ULUSLARARASI DIL, EDEBIYAT VE KULTUR ARASTIRMALARI DERGISI

INTERNATIONAL JOURNAL OF LANGUAGE, LITERATURE AND CULTURE RESEARCHES

MEZK IIY HAPO JIHBIV JKYPHAJI JIMHTBUCTHYECKHX,
JIMTEPATYPOBEIMYECKHUX U KYJIBTYPOJIOTHYECKHUX HCCJIENOBAHUHA

Cilt: 2, Sayi: 2, 2019

Vol: 2, Issue: 2, 2019

Sayfa — Page: 91-112

E-ISSN: 2667-4262

SCREENED BY

v iThenticate

Professional Plagiarism Prevention

YABANCI DiL OLARAK RUSCA OGRETIMINDE SOZCUK OGRETIMI VE

SOZCUKSEL OYUNLAR*

TEACHIG VOCABULARY AND LEXICAL GAMES IN TEACHING RUSSIAN AS A FOREIGN

Gelis:  17.10.2019
v Kabul:  03.12.2019
Anahtar Kelimeler:

Sozciiksel oyun,
Sozciik ogretimi,

Yabanci dil olarak Rus¢a.

Arastirma Makalesi

LANGUAGE
Selcuk DURMUS**

Yabanci dil ogretiminde ogrenilen bilgilerin pekistirilip kalict hale getirilmesi ve bu bilgilerin
uygulama yoluyla kullanilmas1 énem arz etmektedir. Yabanci dil derslerinde sozciik dgretiminde oyun
etkinlikleri kullanilarak teorik bilgilerin uygulama asamasinda daha verimli ve etkin kullanilmasi
saglanabilir. Yabanci dil olarak Rusca ogretiminde sozciik 6gretimi alaninda daha kalici bir 6grenmeyi
saglamak icin geleneksel alistirmalarin yaninda smif igi etkinlik olarak sozciiksel oyunlar tercih
edilmektedir. Sozciiksel oyunlar ilgili yabanci dilde kullanilan kelimelerin anlamlarint 6grenip
pekistirme, kelimeleri ezberleme ve kullanma konusunda farkli bir etkinlik olarak kullaniimaktadir.
Bu calismada yabanci dil olarak Rus¢a ogretiminde etkili ve verimli bir sozcik Ogretimi
gercgeklestirmek i¢in nasil bir yontem izlenmesi gerektigi agiklanmaktadir. Bu baglamda yabanci dil
olarak Rusg¢a ogretiminde kalic1 bir sozciik 6gretimi gergeklestirmek icin sozciiksel oyunlarla ilgili
teorik bilgiler yer almaktadir. Makalenin son boliimiinde derslerde kullanilmak iizere agiklamalartyla
birlikte on adet sozciiksel oyun ornegi verilmistir. Bu oyun orneklerinde oyunun seviyesi, kag kisiyle
oynanabilecegi, amaci, nasil uygulanmasi gerektigi gibi konularda detayli bilgiler yer almaktadir. Bu
oyun Ornekleri igerik olarak bir takim degisiklikler yapildiktan sonra diger yabanci dil siniflarinda da
uygulanabilmektedir.

42 Received: 10.17.2019

v Accepted: 12.03.2019

Keywords:
Lexical games,

Vocabulary teaching,
Russian as a foreign
language.

Research Article

In foreign language teaching, it is important to reinforce the knowledge learned and make it
permanent and to use this knowledge through practice. By using game activities in vocabulary
teaching in foreign language courses, theoretical knowledge can be used more efficiently and
effectively in the application phase. In teaching Russian as a foreign language, lexical games are
preferred as an in-class activity alongside traditional exercises in order to ensure a more permanent
learning in the field of lexical teaching. Lexical games are used as a different activity in learning and
reinforcing the meanings of the words used in the related foreign language, memorizing and using the
words. In this study, it is explained how to follow an effective and efficient vocabulary teaching in
Russian as a foreign language. In this context, theoretical knowledge about lexical games are included
in order to realize an effective and efficient vocabulary teaching in teaching Russian as a foreign
language. In the last section of the article, ten lexical game examples are given with explanations for
use in the lessons. Examples of this game include detailed information on the level of the game, how
many people it can be played with, its purpose, and how it should be implemented. These game
examples can also be applied in other foreign language classes after some changes are made to the
content.

* Bu makale Istanbul Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Slav Dilleri ve Edebiyatlari Boliimii, Rus Dili ve Edebiyati
Anabilim Dali’nda savunulan “Yabanct Dil Olarak Rus¢a Ogretiminde Sozciiksel ve Dilbilgisel Oyunlar” adli Yiiksek Lisans

tezinin bir kismindan iiretilmistir.

#* (Ogr. Gor. Trakya Universitesi, Edebiyat Fakiiltesi, Miitercim-Terciimanhk Bolimii, Edirne / Tirkiye. E-mail:

selcukdurmus@trakya.edu.tr.

ORCID "' https://orcid.org/0000-0003-4365-7320.

Bu makaleyi su sekilde kaynak gosterebilirsiniz (APA):

Durmus, Selcuk (2019). “Yabanci Dil Olarak Rusga Ogretiminde Sozciik Ogretimi Ve Sozciiksel Oyunlar”. Uluslararas: Dil,
Edebiyat ve Kiiltiir Arastirmalart Dergisi (UDEKAD), 2 (2): 91-112.




YABANCI DIL OLARAK RUSCA OGRETIMINDE SOZCUK OGRETIMI VE ... 92

Extended Abstract

In this study, it is explained how to follow an effective and efficient vocabulary teaching in Russian as a
foreign language. In this context, theoretical knowledge about lexical games are included in order to realize an
effective and efficient vocabulary teaching in teaching Russian as a foreign language.

Vocabulary teaching plays an important role in foreign language education because four basic language skills,
such as listening, reading, writing and speaking, develop depending on how much vocabulary is known. Since words
are the basic building blocks of communication, the ability to communicate is shaped according to the individual's
vocabulary. Therefore, without having a good vocabulary, it will not be easy to understand and express the ideas
spoken in the relevant foreign language.

It is important to know how many words are required at each language level. However, active and passive
vocabulary vary according to language levels. In order to explain the words in terms of semantics, methods such as
visuality, translation, using synonyms or antonyms, choosing a general concept, explaining-interpreting, analyzing
context or word formation are used.

One of the most important aspects of having a good vocabulary is to use the dictionary correctly and well. It is
an important feature to find words quickly and accurately from the dictionary. In order to perform an effective
vocabulary teaching in foreign language teaching, it is important to have a vocabulary book in addition to using the
dictionary correctly.

In order to have a good vocabulary, a wide variety of vocabulary exercises are required. In order to achieve
this, exercises that allow the words to be repeated frequently should be used more. The variety of exercises
significantly affects the success of vocabulary learning.

The game, which is an activity that includes entertainment and has specific rules and objectives, is divided into
two classes as linguistic games and communicative games according to the purpose of use in foreign language
teaching. The aim of linguistic games is to reinforce the subjects of different sub-branches such as phonetics, syntax,
semantics, morphology and vocabulary by applying the game. In communicative games, the aim is not scientific
accuracy of language, but to develop the ability to communicate, that is, to use language verbally.

There are three basic stages of the game activity to be used in order to make foreign language teaching more
efficient: preparation, implementation and evaluation. It is possible to make maximum use of the game by doing the
necessary work in the best way in all three stages. It is also important to determine at which stage of the course the
game should be played. Before playing the game, it is important that the relevant subject is learned by the students in
advance and determined which knowledge and skills the game will develop.

In the last section of the article, ten lexical game examples are given with explanations for use in the lessons.
Examples of this game include detailed information on the level of the game, how many people it can be played with,
its purpose, and how it should be implemented. These game examples can also be applied in other foreign language
classes after some changes are made to the content.

In the teaching of Russian as a foreign language, it is important to play lexical games as classroom activities in
addition to traditional exercises in order to realize effective and efficient learning in the field of vocabulary teaching.
Lexical games are used as a different activity in learning and reinforcing the meaning of words used in the relevant
foreign language, memorizing and using words. The games increase the motivation for learning a foreign language,
support the efforts towards language learning by facilitating the meaningful use of the language and facilitate the
language learning process. Lexical games contribute positively to the learning of words in grammar and to form
sentences and thus to use language as a means of communication. On the other hand, games are also important in
terms of transforming lessons from teacher-centered into a student-centered learning-teaching environment. It is
thought that the most important requirement for creating skills on the basis of knowledge in foreign language teaching
is to choose a homogeneous teaching method where theoretical knowledge and practice are intertwined. Taking
advantage of the games as an activity in class offers positive contributions both to the transformation of knowledge
into skill and to the implementation of theoretical knowledge.

UDEXAD
Cilt /| “Yolume: 2, Say1 | Jssue: 2, 2019



93 Seleuk DURMUS

Giris

Yabanci dil 6gretiminde derslerin daha verimli gegmesi, yabanct dil 6grenenlerin istek
ve motivasyonunu artirmak ve dili bir iletisim araci olarak kullanabilmek i¢in uygun bir
yontem se¢mek son derece onemlidir. Ozellikle yabanci dil ile ilgili 6grenilen bilgilerin
beceriye doniistiiriilmesinde kullanilan alistirma teknikleri basariyr dogrudan etkilemektedir.
Oyunlarla birlikte bilgi temelli yabanci dil 6gretimi, beceri temelli yabanci dil dgretimiyle
desteklenerek daha etkili bir yabanci dil 6gretimi gergeklestirilebilmektedir. Diger taraftan
oyun gibi farkli bir alistirmay1 geleneksel alistirmalarla birlikte kullanmak bilginin beceriye
doniistiiriilmesinde ve dili bir iletisim araci olarak kullanmada yardimei olmaktadir. Oyun
araciligiyla farkli bir 6grenme ortami ve ¢esitliligi saglanarak bilgi temelli beceri
olusturulmakta ve boylelikle 6grenilen bilgiler oyun etkinligiyle pekistirilmekte ve kalici hale
gelmektedir.

