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Ozet

Tiirkiye’'de egitim alaminda en ¢ok tartisilan konulardan biri yabanci dil
ogretimidir. Son yillardaki gelisme iki yonliidiir. Yabanci dilde egitim yerine
yabanct dilin iyi ogretilmesi vurgulanirken olanaklar dahilinde ikinci bir
yabanci dilin gretilmesi onerilmektedir. Simdiye kadar iiniversite giris
stavlarinda yabanct dil 6nemli bir rol oynamadigindan, yabanci dilin yogun
bir sekilde ogrenilmesi, ¢ogu kez iiniversite sinavindan sonraki déneme
bwrakilmistir. Béyle bir ortamda ikinci bir yabanci dilin ogrenilmesi kolay
olmamaktadir. Ikinci bir yabanci dilin 6grenilmesi icin her seyden once
ogrencileri giidiilemek gerekir. Bu konuda ozellikle 6gretmenlere énemli bir
gorev diismektedir. Ikinci yabanci dil gretmenleri derslerini yontem, teknik
Ve ara¢ —gereg¢ agisindan daha ¢ekici hale getirmelidirler. Bu baglamda dil
ogretiminde egitsel oyunlarmn kullanum etkili olmaktadur.

Anahtar sozciikler: Yabanc dil 6gretimi, giidiileme, yontem, teknik ve ara¢ —
gereg, egitsel oyunlar

Abstract

In Turkey one of the most widely discussed subjects in respect to education is
the teaching of a foreign language. The development in the recent years is
two directional. Emphasis is placed on teaching a foreign language well
instead of teaching in a foreign language and where possible it is
recommended to teach a second foreign language. Since knowing a foreign
language did not play an important role in university entrance examinations
up to now, intensive learning of a foreign language was left to the terms after
the university entrace examinations. Under these cicrumstances learning of
a second foreign language is not easy. First of all you must motivate the
students to learn a second foreign language. This is an important task
especially for the teachers. Teachers of a second foreign language must
make their lessons more interesting in respect to methods, technique, tools
and equipment. In this regard, use of educational games is effective in
learning a foreign language.

Keywords: Teaching of a foreign language, motivation, methods, technique,
tools and equipment, educational games
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I. GIRIS

Bu makalenin amaci, Almanya ve Tiirkiye’de oyun yoluyla ikinci
yabanci dilin 0gretimi alaninda edinilen deneyimleri, 6rnek bir etkinlik
baglaminda, konuya ilgi duyanlarla paylasmaktir. Bu makale, 2005 / 2006
egitim ve ogretim yilmin kis doneminde Ufuk Universitesi Egitim
Fakiiltesinde Secmeli Almanca dersinde Tiirkge, Almanca ve Ingilizce
olarak ti¢ dilde gelistirilen ve Dr. Binnaz Ege - Dr. Ridvan Ege Anadolu
Lisesi’'nde de uygulanan Sarka¢ Oyunu etkinligini temel almaktadir. Ufuk
Universitesi'nde gelistirilen ve Dr. Binnaz Ege - Dr. Ridvan Ege Anadolu
Lisesi’nde uygulanan materyaller degisik egitim kurumlarinda basartyla
uygulanmistir. Baglangigta oyunun dil 6gretimindeki onemine, daha sonra
gelistirilen egitim aracina (Sarkag Oyunu) ve egitim aracinin uygulamasina
deginilmektedir. En sonunda ise, oyunun hedefleri, oyuncak isletmesi
HABA’nin yayininda oyunun 6nemini igeren sayiltilar ve gozlem temelinde
uygulamanin  degerlendirilmesi  yapilmakta ve bazi  Onerilerde
bulunulmaktadir.

II. DIL OGRETIMININ ONEMI

Tirkiye’de egitim alaninda en sik tartisilan konulardan biri dil
Ogretimidir. Bu, anadil Tiirk¢e’nin 6gretimi olacagi gibi birinci derecede
secilen Ingilizce ve ikinci derecede secilen Almanca veya Fransizca’nin
ogretimi de olabilir. Genel kani, Tiirkiye’de dil 6gretiminde yeterince
basarili olunamadigidir (Ates 2000; Koksal 2000). Burada ayrintilara
girilmeyecektir.  Gliniimiizde dil ogretimi alaninda hedef, Tirk
vatandaglarinin da Tiirk¢e’yi ve en az iki yabanci dili belirli bir diizeyde
ogrenmeleridir (Kocaman 2006). Iki yabanci dilin 6grenilmesi hedefi,
Avrupa Birligi’ne girme dnkosullarindan birini yerine getirmek olarak da
algilanabilir. Kanimca esas hedef, Tiirk vatandaglarinin da teknoloji ¢aginda
iletisim kurma olanaklarini1 gelistirmek olmalidir. Yiiksekogretim Kurulunun
2006 / 2007 egitim ve oOgretim yilindan itibaren egitim fakiiltelerinde
yabanci dil egitimi programlarina ikinci bir dili koymasi, Tiirk egitim
sisteminde iki yabanci dilin yayginlastirilmasina yonelik atilmis 6nemli bir
adimdir (Kavak vd. 2007:215-219; www.yok.gov.tr).

