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Ozet

Bilmece ¢ozmek bireyin cocuklugunda 6grendidi dilsel bir davranis érnekgesidir. Bu dilsel davranis
daha sonraki yillarda gerek glinlik yasamin akisinda gerek kurumlar igerisinde siklikla bagvurulan
bir tlir bilgiye ulasma yoludur. Ancak bilmece ¢dzme Ornekgesi kurumlarin gereksinimine goére
farklilik gdstermektedir. Bu arastirmanin amaci giinliik yasamda kullandigimiz dilsel davranislarda
yer alan bilmece ¢ézme oyununun (niversitede sinif ici iletisimde kullaniip kullaniimadidini,
kullaniyorsa sinif igi iletisimde nasil kullanildigini ortaya koymaktir. Bu durum galismasi Anadolu
Universitesi Mimarlik-Miihendislik Fakiiltesi Tiirk Dili dersinde alti ders saati ses kaydi ile veri
toplanarak gergeklestirilmistir. Bu galismanin verileri bilmece ¢ézme oyununun Tirk Dili dersinde
kendine 6zgiin yapilariyla dilsel davranis olarak yerini aldigini gdstermistir. Ders igindeki bilginin
islenmesine ve bilgiler arasi kdprilerin kurulabilmesine yardimci olan bu dilsel davranigin bilingli
kullanimi  sinif iginde 6gdrencilerin ortak bilgisinin islenmesinde yardimci olmaktadir. Buna ek
olarak, 6gretim elemani tarafindan 6grencilerde var olan ortak bilginin {izerine eklenecek yeni
bilginin daha etkin ve Uretken aktarimini da saglayabilecedi gorilmistdr.

Anahtar sozciikler: liniversite; edimbilim; séylem, kurum,; kurum dili; bilmece.

Abstract

Riddle-solving is a pattern of linguistic behaviour of an individual, whom s/he learns in childhood.
This linguistic behaviour is a kind of path to be utilized to attain the knowledge both in the flow of
the daily life and among the institutions in the following years. However, riddle-solving pattern
displays variety according to the requirements of institutions. The aim of this study is to analyse if
riddle-solving patterns of the language are used in the classroom communication at the university
and how they are used in the classroom discourse. This case study was performed by recording
six class hours from the Turkish Language course to gather data at the faculty of Engineering and
Architecture of Anadolu University. The findings of the study revealed that riddle solving game is
placed as a speech behavior in the Turkish classes with their own structure. It is thought that
frequent use of this speech behaviour, contributing to the learning process, has a bridge function
between the current and the new information. Additionally, it can contribute conveying new
information which will be attached to the already existed knowledge of learners more effectively
and productively by the lecturer.

Keywords: University; pragmatics; discourse; institution, institutional speech, riddle.
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Giris

Bu calisma ilgisini sinif ici sdylemlerde yer alan bilmece ¢dzme 6rnekgesine” yoneltmistir. Anadolu
Universitesi Miihendislik-Mimarlik Fakiiltesi'nde yer alan Tiirk Dili derslerinden elde edilmis olan
verilerden yola gikarak; glinlik yasamda yer alan bilmece ¢6zme oyununun ders iginde de kullanilip
kullanilmadigini, kullaniiyorsa ne derecede ve nasil kullanildigini, sinif ici sdylemlerin iginde &zgiin
bicimde uyarlanmis bir yapisi olup olmadigini ortaya koymayi hedeflemektedir. Bu calisma bir durum
calismasi niteligindedir. Ehlich ve Rehbein tarafindan gelistirilmis olan ve nitel calismalar gerektiren
islevsel edimbilim yénteminden yola cikarak sinif ici séylemlerde yer alan bilmece oyununun yapisinin
yaninda islevi lizerinde de durulacaktir.

Bu galismanin 6nemi, liniversitede sinif igi sdylemlerde bulunan yeniden yapilandirmalarin, soru-cevap,
tekrar, 6zetleme 6rnekgelerinin yaninda bilmece ¢dzme 6rnekgesinin de sinif ici sdylemlerde yer aldigi
distiniildiigiinde bu alanda var olan bosluga bir katki sunmaktir. Universitelerde yer alan sinif igine
yonelik cesitli calismalarin yaninda bu galismanin da ortadgretimin disinda lisans diizeyinde sinif ici
iletisime yonelik yapilan incelemelere katki saglayacadi dustindlmektedir. Bununla birlikte 6gretim
elemanlarina sinif ici sdylemlerde ornekgelerden birisinin de bilmece g¢dzmenin kurumun amacina
uygun vyapilandirilarak kullanildigini ve zaman zaman bilginin islenmesinde bilingli bir sekilde
uygulanabilecedini gostermektir.

Bu durum calismasinda elde edilen bulgular Anadolu Universitesi Miihendislik-Mimarlik Fakdiltesi Tiirk
Dili derslerinde yer alan 6grencilerle ve 6gretim elemanlariyla sinirlidir. Bu fakiiltenin secilme nedeni
Fen Bilimlerinde okuyan o6grencilerin bilmece ¢ozme ornekgesini nasil kullandiklarini derinlemesine
ortaya koyabilmektir. Farkli bilim alanlarindan yapilacak sinif igi sdylemlerde bilmece ¢dzme
ornekgesine yonelik nitel bakis acisiyla derinlemesine galismalar, sosyal ve egditim bilimleri ve fakdlteleri
gibi, bu galismay! biitiinleyebilecek ve lisans egitiminde kullanilan bulmaca ¢ézme 6rnekgesine daha
genel geger bir bakis acisi getirebilecektir. Ayrica bu galisma arastirma konusunun kayitlarinin yapildigi
zaman dilimindeki durumu ortaya koymaktadir.

Bu galigmaya ydnelik veriler sinif icinde yer alan 6zgiin sdylemler kayda alinarak EXMARaLDA (Rehbein
ve Schmidt, 2004) programinda ¢6ziimlenmis ve arastirmanin amacina gore yeniden yapilandiriimistir.
Bu yapilandirmanin amaci, arastirma konusunu diger séylem oOrnekcelerinden ayirarak arastirmanin
ruhuna uygun hale getirmektir. Bu yeniden yapilandirma teknidi ile bilmece ¢6zme 6rnekgesine
odaklanilarak dilsel davranislarda yer alan diger ornekceler (soru sorma, Gzetleme gibi) gozardi
edilmigtir.

