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Yabanc1 Dil Ogretiminde Uretim Amacli Oyunlar

Baglaminda “Edebi’ ve “‘Soruna Dayal1” Rol Oyunlar

Birkan KARGI®
Oz

Psikoloji ve pedagoji kokenli yabanci dil 6gretim yontemlerinde dilin kiiltiirle iliskisi glindelik me-
tinlerin yani sira yazin yapitlarini da 6ne ¢ikarmustir. Kullanimlik ve kurmaca metinlerin igeriksel
yabanciliklari her zaman dil 6gretiminde énemli sorun olarak goriilmiistiir. Uretim odakli oyunlar
arasinda yaparak dgrenme veya deneysel 6grenme baglaminda rol yapmaya veya oynamaya daya-
I1 oyunlarin belirleyici énemi bulunur. Biligsel ve efektif siireglerin biitiinsel olarak ortaya giktig1 rol
oyunlarinin yabanci dil 6gretiminde drama etkinliklerinden yeterince ayrimlanamamasi nedeniyle
‘Rol oyun’ (Play) tekniklerinin uygulamalarinda karmasaya neden olmaktadir. Bu ¢alismanin ama-
c1 yabana dil 8gretiminde oyun baglaminda * iletisim islevli soruna dayali rol oyunlar1’ ve ‘edebi
rol oyunlar1” 6gelerini ve aralarindaki iligkileri analitik bir tutumla ortaya koymak ve sorunun ¢o-
ziimiine 1s1k tutmaktir. Dil 6gretiminde giinlitk yagsamin gerektirdigi iletisim becerisi igeren bilgi,
soruna dayali rol oyunlar1 (Konfliktrollenspiel) sayesinde kazandirilir ve kalict hale getirilir. Ote
yandan iiretim odakl alternatif dil 6gretim yontemleriyle yazin yapitlarindaki diinyanin somut-
lanmasinin yani sira hedeflenen dil becerilerinin igsellestirilip kalic1 olabilmesinde edebi rol oyun-
lar1 etkin olarak kullanilir. Ogrenciler oyunlardaki ‘rol alma’ becerileriyle kendi sosyal ve dilsel
davranis bigimlerine, ekin bilgilerine uygun olarak belirli bir kimligi dogaglama olarak gelistirebi-
lirler Ayrica calismanin amacina yonelik olarak yabanci dil 6gretiminde iiretim odakli oyun, oyun-
egitim iliskisi, egitim oyunlar1 ve islevleri, betimleyici yaklagimin yani sira Seiffert’ in (1996) ‘insan
yagsamimnin’ dogrudan giinliik deneyimleri igerisinde degerlendirilmesi’ olarak betimledigi fenome-
lojik yontemden de yararlanilmustir.

Anahtar Kelimeler: Egitim, Rol Oyun, pedagojik rol oyun, rol yapma, rol oynama.

Problem-Based And Educational Roleplays In Product-

Based Context For Experimental Learning
Abstract

Psychology and pedagogy had put forward the relationship of language to culture literary works
in addition to daily texts in language teaching methods. Contextual alignment of usable and fictio-
nal texts have always been accepted as a serious problem in language teaching. In order to elimina-
te the contextual and formal difference among the product-based games roleplay activities play an
important role in terms of “learning by doing” and “experimental learning”. Since role play actives
including cognitive, emotional and effective processes haven’'t been separated from drama activi-
ties, there has been a chaos in the application of roleplay techniques. Due to the fact that the overall
role-plays that emerged from the cognitive and effective process couldn’t be differentiated in the
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drama activities of language teaching, it causes confusions in the practicing of role-play techniques.
The aim of this study is to enlighten communicative problem-based plays and concepts of literary
role plays and their relationship between them in an analytical way, and to find a solution to the
problem. Knowledge that includes communicative skill which is required by daily life in language
teaching can be achieved through problem-based roleplays. Students with their acting out skills can
establish an improvisation technique according to their social, linguistic and cultural knowledge.
On the other hand, at alternative product-based language teaching methods that language skills
have been internalized and become permanent, roleplay may be used efficiently in a different way
as a literary roleplay context. Through their skills of role-playing, the students can easily develop a
certain identity which fits to their own cultural background, social and linguistic attitudes quite
improvisionally. In this study, in addition to game with an aim, game and education relationship,
educational games, roleplays and their functional aims and descriptive approach, phenomenologi-
cal method that has been described as the direct evaluation of human life in daily experiences by

Seiffert(1996) had also been used.

Keywords: Education, roleplay, pedagogical roleplay, acting out.

1. GIRiS

Insanlarin yasamsal ve varolussal etkinliklerine
temel olan aglik, susuzluk, barinma, tiirtini
devam ettirme gibi duygularmin yaninda,
insana daima eslik eden bir diger zorunlu duy-
gu da, oyun oynama, var olan1 ve yasanilani
oyunlastirma istegidir. Oyun yasamda Oylesine
etkindir ki, insanin sadece ¢ocukluk dénemine
ozgiilenemez; onun {irettigi bilimde, sanatta,
felsefede, egitimde, dilde, ask yasaminda bazen
ortiik bazen de acik olarak ortaya ¢ikar. Kimi
diisiintirler bu nedenle insana yer yer homo
ludens (oyun oynayan insan) demislerdir. Bu
yargl yersiz degildir; insan varolusunun, ken-
dini gerceklestirmesinin, yapip etmelerinin
oyunsu karakterini, gerceklik duygusu bile
ortmeyi bagsaramamuistir. ‘Oyun’, Huizinga'nin
‘oyun oynayan insan’ (Homo ludens) goriisleri
(Huizinga, 2006: 28) baglaminda ele alindigin-
da, kendi i¢ kurgusuna gore neden sonug iliski-
si ¢izgisinde, karsilikli kosullarin kabul edilme-
siyle, gercek yasamin ‘kurmacasi” olarak tanim-
lanabilir.

