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Bu arastirmanin amaci yedinci sinif égrencilerinin ingilizce dersinde Tabu oyunu MAKALE TARIH
ile kelime 6grenmeye iliskin gorislerini belirlemektir. Calismada nitel arastirma | gejis tarini 07 Nisan 2021
desenlerinden durum calismasi kullaniimistir. Bu kapsamda arastirmada deney | kabul Tarihi 09 Haziran 2021
gruplarinda yer alan 48 égrencinin Tabu oyunu ile ingilizce kelime 6grenmeye )
iliskin goéruslerini almak amaciyla “Agik Uglu Yazili Anket Formu” uygulanmistir. | ANAHTAR KELIMELER
Ogrencilerin ankete verdikleri yanitlardan; genel olarak Tabu oyunu ile ilgili olumlu | n9ilizce kelime ogretimi, tabu
o . P . = oyunu, 6grenci gorusleri
goruslere sahip olduklari, Ingilizce kelime 6grenmeye karsi tutumlari ve basarilari
Uzerinde Tabu oyununun olumlu etkisinin oldugu, bu oyun sayesinde bilmedikleri
kelimelerin anlamini grup arkadaslarindan égrenebildikleri, Tabu oyununun dénceki
derslerde kullanilan kelime o6gretim yontemlerinden daha edlenceli ve &gdretici
oldugu, kendilerini ingilizce olarak ifade etme giiglerinin arttigi, bu oyunla égrenilen
kelimelerin daha akilda kalici oldugu ve Tabu oyunu ile ingilizce kelime 6grenmeye
devam etmek istedikleri belirlenmigtir. Arastirmada elde edilen bulgulara
dayanarak Tabu oyununun farkl derslerde de uygulanmasi, Egitim fakultelerinde
bir egitici oyun olarak égretilmesi ve hizmet igi egitimler sirasinda Tabu oyunu gibi
egitici oyunlarla ilgili seminerlerin verilmesi énerilmigtir.
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Giris

Bilginin hizla yayildig kiiresellesen diinyada yabanci dil bilmek giderek daha fazla 6nem kazanmistir. Diinyada olan
gelismelere ayak uydurabilmek, bilim ve teknolojideki gelismeleri takip edebilmek i¢in yabanci dil ¢ok énemli bir
aragtir ve Avrupa Birligi iiyelik siirecinde olan {ilkemizde yabanci dil 6grenimi biiyiik bir 6neme sahiptir.

Yabanci dil 6gretimi egitim sistemimizde uzun yillardir 6nem verilen ve gelistirilmesi i¢in {izerinde tartigilan bir
alandir. Nitekim 2013 yilinda yenilenen &gretim programiyla birlikte yabanci dil olarak Ingilizce 6grenme yast
diisiiriilerek, Ingilizce dersi dordiincii simif yerine ikinci siniftan baslayarak verilmeye baslanmistir. Ayrica yeni
programda, Avrupa Ortak Dil Cerceve Programi’na uygun olarak beceri kazanim sayilar1 azaltilmig, yazma
becerileri ¢ikarilmig ve bununla birlikte dil islevleri (functions) sayist artirtlmistir (Demirtas ve Erdem, 2015).

Bu durum oOgrendigini gercek yasam durumlarina uyarlayabilen ve giinlik yasamda Ogrendigini kullanabilen
Ogrencilerin yetistirilmesine agirlik verildigini gostermektedir. Ancak tiim bunlara ragmen yabanci dil 6gretimi
sorunu halen devam etmektedir. Tiirkiye’de 6grenciler bir dayatma ile sadece not alip yabanci dil dersini gegme
yoniinde kosullanmislardir (Arslan ve Akbarov, 2010). Giiniimiizde 6zellikle bilgisini ger¢ek yasam durumlarinda
kullanamayan ve dilin iletisimsel islevini gergeklestiremeyen 6grenci profili yetismektedir.

Bu kapsamda dil dgretiminin niteligini ve etkililigini belirleyen birgok degisken vardir. Ogrenenin motivasyonu,
istekliligi, egitim ortami, materyaller, yeni 6gretim yontem ve teknikleri, 6grenen ve 6greten ozellikleri, 6gretmenin
dil 6gretiminin iglevsel yoniine olan bakis agist gibi bir¢ok etken dil dgretim siirecini dogrudan ya da dolayli olarak
etkilemektedir.

Yabanci dil 6gretiminde ana nokta dilde iletisimsel olarak kendini ifade edebilen bireyler yetistirecek, ezberden ¢ok
uygulamaya doniik bir gretimin olmasi esastir. Ogretmenin kullandig1 yontem bu baglamda dnemlidir. Geleneksel
Ogretim yaklagimi ezberci, 0grenciyi pasif kilan bir 6grenme sunmaktadir. Cagdas 6gretim yaklagimlar ise bilgiyi
yapilandirmay1 ve dolayisiyla kalic1 6grenmeyi amaglayan bir 6grenme gerceklesmesini saglamaktadir.

Memis ve Erdem (2013), dil 6gretiminde yontemin, 6grenciyi egitimin amaglarina en ¢abuk ve en giivenilir olarak
ulastiracak olan bir dgretim unsuru oldugunu ifade etmislerdir. Yabanci dil 6gretiminde kullanilabilecek birgok
yontem olmakla birlikte hangi yontemin ya da teknigin kullanilacagin1 baglamm kendisi belirlemektedir. Ornegin 0-
5 yas aras1 ¢ocuklara uygun olan Ingilizce 6gretim yontemleri ile 12-17 yas arasindaki 6grencilere uygun olan
Ingilizce 6gretim yontemleri ayn1 olamaz. Ayni sekilde bir tip dgrencisinin aldigi Ingilizce egitimi ile turizm
alanindaki 6grencinin aldig1 Ingilizce egitiminin kapsamlar1 farklidir. Dolayistyla her iki baglamda da kullamlacak
yontem ve teknikler ¢esitlilik gosterebilir.

Zenginlestirilmis ve ¢ok ¢esitli 6grenme materyallerinden olusan bir 6gretim 6grenmeyi de etkili hale getirmektedir.
Yabanci dil 6gretiminde kullanilabilecek yontemlerden biri de oyunlardir. Oyunlar 6grenmeyi sikiciliktan kurtarir ve
Ogrencinin yapilan etkinlikte aktif rol almasini saglar.

Cave (2006) dil 6gretiminde oyun kullanmanin sebeplerini hem &grenenlerin hem de 6gretmenin agisindan ele
almaktadir. Ogrenenler agisindan oyun 6grenenin eglenme duyularma hitap eden dogal bir iletisim yoludur. Oyunlar
Ogrenenler icin motive edici, sosyal etkilesim becerilerini gelistiren ve dili harekete doniistiiren bir yontemdir.
Ogretmenler agisindan ise oyunlar eglenceli, 6grenci aktifligini destekleyen ve dilin pratigini saglayan bir yoldur.
Hem 06grenci hem 6gretmen agisindan ise oyunlar daha etkili 6grenmenin gergeklesebilecegi bir 6grenme ortami
olusturarak, sakin ve mutlu bir atmosfer olusumuna katki saglamaktadir. Yapilan birgok arastirmada oyun temelli
kelime Ogretiminin dgrenmede ve Ogrencilerin dil dgrenme tutumlarina olumlu etki etti§i sonucuna vartlmistir
(Akkuzu, 2015; Gruss, 2016; Kalaycioglu, 2011; Ojeda, 2004; Silsiipiir, 2017).

Oyunlar yabanci dil 6gretimi smniflarinda verilen ders igerikleriyle uyumlu olarak verildigi takdirde; 6grenilen dilin
yaparak ve yasayarak dgrenilmesini destekleyen bir materyal gorevi listlenmektedir (Engin, Seven ve Turhan, 2004).
Bu baglamda oyunlar Ingilizce dersinde kelime gretiminde alternatif bir yontem olarak kullanilabilir. Tabu oyunu,
bir oyuncunun bir karttan kelimenin anlamini anlattig1, digerlerinin ise kelimeyi tahmin ettigi ¢ok oyunculu kelime
tahmin oyunudur (Toma, Alexandru, Dascalu, Dessus ve Matu, 2017). Tabu oyunu daha 6nceden hazirlanmis ve
icerisinde ana kelime ve kullanilmasi yasak {i¢ kelime olan kartlarla oynanir. Bu oyunda amag bir dakika icerisinde
yasak kelimeleri kullanmadan olabildigince ¢ok sayida kelimeyi anlatmaya ¢aligmaktir (Batur ve Erkek, 2017). Siire
baslatildiktan sonra her gruptan bir kisi hedef kelimeyi yasak kelimeleri kullanmadan kendi grubuna anlatmaya
caligir. Her grup, oyunun sonunda anlatilan sozciik sayisi kadar puan elde eder.
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Dil 6gretim siirecinde bu oyunun kullanilip kullanilamayacaginin belirlenmesi, Tabu oyununun égrencinin 6grenme
stirecine etkisinin tespit edilmesi 6gretmenlerin bu yontemleri 6rnek alarak kullanmasi agisindan 6nemlidir. Tabu
oyununun egitsel olarak uygulamali ¢alismalarma yurtdisinda ¢esitli 6rnekler bulunmaktadir. Tabu oyunu ile ilgili
Tiirkiye’de yapilan ¢alismalar sayica sinirlidir ve Tabu oyununun Ingilizce kelime 6gretiminde kullanilmasina iliskin
ogrencilerin goriiglerini inceleyen bir ¢aligmaya rastlanilmamistir. Bu anlamda yapilacak olan bu ¢aligmanin alana
katki saglayacag diisiiniilmektedir. Ayrica bu ¢alismanin verilerinin gelecekte yapilacak ¢alismalara bir 151k tutacagi
ve dil 6gretim ve 6grenme siirecine olumlu katki saglayacag: diistiniilmektedir.

