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ABSTRACT

Bu makalede, egitsel oyunlarin ve etkinliklerin
yabanai dil 6gretiminde kullanimi ve yontemleri
Uzerinde durulmustur. Yabancilara Tirkge 6g-
retiminde kullanilabilir oyunlarin sinif icerisinde
nasil uygulanmasi gerektigi konusuna ornekler
esliginde deginilmistir. Egitsel oyunlar basli-

g altinda iletisim oyunlari, dil bilgisi oyunlar,
telaffuz oyunlari ve uzaktan egitim ile cevrim
ici oyunlarla ilgili bilgiler verilmis ve bu oyun
turleri 6rnekler verilerek detaylica aciklanmistir.
Aciklanan bu oyunlarin sinif icerisinde nasil ve
neden uygulanmasi gerektigi konusu vurgulan-
mistir. Calismada ele alinan oyun ve etkinliklerin
ogrencilerin dil gelisimi lzerindeki etkisi ko-
nusuna deginilmistir. Ayrica bu uygulamalarda
hem egitici hem de 6grenci rolliniin ne sekilde
olusturulmasi gerektigi belirtilmistir. Bu galisma,
yabanci dil olarak Tiirkce 6gretiminde iletisim,
telaffuz, dilbilgisi ve 6grenci dikkatini saglama
gibi konularda sorunlar yasayanlara yardimci
olacak 6nemli bir calismadir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyunlar,_iletisim
Oyunlari, Dil Bilgisi Oyunlari, Cevirim Ici Oyun-
lar.

In this article, the use and methods of educa-
tional games and activities in foreign language
teaching are emphasized. The subject of how
the games that can be used in teaching Turkish
to foreigners should be applied in the classroom
is mentioned with examples. Under the title of
educational games, information about com-
munication games, grammar games, pronun-
ciation games, distance education and online
games are given and these types of games are
explained in detail by giving examples. It was
emphasized how and why these games should
be applied in the classroom. The effect of the
games and activities discussed in the study on
the language development of the students was
mentioned. In addition, in these applications,

it was stated how both the educator and the
student role should be created. This study is an
important study that will help those who have
problems in teaching Turkish as a foreign lan-
guage, such as communication, pronunciation,
grammar and student attention.
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Giris

Yabanci dil 6gretiminde temel amag dort temel beceriyi (Okuma-Anlama, Dinleme-Anlama, Yazili
Anlatim ve So6zli Anlatim) belirli diizeylerde 6gretmektir. Bu dort temel becerinin gelistiriimesine yo6-
nelik film, hikaye, masal, mizik vb. bircok etkinlikten faydalanilabilir. Yabanci dil 6gretiminde bu et-
kinlikler sinif icinde kolaylikla uygulanabilir. Ogretilecek konularin belli bir sira halinde olusturulmasi,
bu konularin basitten karmasiga, somuttan soyuta dogru verilmesi ve bdylelikle konular arasinda bir
ardisiklik bulunmasi dil 6gretim programlarinin temel ilkelerinden birini olusturur (Kara, 2010: 409).
Okul yasaminda kuskusuz 6grencileri 6grenmeye gidiileyen birgok teknik bulunmaktadir (Coskun,
2008: 75). Dort temel beceriyi gelistirmek icin kullanabilecegimiz yontemlerden birisi de oyunlardir.
Oyun, 6grencilerin oynadigi ve genellikle baskalariyla etkilesime girdigi ve konusulan kelimelerin
istemsiz kulaga maniplile etme sistemi olarak tanimlanan bir aktivite anlamina gelir. Oyunlar, bircok
ogrencinin ilgi alanlarini ve calismalarini siirdiirmelerine yardim eder ve tesvik eder (Wright, Betteri-
dge ve Buckby, 2006). Egitsel oyunlar 6grencilerin 6grendiklerini pekistirmek amaciyla oynanmak-
tadir. Bu oyunlarla 6grenciler daha sistemli ve kontrollii olarak 6grendiklerini nispeten kontrolsiiz
bir sekilde kullanmaya tesvik edilirler (Glizel ve Barin, 2013: 219). Bunu yapmakla 6grenci kelime
hazinesini ve dil bilgisini de gelistirmis olur. Uygulanan oyun etkinlikleri sayesinde 6grencilerin bu
yontemlerden zevk aldiklari, derslere severek ve isteyerek katildiklari ve dgrendikleri bilgilerin daha
kalici oldugu tespit edilmistir (Kara, 2010: 407). O§renme-d§retme ydntemi olarak oyunlar, hedef
dili yararli ve anlamli duruma getirir ve bu baglamda da 6gretmene destek olur. Tlrkgeyi yabanci
dil olarak 6grenen 6grenciler oyun oynarken duygularini baski altinda kalmadan yasarlar, mutlu
olduklarinda (zuldlklerinde ya da sasirdiklarinda Tlrkge ifade ederler. Bdylece duygularini da na-
sil ifade edeceklerini 6grenebilirler (Darfial, 2014/2015: 14). Ayrica oyunlar 6grenciler arasindaki
diyalogu kuvvetlendirmekte, 6grencilerde var olan farkli yeteneklerin ortaya cikmasina vesile ol-
makta, 6grenciyi neselendirmekte, dinlendirmekte ve sinif atmosferini olumlu yonde etkilemektedir.
Gursoy ve Arslan sinif ici etkinligi olarak oynanacak oyunlar segilirken asagidaki kriterleri dikkate

almak gerektigini ifade etmektedirler.

1. Egitsel oyunlarin amaca uygun olmasi

2 Egitsel oyunlarin 6grencinin seviyesine uygun olmasi

3. Oyun hakkindaki aciklamalarin énceden 6grencilere iyice agiklanmasi

4 Oyun kurallarinin ortaya konulmasi ve oyun esnasinda adil bir sekilde uygulanmasi
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5 Hem eglenceli hem de 6gretici olmasi

6 Ogrenciler tarafindan sevilmesi

7. Fazla materyal gerektirmemesi

8 Cok uzun veya cok kisa olmamasi

9 Rekabetin ve oyunun sonunda 6dilin bulunmasi

10.  Bireysel calismalara veya grup calismalarina uygun olmasi

11.  Odrencilerin oyunda aktif olarak bulunmasi, 6gretmenin sadece organize etmesi ve hakemlik
yapmasi

12.  Oyunlar secilirken varsa kulttirel benzerliklerden faydalaniimasi, problemli alanlardan uzak
durulmasi

13.  Ogretmenin oyunla ilgili daha dnceden hazirlik yapmis olmasi, ilging, kolay ve cazip oyunla-

rin uygulatiimasi (Gursoy ve Arslan, 2011: 178).

