkede yabanci dil
ogretimi gesitli teknolojik materyallerle yapilarak cesitlenmistir. Ayrica &grencinin
yasina, kiiltiiriine, 6grenme amacina yonelik 6gretim programlar: tasarlanmakta ve bu

programlar teknolojik materyallerle desteklenmektedir. Yabanci dil olarak Tiirkce
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ogretimi  agisindan  bakildiginda ise ¢ok fazla materyal ¢esitliligi ile

karsilasilmamaktadir.

Tiirkiye’de yabanci dil olarak Tiirk¢e Ogretimi veren gesitli resmi ve 6zel merkezler
bulunmaktadir. Burada yer alan 6gretmenler, genelde dilbilim, filoloji gibi dille ilgili
lisans bolimlerinden ya da bu alanda egitim veren yiiksek lisans programlarindan
mezun olmakta; agilan gesitli merkezlerdeki sertifika programlarina katilarak aldiklar
sertifikalarla mesleklerini yerine getirmektedirler. Giiniimiizde yabanci dil olarak
Tirkge 0gretimi alaninda lisans programi bulunmamaktadir. Ayrica Tiirkiye’de yabanci
dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde ders veren 6gretmenlerin, ¢ocuk ve yetiskinler igin ayri
olarak egitilmedigi goriilmektedir. Bununla birlikte is ya da mesleki Tirkce gibi
alanlarda Ogretmenlerin 6zel olarak egitim almadigi ve ogretim merkezlerinde bu
alanlarla ilgili derslerin olmadigi ya da bu alanda ¢ok gelisme gosterilmedigi

goriilmektedir.

Ingilizce dgretimi/dgrenimi ile ilgili gesitli kaynaklar bulunmaktadir. Bu kaynaklara
bakildiginda programin yasa, hedef kitlenin ihtiyaglarina ve becerilerin ayri ayri
gelistirilmesine yonelik cesitlendigi gorilmektedir. Giinday (2015, ss. 253-261) bu
sekilde 6gretim ortami sunan internet ortamindaki siteleri incelemistir. Ona gore bu

igerikteki sitelerden biri www.talkenglish.com sitesidir. Sitede dil 6gretiminin becerilere

ve seviyelere gore cesitlendigi goriilmektedir. Bunun disinda www.elllo.org adh
diizeylere ve becerilere gore sekillenen sitede 6gretim/6grenim gesitli gorsel ve isitsel
materyallerle desteklenmektedir. Bununla birlikte sitede 6gretim/dgrenim igin oyunlara
da yer verildigi goriilmektedir. Bu oyunlar dilbilgisi ve kelime 6gretimine yonelik

oyunlardir. Bunun diginda http://learnenglish.britishcouncil.org/ sitesinde ¢ocuklar igin

oyun igerikli 6gretim/6grenim ortaminin olusturuldugu, gengler iginse gereksinimlere
gore Ogretim/6grenim ortaminin sekillendigi goriilmektedir. Ayrica bu sitede sosyal

medya tizerinden de egitim olanagi verilmektedir.

Ingilizce igin olusturulan bu sitelere benzer siteler Fransizca icin de kullaniimaktadhr.
Gilinday (2015, ss. 262-274) bu dilde egitim veren siteleri de incelemistir. Bu sitelerden

biri www.bonjourdefrance.com/ adli sitedir. Sitede interaktif Ogrenme ortami,

gereksinimlere gore Fransizca ve oyunlarla dilin 6grenilebilecegi etkinlikler yer

almaktadir. Benzer sekilde http://www.lepointdufle.net sitesi de becerilere ve



http://www.talkenglish.com/
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gereksinimlere yonelik Fransizcayr 6gretmeyi hedefleyen, bunu oyunlarla destekleyen

bir sitedir.

Internetin yaygin kullanimi ve 6gretim/ogrenimde kullanilan programlar agisindan
yabanci dil olarak Tiirkge Ogretimi/6grenimi incelendiginde, son donemde g¢esitli
calismalarin ve gelismelerin var oldugu goriilmektedir. Oncelikle kullamlan ders
Kitaplarinin seviyelere gore ayrildigi goriilmektedir. Bunun disinda kitaplarin ig
boliimlerinin becerilere gore ayristirildigi dikkat ¢ekmektedir. Fakat yas grubuna gore
her kitabin ayrildig1 sdylenememektedir. Yunus Emre Enstitiisii tarafindan ¢ocuklar igin
hazirlanan 6-9 yas grubuna yonelik “Cocuklar i¢in Tiirkge Seti” ve 10-15 yas grubuna
yonelik “Tiirkge Ogreniyorum Seti” bulunmaktadir. Bunun disinda cocuklar igin bir
caligmaya yaygin anlamda rastlanilmamaktadir. Yabanci dil olarak Tiirk¢e dgretimi ile
ilgili kitaplardan hareketle genel anlamda iletisim odakli yabanci dil olarak Tiirkge
egitimi-ogretimi yapildigi, mesleki anlamda ya da ihtiyaca doniik yabanci dil olarak

Tiirkge 6gretimi/6greniminin de gelismesi gerektigi anlagilmaktadir.

Hedef grubun ozelliklerine yonelik 6gretim/6grenim programinin gerekliligi Nunan
(1999) tarafindan “...bir yabanci dil programinin verimliligi halihazirda kullaniliyor
olan programin 6grencilerin beklentilerine, tutumlarina ve ilgilerine ne derece karsilik
verdigiyle anlasilir.” seklinde dile getirilmektedir (Koger, 2013, s. 172). Bu ifade
Ogrenciye ve onun ihtiyaglarina gore; ogretilecek konunun ne sekilde desteklenmesi
gerektigine gore Ogretim/6grenim ortaminin ve materyallerin tasarlanmasi gerektigini

soylemektedir.

1.5. YABANCI DiL OLARAK TURKCE OGRETIMINDE VE
OGRENIMINDE MATERYALIN ONEMi

TDK’nin elektronik sozligiinde (2019), malzeme kelimesinin anlam1 “1. Gereg 2. Bir
eserin hazirlanmasinda yararlanilan bilgi ve kaynaklarin tamami1” olarak agiklanmigtir.
Gereg kelimesi TDK’de (2019), “Belirli bir isi yapmak igin kullanilmasi gereken
maddeler, malzeme, materyal” seklinde tanimlanmistir. Materyal kelimesi ise TDK’de
(2019), “1. Gere¢ 2. Yazil, sozlii, goriintiilii, kaydedilmis her tiirlii belge” olarak
tanimlanmistir.  Goriildigi  gibi  materyal kelimesi gereci  kapsayacak sekilde

kullanilmaktadir. Materyal kelimesinin yerine ise literatiirde malzeme kelimesinin
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kullanildig1 da goriilmektedir. Bununla birlikte &gretim materyali kavramini Yanpar

(2006) soyle agiklamaktadir:

Ogretim materyali, genel olarak hedefleri gergeklestirmek amaciyla araglardan
faydalanilarak yapilan ders sunumlarimin iceriklerini kapsar. Ogretim araclari, tebesir ve
kagittan baslayarak giliniimiizde bilgisayar ve iliskili teknolojilere kadar basitten karmasiga
cesitlilik gosterir. Materyal olusturabilmek igin araglar gereklidir. Ornegin yazi tahtasi bir
aragtir. Uzerinde tebesirle ya da tahta kalemiyle bir islem, resim, grafik, yazi vb.
olusturuldugu zaman bir ders materyali anlamma gelir. Bilgisayar &gretim amactyla
kullanilabilecek bir aractir, ancak bilgisayarda sunmak amaciyla hedefleri gostermek tizere
bir PowerPoint sunusu hazirlanmasi (yazi, resim, sekil) ile bir materyal ortaya ¢ikar. (S. 9)

Bu tanimdan yola ¢ikarak materyalin, bir bilginin dgretilmesinde kullanilacak arag ve

gereclerle olusturulan iiriinler oldugu sonucuna ulagsmak miimkiindiir.

Materyal, 6gretilen ve 6grenilen ya da dgretilecek ve 6grenilecek bilginin aktarilmasini
saglayan bir yoldur. Bu nedenle 6gretim materyallerini hazirlamak ve duruma uygun
olam se¢mek dikkatli olunmasi gereken bir husustur. Ciinkii her 6grenci farkli zeka
tirtine ve 6grenme sekline sahiptir ve bilgiyi i¢sellestirmesi i¢in zekasina uygun bir
yolun segilmesi gerekmektedir. Bununla birlikte bir materyalin daha ¢ok duyu organina
hitap etmesi, 6grencinin verilen bilgiyi daha iyi anlayacagi anlamina gelmektedir.
Swaller’e (1994) gore, “farkli ders igerikleri i¢in hazirlanan ve kullanilan bu &gretim
materyalleri 6grencilerin farkli duyularimi1 harekete gegirerek kalici bir dgrenmenin
gerceklesmesini saglamakta, 6gretmenlere 6gretim siirecini zenginlestirmede yardimci

olmaktadir.” (akt. Oztiirk, 2016, s. 330).

Oztiirk (2016),

Ogretim materyalleri neyi, ni¢in, nasil, ne zaman ve nerede 6gretecegiz gibi sorulara cevap
vermede yardimer olmaktadir. Bilgilerin zihinde soyut olarak degil, anlamli ve somut
olarak yerlesmesini saglayarak, daha kalict 6grenmelerin gerceklesmesine katkida bulunur.
Boylece ogretim siirecindeki  verimliligi  arttirarak  Ogrenilenlerin  uzun zaman
hatirlanmasina da yardimci olmaktadir. (s. 330)

demektedir. Goriildiigii gibi materyal, 6gretmenlerin bilgiyi aktarmasinda yardimci

olmakta, 6grencinin ise bilgiyi islemesini ve daha kalic1 hale getirmesini saglamaktadir.

Edgar Dale (1969), materyalin 6gretim ortamlarindaki gorevleri ve 6nemi ile ilgili bir
yasantt konisi olusturmustur. Bu koni su sekilde karsimiza ¢ikmaktadir (akt:
Cilenti, 1984, s. 56):
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Sekil 1: Yasant1 Konisi

Gortldiigii gibi, Edgar Dale tarafindan olusturulan ve Kamuran Cilenti tarafindan
konuya uygun hale getirilen bu sema, 6grenmede materyalin 6nemini ¢ok iyi
anlatmaktadir. Ogrenme asamasinda kisilerin kendi kendilerine neler yapabilecegi ve bir
bagka kisinin yardimi ile neler yapabilecegi bu semada goriilmektedir. Bununla birlikte
bu semanin somuttan soyuta giden diizeni, kisinin hangi duyulartyla neleri
Ogrenebilecegini ya da karsilarina ¢ikan bilgilerin hangi duyularina hitap ettigini de
aciklamaktadir. Bu da materyal olusturma asamasinda materyal hazirlayanlara yon
vermektedir. Ciinkii hitap edilen her duyu, 6grenmede farkli etkiler gdstermektedir.
Birden fazla duyuya hitap eden materyaller ise 6grenmede ¢ok daha etkili olmakta; bilgi
daha 1yi Ogrenilip daha ge¢ unutulmaktadir. Duyularin 6grenmedeki etkileri

diistintildiiglinde yagsam konisine gore insanlar 6grendiklerinin:
“%83’linii gorme
%11’ini igitme

%3,5’1ni koklama
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%1,5’ini dokunma

%1’ini tatma duyulariyla edindikleri yasantilar yoluyla 6grenmektedir.” (Cilenti,
1991; akt. Yalin, 2015, s. 21).

Ogrenilenlerin hatirlanmas1 agisindan duyular degerlendirildiginde ise zaman sabit

tutulmak tizere insanlar:
“Okuduklarinin %10’ unu,
isittiklerinin %20’sini,
gordiiklerinin %30 unu,
hem goriip hem isittiklerinin %50’sini,
soylediklerinin %70’ini,

yapip soyledikleri bir seyin ise %90’1n1 hatirlamaktadirlar.” (Cilenti, 1991; akt.
Yalin, 2015, s. 21).

Bu bilgilerin 1s181nda materyalin ne sekilde tasarlanmasi1 gerektigi ortaya ¢ikmaktadir.
Yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimi ve 6greniminde de ayni sartlar gecerlidir. Ciinkii
belli bir yas1 gegmis ve ana dilini 6grendikten sonra baska bir dili 6grenme motivasyonu
icinde olan birey, dil girdilerini ne kadar ¢ok duyu organi ile alirsa, aymi sekilde

ogrenmesi de o derece hizli ve 1y1 olacaktir.

Ogretim ve dgrenimde materyal, verilecek bilgiyi destekler niteliktedir. Ders dncesinde,
ders esnasinda ve ders sonrasinda kullanilan materyaller, 6grenmenin daha da zengin
hale gelmesini saglamaktadir. Halil ibrahim Yalin (Yalin, 2015) arag-gereclerin yeri ve
oneminden bahsederken arag-gereglerin neden gerekli oldugunu su maddelerle

aciklamistir:

1. Coklu 6grenme ortami Saglar.

2. Ogrencilerin bireysel ihtiyaglarmin karsilanmasina yardimer olur.

3. Dikkat ¢ekerler.

4. Hatirlamay kolaylastirirlar.

5. Soyut seyleri somutlastirirlar.

6. Zamandan tasarruf saglarlar.

7. Giivenli gézlem yapma imkani sunarlar.

8. Farkli zamanlarda birbirleriyle tutarli igerigin sunulmasini imkan verirler.
9. Tekrar tekrar kullanilabilirler.

10. Igerigi basitlestirerek anlasmay1 kolaylastirirlar. (ss. 82-90).
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Dil Ogretimine yonelik materyal hazirlanirken bazi kurallara dikkat etmek

gerekmektedir.

tanimlanmustir:

Bu kurallar Howard ve Major (2004) tarafindansa su sekilde

Dil 6gretim materyalleri icerige dayali olmalidir.

Dil 6gretim materyalleri etkilesimi tesvik etmeli ve dil agisindan iiretken olmalidir.

Dil 6gretim materyalleri dil 6grenme becerilerini ve stratejilerini gelistirmede
ogrencileri tegvik edici olmalidir.

Dil 6gretim materyalleri 6grencinin dil 6grenmeye odaklanmasina olabildigince izin
vermelidir.

Dil 6gretim materyalleri biitlinlesik dil kullanimi i¢in firsatlar sunmalidir.

Dil 6gretim materyalleri 6zgiin olmalidir.

Dil 6gretim materyalleri dil becerilerini ve anlayiglarini birbirine baglamalidir.

Dil 6gretim materyalleri ilgi ¢ekici olmalidir.

Dil dgretim materyallerinin uygun yonergeleri olmalidir.

Dil 6gretim materyalleri esnek olmalidir. (akt. Giilcii, 2015, ss. 69-70)

Cunningsworth (1988, s.5-6) ders i¢in materyal hazirlanirken dikkat edilmesi

gerekenleri dort ilke olarak dile getirmistir. Ik olarak 6gretim materyallerinin hedef ve

amaclara uygun olmas1 gerektigini sdylemektedir. Ikinci olarak &grencinin 6grendigi

dili kendi amaglarma gore kullanmasini saglayacak materyalin gelistirilmesi gerektigini

sdylemektedir. Ugiincii olarak ogrenciye bilginin eski ve yeni bilgileri birbiriyle

iliskilendirmesini saglayacak sekilde verilmesi gerektigini; ayrica materyallerin

yardimiyla 6grencinin motivasyonunun yiiksek tutulmasi gerektigini sdylemektedir. Son

olarak dgrencilerin farkli 6grenme stillerinin oldugu ve buna uygun sekilde, 6grencinin

ilgisini ¢ekecek eglenceli materyaller hazirlanmasi gerektigini sdylemektedir (akt.
Yolcusoy, 2008, s. 58).

Yanpar (2006) ise 6gretimde kullanilacak materyallerin hazirlanirken uyulmasi gereken

ilkeleri su sekilde dile getirmektedir:

1.
2.

3.

©oNo

Ogretim materyali, basit, sade ve anlasilir olmalidir.

Ogretim materyali, ders programlarmi destekleyici bicimde dersin hedef ve
kazanimlarina uygun se¢ilmeli ve hazirlanmalidir.

Ogretim materyali, dersin konusunu olusturan biitiin bilgilerle degil, nemli ve dzet
bilgilerle donatilmalidir.

Ogretim materyalinde kullamlacak gorsel dzellikler (resim, grafik, renk vh.) materyalin
noktalarim vurgulamak amaciyla kullanilmali, agir1 kullanimdan kaginilmalidir.
Ogretim materyalinde kullamlan yazili metinler, gorsel-isitsel dgeler, 6grencinin
pedagojik ozelliklerine uygun olmali ve Ogrencinin gergek hayatiyla tutarlilik
gostermelidir.

Ogretim materyali, 6grenciye aligtirma ve uygulama imkani saglamalidir.

Ogretim materyalleri miimkiin oldugunca gergek hayat1 yansitmalidir.

Ogretim materyali her 6grencinin erisimine ve kullanimina agik olmalidir.

Materyaller sadece dgretmenin rahatlikla kullanabildigi tiirden degil, dgrencilerin de
kullanabilecegi diizeyde basit olmalidir.
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10. Zaman iginde tekrar kullanilacak materyaller dayanikli hazirlanmali, bir defalik
kullanimlarda zarar gérmemelidir.

11. Hazirlanan 6gretim materyalleri, gerektigi takdirde, kolaylikla gelistirilebilir ve
giincellestirilebilir olmahdir. (ss. 155-159)

Gorildigi gibi materyalin hazirlanmasi dikkat edilmesi gereken 6nemli bir unsurdur.
Ciinkii derste kullanilan materyaller 6grencilerin derse olan ilgilisini artirabilecegi gibi
dersten uzaklasmalarmma da sebep olabilir. Bu sebeple yukarida da sdylendigi gibi
materyalin hedefe yonelik ve bilgiyi tekrar edip akilda kalmasini destekleyecek nitelikte
olmasi gerekmektedir. Ayrica giinliik hayatin i¢inden alinarak olusturulacak materyaller
ogrencilerin nerede, ne zaman, ne yapmasi gerektigine dair de bilgilenmelerini
saglayabilecektir. Bu kurallar ve belirlenmis miifredat ¢ercevesinde materyallerin
hazirlanmasi, dil dgretiminde daha etkili olmayr saglayabilecektir. Ilgili calismada

oyunlar tasarlanirken de s6z konusu unsurlar géz 6niinde bulundurulmustur.

1.6. AMAC ODAKLI ARACIN BELIiRLENME SURECINI
ETKILEYEN FAKTORLER

Yabanci dil olarak Tirkge oOgretimi/6greniminde materyal kullanimi Onemlidir.
Materyali belirleme siirecinde ise Ogretim/6grenim amaglarinin  ne oOldugunu

belirlenmenin 6nemli oldugu goriilmektedir. Tosun (2006, s. 29),

Egitim-6gretimde kullanilan her materyalin egitim programimi destekleyici ve programda
belirlenen amag¢ ve hedefleri dgrenciye kazandirici nitelikte olmasi gerekir. Aslinda, her
tirlii 6gretimsel etkinligin amaci, egitim programinda belirtilmis ama¢ ve hedeflerin
kazandirilabilecegi Ogretim ortamlarimin yaratilmasi ve Ogrenciye sunulmasidir. (akt.
Saydam ve Cangal, 2018, 345)

demektedir. Ayrica dil 6gretimi i¢in kullanilacak bir materyalin, 6grencinin birden fazla
duyusunu harekete gegirecek nitelikte olmasi da énemlidir (Duman, 2013, s. 5). Daha
onceki boliimlerde bahsedildigi gibi, dgretim/6grenimde duyularin bir bilgiyi akilda
tutma siiresine etkisi dil Ogretimi/6grenimi i¢in materyal hazirlamada oldukca
onemlidir. Ciinkii birden fazla duyuya hitap eden materyallerin, akilda kaliciligi

artirmasi daha kolay olabilmektedir.

Yabanci dil olarak Tiirkce Ogretimi/6greniminde  kullanilacak  materyalin
belirlenmesinde onemli faktorlerden biri hedef kitlenin Tiirkge bilme seviyesidir.
Duman (2013, s. 5), o6grencilerin seviyelerinin materyal se¢imini ve kullanimini

etkilediginden bahsetmistir. Duman’a goére seviyeye gore materyalin igerigi ve
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kullanilacak materyalin tiirii degismektedir. Mesela; Tiirkge 6greniminin basinda olan
bir Ogrenci i¢in kelime ogretiminde resimler ve fotograf gibi gorsel igerikli
materyallerin 6nemi biyiiktiir. Béyle bir 6grenci kitlesine ders anlatma esnasinda bir
sozcligii yine kelimelerle agiklamak etkisiz bir yontem olacaktir. Hazirlanan ve
kullanilan materyaller hem kelimelerin dogru anlasilmasini saglayacak hem de anlamayi

hizlandiracaktir.

Koger (2013, s. 161) bir calismasinda materyali belirleyen en 6nemli faktorlerden
birinin ihtiya¢ analizi oldugundan bahsetmektedir. Ona gore Ogrencilerin 6grenme
ihtiyaclarim1 6grenmek, bu bilginin 6grenme amacina doniistiiriilerek yontemlerin,
etkinliklerin ve arag-gereglerin belirlenmesinde etkili olmaktadir. Boylece 6grencinin
ihtiyact ne ise ona uygun olacak bir program ve materyal hazirlanmakta; bu da
Ogrencinin  motivasyonunu  yiiksek  tutup  Ogrenme istediginin  artmasini

saglayabilmektedir.

Temel olarak hedefler ve 6grencilerin durumlari materyal iretimini etkilemektedir.
Bununla birlikte Ogrencilerin seviyeleri, yaslari, 6grenme ihtiyaglar1 ve biligsel
diizeyleri materyal iiretimi ve se¢iminde géz oniinde bulundurulmalidir. Ayrica Yanpar
(2006, s. 159) materyal se¢imini “6gretim hedefleri ve kazanimlar, 6gretim yontemi,
ogrenci Ozellikleri, O6gretim ortami, etkinlikler, araglarin 6zellikleri, materyallerin
tasarim Ozellikleri, 6gretmen tutumlari, becerileri, maliyet, zaman ve elde edilebilirlik”
faktorlerinin de etkiledigini dile getirmektedir. Bu da materyal iiretiminde dikkat
edilmesi gereken birden ¢ok Ozelligin oldugunu gostermektedir. Bu o6zellikler
cergevesinde  hazirlanan  materyaller amaca  hizmet  edebilecek  sekilde

kullanilabilmektedir.

1.7. BECERI VE KAZANIM ODAKLI MATERYAL TESPITI

Beceri, TDK’nin elektronik sozliigline (2019) gore “kisinin yatkinlik ve 6grenimine
bagli olarak bir isi basarma ve bir iglemi amaca uygun olarak sonuglandirma yetenegi,
maharet” olarak tanimlanmistir. Yabanci dil 6gretiminde temel dil becerileri, algilamaya
yonelik beceriler (dinleme ve okuma) ve iiretime yonelik beceriler (konugma ve yazma)
olarak iki grupta degerlendirilmektedir. Bununla birlikte dilbilgisi, kelime ve sesletim

yani dil bilesenleri de bu dort temel becerinin 6grenilmesinde tamamlayici beceriler
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olarak goriilmektedir (Giinday, 2015, ss. 174-199). Ogrenci dinleme ve okuma yoluyla
algiladigr ve anlamlandirdiklarimi kendi dil edinim diizeyinin siizgecinden gecirerek
iiretecek yani konusup yazacaktir. “Bireyler yabanci dilde, okuma ile yazili dile;
dinleme ile sozlii dile maruz kalirlar (Field, 2008) ve ana dillerinde oldugu gibi yabanci

dille de genellikle 6nce duyarak tanigirlar” (Dilidiizgiin, 2013, s. 259).

Genel olarak dil 6gretimindeki yaklasim ve yontemlere bakildiginda, ilk donemde temel
dil becerilerinin tamaminin 6gretime dahil edilmedigi géze ¢arpmaktadir. Dilbilgisi-
¢eviri yonteminin, okuma becerisine; dogrudan yontemin, daha ¢ok konusma becerisine
odaklandigi goriilmektedir. Bununla birlikte bazi dil yaklasim ve yontemlerinin, bazi
becerilere dnce bazilarina ise daha sonra yer verilmesi gerektigi goriisiinii tasidiklari
dikkat cekmektedir. iletisimsel yaklasimla birlikte dort temel becerinin ayni1 derecede
dil 6gretiminde 6nemli oldugu ve bu becerilerin birlikte verilmesi gerektigi ilkesi
benimsenmistir. Giiniimiizde ise Avrupa Konseyi’nin hazirladigi, Diller igin Avrupa
Ortak Bagvuru Metni ¢ergevesinde eylem odakli yaklasim onem kazanmistir. Bu
yaklagim da iletisimsel yaklasim gibi dort temel dil becerisinin ve bunlarin birlikte
verilmesinin  6nemini  vurgulamaktadir. AOBM’nin benimsedigi eylem odakl
yaklasimda hedefler veya etkinlikler, dinleme, anlama, iiretme, gozlemleme,
¢oziimleme, yorumlama, karsilastirma, kendini ifade etme, bilgi verme, birlikte hareket
etme seklindedir (Glinday, 2015, s. 112).

AOBM’de beceriler her diizey icin ayri1 ayr1 belirtilmistir. A1-A2, B1-B2, C1-C2
diizeylerine gore okuma, anlama, konuma ve yazma becerileri verilmekte olup bunlarin
ogretimde ve 6grenimde kazandirilmasi istenmektedir. Bununla birlikte metinde, dil
ogretimi i¢in gerekli diizenlemeleri yapanlarin 6grenenin gereksinimlerine, giidiilerine,
kisiliklerine ve kaynaklarina dayanan galigmalar yapmalart Onerilmektedir. Ayrica

metinde su sorulara yanit aranmasi gerektigi de sdoylenmektedir:

e Dil 6grenen kisi bu dilde basarili olmak i¢in neye gereksinim duyar?

e Ogrenenler belirlenen amaglara ulasmak amaciyla dili kullanabilmeyi 6grenmek igin
neye gereksinim duyarlar?

e Ogrenenlerin grenmeyi istemelerini ne saglar?

e Ogrenenler ne cesit insanlardir (yaslari, cinsiyetleri, sosyal ve akademik gegmisleri,
vs.)?

e Ogreticiler hangi bilgi, beceri ve deneyimlere sahiptir?

e Ogrenenler ders kitab, kaynak kitaplar (sozliik, dilbilgisi kitaplari, vs.), gorsel-isitsel
materyal, bilgisayar donanimi gibi ne tiir materyallere sahiptirler?

e Ogrenmeye ne kadar zaman ayrabilirler (ya da ayirmaya istekliler)? (AOBM, 2001, ss.
iv-v)
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Bu sorular, 6gretme ve 6grenme asamasinda 6grenenin gereksinimlerine, kisiligine ve
var olan ya da tretilebilecek kaynaklara dikkat edilmesini onermektedir. Bununla
birlikte amagclarin agik ve kesin olarak tanimlanmasi gerektigini sdylemektedir. Ciinkii

amag, 0gretimin ve 6grenimin sekillenmesi i¢in temel noktadir.

Yabanci dil O6gretiminin gelisimine bakildiginda, ogretimde ogretmen merkezli
yaklasimdan &grenci merkezli yaklasima gegildigi goriilmektedir. Oztiirk ve Sahin

(2013),

Egitim alanindaki reformlarla, cagimizdaki egitim programlari, yapilandirmaci dgrenme
teorisini dikkate alan ‘Ggrenenin 6grenmeyi O6grenmesi’ temel diigiincesine dayanan,
O0grenen merkezli programlara doniigmiistiir. Yapilandirmaci anlayis temel alinarak
olusturulan egitim programlarinda ‘ne &gretelim’ anlayisinin yerine ‘birey nasil dgrenir’
anlayist temel alinmis ve Onemli kavramlarin vurgulanmasi, her o6grenenin bireysel
farkliliklarina/deneyimlerine/gelisimine gore bu kavramlari yapilandirip bir  goriis
belirtmesi esas alinmstir. (Prawat, 1992; akt. Oztiirk ve Sahin, 2013, s. 10)

demektedir.

Ogretme ve dgrenme siirecinde amag, siireCin sonunda 6grenende bazi davranislarin
ortaya ¢ikmasim saglamaktir. Ogretim programlari, bu amagla 6gretim faaliyetlerini
gerceklestirmektedir.  “Ogrenim  faaliyetleri,  6grenmeye-6gretmeye  hazirhik
etkinliklerini, ogrenci-6gretmen etkinliklerini  ve degerlendirme etkinliklerini
kapsamaktadir.” (Senemoglu, 2012; akt. Ayvaci, Alev ve Yildiz, 2014, s. 1014). “Bu
etkinlikler; bilgi, beceri, yetenek, tutum, ilgi ve aligkanlik gibi bir takim istendik
ozelliklerin kazanilmasina veya kazandirilmasina yoneliktir’ (Celik, 2006; Atalay,
Yurdakul, Basbay&Komleksiz, 2010; akt. Ayvaci, Alev ve Yildiz, 2014, s. 1014). Tim
bu oOzellikler, 6gretim programlarinda amaglar, hedefler ve kazanimlar terimlerine

karsilik gelmektedir.

Yapilandirmaci ~ 6grenme  yaklagiminin  benimsenmesiyle  birlikte  6gretim
programlarinda “hedef-davranig” ifadesinin yerine “kazanim” ifadesine yer verilmeye
baglanmistir.” (Alev ve Yildiz, 2014, s. 1014). Kazanim, O6grencinin Ogrenme
sonucunda ne bilmesi ne anlamasi ya da ne yapmasi gerektigini belirleyen ifadeleri
aciklamaktadir. AOBM, bir 6grenenin ders sonucunda kazanmasi gerekenleri tespit
etmis ve her seviyeye her beceriye ve her konuya uygun olarak bunlar listelemistir.

Ogretim programlari gelistirilirken de bu kazanimlar géz éniinde bulundurulmaktadur.

Ogretimde kazanimlar belirlenirken bazi smmiflamalar kullanilmaktadir. Bu siniflama

sistemlerinin basinda gelen isim Bloom ve arkadaglaridir. 1950’lerin sonunda yaptigi
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caligmalara gore Bloom ve arkadaslari 6grenme kazanimlarii ii¢ alanda toplamustir.
Bunlar bilissel, duyussal ve psikomotor 6grenmedir. Yalin (2015), bu alanlardan

birincisini sdyle aciklamistir,

Biligsel 6grenmeler, zihinsel etkinliklerin agirlikta oldugu davranislari (bilgiyi tanima ve
hatirlama, onun tizerinde islemler yapma, kavramlar, genellemeler, kuramlar gelistirme
gibi) kapsar. Bloom ve arkadaglari biligsel ogrenmeleri alti kategoride toplamislardir.
Hiyerarsik bir yap1 olusturan bu 6grenme kategorileri basitten karmasiga dogru sdyle
siralanmaktadir: bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme. (ss. 27-31)

Anlagilacagi gibi kazanimlarin ilk asamasi bilgilerden olusmaktadir. Yalin (2015, ss.
27-31) ikinci asama hakkinda sunlar1 s6ylemektedir: “Duyussal 6grenmeler, bir nesne,
bir olay, bir konuya kars1 ilgi, tutum, tavir ve duygu gibi davranis egilimlerini igerir
(tercih, hoslanma ya da hoslanmama, yaklasma ya da kaginma egilimleri gibi)”. Son
baslik ise Yalin (2015, ss. 27-31) tarafindan su sekilde agiklanmaktadir, “psikomotor
ogrenmeler, belirli fiziksel hareketlerin belli bir siraya gore dogru, hizli ve otomatik
olarak yapilmas: sonucunda ortaya ¢ikan davraniglar igerir.”. Tim bu bilgiler
kazanimlarin igerigini olusturmaktadir. Bu kazanimlar ve yukarida belirtilen beceriler
cercevesinde materyaller sekillenmektedir. Hangi kazanim ya da hangi beceri i¢in hangi
materyalin kullanilmas1 gerektiginin dogru bir sekilde belirlenmesi, 6grenimin de
planlanan sekilde gerceklesmesini saglayacaktir. Boylece amacglanan &grenci

davranigiin gelistirilmesi saglanabilecektir.

20. yiizyilin basindan itibaren teknolojinin gelismesiyle birlikte isitmeye iliskin
araglarin gelistigi goriilmektedir. Bu da dil 6gretiminde, bu materyallerin kullanimini
mimkiin hale getirmistir. Yabanci dil 6gretiminde teknolojik ara¢ olarak
degerlendirildiginde, ses 0zelligi olan radyo, teyp, pikap ve dil laboratuvar
ekipmanlarindan; sesletim materyalleri olarak da kaset, plaklar ve radyo yayimlarindan
yararlanildig1 gézlenmektedir. Ilk olarak bu materyallere ise Isitsel-Dilsel Yontemde yer
verdigi goriilmektedir (Giinday, 2015, s. 218). Bunun disinda televizyon, bilgisayar ve
telefon gibi araglarin yardimiyla hazirlanan ses dosyalar1 ve CD’lerin de dil

ogretiminde/6greniminde kullanildig1 dikkat ¢ekmektedir.

Isitsel malzemeler dinleme temel dil becerisi ile fonetik tamamlayic1 becerisinin
gelistirilmesinde olduk¢a onemlidir. Bu materyaller araciligi ile hedef dili anadili olarak
konusan insanlar dinleyerek o sesleri dogru bir sekilde seslendirmeyi 6grenirler. Kendi
O0grenme hizlarina goére defalarca tekrarlayarak anlama olanagi bulurlar. Ayrica isitsel
materyaller sadece dinlemeye yonelik oldugundan diger uyaricilar ise kosulmadigindan
ogrencilerin seslere ve dinleme konusuna odaklanmalar1 daha {ist diizeyde olur. (Giinday,
2015, s. 218)
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Bunlarin disinda PowerPoint yazilimiyla hazirlanan sunularin, isitsel odakli

materyallere hizmet ettigi goriilmektedir.

...PowerPoint ile bilgisayar ortaminda gorsel, isitsel, hareketli ve sesli sunular hazirlamak
ve sunmak olanaklidir.... PowerPoint sunumuyla hazirlanan sunular hem géze hem de
kulaga hitap ettigi ve Ogrencilerin dikkat siiresini artirdigi i¢in Ogretim siirecinde
kullanilabilecek bir 6gretim materyalidir. (Oztiirk, 2016, s. 243)

Bu agiklamadan yola ¢ikarak kullanilan bazi materyallerin birka¢ duyuya birden hitap

ettigi soylenebilmektedir.

Yazinsal odakli materyaller, dogal yontem harig¢ tiim yaklasim ve yontemler tarafindan
kullanilmistir (Giinday, 2015, s. 213). Kullanilan yazinsal odakli materyaller ders
kitaplari, yardimc ders kitaplari, ¢alisma kitaplari, ¢calisma kagitlari, testlerdir. Bununla
birlikte egitim amaciyla hazirlanan bu kitaplarin disinda hikaye, masal ve romanlarin;
gazete ve dergideki yazilarin; brosiir, resim, grafik, poster, pano, kart ve bulmacalarin
da materyal olarak smif ortaminda kullanildigi gozlemlenmektedir. Ayrica bu
materyaller yukarida da belirtildigi gibi bazen birden fazla duyuya hitap edebilecek
sekilde tasarlanabilmektedir. GOriintii iceren materyaller i¢cin SOylemez (2012), “Gorsel
materyal kullanilarak anlagilmasi gii¢c olan kavramlar somut hale gelir, basitlestirilirler;
ogrencilerin dikkati belli bir noktaya g¢ekilir ve bu sayede giidiilenmeleri saglanir.”
demistir (akt. Gilinday,2015, s. 213). Bu agiklamadan yola ¢ikarak gorsel odakli
materyalin, dil 6gretimi/6grenimini somutlastirdigi ve 6grenenin giidiilenmesini artirip
konuyu daha anlagilir hale getirmeyi sagladigi sdylenebilmektedir. Ayrica 6grencilerin
kelimeleri anlamalarinda ve akilda tutabilmelerinde gorsel materyallerin faydali oldugu
gozlenmistir. Gorsel odakli materyaller resimler, Kartlar, yazi tahtasi, kumas/pazen
tahta, biilten tahtasi, tepegdz, opak projektor, slayt makinasi/slaytlar, gergcek nesnelerdir
(Giinday, 2015, ss. 213-218). Bunun disinda gilinlimiizde kisa film, film, reklam gibi

videolarin da bu grupta kullanildig: goriilmektedir.

1.8. GECMISTEN GUNUMUZE KADAR BiLiSiM ODAKLI
MATERYALIN GELISTIRILMESI

Bilisim kelimesi, TDK nin sézliigiinde “Insanoglunun teknik, ekonomik ve toplumsal
alanlardaki iletisiminde kullandig1 ve bilimin dayanagi olan bilginin 6zellikle elektronik

makineler araciligiyla diizenli ve akla uygun bir bi¢cimde islenmesi bilimi, enformatik”
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olarak tanimlanmistir. Bu tanimdan da yola ¢ikarak bilisim odakli materyalin, g¢esitli
elektronik ve teknolojik araglarla hazirlanan materyaller oldugu sdylenebilmektedir.
Bilginin hizla yayildig1 giintimiizde bilgiye ulasmay1 kolaylastirdigi gézlemlenen bilgi
teknolojilerinin  egitimde kullanilmaya baslandigi goriilmektedir. “Egitimcilerin,
O0grenme-6gretme siireclerine hareketlilik kazandiran bilisim teknolojilerini etkili bir
sekilde kullanmasi 6nem kazanmis ve bdylece egitimde yeni teknolojilerin kullanimi
o0grenme-ogretme etkinliklerini daha eglenceli hale getirmistir.” (Pala, 2006; Yanpar,
2007; akt. Kozikoglu, 2013, s. 374). Bilisim teknolojilerinin kullaniminin, materyal
acisindan 6gretim-6grenim asamasini destekledigi ve 6grenmenin gesitlenmesini, daha

eglenceli olmasini sagladigi goriilmektedir.

Yabanci dil 6gretiminde, materyallerin tarihi hakkinda Reiser (2001, ss. 53-67) sunlari

dile getirmistir:

e 1920’den once tebesir ve ders kitab1 agirliktaydi.

e 1920’lerde okul miizeleri kuruluyor. Icinde filmler, resimler ve fotograflar vb. yer
aliyor.

e  Gorsel dgretim hareketi 1920’lerden sonra hiz kazaniyor. ...

e 1930’larda isitsel teknolojiler devreye giriyor. Radyo programlari vb.

e [I. Diinya Savas ile birlikte géze ve kulaga hitap eden ara¢ ve materyaller ¢ok sayida
gelistirilmigtir.... Tepegoz ve slayt projektorii de bu donemde kullanilmistir.

e 1950’lerde 6gretimsel televizyon kullanilmistir. Ancak etkili degil. Clinkii: 6gretmenler
kullanmak istemediler, pahali bir aragt1 ve 6grencilerin televizyon aligkanligi yoktu.

e Sonra bilgisayarlar devreye giriyor. Ilk bilgisayar 1940’larda yapiliyor. Ancak 1960’11
yillarda bilgisayar destekli 6gretim hareketi basliyor.

e 1980’li yillarda bilgisayarin okullardaki etkisi artiyor. Mikrobilgisayarlar kigiik ve
ucuz olmalar1 nedeniyle tercih ediliyor.

e 1985’ten sonra okullarda bilgisayar teknolojisi yayginlastyor. Ogretmenler egitiliyor.

® Sonra 1990°I1 yillarda multimedya, uzaktan egitim, web temelli egitim vb. hizla
yayginlasiyor. Ozellikle internet ucuz olmasi sebebiyle yayginlasnustir. Ancak
olumsuz etkileri de vardir. (akt. Yanpar, 2006, ss. 15-16)

Bu agiklamadan da anlagilacagi gibi zamanla teknolojinin getirmis oldugu ¢esitli araclar
ogretimde yerini almistir. Gliniimiizde bilgisayar ve akilli telefonlar sayesinde bir¢ok
yerde ¢ok ¢esitli bilgiye ulasmanin miimkiin hale geldigi goriilmektedir. “Yabanci dil
lizerine caligmak isteyen bireyler gesitli e-6grenme ortamlarint kullanabilmektedir.”
(Susser ve Robb, 2004; akt. Giilcii, 2015, s. 70). Internetin yayginlasmasiyla da web 2,0
teknolojisi sayesinde yabanci dil 6grenenlere birgok 6grenme imkaninin sunuldugu
goriilmektedir. Sosyal aglar, bloglar, vikiler ve web uygulamalar1 bu teknoloji ile
kullanilabilmektedir. Bdylece sinif ortaminda kullanilan oyunlarin, mobil araglarda

kullanilabilir hale getirildigi gozlenmektedir. Ayrica gilinlimiizde birgok {ilkede
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bilgisayar destekli egitim yapildigr goriilmektedir. Yabanci dil 6gretimi alaninda da

bilgisayardan faydalanmak miimkiindiir.

Bilgisayar destekli dil egitiminin avantajlari;; dil 6gretiminde farkli segenekler ve
materyaller sunma, Ogrencinin 6grenme hizina gore ayarlanabildigi i¢in &gretimi
bireysellestirme, &grencinin  siirecte kendi kontroliinii saglamasina imkan tanima,
motivasyonu saglama, Ogrenci basarisim artirma ve egitimi zevkli ve ilgi g¢ekici hale
getirme seklinde siralanmaktadir. (Hizal, 1984, Lee, 2000, Usun, 2013; akt. Kozikoglu,
2013, ss. 375-376)

Boylece yabanci dil 6gretimi-6grenimi daha verimli sekilde gergeklestirilebilmektedir.

Gilinimiizde oyun odakli materyallerin daha c¢ok bilisim ortaminda sunuldugu
goriilmektedir. Fakat bilisim ortamina herkesin her zaman ulagmasi ve bu ortamdaki
oyunlar1 kullanmas1 miimkiin olmamaktadir. Bu sebeple her 6grencinin dijital
ortamdaki oyunlara ulasamayacagi diisiincesi goz onitinde bulundurularak bu oyunlarin
yazili materyal olarak da ogrencilere verilmesi gerekmektedir. Oyunlarin, 6zelligine
bagli olarak 6grencilere yazili bir sekilde ulasmasi son derece 6nemlidir. Clinkii her ne
kadar oyunlar dijital ortama uyarlanabilir olsalar da sinif i¢inde yaparak oynanabilecek
bircok oyun bulunmaktadir. Ayrica bilgisayar, akilli telefon gibi teknolojik araglara
gerek duymadan bir oyun hazirlamak bilisim ortamini kullanmayan &grencilere de
ulagsmay1 saglayacaktir. Bununla birlikte bilisim ortamindaki materyallerin dil
ogretimini destekleyici ve gelistirici rolleri bulunmaktadir. Fakat bilisim ortamindaki
oyunlarin, onlara ulasamayacak kitle de géz oniinde bulunduruldugunda kagit tizerine
aktarilmasi ve sinif ortaminda gergeklestirilmesi bir dgretmenin destegi ile etkinlik
olarak kullanilmasina imkan sunacaktir. Bu da gerek becerilerin gerekse kazanimlarin
daha saglikli islemesini saglayacaktir. Ciinkli 6gretmen etkinlik seklinde gergeklestirilen
oyunlarla 6grenciyi gozlemleme ve inceleme firsati bulacaktir. Bu da Ogretmene
ogrencinin eksiklerini, yapabildiklerini ya da yapamadiklarini gosterecektir. Boylece
egitimin yontemi ihtiyaca yonelik olarak sekillenebilecektir. Bilisim ortamindaki oyuna
gore smif igerisinde etkinlik seklinde gerceklestirilen bir oyunda motivasyonun daha az
olmasi mimkiindiir. Fakat uzun donemde diistiniildiigiinde bilisim ortami digindaki
oyunlarin 6gretmene ve Ogrenciye geri doniisleri olacaktir. Ciinkii 6gretmen oyun
aninda Ogrenciye bilgi verebilir ve ondan hemen doniit alabilir. Bu da yabanci dil
ogretiminde sonucun daha basarili olmasini saglayacaktir. Tim bu sebeplerle ¢alismada

Ogrencilerin, bilisim ortami disinda da ulasmalar1 miimkiin olan oyunlar hazirlanmistir.
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Bu oyunlar 6grencilerin grupla calismasini, hatta birbirlerine bir seyler 6gretmelerini

saglayabilecektir.

1.9. MATERYAL OLARAK ETKINLIKLERIN DIL OGRENIMINi
DESTEKLEYICI ROLLERI

Son yillarda 6gretmen merkezli 6gretim yerini 68renci merkezli 6gretime birakmistir.
Buradan hareketle, son donemdeki yaklagimlarin 6grenciyi daha aktif bir role soktugu
gozlenmektedir. Yanpar (2006, s.66), “Aktif katilimin 6grenmeyi arttirdigina dair pek
cok arastirma vardir. Davranis¢i, bilissel ve olusturmact bakis agisinin hepsinde ortak
olan ilke aktif 8grenci katiliminin saglanmasidir.” demistir. Ogrencilerin aktif katilimin

saglayan yontemlerden biri oyunlarla hazirlanan etkinliklerdir.