Bu calismaya temel olusturan kaynaklar, islevsel edimbilimde bilmece ve bulmacaya ydnelik yapilan
bilimsel arastirmalardir. Ehlich ve Rehbein'in ,Muster und Institution" (1986) adli eserinde yer alan
ortadgretime yonelik sinif icinde bilmece ¢dzmenin yeri, dnemi ve yapisina yonelik yapilan inceleme bu
calismanin cikis noktasini olusturmaktadir. Yapilan bu calisma bilmece ¢6zmenin Universitedeki yerini,
yapisini ve bilginin islenmesindeki islevini sorgulamaktadir.

Bilmece ¢6zme daha ¢ocukluk déneminde (Grzybek, 1987c) bir oyun bicimi olarak 6grenilmektedir. Ne
var ki, birey gilinliik yasamda 6grendigi dilsel davraniglari kurum iginde farkl kullanmaktadir. Clinki
kurumlarin amacina yénelik olarak bu dilsel davranislarin zamanla bicim degistirdigini 6grenmektedir.
Ancak bu 6grenme bigimi bilingli bir 6grenme degildir.

* Bu arastirmada “Muster” kavram 6rnekge olarak kullanilmistir.
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Bu calismada once Egitim-0gretim ortaminda bilginin aktariimasinda bilmece ¢6zme Ornekgesinin
kuruma nasil uyarlandigi vurgulanmis bu arada konuyla ilgisi olmayan ancak bilginin 6grenilmesinde
rol oynayan pek ¢ok dilsel davranis goz ardi edilmis, sadece bilmece ¢ézme érnekgesinin edimbilimsel
yaklagimi verilmeye galisiimis sonug bélimiinde ise veri analizleri degerlendiriimistir.  Arastirma
Universitede yapildidi icin kurum olarak Universite kavrami {izerinde durmak yararl olacaktir.

Kurum Olarak Universite

Kurumlar, islevsel edimbilimde, toplumun gereksinimlerine cevap veren, icinde belli kurumsal
davranislar sergilemekle ylkimli olan uzman gorevlilerin  bulundugu toplumsal kuruluslar
~gesellschaftliche Apparate® (Ehlich ve Rehbein, 1977) dir. Universiteler de toplumun gereksinim
duydudu kurumlardan birisidir. Bu kurumun icinde yer alan tiim dersler; seminerler, konferans ustli
sunumlar (ister anfi ortaminda olsun ister sinif icinde) bilginin aktarildigi ve bilginin sorgulandigi
ortamlardir. Boylelikle hem Universite 6drencisi hem de 6gretim elemani kurumun beklentileri ve
ortaya koydugu kurumsal kurallar dogrultusunda hareket etmekle yikimlidirler: ,Her turli dilsel
etkinligin somutlastiriimasi olan iletisim, dilsel davraniglara bagimhdir.** (Duman, 2002). Ders icinde
yer alan dilsel davraniglar gunlik yasamdaki dilsel davranislardan ,homileischer Diskurs" (Rehbein,
1988) farklhiik gosterir. Sinif igindeki konusmalarin belli bir amaci vardir, yani Oylesine yapilan
konusmalar dedildir. Sinif icinde yer alan iletisim, kuruma dayali, 6grenci ve 6gretim elemani
tarafindan uygulanagelen dilsel davranis 6rnekcelerine bagldir.

Bu olgunun yaninda 6grencinin derse katilimi onun derse olan ilgisi ile dogru orantilidir. O§rencinin
dersteki konulara ilgi duymasi ve edlenerek derse katilmasi bilginin aktarimini da kolaylastiracaktir,
baska bir deyisle: “dinleyici olarak 6grenci, konusmaci olarak yer alan dgretim elemaninin ulagmak
istedigi hedefe hazir olmalidir* (Duman, 2002, s. 284; ayrica bkz: Duman, 2008, s. 290). Bilmece
c¢ozme oyununda da edlence vardir ve Universite kurumunda derse uyarlanmis hali asagidaki
orneklerde verilmeye calisilacaktir. Burada yine 6drencinin ve alan bilgisini 6grencilere aktarmakla
yUkimli olan 6gretim elemaninin asimetrik (Becker-Mrotzeck, 2001) bir iliski igerisinde oldugu da
unutulmamaldir.

Ogretim elemaninin ve dgrencilerin gésterdigi bu dilsel davranislar islevsel edimbilimde katiima bilgisi
J~Aktantenwissen" olarak adlandirimaktadir. Bu davraniglar, katiimcinin  kuruma dayall dilsel
davranislarini yénlendiren bilgilerini (Ehlich ve Rehbein, 1977, s.39; Rehbein, 1988) icermektedir.
Sdylem drnekgeleri iletisimin yapi taglaridir. Bu 6rnekgelerin ,,Muster® bilinmesi belli bir amaca ,Zweck”
hizmet etmektedir (Rehbein, 1988). Ne var ki bu belli dilsel davraniglar iginde yer alan 6érnekgeler
dogru yerde ve dogru zamanda kullanilmalidir, ¢iinki: ,bu &rnekgeleri yerinde kullanmasini bilen,
kurumda hareket edebilir." (Ehlich ve Rehbein, 1977, s. 68). Boylelikle Giniversitede yer alan sinif igi
iletisimde 6gretim elemaninin daha Once planladigi bilgi aktarimi belli beklentiler dogrultusunda
gerceklesmektedir. Bu bilgi aktanimi slirecinde de farkli fakat belli dilsel davranis érnekgelerinden
yararlaniimaktadir.