Egitsel oyunlar dort ana baslik altinda incelemek mimkiindir:

1. Iletisim Oyunlari

2. Dil Bilgisi Oyunlari

3. Telaffuz Oyunlar

4. Teknoloji Tabanli Oyunlar

Iletisim Oyunlari

Iletisim Oyunlari, 6grencilerde iletisim becerilerini gelistirmeyi amaglayan oyunlardir. Ozellikle son
yillarda yabanci dil 6gretiminde iletisimsel yaklasimin ortaya cikmasindan sonra bu tiir oyunlar gok
onem kazanmustir. Iletisim oyunlari ikili ya da gruplar halinde oynandigindan ve grup liyeleri ara-
sinda iletisim aginin kurulmasi 6nemli oldugundan yarismadan ¢ok dayanisma icinde gecer. Ogret-
men de danisman ve yol gdsterici durumundadir (Demirel, 1993: 86). iletisim oyunlarinda énemli
olan oyunun kurallari degil 6grencilerin iletisim becerisini gelistirmektir. Bu tiir oyunlarda dilbilgisini
pekistirmekten ziyade 6§renciye iletisim kurmasini 6§retme amaci gudiiliir. Iletisim oyunlar grup
halinde oynandigindan 6grencilerin birbirlerine uyum saglamalarina da katkida bulunmaktadir. Dil
bilgisi oyunlarindan ise daha cok 6gretilmis olan dil bilgisi konularini pekistirmek, eski konularin
hatirlanmasini saglamak veya eski konularin 6grenilip 6grenilmedidini kontrol etmek icin fayda-

lanilabilir. Dolayisiyla yabancilara Tirkge 6gretiminde iletisim oyunlari oldukga 6nemlidir. Yabanci
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ogrencilerin Tirkgeyi dogru ve anlasilir bir sekilde kullanmalarina yardimci olmaktadir.

1. Tanisma

Ogrencilerden genis bir cember olusturmalari istenir. O§retmen iclerinden birini tahtaya cagirir.
Tahtaya cadirilan adini sdyleyerek bir hareket yapar. Daha sonra gemberi olusturan dgrenciler o ki-
sinin adini sdyleyerek ayni hareketi yapar. Cemberi olusturan tim 6grenciler ayni sekilde isimlerini
sdyleyip hareketlerini yaparlar.

Ornek:

Ahmet: Alkis yaparak ismini sdyler. Gruptakiler de alkis yaparak Ahmet derler.

Elif: Dizine vurarak ismini sdyler. Gruptakiler de dizlerine vurarak Elif derler (https://pin.it/Pi-
fEWSc).

2. Konusturan Top

IIk olarak sinifa bir top getirilir. Ogrencilerden herhangi birine top atilir ve ona “Nasilsin?” diye so-
rulur. Topu tutan 6drenci sorusuna cevap aldiktan sonra topu baska birisine atmalidir. Topu yakala-
yan 6grenci de ayni soruyu sorar ve cevap aldiktan sonra topu baska birine atar. Oyun bu sekilde
devam ettirilir. Ogrenciler bu etkinlik ile e§lenerek hem hedef dildeki sesleri daha iyi tanimis olurlar
hem de konusma becerilerini gelistirirler (Glrsoy ve Arslan, 2011: 178). Bu oyun temel seviyedeki
ogrenciler icin uygulanabilir. Oyun araciliiyla 6grenciler arasinda iletisim saglanir. Boylelikle birbir-
lerine uyumlari daha hizl olacaktir.

3. Alfabe Oyunu

Bu oyun temel seviyedeki 6grencilere alfabeyi pekistirmek amaciyla tiim sinifa uygulanabilecek

bir oyundur. Harfler ve harflerle ilgili kelimeler dgretildikten sonra alfabenin harfleri teker teker
yazilarak bir kutunun icine konmalidir. Ogrenci rastgele kutudan bir harf cekmeli ve cektigi harfi
okuduktan sonra o harf ile baslayan yeni bir sézciik tiiretmelidir. Bu etkinlik sayesinde 6grenciler
Turkgedeki harfleri ve kelimeleri daha iyi taniyacaklardir (Glrsoy ve Arslan, 2011:178). Bu oyun
yabancilara Tirkge 6gretiminin temel seviyesindeki 6grencilere uygulanmaktadir. Yabanci 6grenci-
lerin alfabe konusunu kavramalari saglanir. Ayni zamanda 6grencinin telaffuzuna da katki saglar.
4, Siirpriz Ciimle

Ogrencilere bos birer kagit dagittiktan sonra tahtaya sirastyla kim, kiminle, nerede, ne zaman, ne
yaptilar, kim gordd, nasil tepki verdi sorulari yazilir. Her soru yazildiktan sonra 6grencilerin cevap

yazmalari beklenir. Ogrenciler cevabi yazdiktan sonra kagidi katlayarak yanlarindaki égrencinin ce-
21



Yil/Year:2022, Cilt/Volume:1, Sayi/Issue:1 oo Turk Diinyasi ve Tiirkce Ogretimi

vaplarini gérmesini Onler ve cevabi yazdiktan sonra elindeki kagidi sag tarafindaki 6grenciye verir.
Boylece biitiin 6grenciler yukaridaki sorulari cevaplar ve 6gretmen kaditlari toplar. Sirayla 6grenci-
lere okutur. Hatali yazim ve hatali okuma varsa duzeltir. Stirpriz ciimle oyunu temel seviyede uygu-
lanan bir oyundur. Bu oyun ile yabanci dil olarak Tiirkge 6grenen 6grencilerin hem konusma hem
de yazma becerilerini 6lcmektedir. Bu oyun temel seviyedeki 6grencilere uygulanabilir. Orta ve ileri
seviyedeki 6grenciler icin basit ve sikic olabilir.

5. Kelime Tiiretme

Yarismaya baslamadan 6nce 6grencilerle bir siire belirlenir ve bu siire zarfinda her 6grenciden, be-
lirlenen bir kelimenin son harfiyle yeni bir kelime tiiretmesi istenir. EGer 6grenci belirlenen siirede
yeni kelime sdyleyemez veya ayni kelimeyi sdylerse oyundan cikar. Boylece bir 6grenci birinci olur
ve 0 dgrenciye bir 6dul verilebilir. (Oyuna baslamadan 6nce 6zellikle temel seviyede fiil ve insan
isimleri yasaklanmalidir.) Yabancilara Tirkce 6gretiminde rahatlikla uygulanabilecek bir oyundur. Bu
oyunun amaci 6grencinin kelime bilgisini 6lcmek ve 6grencinin kelime haznesini gelistirmektir. Bu
oyun orta seviyedeki 6grenciler igin uygulanabilir.

6. Kelime Bulma

Sinif en az iki olmak tzere gruplara ayriimali. Gruplarin sayisi daha fazla da olabilir. Bazi Tlrkge
kelimeler kaditlara yazilarak bir torbanin icine konulur. Her grubun temsilcisi cagirilir ve torbadan
birer kagit cekmeleri istenir. Ogrenci cektigi kagitta yazilan kelimeyi beden dili ile anlatmaya calisrr.
IIk olarak kagidi ceken 6grencinin kendi grubuna cevap verme hakki taninir. Cekilen kelime o grup
uyeleri tarafindan bilinmezse diger gruplara cevap hakki verilir. Kelimeyi bilen grubun hanesine
puan yazilir. Bu oyun araciligiyla dort temel beceriden olan konusma becerisi gelistiriimeye calisilir
(Glirsoy ve Arslan, 2011: 180). Bu oyun temel seviyedeki 6grencilere uygulanir. Orta seviyedekiler
icin kolay, ileri seviyedekiler igin ise sikici olabilir.