Yabanci dil 6gretiminde Ogrencilerin dort temel becerisinin gelismesinde oyunlarla
hazirlanan etkinliklerin dneminin biiyiik oldugu goriilmektedir. Giinday (2015, s. 158)
“konusma (karsilikli konusma ve kendini ifade etme) temel becerisinin, dilbilgisi,
sozciik ve sesletim tamamlayici becerilerinin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin énemli
bir yeri vardir.” demektedir. Ayrica Giinday’a (2015, s. 158) goére o6grenciler diger
arkadaslariyla birlikte yaptiklari oyun igerikli etkinliklerle hedef dili 6grenirken hata
yapma korku ve kaygisini diisiinmeden hareket etmekte bu da kendilerini daha rahat
ifade etmelerini saglamaktadir. Bununla birlikte oyunlar 6grencilerin motivasyonunu da
yiikseltmekte faydali olmaktadir. Bu da 6grenmeyi saglayan olumlu bir etkendir. Egitsel
oyunlarin bagka bir faydasi ise 6grencilerin bilgiyi yaparak 6grenmelerini saglamasidir.

Bu da bilgilerin daha kalic1 olmasini saglamaktadir.

1.10. BIR ETKINLIK OLAN OYUN iCERiIiKLi MATERYALLERIN
YABANCI DIL OGRETIMINE/OGRENIMINE KATKISI

Oyun, TDK’nin sozliigiinde (2019) “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence.” olarak tanimlanmaktadir. Bununla birlikte Ural
tarafindan Oyun, yasamsal ihtiyaglar1 karsilamak icin yapilacak etkinliklere aligtiran,
kiside doyum yaratan, kisiyi etkin kilan, hata yapmaya imkan verip hatalardan elde

edilen deneyimlerle 6grenmeyi saglayan, kiside ruhsal, sosyal, psikomotor, zihinsel vb.
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bircok alanda gelismeyi saglayan, iceriginde giidiilenme olan, belli bir zaman ve
mekanla smirli olan etkinlik olarak tanimlanmistir (2009, s. 5). Bu tanimlama ile
oyunlarin hem eglendiren hem de 6grenciyi aktif hale getiren birgok 6zelligi sayesinde
O0grenmeye Ve gelisime katki sagladigi sonucuna ulasilabilmektedir. Bu yiizden
ogretimde oyunlarn, her konuda dersi hareketlendirmek amaciyla tercih edildigi

goriilmektedir.

Altemoller (1987, s. 3) yabanci dil dersindeki oyunun karsilikli iletisimi, etkilesimi ve
bildirisimi yansittigini; bir oyun hazirlarken, uygularken ve sonrasinda degerlendirme
yaparken gergek bildirisim ortaminin olustugunu sdylemektedir (akt. Aktas ve Isigiizel,
2013, s. 82). Bunun disinda Altemoller’e gore:

Belirli dilsel yap1 ve sozcik dagarcigina sahip olmayr saglayan on bildirisim
(vorkommunikativ), taklit (imitierend), yeniden tretme (reproduzierend) gibi oyunlar,
O0grenmenin anlama-algilama (rezeptiv) asamasinda kullanilmaktadir. Altemér’e gore,
oyunlarla kelime bilgisi kazandirilabilir, yeni 6grenilen gramer konular1 oyunlarla
dgretilebilir. Ogrenme oyunlarla planli bir sekilde gelistirilebilir. Oyun bir giidiileme
aracidir, oyun araciligiyla yabanci dil dersindeki 6grenme, en ist diizeyde gerceklesmis
olur. (akt. Aktas ve Isigiizel, 2013, s. 82)

Yani oyun, yabanci dil 6gretiminde yer alan dort temel becerinin gelismesine ve
iletisimi gergeklestirmeyi saglayan kelimelerin eglenceli bir sekilde dgretilmesine katki
saglamaktadir. Ayrica oyunun, Ogrenenlerin giidiilenmesini saglayarak hemen her

konuda bilgiye ulagsmalarini saglayacak sekilde kullanilabildigi goriilmektedir.

“Yabanci dil egitiminde kendine giiveni artirmaya ve tutum gelistirmeye yonelik
etkinlikler basariy1 artirmaktadir.” (Krashen, 1982; akt. Giinday, 2015, s. 154). Bu
etkinliklerden birinin de oyunlar oldugu goriilmektedir.

Oyun etkinlikleri yoluyla yaratilan sinif i¢i iletisim eylemleri; kendini anlatma olanagi
(duyussal), hedef dilin konusuldugu iilke hakkinda kiiltiirel bilgi (kiiltiirel), dil kurallarin
algilayabilme (biligsel), dili farkli durumlarda etkili kullanabilme (yararci) ve 6grenilen
hedef dili 6grenmekten zevk alma (estetik) gibi boyutlar igermektedir. (Courtillon, 1984, s.
214; akt. Giinday, 2015, s. 155)

Tim bu agiklamalardan yola ¢ikarak oyunlarin dil 6gretiminde etkilesimi sagladigini,
Ogrenilen konulara farklilik kattigini ve dersi hareketli hale getiren o6zellige sahip
oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Béylece 6grenenler iletisimsel beceri kazanmada daha

basarili olabilmektedir.
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1.11. HEDEF GRUP ODAKLI (KULTUR, YAS) OYUN iCERIKLI
MATERYALLERIN BELIRLENMESI

Yabanci dil 6gretiminde kullanilacak materyalleri belirleyen cesitli etkenlerin varligi
dikkat ¢ekmektedir. Bunlardan biri hedef grubun o6zellikleridir. Ciinkii hedef grubun
Ozellikleri, materyalin de Ozelliklerini belirlemektedir. Bakla’ya gore (2012, s, 83)
materyal tasarimi yapilirken “hedef 6grenci kitlesinin sahip oldugu bilgi ve beceri
diizeyi, motivasyonlar1 ve en iyi nasil Ogrendikleri hesaba katilmalidir. Diger bir
ifadeyle 6grencilerin giris davranislari, hazirbulunusluklar1 ve 6grenme stilleri dikkate
alinmalidir.” Bu goriisii destekleyen bir bagka agiklama Heinich ve dig. (2002, s. 54)
tarafindan ortaya konan “Assure Modeli”dir. Bu modele gore materyalin tasariminda
dikkat edilmesi gereken dgelerden biri, grenenlerin analizidir. Ogrenenlerin analizinde
ise yas, is, makam, kiiltiir ve egitim seviyesini igeren genel 6zelliklere; Ogrencilerin
daha Onceden bildikleri bilgilerin belirlenmesini igeren giris yeterliliklerine; farkl
ogrenme stilleri olan Ggrencilerin kabiliyetlerini ve Gardner’in ¢oklu zekd kuramini
iceren 6grenme stillerine bakmak gerekmektedir (akt. Yanpar, 2006, ss. 48-49). Tiim bu
aciklamalarla, yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi yapilirken ve bu 6gretim/6grenimde
kullanilacak materyalleri olustururken, Ogrencilerin bireysel farkliliklarin1 dikkate

almanin 6nemi Ortaya ¢ikmaktadir.

Yapilan ¢alismalarda, yabanci dil 6gretimi/6grenimini etkileyen faktorlerden birinin yas
oldugu goriilmektedir. Brown (2001), Cohen ve Dornyei (2002), Cook (2008) ve Gas ve
Selinker (2008) yaptiklar1 yabanci dil 6grenimindeki basariyr etkileyen bireysel
farkhiliklar: siniflandirmaya yonelik ¢alismalarinda “yas” faktoriine de yer vermislerdir
(akt. Ay, 2014, ss. 9-10). Bununla birlikte Collier (1998) de basarili bir dil ediniminin
Ogrenenin yasina bagli oldugunu belirtmistir (Gomleksiz 2001, s. 218). Ayrica
ogretim/6grenimin ger¢eklesmesi igin kullanilan materyallerin de yasa gore belirlenmesi
gerektigini sdylemek miimkiindiir. Cilinkii her yasin ilgi alan1 ve istekleri ¢esitlenmekte,
bu da materyallerin hedef Kkitlenin o6zelliklerine goére sekillenmesini gerekli hale

getirmektedir.

Yapilan cesitli arastirmalar erken yasta dil Ogretimi/6greniminin daha avantajl

oldugunu gostermektedir. Karakog¢ (2007) bu durumu su sekilde agiklamaktadir:
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Son yillarda yapilan ¢alismalar, her bireyin yiiz milyarlarca sayida beyin hiicresi (noron) ile

dogdugunu ve noronlar aralarindaki baglantilar sayesinde algilama, diigiinme, animsama ve

dil edinimi gibi pek ¢ok bilissel yetiyi gelistirdigini gostermistir. Dogumda heniiz

gelismemis olan bu sistemler, disaridan alinan uyaricilar sonucu harekete gegmektedir. (s.

33)
Bu da bize beyin hiicrelerinin gelen bir¢ok uyaranla daha fazla baglanti kurdugunu ve
bu sayede Ogrenmenin daha kalici olacak sekilde gercgeklestigini gostermektedir.
Bununla birlikte Haznedar’a (2004) gore, “Dil 6grenimi agisindan bakildiginda, erken
yasta noronlar arasi baglantilarin kurulmamasi, sonraki yaslarda dil 6grenimini
zorlastirmaktadir.” (akt. Karako¢ 2007, s. 33). Bu da yas faktoriniin dil
dgretimi/dgreniminde énemli bir dzellik oldugunu ortaya koymaktadir. Ileriki yaslarda

dil 6gretimi/6grenimine maruz kalanlar iginse Sevil (2003)

biyolojik olarak yetigkin beyni yabanci dil 6grenimine ileriki yaslarda daha fazla bilingsiz
tepki gostermektedir. Yetigkinlerin ya da ileri yaslarda dil 6grenenlerin, ¢ocuklara oranla
daha fazla giicliikle karsilasmasi bu kisilerde ana dillerine 6zgii dilsel aligkanliklarinin
engelleyici degiskenler olarak araya girmesinden kaynaklanmaktadir. (akt. Karakog, 2007,
s. 34)

demistir. Bu da yas ilerledikce 6grenmenin zorlasabilecegini gostermektedir. Bu
yiizden, materyal tasarimi yapilirken hedef grubun yasi onemli olmaktadir. Ayrica,
insanlarin yaslar1 ilerledik¢e duyularinda da farklilagmalar olmaktadir. Bu konuda
Olbrich (1982), sunlar1 sdylemektedir: “Bes-on dort yas arasi olanlarin normal duyma
ve gorme yetenekleri %85 olurken, 60 yasin iizerindekilerin bu yetenegi %12’dir.
Bundan dolayr yeni bir konuyu 6grenirken fazla zamana gereksinim duymazlar ve
isleme siirecleri sorunlu olmaz.” (akt. Aktas ve Isigiizel, 2013, s. 62). Daha 6nceki
bolimlerde de bahsedildigi gibi insanlarin gérerek 6grenme ozellikleri dil 6grenimi igin
son derece Onemlidir. Bu agiklama ise yas ilerledikce bu duyuda meydana gelen

azalmanin 6grenmeyi olumsuz etkileyebilecegini gostermektedir.

Oyunlarin hedef kitlenin yasina gére belirlenmesi gerekmektedir. Ciinkii ilgi alanlar1 ve
dikkati ¢eken ogeler yasa gore degisebilmektedir. Ornek vermek gerekirse, Yazici’ya
(2003) gore “okul oncesi donemde g¢ocuklar dinleme ve konusma becerilerinde daha
basarili olmaktadirlar...” (akt. Aktas ve Isigiizel 2013, ss. 66-67). Bu da hedef kitle okul
oncesi ¢ocuklarsa, bu c¢ocuklara konusma ve dinleme becerisini kullanmalarini
saglayacak oyunlarin oynatilmasinin uygun oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte,
cocuklar yaglari ilerledikge yasa bagl olarak okuma-yazma egitimi almaya baslamakta;
somut kavramlari anlamadan soyut kavramlari anlamaya ge¢mekte ve bilissel olarak

gelismektedir. Bu da hedef kitlenin yasa bagli degisimiyle kullanilacak oyunlarin da
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degigmesini gerektirmektedir. Ayrica her yasin beklentileri ve anlama-algilama

seviyeleri ya da sekilleri de oyunlarin igeriklerini degistirmektedir.

Yabanci dil 6gretiminde yer alan faktorlerden bir digeri kiiltiirdiir. Kiiltiir TDK’nin

(2019) sozliigiinde

1. Tarihsel, toplumsal gelisme siireci iginde yaratilan biitiin maddi ve manevi degerler ile
bunlar1 yaratmada, sonraki nesillere iletmede kullanilan, insanin dogal ve toplumsal
cevresine egemenliginin Sl¢iisiinii gbsteren araglarin biitiind, hars, ekin. 2. Bir topluma
veya halk topluluguna 6zgii diisiince ve sanat eserlerinin biitiini. 3. Muhakeme, zevk ve
elestirme yeteneklerinin 6grenim ve yasantilar yoluyla gelistirilmis bigimi

seklinde tanimlanmistir. Uygur’a (2006, s. 17) gore kiiltiir “Insanin nasil diisiindiigii,
hissettigi, duydugu, yaptigi, istedigi yani, insanin varolusuna dair olanlarin hepsi
kiiltiriin 6geleridir. Teknik, ekonomi, bilim, devlet, dernekler, kurumlar, okullar vs. gibi
insanin meydana getirdigi her sey kiiltlirlin i¢ine dahildir.” (akt. Vargelen 2013, s. 9).
Yani kiiltiir, Kisinin dogup biiylidiigii ¢evrenin Ozellikleri ile bigimlenmesi olarak
diistiniilebilir. Bu 6zelliklerle, kisinin kavram haritas1 olusabilmekte ve hayata bakis

tarz1 sekillenebilmektedir.

Yabanci dil 6gretiminde kiiltiir, 6grencilerin verilen bilgileri algilamasi ve anlamas,
sonrasinda ise icsellestirilmesi i¢in 6nemli bir unsur olarak diisiiniilmektedir. Moran
(2001), ders icerisinde hedef kiiltiiriin acik bir sekilde 6grencilere verilmesi gerektigini
savunmaktadir. Clinkli ona gore 6grenci, hedef dile ait bilgileri ve kiiltiirel 6geleri
ogrenirken, yeni bir kavramla Karsilastiginda ilk olarak kendi kiiltiirline ait kavramlari
harekete gecirecek ve yeni bilgileri anlayip ¢ikarim yapmaya calisacaktir (akt. Bayyurt
2011, s. 33). Benzer bir diisiinceye Carrell ve Eisterhold’un (1983), Sema Kuraminda
yer verilmistir. Bu kuramda da &grencilerin daha dnceden edinmis olduklart kiiltiirel
bilgileri, yabanci dil smifinda karsilarima c¢ikan yeni kiltiirel kavramlarla
karsilastiklarinda harekete gecirip eski bilgileri ile yeni bilgilerini karsilagtirmalarinin,
ogrencilerin kiiltiirel farkindaliklarini artirmalarina ve yabanci dili daha iyi anlayip
kavramalarina yardimci olacagi belirtilmektedir (akt. Bayyurt 2011, s. 33). Tiim bunlar
yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde hedef grubun kiiltiiriiniin 6nemini ve gorevini
aciklamaktadir. Bununla birlikte dil 6gretimi i¢in materyal olusturulurken kiiltiir

kavraminin g6z oniinde bulundurulmasi gerektigi de dikkat ¢ekmektedir.

Cesitli kitaplarin hazirlanmasinda kullanilan Avrupa Ortak Bagvuru Metni igerisinde
kiltiir 6gesine yer verilmektedir. Giinday’a gére AOBM (2001, ss. 5-10), yabanci dil
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Ogretiminde dil bilgisi, dil becerisi ve dil kullanimi ile ilgili ¢alismalarin yogunluk
kazanmasini, iletisimle ilgili becerilerin gelistirilmesinin ise dil digindaki boyutlara
(sosyokiiltiirel farkindalik vb.) bagli oldugunu séylemektedir (2015, s. 201). Bu metne
gore

iletisimsel dil yetenegi dilbilimsel, toplumbilimsel ve edimsel/kullanimsal boyutlar1
icermektedir. Bunlarin her biri bilgi, uzmanlik bilgisi ve becerileri kapsar. Dilbilimsel
yetenekler, sozciik, ses ve sozdizimi bilgileri gibi dilin igyapisal boyutunu igerir.
Toplumbilimsel yetenekler, dil kullaniminin sosyokiiltiirel boyutlarini, sosyal gelenekler
baglaminda kusaklar, cinsiyetler, simiflar ve sosyal gruplar arasindaki iliskileri y6neten
normlarin toplumbilimsel bilesen ¢ergevesinde farkli kiiltiirlerden bireyler arasindaki her
tir dil iletisimini kapsar. Edimsel/kullanimsal yetenekler ise, dilin islevsel kullanimi ile
ilgilidir. (Giinday 2013, s. 316; akt. Giinday 2015, s. 201)

Temelde iletisimsel amag¢ dogrultusunda ogrenilen yabanci dilin, kiiltiirel baglam
cergevesinde Ogrenildiginde amaca ulasmay1 kolaylastirdigi sdylenebilmektedir. Ciinkii
siif ortaminda verilen bilgiler ve kurallar, smifin disina ¢ikildiginda yani dilin
kullanimsal boyutunda &grenciler icin farklilasabilmektedir. Ornegin; Irak kiiltiiriinde
“suratina tiikiirmek” cok biiyiik hakaret anlamina gelmektedir. Ulkemizde ise kotii bir
anlam tasimakla birlikte saka amaciyla da kullanilabilmektedir. Bu da Tirk
kiiltiriindeki kullanimindan haberi olmayan bir Irakli 6grenci igin iiziicii bir tecriibe
edinmesine sebep olabilecektir. Bu ve buna benzer 6rneklerin yasanmasina engel olmak
icin derste kiiltiirel Ogelerin verilmesi, Ogrencilerin baglama gore iletisimlerini
sekillendirebilmelerine yardimci olabilecektir. Bu nedenle AOBM gergevesinde
hazirlanan ders kitaplar1 ve destekleyici materyallerde kiiltiiriin - yer aldig

gorilmektedir.

Yukaridaki agiklamalardan da yola ¢ikarak yabanci dil 6gretimi/6grenimini eglenceli ve
aktif hale getiren oyunlarin hazirlanmasinda kiiltiirel 6gelere yer verilmesinin bir ihtiyag
oldugu soylenebilir. Bu nedenle oyunlarin igeriginde kiiltiirel 6gelerle diizenlenmis

motifler yer almalidir.

1.12. KAZANIMA ILISKIN OYUN iCERIKLI MATERYALLERIN
BELIRLENMESI

Dana dnce de deginildigi gibi son donemde 6gretim programlarinda bazi degisikliklerin
oldugu gozlenmektedir. Bu degisikliklerden biri 6gretmen merkezli yaklagimlarin yerini

ogrenci merkezli yaklasimlara birakmasidir. Bu bakis agis1 yapilandirmaci yaklagimin
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Ogretim programlari tarafindan benimsenmesiyle ortaya ¢ikmistir (Giinday 2015, s. 39).
Benimsenen bu yaklasimla ‘“hedef-davranis” ifadesinin yerine “kazanim” ifadesi
kullanilmaya baslanmistir. Yani kazanim hem hedefi hem de hedefin davranisa

dontistiiriilmiis halini kapsamaktadir. Demirel’e (2009) gore

Hedef kavrami yetigtirdiginiz insanda bulunmasim uygun gordiigiiniiz, egitim yoluyla
kazandirilabilir nitelikte istendik 6zellikler olarak tanimlanmaktadir (Ertiirk, 1975) .... Bir
egitim sisteminde programin hedefleri belirlendikten sonra bunlarin davranis yoniinden de
dile getirilmesi Onemli goriilmektedir. Hedefler davranisa doniistiriilmedigi zaman
programlarda bir siis olarak kalmaktadir. (s. 37)

Iste bu sebeple 6gretim ortamlarinda dgrencilere verilen bilgilerin sucunda, égrencinin

bir tutum, davranis, bilgi, yetenek vs. kazanmasi1 beklenmektedir.

Donnelli ve Fitznaurice (2005), “Bir 6grenme kazanimi 6grencinin 6grenme donemi
sonunda ne bilmesi ne anlamasi ve / veya yapabilmesinin belirlendigi ifadelerdir.”
demektedir. Ogrenme kazanimlari, dgretilen konunun igeriginden gok dgrencinin neleri
basardigina ve neleri yapabilecegine odaklanmaktadir. Bu 6zelligi ile 6grenme
kazanimlari; 6grenme siireglerinin planlanmasini, yiiriitiilmesini ve degerlendirilmesini
de saglamaktadir (Ayvaci, Alev ve Yildiz 2014, s. 1014). Bu yiizden oyunlar
tasarlanirken 6grencilerin verilen bilgi ve oynanan oyunla ne kazanmasi gerektiginin de
belirlenmesi ve 6l¢iilmesi gerekmektedir. Oyunlar, 6grencilere belirlenen bir davranis
kazandirmak i¢in kullanilabilmektedir. Ogretmenlerin, belirlenen kazanimlara en uygun

olan oyunu segmesi de sonucun daha etkili olmasin1 saglayabilecektir.

Demirel (2009), hedef ve davranislart iki boyutta ele almistir. Dikey boyutta; 6zel
hedefler, genel hedefler ve uzak hedefler yer almaktadir. Yatay boyutta ise; bilissel alan,
duyussal alan ve devinigsel (psikomotor) alan yer almaktadir. Bloom’un
taksonomisinden yola c¢ikilarak hazirlanan bu ayrima gore bilissel alan; zihinsel
ogrenmelerin oldugu alandir. Alt alanlart ise bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez ve
degerlendirmedir. Duyussal alan; sevgi, korku, ilgi, tutum gibi duygusal yonlerin var
oldugu alandir. Alt alanlari; alma, tepkide bulunma, deger verme, oOrgiitleme, kisilik
haline getirmedir. Son olarak devinigsel (psikomotor) alan; zihin ve kas koordinasyonu
gerektiren becerilerin yer aldigi alandir. Alt alanlari; algilama, kurulma, kilavuzla
yapma, mekaniklesme, beceri haline getirme, uyum ve yaratmadir (ss. 40-41). Tim
bunlar yabanci dil olarak Tiirkge Ogretimi programi hazirlanirken goéz Oniinde

bulundurulmas: gereken basliklar olarak diisiiniilmektedir. Bu nedenle oyunlarin
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iceriklerinin belirlenmesinde de bu basliklara dikkat edilmesi 6nemli olmaktadir. Ciinkii
oyunlar, 6grenciyi eglendirirken ona bir bilgiyi 6gretme ve onda bir davranis, diisiince

ya da tasarlama sekli olusturma amaciyla kullanilmaktadir.

1.13. BECERIYE iLiSKiN OYUN iCERIiKLi MATERYALLERIN
BELIRLENMESI

Yabanci dil 6gretiminde oyunlar, dil 6gretiminin eglenceli bir ortamda gerceklesmesini
saglamaktadir. Bunun sonucu olarak da oyunlarin, 6gretmenler tarafindan yaparak ve
yasayarak Ogrenme amaciyla kullanildigi dikkat ¢ekmektedir. Bununla birlikte dil
Ogretiminde yer alan dort temel becerinin gelistirilmesi i¢in gerek 6gretmenler gerekse
ogrenciler tarafindan gesitli oyunlar kullanilmaktadir. Bu oyunlar hazirlanirken goz
oniinde bulundurulmasi gereken etkenlerden biri dilsel becerilerdir. Bu dilsel beceriler

ise; dinleme, konusma, okuma ve yazma becerileridir.

AOBM’de (2001), oyunlara da yer verilmistir. Oyunlar “Dilin Oyun Amagh Kullanin1”
adli baglikta “Dil 6grenme ve gelisiminde dili oyunsal amaglarla kullanmak genelde
onemli bir rol oynamaktadir ama bu egitimsel alanla sinirli degildir.” seklinde
aciklanmistir. Bununla birlikte oyunlarin kullanimlarinin oldugu faaliyetler su sekilde

orneklendirilmistir:

Sosyal dil oyunlart:

Sozlii (hatalar1 olan bir hikaye; nasil, ne zaman, nerede, vs.);
Yazili (sonuglar, adam asmaca, vs.);

Gorsel-isitsel (resim, tombala, kartlar1 eslestirme oyunu, vs.);
Tahta ve kart oyunlar1 (Scrabble, Lexicon, Diplomacy, vs.);
Sessiz sinema, pandomim, vs.

Bireysel aktiviteler:

e Bulmacalar (¢apraz bulmaca, resimli bulmaca, anagram, vs.);
e  Medya oyunlari (televizyon ve radyo: slogan bulma vs.);

Sozli sakalar (kelime oyunu yapma vs);

e Reklamlar 6rnegin (bir araba i¢in) ‘Makeyour Money go a longway’;
e  Gazete bagliklar1 6rnegin ‘Feminismorbust!’;
e Duvar yazilari 6rnegin ‘Grammerrules-O.K.?” (CEFR 2001, ss. 55-56)

AOBM’de yer alan oyunlara bakildiginda gorsel, isitsel ve hem gorsel hem de isitsel
ozellikler tagtyan oyunlarin varligi dikkat ¢ekmektedir. Gorsel igerikli oyunlar, verilen
bilgilerin anlasilmasina olanak tanirken; isitsel igerikli oyunlar, dilin telaffuz

ozelliklerinin 6grenilmesine yardimer olmaktadir. Bununla birlikte sessiz sinema ve



36

pandomimin oyun etkinlikleri arasinda yer almasi, dil 6gretiminde jest ve mimiklerin

Onemini ortaya koymaktadir.

Dinleme becerisi: Sever (2004), dinlemeyi “isittigimizi anlamak ve saklamak ya da
isittigimizi anlamak amaciyla dikkat harcamak” (s. 10) seklinde tanimlamistir. Ona gore
dinleme, ¢ocugun ilk edindigi beceridir ve ¢ocuk okul 6ncesi donemde tiim bilgi, duygu
ve diislince diinyasini dinleyerek olusturmaktadir. (s. 10). Temur’a (2001) gore dinleme,
dinleyicinin sdylenilenlerle sdylenenler arasinda baglanti kurup bunu anlamlandirma

yetenegidir. (akt. Kilig 2012, s. 33).

Dinleme tiirleri ile ilgili gesitli siniflandirmalar bulunmaktadir. Bunlardan biri Ozbay’m

(2006) yaptig1 bes maddeden olusan gruplamadir. Buna gore:

1. Ayrstirict Dinleme: Bu dinlemenin temel amact sesler arasindaki farkliliklar: ayirt
edebilmektir.

2. [lletisimsel Dinleme: Giindelik hayatta grencilerin arkadaslariyla, 6gretmenlerle ve
diger insanlarla iletisim kurarken kullandiklar1 dinleme tiiriidiir. Iletisimsel dinlemede
temel amag, cevrede bulunan diger insanlarla duygu ve diisiincelerin paylagilmasidir.

3. Estetik Dinleme: Eglenme, hosca vakit gecirme ya da zevk igin bir okuyucu ya da
konusmaciy1 dinlerken kullanilan dinleme tiiridiir.

4. Bilgi I¢in Dinleme: Bilgi icin dinleme, herhangi bir derste, tartismada, konusmada
anlatilmak istenenleri kavrayip daha sonra hatirlamak ve kullanmak amaciyla yapilan
dinlemedir.

5. Elestirel Dinleme: Elestirel dinleme bir bakima ‘dinlenilenlerin dogru olup olmadigin
kontrol etme’ olup demokratik toplumlarda yasayan bireyler i¢in hayati dneme sahiptir.
(akt. Kilig 2012, s. 41)

Bu dinleme tiirleri, 6grencilerin amaglarin1 ortaya koymaktadir. Ayrica bu dinleme
tiirleri secilen oyunlarin igeriklerinin belirlenmesinde de kullanilmaktadir. Cilinkii amag

dinleme amacina yonelik oyun igerikli materyal olusturmaktir.

Dinleme etkinlikleri, 6grencinin bu becerisini kullanarak dili anlamasini saglayan
aktiviteler olarak degerlendirilebilmektedir. Ur’a (1984) gore dinleme aktiviteleri sdyle

siralanmaktadir:

Radyoda haber / hava durumu / spor biilteni vb. dinlemek

Arkadas ya da aile ortaminda gergeklesen konusmalar

Telefonda bilgi aligverisi

Ders ya da seminere katilmak

Parti / diigiin / 6diil toreni gibi toplantilara katilmak ve bu ortamdaki konusmalar
Doktor, vb. Onerileri

Film / tiyatro / televizyon seyretmek (akt. Yasli, 2008, ss. 89-91)

AOBM’ne (2001) gore dinlemeye yonelik aktivitelerin igerigini sunlar olusturmaktadir:

e kamu duyurularini dinleme (bilgi, yonergeler, uyarilar, vs);
¢ medyay1 dinleme (radyo, televizyon, kayitlar, sinema, vs.);
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e canl bir izleyici kitlesinin iiyesi olarak dinleme (tiyatro, kamu toplantilari, kamu
dersleri, eglenceler, vs.);
e genel konusmalar1 dinlemek. (s. 65)

AOBM (2001), dinleme sebeplerini ise su sekilde siralamaktadir:

Ana fikir;

Belirli bilgi;
Ayrmtili anlama;
Akl yiiriitme. (s. 65)

Gorildiugi gibi dinleme, amaca gore sekillenmektedir. Dinleyicinin amaci sadece ana
fikri elde etmek ya da sadece belirli bir bilgi almak olabilmektedir. Bu durumda
Ogrenci, dinleme amacina uygun sekilde bu beceriyi yerine getirecektir. Bu beceriye
yonelik oyunlarda da &grencinin istekleri ve 6gretmenin 6grenciye vermek istedikleri
gdz Oniine alinmaktadir. Bununla birlikte oyunlarda AOBM’ye gore yukarida
bahsedilen aktiviteler de kullanilabilmektedir. Boylece 6grenci, oyunlarda gercek

ortamda karsilagsacagi tiirden bilgiler elde etmis olacaktir.

Konusma Becerisi: Konusma, insanlarin anlatma becerisidir. Sever’e (2004) gore
konusma, insanlarin duygularini, diislincelerini, tasarimlarini ve isteklerini sozlii dille
aktarmasidir. Insanlar zihinlerinde bir konuyu tasarladiktan sonra bu tasarimi sozlerle
kars1 tarafa iletmektedirler. Bununla birlikte konusa becerisi insanin zihinsel gelisimini,
kisilik olusumunu ve toplumsal iligkilerini yansitmaktadir (s. 22). Congur (1995)
konusmayi, “insanin dogustan sahip oldugu, zaman iginde 6grenip yasamak suretiyle
edindigi disiince ve gorisleri ile kendi istek ve duygularmi belli bir maksatla
karsisindakine veya karsisindaki kisilere iletebilmesi” (akt. Kilig 2012, s. 58) olarak
tanimlanmistir.  Goriildiigii lizere konusma becerisi, insanin zihnindekileri s6zlere
dokmesidir. Bu yiizden bilginin dgretilmesi ve zihinde yer etmesi, konusma becerisinin

1yi bir sekilde ger¢eklesmesine yardimer olacaktir.

Korkut’a (2004) gore “konusma becerisinin gelismesi, dinledigini anlama becerisiyle
baglantilidir” (akt. Giinday 2015, s. 184). Dinledigini anlama becerisinin gelismesine
paralel olarak konustugunu anlama becerisi geligmektedir. Bu durum, ana dilini 6grenen
bir ¢ocugun 6nce dinleyip dilini edinmesi, sonrasinda konusma asamasina gegmesine
benzemektedir (Giinday 2015, s. 184). Bununla birlikte konusma becerinin gelismesi
konusmakla olmaktadir. Bu nedenle sinif ortaminda ya da yabanci dil 6gretimi/6grenimi
esnasinda &grencinin konusturulmasi onemli olmaktadir. Ogrencinin konusturulmasi

i¢in sinif iginde gesitli teknikler kullanilmaktadir. Bunlar; soru-cevap teknigi, rol oyunu,
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drama ve egitsel oyunlardir (Giinday 2015, s. 184). Bu sebeple yabanci dil olarak
Tiirkce Ogretimi esnasinda kullanilacak oyunlarda bu becerinin gelismesine Onem

verilmesi gerekmektedir.

Konusma becerisinde konusmanin akici ve dogru olmasi énemlidir. Fidan’a (2016) gére
akicilik (fluency), 6grencinin uzun siire diistinmeden, belli bir hizda, ¢ok duraklamadan,
dile uygun duraklamalar1 yaparak konusulan konuya uygun sozel iiretim yapabilmesidir.
Bununla birlikte dogruluk ise, konusmanin sdzdizimi, sozciik ve sesletim gibi dilin
yapisal 6zellikleri bakimindan uygun kullanilmasidir (s. 135). Bu da beceriye yonelik
olusturulacak oyunlarin, bu 6zellikleri gelistiren nitelikte olmasi anlamina gelmektedir.
Ciinkii  konusmanin anlamli bir sekilde ilerlemesi igin bu oOzelliklerin olmasi

gerekmektedir.

Yal¢in (2002), konusma tiirlerini su sekilde agiklamistir:

Hazirlikli konugma: Kisinin dnceden planladig, lizerinde galismalar yaparak bilgi, belge ve
teknik detaylar1 bir araya getirerek sundugu konusmalara hazirlikli konusma denir. Bu
konusmalar konferans, panel, agik oturum, brifing vb. konusma tiirleridir.

Hazirliksiz konusma: Kisinin giinliik hayati icinde herhangi bir 6n hazirlik yapmadan evde,

60)
Dort temel beceriden biri olan konusmanin, zor gelisen bir beceri oldugu
diisiiniilmektedir. Bu sebeple konusmayi gelistirmeye yonelik etkinlikler 6nem
kazanmaktadir. Demirel (1990), konusma becerisine yonelik alistirmalar1 ii¢ gruba

ayirmistir:

1. Mekanik Aligtirmalar: Dilin kurallarini ve yapisini 6gretmeye yonelik aligtirmalardir.
¢  Yineleme aligtirmalari
e  Yer degistirme alistirmalari
e Ceviri alistirmalart (olumlu tiimcenin olumsuz tiimceye, etken yapinin edilgen yapiya
cevrilmesi, vb)
2. Anlamli Alstirmalar: Dilin  kurallarimin  ve yapisinin  anlamli  olarak Ggrenilmesinin
amaclandigt bu aligtirmalarda mekanik yinelemelerden ¢ok tiretme dnemlidir.
3. Iletisimsel Alistirmalar: Dilin kullanimina iliskin alistirmalart igerir:
Diyaloglar
Tartigmalar
Rol oynama ya da okuma tiyatrosu
Soylevler
Dogaclama
Oykii anlatma
Oyunlar

Byrne (1988), konugsma becerisinin gelistirilmesine yonelik etkinlikleri iki gruba

ayirmistir. Ona gore:
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Kontrollii Alistirmalar: Kisa diyaloglar bicimindeki kontrollii alistirmalar dgrencilerin
anahtar yapilarda, sesletim ve s6z dagarcigi konusunda karsilagtiklan giicliiklerin
giderilmesi amacim giitmektedir. Ogrencilerin yinelemeye gereksinimleri vardir ve
kontrollii diyalog alistirmalart bunu saglayabilecek etkili yollardan biridir.

Serbest Alistirmalar: Ogrencilerin dili serbestce kullanabilecekleri dogal konusmanin
yaratabilecegi bir ortama gereksinimleri vardir. Ogrencilerin kendilerini rahatca ifade
edebilecekleri konugma ortaminin saglanmasinda oyunlar giidiileyici etkenlerdir.

Oyunlar:
e Cizim oyunlar
o Bellek oyunlart
e Bulmacalar
e Kelime oyunlar
e  Goriismeler (akt. Pegenek 1997, ss. 39-40)

Klippel (1994), konusmaya yonelik etkinlikleri ii¢ gruba ayirmaktadir:

1. Sorular ve Yanitlar
Isinma aligtirmalari
Goriismeler
Tahmin oyunlar
Bilmeceler
Soru sorma teknikleri
2. Tartismalar ve Kararlar
e Siralama alistirmalari
e Tartisma oyunlari
e Diislinme stratejileri
e  Sorun ¢ozme teknikleri
3. Oykiiler ve sahnelemeler
e Mim
¢ Rol oynama ve benzetimler
e Oykiiler (akt. Pecenek, 1997, s. 42)

AOBM’de (2001) konusma iki baslik altinda degerlendirilmektedir. Bunlar karsilikli

konusma ve s0zlii konusmadir. Ayrica metne gore konusma etkinliklerinde dil
kullanicisi, bir ya da daha fazla dinleyici tarafindan alinan s6zlii bir metin iiretmektedir.

Konusma etkinlikleri ve kapsadiklari ile ilgili 6rnekler ise su sekildedir:

e halka hitap etmek (bilgi, talimat, vs.)
e izleyiciye hitap etmek (halka acik toplantilarda konusmalar, tiniversitede ders
vermek, vaazlar, eglence, spor yorumlari, satis sunumlari, vs.) (s. 58)

Bu etkinliler sunlar1 kapsayabilir:

e  yazili bir metni yiiksek sesle okumak:

e notlara, bir yazili metne ya da gorsel araglara bakarak konusmak (diyagramlar,
resimler, tablolar, vs.):

e  provasi yapilmis bir rolii oynamak:

e kendiliginden konusmak:

e sarki soylemek. (s. 58)

Tiam bu etkinliklerle ilgili gruplamalarda oyunlarin varligi dikkat g¢ekmektedir.

Oyunlarin, verilen bilgi ve amaca yonelik olarak sekillendigini; ayni zamanda
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Ogrencilerin konusmayr daha rahat bir sekilde gerceklestirmesini sagladigi igin
ogretim/6grenim asamasinda tercih edildigini sdylemek miimkiindiir. Ayrica bu
gruplamalarda oyunlarin bireysel ya da grup halinde oynanabilecek sekilde gesitlendigi
dikkat ¢ekmektedir. Bireysel oOzellikteki oyunlar bilmeceler, bulmacalar, bellek
oyunlari, kelime oyunlari, tahmin oyunlari, soru etkinleri vb. seklinde ¢esitlenirken;
grupla oynanan oyunlar da diyaloglar, tartigma ortami yaratacak oyunlar vb. seklinde
cesitlenmektedir. Bu nedenle 6gretilen/6grenilen bilgiyi pekistirmek i¢in segilecek
oyunlarin gruba yonelik mi yoksa bireysel oyun mu olmasi gerektigine de dikkat etmek

gerekmektedir.

Okuma Becerisi: Dort temel beceriden anlamaya yonelik olan okuma “sodzciiklerin
duyu organlari1 yoluyla algilanip anlamlandirilmasina, kavranmasma ve
yorumlanmasina dayanan zihinsel bir etkinliktir. Okumayi, uzmanlar ‘yazili bir metni
gozle izleyip anlamini kavramak, gerekirse seslendirmek.’” ” olarak tanimlamaktadir.
(Sezer vd. 1991, s. 77; akt. Sever 2004, s. 12). Sever’e (2004) gore okuma etkinligi,
sadece yazilar1 seslendirmek degildir, okunacak metindeki duygu ve diisiinceleri
kavramak, ¢oziimlemek ve degerlendirmektir. Okuma, zihinsel ve ruhsal ozellikleri
olan; gorme, animsama, seslendirme ve degerlendirme gibi karigik eylemleri igeren bir
stirectir. Ayrica Sever okumanin niteliklerini; okumanin bir iletisim, algilama, 6grenme

ve bilissel, duyussal ve devinissel boyutlu bir gelisim siireci olarak agiklamustir (s, 13).

Yapilan incelemeler ve arastirmalarda arastirmacilar, okuma becerisinin egitimle
gelistirilmesinin miimkiin olan 6zellikte oldugunda hemfikirdirler (Schunk ve Rice,
1987; Eskey, 1985; Ozcan, 1988; akt. Sever 2004, s. 18). Ayrica Eskey (1985), okuma
becerisinin zamanla ve siki bir calisma ile kazanilabilecek bir beceri oldugunu
soylemektedir. Fakat bu asamada, okumanin zevk veren bir hale getirilerek 6gretilmesi,
ogrencinin okuma i¢in giidiilenmesinin saglanmasi ve 6grenciye beceri igin firsat ve
zaman taninmasi gerektiginin lizerinde durmaktadir (akt. Sever 2004, s. 18). Bu da
okuma becerisinin kazandirilmasinda, yabanci dil &gretimi/6grenimini eglenceli hale
getiren oyunlarin  6nemini  gostermektedir. Ciinkii 6grenciler, oyunlar sayesinde
karsilarina ¢ikan metinleri ya da yazilar1 baglanti kurduklart i¢in daha rahat akilda

tutabilmektedirler.
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Okuma becerisinde uygun metnin se¢imi dnemlidir. Brown (2001), dilde yer alan yazili

ve sozlii metinlerin su sekilde oldugunu sdylemektedir:

kurmaca olmayan metinler (rapor, makale, ansiklopedi ve sozliik gibi bagvuru kitaplari),
kurmaca metinler (roman, kisa hikaye, mizah, drama, siir), mektuplar (kisisel mektuplar, is
mektuplar1), tebrik Kartlari, giinliikler, dergiler, kisa notlar, mesajlar, duyurular, gazete,
akademik yazilar, form ve bagvuru metinleri, anketler, yonlendirmeler, etiketler, isaretler,
receteler, faturalar, haritalar, kilavuzlar, meniiler, gizelgeler, reklamlar, davetler, rehberler
(telefon rehberi gibi), karikatiirler, ¢izgi romanlar. (akt. Aygiines 2007, s. 96)

Tim bu metinler, 6grenenler i¢in Onemli kaynaklardir. Metinlere bakildiginda
ogrenenlerin gilinliik hayatta karsilasabilecekleri ve ulasabilecekleri metinlerin de yer
aldigi dikkat ¢ekmektedir. Bu da dogal ortamin 6grenmede yer aldigi anlamina
gelmektedir. Boylece Ogrenciler, metinlerin i¢indeki bilgileri ger¢ek ortamlarini da

gorerek dgrenebileceklerdir.

Alanda okuma tiirlerinin gesitlendigi goriilmektedir. Aygiines’e gore (2007) gore,
karsilasilan ilk ayrim okumanin ger¢eklesme sekline gore belirlenen sesli ve sessiz
okumadir. Bunun disinda okumanin amacini 6n planda tutanlar, yogun ve yaygin okuma
seklinde bir ayrima gitmektedirler. Okuma siirecinde etkili olan nedenlerden ve
okumanin zihinde islenmesinden yola c¢ikanlar ise, asagidan yukari/metin kaynakli
okuma, yukaridan asagi/zihin kaynakli okuma ve etkilesimli okuma seklinde tiglii bir
ayrima gitmektedirler (ss. 97-98). Bu nedenle okumanin ne amagla ve nasil yapilmasi
gerektiginin belirlenmesinin, sonuca ulasmada kolaylik saglayacagini soylemek

mumkindiir.

AOBM’de (2001) okuma becerisine “gdrsel alimlama (visualreception)” adi altinda yer
verilmistir. Bu etkinlikte okuyucu, bir ya da daha fazla yazar tarafindan tiretilmis yazili
metinleri girdi olarak almakta ve islem yapmaktadir. Okuma etkinliginin 6rnekleri su
sekildedir:

genel yonlendirme i¢in okuma;

bilgi i¢in okuma, drnegin referans ¢aligmalarini kullanma;
yonergeleri okuma ve takip etme;

zevk i¢in okuma; (s. 67)

Okuma sebepleri sunlardir:

ana fikri anlama;

belirli bilgi edinme;

ayrintili anlama;

akil ytiriitme, vb.

Tanimlayici 6lgekler su sekildedir:
genel okudugunu anlama;
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yazigmalar1 okuma;
yonlendirme igin okuma;
bilgi ve tartisma i¢in okuma;
talimatlar1 okuma. (ss. 67-68)

Ogrencilerin okumas1 ve okudugunu anlamasi igin kelime dagarciklarinin giiclii
olmasmin 6nemli oldugu goriilmektedir. Yukarida da bahsedildigi gibi okuma sadece
seslerin telaffuz edilmesi demek degildir. Karsilasilan kelimeleri ve ciimlenin igindeki
anlami fark etmek ve onlari anlamaktir. Bu nedenle kelime bilgisinin iyi olmasi,
ogrencilerin okuduklarini anlamalarini kolaylastiracak bir 6zellik olarak goériilmektedir.
Ayrica, okunan metnin anlamlandirilmasi kiiltiirel bilgi dagarciginin da iyi olmasini
gerektirmektedir. Bu nedenle metin se¢imi yapilirken 6grencilerin 6zelliklerine 6nem
verilmelidir. Boylece 6grenci okuma aligkanligi kazanabilecek ve bu eylemi severek

yapabilecektir.

Yazma Becerisi: Anlatma becerilerinden biri olan yazma Sever (2004) tarafindan
“Yazmak, duygularimizi, diisiincelerimizi, tasarladiklarimizi, goriip yasadiklarimizi yazi
ile anlatmaktir. Konugma gibi, bagkalariyla iletisim kurmanin, kendimizi anlatmanin bir
yoludur.” seklinde tanimlanmistir (s. 24). Agca (1999) ise yazmayr “diisiince giiciine
sahip olanlarin goriis, fikir ve duygulariyla gozlem, deney ve tecriibelerini, segilen
konuyla ilgisi dl¢iisiinde planlayip dilin kurallarina uygun bigimde anlatmasidir.” (akt.