Bilinen dilsel davranig érnekgelerinden birisi de bilmece ¢ézmedir. Bilmece ¢ézmenin sinif igi iletisimde
bilginin egdlenerek 6grenciye aktariimasi siirecine katkisi vardir. Boylelikle giinliik yasamda yer alan
bilmece oyunu 6rnekgesi 6rnedin orta 0gretimde islevsellestirilerek ve biciminde degisiklik yapilarak
kurumun beklentilerine uygun hale getirilebilir (bkz.: Hoffmann, 2000). Bu durumun Universitede de
boyle oldugu disinllmektedir.

* Alintilarin Tiirkge gevirileri yazar tarafindan yapilmustir.
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Bilmece C6zme

Bilmece kavram olarak farkl sekillerde aciklanir. Ornegdin Tirk Dil Kurumunun (1998) sozliigiinde
bilmece bir oyun olarak tanimlanir. Bu oyunda bir kavramin veya sozciigiin 6zellikleri, tasviri yapilarak
konusmac tarafindan dinleyicinin ¢éziime ulasmasi hedeflenir. Wahrig sézligiinde de (1972) bilmece
¢ozme, ¢ozllmesi beklenen bir gérev, bir oyun seklinde nitelendirilir.

Ehlich ve Rehbein (1986) bilmece ¢c6zmeyi tanimlarken bu oyunda en az iki kisinin olmasi gerektigini,
her iki tarafin da davranislarinin, birbirini tamamlayici nitelikte oldugunu, bu davranislarin biyik bir
kisminin bilmeceyi soranla bilmeceyi ¢ézmeye calisanin arasinda gidip gelen dilsel davraniglarin
olusturdugunu vurgulamaktadir. Schupp (2002)'a goére de bilmece ¢b6zme oyununun bir arkadasa
ihtiyaci vardir. Schupp bilmece ¢6zme eylemini dider edebi tiirlerden ayirir. Ona gore dider edebi
tlrlerden ayn olarak bilmece ¢ézme oyununda iletisim iginde olunan karsi tarafin, yani dinleyicinin, bir
baska deyisle bilmeceyi ¢dzen kisinin dilsel eylemi olan yanitina gereksinim vardir. Konusmaci,
bilmecesini sdylem ortamina aktarmadan dnce bilmeceyi ve ¢dzimini bilen kisidir (Grzybek, 1987a;
Spittel, 2009). Bilmecenin icinde dinleyiciyi yonlendiren, ¢éziime gotiren ipuglar bulunmak zorundadir
(Ehlich ve Rehbein, 1986; Grzybek, 1987a; Spittel, 2009; ayrica bkz.: Levin, 1987; Permjakov, 1987).

Bilmeceyi ¢dzecek olan dinleyiciye verilen bu ipuglari onu belli bir zihinsel siirecin icine ¢geker. Dinleyici
bir takim varsayimlarda bulunur ve bunlari daha sonra iletisim ortamina aktarir. Dinleyici bu ¢dzme ve
tahmin yiriitme gabalarn sayesinde oyunun bir parcasi olur (Ehlich ve Rehbein, 1986; ayrica bkz.:
Spittel, 2009) ve edlenceye katilir. Bilmecenin ¢6ziimiiniin bulunamadigina dair yapilan geri bildirimler
de yine oyunun bir pargasidir.

Bilmeceyi ¢dzmeye calisan dinleyicinin tahminlerde bulundudu siirecte gerek soruyu soran gerekse
¢ozmeye calisan karsilikli bir oyun igerisine girer. Bilmeceyi ¢czmeye calisan kisi tahminleriyle bilmeceyi
soran tarafindan ¢oziime ulastirlmaya calisilir. Eger sorunun soruldugu kisi(ler) ¢6ziime ulasmissa
oyun neseyle, kimi zaman kahkahalarla biter. Kimi zaman da ¢6ziime ulasmasi gereken kisi dogru
tahminlerde bulunamaz ve soruyu soran kisi tarafindan yanitlar red edilir (Ehlich ve Rehbein, 1986).
Bunun Uzerine bilmece tekrar gdzden gegirilir, yine tahminlerde bulunulur (Schlichting, 2000). Bu oyun
¢dziim bulunana kadar ya da ¢oziim dinleyici tarafindan bulunamadigi durumlarda bilmeceyi soran kisi
tarafindan konusma ortamina ¢dzimu verilene kadar strdirilir (Permjakov, 1987), veya ¢6zimi
bulmasi beklenen dinleyici bir kac denemeden sonra ¢oziimi bulamadiginda bilmeceyi soran kisiden
dogrudan dogruya yaniti isteyebilir. Oyunun bu sekilde bitmesi durumunda da yine eglence stz
konusudur.

Ehlich ve Rehbein’a gére (1986) bilmece ¢cézme (i asamadan olusmaktadir. Birinci asama bilmecenin
soruldugu ve buna yonelik tahminlerin yapildigi veya ¢dziimiin bilinmediginin sinyallerinin verildigi
asamadir. Ikinci asama dinleyici tarafindan bulunamayan, bilinemeyen ¢6ziimiin, bilmeceyi soran
kisiden talep edilmesidir. Ugiincii asama ise bilmece ¢6zme oyununda mutlak ulasiimasi gereken
asamadir. Bu asama dinleyicinin icine girdidi olumlu, duygusal tepkiler ,positive emotive Reaktion des
Ratenden® (a.g.e., s. 34) asamasidir ki bu da kendisini oyunun sonunda gilmeyle ya da mutlulukla
gosterir (bkz.: Schupp, 2002; Spittel, 2009). Bu oyunun sonucunda ¢oziime Oyle ya da bdyle bir
sekilde ulagilir. Basari garantisinin ,Erfolgsgarantie™ (Ehlich ve Rehbein, 1986) olmasi ayni zamanda
oyunun kendisini sevdirme nedenidir.
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“Bu seving bulunan veya hediye edilen bir bilgi Uzerinedir. Clinkii bilmece ¢ézme
bitlintyle bilgi ile ilgilidir. Bu baglamda hem bilmeceyi soran kisi hem de bilmeceyi
cozecek olan kisi oncelikle belli bir ortak bilgiye sahip olmak zorundadir. Eger bu durum
s6z konusu ise bilmeceyi ¢dzecek olan kisi basarili bilissel siirecler sergileyebilir.”" (a.g.e.,
s.34).