Amac

Bu arastirmanin temel amaci, ortaokul yedinci simf 6grencilerine Ingilizce kelime 6gretiminde Tabu oyununun
kullanilmas1 sonucunda Ogrencilerin Tabu oyunu ile kelime Ogretimine iligkin goriislerini almaktir. Bu amag
dogrultusunda agagidaki sorulara yanit aranmigtir:

a- Tabu oyununa iliskin 6grencilerin duygulari nelerdir?

b- Tabu oyununun Ingilizce kelime dgrenmeye etkilerine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

c- Tabu oyununu oynarken kelime anlamlarini grup arkadaslarindan 6grenme durumu ile ilgili 6grenci
goriisleri nelerdir?

d- Tabu oyunu ile 6nceki derslerde uygulanan kelime &gretim yontemleri arasindaki farkliliklara
yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

e- Tabu oyununun kendilerini yabanci dilde ifade etme giiciine etkisine yonelik 6grenci goriisleri
nelerdir?

f- Tabu oyunu ile 6grenilen kelimelerin akilda kaliciligina yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

g- Tabu oyunu ile kelime 6grenmeye devam etmek isteyip istemediklerine yonelik 6grenci goriisleri
nelerdir?

Yontem

Bu arastirmada nitel arastirma desenlerinden durum g¢aligsmasi kullanilmigtir. Durum ¢alismasi bir ya da daha fazla
olayin, ortamin, sosyal grubun derinlemesine incelendigi bir yontemdir (Biiyilikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz
ve Demirel, 2016). Bu kapsamda arastirmada Deney 1 ve Deney 2 gruplarinda yer alan toplam 48 6grencinin
tamamina Tabu oyunu ile kelime 6gretimi yapilmigtir. Yapilan bu 6gretime iliskin 6grencilerin gériislerini almak
icin “Acik Uclu Yazili Anket” uygulanmustir.

Calisma Grubu

Aragtirma, 2018-2019 egitim-6gretim yili giiz déneminde Tokat ilinde bir imam hatip ortaokulunun yedinci sinif
ogrencileri ile yapilmigtir. Okul bir imam hatip ortaokulu oldugu i¢in ayr1 ayn erkek ve kiz siniflar1 bulunmaktadir.
Bu nedenle ¢alisma biri kiz digeri erkek 6grencilerden olusan iki farkli smifta yiiriitiilmistiir. Deney 1 grubunda 21
erkek ogrenci, Deney 2 grubunda ise 27 kiz 6grenci bulunmaktadir. Caligma aragtirmacinin kendisi tarafindan
verilen derslerde haftada dort ders saati olmak {izere yedi hafta stirmiistiir.

Veri Toplama Araclari

Veri toplamak amaciyla “Ac¢ik Uglu Yazili Anket Formu” gelistirilmistir. Bu form, deneysel ¢alisma sonunda deney
gruplarinda yer alan 6grencilerin Tabu oyununa yonelik goriislerini elde etmek iizere kullanilmistir.

Acik Uclu Yazili Anketin Gelistirilmesi

Calismada deney gruplarindaki 6grencilerin Tabu oyun etkinligi ile islenen dersler hakkinda goriislerini almak
amaciyla 7 sorudan olusan “A¢ik Uclu Yazili Anket Formu” kullanilmigtir. Bu anket goriisiilen kisilerin rahatga
cevaplandirabilecegi sorulardan olugmaktadir. Anket hazirlanirken alanyazin taramasi yapilarak benzer caligmalarda
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(Kartal, 2014; Saban, 2006; Siimen ve Caglayan, 2013; San, 2015) kullanilan sorulardan yararlanilmistir. Yeterli
oldugu diisiiniilen 7 adet sorudan olusan anket formu hazirlanmis ve Egitim Programlari ve Ogretim alanindan bir
Ogretim iiyesi ve iki arastirma gorevlisinin goriislerine sunulmustur. Uzmanlarin degerlendirmeleri sonucunda fi¢
soruda gerekli diizeltmeler yapilarak anket formuna son hali verilmistir.

Deneysel islem Basamaklari
Aragtirmanin deneysel islem basamaklari asagidaki gibidir:

1. Tabu ile oyun etkinligi yapilmadan bir hafta 6nce deney gruplarindaki 6grencilere Tabu oyununun nasil bir oyun
oldugu, nasil oynanacagi aciklanmustir.

2. Tabu oyunu etkinlikleri 7 hafta boyunca haftada 4 ders saati, her dersin son 15-20 dakikasinda uygulanmis ve
uygulama kapsaminda ingilizce dersleri her iki grupta da arastirmacinin kendisi tarafindan islenmistir.

3. Deney gruplarinda olan Ogrencilerin timiine “Acik Uglu Yazili Anket” uygulanarak Tabu oyununa iliskin
diisiinceleri alinmaya caligilmistir.

Tabu Kartlarinin Olusturulmasi

Calismanin deneysel islem kismu Ingilizce dersi yedinci sinif diizeyinde 3. ve 4. iiniteleri igermektedir. Deney 1 ve
Deney 2 gruplarina uygulanan yontem kelimeleri anlatma esasina dayali olan Tabu oyunudur. Bunun i¢in dncelikle
aragtirmaci tarafindan 3. ve 4. iinitelerin ders kitabinda gecen kelime listeleri ¢ikarilmustir. Ugiincii {initede 49
kelime, dordiincii {initede ise 99 kelime ya da kelime grubu listelenmistir. Listelenen toplam 148 kelimenin her biri
icin anlatilirken kullanilmayacak ii¢ yasak kelimenin belirlenmesi amaciyla iki Ingilizce dgretmeninden gériisler
alinmigtir. Bu goriisler dogrultusunda gerekli diizenleme ve diizeltmeler yapilarak her bir kelime igin ii¢ yasak
kelime belirlenmistir. Daha sonra bu verilere gore arastirmaci tarafindan Tabu kartlar olusturulmustur.

Verilerin Analizi

Arastirmanin verilerinin ¢6ziimlenmesinde betimsel analiz kullanilmistir. Betimsel analizde elde edilen veriler daha
onceden belirlenen temalara gdre Ozetlenir ve yorumlanir. Goriisiilen ya da goézlemlenen bireylerin goriislerini
carpici bir sekilde yansitmak i¢in betimsel analizde dogrudan alintilara sik sik yer verilir (Y1ldirim ve Simsek, 2013,
S. 258).

Nitel analizde inandiricilik (i¢ gecerlilik) ve aktarilabilirlik (dis gegerlilik) 6zelliklerinin saglanabilmesi i¢in bazi
uygulamalar yapilmistir. Bu amagla aktarilabilirlik 6zelligini saglamak ic¢in 6grencilerin ifadelerinden dogrudan
alintilar yapilmistir (Yildirim ve Simsek, 2013, s. 299). Her bir alintinin sonuna E ve K (erkek- kiz) koseli parantez
icinde verilmig ve 6grenciye verilen bir numara kullanilmastir.

Aragtirmaci ve bir akademisyen anket sonuglarinin %10’u Kadarini ayri ayr1 kodlamig ve anket sorularinin her biri
bir tema olarak diisiiniilmiigtiir. Bu sorulara gore yapilan kodlamalardan alt temalar olusturulmustur. Daha sonra
kodlayicilar arasinda goriis birligi ve goriis ayrilig1 gosteren temalar belirlenmistir. 7 ayri sorunun arastirmact ve
akademisyen tarafindan incelenmesi sonucu su temalarda goriis birligi saglanmigtir. Tabu oyunu ile kelime
ogrenirken hissedilen duygular, Tabu oyununun ingilizce kelime 6grenmeye etkileri, grup arkadaslarindan kelime
anlamlarin1 6grenme durumu, Tabu oyunu ile kelime gretiminin farkliliklari, 6grencilerin kendilerini yabanci dilde
ifade etme giiciine etkisi, 6grenilen kelimelerin daha fazla akilda kalma durumu ve Tabu oyunu ile kelime
ogrenmeye devam etmeyi isteyip istememe durumu. Ogrenci goriisleri kisminda akademisyen tarafindan “hirs” adli
yeni bir kodlama yapilmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucu bu baslik ilk tema ile ilgili tabloya eklenmistir.

Kodlayicilar arasindaki goriis birligini tespit etmek igin Miles ve Huberman (1994, s.64) tarafindan gelistirilen
giivenirlik formiili kullanilmistir. Bu formiil Goriis Birligi / (Goriis Birligi+ Gortis Ayriligr) seklindedir. Miles ve
Huberman (1994, s.64) bu formiile gore kodlayicilar arasi goriig birliginin %90 olmast gerektigini belirtmistir.
Hesaplamalar sonucunda giivenirlik degeri 0,94 olarak bulunmustur. Bu sonu¢ kodlamalarin giivenilir oldugunu
gostermektedir.

Temalar ve kodlamalar {izerinde goriis birligine varildiktan sonra aragtirmaci kalan anket sonuglarinin analizlerini
yapmustir. Bu ilk analizden sonra yapilan kodlamalar ve yiiklemeler Egitim Programlar1 ve Ogretim alaninda bir
Ogretim liyesi tarafindan incelenerek, onun goriisleri dogrultusunda bir siire sonra analizler en bastan tekrar
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aragtirmaci tarafindan yapilmistir. Boylece arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalar farkli zaman araliklarinda
ogretim tyesi ile beraber ¢alisilarak {i¢ defa gdzden gegirilmistir. En son diizeltmeler yapilarak analizlere son hali
verilmistir.

Nitel veri analizinde yararlanilan bir diger strateji inandiricilik 6zelligini saglamak i¢in kullanilan katilimer teyididir
(Yildiim ve Simsek, 2013, s. 306). Arastirmacinin ulastigi sonuglarin ve ¢oziimlemelerin katilimeilar ile teyit
edilmesi amaciyla katilimcilar ile bir teyit toplantisi diizenlenmigtir. Bu toplantida verilerin ¢oziimlenmesi
sonucunda ulasilan sonuglar ve yorumlamalar 6grenciler ile paylasilmistir. Bu sonuglarin katilimcilarin kendi
gercekliklerini yansitmadaki yeterliligi ve bu sonuglarin kendi algilart ile tutarli olup olmadig: tartigilmugtir. Bu teyit
toplantis1 sonucunda 6grenciler analiz sonuglarini onaylamistir.

Bulgular
Aragtirma sonucunda elde edilen verilere iligkin bulgular agagida sunulmustur.

Tabu Oyunu ile ilgili Ogrencilerin Duygularina iliskin Bulgular

Ogrencilere birinci soru olarak “Tabu oyunu oynarken neler hissettiniz?” sorusu sorulmustur. Bu soruyla ilgili tema
“Tabu oyunu ile kelime 6grenirken hissedilen duygular” olarak belirlenmistir. Bu temaya iliskin kodlamalar Tablo
1’de verilmistir.

