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Arastirma Makalesi

Dil egitimi, 6grencilerin dil becerilerini gelistirmeleri i¢in kritik bir alandir.
Ozellikle Tiirkge egitiminde, dilin yapisal ve islevsel ozelliklerini
ogrencilere etkili bir sekilde aktarabilmek onemlidir. Metin temelli dil
bilgisi 6gretimi, dilin gergek yasamdaki kullanimini vurgulayarak, dilin
sadece kurallardan ibaret olmadigini, ayni zamanda bir iletisim araci
oldugunu belirtir. Bu yaklasimla, &grencilerin dili islevsel bir seklilde
kullanabilmelerini amaglanir. Oyunlar, 6zellikle dil egitiminde, 6grencilerin
dil becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilecek etkili bir ara¢ olarak
kabul edilmektedir. Oyunlar, Ogrencilere dilin gergek yasamdaki
kullanimint deneyimleme firsati sunar, motivasyonlarimi artirir ve dil
O0grenme siirecini daha eglenceli ve etkilesimli kilar. Bu calisma, metin
temelli islevsel dil bilgisi Ogretiminde oyunlarin roliinii incelemeyi
amaclamaktadir. Eylem arastirmasi yontemiyle metin temelli islevsel dil
bilgisi 6gretimi calismalarinda oyunlarin; dil bilgisi 6gretimi {izerindeki
etkisi, 0grenci motivasyonu, 6grenme siireci ve dil becerilerinin gelisimine
olan katkis1 detayli bir sekilde ele alinmistir. Metin temelli islevsel dil bilgisi
Ogretiminde kullanilan oyunlarin, 6grencilerin motivasyonunu artirarak dili
kesfetmelerini saglarken kalic1 6grenme ve iist diizey diisiinme becerilerinin
gelisimine katki sundugu goézlemlenmistir. Bu yo6ntemin, dil bilgisi
ogrenimini eglenceli ve etkili hale getirerek Ogrencilerin akademik
basarisin1 ve bilgilerin uzun siire akilda kalmasini desteklemede énemli bir
rol oynayabilecegi goriilmiistiir.
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Abstract

Research Artichle

Language education is a critical area for the development of students'
language skills. In Turkish education, in particular, it is important to
effectively convey the structural and functional features of the language to
students. Text-based grammar instruction emphasizes the real-life use of
language, indicating that language is not just a set of rules, but also a tool for
communication. This approach aims to enable students to use language in a
functional way. Games, especially in language education, are recognized as
effective tools to help students enhance their language skills. Games offer
students the opportunity to experience the real-life use of language, boost
their motivation, and make the language learning process more enjoyable
and interactive. This study aims to examine the role of games in text-based
functional grammar instruction. Using action research methods, it has
comprehensively addressed the impact of games on grammar teaching,
student motivation, the learning process, and the contribution to the
development of language skills within the context of text-based functional
grammar education. It has been observed that games used in text-based
functional grammar instruction enhance students' motivation and foster
language exploration, while also contributing to lasting learning and the
development of higher-order thinking skills. This approach appears to play
a significant role in making grammar learning enjoyable and effective,
supporting students' academic success and promoting long-term retention of
information.
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GIRIS

Dil, insanlarin birbiriyle bag kurmasini saglayan dogustan gelen bir aractir ve kendi
icinde gelisen 6zglin kurallar biitiintine sahiptir. Bu kurallarla siirekli bir degisim ve adaptasyon
icinde olan dil, kokleri eski zamanlara dayanan ve tam olarak ¢cdzimlenemeyen derin bir
iletisim agina benzer. Insan topluluklarinmn ortak seslerle olusturdugu dil, kiiltiirel anlamda
zengin bir etkilesim ve anlagsma araci olarak islev goriir ve toplumsal yapilarin temel taglarindan
birini olusturur. Dil, insanlar arasindaki anlasmayr miimkiin kilan dogal bir arag olarak
tanimlanmistir. Kendine has yasalar ile sekillenen ve bu yasalar dahilinde evrilen canli bir
varlik olarak goriilen dil; kokeni tam olarak bilinmeyen, adeta gizli bir anlagmalar sistemi
gibidir. Toplumsal bir kurum olarak seslerle dokunan dil, iletisimin ve kiiltiirel etkilesimin
temelini olusturur (Ergin, 2013, s. 3). Dil, insanlar arasindaki iletisimde kritik bir rol oynar ve
tarihin baslangicindan itibaren insanlarin siirekli olarak tlizerinde diisiindiigii ve onun giiclinii
anlamak i¢in ¢esitli arastirmalar yaptig1 bir olgudur (Senyliz, 2014, s. 9).

Dil bilgisi 6gretimi, dilin dogru ve etkili kullanimi i¢in vazgegilmez bir role sahiptir. Bu
Ogretim siireci; dilin ses, yap1 ve anlam katmanlarini kesfetmeyi ve kavramayi icerir. Boylece
bireylerin hem diisiincelerini hem de duygularmi agik ve etkili bir sekilde ifade etmelerine
yardimci olur. Dil bilgisi 6gretimi; 6grencilere dilin seslerini, formlarin1 ve climle yapilarini
cesitli yontemlerle 6gretme ve onlarin bu bilgiyi kullanarak dili etkili, dogru ve uygun bir
sekilde kullanabilmelerini saglama amaci tasiyan etkinliklerin gerceklestirildigi bir siire¢ olarak
tanimlanir (Dolunay, 2010, s. 277). Dil bilgisi 6gretiminde, metinler {izerinden giderek ve dil
bilgisel yapilarin islevlerini sezgisel olarak kavrayarak bu yapilarin ger¢ek baglamdaki rollerini
vurgulayan iglevsel bir dil bilgisi 6grenimine odaklanilmalidir (Goger, 2015, s. 235).
Ogrenciler, dil bilgisinin sadece teorik kurallar toplulugu olmadigini ayni zamanda dilin
anlamin1 tastyan ve iletisimi sekillendiren canli bir unsur oldugunu bu sekilde daha iyi
anlayabilirler.

Dil bilgisi &gretimi, dgrencilere dilin temel yapilarini ezberletmek yerine onlarin bu
yapilart anlamalarimi ve dogal dil kullanimi iginde fark etmelerini saglayacak sekilde
tasarlanmalidir. Dilin gercek islevini Ogrencilere gostererek onlarin dili amacma uygun
kullanmalarini tesvik etmek 6nemlidir. Dil bilgisi 6gretiminde etkili yontem ve tekniklerin
secimi, O0grencilerin derslere daha aktif katilim gostermelerini saglamak ve soyut dil bilgisi
kavramlarint somut Orneklerle pekistirmek i¢in hayati dneme sahiptir. Bu yaklagim, dil

becerilerinin daha derinlemesine gelisimine katkida bulunur.

130



Uluslararast Ders Kitaplari ve Egitim Materyalleri Dergisi, 7 (2), 127-155.

Dil bilgisi 6gretiminde oyunlarin roli, son yillarda egitim bilimleri literatiiriinde genis
yer bulan bir konudur. Oyunlar, 6grencilerin dil bilgisi kurallarin1 daha etkin ve keyifli bir
sekilde 6grenmelerini saglayarak geleneksel 0gretim metodlarina canlilik ve etkilesim katar.
Oyunlar, somut 6grenme deneyimleri sunarak 6grencilerin dil bilgisine olan ilgisini artirir ve
bu bilgilerin uzun siireli hafizada kaliciligini1 destekler. Oyun; ¢ocuklarin diinyay1 kesfetme,
diger insanlarla etkilesim kurma ve kendi duygu ve diisiincelerini ifade etme siireclerinde
merkezi bir rol oynar. Oyun oynarken dil ve biligsel beceriler es zamanli olarak devreye girer;
bu durum dil becerilerinin gelisimine katkida bulunur ve ¢ocuklarin iletisim yeteneklerinin
guclenmesine yardimci olur (Glines, 2015). Oyunlarin dil bilgisi 6gretiminde kullanilmasinin
en Onemli avantajlarindan biri de 6grenci motivasyonunu saglayarak 6grencinin derse aktif
katilimini saglamasidir. Oyunlar, 6grencileri motive ederek onlarin ders materyalleri ile daha
etkilesimli hale gelmelerini destekleyebilir. Ogrencilerin dikkatini c¢eken ve onlari
meraklandiran aktiviteler, 6grenme siirecinde daha yiiksek katilim ve motivasyon saglar.
Ayrica rekabetgi veya igbirlik¢i oyunlar, 6grenciler arasindaki sosyal etkilesimi ve takim
calismasini tesvik ederek dil 6grenme deneyimlerinin paylagilmasina ve pekistirilmesine imkan
tantyabilir.