Yabana Dil Egitiminde Soézciik Ogretimi

Yabanci dil egitiminde s6zciik 6gretimi 6nemli bir yere sahiptir, ¢linkii dinleme, okuma,
yazma ve konusma gibi dort temel dil becerisi ne kadar kelime bilindigine bagl olarak
gelisme gostermektedir. Sozciikler iletisimin temel yapr tasi oldugundan iletisim kurma
becerisi bireyin kelime hazinesine gore sekillenmektedir. Dolayisiyla iyi bir kelime hazinesine
sahip olmadan ilgili yabanci dilde konusulanlarin anlagilmasi ve fikirlerin ifade edilmesi
kolay olmayacaktir. Diger taraftan Ogrenilen yabanci dilde iletisimsel hedeflerin
gerceklestirilmesi amaciyla, dil 6grenenler genel dil yetilerini iletisimsel yetenek ile
birlestirerek dili kullanabilmelidirler. Iletisimsel yetenek, dilsel yetenekler, sosyodilbilimsel
yetenekler ve kazanim yetenekler olmak tizere ii¢ bilesenden olusmaktadir. Dilsel yetenekler
kategorisinde yer alan sozclik yetenegi (lexical competence) ve buna bagli olarak anlam
bilgisel yetenek (semantic competence) goz oniinde bulundurularak gerceklestirilecek olan
sozciik 6gretimi daha etkili sonuglar ortaya ¢ikaracaktir. Bir dilin s6z varligi ve dil bilgisi
Ogelerini igeren sozciik bilgisi ve kullanma yetenegi olarak tanimlanan sozciik yetenegi,
yabanci dil o6gretiminde sOzciik Ogretimi igerisinde gelistirilmesi gereken en Onemli
yeteneklerden bir tanesidir (MEB 2009: 104-105). Sozciiksel anlambilim, dil bilgisel
anlambilim ve edimsel anlambilim olarak iice ayrilan anlambilimsel yetenek ise 6grenenin,
anlamin nasil diizenlendiginin farkinda olmasi ve bu diizenlenisi kontrol etmesi olarak
tanimlanabilir. Sozciiksel anlambilim sézctigiin genel baglamla iligkisi ya da sozciikler arasi
iligkiler vb. sozcilik anlamiyla ilgili sorularla ilgilenmekte, dolayisiyla bu yoniiyle sézciik
Ogretimi icerisinde g6z Oniinde bulundurulmasi gereken diger 6nemli bir husustur (MEB
2009: 118). Sozciik 6gretimi ayn1 zamanda fonetik ve gramer ile ¢ok yakin bir iligki i¢erisinde
oldugundan gelisimi gramer 6gretimiyle paralel bir bigimde ilerlemektedir. Sozciik 6gretimi
ve gramer arasindaki bu siki iliskiyi Ozcan Baskan, “Eger bir dilin sézciikleri viicudun
kaslarina, soz diizeni de iskeletine benzetilecek olursa, s6zciik beslenmesini bir yana birakip,
yalnizca dil bilgisi 6gretimine yaslanilarak girisilecek bir yabanci dil 6gretim programindan
yarar ummak, bir noktadan sonra, bir iskeletin kalkip da kendi basina oynamasin1 beklemek
kadar yersiz olsa gerek™ olarak ifade etmektedir (2006: 156).
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Gramer ve s6zclik 6gretimi arasindaki bu siki iliski, Rusg¢a gibi yogun gramer kurallari
ve istisnalar1 olan bir dilde daha da 6nem arz etmektedir. Bu yoniiyle bakildiginda iyi bir
sozcik Ogretimi i¢in sadece kelimelerin anlamlarini ezberlemek tek basina yeterli
olmamaktadir. Kelimeleri diger kelimelerle bir araya geldiklerinde ortaya ¢ikan dil ve anlam
iligkisine gore 6grenmek ve benimsemek, diger bir deyisle baz1 gramer kurallar1 ve sentaks
cer¢evesinde anlamsal yonden ve c¢agrisim iligkileri etrafinda degerlendirmek gerekmektedir
(Kostomarov-Mitrofanova 1976: 170). Ornegin, xuuea (kniga, kitap) ve wumams (¢itat,
okumak) kelimelerinin anlamlarmin bilindigi varsayimindan hareketle kitap okuyorum
climlesini belli kurallar ¢ergevesinde diizglin bir bigimde kurmak i¢in bu kelimelerin salt
anlamlarini bilmek yeterli degildir. Fiile simdiki zaman ¢ekim ekini ve isme -i hali ¢ekim eki
getirilirse dogru bir dil 6grenme ve dgretme yontemi izlenmis olur ve ciimle vumaro xnuey
(¢itayu knigu, kitap okuyorum) bi¢iminde kurulur. Burada 6nemli olan nokta, baslangig¢
asamasinda bu kelimelerin anlamlarinin mutlaka bilinmesidir.

Kelimenin anlamsal ve gramer yapisi olmak tizere iki farkli yapis1 vardir. Anlamsal
yapisi kelimenin kokiinde, gramer yapisi ise kelimenin aldigi eklerde yer almaktadir. Ornegin
pyuka (rucka, tiikenmez kalem), pyuxy (rucku), pyukou (rugkoy), o pyuke (o rucke)
kelimelerinin anlamsal yapisi incelendiginde yazi yazmaya yarayan arag, tiikenmez kalem
oldugu, ayn1 kelimenin gramer yapisi incelendiginde ise son ek olan -a, -y, -0, -e eklerinin
Rusgadaki ismin hallerine ait ekler oldugu anlasilabilmektedir (Kalyuta 2011: 14). Dolayisiyla
iyi bir sdzciik 6gretimi gergeklestirmek icin kelimenin anlamsal ve gramer yapisi bir arada ele
alinmalidir. Boylelikle hem kelimenin anlamsal boyutu 6grenilmekte hem de gramer boyutu
ele almarak gramer ile esgiidiim igerisinde bir sozciik Ogretimi gerceklestirilmektedir.
Kelimelerin anlamlar1 6grenildikten sonra kelime dagarcigindaki kelimeler gramer ve sentaks
kurallarina uygun bir bigimde bir araya getirilip ciimle kurma asamasina gegcilebilir. Ctimle
kurmaya basladiktan sonra kelimelerin bir araya geldiklerinde aralarinda nasil bir dilsel
etkilesim oldugu gramer bilgileriyle pekistirilebilir. Bu yontem sayesinde kelimeler bir
biitlinliik icerisinde anlam kazanacaklardir. Ciimle kurmayla devam eden kelime 6grenme, dil
ile ilgili bilgilerin artmasiyla ilerleyen asamalarda metin ¢ergevesinde devam etmektedir. Bu
acidan bakildiginda climleden ya da metinden bagimsiz bir bicimde kelime 6grenmeye ve
ezberlemeye calismak pek verimli olmayacaktir (Demirel 2016: 116).

Yabanci dil 6gretiminde kelimelerin 6grenilip dogru bir bi¢gimde kullanilmasi o
kelimenin hafizada nasil yer aldigina bagli olarak farklilik gostermektedir. Bu yoniiyle
bakildiginda aktif kelime hazinesi ve pasif kelime hazinesi olmak {izere iki tiir kelime hazinesi
vardir (Giinay 2007: 30). Aktif kelime hazinesindeki kelimeler dogru yazilir ve giizel telatfuz
edilir, cesitli anlamlar1 ezberlenmek suretiyle diger kelimelerle kurdugu gramer ve sentaks
iligkisi kolaylikla anlasilabilir. Bu kelimeler konusma, yazma, dinleme ve okuma gibi dort
temel dil becerisini gelistirmede verimli bir sekilde kullanilir. Pasif kelime hazinesindeki
kelimelerde ise durum biraz farklidir. Bu gruba giren kelimelerin yaziminda ya da
telaffuzunda hatalar yapilabilir, anlamini ya da diger kelimelerle kurdugu gramer ve sentaks
iligkisini anlamada bazi sorunlar ¢ikabilir, bu sorunlari ¢6zmek i¢in bir takim yardimci
ipuclarina ihtiya¢ duyulur. Dolayisiyla pasif kelime hazinesindeki kelimeler konusma ve
yazma becerisinde kullanilamaz ya da kullanildiginda o kelimeyle ilgili baz1 hatalar yapilir,
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bu kelimeler daha ¢ok okuma ve dinleme becerilerinde ortaya ¢ikar (Lebedinski-Gerbik 2011:
300). Okunan ya da dinlenilen bir bilginin anlagilmasinda pasif kelime hazinesindeki
kelimeler devreye girer.

Bir kelimenin aktif kelime hazinesine girebilmesi i¢in o kelimenin ortalama yedi ile kirk
defa gorilmiis ve yazilmis olmasi gerekmektedir (Kryugkova-Mosg¢inskaya 2009: 121).
Tekrar araliginin bu kadar genis olmasinin nedeni bireysel farkliliklarin (hafiza giicti, yas,
glinliik ders calisma saati, dil 6grenme amaci, motivasyon gibi) kelime ezberleme ve 6grenme
becerisini direkt olarak etkilemesidir. Bu bilgiler 15181nda iki akademik ders saati icerisinde
bir kisi aktif olarak ortalama on iki ile on bes kelime 6grenebilir, ortalama yedi ile kirk defa
gorlip yazarak bu kelimeleri aktif kelime hazinesine dahil edebilir (Kostomarov-Mitrofanova
1976: 74). Sunu da unutmamak gerekir ki aktif kelime hazinesinde yer alan bir kelime
ozellikle konusma ve yazma becerilerinde az kullanilmalarina baglh olarak zamanla pasif
kelime hazinesine girebilir ya da bunun tam tersi de olabilir (Lebedinski-Gerbik 2011: 301).
Onemli olan nokta aktif kelime hazinesindeki kelimeler siirekli kullanilmak suretiyle
giincellenmeli, pasif kelime hazinesindeki kelimeler de konugsma ve yazma alanlarinda
kullanilarak aktif kelime hazinesine dahil edilmelidir.

Yabanci dil gretiminde s6zciik 6gretimini incelerken 6nemli olan diger bir husus ise
hangi seviyede ne kadar kelime bilmek gerektigidir. Bununla birlikte dil seviyelerine gore
aktif ve pasif kelime hazinesi ¢esitlilik gostermektedir. Bu yoniiyle degerlendirildiginde
yabanci dil olarak Rusca 6gretiminde genel dil hakimiyeti agisindan alt1 dil seviyesi vardir ve
bu dil seviyeleri Association of Language Testers in Europe (ALTE) dil seviyeleri ile
uyumludur. Yabanci dil olarak Rusca dil seviyeleri ve bunlarin ALTE’deki Ingilizce 6rnegi,
aynt zamanda hangi dil seviyesinde ne kadar kelime 6grenilmesi gerektigi su sekildedir
(Vladimirova-Nahabina vd. 2001: 5):

Al diizeyi (Temel dil kullanimi, Giris ya da kesif diizeyi) DnemeHTapHBII ypOBEHB
(9Y, Elementarnity uroven) ALTE Diizey 1 Waystage user, Key English Test (KET): Bu
seviyeye ulasmak i¢in ortalama 100-120 akademik ders saati Rusca dersi almak gerekir.
Ayrica ortalama 120 saat ders dis1 bireysel calisma gerekir. Kelime hazinesi ortalama 780
kelimedir. Bunun 500 tanesi aktif kelime hazinesine, geri kalan kismi ise pasif kelime
hazinesine dahildir (Sg¢ukin 2003: 55). Kelime hazinesi ayr1 ayr1 basit ve somut kelimelerden
olusmaktadir. Bu seviyede Rus¢a bilen bir kisi ti¢ dort kelimeden olusan basit kelimelerle
climle kurabilir, fakat a¢iklama yapamaz.