Tablo 1. Tabu oyunu ile ilgili 8grencilerin duygularina iligkin gérusleri

Tema f Ogrenci Gériigleri

Eglence
Heyecan
Tabu oyunu ile kelime 6grenirken Mutluluk
hissedilen duygular 57 Ozgiiven
ingilizceyi sevme
Grupga gu¢lenme
Hirs

= w
L U e e ] B

Tablo 1’e goére bu tema altinda toplam 7 adet kodlama yapilmistir. En ¢ok kodlama yapilan goriisler eglence,
heyecan ve mutluluk seklinde siralanmaktadir.

Tabu oyunu oynarken eglendigini belirten 6grencilerden bazilarinin goriisleri asagida verilmistir.

“Cok eglenceli bir oyundu. Arkadaglarimla ¢ok komik zaman gegirdim. Arkadaslarimla eglenerek oynadigim bir
oyun dersten ¢ok Tabuyu daha ¢ok seviyorum denebilir.”[K- 8]

“Ilk baslarda oynamak istemiyordum fakat oyunun giizel oldugunu ve egitici oldugunu fark edince oyunu sevmeye
basladim. Oyun cidden eglenceli.”[K- 17]

“Tabu oyunu oynarken ¢ok eglendim ve ¢ok mutlu oldum. Tabu oyununu onceden Tiirkce kelimelerle oynuyordum
ama Ingilizce oynamak bana daha farkl geldi. Benim igin de ¢ok iyi oldu. Yani Tabuyu grup¢ca oynamak ayri bir
sey. Acikcast Tabu oynarken ¢ok eglendim.” [K-2]

Heyecan hissettim diyen 6grencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Diger arkadaslarimla gruplarla oynarken bir rekabet hissettim ama giizel bir duygu oyun oynamak. Birgok sey
hissettim cosku, heyecan, rekabet gibi bir¢ok duygu hissettim ama en ¢ok cosku ve heyecan hissettim.” [E-T]

“Tabu oyunu oynarken heyecan ve diger hisler de vardi. Ve bir siirii kelime dgrendim. Tabu oyunu sayesinde artik
smavlardan ¢ok yiiksek aliyorum. Tabu ¢ok giizel bir oyun, herkese tavsiye ederim.”[E-5]

“Tabu oynarken kendimi bir heyecan igerisinde hissediyorum ve bunun yamnda siirekli oynadigimiz zamanlar ¢ok
egleniyordum. Arkadaslarim ile tatl bir hirsin igine giriyoruz.” [K-T]

Bu ifadelerden 6grencilerin Tabu oyunu oynarken olduk¢a eglendikleri, bu oyunu oynarken cosku ve heyecan
hissettikleri ve mutlu olduklar1 anlagilmaktadir.

Tabu Oyununun Ingilizce Kelime Ogdrenmeye Etkilerine Yonelik Ogrenci Gériislerine Iliskin
Bulgular

Ogrencilere ikinci soru olarak “Grupca oynadiginiz Tabu oyunu kelime 6grenmenizi nasil etkiledi?” sorusu
sorulmustur. Bu soruyla ilgili tema “Tabu oyununun Ingilizce kelime 6grenmeye etkileri” olarak belirlenmistir. Bu
temaya iliskin kodlamalar Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2. Tabu oyununun Ingilizce kelime égrenmeye etkilerine yénelik 6grenci gériisleri

Tema f Ogrenci Goriisleri f
Kalicilik 18
Daha kolay kelime 6grenimi 15
Eglence 10
Daha ¢ok kelime 6grenimi 10
Tabu oyununun ingilizce kelime Yararli 9
6grenmeye etkileri 79 Dersi sevme 6
Ders notlarinda ylkselme 4
Biraz etkili 2
Kelime hazinesinin gelismesi 2
Anlatma seklini gliclendirme 1
Merak 1
Yanlig bildigi kelimeleri dizeltme 1

Tablo 2’ye gore “Tabu oyununun 1ngil_@zce kelime 6grenmeye etkileri” temasina iliskin 6grenci goriislerinin hepsinin
olumlu yonde oldugu goriilmektedir. Ogrenciler en ¢ok kalicilik, daha kolay kelime 6grenimi, eglence ve daha ¢ok
kelime ogrenimi gorislerini dile getirmislerdir.

Kelimelerin kalic1 olmasini sagladi diyen bazi 6grencilerin goriisleri su sekildedir:
“Daha faydali oldu ve olumlu yéonde etkiledi. Aklimda daha kalici oldu.” [K-14]

“Bence ben ¢ok giizel 6grendim gerek sinavda gerekse de quizde ¢ok yardimi oluyor daha iyi aklimda kalyyor bence
Tabu oyunu ¢ok giizel.” [K-25]

“Oyuna basladigimda biraz zorlandim ama ilerleyen zamanlarda kelimeleri ogrendim ve dgretmenimin tahtaya
yazdigi kelimelerin bir¢ogunu aklimdan sdylemeye ¢alistim.”[E-19]

Daha kolay kelime 6grenimi ile ilgili goriis belirten bazi1 6grencilerin ifadeleri asagida verilmistir:
“Daha kolaylasti, aymi kelimeleri defalarca duyunca ezberledik.” [K-18]

“Eskiden Ingilizce dersinde kelime ezberlerken ¢ok zorlaniyordum. Hatta o yiizden Ingilizce dersini bile
sevmiyordum ama artik Tabu oynadigimiz i¢in ne ara ezberledigimi anlamadan biitiin kelimeleri ezberlemis
oluyorum. Hatta Ingilizce notlarim bile yiikseldi. O yiizden ¢ok olumlu etkiledi.” [K-19]

“Beni olumlu yonde etkiledi, artik Ingilizce kelimeleri daha kolay Ogreniyorum. Ayrica bu oyun benim ezber
yetenegimi kuvvetlendirdi.” [K-15]

Kelime 6grenmeyi eglenceli hale getirdi diyen baz1 6grencilerin goriisleri su sekildedir:
“Ingilizce kelime 6grenmeyi daha eglenceli hale getirdi ve de aklimizda daha kalict oldu.”[E-16]
“Olumlu etkiledi ¢iinkii daha eglenceli ve daha kalict oluyor.”[K-4]

“Eskiden defterin basina oturup ezber yapmaya ¢alisirdim bu yiizden sikici gelirdi. Ama artik 6yle olmuyor. Hem
eglenerek hem de dgrenerek ezber yapmis oluyorum.” [K-22]

Daha ¢ok kelime 6grendim diyen 6grencilerden bazilarinin gériisleri su sekildedir:

“Daha cok kelime égrendim, ben ashinda Ingilizceyi hi¢c sevmem ama bu oyun bana Ingilizceyi sevdirip cok bilgi
verdi bilmedigim kelimeleri ogrendim.” [E-T]

“Ingilizceyi sevdim, kelimeler ogrendim.” [E-2]

“Bana gore oynadigimiz Tabu oyunu benim bir¢ok Ingilizce kelime ogrenmemi etkiledi. Ve bunun sayesinde
Ingilizce ciimle kurmam gelisti.” [E-5]

Ogrencilerin agik uglu yazili anket formundaki ikinci soruya verdikleri cevaplar incelendiginde; ¢ogu dgrencinin
Tabu oyunuyla kelime 6gretimi sayesinde kelimelerin daha akilda kalici oldugunu ifade ettigi goriilmiistiir. Ayrica
bir¢ok &grenci daha kolay kelime 6grendigini ve Tabu oyunu ile kelime dgrenmenin daha eglenceli hale geldigini
belirtmistir. Ogrencilerden bazilar1 Tabu oyunu ile kelime dgretimi sayesinde Ingilizce dersini sevmeye basladigimi,
kelime hazinelerinin gelistigini, beden dili ve kendini anlatma seklini gii¢lendirdigini, kelimelerin anlamin1 merak
etmesini sagladigini, yanlis bildigi kelimeleri diizeltmesini sagladigimi ve yararli oldugunu belirtmislerdir. iki
Ogrenci ise bu oyunun kendisini biraz etkiledigini belirtmistir.
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Tabu Oyununu Oynarken Grup Arkadaslarindan Kelime Anlamlarini Odrenme Durumu ile ilgili
Ogrenci Goriislerine iliskin Bulgular

Ogrencilere {igiincii soru olarak “Tabu oyunu oynarken bilmediginiz bir kelimenin anlamini grup arkadaslarmizdan
0grendiniz mi?” sorusu sorulmustur. Bu soruyla ilgili tema “grup arkadaslarindan kelime anlamlarini 6grenme
durumu” olarak belirlenmistir. Bu temaya iligkin {i¢ alt tema ve kodlamalar Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Tabu oyunu oynarken grup arkadaslarindan kelime anlamlarini 6grenme durumuna yonelik 6grenci
gorusleri

Tema f Alt temalar f Ogrenci Goriigleri f
Arkadasina sorarak 6grenme 43
. . Kodlayarak 6grenme 13
Grup arkadaslarindan Ogrendim 57
kelime anlamlarini 6grenme
durumu 62 Yanlis bilinen kelimenin arkadagina sorularak
dizeltiimesi
1
Bazi kelimeleri Kelimenin yanls anlatiimasi 2
ogrendim 4 Anlatirken hizlica gegme 1
Bazilarini 6grenme 1
Ogrenmedim 1 Ogrenmeme 1

Tablo 3’e gore “grup arkadaslarindan kelime anlamlarini 6grenme durumu” adli ana tema altinda 6grendim, bazi
kelimeleri ogrendim ve dgrenmedim seklinde tig alt tema olusmustur.

