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Yabancilara Tiirkge 6gretimi, Tiirkce egitiminin 6zel bir dalidir ve
yabanci uyruklu kisilere yabanci dil Ogretimi kriterlerine uygun olarak
Tiirk¢enin 6gretilmesini amaclar. Bu 6gretim siirecinin verimli olmasi, etkili
ogretim yontem ve tekniklerinin kullanilmasina baglidir. Karsilikli etkilesimi
ve yaparak-yasayarak Ogrenmeyi miimkiin kilan etkilesimli etkinlikler,
egitimde  kullanilabilecek  materyaller arasinda etkili  0grenmeyi
saglayanlardan biridir. Bu c¢alisgmada etkilesimli etkinlik Orneklerine yer
verilerek  yabancilara Tirkge Ogretiminde mnasil kullanilabilecegi
aciklanmaya galigilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Yabancilara Tiirkge Ogretimi, etkinlik 6rnegi,
etkilesimli egitim, dil 6gretimi, Tiirkge 6gretimi.

1. Giris

Egitim siireci, canli bir organizma gibi gelisimini devam ettiren ve
kendini siirekli yenileyen bir yapiya sahiptir. Teknolojiye ve iginde
bulunulan ¢aga uyum saglayarak verimli bir egitim siireci gegirilebilmesi
icin egitimin tiim alanlarinda yenilikler yapilmaktadir. Egitim alaninda kabul
goren birgcok yaklasim vardir. Bu yaklasimlar da ¢aga ayak uydurabilecek
bicimde degismekte, gelistirilmektedir. Eski yaklasimlar boéylece elden
gecirilirken ortaya cikan yeni yaklasimlar da bulunmaktadir. Bu yeni
yaklagimlardan biri, etkilesimli egitim yaklagimidir. Bilgisayarin, internetin
ve diger bilisim teknolojilerinin hizla gelistigi bir ¢agda, bilisimden ayri
tutulacak bir egitim ortami olamayacagi diisiincesi, bu yeni yaklasimin
olugmasini saglamistir.

Ilginin siirekli ayakta tutulmasi, etkili 6grenme agisindan son derece
onemlidir. Ogrenciler, dikkatlerini konuya yoneltebildikleri &lgiide
Ogrenebilirler. Bu yiizden, 6grencilerin ¢esitli duyularina ayni anda hitap
edebilecek materyaller gelistirilmesi gerekmektedir. Bir materyal ne kadar
¢ok duyuya ayn1 anda hitap ederse o denli basarili olunur. Etkilesimli egitim
yaklagimi, daha fazla duyuya hitap etmesi bakimindan da 6nemli bir
yaklasimdir.

! Gazi Universitesi Tirkee Egitimi bolimii doktora Ogrencisi. elmek:
h.yonez@hotmail.com
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Yabancilara Tirkce Ogretiminde Ogrenci, oyunun ig¢inde olmali ve
deneme yanilma yoluyla yaparak-yasayarak konuyu kavramalidir. Bununla
ilgili yapilan bir arastirmada bu so6zii dogrular niteliktedir. Yalin (2006:21),
Dale'in Yasanti Konisi'nde belirledigi modele gore ele alinan arastirma
sonuclarindan bahsetmektedir. Teksas Universitesinde yapilan bu arastirma
sonuclarinda; hem goriip hem isittiklerin % 50° sini, sdylediklerin %70 ini,
yapip sOylediklerinin % 90‘mi1 hatirlamaktadirlar. Bundan dolayr oyun
etkinlikleri ile Tiirkce Ogrenen Ogrencinin 6grenme siirecine aktif olarak
katilim saglanacaktir.

Gorsel isitsel araclar kullanma, ¢ok sayida duyu organina yonelmeyi
saglar. Sunum tiirlerine gore animsama oranlarma iliskin yapilan bir
aragtirmada (www.aku.edu.tr/anasayfa/asongur.ppt); sozel, tek yonlii ders
sunumlarinda (konferans vb.) 3 saat sonra %25, 3 gilin sonra %10-20
arasinda hatirlama orani oldugu tespit edilmistir. Yazili bir belgeyi okuyarak
o6grenme sonucunda 3 saat sonra %72, 3 giin sonra %10 oraninda hatirlama
goriiliir. Gorsel ve sozel sunumun bir arada kullanildigi anlatimlarda (stmf
ortaminda islenen dersler vb.); 3 saat sonra 6grenilenlerin %80'1, 3 giin sonra
ise %65'inin hatirlanabildigi goriilmiistiir. Ogrenci yontemlerle (rol yapma,
tartisma, vaka ¢alismasi vb.) yapilan sunumlarda 3 saat sonra %90, 3 giin
sonra ise %70 oraninda animsama goriilmiistiir. Bu, diger sunum tiirlerinin
arasinda en yiiksek orandir.

Confucius'un “Duyarsam unuturum, goriirsem hatirlarim, yaparsam
Ogrenirim” s6zii, yaparak-yasayarak 6grenmenin 6nemini gostermektedir.

2. Etkilesimli Egitimin Yararlari

Etkilesimli egitim, internet iizerinden Ggretime yardimci olabilmek
icin kullanilan bir tiir egitim yontemidir. Glinlimiizde bunun bir¢ok drnegi
bulunmaktadir. Bunlarin baginda, TTNET Vitamin gibi etkilesimli egitim
kurumlar1 gelmektedir. Etkilesimli egitimde amag, 0grencilere ¢ok uygun
fiyatlara ya da herhangi bir ticrete tabi olmadan teknolojiyi kullanarak bir
seyler ogretmektir. Etkilesimli egitim; konu anlatim videolari, sinavlar,
testler, etkinlikler gibi bir¢ok unsuru igerisinde bulundurmaktadir. Konu
anlatim videolarinda smif ortamindaki gibi konular anlatilmaktadir ve
videolar tekrar tekrar dinlenebilmektedir. Etkilesimli egitimin kendi
icerisinde bir¢ok yarar1 bulunmaktadir.

o Etkilesimli egitim, 6grenciyi en ¢ok vakit gecirdigi yerde egitime
hazir bir hale getirir. Evinde ya da 6gretim ortami digindaki bir bagka
yerde, istedigi her an bilgiye ulagsma sans1 dogurur.

e Maliyeti az veya maliyetsiz etkilesimli egitim secenekleri sayesinde
ogrenciler diisiik maliyete iyi bir egitim alma sansini yakalarlar.

e Ogrencilere degisik yontemler ve konu anlatimlarini tekrar tekrar
izleyebilme imkani saglanir. Kisi anlamadigi noktalar1 bir kez daha
izleyerek konuyu anlayabilir. Bu konularla ilgili konu testlere ve
etkinliklere ulasarak pratiklik kazanabilir. Soru ¢oziimlerini anlatiml
bir sekilde bulup, yeni ¢6ziim teknikleri 6grenebilir.

e  Sif ortaminda da etkilesimli materyallerden yararlanilabilir. Bu
sayede hem siire verimli kullanilmis olur hem de 6grenciler birgok
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duyularina hitap eden bu sistemle konuyu daha iyi anlama sansi
kazanir.

Etkilesimli egitim yaklasimi, yontem ve tekniklerin, Ogrenci ve
karsilikli etkilesimi saglayici bir sekilde kullanilmasidir. Bu yaklagimin
nitelikleri soyle siralanabilir:

e  Etkilesimli egitim, 6grenci merkezlidir.

e Ogrencinin aktif katilimini saglar.

e Ogretmenin rolii, o6grenmeyi kolaylastrmak ve  dgrenciyi
desteklemektir.

e Ogretmen-dgrenci arasinda karsilikl etkilesim vardir.
Etkilesimli egitimde kalic1 6grenme olusur.

Ogrenmenin gerceklesmesindeki asamalar; ihtiyag, ilgi, davranis ve
O0grenme olarak siralanabilir. Bir konunun 6grenilebilmesi igin ilk once
Ogrenenin, bunu dgrenmeye ihtiyag duymasi ve konuya ilgi uyandirilmasi
Onem tasir. Sonrasinda dgrenilecek konunun davraniglara dokiilmesi gerekir.
Bu asama, yaparak-yasayarak Ogrenme asamasidir. Bu siirecin sonunda,
Ogrencinin konuya ilgisi ve Ogrendiklerini hayatina uygulamasi oraninda
ogrenme gerceklesir. Kisacast Ogrenciler, 6grenme siirecinde aktif bir
ogrenci olarak yer almiglarsa 6grenme kolaylasir.