Oyun esnasinda ¢ocuklar, kendi ilgi alanlarina diisen konular {izerine sohbet eder ve
birbirlerinin sdylediklerini dinlerler. Bu etkilesimler sirasinda yeni kelimeler dgrenme ve
sOzlligili genisletme sansini elde ederler. Kendi diisiincelerini sozlii olarak ifade etmenin yani
sira vurgu, ton ve telaffuz gibi konugma becerilerini de gelistirme imkani bulurlar, bu da onlarin
dil kullanimini daha etkili hale getirir (Gen¢ Ersoy, 2021, s. 511). Dil bilgisi 6gretiminde
ogrenciler oyunlar araciligi ile hata yapma korkusu olmadan pratik yapma imkani da bulabilir.
Ogrenciler oyun oynarken kendinilerini daha rahat hisseder ve boylece dil bilgisi kurallarmni
kullanirken yapabilecekleri hatalardan dolay1 endigselenmeyebilirler. Bu da 6grencilerin dil
bilgisi kurallarin1 daha rahat bir ortamda 6grenmelerine ve deneme yanilma yoluyla konulari

kavramalarina olanak verebilir.

Arastirmanin Amaci ve Kapsami

Metin temelli dil bilgisi 6gretiminde oyunlarin kullanimi, dilin yapisal 6gelerini
ogrencilere daha somut ve anlagilir bir bicimde sunar. Ogrenciler, oyunlar vasitasiyla
metinlerdeki dil bilgisi kurallarin1 ger¢ek baglamlarda gorebilir ve bu kurallar1 uygulama sansi
bulurlar. Ornegin bir dil bilgisi oyunu, 6grencilerin bir hikaye igindeki fiillerin zamanlarim

degistirmeyi deneyimlemelerini saglayarak fiil ¢ekimlerini daha iyi anlamalarina yardime1
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olabilir. Boylece, 6grenciler kurallar1 ezberlemekten ziyade dili kullanarak 6grenir ve dil bilgisi
yapilarini dogal bir sekilde icsellestirirler. Tiirk¢e egitiminde oyunlarin rolii {izerine gesitli
calisma yapilmustir (Geng Ersoy, 2021; Asci, 2019; Inal ve Korkmaz 2019; Boz, 2018; Kara ve
Akin, 2018; Arict, 2017; Gedik, 2017; Aydin, 2014; Kalfa, 2014; Giilsoy ve Ugkun, 2013; Solak
Saglam, 2013). Yapilan ¢aligmalarda genellikle oyunlarin Tiirk¢e egitimindeki rolii tizerinde
durulmustur. Caligmalarda ayrica oyunlarin; okuma, yazma, konusma, dinleme ve kelime
bilgisi gibi temel dil becerilerinin gelisimine sagladigi katkilarin yani sira &grencilerin
akademik performanslari, derslere karsi tutumlar1 ve motivasyonlari tizerindeki olumlu etkileri
de ortaya koyulmustur. Tirk¢e Ogretiminde egitsel oyunlarin kullanimi, dil becerilerinin
gelisimini destekleyen ve Ogrenme siirecini zenginlestiren bir ara¢ olarak kabul edilir.
Arastirmalar, egitsel oyunlarin okuma, yazma, konusma, dinleme ve s6z varligin1 gelistirme
gibi temel dil becerilerinin 6tesinde Ogrencilerin akademik basarilari, tutumlart ve
motivasyonlar1 lizerinde de olumlu etkiler olusturabilecegini géstermektedir.

Bu calisma, metin temelli islevsel dil bilgisi 6gretiminde egitsel oyunlarin etkisini
derinlemesine incelemeyi hedeflemektedir. Eylem arastirmasi yoOntemine dayanan bu
arastirmada O0gretim yontemlerine yenilik¢i bir boyut getiren oyunlarin; dil bilgisi 6gretimine
olan etkileri, 6grencilerin motivasyon seviyeleri ve katilimi, 6grenme siiregleri {izerindeki
etkileri ve genel dil becerilerinin gelisimine ne gibi katkilarda bulundugu ayrintili bir bi¢gimde
ele alinmaktadir. Aragtirmact giinligli, 6grenci glinliigii, goriisme, gozlem gibi cesitli veri
toplama araglar1 kullanilarak metin temelli dil bilgisi 6gretiminde oyun temelli yaklasimlarin
pratikteki uygulanabilirligi ve etkinligi degerlendirilmekte ve analiz edilmektedir. Bununla
birlikte, oyunlarin 6grenme motivasyonu lizerindeki pozitif etkileri ve ders materyallerinin
ogrenci ilgisini ¢ekme kapasitesi gibi unsurlar da dikkate alinmaktadir. Bu c¢aligma, metin
temelli dil bilgisi 6gretimi caligmalarinda oyunlarin 6grenenlerin dil becerilerini nasil
etkiledigini ve bu tlir yaklasimlarin dil 6gretimi uygulamalarinda nasil kullanilabilecegini

ortaya koymay1 amac¢lamaktadir.

Yontem

Model
Bu ¢aligma, nitel arastirma yaklasiminin bir uygulamasi olarak eylem arastirmasi deseni
kullanilarak gerceklestirilmistir. Eylem arastirmasi, nitel arastirma yontemlerinden biri olup

Ozellikle egitim alaninda giderek daha fazla kullanilan bir aragtirma yaklagimidir. Akkas Baysal
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ve Ocak'in 2018 yilinda belirttigi gibi, bu yontem egitim kalitesini artirma ve dgretmenlerin
mesleki gelisimine katkida bulunma potansiyeline sahiptir. Eylem arastirmasi, derinlemesine
bilgi saglayarak egitim pratigini iyilestirmeyi ve 6gretmenlerin kendi uygulamalarini sistemli
bir sekilde incelemelerini hedefler. Kuzu'nun 2009 yilindaki ¢calismasina gore, akademisyenler
ve arastirmaci 6gretmenler bu yontemi, egitim alanindaki ¢esitli meseleleri sistemli ve bilimsel
bir sekilde ele almak ve uygulamalar1 gelistirmek i¢in kullanmaktadirlar. Pratikte eylem
aragtirmasi; 6gretim siireglerinin degerlendirilmesi, 6grenme etkinliklerinin iyilestirilmesi ve
Ogretim stratejilerinin gelistirilmesi gibi alanlarda kullanilarak egitimin siirekli olarak kendini
yenilemesine olanak tanir. Bu yaklagim, 6gretmenlerin sinif i¢i deneyimlerinden yola ¢ikarak
egitimde karsilastiklar1 gercek sorunlara ¢6ziim bulmalarina yardimci olur. Eylem arastirmasi
bu nedenle hem teorik hem de pratik egitim sorunlarina uygulamali ¢oziimler iiretme

konusunda 6énemli bir yontem olarak kabul edilmektedir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin ¢alisma grubunu, Kayseri merkezde yer alan bir ortaokulun 6. sinifinda
egitim goren 33 6grenci olusturmaktadir. Arastirma Kayseri Valiligi, [l Milli Egitim Miidiirliigii
tarafindan 12.02.2018 tarihinde, 94025929-605.02-E.2987162 sayili izin belgesi alinarak
ylriitiilmiistlir. Arastirma, 0grencilere ve ilgili taraflara, amaci, kapsami ve isleyisi hakkinda
detayl1 bir sekilde agiklanarak, seffaf bir siire¢ yonetimi saglamgtir.

Okul, A ve B bloklarindan olugmakta olup genis bir bahge icinde konumlandirilmistir.
Aragtirmanin yapildig1 A blok, zemin kat hari¢ 3 kathidir. Arastirma yapilan sinifta, 20 6grenci
masasi ve sirast, birer 6gretmen masasi ve sandalyesi, bir sinif dolabi, bir akilli tahta ve iki sinif
panosu bulunmaktadir. Arastirma siiresince 6grenciler her zaman kendi belirlenmis yerlerinde
oturmus, bu smifta 6. sinifa basladiklarindan beri ders aldiklar1 i¢in ¢evresel kosullardan
kaynaklanabilecek olumsuz bir durum yasanmadig: diisiiniilmektedir.