A2 diizeyi (Temel dil kullanimi, Ara diizey ya da iletisimden kopmama) ba3oBbrit
ypoBenb (BY, Bazoviy uroven) ALTE Diizey 1 Waystage user, Key English Test (KET): Bu
seviyeye ulasmak icin Al seviyesine ilave olarak ortalama 180-200 akademik ders saati
Rusga dersi gormek ve ortalama 200 saat ders dis1 bireysel calisma gerekir. Kelime hazinesi
ortalama 1300 kelimedir. Bunun 800 tanesi aktif kelime hazinesine, geri kalan kismi ise pasif
kelime hazinesine dahildir (S¢ukin 2003: 56). Bu seviyede Rusga bilen bir kisi temel
iletisimsel gereksinimleri ifade edecek yeterli bir kelime hazinesine sahiptir. Alt1 yedi
kelimeden olusan, basit baglaglar1 kullanarak ctimleler kurabilir.
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B1 diizeyi (Bagimsiz dil kullanimi, Esik diizey) [TepBbiii CeprudukaimoHHbII YPOBEHb
(TPKHU-1, TORFL-1, Perviy Sertifikatsionniy uroven) ALTE Diizey 2 Threshold, Preliminary
English Test (PET): Bu seviyeye ulasmak i¢in A1 ve A2 seviyelerine ilave olarak ortalama
160-180 saat akademik ders saati Rusca dersi gormek gerekir. Ayrica ortalama 180 saat ders
dis1 bireysel calisma yapilmalidir. Bu seviyede ortalama 2300 kelimelik bir kelime hazinesi
vardir. Bunun 1400 tanesi aktif kelime hazinesine geri kalan kismi ise pasif kelime hazinesine
dahildir. Toplam kelime sayist 2800-3200 de olabilir, fakat bu teorik bilgi uygulamada pek
miimkiin olamamaktadir. Genelde bir yillik hazirlik egitimi sonucunda Ggrenciler ortalama
2500-2800 kelime dgrenirler. Konusma ve yazma becerilerinde ortalama 1500-1800 kelimeyi
aktif olarak kullanabilirler (Lebedinski-Gerbik 2011: 301). Hem Rusya’daki Rusca hazirlik
egitimi hem de Tiirkiye’deki Rusca hazirlik programlar1 bu seviyeye kadardir. Bu seviyede
Rusga bilen bir kisi aile, is, egitim, hobi, seyahat, gibi tiim giinliikk konularda konusabilecek
kadar genis bir kelime hazinesine sahiptir. Temel kelimeleri dogru kullanabilir, fakat
karmagik ciimle kurdugunda ya da bilmedigi konular hakkinda konusurken yanlis kelime
seciminden kaynakli kelime hatalar1 yapabilir.

B2 diizeyi (ileri diizey/bagimsiz kullanici diizeyi) Bropoit CeprudukanuoHHbI
ypoBenb (TPKM-2, TORFL-2, Vtoroy Sertifikatsionnty uroven) ALTE Diizey 3,
Independent, First Certificate in English (FET): Bu seviyeye ulasmak icin Al, A2 ve Bl
seviyelerinden sonra 450 saat akademik ders saati Rus¢a dersine ilave olarak ortalama 450
saat ders dis1 bireysel calisma gerekir. Bu seviyede ortalama 10000 kelime bilinebilir. Bunun
6000 tanesi aktif kelime hazinesine geri kalan kismi ise pasif kelime hazinesine dahildir
(Scukin 2003: 57). Bu seviyede Rusca bilen bir kisi mesleki konularla ilgili konusabilecek
kadar iyi bir profesyonel kelime hazinesine sahiptir. Karmasik baglaglari kullanarak 10-12
kelimelik ctimleler kurabilir. Bazen kelime se¢iminde hata yapabilir, fakat bu hatalar diizgiin
bir iletisimin kurulmasina engel degildir. Sik tekrarlardan kaginacak ifadeler kullanabilir,
fakat konugsma esnasinda duraksamalara ve g¢aprasik ifadelere neden olabilecek sozciiksel
bosluklar olabilir.

C1 diizeyi (Yetkin dil kullanimi, Ozerk diizey) Tperuii CepTuduKaunoHHbL ypOBEHbH
(TPKHM-3, TORFL-3, Tretiy Sertifikatsionniy uroven) ALTE Diizey 4, Component, Certificate
in Advanced English Test (CAE): Bu seviyeye ulasmak i¢in 6nceki dort seviyeye ilave olarak
ortalama 160-180 saat akademik ders saati Rus¢a dersi gormek gerekir. Ayrica ortalama 180
saat ders dis1 bireysel ¢alisma yapilmalidir. Kelime hazinesi ortalama 12000 kelimedir. Bunun
7000 tanesi aktif kelime hazinesine geri kalan kismi ise pasif kelime hazinesine dahildir
(Ivanova-Popova vd. 1999: 22). Bu seviyede Rusca bilen bir kisi fikirlerini farkl: bir bicimde
ifade edebilecek kadar iyi bir kelime hazinesine sahiptir, ¢ok nadir dil stirgmeleri olmakla
beraber kelime se¢ciminde hemen hemen hi¢ hata yapmaz, konusurken ve yazarken deyim ve
atasozii kullanabilir.

C2 diizeyi (Yetkin dil kullanimi, Ustalik diizeyi) Yerséptoiii CepTuduKaImOHHBIH
yposenb (TPKU-4, TORFL-4, Cetvyortty Sertifikatsionniy uroven) ALTE Diizey 5, Good
User, Certificate of Proficiency in English Test (CPE): Bu seviyeye ulasmak i¢in 6nceki bes
seviyeye ilave olarak ortalama 180 saat akademik ders saati Rusca dersi gérmek ve ortalama
180 saat ders dis1 bireysel ¢alisma gerekir. Bu seviye ana dili Rusca olanlarin seviyesi olarak
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kabul edildigi i¢in kelime bilmeyle ilgili bir sinir belirlenmemistir. Bu seviyede Rusca bilen
birisi anadili Rusc¢a olan bir kisi kadar genis bir kelime hazinesine sahiptir, sdzciikleri yan
anlamlar ile birlikte bilmektedir, dolayisiyla hata yapmadan ve yerli yerinde tiim kelimeleri
kullanabilir.

Diger taraftan yabanci dil 6gretiminde etkin bir sozciik 6gretimi gerceklestirmek icin
kelimelerin dil kullanim1 esnasinda ne gibi 6zellikler gosterdigini anlamada yeni kelimeler bir
baglam igerisinde degerlendirilmelidir. Bunu gerceklestirmek i¢in kelimenin semantik olarak
aciklanmasi gerekmektedir. Semantik (Anlam bilim) acidan kelimeleri aciklamak ig¢in
gorsellik, ceviri, es anlamli ya da zit anlamli kelime kullanma, genel bir kavram se¢me ya da
kelime olusumunu analiz etme gibi yontemlere basvurulur (Kryugkova-Mosginskaya 2009:
123-124).

Gorsellik: Nesne, resim, tablo ya da durumlari tasvir etmek i¢in, 6zellikle somut anlamli
kelimelerin anlamlarini agiklamak igin siklikla kullamlan bir yontemdir. Ozellikle baslangic
seviyesinde hem kitaplarda hem de ders esnasinda &gretmenler bu yontemi kullanarak
kelimelerin anlamlarini agiklamaktadirlar. Gorsel hafiza ve isitsel hafiza ayni anda calisarak
kelimenin anlaminin akilda kalmasina yardimeci olmaktadir. Isimleri gosteren resimler,
sekiller ya da tablolar kullanilabilir, fiillerin ve edatlarin temel anlamlar1 haraketli bir sekilde
gosterilerek ya da tasvir edilerek verilebilir. Daha sonra kelimeler koro halinde ya da bireysel
olarak telaffuz edilerek ¢okga tekrar edilir, seviyeye uygun gramer ve sentaks bilgileriyle
climleler kurarak kelimenin aktif bir bi¢imde kullanilmasi saglanmais olur.

Ceviri: Yabanci dil 6gretiminde kelimenin anlamini a¢iklamak i¢in bagvurulan diger bir
yontemdir. Fakat 6grencileri tembellige alistirmasi yoniiyle dil 6gretimine bazi olumsuz
etkileri vardir. Ozellikle grencilerin ve 6gretmenin anadili aymi oldugu siniflarda 6grenciler
bilmedikleri bir kelime oldugunda hemen 6gretmenlerinin o kelimenin anlamini séylemelerini
beklemektedirler. S6zIiigli agip bakmak, ciimlenin ya da metnin baglamindan anlamini tahmin
etmek cogu zaman 6grencilere zor gelmektedir. Diger taraftan Rus¢a hem 6grenciler hem de
ogretmenler icin ¢ogu zaman Ingilizceden sonra ikinci yabanci dil olmaktadir. Dolayisiyla
kelimelerin anlamlar1 Ingilizce olarak verilebilir, bu sayede kelimenin anlamini Ingilizce ve
Tiirkge olarak kodlayan bir kisi o kelimeyi kullanmak gerektiginde hatirlamak i¢in yardimci
olabilecek ikinci bir ¢agrisim yolu bulundurmus olur.

Es anlamli kelime kullanma: Ogrencilerin kelime dagarcigi heniiz ¢ok fazla genis
olmadigindan baslangi¢ seviyesinde pek kullanilamayan bu yontem orta ve ileri seviyede
siklikla kullanilmaktadir. Ogrenci bu yontemle hem kelimenin anlamini 6grenecek hem de
daha once gordiigii baska bir kelimeyi de hatirlayacaktir. Eger es anlamli olarak verilen
kelimeyi tlim sinif bilmiyorsa o zaman bagka bir yolla anlamin agiklanmasi gerekecektir.