Tim egitim yaklasgimlarinda oldugu gibi, etkilesimli egitim
yaklasiminda da benimsenen baz1 ilkeler vardir. Bu ilkeleri s6yle
siralayabiliriz:

e Aktif dgrenme: Ogrencinin siirece etkin katilimi saglanmalidir.

e Ortak amag: Ogrenme siirecinde Ogrencilerin ve gretmenin
belirledigi ortak bir 6grenme amact olmalidir.

e llgi: Ogretmen, dgrenilecek konuya karsi dgrenme ortanunda ilgi
uyandirmalidir.

e  Sik tekrarli 6grenme: Periyodik tekrarlar araciligiyla 6grenilen konu
pekistirilmelidir.

e (Cok duyu organma dayali 6grenme: Ogrenme ne kadar fazla duyu
organina hitap ederse o kadar etkili bir 6grenme saglanir.

e Kendini degerlendirme: Ogrenciler, 6grenme durumlariyla ilgili 6z
degerlendirme yapmalidir. Kendi kendine yaptigi degerlendirme ile
eksiklerinin farkina varmasi, bu eksikleri gidermede Ogrenciyi
gidiler.

e Sorun merkezli 6grenme: Ogrenme siirecinin basinda ortaya atilan bir
problem ¢ergevesinde 6grenme saglanmali, bu problemin ¢oziilmesi
sonucunda 6grenmenin gergeklesecegi belirtilmelidir.

e Yasanti merkezli Ogrenme:  Ogrenciler  yaparak-yasayarak
Ogrenirlerse, etkili 6grenme gerceklesir.
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Serbest iletisim: Ogrenciler 6grenme ortaminda rahat olmali, hem
kendi aralarinda hem de 6gretmenleri ile aralarinda rahat bir iletigim
ortami saglanmalidir.

Serbest davranma: Ogrenme ortanmini olumsuz etkilememesi sartiyla,
ogrenciler hareketlerinde serbest birakilmalidir.

Tekrar ve pekistirme: Belli periyotlarla yapilan tekrarlar, 6grenmenin
kalic1 olmasini saglar.

Karmasik olmama: Konu en basit haliyle verilmeli, miimkiin oldugu
kadar 6grencinin seviyesine indirgenmelidir. Bilinenden bilinmeyene
ve basitten karmasiga dogru bir 6grenme siireci olusturulmalidir.

Sikilmama: Ogrencilerin yaslar1 nispetinde belli bir dikkat siireleri
oldugu unutulmamalidir. Dersin siiresi 6grencilerin dikkat siirelerine
gore diizenlenmeli, gerekli goriildiiginde dikkatlerini toparlayic
etkinliklere yer verilmelidir.

Korku duymama: Ogrenciler, yeni 6grenecekleri konunun zor ya da
karmasik oldugunu diistiniirlerse, 6grenmeye karsi olumsuz bir tutum
gelistirebilirler. Bu durum, korkuya donisebilir ve 06grenmeyi
engelleyebilir. Bu yiizden rahat bir 6grenme ortami saglanarak
ogrencilerin kaygi ve korkular1 giderilmelidir.

Geri bildirim: Ogrenilen konunun sonunda dgrencilerden geri bildirim
alinmalidir. Bu geri bildirimler, 6grenme ortaminin iyilestirilmesi,
Ogrencilerin ihtiyaglart dogrultusunda diizenlenebilmesi agisindan
Onem tasir.

Etkilesimli egitim sayesinde teknolojik gelismeler egitim ortaminda

kullanilmaktadir. Siirekli bilgisayar vb. araciligiyla bilisim diinyasinin i¢inde
bulunan kisilere, ayni aragla bir seyler 6gretmeye calismak daha kolaydir.
Egitimde teknoloji kullaniminin yararlar1 sunlardir:

Ogrenmenin niteligini artirir.

Kisa siirede 0grenmeyi saglayarak hem o6gretmen hem Ogrenci igin
harcanan zaman azaltir.

Egitimin etkililigini artirir.

Egitimin maliyetini azaltir. Fakat maliyeti azaltirken egitimin
niteligini diisiirmez.

Ogrencilerin egitim ortaminda etkin olmasini saglar.

3. Egitimde Kullanilan Etkilesimli Yontemler

Herhangi bir egitimde, egiticinin gorevi egitime katilanlarda egitimin

hedefleri dogrultusunda istenilen davranis degisikliklerini olusturmaktir.
Ogrencileri egitimin hedeflerine ulagtirmada egiticinin basarisi, dinamik bir
sunumla dogrudan ilgilidir. Dinamik bir sunum; ilginin siirekli ayakta
tutuldugu cesitli egitim tekniklerinin kullanilmasiyla gerceklesir. Yetigkin
egitiminde kullanilan ¢ok degisik 6grenci ve karsilikli etkilesimi saglayict
(etkilesimli) egitim tekniklerinden yararlamlabilir. Ogretmen ve 6grenciler
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arasinda ¢ok yonlii iletisimi saglayan bu teknikler; anlatma yontemi, soru-
yanit yontemi, kiiciik grup ¢alismalar ve gosterim (demonstrasyon) olarak
stralanmaktadir.

3.1.Anlatma Yontemi

Bir egitimcinin bir konuyu cok sayida kisiye bir sira dahilinde
anlatmasidir. Ogretimde en g¢ok kullanilan ydntem olmasina ragmen,
yalnizca diiz anlatima agirhik verilmesi Ogrenmeyi olumsuz yonde
etkileyerek etkinligi azaltir. Boyle bir egitimde igerigin biiyiik boliimii
kuramsaldir ve egitici tarafindan sozlii olarak sunulur. Anlatma yonteminin
yerinde ve zamaninda kullanilmasi, diger yontemlerle desteklenmesi,
etkinligini artirabilir.

Glnlimiizde egitim teknolojisinin gelismesiyle; soru sorma teknikleri,
video filmleri, saydam ve slayt gibi gorsel-isitsel aracglarin kullanilmasiyla
anlatma yonteminin etkinligi biliylik Olclide artirilmistir. Gorsel-isitsel
araglarla desteklendiginde anlatim yonteminin olumlu yanlar1 sunlardir:

Hizl1 ve yavag 6grenenlerin karisik bulundugu gruplar igin etkilidir.
Biiyiik miktarda kuramsal bilgi kisa zamanda verilir.

Daha biiyiik gruplara sunulabilir.

Yeni bir konuya giris yapmada etkilidir.

Belli bir konunun kisa tekrarim1 yapmada ve 6zetlemede etkilidir.

Kisa slirede ¢ok miktarda bilgi ¢ok kalabalik bir 6grenci grubuna
verilebilir.

e  Anlatim yonteminin uygulanmasi kolay ve ekonomiktir.

Yukarida siralanan maddelerden de anlasildigi gibi asirlardir
kullanilan bu yontemin bir¢ok avantaji vardir. Fakat bu avantajlarinin
yaninda, yontemin olumsuz yanlar1 da vardir. Anlatma yonteminin olumsuz
yanlari ise sunlardir:

e Ogretmenin iyi bir ses tonu ve konusma yetenegi olmalidr.

Ogrenme ortaminda tek yonlii bir iletisim s6z konusudur.

Uzun siire pasif dinleyici konumunda kalan dgrenciler igin sikicidir.

Yiksek diizeyde biligsel 6grenmenin gerceklestirilmesi zordur.

Egitici ile 6grencilerin dikkatlerini uzun siire korumalar1 gerekir.

Egitimci ogrencilerle etkilesmezse katilim ve ilgi disiik diizeyde

kalabilir.

e  Genel olarak bireylere gerektiginden fazla bilgi yiikleme egilimi
vardir.

e  Geribildirimlerle bireylerin 6nemli noktalar1 &grendiklerini kontrol
etmek zordur.

e (Cok fazla bilginin sunulmasi bireylerin kisa donem hafiza
kapasitelerini zorlar.

3.2. Soru-Cevap Yontemi

Egitimcinin bireylere soru sormasi, onlarin verdigi cevaplara gore
konuyu desteklemesidir. Diisiinmeyi ve konugsmayi 6zendirmesi, fikirleri ve
bilgileri aciga kavusturmasi bakimindan 6nemlidir. Bu yontem, egitimde
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degerlendirmeyi saglama agisindan gereklidir. En ¢ok kullanilan
yontemlerden biri olan soru-cevap yontemi, 6grenme teorilerindeki biiytik
degisikliklere ragmen hala 6nemini korumakta ve genis ¢apta uygulama
alan1 bulmaktadir. Egitimci, sunum sirasinda ilgiyi canli tutmak ve katilimi
saglamak icin farkli soru sorma tekniklerinden yararlanmalidir.

3.3. Kii¢iik Grup Calismalari

Egitim sirasinda; etkin katillm ve ekip caligmasini saglamasi,
Ogrencilere birbirlerinden 6grenme olanagi vermesi ve farkli bakis agilarini
ortaya koyabilmesi gibi olumlu ydnleri nedeniyle kii¢iik grup calismalari
yapilir.