Bu oyunda oncelikle oyuncular iki gruba ayrilir. Bir grup bilmeceyi ve ¢6zimiini bilen diger grup ise
bilmecenin ¢dziimlnil heniliz bilmeyen kisilerden olusur. Bu oyunla bilmecenin ¢éziimiini bilmeyen
grup oyunun sonunda c¢6éziime ulastirilarak bilgilendirilir. Onlar artik bilmeyenler grubundan bilenler
grubuna gecgmistir (bkz.: Ehlich ve Rehbein, 1986). Onlara keyif veren bu gruplararasi gegisle artik
kendileri de bilmece sorabilen grubun icinde yer almaktadir. Sinif icinde bilmece ¢ézme karsilikli
oynanan bir bilgi oyunudur. Giinliik yasamda yer alan bilmece ¢6zme oyunundan farkl olarak -
ortadgretimde oldugu gibi- Universitede de 6drenci sinif ici iletisimde konunun islenmesine ve
devaminin sadlanabilmesine yonelik gerekli bilginin unsurlarini (Redder, 1984; ayrica bkz.: Keller ve
Leuninger, 2004) bulmak zorundadir.

Yontem

Bu calismada islevsel edimbilim yoénteminden (Ehlich ve Rehbein, 1977) yararlanimistir. Islevsel
edimbilimin amac farkh alanlarda yer alan kurumlarin temsilcileri ile bu kurumlardan yararlanan
kisilerin kurum icerisindeki dilsel davranislarinin yapisini ve islevini ortaya koymaktir. Islevsel
edimbilimde yapilan arastirmalar dilsel davraniglarin amacina yoneliktir (bkz. Dereli, 2005; Ginay,
2004). Bu arastirmalar yapilirken dilsel davraniglarin toplumsal boyutu da g6z o©niinde
bulundurulmaktadir (bkz. Ehlich ve Rehbein, 1986; Linke, 1998). Bu badlamda Ehlich ve Rehbein'in
goriisiinden yola ¢ikarak Anadolu Universitesi'nde elde edilen 6zgiin kayitlarla sinif ici sdylemlerde yer
alan bilmece goziimlenmesi 6rnekgesi islev agisindan ele alinmaktadir. Sinif igcinde gegen sdylemler ses
kayit cihasi ile kayda alinmig, arastirmanin amacina uygun ¢dziimlenmis ve yeniden yapilandiriimistir.
Veriler Miihendislik-Mimarlk Fakiiltesinde okutulan Tiirk Dili derslerinden elde edilmistir ve bir durum
calismasi niteligindedir. Farkli fakiiltelerde ve (niversitelerde yapilacak olan baska arastirmalar
buradaki bulgulari tamamlayici nitelikte olabilecektir.

Veriler

Yukarida deginildigi gibi bu calismanin verileri Eskisehir Anadolu Universitesi Miihendislik-Mimarlik
Fakuiltesinde yer alan Tirk Dili derslerinden ses kaydi yapilarak elde edilmistir. 2006-2007 Egitim
Ogretim yili Bahar déneminde 6 ders saati kayda alinmis ve ¢oziimlenmistir. Céziimleme islemi HIAT
(Halb-Interpretative Arbeits- 7ranskription) ¢oziimleme programinin bir ileri sirimd olan EXMARaLDA
(Extensible Markup Language for Discourse Annotation) programinda gergeklestiriimis ve arastirmanin
amacina uygun olarak yeniden yapilandinlmigtir. Her bir sézce 1'den baslanarak rakamlandiriimig bu
arastirmaya ornek olan sozce 6bekleri bilmece ¢ézme oOrnekgesindeki ilgili kisimlarda 6zgin sirasiyla
alinmistir. Ogretim elemani ceviriyazida (O) olarak dgrenciler ise (Ogr) olarak tanimlanmistir. Adlarin
gizli tutulabilmesi igin de her bir 6grenciye rakam verilmistir. Cift parantez igindeki sozceler (( )
yorumlari igermektedir.

Sinif ici Soylemlerde Bilmece Cézme Ornekgesi

Bilmece g6zme 6rnekgesinin soru sorma ve yanitlama 6rnekgesiyle ortak bir yéni vardir. Bu da soruyu
soran kisinin, yani konusmacinin bir diger degisle 6gretim elemaninin sorunun yanitini 6nceden biliyor

" Alinti igerisindeki vurgulamalar Ehlich/Rehbein tarafindan yapilmustir.
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olmasidir. Her iki dilsel davranis da Universitedeki derslerde sikca gézlemlenebilmektedir. Bu dilsel
davraniglarla 6gretim elemani 6grencilerle birlikte o gilin islenecek olan konunun yapi taslarini 6rmekte
ve birlikte dilsel eylemlerde bulunarak hedefe dogru yol almaktadir. Soru sorma ve yanitlama
ornekgesi ile bilmece ¢ozme 6rnekgesini biribirinden ayiran 6zellik ise soru sormada istenilen bilgi
dogrudan dile getirilirken bilmece ¢6zmede dolayll anlatimlara gereksinim duyulmasidir (Grzybek,
1987b). Ogrencilerin bilmecenin ¢oziimiine ulasma cabalarinda soru sorma-yanitlama &rnekgesinde
oldugu gibi belli kurallar cercevesinde dedil de biraz daha esnek hareket edebildikleri soylenebilir. S6z
alis veris (turn-taking icin bkz.: Sacks, Schegloff ve Jefferson, 1974) bilmece ¢ézmede her ne kadar
esneklik gésterse de yine de belli kurallar cercevesinde islemektedir. Ornegin bilmece ¢dzme
ornekgesinde dgretim elemani verilen yanitlar degerlendiren kisidir.