Ikinci yabanci dilin etkili 6gretilmesinin, 6zellikle Avrupa Birligi
ilkelerinde yogun bir sekilde tartisildigi gozlenmektedir. Bu konudaki
onemli etkinlikler sunlardir:

*[kinci yabanci dilin daha da yayginlastirilmasinin tesvik edilmesi,
*QOgretmen yetistirme programlarinda ikinci yabanci dilin dgretiminin,
kuram ve uygulama boyutlarinda tartigilmasi,

*Cok dilli egitim arag ve gereclerinin gelistirilmesi,
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*Anadil ve birinci yabanci dil alaninda edinilen dil 6grenme
deneyimlerinden nasil ve hangi oranda yararlanilabileceginin arastirilmasi
(Holscher vd. 2006; Bartnitzky und Speck- Hamdan, 2005).

I11. OYUNUN EGITSEL ONEMI

Parmentier’e (2004:929) gore oyun kavrami kapsamli ve oldukca
belirsiz tanimlanmaktadir. Gilinlimiizde oyun, egitim biliminde en ¢ok
tartisilan konulardan biridir. Egitim fakiiltelerinde okutulan “Cocuklara
Yabanct Dil Ogretimi” dersinde genelde oyundan nasil yararlanilacag
tizerinde durulmaktadir. Okul yasaminda kuskusuz 6grencileri 6grenmeye
giidiileyen bir ¢ok teknik bulunmaktadir. Bu tekniklerden biri de oyundur.
Kuskusuz egitim — ogretim salt oyun degildir. Egitim - &gretim
etkinliklerinde oyun ve diger yontemler arasinda bir denge saglanmalidir.
Oyun, Ogretmenin aktif ders vermede basvurdugu ve basart bekledigi
tekniklerden biridir. Miinih’teki Devlet Okul Pedagojisi Enstitiisii’niin
yayimladigi Ogretim Programm ve Materyaller’de (1982:93) oyunun egitsel
Oonemi asagidaki gibi formiile edilmektedir: “Oynayarak c¢evresiyle
ilgilenmek insani temel bir gereksinimdir. Cocuk oyun yoluyla kendisini ve
cevresini tanimak i¢in bir dizi olanakla tanisir. Oyun, sosyal iligkileri en iyi
sekilde Ogrenmeye, yaraticiligi gelistirmeye ve ¢evre sartlarina uyum
saglamaya iligkin olanaklar saglar. Bu nedenle, oyun 6grenmek, dersin bir
hedefidir.”

Aym yaymda oyun baglamindaki hedefler asagida oldugu gibi
belirtilmektedir:
“1.0ynayarak islevler ve materyaller konusunda bilgi edinme
2. Oyunda nesnelere ve eylemlere anlam verme
3. Oyunda roller tistlenme
4. Oyun kurallarina uyma
5. Oyuncak ile oynama
6. Oyun mekanlarin kullanma ve sekillendirme (donatma)”

HABA’nin bir yaymminda (s. 3) oyunun Onemine asagidaki
sayiltilarla dikkat ¢ekilmektedir:
. Oynayan kisi yalniz degildir.
. Oynayan kisi kendine giivenir.
. Oynayan kisi konusur.
. Oynayan kisi, baskalarinin sdylediklerini dinler.
. Oynayan kisi olaylar1 algilar.
. Oynayan kisi degisik roller iistlenir.
. Oynayan kisi sabirli olmay1 6grenir.
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IV. ALMANCA’NIN OGRETIMINDE OYUNUN ONEMi

[Ikdgretim ve ortadgretim kurumlarinda genelde Ingilizce birinci
yabanci dil olarak segilmektedir. Ogrencilerin diger yabanci dilleri der
secmeleri icin Ogretmenlerin derslerini Ogretici ve eglendirici bir sekil
Almanca dersinde oyun kullanmanin bes 6nemli nedeni bulunmaktadir:

1. Egitsel gereklilik,

2. Almanca’nin Tiirkiye’deki okullardaki konumu,

3. Almanca 6gretmenleri ile diger 6gretmenler arasindaki igbirligi

4. Dil o6gretiminde giiclikleri asmada oyunun giidiileyici 6zelliginden
yararlanama

5. Almanca 6gretiminde oyunun esneklik 6zelliginden yararlanma

Birinci genel neden “Oyunun Egitsel Onemi” bashg: altinda
aciklandi. Simdi diger dort neden kisaca agiklanacaktir.

Almanca, Tiirkiye’de genelde Ingilizce’den sonra segmeli veya
ikinci dil olarak alinmaktadir. Simdiye kadarkinden daha fazla 6grencinin
Almanca’yr se¢mesi i¢cin Almanca dersi ilgi ¢ekici ve rahat bir ortamda
verilmelidir. Boyle bir ders, 6zellikle 6gretim bilgisi agisindan gelistirilmis
oyunlarin kullanilmasi ile olanaklidir.

Almanca ogretmenleri, oyunlarin tasarimi ve {iretimi kanaliyla diger
Ogretmenlerle daha yogun bir sekilde birlikte calisma olanaklaria sahip
olurlar. Almanca 6gretmeni, igbirligin etkili olmast igin oyunlarin tasarimi
sirasinda, diger Ogretmenlerin  de bu oyunlardan hangi oranda
yararlanacaklarini diistinmelidir.