71t anlamli kelime kullanma: Tiim dil seviyelerinde kolaylikla kullanilan bu yontemle
hem yeni kelimenin anlami1 dgrenilir hem de daha 6nce dgrenilen bagka bir kelime hatirlanmig
olur. Ayrica yeni 6grenilen bir kelimenin anlam1 gorsellik ya da diger yollarla agiklandiktan
sonra onun zit anlami sdylenerek bu defa yeni kelime 6gretiminde bu yontemden faydalanilir.
Kelime hazinesini artirmak igin Ozellikle sifatlar, zarflar, edatlar ve fiillerin
anlamlandirilmasinda bu yontem ¢ok yardimer olmaktadir. Zit anlam olarak verilen kelimeyi
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tiim 6grencilerin bilemedigi durumlarda baska bir yolla diger dgrencilere kelimenin anlami
Ogretilebilir.

Genel bir kavram se¢me: Kelimenin tam anlamini agiklamasa da zihinde o kelimeyle
ilgili bir bilgi olugsmasini saglamasi bakimindan giizel bir yontemdir. Ilpogheccus (professiya,

meslek), ¢pyxmor (frukti, meyve), osowu (ovosgi, sebze) gibi genel kavramlar kullanilarak
bunlarla ilgili kelimeler aciklanabilir.

Kelime olusumunu analiz etme: Ruscanin kelime yapisim1 anlama bakimindan c¢ok
faydal1 bir yontemdir. Genelde bir kelimeyle ilk defa isim, sifat ya da fiil gibi hangi haliyle
karsilasilmigssa sadece o anlami Ogrenilmektedir. Kelime farkli bir bigimde karsimiza
¢iktiginda hatirlanamamakta ve anlamimi O6grenmek igin yeniden c¢aba gOsterilmesi
gerekmektedir. Oysaki bu yontemle yruya (ulitsa, sokak)-ynuunwiii (uli¢niy, sokak (sifat),
acumo (jit, yasamak)-osicumens (jitel, bir yerde yasayan kisi), paboma (rabota, ¢alisma)-
pabomamyv (rabotat, ¢alismak), uepa (igra, oyun)-ucpamse (igrat, oynamak) kelimeleri
arasindaki iligkiyi anlayarak kelimenin anlami 6grenilebilir.

Agiklama-yorumlama: Bazi kelimelerin anlamlarini 6gretirken Rusca, Ingilizce ya da
anadilde bir agiklama yapilmasi gerektigi durumlarda bagvurulan bir yontemdir.

Baglam: Bu yontem hem baslangi¢ seviyesinde hem de 6zellikle orta ve ileri seviyede
siklikla kullanilmaktadir. Kelimelerin anlamlarini bir araya geldikleri diger kelimeler, citimle
ya da metin etrafinda 6grenmeye calismak giizel bir aliskanliktir. Ozellikle dil becerileriyle
ilgili sinavlarda kelimenin anlamini 6grenmede sozliik ve diger yontemlerden faydalanmak
miimkiin olmadig: i¢in baglam ¢ercevesinde anlamini tahmin etmeye calismaktan bagka bir
yol yoktur. Kelimenin anlamini 6grenmek i¢in basvurulacak bir kaynak olmadigi durumlarda
¢ogu kez bu yontem kullanilir.

Kelime 6grenme i¢in biitlin bu yontemlerin hepsine zaman zaman bagvurulur. Tek bir
yontemle kelime 6grenmeye ya da 6gretmeye calismak pek verimli degildir. Farkli yontemleri
bir arada kullanmak kelimenin 6grenilmesini pekistirerek daha sonra o kelimeyi hatirlamak
icin zihinde farkli cagrisimlar olusacaktir.

Iyi bir kelime 6grenme basarisi yakalamanm en 6nemli hususlarindan bir tanesi dogru
ve iyi sozliik kullanmaktir. Kelimeleri dogru bir yontemle ve hizli bir sekilde sozliikten
bulmak onemli bir 6zelliktir. Bunun i¢in oncelikle Rus harflerinin sirast iyi bilinmelidir.
Sozliklerde her harf i¢in yapiskan bir ayra¢ kullanarak gorsel hafizanin yardimiyla dogru
harfi hizlica bulup o harfle ilgili kelime kolayca bulunabilir. ilgili kelimeyi sozliikten
bulduktan sonra bununla yetinmemeli, o kelimeyle ilgili diger kelimeleri, varsa kelime
kaliplarini ve climleleri de bulup ona gére 6grenilmelidir.

Yabanci dil 6gretiminde etkili bir sozciik 6gretimi gerceklestirmek i¢in sozliigii dogru
kullanmanin yaninda bir de kelime defterine sahip olmak 6nemlidir. Kelime defteri tutarken
dikkat edilmesi gereken en Onemli husus ozellikle orta seviyeden itibaren ilgili kelimenin
sadece ilgili yerde gegen anlamiyla yetinmemeli, bu kelimeyle ilgili diger kelime ve kelime
gruplarini da not etmeli, vurgusunu dogru yerlestirmeli ve gramer bilgisinin artmasiyla
beraber bazi gramer agiklamalar1 da yazilmalidir. Boyle yapildigi takdirde bir yandan yeni
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kelimelerin 6grenilmesi pekisecek diger yandan gramer bilgileri daha saglam temeller tizerine
oturtulmus olacaktir. Boylelikle yabanci dil 6grenmenin temel unsurlar1 olan kelime 6grenme
ve gramer es zamanl olarak uyum iginde 6grenilmis olacaktir. Iyi diizenlemis bir kelime
defteri, sadece verimli bir yabanci dil 6gretiminin gerg¢eklesmesinin anahtar1 degil, ayni
zamanda zengin bir kelime hazinesinin olusturulmasi i¢in en ideal yontemlerden bir tanesidir.

Kelime defteri tutarken defterin sol tarafina Tirkgelerini sag tarafina ise Rusgalarini
yazmak konusurken ve yazarken kelimelerin hatirlanmasini kolaylastiracaktir. Cilinkii Rusga
konusmaya ve yazmaya baslanildiginda oOncelikle =zihinde ilgili kelimenin Tirkcesi
canlanmakta daha sonra ise o kelimenin Ruscasi hatirlanmaktadir. Cogu kez Rusga bir kelime
goriildiigiinde onun Tiirkgesi hemen akla gelirken Tiirkge bir kelimenin Ruscast ayni hizda
hatirlanamamaktadir. Diistince yonii Tuirkgeden Ruscaya seklinde gelistirilirse konusurken ve
yazarken kelimeleri hatirlamak kolay olacaktir (Baskan 2006: 107-108). Boyle bir yontemle
kelime defteri tutulur ve kelimeler buna goére 6grenilirse yabanci dil 6gretimindeki en temel
problemlerden biri olan konugamama ve yazamama sorunlarinin iistesinden gelinebilir.

Yabanci dil olarak Rusca ogretiminde sozciik 6gretimiyle ilgili kuskusuz bir takim
zorluklar vardir. Tiim dil seviyelerinde yabancilarin Rusca konusurken ya da yazarken
yaptiklar1 hatalarin genel bir degerlendirmesi yapildiginda gramer hatalarindan sonra en ¢ok
hatanin kelimeleri dogru kullanmada yapildigi goriilecektir. Bu hatalarin biiyiik bir ¢cogunlugu
birbirine ses ve sekil yoniinden ¢ok benzeyen Kkelimelerin yanlis se¢iminden
kaynaklanmaktadir. Ornegin, cnpocums (sprosit, sormak)-nonpocumv (poprosit, istemek),
ocmanasnueamscsi  (ostanavlivatsya, durmak)-ocmasums  (ostavit, birakmak)-ocmamuocs
(ostatsya, kalmak), npasunvro (pravilno, dogru)-npasuno (pravilo, kural) gibi. Ayrica anlam
olarak birbirine yakin olan ancak tam anlamiyla ayni anlamda olmayan kelimelerin yanlis
kullanilmasindan kaynakli hatalar da yapilmaktadir. Ornegin, yyumo (u¢it, ogrenmek)-
usywamo  (izugat, ogrenmek), 3e6amv (zvat, adlandirmak)-nazvieameca  (nazivatsya,
adlandirmak),  ucnonvsoéams  (ispolzovat,  kullanmak,  faydalanmak)-ynompeobnameo
(upotreblyat, kullanmak, faydalanmak) gibi (Sustikova-Rozanova 2009: 5). Kelimelerin
anadile cevrilmesinde yapilan hatalar da énemli bir yer tutmaktadir. Ornegin opye ve noopyea
kelimelerini erkek arkadas ve kiz arkadas olarak cevirdiginde bu kelimeler Tiirkgede sevgili
anlamina da gelebilecegi i¢in yanlis bir aktarmayla sevgili yerine de kullanilmaktadir. Oysaki
Rusgada sevgili manasina gelecek olan napens (paren, erkek arkadas-sevgili, aynm zamanda
geng, delikanl)) ve oOesywxa (devuska, kiz arkadas-sevgili, ayni zamanda geng¢ kiz)
kelimeleridir. Baska yabanci dildeki kelimelerin anlamlar1 ve sesletimleri de bazen hata
yapmaya sebep olabilir. Ornegin, gpamunus (familiya, soyad) kelimesi Ingilizcedeki family
(aile) kelimesiyle, macasun (magazin, magaza, diikkan) Ingilizcedeki magazine (dergi)
kelimesiyle ¢ok sik karistirilmaktadir. Diger taraftan Iyi giinler anlamindaki oo6pwiii Oenw
(dobriy den) kalibi Rusgada karsilagma-selamlasma esnasinda kullanilir, fakat iyi giinler
ifadesi Tiirkgede hem karsilasma-selamlagsma aninda hem de ayrilirken kullanildigi igin
anadili Tiirkge olan 6grenciler yanlis bir aktarimla ayrilirken de 0o6pwiii denwv (dobriy den)
kalibin1 kullanmaktadirlar.