Kilig 2012, s. 110) olarak tanimlamugtir.

Yazma becerisi Hyland (2004) tarafindan dort asamali bir siiregle agiklanmistir. Bunlar:

Alistirma/Tanitma: Ogrencilere genellikle bir metin iizerinden kelimeler ve belirli dil bilgisi
kurallar1 dgretilir.

Kontrollii Yazma: Kontrollii yazmanin amaci, kelimelerin, ciimle yapilar1 ve ifade
kaliplarmin Tiirkgenin kurallarma uygun sekilde yazilmasidir (Ozbay, 2007, s. 129).
Yabanci dilde yazma egitiminde sirasiyla oncelikle kelime, ciimle ve paragraf diizeyinde
egitim verilmelidir. Bu ¢aligmayla, 6grencilerden yer degistirme aligtirmalarinda oldugu
gibi verilen kelimeleri ve ciimle yapilarini aynen ya da istenilen degisiklileri yaparak
yazmalart istenebilir. Kontrollii yazma ¢alismalar ile 6grencilere amag dildeki sozciikleri
ve yapilar1 dogru sekilde yazma olanag verilmektedir (Demirel, 2004, s. 110). Ornegin,
ogrencilere verilen metindeki anahtar kelimeleri kullanarak 6grencilerden yeni bir metin
olusturmasi istenebilir.

Glidiimli Yazma: Giidiimlii yazmanin amaci, 6grencilerin bir konu hakkindaki bilgilerini,
duygularmi ve diisiincelerini etkili bir sekilde anlatma becerilerini gelistirmektir (Ozbay,
2007, s. 130). Bu metotla, 6grencilerin d6grendikleri sdzciikleri, ciimle yapilarini kontrollii
bir sekilde kullanmalari ve anlamli bir paragraf olusturmalari istenmektedir (Demirel,
2004). Bunu saglamak igin, Ogrenciye dinletilen bir metnin dikte yapilmasi
istenebilmektedir.

Serbest Yazma: Serbest yazma yaklasimimin temel prensibi Ogrencilerin miimkiin
oldugunca ¢ok yazi yazmaya tesvik edilmesini saglamaktir. Burada nitelikten ¢ok nicelik
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vurgulanmaktadir. Bu yaklasim, 6grencileri hata yapma endisesi olmaksizin yazi yazmaya
kars1 cesaretlendirir (Temizkan, 2010, s. 627). (akt. Tiryaki 2013, ss. 39-40)

AOBM’e (20019 gore yazma lretimi, dili kullanan yazarlarin bir ya da daha fazla
okuyucu tarafindan okunmak iizere kabul edilen bir yazili metin iiretmesidir. Yazma

etkinlikleri i¢in 6rneklerse soyle siralanmastir:

formlar ve anketler doldurma;

dergilere, gazetelere, haber biiltenlerine, vs. makale yazma;
sergilemek i¢in poster hazirlama;

rapor yazmak, not tutmak vs.;

gelecekte referans olmasi igin notlar alma;

dikte edilenlerden ileti yazma;

yaratici ve hayal giiciine dayanarak yazma;

kisisel ya da is mektuplar1 yazma vs. (S. 61)

Tanimlayici olgekler soyledir:

e  Genel yazili {iretim;
e  yaraticl yazma,
e raporlar ve makaleler. (s. 61)

AOBM’de yer alan uygulamalara bakildiginda, giinliik hayatta karsilasilabilecek yazma
tirlerine yer verildigi dikkat ¢cekmektedir. Bununla birlikte genelde serbest yazma
orneklerine yer verildigi gibi dikte yapma ya da not alma gibi giidiimli yazma
caligmalarina da yer verildigi goriilmektedir. Ayrica verilen 6rnekler 6grencilerin hem

bireysel hem de grupla ¢alisabilecekleri etkinliklerden olugmaktadir.

1.14. KELIME OGRETIMINDE/OGRENIMINDE KULLANILAN
OYUN STRATEJILERI: PLANLI, PLANSIZ KELIME
OGRETME VE TAKAC’IN PEKIiSTIRME STRATEJILERI

Kelime, TDK’nin (2019) sozliigiinde “anlamli ses veya ses birligi, s6z” olarak
tanimlanmistir. Korkmaz (1990) ise kelimeyi “bir veya birden ¢ok heceli ses
obeklerinden olusan, ayni dili konusanlar arasinda zihinde tek basina kullanildiginda
belli bir kavrama karsilik olan somut veya belli bir duygu veya diisiinceyi yansitan
soyut yahut somut ve soyut kavramlar arasinda iliski kuran dil birimi” (akt. Giilci,
2015, s. 45) seklinde tanimlanmistir. Yani kelime, insanin zihninde kavramlarin
karsiligidir. Dolayisiyla iletisim kurabilmek igin kelimeye ihtiyag vardir.

Kelime, Mehta (2009)’ya gore dil edinimindeki ilk ve en basta gelen Onemli bir
adimdir. Bu asamada Mehta, yabanci dil 6grenen dgrenciler, kelimeleri kendi baslarina

bulamadiklarinda, dil 6greniminin etkilesimli ve ilging hale getirilerek uygun kelime
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egzersizleriyle dgrencilere verilmesi gerektigini sdylemektedir. Ayrica Mehta (2009),
yazisinda Robert Lado (1955) ve Visnja Takac (2003)’1n kelimeyle ilgili goriislerine de
yer vermistir. Buna gore Lado (1955), 6grencinin ana dilinin dil 6zelliklerinin ve
yapisinin, kelime 6gretiminde zorluga sebep oldugunu séylemektedir. Ayrica kelimenin
tic 6nemli Ozelligi olan; yapisi, anlami ve dagiliminin, buna ek olarak da bir dilde yer
alan kelimelerin ¢esitli siniflarinin bulunmasinin kelime 6gretimini daha da zorlu hale
getirdigini sdylemektedir. Takac (2003) ise 6grencinin kelimeyi kesfetme, depolama ve
kullanma becerisini gelistirmeyle ilgili acgiklamalarda bulunmustur. Ayrica kelime
ogretiminin roliinii ve Ogretmenin Ggreniciye bu asamada nasil yardim ettigini
belirlemistir. Ona gore 6gretmen, 6grencinin kelime bilgisini gelistirmesi igin yaratict
aktiviteler olusturmali ve 6grenciyi gorevlendirmeli ve 6grencinin kendi kendine kelime
ogrenmesi igin stratejiler gelistirmelidir (akt., Mehta, 2009). Bu durumda
kullanilabilecek etkilesimli ve ilging ayni zamanda eglenceli ve kelimelerin gesitli
yonleriyle kullanilmasini saglayacak yontemlerden biri de oyunlardir. Oyunlar hem yeni
kelime 6gretmek/d6grenmek hem de ogretilen/ogrenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve
daha kalic1 hale gelmesi i¢in kullanilabilmektedir.

Yabanci dil 6gretiminde 6grencilere kelime dgretmek igin 6gretmenler cesitli stratejiler
ve etkinlikler kullanmaktadir. Bu stratejiler ve etkinlikler derste 6gretmen tarafindan
planlanabilmektedir. Bu konuyla ilgili Takac (2008), kitabinda Hatch ve Brown (2000)
ve Seal (1991)’in goriislerine yer vermistir. Onlarin da goriislerinden yola ¢ikarak
kitabinda Takac (2008) kelime 6gretme stratejilerinin plansiz ve planli kelime dgretme
stratejileri seklinde ayrildigini soylemistir. Buna goére plansiz Ogretme stratejileri
O0gretmenin, 6grencinin ihtiya¢ duydugunda 6grenciye yardim etme amaciyla aninda
gosterilen reaksiyonlaridir. Bu durumda 6gretmen hazirlik yapmamis ve dogaglama
olarak 6grenciye yardimci olmaktadir. (s. 19). Ders esnasinda 6grencinin sordugu ve
anlamimi bilmedigi ya da bir kelimeyi agiklardan beraberinde aciklama geregi olan
kelimeler... Planli kelime 6gretimi ise kasti, asikar, agik bir sekilde tanimlanmis ve
giidimli olma amaglariyla tasarlanmaktadir. Bu 6gretimde 6gretmen, yeni kelimelerin
anlamin1 verme ve daha Once Ogrenilenlerin pekistirilmesi amaci iceren stratejileri
kullanmaktadir (Hatch ve Brown, 2000; Nation, 2001; Sokmen, 1997; Thornbury, 2002;
akt Takac, 2008, s. 19).
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Takac (2008)’1n kitabinda yer alan ve Hatch ve Brown, 2000; Nation, 2001; S6kmen,
1997; Thornbury, 2002 tarafindan desteklenen kelime ogretimindeki iki OSnemli
siniflamay1 detayli bir sekilde agiklamistir. Ogrenciyi bazen aktif katilimc1 yapan yeni

kelimelerin verilmesinde su stratejileri kullanmaktadirlar:

e Birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurma: Bu strateji iki dil arasindaki
benzerliklere ve farkliliklara dikkat ¢ekmek i¢in kullanilmaktadir.

e Anlami tamimlama: Tanimlamada birgok sekil kullamilmaktadir. Bunlar: es anlam, zit
anlam, analitik tanim, simiflandirmaci (taxonomic) tanim, Ornek verme, {ist terimi
vererek tanimlama, islevini tanimlama, dilbilgisel tanimlama, baglanti kurarak
tanimlama, siiflandirma yaparak tanimlama, s6zde tam tanim. Tanimlama basit, agik
ve gerekli agiklamalar eklenmis sekilde olmalidir.

e Baglam yolu ile sunma: Ogretmen 6grencinin anlamasi igin bir baglam olusturur.
Ogretmen bir ya da birkag ciimleyle kelimeyi agiklar ve dgrenci anlami tahmin etmeye
caligir.

e Anlamh gercek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma: Baslangig
seviyesindekiler ve geng yasta 6@renenler i¢in uygun bir stratejidir. Gosterme, gergek
nesneler ve gorsel yardimceilarla kelimenin anlami verilir. Béylece 6grencinin kelimeyi
hatirlamas: saglanir. Bu etkili bir stratejidir ¢linkii bu stratejide dilsel ve gorsel olarak
depolanmasi saglanir.

e Oprencilerin _aktif katilimi ile sunma: Bu stratejide Ogretmen Ogrenciyi
cesaretlendirmektedir. Ornegin, 6gretmen 6grenciye bir resim gostermekte ve 6grenci
kelimeyi bulmaktadir. (Takac, 2008, s. 20-21)

Bu stratejiler Ogrencilerin  ¢esitli sekillerde yeni kelime Ogrenmeleri igin
kullanilmaktadir. Oyunla kelime 6gretiminde de bu stratejilerin ve bu stratejilerden yola
cikilarak tasarlanan oyunlarin kullanilmasi mimkiindiir. Oyunla 6grenci daha aktiftir ve
yeni kelimeleri eglenerek 6grenmis olur.

Kelime 6gretimi icin 6gretmen tarafindan tasarlanan bu stratejiler sayesinde Ogretilen
kelimelerin bir siire sonra tekrar gézden gecirilmesi ve pekistirilmesi gerekmektedir.
Ciinkii tekrar edilmeyen ya da gesitli ¢alismalarla pekistirilmeyen kelimeler unutulma
riskiyle karsi karsiyadir. Bu asamada kelimelerin pekistirilmesine yonelik ¢alismalar ve
etkinlikler 6nem kazanmaktadir. Ogretmenin ise ogrencileri pratik yapmasi, cesitli
yollarla kelimeler arasinda baglanti kurmasi, hafizalarindan kelimelere tekrar ulagmalari
ve bu kelimeleri tiim dil becerilerinde kullanmalar1 igin tesvik etmesi gerekmektedir
(Takac, 2008, s. 21). Bu durumda 6grencilerin kelimeleri tekrar gézden gegirme ve

pekistirme stratejilerini Takac (2008), su sekilde gruplamistir:

o Kelimelerin mekanik tekrari: Uzun donemde etkili olan bu stratejide 6grenci kelimeleri
yiiksek sesle tekrar etmektedir.

o Kelimeleri kopyalama: Kelimenin yiiksek sesle tekrar1 gibi gesitli stratejilerle birlikte
ogrenci kelime kartlar1 kullanir.

e Kelime kullamimi: Ogrenci kelimeleri ve tanmimlarini eslestirme, grup ¢alismasi, farkli
olan1 bulup ¢ikarma gibi etkinliklerle kelimeleri kullanir.
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e  Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme: Onceki bilgilerle yeni bilgiler arasinda
bir baglanti kurma stratejisi, yeni kelimelerin daha kolay ve anlamli bir sekilde
Ogrenilmesini saglar.

e Anlamsal detaylandirma: Kelimelerin anlamsal olarak baglanmasidir. Sokmen
(1997)’ye gore anlamsal detaylandirma kullanilabilecek teknikler sunlardir: anlamsal
Ozelliklerin analizi; kelimeler arasinda gorsel olarak baglantt kurmayi saglayan
anlamsal harita; kelimeler arasindaki anlam farkliliklarini tanimlama ve onlar1 organize
etmeye yardim eden simiflama ya da siralama; o6rgii ya da diyagram gibi kelimelerin
ayirict Ozelliklerini ve diizenlenmesini saglayan resimli gemalar.

e  Zihinsel resimler olusturma: Diyagram, anlamsal gdstergeler ¢izme...

o Kisisellestirme: Bir kelimeyi gergek bir olay ya da gergek bir kisi ile iligkilendirme.

e Kelime tanimi i¢in goérevlendirme: Bu stratejide amag 6grencinin belli bir kelimeye ve
onun yapisina dikkat etmesini saglamaktir. Bir metinde kelime bulma, yapboz,
anagram ¢Ozme...

e Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama i¢in gérevlendirme: Bilgiyi harekete gecirerek
ornegin bir kelimenin anlamini bulma, bir kelimenin yapisini hatirlama ve hafizayi
gelistirme stratejisidir. Kelimeyi ortaya ¢ikarmak icin rol yapma, bir kelimenin yerine
ziddim1 ya da es anlamlisim1 koyma, tanim, g¢eviri, ¢apraz bulmaca yapma... Ayni
zamanda okuma ve dinleme etkinlikleri de kelime belirlemeyi giidiilemektedir.

e Sozliiksel bilgiyi genisletmek icin goérevlendirme: Bu, sozliik bilgisinin miimkiin olan
en fazla bilesenini kapsayacak sekilde s6zciik maddeleri hakkinda ek bilgi saglamakla
ilgilenir. kelime analizi, dilbilgisel yapilarin ve kategorilerin analizi, vurgulayarak
diizenleme...

e Kelimelerin verimli kullanimi: Kelimeyi bir baglam iginde zihinsel baglantilarla
kullanma. Verilen ya da verilmeyen kelimelerle ciimle ya da metin tamamlama,
kelimeyi climle, konugsma ya da hikdye i¢inde kullanma... Tiim konusma ve yazma
aktiviteleri bunu igermektedir.

o Kelimeyle coklu karsilasmalar: Yukarida siralanan tiim aktiviteler kelimeleri defalarca
ve farkli baglamlarda gérmeyi saglamaktadir. Ogrencilerin kelimeleri defalarca ve
farkl: baglamlarda gormeleri yeterli sozlik bilgisi olusturmalarini ve kelimeleri uzun
stireli belleklerine depolamalarini saglamaktadir. (Takac, 2008, s. 22-23)

Ogrencilerin kelimeleri cesitli sekillerde 6grenmesini saglamak icin kullanilan bu
stratejilerle oyunlar birlestirildiginde 6grencilerin eglenerek kelimeleri pekistirmesini
saglamak miimkiin hale gelmektedir. Boylece akilda kalicilig1 artiran bu stratejiler,
kalicilik saglayan oyunlarla birlestirilmis olacaktir. Dil 6gretiminde kullanilan
eslestirme, bulmaca, yapboz, sessiz sinema, soru-cevap, bosluk doldurma, kelimeyi
cizerek anlatma, harften kelime liretme, gruba uymayani bulma, kim/nerede/ne zaman
oyunu, kimin ben, bingo, isim/sehir/hayvan oyunu, kelime piramidi, hikdyeyi devam
ettirme, evet/hayir, hirsizi bul gibi oyunlar bu stratejileri igeren oyunlardan bazilaridir.
Ogretmenler ders plan1 yaparak amaglarina ve dgrenci hedeflerine uygun olacak sekilde
bu stratejileri birer oyun stratejilerine gevirebilmektedir. Uretilebilecek bu oyunlarla
hem kelime hem de genel kurallarin tekrarimi saglamak miimkiindiir. Ayrica grup
calismasina yonelik bir oyun tasarlandiginda 6grencilerin birbirilerine bilgi aktarmalar
saglanabilir. Bir 6grencinin bildigini diger 6grenci de dgrenebilecektir. Bununla birlikte

ogrenciler kendi aralarinda kiiltiir aligverisi de yapabilecektir. Ciinkii bir 6grenci kendi
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kiiltiirii ile baglant1 kurarak aklinda tuttugu bir kelimeyi anlatirken ya da o kelimeyle bir
climle olustururken kendi hayal giiclinlin yaninda kiiltliriinii de disa vurma firsati
bulacaktir. Bunun disinda hedef dile ait kiiltiirel bilgilerini paylasma imkéani da

bulabilecektir.

1.15. B1 SEVIYESINDEKi YABANCI DIiL OGRENCILERININ
SAHIP OLDUKLARI KAZANIMLAR VE BECERILER

Yabancit dil Ogretimi bir bebegin dogduktan sonra dili 6grenmeye baslamasina
benzetilebilmektedir. ikisi de adim adim ilerlemektedir. Giiniimiizde ¢esitli calismalarda
bir dilin 6gretilmesi/6grenilmesi konusunda temel alinan AOBM (2001) de, bir yabanci
dilin 6gretilmesine ve &grenilmesine yonelik dil seviyeleri belirlenmis ve dgrencinin
O6grenme asamalar1 ortaya koyulmustur. Bu seviyeler hem kime, ne, nasil ve ne sekilde
Ogretilecek sorularii cevaplayan hem de yabanci dil 6gretimi sonucunda 6grenende
ortaya cikmasi gereken hedef davramislarin belirlenmesi konusunda yol gdsteren
kazanimlarin belirlenmesini saglamaktadir. Metin, seviyeleri ayrintili olarak alti
basliktan olusan bir ¢ergeve ile vermistir. AOBM’ne (2001) gore ilk diizey giris ya da
kesif diizeyi (breakthrough); ikinci diizey ara diizey ya da temel gereksinim diizeyi
(waystage); ti¢tincti diizey esik diizeyi (thresold): dordiincii diizey ileri diizey (wantage);
besinci diizey dzerk diizey ya da gergek kullamimsal yetenek (effective operational
proficiency); son diizey ise ustalik (mastery) diizeyi olarak belirlenmistir (s. 23). Bu
diizeyin detayli gosterimi olmakla birlikte Metinde bir de ti¢lii gosterim yer almaktadir.

Bu ticlii gosterim ise su sekildedir:

A E C
Terel Dil Kullanimns Bagimsiz Dil Kullantmi Tetlan D1l Kullanimi
Al A2 Bl B2 1 C2
Girig yadaKegif  Araya daTemel Esik Dijzey Tlen va da Ozerke Tstalik
Gereksinim Bagimsiz

Sekil-2: Dil Seviyeleri

Ogretenler ve dgrenenler derslerde, bu seviyelere gore igerikleri belirlenmis materyalleri

kullanarak o6gretimi/ogrenimi gergeklestirmektedir. Ayrica AOBM’de (2001), bir
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ogrencinin kazanmasi gereken Ozellikler ve beceriler de bu seviyelere gore
listelenmistir. Bu ¢alismada yer alan kazanim ve becerilerden B1 seviyesinde yer alanlar

tizerinde durulmaktadir.

Yukarida yer alan sekilden de anlasilacagi gibi Bl seviyesi bagimsiz dil kullanimi
olarak tanimlanmistir. AOBM’ne gore (2001) gore dil dgretimi/dgrenimi sonunda Bl
seviyesine gelmis bir 6grenci, konusma sekli anlasilir olan ve Olgiinlii dil kullanan
konusmacidir ve is, okul, bos zaman gibi konularda séylediklerini genel hatlariyla
anlayabilecek yeterlige sahiptir. Ayrica kendi basina, hedef dilin konusuldugu iilkede
karsilastigi durumlarin iistesinden gelebilecek niteliktedir. Ornegin; bir restorana gidip
kendi basina siparis verebilir, toplu tasima araglarin1 kullanabilir, bir seyahat i¢in bilet
alabilir, seyahat esnasinda basina gelebilecek durumlarla bas edebilir, gerekli
durumlarda sikayetini dile getirebilir, resmi bir kurumda islemlerini yapabilir, okul
hayatiyla ilgili islemleri yapabilir, meslek hayatiyla ilgili kararlar verebilir, is
goriismesine katilabilir vs... Bunlarin disinda B1 seviyesine gelmis bir 6grenci genel
konularda ya da ilgi duydugu alanlarda kendini ifade edebilir, bu konularla ilgili soru
sorup sorulara cevap verebilir. Bu baglamda ifadelerini, basit ama konuyla baglantili
olacak sekilde olusturabilir. Ayrica kendi deneyimleri ya da giinliik hayatta olan olaylar
hakkinda bilgi verebilir. Gerektiginde hayallerini, beklentilerini, ama¢ ve hedeflerini
sozli ya da vyazili olacak sekilde anlatabilir. Bununla birlikte gerekgeleri ve
aciklamalariyla birlikte kendi tasarilarini ve goriislerini dile getirebilir. Bu asamadaki
bir oOgrenci i¢in, giinlik hayattaki iletisimini bilylikk Olclide yapabilecegini,
sosyallesebilecegini ve Karsilastigi sorunlarin istesinden gelebilecegini sdylemek

mumkindiir.

AOBM’de (2001) kazanimlar her beceri ve her seviye icin ayri ayri listelenmistir. Bl
seviyesindeki bir Ogrencinin, dinleme becerisi ile ilgili sahip olmasi beklenen
kazanimlar birkag baslik altinda verilmistir. Buna gore basliklar ve kazanimlar soyle

yorumlanabilmektedir:

Genel isitsel anlama: Glinliik hayat, i hayat1 veya mesleklerle ilgili siradan ve karmagsik
olmayan konusmalardaki bilgileri anlamasi; anlasilir ve her zaman duydugu sekilde
olan konusmalardaki ana fikri ve ayrintilar1 anlamasi; is hayati, egitim ve bos zaman

gibi alistigi konular hakkinda ve olgiinlii dille yapilan konusmalari ana hatlariyla
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anlamas1 beklenmektedir. Ayrica bu seviyedeki bir 6grencinin kisa hikayeleri de
anlamasi gerekmektedir.

Anadili konusan kisiler arasindaki etkilesimi anlamak: I¢inde bulundugu ortamda

Olctinlii ve anlasilir dille yapilan uzun konusmalari takip etmesi beklenmektedir.

Canly bir izleyici kitlesinin iiyesi olarak dinlemek: Bilgi sahibi oldugu konularda sade ve

Iyi tasarlanmisg bildirileri ve konusmalar1 anlamasi beklenmektedir.

Duyuru ve yénerge dinleme: Gunliik hayatinda kullandig1 ara¢ ve gereclere ait

talimatlar1, teknik bilgileri ve ayrintili yol tariflerini anlamasi beklenmektedir.

Isitsel medya ve kayitlar: dinleme: Ilgi alanina giren anlasilir ve 6lgiinlii dille yapilan ses
kayitlarinda veya radyo yayinlarinda verilen bilgilerin igerigini; yavas ve anlasilir bir
dille sunulan alisilagelmis radyo haberlerini ve kolay ses kayitlarini ana hatlariyla
anlamasi beklenmektedir (ss. 65-67).

Bu kazanimlar 6grencilere gerekli kurallar verilirken ya da verildikten sonra dinleme
becerisini gelistirmeye yonelik oyunlarla desteklenebilmektedir. Bu asamada sinif
icinde grupla ya da Ogrencinin bireysel olarak oynayabilecegi oyunlar
kullanilabilmektedir. Dinleme becerisi igin oynanabilecek oyunlar sunlardir: tombala
(kelime icerikli), kulaktan kulaga, yol gosterme, evet-hayir, korebe, zekd oyunlari

(Aktas ve Isigiizel, 2013, ss. 90-206).

B1 seviyesindeki bir 6grencinin konusma ile ilgili kazanimlar1 AOBM’de (2001) bes
baslik altinda degerlendirilmistir. Buna gore bagliklar ve kazanimlar soyle

yorumlanabilmektedir:

Genel sozel iiretim: Kendi ilgi alanmyla alakali konularda karmasik olmayan ve belli
notalarn art arda geldigi, birbiriyle baglantili olacak sekilde akici konusmasi

beklenmektedir.

Devam eden monolog (Deneyim betimlemek): Kendi ilgi alan1 ve aligilagelmis konularla
ilgili tasvirler yapmasi, karmasik olmayan bir Oykiiyli akicit bir sekilde anlatmasi,
deneyimlerini ayrintili bir sekilde anlatmasi, duygularini ve yasadigi olaylara verdigi
tepkilerini sdylemesi, kaza gibi dnceden bilinmeyen olaylar hakkinda ayrintili bilgi

vermesi, okudugu bir kitab1 ya da izledigi bir filmi anlatmasi, hayallerini, beklentilerini
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ve amaglarimi anlatmasi, gercek ve hayali olaylar1 ya da bir Oykiiyli anlatmasi

beklenmektedir (ss. 57-59).

Devam eden monolog (Bir vakayr sunmak, ornegin konuyu tartismaya a¢mak):
Anlasilabilecek sekilde bir durumu iyi bir sekilde gerekcelendirmesi, goriisler, tasarilar

ve davranislar ile ilgili nedenler gosterip agiklama yapmasi beklenmektedir.

Kamu aciklamasy: 1lgi alaniyla alakali giinliik olaylar1 kisaca anlatmasi, dnceden
hazirlanmis duyurular1 yabanci bir tonlama ve vurguyla da olsa agik bir sekilde yapmasi

beklenmektedir.

Lleyicilere hitap etmek: Kendi uzmanlik alaniyla alakali genel bir konuda hazirladig
sunumu, dinleyenlerin takip edebilecegi sekilde, ana hatlarina yeterince deginerek
anlatmas1 beklenmektedir. Ayrica bu asamada yoneltilen sorulara cevap vermesi,

anlamadiginda sorularin yinelenmesini istemesi beklenmektedir.

Bu kazanimlarin 6grencilere kazandirilmasi i¢in sinif iginde grupla oynanabilecek ya da
ogrencinin bireysel olarak oynayabilecegi oyunlar kullanilabilmektedir. Bu beceride
kullanilabilecek oyun 6rnekleri sunlardir: son ses, sesli sinema, akilda tutma, kimsin,
Kimdir bu, ziddin1 bul, gorsel dikte, esyalar1 saklama, esyay1 tahmin etme, saklambag,
renk ¢agrisimi, posta, mantikli sorulara mantiksiz cevaplar, sozlii bilmece, pazarlama,
acik artirma, davet etme, hangi ses ne yapmis, nerede ne yapalim, tiimce tamamlama,
konus ve dinle, kagit oyunu, diin ne yaptin, tren istasyonu, neler oluyor, alfabe

hikayeleri, kdrebe, rol kart1, cagrisim oyunu (Aktas ve Isigiizel, 2013, ss. 90-206).

B1 seviyesindeki bir 6grencinin okuma ile ilgili kazanimlart AOBM’de (2001) bes
bashk altinda degerlendirilmistir. Buna gore baslhiklar ve kazanimlar soyle

yorumlanabilmektedir:

Genel okudugunu anlama: Uzmanlik ve ilgi alaniyla alakali bir konudaki a¢ik metinleri

yeterli seviyede anlamasi beklenmektedir.

Yazismalar: okuma: Bir kisiyle yazisabilecek seviyede kisisel mektuplarin igindeki

olaylar, duygular ve dilekler ile ilgili yapilan tanimlamalar1 anlamasi beklenmektedir.

Yénlendirme igin okuma: Bir gorevi yerine getirmek igin o konuyla ilgili uzun metinleri

incelemesi ve farkli metinlerden veya metnin bdliimlerinden elde ettigi bilgileri
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birlestirmesi; mektup, brosiir ve kisa resmi belge gibi kolay gilinlik metinlerden 6nemli

olan bilgileri bulup anlamasi beklenmektedir.

Bilgi ve tartisma icin okuma: Gerekgeleri verilen ve anlasilir metinlerin i¢indeki 6nemli
bilgileri anlamasi, yiizeysel de olsa sunulan konunun bakis acgisin1 kavramasi;
alisilagelmis konularla ilgili anlagilir gazete yazilarini ana hatlariyla anlamasi

beklenmektedir.

Talimatlar: okuma: Bir cihazla alakali anlasilir ve basit talimatlari anlamasi

beklenmektedir.

Bu kazanimlara uygun kullanilabilecek g¢esitli oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlar
sunlardir: bulmacalar (kelime yerlestirmece, kelime aramaca), tombala, bilmeceler, hata
nerede, sorular ve cevaplar, diin ne yaptin, amiral batti, rol kartt oyunu (Aktas ve
Isigiizel, 2013, ss. 90-206).

B1 seviyesindeki bir 6grencinin yazma ile ilgili kazanimlar1t AOBM’de (2001) ii¢ baslik
altinda  degerlendirilmistir. Buna gbore basliklar ve kazamimlar soyle

yorumlanabilmektedir:

Toplam yazma iiretimi: Bir dizi basit metin boliimlerini birlestirip ¢izgisel ardillik

iligkisi ¢ercevesinde genel konulari igeren bir metin olusturmasi beklenmektedir.

Yaratict yazma: llgilendigi konularla ilgili acik ve detayli tanimlamalar yapmasi;
deneyimleri, duygular1 ve gosterilen tepkileri birbiriyle baglantili olacak sekilde bir
metinde dile getirmesi; gergek ya da hayali bir olay1 ya da seyahati tanimlayarak metin

olusturmast; bir hikdyeyi anlatmasi beklenmektedir.

Raporlar ve denemeler: Ilgi duydugu konularla alakali denemeler yazmasi; bilgi sahibi
oldugu bir alandaki giinliik olaylarla ilgili bilgileri kendi fikirleriyle yazmasi, 6zetlemesi

ya da raporlandirmasi beklenmektedir.

Bu kazanimlara uygun kullanilabilecek g¢esitli oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlar
sunlardir: sesler, son hece, dakikada ka¢ kelime, adam asmaca, bosluk doldurma,
bulmacaya kelime yerlestirme, piramit, kelime tiiretme, kelime oyunu, asagi yukari,
isim-sehir-bitki, isim-fiil-sifat, kelime zinciri, hata nerede, amiral batti, tiimce
tamamlama, sorular ve cevaplar, arkadasina mesaj gonder, kim kiminle, resimler,
resimli dykiiler, alfabe hikayeleri (Aktas ve Isigiizel, 2013, ss. 90-206).
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1.16. B1 SEVIYESINDEKiI OGRENCILERIN KELIME BILGILERI

Yabanci dil 6grenmek isteyen bir kisi ilk olarak dile ait kelimeleri zihnindeki sozliige
yazmaya baglar. Cilinkii kelime, yabanci dil 6grenen kisi ig¢in iletisim kurmasini
saglayacak temel materyaldir. “Bireyin kendini ifade edebilmesinde ve iletisimde
bulundugu kisileri anlayabilmesinde sahip oldugu kelime bilgisinin 6nemi biiyiiktiir.”
(Ozbay ve Melanlioglu, 2008, s. 33). Bu sebeple yabanci dil olarak Tiirkce 6gretiminde
de kelime Ogretimi/6grenimi Onemli olmaktadir. Ogretilmesi gereken kelimeler
seviyelere ve ihtiyaca gore ¢esitlenebilmektedir. Ayrica Giirdal ve Arslan (2011)
ogretilmesi gereken kelimelerin &grencilere farkli sekillerde, farkli etkinliklerle
verilmesinin daha kalic1 olacagini; her yas grubuna hitap eden oyunlarin da bu amagla
kullanilabilecegini dile getirmektedir. Buna ek olarak yasa gore etkinliklerin degismesi

gerektigini de soylemektedir.

Yabanct dil olarak Tirkce Ogretimi/6grenimi i¢in hazirlanan c¢esitli kitaplar
bulunmaktadir. Bu kitaplardan bazilari, Ankara Universitesi TOMER’in kullandig1
“Yeni Hitit Yabancilar Icin Tiirkge Serisi”, Gazi Universitesi TOMER’in kullandig
“Yabancilar I¢in Tiirkge Serisi”, Istanbul Universitesi TOMER’in kullandig1 “Istanbul
Yabancilar I¢in Tiirkce Serisi” ve Yunus Emre Enstitiisiiniin kullandigi “Yedi Iklim
Tiirkge Serisi” adli kitaplardir. Calismada genel hatlariyla bu kitaplarin B1 seviyesinde
yer alan iinitelerdeki temalarina bakilmis; aradaki benzerlikler ve farkliliklar ortaya

koyulmus ve segilen temalarda yer alan kelimeler tespit edilmistir.

AOBM’de temalarla ilgili 6rneklendirme yapilmis ve bu 6rneklendirmede B1 seviyesi
(Threshold Level 1990) igerisinde yer alabilecek temalar siralanmistir. Buna gore B1’de
“sahsi kimlik, evin ¢evresi ve evdeki ¢evre, giinliik yasam, bos zaman, eglence, gezi,
diger kisilerle olan iliskiler, saglik ve viicut bakimi, egitim, aligveris, yiyecek ve igecek,
hizmetler, mekanlar, dil, hava durumu” temalarinin yer almasi gerektigi belirtilmistir
(AOBM, 2001, s. 51). Bu temalar, B1 seviyesinde 6grencinin kazanimlari ile ortaklik
gostermektedir. Alt basliklar iginse AOBM, program hazirlayacaklari serbest

birakmustir.

B1 seviyesi igin hazirlanan kitaplar incelenmis ve Ankara Universitesi TOMER’in
kullandig1 Yeni Hitit Yabancilar i¢in Tiirkge serisinin B1 kitabinda on iki iinitenin yer

aldig1 goriilmiistiir. Gazi Universitesi TOMER’in kullandig1 Yabancilar Igin Tiirkge
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serisinin B1 Kitabina bakildiginda bes iinitenin yer aldigi goriilmiistiir. Istanbul
Universitesi TOMER’in kullandig1 Istanbul Yabancilar Icin Tiirkge serisinin Bl
kitabina bakildiginda alt1 iinitenin yer aldig1 goriilmiistiir. Yunus Emre Enstitiistiniin
kullandig1 Yedi Iklim Tiirkge serisinin B1 kitabina bakildiginda ise sekiz iinitenin yer
aldigr gorilmiistiir. Bu {niteler incelendiginde tema acgisindan benzer konularin
islenmesiyle birlikte farkliliklarin da oldugu dikkat ¢ekmektedir. Kitaplarda yer alan

tiniteler ve basliklar su sekildedir:

Ankara Universitesi Yeni Hitit Yabancilar i¢in Tiirkce B1 kitab1: Is Diinyas1 (Yeni Bir
Is Bulmaliyim, Is Yerinde, Basarmin Sirr1), Simdi Spor Zamani (Biraz Hareket, Diinden
Bugiine Spor, En Biiyiikk Kim), Hayaller Ger¢ek Olsa (Bir Dilek Tut, Ne Yazik Ki
Imkansiz, Hayal Et Olsun), Bu Y1l Moda Ne (Modanin Diinii, Bugiinii, Vitrinde Neler
Var, Bu Benim Tarzim), Egitim Sart (Ders Bashyor, Asla Ge¢ Degildir, Ogrenmenin
Sinir1 Yok), Estetik Ve Yaraticilik (Sanat Hayattir, Sanat Her Yerde, Sahnede Neler
Oluyor), Icatlar Mucitler (Buldum, Onlarsiz Olmuyor, icat Edildi Ama), Tabiat Ana
(Hayvanlar Alemi, Dogayla i¢ I¢e, Ne Yaptik Biz), Sinema Diinyas1 (Baslyor Basliyor,
Odiiller Sahiplerini Buluyor, Unutulmayanlar), Ister Inan Ister Inanma (Mitoloji, Batil
Inanclar, Gizemli Olaylar), Bugiin Bayram (Iyi Bayramlar, Kutlu Olsun, Nice Yillara),

Insana Dair (Farkliliklara Ragmen, Kime Gore Normal, Bana Biraz izin Ver).

Gazi Universitesi Yabancilar I¢in Tiirkce Bl kitabi: Goriindiigii Gibi Degil (Unlii
Olmak Cok Kolay, Sanal Alem, Kitabm Hikayesi, Batil Inanclar), Hayat: Okuyoruz
(Stresle Bas Etmenin Yolu, Yeteneklerini Kesfet, Bir Kilimi Okumak, Ekonomi
Giindemi), Bir Bilene Danisalim (Bir Basar1 Oykiisii, Kahve Ve Kitap, Korku Yolu,
Diinyamiz Tahdit Altinda), Gegmisten Gelecege (Yunus Emre’ye Mektup, Sikayetim
Var, Eleman Araniyor, Hayatim Tiyatro), Hikayeler Ve Hayatimiz (Ziimriidiianka
Kusu, Tuz Masali, Narkissos Ya Da Nergis, Bilim Kurgunun Kiyilarinda: Fahrenheit
451).

Istanbul Universitesi Istanbul Yabancilar I¢in Tiirkge Bl kitabi: Yeni Bir Hayat
(Tasinma, Hava Bedava Su Bedava, Yeni Bir Sehirde Hayat), Is Diinyas: (Is Hayati,
Bagar1 Oykiileri, Meslekler), Her Seyin Basi Saglik (Can Bogazdan Gelir, Uzun ve
Saglikli Yasa, Alternatif Saglik), Egitim Hayati (Ogrenme Tarzlari, Egitim Haberleri,
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Her Yasta Egitim), Hayallerimiz (insan Hayalleriyle Yasar, Son Pismanlik Fayda
Etmez, Eger), Insanlar Konusa Konusa (Arkadaslik, Aile Iliskileri, Komsuluk).

Yunus Emre Enstitiisii Yedi Iklim Tiirkce B1 kitabi: Haberin Var M1 (Fisilt1 Haberleri,
Son Dakika, Sosyal Medya), Yorumlar Ve Gériisler (Soylesi, Is Goriismesi, Zevkler Ve
Renkler), Egitim (Egitim Sart, Bir Lisan Bir Insan, Kitap Kurdu), Gelin Tanis Olalim
(Tiirk¢e Ogreniyorum, Evim Evim Giizel Evim, Garanti Belgesi), Engelleri Kaldiralim
(Biyografi, Yagmur Adam, Zor Hayatlar), Kurgu (5N1K, Hangi Film, Odiil), Kutlama
(Kutlu Olsun, Hayat Bayram Olsa, Oglan Bizim Kiz Bizim), Omiir Dedigin
(Unutulmayan Asklar, Basar1 Hikayeleri, Kendi Hikayem).

Yukarida kitaplarda yer alan {niteler ve tnitelerin igindeki konu bagliklar1 verilmistir.
Bu {initelerde sahsi kimlik, evin ¢evresi ve evdeki ¢evre, giinlik yasam, bos zaman,
eglence, gezi, diger kisilerle olan iliskiler, saglik ve viicut bakimi, egitim, aligveris,
yiyecek ve icecek, hizmetler, mekanlar, dil ve hava durumu temalarinda kelimeler yer
almaktadir. Bu temalarda yer alan ve B1 diizeyindeki bir 6grencinin bilmesi beklenen

kelimelerin bazi1 6rnekleri soyledir:

Sahsi_Kimlik: anne, baba, birader, kaymbirader, kaympeder, kaymnvalide,

kaynana, cemaat, dua, dua etmek, ibadet, ibadet etmek, imam, kader, mabet, asir,

ihtiyar, geng, kuzen...

Evin Cevresi ve Evdeki Cevre: gecim, imalat, risk, licretsiz, zam, alt yap,

aydinlatma, 1sinma, kalorifer, mutfak robotu, tost makinesi, arsa, ¢ol, dere, kaya,

park, buzdolab, sifonyer...

Giinliikk _Yasam: genel, bagislamak, bolluk, kazang, tasarruf, pazarlama,

pazarlamak, yatirim, miidiir, holding, isveren, mesai, nobet, nobet¢i, sanayi,

aligveris, randevu, seans. ..

Bos Zaman, Eglence: yaraticilik, antrenman, devre, galibiyet, golf, giiresci,

jimnastik, hakem, kaleci, madalya, teknik direktor, brosiir, duyuru, hatira, Kitap,

okumak, kurs, 6grenmek...

Gezi: ugus, varis, vize, sal, yiizme, deniz, turizm, yerli, yabanci, bot, dolmus,
kamyonet, tasima, traktor, vapur, vasita, gar, levha, yakit, gezinti, kamp, ¢adir,

konaklamak, ge¢me, asfalt, direksiyon, kemer...



55

Diger Kisilerle Olan iliskiler: goriisme, katilma, kars1 fikir, tartisma, uzlagma,

ortak, ovmek, Oviinmek, teselli etmek, davet, davet etmek, istifa etmek,

miiracaat, onay, onaylamak, baskanlik...

Saghik ve Viicut Bakimi: yumruk, géz damlasi, diyetisyen, dengeli, aclik, istah,

konfor, kolonya, krem, solumak, solunum, zahmet, asi, vitamin, bagirsak, bilek,

bobrek, karaciger, kas, tirnak. ..

Egitim: konferans, kurs, kaydolmak, yatili, parali, burslu, okutmak, 6gretim,
Ozetlemek, pano, seminer, tez, biyoloji, fen, kimya, ustiinlik, yiiksekokul,

akademi, akademik, ansiklopedi, disiplin...

Alsveris: kuru yemis, sarkiiteri, para istii, deneme, kabin, fincan, gereg¢, kazma,
kibrit, alim, etiket, manti, sarma, sis kebap, tahil, atki, atlet, basortisti, giyinmek,

kot, palto, parfiim yiiziik, alkollii...

Yivecek ve lcecek: abur cubur, asitli, maden suyu, taze sikilmig, bayat,

maydanoz, nar, siitlag, doyurmak, 1zgara, 6giin, yas pasta, findik, kofte, kiinefe,

limonata...

Hizmetler: emniyet, karakol, sigorta, randevu, adliye, adalet, afet, erismek,
havale, posta kutusu, faiz, harg, sigorta sorgulamak, el¢ilik, siginmak, bulasici,

sakatlanmak...

Mekanlar: ahir, konferans salonu, laboratuvar, atolye, kurs, miize, cezaevi,

galeri, karakol...

Dil: deyim, atasozii, siir, 6znel, nesnel, dize, karagoz, hacivat, fikra, anlatim,

derhal, kavram, satir...

Hava Durumu: saganak, sis, sisli, buhar, 1lik, saganak, tabiat...
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2. BOLUM

OYUN ICERIKLI MATERYALDEN HAREKETLE B1
SEVIYESINDEKI OGRENCININ KELIME KAZANIMINA
ILISKIN ETKINLiK ORNEKLERI

Bu béliimde yukarida sozii gegen 6grenim, planli-plansiz kelime 6gretme ve pekistirme
stratejileri ile AOBM’de yer alan kazanim ve beceriler dikkate alinarak Bl
seviyesindeki Ogrenciler i¢in kelime kazanimina iliskin oyun igerikli etkinliklere yer
verilmistir. Oyunlarin var olan kaynak oyun materyallerinden, etkinliklerden hareketle
caligmaya uyarlanmasi ile olusturulmustur. Bu oyunlardan hareket edilmistir. Bigimsel
kisim 6rnek alinmus, igerik kismu ise tarafimizdan hazirlanmistir. Ayrica s6z konusu

oyunlar kuram kisminda belirtilen stratejiler kapsaminda da degerlendirilmistir.

Bu calismada Istanbul Yabancilar igin Tiirkge B1 kitabi, Yunus Emre Enstitiisii Yedi
Iklim Tiirk¢e B1, Ankara Universitesi Yeni Hitit Bl ve Gazi Universitesi Yabancilar
Icin Tiirkge B1 kitaplarinda yer alan konular incelenmistir. Unite sayilar1 ve basliklari
farkli olan kitaplarda yer alan ortak 3 konu belirlenmis ve bu konularla ilgili 6grencinin
Oogrenmesi ve Ogrendikten sonra pekistirmesi beklenen kelimelerle oyunlar
tasarlanmistir. Kitaplarda ortak olan temalar “Egitim, Bos zaman / Eglence ve Is
diinyas1” olarak tespit edilmistir. Bu konular ¢ergevesinde kitaplarm ilgili iinitelerinde
yer alan kelimelerden hareketle oyunlar tasarlanmistir. Kelime se¢iminde tek bir kitap
tizerinden hareket edilmemis, dort kaynaktan da konuya uygun olabilecek kelimeler

secilmistir.

“EGITIM” BASLIGI iLE iLGIiLi OYUNLAR

Arac: Oyun Etkinligi

Amag: Ogrencilerin egitim hayatiyla ilgili verilen kelimeler ve onlarin gorselleri

arasinda iligki Kurarak 6grenmelerini daha kalic1 hale getirmek.