Dil 6gretiminde baz1 giigliiklerle karsilasmak dogaldir. Onemli olan
Ogrenen kisinin hayal kirkligima ugramadan 6grenme cabalarii devam
ettirmesidir. Bu baglamda oyunun giidiileyici 6zelliginden yararlanilmalhidir.

Istenilen sayida &grencinin Almanca derslerine katilmasi igin
geleneksel yontemler yerine 6grenme siireglerini esneklestiren yontemlerden
yararlanilmalidir. Bu esneklilik oyun yoluyla saglanabilir.

Almanca 6gretmenleri, Almanca dersinde oyuna basvurduklarinda
asagidaki sorulara cevap aramalidirlar.

Dersin hedefi nedir?
Oyunun hedefi nedir?
Hangi hazirliklar gereklidir?
Hangi materyallere gereksinim duyulmaktadir?
Insanlarin davranislar1 nasil degistirilir?
6. Ogrencilere, ders kitaplarinda yer alan icerikleri (konular1) nasil
ogretebilirsiniz ve bu esnada 6grenci grubunuzun dil diizeyini nasil goz
oniinde bulundurabilirsiniz?
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7. Bunun i¢in ne kadar zaman gerekir?

8. Hangi caligma bigimleri uygundur?

9. Dersin hangi asamasinda oyun uygundur?

10. Ogrenenler nasil etkili olabilirler?

11. Oyunlar yeniden nasil kullanilabilir?

12. Oyunlar nasil arsivlenebilir?”’(Dauvillier und Lévy-Hillerich 2004:164)
13. Oyun yoluyla hangi dilsel 6zellikler kazandirilacak?

V. SIMDIYE KADAR GELISTIRILEN OYUNLAR

Bosch firmasmin sponsorlugunda ve Heinz F. Gebauer ile yapilan
igbirligi cergevesinde 1999 yilindan beri teknoloji egitimi ve tasarim
baglaminda Sarkag Oyunu (Pendolo), Ip Cambazi, Mangal Oyunu, Dokuztas
Oyunu, Dalya Oyunu ve Kart Oyunu, Misket Oyunu, Camasir Ipi Oyunu,
Halka Oyunu gelistirildi. Kent Plan1 Oyunu ile Su Oyunu tasarim
agsamasindadir.

Bu oyunlardan Pendolo, Almanca’dan Tirkge’ye uyarlandi (Do-it
1999 /2) ve dokuztas oyunu ile birlikte dil 6gretiminde kullanilacak bir arag
haline getirildi (Coskun, 2006). Diger oyunlar, yazar tarafindan Almanya ve
Tiirkiye’de uygulamali egitim bilimleri ile dil 6gretimi alaninda edindigi
deneyimler 1g18inda gelistirildi.

a) Oyunlan Zenginlestirici EK Oyunlar

Dil 6gretiminde bir taraftan ana oyunlar gelistirilirken diger taraftan
bu ana oyunlara zenginlik katacak yardimci oyunlar gelistirilmelidir.
Simdiye kadar bagariyla uygulanan ii¢ yardime1 oyun sunlardir:

Yardime1 Oyunlar:

1. Sandalye Kapmaca

2. Telefon Oyunu

3. Kart Oyunu

b) Ahstirma Tipleri
Ozellikle dil &gretiminde kullanilacak oyunlarin etkili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in dil edinimine ydnelik 06zgin aligtirmalar
gelistirilmelidir. Asagida bir alistirma tipi yer almaktadir.

¢) Sozciik Salatasi

Bu alistirma tipi, iki sayfadan olugmaktadir. Birinci sayfada bir
konuya ait sozciikler ii¢ dilde karisik bir diizende sunulur. Ikinci sayfada ise
ti¢ kolonlu ve 24 aralikl1 bir tablo verilir. Ogrenciler, ilk asamada bir dildeki
sozciikleri se¢ip alfabetik siraya gore tabloya yerlestirirler ve daha sonra
sectikleri bu sozciiklerin diger iki dildeki karsiliklarin yazarlar. Alfabetik
siranin yapilacagi dilin onceden belirlenmesi, 6grencilerin ve Ogretmenin
kontrol ¢alismalarini kolaylastiracaktir (Coskun 2006:36 vd.).
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d) Bulmacalar

Birey, dogal meraki ve 6grenme istegindan dolay1 bilgi aramak,
tahminde bulunmak ve bizzat bulmacalar gelistirmek ister. Bundan dolayz,
hemen hemen gazete ve dergilerde bulmacalara yer verilmektedir. Hatta her
hafta yayinlanmakta olan bulmaca dergileri vardir. Dil kitaplarinda bulmaca
alistirmalart sik sik  kullanilmaktadir. Gelismeler, gelecekte cografya,
matematik, fizik, biyoloji ve spor gibi brans kitaplarinda da bulmacalara yer
verilecegini gostermektedir.

Yabanci dil derslerindeki deneyimler, profesyonelce gelistirilen
bulmacalarin dersi gerilimsiz duruma getirdigi, 6grencileri eglendirdigi ve
giidiiledigini gostermektedir. Bu nedenle, Oyunlarla Dil Ogretimi kitabini
olusturan her konu i¢in simdilik bes degisik bulmaca gelistirildi:

Simdiye kadar gerceklestirilen uygulamalarda, dil 6gretiminde
bulmacalarin etkili oldugu gézlemlenmistir.