Oyun insan yasaminin tiim asamalariyla dog-
rudan ilintili oldugu icin psikoloji, pedagoji,
felsefe, kiiltiir, yazmnbilim gibi birgok disiplinin
arastirma alanina da girer. Bu ¢alismada oyu-
nun &nemi, sistematikleri, agirlikli olarak ileti-
sime dayal1 ve yazin destekli yabanci dil 6gre-
timinin ihtiya¢ ve gereksinimlerine gore ele
alinmistir. Ozellikle yabanci dil 6gretiminde
ihmal, yetkinsizlik ve pragmatik nedenlerle

biitiinii gérememe veya drama etkinliklerinden
ayrimlayamama gibi kimi sorunlar, rol oyun
(play) teknikleri uygulamalarinda karmasaya
neden olmaktadir. Bu nedenle ¢alismanin hede-
fi oyun baglaminda iletisimsel rol oyunlar1 ve
edebi rol oyunlar1 Ogelerini ve aralarindaki
iligkileri analitik bir tutumla ortaya koymak ve
sorunun ¢oziimiine 151k tutmaktir. Amaca yo-
nelik olarak betimleyici yaklagimin yami sira
Seiffert’in ‘insan yasaminin’ dogrudan giinliik
deneyimleri igerisinde degerlendirilmesi’ ola-
rak betimledigi fenomelojik ydntemden de
yararlanilacaktir (Seiffert, 1985: 26).

Oyun kavraminin tiim disiplinleri kapsayan
tatmin edici bir tanimi yoktur. Nitekim Tiirk
Dil Kurumu sozliiglinde, oyun ¢ok anlaml
olarak verilir. Kavram, somut anlamlarimn
yaninda oldukg¢a genis metaforik baglaminda
ele alinr:

“1.Isim: Yetenek ve zeka gelistirici, belli kural-
lar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence
‘Tenis, tavla, dama, gelik comak oyundur.’

2. Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii

yorumlama bigimi.

3. Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii.
‘Zeybek oyunu.’

4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak igin
hazirlanmis eser.

5. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek
amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tirlii
yarigsma. ‘Olimpiyat oyunlari, Akdeniz oyunla-

7
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6. Saskinlik uyandirict hiiner. * cambazin oyu-

’

nu.

7. Kumar. ‘Bazilar1 oyun basindan kalkar
kalkmaz her seyi unuturlar.” ( P. Safa)

8. Spor: Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan
tlirlii bigimlerde sasirtic1 hareket.

9. Spor: Teniste, tavlada taraflardan birinin
belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug.

10. Hile, diizen, desise, entrika. ‘Atatiirk hicbir
zaman onlarin oyununa kanmis degildir’ H.
Taneryandan (http://www.tdk.gov.tr).

Elka Callies], dilsel a¢idan genis bir anlam
katmanina sahip oyun kavramini 6zelliklerini
iceren bir bakis acisiyla “i¢ tepilerin etkisinde,
ardili ve ikincil nedeni olmayan davrars sekil-
leri, istence bagl bir zaman siiremi igerisinde
belirli yasam oriintiilerini eylemsel ve soylem-
sel agiklama ugrasi, sosyal yaptirimlardan
uzak, hayal ve gercek arasi olgularin gergekmis
gibi yansitildig1r vakit gegirmenin one ¢iktigt
eylem zinciri’ olarak tamimlar (Callies, 1976: 7-
11).

Bu tanimda vurgulandig1 gibi oyun dil 6greti-
minde amag degil aragtir. Ozellikle rol oyunlar
yardimiyla bilgi ve becerilerin somutlanarak
yasant1 tirtinii haline doniismesinde, ekin bilgi-
sinin olusumunda 6nemli bir islevi yerine geti-
rir. Ayrica istendik egitim girdilerinin elde
edilmesine yonelik olarak, 6grenenin hazir
bulunusluk diizeyini artiran ve ard alaninin
olusumunu etkileyen kimi diger gelerin ‘ey-
lem ve iiretim” baglaminda oyunla iligkilerinin
betimlenmesi egitim agisindan oyunun roliiniin
daha iyi anlagilmasina katk: saglar.

1.1 Oyun ve Kiiltiir iligkisi

Oyun kiiltiirden daha eskidir ve insanlarin
ihtiyaglarindan dogmustur. Insan evrim siire-
cinde avci ve {iretici olarak gelistirdigi giiciniin
belirgin izlerini Antik Yunan déneminden beri
yapilan oyunlarinda gérmek olasidir. Antropo-
lojik anlamda oyunlar yasami anlamlandirma-
ya katk: saglar. Soylen igerikli oyunlarla insan
var olusunu yordamaya caligir. flkel toplum-
lardan beri evrenin yiiceltilmesi igin yapilan
kutsallarla ilgili torensel etkinliklerde ‘soziin
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giicli’ oyunsulukla birlikte sunularak anlami-
nin kalict olmasi saglanmistir. Bu baglamda
Rohrs, oyunu yasamin temel kosutlarindan biri
sayar. Ayrica her oyunun anlamsal boyutunun
sosyo-kiiltiirel kosullarin belirledigi somut
glincel bir ortamda kendine 0zgii yeniden
tiretildigini vurgular (Rohrs,1983: 61- 62). Bu
siremde dil kiiltiiriin taginmasinda etkin rol

oynar.
1.2 Oyun ve Gergek

Ogrenci/Cocuk icinde yasadigi diinyada etki-
sinde kaldig1 verileri kendince diizenleyerek
oyuna tasir (davranis semast), gercekleri kendi
ekin bilgisi 1s181nda yeniden ele alir ve yordar.
Oyun sirasinda 6grenci/cocuk gercegin aynisini
aktarmaya c¢alismak yerine, onu yansiladig:
semboller yardimiyla yine kendi gereksinimleri
dogrultusunda yeniden uyarlar. Bu nedene
burada artik kabullenmeyi igeren ‘uyusma’
degil dontistiirmeyi iceren ‘benzesme’ sbz
konusudur (Piaget ve Inhelden,1988:130). Ger-
¢ek artik dis diinyadaki gercek olmaktan ¢ikip
¢ocugun/6grencinin  kurguladigi  evrendeki
gercek haline donfisiir.