Ogrencilerin  ¢dziimleme cabalari 6gretim elemani tarafindan olumsuz degerlendirildiginde ve
ogrenciler yine de ¢6zimu talep ettiklerinde giinliik yasamda bilmeceyi soran kisi ¢6zimu verir ve bu
oyun soruyu soran kisinin yaniti ile birlikte biter. Ne var ki sinif ici sdylemlerde 6gretim elemani
¢dziimin bulunmasi icin diretebilir, bulunamadiginda ise ancak ¢6zimi ders ortaminda kendisi verir ve
bu ¢dziimin Ustline konusunu islemeye devam eder. Edwards da (1980) bu konuda giinliik yasamda
yer alan bilmece ¢ézme oyununun sinif icindeki bilmece ¢ézme oyunundan farklilik gésterdigini séyler.
Sinif iginde 6grenciler yanlis yanitlarini kendi kendilerini siizgecten gecirerek de elerler. Ogretim
elemani soruya uymayan yanitlari nazikce geri cevirebilir ve dogru yanitin gelmesi icin direnebilir.
Bazen de yanls verilen coziimleri duymamazliktan gelebilir. Bu dilsel davranislar bilmece ¢dzme
oyununda beklenen davranislardir.

Ehlich ve Rehbein'in bilmece ¢6zmeye yonelik olusturdugu akis semasi “Ablaufdiagramm” (1986) bu
calismanin da cikis noktasini olusturmaktadir. Buna gore Universite iginde yer alan bilmece ¢ézme dilsel
davraniginin akis semasi olusturulmaya calisiimistir. Asadida verilen akis semasi bilmece ¢6zme dilsel
davranigini gorsellestirmeyi amaclamaktadir.
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Akis Semast: Sinif I¢i Sdylemlerde Bilmece Cozmenin Yapisi

GUnlik yasamda yer alan dilsel davranislar kurum olarak tiniversitede de gereksinimlere gére uyarlanip
uygulanagelmektedir. Giinliik yasamda yer alan bilmece ¢ézme oyunu Universitede sinif igi séylemlerde
amaca uygun bir sekilde akis semasinda gorsellestiriimeye calisildigi gibi kendine &zgl bigimini
almaktadir. Ogretim elemani bilmecenin sorusunu (1) 6grencilerine (1a) yoneltir. Bu soruyu
yOnelttikten sonra Ogrenciler olasi yanitlari zihinsel siireglerinden gecirerek (2) (bilmece gézmede
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zihinsel siiregler icin bkz.: Grzybek, 1987b, s.261) ¢6ziim onerilerini (3) sinif ici iletisim ortamina
aktarirlar. Ogretim elemani verilen ¢éziim 6nerilerini kendi zihinsel siirecinden gegirir (4).

Ogrenciler tarafindan verilen ¢oziim onerileri 6gretim elemaninin daha 6nceden bildigi yanitla
ortiisliyorsa 6grenciye olumlu geri déniit verilir (5). Ogrenciler bunu sevingle, memnuniyetle karsilar
(6). Bu dilsel eylemlerin gergeklestirildigi ortamda genellikle sevincin gdstergesi olan giilmeyle (7) bir
sonraki 6rnekceye gecis saglanir (8).

Bilmecenin ¢6ziimi o6drenciler tarafindan bulunamadidinda ise ya 6gretim elemani verilen ¢6zim
oOnerilerini geri cevirebilir (14), ya 6grencilerin 6nerilerine devam etmelerini sadlayabilir (13) ya da
dogru yanit gelmiyorsa bilmecenin ¢oziimiini kendisi verebilir (11). Ogrenciler tarafindan
bulunamayan ¢6ziim 6gretim eleman tarafindan verildiginde giinliik yasamdakinin aksine sinif igindeki
sdylemler yine gergek ortama geri donis yapilarak farkli érnekgelerden yararlanilip bilginin islenmesine
devam edilir.

Kimi 6grenciler bu 6rnekce icerisinde dilsel davranis olarak susmayi (9) tercih edebilirler (susma igin
bkz.: Duman, 1999). Bu stz sdylememe de 6gretim eleman igin 6grencinin bu sorunu, bu bilmeceyi
cdzemediginin bir gdstergesidir (10). Ogrencilerin bu susma davranisini 6gretim elemani bir davranis
gostergesi olarak alabilir ve ¢oziimi séylem ortamina kendisi verebilir. Burada da yine bilmece ¢dzme
oyunu c¢odzimin bulunamadigi yerde bilen kisinin ¢6ziml dinleyiciye, bu durumda ogrenciye
vermesiyle her iki tarafta da icten ice bir sevinmeyle biter.

Glnlik yasamda yer alan bilmece ¢ézme oyunundan farkli olarak sinif icindeki bu oyunun sonunda
ister 6gretim elemani tarafindan ister 6drenci tarafindan verilsin ¢dziim sinif iginde islenecek olan
konunun yapi taslarinin devamliligi icin gerekli bir parcadir ve konu onun (zerine iglenir. Bu siirecin
sonunda oyun ortamindan bilginin aktariimasi gerektigi gercek ortama gecis saglanir.

Tiirk Dili Dersinde Bilmece C6zme Ornekgesi

Ders icinde eder 6drencinin islenecek konu itibariyla katimi s6z konusuysa 6rnekgelerden bilmece
¢bzme oyunu sinif igi sdylemlerde yerini alabilir ve dersin daha eglenceli gegmesini saglayabilir. Tiirk
Dili dersinde de 6gretim elemaninin bu oyunlastirmayla (1). 6rnekte goriilecedi gibi verilen yanitlarin
arasindan dogru olani nasil cekip cikardigi gozlenmektedir.

Ornek (1):
115 0 Hallerinden memnun, tamlayan kdlelerse tamla/tamlanan bir sifat tamlamasi var.
116 0) Ozgiirliigiin en biyik dis/dismanlari e/1 siz sdyleyin bakalim, nasil bir tamlama

bu?
117 (Ogr.2)  Sifat.
((Duyulamayacak kadar sessiz.))
118  (Ogr.1) Karma
119  (Ogr.3)  Katlamal
120 (Ogr.5)  Kartal kalkar dal kalkar, kartal konar dal sarkar.
121 (Ogr.4)  Birlesik tamlama.