Oyun 1: Ag¢-Kapa
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Konu: Bu oyunda iiniversite egitimi konusu islenmistir. Oyun {iniversite egitimine
baslama ve bu egitimi devam ettirme esnasinda dgrencilerin 6grenmeleri hedeflenen

yirmi kelimeyi igermektedir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkl tilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Ogrenciler Yeni Hitit
Yabancilar I¢in Tiirkge B1 ders kitabma gore gereklilik kipi, istes ve doniislii ¢at1, dilek-
sart kipi ve zaman zarflarim bilmektedirler. Ayrica is diinyasi, spor ve hayaller
konularina hakimdirler. Yedi iklim Tiirk¢e B1 ders kitabina gore dgrenciler —(y)ken
zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini, istes catiyr bilmektedirler. Haberler ve is
diinyas1 konularina hakimdirler. Istanbul Yabancilar I¢in Tiirke B1 kitabmna gore
ogrenciler bazi1 zarf-fiilleri, simdiki zamanin hikayesini, isim-fiilleri, emir kipli dolayl
anlatimi, gereklilik kipini bilmektedirler. Giinliik hayat, is diinyas1 ve saglik konularina
hakimdirler. Gazi Yabancilar I¢in Tiirkce B1 kitabina gore dgrenciler gereklilik, emir,
istek ve dilek-sart kiplerini bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber konularina

hakimdirler.
Diizey: B1

Beceri: Oyunda ogrenciler, verilen oyun Kartlarini sesli bir sekilde okuyarak okuma-
anlama becerilerini gelistirmektedir. Bununla birlikte oyunda okuma ile birlikte isitme
etkin oldugu i¢in dgrencilerin isitsellik becerisi de gelismektedir. Boylece 6grenciler
kelimeleri dogru okuma ve ayni zamanda dogru telaffuz etme becerisi kazanacaktir.
Ayrica oyunun ikinci kisminda dgrenciler 6grendikleri kelimeleri yazili olarak bir kez
daha gorme ve bunlar1 bir baglam icin kullanma firsati bulacaktir. Boylece dile

hakimiyetlerinin artmasi beklenmektedir.
Yas grubu: 18 yas iistii

Kazanim: Universite egitimiyle ilgili temel kelimeleri anlar. Gordiigii resmin ne ile
ilgili oldugunu anlar. Gordiigii resimle bir kelime arasinda dogru bir sekilde baglanti

kurar. Kelimelerle ilgili kulak dolgunlugu olusur.

Planli-Plansiz Kelime Ogretimi: Ogretmen dgrencinin oyun esnasinda yaptig1 hatalara
aninda tepki verebilir. Bu durumda 6gretmen hazirlik yapmadan dogaglama olarak yani
plansiz olarak dgrenciye yardimci olabilmektedir. Her ne kadar oyun bir materyal olsa

da ve oyun hazirlanirken belli kelimelerin 6gretilmesi ya da pekistirilmesi amaglansa da
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O0gretmen Ggrencinin seviyesine ve durumuna hazirliksiz olabilmektedir. Yani her ne
kadar yabanci dil seviyesi belli olsa da bireyin kelime haznesinin ne oldugu konusu tam
olarak bilinmeyebilir. Ders kitab1 ya da ¢alisma kitab1 gibi ¢esitli malzemelerle ortak
dersler islense de 6gretmen 6grencinin neyi ne kadar hafizasinda tutabildigini tahmin
edemez. Bununla birlikte oyun esnasinda yeni kelimelerin de ortaya ¢ikmasi olasidir.
Bu yiizden 6gretmen direkt miidahale hakkina sahiptir. Oyunda ortaya ¢ikan kelimeleri
plansiz olarak aninda agiklayabilir. Bu da ayn1 zamanda oyunlarin 6grencilere yeni, hig¢
bilmedigi kelimeler hakkinda bilgi vermesini ve soz konusu kelimelerle ilgili isitsel
dolgunlugun kazanilmasini1 saglayabilmektedir. Boylece plansiz kelime 6gretme
stratejisi oyunda uygulanmis olabilmektedir.

Planli kelime oOgretiminde Ogretmen, oyunda Ogrenilmesi gereken kelimeleri bazi

stratejiler cergevesinde dgrencilere vermektedir. Bu oyun igin stratejiler su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 Kurarak 6grencilere ¢esitli kelimeler anadillerine
gonderme yapilarak verilmektedir. Oyunda bu stratejiyle, dzellikle ortak yani evrensel
olan kelimelerin 6gretimi kolaylagsmaktadir. Oyunda {iniversite, bilgisayar, kart,

kafeterya gibi ortak olan kelimeler mevcuttur.

Anlami tanimlama stratejisine gore oyunda Ornek verme, islevini tanimlama ya da
baglant1 kurarak tanimlama s6z konusudur. Ciinkii kelime ile gorselinin yani gosteren

ile gosterilenin eslestirilmesi beklenmektedir.

Baglam yolu ile sunma stratejisine gére oyunda yer alan kartlar dgrenciler igin bir
baglam olusturma gorevinde olacaktir. Bununla birlikte oyunun ikinci asamasinda
ogrencilerin kartlardaki kelimeleri kullanarak ciimle olusturmalar1 sayesinde baglam
kullanilmis olacak ve gerekli durumda Ogretmen tarafindan da bir baglam

olusturulabilecektir.

Anlamli gercek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi daha ¢ok
baslangi¢ seviyesindeki 6grenciler i¢in kullanilsa da bu oyunda resimli kartlarin yer
almast Ogrencilerin gorerek o6grenmelerini olanakli hale getirmektedir. Bdylece
ogrencilerin zihinlerindeki kavramlarla, diislinsel diinyalartyla yeni kelimeler arasinda

baglant1 kurmalar1 miimkiin olabilmektedir.

Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gore bu oyunda &gretmen ve takim

arkadaglari oyun oynayan 6grencileri cesaretlendirmekte ve resimle kelimenin eslesmesi
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icin oyunun adrenalini yiikseltmektedir. Ciinkii oyunun ilk asamasinda bir rekabet s6z
konusudur. Bu da 6grencileri aktif bir sekilde kelime bulmaya ve yaparak 6grenmeye

sevk etmektedir.

Stratejiler: Daha once ogretilen kelimelerin pekistirilmesi ve daha kalic1 olmasi igin

kullanilan ve Takac’in maddelestirdigi stratejilere gore oyun su sekildedir:

Kelimelerin mekanik tekrar1 stratejisi daha ¢ok 6grencilerin déonem doénem kelimeleri
sesli bir sekilde okumasini igerse de oyunda 6grencilerin dogru kelime ile dogru gorseli
eslestirmeye calismasi esnasinda tekrar tekrar yiliksek sesle okumasi saglanmaktadir.

Boylece kelimenin 6zellikle telaffuzunu pekistirmeye yardimci olmasit beklenmektedir.

Kelimeleri kopyalama stratejisine uygun olarak bu oyunda 6grenciler kelime ile gorselin
yer aldig1 kartlar1 eslestirmektedir. Bu da kelime kartina benzer bir etki saglamakta ve
kelimelerin kaliciligin1 artirmaktadir. Kisinin bu eslestirme siirecinde gorsellikle beraber

analiz ve yorumlama etkinliklerini de gergeklestirmesi beklenmektedir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda kelimeler birer ciimle igerisinde
kullanilmaktadir. Boylece ayni zamanda baglam igerisinde de kelime kullanilmis olur.
Baglam igerisinde kullanma, kelimenin ezberlenmesinden ¢ok akilda kalmasina da etki

sagladigi sdylenebilmektedir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak 6grenciler
oncelikle 6grendikleri kelimeleri pekistirmektedirler. Bununla birlikte oyun esnasinda
ortaya c¢ikabilecek yeni kelimelerle daha Once Ogrendikleri arasinda baglanti
olugturmalart miimkiindiir. Boylece bilgi yine daha kolay akilda kalabilecek ve anlamli

olabilecektir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyun kelimeler arasinda gorsel
olarak baglantt kurmay: saglamaktadir. Boylece ogrencilerin, kelimelerin icerikleri
hakkinda daha ayrintili bilgi sahibi olmalar1 beklenmektedir. Ayrica oyunun ikinci
asamasinda kelimelerin ciimle igerisinde kullaniimasi igin O6grencilerin kelimeler
hakkinda detayl: bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir. Bu sebeple gerektiginde 6gretmen
ogrencilere detaylandirarak kelimeleri verebilecektir. Bu detaylandirma gerek orneklerle

gerekse yan anlam aktarimlariyla birlikte olabilecektir.
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Zihinsel resimler olusturma stratejisi bu oyunda dogrudan etkili olmamakla birlikte
kelimelerin gorsellerinin dgrencilere verilmesi ile 6ziinde onlarin zihinlerinde bir resim
cizmeleri beklenmektedir. Tipk: okunan bir romanda zihinde olusan bir kurguyla daha
sonra ayni romanin sinemada izlendiginde ortaya ¢ikan kurgunun karsilastirilmasi gibi
burada da birey kelimeleri resmetme, kurgulama ve olusan bu resmi hatta imgeyi kendi
anadilinde var olan imgeyle karsilastirma, ¢agristirma imkanina sahip olabilmektedir.

Bu oyunda bu her ne kadar dogrudan saglanamasa da bu siirece etkisi olmaktadir.

Kisilestirme stratejisine uygun olarak oyunda 6grenciler kelimeye bagli olarak bunu
gerceklestirebilmektedir. Ayrica oyunun ikinci asamasinda ogrencilerden ciimle
olusturmalar1 istenmektedir. Bu asamada ogrencilerin genellikle kendilerinden ya da
yakin g¢evrelerinden hareket etmeleri ve climle igeriklerini bu sekilde olusturmay1 tercih

etmeleri beklenmektedir.
Kelime tanimi igin gorevlendirme stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak
ogrenciler kartlardaki kelimeleri okumakta ve boylece telaffuz edilen kelimenin ne
oldugu akillarina gelebilmektedir. Bununla birlikte bu asamada kelime ve anlami aklina
gelmeyen ogrenciler i¢in ikinci kart grubunda kelimelerin gorselleri yer almaktadir.
Boylece Ogrencinin  daha once Ogrendigi kelimeyi hafizasindan ¢agirmasi

beklenmektedir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda yer
alan kelimelerin farkl anlamlar1 da verilmektedir. Ciinkii oyun esnasinda bir 6grenci
bildigi ve oyundaki kelimelerle baglantili olabilecek baska kelimeleri ya da kelimelerin
farkli anlamlarin1 da sormakta ya da sdylemektedir. Bu sayede &grencilerin

birbirlerinden farkli kelimeler ya da anlamlar da 6grenmeleri beklenmektedir.

Kelimelerin verimli kullanimi stratejisine uygun olarak oyunun ikinci asamasinda
ogrencilerden kullanilan kelimelerle ciimle olusturmalar1 istenmektedir. Bu sayede
ogrenciler kelimeleri nerede ve nasil kullanabileceklerini 6grenmektedir. Cilinkii kelime
bir baglam icinde anlam kazanmakta dahasi Ggrenciler birbirlerinin climlelerini

dinlediklerinde kelimenin gesitli sekillerde kullanimini 6grenebilmektedir.

Kelimeyle ¢oklu Karsilagsmalar stratejisine uygun olarak oyunda &grenci, kelime ile

uygun gorseli bulmaya cgalisirken birden fazla karsilasmaktadir. Bununla birlikte diger
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arkadaglarini dinlediklerinde de tekrar tekrar kelimeyi duymaktadirlar. Sonrasinda
climle kurma asamasinda farkli baglamlarda yine ayni kelimelerle karsilagsmaktadirlar.

Bu da ¢oklu karsilagsmay1 saglamaktadir.

Bunlarin disinda oyunda Oxford (1990)’un stratejilerinden bellek stratejisinin oldugu da
goriilmektedir. Clinkii oyunda ¢esitli imgeler kullanilmakta, 6grencilerin bu imgelerle,
imgeleri ifade eden kelimenin yazilis bi¢imi arasinda baglanti kurmasi istenmekte ve bu
sekilde ogrencilerin eyleme gegmesi amaglanmaktadir. Bununla birlikte Yalin (2015)’1n
arag-gereglerin 6neminde degindigi gibi bu oyunun &grenciler igin ¢oklu 6grenme
ortam1 saglamasi beklenmektedir. Ciinkii 6grenci hem imge ile yaziy1 birlestirme hem
de onu telaffuz ederek duyma imkan1 bulacaktir. Bu da birkag duyunun birlikte harekete
gecmesi anlamina gelmektedir. Ayrica oyunda yer alan imgeyle, i¢erigin basitlesmesi ve

ogrenmenin kolaylagmasi beklenmektedir.

Oyun, yukaridaki tablo kisminda da goriilebilecegi gibi icerige dayali olacak sekilde
hazirlanmistir. Ders kitaplar1 ve calisma kitaplarinda yer alan temalar1 ve {initeleri
kapsar niteliktedir. Howard ve Major (2004)’un materyal hazirlama kurallarinda
soyledigi gibi oyunda 6zgiin, ilgi cekici ve icerige bagli olma ozellikleri karsimiza
cikmaktadir. Ayrica oyun Yanpar (2006)’nin da belirtmis oldugu iizere sade ve
anlasilirdir, gorsel 6zelliklerin yer aldigi goriilmektedir, kelimeleri okurken ve resimleri
yerlestirirken 6grenciye alistirma ve uygulama imkani sunmaktadir. En basiti de web
ortaminda olmasa bile kagit iizerinde herkesin erisebilecegi bir sekilde alistirma ve
uygulama firsatt vermektedir. Ayrica gerek Duman (2013)’in gerekse Yanpar (2006)’1n
soylemis oldugu yaklasimlar agisindan bakildiginda oyunun seviyeye, becerilere,
zamana ve yasa bagli olarak degismesi kuralina uygunluk gosterdigi goriilmektedir.
Bununla birlikte oyun, Bloom ve arkadaslarinin belirttigi gibi biligsel 6grenmenin
kategorilerini gerceklestirecek niteliktedir. Yani 6grenciler bilgiyi almakta, kavramakta,
uygulama yapmakta, kelimeyi analiz edip imge ile yazimi sentezlemekte ve

degerlendirme ile sonuca ulagsmaktadir.
Oyun Tiirii: Eslestirme
Yaklasim-Yéntem: Bilissel yaklagim, Iletisimsel yaklagim

Gerekce: Ogrencilerin  verilen kelimeleri  6grenirken gorsel zekalarmi da

calistirmalarinin akilda kaliciligr artirmasimi saglamasi. Ogrencinin hem gdsteren hem
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de gosterileni goriip bunlart eslestirip gostergeye ulagmalarinin, kelimeyi baglanti

kurarak zihnine kaydetmesini saglamasi.
Oyun:

Birinci asamada, ogrenciler onarli iki gruba ayrilir ve gruplara birer isim verilip isimler
tahtaya yazilir. Her gruptan birer 6grenci sirayla masaya gelir ve oniinde duran arkasi
doniik iki grup kart: agmaya baslar. iki grup kartin birinde kelimeler digerinde ise bu
kelimelerin gorselleri yer almaktadir. Amag, kelime ile gorseli eslestirmektir. Kurala
gore kelimeyi agan 6grenci bu kelimeyi okur. Sonra bu kelimenin gorselini bulmak igin
diger grup karttan birini acar. Actig1 kelime ile gorsel eslesmediginde ikisini de ters
cevirir. Dogru eslesmeyi bulana kadar a¢ kapa yapar. iki 6grenciden énce bitirenin yer
aldig1 gruba bir puan verilir. Gruptaki tiim 6grenciler bu oyunu oynadiginda oyun biter
ve en ¢ok puami alan grup kazanir. Ogretmen oyun igin bir kitap, kalem, defter gibi

ogrencinin ihtiyaci olan bir tirlinii hediye olarak kazanan gruba verebilir.

Ikinci asamada &grenciler ag-kapa oyununda gordiikleri kelimeleri tahtaya yazar. Bu
asamada Ogrenciler, dorderli gruplar halinde tahtaya yazilan 20 kelimeyle birer ciimle
kurarlar. Dersin 15 dakikasi climle olusturma igin ayrilir ve siire sonunda 6grenciler
kurduklar1 ciimleleri teker teker okur. Bu asamada diger ogrenciler, arkadaslarimnin

climlelerinde yer alan hatalar1 tespit eder ve diizeltme igin arkadaslarina yardim eder.

Yurt Mezuniyet Universite Diploma Ogrenci kuliibii
Okul servisi | Bilgisayar Yerleske Yemekhane Kiitiiphane
Kafeterya Ogrenci isleri | Saglik merkezi | Zeka Burs/kredi
Ogrenci kart1 | Smav Yurt dis1 imkan1 | Ders programi | Ranza

115 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/XJnMgEZUHRztXCuVA adresinden erisilmistir.
2 15 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/Pwd9caDtV5FWCBgB7 adresinden erisilmistir.
315 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/hU594j0Ob6kGFdtEQ8 adresinden erisilmistir.
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415 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/bA4zXP75SaM2pWU2A adresinden erisilmistir.
5 15 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.g00.gl/1BGwQstVHzEU4DZJ7 adresinden erisilmistir.
6 15 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.qoo.gl/lbwU4HDJpQpNdicSz6 adresinden erisilmistir.
715 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/X6LTJcG9yMfanWnV6 adresinden erisilmistir.
815 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/jRflgKDjs4d4MwEU7 adresinden erisilmistir.
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1015 May1s 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/2xRhgYv9gxUWCIi49A adresinden erisilmistir.
1115 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/IKhEF2BAAzHrLvhs9 adresinden erisilmistir.
12 15 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/awE7kkfUAcD8NnVnaA adresinden erisilmistir.
13 15 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/UXF1kqlL FyeKeQt6Z9 adresinden erigilmistir.
1415 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/8wefxZyJ2jognvnFA adresinden erigilmistir.
1515 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/ihjlo6m6BNEvX4be6 adresinden erisilmistir.
1615 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/ufFY4jDKmcDX1Aw69 adresinden erisilmistir.
1715 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/c7tCihQ9zZwgUtnT6 adresinden erisilmistir.

18 15 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/PnEsYh6UJ2f1rCNd9 adresinden erisilmistir.
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Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime 6gretme stratejileri kullanilmistir. Plansiz
kelime o6gretme stratejileri ile 6grencilere oyun esnasinda ortaya ¢ikan kelimelerin
anlamlart verilmistir. Planli kelime o6gretme stratejiler olarak birinci dille ikinci dil
arasinda baglanti kurma, anlami tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlaml gercek
nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma ve 6grencilerin aktif katilimi ile sunma
stratejileri temel alinmistir. Takac’in pekistirme stratejileri olarak kelimelerin mekanik
tekrari, kelime kopyalama, kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri
birlestirme, anlamsal detaylandirma, zihinsel resimler olusturma, kisisellestirme,
hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama i¢in goérevlendirme, sozliiksel bilgiyi genisletmek
icin gorevlendirme, kelimenin verimli kullanimi ve kelimeyle c¢oklu karsilagmalar

stratejileri temel alinmistir.

Ogrencilere kelimelerin tanimlayicilar1 yani yazilis bigimleri ve imgeleri yani gorselleri
verilmistir. Bir kelimenin tanimlayicisinin ve imgesinin birlikte verilmesi F. de
Saussure’iin de belirtmis oldugu lizere o kelimenin gosterge olarak kullanilabilirligini
gosterir. Bu oyun da ogrencilerin tanimlayiciyla imgeyi Dbirlestirerek gostergeye
ulagsmasini saglamaktadir. Bununla birlikte oyunda yer alan ve kiiltir igerikli
kelimelerin varligi, imgenin kiiltiir odakli olmasin1 saglamaktadir. Bu da 6grencilerin
yonlendirilerek kelimeleri 6grenirken kendi kiiltiirlinii hatirlamasini ve ¢agrisim yoluyla
kendi kiiltiiriindeki imgeye ulagmasini saglamaktadir. Bylece verilen kelimelerin uzun

stireli bellege gecisi kolaylagmakta ve daha kalict hale gelmektedir.

Oyunda hem kelimenin yazilis bi¢giminin hem de gorselinin verilmesi 6grencinin biligsel
olarak 6grenmesini saglamaktadir. Bilissel yaklasim “dil 6gretimi/6greniminin biligsel
bir is oldugu ve ¢oziimlemelere dayandigi anlayisini savunmaktadir. Dil 6grenmenin

yaratici ve akil yiiritmeye dayali bilingli bir is oldugu diisiincesi benimsenmektedir.”

1915 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.qo0.gl/SmHZ7JBKRMeN3tsr7 adresinden erisilmistir.
2015 Mayis 2019 tarihinde https://images.app.goo.gl/tfiz2ceyaFAngmzG9 adresinden erisilmistir.
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(Glinday, 2015, s. 33). Oyunda da 6grenci, kelimenin yazilisiyla gorselini eslestirmek
i¢in biligsel bir islem yapmalidir.

Oyunda yapilan telaffuz hatalarinin 6gretmen tarafindan degil arkadaslari tarafindan
diizeltilmesi  gerekmektedir. Ciinkii Ogretmen tarafindan yapilan diizeltmeler
ogrencilerin motivasyonunu bozmakta ve ters etki yapmaktadir. Oysa diger arkadaslar
tarafindan yapilan diizeltmeler mizahi bir ortam olusmasina yardimci olmakta ve
ogrencinin eglenerek, giilerek kelimenin dogru telaffuzunu 6grenmesini saglamaktadir.

Boylece 6grenci kelimenin telaffuzunu unutmayacaktir.

Grupla oynanan bir oyun olmasi, farkli kiiltirden gelen 6grencilerin oyun esnasinda
kullandiklar1 kelimelerle ortak bir kod altinda ciimle olusturmalarini saglamaktadir.
Ciinkii amag¢ hedef dilde tretim yapmalari i¢in ortam olusturmaktir. Ayrica oyun
ogrencilerin kendi kiiltlirleriyle de baglantili climleler kurmalarina olanak vermektedir.
Bu oyun 6grencinin kelimeleri 6grenirken ¢agrisim yaparak kendi kiiltiiriiyle baglanti
kurup kurmadigmi oOl¢meyi saglamaktadir. Bunu yapabilen 6grenciler, farkinda

olmadan eglenerek kendi kiiltiirlerine bagvurarak kelimeleri 6grenmis olacaklardir.

Okudugunu anlamak bir bilissel evre gerektirir. Eslestirme de ayni sekilde bir akil
yuriitme iglemidir. Var olan kelimelerden ciimle kurma ise bilgiyi isleme siirecidir. Bu
oyunda hem arkadas gruplariyla diyalog igerdigi igin iletisimsel yaklasimim hem de
yukarida belirtilen veriler nedeniyle biligsel yaklasimin uygulanmasi gerektigi 6n plana

cikmaktadir.

Oyunda farkli kitaplarda farkli agilardan ele alinan egitimin, genel ve toparlayici bir etki
olacak sekilde tliniversiteye baslama ile ilgili olan kismina deginilmistir. Bu da farkh
kitaplarla yapilan bir Ogrenim/6gretim i¢in de oyunun kullanilabilir olmasini
saglamaktadir. Boylece Ogrencilerin oyunu anlama ve uygulamada bir zorluk

yasamamalar1 beklenmektedir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini dlgmek icin
kullanilan gorsellerin karistirilmis sekilde verilmesiyle olusan bir sinav hazirlanabilir.

Ogrenciler sinavda gorsellerin altma ne oldugunu yazmalidirlar.

Arac: Oyun Etkinligi
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Amac: Ogrencilerin Tiirkge kurallara hakimiyet kazanmasini ve e-posta yazmasini

saglamak.
Oyun 2: Harf Yolu
Konu: Bu oyunda bir kursta 6grenim gérme konusu islenmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli tilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Ogrenciler Yeni Hitit
Yabancilar i¢in Tiirk¢e B1 ders kitabina gére gereklilik kipi, istes ve doniislii ¢ati, dilek-
sart kipi ve zaman zarflarim1 bilmektedirler. Ayrica is diinyasi, spor ve hayaller
konularina hakimdirler. Yedi iklim Tiirkce B1 ders kitabina gore dgrenciler —(y)ken
zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini, istes catiyr bilmektedirler. Haberler ve is
diinyas1 konularina hakimdirler. Istanbul Yabancilar I¢in Tiirkge B1 kitabina gore
ogrenciler bazi1 zarf-fiilleri, simdiki zamanin hikayesini, isim-fiilleri, emir kipli dolayl
anlatimi, gereklilik kipini bilmektedirler. Giinliik hayat, is diinyas: ve saglik konularma
hakimdirler. Gazi Yabancilar Icin Tiirkce B1 kitabina gore 6grenciler gereklilik, emir,
istek ve dilek-sart kiplerini bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber konularina

hakimdirler.
Diizey: Bl

Beceri: Oyunda hem yer alan talimatlar1 okuma hem de bulmacada yer alan kelimeleri
bulma ile okuma-anlama becerisi gelistirilmektedir. Bununla birlikte bulmacadaki
kelimeleri bulmak i¢in 6grenci kelimelerin dogru yazimini bilmelidir. Bu 6zelligi ile
oyun yazma becerisini de gelistirici niteliktedir. Isitsellik becerisi ise ogrencilerin
oyunun sonunda kelimeleri yiiksek sesle okuyarak tahtaya yazmalari asamasinda
devreye girmektedir. Ciinkii duymak kelimenin hafizaya yerlesmesine ve daha sonra

duyuldugunda kelimenin taninmasina olanak verecektir.
Yas grubu: 18 yas istii

Kazamm: Ilgi alanlariyla ilgili konular1 anlar. Deneyimlerini ve ilgi alanlariyla alakal
konular1 basit bir dille ifade eder. Merak ettikleri konular1 uygun ve basit bir sekilde

sorar. Kulak dolgunlugu kazanir.
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Planh-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da yukaridaki oyunda oldugu gibi plansiz
kelime &gretimi s6z konusudur. Bununla birlikte planli kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak 6grencilere bazi evrensel kelimelerin
ogretilmesi saglanmaktadir. Gitar, hobi gibi kelimelerle 6grenciler kendi dilleriyle

baglant1 kurabilmektedir.

Anlam1 tanimlama stratejisine gore oyunda islevsel bir agiklama ile kelimelerin anlam
alan1 smirlandirilmistir.  Ogrencilerin baglanti kurarak kelimeleri tahmin etmesi
istenmistir. Ciinkii oyunda bir gitar kursundan bahsedilmektedir. Ogrencilerin algilar:

bu bilgi etrafinda yogunlastirilmaya ¢aligilmistir.

Baglam yolu ile sunma stratejisine gore oyunda kelimeler ig¢in bir baglam
olusturulmustur. Bu baglam, oyun 6ncesi 6grencilere kisa bir metin seklinde verilmistir.
Bu metinde kisa bir agiklama ve talimatlar yer almaktadir. Boylece ogrencilerin

kelimeleri tahmin etmesi beklenmektedir.

Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi bu oyunda yer

almamaktadir.

Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gore oyunda dgrenciler gruplar halinde
calismakta ve oyuna aktif olarak katilmaktadir. Onlardan bulmacadaki kelimeleri
bulmalar1 istenmektedir. Bir gorev verilmesi ve bu gorevi grup olarak yerine getirmesi
istendigi i¢in oyunda 6grenciler aktiftir. Yani bir ¢aba sarf ederek kelimeleri bulmaya

caligmaktadirlar.
Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:

Kelimelerin mekanik tekrari stratejisi ile ilgili tam bir 6zellik olmamakla birlikte
ogrencilerin kelimeleri okumalar1 ve harflerin yan yana gelislerine dikkat etmeleri
mekanik bir tekrari gerektirmektedir. Mesela Ogrenci “O6grenmek” kelimesini
bulmacanin iginden bulmak i¢in kelimeyi birkac defa tekrar etmelidir. Bu sekilde dogru

sonuca ulasir. Bu oyunda 6grencinin bunu yapmasi beklenmektedir.
Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda kelimeler bir baglamdan

cekilmektedir. Ayrica 6grencilerden kelimeleri baglama uygun olacak sekilde tahmin
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etmeleri, karigik bir harf listesinden uygun kelimeleri bulup ¢ikarmalar1 istenmektedir.
Bu da kelimenin sekilsel kullanimint bilmeyi gerektirmektedir. Sonrasinda
olusturulacak metinle ise kelimenin anlamsal boyutta kullaniminin pekistirilmesi

beklenmektedir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak bu oyunda
ogrenciler kendi hayatlarindan da yer alan bazi kelimeleri bulmaya ve kodlamaya sevk
edilmektedir. Ciinkii oyunda yer alan bazi kelimeler 6grencilik hayatinda sik¢a
karsilastiklar1 ve Tiirkge kursuna kayit esnasinda da kullandiklar1 kelimelerdir. ikinci
kisimda yazmalari gereken “bir kursa kayit” metni de o&grendikleri kelimeleri

pekistirecek niteliktedir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyunda 6grencilerin, kelimeleri
baglamdan yola ¢ikarak bulmasi beklenmektedir. Ciinkii kelimeler baglamla daha fazla
anlam kazanmakta ve zihne yerlesmektedir. Bunun igin oyunun ilk kisminda yonerge
verilmekte, ikinci kisminda ise 6grencilerden verilen kelimeleri bir metin igerisinde ve
bir baglama uygun olacak sekilde kullanmalar1 istenmektedir. Boylece 6grencilerin

kelimeleri anlamsal olarak detaylandirmalar1 beklenmektedir.
Zihinsel resimler olusturma stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kisilestirme stratejisine uygun olarak oyunda Ogrencilerin kendi hayatlarindan da yola
¢ikarak baglami diisiinmeleri ve bu baglam ¢ergevesinde 6grendikleri kelimelerden
uygun olan1 bulmacadan bulmalari beklenmektedir. Sonrasinda olusturacaklari metin de
yine oOgrencilerin ilgi alanlarmm1 devreye sokacagi i¢in kisisellestirme stratejisinin
kullanilmast miimkiin olacaktir. Ciinkii metin olustururken kendi isteklerini diistinmeleri

ve bu istekleri dogrultusunda bir yazi yazmalar1 beklenmektedir.

Kelime tanimi i¢in gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda Ogrencilerden
harflerin diziliglerine ve kelimelerin yapisal 6zelliklerine dikkat etmeleri istenmektedir.
Ciinkii 6grenciler her ne kadar belli bir baglam verilse de uygun kelimelerin yazilig
ozelliklerini bilmelidirler. Bu oyunla 6grencilerin yazi yazma becerisinin gelismesi ve

bir kelimenin yazimini kolayca taniyabilmeleri amaglanmaktadir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama icin gorevlendirme stratejisine uygun olarak
oyunda 6grenciler kelimelerin yapisini hatirlamali ve anlamsal baglanti kurmalidirlar.

Hafizalarindan verilen talimatlara ve baglama uygun olan kelimeleri bulmalidirlar.
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Sonrasinda ise kendi isteklerini de g6z 6niinde bulundurarak metin olusturmalidirlar. Bu
da 6grencilerin ilgi alanlari ile alakali hafizalarinda var olan kelimeleri hatirlamalarini
saglayacaktir. Ogrencilerin hafizalarindan uygun olan kelimeyi bulmasi onun

¢agrisimda bulundugunu gostermektedir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek icin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda
Ogrenciler grup ¢alismasi esnasinda yer alan ve bulmalar1 gereken kelimeyi ararken
baska kelimelerden hareket edebileceklerdir. Bu sayede ogrencilerin farkli ve yeni
kelimeleri ya da kelimelerin yeni anlamlarin1 6grenmeleri beklenmektedir. Ayrica metin
olusturma asamasinda kullanmalar1 gereken ve ihtiyagtan dogan yeni kelimeleri de
ogrenebileceklerdir. Ciinkii her ne kadar hafizalarinda belli bir kelime birikmis olsa da
Ogretmenlerine ya da arkadagslarina sorarak kullanmalar1 gereken kelimeleri hatta onlar

icin yeni olan kelimeleri de 6grenmeleri beklenmektedir.

Kelimelerin verimli kullanim1 stratejisine uygun olarak oyunda 6grencilere baglamdan
hareketle kelimelerin dogru ve uygun yazimi ile ilgili ¢alisma yapma firsati
sunulmustur. Ayrica oyunun ikinci asamasinda 6grencilerden bir metin olusturmalari
istenmektedir. Boylece 6grenilen kelimelerin baglama uygun kullaniminin &grenilmesi

beklenmektedir.

Kelimeyle ¢oklu karsilasmalar stratejisine uygun olarak 6grenciler oyundaki kelimelerle
hem bulmaca igerisinde hem de sonrasinda olusturacaklart metin sirasinda karsilagsma
firsat1  bulacalardir. Boylece birden ¢ok ve farkli sekillerde kelimelerle
karsilasabileceklerdir. Ogrenciler, diger arkadaslarinin metinlerini de dinleyerek

kelimeleri tekrar etme firsati bulacaklardir.

Oyunda Oxford (1990)’un 6grenme stratejilerinden ¢oziimleme yapma ve tahmin etme
stratejilerinin de oldugu goriilmektedir. Ciinkii 6grenciler bulmacada yer alan harflerden
yola ¢ikarak kelimeleri tahmin etmelidirler. Ayrica oyunda, is birligi igerisinde
ogrencilerden kelimeleri bulmasi istenmektedir. Bu da grup caligmasinin dolayisiyla
sosyal stratejinin yer aldigin1 gostermektedir. Bunun disinda oyunda Krashen’in da
belirttigi gibi dilbilgisi yapilarinin diizenini 6grenme agisindan dogal bir diizen so6z
konusudur. Ciinkii dogrudan verilmese de dgrenciler hedef dilde harflerin yan yana
gelisine ait kurali dogal diizen igerisinde 6grenmekte ve bu oyunla bunu uygulama

imkan1 bulmaktadir. Yalin (2015)’1n arag-gereglerin dneminde belirttigi iizere oyun,
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ikinci kisimda yer alan bir kursa elektronik posta yazma galismasiyla dgrencilerin
bireysel ihtiyaglarinin karsilanmasma yardimer olacak sekilde diizenlenmistir. Bu da

oyunu tekrar tekrar kullanilabilir 6zellikte yapmaktadir.

Oyunda, Howard ve Major (2004)’un materyal hazirlama kurallarindaki icerige
uygunluk, 6zglin olma, ilgi ¢ekici olma ve esnek olma ozelliklerinin yer aldig
goriilmektedir. Ayrica Yanpar (2006)’1in materyal hazirlama ilkelerine uygun olarak
ogrenciye alistirma ve uygulama imkani sunmaktadir. Bulmaca asamasindan sonra
olusturulacak metin 6grencilerin, 6grendiklerini ger¢ek hayatta da kullanabilecekleri

sekilde alistirma yapmalarini saglayacaktir.
Oyun Tiirii: Harflerle kelime bulma
Yaklasim-Yontem: Bilissel yaklasim

Gerekce: Kelimeleri olusturan harfler ve heceler belli bir kurala gore yan yana
gelmektedir. Tiirkgede kelime basinda, kelime sonunda harflerin nasil dizilebilecegi,
hecelerin iinlii-linstiz harflerle hangi diizene gore olusturulabilecegi kurali dnemlidir.
Ogrencilerin bu kurali 6grenmeleri heceleme ve yazma asamasinda basarili olmalarin

saglamaktadir.
Oyun:

Ogrenciler bunu bireysel olarak ya da ikiserli gruplara ayrilarak yapabilirler. Birinci
asamada dgrencilere bulmaca ve bu bulmacada aramalar1 gereken kelimelerle ilgili kisa
bir agiklama verilir. Boylece Ogrenciler yapmalar1 gereken sey igin yonlendirilmis
olurlar. Ogrenci, bulmacanin konusuyla alakali kelimeleri bulup sirasiyla gizer ve
kendine bir yol olusturur. Her kelime igin farkli renk kullanmalidir. Oyun ig¢in
ogrencilere 10 dakika verilir. Oyun sonunda ilk bitiren grup 6gretmenin belirledigi

odiilii kazanir. Ayrica bulunan kelimeler yiiksek sesle okunarak tahtaya yazilir.

Ornek Oyun:

Gitar kursuna gitmek istiyorsunuz. Ok yoniinden baglayip kurs ile ilgili 20 kelimeyi
bularak kendinize bir yol ¢iziniz ve kursa ulasmay1 saglayiniz. Kelimeler sagdan-sola,

yukaridan-agagiya, asagidan yukariya ve ¢apraz olarak yerlestirilmistir.
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Ikinci asamada dgrencilerden bulmacada da yer alan kelimeleri de kullanarak gitmek

istedikleri bir kurs merkezine bilgi alma amagli bir e-posta gondermeleri istenir.

Ogrenciler bu 50 kelimelik e-postada kurs yetkililerine merak ettikleri seyleri

sormalidirlar. Bu asama i¢in 6grencilere 10 dakika verilir. Sonra her 6grenci tek tek

yazdig1 e-postalart okuyacaktir.
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Yorum: Oyunda planl ve plansiz kelime 6gretme stratejileri kullanilmigtir. Plansiz
kelime Ogretme stratejileri ile Ggrencilere oyun esnasinda ortaya ¢ikan kelimelerin
anlamlar1 verilmistir. Planli kelime o6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil
arasinda baglanti kurma, anlami tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlamli gergek
nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma ve égrencilerin aktif katilimi ile sunma
stratejileri temel alinmistir. Takac’in pekistirme stratejileri olarak kelimelerin mekanik
tekrari, kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal
detaylandirma, kisisellestirme, kelime tanimi i¢in gorevlendirme, hafizadaki kelimeyi
tekrar hatirlama igin gorevlendirme, sozliiksel bilgiyi genigletmek i¢in gérevlendirme,
kelimenin verimli kullanimi ve kelimeyle ¢oklu karsilasmalar stratejileri temel

alinmustir.

Oyun igerisinde gorsellik, algida segicilik s6z konusudur. Ders esnasinda 6grenciler bu
kelimeleri 6grenmisse, algilart oyunda kelimeleri dogrudan bulmalarini saglamalidir.
Fakat 6grenci bulmacaya baktiginda bir se¢im yapamiyorsa, 6grencinin bu oyundan
once harfleri ve kelimeleri daha rahat gorebilecegi bir oyunla desteklenmesi gerektigi
anlasilmaktadir. Bu asamada oyun birdeki gibi hem yazilisin hem de gérselin oldugu bir
oyun dgrenci i¢in uygun olabilecektir. Boylece 6grenci kelimeye hakim olduktan sonra
bu oyunu oynayabilecek ve zevk alabilecektir. Bununla birlikte oyun bazi 6grencilere
zor gelebilecek niteliktedir. Bu bir a¢idan 6grencinin motivasyonunu ve oyuna ilgisini
diisiirebilir. Fakat her oyunun bir stratejisi vardir. Ogrenci ilk oynadiginda zorlanabilir
ama zamanla ve grup c¢aligmasi sayesinde oyunun stratejisini ¢ozdiigiinde oyundan zevk
almaya baslayacaktir. Hatta 6grendigi strateji sayesinde daha sonra karsisina ¢ikacak
oyunlar1 ¢ozebilecek ve onlardan zevk alabilecektir. Bu nedenle oyunun zorlugu

ogrenciye gore degismekle birlikte oyunu daha 6gretici ve eglenceli hale getirilebilir.

Bazi dillerde harf ve hecelerin yan yana gelisine ait kurallar bulunmaktadir. Bu oyun,
dilin yapisal ve dizimsel 6zelliklerini 6grenip kullanmay1 gerektirmektedir. Tiirk¢ede
inli-linstiz harflerin yan yana gelme kuralina gore Ogrenci, oyunda kelimelerin
smirlarii algisal olarak ¢izebilmelidir. Bunu basaramayan o6grenci igin, kelimelerin
etrafinda yer alan harfler onun algisin1 degistirecek ve ona hepsi olas1 gelecektir. Bu da
oyunun Tirk¢enin kurallarina hakimiyeti Olgmeyi saglamada etkili oldugunu
gostermektedir. Oyunun devaminda yer alan e-posta yazma bolimil ise 6grencilerin

kelimeleri uygun baglama yerlestirme ve metin olusturma yeteneklerini gelistirecektir.
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Ciinkii kelimeler baglam igerisinde Kkullanimbilimsel olarak 6grenildiginde akilda
kaliciligr artacaktir. Boylece oyun 6grencilerin, giinlik hayatta kime, neyi, ne zaman,
nerede ve nasil sdylemeleri gerektigini 6grenmelerini saglayacaktir. Cilinkii ikinci
asamada kullanilan e-posta, belli kurallar1 ve yazma sekli olan bir metindir. Bir amaca

yonelik metin olusturmay: 6grenmede etkili olmaktadir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini dlgmek icin
kullanilan kelimelerin bir metin igerisindeki bosluklara yerlestirilmesinden olusan sinav

hazirlanabilir.

Arag: Oyun Etkinligi

Amag: Telaffuz ve anlatma becerilerini gelistirmek.

Oyun 3: Anlat Bakalim

Konu: Bu oyunda iiniversite egitimi ve meslekler konusu islenmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli tlkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Ogrenciler Yeni Hitit
Yabancilar I¢in Tiirkge B1 ders kitabma gore gereklilik kipi, istes ve doniislii ¢at1, dilek-
sart kipi ve zaman zarflarin1 bilmektedirler. Ayrica is diinyasi, spor ve hayaller
konularina hakimdirler. Yedi Iklim Tiirkce B1 ders kitabina gore 6grenciler —(y)ken
zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini, istes catiyr bilmektedirler. Haberler ve is
diinyas1 konularina hakimdirler. Istanbul Yabancilar I¢in Tiirkge B1 kitabina gore
ogrenciler bazi zarf-fiilleri, simdiki zamanin hikayesini, isim-fiilleri, emir kipli dolayl
anlatimi, gereklilik kipini bilmektedirler. Giinliik hayat, is diinyas1 ve saglik konularina
hakimdirler. Gazi Yabancilar I¢in Tiirkge B1 kitabma gore dgrenciler gereklilik, emir,
istek ve dilek-sart kiplerini bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber konularmna

hakimdirler.
Diizey: Bl

Beceri: Oyunda 6grencilere anlatmalar1 gereken kelimeler ve bu kelimeleri anlatirken
kullanmamalar1 gereken kelimeler verilmektedir. Bu da 6grencileri, oyundaki kelimeleri
tanimlarken hafizalarindaki farkli kelimeleri bulup kullanmaya sevk etmektedir.

Boylece kelimeyi anlatan Ogrenciler konusma pratigi yapmakta, kelimeyi bulmaya



74

calisan O6grenciler ise dinleme-anlama pratigi yapmaktadir. Konusma esnasinda telaffuz,

konusma ve dinleme-anlama esnasinda ise isitsellik becerileri gelismektedir.
Yas grubu: 18 yas lstii

Kazamim: Sosyal iletisim ortaminda, bildigi bir konuyu karsisindakine betimler ve

anlatir. Kulak dolgunlugu olusur ve kelimeleri dogru telaffuz eder.

Planli-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime 6gretimi soz konusudur. Bununla birlikte planli kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak Ogretme stratejisine gore oyunda
anlatilacak kelimeleri anlayan 6grenci kendi diinya bilgisinden yola ¢ikarak bu kelimeyi
grup arkadaslarina anlatacaktir. Bu asamada 6grencinin birinci dille baglant1 kurmasi
olasidir. Ciinkii var olan diinya bilgisi daha ¢ok kendi diline aittir. Ayrica oyunda yer
alan evrensel kelimeler 6grencinin birinci dile bagvurmasini kolaylastirmaktadir. Mesela
laboratuvar ya da iiniversite gibi kelimeler evrensel olup tahmin edilebilir niteliktedir.
Boylece ogrencilerin, birinci dilden yola ¢ikarak hedef dilde ciimleler kurmaya
caligmas1 ve birinci dile ait bilgisinin hedef dildeki karsiligii 6grenmesi

beklenmektedir.

Anlam1 tanimlama stratejisine gore oyunda 6grenci verilen kelimeleri tanimlamak i¢in
cesitli yontemler kullanabilecektir. Kelimenin es ya da zit anlamini, sinifini, {ist
terimini, islevsel tanimini, dilbilgisel tanimini kullanabilir; baglanti kurarak grup
arkadaglarinin kelimeyi bulmalarini saglayabilir. Mesela “parasiz” kelimesini anlatirken
“para” kelimesinden yola ¢ikip “paraya sahip olmayan” birini g¢esitli kelimelerle tarif
edebilir. Boylece bir kelime i¢in, o kelimeyle baglantili ya da baglantisiz daha pek ¢ok
kelimeyi kullanarak arkadaglarinin dogru kelimeye ulagmasini saglayabilir. Bu sayede

ogrencilerin kelimelere ait 6zellikleri 6grenmeleri beklenmektedir.

Baglam yolu ile sunma stratejisine gore oyunda o6grencilerin, yer alan kelimeleri
anlatirken baglamdan faydalanmalar1 beklenmektedir. Yasayarak Ogrenmeyi
gerceklestirdikleri icin kendi yasadiklarindan ya da ortak yasadiklarindan yola ¢ikarak
kelimeleri agiklayabilirler. Bu durumda &grencilerin, kelimelerin kullanimsal boyutunu

ogrenmeleri beklenmektedir.
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Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisine gére oyunda
kelimeler anlatilirken 6grenciler sinif igerisindeki nesneleri kullanabilirler. Bu nesneler
dogrudan kelimeyi vermese de dolayli olarak kelimeyi anlatmaya yardimci olacaktir.
Boylece ogrencilerin kelimeler arasinda baglanti kurmasi ve bir kelime ile diger
kelimeyi iliskilendirmesi miimkiindiir. Mesela 6grenci “6zel iiniversite” kelimesini
anlatirken i¢inde bulunduklart mekandan yola ¢ikabilir ve ger¢ek bir nesne kullanarak

arkadaslarinin dogru kelimeye ulagmasini saglayabilir.