Egitim siirecinde, 0grencilere arastirmaci tarafindan hazirlanan 6gretim materyalleri
dagitilmigtir. Bu materyaller arasinda ¢alisma yapraklari, 6grenci giinliikleri ve diger etkinlik
dokiimanlar1 yer almustir. Ogrenciler, bu materyalleri doldurarak ve giinliik tutarak, ders
siirecine etkin bir sekilde katilim gostermislerdir. Bu etkilesimli 6grenme ortami, 6grencilerin
ders materyallerine olan ilgisini ve ders icerigine katilimini artirmayr hedeflemistir.
Arastirmaci, Ogrencilerden toplanan bu materyalleri, veri kodlama teknikleri kullanarak

diizenlemis ve sistemli bir veri tabani olusturmustur. Daha sonrasinda, bu veriler detayli bir
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analize tabi tutularak, egitim siirecindeki etkinliklerin ve uygulanan eylem planlarinin etkilerini

degerlendirmek i¢in kullanilmastir.

Veri Toplama Araclan

Eylem arastirmasinda Johnson (2015) tarafindan vurgulandigi lizere toplanan verilerin
cesitlilik arz etmesi ve farkli yollarla elde edilmesi onemlidir. Veri toplama siirecindeki
cesitliligin, calismanin giivenilirligini ve gegerliligini artirdig1 bilinmektedir. Arastirmacilar,
veri toplama yontemlerini segcerken her bir yontemin avantajlarini, dezavantajlarini ve
uygulanabilirlik durumlarini dikkate almalidir. Yildirim ve Simsek (2011) tarafindan onerildigi
gibi, 'veri cesitlendirme' stratejisi benimsenerek birden fazla veri toplama yonteminin
kullanilmasi arastirmanin kapsamini genisletebilir. Aragtirmada kullanilan veri toplama araglari
arastirmaci giinliigii, dokiimanlar, goriisme, goézlem ve 6grenci giinliigiidiir. Ogrencilerden
aliman veriler, eylem planinin bir parcasit olarak ve tamamen goniilli katilimlariyla ders
stirecinde toplanmistir. Toplanan bu veriler, igerik analiz teknikleri kullanilarak derinlemesine
incelenmis ve yorumlanmustir. Bu c¢esitli veri toplama yontemleri sayesinde, arastirmanin
kapsami genisletilmis ve elde edilen bulgularin zenginligi artirilmistir. Analizler, arastirmaciya
eylem planinin etkinligini degerlendirmede ve G6grencilerin ders siirecindeki deneyimlerini

anlamada 6nemli bilgiler saglamistir.

Eylem Arastirmasi ve Uygulama Siireci

Eylem arastirmasi, geleneksel deneylerden farkli olarak pratik bir problemi ¢cozmeye ve
stiregleri iyilestirmeye yonelik bir yaklagimdir. Johnson (2015) tarafindan belirtildigi iizere
eylem arastirmasinin amact; bir durumun nasil gerceklestigini anlamak, problemleri ¢g6zmek ve
uygulamalar1 degerlendirmektir. Bu siiregte arastirmaci; planlamadan gozleme, yansitmaya ve
tekrar planlamaya kadar gesitli asamalardan gecer. Yildirirm ve Simsek’in (2011) belirledigi
eylem arastirmasi basamaklari, bu siirecin yapilandirilmasinda kullanilan sistematik bir
yaklagim sunar. Bu calismada Yildirim ve Simsek’in (2011) eylem arastirmasi basamaklari

takip edilmistir. Eylem aragtirmasi siireci Sekil 1’de sunulmaktadir.
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Eylem Arastirmasi Sureci

Arastirma

Problemine
Karar Verme )
Uygulamanin / Eylem Aragtirmasi

Analizi / Sorularini Belirleme

Yeni/Alternatif Veri Toplama /
Literatiir Taramasi

Eylem Planini

Eylem Plani
Uygulamalizieme Hazirlama '/
k / Veri Analizi /
izleme Plami -
Geligtirme /
\ Eylem/Uygulama

Plani Geligtirme

Sekil 1. Eylem Arastirmast Stireci (Yildirim ve Simgek, 2011, S. 298)/

Arastirmaci, dil bilgisi 6gretiminde metin temelli iglevsel dil bilgisi O6gretimini
uygulayarak mevcut durumu iyilestirmeye karar vermistir. Bu yaklagimda, dil bilgisi 6gretimini
gelistirecek uygun smif seviyesini belirlemek icin kapsamli bir 6n calisma yapilmistir.
Arastirmaci, kendi mesleki tecriibeleri, literatiir taramasi ve uzman goriisleri 151ginda, 6. sinif
seviyesinin, dil bilgisi kazanimlarinin yogunlugu ve dgrencilerin biligsel gelisim 6zellikleri
acisindan bu calisma i¢in uygun olduguna karar vermistir. Belirlenen bu sinif seviyesinde,
ogrencilerin okuma becerileri ve s6z varhigini gelistirecek dil bilgisi konular1 iizerinde
durulmustur. Ornegin, ¢ekim ekleri, isim ve sifat kullanimlari, edatlar, baglaclar, {inlemler ve
zamirler gibi konularin metin anlamina katkisin1 agiklayabilecek kazanimlar {izerine
odaklanilmistir.

Aragtirmaci, Tiirkge Dersi Ogretim Programi'mi dikkatlice inceleyerek, 6. siif
diizeyindeki dil bilgisi kazanimlar1 ve konular1 hakkinda derinlemesine bir anlayisa sahip
olmustur. Bu kazanimlarin 6gretimini destekleyecek temalar1 ve metinleri belirlerken
programdaki uzman goriisleri temel almistir. Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin ve digerlerine
(2015, s. 265) gore, eylem arastirmalarinda arastirmact yanliliginin karisma olasiligi oldukca
yuksektir. Bu nedenle arastirmanin planlanmasi, yiiriitiilmesi, verilerin toplanmasi, ¢alisma

grubunun belirlenmesi, deneysel islemlerin uygulanmasi ve verilerin ¢éziimlenmesi gibi tiim
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asamalarda uzman goriisii almak, arastirmanin tutarlilifina ve amacina uygun bir sekilde
ilerlemesine katki saglamaktadir. Bu ¢alismada iki uzman gorev almis ve arastirmaci, siireg
boyunca diizenli araliklarla danigsman hocanin déniitleri dogrultusunda ders planina son seklini
vermek amaciyla toplantilara katilmistir. Bdylece arastirmaci, uzman destegine ulagsmada
herhangi bir sorun yasamamastir.

Arastirmaya katilan uzmanlardan ilki, Tiirkge egitimi alaninda profesoér unvanina sahip
olan Uzman A’dir. Kendisi, Tiirk¢e egitimi alaninda uzun yillardir arastirmalar yapmakta,
Tiirkce 6gretmenligi deneyimine sahiptir. Tiirkge egitimi alaninda say1siz makale, bildiri, kitap
ve kitap boliimleri bulunan Uzman A, dil bilgisi 6gretimi {izerine ¢esitli akademik ¢alismalar
gerceklestirmis iiretken bir akademisyendir. Arastirmaciya, arastirmanin her asamasinda
rehberlik etmistir.

Uzman B ise Tiirkce egitimi alaninda doktora ¢alismalarini siirdiiren bir 6gretmendir ve
Tiirkge egitimi alaninda makale ve bildiriler yayimlamistir. Arastirma dncesinde, slirecinde ve
sonrasinda diizenlenen toplantilarda, arastirmact hazirladig: ders planlarini sunmus ve alinan
geri bildirimler dogrultusunda bu planlara son seklini vermistir.

Arastirmaci; belirledigi kazanimlar, temalar ve konulara dayanarak 8 haftalik detayli
bir eylem plani gelistirmistir. Bu planlamada, ortaokul 6. siif Tiirk¢e dersinin haftalik 6 saatlik
ders siiresini dikkate alarak, ders saatleri iginde etkin bir sekilde islenebilecek dil bilgisel
konularin 6gretimine yonelik stratejileri tasarlamustir.

Bu siiregte aragtirmaci, teorik ve pratik bilgileri birlestirerek, 6grencilerin dil bilgisi
becerilerini gelistirmeye yonelik etkili bir 6gretim modeli olusturmay1 hedeflemistir. Bu model
hem dil bilgisi kazanimlarin1 kapsayacak hem de Ogrencilerin mevcut bilissel gelisim

seviyelerine uygun olacak sekilde tasarlanmustir.