Arkadaglarimdan kelime 6grendim diyen 6grencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Evet, ogrendim, ben bilmesem bile arkadagslarim anlatarak daha iyi 6grenmemi sagladi.” [E-19]

“Benim bilmedigim bir kelimeyi arkadaslarima soruyorduk eger onlar da bilmiyorsa hocamiza soruyorduk.” [K-22]
“...ve artik bilmedigim biitiin kelimeleri arkadaslarima soruyorum.” [K-19]

Kodlayarak 6grendim diyen 6grencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Evet, ben bu konudan ¢ok faydalandim. Bilmedigim kelime gelince hemen yammdaki arkadasima sorup
o6greniyordum. Bir daha o kelime gelince arkadasimin adint hatirlayip arkadasimdan yola ¢ikarak anlatiyordum.”
[K-14]

“Gercekten ¢ok yararli, ben Ingilizce dersinde en cok kelime ezberlemede zorluk ¢ekiyordum. Simdi Ingilizce baz
kelimeleri kafamda kodladim daha kolay oldu.” [K-12]

“Evet ogrendim. Hatta onlarin kelimelerin anlamlarm nasil sifrelediklerini, anlatirken giinliik yasamdan neleri
ornek verdiklerini veya jest ve mimiklerini nasi kullandiklarini aklimda yer edindim. Mesela Ingilizce sozliisii
vaparken bir kelimenin anlamni bilmiyordum fakat aklima Sura arkadasimin anlatis bigimi geldi ve anlami ile ilgili
ctkarimlarda bulundum. ”’[K-11]

Bazi kelimeleri 6grendim diyen 6grencilerin goriisleri su sekildedir:
“Bazilarmi ogrendim ama arkadagslarim arada yaniis anlatiyor.” [E-18]

“Bazilarmm 6grendim fakat bazilarmi hepimiz anlamlariyla anlatmadig igin onlarin anlamint 6grenemiyorduk,
kelime aklimizda oldugu halde anlami aklimizda olmuyordu.” [K-1]

“Arkadaslarim Tabu oyununda kelime anlatirken hizlica geciyorlardi. Ben o kelimeye bakmaya ¢alistm. Ama
maalesef bazi kelimeleri 6grenemedim.” [K-2]

Bir dgrenci ise “hayir 6grenmedim” cevabini vermistir.

Ogrencilerin agik uglu yazili anket formundaki iigiincii soruya verdikleri cevaplar incelendiginde; grencilerin
genellikle oyun sirasinda arkadaslarina sorarak &grendikleri, kelimeleri ¢esitli sekillerde kodlayarak &grendikleri,
kelimenin yanlis anlatilmasi, anlatilirken hizlica gegilmesi gibi nedenlerle sadece bazi kelimeleri 6grendikleri ve bir
Ogrencinin ise kelimeleri 6grenmedigi goriilmiistiir.



ULUSLARARASI SOSYAL BILIMLER EGITiMi DERGISI 83

Tabu Oyunu ile Kelime Ogretiminin Farkliliklar1 Hakkinda Ogrenci Gériislerine iliskin Bulgular

Ogrencilere dordiincii soru olarak “Tabu oyunuyla kelime 6gretimini daha &nceki derslerde uygulanan kelime
ogretimi ile karsilastirdiginizda sizce ne gibi farkliliklar vardir?” sorusu sorulmustur. Bu soruyla ilgili tema “Tabu
oyunu ile kelime 6gretiminin farkliliklar1” olarak belirlenmistir. Bu ana tema {i¢ alt temadan olusmaktadir. Bu tema
ve alt temalara iliskin kodlamalar Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Tabu oyunuyla kelime 6gretimi ile daha 6nceki derslerde uygulanan kelime 6gretimi arasindaki farklara
yonelik 6grenci gorugleri

Tema f Alt Temalar f Ogrenci Gériisleri f
Eglenceli bir oyun 23
Tutumla ilgili farklar 39 Tabu oyunu daha iyi 14
Dersi sevme 1
Derse olan dikkati artirma 1
'_I_'abu_ oyunu ile  kelime Daha fazla kelime 6grenme 9
6gretiminin farkliliklari 68  Basar ile ilgili olumlu Kelimelerin daha gok akilda kalmasi
farklar 27 7
Daha kolay 6grenme 6
Derse katilimi artirma 4
Merak ettirici bir oyun 1
Basari ile ilgili olumsuz Daha 6nceki kelime 6gretiminin daha iyi olmasi
farklar 2 2

Tablo 4 incelendiginde “futumla ilgili farklar”, “bagari ile ilgili olumlu farklar” ve “basart ile ilgili olumsuz farklar”
adli ii¢ alt tema olustugu goriilmektedir.

Tutumla ilgili farklar alt temasinda en fazla Tabu oyunu eglenceli bir oyun ve Tabu oyunu daha iyi kodlamalarina
yiikleme yapildigi goriilmektedir.

Tabu oyunu eglenceli bir oyun diyen 6grencilerden bazilariin goriisleri su sekildedir:

“Daha once kelimeler tahtaya yazilyyordu bizden de onu defiere yazarak tekrar etmemiz isteniyordu bu yontemde
stkict oluyordu ama smifta Tabu oynarken kelimeleri arkadagslarimizla eglenerek tekrar ettigimiz iin igimizde tekrar
etmeye karsi bir sogukluk olmuyordu.” [K-1]

“Derslerde uygulanan kelime 6gretimi sikici. Insamin hi¢ aklina girmiyor. Boyle daha eglenceli ve giizel. Tabu
oyunu 6grencilere ¢ok sey katiyor.” [K-12]

“Eskiden defterin basina oturup ezber yapmaya ¢alisirduim. Bu yiizden ¢ok sikict olurdu. Ama artik éyle olmuyor.
Hem eglenerek hem dgrenerek ezber yapmuis oluyorum.” [K-22]

Tabu oyunu daha iyi diyen 6grencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Tabu daha giizel.” [E-12]

“Daha onceki etkinliklerle Tabu oyunu etkinlikleri arasinda ¢ok fark var ve ben Tabu oyununu se¢tim.” [E-14]
“Tabu oyunu ile daha iyiydi ¢iinkii eglendik ve eglenirken 6grenmek daha kolay.” [K-18]

Bagan ile ilgili olumlu farklar alt temasinda en ¢ok daha fazla kelime égreniyorum, kelimeler daha ¢ok akilda
kalwor, daha kolay ogreniyorum ve derse katilimimizi artirdi kodlamalarina yiikleme yapilmustir.

Daha fazla kelime 6greniyorum seklinde goriis belirten 6grencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:
“Tabu oyunu sayesinde ¢ok kelime dgrendim.” [K-26]

“Tabu oyunu oynamaya bagsladik¢a daha ¢ok kelime ezberlemeye ve eglenmeye basladim.” [K-5]
“Daha ¢ok eglenerek oynadigim icin daha ¢ok kelime ezberleyebiliyorum.” [K-27]

Kelimeler daha ¢ok akilda kaliyor diyen 6grencilerden bazilarinin gériisleri su sekildedir:

“Onceki derslerde direkt tahtaya yazip defiere gecirip birakiyorduk ama Tabu oyunu oynarken kelimeyi siirekli
gordiigiimiiz igin Tabuda kelimeler daha kalict oluyor.” [K-4]
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“Bence Tabu oyunu oynamak benim aklimda daha iyi kaldi. Onlart kodladik kafamizda ve oyun oynayarak daha iyi
oluyordu. Ogretmenimiz tahtaya yazinca kafamizda o kadar iyi kalmiyor.” [K-25]

Daha kolay 6grenmemi saglad: seklinde goriis belirten 6grencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Bence Tabu oyunu daha iyi. Ciinkii diger seklide benim aklimda hi¢chir sey kalmadi ama bu sekilde daha kolay
ogrendim.” [K-15]

“Agik¢ast ogretmenimiz tahtaya yazdigi1 zaman highbir sey anlamiyor ve ogrenemiyordum ama Tabu sayesinde baya
kelime ogrendim.” [K-26]

“Tabu oyunu bana daha ¢ok kelime ogrettigi icin Tabu biraz daha iyi bir uygulama.”[E-T]

Derse katilimimizi artirdi diyen dgrencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Ilk uygulanan kelime ogretimi sikicrydi. Ama ikinci uygulama ¢ok eglenceliydi. Ilk uygulamada bazi 6grenciler
derse hi¢ katilmiyordu. Ama ikinci uygulamadan sonra o ogrenciler derse daha yogun katilmaya basladi.” [K-2]

“Tabuda herkes aktif oluyor.” [K-3]
“Daha énceki kelime 6gretimi cok ama ¢ok sikictyd. Insamin derse katilast gelmiyordu.” [K-13]

Basar ile ilgili olumsuz farklar adli baslik altinda daha Onceki kelime 6gretimi daha iyi kodlamasina yiikleme
yapilmistir. Daha 6nceki kelime 6gretimi daha iyi diyen 6grencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Defterde daha ¢ok aklimda kaliyor. ”[E-15]
“Bence ogretmeninki daha iyi.”[E-1]

Yukaridaki 6grenci ifadelerinden anlagildigi tizere 6grencilerin énemli bir kismi olumlu goriigler beyan etmistir.
Ogrenciler Tabu oyununun eglenceli bir oyun oldugunu, Tabu oyunu ile daha fazla kelime dgrendiklerini, derse aktif
katilimlarint artirdigini ve Tabu oyunu ile kelimelerin daha akilda kalic1 oldugunu ifade etmislerdir. Bunun yani sira
iki 6grenci onceki kelime dgretiminin daha iyi oldugunu belirtmistir.

Tabu Oyununun Kendilerini Yabanci Dilde Ifade Etme Giiciine Etkisine Yoénelik Ogrenci
Goriislerine Iliskin Bulgular

Ogrencilere besinci soru olarak “Tabu oyun etkinligi sirasinda segilen karttaki kelimeleri anlatarak ifade etme
giiciiniiziin arttigim diisiiniiyor musunuz?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin bu soruya iligskin gériisleri “Tabu
oyununun 6grencilerin kendilerini yabanci dilde ifade etme giiciine etkisi” ana temasi altinda yer almistir. Bu temaya
iliskin ¢ alt tema olusmustur. Bunlar “ifade etme giiciimii artirdr”, “ifade etme giiciimii artirmad:” ve “ifade etme
giiciimii ¢ok az artirdr” seklindedir. Bu tema ve alt temalara iliskin kodlama ve yiikleme sayilar1 Tablo 5’de
verilmistir.