1.3 Oyun ve Ogrenme

Rogers (1983), terapi ile egitimi, bireysel ve
toplumsal degisimin temel unsurlar1 olarak
goriir. Klasik egitimin, baskici ve yabancilagti-
ran Ogrenme anlayisini Oteleyerek birey mer-
kezli ve oOgrenenin katilimcligini saglayan
anlamli, deneyimsel &grenmenin 6ne ¢ikaril-
masinin gerekliligini vurgular. Rogers'in elesti-
rel bakist 1960’dan sonra egitim alanindaki
davranisct egitim anlayisindan 6zgiirliikcii
egitim anlayisina geciste 6nemli yap1 taslarim
olusturmustur. Bu baglamda oyun ‘yaparak
o0grenme’ baglaminda bilginin kalic1 olmasmi
kolaylastiran bir ara¢ olarak deger kazanur.
Oyun gercegin dogrudan aktarimi olmadigt
i¢in, ¢ocuk/6grenci karsilastigi yasama dair
problem ¢oziimiinde yaratic1 giictinii kullana-
rak yeni davranis sekilleri gelistirir ve ogretil-
mek istenen bilgi okumaktan, duymaktan
(isitmekten) daha anlagilir hale dontisiir. Bru-
ner’in benzer yaklasimina gore de, bu bir de-
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neysel &grenme  yoludur  (Bruner ve
Sherwood,1988:158).

Planli davranma baglaminda Wygotski'ye gore
oyunun bu islevi daha ¢ok kurmaca ve kuralli
oyunlarda goriiliir. Burada gercek disi olayla-
rin ve konularin anlamlar yordanarak somut-
lanir ve eyleme dondiistiiriilerek ¢dziimlenmeye
calisthr (Wygotski, 1977: 36).

1.4 Oyun ve Sosyal Gelisim

Oyunlar her yas grubuna uygun paydasligt
gelistiren sorumluluk duygusunu arttiran ken-
dine 6zgii kurallar igerir. Cocugun farkli alan-
larda isteyerek yeniden sekillendirilmis roller-
deki kisilikleri kabullenmesi sonucunda edin-
digi deneyimler onun kisisel 6zdeslik yapilan-
masint gelistirir. Oyunlarda yasananlar, kirgin-
liklar korkular, kaygilar bir anlamda yasama
dair bir¢ok sorun ifade edilebilir. Bu yolla ruh-
sal celiskiler ortaya cikarilabilir ve oyunlarin
arindiricr  (katarsis) islevinden yararlanilarak
¢oziim yollar1 bulunabilir. Egitim etkinliklerin-
de oyunun bu islevi dogrudan hedef alinmasa
da &grencinin/katilimcinin taninmast ve birey-
sel farkliliklarin anlamlandirilmasi agisindan
ikincil veri olarak degerlendirilebilir.

Oyun sirasinda kurulan sosyal gruplar paydas-
Iigin  gerektirdigi yogun iligkiler icerisinde
ortak yasant1 iiriinleri olustururlar. Bu durum-
da beden dilinin yani sira ¢agrisal bellek gelisir.
Ogrenmenin temel unsuru olan ‘anlamlar ve
yordamalar’ kuvvetlenir.

1.5 Oyunlarin Simiflandirilmasi

Egitim alaninda aklin aradan ¢ikarildig: davra-
nis¢1 yaklasimdan Piaget’in etkisindeki biligsel-
lige daha sonrada Bandura’min sekillendirdigi
sosyal dgrenmeye yonelimde oyunlar su sekil-
de gruplanir:

1-Geleneksel Oyunlar

1.1. Dogaglama oyunlar1

1.2. Kukla tiyatrolari,

1.3. Maske ve golge oyunlari,
1.4. Pantomim

1.5. Egitim oyunlar:

1.6. Dil oyunlari,

1.7. Okul miisamereleri,

1.8. Radyo ve televizyon oyunlari,
1.9. Dans ve miizik oyunlar
2-Yenilik¢i oyunlar

2.1.Deneyimsel ve etkilesimli oyunlar
2.1.1.Isinma oyunlar:

2.1.2.Tanigma oyunlari
2.1.3.Isbirligine dayali oyunlar

2.2. Dil 6gretimi ile ilgili rol oyunlar
2.2.1. Psikodrama

2.2.2 Iletisimde soruna dayali rol oyun
2.2.3. Edebi rol oyun

2.3.Tasarim oyunlari

2.4.Alternatif veya serbest tiyatro, Boal (sokak)
Tiyatrosu

2.5.Yazma oyunlar1 (Schuster,1996: 21)

Gruplamadan anlagilacagr gibi yabanci dil
Ogretimi icin 6nemi olan dilsel rol oyunlar
yenilik¢i oyunlar iginde yer alir. fkinci bélii-
miin alt ayrimlarinda, bu arastirmanin temel
unsurunu olusturan ‘edebi’ ve ‘soruna dayali
rol oyunlart” bulunur. Bu zincir rol ve rol oyun
kavramlariin ve dil 6gretimiyle iliskilerinin
irdelenmesini gerekli kilar.

1.6 Rol ve Rol Oyun

Egitim Terimleri Sozliigiinde ‘rol’ &grenenin
paydas1 oldugu grupta benimsedigi davranis
ozellikleri olarak (Geng, 2000:157); Tiyatro
Terimleri Sozliigiinde, (Lat. Rotulus) bir tiyat-
ro oyuncusunun bir oyunda sdylemesi gereken
sOzler veya bir oyunda bir oyuncunun oynadig:
ya da yasadig kisilik olarak tanimlanir. Ote
yandan Mead’e (1934) gore rol, belirli bir sosyal
konumdaki bir kisinin nasil davranacag: konu-
sunda digerlerinin beklentileridir. 20. yiizyilin
basglarinda Parson ve Merton rol kavramini
yapisal islevselci kuramsal perspektif ile bag-
lantili olarak sosyal psikoloji iginde tanimlamais-
lar ve slirem gelisen bakis acilariyla devam
etmistir. (Akt. Kongar.1985:153)



Rol oyunu ise, egitimde ve psikoterapide, kisi-
nin bagkalarinin roliinii oynadig1 veya kendisi
i¢in yeni roller denedigi bir egitim teknigi ola-
rak betimlenir. Yabanci dil 6gretiminde ise rol
oyunu, O0grencilerin 6grendikleri yeni yap1 ya
da kurallar1 ve sozciikleri, gercek yasam orta-
mina benzer bir kurmaca diinyada rol yaparak
veya oynayarak kullanma firsat1 bulduklar bir
arag olarak tamimlanabilir (Dobson, 1987). Egi-
tici drama yonteminin temel bir teknigi olan rol
oynamaya teatral agidan bakildiginda belirli bir
duruma bagli olarak {istlenilen roliin canlandi-
rilmasidir (Geng, 2000:157). Bir diger tanimla
rol oynama, duygu ve diisiinceleri, farkli bir
kisilige biiriinerek eylemsel ve sozel olarak
ifade etmeye yarayan bir Ogretim teknigidir
(Demirel, 2000: 65). Tanimda vurgulandig gibi
dil 6gretiminin hedefi iletisimsel yetinin gelisti-
rilmesi oldugunda rol oyunun ‘kalic1 6grenme’
ile ilgili 6nemli islevler yerine getirdigi soyle-
nebilir. Ornegin; rol oyunlarmn yardimiyla
ders materyali igerisindeki yasama dair durum-
lar1 Ogrenciler deneyimleyerek (yaparak) 6g-
renme firsati yakalarlar.