Verilerin Analizi

Eylem aragtirmalarinda veri toplama ve analiz siirecleri genellikle es zamanli bir yapida
ilerler. Bu durum, arastirmacilara, siirecin herhangi bir asamasinda elde edilen bulgulari
degerlendirme ve gerektiginde arastirma yontemlerini yeniden sekillendirme firsati sunar.
Yildirim ve Simsek'in (2011) ifade ettigi gibi analiz siireci, toplanacak olan ek verilere rehberlik
etmekte ve uygulamanin daha iyi anlagilmasini saglamaktadir. Bu arastirmada, sekiz farkl
eylem plan islevsel dil bilgisi 6gretiminin metin temelli yaklagimini desteklemek amaciyla
gelistirilmis ve sekiz haftalik bir siirecte uygulanmistir. Uygulama sirasinda toplanan veriler,

analiz edilmis ve elde edilen bulgular raporun ilgili béliimiinde sunulmustur.
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Ogrencilerin metin temelli islevsel dil bilgisi 6gretimine ydnelik bakis acilarin1 anlamak
i¢in, ikinci ve sekizinci eylem planlarinin sonunda, yari-yapilandirilmis goriismeler yapilmistir.
Bu goriismeler igerik analizi yontemiyle analiz edilmis, belirli kodlar ve temalar saptanmis ve
sonuglar bulgular boliimiinde ayrmntili bir sekilde acgiklanmistir. Arastirma siiresince
aragtirmacinin tuttugu giinliikler, uygulamanin detayli bir izlenimini saglamak icin
degerlendirilmistir. Ozellikle 6nemli bulunan kisimlar dogrudan alintilanarak bulgular
boliimiinde kullanilmigtir. Her bir ders uygulamasindan sonra dgrencilere verilen giinliik
formalar1 doldurmuslar ve bu giinliikler, arastirmanin bulgular kisminda dikkate alinmistir.
Ogrenci giinliiklerindeki 6ne ¢ikan ifadeler, dogrudan alintilarla raporda yer almistir.

Eylem planlar1 kapsaminda gelistirilen caligma yapraklar1 ve Ogrencilere verilen
biitiinleyici gorevler de ders siirecinde ve sonrasinda incelenmis; bu dokiimanlardan elde edilen
veriler, bulgular boliimiinde grafik ve tablolarla ifade edilmistir. Bu dokiimanlardan seg¢ilmis
ornekler de aynmi1 boliimde sunulmustur. Arastirmaci tarafindan yapilan gézlemler, derslerde
uygulanan eylem planlar1 sirasinda gergeklestirilmis, kayda deger bulunan 6nemli olaylar not
almmistir. Bu gézlem notlari, igerik analizi ile kodlanmig ve temalar olusturulmus ve sonuclar

bulgular boliimiinde detaylandirilmastir.

Gegerlik ve Guvenirlik

Bu caligsmada gegerlik ve giivenilirlik saglama siireci, kapsamli bir literatiir taramasi ile
baslamistir. Arastirma giivenilirligini artirmak i¢in uzun siireli etkilesim, veri kaynaklarinin
cesitlendirilmesi, uzman incelemesi, ayrintili betimleme ve kapsamli raporlama gibi gesitli
stratejiler uygulanmistir. Arastirmaci, sekiz haftalik bir siire boyunca her hafta 6grencilerle bir
araya gelmis ve ders saatleri boyunca onlarla siirekli iletisim halinde olmustur.

Veri toplama sireci; aragtirma giinliigli, cesitli dokiimanlar, yari-yapilandiriimis
goriismeler, gozlemler ve Ogrenci gilinliikleri gibi birden ¢ok veri kaynagi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Bu ¢esitlilik, arastirmanin ¢ok boyutlu bir taban iizerinde insa edilmesini
saglamig ve boylece giivenilirligini artirmistir. Arastirma siirecinin her adimi, uzman geri
bildirimleriyle sekillendirilmis, eylem planlar1 ve goriisme sorulari taslaklar1 bir veya daha fazla
uzmana sunularak degerlendirilmistir. Uzman onerileri dogrultusunda bu materyaller revize
edilerek uygulama asamasina gecilmistir. Kodlama silirecinde de uzman goriislerinden
yararlanilmig, bdylece olusturulan kodlamalarin giivenilirligi teyit edilmistir. Veri analizi

sonrast, bulgular ayrintili ve agik bir sekilde betimlenerek raporlastiriimistir.
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Etik Kurul Karan

Arastirmanin ¢aligma grubunu, Kayseri merkezde yer alan bir ortaokulun 6. sinifinda
egitim gdren 33 dgrenci olusturmaktadir. Arastirma Kayseri Valiligi, Il Milli Egitim Miidiirliigii
tarafindan 12.02.2018 tarihinde, 94025929-605.02-E.2987162 sayili izin belgesi alinarak
yuriitiilmiistiir. Arastirma, 6grencilere ve ilgili taraflara, amaci, kapsami ve isleyisi hakkinda

detayl1 bir sekilde agiklanarak, seffaf bir siire¢ yonetimi saglamstir.

Bulgular

Bu béliimde, arastirma siirecinde elde edilen verilere dayali olarak elde edilen sonuglar
ve bu sonuglar hakkindaki yorumlar sunulmaktadir. Dil bilgisi 6§renme alaninin yeri, islevi ve
ogretimine odaklanan eylem planlarinin, gézlem, goriismeler, arastirmaci giinliigii, 6grenci
gunlikleri ve c¢alisma yapraklari yoluyla elde edilen bulgular, bu béliimde ayri1 ayri

sunulmustur.

Dil Bilgisi Unsuru Olarak isimlerin islevsel Ogretimi ve Etkili Kullanim ile ilgili Yapilan
Uygulamalarda Oyunlarin Roliine Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Dersin  baslangicinda &grencilerin  ilgisini ¢ekmek ve hazir bulunusluklarim
degerlendirmek amaciyla ogrencilere daha oOnce "isim, sehir, esya oyunu'nu oynayip
oynamadiklar1 sorulmustur. Ogrencilerin tamami bu oyunu daha énce oynadiklarini belirtmis
ve bunun (izerine oyunun nasil oynandig1 égrencilere sorulmustur. Ogrencilerin biiyiik bir
cogunlugunun parmak kaldirarak oyunun kurallarin1 anlatmak istedigi gézlemlenmistir.

Ogrencilerden gelen geri bildirimlerin ardindan bu oyunun &zellikleri hakkinda bilgi
verilmistir. Ogrencilerin derse hazir bulunusluklarin1 artirmak amaciyla tahtaya iki dgrenci
cagirilarak bu oyunu oynamalar1 istenmistir. Bu oyunla ilgili gozlem formu Tablo 1'de

sunulmustur.

Tablo 1

“Isimlerin Metnin Anlamina Olan Katkisim A¢iklar” Kazanimina Yonelik Gozlem Bolimii |

Tarih: 12.02.2018 Kodlayarak Temalandirma

Saat: 09.35- 09.40 Kod Listesi Ust Kategori (Tema)
01 ve Oy tahtaya cikt1 [']. O icinden
harfleri saydi ve oyuna hangi harfle
baslanacagi belirlenmeye c¢alisildi [°]. Ois
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kodlu 6grencinin dur dedigi harf “g” idi. [?]. Oyun oynama Derse hazirbulunusluk
Bu durum dgrencilerin giilmesine yol act1 [*].

Bunun tizerine Oi: “Bu oyunda birbirine

yakin harflerden biri secilebilir. Mesela g

yerine g, 1 yerine i, ¢ yerine ¢. harfi olabilir.”

aciklamasinda bulundu ve g harfi ile oyuna

baslandi [°].

Bu oyunla 6grencilerin derse hazir bulunuslugunun saglandigina kanaat getirilerek

Ogrencilere oynadiklart oyunlardaki isimlerin hangi 6zelliklere sahip oldugu sorulmustur.
Ogrencilerden gelen olumlu geri bildirimlerin ardindan “Canakkale” adli siir sinifa
dagitilmistir. Ogrencilerin derse kars1 biiyiik bir ilgi gosterdikleri ve yiiksek bir motivasyona
sahip olduklar1 gézlenmistir. Bu olumlu etkide, derse hazir bulunus seviyesini artirmak igin
baslangicta oynanan "isim, sehir oyunu"nun rolii oldugu disiiniilmiistiir. Arastirmact
giinltigline bu durum su sekilde yansimustir:

“Ogrenciler bu oyunu oynama konusunda gayet istekliydiler. Derse motive etmek i¢in
gerceklestirilen bu etkinligin ardindan 6grencilere tahtada oynadiklart oyunla ilgili
yazmis olduklar1 isimlerin ne gibi 6zelliklere sahip oldugunu sordum. Ogrenciler bu
kelimelerin insan veya yer ismi oldugunu bazisinin ise bir bitkiye, esyaya ve hayvana
ait isimler oldugunu belirttiler.” (Arastirmact Glinliigii, 12.02.2018)

Ogrencilerden, az 6nce oynadiklar1 oyundan hareketle “Canakkale” siirinde varlik veya

kavramlar1 temsil eden kelimeleri bulmalar1 istenmistir. “Isimlerin metnin anlamina olan
katkisim1 agiklar” kazanimina yodnelik olarak Ogrencilerilere dagitilan “Canakkale” isimli
siirden hareketle konuyu kavratmaya ydnelik uygulamalar yapilmistir. Olgme ve degerlendirme
amaciyla ¢aligma yapraklar1 6grencilere dagitilarak Ogrencilerin etkinlii yapmasina firsat
verilmigtir.