Grup caligmalari, &gretmen/Ggrenciler tarafindan ortaya atilan bir
sorunu ¢ozmek, vaka calismalar1 yapmak, rol yapmada oynanacak rolleri
hazirlamak icin kullanilir. Bu basliklar tek tek gézden gegirelim:

3.3.1.Vaka Cahismasi

Vaka calismasi, belli bir konu veya sorun iizerine odaklanmis,
gercekei senaryolarin kullanildigi bir egitim teknigidir. Vakalar, gergek
yasamdaki deneyimlere dayali olabilecegi gibi, kayitlardan ya da dergilerden
secilerek de olusturulabilir.

Vaka 6gretmen tarafindan ayrintili bir sekilde yazili olarak sunulur ya
da 6grencilere dagitilir.

Ogretmen vaka calismasim  hazirlarken, tartistlmasii  veya
yanitlanmasini istedigi noktalar agik ve net bir bi¢imde belirtmis olmalidir.

Ogrenciler birer birer ya da kiigiik gruplar halinde énce vakay: okur,
tartigir, sonra da durum veya sorunla ilgili goriislerini tim Ogrencilerle
paylasirlar.

Calisma sirasinda Ogretmen, kaynak kisi olarak calismaya yardimci
olmali ve gerekiyorsa konuyla ilgili yazili kaynaklar1 saglamalidir.

3.3.2. Rol Yapma

Rol yapma, &grencilerin egitimin amaglart ile ilgili bir durumu,
gercege uygun olarak oynadiklari bir egitim teknigidir.

Rol yapmanin agsamalar1 sunlardir:

Hazirlik: Egitici onceden, oyundan Ogrencilerin neler O6grenmesi
gerektigine karar verir (amaglar1 belirler).

Tamtim: Ogretmen, oyuna katilacaklara dnceden yazili veya sozlii
bilgi verir, hazirlanmalari i¢in siire tanir ve oyunun siiresini belirtir.

Eylem: Bu asamada oyunun sergilenmesi s6z konusudur.

Degerlendirme: Ogretmen oyuna katilanlara neler hissettiklerini sorar.

3.3.3. Beyin Firtinasi
Beyin firtinasi diisiinmeyi ve yaraticiligi uyaran, genellikle kiiciik
gruplarda (10-15 kisi) yiriitilen bir egitim teknigidir. Temel amag, belli bir
konu/sorunla ilgili ¢ok segenekli ¢ozlimler tiretmektir.
Beyin firtinast ile ilgili kurallar sunlardir:
e Ogretmen beyin firtnasina baslarken, tartisilacak sorun/durumu net
bir sekilde ortaya koymalidir.
e Ogrencilerden gelecek her fikrin kabul edilecegini belirtmelidir.
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Uygulama sirasinda sOylenen herhangi bir fikir, 6gretmenin kendisi
yada 6grenciler tarafindan elestirilmez, sansiir uygulanmaz.
Ogrenciler tarafindan tiim sdylenenler listelenir.

Ogrencilerin tiimiiniin goriis/fikirleri ile katilimi saglanmalidir
Ogretmen zaman zaman olumlu geribildirimler ile 6grencileri
yiireklendirmelidir.

Beyin firtinasinin sonunda tiim Ogrencilerle birlikte listelenen

alternatifler tek tek tartigilir, gerekirse diizeltmeler yapilarak en uygun
olanlar se¢ilir ve konu 6zetlenir.

Beyin firtinasinin olumlu yonleri sunlardir:

Beyin firtinas1 6grencilerde yaratici diisiinmeyi gelistirir.

Ogrenciler kisa zamanda belli bir konuya iliskin olarak ¢ok sayida
fikir Uretir.

Ogrenciler 6grenmeye motive olur.

Ogrencilerin belli bir konuya iliskin farkli diisiinceleri kabul
etmelerine yardim eder.

Beyin firtinasinin  kullanimi  kolaydir ve pek fazla hazirlik
gerektirmez.

Beyin firtinasinin olumsuz yonleri ya da dikkat edilmesi gereken

noktalari ise sunlardir:

Beyin firtinasi esnasinda her bireyi ayr1 ayr1 degerlendirmek zordur.
Beyin firtinasi esnasinda ortaya atilan her fikrin yazilmasi
zorunlulugu, fikirlerin akis hizin1 yavaslatabilir.

Beyin firtinasinin yonlendirilmesi igin iyi bir bagkan ve not tutan bir
iiye olmazsa basar1 azalir.

3.3.4. Grup Tartismasi

Grup tartismasi, fikirlerin, diislincelerin, sorularin ve yanitlarin
ogrencilar tarafindan gelistirildigi bir egitim teknigidir.

8-10 kisilik gruplarda aktif katilimi ve karsilikli fikir aligverisini
saglamada etkilidir.

Daha biiyiik gruplarda tartismayi yonetmek zor olacagindan uygun bir
teknik degildir.

Grup tartismalarinda 6gretmen tartismayi ylriitiirken tarafsiz olmali,
danigman, yonlendirici ve kolaylastirici bir rol tistlenmelidir.

Grup tartigmalari, bir egitim oturumu, bir gosterim/uygulama,
video/sinema filmlerinden sonra, vaka caligmasi ya da rol yapmanin
sonunda kullanilabilir.

4. Yabancilara Tiirkce Ogretiminde Kullamlabilecek Etkilesimli

Etkinlikler

Yabancilara Tiirkge egitimi alaninda da etkilesimli egitim

yaklagimindan yararlanmak miimkiindiir. Etkilesimli etkinlikler arasinda
drama, oyunlar, diyaloglar, 6rnek olaylar vb gosterilebilir. Bu etkinlik tiirleri
ile ilgili 6rnekler, sirasiyla alt basliklar halinde incelenecektir.
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4.1. Drama

Drama, bir olaym veya durumun yazili metne baglh kalmaksizin dogal
bir sekilde uygulanmasidir. Drama ile 6grencinin kendini ifade edebilmesi,
iiretken olmasi, aktif olmasi, arastirma isteginin ve kendi problemlerini
¢dzebilme becerisinin gelistirilmesi amaglanir. YTO'de de drama ile dgrenci
dili, yaparak ve yasayarak 6grenir (Kara, 2009:16-19).

Bu teknik en eski yontemlerden birisi olup giinlimiizde okullarda
ozellikle Ingilizce dgretiminde yaygin olarak kullanilmaktadir. "Drama ile
Ogrenci problem c¢ozme ve iletisim kurma yetenegini gelistirir." diyen
Demirel (2008:70), bu teknigin ¢ok kullanish ve yararli oldugunu vurgular.
Ogrenciler, 6grenilen dili ger¢ek ortamlarda nasil kullanmalar1 gerektigini
sinif ortaminda yasayarak Ogrenirler. Demirel, bu teknigin 6nemini sdyle
siralar (Demirel, 2008:71):

Etkili ve dikkatli dinleme yetenegini gelistirir.

Kisinin kendine olan giivenini arttirir.

Anlama yetenegini ve yaraticiligini arttirir.

Bilgilerin etkin kullanimini saglayarak onlar1 pekistirir.

Drama daha c¢ok temel dil becerileri gelismis, orta ve ileri seviye
Ogrencilerine uygulanmasi gereken bir tekniktir. Ciinkii drama teknigi
karsilikli konusmay1 hedefler. Yeni Tiirk¢e Ogrenmeye baslayanlara zor
uygulanabilir. Demirel, (2008:71), bu teknigin ¢esitlerini dogal drama ve
bicimsel drama olarak ikiye ayirir.

Dogal drama, 6grencinin dogal oldugu ve gercek hayattaki serbest
konugma aliskanlhigini kazandigi drama cesididir. Dogal drama cesitleri
olarak; serbest oyunlar, hikayeleri sahneleme, resimlerle hikaye sahneleme,
radyo ve TV haberlerini taklit etme ve golge oyunlar1 gosterilebilir. Bu dogal
drama teknigi; ana okullarinda, "yaratict drama etkinlikleri" adi altinda
cocuklarin kendi ana dilini kullanarak uyguladiklari, 6gretmenler tarafindan
en ¢ok kullanilan tekniklerden biridir (MEGEP, 2006:16). Bu etkinlik,
Oguzkan (1988:6)'in bahsettigi gibi higbir zorlama olmadan Ogretmenin
anlattig1 bir hikayenin ya da c¢ocuklarin baslarindan gecen bir olayin veya
Ogretmenin ¢ocuklarla birlikte karar verdikleri bir durumun canlandirilmast
olabilir. Cocuklar i¢lerinden geldigi gibi, hatta bazen hikayeyi istedikleri gibi
degistirerek  etkinligi  uygulayabilirler. Asagida, smf ortaminda
uygulanabilecek bir dogal drama 6rnegi verilmistir.