Tablo 5. Tabu oyununun kendilerini yabanci dilde ifade etme glicline etkisine yonelik 6grenci gorisleri

Tema f Alt Temalar f Ogrenci Gériisleri f
Yabanci dilde ifade etme giictini artirma 39
yi bir anlatici oldugumu anlama 6
Kelimeleri bir seylere benzeterek daha kolay 5
anlatma
Tabu oyununun 60 Kelimeleri daha az kelime 4
ogrencilerin kendilerini ifade etme kullanarak hizl anlatabilme
yabanci dilde ifade etme glicumu artirdi Butln derslerde ifade glicinl artirma 2
glculne efkisi 66 Kelimelerin kalici olmasi 2
ingilizce kelimelerin daha kolay égrenilmesi 1
Oyunda kimse kizmadigi igin 6zgiivenin 1
kaybolmamasi
ifade etme giiciimii Artirmama 4
artirmadi 4
ifade etme gliciimii gok Cok az artirma 2
az artird 2

Tablo 5 incelendiginde “Ifade etme giiciimii artird:” alt temasinda en ¢ok kendimi yabanci dilde ifade etme giiciimii
artirdy, iyi bir anlatici oldugumu anladim ve kelimeleri bir seylere benzeterek daha kolay anlattik kodlamalarina
yilikleme yapildigi goriilmektedir.
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Ogrencilerden “kendimi yabanci dilde ifade etme giiciimii artirdi” seklinde gériis belirtenlerden bazilarinin goriisleri
su sekildedir:

“Eskiden kendimi ifade edemez, kimseyle konusamaz, kitabr dahi diizgiin anlatamazdim. Ama su anda biraz fazla
konusmam disinda ¢ok sorun yok.” [K-16]

“En basta zorlansam da ilerleyen zamanlarda daha iyi anlatmami ve anlamami sagladi, boylelikle arkadagslar: daha
iyi dinlememi kolaylagtirdr.” [E-19]

“Evet, diisiintiyorum, artik kendimi daha iyi ifade ediyorum. Evde, sinifta vb. her yerde.” [K-20]
Ogrencilerden “iyi bir anlatic1 oldugumu anladim” seklinde goriis belirtenlerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Evet, cuinkii stirekli nasi anlatsam acaba diye diisiiniirken gimdi bir hareketle veya sozle bir kelimeyi
anlatabiliyorum.” [K-9]

“Diistiniiyorum ¢iinkii iyi bir anlatici oldugumu anladim.”[E-10]

“Ilk basta Tabu oynadigimizda pek fazla kelime anlatamiyordum ama simdilerde kendimi daha iyi
anlatabiliyorum.” [K-19]

Ogrenciler Tabu oyununda kelimeleri anlatarak ifade giiglerinin arttigimi, biitiin derslerde ifade gii¢lerinin arttigin,
Ozglivenlerinin kaybolmadigini, kelimelerin artik kalict oldugunu belirtmislerdir.

Ogrencilerden “kelimeleri bir seylere benzeterek ve iliskilendirerek daha kolay anlatabiliyoruz” seklinde goriis
bildirenlerden bazilarinin ifadeleri su sekildedir:

“Evet, biz o kelimeyi bilmesek bile baska kelimelerle iliskilendiriyoruz sonra da gercgek kelime anlamini 6greniyoruz.
Bir daha o kelime ¢iktiginda unutmuyoruz. ”’[K-14]

“Evet, ciinkii kelimeleri bazen daha degisik kelimelere benzeterek anlatiyorduk bu da bizim kelime kapasitemizi
artiryor ve anlatimimiza yardimer oluyordu. ”[K-1]

“Evet, zamanla daha kolay anlattim. Mesela “deve” Kelimesini sigara markast olan “camel” ile anlatiyorduk.” [K-

18]

Bu ifadelerden 6grencilerin kelimeleri bagka kelime ya da nesnelerle iliskilendirerek ya da benzeterek kendilerini
daha iyi ifade ettikleri anlagilmaktadir. Ifade giiciimii artirmadi alt temasinda 6grenciler artirmadi kodlamasina
yilikleme yapmuslardir. Bu goriisii belirten 6grencilerin ifadeleri su sekildedir:

“Hayir, anlatimim giizel olmadigi i¢in hi¢ anlatmadim.” [K-17]
“Hayw.” [E-1]
Iki 6grenci ise “ifade giiciimii gok az artirdigini diisiiniiyorum” seklinde griis belirtmistir. Sonug olarak dgrencilerin

¢ogu bu soruya olumlu yanit vererek Tabu oyununun Kendilerini yabanci dilde ifade etme giiciint artirdigini ifade
etmistir.

Tabu Oyunu ile Ogrenilen Kelimelerin Akilda Kaliciligina Yénelik Ogrenci Gériislerine Iliskin
Bulgular

Ogrencilere altinc1 soru olarak “Tabu oyun etkinligi ile dgrenilen kelimelerin daha fazla akilda kalabilecegini
diisiiniiyor musunuz?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin bu soruya iliskin gériisleri “6grenilen kelimelerin daha fazla
akilda kalma durumu” ana temasi altinda yer almistir. Bu temaya iligkin iki alt tema olusmustur. Bunlar “daha fazla
akilda kaliciydir” ve “daha fazla akilda kalici degildi” seklindedir. Bu tema ve alt temalara iligkin kodlama ve
yiikleme sayilar1 Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6. Tabu oyunu ile 6grenilen kelimelerin akilda kaliciigina yénelik 6grenci gorusleri

Tema f Alt Temalar f Ogrenci Goriigleri f
Daha akilda kalici olmasi 43
Kelimeleri kodlayarak daha ¢ok kelimenin akilda 18

kalmasi
Ogrenilen kelimelerin Eglenerek 65"’?”"‘?“ 1
daha fazla akilda Daha fazla Daha fazla kelime 6grenme 4
kalma durumu 88 akilda kaliciydi 87 Hem anlatip hem dinleme 3
Duydugu igin akilda kalmasi 3
Dikkatini gekme 2
Sinavlarda basariyi artirma 2
ingilizce dersini daha gok sevme 1
Daha fazla akilda 1 Hayir 1

kalici degildi.

Tablo 6 incelendiginde “Daha fazla akilda kalicrydi” alt temasinda en ¢ok daha fazla akilda kalici olmast,
kelimeleri kodlayarak daha cok kelimenin akilda kalmasi, eglenerek 6grenme ve daha fazla kelime o6grenme
kodlamalarina yiikleme yapildig:1 anlagilmaktadir.

Ogrencilerden “daha fazla akilda kalacagim diisiiniiyorum” seklinde goriis bildirenlerden bazilarinin ifadeleri su
sekildedir:

“Evet, ¢iinkii bir ¢ocuk bir oyun oynadiginda onu unutamiyor. Biz derste bazen yarisma yapiyoruz ve de ig
yarismaya gegince ogrenci bunu kendine bir gorev sayiyor ve de daha ¢ok yogunluk veriyor.” [E-16]

“Evet, benim ¢ok aklimda kaldi.” [K-24]
“Tabu oyunu ile ogrenilen kelimelerin daha fazla akilda kalabilecegini diisiiniiyorum.” [K-7]
“Tabu oyunu ile 6grenilen kelimeler bende daha kalict oluyor.” [K-27]

Ogrencilerden “kelimeleri kodlayarak daha ¢ok aklimda kaliyor” seklinde gériis bildirenlerden bazilarmin ifadeleri
su sekildedir:

“Evet, oyunda kullandigimiz sozciikler, benzetmeler, kullandigimiz hareketler ¢ok akilda kalici oldu. Ornek olarak
“camel” kelimesi Beyza'nin “sigara markasi” demesiyle aklimda kald:.” [K-21]

“Evet, ozellikle bazi arkadaslarimin kodlama gekilleri beni ¢ok etkiledi. Ben de kendime gsifreleme teknikleri bulmaya
calistim.” [K-11]

“Evet, verilen anlatim sekilleriyle aklima daha kolay geliyor.” [K-18]
Ogrencilerden “eglenerek 6greniyorum” seklinde gériis bildirenlerden bazilarinin ifadeleri su sekildedir:

“Eglenerek oynadigimiz icin kelimeler daha ¢ok kalici oluyordu. Ayrica beden dilimizi ve anlatma seklimizi
giiclendirdi.” [K-1]

“Evet, eglenerek oldugu icin daha kalici oluyor.” [K-17]

“Evet, ¢iinkii eglenerek ogrendigim icin hepsi olmasa bile bazilart aklimda kalabilir. Gordiigiim kelimeyi “a bu
suydu” diyebilecek kapasitedeyim.”[K-9]

Ogrencilerden “daha fazla kelime dgrendim” seklinde goriis bildirenlerden bazilarinin ifadeleri su sekildedir:
“Evet, diisiintiyorum daha fazla kelime dgrendim.” [E-4]

“Bence kalryor ¢iinkii mesela oyunda kelimeyi anlatirken zorlandigin zaman daha kolay yolla anlatmaya ¢alisip
karsmizdakilerin anlamasini ve beyninde kalmaswni saglyor.” [K-20]

Bir 6grenci ise Tabu oyunu ile kelime 6grenmenin akilda kalic1 olacagimi diigiinmemektedir.

Yukaridaki ifadelerde goriildiigii gibi Ogrenciler eglenerek Ogrendigi igin, daha fazla kelime O6grendigi igin,
kelimeleri kodlayarak &grendigi i¢in, hem anlatip hem dinledigi i¢in, dikkatini ¢ektigi i¢in Tabu oyunu ile kelime
Ogrenmenin kalici olacagini diisiinmektedir.
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Tabu Oyunu ile Kelime Odrenmeye Devam Etmek Isteyip Istemediklerine Yénelik Ogrenci
Goriislerine Iliskin Bulgular

Ogrencilere yedinci soru olarak “Tabu oyunu ile kelime dgrenmeye devam etmek ister misiniz?” sorusu sorulmustur.
Ogrencilerin bu soruya iliskin goriisleri “Tabu oyunu ile kelime 6grenmeye devam etmeyi isteyip istememe durumu”
ana temas altinda yer almistir. Bu temaya iliskin iki alt tema olusturulmustur. Bunlar “isterim” ve “istemem”
seklindedir. Bu tema ve alt temalara iliskin kodlama ve yiikleme sayilar1 Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Tabu oyunu ile kelime 6grenmeye devam etmek isteyip istemediklerine yénelik 6grenci gorisleri

Tema f Alt Temalar f Ogrenci Goriigleri f
isterim 46
Tabu oyunu eglenceli 20
Tabu oyunu 6gretici 18
Bu oyunla kelimelerin daha ¢ok akilda kalmasi 10
Tz?bu oyunu ile kelime Isterim 106 Oyundaki kodlamalarla etkili bir sekilde 6grenme 7
6grenmeye  devam
etmeyi isteyi
istem)(/ame durumu yip 108 Arkadaglarla oynamanin guzel olmasi 2
Tabu oyununun etkileyici olmasi 2
Ingilizce Ogretmenligi
meslegini sevdirmesi 1
) Caninin sikilmasi 1
Istemem 2 Dersin gidiyor olmasinin hosuna gitmemesi 1

Tablo 7 incelendiginde “Isterim” alt temasi altinda en ¢ok isterim, Tabu oyunu eglenceli, Tabu oyunu égretici Ve bu
oyunla kelimelerin daha ¢ok akilda kalmasi kodlamalarina yiikleme yapildigi anlagilmaktadir.