Uygulanan bulmacalar sunlardir:

1. Sozciik Bulmaca

Tiirkge — Almanca

Almanca — Tirkce

Ingilizce - Almanca

2. Resimli Bulmaca

3. Sozciik Avi Bulmaca
1. Sozciik bulmaca; Tiirkge’den Almanca’ya

Bu sozciik bulmacada 24 Tiirkge sozciik onceden verilir. Kutucuklarin
igine Almanca karsiliklar1 yazilir.
2. Sozciik bulmaca; Almanca’dan Tiirkce’ye

Bu sdzciik bulmacada 24 Almanca soézcilik 6nceden verilir. Kutucuklarin
i¢cine Tirkge karsiliklari yazilir.
3. Sézciik bulmaca; Ingilizce’den Almanca’ya

Bu sozciik bulmacada 24 ingilizce sozciik énceden verilir. Kutucuklarm
icine Almanca karsiliklar1 yazilir.
4. Resimli bulmaca; ii¢ dilde: Tiirkce, Almanca, Ingilizce:

Bu resimli bulmacada, biiyiik kutucuklarda 24 resim 6nceden verilir.

Resimli her biiyiik kutucukta ayrica bir harf bulunmaktadir: T, D veya E.T
harfi, kutucuklara resmin Tiirkge karsiliklarinin yazilacagini gosterir.

D harfi, kutucuklara resmin Almanca karsiliklarinin yazilacagini gésterir.

E harfi, kutucuklara resmin Ingilizce karsiliklarinin yazilacagini gosterir.
5. Sozciik avi bulmaca; ii¢ dilde: Tiirkge, Almanca ve Ingilizce

Bu sozciik avi bulmacada 24 sozciik gizlidir: 8 Tiirkge, 8 Almanca ve 8
Ingilizce.
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Bu tip bulmaca, 20 yatay ve 20 dikey kutucuktan olusan bir karedir.

Karede toplam 400 kutucuk bulunmaktadir. Her kutucukta bir harf
bulunmaktadir.

Bir karede 8 Tiirkce, 8 Almanca ve 8 Ingilizce sozciik gizlidir.

Gizli sozciiklerin ilk harfleri koyu basilidir.

Ogrenci, 6nceden verilen sozciik listesine gore gizli sdzciikleri ii¢ degisik
renkte boyar:

Tiirkge kirmizi, Almanca mavi ve Ingilizce yesil.

Kesisme noktalarindaki harfler iki renkli olabilir.

Coziimler de bu ti¢ renkte belirtilmistir.

Gereksinime gore baska bulmacalar tasarlanabilir (Coskun 2006:91-92).

VI. EGITiM ARACI: SARKAC OYUNU

Dr. Binnaz Ege ve Dr. Ridvan Ege Anadolu Lisesi’nde
gerceklestirilen bu uygulamada Sarkag Oyunu kullanilmigtir. Yukarida da
belirtildigi gibi, Sarkag Oyunu, dil &gretiminde kullanilmak {izere 2005/
2006 Kis Doneminde Ufuk Universitesinin Egitim Fakiiltesinde verdigim
Secmeli Almanca dersinde gelistirildi. Bu oyun daha sonraki egitim —
Ogretim yillarinda da degisik egitim kurumlarinda basariyla uygulandi.

a) Sarkac¢ Oyuncagini Olusturan Parcalar

Sarka¢ oyunu, bowling oyununun masada oynanan sekline
benzemektedir. Sarka¢ oyununda kullanilan egitim araci 35 cm eninde, 51
cm boyunda ve iki kanatli, her kanadi 1,80 cm yiiksekliginde olan bir
cantadir.

Cantanin bir kanadinda iki delik ve diger kanadinin iistiinde ise konu
alanlaria gore secilmis 24 fotograf bulunmaktadir. Bu fotograflardan olusan
sablon, islenecek konuya gore degisebilmektedir. Fotograflar 01°den 24
kadar numaralandirilmistir.

Fotograflar 8 x 8 cm biyiikliigiindedir. Delikli kanada kelebek
vidalar yardimiyla iki yar1 menteseli iicgen seklinde bir taban levha
tutturulmaktadir. Bu taban levhaya kavisli birer yart menteseli iki yarim kol
takilmaktadir. Bu iki kol ayrica iki ara ¢ubukla birbiriyle birlestirilmektedir.
Kavisli iki kolun {istte birlestigi noktaya sarkac takimi, bir kelebek vida
yardimi ile takilmaktadir. Bu sarkac takimi, bir ¢engel vida, bir top, bir
halka, bir ip ve bir ip ayarlayicisindan olusmaktadir. Sarka¢ oyuncaginin
ayrica 01’den 24’e¢ kadar numaralandirilmis 24 lobutu ve 12ser lobutun
yerlestirilecegi iki lobut deposu bulunmaktadir. Oyunu baslatacak alt
gruplart  belirlemek i¢in kullanilan bir yazit ve tura madalyonu
kullanilmaktadir. Bu oyun setinde ayrica ii¢ dilde hazirlanmis dokiimanlar
bulunmaktadir.
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b) Sarka¢ Oyununda Kullamilan Calisma Yapraklari

Sarka¢ oyununun kullaniminda asagida bagliklar1 yazili calisma
yapraklart kullanilmigtir. Etkinligin hedefleri baglaminda bu dokiimanlar
zenginlestirme ve azaltma olanagi bulunmaktadir.