Ogrencilerin aktif katilim1 ile sunma stratejisine gore oyun, dgrencileri hem kelimeyi
anlatan hem kelimeyi anlayan hem de oyunu takip eden yaparak aktif halde tutacak
sekildedir. Kelimeyi anlatan ve anlayan ogrencilerin disinda kalan diger gruptaki
ogrenciler kontrol saglamak i¢in her zaman tetiktedirler. Bu da dogrudan olmasa da

dolayli olarak 6grencileri aktif yapacaktir.

Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:
Kelimelerin mekanik tekrar1 stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda 6grenciler grup ¢alismasi igerisinde
kelimeyi dogrudan kullanmamakta ama kelimelerin es, zit ya da yakin anlamlisini
kullanmaktadirlar. Bu da o&grencilerin  kelimeyi farkli agilardan  zihinlerine
kodlamalarina yardimci olmaktadir. Boylece kelimenin onlar igin daha kalict ve anlaml

hale gelmesi beklenmektedir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak oyunda
ogrenciler duruma gore yeni kelimelerle karsilagabileceklerdir. Daha c¢ok eski bilgilerini
kullanarak arkadaslarina kelimeleri anlatsalar da diger arkadaslarinin agiklamalarinda
karsilagacaklar1 yeni kelimeler olabilecektir. Bu durumda 6grencilerin var olan

kelimelerle yeni kelimeleri birbirine baglamalar: beklenmektedir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyunda, 6grencilerin kelimeleri
analiz etmesi ve arkadaslarinin anlayacagi sekilde kelimelerin anlamsal boyutuna
deginerek aciklama getirmeleri beklenmektedir. Ciinkii bir kelimenin sifat oldugunu
anlayan bir 6grenci, hemen duygularla ilgili cimleler kurarak arkadaslarin1 bu kelimeye

yonlendirebilecektir.
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Zihinsel resimler olusturma stratejisine uygun olarak bu oyunda kelimeyi anlatan
ogrenci kullandig1 kelimelerle grup arkadaslarinin aklinda resimler ¢izmeyi
basarabilecektir. Boylece kelime 6grencilerin aklinda gorsel bir imge kazanacaktir. Bu

durumun da kelimeleri kalic1 hale getirmesi beklenmektedir.

Kisilestirme stratejisine uygun olarak oyunda Ogrenciler kelimeleri yasadiklari bir
olayla ya da bir baskasinin yasadigi olayla baglantili bir sekilde anlatma firsati
bulacaklardir. Bu durumda kelimelerin baglamsal olarak 6grenilmesi ve pekistirilmesi

beklenmektedir.
Kelime tanimi igin gérevlendirme Stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama ig¢in gorevlendirme stratejisine uygun olarak
oyunda ogrenciler her kelime igin bu stratejiyi kullanacaklardir. Once okuduklari
kelimeyi anlamak sonra ise bu kelimeyi uygun sekilde diger arkadaslarina agiklamak
icin hafizalarin1 kontrol etmeleri gerekmektedir. Bu durumda oyunda yer alan

kelimelerden ¢ok daha fazlasini tekrar etmeleri beklenmektedir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda
ogrenciler diger arkadaslarindan bir kelimenin anlamsal c¢evresine yakin baska
kelimeleri de duyma bdylece sozliiksel bilgilerini genisletme sansi bulacaktir. Her
ogrencinin bilgisi ayn1 degildir. Dogal olarak bir 6grencinin bildigini diger bir 6grenci
bilmeyebilir. Bu oyunun 6grencileri bilgi paylasimina sevk etmesi beklenmektedir.

Kelimelerin verimli kullanimi stratejisine uygun olarak 6grenciler her ne kadar esas
kelimeyi kullanmasalar da bu kelimeyi anlatmak igin gesitli kelimeleri ¢esitli sekillerde
kullanma firsat1 elde edeceklerdir. Bu da diger 6grencilerin farkli baglamlar gérmesini

saglayacaktir.
Kelimeyle ¢oklu karsilagsmalar stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Bunlarin disinda oyunun grup oyunu olmasindan kaynakli Oxford (1990)’un sosyal ve
duyussal stratejilere uygun oldugu goriilmektedir. Kelime anlatmaya g¢ikan 6grencinin
kendini cesaretlendirme ve kaygiyr azaltma stratejisini; onun ne anlattigin1 anlamaya
calisgan grup arkadaslarimin ise soru sorarak is birligi igerisine girme stratejisini
gerceklestirmesi  istenmektedir. Bununla Dbirlikte oyunda Kkelime anlatiminda

Ogrencilerin motivasyona, Ozglivene ve rahatliga ihtiyact olmasindan kaynakl
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Krashen’in belirttigi etkin filtrenin yer aldigi goriilmektedir. Yalin (2015)’in arag-
gereclerin 6nemi konusunda soyledikleri agisindan degerlendirildiginde dikkat ¢cekme
ve cesitli baglantilarla kelimelerin anlatilmaya ¢alisilmasindan kaynakli hatirlamay1
kolaylastirma 6zelliklerinin yer aldig1 goriilmektedir. Bununla birlikte oyun Howard ve
Major (2004)’un belirttigi gibi oyun, dgrencileri etkilesime ve 6zellikle kelime anlatim1
esnasinda liretkenlige tesvik etme, 6zgiin ve ilgi ¢ekici olma o6zelliklerini tasimaktadir.
oyunda yer aldig1 dikkat ¢gekmektedir. Ciinkii 6grenciler oyun ve ¢ikan kelimelere karsi
tavir ya da duygu gelistirebilirler. Baz1 6grenciler ¢ekingendir ya da ¢ikan kelime onun
bilmedigi bir kelimedir. Bu da kelimeye ya da oyuna kars1 hoslanma ya da hoglanmama;

kacinma ya da yaklagma gibi tavirlar sergilemesine yol agabilecektir.
Oyun Tiirii: Sozlii olarak ifade edilen kelimelerin bulunmasi, tabu.
Yaklasim-Yéntem: iletisimsel yaklasim

Gerekge: iletisim kurmak icin belli bir fikri kars1 tarafa uygun sekilde iletmek gerekir.
Konusma, zor gelisen bir beceridir. Bu nedenle 6grencilere belli baglamlar igerisinde bir

konusma ortami olusturarak yardimci olmak gerekir.
Oyun:

Ogrenciler onarli olarak iki gruba ayrilir. iglerinden bir kisi kalkar ve 6gretmenin
elindeki kartlardan birini secer. Ogrenci, ¢ikan kartta yazili olan kelimeyi, kartta yazan
yasakli kelimeleri sdylemeden grup arkadaglarina anlatmaya ve buldurmaya caligir. Bir
kum saati kadar siiresi olan 6grenci ka¢ kelime anlatabilirse grubuna o kadar puan
kazandirir. Ogrencinin bilmedigi bir kelime ¢iktiginda pas deme sansi vardir. Ogretmen
bu kelimeyi kart destesinin igine karistirir ve oyuna dahil eder. Her 6grenci en az bir
defa kelime anlatmaya kalktiginda oyun biter ve en yiiksek puani alan grup kazanir.
Ogretmenin belirledigi 6diilii kazanir. Sonrasinda bulunan kelimeler teker teker tahtaya

yazilir ve anlamlari iizerinde konusulur. Boylece bilinmeyen kelimeler 6grenilmis olur.

Kelimeler:
Ogrenci belgesi (6grenci, kagit) parasiz (iicretsiz, para)
yemekhane (yemek, masa) harg (para, donemlik)

Ozel tiniversite (devlet, gitmek) stajyer (is, staj)



boliim (kisim, dal)

doktorluk (meslek, hasta)
miihendislik (bina, yapmak)
avukatlik (savunmak, suglu)
ogretmenlik (okul, 6gretmek)
arastirma (bakmak, 6dev)
brosiir (reklam, bilgi)
danigma (sormak, giris)
kitape1 (kitap, satin almak)

kep (mezuniyet, bitirmek)

miidiir (yonetici, okul)

ders (saat, boliim)

barinma (kalmak, ev)

kadro (grup, birlikte)

ogrenci evi (kalmak, okul)
Ogrenci numarasi (say1, okul)
cevre (etraf, muhit)

anaokulu (¢ocuk, kres)

cag (donem, asir)

¢ozlim (sorun, halletmek)
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laboratuvar (deney, mikroskop) kilavuz (yol gostermek, rehber)

hafiza (hatirlamak, akilda tutmak) etkinlik (faaliyet, hareket)

Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime 6gretme stratejileri kullanilmistir. Planh
kelime dgretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurma, anlami
tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlamli gercek nesneler ve fenomenlerle baglanti
olusturma ve dgrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejileri temel alinmigtir. Takac’in
pekistirme stratejileri olarak kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri
birlestirme, anlamsal detaylandirma, zihinsel resimler olusturma, kisisellestirme,
hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama i¢in gorevlendirme, sozliiksel bilgiyi genisletmek

icin gorevlendirme ve kelimenin verimli kullanimu stratejileri temel alinmigtir.

Dil 6gretimi/6grenimi esnasinda konusma becerisini gelistirmek icin 6grencilerin bol
bol hedef dille iletisim kurmalar1 gerekmektedir. Bu sebeple tabu oyunu yani bir
kelimeyi baska kelimelerle ifade etme ve karsi tarafa buldurma oyunu dogrudan
konusma becerisine hitap etmektedir. Boylece 6grenciler bir kelime igin birden fazla
kelime kullanmak zorunda kalmaktadir. Bununla birlikte oyunda yer alan yasakli
kelimeler, ogrencilerin belli kelimeleri tekrar tekrar kullanmalarini engellemeyi
amaglamaktadir. Yani 6grenci bir kelimeyi anlatirken ona en yakin, bilindik olanlari
kullanamayacak boylece esas kelimeyle baglantili olacak sekilde baska kelimeler bulma

yoluna gidecektir. Yani 6grenci iletisimsel boyutu gergeklestirirken kullanmasi gereken
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kelimeleri animsamak icin bilissel islemler yapmak zorundadir. Bu sekilde 6grencinin
az kullandig1 kelimeleri tekrar etmesi ve birbiriyle baglantili olarak kodlamadig:

kavramlar arasinda iliski kurmasi beklenmektedir.

Konusmada telaffuzun dogru olmasi iletisimin saglikli bir sekilde gerceklesmesi igin
gereklidir. Oyunda tahtaya kalkan &grenci, elindeki kagitta yazan kelimeyi oncelikle
anlayacak sonrasinda iligkili kelimeleri aklina getirip grup arkadaslarina telaffuz
edecektir. Grup arkadaslarinin 6gretmenden ya da giinliik hayatta karsilastiklar1 anadili
konusurlarindan duyduklar1 kelimeleri anlayabilmeleri igin tahtadaki 6grencinin de
kelimelerin telaffuzunu dogru yapmasi gerekmektedir. Bu sebeple 6grenci, buna ¢ok
daha fazla dikkat edecektir. Ayrica yanlis sOyledigi kelimeler arkadaslari tarafindan
anlamadiklari igin soru sorularak tekrar edilecek ve diizeltilecektir. Bu da dgrencilerin

eglenerek 6grenmeleri i¢in uygun bir ortamin olusmasini saglayacaktir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini dlgmek icin

kullanilan kelimelerle bir dikte ¢alismasi1 yapilabilir.

Arag: Oyun Etkinligi

Amag: Belli kelimeleri belli bir baglam igerisinde uygun sekilde kullanmasini

saglamak.
Oyun 4: Harf Kardesligi

Konu: Bu oyunda okul hayati iglenmistir. Okul ve okul hayati hakkinda metinler

verilmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli tilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Ogrenciler Yeni Hitit
Yabancilar I¢in Tiirkge B1 ders kitabma gore gereklilik kipi, istes ve doniislii ¢at1, dilek-
sart kipi ve zaman zarflarim1 bilmektedirler. Ayrica is diinyasi, spor ve hayaller
konularina hakimdirler. Yedi Iklim Tiirkge B1 ders kitabma gére dgrenciler —(y)ken
zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini, istes c¢atiyr bilmektedirler. Haberler ve is
diinyas1 konularina hakimdirler. Istanbul Yabancilar I¢in Tiirkge B1 kitabina gore
ogrenciler bazi zarf-fiilleri, simdiki zamanin hikayesini, isim-fiilleri, emir Kipli dolayli

anlatimi, gereklilik kipini bilmektedirler. Giinliik hayat, is diinyas1 ve saglik konularina
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hakimdirler. Gazi Yabancilar I¢cin Tiirkce B1 kitabina gore 6grenciler gereklilik, emir,
istek ve dilek-sart kiplerini bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber konularina

hakimdirler.
Diizey: B1

Beceri: Oyunda bosluk doldurma etkinligi ile ogrencilerin yazma becerileri
gelistirilmektedir. Ilk olarak dgrenciler hafizalarinda yer alan kelimeleri calistirmakta
sonrasinda ise bir baglam icerisinde yer alan bosluklara uygun Kkelimeleri
bulmaktadirlar. Baglam igerisinde verilen kisa metinler ise 6grencilerin okuma-anlama
becerilerinin gelismesini saglamaktadir. Cilinkii okuyup anladiktan sonra bosluga
gelecek dogru kelimeyi bulabileceklerdir. Isitsellik ise ogrencilerin ilk asamada
kelimeleri bulmasi ve sonrasinda doldurduklari metinleri okumalar1 asamasinda

gelismektedir.
Yas grubu: 18 yas istii

Kazamim: Duruma uygun ifadeleri bulup aktarir. Dogru betimlemeleri yapar. Kulak

dolgunlugu kazanir. Harfleri taniyip onlar iletisimsel olarak kullanir.

Planh-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime &gretimi s6z konusudur. Bununla birlikte planli kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak Ogretme stratejisine gore oyunda
ogrencilerin ilk defa duydugu kelimelerle karsilasmasi durumunda bu stratejiyi
kullanmalar1 beklenmektedir. Ozellikle ikinci boliimde 6grencilerin, bosluga uygun
kelimeyi bulurken Kkarsilastiklart yeni kelimeleri bu sekilde baglanti kurarak

ogrenmeleri beklenmektedir.

Anlam1 tanimlama stratejisine gére oyunda Ogrenciler bosluklara uygun olabilecek
kelimeleri hem anlamsal hem de dilbilgisel olarak analiz etmelidirler. Bu asamada var
olan kelimelerin disinda diger arkadaglarinin climlelerinde ya da oyun igerisinde yeni
duyduklart kelimeleri bu strateji ¢ergevesinde oOgrenebileceklerdir. Ciinkii metin
tamamlamada kelimelerin anlamsal ve islevsel boyutu 6n plana g¢ikmaktadir. Bunu
bilmeleri ise islerini kolaylastiracaktir. Ogrencilerin bosluklar1 doldururken ya da

arkadaglariin metinlerini dinlerken bu stratejiye bagvurmalari: beklenmektedir.
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Baglam yolu ile sunma stratejisine gore oyunda ogrencilerin verilen kisa metinleri
tamamlamak i¢in baglami diisiinmeleri ve kelimeleri bu sekilde baglam igerisinde

O0grenmeleri beklenmektedir.

Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi bu oyunda yer

almamaktadir.

Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gore oyunda &grenciler hem ilk
asamada kelime iiretirken hem de ikinci asamada bosluk doldururken 6zellikle zihinsel
olarak oldukga aktiftirler. Oyun sonunda birbirlerinin ciimlelerini dinlerken pasif
konumda olsalar da yeni kelimeleri ve baglami yakalama ya da anlama ¢abasi igerisinde

olduklar i¢in zihinsel olarak aktifliklerinin devam etmesi beklenmektedir.
Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:
Kelimelerin mekanik tekrari stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda Ogrenciler verilen harften yola
cikarak kelimeleri bulmakta sonrasinda ise metin igerisine yerlestirmektedirler. Bu
sayede grup calismasi icerisinde kelimeleri gesitli ve uygun olacak sekilde kullanmalari

beklenmektedir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak oyunda
ogrenciler arkadaglarinin soyledigi kelimelerin igerisinde yer alan yeni kelimeleri
ozellikle baglam igerisinde duydugunda bu stratejiyi kullanarak kodlamaktadirlar. Her
ogrencinin bilgisi birbirinden farklidir. Dolayisiyla 6grenciler kelime tiiretme ve metin
tamamlama asamasinda birbirlerinden yeni kelimeler 6grenebilecektir. Oyunda da

ogrencilerin bu sekilde kelime ve bilgi alisverisi yapmalar1 beklenmektedir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyunun, 6grencilerin kelimeleri
bosluga uygun olacak sekilde smiflandirma yaparak diisiinmesine yardimci olmasi
beklenmektedir. Ciinkii kelimelerin sifat, isim ya da zarf gibi kullanimlar1 birbirinden
farkli olabilmektedir. Ogrenciler de kelimenin uygun olanmi bulmaya calisacaklardir.
Mesela “Universitemin bahgesi .................... V€ i, . Bunun disinda

bahgede ............... da var. Tim giin bah¢cede zaman gecirmek miimkiin.” kisa
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metnindeki bosluklari tamamlarken kullanmalar1 gereken kelimenin anlamiyla birlikte

dilbilgisel 6zelliklerini de diistinmeleri beklenmektedir.

Zihinsel resimler olusturma stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.
Kisilestirme stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime tanimi i¢in gérevlendirme stratejisi bu oyunda almamaktadir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama ig¢in gorevlendirme stratejisine uygun olarak
oyunda o6grencilerin verilen harfle baslayan kelimeleri hatirlamalar1 istenmektedir.
Ayrica oyunda, metin tamamlama asamasinda Ogrencilerin kelimenin yapisini,
dilbilgisel ozelliklerini, islevselligini ve anlamini diisiinerek kelimeyi hatirlamasi

beklenmektedir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda
ogrenciler diger arkadaslarinin sdyledigi ve olusturdugu metinlerden ¢esitli kelimeler
ogrenmekte ve sdzliiksel bilgilerini genisletmektedirler. Ogrencilerin bu anlamda bilgi

aligverisi yapmalar1 beklenmektedir.

Kelimelerin verimli kullanimi stratejisine uygun olarak Ogrenciler kelimeleri metin
icerisinde uygun sekilde kullanmaktadirlar. Boylece Ogrencinin kelimenin sadece
anlamini degil ayn1 zamanda bir baglam igerisine nasil yerlestirmesi gerektigini de

ogrenmesi beklenmektedir.

Kelimeyle c¢oklu karsilagmalar stratejisine uygun olarak oyunda ogrenciler farkli
gruplarin  olusturdugu metinlerde ¢esitli kelimeleri gorme ve duyma firsati
bulacaklardir. Mesela bir metinde bir kelime sifat olarak kullanilirken digerinde zarf
olarak kullanilabilecektir. Bu 6zellikle 6grencilerin yeni bir bakis agis1 ve farkindalik

kazanmalar1 beklenmektedir.

Ayrica oyunda Oxford (1990)’un bellek stratejilerinden gozden gecirme ve bilisiistii
stratejilerinden Ogrenmeyi diizenleme ve planlama Ozelliklerinin  yer aldig:
goriilmektedir. Ciinkii 6grencilerin ilk olarak hafizalarinda yer alan bilgileri gbzden
gecirmeleri sonrasinda ise verilen metindeki bosluklara uygun olacak kelimeleri
diizenleyerek ve planlayarak uygun yere yerlestirmeleri beklenmektedir. Bununla
birlikte Yalin (2015)’1n arag-gereclerin 6nemi ile ilgili sdylediklerine uygun olarak

oyunun tekrar tekrar kullamilabilir nitelikte oldugu goriilmektedir. Ciinkii 6grencilere
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verilen kisa metinlerdeki bosluklara gelebilecek kelimeler cesitlidir. Bu da oyunun
tekrar kullanilabilir 6zellige sahip olmasini saglamistir. Howard ve Major (2004)’un
materyal hazirlama kurallar1 agisindan bakildiginda oyunun 6grencileri etkilesime ve
tiretkenlige tesvik eden 6zellikte oldugu goriilmektedir. Metinlerde yer alan bosluklari
doldurmak i¢in birden ¢ok se¢enek bulunmaktadir. Bu segeneklerden hedef dile en
uygun ve mantikli olanimi secerken Ogrencilerin iiretkenligini ortaya koymalari
beklenmektedir. Ayrica oyunun Yanpar (2006)’1n belirttigi gibi d6grenciye alistirma ve
uygulama imkani1 sunma, basit, sade ve anlasilir olma Ozelliklerini igerdigi de

goriilmektedir.
Oyun Tiirii: Metindeki bosluklar1 tamamlama
Yaklasim-Yontem: Bilissel yaklagim

Gerekce: Kelimeler iletilmek istenen mesaja uygun olarak secilmektedir. Bu sebeple
yazili bir metinde yer alan bosluga uygun kelimeyi getirirken dncesinde ve sonrasinda
yer alan kelimelere, ciimlenin vermek istedigi mesaja, 6ncesinde ve sonrasinda yer alan

climlenin igerigine bakmak gerekir.
Oyun:

Birinci agsamada, 6gretmen elinde bir kum saati ile sinifa gelir ve yirmiye kadar bir say1
soyler. Simif listesine gore o rakamda ismi bulunan kisi ayaga kalkar. Ogretmen bir harf
sOyler ve 6grenciden o harfle baglayan kelimeler sdylemesini ister. Kum saatini baslatir.
Bir dakikalik siire igerisinde &grenci aklina gelen kelimeleri soyler. Siire bitiminde
ogrenci yirmiye kadar bir bagka say1 sdyler ve yerine oturur. Listede sdylenen sayida adi
yazan Ogrenci ayaga kalkar ve bir dakikalik siire i¢erisinde 6gretmenin sdyledigi harfle
baglayan kelimeler soyler. Oyun bu sekilde on 6grenci kalkip ayni seyi yapana kadar

devam eder.

Ikinci asamada siuf ikiserli gruplara ayrilir. Ogrencilere, &gretmen tarafindan
hazirlanmis ve icinde bosluklar olan birkac kisa metin verilir. Ogretmen bir harf sdyler
ve Ogrenciler bosluklari, anlamli olacak sekilde sadece verilen harfle baslayan
kelimelerle doldurur. Bu asama igin Ogrencilere bes dakika verilir. Sonra her grup
olusturdugu kisa metinleri sesli bir sekilde diger arkadaslarina okur ve hatalar metin

okunduktan sonra duzeltilir.
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Metinler:

1. dort yil once liseye basladi. Evinin yakinlarindaki ..................
lisesinde okuyordu. Okul hayati onun igin son derece .................. . Bu
yiizden her giin okula ............... gidiyordu.

2. 1ki ay &nce iiniversite sinavina girdim ve .............. puan aldim. Bu sayede

.............. boliimiinde okuyabilecegim. Bugilin {niversite tercihi yapmak

zorundaymm. Aklimda iki segenegim var. Bu iiniversitelerden biri ........... .

Digeri is€ ....c.ovvvviniennn... . Simdi bu seceneklerden birine karar vermem
gerekiyor.

3. Bana gore Tiirkiye’deki 6grenci icin en uygun sehir ........... . Clinkii bu sehir
.............. V€ ..eevivveren..... . Bu da Ogrencilerin bu sehirde rahat etmelerini
sagliyor.

4. Universitemin bahcesi .................... V€ it . Bunun disinda
bahgede ............... da var. Tiim giin bahgede zaman ge¢irmek miimkiin.

5. Egitim i¢in bir iiniversite se¢gmen gerekiyor. Bu liniversiteyi segerken 6grenci
topluluklarma da bakman gerekiyor. Mesela ............... s e ,
................ vb. topluluklarin olmasi 6nemli. Clinkii bu topluluklar sayesinde

egitim ................. gececek.

Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime Ogretme stratejileri kullanilmistir. Planl
kelime 6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurma, anlami
tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti
olusturma ve O6grencilerin aktif katilim1 ile sunma stratejileri temel alinmistir. Takac’in
pekistirme stratejileri olarak kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri
birlestirme, anlamsal detaylandirma, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin
gorevlendirme, sozliiksel bilgiyi genisletmek i¢in gorevlendirme, kelimenin verimli

kullanimi1 ve kelimeyle ¢oklu karsilagsmalar stratejileri temel alinmustir.

Oyunun ilk asamasinda ogrencilerden belli bir harfle baslayan kelimeler séylemeleri
istenmektedir. Bu 6grencilerin daha once 6grendigi kelime bilgilerini tekrar etmeyi
saglayacak bir asamadir. Ustelik verilen bir harf, 6grenciyi sadece o harfle baslayan
kelimeleri diisiinmeye sevk edecektir. Bu asamada 6grencilerin sesleri dogru taniyip

tanimadiklarin1 da 6lgmek miimkiindiir. Clinkii sesi dogru anlamayan 6grenci dogru
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kelimeleri bulamayacaktir ya da bildigi kelimelerin hangi sesle basladigini bilmeyen
ogrenci de dogru kelimeleri bulamayacaktir. Oyunda bu asama, ses bilgisi agisindan

Ogrencilerin bilgilerini tekrarlamalarini saglayacaktir.

Metin tamamlama islemi Ogrencilerin tiim metni anlamalarini gerektirmektedir. Var
olan bosluklart uygun sekilde tamamlamak i¢in Ogrenciler bosluktan Oncesine ve
sonrasina dikkat etmenin disinda onceki ve sonraki ciimlelere de dikkat etmelidirler. Bu
da metni anlamalar1 ve kelime dagarciklarindan belli bir harfle baslayan ayni1 zamanda
baglama uygun kelimeyi se¢meleri anlamia gelmektedir. Bu asamada bilissel
islemleme yapmalari gerekmektedir. Ayrica uygun kelimeyi bulurken kelimenin
kategorisine de dikkat etmeleri gerekmektedir. Boylece 6grenciler sifat, zarf, isim ve fiil
gibi kelime gruplarinin nerede ve ne sekilde kullanilmasi gerektigine dair tekrar yapmis

olacaklardir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini 6lgmek igin
cesitli sifat, zarf, isim ve fiil kelime gruplarinin yer aldigi ve bosluk doldurma, zit

anlamlisin1 bulma gibi bir alistirma hazirlanabilir.

“BOS ZAMAN / EGLENCE” BASLIGI iLE iLGILi OYUNLAR

Arag: Oyun Etkinligi
Amag: Ogrencilerin zit kelimeleri dgrenmesini ve tekrar etmesini saglamak.
Oyun 1: Top Kimde?

Konu: Sinema, tiyatro, yarigma gibi bos zamanlarin1 degerlendirecekleri konular

islenmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Ogrenciler Yeni Hitit
Yabancilar Igin Tiirkge B1 ders kitabina gore gereklilik kipi, ¢atilar, dilek-sart kipi,
zaman zarflar1 ve sifat fiilleri bilmektedirler. Ayrica is diinyasi, spor, hayaller, egitim,
sanat, bilim diinyas1 ve doga konularina hakimdirler. Yedi iklim Tiirkce B1 ders
kitabina gore Ogrenciler —(y)ken zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini, dilek-sart
kipini, gereklilik kipini, baz1 zaman zarflarin1 ve catilar1 bilmektedirler. Haberler, is

diinyasi, egitim, sosyal hayat ve engelli olmak konularma hakimdirler. Istanbul
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Yabancilar i¢in Tiirkge B1 kitabma gére dgrenciler bazi zarf-fiilleri, simdiki zamanin
hikayesini bilmektedirler. Giinliik hayat konusuna hakimdirler. Gazi Yabancilar i¢gin
Tiirkge B1 kitabina gore ogrenciler gereklilik, emir, istek, dilek-sart kipleri, sifatlar1 ve
zarflar1 bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber, egitim, gezi, is dilinyast ve

masal/hikaye konularina hakimdirler.
Diizey: Bl

Beceri: Oyunda Ogrenciler 6gretmenin soyledigi kelimelerin zit anlamlarini aninda
bularak konusma beraberinde ise telaffuz becerilerini gelistirmektedirler. Ayn1 zamanda
ogretmenin soyledigi kelimeyi dinlemeleri ve anlamalar1 sonrasinda ise istenen zit
anlamli kelimeyi bulmalar1 gerekmektedir. Tiim bu asamalar 6grencilerin dinleme-
anlama becerisini beraberinde ise isitselliklerini yani isitip anlamlandirmalarini

gelistirmektedir.
Yas grubu: 18 yas isti

Kazanim: Kelime dagarciklarinda yer alan kelimelerin zit anlamlarmi bilir. ilgili

konuda karsit fikir belirtebilir. Kulak dolgunlugu kazanir.

Planh-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime &gretimi s6z konusudur. Bununla birlikte planli kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 kurarak 6gretme stratejisi oyunda karsilastiklar
kelimeleri bu strateji ile kodladiklarinda gerceklesecektir. Mesela oyunda yer alan “dev”
ve “ciice” kelimelerini bilmeyen bir dgrenci i¢in Ogretmen gostererek bir agiklama
yaptiginda 6grencinin birinci dildeki karsiligini bulup, hedef dildeki kullanima ile ikisini
iliskilendirmesi beklenmektedir.

Anlam1 tanimlama stratejisine gére bu oyunda G6grenciler kelimeleri zit anlamlar ile
tammlaylp kodlamaktadir. Ciinkii kelimeleri siirekli zit anlamlariyla birlikte

duymaktadirlar.
Baglam yolu ile sunma stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi bu oyunda yer

almamaktadir.
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Ogrencilerin aktif katilim1 ile sunma stratejisine goére oyunda dgrenciler tiim asamalarda
oldukca aktiftirler. ilk asamada topla enerjisi yiiksek bir oyun oynamaktadirlar.
Sonrasinda ise tahtaya kalkip benzer sekilde zit anlamlilarin1 bulurken yine aktiftirler.
Hizli bir sekilde istenen cevabi bulmalidirlar. Elbette bu aktiflik oyun igin fiziksel
diizeyde de gergeklesmektedir. Boylece ogrencilerin aktif bir sekilde eglenerek

ogrenmeleri beklenmektedir.
Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:

Kelimelerin mekanik tekrar1 stratejisine uygun olarak bu oyunda kelimelerin zit
anlamlari tekrar edilmektedir. Ciinkii 6gretmenin elinde bir grup kelime yer almakta ve
bu kelimeler bittik¢ce tekrar basa doniilmektedir. Bu da kelimelerin tam olarak mekanik
olmasa da siirekli bir tekrarim1 saglamaktadir. Tekrarlar sayesinde ogrencilerin

kelimeleri daha 1yi pekistirmesi, 6zellikle telaffuzunu 6grenmesi beklenmektedir.
Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda ogrenciler verilen kelimeleri zit
anlamlar1 ile kullanmaktadirlar. Baglam igerisinde kullanmasalar da oyunda kulak

dolgunlugu kazanmalar1 beklenmektedir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak oyunda
ogrencilerin bir kelimeyi bilip zit anlamini1 bilmediginde bu stratejiye bagvurmalari
beklenmektedir. Ciinkii her 6grenci her kelimenin zit anlamini bilmeyebilir. Bu oyunla

baglant1 kurma sansi elde edecektir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyunda c¢ok fazla 6zellik yer
almamaktadir. Fakat ikinci asamada kelimelerin tahtaya yazilmasi asamasinda 6grenci
anlamsal baglantilarla kelimeyi detaylandirma sansi bulacaktir. Bilmedigi yanlarimi

Ogrenecektir.
Zihinsel resimler olusturma stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.
Kisilestirme stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime tanimi icin gorevlendirme stratejisine uygun olarak bu oyunda 6grenciler
kelimelerin zit anlamlarina dikkat etmektedirler. Bildikleri bir kelimenin zit anlamini
ogrendiklerinde o yeni kelimenin de siniflandirmasin1 6greneceklerdir. Mesela “cevap-

soru” orneginde “cevap” kelimesinin anlamini ve isim oldugunu bilen bir 6grenci icin
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eger “soru” kelimesi yeniyse; 6grenci, oyun sonunda “soru” kelimesinin anlamini ve

isim oldugunu 6grenmis olacaktir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama ig¢in gorevlendirme stratejisine uygun olarak
oyunda Ogrencilerin verilen kelimelerin zit anlamini bulmak igin bu stratejiyi
kullanmalar1 beklenmektedir. Ciinkii 6grenci hizli bir sekilde duydugu kelimenin
anlamin hafizasindan bulmak ve hemen ardindan ona uygun olacak sekilde kodladig
diger kelimeyi de bulmak zorundadir. Bu sayede oyunun algiy1 agmayi ve hafizay1 daha

1yi calistirmay1 saglamasi beklenmektedir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek icin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda
ogrenciler zit anlamini bilmedikleri kelimeleri ya da bilmedikleri kelimeleri 6grenerek
sozliikgelerini gelistirme firsati bulacaklardir. Ustelik sadece anlamlarmi degil zit

anlamlilarin1 da 6grenmeleri amaglanmaktadir.
Kelimelerin verimli kullanimu stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeyle ¢oKlu karsilagmalar stratejisine uygun olarak oyunda Ogrenciler ayni
kelimeler iizerinde oyunun asamalarini yerine getirirken kelimeyle defalarca karsilasma
firsat1 bulacaklardir. Bu da kelimeyle ¢oklu karsilasmayr saglayacaktir. Fakat oyunda

kelimeleri baglam igerisinde gérme sanslar1 olmayacaktir.

Bunlarin disinda oyunda Oxford (1990)’un bellek stratejilerinden gdzden gegirmenin
yer aldig goriilmektedir. Ogrenciler daha &nce dgrendikleri kelimeler ve bunlarin zit
anlamlilarin1 gézden gecirmekte ve uygun olan kelimeyi bulup harekete gegmektedir.
Ayrica topluluk icinde oynanan bir oyun olmasi sebebiyle 6grencilerin duyussal
stratejilerden kendini cesaretlendirme stratejisini kullanmasi beklenmektedir. Oyunun
Ozgiin ve ilgi ¢ekici olmast Howard ve Major (2004)’un materyal hazirlama kurallarina
uygunluk gostermektedir. Bununla birlikte 6grencilere zit anlamli kelimelerle ilgili
aligirma ve uygulama imkani sunmasi, her 6grencinin erisimine agik olmasi ve dersi
destekleyici ozellikte olmasi sebepleriyle Yanpar (2006)’mn materyal kurallarina da

uygunluk gostermektedir.
Oyun Tiirii: Top oyunu

Yaklasim-Yéntem: iletisimsel yaklasim, bilissel yaklasim



89

Gerekge: Kelimelerin zit anlamlarmi 6grenmek, iletisimin daha rahat ilerlemesini
saglamaktadir. Cilinkli zit anlam kars1 diigiinceyi ifade etmede, karsilastirma ya da
betimleme yapmada gereklidir. Kelimelerin zit anlamlarinin oyun esliginde verilmesi

Ogrencilerin daha hizli diisiinmesini ve 6grenmesini saglayacaktir.
Oyun:

Birinci asamada, sinif onarli olarak iki gruba ayrilir. Gruplara birer isim verilir ve bu
isimler tahtaya yazilir. Sinifin ortasina bir masa ve karsilikli iki sandalye koyulur. Yazi-
tura atilarak oyuna baslayacak grup belirlenir. Her gruptan bir 6grenci gelip sandalyeye
oturur ve Ogretmenin sdyledigi 10 kelimenin zit anlamini sdyler. Baslayan gruptaki
Ogrenci hata yaptiginda ya da 3 saniyeden fazla diisiindiigiinde yanar ve elindeki topu
kars1 gruba verip kendi grubunun arkasia gecer. Ogretmenin sdyledigi 10 kelimeye de
dogru cevap veren dgrenci, grubuna bir puan kazandirmis olur. 10 kelimeyi tamamlayan
Ogrenci kendi grubunun arkasmma geger. Yerine diger grup arkadasi gecer. Tim
Ogrenciler oyunu birer kere oynadiginda oyun biter. Sonra kazanan takim ikiye ayrilir
ve beserli grup olan 6grencilerle oyun tekrar oynanir. Bu asamada hata yapan ya da 3
saniyeden fazla diisiinen 6grenci oyundan c¢ikar. Tamamlayan 6grenci ise grubunun
arkasina gecer. Son bir 6grenci kalana kadar oyun devam eder. Kalan 6grenci birinci

olur ve 6gretmenin belirledigi kii¢iik 6diilii kazanir.

Ikinci asamada smiftan bir dgrenci géniillii olur ve oyunda 6gretmenin okudugu
kelimeler tahtaya yazilir. Sonra 6grencilerden biri kalkar. Ogretmen dgrenciye sinek
vurma aleti verir. Ogretmen bir kelime sdyler ve dgrenci o kelimenin zit anlamlisint
sinek vurma aletiyle vurur ve telaffuz eder. Eger 6grenci dogru yaparsa oyun bes
kelimeye kadar devam eder. Yanls yaparsa sira bagka bir 6grenciye geger. Kelimeyi

dogru bulup bulmadigin1 ve telaffuzunu dogru yapip yapmadigim1 kontrol eden sinif

arkadaslaridir.

Kelimeler:

baslangig-bitis renkli-renksiz
yazlik-kislik savas-baris
aksam-sabah geri-ileri

sesli-sessiz cevap-soru



vermek-almak
diizenli-diizensiz
gitmek-gelmek
hic¢-her zaman
derin-s1g
kazanmak-kaybetmek
zengin-fakir
dev-ciice
artmak-azalmak
gece-giindiiz
¢ok-az

ilk-son
gelir-gider
erkek-kadin
geng-yaslh

Iyi-koti
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dogru-yanlis
0lmek-yasamak
giizel-¢irkin
uzun-kisa
yiiksek-algak
soguk-sicak
bos-dolu
gergek-yalan (sahte)
kalabalik-tenha
inga etmek-yikmak
yazmak-silmek
¢ikmak-inmek
aci-tatl

girig-¢ikis
olim-dogum

sikici-eglenceli

Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime Ogretme stratejileri kullanilmistir. Planh
kelime 6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurma, anlami
tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlamli gercek nesneler ve fenomenlerle baglanti
olusturma ve 6grencilerin aktif katilimi ile sunma stratejileri temel alinmigtir. Takac’in
pekistirme stratejileri olarak kelimelerin mekanik tekrari, kelime kullanimi, var olan
kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma, kelime tanimi ig¢in
gorevlendirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin goérevlendirme, sozliiksel
bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme ve kelimeyle ¢oklu karsilagsmalar stratejileri

temel alinmustir.

Oyunda o&grenciler hizli bir sekilde isittikleri kelimenin zit anlamini bulmaya

calismaktadir. Bu asamada 6grenciler biligsel islem yapmaktadir. Ciinkii bir kelimenin
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kendisini anlamalar1 sonrasinda ise tam tersi anlama sahip baska bir kelimeyi, kelime
dagarciklarr icerisinden bulmalari gerekmektedir. Ustelik bunu belli bir siirede
yapilmalidir. Bu da 6grencileri hedef dilde hizli diistinmeye sevk etmektedir. Clinkii giin
igerisinde yaptiklart konusmalarinda aktif olmak i¢in 6grencilerin hizli disiiniip karar
vermeye ve iletisimi dogru siirdiirebilmek i¢in uygun kelimeleri bulmaya ihtiyaclar
vardir. Bu oyunda da Ogrencilerin bu beceriyi kazanmalar1 istenmektedir. Ayrica

ogrenciler tekrar sayesinde kelimelerin telaffuzuna hakim olabileceklerdir.

Grupla oynanan bir oyun olmasi Ogrencileri birbirine yaklastirabilir. Ayrica kisisel
Ozelliklerini yansitmalarini saglayabilir. Ciinkii bagka bir ortamda c¢ekingen olan bir
ogrenci, arkadaslariyla ve grup sorumluluguyla hareket edecegi i¢in daha rahat olabilir.

Bu da oyunun 6grencinin kisisel gelisimi tizerindeki etkisini ortaya koymaktadir.

Ikinci asamada oyun yine aym kelimelerle oynanmaktadir fakat bu asamada dinleme-
anlamanin yanina okuma-anlama becerisi de eklenmektedir. Bir dnceki asamada daha
soyut bir siire¢ islerken bu defa kelimelerin yaziliglart oyuna dahil edilmistir. Bu sayede
ogrenci, telaffuzunu bildigi ya da duydugunda anladigi bir kelimeyi gérmiis ve okumus

olacaktir. Boylece okuma-anlamasi zayif olan 6grenci pratik yapma firsati bulacaktir.

Oyunda yapilan telaffuz ya da kelimeyi yanlis bulma gibi hatalarin diger 6grenciler
tarafindan diizeltilmesi 6grencinin kendisini geri ¢ekmesini engelleyecektir. Ogretmen
tarafindan yapilan diizeltme yerine bu sekildeki bir diizeltme 6grencinin eglenerek ve

daha rahat bir ortamda 6grenmesini saglayacaktir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini dlgmek icin
kullanilan kelimelerin yazilmasinin gerekli oldugu bir bosluk doldurma ya da eslestirme

seklinde siav hazirlanabilir.

Arac: Oyun Etkinligi
Amag: Deyimleri ve anlamlarini 6gretmek.
Oyun 2: Yap-boz

Konu: Sosyal hayat icerisinde kullanabilecekleri deyimler iglenmistir.
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Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef Kitleyi olusturmaktadir. Ogrenciler Yeni Hitit
Yabancilar i¢in Tiirkge B1 ders kitabina gore gereklilik kipi, catilar, dilek-sart kipi,
zaman zarflar1 ve sifat fiilleri bilmektedirler. Ayrica is diinyasi, spor, hayaller, egitim,
sanat, bilim diinyas1 ve doga konularma hakimdirler. Yedi Iklim Tiirkce B1 ders
kitabina gore o6grenciler —(y)ken zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini, dilek-sart
Kipini, gereklilik Kkipini, bazi zaman zarflarim1 ve ¢atilar1 bilmektedirler. Haberler, is
diinyas1, egitim, sosyal hayat ve engelli olmak konularma hakimdirler. Istanbul
Yabancilar icin Tiirkge B1 kitabma gére dgrenciler bazi zarf-fiilleri, simdiki zamanin
hikayesini bilmektedirler. Giinliik hayat konusuna hakimdirler. Gazi Yabancilar igin
Tiirk¢e B1 kitabina gore 6grenciler gereklilik, emir, istek, dilek-sart kipleri, sifatlar1 ve
zarflar1 bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber, egitim, gezi, is diinyas: ve

masal/hikaye konularia hakimdirler.
Diizey: Bl

Beceri: Oyunda Ogrenciler verilen kartlardaki yazilart okuyup anladiktan sonra
eslestirecekler ve deyimleri bulacaklardir. Boylece Ogrencilerin  okuma-anlama
becerileri gelisecektir. Sonrasinda deyimlerin tahtaya yazilip kisa metin icinde
kullanilmasiyla da yazma becerisi gelisecektir. Ayrica yazilan metinlerin okunmasi

esnasinda dinleme-anlama becerisi gelisecektir.
Yas grubu: 18 yas ustu

Kazanim: Soyut ve mecaz anlamlari anlar. Mecazli yapilart baglama uygun durumlarda

kullanir.

Planh-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime 6gretimi s6z konusudur. Bununla birlikte planl kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak 6grencilere cesitli kelimeler 6gretmek
miimkiindiir. Oyunda bu stratejiyle ilgili dogrudan bir baglanti kurmak zordur. Ciinkii
deyimler mecaz kullanimlarin oldugu yapilardir. Bu nedenle bir seyi ifade etmek icin
dillere gore farkli kaliplarin kullanilmast miimkiindiir. Fakat oyunda verilen deyimlerin
igerisindeki kelimeler ogretilirken bu stratejinin uygulanmast miimkiindiir. Bununla

birlikte baz1 dillerde deyimler ortaklik gostermektedir. Hedef grubun 6zelligine bagh
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olarak 6grenilen deyimlerde boyle bir ortakligin bulunmasi bu stratejinin uygulanmasini

miumkin kilacaktir.

Anlami tanimlama Stratejisine gore oyunda daha ¢ok Ogrenciler deyimleri baglanti
kurarak ya da islevsel oOzellikleriyle diistinerek kodlamaktadir. Ciinkii deyimleri
olusturan kelimelerden yola ¢ikarak deyimin anlamini 6grenmek her zaman dogru
olmayacaktir. Bu ylizden 6grencilerin deyimleri durumlar disiiniip, bir baglam iginde
degerlendirmesi ve akilda tutmasi beklenmektedir. Mesela “yiiregi agzina gelmek”
deyimi, kelimelerin kendi anlamlariyla diisiiniilmesi hataya diisiirebilecek bir deyimdir.
Bu nedenle 6grenciler igin bir durum olusturmak, “Yolda yiiriiyordun, kargina aniden
kocaman siyah bir kopek ¢ikti ve sana saldiracak diye diislindiin. Yiiregin agzina geldi.
Ama kopek sadece havladi ve yanindan gegip gitti.” gibi bir hikaye olusturmak kalicilik

icin uygun olacaktir.