Yukarida belirtilen hatalarin 6niine ge¢mek ve iyi bir kelime hazinesine sahip olmak
icin ¢ok ¢esitli kelime alistirmalar1 yapilmasi gerekmektedir. Bunu saglamak i¢in kelimelerin
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sikca tekrar edilmesini saglayan alistirmalar daha ¢ok kullanilmalidir. Alistirma ¢esitliligi,
kelime 6grenme basarisini Snemli oranda etkilemektedir. Kelime dagarcigini gelistirmek i¢in
kullanilabilecek bazi alistirma tipleri su sekildedir (Lebedinski-Gerbik 2011: 304):

- Kelimeleri tematik gruplara ayirma, verilen tematik gruba uymayan kelimeyi ¢ikarma,
- Verilen kelimeye uygun bir es anlamli ya da zit anlamli kelime bulma,

- Ayn1 kok, onek ya da son ekle biten bagka kelimeler bulma,

- Bir nesne, durum ya da nitelik ifade eden farkli tipte kelimeler bulma,

- Anlamca birbirlerine yakin olan kelimelerin anlam inceliklerini kavramamiza yardimci
olabilecek bosluk doldurma alistirmalari,

- Climlede ya da metinde bos birakilan yerlere uygun kelimeleri getirmeye yonelik
bosluk doldurma alistirmalar1 kelime 6gretiminde en sik kullanilan alistirma tipidir. Bu
alistirmalar a¢ik, kapali ve ¢oktan se¢gmeli olmak tizere ti¢ tiptir (Thornbury 2002: 100). Agik
bosluk doldurma alistirmalarinda 6grenci kendi kelime hazinesinden uygun kelimeleri segerek
bosluklar1 tamamlamaktadir. Diger iki alistirma tipine gore biraz daha zordur, ¢linki{i tamamen
ogrencinin kelime hazinesinin kapasitesine gére yapabilecegi bir alistirma tipidir. Biraz
kolaylagtirmak i¢in ipucu olarak kelimenin ilk harfi ya da son harfi verilebilir. Kapali bosluk
doldurma alistirmalarinda ise ilgili kelimeler alistirmanin basinda ya da sonunda hazir olarak
karisik bir sekilde verilmektedir. Ogrenci bu kelimelerden uygun olanlarini segerek
alistirmay1 tamamlar. Coktan se¢gmeli bosluk doldurma alistirmalarinda ise bir bosluk i¢in
belirlenmis 2, 3, 4 ya da 5 kelimeden uygun olaninin secilmesi gerekmektedir. Bu 3 tip
alistirmadan kapali bosluk doldurma ve ¢oktan se¢gmeli bosluk doldurma 6grenciler tarafindan
daha ¢ok tercih edilmektedir, ¢iinkii kullanacagi kelimeleri oniinde hazir bir sekilde gérmek
basar1 sansini artirmaktadir.

- Verilen kelimelerden bir ciimle ya da metin olusturma alistirmalarinda gramer ve
sentaks bilgisi ¢cok dnemli bir yere sahiptir.

- Soru-cevap yontemi kullanarak kelimeleri iletisim kurarken kullanma: Bu alistirmada
Ogrencilerin kullanilan kelimelerin anlamlarini bilmeleri 6nemli, aksi takdirde kelimelerin
anlamlarinin agiklanmasi gerekebilir. Bu da istenilen amaca ulasmada bir engel teskil eder,
clinkii bu alistirmada temel hedef soru ve cevaplarda gecen kelimeleri, iletisim kurarken
kullanma becerisini gelistirmektir.

- Hem daha 6nce 6grenilen kelimeleri hatirlamak ve pekistirmek, hem de yeni kelimeler
o6grenmek ve bu kelimeleri benimsemek i¢in sinif i¢i etkinlik olarak uygulanabilecek oyun
temelli kelime Ogrenme alistirmalart da kelime hazinesini zenginlestirmek igin
uygulanabilecek diger bir yontemdir (Arkadyeva-Gorbenevskaya vd. 2005: 184). Diger
alistirmalardan farkli olarak sozciiksel oyunlar, kelime dgrenme faaliyetini daha verimli, ilgi
cekici ve eglenceli bir ortamda sunmasit bakimindan son derece Onemlidir. Sozciiksel
oyunlarda kitaba ¢ok bagimli kalmadan rahat bir sinif ortaminda, sinifin diger bireyleriyle
rekabet halinde, ¢cokca tekrar ederek yeni kelimeler 6grenebilir, daha 6nce dgrenilen kelimeler
stk sik kullanarak pekistirilebilir. Sozciiksel oyunlar bir yandan kelime hazinesini
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zenginlestirirken diger taraftan bu kelimeleri verimli bir bicimde kullanarak konusma ve
yazma becerisinin gelistirilmesine yardimci olurlar. Bu oyunlar 6grencileri kelime 6grenmeye
ve kullanmaya tesvik etmesi yoniiyle de onemlidir (Hadfield 1998: 4). Oyun formati
icerisinde eski kelimeleri sikca tekrar eden ve yeni kelimeler 6grendigini kesfeden bir 6grenci
icin sozciiksel oyunlar itici bir gli¢ olmaktadir. Sozciliksel oyunlar daha c¢ok onceden
Ogrenilmis olan kelimelerin tekrarlanmasi, pekistirilmesi ve aktif kelime hazinesine dahil olup
hem konusurken hem de yazarken kullanilmasini saglamaktadir. Bu nedenle yeni kelime
Ogretirken pek tercih edilmezler. Hafizadaki bir kelimeyi, ne kadar sik kullanirsak daha
sonraki agsamalarda o kelimenin tekrar kullanilmasi gerektiginde zihinde canlanmasi ve akla
gelmesi kolaylasir. Dolayisiyla s6zciiksel oyunlar hafizayi canli tutmak i¢in kullanilabilecek
en etkili yontemlerden bir tanesidir. Bu oyunlarin bir¢ogunda hizli olmak 6nemli oldugu igin,
kelime kullanmada pratiklik kazanilmasini1 saglamasi yoniiyle de nemlidir.

Iyi bir sézciik 6gretiminin saglanmasmin en 6nemli hususlarindan bir tanesi de
kelimelerin 6grenilip 6grenilmediginin test edilmesidir. Sozciiksel oyunlar, sinavlar haricinde
bunun kontrol edilmesi i¢in giizel bir firsat sunmaktadir. Bu oyunlar 6grencilerde 6grenilen
kelimelerin her an kontrol edilebilecegi bilincinin olugsmasina katki sunmaktadir. Bir 6nceki
derste ogrenilen kelimeler uygun bir sozciiksel oyunla tekrar edilebilir, bu yoniiyle
kelimelerin akilda kalmasi kolaylastirilmis olur. Kelimeler sinif ortaminda test edilmedigi
stirece akilda kalmasi zorlasir, zamanla kullanilmadik¢a unutulur. Dénem arasinda kelime
sinavlart yapmak bu durumu en aza indirebilir. Bu yoniiyle sozciiksel oyunlar kii¢tik bir
kelime sinavi 6rnegi olarak degerlendirilebilir.

Yabana Dil Ogretiminde Oyun

Yabanci dil 6gretiminde oyun kullanimiyla ilgili pek ¢ok kitabin yazari Jill Hadfield
(1998: 4) oyunu belirli kurallar1 ve hedefi olan, igerisinde eglence barindiran bir etkinlik
olarak tanimlamaktadir.

N. B. Bitehtina ve E. V. Vaysnorene (2005: 64) ise oyunu, kisinin kendisini, igerisinde
barindirdig: enerjiyi kesfettigi, liderlik ve rekabet barindiran bir olgu olarak tanimlamaktadir.
Bu yoniiyle yabanci dil 6gretiminde oyun, dil 6grenen bireyin kendisini siiftaki diger
bireylerle karsilastirip degerlendirmesine olanak saglamakta, i¢lerindeki yaratici giicli ortaya
¢ikarmalarina imkan vererek tatli bir rekabet ortami olusturmaktadir. Dil ve konusmayla ilgili
¢ok fazla tekrar yapmayi saglayarak iletisim kurmayi kolaylastirmas: yoniiyle oyun, yabanci
dil o6gretim siirecinin ¢esitlilik ve stiriikleyicilik igerisinde gerceklestirilmesine katki
sunmaktadir.

Bireyin egitim-0gretim hayatinda vazgeg¢ilmez bir unsur olan oyun ile yabanci dil
O0grenme arasinda nasil bir iligki vardir? Oyunlar yabanci dil 6grenimine ne gibi katkilar
sunar? Bu ve benzeri diger sorulara cevap verebilmek icin egitim-6gretim agisindan oyun
kavraminin s6yle genel bir tanimi yapilabilir: Oyun, 6gretilmek istenen herhangi bir konunun
geleneksel egitim yontemleri kullanilarak anlatimindan sonra, 6grenilen bilginin kalict hale
gelmesini saglamak igin icerisinde biraz eglence barindiran, dgrenilen ortamda rahatlama
sunan, farkli bir yoniiyle konuyu kavrama amaciyla uygulama yapmak i¢in kullanilan bir
yontemdir. Boylelikle oyun, kuramsal bilgi ile uygulama arasinda 6nemli bir bag kurarak

UDEXAD
Cilt /| “Yolume: 2, Say1 | Jssue: 2, 2019



YABANCI DIL OLARAK RUSCA OGRETIMINDE SOZCUK OGRETIMI VE ... 102

soyut olarak o6zlimsenen bilgiler somutlagtirilmis olur. Bu yoniiyle oyun O6grenmeyi
kolaylastirmaktadir (Pehlivan 2012: 67).

Yabanc Dil Ogretiminde Oyun Tiirleri ve Simiflandirilmasi

Yabanci dil 6gretiminde oyunlar kullanim amacma goére iki sinifa ayrilmaktadir.
Bunlardan birincisi dil bilimsel oyunlar digeri ise iletisimsel oyunlardir (Hadfield 1998: 4).
Dil bilimsel oyunlarda amag¢ adindan da anlasilacag: tizere dilin fonetik, sentaks, semantik,
morfoloji, kelime hazinesi gibi farkli alt dallarina ait konularin oyun araciligryla uygulama
yapilarak pekistirilmesidir. S6z konusu oyunlarda dil bilimsel agidan dogru cevap vermek
esastir. Ornegin, gramer ile ilgili bir oyunda amac dil bilimsel olarak kurallara uygun dogru
bir cevap vermektir (Hadfield 2001: 4). Bu oyunlarin temel islevi, 6grencilerin belli kurallar
ogrendikten sonra bu kurallar1 hatirlamalarina ve kullanmalarina yardimer olmalaridir. Bosluk
doldurma, climle tamamlama ya da ¢oktan se¢meli gibi geleneksel gramer alistirmalarinda
oldugu gibi 6grenci oyunda dogru dil bilimsel cevabi1 vermekle yiikiimliidiir.

Dil bilimsel oyunlarin aksine, iletisimsel oyunlarda amag dil bilimsel dogruluk degil,
iletisim kurabilme, yani sozsel olarak dili kullanma becerisinin gelistirilmesidir (Hadfield
2001: 4). Bunu yaparken elbette baz1 dil bilgisi kurallarina uymak gerekmektedir, fakat bu
oyunlarda birinci planda olan ne kadar iyi bir gramer bilgisine sahip olundugu degil, soru-
cevap, diyalog kurma, bir olay1 anlatma, bir durumu tasvir etme gibi durumlarda sergilenen
ist diizey beceridir. Bu tarz bir oyun etkinliginde 6nemli olan vericinin mesaji dogru ve net
anlamasi ve buna uygun olarak dogru bir cevap vermesidir. Bdyle oldugu taktirde diizgiin bir
iletisim kurulmus olur. Bu tarz oyunlar aracilifiyla iletisim kurma becerisi gelisirken dogal bir
O6grenme siireciyle de gramer bilgisi pekistirilmis olur. Tanisma, soru-cevap, diyalog kurma,
hikdye, rol yapma, miinazara, anlatim gibi sozlii iletisimle ilgili bir¢cok farkli yontem
kullanilarak iletisimsel oyunlar oynanabilir.