7.  Uc Harfli Kelime Oyunu

Ogretmen tarafindan tahtaya bir 6grenci kaldirilir. Tahtaya cikan dgrenci {i¢ harfli bir kelime diisi-
niir. Ogrenci bu kelimeyi siniftan istedigi bir 6grenciye soyler. Tahtadaki 6grencinin sectigi kisi ¢
harfli kelimenin her harfiyle baglayan ayri ayri Ug yeni kelime tliretir ve verilen slire igerisinde bu
kelimeleri telaffuz eder. Ornegin tahtaya kalkan 6grencinin diisiindiigii kelime “muz” olsun. Segilen
o0grenci “muz” sdzciglindeki harflerle baslayan masa, ucak, zil gibi kelimeleri belirlenen siire ice-

risinde sdylemeye calisir. Secilen 6grenci belirlenen stire icerisinde yeni kelimeler olusturamamasi
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durumunda tahtadaki 6grencinin yerine geger. Bu oyun ile 6grencilerin kelimeleri dogru telaffuz
etme becerileri gelistirilir (Glirsoy ve Arslan, 2011: 180). Bu oyun temel seviyedeki 6grencilerin
hem kelime hazneleri hem de telaffuzlarini gelistirmek igin uygulanabilir.

8. Tanimla ve Ciz

Bu oyunda bir 6grenci elindeki bir resmi ayrintilariyla anlatirken digeri de anlatilanlara gore resmi
cizmeye calisir. Bu sekilde bir 6grencinin bilmedigini 6teki 6grenci ona anlatarak fikir alisverisinde
bulunurlar (Demirel, 1993: 86). Bu oyun araciliiyla 6grencilerin karsilikl iletisim kurmalari saglanir.
Ogrencinin hem el becerisini hem de dil becerisini gelistirmektedir. Ogretmen resmi anlatan 6§-
rencinin sdylemde yaptigi hatalar tahtaya yazarak hem sdyleyen 6grencinin hem de siniftaki diger
ogrencilerin dikkatini oyuna ¢eker. Bu oyun orta seviyedeki 6grenciler icin uygulanir. Temel seviye
icin zor, ylksek seviye icin basit olabilir.

0. Rilya Adasi Oyunu

Ogretmen, sinifta 6grencileri uyumaya ydnlendirecek bir ortam olusturur ve égrencilerin uykuya
dalip hayalen diis gdérmelerini saglar. Ogretmen daha énce kurguladigi bir olayi é§rencilere yar-
dimci olmak icin riiyanin baslangici olarak anlatir. “Simdi bir deniz kenarinda yiridigindzi hayal
edin. Glinesin i1siklari denize yansiyor. Serin bir riizgar yiziniize dedip geciyor ve bu durum sizi
cok mutlu ediyor. Suyun sesini, agaglarin yapraklarinin higirtisini, kus seslerini, isitiyorsunuz. Daha
sonra uzaklardan bir ses duyuyorsunuz.” Ogretmen “Acaba kimin sesi?” sorusunu égrencilere
yonelterek riiyayr devam ettirmelerini ister. Bu tiir etkinlikler, 6grencilerin kendilerini ifade etmeleri
ve 0z glven kazanmalari agsindan dnemlidir (Glirsoy ve Arslan, 2011: 178-179). Bu oyun da orta
seviyedeki dgrencilere uygulanir. Temel seviye icin zor, ileri seviye icin sikici olabilir.

10. Esini Bul

Bu etkinlikte sinif iki gruba ayrilir. Daha dnce hazirlanan ve lizerinde resimler bulunan kagitlar
dagitiir. Ogrenciler ellerinde bulunan kartlardaki resimlerden yola ¢ikip sinifa sorular sorarak ayni
karti bulunduran esini bulmaya calisir. Kartlarda bulunan resimlerin zorluk derecesi 6grencilerin dil
seviyelerine gore degisir. Ornegin bir 8grencinin elinde hayvanat bahgesi resmi bulunur. Ogrenci
bu resimde hayvanlari anlatabilir. Resimde gérdiigii renkleri sekilleri anlatarak elindeki kartin ben-
zerinin kimde oldugunu bulmaya calisir. Bu etkinlik ile dgrencilerin gérsel hafizalar gelisir. Ogrenci
gordigund anlama ve anlatma becerisi kazanir (Glrsoy, Arslan, 2011: 179). Bu oyun temel ve orta

seviyedeki 6grenciler icin uygulanabilir.
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11. Hikaye Anlatma veya Tamamlama

Ogretmen tarafindan resimli bir hikéye secilir. Hikdyedeki resimler parcalar haline getirilir ve bu
resimler 6grencilere bolim bolim daditilir. Her 6grenci aldigi resimdeki hikaye parcasini anlatmaya
calisir. Ogrencilerin hepsi ellerindeki resimleri anlattiktan sonra hikayenin tamami ortaya cikarilmis
olur. Bu etkinlikte 6grencilerin hikayenin sonucunu merak edecekleri icin herkes birbirini dikkatlice
dinleyecektir. Boylece 6grencilerin gordiigini ifade etme ve konusma becerisi pekistirilir (Glirsoy,
Arslan, 2011: 179). Bu oyun orta seviyedeki 6grenciler igin uygulanabilir.

12. Tabu Oyunu

Isterseniz kendiniz 6grencilerinizle tabu kartlari olusturup bu oyunu oynayabilir, isterseniz hazir
tabu oyunlarindan bu oyunu oynamak icin faydalanabilirsiniz. Sinifi iki takima béltp her takimdan
kendilerine bir isim vermelerini isteyiniz. Daha sonra gruptan her bir tGyenin sirayla gelmesini, tabu
kartlarindan birisini gekmesini isteyiniz. Kartlardaki kelimeleri belirlenen stirede arkadaslarina anlat-
masini isteyiniz. Her oyuncunun anlattigi kelime sayisi kadar o gruba puan olarak yaziniz. Béylece
bitiin 6grenciler bitirince kazanan gruba daha 6nce belirlediginiz 6dill veriniz.

Bu oyun vasitasiyla 6grencilerin kelime bilgisini, kullandiklari ciimlelerin dogru olup olmadigini an-
layabiliriz (Kara, 2010: 416).

13. Mimikler

Bu etkinlik belirteclerin 6gretiminde kullanilabilir. Sinif iki gruba ayrilir. Ogretmen, mimiklerle ifade
edilebilecek 10-15 tane sifati ayni sira ile kaditlara yazar ve her iki grubun sozciisiine bu kagitlar
verir. Ogretmen ayni kelimeleri siralarini degistirerek tahtaya yazar. Grup sozciileri konusmadan,
mimikleriyle kagittaki sdzciikleri anlatmaya calisir. Grup, tahtadaki kelimeleri szciiniin anlatimina
dayanarak siralamaya calisir (Uggu, 2006: 222).