Calisma yapraklar1 tamamlandiktan sonra “Kim Oldugunu Bil” etkinligine ge¢ilmistir
ve Ogrencilere gerekli agiklamalar yapilmistir. Tahtaya, dokuz goniillii 6grenci ¢agrilarak
hazirlanan yaka kartlar1 6grencilere dagitilmistir ve bu kartlar1 yakalarina takmalar1 istenmistir.
Kartlarda yer alan metinler, isimlerle ilgili dogru ve yanlig bilgiler igermektedir. Daha sonra
geriye kalan yirmi bir 6grenci, yediserli tic gruba ayrilmistir. Bu gruplar sirayla arkadaslarinin
yaka kartlarinda yanlis bilgi olup olmadigini bulmaya ¢alismis ve yanls kartlar 6grenciler
tarafindan not alinmistir. Coziimleme islemi tamamlandiginda herkes yerine oturmus ve
etkinlik sonunda tiim yaka kartlar1 degerlendirilerek dogru ve yanlis climlelerin nedenleri ortaya
konulup konusulmustur. Yanlis yazilan kartlar1 en ¢ok bulan gruba verilen 6diil, 6grencileri
oldukca mutlu etmistir. Oyunla ilgili 6grenci izlenimleri arastirmaci giinliigline su sekilde

yansimistir:
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“Sira Ogrencilerin sabirsizlikla bekledigi Kim Oldugunu Bil oyununa gelmisti.
Ogrenciler oyun oynayacaklar1 icin oldukga sabirsizdi.” (Arastrmact Giinliigii,
12.02.2018)

Ogrencilerin, 6zellikle oyunun sonunda bir 6diil oldugunu duymalari, oyuna daha fazla
katilim saglamistir. Oyun sirasinda zaman kaybi yasanmistir, bu durumun daha onceki
derslerde oyun oynanmamis olmast ve Ogrencilerin organizasyon konusundaki
deneyimsizliklerinden kaynaklandig1 diistiniilmiistiir.

Tablo 2

“Isimlerin Metnin Anlamina Olan Katlkisimi A¢iklar” KazanmminaYonelik Gézlem Boliimii 11

Tarih: 12.02.2018 Kodlayarak Temalandirma
Saat:11.10-11.30 Kod Listesi Ust Kategori (Tema)
Ogrenciler bir oyun oynayacaklarin1 ve oyunun

sonunda  6dil  oldugunu  duyunca ¢ok

heyecanlandilar [*]. Oy5 “Odiil ne olacak?” diye Oyun

sordu [4]. Ous “Onemli olan hediye almak degil,

bir seyler 6grenmek.” diye yanit verdi [*]. Zaman Motivasyon
kaybetmeme konusunda ogrenciler uyarilarak Odiil

oyunun nasil oynandigi hatirlatildi [*]. Oyun
esnasinda biraz zaman kayb1 yasandi [°]. Yasanan
aksakliklara ragmen Ogrenciler oyunu basarili
sekilde tamamladi [°].

Derse hazirlik asamasinda ve Olgme degerlendirme amaciyla oynanan oyunlarin
ogrencilerin derse aktif katilimin1 sagladigi ve 6grencileri motive ettigi goriilmiistiir. Bu durum
Ogrenci giinliiklerine su sekilde yansimistir:

“Dersin sonlarina dogru bir yarisma yaptik. Yaptigimiz yarigmada tahtaya dokuz kisi
cikt1. Yakalarina kart taktik. Orada yazan ciimle ile ilgili dogru mu yanlis m1 onu yazdik.
A, B, C olarak gruplara ayrildik. Hepimiz berabere kaldik. Bugiinkii ders ¢cok eglenceli
gecti. Ben dersi ¢ok iyi anladim.” (01, Ogrenci Giinliigii, 12.02.2018)

“Ben bu derste daha ¢ok eglendim ve 6grendim. Soyut, somut, 6zel isim, cins isim, tekil
isim, topluluk isimlerini 6grendik. Hem oyun oynadik hem de eglenerek 6grendik bu
ders obiir derslerden daha eglenceli ve daha iyi ve giizel gecti. Hem de sinifca derse
katildik. Bu sayede tiim smifla hem ders isledik hem de eglendik.” (033, Ogrenci
Gunlugi, 12.02.2018)

“Ben bugiin dersi ¢ok sevdim hem oyun oynadik hem ders yaptik bence bdyle konular
daha da iyi anlasiliyor. Bence artik derslerimizi boyle islemeliyiz. Ciinkl boyle herkes
daha gayret gosteriyor ve bence birileriyle yarisarak bir seyler 6grenmek daha iyi ve
giizel.” (04, Ogrenci Giinliigii, 12.02.2018)

“Bugiin ¢ok sevmistim Tiirkge dersini. Oyunlar, etkinlikler ¢ok eglenceli gegti. Ders
konusunda ne sorarsaniz bilirdim. Her etkinlikten sonra baska bir etkinlige gegerken ¢ok
heyecanlantyordum. Oyunlar derse, dersler ise oyuna karisti. Bugiin benim i¢in gok
eglenceli gecmisti.” (O18, Ogrenci Giinliigii, 12.02.2018)
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Birinci eylem planinda oyunlarla ilgili yapilan uygulamalar sonucunda diger eylem
planlarinin hazirlanmasinda da oyunun 6grencileri derse motive etmek, 6grenme siirecini

sekillendirmek ve 6l¢me degerlendirme amaglari i¢in kullanilabilecegi gdzlemlenmistir.

Dil Bilgisi Unsuru Olarak Cekim Eklerinin Islevsel Ogretimi ve Etkili Kullanim ile Ilgili
Yapilan Uygulamalarda Oyunlarin Roliine Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Onceki eylem planinin bulgu ve sonuglar1 dikkate alinarak “Cekim eklerinin islevlerini
ayirt eder.” kazanimia ydnelik eylem plani gézden gegirilip yeniden diizenlenmistir. Ozellikle
onceki eylem planda bulunan oyunlarin 6grencileri motive ederek derse aktif katilim sagladigi
gozlemlenmis ve bu nedenle 2. eylem planina 6lgme degerlendirme amaciyla bir oyun
eklenmistir. Hazirlanan 2. eylem plani, “Cekim eklerinin islevlerini ayirt eder. Isim ¢ekim
ekleri (¢ogul eki, hal ekleri, iyelik ekleri ve soru eki) tizerinde durulur.” kazanimina yonelik
olarak hal ekleri ile ilgili bilgi ve kurallar1 kavrama ve uygulama ¢alismalarini gergeklestirmek
amactyla uygulanmistir. Olgme ve degerlendirme amaciyla hazirlanan ¢aligma yapraklari
tamamladiktan sonra "Karikatiir Kartlar1 Oyunu"na gecilmistir. Ogrencilere oyunu
oynayacaklar1 sdylendiginde Ogrencilerin biiylik bir heyecanla tepki verdikleri ve oyunun
kurallarin1 dikkatle dinledikleri gézlemlenmistir. Bu etkinlik, karikatiir kartlar1 iceren ve
karsilikli diyaloglar1 olan bir oyunu iceriyordu. Her kartin arkasinda, diyalogdaki kirmizi
kelimenin hangi hal ekini aldig1 yaziliydi. Etkinlik gruplar halinde oynandigi i¢in gruplar
olusturularak grup baskanlar1 segilmistir. Ogrencilerin kolayca organize olarak grup
baskanlarini segtikleri goriilmiistiir. Onceki eylem planinda oyun sirasinda yasanan zaman
kaybinin aksine bu etkinlikte 6grencilerin oyuna hizla adapte olduklar1 ve oyunu sorunsuz bir
sekilde oynadiklar1 gdzlemlenmistir. Grup baskanlari, grup liyelerine sirayla kartlar1 gostererek
diyalogdaki kirmizi kelimenin hangi hal eki aldigin1 sormustur. Dogru cevap veren grup
tiyelerine kartlar verilmis ve tiim kartlar bitince en ¢ok karti toplayan 6grenci en yiiksek puani
almustir.