* Oyun Akis Semasi (Ogretmen Yapragi)

* Sarka¢ Oyuncaginin Parcalari

* Sarka¢ Oyuncaginin Hazirlanist

* Sarka¢ Oyununun Kurallari

* Kontrol Listesi

* Kelime Listesi: Kent

* Tiimceler

* Coziim

* Hakem Yapragi

* Ogrenci Yaprag

* Diyaloglar

* Bulmacalar

- Deutsch - Tiirkge

- Tiirkge - Deutsch

- English — Deutsch

- Tiirkge — Deutsch — English (Resimler / Bilder Pictures / Sozciikler /

Worter / Words)
- So6zciik avi / Suchritsel / Search Puzzle
c) Bosch Sarka¢ Oyuncag@imin Hazirlanisi

01. Bosch Sarkag Oyunu Cantas1 masaya konur.

02. Sarka¢ oyunu cantasinin bir yiiziinde iki delik vardir. Canta, bu ytizii
masaya oturacak sekilde masaya konur ve acilir. Boyle yapilmazsa
cantanin i¢cindeki oyuncagin parcalar1 dokiiliir.

03. iki deligin, tutamagin ve Bosch yazisinin bulundugu kanat alttadir. Lobut
yerlesim alami (resimler) ve Sarkag oyunu yazisi deseni ise iisttedir.

04. Kilitler agilir.

05. Daha sonra iist kanat agilir.

06. Cantadaki oyuncak pargalar1 disar1 gikarilir ve bir masaya konur:

a)Yar1 menteseli iggen taban levhasi

b) Sarkag¢ Oyun Kitab1

¢) Uggen taban ve kitabin altindaki siinger. (Deliksiz iist kanattaki
siinger yerinden ¢ikarilmaz.)

d)Yar1 menteseli 2 yan kol

e)l ip, iki pulu, 1 halkasi ve 1 kelebek vidasi bulunan 1 sarkag
takimi
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f) Bir yaz1 — tura madalyonu

g) 2 adet altikodse basli civata, 2 ser adet pul ve 2 adet kelebek somun
(Uggen taban levhasini sabitlemek igin)

h) 2 baglant1 cubugu (Her baglanti gubugunda birer pullu iki kelebek
vida bulunmaktadir.)

1) 12ser adetli iki lobut deposu

j) iki yedek lobut

07. Bosch Sarka¢ Oyun c¢antasi ters gevrilereck masaya konur. (Cantanin ig
kismi masaya ve dis kismu yukariya bakar.)

08. Iki yar1 menteseli liggen taban levhasi, iki kelebek vida ile gantanin
delikli kanadina tutturulur. (Yart menteseler, iggen taban levhasinin st
kismindadir. Uggen taban levhasinin dar agili kismu, lobut dizilis alan
yOniinde yerlestirilir.)

09.Yar1 menteseli kollarin ikisi, yar1 menteseli iiggen taban levhasina takilir.

(Boylece menteseler tamamlanir.)

10. Sarkag takiminin takilist
a) Pullardan biri kelebek vidanin iistiine gegirilir.

b) Kelebek vida, yan kolun iist kismindaki delikten gegirilir.
¢) Ip ile topun bagli oldugu halka, kelebek vidaya gegirilir.
d) Kelebek vida, ikinci yan koldaki delikten gegirin.

e) Diger pul, kelebek vidaya gecirilir ve

) Kelebek somun sikilir,

11. Baglant1 gubuklar iki yan kolun arasina yerlestirilir.

12. Kelebek vidalarin uygun miktarda sikilip sikilmadiklar1 kontrol edilir.

13. Lobut depolar1, Bosch Sarka¢ oyunu Cantasinin sag ve sol kenarlarina

konur.

14. Lobutlar, numarali ve resimli lobut alanlarina konur. (Her lobutun
altindaki numara ile lobut alanindaki numara ayni olmalz.)

15. Yaz1 — tura madalyonu iiggen taban levhanin iistiine konur.

d. Sarka¢ Oyununun Kurallar:

01. Once, oyunun kag devre oynanacagi belirlenir.

02. Sarka¢ oyunu bir veya birden fazla masada oynanabilir.

03. Oyun baslamadan 6nce beser kisilik ana gruplar olusturulur ve her ana
grup, bir masanin etrafinda yerini alir.

04. Her ana grup, i¢lerinden birini hakem olarak seger ve ikiser kisilik A ve
B alt gruplarinm1 olusturur. Her alt grup, birinci ve ikinci oyuncularini
belirler.

05. Birinci oyuncunun gérevi, topu kullanmaktir. ikinci oyuncunun gérevi

ise, devrilen lobutlarin oyun masasindan asagi diismelerini engellemek,
devrilen lobutlar1 lobut deposuna yerlestirmek ve resim adlarini
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(sozciikleri) listeye yazmaktir.