Bu oyunda 6grenci verilen sifatlar mimiklerini kullanarak agiklamaktadir. Dil 6gretiminde isitsel
hafiza kadar gorsel hafiza da gok 6nem tasimaktadir. Oyun karsidaki 6grencinin gorsel hafizasini
harekete gecireceginden sifatlarin daha kalici olmasini saglayacaktir. Mimiklerini kullanan 6grenci
zaman zaman komik duruma disecektir. Bu durum dersi eglenceli bir hale getirmekte ve 6grenci-
lerin daha fazla katiimini saglamaktadir. Bu oyun sifatlarin yani sira fiil 6gretiminde de kullanilabilir.
Ogretmen (giil-, zipla-, yiirii-, otur-, agla-) fiillerini vererek 6grenciden uygulamalarini isteyebilir.
Bu etkinlik verilen fiillerin ya da sifatlarin zorluk derecelerine gére her seviyede oynanabilmektedir.

Bu oyun yabanci 6grencilerin Tirkcedeki sifatlari ve fiilleri daha kolay ve kalici bir sekilde 6grenme-
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lerini saglar.
14. Sessiz Sinema
Siklikla oynanan bir diger oyun da sessiz sinemadir. Ogretmen kagitilara film, kitap isimleri ile de-
yim ve atasozlerini yazar ve o kagitlar bir torbanin icine koyar. Ogretmen sinifi iki gruba ayirir ve
gruptan bir 6grenci torbadaki kaditlardan birini ceker. Kagidi ceken 6drenci hic konusmadan beden
dili ile verilen siire icerisinde kagittaki yaziyi grubun diger iyelerine anlatmaya calisir. Ogrenci cek-
tigi yaziy1 anlatirken siniftaki bir nesneyi gosterebilir veya bir arkadas lzerinde uygulayarak anla-
tabilir. Kagidi ceken 6grenci ilk olarak yazinin kag kelimeden olustugunu ve kaginci kelimeyi anlatti-
gini parmaklaryla belirtir. Bu etkinlik ile gruptaki diger 6grenciler onlara cagrisim yapan kelimeleri
soyleyerek hem kelime hazinelerini fark edeceklerdir hem de farkl kelimeler de 6greneceklerdir.
Eder 6grenci cektigi kelimenin anlamini bilmiyorsa 6gretmen sessizce anlaticiya kelimenin anlamini
soyleyebilir. Ya da bir sefere mahsus 6grenci torbadan baska bir kelime cekebilir. Anlaticinin an-
lattiklarini en gok bilen grup oyunu kazanir. Bu oyunun ileri seviyedeki 6grenciler igin daha uygun
oldugu soylenebilir (Kara, 2010: 418).
Dil Bilgisi Oyunlari

Dil bilgisi oyunlari, 6grencilerin gramer konularini daha iyi ve kalici sekilde 6grenmeleri
amaciyla oynanan oyunlardir. Bu oyunlar heniiz gramer konusu anlatiimadan 6gretmen tarafindan
sinif icinde uygulanabilir. Ayrica anlatilan bir gramer konusunu kontrol etmek icin de uygulanabilir
(Kalfa, 2014: 89). Tirkgeyi yabanci dil olarak 6grenen 6grencilerin en ¢ok zorlandiklari konular-
dan biri de dil bilgisi konularidir. Ancak dil bilgisi oyunlari ile yabanci 6égrencilerin bu konulari daha
kalici bir sekilde 6grenmeleri saglanabilir. Ogretmen isledigi gramer konusuna uygun bir oyun bulur
ve bunu sinif icinde uygular. Bu tir oyunlar 6zellikle zit anlamli, es anlamli veya es sesli kelimeler
anlatilirken ¢okca kullaniimaktadir. Bu oyunlar araciligiyla 6grenci en sevmedigi gramer konusunu
bile daha kolay bir sekilde 6grenmektedir. Dil bilgisi oyunlari sadece gramer bilgisini pekistirmekle
kalmaz ayni zamanda 6grencinin dinleme ve yazma becerisini de olumlu yonde etkilemektedir.
1. Es Anlamli Kelime Oyunu
Ogretmen, es anlamlisi bulunan kelimeleri 6§rencilerin rahat okuyabilecegi bir sekilde alt alta
tahtaya yazar. Daha sonra 6grencilere bir sire verilir ve o siire igerisinde tahtayi inceleyip kelime-
lerin yerlerini belirlemeleri istenir. Sonra sinif gruplara ayrilir ve her gruptan bir 6grenci tahtaya

gelir. Ogretmen tahtadaki dgrencilere bir kelime séyler ve her 6grenciden kendisine verilen farkli
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renkteki kalem ile o kelimenin es anlamlisinin Ustlind gizmesi istenir. Mesela, 6gretmen “misafir”
kelimesini séyler. Ogrenci bu kelimenin es anlamlisinin “konuk” oldugunu bilmeli, tahtadaki kelime-
ler arasindan bularak rakiplerinden 6nce ¢izmelidir. En hizli kim cizerse onun grubu puan kazanir.
Sonra gruptaki diger 6grencilere sira gelir. Oturanlar diger arkadaslarina kelimenin es anlamlisini
soylerlerse o gruba puan verilmez. Bu oyun 6grencilerin hem bildikleri kelimeleri tekrar etmeleri
hem de o kelimenin yazilisini goriip ayirt etmeleri acisindan cok yararli ve edlenceli bir etkinliktir
(Kara, 2010: 415).

2. Dinle Bul

Ogretmen, islenen (nite ile ilgili kelimeleri karisik bir sekilde tahtaya yazar. Daha sonra sinifi iki
gruba ayirir. Her gruptan birer 6grenci tahtaya cagrilir ve onlara farkli renkte kalemler verilir. Ogret-
men metni yliksek sesle ve anlasilir bir sekilde okurken 6grencilerden iyi bir sekilde dinlemelerini,
duyduklari kelimenin es anlamlisinin tahtada yazilan kelimelerden hangisi oldugunu sdylemelerini
ve o kelimeyi gizmelerini ister. Kelimeyi ilk kim isaretliyorsa o puan alir. Bu sekilde sirayla gruplar-
daki tiim 6grenciler tahtaya gelir. En cok kelime bulup isaretleyen grup kazanir. Bu oyun 6grencile-
rin hem kelime bilgisini hem de dinleme anlama becerisini guglendirmek icin uygulanabilir. Bu uy-
gulama baslangig seviyesindeki dgrenciler icin zor olabilir. Orta ve biraz ileri seviyedeki 6grencilere
rahatca uygulanabilir. Ayni oyun zit anlaml kelimeler, sifatlar, zarflar ve zamirler icin de oynanabilir
(Kara, 2010: 414).