Baglam yolu ile sunma stratejisine gore oyunda yer alan kartlar 6grenciler igin bir
baglam olusturma gorevinde kullanilacaktir. Ciinkii yukarida da orneklendirildigi gibi
baglam i¢inde sunulmasi akilda kaliciligi artiracak ve ogrenmeyi kolaylagtiracak

niteliktedir.

Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi daha ¢ok
baslangi¢ seviyesindeki 6grenciler i¢in kullanilsa da bu oyunda resimli kartlarin yer
almasi Ogrencilerin gorerek O6grenmelerini olanakli hale getirmektedir. Ciinkii mecaz
anlamli deyimleri anlamak zordur. Ogrenciler her ne kadar B1 seviyesinde olsalar da

deyimler i¢in karikatiir gibi baz1 gorsellerin yer almas1 anlamalarini kolaylastiracaktir.

Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gére bu oyunda 6grenciler grup olarak
aktiftirler. Par¢alanmis deyimleri bulmaya c¢alismaktadirlar. Bu da 6grencilerin aktif
olmasimi ve grup i¢inde fikir yiirlitmesini saglayacaktir. Grup tiyeleri farkl iilkelerden
olacak sekilde secildiginde, ortak olarak sadece hedef dili kullanmalari saglanacaktir.
Boylece her tiirlii iletisim hedef dilde gergeklesecektir. Bu da 6grencileri zihinsel olarak
da aktif hale getirecektir. Grup caligmasinda bazi Ogrencilerin pasif kalmasi
miimkiindiir. Ciinkii ¢ok bilen dgrenciler digerlerinin diisiinmesine firsat kalmadan
cevabi bulacaktir. Bunun dengesini kurmak 6gretmene diismektedir. Cok bilenler bir
grup yapilabilir ya da o6gretmen uygun gordiigii baska bir kuralla olasi durumu
engelleyebilir.
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Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:
Kelimelerin mekanik tekrar stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.
Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda Ogrenciler hem parcalanmis
deyimleri eslestirmeli hem de tanimlarint bulup eslestirmelidir. Bu durumda
ogrencilerin gorsel hafizalarini da kullanarak hangi kelimelerin birlikte bir deyim

oldugunu ve anlaminin hangisi oldugunu kodlamalar1 beklenmektedir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak 6grenciler
deyimlerin igerisindeki kelimelerin anlamlarin1 diisiinecek sonrasinda ise bu kelime
gruplarinin bir araya gelmesiyle olusturdugu yeni anlami hafizalarina kaydetmeye
calisacaklardir. Bu durumda 6grenciler bazi deyimler icin bu stratejiyi kullanabilirler.
Mesela “hayata gozlerini yummak™ deyimi i¢in “hayat, gz ve yummak™ kelimelerini
tek tek distiniip birlestirmeleri miimkiindiir. Ciinkii kelimelerin ger¢ek anlamlarma ¢ok
uzak bir deyim degildir. Bu sekildeki bir deyimi akilda tutmak igin hafizalarinda
kelimelere ait anlamlarla grup igindeki deyim anlami kodlamak ya da baglamak

mumkuindiir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyun kelimeler arasinda gorsel
olarak baglanti kurmayi saglamaktadir. Boylece kelimelerin igerikleri hakkinda daha
ayrintili bilgi sahibi olmalart miimkiin olmaktadir. Yani 6grencilerden bu kelimeleri bir
grup olarak diisiinmeleri ve “kaslarin1 catmak™ deyimindeki kelimeleri birlikte

kodlamalar1 beklenmektedir.
Zihinsel resimler olusturma stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kisilestirme stratejisine uygun olarak oyunda 6grenciler deyime bagli olarak bunu
gerceklestirebilmektedir. Cilinkii bazi deyimler buna miimkiindiir. Mesela “kaslarin
catmak” deyimi ig¢in ailelerindeki en sinirli kisiyi diistinebilirler. Bu da deyimin
hafizalarinda kalmasini kolaylastiracaktir.

Kelime tanimi i¢in goérevlendirme stratejisine uygun olarak bu oyunda kartlarin yani

pargalarin birlestirilmesi s6z konusudur. Ogrenciler uygun pargalar1 bulup yan yana

getirmelidir. Oyun bir yapboz gibi tasarlandig1 i¢in kelime grubunun tanimi 6nemlidir.
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Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak bu
oyuna Ogrencilerin hangi pargayla hangi parcanin iligkili oldugunu ve anlaminin ne
oldugunu hatirlamas1 beklenmektedir. Bu oyun i¢in 6grencilerin bol bol deyim gérmesi
ve okumasi 6nemlidir. Yukarida da soz edildigi gibi deyimler mecazli sdyleyislerdir ve
akilda kalic1 olmasi icin ¢ok kez karsilasmak ve baglam/durum igerisinde 6grenmek

uygun olacaktir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek icin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda yer
alan kelimelerin farkli anlamlar1 da verilmektedir. Ciinkii oyun esnasinda 6grenciler
deyimlerin igerisindeki kelimeleri tek tek diislinecektir. Bu da bircok kelimenin
anlamint 6grenmeleri demektir. Sonrasinda ise Ogrencilerin bu anlamlardan siyrilip
deyimin anlamina odaklanmasi beklenmektedir. Ciinkii oyunda esas istenen deyimin

anlamini i¢sellestirmeleridir.

Kelimelerin verimli kullanim1 stratejisine uygun olarak oyunun ikinci asamasinda
ogrencilerden kullanilan deyimlerle kisa metin olusturmalari istenmektedir. Bu sayede
ogrenciler deyimleri nerede ve nasil kullanabileceklerini 6grenmektedir. Ciinkii deyim
bir baglam ic¢inde anlam kazanmakta dahasi Ogrenciler birbirlerinin climlelerini

dinlediklerinde deyimin anlamini daha iyi 6grenebilmektedir.

Kelimeyle ¢oklu karsilagsmalar stratejisine uygun olarak oyunda Ogrenci, deyimin
parcalarin birlestirecek, anlamini bulacak ve deyimi bir metin i¢inde kullanacaktir. Bu

da gesitli sekillerde deyimi gormesi, okumasi, yazmasi ve dinlemesi demektir.

Ayrica oyunda Oxford (1990)’in bilissel stratejilerinden ¢oziimleme ve uygulama
yapma, biligiistii stratejilerinden 6grenmeyi diizenleme ve planlama stratejilerinin de yer
aldig1 goriilmektedir. Pargalar seklinde verilen deyimleri anlamalari, pargalar1 dogru
sekilde diizenlemeleri ve sonrasinda bu deyimlerle birer yazi yazmalar1 beklenmektedir.
Bununla birlikte oyunun Howard ve Major (2004)’{in materyal kurallarina uygun olarak
icerige dayali oldugu, Ozglin ve ilgi ¢ekici olma oOzelliklerine sahip oldugu
goriilmektedir. Ayrica Bloom ve arkadaslarinin soyledigi bilissel 6grenmeye uygun
olarak hazirlandig1 goriilmektedir. Bu strateji ¢ercevesinde dgrencilerin bilgiyi alma,
bilgiyi kavrama, uygulama, pargalari analiz etme ve uygun pargalari birlestirme ve son

olarak degerlendirme yapmalar1 beklenmektedir.

Oyun Tiirii: Parcalar birlestirme
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Yaklasim-Yontem: Bilissel yaklagim

Gerekge: Deyim Ogretimi/dgrenimi, iletisimin dogru yapilabilmesi igin gereklidir.
Ciinkii deyimler soyutluk ve mecaz anlam igermektedir. Ogrencilerin karsilarindaki
kisilerin soylediklerini dogru anlamalar1 i¢in deyimler gereklidir. Birlestirme ise hangi
deyimin hangi sekilde yan yana gelebilecegini bulmay1 ve eglenerek akilda tutmayi

saglamaktadir.
Oyun:

Birinci agsamada siniftaki 6grenciler dorderli gruplara ayrilir. Her gruba iginde farkli
beser tane deyimin ve anlammin yer aldig1 iiggen seklinde pargalar verilir. Ogrencilerin
yapmasi gereken bu pargalari uygun sekilde bir araya getirip deyimleri tamamlamak ve
anlamlarii bulmaktir. Sonugta dogru pargalar bir araya geldiginde, licer tane liggenden
olusan bes sekil ortaya cikacaktir. Oyun igin Ogrencilere bes dakika verilir. Once
tamamlayan grubun eslestirmelerini gruptan bir kisi yiiksek sesle okur. Cevaplar
Ogretmen tarafindan kontrol edilir. Tiim deyimleri dogru yapan grup kazanir. Birden
fazla grup basarili olursa kartlar degistirilerek oyun tekrar oynanir. Tek grup kalinca
oyun biter ve birinci gruba kiigiik bir 6diil verilir. Sonrasinda sirasiyla her grup kendi

deyimlerini okur ve anlamlariyla birlikte deyimleri tahtaya yazar.

Deyimler ve anlamlar::

kaslarin1 catmak: sinirli olmak

sans1 yaver gitmek: kismetinin agilmasi

hayatin1 kaybetmek: 6lmek

can vermek: 6lmek

hayata gozlerini yummak: 6lmek

beyin yikamak: zorla yeni fikir agilamak

dili tutulmak: seving, korku, saskinlik vb. sebeplerle birdenbire s6z sdyleyemez olmak
cileden ¢ikarmak: ¢ok sinirlendirmek

kendi halinde olmak: higbir seye karismayan kimseyi rahatsiz etmeyen, essiz, saf

kendini tutamamak: kendine hakim olamamak
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kisilik kazanmak: bir kisinin 6z yapisinin kisiliginin belirlenmesi

kendinden ge¢cmek: 1/ bayilmak, kendini kaybetmek 2/ bir sey karsisinda coskuya
kapilmak

kendine gelmek: 1/ ayilmak 2/ akli bagina gelmek
kendi kendini yemek: belli etmeden igten ige liziilmek

su yliziine ¢ikmak: bir stire ortiilii kalmis bir is veya sorunun aydinlanmasi, meydana

¢ikmasi

geri durmak: kaginmak

hayal kiriklig1 yasamak: bir seyi ¢ok istiyoruz ama o sey olmuyor ve iiziiliiyoruz
yiiregi agzina gelmek: birdenbire ¢ok korkmak, endiselenmek

akla karay1 segcmek: bir is1 basarmak icin ¢ok sikint1 cekmek, giicliiklerle karsilagsmak
On ayak olmak: onciiliik etmek

Ornek:

kaglarin catmak

anlamu:

sinirli olmak

Ikinci asamada &grenciler yine grup seklindedirler ve bulduklar1 deyimleri 3-4 ciimlelik
kisa metin igerisinde kullanirlar. Bunun i¢in Ogrencilere bes dakika wverilir. Stire
sonunda Ogrenciler olusturduklari citimleleri okurlar. Bu asamada deyimin, duruma
uygun olarak kullanilip kullanilmadigi diger ogrenciler tarafindan tartigilir. Hatalar

diizeltilir.

Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime 6gretme stratejileri kullanilmigtir. Plansiz

kelime Ogretme stratejileri ile Ogrencilere oyun esnasinda ortaya g¢ikan kelimelerin
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anlamlar1 verilmistir. Planli kelime 6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil
arasinda baglanti kurma, anlami tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlamli gercek
nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma ve Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma
stratejileri temel alinmistir. Takac’in pekistirme stratejileri olarak kelime kullanimi, var
olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma, kisilestirme,
kelime tanimi igin gorevlendirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin
gorevlendirme, sozliikksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme, kelimenin verimli

kullanim1 ve kelimeyle ¢oklu karsilagsmalar stratejileri temel alinmastir.

Deyim ogretimi/ogrenimi soyut islem gerektirmektedir. Cilinkii deyimlerde mecazli
kullanim vardir. Yani deyimlerde yer alan kelimeler arasindaki baglant1 her zaman bizi
anlama ulastirmamaktadir. Bu nedenle 6grencilerin deyimleri dogru sekilde 6grenmeleri
i¢in baglam igerisinde gdrmeleri ve kodlamalar1 gerekmektedir. ilk asamada dgrenciler
deyimlerin nasil bir araya gelebilecegi ile ilgili ¢alisma yapmaktadir. Eslestirme
seklindeki bu siire¢ 6grencilerin bilissel islem yapmasint gerektirmektedir. Bununla
birlikte eslestirmeden sonra uygun anlami deyime eklemelidirler. Bu da 6grencilerin
daha oOnce okuduklar1 metinlerde yer alan deyimleri anlayip anlamadiklarim
gosterecektir. Ogrencilerin soyut islem yaparak tiim pargalari yerine getirmeleri okuma-

anlamalariin gelismesini saglayacaktir.

Oyunun ikinci asamasinda gruplar bulduklari deyimleri bir baglam olusturarak
kullanacaktir. Bu da 6grencilerin anlamlar1 akilda tutmasini ve onlarin uzun siireli
bellege gegisini kolaylagtiracaktir. Ciinkii 6grenciler bu agsamada kelimeler ve olaylar
arasinda baglanti kurmaktadir. Bu da daha sonra hatirlamay1 kolaylastiracak bir yoldur.
Ayrica farkl kiiltiirlerden gelen 6grencilerin olusturacaklari kisa metinler, onlarin hem
farkli kiiltiirleri hem de hedef kiiltiirii sentezlemelerini saglayacaktir. Bu asamada
ogrenciler kendi Kkiiltlirlerinde duruma uygun hangi deyimi kullandiklarin
diisiineceklerdir. Boylece farkina vararak anlama gergeklesebilecektir. Bu oyunda
hatalar diger Ogrenciler tarafindan tartigilarak diizeltilecektir. Bu da o6grencilerin

eglenerek 6grenmesini saglayacaktir.

Oyunda ogrencilerin uyumlu bir sekilde ¢alismayr &grenmesi gerekmektedir. Iki

asamada da farkli fikirleri de olsa ortak bir kararda birlesmeleri beklenmektedir. Bu da
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ogrencileri birbirine yaklastirmayr ve is bolimii yapmayr saglamaktadir. Boylece

isbirlik¢i 6grenmeyi gergeklestirmeleri amaglanmaktadir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri 6grenip dgrenmedigini dlgmek igin
kullanilan deyimlerin anlamlarinin yer aldigi ve bu anlamlara uygun deyimlerin
bulunmasinin istendigi bir sinav hazirlanabilir. Bunun disinda cesitli baglamlar
olusturularak deyimler istenebilir. Ayrica birbiriyle ayn1 anlama gelen deyimler sinavda

sorulabilir.

Arag: Oyun Etkinligi
Amag: Cikarim yoluyla bilgiye ulasmak ve hikaye olusturmak.
Oyun 3: Eller Kollar is Basinda

Konu: Bir film etkinligi konusu islenmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli tilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef Kitleyi olusturmaktadir. Ogrenciler Yeni Hitit
Yabancilar I¢in Tiirkce B1 ders kitabina gore gereklilik kipi, catilar, dilek-sart kipi,
zaman zarflar1 ve sifat fiilleri bilmektedirler. Ayrica is diinyasi, spor, hayaller, egitim,
sanat, bilim diinyas: ve doga konularma hakimdirler. Yedi Iklim Tiirkce Bl ders
kitabina gore Ogrenciler —(y)ken zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini, dilek-sart
Kipini, gereklilik kipini, baz1 zaman zarflarin1 ve gatilar1 bilmektedirler. Haberler, is
diinyas1, egitim, sosyal hayat ve engelli olmak konularma hakimdirler. Istanbul
Yabancilar I¢in Tiirkge B1 kitabma gore dgrenciler bazi zarf-fiilleri, simdiki zamanin
hikayesini bilmektedirler. Giinliik hayat konusuna hakimdirler. Gazi Yabancilar I¢in
Tiirkge B1 kitabina gore dgrenciler gereklilik, emir, istek, dilek-sart kipleri, sifatlar1 ve
zarflar1 bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber, egitim, gezi, is diinyasi ve

masal/hikaye konularina hakimdirler.
Diizey: Bl
Beceri: Oyunda 6grencilerden sessiz bir sekilde anlatilan kelimeleri tahmin etmeleri

istenmektedir. Ikinci asamasinda ise ogrencilerden bulunan kelimelerle bir hikaye

olusturmalart istenmektedir. Tiim bu calismalar konusma becerisini desteklemeye
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yoneliktir. Ayrica kartta ¢ikan ve tahtaya yazilan kelimelerin okunmalart durumunda,
ogrencilerin okuma-anlama, isitsellik ve gorsellik becerileri desteklenmektedir.

Yas grubu: 18 yas tstii

Kazamim: izledigi ya da okudugu bir edebi metni aktarabilir. Hayal giiciinii kullanarak
bir hikaye olusturur. Gordiigiinii dilsel olarak anlamlandirir. Jest ve mimiklerini dogru

sekilde kullanir. Kulak dolgunlugu kazanir.

Planhi-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime 6gretimi soz konusudur. Bununla birlikte planli kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 kurarak dgrencilere ¢esitli kelimeler 6gretmek
miimkiindiir. Oyunda bu stratejiyle ilgili olarak 6grencilerin kelimeyi ya da kelime
grubunu, jest ve mimiklerle anlatma asamasinda birinci dile bagvurmalari olasidir.
Ciinkii jest ve mimik agisindan bakildiginda dogaglama olarak 6grencilerin birinci dile
gore jest ve mimik kullanmasi beklenmektedir. Elbette bu durum 6grencilerin hedef dili

daha ¢ok kullanmas1 durumunda degisebilecektir.

Anlami tanimlama stratejisine gore oyunda Ogrencilerin kelimeleri daha ¢ok islevsel
olarak kodlamalar1 beklenmektedir. Ciinkii kelimeyi anlatan 6grenci sadece hareketleri
kullanabilecektir. Bu asamada kelimelerin var olan islevlerini kullanmak kelimeyi
anlatmay1 kolaylastirabilecektir. Bunun disinda 6grencilerin baglanti kurarak ve zit ya

da es anlamindan yola ¢ikarak tanimlama yapmalart da beklenmektedir.

Baglam yolu ile sunma stratejisine gore oyunda kelimeyi anlatan 6grencinin parga parca
da olsa bir baglam ile arkadaslarina kelimeyi anlatmaya g¢alismasi beklenmektedir.
Ciinki bir biitiin i¢inde anlatmak kelimenin bulunmasini da kolaylastirabilecektir. Bu da
kelimeyi bilmeyen bir 6grencinin, oyun sonunda aklinda bu baglamin kalmasi anlamina

gelecektir.

Anlamli gergcek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi her ne kadar
baslangi¢ diizeyindekiler icin daha ¢ok kullanilsa da bu oyunda 6zellikle oyunun
oynandig1 ortamdaki nesnelere bagvurulmas: miimkiindiir. Bu da 6grencilerin kelimeyle
esyanin ya da gosterilen nesnenin baglantili bir sekilde hafizasina kaydedilmesi

anlamina gelir.
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Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gdre oyunda dgrenciler hem kelime
anlatiminda hem de kelimeyi anlamada aktif olarak gorev almaktadir. Ciinkii kelimeyi
anlatmak i¢in 6grencinin birgok seyi anlamasi ve diisiinmesi gerekmektedir. Bununla
birlikte grup arkadaslarmin da anlatilan kelimeyi tahmin etmesi i¢in ¢ok yonli

diistinmesi gerekmektedir.

Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:
Kelimelerin mekanik tekrar stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda &grenciler kelimeleri anlamlarindan
ve baglantili kelimelerden yola ¢ikarak tasvir etmeye ¢alismaktadir. Ciinkii s6zli bir
anlatim yoktur, sekillerle ya da jest ve mimiklerle anlatim s6z konusudur. Bu da
kelimelerin var olan anlamlarindan ¢ok daha fazlasimi diistinmelerini gerektirmektedir.
Ogrencilerin genis bir acidan degerlendirerek arkadaslarma kelimeleri anlatmalari

beklenmektedir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak 6grenciler
arkadaslarinin ~ anlattigit  kelimelerle zihinlerinde var olanlarn  birlestirerek
anlamlandirmaya calismaktadir. Bu da yeni kelimelerin daha kolay anlasiimasini

saglayacak bir stratejidir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyun kelimeleri gorsellerle
baglantili bir sekilde aktarmayi gerektirmektedir. Ogrencilerin anlatirken anlamsal
olarak detaylardan yola ¢ikmasi, diger 6grencilerin ise kelimeleri par¢adan biitiine
olacak sekilde birlestirerek bulmasi beklenmektedir. Bu da 6grencilere ¢gikarim yapma

aliskanlig1 kazandiracaktir.

Zihinsel resimler olusturma stratejisine uygun olarak bu oyunda Ogrencilerin
kullandiklar1 sekil, jest ve mimiklerle arkadaslarinin zihninde anlamsal resimler
olusturmasi beklenmektedir. Ciinkii oyun bu stratejiyle dogrudan baglantilidir. Bir
“korku” kelimesinin anlatiminda Ogrencinin hareketlerle korktugunu anlatmasi ve
yizlinii korkmus bir insan yiiziine g¢evirmesi grup arkadaslarinin zihninde resmin
olusmasini saglayacaktir. Bu da anlamayr ve akilda tutmayi kolaylastiracak bir

ozelliktir.
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Kisilestirme stratejisine uygun olarak oyunda Ogrenciler kelimeleri biriyle baglantili
olarak tanimlayabilirler. Cilinkii bazi kelimeler bazi1 kisilerle kodlanmis olarak
ogretmenler tarafindan ogretilmektedir. Ogrencilerin kendi anlatimlarinda da bunu
kullanmas1 beklenmektedir. Bu aslinda 6grencinin gorsel hafizasina da kelimenin

yerlestigini gostermektedir.

Kelime tanimi igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda hikdye tamamlama
kismi yer almaktadir. Ciinkii O6grencilerden kelimeleri uygun sekilde metin iginde

kullanmasi beklenmektedir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak bu
oyuna ogrencilerin verilen kelimeyi anlatmak igin hafizalarinda yer alan kelimelere
basvurmasi beklenmektedir. Ciinkii 6grenciler bir kelimeyi dgrenirken aslinda yaninda
bir¢ok kelimeyi de 6grenme ya da tekrar etme firsatt bulmaktadir. Bu nedenle oyunda

ogrencilerin var olan kelime hazinelerini kullanmalar1 gerekmektedir.

Sozliikksel bilgiyi genisletmek icin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda
ogrenciler bir kelimenin yaninda bir¢ok kelimeyi daha 6grenme ya da tekrar etme sansi
bulmaktadir. Ciinkii oyunda bir 6grenci bildigi tiim bilgilerle ¢ikan kelimeyi sozsiiz
olarak grup arkadaslarina anlatmaya ¢alismaktadir. Ayrica hikaye olusturma asamasinda
ogrencilerin baz1 kelimeleri farkli sekillerde kullanmasi da olasidir. Bu durumda

ogrencilerin kelime hazinelerinin gelismesi beklenmektedir.

Kelimelerin verimli kullanim1 stratejisine uygun olarak oyunun 6zellikle ikinci
asamasinda Ogrencilerin hayal gii¢lerini de kullanarak verilen kelimelerle, birbiriyle
anlamsal iliski igerisinde ¢esitli cimleler kurmasi beklenmektedir. Bu da 6grencilerin
bazen komik seyler ortaya ¢iksa da yaraticiligini gelistirmeyi ve kelimenin anlamsal

yOniinii daha iyi kavramalarini saglamaktadir.

Kelimeyle c¢oklu karsilagmalar stratejisine uygun olarak oyunda &grenci hem oyun
esnasinda hem de hikaye olusturma esnasinda bu kelimeleri g¢esitli sekillerde

kullanacaktir.

Ayrica oyunun bir grup oyunu olmasindan kaynakli Oxford (1990)’un sosyal ve
duyussal stratejilerine uygun oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin kelimeleri anlatirken
kendilerini cesaretlendirmeleri ve kelimeyi bulmak i¢in birbirlerine sorular sormalari

beklenmektedir. Bunun disinda yine grup oyunu olmasindan kaynakli Krashen’in etkin
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filtresinin motivasyon, 6zgliven ve rahatlik boyutunda oyunda yer aldig1 goriilmektedir.
Arag-gereclerin 6nemi agisindan bakildiginda Yalin (2015)’in dikkat ¢ekme, soyut
seyleri somutlastirma, hatirlamay1r kolaylastirma ve tekrar kullanilabilir olma
Ozelliklerine uygun oldugu goriilmektedir. Soyut seyleri somutlastirma, 6grencilerin
“hafif” kelimesini anlatmak i¢in cesitli hareketler yapmasi ve kelimenin soyuttan
somuta, gorsel bir anlam kazanmasi demektir. Bunlarin disinda Howard ve Major
(2004)’un materyal hazirlama kurallarina igerige dayali olmasi, 68renciler arasinda
etkilesimi tesvik etmesi ve onlart iiretkenlige sevk etmesi, 6zgiin ve ilgi ¢ekici olmasi
bakimindan uygunluk gosterdigi goriilmektedir. Ayrica oyunun basit, sade ve anlasilir
olmasi, 0grencilere alistirma ve uygulama imkani sunmasi agisindan Yanpar (2006)’1n
materyal hazirlama ilkeleriyle uyumlu oldugu dikkat ¢ekmektedir. Duman (2013)’in
dedigi gibi oyunun seviyeye uygun olusu, Yanpar’in 6gretim hedef ve kazanimlarinin,
ogrenci Ozelliklerinin, 6gretim ortaminin ve becerinin de géz oniinde bulundurularak
hazirlandigimi gostermektedir. Son olarak oyunun, Bloom ve arkadaslarinin belirttigi
psikomotor 6grenmeyi harekete gecirecek sekilde tasarlandigi goriilmektedir. Ciinkii
ogrenciler kelimelerle degil viicut hareketleriyle grup arkadaslarina bir seyler anlatmaya
calismaktadir. Bu da psikomotor beceri gerektiren bir 6zelliktir ve oyunda bu beceriyle

ogrenciler kelimeleri 6grenmektedirler.

Oyun Tiirii: Jest ve mimiklerden yola ¢ikarak kelime tahmin etme

Yaklasim-Yontem: Biligsel yaklagim, iletisimsel yaklagim

Gerekge: Dillerde bazi semboller bulunmaktadir. Bu semboller sayesinde sesler ve
harfler olmadan insanlar iletisim kurabilirler. Evrensel ve ulusal sembolleri bilmek
yabanci bir kiiltiirde iletisim kurmay1 saglar.

Oyun:

Birinci asamada, 6grenciler onarli olarak iki gruba ayrilir. Gruplara birer isim verilir ve
tahtaya yazilir. Yazi-tura atilarak belirlenen ilk grubun iiyesi tahtaya ¢ikar, 6gretmenin
hazirladig1 kartlardan bir tane ¢eker ve bu kartta yazan kelime ya da kelime grubunu
konusmadan grup arkadaslarina anlatmaya calisir. Her 6grenciye bir dakikalik siire
verilir. Siire sonunda 6grenci grup arkadaslarina kag kelime anlatabilirse, grubu o kadar
puan kazanir. Sonra bu kelimeleri tahtaya yazar ve sira baska bir 6grenciye geger.
Gruptan her 6grenci tahtaya kalktiginda oyun biter ve ¢cok puan kazanan grup oyunu

kazanir.
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Ikinci asamada dgrenciler, tahtadaki kelimeleri kullanarak sozlii bir hikdye olustururlar.
Ogrenciler tahtadaki tim kelimeleri kullanmak zorundadirlar. Ogretmen kisa bir
baslangi¢c verir ve ogrenciler birer climle sdyleyerek oyuna devam ederler. Tiim

ogrenciler en az bir climle sdylemek zorundadir. Boylece bir biitiinliik i¢inde ortaya

hikaye cikar.

Kelimeler:

komedi demir yazar
korku eglence gise
polisiye yonetmen bilet
yorgun gazete hizlt
gliclii kamera hafif
sikici kacmak rilya
hediye pasaport mahkeme
sinema ask lale
heyecanli romantik cicek
odiil Kibar

heykel evlilik

Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime Ogretme stratejileri kullanilmistir. Planh
kelime 6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurma, anlami
tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlamli gercek nesneler ve fenomenlerle baglanti
olusturma ve 6grencilerin aktif katilimi ile sunma stratejileri temel alinmistir. Takac’in
pekistirme stratejileri olarak kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri
birlestirme, anlamsal detaylandirma, zihinsel resimler olusturma, kisilestirme, kelime
tanimi i¢in gorevlendirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama ig¢in goérevlendirme,
sozliiksel bilgiyi genisletmek i¢in gorevlendirme, kelimenin verimli kullanimi ve

kelimeyle ¢oklu karsilasmalar stratejileri temel alinmustir.

Ogrencilerin ¢ikarim yaparak bilgiye ulagmalar1 istenmektedir. Iletisimin dogru ve

anlasilir bir sekilde ilerlemesi i¢in gerekli olan becerilerden biri de jest ve mimiklerin



105

dogru kullanilmasidir. Bu ylizden hedef dili 6grenenlerin giinliik hayatta sorun
yasamamalart i¢in jest ve mimikleri konusmalarinin igerisine yerlestirmeleri
gerekmektedir. Ustelik bu hedef kiiltiiriin de bir pargasidir. Bununla birlikte baz1 beden
isaretleri evrenseldir. Bu da 6grencilerin kendi dillerinde bildikleri bir hareketin ya da
isaretin Tirkge karsiligimi Ogrenmeleri anlamina gelmektedir. Boylece kendi
dillerindeki karsilikla cagrisimsal bag kurmus ve bilgiyi daha kalici hale getirmis
olacaklardir. Ayrica oyunda 6grenciler isaretlerden ve ipuglarindan hareketle kelime
bulmaya ¢alismaktadir. Bu durum 6grencinin bilissel islem yapmasini gerektirmektedir.
Sonucunda Ogrenci gordiigli bir ifadenin karsiligini bulmus bulana kadarsa cesitli
kelimeleri tekrar etmis olacaktir. Boylece eglenceli bir ortamda hareketle kelimeyi

eslestirmeyi ve kelimenin gorsellik kazanmasini saglayacaktir.

Oyunun ikinci asamasinda dgrencilerden dgrenilen kelimelerle bir hikaye olusturmalart
istenmistir. Bu da 6grencilerin hayal gii¢lerini kullanarak kelimeleri gergek, yan ya da
mecaz anlamiyla kullanmalarina olanak taniyacaktir. Ayrica hikdyede uygun deyimler
de kullanabileceklerdir. Onceden bilinen bir hikdyeye bagli olmamalari, kendi
hikayelerini oyun esnasinda, hazirliksiz ve sozlii olarak olusturmalari, bilgiyi ifade etme
yeteneklerini giiglendirecektir. Boylece hedef dilde igine girdikleri bir ortamda zorluk

cekmeden iletisimi saglayip siirdiirebileceklerdir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini dlgmek icin
kullanilan kelimelerin yazimiyla ilgili dikte yaptirilabilir. Bunun diginda baglantili
kelimeler ve oyunda kullanilan kelimeler verilip bu kelimelerle eslestirme seklinde bir
sinaVv Olusturulabilir. Boylece 6grenci gorsel olarak buldugu kelimenin yazimini da

¢alismis olur.

Arag: Oyun Etkinligi

Amag: Hedef dilde kelimeleri uygun yerde kullanarak anlamli ctimle olusturmak.
Oyun 4: Postact

Konu: Sosyal bir etkinlige hazirlik ve davet konusu iglenmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Ogrenciler Yeni Hitit
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Yabancilar Igin Tiirkge B1 ders kitabina gore gereklilik kipi, catilar, dilek-sart kipi,
zaman zarflar1 ve sifat fiilleri bilmektedirler. Ayrica is diinyasi, spor, hayaller, egitim,
sanat, bilim diinyas1 ve doga konularina hakimdirler. Yedi iklim Tiirkce B1 ders
kitabina gore ogrenciler —(y)ken zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini, dilek-sart
Kipini, gereklilik kipini, bazi zaman zarflarin1 ve ¢atilar1 bilmektedirler. Haberler, is
diinyas1, egitim, sosyal hayat ve engelli olmak konularma hakimdirler. Istanbul
Yabancilar I¢in Tiirkge B1 kitabina gére dgrenciler bazi1 zarf-fiilleri, simdiki zamanin
hikayesini bilmektedirler. Giinliilk hayat konusuna hakimdirler. Gazi Yabancilar igin
Tiirk¢e B1 kitabina gore 6grenciler gereklilik, emir, istek, dilek-sart kipleri, sifatlar1 ve
zarflar1 bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber, egitim, gezi, is diinyasi ve

masal/hikaye konularina hakimdirler.
Diizey: B1

Beceri: Oyunda 6grencilerden kisa mesaj seklinde yazi yazmalari istenmektedir. Belli
harflerle sinirlandirilan oyunda Ogrenciler bu harflerle baslayan kelimeleri belli bir
anlamsal ve dilbilgisel kural igerisinde mesajlara doniistiirmelidirler. Bu asama
ogrencilerin yazma becerilerini gelistirecek niteliktedir. Ortaya komik ciimlelerin ya da
anlamsiz yapilarin ¢ikmast muhtemeldir. Fakat bu oyun igerisinde kabul edilebilir bir
durumdur. Ciinkii 6grenciler ¢ikan komik ciimlelere giilerek yani eglenerek 6grenmis
olacaklardir. tistelik birbirilerinin hatalarini1 diizeltmeleri gerektigi i¢in bdyle ciimlelerin
ortaya ¢ikmasi oyunu daha aktif ve eglenceli hale getirecektir. Tiim bunlar ve gelen
mesajin okunup cevaplanmasi sonrasinda ise smifa okunmasi Ogrencilerin okuma-
anlama becerilerini gelistirecek niteliktedir. Bu asamada mesajlari anlamasi gereken

ogrenciler bu oyunla anlama ¢alismas1 yapma firsati bulabileceklerdir.
Yas grubu: 18 yas ustu

Kazamim: Sosyal ortamlarda kendini ve isteklerini ifade eder. Farkli kelimeleri bir

biitiinliik i¢inde bir araya getirerek sohbet baslatip siirdiirtir. Kisa not yazar.

Planh-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime &gretimi s6z konusudur. Bununla birlikte planli kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 kurarak 6grencilere ¢esitli kelimeler 6gretmek

miimkiindiir. Oyunda Ogrencilerin bu stratejiyi gelen mesajlarda gordiikleri yeni
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kelimeleri hafizalarina kaydederken kullanmalar1i beklenmektedir. Bu asamada

ogrenciler kelimeleri birinci dille iligkilendirmeyi tercih edebilirler.

Anlam1 tanimlama stratejisine gore oyunda o6grencilerin kelimeleri anlaminin yaninda
dilbilgisel ve kullanimsal olarak da tanimlamalar1 beklenmektedir. Ciinkii verilen
harflerle kelime olusturma asamasinda belli bir mesaj1 diistinmeleri ve bu mesaj1 ifade
etmek i¢in belli harflerle baslayan kelimeleri diistinmeleri gerekmektedir. Kelimelerin
smifi, dilbilgisel ve anlamsal 6zellikleri bu oyunda 6nemlidir. Bilmedikleri kelimeleri

kullandiktan sonra yanlhslarinin diizeltilmesi de onlarin 6grenmesini saglayacaktir.

Baglam yolu ile sunma stratejisine gore oyunda kelimeler iletisim amagli bir mesaj
olusturmak i¢in kullanilacaktir. Bu asamada ozellikle gelen mesajlarda &grencilerin
bilmedikleri kelimelerin olmasi muhtemeldir. Bu durumda 6grencilerin baglamdan yola
cikarak kelimeleri anlamlandirmalar1 ve 6grenirken de bu baglam igerisinde hafizalarina

kaydetmeleri beklenmektedir.

Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi bu oyunda yer

almamaktadir.

Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gore oyunda Ogrencilerin aktif bir
sekilde oyunda yer alarak 6grenmeleri beklenmektedir. Ciinkii oyunda 6grenciler hem
bir mesaj olusturacak hem de gelen mesaja uygun bir sekilde cevap vereceklerdir. Bu da

ogrencileri pasiflikten kurtaracaktir.

Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:
Kelimelerin mekanik tekrari stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda 6grencilerden kelimeleri belli bir
mesaji iletme amaciyla segmesi ve kullanmasi beklenmektedir. Ciinkii amag¢ mesaj
yazmaktir. Bu nedenle iletisim kurma amaciyla hedefledikleri mesaji iletmeye calisirken
kelimelerin hem anlamlarina hem de yapisal 6zelliklerine ayrica yanina gelecek eklere

dikkat etmeleri istenmektedir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak d6grencilerden

arkadaglarindan gelen mesajlart analiz etmeleri ve orada yer alan yeni kelimeleri
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iliskilendirerek bulmaya c¢alismalart beklenmektedir. Bu asamada oOgrenciler kendi

mesajlarini olusturma asamasinda da bu stratejiden faydalanabilecektir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyunda 6grencilerin kelimelerin
anlamsal ve yapisal farkliliklarina, kullanimsal boyutlarina ve bir aradaki uyumlarina
dikkat etmeleri beklenmektedir. Ciinkii ortaya ¢ikacak mesajlarda tim bunlarin yer
almast gerekmektedir. Mesela “acil” kelimesini “hemen beni ara” anlaminda
kullanabilecekleri gibi “hasta oldugu i¢in acile gitti” gibi bir ciimle igerisinde farkli bir
baglamda kullanabilecektir. Bu da kelimelerin anlamsal olarak detaylandirilmasinin

gerceklestigi anlamina gelmektedir.
Zihinsel resimler olusturma stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kisilestirme stratejisine uygun olarak oyunda 6grenciler kelimeleri iletmek istedikleri
mesaja gore bir kisiyle baglantili bir sekilde olusturabilirler. Bu durumda 6grencilerin
zihinlerinde mesaj ve kisi birlikte yer alacaktir. Ayrica 6grencilerin bu oyunda sinif
arkadaglarini mesajlara dahil etmesi beklenmektedir. Ciinkii mesajlarda giinliik

hayatlarindan 6rnekler yazabilirler.

Kelime tanimi i¢in gérevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda o6grencilerin bir
baglam kurgulamasi ve bu baglama uygun yapilart segmesi beklenmektedir. Bu
asamada kelimelerin tanimlanmasi Ogrencilerin gilizel ve planlanan mesaj1 ileten

climleler kurmasina yardimci olacaktir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama i¢in gorevlendirme stratejisine uygun olarak bu
oyunda ogrencilerin mesajlarin1 kendi kelime dagarciklarindan segtikleri kelimelerle
olusturmalar1 beklenmektedir. Bu da hafizalarindaki kelimeleri yoklamalari ve mesaja

en uygununu se¢ip kullanmalar1 anlamina gelmektedir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda
ogrencilerin kelimeleri yan anlamlari, deyim anlamlar1 ya da mecaz anlamlariyla
kullanmalar1 beklenmektedir. Clinkii sozliikte cok genis anlamlari olan kelimeler yer
almaktadir. B1 seviyesindeki bir 68renci de bu anlamlarin bazilarin1 6grenmis olmalidir.
Bu durum cercevesinde Ogrencilerin climlelerinde boyle yapilarin  goriilmesi
beklenmektedir. Mesela “K, B” harfleri i¢in “kiiplere binmek” deyimini mesajin igine

ekleyebilirler.
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Kelimelerin verimli kullanim stratejisine uygun olarak oyunda dgrencilerin yukaridaki
stratejiyi de destekleyecek sekilde farkli anlamlarda ve baglamlarda kullanmasi
beklenmektedir. Mesela “agir” kelimesi birgok anlama gelmektedir. Bu kelimenin
amaca yonelik olarak “zor” gibi bir anlamda kullanilmasi1 beklenmektedir. Ciinkii bu

seviye 0grencilerin bunu uygulamasi i¢in uygundur.

Kelimeyle coklu karsilagmalar stratejisine uygun olarak oyunda ogrencilerin belli
kelimeleri tekrar etmesi beklenmektedir. Her ne kadar bu durum cesitliligi engellese de
ogrencilerin kendilerini zorlamak yerine benzer kelimeler tizerinden gitmesi ya da gelen
mesajdaki kelimelerle cevap yazmasi muhtemeldir. Bu da bir yandan Ogrencilerin

kelimeleri daha fazla gérmesine ve 6grenmesine yardimei olacaktir.

Ayrica oyunda ileti alma ve génderme ¢aligmasi yapildigi i¢in Oxford (1990)’un biligsel
stratejilerinin de yer aldig1 goriilmektedir. Ogrencilerin gelen iletiyi alip ¢oziimleyip
uygun sekilde geri gondermesi beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda dilbilgisi
yapilarinin dogal diizen igerisinde 6grenilmesi s6z konusudur. Ciinkii 6grenciler verilen
harflerden yola cikarak mesaj olusturacaklardir. Bu asamada 6grencilerin dilbilgisi
kurallarin1 da mesajin igerigine uygun sekilde dogal bir diizen halinde yerlestirmeleri
beklenmektedir. Yalin (2015)’in arag-gereglerin  onemi Konusunda soyledikleri
acisindan oyunun dikkat ¢ekme, bireysel ihtiyaglar1 karsilama ve tekrar kullanabilir
olma oOzelliklerini igerdigi goriilmektedir. Oyunda mesajlasma ile ilgili calisma
yapilmaktadir. Glinlik iletisimin devam etmesi i¢in Kkisilerin birbirlerine mesaj
gondermesi gerekmektedir. Bu da oyunu 6g8rencilerin bireysel ihtiyaglarini karsilayan
Ozellikte yapmaktadir. Malzemenin 6nemi agisindan degerlendirildiginde Howard ve
Major (2004)’un etkilesime tesvik etme, iiretken olma, 6zgiin ve ilgi g¢ekici olma
ozelliklerinin yer aldig1 goriilmektedir. Son olarak Bloom ve arkadaglarinin belirttigi
ogrenmelerden biligsel 6grenmenin oyunda yer aldigi goriilmektedir. Ogrencilerin
zihinsel olarak iglemler yapmasi yani bilgiyi taniyip hatirlamasi, onun iizerinde islem
yapmasi ve oOnu uygun sekilde diizenleyerek bilgileri bir araya getirmesi

beklenmektedir. Bu da 6grencilerin biligsel islem yapmasini saglamaktadir.
Oyun Tiirii: Harflerden kelime bulma, soru-cevap

Yaklasim-Yéntem: Iletisimsel yaklasim, bilissel yaklasim
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Gerekge: Bir istegi ya da durumu dile getirmek iletisim i¢in gereklidir. Sosyal hayatta
insanlar birbirlerini bir yere davet etmek ya da davete cevap vermek i¢in mesaj yolunu
tercih etmektedirler. Bununla birlikte kisa notlar, glinliik iletisimde ¢esitli ortamlarda

gerekli olabilir. Bu nedenle 6grencilerin bunu 6grenmesi gerekir.
Oyun:

Sinif ikiserli olarak gruplara ayrilir. Ogrencilere on tane harf verilir ve bunlar1 bir
kagida yazmalari istenir. Ilk asamada her gruptan bir 8grenci verilen harflerle baslayan
ve i¢inde soru olan bir mesaj yazar. Mesaj1 yazmak i¢in iki dakikalar1 vardir. Mesaj
yazarken on harfin disinda bir tane de joker harf kullanma hakki vardir. Siire sonunda
ogrenciler yazdiklart mesajlar1 diger arkadaslarina verirler. Mesaj1 alan 6grenci, ayni
harfleri kullanarak gelen mesaja cevap yazar ve joker olarak bir harf kullanabilir. Bu
ogrencinin de iki dakika siiresi vardir. Siire sonunda 6grenciler dnce gelen mesaji sonra
da verilen cevabi yiiksek sesle tiim arkadaslarina okurlar. Anlam1 bilinmeyen ya da yeni

olan kelimeler tahtaya yazilir. Hatalar diizeltilir.

Ornek:

A-B-G-Y-R-O-U-H-1-M-?

Annem bugiin gézleme yapti. Razan okuldan {igte Hale’ye 1smarlayacak mi1?

Aynen, bugiin gozleme yiyecekler. Razan okuldan iigte Hale’yle 1slanmadan mahalleye

gelecektir.
E-B-T-P-D-F-A-S-C-V-?
Elif babasiyla telefoncuda parasini diislirmiis. Fakir adam saticiya clizdanin1 vermis mi?

Evet, bugiin telefoncudan paray1 diisiiren Fahri amcay1 aramislar, satici cilizdani ona

vermis.

Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime Ogretme stratejileri kullanilmigstir. Planl
kelime 6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 kurma, anlami
tanimlama, baglam yolu ile sunma ve 6grencilerin aktif katilimi ile sunma stratejileri
temel alimmugstir. Takac’in pekistirme stratejileri olarak kelime kullanimi, var olan
kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma, kisilestirme, kelime

tanimi i¢in gorevlendirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin gorevlendirme,
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sozliiksel bilgiyi genisletmek icin gorevlendirme, kelimenin verimli kullanimi ve

kelimeyle ¢oklu karsilasmalar stratejileri temel alinmustir.