Max Reinhardt'in da c¢ocukluk kazanimlari
olarak gordiigli ‘rol yapma’ herkesin ekin
bilgisi icerisinde ortiik olarak bulunmaktadir.
Daha sonralar1 erigkinlige gegis siireminde
kaybolan oyun yoluyla kendini ifade etme
becerisinin geri kazanim ugraslari, pedagoji
etkinliklerini 6ne ¢ikmistir. Bu baglamda peda-
gojisinin 6nemli dayanaklarindan biri olan rol
yapmak, olmayan bir seyi yaratmak degil bire-
yin semasinda var olan1 yeniden olusturmaktir.
Benzer durum yabana dil dgretiminde 6gren-
cide unutulmus ya da ortiik olarak kalan bece-
rilerin harekete gecirilmesiyle eylemsellige
dayali kalic1 6grenmenin saglanmasi ve isten-
dik hedeflere ulasilmasi i¢in rol oyunlarini
onemli bir arag olarak kullanilmasina yol agar.
Son dénemlerde, rol oynama Ogretim teknigi,
egitim, psikoloji, sosyal bilimler, felsefe, dil
egitimi ve ahlak bilimi gibi bircok alanda kul-
lanimi yayginlagmustir.

Yabanci dil 6gretiminde her iinitenin ders pla-
nma uygun asamalar: bulunur. Bu kapsamda

Sakarya University Journal of Education

yani ders planina gore rol oyunlarnin uygula-
nis yeri, dersin islevsel hedefinin tanidik hal-
den bildik hale doniistiriilmesinden sonra
gelisen ‘transfer’” boliimiidiir. Unitenin hedefle-
ri dogrultusunda {iiretime dayali etkinlikler
igerisinde amulan rol oyunlarmnin asamalar:
Barbara Kochan (1976) tarafindan su sekilde
stralanir.

1-Motivasyon asamasi: Oyun sebebi, rol dag:-
limlari ve gozlem gorevi.

2-Eylem asamast: Rol oynama.
3- Rolden siyrilma: Mesafeleme.

4-Yansitma agamasi: Sorgulama, tartisma ve
genelleme.

Gergeklerden {iretilen durum, kurgusal diinya-
ya aktarilir, gerekli motivasyondan sonra ey-
lemsellik, daha sonrada rolle mesafe kurularak
yansitmaya bagli genelleme ve gergegin alim-

lanmasi saglanir.
1.7 Oyun, Rol Oyun ve Dil Ogretimi

Oyunlar 6grenme sistematiklerinin gerektirdigi
becerileri gelistirmeyi tesvik eden egitim temel-
lerine gore gergeklestirilir. Oyun sinif ici egiti-
mi davranisct yaklasimin dayattigr mekaniklik-
ten, kurtarip insanilestirir, eylemselligi one
alarak biligsel becerinin ve bununla iligkili
olarak akli tutumlarin gelisimini kolaylastirir.
Bu diislince Jean Piaget’in oyunu, bilissel bece-
rilerin gelismesi ve gerceklerin kavranmasi i¢in
onemli bir yol olarak goren gortisii ile Ortiisiir.
Ayrica konumlarin ve sosyal yapilarin gerek-
tirdigi rol o6zelliklerini igsellestirilerek kavran-
masini igin yetilerin kazanimini destekler. Bu
baglamda Winnicott siirekli yaratict eylem
olarak oyunu, ‘yasami fark etmek’ olarak ta-
nimlar (Winnicott, 1988:109).

Dayatmact (ezberci) egitimin aksine oyun ve
rol almayla olusan paydaslik 6grenenin bilgiyi
yasanti tirtinii haline doniistiirmesinin yolunu
acar, ‘mus gibi’ yapilirken ‘ben ve rol” arasinda
ayrligin ortaya konmasma firsat yaratir. Ola-
yin i¢inde olmasina ragmen disindaymis gibi
hissetmek olayla kisi arasinda mesafe (distanz)
sagladigindan daha akilaa davranmay: kolay-
lagtirir. Empati, role karsi mesafe, celiskili du-
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rum, kimlik bilinci ve uygulama oynayan1 daha
aktif hale getirir. Gudjons’a gore (1977) etkile-
sim oyunlarinda rol paydashgi, birlikte veya
birbirlerinden 6grenmeyi saglar ve deneyim
kazandirir (Gudjons, 1977: 28).

Dil 6gretimiyle oyun ve oyun paydasligi, ders
planindaki islevsel hedeflerin yasanti aracili-
giyla icsellestirilmesini hedefleyen drama pe-
dagojisiyle ‘kabullenme ve doniistiirme’ bag-
laminda etkilesir. Bu yansimanin ard alanini,
yapisalct yaklasim, yasantiya dayali 6grenme,
isbirlik¢i O0grenme ve gercegin Orneklenmesi
gibi Ogrenme yaklasimlari olusturur. Hedef
dilin ihtiya¢ haline getirilmesi kapsaminda
oyun ve Ogrenen arasinda rol paydashg: ile
kurulan képrii smuf ikliminin etkin bir sekilde
degismesine olumlu katki saglar. Ogrenene
ogrendiklerini 6zne olarak sosyal alana tagima
olanaklar1 yaratir. Bu yol, 6grenenin yasam
kosutlarina kargt hedef dilde donanimli olmast
i¢in iletisimsel yetisinin istendik hedefler dog-
rultusunda kapsamli gelisimini gerekli kilar.
Ayrica dil &gretiminde Iletisimci yaklagim
baglaminda Van Ek, (1975) “durumsal” hususla-
rin kalict olarak kavranabilmesi igin, isleve
dayal1 iiretken becerilerin gelistirilmesini ko-
laylastiran ‘Drama pedagojisini” anlamli hale
getirir. Nitekim alan uygulamalar1 arasinda
drama pedagoji destekli rol oyunlari, 6grenenin
sosyalizasyonunu ve kisisel gelisimini arttiran
isbirligi yapma, empati kurabilme becerilerine
olumlu katkilar yaparak onun hedef dili ve
kiiltiirtinti kalic1 olarak 6grenmesini kolaylasti-
rir. Burada vurgulanan ‘empati’ Rogers’in de
(1976) tamimladigr gibi Otekinin diinyasini,
onun bakis agisim1 anlamaktir. Bu yaklasim
Krappmann'in (1972) rol oyunlarmin egitsel
islevini vurgulayan dort maddelik ayrimlamasi
ile paralellik gosterir. Bunlar asamalar sunlar-
dir.