3. Kelimeyi Anlat

Ogretmen isledigi bir tinite ile ilgili kelimeleri k&gitlara yazarak bir torbanin icine koyar. Daha sonra
sinifi iki gruba ayirir. Ogretmen tahtaya bir égrenci caginr. O 6grenci torbadan bir kagit ceker. Cek-
tigi kagittaki kelimeyi kullanmadan farkl kelimeler ile gektigi kelimeyi anlatmaya galisir. Bu oyun-
da tahtadaki 6grenci cektigi kelimeyi her iki grup icin de anlatir. Kelimeyi ilk bilen grup bir puan
kazanir. Bu oyun, dgrencilerin nasil cimleler kurduklari ve hangi kelimeleri bilip bilmedikleri tespit
etmek acisindan 6nemlidir. Bu etkinlik sinifi hi¢ gruplara ayirmadan da uygulanabilir. Bu oyunda
kullanilan kelimelerin zorluk dereceleri ve tiirleri seviyelere gore degisir (Kara, 2010: 415).

4, Komsuna Mesaj Gonder

Bu oyunda dgretmen dgrencilere 6-10 arasinda degisen harfler verir. Ogrenciler 8gretmenlerinin
verdigi harflerle baslayan climleler yazar. Daha sonra yazdiklari ciimleleri sira arkadasina verirler.

Kendilerine verilen mesaijlari alan 6grenciler sirayla ayaga kalkarak aldiklari mesajlari okurlar. Bu
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oyunda amag 6grencilerin dogru climle kurmalarini saglamak ve climle kurma becerilerini gelistir-
mektir (Glrsoy ve Arslan, 2011: 181). Bu oyun orta seviyedeki 6grenciler icin uygulanir.

5. Sarki Soziinii Bul

Bu oyun sinifin tamamina veya sinifi gruplara ayirarak uygulanabilir. Ogretmen sectigi Tiirkce bir
sarkinin sozlerini bazi kelimelerin veya bazi eklerin yerlerini bos birakarak kaditlara yazar ve o ka-
gitlar dgrencilere dagitir. Ogrencilerden kagitta sozleri yazilan sarkiyr dinlemeleri istenir. Ogrenciler
sarkiyi dinlerken kaditta bos birakilan yerleri doldurmalidirlar (Kara, 2010: 417). Bu oyun 6grencile-
rin dinleme becerilerinin yani sira yazma becerilerinin de gelistirmek igin uygulanir.

6. Dikte Oyunu

Ogretmen sinifi iki gruba ayirarak dikte calismasi yapmaya calisir. Daha énce hazirladigi bir metni
ikiye bollip 6grencilerin géremeyecedi bir sekilde sinifa asar. Her gruptan birer 6grenci metinden
bir cimle okuyarak diger arkadaslarina okudugu ciimleyi hizl bir sekilde soyler. Gruptaki diger
ogrenciler arkadaslarinin soyledigi cimleyi yazarlar. Her seferinde farkli bir kisi metinden ciimle
okuyup yazdirir. Oyunun sonunda her iki metin bir biitin halinde tekrar okunur. En az hata yapan
grup oyunu kazanir. Bu oyun 6grencilerim hem hizli ve dogru okuma becerileri kazanmalari hem
de yazma becerilerini gelistirmeleri acisindan faydalidir. Bu etkinlik orta seviyede Tiirkce 6grenen
yabanci 6grenciler icin uygulanabilir (Kara, 2010: 417).

7. Hikaye Anlatalim

Bu oyunda dgretmen sinifa bir top getirir. Ogretmen hikayeyi baslatmak icin bir ciimle sdyler ve
sectidi bir 6grenciye topu atar. Topu attigi 6grenci topu tutarak 6§retmenin baslattigi hikayeyi
devam ettiren bir climle ekler ve istedigi birine topu atar. Her topu tutan 6grenci hikayeye climle
ekler. Bdylece dgrenciler bitene kadar oyun devam eder. Bu oyun ile 6égrenciler climle yapisini ve
climleler arsindaki anlam iliskisini eglenerek 6grenmektedir. Oyun climleler lizerinden oynandidi
icin yabancilara Tiirkce 6gretiminde temel seviye icin zor ancak orta ve ileri seviyedeki 6grenciler
icin uygulanabilir. (Kara, 2010: 417).

8. Cantamda Ne Var?

Bu oyun bir tahmin oyunudur. Ilk olarak oyuna 6gretmen baslar. Siniftan bir 6grenci secer ve onu
tahtaya caginir. Ogretmen 6grenciye “Cantamda ne var?” diye soru sorar ve dgrencinin cantadaki-
leri tahmin etmesini ister. En fazla dogru tahminde bulunan 6grenci oyunu kazanir (Demirel, 1993:

889). Bu oyun farkli sekillerde de oynanabilir. Ornegin 6gretmen énceden bir kutu hazirlayip ku-
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tunun icine sinifta kullanilan bazi arag gerecler koyarak 6grenciden kutudakileri tahmin etmesini
isteyebilir. Bu oyun araciligiyla 6grencinin hem konusma becerisi hem de gramer bilgisi gelistiril-
mektedir. Tahtaya cikan égrenci ile 6§retmen arasinda bir diyalog olusur. Ogretmen cantasinda ya
da hazirlanan kutuda neler oldugunu sorar ve 6grenci de cesitli cevaplar vermektedir. Ogrencinin
kullandigi ciimlelerdeki gramer hatalari tahtaya yazilarak dogru sekilleri 6gretmen tarafindan veril-
mektedir.

Telaffuz Oyunlari

Tlrkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde telaffuz uygulamalari dnemli yer tutmaktadir. Clnki bir
dili dogru konusabilme ve sOylenenleri anlayabilme telaffuz 6gretimiyle ilgilidir. Saglikh bir iletisim
kurmak icin kelimelerin telaffuzlar da biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Ogrenci kelimeyi dogru bir
sekilde telaffuz edemediginde kendini kot hisseder ve 6zglivenini kaybeder. Bu durum 6grencinin
dil 6grenim sirecini kotl yonde etkiler. Bu agidan dil 6gretiminde telaffuz 6nemli bir yer kaplar.
Telaffuz hem 6grenen hem de 6greten icin cok dnemlidir. Ogretmen 6grencinin telaffuz yanlislarina
dikkat etmeli ve 8grenciye bu konuda bir 6zgiiven kazandirmalidir. Ogrencinin kelimeyi telaffuz

ederken yaptigi yanlislar oyunlar, ninniler, tekerlemeler vb. yontemler kullanilarak dizeltilebilir.

1. Mini Bingo

Bu uygulamada 6gretmen renkli kartlara okunuslar birbirine yakin Tlirkge kelimeler yazar. Daha
sonra bu kartlar égrencilere dagitir. Ogretmen bu kelimeleri sesli bir sekilde okumali ve 6grenciler
kartlarinda bulunan o kelimeleri kapatmalidir. En ¢ok hangi 6drenci bingo yaparsa oyunu o kaza-
nir. (Glrsoy ve Arslan, 2011: 181). Bu etkinlikle 6grencilerin Tiirkce sozclikleri daha iyi tanimalari
saglanir. Bu oyun temel seviyedeki 6grencilere uygulanir.