“Isterim” diyen 6grencilerden bazilarinin gériisleri su sekildedir:

“Evet, ¢tinkii daha ¢ok akilda kaliyor.”[K-16]

“Evet, isteriz, giizel zaman geg¢iyor.” [E-20]

“Evet, isterim, hem ¢ok egleniyoruz hem de daha ¢ok kelime 6greniyoruz.” [K-24]

“Evet, ¢tinkii kelime ezberlemek daha kolay oluyor.”[K-19]

Kelimeleri Tabu oyunu ile 6grenmeyi eglenceli olarak goren 6grencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:
“Evet isterim. Hem ¢ok egleniyoruz hem de daha ¢ok kelime ogreniyoruz.” [K-24]

“Ciinkii Tabu oyununun diger derslerde de olmasin diistiniiyorum. Tabu ¢ok eglenceli ve kelime hafizami
gliclendiriyor.” [E-14]

“Tabu oyunu ile kelime ogrenmeye devam etmek isterim ¢iinkii hem egleniyorum hem de kelimeleri daha kolay
ezberliyorum. ”/K-27]

Kelimeleri Tabu oyunu ile 6grenmeyi dgretici olarak géren dgrencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:
“Isterim, egitici.”[E-1T]

“Isterim ciinkii Tabu ile daha cok kelime égreniyorum.” [E-12]

“Evet, isterim ¢iinkii hem ogretici hem de eglenceli. Tiim derslerde boyle olsa fena olmaz.” [E-16]

Tabu oyunu ile kelimelerin daha ¢ok akilda kaldigini ifade eden 6grencilerden bazilarinin goriigleri su sekildedir:

“Isterim ¢iinkii kelimeler aklimda kalyor. Ogrenmekte hichir zorluk ¢ekmiyvorum. Bu yiizden bu uygulamanmin devam
etmesi herkes i¢in ¢ok iyi olur.” [K-2]

“Hem de ¢ok. Clinkii hem daha ¢ok kelime aklimizda kaliyor daha degisik anlatma yontemlerimizle ¢ok kalici oluyor
hem de hep kitaptan dyle okuyup gegince ¢ok 6grenemiyorum kendi adima.” [K-23]

“Tabi ki de isterim. Ingilizce kelimelerin akilda kalmasin saglayan ¢ok giizel bir oyun. Devam etmek isteriz.”’[K-10]

Istemem seklinde goriis belirten iki 6grencinin ifadeleri su sekildedir:
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“Camim stkiliyor, istemem.” [E-15]
“Haywr, ¢iinkii bana gore ders gidiyor ve dersin gitmesi hosuma gitmiyor.” [E-1]

Yukaridaki 6grenci ifadelerinde goriildiigii tizere 6grencilerin nerdeyse tamami Tabu oyunu ile kelime 6grenmeye
devam etmeyi istemektedir. Ogrencilerin Tabu oyununu eglenceli, dgretici bulduklari igin ve bu oyunla kelimelerin
daha ¢ok akilda kalict oldugunu diisiindiikleri ig¢in Tabu oyunu ile kelime 6grenmeye devam etmek istedikleri
anlasilmaktadir.

Tartisma ve Sonug

Tabu oyununun Ingilizce kelime 6grenme etkinliklerinde kullanilmasina iliskin ortaokul yedinci simf 6grencilerinin
goriiglerini belirlemek amaciyla yapilan nitel analizler sonucunda su temalar olusmustur. Tabu oyunu ile kelime
ogrenirken hissedilen duygular, Tabu oyununun Ingilizce kelime 6grenmeye etkileri, grup arkadaslarindan kelime
anlamlarin1 6grenme durumu, Tabu oyunu ile kelime 6gretiminin farkliliklari, 6grencilerin kendilerini yabanci dilde
ifade etme giiciine etkisi, 6grenilen kelimelerin daha fazla akilda kalma durumu, Tabu oyunu ile kelime 6grenmeye
devam etmeyi isteyip istememe durumu baglhklarinda temalar belirlenmistir ve bu temalara uygun kodlar
olusturulmustur. Ogrencilerin verdikleri cevaplarin analizi sonucu olusan tema ve kodlar alan yazin ile
karsilastirilarak tartigilmastir.

Tabu oyunu ile kelime Ogrenirken hissedilen duygular temasi c¢ergevesinde, Ogrencilerin neredeyse tamaminin
olumlu duygular ifade ettikleri goriilmistir. Bu bulgular mevcut arastirmalarin bulgulariyla da tutarlilik
gostermektedir. Ornegin; Batur ve Erkek (2017) yaptiklari calismada &grenilen kelime sayisi arttikca oyunun
siiresinin uzadigmi ve oyunun heyecanmin arttigini, ilk etapta anlama ve anlatma konusunda ¢ekingen davranan
Ogrencilerin zaman ilerledik¢e oyuna hakim olup, anlama ve anlatma becerileri gelistik¢e 6z giivenlerinin arttigini ve
oyun konusunda daha istekli hale geldiklerini belirtmektedir.

Awidianingrum (2016) tarafindan yedinci simf Ogrencileri iizerinde Tabu oyunu ile konusma becerilerinin
Ogretiminin aragtirlldigi calismada da aym sonuca ulasilmistir. Goriisme yontemi ile elde edilen bulgulardan
Ogrencilerin Tabu oyununu ilgi ¢ekici buldugu, Tabu oyununun kelimelerin hatirlanmasini kolaylastirdigi,
motivasyonlarini artirdig1 ve konusma becerileri alaninda 6z giivenlerini artirdig1 goriilmiistiir. Hawkins (2016) ise
kompozisyon dersi i¢in Tabu oyununun iiniversite diizeyindeki 6grencilerle uygulanmasinin etkilerini arastirdigi tez
calismasinda 6grencilerin oyunla ilgili deneyimlerini i¢eren giinliiklerden ve kelime edinimi ile ilgili basar1 testinden
yararlanmigtir. Giinliik analizleri sonucunda Tabu oyununun kelime 6grenmede oldukg¢a yararli bir oyun oldugu,
Tabu oynarken 6grencilerin eglendikleri ve kelimeleri farkli sekillerde anlatmanin zor oldugu olmak {izere ii¢ tema
olusmustur. Hawkins (2016)’in olusturdugu temalar ve bu temalarla ilgili olumlu goriis bildiren 6grenci sayilar1 bu
¢alismanin sonuglari ile benzerlik gostermektedir.

Tabu oyununun Ingilizce kelime 6grenmeye etkileri adli ikinci tema dogrultusunda 6grenci gériislerinin hepsinin
olumlu yoénde oldugu goriilmektedir. Ogrenciler bu tema gergevesinde en cok Tabu oyunu ile kelimelerin daha kalic
oldugunu, daha kolay kelime 6grendiklerini, kelime 6grenirken eglendiklerini ve daha ¢ok kelime 6grendiklerini dile
getirmistir. Perveen, Asif, Mehmood, Khan ve Igbal (2016) “Ikinci yabanci dil 6gretiminde oyunlarin kelime
edinimine etkisi” adli caligmalar1 sonucunda; oyunlarin Ggrencilerin yeni kelime ve kelime gruplaryla
kargilagmalarini, kelimeleri derinlemesine daha iyi ve daha hizli bir sekilde 6grenmelerini saglayabilecegini
belirtmektedir. Giiney ve Aytan (2014) “Aktif kelime hazinesini gelistirmeye yonelik bir etkinlik 6nerisi Tabu” adli
calismasinda Tabu oyunu ile kelime Ogretiminin daha basarili, eglenceli ve hayatla i¢ ige olabilecegi sonucuna
varmustir. Oyunlarin kelime 6gretiminde olumlu etkisi oldugu cesitli ¢alismalarda da belirtilmektedir (Hawkins,
2016; Kilig, 2012; Rahimi ve Sahragard, 2008; Sarigiil, 2017).

Tabu oyunu oynarken 6grencilerin grup arkadaslarindan kelime anlamlarini 6grenme durumu temas: ii¢ alt tema
altinda toplanmustir. Bu alt temalar dgrendim, bazi kelimeleri égrendim ve égrenmedim seklindedir. Ogrencilerin
cogu grup arkadaslarmndan ogrendigini ifade etmistir. Ogrendigini dile getiren &grencilerin gogu kelimeleri
arkadaglarma sorarak 6grendigini ya da kelimeleri kodlamay1 ve giinliik yasamla iliskilendirmeyi arkadaslarindan
ogrendigini belirtmistir. Ozellikle yuvarlak masa olarak oynanan Tabu versiyonu dgrencilerin grup basarisi igin
cabalamasini, birbirlerinden 6grenmelerini tegvik eden olumlu bir 6grenme ortaminin olugmasini amaglamaktadir.
Hawkins (2016) de Tabu oyunu ile ilgili calismasinda grup dinamiginin olustugunu ve 6grencilerin birbirlerinin
ogrenmesini destekledigini ifade etmistir. Birka¢ 6grenci bazi kelimeleri arkadaglarindan 6grendigini belirtmis ve bir
ogrenci ise grup arkadaslarindan kelime 6grenmedigini dile getirmistir. Bu 6grenci genel olarak Tabu oyunu ile ilgili
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olumsuz goriis belirtmistir. Bunun nedeni olarak, dgrencinin derse ilgisinin olmadigi, arkadaslar ile etkilesime
girmek istemedigi, oyunun 6grenci igin ilgi ¢ekici olmadigi gibi sebepler sayilabilir.