Ornek:

Anne: (Yanmina gelen Burak'a) Elinde ne var oglum?

Burak: Elma var anne.

Anne: Elmayr ytkadin mi?

Burak: Yikadim anne.Biraz oynamak igin disart ¢ikabilir miyim?
Anne: Cikabilirsin ama kahvalti hazir oldugunda gel.

Burak: Sen cagirinca hemen gelirim.
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Anne: (Kahvaltiyr hazirlamayt tamamladiktan sonra Burak'a seslenir.)
Burak! Kahvalti hazir.Hadi gel.

Burak: (Iceri girer ve masaya oturur.)
Anne: (Igeriden) Oglum ellerini yika, kahvaltiya éyle basla.

Burak: Yikadim annecigim (Hizla kahvaltisint bitirdikten sonra). Ben
disart oynamaya gidiyorum.

Anne:Tamam, ge¢ kalma (Aytas, 2008:146).

Bicimsel drama, ciddi ve planli olarak yetigkin &grencilere
uygulanabilen bir aktivitedir. Oynanacak oyun o6nceden ezberlenmis ve
provasi yapilmis olmalidir. Kuklalar, pandomim (sessiz oyun) ve piyesler bu
grupta degerlendirilebilir. YTO'de temel seviyede ilerlemis olan ve temel
seviyenin stiindeki dgrencilere uygulanabilecek drama etkinlikleri
hazirlamak miimkiindiir. Bu etkinlikler, Ogrencilerin kelimeleri dogru
telaffuz etmesine, heyecanlarini kontrol etmelerine ve sozlii anlatimin
gelismesine yardimci olur. Asagida, bir pandomim 6rnegi verilmistir.

Sercenin Kahvaltisi

Ogretmen yiiksek sesle anlatir. (Ogrenciler hareketleri istedikleri gibi
canlandwrirlar)

Bir agacin dalinda uyuyan serce uyandi. (Ogrenciler yere ¢omelir,
kollart yukar: dogru kaldirr ve ¢irpar)

Serge yiyecek bulmak igin ormana dogru ugtu. (Kollar iki yana acilir
ve ugar gibi sinifta dolasirlar)

Serce solucan bulmak icin dikkatle yerlere bakti. (Ogrenciler kollarini
yana agarak ve dikkatle bakarak sinifta dolasirlar)

Serce bir solucan buldu. (Ogrenciler yere ¢omelir, eller yerde bas
onde)

Serce agaca geri dondii. (Kollar yanda ug¢ma hareketi yaparak
baslangi¢ yerine donerler)(Arslan ve Giirsoy,2008:123-124)

4.2. Oyunlar

Demircan (2005:204), "Higbir ders bir oyunun sagladigi dogru ve
dogal diyalogu ve oteki etkinlikleri saglayamaz." demektedir. Bu anlamda
geleneksel Tirk ¢ocuk oyunlari materyal agisindan yabancilara Tiirkge
Ogretimi yapanlara kolaylik saglayacaktir.

YTO'de oyunlar simif ici etkinlik ve sinif dis1 etkinlik olarak iki gruba
ayrilabilir. Egitsel oyunlar daha c¢ok simif igi etkinlikler seklinde ele
almmalidir. YTO'de islenen konularin pekistirilmesini saglayan egitsel
oyunlar temel seviyede kullanilabilecek etkinlikler ve iletisim deneyimi
olarak uygulanmalidir. (Giirsoy, 2011:1)

1. Egitsel Oyunlar
2. Iletisim Oyunlar1
3. Gramer Oyunlari
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4. Telaffuz Oyunlar

5. Geleneksel Tiirk Oyunlar
6. Zeka Oyunlari

4.2.1. Egitsel Oyunlar

Ogrencilerin birbirleriyle Tiirkce iletisim kurmalarini saglamak
amaciyla egitsel oyunlara bagvurulmalidir. Egitsel oyunlar, 6grenilen
bilgilerin pekistirilmesi ve 6grencilerin kendilerini rahat ifade edebilmeleri
acgisindan Onemlidir. Bu oyunlar eglendirici olmasi simif igi etkinliklere
canlilik getirmektedir. Egitsel oyunlar1 uygularken dikkat edilmesi gereken
konu, oyunlarin dogru olarak sec¢ilmesi ve bir amaca yonelik olmasidir.
Egitsel oyunlarda oOgretmen siirekli kontrol etmelidir. Kurallarin tam
anlasilmasi igin gerekirse ana dilde agiklamalar yapmalidir. Bu oyunlara
simiftaki herkesin aktif olarak katilimi saglanmalidir. Ogretmen bu oyunlara
cok dikkatli bir hazirhk yapmali ilging, kolay ve cazip oyunlar
uygulatmalidir. Herkesin seviyesine ve yetenegine gore uygulanabilecek
oyunlar arastirilmalidir. Demirel (1993:73), egitsel oyunlara ders saatinin
bes ya da on dakikasinin ayrilmasini ve bu etkinliklere dersin ortasinda veya
sonunda yer verilmesini énermektedir. (Arslan ve Giirsoy,2011:2)

4.2.2. iletisim Oyunlan

Bu oyunlara simf i¢i etkinliklerde biitiin 6grencilerin katilimi
saglanmalidir. Tanigsma, Nasilsiniz? Alfabe, Harflerini Soyle vb. gibi iletisim
oyunlar1 temel seviye yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenenlere uygulanabilecek
en 6nemli etkinliklerdir.(Arslan ve Giirsoy, 2011:2)

4.2.2.1 Tamsma

Ogrencilerden adlarmi ve soyadlarini iki kii¢iik kagida yazmalar
istenmelidir. Isimlerden birini swralarina, digerini de bir kutuya
koymalidirlar. Daha sonra ilk siradan baglayarak Ogrencileri Ogretmen
masasina c¢agirip isim gektirmelidir. Ogrenci, gektigi ismin sahibini bulup
kagidi ona vermelidir.

Buldugu kisinin aradig: kisi olup olmadigindan emin olmak igin:
-Senin adin ne?
-Benim adim...

Ogrenciler bu diyaloglarla dgrenilen dilin ilk konularmi pratikte
uygulama firsati bulurlar (Kiligaslan, 2008:93).

4.2.2.2 Nasilsimz?
Etkinligin amaci "Nasilsiniz?" sorusunu ve cevabini gretmektir.

1. Nasilsiniz? kelimesinin harfleri A-4 kagidina tek tek yazilarak
smiftaki Ogrencilere dagitilmalidir. Otuz saniye igerisinde Ogrencilerden
"Nasilsiniz?" kelimesini tahtanin oniinde siraya gecerek olusturmalari
saglanir.

2. Sinifa kiiciik bir top getirilmelidir. Top 6grencilerden birine rastgele
atilmali ve o Ogrenciye "Nasilsin?" diye sorulmalidir. Cevap alindiktan
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sonra, elinde top olan 6grenci topu baska birisine atmalidir. Topu yakalayan
Ogrenci; "Nasilsin?" diye sorar ve oyun zincirleme olarak devam ettirilir.
Ogrenciler bu aktivite ile eglenerek hedef dildeki sesleri daha iyi tanins
olurlar ve konusma becerileri gelistirilir. (Arslan ve Giirsoy, 2011:2)

4.2.2.3 Alfabe Oyunu

Temel seviyede alfabeyi pekistirmek amaciyla kavratmak icin biitlin
siifa uygulanmasi gerekli bir aktivitedir. Harfler ve harflerle baslayan
kelimeler verildikten sonra bir kutuya alfabenin harfleri yazilarak
konmalidir. Ogrenci kutudan bir harfi rastgele ¢ekmeli ve cikan harfi
okumalidir. Hatirlayabilirse o harfle baglayan yeni bir kelime soylemelidir.
Ogrencilerin  Tiirkcedeki harfleri ve kelimeleri daha iyi tanimalari
bakimindan bu etkinlik uygulanabilir (MEGEP, 2007:45).