2. Kulaktan Kulaga Oyunu

Bu etkinlikte 6gretmen ilk siradaki 6grencinin kulagina diger 6grencilerin duymayacagi sekilde bir
kelime fisildar. Bu 6grenci 6gretmenin sdyledigi kelimeyi duydugu sekliyle kendisinden sonraki
ogrencinin kulagina dider arkadaslari duymayacak sekilde soyler. Bdylece kelime kulaktan kulaga
siniftaki tiim 6grenciler tarafindan isitilir ve telaffuz edilir. Oyunun sonunda 6gretmen 6grencilerden
duymus olduklar kelimeyi sondan basa dogru sesli bir sekilde sdylemelerini ister. Boylelikle hangi

ogrencinin kelimeyi degistirdigi veya yanls telaffuz ettigi ortaya gikacaktir. Kelimeyi yanls sdyleyen

28



Yil/Year:2022, Cilt/Volume:1, Sayi/Issue:1 roro Tiirk Diinyasi ve Tiirkge Ogretimi

dgrenci siranin en sonuna gegirilerek cezalandirilir. Ogrenciler bu aktivite ile Tiirkce kelimelerin
dogru telaffuzlarini edlenerek 6grenecektir (Glirsoy ve Arslan, 2011: 181).

3. Tekerlemeler

Bu etkinlik dgrencilerin hizli ve anlasilir konusmalarini saglamak icin uygulanabilir. Ogrencilere te-
kerlemeler 6gretip o tekerlemeleri dogru bir sekilde sdylemelerini saglamak, onlarin Tiirkgeyi dogru
ve akicl konusmalarinda faydali olacaktir. Tekerlemeler, 6grencilerin Tirkce kelimeleri dogru bir se-
kilde telaffuz etmeleri icin uygulanabilir. Ogretmen sinifin seviyesine uygun tekerlemeleri dnceden
belirler ve sinifin igerisinde kendi soyler. Daha sonra dgrencilerin tekrarlamalarini ister. Ogretmen
baslangicta 6grencilerin dogru sdyleyebilmeleri igin onlara yardimc olmaldir (Glirsoy ve Arslan,
2011: 182).

4. Bilmeceler

Bilmeceler, Tiirkce kelimelerin birden ¢ok anlamini veren oyunlardir. Bu etkinlik 6§rencilerin zeka
gelisimleri agisindan énemlidir. Bu oyun 6grencilerin bilgilerini test etmelerini ve kelimeler arasinda
anlamsal iliski kurmalarini saglar. Bu etkinlik orta ve ileri seviyedeki 6grenciler icin uygulanabilir.
Clnkl bu seviyelerdeki 6grencilerin kelime hazineleri ve Tirkgeyi kullanma becerileri gelismistir
(Goéger, 2010: 354). Bilmeceler ile 6grencilerin dil becerileri gelistirimeye calisiimaktadir. Ozellikle
temel seviyedeki 6grenciler icin biyiik énem tasimaktadir. Ogrencilerin duygu ve hayal diinyalarini
zenginlestirmekle birlikte karsilastiklari problemleri daha kolay bir sekilde ¢cozmelerine katki sagla-
maktadir.

Uzaktan Egitim ile Tiirkcenin Yabanci Dil Olarak Ogretiminde GCevrim Ici (Online)

Oyunlar

Internet imkénlarindan egitimin diger alanlarinda oldugu gibi Tiirkcenin yabanci dil olarak 63-
retiminde de faydalanilmasi yeni bir durum degildir. Ancak 6gretimi eglenceli hale getirmek icin
kahoot, socrative, nearpod, triventy gibi oyunlastirma araclarinin kullanimi oldukca yenidir. Bu
oyunlastirmalar icin bir sinif ortamina ihtiyac duyulmamasi pandemi siirecinde uzaktan egitimde
faydalanabilinecek ¢evrim ici testlerin ve oyunlarin yayginlasmasini saglamistir. Pandemi nedeniyle
uzaktan devam eden yabancilara Tiirkce dgretiminde bu yeni duruma uygun, dil 6grenirken yarisi-

lan, yarisilirken de eglenilen oyunlastirmalarin sayisi giin gectikce artmaktadir. Bunlardan bazilari-
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nin nasll kullanilacagina kisaca deginelim.

1. Triventy

Bedava olan siteye kaydolduktan sonra, “yeni test hazirla”ya basip testimize bir isim veriyoruz. Bu
ismin soracagimiz sorularin baglami ile ilgili olmasi daha faydali olacaktir. Sorularin siresini belir-
ledikten sonra testimizin hangi dilde olacagini secmemiz gerekiyor. Sonraki sayfaya gectigimizde
soru metnimiz, dort cevabi yaziyoruz ve dogru cevabi segiyoruz. Cevap siklarinin hemen altinda
soruyu anlayamayan 6grencilere yardimci olmasi igin ipucu verebilecegimiz bir alan bulunmaktadir.
Bu soruyu kaydettikten sonra ikinci soru icin yeni sayfa acilacaktir. Ayni yontemle istedigimiz kadar
soruyu sisteme yukleyebilme imkanimiz bulunmaktadir. Sorularimiz bittikten sonra “testi kaydet”e
bastigimizda testimiz hazir hale gelmektedir. Bu asamadan sonra Ustteki “testlerim” kismina git-
tigimizde hazirladigimiz testi orada bulacagiz. Burada biitiin testlerimiz saklanmaktadir. Yapmak
istedigimiz testi (yarismay1) sectikten sonra 6grencilerimizi “triv.in”e yonlendirip verecegimiz test
kodu ile onlarin bu yarismaya katiimalarini saglamaliyiz. Tim yarismacilar katildiktan sonra yaris-
may! baslatabiliriz. Yarismacilar icin herhangi bir kayit gerekmemektedir. Yarisma esnasinda muizik
acma imkani da bulunmaktadir. Ogrenciler yarismaya katildiklarinda ekranlarinda hem sorulari hem
de cevap siklarini gérebilmektedir. Sorulari ilk cevaplayana sistem otomatik olarak bir puan fazla
vermektedir ve her sorudan sonra yarismacilarin puanlarini géstermektedir. En sonunda ise basari
sirasina gore yarismacilari listelemektedir. Ayrica hangi sorunun yiizde kag oraninda dogru cevap-
landigini gbstermektedir. Boylece dgrencilerimizin hangi konularda daha zayif hangi konularda

daha iyi oldugunu gérmemizi saglayacaktir. triventy.com

2. Kahoot

Kahoot 6grenmeyi edlenceli hale getiren uygulamalardan biridir. Bu uygulama ile diinyanin her
yerinden insanla tartismaya girilebiliyor; bilgi yarismasi, anket yapilabiliyor. Ucretsiz olan kahoot
uygulamasi araciligi ile yabanaci dil 6gretimi ile ilgili oyunlar hazirlanabilir, bilgi yarismasi yapabilir ve
bunlarin sonuclarini analiz edebilirsiniz. Bunun igin bir kahoot hesabi actiktan sonra hesap olustur-
maniz gerekmektedir. Kayit islemleri bittikten sonra ana sayfaya girip burada bagka kullanicilarin
hazirlamis olduklari sorulari, oyunlari gorebilirsiniz. Yeni bir sinav yapmak igin sag st kdsedeki
kayit tusuna bastiktan sonra ne tiir islem yapacaginiza dair sayfa gelecek ve buradan bilgi yaris-