Dordiincii tema olan Tabu oyunu ile kelime 6gretiminin farkliliklar: i¢ alt temaya ayrilmustir. Tutumla ilgili farklar
alt temasi1 kapsaminda &grencilerin yarisindan fazlasi Tabu oyununun kendilerini eglendirdigini dile getirmistir.
Toma ve digerleri (2017)’nin arastirma bulgular1 bu sonuglarla 6rtiismektedir. Toma ve digerleri (2017) anlamsal
Tabu oyununun kelime ediniminde kullanilmasi konulu g¢aligmasinda &grencilerin %92 kadar1 Tabu oyunu ile
eglendigini belirtmistir. Basart ile ilgili olumlu farklar alt temasi ile ilgili 6grenciler daha fazla kelime 6grendigini,
kelimelerin daha ¢ok akilda kaldigini, daha kolay 6grendigini ve derse katiliminin arttigini ifade etmistir. Benzer
sonuglara Capps (2008) ve Olimpo, Davis, Lagman, Parekh ve Shields (2010) da ulagmistir. Capps (2008) kimya
dersinde Tabu oyununun aktif bir 6grenme yontemi oldugu ve Ogrenmeyi etkili ve eglenceli hale getirdigi
sonuglarina ulagsmigtir. Olimpo ve digerleri (2010) de benzer olarak Tabu oyunu ile biyoloji dersindeki
terminolojilerin 6gretimini gergeklestirmeyi amaglamistir. Bu uygulama sonrasi 6grencilerin biiyiik bir cogunlugu bu
etkinligin yararli oldugu goriisiinii belirtmistir. Hawkins (2016) de Tabu oyunu ile ilgili 6grenci giinliiklerinin analiz
sonuglarma gore benzer sonuglar elde etmistir.

Basar ile ilgili olumsuz farklar alt temas: icerisinde iki 6grenci olumsuz yanit vermistir. Ogrencilerden ikisi de daha
onceki kelime 6gretimi uygulamasinin daha iyi oldugunu sebep belirtmeksizin dile getirmistir. Bu durumun oyunun
Ogrenciye zor gelmesi, 6grencinin bireysel calismayla daha iyi O6grenebilmesi gibi sebeplerden kaynaklandigi
sOylenebilir.

Besinci tema olan 6grencilerin kendilerini yabanci dilde ifade etme giiciine etkisi ii¢ alt tema altinda toplanmigtir. Bu
alt temalardan birincisi olan ifade etme giiciimii artirdr alt temasi dogrultusunda 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu
kendilerini yabanc1 dilde ifade etme giiciiniin arttigim dile getirmistir. Benzer olarak Awidianingrum (2016) da Tabu
oyunu ile ilgili ¢alismasinda &grencilerin ¢ogunun Tabu oyunu sayesinde Ingilizce konusurken daha 6z giivenli
olduklar1 sonucuna ulasmustir.

Dért dgrenci bu tema dogrultusunda ifade etme giiciimii artirmad: seklinde cevap vermistir. Iki 6grenci ise ifade
etme giiciimii ¢ok az artirdr alt temas1 dogrultusunda yanit vermistir. Bu calismanin sonuglarina benzer olarak
Hawkins(2016) de ¢alismasinda, 6grenci giinliiklerinde yer alan 6grenci goriislerine gore; 6grencilerin gogunlugunun
Tabu oyunu ile ilgili olumlu goriis belirttigini ancak birkag 6grencinin Tabu oyununun zorlayici bir oyun oldugunu
ve yabanci dilde konusma 6z giiveni saglamadigini belirten olumsuz goriislerine de ulagmistir.

Altinct tema olan 6grenilen kelimelerin daha fazla akilda kalma durumu, daha fazla akilda kalicrydi ve daha fazla
akilda kalici degildi seklinde iki alt temaya ayrilmistir. Ogrencilerin neredeyse tamami Tabu oyunu ile 6grenilen
kelimelerin daha fazla akilda kalici oldugunu ifade etmistir. Tabu oyunu ile kelime 6gretiminin etkili oldugunu
vurgulayan birgok arastirmanin oldugu goriilmektedir (Awidianingrum, 2016; Capps, 2008; Hawkins, 2016; Olimpo
ve digerleri, 2010; Toma ve digerleri, 2017). Bu tema altinda daha fazla akilda kalacagin1 diisiniiyorum, ¢iinkii
kelimeleri kodlayarak daha ¢ok kelime aklimda kaliyor, ¢iinkii eglenerek 6greniyorum gorisleri yer almaktadir. Bu
tema ve kodlarda 6grenciler Tabu oyunu ile kelime 6grenmenin 6grenmede etkili oldugunu ifade etmektedir. Yani
ogrenciler kendi dgrenme siireglerinin farkindadir. Bir dgrenci ise Tabu oyunu ile kelime 6gretiminin daha fazla
akilda kalic1 olmadigini dile getirmistir.

Son tema olan Tabu oyunu ile kelime 6grenmeye devam etmeyi isteyip istememe durumu iki alt tema altinda
toplanmustir. Isterim alt temas1 dogrultusunda &grenciler cogunlukla evet isterim, ciinkii Tabu oyunu eglenceli,
¢linkii Tabu oyunu Ogretici ve ¢ilinkii kelimeler daha ¢ok aklimda kaliyor kodlamalarina yilikleme yapmuslardir.
Ogrencilerin neredeyse tamami Tabu oyunu ile kelime 6grenmeye devam etmeyi istemektedir. Ogrencilerin biiyiik
bir ¢gogunlugu Tabu oyunu ile kelime dgretiminin eglenceli ve dgretici oldugunu diigiinmektedir. Baz1 dgrenciler ise
bu oyunla kelime Ogretiminin daha ¢ok akilda kaldigi goriisiindedir. Diger 6grenciler ise oyunun etkileyici
oldugunu, oyundaki kodlama ve sifrelemenin kelime 6grenmede etkili oldugunu ifade etmislerdir. Bir 6grenci ise bu
oyunun Ingilizce dgretmenligi meslegini sevdirdigini goriis olarak belirtmistir. Arastirmada elde edilen bu bulgular
Kili¢ (2012) ve Gruss (2016) tarafindan ulasilan sonuglar1 desteklemektedir. Kilig (2012) ¢alismast sonucunda egitici
oyunlarin sikici, tek diize, klasik bir ders ortamu yerine eglenceli, severek ve isteyerek 6grenmenin gergeklestigi,
aralarinda yardimlagma ve sosyallesme duygularimin arttigi, zamani unutturan bir ders ortami olusturmada etkili
oldugunu ifade etmistir. Gruss (2016) ise oyunlarin dil 6gretiminde etkili ve eglenceli bir yontem oldugu sonucuna
ulagsmustir. Awidianingrum (2016)’un yedinci sinif 6grencilerine konusma becerilerini 6gretmede Tabu oyunu
tekniginin kullanilmas: adli calismasinda biitiin 6grenciler Tabu oyununun Ingilizce konusmayr 6grenmede ilgi
¢ekici bir oyun oldugunu ve konusma becerilerini dgrenmede eglenceli ve yararli bir oyun oldugunu dile
getirmislerdir.
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“Istemem” alt temasinda ise iki 6grenci olumsuz sekilde goriis belirtmistir. Bir 6grenci devam etmek istemedigini
ciinkii caninin sikildigini ifade etmis, diger 6grenci ise devam etmek istemiyorum ¢iinkii bana gore ders gidiyor ve
dersin gitmesi hosuma gitmiyor seklinde goriis belirtmistir. Bu durum 6grencinin 6gretim yontemi ile ilgili tutucu
oldugu, degisime agik olmadigi, 6gretmenin aktif oldugu geleneksel 6gretim yapilan bir derste kendini daha giivende
hissettigi gibi sebeplerden dolay: olabilir.

Bu veriler Tabu oyununun kelime dgrenmede yararli, etkili, yabanci dilde ifade giiciinii destekleyen, 6grenmeyi
zevkli hale getiren bir oyun oldugunu ortaya koymaktadir. Bu arastirma sonucunda 6grencilerin;

1. Genel olarak Tabu oyunu ile ilgili olumlu tutuma sahip olduklart,

2. Tabu oyunu ile kelime Ogretiminin derse karsi ne diisiindiikleri, basarilar1 ve grup i¢inde arkadaglari ile
sosyallesmeleri {izerinde olumlu etkisi oldugunu diistindiikleri,

3. Tabu oyunu sayesinde bilmedikleri bir kelimenin anlamin1 grup arkadaslarindan 6grenebildikleri,

4. Tabu oyunu ile dnceki derslerde uygulanan kelime 6gretim yontemleri arasinda Tabu oyunu lehine 6nemli farklar
oldugunu diisiindiikleri,

5. Tabu oyun etkinligi ile yabanci dilde kendilerini ifade gii¢lerinin genel olarak arttigin1 diistindiikleri,
6. Tabu oyunu ile 6grenilen kelimelerin daha fazla akilda kaldigim diistindiikleri,

7. Genel olarak bu teknikle Ingilizce kelime dgrenmeye devam etmek istedikleri sonuglarina ulasilmistir.

Oneriler
Caligma sonucunda ulasilan bulgulara dayanarak asagidaki dneriler gelistirilmistir.
1.Bu ¢aligmada edinilen 6grenci goriislerine gore Tabu oyunu diger derslerde de uygulanabilir.

2.Egitim fakiiltelerinde egitici oyun olarak Ogretmen adaylarina Ogretilebilir, 0gretmenlere verilen hizmet igi
egitimler kapsaminda Tabu oyununu da iceren egitsel oyunlar konulu seminerler verilebilir ve Ogretmenler
Ogrencinin aktif olabilecegi bu gibi teknikleri uygulamaya 6zendirilebilir.

Arastirmanin Sinirliliklar1 ve Gelecek Arastirmalar

Bu c¢alismanin gerceklestirildigi okul tiiriiniin bir imam hatip ortaokulu olmasi ve dolayisiyla karma siniflarda
calisma yapilamamasi bu arastirmanin sinirliliklar1 arasindadir.

Bu arastirmanin bulgular1 deney gruplarinda bulunan 6grencilere uygulanan agik uglu yazili anket formundan elde
edilen gorisler ile sinirhidir.
Gelecek arastirmalar igin 6neriler

1.1lkokul, lise ve {iniversite gibi diger 6gretim kademelerinde Tabu oyunu ile kelime Ogretiminin etkisi ve
uygulanabilirligi arastirilabilir.