4.2.2.4 Harflerini Soyle

Alfabeyi kavratmak i¢in 8-10 Kisilik kii¢iik gruplara uygulanabilecek
bir oyundur. Oyuna baslamadan dnce sinifin dnceden 6grendigi kelimelerin
listesi ¢ikarilmalidir. Liste tamamlandiginda, 10 6grenci se¢ilmeli ve esit
sayida iki takim olusturulmalidir. Ski takim sinifin oniinde ve kars1 karsiya
durmalidir. Geri kalan 6grenciler oyunu takip ederler. Listeden secilen ilk
kelime birinci takimin ilk oyuncusuna sdylenmelidir. Ogrenci kendine
sOylenen kelimenin harflerini teker teker yiiksek sesle sdylemelidir.
Kelimenin harflerini dogru sdylemeyi basarirsa ayakta durmaya devam
edecektir. Sonra ikinci takimin ilk oyuncusuna farkli bir kelime
soylenmelidir. Ogrenci harfleri teker teker dogru soyleyebilirse, ayakta
durmaya devam edecektir. Kelimelerin harflerini yanlis sdyleyen ya da
yanlis telaffuz eden 6grenci yerine gecer. Ogrenilen dildeki seslerin dogru
telaffuz edilmesi igin bu aktivitelere zaman zaman yer verilmelidir.(Arslan
ve Giirsoy, 2011:3)

Ornek:

Ogretmen: Ayakkabi

Birinci 6grenci: A-y-a-k-k-a-b-1

Ogretmen: Sinek

Ikinci 6grenci: S-i-n-e-k (izgoren, 1999:69)

4.2.2.5 Zaman Makinesi

Bu etkinlik 6grencilerin hayal giiclerini kullanarak konusmalarini
saglamaya yonelik bir oyundur. Ogretmen &grencilere, bir zaman
makinesinin icat edildigini, bu zaman makinesi yardimiyla ge¢cmise ve
gelecege gidebilmelerinin miimkiin oldugunu belirtmelidir. Ogrencilere,
Simdi sizler de bu zaman makinesi araciliiyla isterseniz ge¢gmise isterseniz
gelecege gidebilirsiniz, Seklinde onlar1 oyuna motive etmelidir. Ogrencilere
biraz siire vererek, zaman makinesiyle gecmise ya da gelecege gittiklerini
hayal etmelerini saglamalidir. Siire tamamlandiktan sonra Ogrenciler,
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kurguladiklar1 hayallerini anlatmalidirlar. Bu asamada 6gretmen asagidaki
benzer sorular1 6grencilere yoneltmelidir. (Arslan ve Giirsoy:2011:3)

Ornek:

-Nereye gittiniz?

-Hangi yila gittiniz?

-Kimlerle goriistiiniiz?

-Gittiginiz yerin 6zellikleri nasildi?
-Hig iinlii birisine rastladiniz m1?

Bu aktivitede soru-cevap ydntemiyle Tirkge pratik yapmalari
saglanmug olur (Izgoren, 1999:69).

4.2.2.6 Riiya Adas1 Oyunu

Ogretmen sinifta los bir ortam olusturarak 6grencileri uyumaya
motive etmelidir. Ogrencilerin uykuya dalip hayalen riiya gormeleri
saglanmalidir. Ogretmen 6nceden kurguladigi bir olay1 riiyanin baslangici
olarak 6grencilerine anlatmalidir.

Ornek : "Su an bir deniz kenarinda yiiriiyorsunuz. Giines en giizel
haliyle isiklarint denize aksettirmekte. Yiiziiniize degip gecen serin bir
riizgarim hoslugu mutlu ediyor sizi. Sularin siriltisi, agaglarin hisirtisi,
kuslarin civiltist muhtesem bir melodiymiscesine kulaginiza ¢alinyor. Ve
uzaklardan birinin sesi geliyor, kimin sesi acaba?" diyerek o6gretmen,
riiyanin devamim 6grencilere anlattirmalidir. Ogrencilerin, 6grenilen dilde
kendilerini bagimsizca ifade edebilmeleri bakimindan bu tiir uygulamalara
yer verilmelidir (Susiizer, 2006:49).

4.2.2.7 Esini Bul

Bu uygulamada simif ya da grup iki kisma ayrilmalidir. Ogrencilere
iizerinde resimler olan kartlar dagitilmali ve 6grenciler ellerindeki kartlarda
bulunan resimlere gore smifa sorular yonelterek aymi kartt tutan esini
bulmaya caligmalidir. Bu resimler 6grencilerin dil seviyelerine gore basit
veya karmasik olmalidir. Ornegin, bir 6grenci hayvanat bahgesi resminde
hayvanlar1 anlatabilir. Resimdeki yapilari, Sekilleri ve renkleri Tirkce
kelime ve Tiirkge ciimlelerle tarif ederek kendi kartinin benzerinin kimde
oldugunu bulmaya calismalidir. Ogrencilerin gordiigiinii ifade etme ve
anlama becerileri bu tiir aktivitelerle pekistirilmelidir (MEGEP, 2007:28-32).

4.2.2.8 Hikaye Anlatma veya Tamamlama

Resimli bir hikaye secilmeli ve bu resimler dgrencilere bolim boliim
dagitilmalidir. Her 6grenci kendi resmindeki hikaye parcasini anlatmali ve
boylece hikayenin tamami ortaya cikarilmig olur. Ogrenciler hikayenin
sonunu merak edecekleri igin sonuna kadar arkadaslarini dikkatle
dinleyeceklerdir. Bu faaliyetle dgrencilerin gordiiklerini kendi ciimleleriyle
anlatma ve konusma becerileri gelistirilir (izgéren, 1999:69).

4.2.2.9 Kelime Oyunlari



36

Yabancilara Tiirkge Ogretiminin her asamasinda yeni kelimelerle
karsilasilmaktadir. Yeni 6grenilen kelimelerin kaliciligini saglamak igin belli
bir cercevede sozciikler dgretilmelidir. Ornegin, oyunla kelime Ogretimi
ogrencilerin dikkatlerini hedef kelime iizerine ¢ekecektir (Ozbay ve
Melanlioglu, 2008:142).

Kelime Bulma: Sinif gruplara ayrilmali bu gruplarin sayisi en az iki
olmak kaydiyla daha fazla da olabilir. Kagitlara yazilan bazi Tirkce
kelimeler bir torbanin igerisine konmalidir. Gruplardan birer temsilci 6grenci
cagirtlmali ve her 6grenci torbadan bir kagit ¢ekmelidir. Cektigi kagitta
yazan kelimeyi 6grenci mimik, jest ve beden dilini de kullanarak anlatmaya
calismalidir. ilk cevap verme hakki 6grencinin kendi grubundadir. Sozciigii
bilememeleri durumunda cevap verme hakki diger gruplara gecer. Bilen
grubun hanesine 6nceden belirlenen puan yazilir. Bu etkinlikle 6grencilerin
konusma becerileri gelistirilmis olur (Karatay, 2007:150).

Zit Kelimeyi Bulma: Sinif, gruplara ayrilmahdir. Zit anlamlhi Tiirkge
kelimelerin yazildigi kartlar masanin iizerine dizilmeli ve her gruptan bir
Ogrenci sec¢ilmelidir. Secilen 6grenci kartlardan herhangi birini agmalidir.
Ornegin oyuncunun actigi ilk kartta "uzun" yaziyorsa ikinci kartta zit
anlamlisi olan "kisa" sdzciigiinii bulmak zorundadir. Bu etkinlik 6grencilerin
sozciik dagarcigim zenginlestirir (Ozerk, 2009:7).

U¢ Harfli Kelime Oyunu: Ogretmen tarafindan tahtaya kaldirilan
ogrenci ¢ harfli bir kelime diisinmeli ve smiftan istedigi bir kisiye
diisiindiigli bu kelimeyi sOylemelidir. Secilen bu 6grenci ii¢ harfli kelimenin
her harfiyle baslayan ayri ayr1 ti¢ yeni kelime tiiretmeli ve belirlenen siire
icerisinde bu kelimeleri telaffuz etmek zorundadir. Aksi halde tahtada ki
dgrencinin yerine gegmek durumundadir. Ornegin tahtaya kalkan 6grencinin
diistindiigii kelime "muz™ olsun. Segilen 6grenci muz kelimesindeki harflerle
baslayan yani "masa, ugak, zil" gibi sozciikleri verilen siire igerisinde
sOylemeye ¢aligmalidir. Bu etkinlikle dgrencilerin sézciikleri dogru telaffuz
etme becerileri gelistirilir (Yalin, 2005:109).