masi (quiz) hazirlamaniz igin sayfaniz agilacaktir. Bu sayfanin dst kismina bilgi yarigmasinin adini
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yazmalisiniz. Daha sonra bilgi yarismaniz hakkinda agiklama yazmaniza yarayacak bir kisim bulun-
makta ve bu kisma isterseniz aciklama da ekleyebilirsiniz. Sayfanin sag tarafinda yarismanizla ilgili
resim ekleyebileceginiz bir bélim bulunmaktadir. Sayfanin ortalarinda resmin hemen altinda Ug ayri
buton bulunmakta ve bunlardan en sagdaki “kimler katilabilir?”, dil segenegi ile yarismanin kimlere
hitap edecegini segebilirsiniz. Alt kisimlara isterseniz video da ekleyebilirsiniz. Sag Ustteki ileri (OK.
go) tusuna basarak soru hazirlama sayfasina gecebilirsiniz. E§er daha énceden soru hazirlayip
kitliphanenize yliklemisseniz oradan soru segebileceginiz gibi yeni soru da hazirlayabilirsiniz. Bu
boliimde sorulara siire, puan, resim segimi yapabilirsiniz. Soruyu yazdiktan sonra asagidaki dort
secenedi doldurup dogru cevabi isaretlemeniz gerekmektedir. Daha sonra ileri tusuna bastiginizda
ilk sorunuz hazir hale gelecektir. Ekle tusuna basarak soru sayinizi istedidiniz kadar artirabilirsiniz.
Kahoot'ta her soru icin slire, puan ayarini tekrar yapmaniz gerekmektedir. Sorulari ekledikten sonra
sag Ustteki kaydet (save) tusuna bastiktan sonra oynat (play) tusuna basip oyununuz acilacaktir
ve 6grencilerinizin takim halinde mi yoksa bireysel olarak mi oynayacagina karar verebilirsiniz. Bu
sayfada farkli ekler de bulunmakta, mesela dogru cevaplara fazladan puan verilebilecegi gibi. Bu
noktada standart (classic) tercihi segebilirsiniz. Oyununuz ytklendikten sonra sizlere verilen kodu
(cod) yarismacilarla paylasmalisiniz. Ogrenciler internete bagl olan herhangi bir aparatla kahoot'a
girip yarismaya katilabilmektedirler. Bunun igin 6grencilerin kahoot.it adresine gitmesi ve sizin vere-
ceginiz kodu (Game PIN) girmesi yeterli olacaktir. Kodu giren 6grenciden sistem herhangi bir kayit
istenmemekte ancak bir kullanici adi talep edilmektedir. Yarisma basladiginda yarismacilar sorulari
gormekte ve sadece ekranlarinda dort renk bulunmaktadir. Bu dort rengin her biri bir cevap sece-
negini temsil etmektedir. Bu sebeple sorularin yarismacilara Zoom, Google Meet gibi uygulamalarla
yansitilmasi gerekmektedir. Uygulama yarismacilarin puanlarini siralamakta, her soru ile ayrintil
analiz imkani sunmaktadir. Bu verileri bilgisayariniza indirerek de inceleyebilirsiniz. Kahoot ile tri-
venty arasindaki en biiyiik fark burada ortaya gikmaktadir. Triventy’de 6grenciler sorular ekranla-
rinda gorebilmektedir. kahoot.com

3. Drops

10S ve Android uyumlu cihazimiza indiriyoruz. Ucretsiz olan bu site dil 6gretiminde oldukca yay-
gin kullanilan uygulamalardandir. Uygulamayi indirdikten sonra 6nce kayit oluyoruz. Kayit islemi
tamamlandiktan sonra sinifimizin seviyesine uygun olan kismi segiyoruz daha sonra derste islenen

konuya gore oyuna baslyoruz. Oyuna basladiktan sonra karsimiza ¢gikan gorseli uygun kelime ile
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eslestiriyoruz. Dogru cevap verildiginde diger soruya geciyoruz, yanls cevap verildiginde tekrar
denememiz gerekiyor. Oyuna bu sekilde devam ediyoruz. En erken cevap veren bir Ust seviyeye
yukseliyor. Seviyelere gore kelimeler de zorlasiyor ve degisiyor. Bu durum bizim farkli kelimeler
gbrmemizi ve telaffuzlarina asina olmamizi sagliyor.

Oyunun sonunda uygulama hangi kelimelerde zorlandigimizi veya hangi kelimeleri bildigimizi be-
lirtmektedir. Bu durum egiticiye de kolaylik saglyor. Sinifta oynatilabilen bu oyun ev ddevi olarak
da verilebilir. Ogrenciler cihazlarina yiikledikleri uygulama ile okul disinda da 6égrenme imkanlarina
sahip olmaktalar. languagedrops.com/

4. Lingo Play

10S ve Android cihazlarina uyumlu bir uygulamadir. Cihazimiza uygulamayi yiikleyip kayit olduktan
sonra kendi ana dilimizi seciyoruz ve 6grenmek istedigimiz dili yani Tlrkge segenegini isaretliyoruz.
Temel, orta ve ileri diizey seviyelerinden birini sectikten sonra karsimiza gikan oyunlar bélimun
secip oyuna basliyoruz. Oyunlarda karsimiza flash kartlar, kelimeler ve diyaloglar bélimu ¢ikmakta-
dir. U¢ oyun bashdi da oldukca egitici bir sekilde tasarlanmistir. Flash kartlari 6zellikle temel sevi-
yede sikca kullaniyoruz. Temel seviyede (A1-A2) oldukca faydali olan bu oyun su sekilde oynan-
maktadir: ilk olarak karsimiza sirasiyla dért tane flash kart ¢ikar ve uygulama kartlardaki kelimeleri
telaffuz eder. Daha sonra test boélimiine geciyoruz. Bu bélimde telaffuz edilen kelime ile kartlar-
daki gorsel uyumlu ise dogru secgenegdi; degil ise yanlis secenegi isaretliyoruz. Boylece hem gorsel
hem isitsel olarak daha etkili ve kalici bir 6grenim sagliyoruz.

Kelimeler bolimiinde ise karsimiza isim, zamir, sifat ve tamlamalarla dolu sézctkler cikiyor. Bu
bélimde telaffuz edilen kelimenin tlrint bulmamiz gerekiyor. Bu kisim s6zciik tirlerini ayirt etme-
mize, telaffuzun akilda daha kalici olmasina katki saglamaktadir.