Not yazma etkinligi lizerinde durulmustur. Ciinkii not yazma, giinliikk hayatta her
ortamda cesitli amaclarla kullanilan yaygm bir yontemdir. Ogrencilerin not yazmay1
bilmeleri kisa bir sekilde iletmek istedikleri bilgiyi karsi tarafa aktarabilmelerini
saglamaktadir. Oyun kisa soru-cevaplardan olusan diyalog seklinde ilerlemektedir. Bu
da iletisimsel yaklagimin kullanilmasini gerekli kilmaktadir. Bununla birlikte 6grenciler
verilen harflerle baslayan ve iletmek istedikleri mesaja uygun kelimeleri ve ekleri yan
yana getirerek bir biitiin olusturmalidirlar. Bu da biligsel bir islem yapmay1 gerekli kilar.
Ayrica 6grencilerin kars: taraftan gelen mesaji okumalar1 ve anlamalar1 gerekir. Bu da
okuma-anlama becerilerini gelistirmeye yoneliktir. Ustelik dgrenciler verilen harflerle
mesaj olustururken ortaya komik birlestirmelerin ¢ikmasi beklenmektedir. Bu da siif
ortaminin daha eglenceli ve bilgilerin kalici olmasini desteklemektedir. Ayrica
ogrencilerin motivasyonu bu hatali ve ortaya ¢ikan komik durumlar sayesinde

artacaktir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini dlgmek igin

ogrencilerin bulduklar1 kelimelerle bir davet mektubu yazmalari istenebilir.

“IS DUNYASI” BASLIGI iLE iLGILI OYUNLAR

Arag: Oyun Etkinligi

Amac: Ogrencilerin meslekler hakkinda var olan bilgilerini tekrarlamalarmi ve yeni

bilgilere ulasmalarin1 saglamak.
Oyun 1: Meslek Avi
Konu: Is yerindeki iletisim konusu iglenmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli tlkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Yeni Hitit Yabancilar I¢in
Tiirkge B1 ders kitabina gore is diinyasi birinci tUniteyi olusturmaktadir. Bununla
birlikte {initede gereklilik kipine yer verilmistir. Yedi Iklim Tiirk¢e B1 ders kitabina
gore ogrenciler —(y)ken zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini bilmektedirler. Haber

konusuna hakimdirler. Istanbul Yabancilar i¢in Tiirkge B1 ders kitabmna gore dgrenciler
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bazi zarf-fiilleri, simdiki zamanin hikayesini bilmektedirler. Giinliik hayat konusuna
hakimdirler. Gazi Yabancilar I¢in Tiirkge B1 ders kitabma gore dgrenciler gereklilik,
emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber, egitim ve

gezi konularma hakimdirler.
Diizey: Bl

Beceri: Oyunda 6grenciler ilk olarak 6gretmenin istedigi kelimeleri bulmaya ve bunlari
sozlii olarak dile getirmeye ¢alismaktadir. Bu asamada 6grencinin konugsma ve telaffuz
ayni zamanda isitme becerisi gelismektedir. Sonrasina 6gretmenin belirledigi kurallar
cergevesinde ogrencilerden birer diyalog yazmalari istenmektedir. Bu da 6grencilerin
yazma becerisini gelistirmeye yonelik bir g¢aligmadir. Son olarak &grencilerden
yazdiklar1 diyaloglar1 canlandirmalar1 istenmektedir. Drama teknigiyle yapacaklart mini

gosteride dgrencilerin konusma, telaffuz ve isitsellik becerileri gelisecektir.
Yas grubu: 18 yas isti

Kazanim: Belli bir ortamda bir kisiyle resmi bir konusma yapar. Ihtiyaci olan seyleri
ister ya da istenen seylere cevap verir. Mesleki alan ve ilgi alaniyla alakali konugsmalari

yapar. Kulak dolgunlugu kazanir.

Planhi-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime 6gretimi s6z konusudur. Bununla birlikte planli kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak 6grencilere gesitli kelimeler 6gretmek
miimkiindiir. Oyunda ogrencilerin meslek isimlerini c¢aligmast ve Ogrenmesi
beklenmektedir. Bu nedenle ilk olarak 6grencilerin var olan bilgileri o6l¢lilmekte,
sonrasinda ise verilen ipuglart ile onlardan diyalog olusturmalari istenmektedir. Bu

asamada Ogrenciler bilmedikleri kelimeleri bu strateji ¢ergevesinde 6grenebileceklerdir.

Anlam1 tanimlama stratejisine gore oyunda &grencilerin verilen kelimeleri daha ¢ok
islevsel olarak degerlendirerek akillarinda tutmalar1 beklenmektedir. Ciinkii oyundaki
kelimeler yani meslek adlarinin birer gorevi vardir. Bu da giinliikk hayatta o meslegin
gorevini  dlisiinmelerini  gerektirmektedir. Bununla birlikte diyalog olusturma
asamasinda her tiirli uygun kelimeyi yazabilirler. Bu asamada dikkat etmeleri gereken

kelimelerin vermek istedikleri bilgiye anlamsal ve dilbilgisel olarak uygunlugudur. Bu
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da siniflandirma yapmalari anlamina gelmektedir. Bu sekilde ortaya anlamsal ve

dilbilgisel biitiinliik i¢inde bir diyalog ¢ikarabilirler.

Baglam yolu ile sunma stratejisine gére oyunda 6grencilerin yonlendirme ile bir baglam
olusturmasi1 beklenmektedir. Bu da bilmedikleri kelimelerin o baglam i¢inde anlam
kazanmasi anlamina gelmektedir. Elbette bu asamada 6gretmenden ya da sozliikten
destek almalari miimkiindiir. Uygun goriilen kelimelerin baglam i¢inde 6grenilmesinin

zihinde daha kalic1 olmas1 beklenmektedir.

Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi bu oyunda
dogrudan yer almamakla birlikte bazi mesleklerin anlatiminda 6gretmen tarafindan
kullanilabilecek bir stratejidir. Cilinkii meslekleri agiklamak bazen zor olabilir. Bu
asamada bilgisayardan agilan bir gorselle ya da video ile dgrencinin bilgilendirilmesi,
kelimenin daha rahat anlasilmasm saglayacaktir. Ustelik gorselle desteklenmesi

kaliciligin da artmasini saglayacak bir 6zelliktir.

Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gore oyunda dgrencilerin ilk asamada
hafizalarindakini ¢agirmalar1 sonrasinda ise hazirladiklar1 diyaloglari gosteri olarak
sunmalar1 beklenmektedir. Bu durumda 6grenciler aktif olarak ¢aligmada yer almakta ve
hazirladiklar1  diyaloglari canlandirarak arkadaslarina sunmalidirlar. Bu  sayede

Ogrencilerin hissederek ve yaparak 6grenmeleri amaglanmaktadir.

Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme Stratejilere gore oyun su sekildedir:
Kelimelerin mekanik tekrari stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda 6grencilerin meslekleri alanina gore
bir diyalogla sunmalar1 beklenmektedir. Yani “doktor ve hemsire” arasinda gegen bir
diyalogun ortamina uygun kelimelerle diizenlenmesi beklenmektedir. Bu da kelimeleri

ne zaman ve nerede kullanmalar1 gerektigini 6grenmelerini saglayacak bir 6zelliktir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak 6grencilerin
bildikleri mesleklerle bilmedikleri ve yeni &grenecekleri meslekleri birbiriyle
iliskilendirerek Ogrenmeleri beklenmektedir. Ciinkii oyunda verilen meslekler
kavramsal olarak ayni is ortamimi paylasan yani meslektas olan mesleklerle

kurgulanmistir. Bu da 0Ogrencinin meslek isimlerini bir biitiin i¢inde O6grenmesini
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saglama amaciyla tasarlanmistir. Ciinkli 6grenciler bir ortama girdiklerinde birden ¢ok

meslek adiyla karsilasacaklardir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyunda 6grencilerin meslekler
arasinda gorevlerine ve c¢alisma ortamlarina dayanan kelime haritasi c¢izmeleri
beklenmektedir. Ciinkii kelimeleri gruplandirmak o6grencilerin kelimeleri zihinlerine
yerlestirmeleri i¢in uygun bir yontemdir. Bu sebeple oyunda 6grencilerin bunu yapmasi

amagclanmaktadir.
Zihinsel resimler olusturma stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kisilestirme stratejisine uygun olarak oyunda ogrencilerin canlandirma yaparken
hayallerindeki meslege ya da Ornek aldiklari, gordiikleri birinin roliine girmeleri
beklenmektedir. Bu da meslekleri kisilerle baglantili olacak sekilde kodlamalarina
yardimc1 olacaktir. Ayrica dil 6gretiminde drama etkinligi eglenerek Ogrenmeyi
saglayan bir etkinliktir. Bu oyunda ogrencilerin kendi olusturduklar1 baglamin igine

girerek ve eglenerek 6grenmeleri amaglanmaktadir.

Kelime tanimi i¢in gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda Ogrencilerin bir
baglam kurgulamasi ve bu baglama uygun olacak kelimeleri se¢mesi beklenmektedir.

Bu da kelimeleri baglama uygun se¢gme becerilerini gelistirecektir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak bu
oyunda 6grencilerin daha 6nce 6grendikleri meslekleri ve bu mesleklerin ne yaptigini
hatirlamalar1 beklenmektedir. Ciinkii Al ve A2 seviyesinde Ogrencilere kelime
haznelerini genisletmek amaciyla birgok meslek adi ve bu mesleklerin is alan
ogretilmektedir. Bu oyunda da Once hatirlamalari sonra hatirladiklarini kullanmalari

beklenmektedir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek icin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda
ogrencilerin olusturduklar1 diyaloglarla kelimeleri ¢esitli sekillerde kullanmalar1 ve bu
kullanimlarla kelime bilgilerinin genislemesi beklenmektedir. Ciinkii hastane
denildiginde dogal olarak Ogrencilerin aklina ilk gelecek meslekler doktor ve
hemsiredir. Oysaki hastanede c¢ok cesitli meslekler yer almakta ve giinlik hayatta
Ogrencilerin bu mesledi yapan kisilerle karsilasma ve iletisime ge¢cme ihtimalleri
bulunmaktadir. Oyunda kelimelerin bu sekilde kullanimsal boyutunun genislemesi

beklenmektedir.
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Kelimelerin verimli kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda &grencilerin mesleki
alana ait kelimeleri kullanmay1 6grenmeleri beklenmektedir. Ciinkii her alana ait bazi
terimler bulunmaktadir. O alanla ilgili bir is yapildiginda ya da bir ihtiya¢ dogdugunda
bu kelimelerin bilinmesi 6nemli hale gelmektedir. Oyunda kelimelerin ihtiyaca yonelik

ozelliklerinin dgrenciler tarafindan fark edilmesi ve 6grenilmesi beklenmektedir.

Kelimeyle ¢oklu karsilagmalar stratejisine uygun olarak oyunda ogrencilerin meslek
isimleriyle ¢ok sayida Kkarsilasmasi beklenmektedir. Fakat bu asamada mesleklerin

gorevlerinin de 6grencilerin hafizalarina yerlesmesi amaglanmaktadir.

Bunlarin disinda oyunun Oxford (1990)’un biligsel ve sosyal stratejilerine uygun oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin ilk asamada var olan bilgilerini kontrol edip 6gretmenin
istedigine uygun kelimeleri bulmalari, sorasinda ise belli bir plan ¢ercevesinde diyalog
olusturup bunu canlandirmalari istenmektedir. Bu da 6grencilerin sosyal bir ortamda,
grup icinde calismasini ve iletisime gegmesini gerektirmektedir. Bu asamada
ogrencilerin ig birligi icerisinde verilen baglama uygun bir diyalog olusturmalar
beklenmektedir. Ayrica oyunun Yalin (2015)’1n arag-gereglerin éneminde belirttigi
bireysel ihtiyaglarini karsilamaya yardimer olma ve dikkat ¢cekme 6zelliklerini tagidigi
da goriilmektedir. Oyunda yer alan kelimeler ve istenen diyalog giinliik hayatta
karsilarina ¢ikabilecek ozelliktedir. Bu da oyuna, ihtiyaca yonelik olma o&zelligi
kazandirmaktadir. Howard ve Major (2004)’un tanimlamalar1 agisindan bakildiginda
icerige uygun olma, Ogrencileri etkilesime ve iiretkenlige sevk etme, 6zgiin ve ilgi
cekici olma ozelliklerini tagidigi goriilmektedir. Ayrica oyun Yanpar (2006)’1n dedigi
gibi basit, sade ve anlasilir, ders programini destekleyici, 6grenciye alistirma ve
uygulama imkani sunacak 6zelliktedir. Bu 6zellikler de oyunun 6grenciler tarafindan

Kolayca kullanilabilir olmasini saglamaktadir.
Oyun Tiirii: Kelime Tiiretme Oyunu
Yaklasim-Yéntem: Iletisimsel yaklasim

Gerekce: Meslek bilgisi giinliik hayatt devam ettirmek ve iletisim saglamak igin
onemlidir. Hedef dilde bir is ortamina girildiginde belli diyaloglara ihtiya¢ duyulacaktir.
Bu diyaloglarla ilgili pratik yapmak igin ogrencilerin smifta boyle bir ortam

olusturmalar1 gerekmektedir.

Oyun:
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Birinci asamada O6gretmen simifa topla gelir ve topu bir 6grenciye atar. Topu tutan
Ogrenci bir meslek adi sdyleyip (mesela doktor) topu bir baska arkadasina atar. Topu
tutan diger 6grenci de farkli bir meslegin adim1 sdyler. Bu sekilde 15 dakika boyunca
ogrenciler birbirine top atarak meslek isimlerini bulurlar. Bu isimleri sdylerken yapilan

hatalar diger arkadaglari tarafindan diizeltilir.

Ikinci asamada yirmi dgrenci ikiserli gruplara ayrilir. Ogretmen on tane is yeri adim
kagitlara yazar ve katlar. Her grup bir kagit secer ve hangi is yerine uygun diyalog
yazacaklar1 belirlenmis olur. Ogretmen kagitlara mesleklerin yaninda &grencilere
yardimct olmasi i¢in kavram havuzu olusturma amaciyla birkag meslek adi da yazar.
Ogrenciler bunlardan ikisini secip is yerine ve meslege Uygun diyaloglar olustururlar.
Diyalogda ayni is yerinde ¢alisabilecek iki kisiyi konusturmalar1 gerekmektedir. Bunun
icin Ogrencilere on dakika verilir. Siire sonunda dgrenciler olusturduklart diyaloglari

tahtaya kalkip rol yaparak canlandirirlar.

Is yerleri:
Hastane — kullanilabilecek meslekler: doktor, hemsire, hasta bakici, danisma,

temizlikei. ..
Pastane — kullanilabilecek meslekler: pastaci, satici, garson, temizlikgi. ..

Okul — kullanilabilecek meslekler: miidiir, 6gretmen (resim, miizik, matematik, fizik,

kimya vb.), temizlik¢i, kantinci...

Sirket — kullanilabilecek meslekler: miidiir, sekreter, muhasebeci, eleman (miihendis,

mimar, reklamci vb.), cayci...

Market — kullanilabilecek meslekler: reyon gorevlisi, kasiyer, miidiir, manav, giivenlik

gorevlisi...

Postane — kullanilabilecek meslekler: vezne gorevlisi, sef, miidiir, kargo gorevlisi,

giivenlik gorevlisi. ..
Magaza — kullanilabilecek meslekler: miidiir, satis gérevlisi, glivenlik gorevlisi...
Televizyon — kullanilabilecek kelimeler: sunucu, muhabir, kameraman, yonetmen...

Restoran — kullanilabilecek meslekler: miidiir, as¢1, sef, garson, bulasikei...
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Hotel/Otel — kullanilabilecek meslekler: resepsiyonist, temizlikgi, bahgivan, animator,

garson, asct. ..

Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime 6gretme stratejileri kullanilmistir. Planh
kelime 6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 kurma, anlami
tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlamli gercek nesneler ve fenomenlerle baglanti
olusturma ve Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejileri temel alinmistir. Takac’in
pekistirme stratejileri olarak kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri
birlestirme, anlamsal detaylandirma, kisilestirme, kelime tanimi i¢in gorevlendirme,
hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama i¢in gorevlendirme, sozliiksel bilgiyi genisletmek
icin gorevlendirme, kelimenin verimli kullanimi ve kelimeyle ¢oklu karsilagsmalar

stratejileri temel alinmistir.

Ogrencilerin A1-A2 seviyesinden bu yana o6grendikleri mesleklerin tekrar1 ve
seviyelerinin ilerlemesinden kaynakli &grenmeleri gereken meslekleri tanimalar
beklenmektedir. Bu sebeple ilk olarak 6grencilerin bilgilerini 6l¢gmek igin konusmalari
saglanmigtir. BOylece unuttuklart mesleklerin tekrar edilmesi, ¢esitli sebeplerle
O0grenmemis olduklar1 mesleklerin ise Ogrenilmesi saglanmaktadir. Bu asamada
ogrenciler hafizalarin1 zorlayarak biligsel islemlerle eski bilgilerine ulasmaktadir.

Oyunun hizli ilerlemesi de diisiinmeyi hizlandirmak igindir.

Ikinci asamada verilen is yeri ve meslek gruplari, Ogrencilerin hangi meslek
mensubunun nerede ¢alistigini dgrenmeleri igindir. Ogrencilerin bu asamada isin ve
meslegin gerektirdigi kelimeleri bulmalar1 6nemlidir. Bu sayede ortama uygun diyalog
olusturabileceklerdir. Diyalog asamasinda iletisimsel yaklasgimin  kullanilmasi
gerekmektedir. Ayrica dgrenciler kendi meslekleri ya da olmak istedikleri meslekler
hakkinda bilgi edinebilecektir. Ciinkii mesleki bir konugmada bazi terimler gereklidir.
Bu oyunda verilen meslekler giinliik hayatta karsilasacaklar1 ortamlardan se¢ilmistir.
Daha 6nceki seviyelerde bu is yeri ve mesleklerle ilgili ¢esitli okumalar ve yazmalar
gerceklestirmiglerdir. Bununla birlikte 6grencilerden bu bilgilerini tazelemeleri ve yeni
ogrendikleri bilgilerle birlestirerek seviyelerine uygun diyaloglar olusturmalar
amaglanmaktadir. Bu da neyi ne kadar 6grendiklerini gormeyi saglayacaktir Ayrica
ogrencilerden diyaloglar1 drama seklinde sunmalar1 istenmektedir. Bu da oyunu daha

eglenceli ve akilda kalict hale getirecektir. Tahtaya kalkip diyalogu canlandirmalari
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grup arkadasiyla uyumlu olmayr ve hedef dilde dogru iletisim kurmay1
gerektirmektedir. Farkli kiiltiirlerden ve dillerden gelen bir grupta bu sekilde bir

iletisimin olusmasinin, sinif ortami i¢in 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri 6grenip 6grenmedigini dlgmek igin
kullanilan is yeri ve mesleklerle ilgili olarak “Kim, nerede c¢alisiyor, ne is yapiyor,
sirkette ¢aylar1 kim getiriyor, telefonlara kim bakiyor?” gibi sorulardan olusan bir sinav

hazirlanabilir.

Arag: Oyun Etkinligi
Amag: Harflerle anlamli kelime olusturmak ve Tiirkge hece sistemini tekrarlamak.
Oyun 2: Siralama

Konu: Calisma hayati, is bagvurusu ve bu ortamda karsilasilacak konular islenmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli tilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Yeni Hitit Yabancilar I¢in
Tirkce B1 ders kitabina gore is diinyasi birinci {initeyi olusturmaktadir. Bununla
birlikte {initede gereklilik kipine yer verilmistir. Yedi Iklim Tiirkce B1 ders kitabina
gore ogrenciler —(y)ken zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini bilmektedirler. Haber
konusuna hakimdirler. istanbul Yabancilar I¢in Tiirkge B1lders kitabma gore dgrenciler
bazi zarf-fiilleri, simdiki zamanin hikayesini bilmektedirler. Giinlilk hayat konusuna
hakimdirler. Gazi Yabancilar Igin Tiirkce B1 ders kitabma gére 6grenciler gereklilik,
emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber, egitim ve

gezi konularma hakimdirler.
Diizey: Bl

Beceri: Oyunda ogrencilerden verilen harfleri kullanarak gesitli kelimeleri bulmalari

istenmektedir. Bu etkinlikle 6grencilerin yazma becerileri desteklenmektedir.
Yas grubu: 18 yas usti

Kazamim: Is hayatinda gerekli olan kelimeleri bilir. Ilgili oldugu alanla alakali konulart

anlar ve cevap verir. Is goriismesine katilir ve goriismeyi basit bir sekilde yerine getirir.
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Planli-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime &gretimi s6z konusudur. Bununla birlikte planli kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak 6gretme stratejisine gore 6grencilerin
bu oyunda Kkarsilagtiklari yeni kelimeleri bu sekilde hafizalarina almalari
beklenmektedir. Bununla birlikte evrensel nitelikteki kelimeleri hafizalarina

yerlestirirken ya da tekrar ederken bu stratejiyi kullanabilirler.

Anlami tanimlama stratejisine gére oyunda 6grencilerin verilen st basliktan da yola
cikarak kelimeleri kullanim alanlarmi da diislinerek kodlamalart amaglanmaktadir.
Ayrica ¢ikan kelimelerin gorevlerini, yazimlarint goz 6niinde bulundurarak hafizalarina

kaydetmeleri beklenmektedir.

Baglam yolu ile sunma stratejisine gore oyunda Ogrencilerin verilen st bashgin
yonlendirmesi ile ortaya g¢ikan kelimeleri bir baglam igerisinde hafizalarina almalari
beklenmektedir. Ust baslik “is goriismesi” oldugu icin verilen harflerden kelime
tiiretmeye calisan Ogrenciler bu baslk etrafinda diisiineceklerdir. Bu da aslinda beyin
firtinas1 yapmalarina ve daha ¢ok baslikla alakali kelimeleri tercih etmelerine neden
olabilecektir. Bu durum, disiiniirken serbest olmalarimi engelleyebilecek olsa da

ogrencilerin kelimeleri baglamla iligkilendirerek 6grenmesi anlamina gelmektedir.

Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi bu oyunda
dogrudan yer almasa da Ogretmenin, Ogrencilerin bilmedigi ve anlamadigi bazi

kelimeleri gorsel tizerinden gostermesi ile kullanilabilecektir.

Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gore oyunda &grencilerin verilen
harflerle kelime tliretmeleri ve bu asamada her Ogrencinin bir sey yapmasi
beklenmektedir. Grup calismasi igerisinde Ogrencilerin pasif kalmamasi ve diger

arkadaglarinin arasina katilip kelime bulma asamasinda rol iistlenmeleri beklenmektedir.
Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:
Kelimelerin mekanik tekrari stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda Ogrencilerin harflerle kelime

tiiretmeleri beklenmektedir. Bu asamada Ogrencilerin kelimeleri bulmalar1 ama f{ist
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bashiga uygun olan kelimeleri belirlemeleri beklenmektedir. Bu da ogrencilerin
dikkatlerini belli bir noktaya ve 0 noktanin etrafindaki kelimelere vermelerini

saglayacaktir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak 6grencilerin
kelime tiiretimi Sirasinda hem hafizalarindaki kelimelere bagvurmalar: hem de olas1 yeni
kelimelere odaklanmalar1 beklenmektedir. Ciinkii harflerle kelime iiretirken ilk olarak
akla bilinen kelimeler gelmektedir. Sonrasinda oyunda, Ogrencilerin bilmedigi ama
olma ihtimalini diistinerek tiretebilecekleri kelimelere odaklanmalar1 saglanmaktadir. Bu
asamada st baglik onlar1 yonlendirecektir. Bu da var olan kelimelerle olabilecek yeni

kelimeleri birlestirmelerini saglayacak bir 6zelliktir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun oOlarak bu oyunda Ogrencilerin harfleri
tanimalar1 ve bu harfleri kullanarak daha o6nce bildikleri ve uygun olabilecegini
disiindiikleri kelimelere ulagsmalar1 beklenmektedir. Bu asamada hedef dilin
ozelliklerini géz Oniinde bulundurmalar1 ve harfleri mantiksal bir gerceve icerisinde

organize etmeleri gerekmektedir.
Zihinsel resimler olusturma stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.
Kisilestirme stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime tanimi igin gérevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda &grencilerin verilen
harflerden yola ¢ikarak kelime bulmalari beklenmektedir. Bu asamada 6grencilerin
hedef dilin dilsel o6zelliklerini bilmesi ve diisiinmesi, ona uygun olacak sekilde
kelimeleri bulmasi gerekmektedir. Mesela Tiirk¢ede ilk hecede tinsiiz yigilmast belli
yabanci dilden gelen kelimeler disinda olmamaktadir. Bu kural da 6grencinin kelime

olustururken gdz ontinde bulundurmasi gereken bir kuraldir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama icin gorevlendirme stratejisine uygun olarak bu
oyunda ogrencilerin 6nceki bilgilerini kontrol etmeleri ve bildikleri tiim kelimeleri
diistinmeleri beklenmektedir. Bu strateji 6grencinin hafizasindaki kelimelere ulasmasini
saglayacak ozellige sahiptir. Mesela “s-1” harflerini goren bir 6grencinin aklina gelecek

kelime A1 seviyesinde 6grendigi “is” kelimesi olacaktir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda

Ogrencilerin olusturduklar1 diyaloglarla kelimeleri gesitli sekillerde kullanmalar1 ve bu
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kullanimlarla kelime bilgilerini genislemeleri beklenmektedir. Ciinkii hastane
denildiginde dogal olarak 6grencilerin aklina ilk gelecek meslek doktor ve hemsiredir.
Oysaki hastanede ¢ok ¢esitli meslekler yer almakta ve giinliik hayatta 6grencilerin bu
meslegi yapan Kisilerle karsilasma ve iletisime ge¢me ihtimalleri bulunmaktadir.

Oyunda bu sekilde kelimelerin kullanimsal boyutunun genislemesi beklenmektedir.
Kelimelerin verimli kullanimi stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.
Kelimeyle ¢oklu karsilagsmalar stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Ayrica oyunda verilen harflerle kelime bulmak igin 6grencilerin var olan bilgileri
gozden gegirmeleri ve eyleme geg¢meleri beklenmektedir. Bu da Oxford (1990)’un
bellek stratejisinin oyunda yer aldigin1 gostermektedir. Bununla birlikte oyunun igerige
uygun, 6zgiin ve ilgi ¢ekici olmast Howard ve Major (2004)’un soyledigi kurallari
igerdigini gostermektedir. Yanpar (2006)’in malzeme hazirlama kurallarina uygun
olarak oyunun basit, sade ve anlasilir oldugu, 6grencilere alistirma ve uygulama imkani
verdigi ve her daim herkesin erisimine ve kullanimmna acik Ozellikte oldugu

goriilmektedir.
Oyun Tiirii: Harflerle kelimeler olusturma
Yaklasim-Yontem: Bilissel yaklagim

Gerekce: Verilen harflerle bilinen kelimelere ulasmak ve hedef dilin harf dizim
sistemini bilmek dil 6gretiminde/6greniminde 6nemlidir. Bu nedenle Ogrencilerin

seslerin ne sekilde yan yana gelebilecegini bilmeleri gerekir.
Oyun:

Smif beserli gruplara ayrilir ve 68retmen Ogrencilere kagit dagitir. Kagitta onar tane
kelime ve “is diinyas1” baslig1 yer almaktadir. Kelimelerin harfleri ise karisik sekilde
yazilmistir. Ogrencilerin yapmasi gereken bu harfleri dogru siraya koyup anlamli
kelimeler olusturmaktir. Bes dakika siire icerisinde 0grenciler, her kelime grubundan
anlamli kelimeler olusturur ve bunlar1 yazarlar. Siire sonunda sirayla her grup yazdig
kelimeleri okur ve anlamli olanlara birer puan, verilen gergek kelimeleri bulanlara ise
ticer puan verilir. En ¢ok puan toplayan grup oyunu kazanir. Kelimelerin anlamli ve

baslikla alakali olup olmadig1 diger 6grenciler tarafindan kontrol edilir.

Kelimeler:



is goriigmesi
referans mektubu
yar1 zamanli
0zgeemis
tiniversite mezunu
isveren

eleman

insan kaynaklari
seminerler
kariyer

ikramiye

calisan

yonetici

imza atmak
odaklanmak
sorumluluk

1§ seyahati

sirket

fabrika

tam zamanli

Ornek oyun:
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is bagvurusu
muhasebeci
yogunluk
vasifli
vasifsiz
tecriibe
kisisel bilgiler
tiniforma
iskolik
meslektas
toplant1 yapmak
patron

rekabet
performans
meslek se¢imi
danigsman
karasizlik
teklif
giilerytiizli

ekip ruhu

g-r-s-0-li-s-m-i-e-s-i = is / goriis / gor / sis / is / es / suir / ig goriismesi

Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime Ogretme stratejileri kullanilmistir. Planl

kelime 6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurma, anlami

tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlamli gercek nesneler ve fenomenlerle baglanti

olusturma ve O6grencilerin aktif katilim1 ile sunma stratejileri temel alinmistir. Takac’in
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pekistirme stratejileri olarak kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri
birlestirme, anlamsal detaylandirma, kisilestirme, kelime tanimi igin gorevlendirme,
hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin gorevlendirme ve sozliksel bilgiyi

genisletmek i¢in gorevlendirme stratejileri temel alinmistir.

Ogrencilerin belirlenen harflerle kelimeler iiretmeleri istenmektedir. Bu durumda
ogrencilerin hem bilgilerini yoklamalari hem de var olan harflerle olasi kelimeleri
bulmalar1 gerekmektedir. Bunun igin 6grencilerin ses kurallarini bilmesi, birbirine yakin
ama farkli anlamdaki kelimeleri ayirt etmesi ve hedef dilde kural agisindan neyin olup
neyin olmayacagini tahmin edebilmesi beklenmektedir. Bu asama Ogrenciler ¢esitli
bilissel islemler yapmaktadir. Bu da oyunda bilissel yaklasimin kullanilmasinin gerekli
oldugunu gostermektedir. Ayrica oyunda hata kontroliiniin diger 6grenciler tarafindan
yapilmas1 hem eglenceli bir ortamin olusmasini hem de diger 6grencilerin konudan

kopmadan arkadaslarina odaklanmasini saglayacaktir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini lgmek icin
kullanilan ve Ogrencilerin bulmasi1 beklenen kelimeleri kullanabilecekleri bir

kompozisyon istenebilir.

Arac: Oyun Etkinligi

Amag: Ogrencilerin gordiikleri resimlerle kelimeleri birlestirmelerini saglamak.
Oyun 3: Bil Bakalim

Konu: Meslekler ve is ekipmanlari islenmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Yeni Hitit Yabancilar I¢in
Tirkge B1 ders kitabina gore is diinyasi birinci {initeyi olusturmaktadir. Bununla
birlikte iinitede gereklilik Kipine yer verilmistir. Yedi iklim Tiirkce B1 ders kitabina
gore ogrenciler —(y)ken zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini bilmektedirler. Haber
konusuna hakimdirler. Istanbul Yabancilar i¢in Tiirkge B1 ders kitabmna gore dgrenciler
baz1 zarf-fiilleri, simdiki zamanin hikayesini bilmektedirler. Giinliik hayat konusuna

hakimdirler. Gazi Yabancilar Igin Tiirkce B1 ders kitabina gére dgrenciler gereklilik,
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emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber, egitim ve

gezi konularina hakimdirler.
Diizey: B1

Beceri: Oyunda 6grencilerin sdylenen kelimeyi anlamalari ve bu kelimeyi tahtaya
cizmeleri istenmektedir. Bu asamada c¢izerken de grup arkadaslarinin soylediklerini
dinlemesi ve anlamasi gerekmektedir. Bu da 6grencilerin dinleme-anlama becerilerini
gelistirecek bir 6zelliktir. Ek olarak isitselligin ve telaffuzun gelismesi de miimkiindiir.
Ayrica tahtaya cizilen resimlerle ilgili yorum yapan ogrenciler igin gorsellik ve
konusma becerileri gelismektedir. Cilinkii 6grenciler tahtaya gizilen sekli diistinlip analiz

edip hafizalarindaki kelimelere ulagsmali ve en uygun olanini se¢ip sdylemelidir.
Yas grubu: 18 yas usti

Kazamm: s hayatiyla ilgili gordiigii bir sekli tanir. Verilen bir duruma uygun kelimeyi

tahmin eder. Kulak dolgunlugu kazanir.

Planli-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime 6gretimi s6z konusudur. Bununla birlikte planli kelime 6gretiminde kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak 6gretme stratejisine gore 6grencilerin
bu oyunda Kkarsilagtiklar1 yeni kelimeleri bu sekilde hafizalarina almalar
beklenmektedir. Oyunda dogru kelimeyi bulana kadar ogrenciler bir¢ok kelime
soyleyeceklerdir. Fakat son notada dogru kelime bulundugunda eger ogrenci bu
kelimeyi yeni 6greniyorsa, 6zellikle ¢izilen sekilden de hareketle birinci dille baglantili

olacak sekilde bu kelimeyi hafizasina kaydedebilir.

Anlami tanimlama stratejisine gore Oyunda ogrencilerin sekillerden yola ¢ikarak
kelimeleri bulmalari beklenmektedir. Bu asamada ogrenciler kelimeleri bulurken
kelimelerin hem anlamlarini hem de gorevlerini diisiineceklerdir. Ayrica bazi
durumlarda kelimelerin es ya da zit anlamlilari, dilbilgisel simiflart da 6grenciler igin
tanimlayici olabilecektir. Aslinda kelimelere ¢ok yonlii bakmayi gerektirdigi icin

ogrencilerin zihinlerini gesitli a¢ilardan galistiracak bir oyundur.

Baglam yolu ile sunma stratejisine gore oyunda Ogrencilerin ¢izilen sekillerden yola

cikarak kelimeyle ilgili bir baglam olusturmasi beklenmektedir. Ciinkii kelimeler tasvir
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edilirken bazen tek bir sekil yetmemekte, birkag sekille olusan bir baglam gerekli
olmaktadir. Oyunda bu tiir kelimelerin varligi, bu stratejiyle kelime 6gretimini miimkiin

kilmaktadir.

Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi bu oyunda
ogrencilerin ¢izdigi sekiller lizerinden miimkiin olmaktadir. Ciinkii oyun sekil {izerine
odaklanmaktadir. Bu durumda ogrencilerin tamamen gergek nesnelerle olmasa da
kelimelerin sekilleriyle baglanti kurabilecegi, kelimenin gorselinin yer aldigi bir oyun

olarak diisiiniilmiistiir. Ogrencilerden de bu sekilde baglant1 kurmas1 beklenmektedir.

Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gore oyunda &grencilerin hem kelime
anlatma hem de kelimeyi tahmin etme asamasinda aktif olmas1 beklenmektedir. Ciinkii
belli bir siire ve bu siire igerisinde anlatilmasi gereken bir kelime vardir. Ustelik bu
kelimelerle degil sekillerle verilmektedir. Bu nedenle herkesin aktif olmasi ve oyunun

eglencesine dahil olmasi beklenmektedir.

Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:
Kelimelerin mekanik tekrari stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda Ogrencilerin kelime ve sekilleri
eslestirmesi beklenmektedir. Ogrenciler ¢izilen sekillerden yola cikarak kelimeleri

bulmalidirlar. Bu agsamada kelime kullanim1 s6z konusu olacaktir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak 6grencilerin
soylenen yeni kelimeleri bu stratejiyle kodlamalari beklenmektedir. Fakat oyunda
herkes ¢izilen sekli farkli bir seye benzetebilecegi icin ortada pek ¢ok kelime olacaktir.
Oyunun heyecant esnasinda Ogrencilerin  her kelimeye ulagmalari miimkiin
olmayabilecektir. Yine de yakaladiklar1 kelimeleri bu stratejiyle o6grenmeleri

mumkindiir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyunda 6grencilerin kelimeler
arasinda gorsel baglanti kurmasi beklenmektedir. Ciinkii oyunda dgrencilerin yapmasi
gereken gorselin yani seklin ne oldugunu bulmaktir. Bu da o6grencilerin sekli
yorumlamast demektir. Sekli dogru yorumlayan &grencilerin uygun kelimeyi bulmasi

daha kolay olacaktir.
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Zihinsel resimler olusturma stratejisine uygun olarak oyunda &grencilerden grup
arkadaglarinin zihinlerinde bir resim ¢izmeleri beklenmektedir. Oyunda bu strateji temel
olarak yer almaktadir. Cilinkii anlamsal gostergeler 6grencilerin zihinlerinde kavrama ve

kelimeye ulagsmay1 saglayacaktir.
Kisilestirme stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.
Kelime tanimi i¢in gérevlendirme stratejisi oyunda yer almamaktadir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin gérevlendirme stratejisine uygun olarak bu
oyunda ogrencilerin sekilleri hafizalarindaki kelimeler ¢er¢evesinde yorumlamasi
beklenmektedir. Bu asamada tahtadaki 6grenci 6grendigi ve bildigi kelimelerin disina
cikabilir. Ciinkii sekil ¢izme durumunda grencinin diinya bilgisi de devreye girecektir.
Fakat B1 seviyesinde olsa da heniiz diinya bilgisine sahip oldugu her seyin karsiligini
hedef dilde Ogrenmemis olabilir. Bu durum grup arkadaslarinin yorumlarini
etkileyebilecegi gibi aym1 zamanda Ogrencilerin yeni kelimeler 6grenmesini
kolaylastirabilecek bir 6zelliktir. Eger sekille var olan bilgiler uyusmazsa 6gretmen

kelimeyi agiklama yoluna gidecektir.

Sozliiksel bilgiyi genisletmek i¢in gorevlendirme stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.
Kelimelerin verimli kullanim stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeyle ¢oklu karsilagmalar stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Bunlarin disinda oyunun, imgeyle kelimenin birlestirilmesi istendigi i¢in Oxford
(1990)’un biligsel stratejisine uygun oldugu goriilmektedir. Ciinkii Ogrenciler,
arkadaslarmin ¢izdigi sekli inceleyip var olan bilgilerini gézden gecirecek ve uygun
kelimeyi bulmak i¢in eyleme gegecektir. Ayrica grupla oynanan bir oyun olmasindan
kaynakl1 sosyal stratejiler de oyunda s6z konusudur. Ogrencilerin birbirlerini anlamasi
ve is birligi i¢inde olmas1 oyunu kazanmalar1 agisindan bir avantaj saglayacaktir. Arag-
gereclerin 6nemi agisindan degerlendirildiginde oyunun, Yalin (2016)’in da belirttigi
tizere hatirlamay1 kolaylastiracak ve soyut seyleri somutlastiracak nitelikte oldugu
gorilmektedir. Howard ve Major (2004)’un igerige dayali olma, 6zgiin, ilgi ¢ekici olma
ve tiretkenlige sevk etme tanimlara da uygunlugu dikkat ¢ekmektedir. Buna ek olarak
oyun ogrencilere alistirma ve uygulama yapma imkami sunmaktadir. Ogrencilerin

kelime c¢alismasi, hafizada kalicilifin artmasi i¢in 6nemlidir. Bu sebeple oyun Yanpar
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(2006)’1n materyal ilkelerine de uygunluk gosterecek Ozelliktedir. Son olarak sekilsel
bir oyun olmasi ve kelimeyle sekillerin baglantili olarak bulunmaya g¢alismasi
sebepleriyle Bloom ve arkadaslarinin bilissel 6grenme tanimina uygunluk gosterdigi
sOylenebilir. Clinkii 6grencilerin bilgiyi hatirlamasi ve verilen sekillerle var olan bilgiler

arasinda islemler yapip dogru sonuca ulasmasi beklenmektedir.

Oyun Tiirii: Tahmin, sekil ¢izme, eslestirme

Yaklasim-Yontem: Biligsel yaklagim

Gerekce: Yaziligla ya da sesletimle imgeyi birlestirme Ogrencinin daha kalici
O0grenmesini saglayacaktir.

Oyun:

Ogrenciler onarli olarak iki gruba ayrilirlar. Bir gruptaki 6grenci tahtaya kalkar ve diger
gruptaki Ogrenci kalkan kisinin kulagma bir kelime sdyler. Tahtadaki 0Ogrenci
konusmadan o kelimeyle alakali olabilecek bir ipucunu 6rnegin bir sembolii tahtaya
cizer. Takim arkadaglar1 kelimeyi dogru tahmin edene kadar ¢izmeye ve arkadaslarina
ipucu vermeye devam eder. Anlatmak i¢in bir dakika verilir. Dogru bilen grup bir puan

alir. En ¢ok puan alan grup oyunu kazanir.

Kelimeler:

ofis dosya

1§ yeri ayakkabici
fabrika alarm

ogretmen kiyafet

doktor ilan

sarkict mektup

asc1 caligma masasi
cigekci internet sitesi
kaptan telefon numarasi

davulcu ekip
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Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime Ogretme stratejileri kullanilmistir. Planl
kelime 6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 kurma, anlami
tanimlama, baglam yolu ile sunma, anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti
olusturma ve dgrencilerin aktif Katilimi ile sunma stratejileri temel alinmistir. Takac’in
pekistirme stratejileri olarak kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri
birlestirme, anlamsal detaylandirma, zihinsel resimler olusturma ve hafizadaki kelimeyi

tekrar hatirlama igin gorevlendirme stratejileri temel alinmigtr.

Ilk olarak tahtaya kalkan &grencinin rakip arkadasmin sdyledigini anlamasi
gerekmektedir. Sonrasinda ya dogrudan ya da dolayli olarak verilen kelimeyi grup
arkadaglarinin anlamalar1 i¢in imgeye dontistiirmelidir. Bu da 6grencinin biligsel islem
yapmast demektir. Bu sebeple oyunda biligsel yaklasim kullanilmast uygun
goriilmektedir. Ayrica imgeyi tahmin edecek &grencilerin de kelime dagarciklarinin
yeterli ve telaffuzlarinin dogru olmasi gerekmektedir. Ciinkii tahtaya ¢izilen resmi
anlamlandirmak i¢in kelime bilgisi 6énemlidir. Bu asamada resmi goriince dgrencinin
kendi diline ait kelime bilgisine ulasarak mi1 yoksa dogrudan hedef dilde diisiinerek mi
hareket ettigi goriilebilmektedir. Cilinkii bilgisi yeterli olmayan baz1 d6grenciler bdyle bir
oyun esnasinda anadiline bagvurmakta ve ilk olarak imgenin karsiligini1 kendi dilinde
tahmin etmektedir. Hatta oyunun heyecaniyla kendi dilinde telaffuz edebilmektedir.
Bunu yapan 6grencinin heniiz hedef dilde diisiinme becerisi kazanmadigini1 diistinmek
miimkiindiir. Bunun diizeltilmesi i¢in 6grencinin daha fazla hedef dile maruz kalmasi ve
hedef dilde iretim yapmasi gerekmektedir. Bunun i¢in 6gretmen Ogrencilere beyin
firtinas1 ile belli bir kavramla ilgili kelimeleri bulma oyunu oynatabilir. Bu da
ogrencinin kelimeler arasinda baglanti kurmasmi ve bir imge gordiigiinde onunla

baglantili kelimeleri de hatirlamasini saglayabilecektir.

Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini Slgmek igin
kullanilan kelimelerin yazimiyla ilgili dikte yaptiriip, bu kelimelerle ciimle

olusturmalari istenebilir.

Arag: Oyun Etkinligi
Amag: Ogrencilerin birbiriyle baglantili olan kelimeleri tanimasini saglamak.

Oyun 4: Kelime Dominosu
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Konu: Is hayat1 ve is arama konusu islenmistir.

Hedef Kitle: Tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli tilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup hedef kitleyi olusturmaktadir. Yeni Hitit Yabancilar I¢in
Tiirkge B1 ders kitabina gore is diinyasi birinci tlniteyi olusturmaktadir. Bununla
birlikte iinitede gereklilik kipine yer verilmistir. Yedi Iklim Tiirkce B1 ders kitabina
gore ogrenciler —(y)ken zarf-fiilini, simdiki zamanin hikayesini bilmektedirler. Haber
konusuna hakimdirler. Istanbul Yabancilar i¢in Tiirkce B1 ders kitabina gore dgrenciler
baz1 zarf-fiilleri, simdiki zamanin hikayesini bilmektedirler. Giinliik hayat konusuna
hakimdirler. Gazi Yabancilar Igin Tiirkce B1 ders kitabina gére dgrenciler gereklilik,
emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmektedirler. Sosyal hayat, saglik, haber, egitim ve

gezi konularma hakimdirler.
Diizey: B1

Beceri: Oyunda oOgrencilerden ¢ikan kelimeleri sesli bir sekilde okumalari
istenmektedir. Bu hem okuma-anlama hem de konusma becerisinin gelismesine
yoneliktir. Bununla birlikte 6grencilerin okuduklart kelimelerle ilgili sozlii ciimleler
kurmas1 da anlik olarak kelimeleri kullanma calismasi yapmalarini saglayacaktir. Bu

asama da hem konusma hem de telaffuz becerileri gelisecektir.
Yas grubu: 18 yas iistii
Kazamim: Is ortamina girdiginde iletisim kurar. Is arama esnasinda istenenleri anlar.

Planh-Plansiz Kelime Ogretimi: Bu oyunda da birinci oyunda oldugu gibi plansiz
kelime 6gretimi s6z konusudur. Bununla birlikte planlt kelime 6gretiminde Kullanilan

stratejiler bu oyunda su sekildedir:

Birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak Ogretme stratejisine gore oyunda
ogrencilerin es anlamli kelimeleri Ogrenirken birinci dille baglanti kurmalar
beklenmektedir. Her kelime igin bunu yapmak miimkiin olmayabilir. Ozellikle evrensel

nitelikteki kelimeler bunu yapmayi kolaylastiracaktir.