4.2.3. Gramer Oyunlari

Ogrenciler genellikle gramer konularini  dgrenirken  isteksiz
davranirlar. Bu uygulamalardaki amag¢ gramer konularin1 6grencilerin
stkilmadan 6grenmelerini saglamaktir.(Arslan ve Giirsoy, 2011:4)

4.2.3.1. Nazh'nin Kedisi Oyunu

Sifatlarin ~ 6gretiminde  Ogrencilerin  ilgilerini  ¢ekebilecek
uygulamalardan  biridir. Ogretmen, &grencilerin  oyunu  anlamalari
bakimindan bir Ornekle etkinligi aciklamalhidir. Soézgelimi Ggretmen
ogrencilerine; "Simdi size Nazli'nin kedisiyle ilgili bir climle soyleyecegim.
Size soyledigim bu ciimlede Nazli'nin kedisinin bir 6zelligi belirtilmektedir.
Sizler benim sodyledigim ozellikten hareket ederek ayni harfle baglayan
Nazli'nmin kedisiyle ilgili baska ozellikler sdylemelisiniz." seklinde
aciklamada bulunmalidir. Ogrencilerin &n bilgilerine dayanilarak kelime
hazinelerindeki sozciikleri aktif hale getirmek ve s6z dagarcigma yeni
kelimeler eklemek suretiyle sozlii anlatim becerileri gelistirilir (Yilmaz ve
Yaman, 2002:19).
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Ornek: "Nazli'min kedisi ¢ok zeki bir kedidir." diyerek ciimlesini

kurar. Ogrenciler de "z" harfiyle baslayan ozellikle Nazli'min kedisini
nitelendirirler. S6zgelimi 6grenciler soyle der:

-Nazli'nin kedisi ¢ok zarif bir kedidir.

-Nazli'nin kedisi ¢ok zalim bir kedidir.

-Nazli'nin kedisi oldukga zayif bir kedidir.

-Nazli'nin Kedisi ziigiirt bir kedidir. (Arslan ve Giirsoy, 2011:5)
4.2.3.2. Komsuna Mesaj Gonder

Ciimle kurma becerisinin kazandirilmasina yardimci olabilecek bir
aktivitedir. Ogretmen, ogrencilere sayis1 6-10 arasinda degisen harfler
vermelidir. Ogrencilerden bu harfleri kullanarak ciimleler yazmasimi
istemelidir. Ogrenciler, kendilerine verilen harfleri kullanarak bu harflerle
baslayan kelimelerden ciimleler olusturmalidirlar. Yazdiklari1 bu ciimleleri
yanlarindaki arkadaslarina vermelidirler. Kendilerine mesaj gelen 6grenciler,
sirayla ayaga kalkarak mesajlarim okumalidirlar. Bu oyunda amag
Ogrencilerin climle kurgusunu kavramalarini saglamak ve ciimle kurma
becerilerini gelistirmektir (izgoren, 1999:69).

4.2.4. Telaffuz Oyunlar

Yabanci dil 6gretiminde telaffuz uygulamalar1 6nemli yer tutmaktadir.
Cinkii o dili dogru konusabilme ve soylenenleri anlayabilme telaffuz
ogretimiyle ilgilidir. Ogrencilerin konusma becerileri gelistirilirken {izerinde
ozellikle durulmalidir. Vurgulama ve tonlama olan telaffuz 6gretiminde
ozellikle temel seviyede gereken onem verilmelidir. Telaffuz 6gretiminde
ogrencilerin dikkatlerini ¢ekebilmek i¢in oyun kaynakli uygulamalara yer
verilmelidir. Bu uygulamalarla 6grenciler Tiirkgenin ses yapisim1 daha iyi
kavrarlar. (Arslan ve Giirsoy, 2011:5)

4.2.4.1. Mini Bingo

Bu uygulamada 6gretmen 6grencilerine renkli kartlara yazilmig olan
kelimeler dagitmalidir. Bu sozciikler okunuslart birbirine yakin Tiirkce
sozciiklerden olusmalidir. Ogretmen bu sozciikleri okumali ve kartlarinda bu
sozciikler bulunan dgrenciler, o sozciigii kapatmalidir. En ¢ok bingo yapan
Ogrenci basarili sayilir. Bu etkinlikle 6grencilerin Tiirkge kelimeleri daha iyi
tanima becerileri gelistirilir (MEB Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi,
2006:19).

4.2.4.2. Kulaktan Kulaga Oyunu

Bu aktivitede 6gretmen, ilk sirada oturan 6grenciye diger 6grencilerin
duymayacagi Sekilde bir kelime fisildamalidir. Bu 6grenci kendisinden
sonra gelen Ogrenciye sozciligii duydugu sekliyle dogru telaffuz ederek
sOylemelidir. Kelime bu sekilde kulaktan kulaga siniftaki biitiin 6grenciler
tarafindan tekrarlanmalidir. Sondan basa dogru 6grenciler duymus olduklari
kelimeyi sesli olarak soylemelidirler. Boylelikle kelimenin hangi 6grenci
tarafindan degistirildigi ortaya ¢ikacaktir. Kelimeyi yanlis aktaran &grenci
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stranin en sonuna gegirilerek cezalandirilir. Ogrencilerin Tiirkce kelimeleri
dogru telaffuz etmelerine bu tiir etkinlikler yardimci olur (Fikret Okullari,
2010:25).

4.2.4.3. Tekerlemeler

Ogrencilerin hizli ve anlasilir konusmalarini  saglamak igin
tekerlemelerden faydalanilmalidir. Bu sebeple 6grencilerin Tiirkgeyi dogru
kullanmalarini saglamak i¢in onlara tekerlemeler 6gretilmelidir. Tekerleme
aktiviteleri ile Tiirkge kelimelerin dogru ve anlagilir telaffuzu gerceklestirilir.
Ogretmen, sinifin seviyesine ve dgrencilerin dil becerilerini gelistirmeye
uygun dnceden belirledigi bir tekerlemeyi kendi sdylemelidir. Ogrencilerin,
bu tekerlemeyi dogru bir sekilde sdylemeleri i¢in basta onlara yardimci
olmalidir (Hisar, 2006:26).

Ornek:
-Su kose yaz kosesi, su kose kis kosesi, ortada su sisesi.

-Bir berber bir berbere bre berber gel beraber Berberistanda bir berber
diikkan1 agalim diye bar bar bagirmis.

-Su yogurdu sarimsaklasak da mi saklasak, sarimsaklamasak da mu
saklasak?

-Ibisle  Memis mahkemeye gitmis, mahkemelesmisler  mi,
mahkemelesmemisler mi?(Arslan ve Giirsoy, 2011:6)

4.2.4.4. Bilmeceler

Bilmeceler, Tirkce sozciiklerin ¢ok anlamliligini yansitan dilsel
oyunlardir. Bilmecelerdeki ¢arpici benzetmeler ve buluslar onlari ilging hale
getirmektedir. Bu dilsel triinler Siirsel bir anlatimla &grencileri bir zeka
oyununa ¢agirir. Ogrencilerin bilgilerini yoklar, kelimeler arasinda anlamsal
iliski kurmalarin1 saglar. Yabancilara Tirkge dgretiminde bilmece etkinligi
orta ve ileri seviye Ogrencilerine uygulanmalidir. Ciinkii bu seviyelerdeki
Ogrencilerin kelime hazineleri ve Tiirk¢eyi kullanma becerileri gelismistir
(Goger, 2010:354-355).

Ornek: Inim inim inler.
Bin kisi dinler.
(Davul)
Alt1 piar igilir.
Ustii gayr bigilir.
(Koyun)
Arka arkaya ikizler.
Biri digerini izler.

(Tren)

4.2.5. Geleneksel Tiirk Oyunlar
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Cocuk oyunlar1 iletisim baglaminda olusturulan sosyo-kiiltiirel
gosterimlerdir. Geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarimin olusturulmasinda belli
kalip oyunlardan yararlanilabilir. Cocuklarin oyunlarla ilgili bilgileri kolayca
hatirladiklar1 ve oyunlarimi oynadiklari gézlenmistir (Ozdemir, 2006:439).

Oyun oynayan YTO'deki dgrenci duygu, diisiince ve hayallerini rahat
bir sekilde ac¢iklayabilmek ve tecriibelerini anlatabilmek, tahminde
bulunabilmek, olaylar1 ve durumlar1t aciklaylp yorumlayabilmek,
problemlerin ¢oziilmesinde Oneriler iiretebilmekte dilini etkin bir Sekilde
kullanabilmeyi O6grenir. Geleneksel Tiirk oyun tiirleri de g¢ocuklarin ve
yetiskinlerin dil gelismelerine yardimci olmak amaciyla sozlii gelenekte
olusturulmustur. Ancak geleneksel oyun tiirlerinde iglerinde tekerleme,
mani, Sarki sozii, siir gibi sozlii oyunlar olan oyunlar segilip siniflandirilip
YTO'de kullanilmalidir. Zengin bir yelpazesi olan geleneksel Tiirk sozlii
oyunlar1, materyal agisindan YTO 6gretmenlerine biiyiik yardimi olacaktir.
Bununla ilgili olarak ayri bir siniflandirma yapilabilir. Bunlardan bazilar su
sekilde ele alinabilir:

4.2.5.1. Soylesmeli Oyunlar
Ornek:

Usiidiim Usiidiim Oyunu: Oyun, iki takim halinde oynanir. Takimin
oyunculari kol kola girerler ve asagidaki sekilde soyleserek birbirlerine gidip
gelirler. Konusmanin sonunda konusmayi baglatan takimin yoneticisi,
begendigi rakip oyuncalarindan birinin yanina gidip onun alnma eliyle
dokunur. Bu cocuk, diger takima gecer. Aymi hareket diger takimin
yoneticisi tarafindan tekrarlanir. Biitiin ¢ocuklarin takim degistirmesiyle
oyun sona erer.