Diger bir yoniiyle oyunlar, konusma, dinleme, yazma, okuma, gramer ve kelime
O0grenme gibi bes temel dil becerisini gelistirmek {izere de siniflandirilmaktadir (Wright-
Betteridge vd. 2006: v-xi). Bu tip bir simiflandirmada gelistirmek istenen beceriyle ilgili bir
oyun, hem iletisimsel hem de dil bilimsel bilgi ve becerilerin uygulanabilecegi unsurlar1 bir
arada barindirmaktadir. Boyle bir siniflandirmaya goére hazirlanmis bir oyunda temel amag
belli bir beceriyi gelistirmek ve pekistirmektir.

Oyunlar, belli bir amaca yonelik olarak hazirlanmasi bakimindan da
kelime hazinesini gelistirmeye ve zenginlestirmeye yonelik oyunlar, bilgi alig-verisine dayali
oyunlar, tartisma oyunlari, mantiksal problemlerin ¢oziimiine yonelik oyunlar, rol yapma
oyunlar1 ve yaratic1 yetenekleri gelistirmeye yonelik hazirlanmis oyunlar olarak cesitli alt
basliklara ayrilmaktadir (Kolesova-Haritonov 2011: 2-3). Bu oyunlarda da belli bir amag
etrafinda ¢esitli dil bilimsel ve iletisimsel beceriler uygulama yoluyla gelistirilebilmektedir.

P. M. Baev telaffuz ve imla 6gretimine yonelik oyunlar, ses, harf ve hece yapilarini
anlamaya yonelik oyunlar, kelime tekrarina yonelik oyunlar, moxayiicra (pojaluysta)
kelimesinin kullanimina y6nelik alistirma oyunlari, alkis oyunlari, gramer oyunlari, konugsma
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ve diyalog kurma becerisini gelistirmeye yonelik oyunlar ve ¢eviri 6gretimine yonelik oyunlar
olarak bir siniflandirma yapmistir (Baev 1989: 84-85).

A. A. Akisina (2016: 8-9) ise oyunlari su sekilde siniflandirmaktadir:

Masa oyunlari: domino, kartlar ve loto. Bu tip oyunlar genellikle kelime bilgisini ve
gramer kaliplarimi tekrar etmek ve otomatik olarak kullanilmasini saglamaya yardimci
olmaktadir. Rekabete ve yarigmaya dayali bu oyunlarda genelde bir kazanan ve kaybeden
olur.

Yarisma oyunlari: Verilen bir gorevi kimin daha ¢ok bularak ya da daha hizli yerine
getireceginin belirlendigi bu oyunlar gramer kurallarini kullanma, kelime tiretme ve hatirlama
gibi temel islevlere sahiptir. Ayn1 zamanda konusma uygulamasinda da bu bilgilerin
kullanilmasi hedeflenmektedir.

Tablo, plan ya da haritayla oynanan oyunlar: Daha ¢ok konusma becerisinin
gelistirilmesine yonelik kullanilan bu oyunlar belirlenen bir rota ile yol tarifi, verilen bir
resimde gordiiklerimizi anlatma gibi farkl: etkinlikleri igermektedir.

Bir nesne ya da oyuncakla oynanan oyunlar: Bu tip oyunlar top, kum saati, topagc,
kronometre vb. oyuncaklar ile oynanmaktadir.

Alistirma oyunlari: Bu oyunlar belli bir konunun siirekli tekrar edilmesini saglayarak
akilda kalmasina ve iletisim kurarken kullanilmasina yardimci olur.

Parcalara ayrilmis bir metni ya da ciimleyi bir araya getirmek i¢in oynanan oyunlar:
Sentaksin daha iyi 6grenilip kavranmasina yardimci olan oyun tipleridir.

Tahmin oyunlar1: Karsilikli diyaloga dayanan bu oyunlarda bir takim sorular sorarak
hem iletisim becerisi hem de gramer bilgileri gelistirilebilir.

Hareketli oyunlar: Bu tip oyunlarda sinif igerisinde bir devinim s6z konusudur.
Ogrenciler tahtaya cikabilir, belli bir siraya gore dizilip ¢esitli grevleri yerine getirirler.

Yarigmalar, olimpiyatlar, miinazara ve tartisma oyunlari: Bu oyunlar iletisim kurma
becerisini gelistirmeye yonelik oyunlardir.

Yabanci dil olarak Rusg¢a 6gretiminde oyun kullanilmasiyla ilgili calismalar yapan N.
B. Bitehtina ve E. V. Vaysnorene (2005: 65) gibi bilim adamlar1 ise oyunlari, iletisim
becerisini gelistirmeye yonelik olmayan oyunlar, hem iletisimsel hem de dilbilimsel becerileri
gelistirmeye yonelik oyunlar ve iletisim becerisini gelistirmeye yonelik oyunlar olmak {izere
tic temel baslik altinda toplamislardir.

Katilim agisindan degerlendirildiginde ise oyunlar bireysel, ikili, grup ve tiim sinifin
katildig1 oyunlar olarak dort gruba ayrilir (Wright-Betteridge vd. 2006: 3). Oyunun yapisina
ve sinif mevcuduna uygun bir sekilde oyunun kag kisiyle oynanacagina karar verilmelidir.
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Yabanci Dil Derslerinde Oyun Uygulamasi

Yabanci dil 6gretiminin daha verimli geg¢mesini saglamak ig¢in kullanilacak oyun
etkinliginin hazirlik, uygulama ve degerlendirme olmak {izere ii¢ temel asamasi vardir. Bu
asamalar su sekildedir:

Hazirlik asamasi: Bu asama iki tiirliidiir. Birinci hazirlik agsamasinda 6gretmenin derste
kullanmay1 diisiindiigii oyun ile ilgili, derse baglamadan yapmasi1 gereken bazi 6n hazirliklar
vardir. Fotokopi ¢cekmek, kéagitlar1 kesmek, belli nesneleri sinifa getirmek vb. Bu 6n hazirlik
ogretmen icin ekstra zaman ve ¢aba gerektirmektedir (Watcyn-Jones 2001: xi). ikinci hazirlik
asamasinda ise oncelikle oyunda kullanilacak materyaller 6grencilere dagitilir. Daha sonra ise
oyun hakkinda 6grencilere ayrintili bilgiler verilir. Oyunun amacinin ne oldugu, hangi bilgi ve
becerileri gelistirecegi, nasil oynanmasi gerektigi, siiresi, kazanana nasil bir 6diil verilecegi
gibi konularda biitiin sinifin net bigimde anlayabilecegi ayrintili agiklayici bilgiler verilir.
Oyunun iyi bir bi¢imde anlasilip anlasilmadigini gérmek icin bir deneme oyunu mutlaka
oynanmalidir. Boylelikle oyun oynarken ortaya ¢ikabilecek olan aksakliklari 6nceden gorerek
diizeltme imkan1 olur.

Uygulama asamasi: Oyunla ilgili her tiirli bilgi verildikten sonra artik uygulama
asamasina ge¢ilmektedir. Bu asamada ogretmen pasif konumdadir, bir gézlemci olarak
oyunun saglikli bir sekilde ylirtimesini kontrol eder, gordiigii aksakliklar1 not eder, oyunun
temposunu bozmamak adma gerekli olmadikca oyuna miidahale etmez. Ogrenciler bu
asamada aktif durumdadirlar, zira oyunun bas aktorleri onlardir ve oyunda basarili olmak igin
tiim bilgi ve becerilerini sunmalar1 gerekmektedir (Watcyn-Jones 2000: iv).

Degerlendirme asamasi: Artitk oyun bitmistir ve bu asamada oyunun kazanani ve
kaybedeni belirlenir. Ogretmenin oyun esnasinda not ettigi dil bilimsel ve iletisimsel hatalar
tek tek agiklanir, boylelikle daha sonraki oyunlarda ayni hatalarin yapilmasi engellenmis olur.
Ogrencilerin oyunla ilgili gériis ve 6nerileri dinlenir. En 6nemlisi de belirlenen hedefe ulasilip
ulagilmadig incelenir.

Oyunun dersin hangi asamasinda oynanmasi gerektigini belirlemek de Onemlidir.
Oyun oynamadan Once ilgili konunun 6grenciler tarafindan 6nceden 6grenilmis olmasi ve
oyunun hangi bilgi ve becerileri gelistireceginin belirlenmis olmasi énemlidir (Birova 2017:
198). Boylelikle 6grenilen bir konunun uygulanip pekistirilmesi hedefine ulasilmis olur.
Ogrencilerin 6grenmedigi ya da bilmedigi bir konuyla ilgili oyun oynamak uygun degildir,
¢linkii 6grenciler ¢cok hata yaparlar ve bunun sonucunda oyunda istenilen basarinin saglanmasi
pek miimkiin olmaz. Oyun oynamak i¢in dersin hangi boliimiiniin se¢ilmesi gerektigine
O0gretmen siifin durumuna, oyunun amacina ve 6zelligine gore karar verebilir (McCallum
1980: x). Dikkat edilmesi gereken diger bir husus oyunun ¢ok fazla uzun siirmemesidir. Ideal
stire 15-20 dakikadir. Uzun siiren oyunlar oynamak yerine, kisa ve farkli oyunlar tercih
edilebilir ya da ikili oynanan bir oyun tiim sinif oynayacak sekilde tekrar edilerek oynanabilir.