2.Tabu oyununun farkli dersler ve farkli konulardaki etkisi arastirilabilir.

3. Bu oyunla kelime 6gretiminin yapildig1 siniflarda disiplin sorunu olugabilecegi bu nedenle oyunun dgrencilere
oncelikle anlagilir bigimde tanitilmasi, kurallarinin ve sinirlarmin 6grencilere bildirilmesi olduk¢a énemlidir.

Yazar Katkilari

Bu calisma yliksek lisans tez ¢alismasinin bir boliimiinden tiretilmistir. Calisma yazarlari yiiksek lisans 6grencisi ve
danigmanidir. Caligmanin her agamasinda her iki yazar katki saglamugtir. Tiim yazarlar makalenin yayinlanmis halini
okuyup kabul etmislerdir.
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Introduction

Teaching foreign language has economic, socio-economic, socio-cultural, communicative
and scientific value and knowing any other language is an important factor on an
individual’s having a job, professional specialization and personal development. In this
context, teaching vocabulary is the basic and the biggest source in the process of language
teaching. Vocabulary supports the development of not only reading and listening skills, but
also it supports speaking and writing skills. Therefore, vocabulary plays a basic role in the
process of the development of four basic skills in language teaching. Vocabulary can be
strengthened by using various games. Vocabulary games improve students’ use of language
in an appropriate and correct communication way by carrying real life conditions to
classroom environment (Perveen, Asif, Mehmood, Khan and Igbal 2016).

In this research the Taboo game is benefited to make the vocabulary learning process which
is generally boring, abstract and monotonous, more entertaining, active and permanent in
terms of students. There are many sample studies conducted about the Taboo game in
abroad. Whereas in our country the studies conducted about the Taboo game are quite
limited in number. Batur and Erkek (2017) studied the contribution of the Taboo game to
vocabulary improvement in Turkish lessons. Giiney and Aytan (2014) studied the Taboo
game as an activity suggestion to improve active vocabulary in secondary school Turkish
lessons. The findings of these studies show that the Taboo game is very effective in
resolving misconceptions, students can make vocabulary repetition in a funny way, learning
vocabulary with the Taboo game is fun and in touch with life and the Taboo game had a
positive contribution to the consolidation of vocabulary meanings for students. Meanwhile,
no study was found about the views of the students about learning English vocabulary with
the Taboo game. In this context, it is thought that this study will contribute to English
language teaching.

It is thought that the data as to active and permanent vocabulary teaching with the Taboo
game is provided or not will be helpful for the students and teachers and for the whole
process of language teaching. The determination of the practicality of the Taboo game in
the process of language teaching and the determination of the effect of the Taboo game on
students’ learning process are important in terms of teachers who will take an example of
these methods. Also, it is thought that data obtained from this study will keep light on the
researches which will be done in the near future and generally will be helpful for the
society.
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Purpose

The purpose of this study is to determine the students’ opinions about vocabulary learning
with the Taboo game. For this purpose, answers to the following questions were sought:

a- What are the feelings of the students about the Taboo game?

b- What are the students’ opinions about the effects of the Taboo game on learning
English vocabulary?

c- What are the students’ opinions about learning the meanings of the words from
their groupmates while playing the Taboo game?

d- What are the students’ opinions about the differences between the Taboo game and
the vocabulary teaching methods used in previous lessons?

e- What are the students’ opinions about the effect of the Taboo game on the power
of expressing themselves in a foreign language?

f- What are the students’ opinions about the memorability of the words learned with
the Taboo game?

g- What are the students’ opinions about whether they want to continue learning
words with the Taboo game?

Method

This research was carried out with 48 seventh grade students attending English classes at a
religious secondary school in Tokat during the first term of 2018-2019 Academic Year.
The vocabulary teaching in the units was done with the Taboo game in two experimental
groups and the study lasted for 7 weeks including four teaching hours per week.

The case study, one of the qualitative research designs, was used in the study. In this
context, 48 students in the experimental groups were applied an “Open- Ended Written
Questionnaire Form” to get their opinions about the vocabulary teaching with Taboo game.
Descriptive analysis was used in verification of the data. In descriptive analysis, the data
are summarized and interpreted according to predetermined themes. Direct quotations are
frequently used to reflect observed or interviewed individual’s opinions strikingly (Yildirim
and Simsek, 2013, p. 258). In the analysis, some methods were used to provide
persuasiveness (internal validity) and transferability (external validity). For this purpose, to
provide transferability direct quotations were made from students’ statements (Yildirim and
Simsek, 2013, p. 299). At the end of every quotation, E and K (boy- girl) were given in
square brackets and a number given to each student is used. The researcher and an
academician coded 10% of the data separately. Each survey question was accepted as a
theme and sub-themes were formed from the codings. Then, the themes on which the
coders agree and disagree were determined.

As a result of the examination of 7 questions by the researcher and the academician, an
agreement was provided on these themes; feelings felt while playing the Taboo game, the
effects of the Taboo game on learning English vocabulary, learning the word meanings
from groupmates, the differences of teaching vocabulary with the Taboo game, the effect
of the Taboo game on students’ power of expressing themselves in a foreign language,
permanence of words learned with the Taboo game in mind, and whether they want to
continue learning vocabulary with the Taboo game. Miles and Huberman (1994, p.64)
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suggest 90 % intercoder agreement using this formula: reliability=number of agreements /
total number of (agreements+disagreements). According to the results of the calculation,
the reliability value was found to be 94 %. After reaching an agreement on the themes and
codings, researcher did the analyses of the rest of the data herself. Following this first
analysis, codings and loadings were reviewed by the academician and in line with his
opinions, the researcher analysed them again. Thus, the codings done by the researcher
were revised three times studying with the academician at different times. Another strategy
used in qualitative data analysis to provide persuasiveness is participant confirmation
(Yildirnm and Simsek, 2013, p. 306). A confirmation meeting was organized with the
participants to confirm researcher’s findings and analyses. At this meeting, results and
interpretations were shared with the students to find out whether these results were
consistent with their own perceptions or not. Students confirmed the analysis results in this
confirmation meeting.

Findings

It was understood from the responses of the students that the students have positive
attitudes towards the Taboo game and vocabulary teaching with the Taboo game had a
positive effect on students’ attitudes towards learning English vocabulary, on their
academic success and on their interpersonal relationships.

The students stated that they could learn the meanings of the words from their groupmates
while playing the Taboo game and they added that learning English vocabulary with the
Taboo game was more enjoyable and instructive than the vocabulary teaching methods
used in previous lessons.

Also, the students stated that their power of expressing themselves in English increased
with the Taboo game and the vocabulary learned with the Taboo game was more permanent
in their mind. Moreover, the students said that their self-confidence did not disappear
because nobody was angry with them and so they felt relaxed during the game. In addition
to this, they expressed that they want to continue learning English vocabulary with the
Taboo game. These results show that the Taboo game is a very useful technique for
teaching English vocabulary.

Discussion and Conclusion

Seven themes were formed as the result of the qualitative analysis conducted to determine
students’ opinions about learning English vocabulary with the Taboo game. It was observed
that almost all of the students expressed positive feelings within the framework of the
theme “feelings felt while playing the Taboo game”. In line with the second theme, “the
effects of the Taboo game on learning English vocabulary”, it was seen that all of the
students’ views were positive. Within the framework of this theme, the students stated that
the words were more permanent in their minds, they learned more easily, they had fun
while learning the words and they learned more words with the Taboo game. Within the
scope of the students’ learning the word meanings from their groupmates while playing the
Taboo game, it was determined that most of the students learned from their groupmates.
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These findings of the study are consistent with the literature.

Within the theme of “the differences of teaching vocabulary with the Taboo game”, more
than half of the students stated that the Taboo game entertained them. Findings of another
study coincide with these results. Regarding the Positive differences concerned with the
success sub-theme of the same theme, the students stated that they learned more words, that
the words were more permanent in their memory, they learned more easily and their
participation in the lesson increased. Similar results have been reached in studies in which
the Taboo game was used in teaching of chemistry and biology lessons.

Within the theme in which the students’ ability to express themselves in a foreign language
is determined, the majority of the students stated that their expressive power in a foreign
language increased. In a similar study, it was concluded that thanks to the Taboo game,
they were more confident in speaking English. Almost all of the students expressed that the
words learned with the Taboo game are more catchy and permanent in memory. There are
many studies emphasizing that teaching words with Taboo game is effective.

In line with the theme “whether or not the students want to continue learning vocabulary
with the Taboo game”, most of the students stated that teaching vocabulary with this game
was both educationally beneficial and entertaining. Some students are of the opinion that
with this game, vocabulary learning is more memorable. These findings obtained in the
research are supported by similar studies.

As a result of the analysis of the students’ opinions; themes and codes were defined and
these themes and codes were compared and discussed within the literature. Literature
findings and this study’s findings are similar and support each other. All the data show that
the Taboo game is a useful, beneficial and enjoyable technique to learn vocabulary.

Implication and Suggestions

Based on the data obtained from this study the following suggestions were made;

1. According to the student opinions in this study, the Taboo game should be applied
in different lessons.

2. The Taboo game should be taught as an educational game in the Faculties of
Education.

3. Seminars about educational games such as the Taboo game should be given during
in-service teacher trainings.

4. Various kinds of the Taboo game can be applied.

5. The game’s rules and limits must be clearly presented and explained to students as
discipline problems may occur in the classrooms where the Taboo game is applied

Research Limitations and Future Research

1. This study is limited with the opinions of the seventh grade students who attend in
English lessons in Tokat in a secondary school during the first semester of 2018-
2019 academic year.
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This study is limited with the vocabulary of the units (Biographies / Wild
Animals) which were taught for seven weeks.

Since the school is a religious secondary school, the Taboo game activities could
be applied in separate boys’ and girls’ classes instead of mixed classes.

The results of the study is limited with the opinions of the students obtained by
open-ended written questionnaire, which was applied to experimental group
students.

Suggestions for future research

1.

The effect and applicability of teaching vocabulary with the Taboo game in
primary school, secondary school, high school and university should be
researched.

The effect of the Taboo game in other lessons and subjects should be researched.
The effect of the Taboo game on students’ speaking ability in English lessons
should be researched.

The effect of applications of longer duration is suggested to be researched.
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