Dort grupta da birinci olan 6grenciler, arkadaglar tarafindan alkislanmis ve ek olarak
da kiigiik odiiller kazanmiglardir. Bu durum, 6grencilerin bilylik bir memnuniyetle karsiladiklar
bir gelismedir. Ayrica Ogrencilerin basarmin 6dillendirildigini gérmeleri derslere olan
motivasyonlarini artirdigi diistiniilmektedir.

Ogrenci giinliikleri incelendiginde, neredeyse tiim dgrencilerin “hal ekleri” konusunu
ogrendiklerinden bahsettigi goriilmiistir. Onceki uygulamalarda yazilan giinliiklerde

Ogrenciler; “isim, sehir, esya oyunu” adli oyunu oynadiklarindan ve dersin basinda bu oyunu
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degerlendirdiklerinden bahsetmislerdir. Derse hazirlik ve degerlendirme siirecinde kullanilan
oyunlar, 6grencilerin derslere daha aktif katilim gdstermelerini ve motivasyonlarinin artmasini
saglamigtir. Bu etkilesim, arastirmacinin ve Ogrencilerin gilinliiklerine net bir sekilde
yansimigtir:

“Ogrenciler oyun oynamay1 ¢ok sevdikleri i¢in bugiinkii dersimin basinda bana hemen
oyun oynayacak miyiz, diye sormuslardi. Benden olumlu yanit alan 6grenciler ¢ok
sevinmisti.” (Arastirmaci Giinligi, 19.02.2018)

“Bugiin derste ¢cok eglendim. Ogretmen bir siir verdi ve bunu okuduk. Siirin adi da Evin
Halleri idi. Hal eklerinden bahsediyordu. Bu ders ¢ok eglenceli gegti. Her pazartesi giini
bu sekilde yapmak, ogrencileri Tiirk¢e dersine isitir bence. Bugiin en sevdigim
giinlerden biri oldu. Dersi ¢ok iyi anladim. Artik hal eklerini karistirmiyorum.” (O1,
Ogrenci Giinliigii, 19.02.2018)

“Bugtin her pazartesi oldugu gibi okulda oyunlarla ve 6gretici seylerle ismin hal eklerini
isledik.” (05, Ogrenci Giinliigii, 19.02.2018)

“Pazartesi glinii Tiirk¢e dersi ¢ok eglenceli gecti. Hal eklerini biraz karistirtyordum ama
oyun oynadigimiz igin artik ¢ok fazla karistirmiyorum ve ¢ok mutluyum.” (010,
Ogrenci Giinliigii, 19.02.2018)

Dil Bilgisi Unsuru Olarak Sifatlarin islevsel Ogretimi ve Etkili Kullanimu ile lgili Yapilan
Uygulamalarda Oyunlarin Roliine Yonelik Bulgular ve Yorumlar
Eylem planinin iigiincii asamasinda, “Isim ve sifatlarin metnin anlamina olan katkisini

2

aciklar.” kazanimina yonelik olarak sifatlarla ilgili bilgi ve kurallarin anlagilmasi ve
uygulanmas1 hedeflenmistir. Bu ¢ercevede hazirlanan eylem plani, 29 6grenciyle ylriitiilmiis
ve dort ders saatinde tamamlanmustir.

Sifatlarla ilgili ders anlatim1 3 ders saati olarak planlanmig ancak konunun tam olarak
anlagilmasi ve pekistirilmesi i¢in bu siirenin yeterli olmadigi anlasilmistir. Bu nedenle egitim
stiresi 4 ders saatine ¢ikarilmistir. Uygulama, ilk giin 2 ders saati ve ertesi giin yapilan ders ile
birlikte toplamda 4 ders saatine yayilmistir. Bu degisiklikle eylem planinin daha etkili bir
sekilde uygulanmasi hedeflenmistir. 27 Subat 2018 tarihinde 3. eylem planinin bir pargasi
olarak 2 ders saatlik bir ders daha yapilmistir. Dersin baslangicinda, 6grencilere “Sifat Kiipii”
adinda bir oyun oynatilmigtir. Bu oyunda, 6grencilere bir yiiziinde resimlerin, diger yiiziinde
ise sifatlar1 bulmalari igin sorularin yer aldig: iki adet zar verilmistir. Ogrenciler sirayla zarlar
yuvarlayarak Ustte beliren resimlere ve sorulara uygun sifatlarla cevap vermeye calismislardir.
Bu etkinlikle 6grenciler hem eglenmis hem de sifatlar1 6grenme firsati bulmuslardir. Oyun
esnasinda 6grencilerin sifatlar konusunda iyi 6rnekler sunduklar1 gézlemlenmis, bazi1 6grenciler
zorlanmis ancak sorulara yanlis cevap veren 6grenci olmamuistir. “Sifat Kiipii” oyununun 6rnegi

Sekil 2'de gosterilmistir
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Sekil 2. “Sifat Kiipii” Oyunu Ornegi

Dil Bilgisi Unsuru Olarak Unlemlerin islevsel Ogretimi ve Etkili Kullamm ile Tlgili
Yapilan Uygulamalarda Oyunlarin Roliine Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Hazirlanan altinci eylem planinda, “Edat, bagla¢ ve tinlemlerin metnin anlamina olan
katkisin1 agiklar.” kazanimi cergevesinde, iinlemlerin anlami ve kullanim kurallar1 iizerinde
durulmustur. Siiftaki tiim 6grencilerin (32 6grenci) hazir bulundugu bir ders yapilmistir. Derse
baglarken 6grencilerin dikkatini toplamak ve ders atmosferine alistirmak amaciyla her birine
cesitli duygulart simgeleyen yiiz ifadeleri bulunan kartlar dagitilmistir. Ogrencilerden bu
ifadeleri incelemeleri ve ne anlattiklarini tartigmalari istenmis, ardindan bu ifadeleri yansitan
duygulari igeren ciimleler kurmalari talep edilmistir. Ogrencilerin, yiiz ifadelerinin tasidig
anlamlar1 ciimlelere dokme konusunda oldukga basarili olduklar1 gozlenmistir. Bu etkinlikten
sonra 0grencilerden goniillii olarak tahtaya ¢ikmak isteyen 6grenci olup olmadigi sorulmustur.
“Unlemlerin metnin anlamina olan katkismi agiklar.” kazanimma yonelik gozlem boliimii

Tablo 3’de sunulmaktadir:

Tablo 3

Unlemlerin Metnin Anlamina Olan Katkisini Agiklar” Kazanimina Yonelik Gozlem Bolumii

Tarih: 19.03.2018 Kodlayarak Temalandirma

Saat: 09.25-09.35 Kod Listesi Ust Kategori (Tema)
Smifin biiylik bir c¢ogunlugu tahtaya c¢ikma

konusunda go6nilli oldu [Y]. Bu nedenle Isteklilik

ogrenciler tahtaya cikinca ii¢ gruba ayrildi [?].
Tahtaya ¢ikan ogrencilere his simgeleri olan

maskeler verildi ve Ogrencilerin bu simgeleri Oyun Etkilesimli dil bilgisi
ifade ettigi duygular yansitacak sekilde kiigiik Ogretimi

bir oyun sergilemeleri istendi [*]. Ogrencilere

ayrica duygularini ifade ederken beden dilinden Duygu

de yararlanabilecekleri hatirlatildi [*]. Ogrenciler
tahtada dogaclama olarak oyunlarimi basariyla
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sergiledi ve siniftaki arkadaglari da tahtadaki Dogaglama
Ogrencilerin oyunlarini begenerek onlar alkisladi

[].