a) Empati: Rol arkadasinin beklentilerini tah-
min edebilmek.

b) Role disardan bakabilme (distanz); rol du-
rumunun ardindaki gercekleri elestirebilme ve
diizenleme yapabilme.

¢) Cok anlamlilik: Rol arkadasinin kendi bek-
lentileri ve ihtiyaglar1 dogrultusundaki degisik-
liklerine hazirlikli olma.

d) Tletisimsel yeti: Kendi roliinii kosutlara gore
gore eyleme doniistiirme.

Yabanc1 dil &gretimindeki oteki ‘farkli kiil-
tiir'diir ve Krappmann'in (1972) verileri 1s181n-
da pedagoji destekli ‘soruna dayali ve edebi
rol’ oyunlart yardimiyla yakinlastirilarak once
tanidik daha sonra bildik hale getirilir.

1.8 Soruna Dayal1 Rol Oyun

Pedagoji destekli rol oyunlarmi ii¢ baghk altin-
da toplamak miimkiindiir. Bunlar Protogo-
nist'e dayali rol oyunlari, geliskiye dayali rol
oyunlart ve edebi rol oyunlaridir. Birincisinde
gruba roller dagitilir ve ortaya konan amag
dildeki durum Protogonistin kendi deneyimin-
den hareketle gelistirilir, anlaml hale getirilir
gerekli ise soruna ait ¢Oziim varyantlarina
ulagilir.

Protogonist tizerine kurulu soruna dayali rol
oyunlarinda kendi i¢inde a) var olan bir duru-
mun yenide ortaya konmasi ve agiklanmasini
amaglayan rol oyunlari, b) beklenti konumlari-
n1 Onceleyen ve onlara karsi davrams gelistir-
meyi gosteren rol oyunlari, c) arzulari, timitleri
ve alternatif yasam yollarin1 oyunsal olarak
gostermeyi deneyen ‘“isteng rol oyunlar1” olarak
ayrimlanabilir.

Ikincisinde, grup veya lider tarafindan soruna
dayali bir konu belirlenir. Burada bireysel de-
neyimlerden daha ¢ok psiko-sosyal veya gru-
bun kiiltiirel gelisimine katki yapacak durum-
lar tercih edilir.

Yagant1 {irtinii olan durumlarin goériiniir kilin-
masi, kontrollii olarak yasama dair 6rnek du-
rumlar hakkinda deneyim kazandirmalari,
iletisimsel, kiiltiirel ve psiko-sosyal sorunlar
karsisinda davranig sekillerinin olusturulmasi
ve olasi benzer durumlar karsisinda ¢oziim
yollarinin iiretilmesi pedagojik kaynakli soruna
dayali rol oyunlarimin ortak hedefleri arasinda-
dir.



Behr (1979: 371) ¢eliskiye dayali rol oyunlarini
yasama dair problemleri durumlari, sorun ve
sorunlarn ¢6ziimiinii ve onlarin yansimalarini
dilsel ve sosyal 6gretme siirecine uygun olarak
‘somutlama’ teknigi kapsaminda degerlendirir.
Rol burada sosyal rol olarak yordanir. Her
sosyal rol, bir durum igerisinde olan kisiler
arasindaki bir¢ok davranig iligkilerinin ifadesi-
dir. Dil 6gretimi amacl (geliskiye dayali) rol
oyunlari, a-gercegin taklidi, b- degisik sosyal
roller, 6rnegin, dinleyici, anlatic1 gibi durum
rolleri, smif 6gretmeni, sekreter, 6grenci gibi
pozisyon rolleri, yas, cinsiyet gibi rollerin tema-
lagtirilmasi, c-¢oziimlenebilen veya ¢oziimsiiz
celigkileri kapsar.

Dil derslerinde bu tiir rol oyunlari, dilin kulla-
nilmasiyla gelistirilen” dinleme anlama, ko-
nusma ve yazma becerilerin kalic1 hale doniis-
tirtilmesi igin gerekli hedeflere gore diizenle-
nir. Bunlar soyle siralanabilir:

a-Bir sorunun tanitimi. Ornegin, bir babanin
ge¢ bir saate disar1 ¢tkmak isteyen kizina kars
¢ikmasi veya bir annenin ev iglerinde gocukla-
rinin kendisine yeterince yardim etmemesi.

b-Rol davranisinda degisiklik.

c-Dil kullamiminda degisiklik. Ornegin, bir
komutanin veya midiiriin farkli sekilde ko-

nugmasi.

d-Duygulan ifade etmeyi ogrenme. Ornegin,
duruma bagl olarak kayg: veya mutluluk.

e-Form olarak dramatik kurgu. Ornegin, radyo
oyunlart.

f-Yazma 6n calismasi. Ornegin, harf tekrarlar
gibi.
1.9 Edebi Rol Oyun

Pedagoji destekli rol oyunlarinin {igiincii olan’
edebi rol oyunlarinda’ bir yazinsal yapit gikis
noktasi olarak belirlenir.