Usiidiim iisiidiim, a benim camm iisiidiim.

Kiirkiinii giy, kiirkiinii giy, a benim canim kiirkiinii giy.
Kiirkiim yok, kiirkiim yok, a benim canim kiirkiim yok.
Alsana, alsana, a benim camim alsana.

Param yok, param yok, a benim canim, param yok.
Calsana calsana, a benim canim, calsana.

Asallar, keseller, en giizelini segerler (Ozyedekgi, 1947:17).

4.2.5.2. Sayismacah Oyunlar

Catlak Patlak Oyunu: Oyuna katilan ¢ocuklar bir daire olusturup her
iki ellerini de dairenin i¢ine dogru uzatirlar. Cocuklardan biri asagidaki
sayigsmacay1l sOyler. Sayismacanin her kelimesinde oyuncu yanindaki
oyuncunun eline eliyle vurur. Sayismacanin son kelimesini séyleyen ¢ocuk,
yanindakinin elini vurdugu takdirde, eline vurulan ¢ocuk, oyundan cikar.
Oyunun sonuna kadar, vurulmayan ¢ocuk oyunun birincisi kabul edilir.

Catlak patlak
Yusyuvarlak
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Kremali borek

Stitlii ¢orek

Cek yavrum ¢ek

Amanin dostlar ¢cek

Elini cekmeden cek

Cek cek amca

Burnu gonca

Benden sana

Bir tabanca (Oguz, 1992:73)
4.2.5.3. Ezgili Oyunlar

Yag Satarum Bal Satarim: Oyun 10 ile 15 yas arasindaki ¢ocuklar
tarafindan oynanmaktadir. Ebe halka seklinde oturmus ¢ocuklarin ¢evresini
sekerek dolasirken su tekerlemeyi soyler.

Yag satarim bal satarim.

Ustam olmiis ben satarim.

Ustamn kiirkii saridir.

Satsam 15 liradir.

Zambak zumbak don arkana iyi bak.

Ebe, tekerleme esnasinda elindeki mendili ¢ocuklarin birinin arkasina
atar. Arkasindaki mendili eliyle yoklayarak bulan ¢ocuk, halkanin etrafinda
en az bes kez dolasarak ebeyi yakalamaya caligir. Ebenin oyuncunun kalktigi
yere oturmasi gerekir. Aksi halde yeni ebe o olur. Oyun bdyle devam eder
(Oguz, 1992:411).

4.2.6 Zeka Oyunlari

Soru: Evin bahgesinde bir topal kaz otluyormus. Bu sirada gokte bir
kaz stirlisii gegiyormus. Topal kaz yukaridakilere "Hey kazlar, kazlar, yiizler
kazlar" diye seslenmis. Havadaki kazlar da "Biz yiiz kaz degiliz, bizim kadar
daha olsa, yarimiz kadar daha olsa, yarimizin yarisi kadar daha olsa ve bir de
sen olsan, o zaman yiiz kaz oluruz." demis. Havada kag kaz varmig?

Cevap: Havada otuz alt1 kaz varmis. Havadaki otuz alt1 kaza, yarisi on

sekiz, onun yarist dokuz, bir de topal kaz, toplam yiiz kaz olur (Ozdemir,
2006:435).

Yabancilara Tiirkce Ogretiminde bu tiir oyunlar yardimiyla Tiirk
kiiltiirii, Tirk edebiyati 6gretilmis olur. Tirk dilinin zengin dil triinleriyle
yabancilar Tiirk¢e 6grenirken daha da iyi motive olacaklardir. Tiirk yazinin
yabancilar tarafindan bilinmesi bakimindan da yabancilara Tirkge
Ogretiminde bu kaynaklarin kullanilmas1 6nemlidir.

4.3.1. Kelime Ogretiminde Kullanilabilecek Etkilesimli Etkinlikler
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Kelimeler dillerin temelini olustururlar. Kelimesiz iletisim saglamak
miimkiin degildir. Kelime eksikligi olanlar 6grenmekte olduklar1 dili
anlamada ve konusmada biiyiik sorunlar yasarlar. Ogrenilmekte olan dili
etkin olarak kullanabilmek i¢in yeterli kelime hazinesine sahip olunmalidir.
Kelime hazinesi s1g olanlar o dili iyi kullanamazlar. Bir yabanci dili 6grenen
kisi dil bilgisini ne kadar iyi bilirse bilsin, kelimeler olmadan iletisim
kuramaz (Hazar,2007:40).

Kelime bilgilerini gelistirmek yabanci dil 6grenenler i¢in biiyiik 6nem
tagimaktadir. Sozclik dagarciginin gelisip zenginlesmesi hayat boyunca
devam eder (Sagir, 2002:48).

Kelime hazinelerini gorsel ve isitsel materyaller yardimiyla
zenginlestirenler ~ 0grendikleri yabanci dili daha kolay anlayip
konusabilmektedirler. Yabanci dil 6gretiminde gorsel ve isitsel materyallerin
kullanilmas1 6grenmede kaliciligr artirir (Asl, A. vd., 2010:76).

Bireylerin 6grenme sekilleri farklidir. Adaylarin merak, ilgi ve
dikkatlerine yonelik Tirkge kelime ogretim etkinlikleri yapilmalidir.
"Kelime &grenciye ne kadar zengin yontemlerle kazandirilirsa zihinsel
sozliige kelimeyi yerlestirme ve geri getirme de o kadar kolay olacaktir."
(Akyol, 2005:157).

Diger dillerin 6gretiminde ¢oklu zekd uygulamalarina ¢ok 6nem
verilmektedir. Bu alanda genis ¢apli arastirmalar yapilmaktadir. Yabancilara
Tiirkce kelimelerin 6gretiminde de Ogrencilerin bu o6zellikleri dikkate
almmalidir. Nesrin Bilkan, sozel zekaya sahip olanlarin kelime oyunlarini
sevdiklerini, gorsel zekaya sahip olanlarin resimlerle ve goriintiilerle daha
hizli 6grendiklerini, miiziksel zekdya sahip olanlarin duyarak daha iyi
kavradiklarini vurgular. (Bilkan, 2006:11-18).

4.3.2. Etkilesimli CD’lerle Kelime Ogretimi?

21. yiizy1l bilgisayarin her alanda kullanildigi asirdir. Bilgisayar
tabanl egitim ve Ogretim yontemlerinin gelismesiyle birlikte bilgisayar
destekli gorsel ve isitsel unsurlar1 bir arada tasiyan ogretim materyalleri
hazirlanmaktadir (Demirel, 2008:85)

Yabancilara Tirkce Ogretiminde bilgisayar destekli dgretim
materyalleri ¢ok sinirlidir. Bu alanda sadece birkag kisisel ¢alismadan soz
etmek miimkiindiir. Bilgisayar destekli materyaller genelde dinleme
etkinligine yonelik CD’ler ve kelime Ogretimine yonelik oyun CD’leri
seklindedir. Ornegin, Talk Now CD’si bu konuda hazirlannus dikkate deger
gorsel ve isitsel 6zellikli onemli bir ders materyalidir (Bkz. Resim 1).

?> Bu balimdeki bilgilerin olusturulmasinda, Mustafa Arslan ve Ahmet Girdal'in
"Yabancilara Gérsel Ve isitsel Araclarla Tiirkce Kelime Ogretim Yéntemi" adh
calismasindan yararlaniimistir. (Arslan M., Girdal A. 2012:255-270)
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= Talk Now DL Turkish

- Lurotalh Tk Mow!
&0 French  Colours  Hard Game

Resim 1. Talk Now oyunla kelime égretim CD’si’.

Yabanci dil 6gretiminde 6grencinin evde kendi kendine ¢aligabilecegi,
ogrendigi konular1 tekrar edebilecegi etkilesimli CD’ler kullanilmaktadir.
Dilset yaymlarinin ¢ikarmis oldugu etkilesimli CD’ler yabancilara Tiirkce
kelime 6gretiminde etkin bir sekilde kullanilmaktadir (Bkz. Resim 2).

: mmme
20001:5¢
S ¢
I UK“ t 0 MERHABA, ADINIZ NE?
Bir niz!

Kelime., . Okuma, . .Degerlendirme. OyungEgience

bs

KONU 1
MERHABA,
ADINIZ NE?