Ogrencileri zihinsel olarak anlatilacak konuya hazirlayan bu etkinlikten sonra érnek
metin “Hacivat ile Karagdz” oOgrencilere dagitilarak konunun kavratilmasina yonelik
uygulamalar yapilmistir. "Unlemlerin metnin anlamma olan katkisini agiklar" kazanimina
yonelik hazirlanan altinci eylem plani, 3 ders saatlik bir zaman diliminde planlandig1 sekilde
uygulanmis ve tamamlanmistir. Gergeklestirilen ders sirasinda ve sonrasinda alinan geri
bildirimler, 6grencilerin konuyu anladigini ve dersin amagclarina ulasildigini géstermistir. Derse
hazirlik asamasinda dagitilan ve ¢esitli duygular1 temsil eden his kartlari, 6grencilerin dikkatini
cekmis ve onlarin ders igerigine aktif katilimini tesvik etmistir. 6. eylem plani ile ilgili 6grenci
goriisleri 6grenci giinliiklerine su sekilde yansimuistir:

“Bugiin tinlem konusunu isledik. Dersin basinda 6gretmenimiz bize emoji resimleri

verdi ve bu yiiz ifadeleri ile ilgili climle kurmamizi s6yledi. Bana bir fikri begenmis ve

onaylamis emoji geldigi i¢in ben 6gretmenlerin kurul toplantisinda aldigi karar ¢ok
hosuma gitti dedim. Arkadaslarimin hepsi ¢ok giizel ciimleler kurdu. Sonra 5 kisi

tahtaya ¢1kip dogaclama yapt1. I¢inde ben de vardim!” (O1, 19.03.2018)

“Sevgili giinliik yine etkinlik yaptik ama en giizel etkinlik. Bugiin {inlemlerle ilgili

etkinlik yaptik. Emojiler her sey vardu. ilk etkinligimizde emoji resimli kagitlar vardi.

Emojilerle ilgili climleler kurduk. Hocamiz herkesi kaldirip ciimle kurdurdu. Gergekten

¢ok eglenceliydi." (09, 19.03.2018)

“Arkadaslarimiz1 tahtaya c¢ikarip emojilerden bir oyun canlandirmalarini istedi.

Canlandirdilar ve giizel bir oyun olmustu.” (015, 19.03.2018)

Katihmecilarla Yapilan Goriismelerden Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar

Bu boliimde, 6grencilerle yapilan 6n goriismeler ve son goriismeler sirasinda elde edilen
bulgular ve yorumlar ele alinmistir. Her bir goriisme sorusu i¢in ayr1 bir tablo olusturularak,
dgrenci goriisleri bu tablolar vasitastyla sunulmus ve analiz edilmistir. “Isimler” ve “hal ekleri”

konusunun islenme sekli hakkindaki goriisler Tablo 4’te sunulmaktadir.
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Tablo 4

“Isimler” ve “Hal Ekleri” Konusunun Islenme Sekli Hakkindaki Goriisler

Al: ‘Isimler” ve “Hal Ekleri” konusunu daha onceki dil bilgisi konularindan farkli bir bicimde
islediniz. Dil bilgisi konularinin bu sekilde islenmesi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

Tarih: 20.02.2018/23.02.2018

Kodlayarak Temalandirma

Saat: Her goriisme + 30’ar dakika Kod Listesi Ust Kategori (Tema)
O17.131027293033: Benim igin eglenceli
geciyor. Kendimi dil bilgisinin eglenceli Eglenceli olma Dil bilgisinin kesfi

ve farkli diinyasmma dalmisim gibi
hissediyorum [1].
02.4.5811,14,16,18.2021.23,25.26: CO|§ guzel bir
uygulama caligmasi olmus. Onceden dil
bilgisini pek anlamiyordum ama
hocamizla etkinlik yapinca konuyu ¢ok
iyi anladim [2].

O1217222831.32: Onceden konuyu isleyip
geciyorduk. Fakat simdi metinle
isledigimiz i¢in akilda kaliyor. Hem
konuyu  Ogreniyoruz hem  oyun
oynuyoruz [3].

Kalic1 6grenme Islevsel dil bilgisi

Tablo 4’te metin temelli islevsel dil bilgisi 6gretimine yonelik hazirlanan "isimler" ve

"hal ekleri" konularinmn islenis sekli 6grenciler tarafindan degerlendirilmistir. Ogrencilerin

tamami, konularin islenis bi¢iminden memnuniyetlerini ifade etmislerdir. Baz1 6grenciler, dil

bilgisi 6gretim aktiviteleri sirasinda dersin keyifli oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin biiyiik

bir boliimii, metin temelli 6gretim yoluyla dil bilgisi konularmi daha iyi anladiklarini,

ogrendiklerinin kalict oldugunu ve yapilan etkinliklerin 6grenme siireglerini pekistirmede

onemli bir rol oynadigini dile getirmistir. Ogrenciler ayrica, dil bilgisi 6gretimi sirasinda

oynanan oyunlarin dersi daha eglenceli hale getirdigini de ifade etmislerdir.

Tablo 5

Dil Bilgisi Konularinin Metin Temelli Islenmedigi Derslerdeki Anlama ve Kavrama Durumuna

Yonelik Goriigler

Tarih: 20.02.2018/23.02.2018
Saat: Her goriisme + 30’ar dakika

Kodlayarak Temalandirma

Kod Listesi Ust Kategori (Tema)

01256712141516202223252728203133  Metin
verilip eglenceli ve egitici oyunlar
oynandig1 zaman ¢ok daha giizel oluyor.
Bence bu yaptigimiz dil bilgisi daha 6gretici
ve daha iyi Onceden dersi hig
anlayamiyordum [1].

Oyun oynama

Etkin dil bilgisi 6gretimi

Ogrenme
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Os0101110212630. Metinsiz calisma olunca

¢ok anlamiyordum. Biraz daha zor

anliyordum []. Kavrama durumu
Q17418 Her ikisi de ayni [3].

Tablo 5°te, ogrencilerin dil bilgisi konularmin metin temelli islenip islenmedigi
derslerdeki anlama ve kavrama durumlarma iliskin goriislerini ortaya koyulmaktadir.
Ogrencilerin %64'ii, metin kullanilarak ve eglenceli egitici oyunlar oynanarak yapilan derslerde
konular1 daha iyi anladiklarini ifade etmislerdir. Bu tiir derslerde, konularin daha 6gretici ve
anlasilir oldugu belirtilmistir. Ote yandan, 6grencilerin %7'si, dil bilgisi konularmin metin
temelli islenip islenmedigine bagl olarak anlama ve kavrama durumlarinda herhangi bir
degisiklik olmadigini, yani durumun ayni kaldigini belirtmistir. Bu veriler, cogunlukla metin
temelli ve etkilesimli yaklasimlarin Ogrenci anlamasin1 pozitif yonde etkiledigini

gostermektedir.

Tartisma ve Sonug

Egitsel oyunlar, 6grencilerin hayal giiclerini gelistirme, kurallara uyma konusunda
farkindalik kazanma, sosyal becerilerini gii¢clendirme ve okul ile toplumsal yasama daha iyi
uyum saglama gibi alanlarda 6nemli katkilar sunar. Bu oyunlar, 6grencilere hayatlar1 boyunca
ithtiya¢ duyacaklar bilgi, beceri ve davranislari dogal bir 6grenme siireci i¢cinde kazandirir.
Tiirk¢e derslerinde egitim siirecine dahil edilen egitsel oyunlarin; 6zellikle okuma, yazma,
konusma ve dinleme gibi temel dil becerilerinin gelistirilmesinde ve O0grenme siirecinin
kolaylagtirilmasinda 6nemli bir rol oynadig1 vurgulanmaktadir. Alparslan (2019), Aric1 (2017),
Asct (2019), Gedik (2017) ve Kara ile Akin (2018) gibi aragtirmacilarin ¢aligmalar1 bu tiir
oyunlarin, dil Ogretiminde Ogrencilerin becerilerini giliclendirmede ve onlarim dilsel
yetkinliklerini artirmada kritik bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Bu caligmalarin
gosterdigi tizere, egitsel oyunlar Tiirkge derslerinde 6grenci katilimini ve etkilesimini tesvik
ederken ayn1 zamanda 6grencilerin akademik basarilarini ve derslerle ilgili tutumlarini olumlu
yonde etkilemekte ve motivasyonlarin1 artirmaktadir. Dolayisiyla egitsel oyunlarin dil
ogretiminde kullanilmasi, 6grenci kazanimlarini maksimize eden etkili ve yenilik¢i bir gretim
stratejisi olarak kabul edilebilir. Bu yaklagim, 6grencilerin dil becerilerinin gelisimine yardimci
olmanin yani sira onlarin dili kullanma konusunda daha derin bir anlayis gelistirmelerine ve

Ogrenilenleri kalict hale getirmelerine olanak tanir.
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Egitsel oyunlar; Ogrencilerin hayal gii¢lerini gelistirme, kurallara uyma konusunda
farkindalik kazanma, sosyal becerilerini giiglendirme ve okul ile toplumsal yasama daha iyi
uyum saglama gibi alanlarda 6nemli katkilar sunar. Bu oyunlar 6grencilere hayatlar1 boyunca
ithtiyac duyacaklar bilgi, beceri ve davranislari dogal bir 6grenme siireci i¢cinde kazandirir.
Nitekim Izgar (2020) egitsel oyunlarin 6grencilerin deger kazanimlaria etkisini inceledigi
calismasinda egitsel oyunlarin &grencilerin  biligsel yapilari iizerinde olumlu etkiler
olusturdugunu, 6gretmenlerin goriislerine gore egitsel oyunlarin miifredatla iliskili oldugunu ve
degerleri 6grenmede etkili oldugunu vurgulamistir. Ayrica 6grencilerin oyunlar sirasinda
eglenerek oOgrendigini ve bu durumun oyunlarin oynanmasinda herhangi bir zorluk
yasanmamasini sagladigini belirtmistir.