‘Charles Bordele'nin (Akt. Ergiin, 2010) vurgu-
ladigr gibi sanatlarin kokeninde yaraticilik
cizgisinde oyun yer alir. Kars1 agidan bakildi-
ginda yazinsalligin kurgusallik, yadirgatma
(yabancilagtirma) ve haz alma temel unsurlar
ile oyun ozellikleri arasinda paralellik goriiliir.
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Bu ortaklik 6zellikle son dénemlerdeki eylem-
sel iiretimsel yontemlerin edebiyat 6gretiminde
6ne ctkmasiyla yapit kaynakli edebi rol oyunla-
rinin, istenen amaca ulasilmasinda 6nemli ve
gerekli ara¢ olarak kullanilmasina yol agmistir.
Kavram olarak bu oyun sekli ‘metin sahnelen-
mesi’ veya ‘sahnesel elestiri’ olarak da tanim-
lanmugtir. Bir metni iki 6grenci okudugunda
‘sahnesel elestiri’ agisindan ortaya {i¢ ayr1 me-
tin ¢ikar. Birincisi asil metin (basili metin),
diger ikisi ise 6grencilerin degisik alimlamala-
rinin yansimalaridir. Buradan hareketle edebi
oyunlarin temelinde alimlama estetiginin izle-
rinin bulundugu ¢ikarsanir. Zira bu bakis agist
Iser'in ‘metnin anlami hazir olarak verilmez
okurun yordamlariyla tiretilir, alimlanir’ gorii-
stiyle ortiisiir (Iser, 1975: 240).

Yabana dil 6gretiminde alternatif yontemlerin
kapsaminda anlatilarin eyleme déniismesinde-
ki bu ¢oklu {iretimsel yaklasim edebi rol oyun-
larin kullanulmasina genis bir alan yaratir.
Edebi rol oyunu 1970°1li 80'1i yillardaki dil 6gre-
timinde yasanan degisimlerin 1s1ginda ‘yeni
oyun formlart’ igerisinde anilsa da dogaglama
ve pantomim gibi geleneksel oyun bicimlerinin
de kendisine 6zgii bir sekilde kullanildigr bir
tekniktir. Bu oyunlar Jakob Levi Moreno'nun
(1975) psikodrama yonteminin ilkelerine daya-
nan canlandirma yoluyla metinlerin ozgiirce
yorumlanmasina imkan veren Bibliodramanin
izlerini ¢agristirir. Peter Pitzele (1997) bu tekni-
gi secilen bir metindeki karakterlere sorular
sorarak ve onlar adina cevap vererek yazilanin
detayl1 analizine dayandirir. Her iki tekniginde
de 6ziinde canlandirma vardir ve kaynak me-
tinde sunulan gerceklikle Ozdesim kurma
imkani yaratir.

Edebi rol oyunlarinda rol metne bagimlidir. Rol
oyununun metne gore nasil gergeklestirilecegi
sorusunun iki varyant ¢6ziimii bulunur. Birin-
cisi, metin sdylemine, eylemine ve uzamina
tamamen bagh kalarak bir kukla gibi diyalogla-
rin sunumu, digeri ise metinden hareketle
ozgiin oyun kurumu. Burada belirleyici olan
oyuncularin ekin bilgilerine dayanarak tematik

yaratilarinin metnin eylem zincirine ne 6lgiide
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katki yapacagidir. Oyuncularin rol sunumla-
rinda metne siki sikiya bagl kalmalari, kendi
rollerine katkilarini azaltirken, metnin yor-
danmasmi ve anlamsal katmaninin yeterince
irdelenmesini etkiler. Metinden uzaklagmak
ise metnin anlasilmasini ve eylem plan ile
oyuncularin uyumunu zorlastirir. Bu durum
metnin anlaminin tartisilma 6nceliginin yitiril-

mesine yol agar.

Oyunda daima kendine 6zgii bir yap1 iginde ii¢
ana faktor onemli rol oynar: 1) Oyuncularin
ilgi, ihtiyag ve celiskilerinin olusturdugu yasa-
ma bakiglarinin edebi role yansimasinda gorii-
len kisisel dinamik. 2) Rol paydaslarmn figiir-
leri olustururken ortaya gikan iligski dinamigi.
3) Dramatik yapinin, konunun ve etik dykiiniin
tiimledigi cerceve kosullarin etkisindeki anlati
dinamigi.

Edebi rol oyunu kurma ve yeniden kurma
olarak iki formu bulunur. Birincisinde oyuncu-
larin yaratict giiclerini kullanilmasina firsat
veren ve metnin temel diisiincesini de asabilen
oyun dinamiginin gelistirilmesi s6z konusudur.
Bir anlamda yeni bilgilerin 6n bilgiler yardi-
miyla algilamigin ifada edilmesidir. fletisimsel
yetinin son asamasidir. Edebi Ornek metin,
oyuncularin eylem ve sonuglar hakkinda ¢o-
ziim aradiklari oyuna temel tegkil eder. Bu
oyun formunda kendine 6zgii bir edebi ivme
iceren dogaglama s6z konusudur.

Yeniden yapilandirilan edebi rol oyunlar za-
man, uzam ve metnin belirledigi rolleri farkli-
lagtirarak iiretmeyi gerekli kilar. Bu deneme,
metinle empati kurarak, 6nemli olan bilginin,
katilimar tutumla anlagilmasini ve bu anlagila-
nin aktif bilgi haline doéniistiiriilmesini igerir.
Amag¢ metinle sadece diisiinsel bir etkilesim
kurmanin yari sira ana metindeki rollerin sim-
diye gore 6znel degerlendirilmesi ve bu yolla
Oykiiniin alimlamasinin saglanmasidir.

Yeniden yapilandirilan rol oyunu bes asama-
dan olugur. Bunlar rol se¢imi, sahne kurumu
(sembolik), anlagsma, oyun suremi ve oyun
hakkinda diisiincelerin yansidigi sonugtur.
Once metin tamitilir, okunur daha sonra rol
dagilimi icin katilimcilar cesaretlendirilir, oyu-

nun baslangi¢c sahnesi belirlenir, sahne basit
araclarla olay yerine donistiiriilir ve uzam
belirginlestirilir, rehber rol alan dgrencilerin ve
digerlerinin ben dilinde ilk izlenimlerini ve
yordamalarini ortaya koymalarina yardimci
olur. Eyleme gecilir. On konusmalar katilimci-
larin oyuna odaklanmalarini ve rollerini be-
nimsemelerini kolaylastirir. Bir diger sdylemle
pedagojik hedeflere uygun olarak bireysel
iliskilendirme ve anlat1 dinamigiyle igsellestir-
menin 6nil agilir, Semanin yani var olan 6n
bilgilerin etkenlestirilmesi ve edinilen gerekli
bilginin kavranmasi saglanir. Oyun bitiminde
oyunlastirilan bolim ve uygulama hakkinda
tartisma acilir. Bir anlamda yeni bilgi kullanilir
ve kalia hale dontstiirilir (Lensch, 2003: 47-
52).