 DiLSET |

Resim 2. Gokkusag etkilesimli Tiirkce 6gretimi uygulamalari
CD’si 1%

Gokkusagi etkilesimli Tiirkge 6gretimi uygulamalart CD’si kelime
boliimii, okuma bdliimii, degerlendirme bolimi, oyun ve eglence
boliimlerinden olugmaktadir. Kelime boliimiinde 6gretilmesi hedeflenen
sekiz kelime bulunmaktadir. Gokkusagi etkilesimli Tirkge &gretimi
uygulamalart CD’sinde, sekiz kelimenin dort etkinlikle 6gretilmesi
hedeflenmistir. Birinci etkinlikte kullanici, resmin {izerine tiklayip orijinal
seslendirmeyi dinleyerek kelimeyle alakali resmi gdormektedir. Kullanici, bu

* http://www.eurotalk.com/en/ store/learn/turkish/talknowdl/d|. Eurotalk. Erisim

Tarihi: 10.06.2014
* Oztiirk, T., Yigit, A., Akcay, S., vd. (2007). Gokkusag! Etkilesimli Tirkce Ogretimi
Uygulamalari 1 CD’si. Dilset Yayinlari.
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etkinlikle hem gorsel hem isitsel bir aktivite gerceklestirmis olur. Bu

G
20103128

L“e“f“e Okuma.. . Degerlendirme.. . Oyun&Eglence,

o Geldiniz!
MERHABA, ADINIZ NE? adli konudasiniz!

Hos geldiniz. Hos bulduk. Hosca kalin. lyi geceler.

N . P  DilSET

Resim 3. Gokkusag etkilesimli Tiirkce 6gretimi uygulamalari
CD’si 1°.

Ikinci etkinlikte karisik olarak dinlenen sozciik gruplari kullanici
tarafindan dogru resmin iizerine tiklanmalidir. Kullanic1 yanlis resme tiklarsa
tekrar deneyip sesle resmi eslestirmeye devam etmelidir. Biitiin sesler uygun
resimlerle eslestirilene kadar uygulama devam eder (Bkz. Resim 4).

G
20:04:18 S
MERHABA, ADINIZ NE? adl| konudasiniz

k‘“’-“"‘e‘ Okuma, . Degerlendirme. . Oyun&Eglence.

S - B [ BUISH |

Resim 4. Gokkusag etkilesimli Tiirkce 6gretimi uygulamalari
CDsi 1°.

Ugiincii etkinlikte hedef kelimeler ekranin sag tarafindadir. Ekranin
solunda ise resimlerin altinda bos kutucuklar bulunmaktadir. Kullanic1 sag
taraftaki kelimeyi sol taraftaki resmin altindaki kutucuga dogru olarak
tasimaya caligmalidir. Kullanici sol taraftaki kelimelerden birini yanlis
resmin altina stiriiklerse kelime oldugu yere geri donmektedir. Kullanici,
kelimeyi dogru resmin altina siiriiklerse kelime kutucukta kalmaktadir (Bkz.
Resim 5).

> Ozturk, T., Yigit, A., Akcay, S., vd. (2007). a.g.e.
® Ozturk, T., Yigit, A., Akcay, S., vd. (2007). a.g.e.
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G
20:06:42
Geldiniz!

MERHABA, ADINIZ NE? adli konudasiniz

Qe“me Okuma,., . Degerlendirme. Oyun&Eglence

,.
| \

R - [ PRSET

Resim 5. Gokkusagi etkilesimli Tiirkc¢e 6gretimi uygulamalar:
CD’sil’.

Dordiincii etkinlikte kullanicinin duydugu kelimeleri tekrar etmesi
gerekmektedir. Bu etkinlikle kullanicilarin kelimeleri dogru telaffuz etme
becerileri gelistirilmektedir (Bkz. Resim 6).

G
20:08:33 .
Hos Geldiniz

MERHABA, ADINIZ NE? adli konudasiniz!

\_f"-“mﬁ Okuma.. . Degerlendirme. Oyun&Eglence.

Merhaba. Giinaydin. lyi gtinler.

lyi aksamlar.

Iyi geceler.

SHRER | DRSET

Resim 6. Gokkusagi etkilesimli Tiirkc¢e 6gretimi uygulamalar:
CD’si 1°.

Ogrencilerin Tiirkge kelime ve dil becerilerini gelistirmek {izere
Ankara Universitesi Tiirkge ve Yabanci Dil Arastirma ve Uygulama Merkezi
(TOMER) tarafindan hazirlanan dinleme kayitlar1 CD’leri de bu bakimdan
onemlidir. Hitit Yabancilar i¢in Tiirkce ders kitabi ve caligma kitabina
paralel olarak Temel seviye, orta seviye ve yiiksek seviye dinleme CD’leri

ogreneceklerin Tiirkge kelime, dinleme ve anlama pratiklerini gelistirecek
sekilde tasarlanmigtir (Bkz. Resim 7).

7 Ozturk, T., Yigit, A., Akcay, S., vd. (2007). a.g.e.
® Ozturk, T., Yigit, A., Akcay, S., vd. (2007). a.g.e.
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s Ki

Yabanclor lcin Tirkce Der

OTOMER TEMEL

Resim 7. Hitit dinleme kayitlar1 CD’si’.

Bilgisayarin herkes tarafindan yaygin bir sekilde kullanilmasiyla
birlikte ogrenciler derste Ogrendiklerini evde kendi baslarina uygulama
imkan1 bulmuglardir. Hem goérsel hem isitsel etkilesimli CD’ler yabanci dil
Ogrenenlerin ilgilerini ¢eken kelime Ogretim materyalleridir. Ancak
yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde, farkli seviyelere uygun kelime 6gretimine
yonelik CD’lere ihtiya¢ duyulmaktadir. Gokkusagi Etkilesimli Tiirkce
Ogretimi Uygulamalar1 1 CD’si bu alanda hazirlanacak calismalara &rnek
teskil etmektedir.

5. Sonuc¢

Tarama yontemi ile yapilan alanyazin arastirmasinda, yabancilara
Tirkge Ogretimi alaninda etkilesimli egitim yontemi cercevesinde
kullanilabilecek etkinlikler arastirllmigtir. Bu ¢alismada, etkilesimli
etkinlikler iki farkli alanda degerlendirilmistir. Bunlardan ilki, etkilesimli
egitimin bilisim etkinlikleri alanidir. Bilisim teknolojilerinden yararlanarak
yabancilara Tiirkce Ogretimini daha zevkli ve verimli bir ders haline
getirmek miimkiindiir. Bilisim uygulamalar1 iginde egitim CDleri, oyunlar,
etkilesimli etkinlikler, konu anlatimi videolar1 vb. sayilabilir. Etkilesimli
etkinliklerin diger alan1 6grencilerin yaparak-yasayarak 6grenmesine imkan
taniyan etkinliklerdir. Bu alanda drama, egitsel oyunlar, telaffuz ve gramer
oyunlar1, geleneksel Tiirk seyirlik oyunlar1 vb. sayilabilir. Ogrenciler dil
Ogrenimi sirasinda oyunlarla ya da diger etkilesimli etkinliklerden birisiyle
Ogrendigini hayatina gegirdiginde, Ogrenmenin kaliciligl artacaktir. Dil
yalmzca sozciikleri ezberlemekten ya da basit kaliplarla kendini ifade
etmekten ibaret degildir. Dort temel dil becerisinin etkin bigimde
kullanilmasi asil 6l¢iittiir. Bu 6lgiite uygun dil 6grenimi ise ancak 6grencinin
egitim ortamindaki etkin katilimiyla miimkiindiir.

Etkilesimli etkinlikler, egitim ortami disinda tekrar igin de
kullanilabilir. Internetin  giiniimiizde ne denli yaygin kullanildig
diisiiniildiigiinde, dgrencilerin yeni bilgilerini pekistirmek icin evlerinde ya
da istedikleri her yerde konu anlatimlartyla, testlerle ya da diger etkinliklerle
egitimlerine devam edebilmeleri icin ¢ok kapsamli ve teknolojik

® Yeni Hitit, (2009). Yabancilar igin Turkge Ders ve Calisma Kitabi Dinleme Kayitlari.
Ankara Universitesi Tiirkge ve Yabanci Dil Arastirma ve Uygulama Merkezi (TO-
MER) Yayinlari, Ankara.
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gelismelerle son derece uyumlu bilisim uygulamalar1 gelistirilmeli, ihtiyag
duyacaklar1 her tiirlii etkinligi igeren internet siteleri olusturulmalidir. Bu
etkinlikler hazirlanirken Tiirk kiiltiiriine ve yasam tarzina uygun olmasina
dikkat edilerek dil aktarimi yaninda kiiltiir aktarim1 da saglanabilir. Boylece
yabancilara Tiirkce Ogretiminde hedeflenen kaliteye ulasilmasi daha
kolaylasacaktir.
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