Oyun etkinliginde 6gretmenin tutum ve davranislari, oyunun istenen sonucu vermesini
dogrudan etkilemektedir. Oncelikle 6gretmen 6grencilerini oyun oynamak igin distan bir
gudiilemeyle tegvik etmeli ve desteklemelidir. Yabanci dil 6gretiminde oyun etkinliklerinin
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6nemi konusunda ogrencilere gerekli teorik bilgileri vermeli, onlarda bir bilinglenme
saglamalidir. Boyle oldugu takdirde uygulama asamasinda istenilen basar1 elde edilir. Tuim
Ogrencilerin oyunlara katilmasini saglamak i¢in onlar1 cesaretlendirmeli, basarili olanlara
gerektigi durumlarda sinavlarina katki olarak ek puan vererek motivasyon saglamalidir.
Ogretmen smiftaki bireylerin 6grenme 6zelliklerini iyi gézlemleyerek onlarin bilgi ve beceri
seviyelerine uygun oyunlar tercih etmelidir. Diger 6nemli bir hususta sinifin seviyesine uygun
bir oyun se¢mektir. Seviyelerinin altinda olan bir oyunda 6grenciler, herhangi bir bilgi ve
beceri kazanim elde edemeyeceklerini diistinerek sikilabilir ya da oyuna katilmak
istemeyebilirler. Seviyelerinin Ustiinde bir oyunda ise zorlanacaklar1 ve daha fazla c¢aba
gostermeleri gerekece@i igin basarisiz olabilirler. Dolayisiyla oyun, 6grenciyi bir takim bilgi
ve becerilerini sergilemesi i¢in onu dikkatli olma, hafiza, olay: analiz etme ve siniflandirma
gibi durumlarda az da olsa zorlamalidir (Birova 2017: 199).

Oyunlarda istenilen basarinin elde edilmesi i¢in Ogrencilere de bazi gorev ve
sorumluluklar diismektedir. Oncelikle 6grenciler, oyunlara katilma noktasinda her zaman
istekli olarak 6gretmenlerine destek olmalilar ve oyunda kendilerine verilen gorevleri eksiksiz
bir bigimde yerine getirmelidirler. Ogretmenlerinin ya da arkadaslarinin 1srariyla formaliteden
oyuna katilmamalidirlar, aksi halde oyunda istenilen basari elde edilemez. Bazi oyunlarda
sinif i¢i diizenin saglanmasinda Ogretmenlerine yardimci olmali, dikkatlice 6gretmenlerini
dinleyerek oyunu iyi anlamalidirlar.

Rusca Ogretiminde Kullanilabilecek Sézciiksel Oyun Ornekleri
Oyun 1: Esini Bul (Kolesova-Haritonov 2011: 21)

Oyunun seviyesi: A1-B2

Stire: 4-5 dakika

Kisi sayisi: Bireysel, grup ya da tiim sinif olarak oynanabilir.

On hazirlik: Oyunda kullanmak icin kelimelerin yazili oldugu kiiciik kagitlar
hazirlamalidir.

Oyunun amact: Birbiriyle iligkili kelimeleri bulmak, bu kelimelerin anlamlarin
ezberlemek.

Oyunun konusu: Ttim konularla ilgili olabilir.

Oyunun uygulanmasi: Bu oyunda, birbirleriyle cesitli yonden alakali olan kelimelerin
bir araya getirilip s6z 6bekleri ya da kelime ¢iftleri olusturulmasi beklenmektedir. Birbiriyle
alakali kelimelerin yazili oldugu kii¢iik kagitlar karisik bir bi¢imde 6grencilere dagitilir. Belli
bir siire icerisinde en fazla dogru s6z 6begi ya da kelime ¢ifti olusturan 6grenci oyunu
kazanir. Hem bireysel hem de grup olarak oynanabilir. Bu oyunda kelimelerin sadece
anlamlarinin bilinmesi yeterli degildir. Kelimelerin birbirleriyle ¢esitli anlam ve gramer
iligkileri yoniinden &grenilmesinin de onemli oldugunu gostermesi bakimindan giizel bir
oyundur. Ikinci asama olarak yine belli bir siire i¢erisinde olusturulan kelime g¢iftleriyle en az
dort 6geden olusan cilimleler kurulmasi istenebilir. Boylelikle dili kullanma asamasina
gecilmis olur.
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Tablo 1: Esini Bul Oyunu

XOpPOLIO PABOTATD B YPOK CIEJIATH

MAJIEHBKUH | HA LIKOJIbI IOE3 [ MHE

UUTATD TYPLIMUA B ®VYTEOJI CMOTPETH TTPEKPACHBIN

HUI'PATDH JIEB TOJICTOM | CIIVILIATH «BOUHA 1 MUP»

HPABUTBCA o OTJIMYHBIN I10 PAJTUO AHKAPA
TEJIEBU30PY

"3 TEATP HA EXATH KHUT'Y

CTOJIE OTIBIXATH BOJIBIIOU JEJIATH IJI0XO

Oyun 2: Tematik Grup Olusturma (Kolesova-Haritonov 2011: 22)

Oyunun seviyesi: A1-B2

Siire: 6-8 dakika

Kisi sayisi: Bireysel, grup ya da tiim sinif olarak oynanabilir.

On hazirlik: Oyunda kullanmak icin kelimelerin yazili oldugu kiigiik kartlar hazirlanmalidir.

Oyunun amact: Kelimeleri tematik (isim, fiil, sifat gibi, ya da meslek, renk, yiyecek, igecek,
evin boliimleri gibi) gruplara ayirma, kelime anlami tekrar etme, ezberleme ve 6grenme.

Oyunun konusu: Sinifin seviyesine uygun olan aile, meslek, spor vb. tematik kelimeler.

Oyunun uygulanmasi: Bu oyunun amaci gesitli kelimeleri bazi {ist bagliklar altinda toplamaktir.
Belli iist bagliklara ait kelimelerin yazili oldugu liste 6grencilere dagitilir. Gérevi tamamlamak igin
belli bir siire verilir. Verilen bu siire i¢erisinde en fazla kelimeyi dogru tematik gruba yerlestiren
dgrenci oyunu kazanir. Ikinci bir gérev olarak en fazla kelime anlami bilen dgrenci secilebilir. Aile,
meslek, hayvan, spor dali, miizik aleti, egitim, saglk, gramer konu bagliklar1 tematik grup olarak
secilebilir. Kelimelerin anlamlarini ait olduklar {ist bagliga gore ezberleyip zihinde o kelimeyle ilgili
farkli bir bilgi alani olugturmasiyla 6nemli bir oyundur.

Tablo 2: Tematik Grup Olusturma Oyunu

Isim (kisi ve nesne), sifat, zamir, fiil ve zarf {ist grubuna ait bir oyun 6rnegi:

KTO? UUTATD XOopoHI1O MEJJIEHHBIE KAKOH?
HOBOE CTOJI COBAKA KPACHBO NATH
MJ10XO BOJIbLLION YACBI CMOTPETb JUPEKTOP
CJIYIIATDH MHTEPECHO | CTYJAEHTKA MOYb ITATIKA
MOJIOON MAIIIMHA UTO JEJIATB? JKEHIIIMHA BBICTPO
YUYUTEJIb PABOTATDb CJIOBAPb CTAPBLIH BUJIETH
MAJIEHBKAS | ITMCBbMO JIOPOI'OM BKYCHO JAPYD

4TOo? [MPABWJIIBHO | CECTPA MOJIOKO KAK?

3HATbD JIELIEBOE OKHO MVYXUYHUHA INPEKPACHO

Oyun 3: Son Harf (Kryugckova-Moscinskaya 2009: 164)

Oyunun seviyesi: A1-B2
Stire: 4-5 dakika

Kisi sayisi: Bireysel, grup ya da tiim sinif olarak oynanabilir.

On hazirlik: Dogaglama olarak oynanan bir oyun oldugu i¢in herhangi bir 6n hazirliga
ihtiyac yoktur.
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Oyunun amact: Belli harflerle baslayan kelime bulma, kelime anlami tekrar etme,
ezberleme ve 6grenme.

Oyunun konusu: Sinifin seviyesine uygun kelimeler

Oyunun uygulanmasi: Aktif kelime hazinesindeki kelimeleri hatirlatmasi yoniiyle giizel
bir oyundur. Birinci oyuncu herhangi bir kelime sdyler. Diger oyuncu ise sdylenen kelimenin
son harfiyle baglayan yeni bir kelime soyler. Eger kelime yumusatma isareti ile bitiyorsa
yumusatma isaretinden 6nceki harfle baslayan bir kelime bulunur. Oyuncuya arkadasima sor
secenegdi sunulabilir. Kelime bulamayan 6grenci oyundan ¢ikar ve en son kalan oyuncu oyunu
kazanir. Oyun biraz zorlastirilmak istenirse sdylenecek kelimelerin belli bir konuya ait olmasi
istenebilir. Ornegin sadece isim, sifat, fiil, edat, bagla¢ gibi belli gramer alt gruplariyla ilgili
kelimeler soylenmesi istenebilir. Bununla birlikte spor, meslek, aile, tilke, sehir, egitim, ev,
okul esyalar1 gibi farkli konulara ait kelimelerin kullanilmasi da istenebilir.

Oyun 4: Kelimeleri hatirla

Oyunun seviyesi: A1-B2

Stire: 4-5 dakika

Kisi sayisi: Bireysel, grup ya da tiim sinif olarak oynanabilir.

On hazirlik: Bir 6nceki derste goriilen kelimelerin yazili oldugu kagitlar.

Oyunun amact: Onceki derslerde &grenilen kelimelerin hatirlanmasi, kelime anlami
tekrar etme, ezberleme ve 6grenme.

Oyunun uygulanmasi: Son derste gegen kelimelerin Rusgalarinin ve Tiirkgelerinin yazili
oldugu kiiciik kagitlar karisik bir sekilde 6grencilere dagitilir. Bes dakika igerisinde en fazla
dogru kelime eslestiren 6grenci ya da grup oyunu kazanir. Kelimelerin sadece Tiirk¢e ya da
Rusgalarinin yazili oldugu kiictik kagitlar hazirlanarak oyun biraz zorlastirilabilir. Bu
durumda 6grenci kelimelerin anlamlarini hatirlamak zorunda kalacaktir. Eger kelimelerin
Rusgalar1 verilirse derste o kelimelerin gegtigi ciimle ya da kelime kalibi 6rnek olarak
kelimenin yanina yazilmis olarak verilebilir. Boylelikle onceki derste olan ogrencilere
kelimenin anlaminin hatirlanmast igin bir baglam verilmis olur. Ozellikle Rus¢adan Tiirkgeye
cevrilen metin ya da diyaloglarda gegen kelimelerin hatirlanmasi, ezberlenmesi ve aktif
kelime hazinesine girmesi i¢in ideal bir oyundur.

Tablo 3: Kelimeleri Hatirla Oyunu

Yiyecek ve iceceklerle ilgili 6rnek bir oyun

COK PbIBA SO JIVK COJIb
BVJIKA ABJIOKO | CAXAP MSCO MACIJIO
MOJIOKO | BOJIA CbIP XJIEb TOPT
KOJIFACA | KAIYCTA | KAPTO®EJIb | KYPULIA cyn
PEYNIR PASTA CORBA MEYVE SUYU | ELMA
BALIK SU SOGAN TUZ COREK
YAG ET TAVUK PATATES SALAM
LAHANA | EKMEK ELMA sUT YUMURTA
UADEXAD

Cilt /| “Yolume: 2, Say1 | Jssue: 2, 2019



YABANCI DIL OLARAK RUSCA OGRETIMINDE SOZCUK OGRETIMI VE ... 108

Oyun 5: Odada hangi esyalar var acaba? Esyalar nerede? (Akisina 2016: 11)
Oyunun seviyesi: A1-A2

Stire: 15-20 dakika

Kisi sayisi: Bireysel ya da grup olarak oynanabilir.