Edebi rol oyunu ile dil 6gretiminde uygulanan
Ornegin, ‘soruna dayali rol oyunu’ orasinda ki
temel farklilik, edebi metnin yapisal kosutlar
ve yasam gerceklerine dayali sorunlart aktar-
masindan daha ¢ok okurda alimlamaya dayalt
kendi diistincesini ve duygularini harekete
gecirme ozelliginde yatmaktadir. Ogrenciler
edebi figiirlerle 6zdeslesirken onlarin ardina
saklanirlar ve oyun akisindaki kurmaca gercek-
lige kendilerine 6zgii benzetmelerle yordama-
lar katarlar. Onun yapit eylem zincirine katkisi
kendisinin ekinsel yarati becerisi ile dogru
orantilidir.

Edebi rol oyununda esas olan sadece metindeki
eylem akisginin gorsellestirilmesi degil aym
zamanda metin sahnesinin ornekten &te yeni-
den yaratilmasidir. Bu {iretebilme giicii ¢oklu
bakis acgisiyla metne dayali olarak oynayanlarin
(6grencinin) kendi alimlama giicleri yardimiyla
kendilerine 6zgii deneyimler elde etme anla-

mini igerir ve kavranam kalic1 kilar.

Yapittaki yasama dair celigkilerin rol oyunu
haline getirilip uygulanmasi, bagka bir sonuca
gore uyarlanmasi, i¢ sdylemlerle figiirler diin-
yasinin aydinlatilmasi, benzer durumlar yarati-
larak es des metin denemeleri ve kargilikli
soylemler egitim hedeflerinin somutlama ve
kalic1 hale getirilmesi baglaminda 6nemli etkin-
likler olarak betimlenebilir.



Edebi rol oyunu psikomotor, duyusal ve bilis-
sel yonleri iceren tam 6grenme seklidir. Jank ve
Mayer gibi bir¢ok pedagoglara gore, ‘gercek
bilissel 6grenmeye’ ulasmak oldukca zordur.
Zira 6grenme siirecine daima duygu ve tutum-
larin ders igerigine etki yapmasi kaginilmazdir.
Oyunda edebi figiirlerin davranislart onlarin
duyusal yonleriyle aktarilir. Karmasik istengle-
rin olusturdugu duygularin yasanmasi ve soy-
lemlestirilmesi 6grencilerin estetik ve haz alma
duyularinin gelismesini miimkiin kilar. Ote
yandan rol oyunlart sirasinda Ogrencilerin
metindeki rolleriyle 6zdeslesmeleri asil metin-
den uzaklasma tehlikesine yol agsa da, biligsel
yansimalarin etkisindeki rol oyun denemeleri
metnin entelektiiel agidan kavranmasini kolay-
lagtirir. Ogrenciler kendi semalari dogrultu-
sunda edebi metinle yerine gore 6zdesleserek
veya mesafe koyarak sentezledikleri rol oyun-
lar1 anlamin ¢ok katmanli olugsmasinda bagat

rol oynar.

Edebi rol oyunlarinda amaca yonelik olarak,
oyuna hazirlik, 1sinma (warm up) alistirmalari,
pantomim veya dans esliginde viicut hareketle-
ri ve komedi tiyatrosu (commedia dell’arte)
uygulamalarinin yanisira (Miiller, 1984:172),
paydaslarin daha ¢ok katilimu icin Boal tiyatro-
dan esinlenilen ‘dur-devam’ tekniginden de
yararlanilabilir. Ayrica ‘diyalog’ ve 6grenenin
metinle kurdugu diyalogu igeren ‘i¢ sdylem’
edebi rol oyunlarinda goriilen etkinliklerden-
dir.

Edebi rol oyunlarmin smirliliklar1 bulunur.
Bunlar oyuna uygun metin se¢imi, hedef kitle-
nin yas ve yabanci dil seviyesinin tartismaci ve
¢ozlimleyici (analitik) bilgi ve beceriye sahip
olma diizeyi, linite hedeflerinin iiretim odakl
yontemlere uygunlugu ve kiiltiirel farkliliklarin
yarattig: giicliikler ilk akla gelenlerdir.

3. SONUCLAR

Bireyi ve onun sorunlarini énemseyen alimla-
ma estetiginin sorgulayici ve 6zglirlitk¢li anla-
yisinin yarattigl degisim, 6gretimde de yasaya-
rak deneyim kazanma ve katilimc1 uygulama-
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lar1 daha kolaylastiran alternatif ydntemlerin
gelismesine sebep olmustur. Dil 6gretimindeki
eylemsellige dayali ‘liretimsel davrarnigsal’ gibi
bu alternatif yontemlerde giinliik yasam ve
yazinla ilinti kurarak 6grenmenin 6nemi once-
lenmistir. Ogretimde eyleme dayali sahnesel
oyunlar 6rnegin alternatif (segenekli) ve 6zgiin
teatral oyunlar, soruna dayali rol oyunlar: ve
beden dili ile canlandirma (pantomime) gibi
oyun sekilleri katilimc1 6grenci profilini daha
da gerekli kilar.

Oyunlarda iistlenilen roller oynanirken sosyal
sosyal ogrenme baglaminda iletisime dayali
telaffuz, sdylem sekilleri 6nem kazanir. Bu
durum oyunlarin dilsel becerini gelistirme
islevi dogrultusunda katiimcinin iletisimsel
yetisinin gelismesine yol agar. Ayrica giinliik
yasamin gerektirdigi iletisim becerisi iletisimsel
ve durumsal rol oyunlar1 ve psikodramaya
dayali pedagojik rol oyunlarimin 6ne ¢ikmasina
neden olmustur.