Tek masa ile oynandiginda etkinlik yoneticisi ayn1 zamanda hakemdir.

Etkinlik yonlendiricisi, her ana gruba bir Bosch Sarkag Oyunu Cantasi
VErIr.

Etkinlik yoneticisi, oyunculara ¢antanin agilmasii sdyler ve cantada
Sarkag Oyunu Kitabmin bulundugunu ve bu kitaba gore oyuncagin
oyuna hazirlanip oynanacagini bildirir.

Oyuncular, oyuncagi hazirlar.

Hakem 6ngoriilen dilsel ¢aligmalari bildirir:

a) Etkinligin hangi dilde yiiriitiilecegi (Tiirk¢e, Almanca, Ingilizce vb.)

b) Sozciiklerin listelere yazilmasi

¢) Sozciikler ile climlelerin kurulmasi

d) Bulmacalarin ¢oziilmesi

e) Metinlere iliskin sorularin cevaplandirilmasi (6nceden kararlastirilmig
ise).

Ozel gruplar igin, kurallarda gerekli degisiklikler yapulir:

lIkogretimin ana smif ve ilk ii¢ simfinda dilsel calismalar iletisim
agirlikl olur. Zihinsel 6ziirlii 6grencilerin bulundugu gruplarda kurallar
basite indirgenir. Bu gruplarda el becerilerine dncelik verilir.

Sarka¢ Oyunu genelde iki devre oynanir. Birinci devreyi baslatacak A alt
grubu, yazi — tura ile belirlenir. Ikinci devreyi ise diger alt grup baslatir.
Her iki devre sonunda hangi alt grup daha fazla lobut devirmis ve dilsel

etkinlikleri dogru yapmis ise o grup, oyunu kazanmis sayilir.

Her devrilen lobuta ve her dogru yapilan dilsel etkinlige bir puan verilir.

Hakem yaz1 — tura madalyonu ile oyunu baglatacak grubu belirler.

[lk baslayan alt grup A ve digeri B grubu olur.

Yukarida belirtildigi gibi her alt grup gorev dagilimi yapar. Her alt
gruptaki oyunculardan biri topu kullanir ve digeri ise lobutlari, lobut
deposuna yerlestirdikten sonra sozciikleri listeye yazar.

Bulmacalarin ¢6ziilmesi ve metinlerle ilgili sorularin cevaplandirilmasi
her alt grubun iki iiyesi tarafindan yapilir.

Lobutlar1 devirmek igin kullanilan top, tiggen taban levhasiin biiyiik
oranda yer aldigi kanada dogru ¢ekilir ve lobutlarin bulundugu alana
dogru serbest birakilir.

Topu kullananlar i¢in oyun alani yan kollarin tespit edildigi alandir. Top
sadece bu alandan lobutlara dogru hareket ettirilebilir.

Alt gruplar, sirayla lobutlari top ile devirirler. Devrilen lobutlarin altinda
bulunan resimlerin adlarini listeye yazarlar.

. Topun birakildigi nokta ile lobut yerlesim alani arasindaki salinim

esnasinda diistirtilen lobutlar, topu kullanan grubun lobut deposuna
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konur.

23. Topun geri gelisinde devrilen lobutlar kazanilmig sayilmazlar. Hakem bu
lobutlari, devrilmeden 6nceki yerlerine geri yerlestirir.

24. Sarka¢ oyununda, lobutlarin masadan yere diisiliriilmemesine 6zen
gosterilir. Eger yere diisen lobut olursa bu lobut veya lobutlar rakip
oyuncularin lobut deposuna konur ve rakip oyuncularin listesine yazilir.
Simdi sira ikinci alt grupta:

25. Ikinci alt grubun topu kullanan iiyesi, birinci alt grupta oldugu gibi topu
licgen taban levhasina dogru ¢eker ve lobut yerlesim alanina dogru
birakir.

26. B alt grubun diger iiyesi, devrilen lobutlar1 kendi tarafindaki lobut
deposuna yerlestirir ve bu lobutlarin altinda bulunan sézciikleri listeye
yazar. (Sozciikler, listedeki ayn1 numarali satirlara yazilir.)

27. Hakem, yukarida belirtildigi gibi, geri salimim esnasinda devrilen
lobutlar1, devrilmeden dnceki yerlerine koyar.

28. Oyun, son lobut devrilene kadar devam eder.

29. Biitlin lobutlar devrildikten sonra, alt gruplar, listelerindeki sozciiklerle
onceden belirlenen dilsel ¢calismalar1 yaparlar.

30. Dilsel ¢alisma esnasinda etkinlik yonlendiricisi rehberlik yapar. Her
hakem, ikinci devrenin sonunda alt gruplarin ¢aligsmalarini degerlendirir
ve puanlarini belirler.

a) Birinci devre lobut sayisi TR
b) Dogru climle sayisi VPR
¢) Bulmacada dogru bulunan sézciik sayisi TR
d) Metinlere iliskin sorulara verilen dogru cevap sayisi VPR

Toplam puan sayist s

31. Hakemler, alt gruplarin sarka¢c oyununu kontrol listesine gore
toplamalarini ve oyuncagin parcalarini Bosch Sarka¢g Oyunu g¢antasina
yerlestirmelerini saglar.