Anlami tanimlama stratejisine gore oyunda Ogrencilerin kelimeleri analiz etmesi,
anlamas1 ve uygun es anlamli kelimeyi bulmasi beklenmektedir. Ciinkii ilk asamada
uygun es anlamli kelime bulunduktan sonra dgrencilerin anladiklar: bu kelimeyle sozlii

olarak bir ciimle kurmalar1 istenmektedir.
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Baglam yolu ile sunma stratejisine gore oyunda Ogrencilerin ¢ikan kelimelerde birer
climle kurmasi ve bu ciimle icerisinde baglami dogru kullanarak kelimeyi 6grenmesi
beklenmektedir. Ciinkii ciimle kurmak i¢in kelimeyi bilmek yeterli degildir. Aym
zamanda Ogrencilerin kelimeyi nerede ve ne zaman kullanacaklarimi da bilmeleri
gerekmektedir. Bu oyunda 6grenciler, ciimle olusturma esnasinda bu anlamda pratik

yapma firsat1 bulacaklardir.

Anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma stratejisi bu oyunda yer

almamaktadir.

Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejisine gore oyunda 6grencilerin es anlamli
kelimeyi bulmanin diginda karsilastiklar1 kelimeyle sozlii olarak climle kurmasi
beklenmektedir. Bu da 6grencilerin baglami, kelimenin kullanim alanini ve dilbilgisel
ozelliklerini de diisiinmesini gerektirmektedir. Boylece 6grenci sozlii gerceklestirecegi

climleyi zihinsel olarak aktif oldugu bir siirecin sonunda olusturabilecektir.
Stratejiler: Takac’in maddelestirdigi pekistirme stratejilerine gére oyun su sekildedir:
Kelimelerin mekanik tekrari stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimeleri kopyalama stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda oOgrencilerin karsilastiklar
kelimelerin es anlamlilarin1 bulmalar1 ve bu kelimeleri bir climle igerisinde kullanmalari
beklenmektedir. Ozellikle ciimle kurma esnasinda dgrenciler kelimeyi her boyutuyla

kullanma sansi elde edebileceklerdir.

Var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme stratejisine uygun olarak 6grencilerin
karsilastiklar1 kelimeleri bu sekilde kodlamalar1 beklenmektedir. Cilinkii 6grenci tastaki
kelimenin birini bilip birini bilmeyebilir. Bu durumda eski kelime ile yeni kelimeyi
birbirine baglama sans1 bulacaktir. Boylece kendi gorerek ve anlayarak bu islemi yaptigi

i¢in daha rahat hafizasinda tutabilecektir.

Anlamsal detaylandirma stratejisine uygun olarak bu oyunda &grencilerin iki kelime
arasindaki es anlam iligkisini ¢6zmesi beklenmektedir. Ayrica kelimenin sinifsal
Ozelligini analiz etmesi istenmektedir. Bu durum ciimle kurma esnasinda 0grenciye
yardimer olacaktir. Cilinkdi kelimeyi nerede ne sekilde kullanmasi gerektigini bilmesi

hem anlamli hem de dogru climleler kurmasini saglayacaktir.
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Zihinsel resimler olusturma stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.
Kisilestirme stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelime tanimi i¢in gérevlendirme stratejisine uygun olarak oyunda 6grencilerin ¢ikan
kelimelerin yapilarina dikkat etmeleri ve bu yapiya gore ciimleler olusturmalari
beklenmektedir. Cilinkii ¢ikacak kelime bir sifat da olabilir isim de hatta tinsiiz
yumusamasi, Unsiiz sertlesmesi ya da iinli diismesi gibi bazi ses olaylarinin
kullanilmas1 gerekebilir. iste bu sebeple dgrencinin oyun esnasinda 6zellikle ciimle

olustururken bu ozelliklere dikkat etmesi beklenmektedir.

Hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin gorevlendirme stratejisine uygun olarak bu
oyunda 6grencilerin kelimeleri ve onlarin es anlamlarini diisiinmeleri beklenmektedir.
Ogrencilerin dgrendikleri kelimeler oldugu igin oyunda bu stratejinin kullanilmasi
gerekmektedir. Fakat bazen Ogrencinin derse gelmemesi ya da unutmasi gibi
durumlarda 6grenci kelimeyi yeni zannedebilir. Yine de genel olarak oyunda amag

Ogrencilerin hafizalarindaki kelimeleri ¢alistirmalarini saglamaktir.
Sozliiksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Kelimelerin verimli kullanimi stratejisine uygun olarak oyunda 6grencilerden baglami
uygun ve kurallar1 yerinde ciimleler kurmalari beklenmektedir. Ciinkii 6grenciler Bl
diizeyinde ve bir¢ok konuda bilgi sahibidir. Bu da Ogrencilerden farkli ciimleler
beklemeye sebep olmaktadir. Kurulan farkli ciimleler de 6grencilerin birbirlerine yeni

bilgiler 6gretmesini saglayacaktir.
Kelimeyle ¢oklu karsilagmalar stratejisi bu oyunda yer almamaktadir.

Bu stratejilerin disinda oyunda Oxford (1990)’un bilissel stratejilerinde yer alan gozden
gecirme ve eyleme gegme stratejileri dikkat ¢ekmektedir. Cilinkii 6grencilerin var olan
bilgilerini gbzden gegirip kelimelerin es anlamlilarin1 bulmalari ve bu kelimelerle cimle
olusturmalar1 beklenmektedir. Climle olusturma asamasinda ise Krashen’in soyledigi
dogal diizenin getirdigi sekilde Ogrencilerin verilen kelimelerle dilbilgisi yapilarina
uygun ve anlamli climleler olusturmasi beklenmektedir. Tiim bunlar arag-gereclerin
onemi agisindan oyunun c¢oklu 6grenme ortami olusturmasini saglamaktadir. Bu da
Yalin (2015)’1n tanimlamalarina oyunda yer verildigini gostermektedir. Buna ek olarak

oyunun igerige uygun, Ozgiin ve ilgi ¢ekici olmast Howard ve Major (2004)’un
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tanimlamalarinin da oyunda yer aldigin1 gdstermektedir. Ustelik oyun son derece basit,
sade ve anlasilir sekilde olusturulmustur. Ogrencilere es anlamli kelimeler ve ciimle
olusturma gibi konularda alistirma ve uygulama imkanmi sunmaktadir. Ders ortami
disinda da oynanacak bir oyun olmasi her 6grencinin erisimine ve kullanimina agik bir
oyun oldugunu gostermektedir. Bu sebeplerle oyunun Yanpar (2006)’mm malzeme

ilkelerine uygun oldugunu da sdylemek miimkiindiir.
Oyun Tiirii: Kelime dominosu
Yaklasim-Yontem: Bilissel yaklasim

Gerekce: Es anlamli kelimelerin  6grenilmesi iletisimi saglikli  bir sekilde
gergeklestirmek igin gereklidir. Bu sebeple es anlamli kelimelerin, 6grencinin kelime

dagarcigina yerlesebilmesi i¢in ¢esitli oyunlar kullanilmalidir.
Oyun:

Ogrencilere domino taslar1 verilir. Her tasin iizerinde iki kelime yer almaktadr.
Ogrencilerin yapmasi gereken bu iki kelimeden birinin es anlamlisin1 bulup
yerlestirmek, yerlestirdigi kelimeyle ilgili bir cimle séylemek ve domino oyununu
devam ettirmektir. Oyunun baslangicinda 6grencilere 5’er tane tas dagitilir ve yere
birakilan bir tasla oyun baslar. Yerdeki iki ugta yer alan kelimelerin es anlamlis1 yoksa
Ogrenci yerden bir tas c¢eker, o tas da uygun degilse sira yanindaki arkadasina geger.

Elindeki taglar1 bitiren oyunu kazanmig olur. Oyun 4-5 kisilik gruplarla oynanabilir.
Kelimeler:

idareci — yonetici

hedef — amag¢

marifet — beceri

can alic1 — dikkat ¢ekici

deneyim — tecriibe

sOhret — iin

limit — sinur

ekip — takim



realist — gergekgi
Oneri — tavsiye
aksine — tam tersi
pozitif — olumlu
negatif — olumsuz
oniine gecmek — engellemek
tespit etmek — belirlemek
nitelik — 6zellik
kisisel — sahsi
yanit — cevap
vasifsiz — niteliksiz
isletme — firma
kalifiye — nitelikli
eleman — galisan
cazip — gekici
asgari — en diisiik
zahmetli — gii¢
lider — onder

engel — mani
zengin — varhikli
fakir — yoksul

ilgi —alaka

tercih — segim

istek — talep

etki — tesir
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maas — aylik
itibar — sayginlik
model — 6rnek
neden — sebep
arzu — istek

timit — umut
karakter — kisilik

Yorum: Oyunda planli ve plansiz kelime 6gretme stratejileri kullanilmigtir. Planlh
kelime 6gretme stratejileri olarak birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 kurma, anlam1
tanimlama, baglam yolu ile sunma ve 6grencilerin aktif katilimi ile sunma stratejileri
temel alinmigtir. Takac’in pekistirme stratejileri olarak kelime kullanimi, var olan
kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma, zihinsel resimler
olusturma, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama i¢in gorevlendirme ve kelimelerin

verimli kullanimu stratejileri temel alinmistir.

Ogrencilerin var olan kelime dagarciklarindan es anlama sahip kelimeleri bulmalart
istenmigtir. Ciinkii es anlamli  kelimeler giinlik konusmada hep birlikte
kullanilmaktadir. Anadili konusurlari, kendi kelime dagarciklarina goére birini tercih
etmektedir. Bu sebeple 6grenci bir kelimeyi 6grenip digerini 6grenmediginde iletisimde
sorun yasayabilir. Bir konusmay1 ya da verilen bir yaziyr anlamayabilir. Bu durumun
olusmamas: igin Ogrencilerin es anlamli kelimeleri pekistirmesi gerekmektedir.
Ogrenciye eskiden dgrendikleriyle yeni 6grendiklerini birlestirip bir es anlam havuzu
olusturmasi saglanmalidir. Bu oyun da O6grencinin pekistirmesini, hatirlamasini ve
Ogrenmesini saglama diisiincesiyle olusturulmustur. Ayrica 6grenci zihninde okudugunu
anlama ve esini bulma islemlerini gerceklestirmektedir. Bu da biligsel islemi
gerektirmektedir. Oyunda kelimeyi bulduktan sonra o kelimeyle alakali bir ciimle
kurmasi ise Ogrencinin baglam olusturmasini ve hatirlamayr kolaylastirmasini
saglayacaktir. Cilinkii kisi kendi olusturdugu ciimleyi, okudugu ya da duydugu bir
climleye gore daha rahat hatirlayabilmektedir. Bununla birlikte ciimle kurma sayesinde

hedef dilde kuralli ve anlamli ciimle kurabilmeyi pekistirmis olacaktir.
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Ol¢me-degerlendirme: Ogrencilerin kelimeleri dgrenip 6grenmedigini dlgmek icin

kullanilan es anlamli kelimeler i¢in test seklinde bir sinav hazirlanabilir.
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SONUC

Bu calismada, Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogreniminde kelime kazanimina ve
gelistirmeye yonelik materyal eksiliginden hareket edilmistir. Bu amagla, B1 diizeyinde
Yabanci Dil Olarak Tirkge 6grencilerinin mevcut ders kitaplarinda yer alan {niteler
cercevesinde kazandiklar1 kelimeleri pekistirmelerini saglayacak, oyun stratejisi odakli
materyaller tretilmistir. Bu materyaller tarama yontemiyle toplanmis ve elde edilen
oyunlar arasindan se¢im yapilmustir. Uretilen oyunlarda kullanilan kelimeler, belirlenen
temalar gergevesinde Istanbul Yabancilar igin Tiirkce B1, Yeni Hitit Yabancilar igin
Tiirk¢e B1, Yedi Iklim Yabancilar I¢in Tiirkce B1 ve Gazi Universitesi Yabancilar igin
Tirkge kitaplarindan alinmustir.

Secilen ve tasarlanan oyunlar kuram kisminda yer alan stratejiler ve Avrupa Ortak
Bagvuru Metninde yer alan beceri ve kazanim smirliklart  kapsaminda
degerlendirildiginde sonug asagidaki sekilde dzetlenebilmektedir. Bu kapsam dahilinde
materyal hazirlama konusunda dikkat edilmesi gereken hususlara iliskin bazi

kuramecilarin goriislerine dayanarak yapilan yorumlar da asagida yer almaktadir.

Acg-kapa oyununda yaziligla imgeyi eslestirme oyunu yapilmakta olup hedef kitlenin tek
dilli, iki dilli, ¢ok dilli olmasi; farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen 6grencilerden
olusan bir grup olmasi; gereklilik Kipi, istes, doniislii ¢at1, dilek-sart kipi, zaman zarflari,
—(y)ken zarf-fiili, simdiki zamanin hikayesi, emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmesi; is
diinyasi, spor, hayaller, haberler, giinliik hayat, saglik, sosyal hayat konularina hakim
Bl seviyesinde olmasi beklenmektedir. Bu oyunda Ogrencilerin okuma-anlama,
isitsellik, telaffuz ve konusma becerileri desteklenmeye g¢alisilmistir. Oyunda dersin
durumuna gore gelisebilecek plansiz ve 6gretmenin Ogrencilere dgretmeyi planladig
kelimelerin  ¢esitli sekillerde hazirlandigi  planli  kelime Ogretme — stratejileri
kullanilmistir. Planli kelime 6gretme stratejilerinden birinci dille ikinci dil arasinda
baglant1 kurarak Ogretme, anlami tanimlama, baglam yoluyla sunma, anlamli gergek
nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma ve 6grencilerin aktif katilimi ile sunma
stratejilerinden yararlanilmistir. Bu Stratejiler sayesinde Ogrencilerin yeni gordiikleri
kelimeleri iyi bir sekilde 6grenmeleri ve hafizalarina yerlestirmeleri beklenmektedir.

Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’1in maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden
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hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelimelerin mekanik tekrari, kelime kopyalama, kelime
kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma,
zihinsel resimler olusturma, kisisellestirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin
gorevlendirme, sozliikksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme, kelimenin verimli
kullanim1 ve kelimeyle ¢oklu karsilagmalar stratejileridir. Bu stratejilerle 6grenilen
kelimelerin tekrar edilmesi ve pekistirilmesi, boylece kelimelerin daha iyi bir sekilde
ogrenilmesi beklenmektedir. Oyunda 6grencilerin {liniversite egitimiyle ilgili temel
kelimeleri anlama, gordiigli gorseli yorumlama, yazilisla imge arasinda baglanti/iliski
kurma ve kelimelerle ilgili kulak dolgunlugu elde etme kazanimlarina sahip olmasi
beklenirken oyunda yaklasim ve yontem olarak bilissel ve iletisimsel yaklagim
kullanilmigtir. Ciinkii ag-kapa oyununda &grencilerin analiz ve yorumlama becerileri
olgtilmekte ki kullanilan stratejilerde de 6grencilerden bunlar beklenmektedir. Analiz ve
yorumlamanin yer almasi sebebiyle biligsel yaklasim, sozel ifadelerin ayrica karsilikli

konusmalarin yer almasi sebebiyle de iletisimsel yaklagim s6z konusudur.

Harf-yolu oyununda, bulmacada yer alan harflerden yola ¢ikarak kelime bulma oyunu
yapilmakta olup hedef kitlenin birinci oyunda oldugu gibi tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli
olmast; farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen 6grencilerden olusan bir grup olmasi;
gereklilik kipi, istes, doniislii cati, dilek-sart kipi, zaman zarflari, —(y)ken zarf-fiili,
simdiki zamanin hikayesi, emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmesi; is diinyasi, spor,
hayaller, haberler, giinliik hayat, saglik, sosyal hayat konularina hakim B1 seviyesinde
olmast beklenmektedir. Bu oyunda verilen talimatlari ve kelimeleri okuyarak
ogrencilerin okuma-anlama, bulmacada yer alan kelimeleri bularak yazma ve kelimeleri
yiiksek sesle okuyarak isitsellikleri desteklenmeye ¢alisilmistir. Birinci oyunda oldugu
gibi bu oyunda da dersin durumuna gore gelisebilecek plansiz ve Ogretmenin
ogrencilere 6gretmeyi planladigi kelimelerin cesitli sekillerde hazirlandig1 planl kelime
ogretme stratejileri kullanilmistir. Planl kelime 6gretme stratejilerinden birinci dille
ikinci dil arasinda baglant1 kurarak 6gretme, anlami tanimlama, baglam yoluyla sunma
ve Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejilerinden yararlanilmistir. Bu stratejiler
sayesinde Ogrencilerin yeni gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde Ogrenmeleri ve
hafizalarina yerlestirmeleri beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’1n
maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelimelerin

mekanik tekrari, kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme,
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anlamsal detaylandirma, kisisellestirme, kelime tanimi i¢in gorevlendirme, hafizadaki
kelimeyi tekrar hatirlama icin gorevlendirme, sozliiksel bilgiyi genisletmek igin
gorevlendirme, kelimenin verimli kullanimi ve kelimeyle c¢oklu karsilagsmalar
stratejileridir. Bu stratejilerle 6grenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve pekistirilmesi,
boylece kelimelerin daha iyi bir sekilde 6grenilmesi beklenmektedir. Oyunda 6grencinin
ilgi alantyla ilgili kelimeleri anlama, deneyimleri ve ilgi alaniyla alakali konular1 basit
bir dille ifade etme, merak ettigi konuyu uygun ve basit bir sekilde sorma ve kulak
dolgunlugu elde etme kazanimlarina sahip olmasi beklenirken oyunda bilissel yaklasim
kullanilmigtir. Clinkdi harf yolu oyununda &grencilerin kelimeleri ve hedef dilin
yapilarini taniyip tanimadiklart 6l¢iilmekte ki kullanilan stratejilerde de 6grencilerden
bunlar beklenmektedir. Kelimeyi ve hedef dilin yapisin1 sormayla ilgili bir oyun olmasi

sebebiyle biligsel yaklasim s6z konusudur.

Anlat bakalim oyununda sozlii olarak betimlenen kelimeleri bulma oyunu yapilmakta
olup hedef kitlenin birinci ve ikinci oyunda oldugu gibi tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli
olmasi; farkli {ilkelerden ve kiiltiirlerden gelen 6grencilerden olusan bir grup olmast;
gereklilik kipi, istes, dontisli ¢at1, dilek-sart kipi, zaman zarflari, —(y)ken zarf-fiili,
simdiki zamanin hikayesi, emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmesi; is diinyasi, spor,
hayaller, haberler, giinlik hayat, saglik, sosyal hayat konularina hakim B1 seviyesinde
olmasi beklenmektedir. Bu oyunda 6grencilerin yasakli kelimeleri soylemeden verilen
kelimeyi anlatmasi istenmektedir. Bu durumda 6grencinin ¢esitli sekillerde bu kelimeyi
tarif etmesi beklenmektedir. Bu tarifle 6grencinin konusma, dinleme-anlama, telaffuz ve
isitsellikleri desteklenmeye ¢alisilmistir. Yukaridaki oyunlarda oldugu gibi bu oyunda
da plansiz ve planli kelime 6gretme stratejileri kullanilmistir. Planli kelime 6gretme
stratejilerinden birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak Ogretme, anlami
tanimlama, baglam yoluyla sunma, anlamli ger¢ek nesneler ve fenomenlerle baglanti
olusturma ve Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejilerinden yararlanilmistir. Bu
stratejiler sayesinde 6grencilerin yeni gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde 6grenmeleri
ve hafizalarina yerlestirmeleri beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’1n
maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelime
kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma,
zihinsel resimler olusturma, kisisellestirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin

gorevlendirme, sozliiksel bilgiyi genisletmek icin gorevlendirme ve kelimenin verimli
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kullanimi stratejileridir. Bu stratejilerle Ogrenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve
pekistirilmesi, boylece kelimelerin daha iyi bir sekilde 6grenilmesi beklenmektedir.
Oyunda 6grencinin sosyal bir iletisim ortaminda bildigi bir konuyu betimleme ve
anlatma, dogru telaffuz etme ve kulak dolgunlugu elde etme kazanimlarina sahip olmasi
beklenirken yaklasim ve yontem olarak iletisimsel yaklasim kullanilmistir. Cilinkii anlat
bakalim oyununda oOgrencilerin kelime bilgileri, telaffuzlari ve gosteren-gosterilen
arasindaki iliskiyi bilip bilmedikleri Ol¢lilmekte ki kullanilan stratejilerde de
ogrencilerden bunlar beklenmektedir. Karsilikli konusmalarin ve betimlemelerin yer

almasi sebebiyle iletisimsel yaklagim s6z konusudur.

Harf kardesligi oyununda belli harflerle kelime iiretme ve bosluklar1 tamamlayarak
metin liretme yapilmakta olup hedef kitlenin ilk ii¢ oyunda oldugu gibi tek dilli, iki
dilli, ¢ok dilli olmasi; farkl iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen 6grencilerden olusan bir
grup olmasi; gereklilik kipi, istes, donislii cati, dilek-sart kipi, zaman zarflari, —(y)ken
zarf-fiili, simdiki zamanin hikayesi, emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmeleri; is
diinyasi, spor, hayaller, haberler, giinliik hayat, saglik, sosyal hayat konularina hakim
B1 seviyesinde olmasi beklenmektedir. Bu oyunda bosluk doldurma etkinligi ile
ogrencilerin yazma, verilen metinleri ve sonrasinda olusturduklart yeni metinleri
okumalar1 ile okuma-anlama ve isitsellikleri desteklenmeye ¢aligilmigtir. Bu oyunda da
digerlerinde oldugu gibi plansiz ve planli kelime Ogretme stratejileri kullanilmistir.
Planli kelime 6gretme stratejilerinden birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak
ogretme, anlami tamimlama, baglam yoluyla sunma ve Ogrencilerin aktif katilimi ile
sunma stratejilerinden yararlanilmistir. Bu stratejiler sayesinde Ogrencilerin yeni
gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde Ogrenmeleri ve hafizalarina yerlestirmeleri
beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’mn maddelestirdigi pekistirme
stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelime kullanimi, var olan kelimelerle
yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma, hafizadaki kelimeyi tekrar
hatirlama i¢in gorevlendirme, sozliiksel bilgiyi genisletmek igin goérevlendirme,
kelimenin verimli kullanimi ve kelimeyle ¢oklu karsilasmalar stratejileridir. Bu
stratejilerle 0grenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve pekistirilmesi, boylece kelimelerin
daha iyi bir sekilde 6grenilmesi beklenmektedir. Oyunda 6grencilerin duruma uygun
ifadeleri bulma ve kullanma, dogru betimleme yapma, harflerden yola ¢ikarak

iletisimsel bir diyalog olusturma ve kulak dolgunlugu elde etme kazanimlarina sahip
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olmasi beklenirken yaklagim ve yontem olarak bilissel yaklagim kullanilmistir. Ciinkii
harf kardesligi oyununda 6grencilerin kelime bilgileri, kelimeleri birbirinden ayirma ve
hem islevsel hem de anlamsal olarak kelimeleri dogru baglamda kullanma bilgileri
Ol¢iilmekte ki kullanilan stratejilerde de 6grencilerden bunlar beklenmektedir. Ciimle
Olusturma ve duruma uygun kelimeyi uygun yerde uygun sekilde kullanmanin yer

almasi sebebiyle biligsel yaklasim s6z konusudur.

Top kimde oyununda zit anlamli kelime g¢alismasi yapilmakta olup hedef kitlenin tek
dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen dgrencilerden olusan bir
grup olmasi; gereklilik kipi, catilar, emir, istek ve dilek-sart kipleri, zaman zarflari, sifat
fiiller, —(y)ken zarf-fiili, simdiki zamanin hikayesini bilmesi; is diinyasi, spor, hayaller,
egitim, sanat, bilim diinyasi, doga, haberler, sosyal hayat, engelli olmak, saglik, gezi, is
diinyas1 ve masal/hikdye konularina hakim B1 seviyesinde olmasi beklenmektedir. Bu
oyunda Ogrencilerin verilen kelimelerin zitlarimi1 bularak konusma ve telaffuz,
ogretmenin soyledigi kelimeyi dinleyerek dinleme-anlama ve isitsellik, tahtaya yazilan
kelimeleri okuyarak okuma-anlama ve telaffuz becerileri desteklenmeye caligilmistir.
Bu oyunda da plansiz ve planl kelime 6gretme stratejileri kullanilmigtir. Planli kelime
Ogretme stratejilerinden birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak 6gretme, anlami1
tanimlama ve 6grencilerin aktif katilimi ile sunma stratejilerinden yararlanilmistir. Bu
stratejiler sayesinde O6grencilerin yeni gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde 6grenmeleri
ve hafizalarina yerlestirmeleri beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’1n
maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelimelerin
mekanik tekrari, kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme,
anlamsal detaylandirma, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin gorevlendirme,
sozliiksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme ve kelimeyle g¢oklu karsilasmalar
stratejileridir. Bu stratejilerle 6grenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve pekistirilmesi,
boylece kelimelerin daha iyi bir sekilde Ogrenilmesi beklenmektedir. Oyunda
ogrencilerin zit anlamli kelimeleri bilme ve kullanma, karsit fikir belirtme ve kulak
dolgunlugu elde etme kazanimlarina sahip olmasi beklenirken yaklasim olarak
iletisimsel ve biligsel yaklasim kullanilmistir. Cilinkii top kimde oyununda 6grencilerin
anlamsal baglantilar kurma ve kelimeleri tanima becerileri Gl¢iilmekte ki kullanilan

stratejilerde de 6grencilerden bunlar beklenmektedir. Kelimeler arasinda anlamsal iliski
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kurma sebebiyle biligsel yaklasim ve karsilikli konusmalarin yer almasi sebebiyle de

iletisimsel yaklagim s6z konusudur.

Yap-boz oyununda deyimlerin eslestirilmesi ve anlamlarini tespit etme calismasi
yapilmakta olup hedef Kitlenin “Top Kimde” oyununda oldugu gibi tek dilli, iki dilli,
cok dilli; farkli tilkelerden ve kiiltiirlerden gelen 6grencilerden olusan bir grup olmasi;
gereklilik Kipi, catilar, emir, istek ve dilek-sart Kipleri, zaman zarflari, sifat fiiller, —
(y)ken zarf-fiili, simdiki zamanin hikayesini bilmesi; is diinyasi, spor, hayaller, egitim,
sanat, bilim diinyasi, doga, haberler, sosyal hayat, engelli olmak, saglik, gezi, is diinyasi
ve masal/hikaye konularina hakim B1 seviyesinde olmasi beklenmektedir. Bu oyunda
ogrencilerin okuma-anlama ve yazmalar1 desteklenmeye ¢alisilmistir. Diger oyunlardaki
gibi bu oyunda da plansiz ve planli kelime 6gretme stratejileri kullanilmistir. Planli
kelime 0gretme stratejilerinden birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 kurarak 6gretme,
anlami tanimlama, baglam yoluyla sunma, anlamli gercek nesneler ve fenomenlerle
baglant1 olusturma ve Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejilerinden
yararlanilmistir. Bu stratejiler sayesinde 6grencilerin yeni gordiikleri kelimeleri iyi bir
sekilde 6grenmeleri ve hafizalarina yerlestirmeleri beklenmektedir. Bununla birlikte
oyunda Takac (2008)’1n maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden hareket edilmistir.
Bu stratejiler; kelime kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme,
anlamsal detaylandirma, kisisellestirme, kelime tanimi i¢in gorevlendirme, hafizadaki
kelimeyi tekrar hatirlama icin gorevlendirme, sozliikksel bilgiyi genisletmek igin
gorevlendirme, kelimenin verimli kullanimi ve kelimeyle c¢oklu karsilasmalar
stratejileridir. Bu stratejilerle 6grenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve pekistirilmesi,
boylece kelimelerin daha iyi bir sekilde Ogrenilmesi beklenmektedir. Oyunda
ogrencilerin soyut ve mecaz anlami anlama, mecazli yapilar1 baglama uygun kullanma
kazanimlarina sahip olmalar1 beklenirken yaklasim ve yontem olarak biligsel yaklasim
kullanilmistir. Ciink{i yap-boz oyununda 6grencilerin anlamsal ve yapisal baglantilar
kurma ve baglam olusturma becerileri Olglilmekte ki kullanilan stratejilerde de
ogrencilerden bunlar beklenmektedir. Kelimeler arasinda anlamsal baglantilar kurma ve
kelimelerin farkli anlamlar1 arasindaki iliskinin analizi sebepleriyle bilissel yaklasim s6z

konusudur.

Eller kollar is baginda oyununda jest ve mimiklerden hareketle kelime tahmin etme

caligmas1 yapilmakta olup hedef kitlenin onceki iki oyunda oldugu gibi tek dilli, iki
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dilli, ¢ok dilli; farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen 6grencilerden olusan bir grup
olmasi; gereklilik kipi, catilar, emir, istek ve dilek-sart kipleri, zaman zarflari, Sifat
fiiller, —(y)ken zarf-fiili, simdiki zamanin hikayesini bilmesi; is diinyasi, spor, hayaller,
egitim, sanat, bilim diinyasi, doga, haberler, sosyal hayat, engelli olmak, saglik, gezi, is
diinyas1 ve masal/hikdye konularina hakim B1 seviyesinde olmasi beklenmektedir. Bu
oyunda anlatilan kelimeleri tahmin etmeye calisarak Ggrencilerin konusma, verilen
kagitta yazan kelimeyi okuyarak okuma-anlama, tahmin edilen kelimeleri dinleyerek
isitsellik ve jest-mimiklerden hareketle gorsellikleri desteklenmeye ¢alisilmistir. Onceki
oyunlarda oldugu gibi bu oyunda dersin durumuna goére gelisebilecek plansiz ve
Ogretmenin Ogrencilere 0gretmeyi planladigi kelimelerin gesitli sekillerde hazirlandig
planli kelime 6gretme stratejileri kullanilmistir. Planli kelime 6gretme stratejilerinden
birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak 6gretme, anlami tanimlama, baglam
yoluyla sunma, anlamli gercek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma ve
ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejilerinden yararlanilmigtir. Bu stratejiler
sayesinde ogrencilerin yeni gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde Ogrenmeleri ve
hafizalarina yerlestirmeleri beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’1n
maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelime
kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma,
zihinsel resimler olusturma, kisisellestirme, kelime tanimi, hafizadaki kelimeyi tekrar
hatirlama i¢in gorevlendirme, sozlikksel bilgiyi genisletmek igin goérevlendirme,
kelimenin verimli kullanimi ve kelimeyle c¢oklu karsilasmalar stratejileridir. Bu
stratejilerle 6grenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve pekistirilmesi, boylece kelimelerin
daha iyi bir sekilde 6grenilmesi beklenmektedir. Oyunda 6grencilerin izledikleri ya da
gordiikleri bir olayr anlatma, hayal giictinii kullanarak hikdye olusturma, jest ve
mimiklerini dogru sekilde kullanma ve kulak dolgunlugu elde etme kazanimlarina sahip
olmalar1 beklenirken yaklasim ve yontem olarak biligsel ve iletisimsel yaklasim
kullanilmigtir. Ciinkii eller kollar is basinda oyununda ogrencilerin gordiiklerini
anlamlandirma, zihninde resim olusturabilme ve bu resmi kelimeyle iliskilendirebilme
becerileri 6lgiilmekte ki kullanilan stratejilerde de 6grencilerden bunlar beklenmektedir.
Gorselle anlam arasinda baglantt kurma ve c¢ikarim yaparak kelimeye ulagma

sebepleriyle bilissel yaklasim s6z konusudur.
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Postac1 oyununda soru-cevap ve kelime bulma galismasi yapilmakta olup hedef kitlenin
onceki li¢ oyunda oldugu gibi tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli tilkelerden ve
kiiltiirlerden gelen 6grencilerden olusan bir grup olmasi; gereklilik kipi, ¢atilar, emir,
istek ve dilek-sart kipleri, zaman zarflar1, sifat fiiller, —(y)ken zarf-fiili, simdiki zamanin
hikayesini bilmesi; is diinyasi, spor, hayaller, egitim, sanat, bilim diinyasi, doga,
haberler, sosyal hayat, engelli olmak, saglik, gezi, is diinyast1 ve masal/hikaye
konularina hakim B1 seviyesinde olmasi beklenmektedir. Bu oyunda verilen goreve
uygun olarak mesaj yazma calismasiyla Ogrencilerin yazma ve gelen mesaji okuma
calismasiyla okuma-anlama becerileri desteklenmeye calisilmistir. Onceki oyunlarda
oldugu gibi bu oyunda da plansiz ve planh kelime 6gretme stratejileri kullanilmustir.
Planli kelime 6gretme stratejilerinden birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak
O0gretme, anlami tanimlama, baglam yoluyla sunma ve 6grencilerin aktif katilimi ile
sunma stratejilerinden yararlanilmistir. Bu stratejiler sayesinde ogrencilerin yeni
gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde Ogrenmeleri ve hafizalarina yerlestirmeleri
beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’1n maddelestirdigi pekistirme
stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelime kullanimi, var olan kelimelerle
yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma, kisisellestirme, kelime tanimi igin
gorevlendirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama ig¢in gorevlendirme, sozliiksel
bilgiyi genisletmek i¢in gorevlendirme, kelimenin verimli kullanimi ve kelimeyle ¢oklu
karsilagmalar stratejileridir. Bu stratejilerle dgrenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve
pekistirilmesi, boylece kelimelerin daha iyi bir sekilde 6grenilmesi beklenmektedir.
Ogrencilerin sosyal bir ortamda kendini ve isteklerini ifade etme, bir sohbeti siirdiirme
ve kisa not yazma kazanimlarina sahip olmalari beklenirken yaklagim ve yontem olarak
iletisimsel ve biligsel yaklagim kullanilmistir. Cilinkii postact oyununda 6grencilerin
baglama uygun ifadeler kullanabilme becerileri 6lgiilmekte ki kullanilan stratejilerde de
ogrencilerden bunlar beklenmektedir. Soru sorma ve uygun cevap verme ayrica biligsel
yaklasgim ve karsilikli konusmanin yer almasi sebebiyle iletisimsel yaklasim soz

konusudur.

Meslek avi oyununda diyalog olusturma caligmasi yapilmakta olup hedef Kitlenin tek
dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli {ilkelerden ve kiiltiirlerden gelen dgrencilerden olusan bir
grup olmasi; gereklilik kipi, —(y)ken zarf-fiili, simdiki zamanin hikayesi, bazi1 zarf-

fiiller, emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmesi; haber, giinlik hayat, sosyal hayat,
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saglik, haber, egitim ve gezi konularina hakim B1 seviyesinde olmasi beklenmektedir.
Bu oyunda istenen kelimelerin hafizadan bulunup séylenmesiyle konusma ve telaffuz,
verilen konuya uygun diyalog olusturmayla yazma ve Ogrencilerden istenen
canlandirmayla hem konusma hem de isitsellikleri desteklenmeye calisilmistir. Onceki
oyunlarda oldugu gibi bu oyunda da dersin durumuna gore gelisebilecek plansiz ve
Ogretmenin Ogrencilere 0gretmeyi planladigi kelimelerin ¢esitli sekillerde hazirlandig
planli kelime 6gretme stratejileri kullanilmistir. Planli kelime Ogretme stratejilerinden
birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak 6gretme, anlami tanimlama, baglam
yoluyla sunma, anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti olusturma ve
ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejilerinden yararlanilmigtir. Bu stratejiler
sayesinde Ogrencilerin yeni gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde ogrenmeleri ve
hafizalarina yerlestirmeleri beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’1n
maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelime
kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma,
kigisellestirme, kelime tanimi i¢in gorevlendirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama
icin gorevlendirme, sozliiksel bilgiyi genisletmek i¢in gorevlendirme, kelimenin verimli
kullanim1 ve kelimeyle coklu karsilagmalar stratejileridir. Bu stratejilerle 6grenilen
kelimelerin tekrar edilmesi ve pekistirilmesi, boylece kelimelerin daha iyi bir sekilde
ogrenilmesi beklenmektedir. Ogrencilerin resmi ve belli bir alanda konusma yapma, bir
sey isteme ya da isteklere uygun cevap verme, mesleki konularda konusma ve kulak
dolgunlugu elde etme kazanimlarina sahip olmalari beklenirken yaklagim ve yontem
olarak iletisimsel yaklasim kullanilmistir. Ciinkii meslek avi oyununda 6grencilerin
baglama uygun diyalog olusturma becerileri 6l¢iilmekte ki kullanilan stratejilerde de
ogrencilerden bunlar beklenmektedir. Soru-cevap ve diyalog olusturma sebepleriyle

iletisimsel yaklasim s6z konusudur.

Siralama oyununda kelime olusturma yapilmakta olup hedef kitlenin “Meslek Avi1”
oyununda oldugu gibi tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup olmasi; gereklilik Kipi, —(y)ken zarf-fiili, simdiki zamanin
hikayesi, bazi1 zarf-fiiller, emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmesi; haber, giinliik hayat,
sosyal hayat, saglik, haber, egitim ve gezi konularma hakim Bl seviyesinde olmasi
beklenmektedir. Bu oyunda verilen harfleri etkin sekilde kullanma etkinligi ile

ogrencilerin yazmalar desteklenmeye calisiimistir. Onceki oyunlarda oldugu gibi bu
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oyunda da plansiz ve planl kelime 6gretme stratejileri kullanilmistir. Planli kelime
Ogretme stratejilerinden birinci dille ikinci dil arasinda baglanti kurarak 6gretme, anlami
tamimlama, baglam yoluyla sunma, anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti
olusturma ve 6grencilerin aktif katilimi ile sunma stratejilerinden yararlanilmistir. Bu
stratejiler sayesinde 6grencilerin yeni gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde dgrenmeleri
ve hafizalarina yerlestirmeleri beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’1n
maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelime
kullanimi, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma,
kelime tanimi ig¢in gorevlendirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin
gorevlendirme ve sozliiksel bilgiyi genisletmek igin gorevlendirme stratejileridir. Bu
stratejilerle 6grenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve pekistirilmesi, boylece kelimelerin
daha iyi bir sekilde 6grenilmesi beklenmektedir. Ogrencilerin ilgi alani ya da mesleki
hayatlar: ile ilgili kelimeleri bilme ve is gorlismesine katilma, goriismeyi basit bir
sekilde devam ettirme kazanimlarina sahip olmasi beklenirken yaklasim ve yontem
olarak bilissel yaklasim kullanilmistir. Ciinkii siralama oyununda 6grencilerin harfler
arasinda anlamsal ve yapisal iliskiler kurma becerisi Olgiilmekte ki kullanilan
stratejilerde de 6grencilerden bunlar beklenmektedir. Harfler arasindaki iliskinin analizi

ve anlamli yap1 olusturma sebepleriyle biligsel yaklagim s6z konusudur.

Bil bakalim oyununda g¢ikarimda bulunma calismasi yapilmakta olup hedef kitlenin
onceki iki oyunda oldugu gibi tek dilli, iki dilli, ¢ok dilli; farkl iilkelerden ve
kiiltiirlerden gelen 6grencilerden olusan bir grup olmasi; gereklilik kipi, —(y)ken zarf-
fiili, simdiki zamanin hikayesi, bazi zarf-fiiller, emir, istek ve dilek-sart kiplerini
bilmesi; haber, giinliik hayat, sosyal hayat, saglik, haber, egitim ve gezi konularina
hakim Bl seviyesinde olmasi beklenmektedir. Bu oyunda ogrencilerin sdylenen
kelimeleri anlayarak dinleme-anlama ve isitsellik, gizilen resimlerin ne ifade ettigini
bulmaya calisarak konusma ve cizilen sekillerle gorsellikleri desteklenmeye
calistlmistir. Bu oyunda da onceki oyunlarda oldugu gibi dersin durumuna gore
geligebilecek plansiz ve 6gretmenin 6grencilere 6gretmeyi planladigi kelimelerin gesitli
sekillerde hazirlandig1 planli kelime Ogretme stratejileri kullanilmistir. Planli kelime
ogretme stratejilerinden birinci dille ikinci dil arasinda baglant1 kurarak 6gretme, anlami
tanimlama, baglam yoluyla sunma, anlamli gergek nesneler ve fenomenlerle baglanti

olusturma ve Ogrencilerin aktif katilimi ile sunma stratejilerinden yararlanilmistir. Bu
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stratejiler sayesinde 6grencilerin yeni gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde grenmeleri
ve hafizalarina yerlestirmeleri beklenmektedir. Bununla birlikte oyunda Takac (2008)’1n
maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelime
kullanim1, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma,
zihinsel resimler olusturma ve hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama i¢in gérevlendirme
stratejileridir. Bu stratejilerle 6grenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve pekistirilmesi,
boylece kelimelerin daha iyi bir sekilde dgrenilmesi beklenmektedir. Ogrencilerin
gordiigi sekli anlamlandirma, verilen duruma uygun ifadeyi bulma ve kulak dolgunlugu
elde etme kazanimlarina sahip olmasi beklenirken yaklagim ve yontem olarak bilissel
yaklasim kullanilmistir. Ciinkii bil bakalim oyununda 6grencinin ¢ikarim yapma ve eski
bilgilerle baglanti kurma becerileri 6l¢iilmekte ki kullanilan stratejilerde de
ogrencilerden bunlar beklenmektedir. Gorselden hareketle ¢ikarim yapma ve eski bilgiyi

cagirma sebepleriyle biligsel yaklasim s6z konusudur.

Kelime dominosu oyununda eslestirme Yyapilmakta olup hedef kitlenin onceki iig
oyunda oldugu gibi tek dilli, iki dilli, cok dilli; farkli tilkelerden ve kiiltiirlerden gelen
ogrencilerden olusan bir grup olmasi; gereklilik kipi, —(y)ken zarf-fiili, simdiki zamanin
hikayesi, bazi1 zarf-fiiller, emir, istek ve dilek-sart kiplerini bilmesi; haber, giinliik hayat,
sosyal hayat, saglik, haber, egitim ve gezi konularina hakim B1 seviyesinde olmasi
beklenmektedir. Bu oyunda ogrencilerin ¢ikan kelimeleri okuyarak ve kelimelerle
ciimle kurarak okuma-anlama ve konusma becerileri desteklenmeye calisilmistir. Bu
oyunda da Oncekilerde oldugu gibi plansiz ve planli kelime &gretme stratejileri
kullanilmigtir. Planli kelime 6gretme stratejilerinden birinci dille ikinci dil arasinda
baglant1 kurarak 6gretme, anlami tanimlama, baglam yoluyla sunma ve 6grencilerin
aktif katilimi ile sunma stratejilerinden yararlanilmistir. Bu stratejiler sayesinde
ogrencilerin yeni gordiikleri kelimeleri iyi bir sekilde 6grenmeleri ve hafizalarina
yerlestirmeleri  beklenmektedir. Bununla  birlikte oyunda Takac (2008)’in
maddelestirdigi pekistirme stratejilerinden hareket edilmistir. Bu stratejiler; kelime
kullanimi1, var olan kelimelerle yeni kelimeleri birlestirme, anlamsal detaylandirma,
kelime tanmmi i¢in gorevlendirme, hafizadaki kelimeyi tekrar hatirlama igin
gorevlendirme, sozliiksel bilgiyi genisletmek i¢in gorevlendirme ve kelimenin verimli
kullanimi stratejileridir. Bu stratejilerle ogrenilen kelimelerin tekrar edilmesi ve

pekistirilmesi, boylece kelimelerin daha iyi bir sekilde 6grenilmesi beklenmektedir.
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Ogrencilerin ilgi alan1 ya da is arama ile ilgili kelimeleri bilme ve is gdriismesini basit
bir sekilde devam ettirme kazanimlarina sahip olmasi beklenirken yaklagim ve yontem
olarak bilissel yaklasim kullanilmistir. Ciinkii kelime dominosu oyununda 6grencilerin
kelimeler arasinda anlamsal iliski kurma ve es anlamlilarin1 bulma becerisi 6l¢iilmekte
ki kullanilan stratejilerde de 6grencilerden bunlar beklenmektedir. Es anlamli kelimeleri
bulma ve bunlari dogru baglamda kullanma sebepleriyle biligsel yaklagim soz

konusudur.

Calismadaki oyunlar 20 kisilik sinif mevcudu tizerinden tasarlanmistir. Fakat oyunlar
ogretmenler tarafindan sinif mevcuduna uygun hale getirilebilir. Ciinkii her oyunda 20
kisinin de oyunu verimli bir sekilde oynamasi ve siranin herkese gelmesi miimkiin
olmayabilir. Bu yiizden 6gretmenin kendi sinifinin durumuna gore ¢alismada yer alan

oyunlar1 diizenlemesi miimkiindiir.

Doktora ¢alismasinda, gelistirilen bu oyunlarin gerek ders saati igerisinde gerekse oyun
icin tasarlanmig siireler igerisinde uygulanmast ve bu uygulama da elde edilen

sonuglarin degerlendirilmesi amaglanmaktadir.
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