Diyalog kisminda ilk dnce verilen metni dinliyoruz ve daha sonra diyalogun eksik kisimlarini tamam-
liyoruz. Boylece climle tamamlama konusunu daha kolay bir sekilde 6grenmis oluyoruz. https://
www.lingo-play.com/

5. Funn Easy Learn

I0S ve Android cihazlar icin uyumludur. Ucretsiz bir oyundur. Oncelikle kendi ana dilimizi daha
sonra hedef dili seciyoruz. Sinif seviyesi ayarlandiktan sonra oyunlar kisminda kelime segme, resim
bulma, kelime eslestirme, dinleme se¢cme ve kelime yazma olmak Uzere bes ayri oyun bulunmak-

tadir. Kelime segcme oyununda ilk olarak kelimenin telaffuzunu dinliyoruz ve daha sonra telaffuz
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edilen kelimeye ait sikki bulmaya calisiyoruz. Egitici, oyundaki kelimeleri derste islenen konulara
gore ayirabilmektedir. Bu oyun dersin bitimine dogru derste 6grenilen kelimelerin daha kalici olma-
sini saglamak icin oynanabilir.

Resim bulma oyunu ise gorsel hafizamizi harekete gegirmekte oldukca etkilidir. Bu oyunda ilk 6énce
karsimiza bir gorsel cikmaktadir. Belli bir stre icerisinde gdrsele ait olan kelimeyi bulmamiz gerek-
mektedir. Kelimeyi dogru bir sekilde gorsel ile eslestirdigimizde kelimenin telaffuzunu 6greniyoruz.
Bu oyun sinifta sirasiyla tim dgrencilere oynatilabilir.

Kelime eslestirme oyunu ise dil bilgisi derslerinden sonra oldukca pekistirici olacaktir. Oyunda es
anlaml, zit anlamli, es sesli olan kelimelerin veya deyim ve atasdzlerinin eslestiriimesi istenmekte-
dir. Ogrenci boylece kolay bir sekilde bu konulari 6grenmektedir. Kelime eslestirme oyunu atasozleri
ve deyimleri daha kolay sekilde 6§renmemizi saglar. Ogrencinin deyim ya da atasdziiniin devamini
bulup eslestirmesi istenir ve climle telaffuz edilir. Bdylece daha kolay bir 6grenim saglanir.

Dinleme segme oyununda ise telaffuz edilen kelimenin siklar arasinda bulunmasi istenir. Bu oyun
sinif icinde de sinif disinda da oynanabilir. Ders disinda 6grenciye alistirma olarak verilebilir.

Kelime Yazma oyununda ise 6grenciye kelime okutulur. Daha sonra kelimenin harfleri karisik bir
sekilde verilir. Ogrenci karisik sekilde verilen harfleri diizenleyerek kelimeyi yazmaya calisir. Siiresiz
olan bu oyun 6grencinin yazma becerisine katki saglamaktadir. https://www.funeasylearn.com/
Ornegin;

AGAC kelimesi alt tarafta G-A-C-A seklinde verilir. Oyunda bu harflerden dogru kelimenin yazilmasi
istenmektedir. Ogrenci kelimeyi dogru olusturdugunda sira baska birine gecer. Karisik sekilde veri-
len kelimeyi dogru bir sekilde olusturamayan 6grenciye ddev de verilebilir.

Bunlar disinda gevrim igi olarak faydalanilabilecek bazi oyunlastirma araglari sunlardir:
https://www.cram.com/, https://www.cram.com/search?query=T%C3%BCrk%C3%A7e&sub-
mit=Arama, https://www.baamboozle.com/game/89571, https://kahoot.it/, https://www.quizcv.
com/tr, https://testmoz.com/, https://www.socrative.com/, https://new.edmodo.com/, https://
quizlet.com/login, https://www.easy-Ims.com/, funglish.pl, booglesworldesl.com, bamboozle.com,

busyteacher.com, canva.com, all things grammar, using English, padlet.com, printdiscuss.com.
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Sonuc ve Oneriler

Dil 6gretiminde ne kadar ¢ok duyu organi devreye sokulursa 6grenme o kadar basaril ve
kalici hale gelir. Oyun oynanirken 6grencilerin duyu organlarinin bircogu devrede olacad icin oyun-
lardan yeterli diizeyde faydalanmak yabanci dil 6gretiminde 6nemlidir. Ayrica bu yolla 6grencilerin
derse aktif olarak katiimi saglanmis olur. Yabanci dil 6gretiminde oyun materyallerinin dogru ve
yerinde kullanimi 6grenmede basariyi artiracak olan diger unsurlardandir. Temel seviyede egitici
oyunlar diger seviyelere gore daha ok kullaniimaktadir. Egitici oyunlar her sevide 6grencinin 6g-
rendigi dilin seslerini etkili bir bicimde gikarilmasini amaglamaktadir. Bundan dolay oyunlar yabanci
dil 6gretiminde Ogreticiye blyilk kolayliklar sunmaktadir. Dil dersleri genellikle tekdiize ve sikici
bulunmaktadir. Bu yilizden dil 6gretilen derslerde egitici oyunlar siklikla kullanilmaldir. Yeni bir dil
6grenmenin zorluklarini egitici oyunlarin eglenceli yanlari ile birlestirince ortaya olumlu sonuglar
cikmaktadir. Modern egitime gore egitici oyunlar 6grencinin fark etmeden bircok bilgiyi 6grendigi-
ni savunmaktadir. Mesela, yabanci dil 6gretiminde uygulanan dil bilgisi oyunlarinin konunun daha
hizli ve kalici bir seklide d6grenilmesini sagladigini soyleyebiliriz. Bu durumdan dolay! yabancilara
Tirkce Ogretiminde egitici oyunlar oldukga 6nemli bir yer tutmaktadir. Ancak oyunlarin 6grenim
amacina uygun olmasi gerekmektedir. Eger etkili bir oyun segilemezse yabanci dil 6gretimine katkisi
olmayabilir. Bundan dolay! egitici oyunlarin amaca uygun, eglenceli, kurallarinin anlasilabilir ve sinif
veya sanal ortamda uygulanilabilir olmalari 6nemlidir. Her seviyede farkli oyunlar oynanirken bazi
oyunlarin seviyesinin de kolay, orta ve zor seklinde ayarlanabilir olmasindan faydalanmak yabanci
dil dgreticilerinin dikkat etmesi gereken bir diger husustur. Ogrencilerin dil seviyesine ve yasina gére
secilerek oynanacak her oyun 6grencinin duyusal faaliyetlerini harekete gegirecektir. Dort duyu-
nun da harekete gectigi 6grenim bicimi daha kalici olacaktir. Egitici oyunlarda da bu durum amac-
lanmistir. Ogrenim kolayhigi ve kalicilhigi hem dgreniciyi hem de égretmeni daha basarili kilacaktr.

Makalede, editimde ve 0gretimde cok dnemli bir yere sahip oldudu asikar olan oyunlarin,
yabanci dil 6gretimindeki etkileri Gzerinde durulduktan sonra sinif ortaminda oynanabilecek bir-
cok oyun 6rnegi sunulmakla birlikte artik hayatimizin bir gergegi olan uzaktan egitimde de kulla-

nilabilecek oyunlardan érneklere ve bazi oyunlarin nasil oynanacagina dair bilgilere yer verilmistir.
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