32. Oyun (etkinlik) ydneticisinin ¢agrisi iizerine biitiin katilimeilar biiyiik bir
masanin etrafinda toplanirlar.

33. Her alt grup ¢alismasini sunar.

34. Hakemler, Bosch Sarka¢ Oyunu c¢antalarmi etkinlik yodnlendiricisine
teslim ederler.

35. Etkinlik yonlendiricisi, biitiin katilimcilara tesekkiir ederek etkinligin son
buldugunu bildirir.
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VII. UYGULAMA
Sarkac oyunu uygulamasi, bu makalenin ekinde yer alan “Ogretmen
Yaprag1” olarak adlandirilan “Oyun Etkinlik Akis Semas1” kilavuzlugunda
gerceklestirildi. Uygulama ile ilgili genel bilgiler asagida yer almaktadir:
Etkinligin uygulandig1 egitim kurumu: Dr. Binnaz Ege ve Dr. Ridvan Ege
Anadolu Lisesi, Balgat, Ankara. Bu egitim kurumunda Ingilizce birinci
yabanci dil ve Almanca ikinci yabanci dil olarak 6gretilmektedir.
Etkinligin hedefi : Sarka¢ oyununu kullanarak kent konusunda
gecen onemli 24 sozcligl baglamsal olarak
Tiirkce, Almanca ve Ingilizce 6grenmek
Etkinlik konusu - Kent
Siire : 3 ders saati
Katilimcilarin dil diizeyi: Tiirkge anadil, ingilizce egitim dili, Almanca
ikinci yabanci dil. Katilimcilar bir yildan beri
Almanca 6grenmektedirler.

Katilimei sayisi : 16 dokuzuncu simif dgrencisi, 4 Ufuk
Universitesi Egitim Fakiiltesi 6grencisi, 4
O0gretmen
Etkinlik yeri : Kiitiiphane
Egitim aract : Sarka¢ Oyunu
Diller : Tiirkge, Almanca ve ingilizce

VIll. DEGERLENDIRME

Bir etkinligin degerlendirmesi i¢in kuskusuz degisik olanaklar
bulunmaktadir. Oyun yoluyla dil &gretimi etkilesimsel ve isbirlik¢i bir
yontem oldugundan dolay1 bu etkinlik i¢in 6zgiin bir degerlendirme yolu
izlendi. Yukarida belirtildigi gibi, bu uygulamanin degerlendirilmesi,
oyunun hedefleri, HABA’nin yayminda oyunun &nemini igeren basliklar,
goriintiiler ve gézlem temelinde yapildi.

a) Etkinligin, bir oyunda izlenen hedeflere gore

degerlendirilmesi:

1. Oynayarak islevler ve materyaller konusunda bilgi edinme
Katilimeilar, oyun siirecinde oyunun iglevi ve bu egitim aracinin
uygulanmasinda kullanilan materyaller konusunda bilgi edindiler.

2. Oyunda cisimlere ve eylemlere anlam verme
Katilimeilar, sarka¢ oyuncagmi olusturan pargalara oyun siirecinde sz
konusu eylemlere anlam yiikleyebildiler.

3. Oyunda roller iistlenme
Katilimcilar, topu kullanma, sekreterlik ve hakemlik gibi roller tstlendiler.
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4. Oyun kurallarina uyma
Katilimcilar, oyun kurallarina uyarak oynadilar.

5. Oyuncak ile oynama
Katilimcilar, 6ngoriildiigii sekilde oyuncagi kurup oynadilar.

6. Oyun mekanlarini kullanma ve sekillendirme (donatma)
Katilimcilar, etkili bir sekilde oynamak igin mekani en iyi sekilde
diizenleyip kullandilar. Oyunun masada oynanabilmesi i¢in mekan olarak
kiitiiphane secildi.

b) Etkinligin, HABA’nin yayiminda yer alan bashklar 1s18inda

degerlendirmesi:

1. Oynayan kisi yalniz degildir.
Katilimcilardan kendini yalniz hisseden biri gézlemlenmemistir.

2. Oynayan kisi kendine giivenir.
Her katilime1, kendine giivenir bir sekilde etkinlik siireglerine katildu.

3. Oynayan kisi konusur.
Gerek oyuncagin kurulmasinda gerekse alistirmalarin yapilmasinda biitiin
grup lyeleri birbirleriyle konustular.

4. Oynayan kisi, baskalarinin sdylediklerini dinler.
Katilimeilar, birbirleriyle iletisim kurdular. Ozellikle ayrintili akis semasi,
hakem ve 6grenci yapraklari, katilimcilarin birbirlerini dinleyeceklerini
saglayacak sekilde tasarlandu.

5. Oynayan kisi olaylari algilar.
Katilimeilar, oyun siirecinde giindeme gelen olaylari algilayabildiler.

6. Oynayan kisi degisik roller iistlenir.
Katilimeilar, yukarida da belirtildigi gibi topu kullanan, sekreter, hakem
gibi degisik roller iistlendiler.

7. Oynayan kisi sabirli olmay1 6grenir.
Katilimcilar, o6zellikle oyuncagin hazirlanma ve oyunun uygulanmasi
asamalarinda sabirli davrandilar.