122 (0) Karma neymis?
((Ggrenciler karisik bir sekilde konusurlar.))
123 (0) Farkli isim tamlamalari.
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124 0) Hm, bazen isim tamlamalan agilir ve icine tamlamanin da e: niteleyen bir s6ézciik
girer burda oldugu gibi, 6zgiirligin didsmanlar yerine ,6zglrligin en blydk
dismanlarr®. Karma tamlama

125  (Ogr.1)  Evet.

126  (0) diye dgrendik di mi bunlari?

Ogretim elemaninin (116). sorusu (zerine 6grenciler edlenerek ¢dziim dnerilerini (117)'den (122)'ye
kadar sinif ici iletisime aktarmaktadirlar. (120). sbzcede dgrenci(5) bir tekerleme soyler. Ogrenci bu
tekerlemeyle oyunu daha eglenceli hale getirir. (119)'da yer alan ,katlamal* s6zcesi de 6grencinin(3)
oyuna katilip eglendigini ve eglendirdigini géstermektedir. Ogretim elemani 6grencinin(1) (118)'deki
sozcesini alarak sorusunu yineler (122). Neredeyse tiim 0Odgrencilerin yine 0Ogretim elemaninin
yonlendirmesiyle ¢6zim o6nerileri sundugu godzlenmektedir. Bu siirecte tiim o6grenciler soylem
ortamina karisik bir sekilde ¢dziim &nerilerini getirdiklerinden (122-123 arasinda) burasi geviriyaziya
donistirilememistir. Bu da ayni zamanda bilmece ¢6zme oyununun halen devam ettigini
gostermektedir.

Bunun lizerine 6gretim elemani dnce tanimi verir (124). sbdzcesinin sonucunda vurgusunu arttirarak
dogru ¢ézimii 6grencilere aktarir. Ogrenci(1) (125). sbzcesinde daha énceden eksik de olsa ortaya
koydugu ¢oziim oOnerisini ancak simdi verilen ¢dziimle ortistiirdigiinde ,evet" diyerek kendine geri
doniit vermektedir. Ogretim elemani ise s6z eylemini (126)'da tamamlar. Ogrenci(1)in (125)deki
sbzcesi onun ¢ozime yaklastiginin sevincinin de belirtisi oldugu dustinilmektedir. ,Karma
Tamlama“nin agiklamasi yapilarak 6gretim elemani daha 6nceden 6grenilmis olan bu bilginin sinif
icinde yer alan 6grenciler tarafindan tekrar animsanmasini saglamaktadir. Bu aciklama ve ¢dziimiin
veriimesiyle hem 06gretim elemani hem de 6grenciler oyun ortamindan uzaklasir ve tekrar islenecek
konunun Uzerine odaklasir ve ciddilesirler.

Ogretim elemani bilmece oyununu sinif ici iletisim ortaminda uygulamak istediginde sdzcelerine farkl
bir vurgulama katarak 6grencilerin bu bilmece oyununa katilmalarini saglar. Ogrenci burada égretim
elemaninin bu soruyu sormadaki hedefini ve bu soruyu neden sordudunu diisinmeye baslar. Bu tiir
oyunlastirimis bilgi islemelerinde sz alis verisi kontrolsiiz saglanmaktadir (bkz.: Ehlich ve Rehbein,
1986). Artik iletisim igerisinde hiyerarsi bir siireliine g6z ardi edilebilmektedir.

Ornek (2)'de de dgretim elemani égrencilerini birlikte diisiinmeye ve konusmaya ydnlendirebilmek icin
bilmece ¢6zme 6rnekgesinden yararlanir.

Ornek (2):

112 0) Evete oo,

113 Yine bir isim climlesi.

114 Peki e: yliklemi isim tamlamasindan olusan bir isim climlesi var o o .

115 0 Isim climlesinden gitmisken, o] zaman bir sunu inceleyelim:
,Ozgiirligiin « en biiyiik diismanlari e ,, ne olabilir sizce?

116  (0) Ozgiirligiin diismani nedir?

117 (Ogr.1)  Esaret
118  (Ogr.3)  Esaret altinda kalmak.

119  (0) Evet e .

120 (0) Basgka ¢ ?

121 (0) Yani daha Tiirkgelestirelim.

122 (0) Esaret dediginiz sey kolelik mi o o ?
123 (0) Ozgiirligiin en biiyiik diismanlari e e .
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124 (Ogr.3)  Mantik.

125  (0) Bagka e .
126 0) Cilimlede soyle demis: ,Hallerinden memnun kélelerdir.”
((Tahtaya yazar))
127 0) Aslinda kélelik/her kéle halinden memnun olmaz.
128 0) Belki de bazilari bunun miicadelesini verirken 6zgirliik kavrami dogmus.

Ornek (2)de 6gretim elemani (115). sdzcesiyle (114). sozcesinden farkli olarak bilmece ¢dzme
oyununu sinif ici iletisime tasimaktadir. Burada 6grencilerden beklenen 6gretim elemaninin yarim
biraktigi sézceyi tamamlamalanidir.  Odrenci(1) ve d§renci(3) tahminlerini (117) ve (118)'de sinif ici
iletisime aktarirlar. Bunun (zerine 6gretim elemani (119-120) igerisindeki s6zceleriyle bu 6grencilerin
yanitlarinin dogru olmadigini ama yakinlastiklarini hissettirir ve oyunun devam etmesini saglar.
Ogretim elemani biraz bekler ve (121) ile (122). sdzcelerinde 6grencileri ¢dziime gétiirecek olan
ipuclarini vermeye calisir. (123). s6zcesinde yine bilmece oyununun parcasi olan s6z'l yineler ve
tamamlanmasi icin yarim birakir. Ogrenci(3) bir tahminde daha bulunur (124), bunun {izerine dgretim
elemani (125). sozcesinde ,baska" diyerek bu 6grencinin yanitinin dogru olmadigini ve baskalarindan
da ¢dziim onerileri bekledigini hissettirir. Ne var ki dogru yanitin bulunabilmesi icin verdigi kisa bir
siireden sonra ¢6zim gelmeyince dgretim elemani ¢dzimi (126). sozcesiyle kendisi verir. Boylelikle
bilmece ¢6zme oyunu bitirilir ve yine bilginin islendigi ciddi ortama geri déndlir.