Tletisime dayali sorun odakli rol oyunlar1 ve
edebi rol oyunlar1 dil 6gretiminde yenilikci
oyunlar iginde yer alir. Oyunlarn simdiki za-
manda uygulanist performans araciligiyla
‘kendiliginden” olanin yeniden {iretilmesine
olanak saglar. Yenilenmedeki kendine 6zgiilii-
gin bu sekilde ortaya cikist post dramatik
tiyatro ile ortiisen simdiki zamanda bir eylem

alan1 yaratir.

Dil 6gretiminde giinlitkk yasamin gerektirdigi
iletisim becerisi igeren bilgi, soruna dayal: rol
oyunlart (konfliktrollenspiel) sayesinde kazan-
dinlir ve kalict hale getirilir. Ogrenciler oyun-
lardaki ‘rol yapma’ becerileriyle kendi sosyal
ve dilsel davramis bicimlerine, ekin bilgilerine
uygun olarak belirli bir durumu dogaglama
olarak gelistirebilirler. Ote yandan dil ogreti-
minde yazin yapitlarindaki diinyanin gergek-
lestirilmesiyle hedeflenen dil becerilerinin
igsellestirip kalici olabilmesinde edebi rol oyu-
nu baglaminda ‘rol {istlenmenin’ belirleyici bir
o6nemi vardir. Edebi rol oyunu uyuma dayali
teatral Ogeleri iceren karmasik bir oyun sekli-
dir. Ancak edebi metnin niteligi ve grubun
tartisma seviyesine gore farkli eylem sekilleri
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diizenlenebilir. Burada temel olan, sahnesel
durumsal kaliplasmanin, rol oyun uygulamala-
11 ile degisken durumsal asamaya doniistimii-

yapabilirler, hatta kiiltiirel bir aracilik ¢erceve-
sinde, gecici olsa da bir gruba ait olmayi, ken-
dinden farkl1 6tekiyle iletisim kurmay1 ve 6teki

diir. imgesinin altindaki modelleri olusturmay1

Ogrenciler edebi bir figiirii rol alma siirecinde gergeklegtirebilirler. Edebi rol oyun sayesinde

onun metin i¢indeki deneyimlerini karakterini yabanci dil dgrenimi, yazin aracihgiyla dene-

ve eylemdeki roliinii kurmaca diinyanin igine yimlenerek yagam sanati haline gelir.

girerek daha iyi kavrayabilirler {izerine yorum
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Extended Summary

Psychology and pedagogy had put forward the relationship of language to culture literary works in
addition to daily texts in language teaching methods. Contextual alignment of usable and fictional texts
have always been accepted as a serious problem in language teaching. In order to eliminate the con-
textual and formal difference among the product-based games roleplay activities play an important role
in terms of “learning by doing” and “experimental learning”.

Since role play actives including cognitive, emotional and effective processes haven’t been separated
from drama activities, there has been a chaos in the application of roleplay techniques. Due to the fact
that the overall role-plays that emerged from the cognitive and effective process couldn’t be differentia-
ted in the drama activities of language teaching, it causes confusions in the practicing of role-play tech-

niques.

The aim of this study is to enlighten communicative problem-based plays and concepts of literary role
plays and their relationship between them in an analytical way, and to find a solution to the problem.
Knowledge that includes communicative skill which is required by daily life in language teaching can
be achieved through problem-based roleplays. Students with their acting out skills can establish an
improvisation technique according to their social, linguistic and cultural knowledge. On the other hand,
at alternative product-based language teaching methods that language skills have been internalized and
become permanent, roleplay may be used efficiently in a different way as a literary roleplay context.
Through their skills of role-playing, the students can easily develop a certain identity which fits to their
own cultural background, social and linguistic attitudes quite improvisionally. In this study, in addition
to game with an aim, game and education relationship, educational games, roleplays and their functio-
nal aims and descriptive approach, phenomenological method that has been described as the direct
evaluation of human life in daily experiences by Seiffert(1996) had also been used.

Two forms have been found: establishing a new role play and a literary role play. While the first one
deals with the improvement of dynamics of the play that exceeds the main idea of the text, the second
one gives a chance to the use of creative power. At the same time, this is the explanation of the new
ideas with previous ideas. This is the last step of communicative ability. Reconstructed literary role
plays require to produce the roles of scope and text. This includes the understanding the important
information via empathy. The aim is to subjective analysis of the roles and make readers understand the
story. First the text is introduced, read and participants are encouraged for role distribution. The begin-
ning stage of the play is determined, scope is clarified, scene is changed into an event place and the
guide helps the students for their roles. Action starts. Pre-talks are done. Prerequisite information is
evaluated and the cognition of knowledge is achieved.

The difference between literary play and problem-based play is that literary plays do not directly reflect
the real life problems and structural conditions. Students hide the behind of literary figures while they
are becoming identical with the figures. What essential at a literary role play is not only the visualization
of event follow but also the creation of text scene. This includes that students may get personalized
experiences with their own perception powers.

In literary role play is a full learning style that includes psychomotor, aural and cognitive perspectives.
It is not easy to access real cognitive learning because emotions and attitudes always intervene this pro-
cess. Behaviors of literary figures are transferred by students’ emotional sides. Sometimes students’
becoming identical with their roles may cause some problems, these role play exercises may help them
understand the text through an intellectual perspective. Roleplays of students with their own schemas
and identities plays a significant role in understanding the meaning of the play.
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In literary roleplays in addition to preparation, warm up, pantomime, and dance activities with body
movements, “stop-and-continue” technique may also be helpful. Dialog and inner discourse are the
other activities that may be used in literary role plays. Literary role plays may have some limitations.
These are selection of an appropriate text, language and age level of the audiences, having an analytic
and a synthetic skill, adaptability to produced based methods and difficulties stemming from cultural
differences.

As a result, communicative pronunciation and discourse types gain importance in roleplays. This cont-
ributes to the communicative ability of the participants. In addition this also causes the emergence of
communicative and situational roleplays and pedagogical games depending upon psychodrama. Real
life communication can also be gained through problem based roleplays and it becomes permanent.
Improvisation can also be included into this process. Having a role is another important factor to imp-
rove social and linguistic behavior. Literary roleplay is a complex play that depends upon harmony
including theatrical factors. But different action types may be designed and organized depending upon
the levels and the qualities of the groups.

Students can perceive the literary figure during role taking process by dealing with the text in details.
They can learn how to become a member of a group, how to communicate with others, and how to es-
tablish the models. Thanks to literary roleplay language learning can become life style through text.