¢) Etkinligin gozlemlere dayanarak degerlendirilmesi:

Uygulama agsamalar1 fotograf makinesi ile gortintiilendi. Gézlemlere
dayal1 degerlendirme bu goriintiilere ve dgrencilerin ¢aligmalarina dayanarak
yapildi. Katilimcilar, kendilerine dagitilan bulmacalar ve ciimle ¢alismalar
gibi biitiin alistirmalart biiylik bir 6zenle yaptilar. Bulmacalar1 her grupta
ayni anda birden fazla Ogrencinin doldurmasi, etkinligin ileri derecede
giidiileyici oldugunu gostermektedir. Diyaloglarin istenilen yogunlukta
tekrar edilmedigi izlenilmistir. Bunun 6nemli nedenlerden biri, katilimeilarin
Sarka¢ Oyununu ilk defa gérmiis olmalar1 ve psikolojik olarak ilk agamada
oyuncagl tanimaya yogunlasmalar1 olabilir. Sarka¢ Oyunu tekrar
uygulandiginda diyaloglara gerekli siirenin ayrilacagi umulmaktadir.
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Genel olarak, etkinlik siirecinde alinan goriintiiler, etkinligin, basarili
bir sekilde uygulandigini gostermektedir. Oyun yoluyla, konusma, anlama,
yazma ve dinleme olarak adlandirilan dort becerinin gelistirilmesinin
olanakli oldugu izlenmistir.

IX. SONUC VE ONERILER

Tiirkiye’de Tiirkce ve yabanci dillerin etkili bir sekilde 6gretilmesi
icin degisik yaklagimlar {izerinde durulmali ve disiplinlerarsi yaklasim
1s1ginda  degisik egitim aracglar1 gelistirilmelidir. Bu egitim araclar
eglendirici ve 6gretici olmalidir. Egitim fakiilteleri, egitim kurumlari, toplum
merkezleri ve inisiyatif gruplarla gidilecek bir igbirligi, bu egitim araglarinin
yayginlagtirilmasini saglayacak ve dolayisiyla egitim — 6gretim siireclerine
bir zenginlik katacaktir.
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Ekler

Ogretmen Yaprag Oyun Etkinlik Akis Semasi

Nr.

Etkinlikler

01

Tanisma

Isimlerin yazilmasi

02

Ana gruplarin olusturulmasi

Ser iiyeli 4 ana grup

03

Hakemin belirlenmesi

Her ana grup icin bir hakem

04

Alt gruplarin olusturulmasi

Her alt grupta 2 iiye

05 | Oyuncagin kurulmasi
Bosch Sarka¢ Oyunu Cantasinin dagitimi
“Sarka¢ Oyuncaginizin Parcalari sayfalarinin dagitilmasi
06 | Hakem yapraginin dagitilmasi
07 | Ogrenci yapraginin dagitilmasi
08 | “Oyuna Baslarken Bir Konusma” yapraginin dagitilmasi

Baglayacak grubun belirlenmesi

09

Ug diyalogu igeren yapragin dagitilmasi

Etkinlik yoneticisi gruplara ugrar ve bu diyaloglar kullanabileceklerini
sOyler.

10 |Kelime listesine gonderme yapilmasi “Kent*
11 | Oyuncagin toplanmast

Cek listesine gonderme yapilmasi
12 | Bulmacalarin dagitilmasi

Bulmaca ¢6ziimlerinin dagitilmasi

13 | Ciimle yapraklariin dagitilmasi
Ornek ciimleler yapraginin dagitilmasi
14 | Biitiin gruplarin bir cember olusturmalari

15

Hakem sunumlarinin yapilmasi

16

Hediyelerin dagitilmasi

Hediye olarak dagitilan fener prospektine génderme yapilmasi

17

Etkinligin sonu

Tesekkiirlerin sunulmasi ve okuldan ayrilig

Ogretmen yaprag, diger dokiimanlarda oldugu gibi aym
zamanda Almanca ve Ingilizce olarak da verildi.
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89

Sarka¢ Oyunu Sézciik Listesi

Sozciik Listesi / Wortliste / Word List / Kent / Stadt / City

Resim / Bild | ... .
Nr. / Picture Tiirkce Deutsch English
Aligveris das Einkaufszentrum .
01 merkezi en Shopping center
03 Banka die Bank —en Bank
04 Fabrika die Fabrik —en Factory
Hayvanat
06 bahgesi der Tiergarten = Z0o
07 Irmak der Fluss -“e River
09 Kopri die Briicke —n Bridge
11 Kiitiiphane die Bibliothek —en | Library
12 Metro die U-Bahn —en Underground
13 Miize das Museum —en Museum
14 Okul die Schule —n School
15 Otel das Hotel —s Hotel
16 Otobiis duragi | die Bushaltestelle -n | Bus stop
17 Otopark der Parkplatz = e Parking lot
18 Oyun yeri der Spielplatz “e Playground
19 Park der Park —s Park
20 Postane das Postamt = er Post office
21 Sinema das Kino —s Cinema
22 Spor salonu die Sporthalle —n Sports complex
23 Tiyatro das Theater - Theater
24 Tren istasyonu | der Bahnhof “e Railway station