Bu ornekte ayni zamanda 6gretim elemaninin (119). ve (121). sozcelerinde ,siz-biz" kisi zamirlerini
kullandigi  goriilmektedir. Buradaki ,biz", 0Ogretim elemaninin goreceli katilimini gostermekte
(Ehlich/Rehbein, 1986, s.54) ve sozde Odrencilerle oyunu birlikte oynamaktadir. Sézdedir, glinki
¢6ziim{ yine kendisi bilmektedir, yani ¢6zimi bulmak igin belli bir zihinsel siiregten gegen kendisi degil
ogrencilerdir.

Ornek (3)'de de &gretim elemani yine (98), (105), (113)'deki sozceleriyle ,biz" zamirini kullanarak
kendisini bilmece ¢6zme oyununun icine katar ve 6grencilerden ¢6ziimi bulmalarini bekler.

Ornek (3):
96 0) Duydunuz mu ataséziinii?
97 0) ~Kuskulu uyku e: evin bekgisidir."
((Tahtaya yazar))
98 0) Hangi duyguyu aktariyo bize bu atasdzii e e e ?
99 0) Kuskulu uyku
100  (Ogr.1)  Korku.
101 (O) Kuskulu uyku evin bekgisidir.

102 (Ogr.3)  Paranoyak.
((Ogrenciler giilmeye baslar))

103  (0) Kuskuculugu aktariyo di mi?
104 (0 E: yani kaygly! aktariyo:.
105  (0) E: peki dgelerini bulalim.

106  (Ogr.1)  Evin bekgisi yiiklem.

107 (0gr.2)  Ya:: bence seyi anlatiyo hocam.

108 (0gr.2)  Yani bence tedbiri anlatiyo bence.

109 0) Biraz ama tedbirin biraz daha 6tesinde ne vardir zaten?
110 (0) Asiri tedbirli olmanin 6tesinde?

111 (Ogr.1)  Korku.
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112 (O) Biraz korku ve kaygi vardir.
113 0) Daha 6tesinde arkadasimizin dedigi gibi herhalde paranoya var di mi?

Ornek (3)'de dgretim elemani atasoziini sinif ici iletisime aktarir ve anlaminin ne oldugunu sorar.
Ogrenci(1) hemen tahminini (100) aktarir. Ogretim elemani bu yaniti (101) soruyu olusturan
atasozini tekrar ederek 6drenci(1)’e yanitinin dogru olmadigini hissettirir. Bu da bilmece ¢dzme
oyununun bir parcasidir. Ogrenci(3) diger 6grencilerin giilmesine neden olan, espiri niteligi tasiyan
(103)'deki ,paranoyak™ sdzcesini sinif icine aktararak oyuna katilir.

Ogretim eleman verilen hicbir yaniti ele almaksizin ve 6grencilerden talep gelmeksizin ¢éziimii kendisi
verir ve boylelikle sinif ici iletisimi yine ciddi bir ortama aktarir. Ogrenci(2) ise ,Ya:: bence seyi anlatiyo
hocam" sozcesiyle kendi zihinsel siirecinden gegcirdigi yaniti/cozimii sinif ortamina aktararak aslinda
ayni zamanda oyunun bitmememesini saglar. Bu (3). 6rnekte 6grenci(2)'nin 6gretim elemaninin
verdigi yorumdan kendisinde var olan ve ders ortaminda verilen bilgileri ortiistiiremedigi (107-108)
gdzlenmektedir. Ogretim elemani bunun {izerine ¢6ziimii gerekgelendirmeye calisir. ,Tedbirtin
olamayacagini  (109) ve neden olamayacadini aciklama yoluna gider. Ogdretim elemani (113).
sozcesinde 6grenci(3)lin (102)'deki sdzcesine gdnderme yaparak bu sbzceyi kendisine gerekcelerden
birisi olarak gosterir. Ayrica bulmaca ¢dzme oyununda s6z eylemin soru cevap 6rnekgesinde oldugu
gibi birebir iliski igerisinde olmadigini, dinleyicilerin belli bir sirada konusmalarinin gerekmedigi ve
verilen ¢6ziim 6rnegdi lizerinde tartisilabildigini de gostermektedir.

Ogrenciler, Tirk Dili dersine bilmece oyununun kurumsallastirimis yapisiyla katimakta ve bilgi
islenmektedir. Bilmece ¢6zme o&rnekgesiyle 6gretim elemani 6grencilerin  motivasyonunu yiiksek
tutmaya calismaktadir. Derste farkli 6rnekgelerin dengeli dadiimlari ile 6gretim elemani 6grencilerin
O0grenme istedini arttirmaya calismaktadir. Bu tir dilsel davranislar edimbilimde strateji ,, Taktik" (Ehlich
ve Rehbein, 1977; Ehlich ve Rehbein, 1986) olarak adlandinimakta ve bu stratejilerle ders icinde
bilginin islenmesi hedeflenmektedir. Ehlich ve Rehbein’in (1986) ortadgretimdeki bilmece ¢6zme
calismalarinda s6z hakki Ogrencilere adlar sOylenerek verilirken Universite ortaminda 6drenci soz
hakkini 6gretim elemanindan s6ziin yonlendirilmesini beklemeksizin aldi§i ve ¢&ziim Onerilerini
aktardi§i goriilmektedir. Bunun nedeni yliksekdgretime 6grencilerin kendi istegi ile geliyor olmalar
olabilecedi gibi bilginin sorgulandigi bir ortamda bulunmalari nedeniyle iletisime katilma istedi de
olabilir. Bunun disinda elde edilen veriler dogrultusunda eger 6gretim elemaninin az zamanda ¢ok
konu islemesi gerekiyorsa ornekce cesitlerini azalttigini eger zaman baskisi yoksa daha esnek hareket
edebildigi disiniilmekle birlikte bu konuya iliskin bir arastirma daha kesin tespitlere gétiirebilecektir.