On hazirlik: Oday: tasvir eden bir resim ya da tablo sinifa getirilmelidir.

Oyunun amact: Gorsel hafizayr kullanarak giindelik hayatta sik kullanilan kelimelerin
anlamlarini tekrar etme, ezberleme ve 6grenme. Kelimelerin anlamlarini 6grenmenin yaninda
baska kelimelerle bir araya getirerek sozciik 6begi ya da climle kurma. isimlere -de hali eki
getirme, yer zarflar1 kullanma. Soru-cevap kalibin1 kullanarak yazma ve konusma becerisini
gelistirme.

Oyunun uygulanmasi: Oyun iki bolimden olusmaktadir. Bir odanin tasvir edildigi resim
oyunculara iki dakika boyunca gosterilir. Daha sonra resim kapatilir ve resimdeki nesnelerden
en ¢ok kelime yazan oyuncu oyunun ilk béliimiinii kazanir. Ikinci béliimde ise resim bes
dakika tekrar gosterilir. Oyunculardan gordiikleri nesnelerin nerede olduklarini yazmalar1 ve
sOylemeleri istenir. En ¢ok dogru climle kuran oyuncu oyunu kazanir. Oyun farkl bir bigimde
de oynanabilir. Iki resim birbiriyle karsilagtirilir ve birinci resme bakarak nesnelerin daha
once nerede bulunduklari, ikinci resme bakarak da simdi nerede bulunduklarini belirten
ctimleler kurulabilir.

Ornek bir oyunda kullanilacak kelimeler: xnueu, uacwr, cmon, mymba, cmyn, 6asa,
YBEMOUHBIU 20PULOK, JAMNA, HACMEHHBIU KAleHOApb, YauwiKu, 4YauHuk, OUBAH, OYKU,
menesuzop, wikagh, Oymolika 600bl, 6eULANIKA, KOMIbIOMED.

Resim 1: Odada hangi esyalar var acaba? Esyalar nerede? Oyunu (Akisina 2016: 11)
Oyun 6: Haydi kelime tiiretelim (Polyakova 2008: 221)
Oyunun seviyesi: A1-B2
Stire: 8-10 dakika

Kisi sayisi: Bireysel, grup ya da sinif olarak oynanabilir.
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On hazirhik: Herhangi bir hazirliga gerek yoktur, sadece oyunda kullanilacak
harflerin/kelimelerin tahtaya yazilmasi yeterlidir.

Oyunun amact: Kelime tiiretme, kelime anlam1 6grenme ve ezberleme, kelimeleri dogru
yazma.

Oyunun uygulanmasi: Ogretmen tahtaya bazi harfler yazar. Belli bir siire icerisinde en
fazla kelime tiireten 6grenci ya da grup oyunu kazanir. Bu oyun farkli bir sekilde de
oynanabilir. Ornegin 6gretmen tahtaya bir kelime yazar. Ogrenciler bu kelimedeki her harfle
yeni bir kelime tiiretirler.

Oyun 7: Es Anlam-Zit Anlam Bulma (Akisina 2016: 59)

Oyunun seviyesi: A1-B2

Stire: 4-6 dakika

Kisi sayisi: Bireysel ya da grup olarak oynanabilir.

On hazirlik: Oyunda kullanilacak liste stmif mevcudu kadar cogaltilir ve kartlar kesilir.
Oyunun amaci: Egsanlam-zit anlam bulma, kelime anlami1 6grenme ve ezberleme.

Oyunun uygulanmasi: Kartlar karisik bir sekilde 6grenci ya da gruba dagitilir. En fazla
dogru esanlam bulan 6grenci ya da grup oyunu kazanir. Siire kisitlamasi getirilebilir.
Kelimelerin anlamalari tekrar edilir. Kelime hazinesini zenginlestirmek i¢in kullanilabilecek
ideal oyunlardan bir tanesidir.

Tablo 5: Es Anlam Bulma Oyunu
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CMEJIbIM OTUYU3HA POJIMHA | KOHb | TOBAPMII]
OTEYECTBO [IPUATEJb
JKAJTHBIN COOBLIATh TOCKA | YEPTA | YMOJIATH
VIIPALIMBATb
BOJIbILIOMN JIFOBUTb JIOPOT'A | ®JIAT | JIOLLA/Ib
JIMCKYCCUA PABOTATD JIMHU A OBOXATb
CYIIPYXXECTBO | ITPOCUTH COBAKA | CTAT | TPYIMThCA
3HAMI
TOCKA CKVIIOH YTh MEC 'POMA/IHBIN
[IEYAJIb [MPHKUMMCTBINA OI'POMHbIH
AJIYHBIN KOJIOCCAJIbHBIN
PACCKA3BIBATD | BPAK CIIOP JIPYT | BECCTPALLIHBIM
JIUCITYT XPABPBINA
[TPEHU OTBAXHBIN
Tablo 6: Zit Anlam Bulma Oyunu
JIKOBOBb TOPSYUN 37101 CHUJIbHBIN TEIJIO
JIAJIEKO XOPOIIMM BbICTPBIM I'PS3HbBIN BPAXJIA
CTAPBIN JIPVKBA PAHO OTJIBIXATb | BECEJIO
JIOXK YUCTHIN I'PYCTHO T103THO 1LIYM
CJIABBIN TUILLIMHA PABOTATb XOJIOJIHBIN
TEMHO IJIOXOU TTPABJTIA MEJIJIEHHBIN | CBETJIO
HEHABUCTb | XOJIOHO JIOBPBIN MOJIOIOM BJIN3KO
UNDEXAD
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Oyun 8: Haydi devam ettir (Petranovskaya 2000: 121)
Oyunun seviyesi: A1-B2

Stire: 4-6 dakika

Kisi sayisi: Bireysel ya da grup olarak oynanabilir.

On hazirlik: On hazirhga gerek yoktur.

Oyunun amaci: Kelimeleri ciimle icinde kullanma, kelime anlami 6grenme ve
ezberleme.

Oyunun uygulanmast: Ogretmen iki kelimeden olusan bir ciimle kurar ve &grenciler
sirayla bu ciimleye yeni bilgiler ekleyerek ctimleyi tamamlamaya ¢alisirlar. Kelime hazinesini
zenginlestirmek, kelimeleri baglam i¢inde kullanarak ctimle kurmak i¢in ideal bir oyundur.

Oyun 9: Tiirkcesini sdyle? Rusc¢asini bil?

Oyunun seviyesi: A1-B2

Stire: 4-6 dakika

Kisi sayisi: Bireysel oynanabilir, kisi sinirlamasi yoktur.

On hazirlik: Kelimelerin yazili oldugu kartlar hazirlanmalidir.

Oyunun amacit: Kelimeleri ciimle icinde kullanma, kelime anlami 6grenme ve
ezberleme.

Oyunun uygulanmasi: Kartlarin bir yiizlinii kelimenin Rusgasi diger yiiziine de Tiirkgesi
yazilir. Ogretmen rastgele bir kelime secer ve Tiirkcesini gosterir, 6grenci Rusgasini sdylerse
bir puan alir, eger Rusgasini bilmiyorsa kelimenin Rusgast gosterilir ve o kelimeyle ilgili bir
climle kurarsa yine bir puan alir. En ¢ok puan alan 6grenci oyunu kazanir. Kelime hazinesini
zenginlestirmek ve gramer bilgilerimizi pekistirerek ciimle kurma becerimizi gelistirmek i¢in
kullanilacak giizel bir oyundur.

Oyun 10: Kokiimiiz ayni (Akisina 2016: 62)

Oyunun seviyesi: A2-B2

Stire: 6-8 dakika

Kisi sayisi: Bireysel oynanabilir, kisi sinirlamasi yoktur.

On hazirlik: Kelimelerin yazili oldugu kartlar hazirlanmalidir.

Oyunun amaci: Ayn1 kokten gelen kelimeleri tliretme, kelime anlami 6grenme ve
ezberleme.

Oyunun uygulanmasi: Ogretmen 6grencilere bir kelime verir ve 6grenciler bu kelimeyle
ayn1 kokten gelen baska kelimeler bulurlar. En ¢ok kelime bulan 6grenci oyunu kazanir.
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Sonug¢

Yabanci dil olarak Rusga dgretiminde sozciik 6gretimi alaninda etkili ve verimli bir
ogrenme gerceklestirmek igin geleneksel alistirmalarin yaninda siif i¢i etkinlik olarak
sozciiksel oyunlar oynamak onem arz etmektedir. Sozciiksel oyunlar, ilgili yabanci dilde
kullanilan kelimelerin anlamlarini 6grenip pekistirme, kelimeleri ezberleme ve kullanma
konusunda farkli bir etkinlik olarak kullanilmaktadir. Oyunlar yabanci dil 6grenme
motivasyonunu artirmakta, 6grenilen dili ama¢hi ve anlamli kullanma firsati vererek dil
O0grenimine donik cabalart desteklemekte ve dil 6grenme stirecini kolaylastirmaktadir.
Sozciiksel oyunlar, kelimeleri gramer ile esgiidiim igerisinde 6grenerek ciimle kurmaya ve bu
sayede dili bir iletisim araci olarak kullanmaya olumlu katki sunmaktadir. Diger taraftan
oyunlar, dersleri 6gretmen merkezli olmaktan ¢ikartip 6grenci merkezli bir §grenme-6gretme
ortamina doniistiirmesi yoniiyle de onem arz etmektedir. Sonu¢ olarak yabanci dil olarak
Rusga 6gretiminde geleneksel alistirmalarin yaninda oyunlar, farkli bir sinif i¢i etkinlik olarak
kullanildiginda 6grenmeye pozitif katki sunmaktadir.

Yabanci dil 6gretiminde bilgi temelinde beceri olusturulmasinin en Snemli sartinin
teorik bilgi ve uygulamanin i¢ ice gegtigi homojen bir dgretme yontemi se¢ilmesi oldugu
diistiniilmektedir. Buradan hareketle siif i¢i etkinlik olarak oyunlardan faydalanmak hem
bilginin beceriye doniismesine hem de teorik bilginin uygulamaya gecirilmesine olumlu
katkilar sunmaktadir.
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