Sonug

Anadolu Universitesi Miihendislik- Mimarlik Fakiiltesinde yer alan Tiirk Dili derslerinde bilmece ¢ézme
oyununun ders ici sdylem ortamina kurumsallastirilarak aktarildi§i gézlenmistir. Bu dilsel davranis
aslinda hem 6grenciye hem de 6gretim elemanina hig de yabanci dedildir. Bir baska dilsel davranistan
bilmece oyununa gecis sorunsuz sadlanabilmis, 6grenciler terediit etmeksizin bu siirece katilmiglardir.
Bunun icin 6gretim elemani her hangi bir talepte bulunmamistir. Ogretim elemaninin bu davranisa
yonlendirmesi 6grencilerin  hemen katiimasina yetmistir. Ciddi ortamdan oyunlastirlmis konu
islenmesine gegis sorunsuz olmustur.

Bilmece ¢dzme oyununun kuruma dayall yapisal farkliigi ise burada bulunan ¢éziimin, yani bilginin
yine sinif igi ciddi ortama aktarilarak Uzerinde calisiimaya devam edilebilmesidir. Bu da islev olarak
bulmaca ¢b6zme &rnekgesinin uygulanmasi ile daha eglenceli ve ©drenci katiimh bir ders
islenebilmesine ve dolayisiyla bilginin {zerinde calisiimasina ve aktarilmasina olanak saglamaktadir.
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Universite ortaminda da boylelikle 6grenciler sinif ici sdylemlerinde tahminlerini dile getirmekte, espirili
yanitlar verebilmekte ve birlikte glilebilmektedirler.

Verilere dayall olarak sdylenebilir ki ortadgretimden farkl olarak burada Universite ortaminda 6grenci
0gretim elemaninin s6z hakki vermesini beklemeden veya stz hakki talep etmeksizin ¢éziim &nerilerini,
varsayimlarini, yorumlarini sinif ortamina dilsel davranis olarak aktarmaktadir.

Eder 6grenciler ¢coziime ulasamazsa 6gretim elemani tahminlerin devam etmesini saglayarak ¢dziime
ne kadar yaklasabildiklerini gozlemlemeye ve bilginin nereye kadar var oldugunu tespit etmeye
galismaktadir. C6ziim dogru verildiginde 6gretim elemani bu yaniti almakta ve bunun (zerine bir baska
dilsel davranis érnekgesine gegmekte ve konusunu islemeye devam etmektedir.

Bilmece ¢dzme eyleminde bilmecenin ¢oziimiine uygun oneriler gelemeyebilir. Bu gibi durumlarda
Ogretim elemani ¢ozimi kendisi sinifa aktarir dersi yine ciddi boyuta tasir ve konuyu islemeye devam
eder.

Universitede Miihendislik-Mimarlik Fakiiltesi Tiirk Dili derslerinde bilmece ¢ézme oyununa ¢ok da fazla
yer verilmedidi gibi uzun bir siire de ayriimadigi gézlenmistir. Bunun nedeni olarak kisa zamanda pek
cok seyin ogretilmesi gerektidi olabilecedi gibi ddrenci sayisinin da bu oyunu saglkli bir sekilde
oynamaya uygun olmamasidir.

Turk Dili dersi gibi 6grenci katiiminin s6z konusu oldugu derslerde bilmece ¢dzme 6rnekgesi dersi
daha eglenceli ve keyifli kilmak adina daha sik kullanilabilir. Dolayisiyla 6grenciye aktariimasi gereken
bilgi oyunlastirlarak daha islenebilir hale gelebilir. Bilmece ¢6zme drnekgesinin bir bagka olumlu yéni
Ogrencinin cekingenligini ortadan kaldirmakta ve dolayisiyla derse katilimini arttirabilmektedir. Sonug
olarak bilmece ¢ozme Ornekgesi 6gretim elemanlari tarafindan sinif ici iletisime daha siklikla bilingli
olarak uygulandiginda verimin de arttirilabilecegi s6ylenebilir.
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EXTENDED ABSTRACT
Purpose of the study

In this study, riddle solving patterns in classroom discourse were dealt with. It was aimed to reveal if
riddle solving games which are used in daily lives also used in classes or not. If yes, how often and
how they are used. It was also investigated if they have any specific use in the classroom discourse
and how their functions are. The data collected from the “Turkish language” class at the faculty of
Engineering and Architecture of Anadolu University for to this aim. This is a case study.

The importance of this study is that, it contributes to the literature on riddle solving patterns in
classroom discourse in addition to reconstruction, question and answer, repetition, and summarizing
patterns. There are various classroom case studies conducted in universities. It is thought that this
study will be another example to the classroom communication studies in the universities.
Furthermore, this study shows to the lecturers that riddle solving games can be used in the
classrooms as a pattern to the classroom discourse by restructuring them according to the aim of the
class and it can be used consciously in the classroom to provide learning process.

Method

Functional pragmatics method which requires qualitative studies and which was developed by
Ehlich/Rehbein was used in this study. The data of the study gathered from the “Turkish language”
course at the faculty of Engineering and Architecture of Anadolu University during six hours was
analysed in EXMARaLDA (Rehbein & Schmidt, 2004) program. Its German transcribe was
reconstructed according to the aim of the study. In this reconstruction technique, it was focused on
the riddle solving games and the other patterns were ignored. This study is limited with the students
who take the “Turkish language” course at the faculty of Engineering and Architecture of Anadolu
University and the lecturers who teach those classes.

Conclusion

It was determined that riddle solving games were transferred into the classroom discourse by
institutionalizing in Turkish language courses at the faculty of Engineering and Architecture of Anadolu
University. Structural differences related with the institution in riddle solving games are actually
conveying the information into the classroom environment and working on it. Functionally, the
application of riddle solving patterns, enable more enjoyable and more student participated classes.

Suggestions
As a result, it can be said that if riddle solving patterns are used consciously by the lectures in the

classroom communication, they increase the efficiency and fasten learning process.
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