Dil bilgisi unsuru olarak isimlerin iglevsel kullanimi ve 6gretimi caligsmalarinin
baslangicinda yapilan bir 6n degerlendirme sirasinda, Ogrencilerin derslere olan ilgisini
artirmak ve onceki bilgilerini 6lgmek amaciyla, popiiler bir kelime oyunu olan "isim, sehir,
esya" oyununun 6grenciler tarafindan taninip taninmadig sorgulanmistir. Tiim 6grencilerin bu
oyunu Onceden deneyimlediklerini ifade etmeleri, onlarin mevcut dil bilgisi becerileri
konusunda Ogretmene Onemli bir fikir vermistir. Ayrica, 6grencilerin oyunun kurallarmi
anlatma konusunda gosterdikleri isteklilik, sinif i¢inde yiiksek bir katilim ve etkilesim seviyesi
oldugunu gostermistir. Bu durum &grencilerin dil bilgisi 6gretiminde kullanilan etkinliklere
olan hazir bulunusluklarinin ve katilimin, dersin basaris1 iizerinde belirleyici bir rol
oynayabilecegini diisiindiirmektedir. Ogrencilerin aktif katilimi, onlarin ders icerigine olan
ilgisini ve 6grenmeye yonelik motivasyonlarini pekistirmekte, bu da dil 6grenimindeki basariy1
artirmada kilit bir faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle 6grencilerin 6nceden asina
olduklar1 ve keyif aldiklar1 etkinliklerin derslerin basinda kullanilmasi, 6grenme siirecini
canlandirmanin ve 6grencilerin dil becerilerini daha etkin bir sekilde gelistirmenin etkili bir
yoludur.

Yapilan calismalar oyunlarin, 6grencilerin dili kullanma ve pratik yapma firsatlart
sunarken ayni zamanda eglenceli bir ortamda 6grenme deneyimini tesvik ettigini belirtir.
Ogrencilerin derslere olan ilgisini artiran ve sinuf igi etkilesimi giiclendiren oyunlar, dil
dgrenmenin daha etkili ve verimli olmasina yardimei olur. Ogrencilerin motivasyonunu artiran
egitsel oyunlar, ayn1 zamanda onlarin derslere olan tutumlarini olumlu yonde degistirebilir.
Motivasyon ve olumlu tutum, 6grenmenin siirekliligi ve derinligi i¢in temel unsurlardir ve bu,
akademik basariyla dogrudan iliskilidir (Sarikaya, 2019; Zaimovic, 2023). Oyun tabanl

O0grenme ortamlari, 6grencileri derslere daha aktif katilmaya tesvik eder ve boylece 6grenilen
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bilginin kaliciligini artirir. Tiirkge 68retimine yonelik yapilan bu tiir ¢alismalar; 6gretmenlere,
egitimcilerin ve dilbilimcilerin goriislerine dayanarak derslerini daha etkili ve 6grenci merkezli
hale getirmek icin egitsel oyunlar1 nasil entegre edebilecekleri konusunda degerli i¢cgoriiler
sunar. Bu ¢aligmalar, Tiirk¢e egitimi alaninda oyun temelli yaklagimlarin nasil kullanilacagina
dair 6nemli bilgiler saglar ve bu yaklasimlarin daha genis bir uygulama ve aragtirma yelpazesi
i¢in temel olusturur.

Bilissel gelisim agisindan oyunlar, problem ¢6zme becerilerini ve kritik diisiinmeyi
gelistirebilir. Ogrenciler oyun oynarken siklikla kurallar1 anlamak, stratejiler gelistirmek ve
kararlar almak zorunda kalirlar. Bu siirecler, dil bilgisini anlama ve uygulama kapasitelerini
dogrudan gelistirir. Oyunlar dil bilgisi 6gretimini daha anlamli ve baglamsal hale getirir.
Gergekei veya yari-gercekei senaryolar igceren oyunlar, dgrencilere dil bilgisinin gergek
diinyadaki kullanimlarimm1 gosterir ve Ogrendikleri bilgilerin pratikte nasil isledigini
anlamalarma yardimci olur (Ine¢ ve Akpinar, 2017; Kaya ve Elgiin, 2015). Bu, dgrencilerin
yeni bilgileri mevcut bilgi yapilarina entegre etmelerini ve yeni dil yapilarini kullanirken daha
giivenli hissetmelerini saglar. Kisacasi, dil bilgisi 6gretimi ¢alismalarinda oyunlarin kullanimi
Ogrencilere dilin yap1 taslar1 olan dil bilgisi kurallarim1 eglenceli ve etkilesimli bir sekilde
O0grenme firsati sunar. Bu, onlarin dil 6grenme siirecine daha derinden dahil olmalarini saglar
ve genel dil yeterliliklerinin gelisimine katkida bulunur.

Egitsel oyunlar, 6gretim siirecinde ¢agdas bir doniisiimii temsil ederler. Geleneksel,
ogretmen merkezli ve 6grencinin pasif bir alic1 oldugu egitim anlayisinin aksine, egitsel oyunlar
ogrencilerin derslere aktif katilimini tesvik ederek onlar1 bilgi olusturucular1 olarak
konumlandirir. Bu interaktif yaklasim, 6grencilerin biligsel kapasitelerini genisletir, fiziksel
aktiviteler araciligiyla 6grenme deneyimlerini zenginlestirir, sosyal becerilerini gelistirir ve
duygusal olarak daha bagli hale gelmelerini saglar.

Egitsel oyunlar sayesinde, 6grencilerin 6grenme siirecinde daha aktif ve merkezi roller
almasi, 0gretmenlerin de rehber ve kolaylastiric1 olarak derslerini daha etkin bir sekilde
yonlendirmeleri miimkiin olmaktadir. Bu modern Ogretim stratejisi, 6grenci katilimini
artirmakla kalmayip ayn1 zamanda 6grencilerin ders materyalleriyle kisisel ve anlamli baglar
kurmalarma yardimci olur. Opyunlar, teorik bilginin pratik ve somut deneyimlerle
biitiinlesmesine olanak taniyarak, Ogrenilen kavramlarin ger¢ek diinya baglamlarinda
uygulanabilirligini artirir ve bdylece dgrencilere bilgilerini hayatin iginde kullanma becerisi
kazandirir. Bu, 6grencilerin egitim siirecine daha derinden dahil olmalarini ve 6grenme siirecini

daha anlamli ve zevkli bir macera olarak gérmelerini saglayan bir 6gretim yontemidir. Caliskan
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ve Biter (2019) Sosyal Bilgiler derslerinde egitsel oyunlarla degerler egitimi {izerine yapmis
olduklar1 caligmalarinda egitsel oyunlarin 6grencilerin sorumluluk, hoggorii ve 6zgiirliik gibi
degerleri 6grenmelerinde etkili oldugunu belirtmektedirler. Ayrica egitim-6gretim siireclerinde
oyunlarin kullaniminin, 6grencilerin deger kazanimlarini destekledigini dile getirmektedirler.

Dil bilgisi 6gretiminde oyunlarin pozitif etkisi kesinlikle inkar edilemez. Bu ¢alismada
oyunlarla zenginlestirilen eylem planlari, 6grencilerin derslere daha istekli katilmalarini
saglamis ve ilgilerini artirmustir. Isimler, cekim ekleri, sifatlar, {inlemler ve zamirler gibi dil
bilgisi unsurlarinin islevsel kullanimi ve Ogretimi konusundaki caligmalarda; Ogrencilerle
yapilan 6n goriisme ve son goriismelerde oyunlarin 6grencileri derslere daha baglh kildigi,
konular1 daha hizli ve etkili bir sekilde kavramalarina yardimci oldugu ve derslerin daha
eglenceli gectigi belirlenmistir. Solak Saglam'in 2013 yilinda yaptig1 bir ¢alismada, oyunlarin
cocuklarin yasamlarindaki kritik roliine deginilmis, oyunlar araciligiyla soyut kavramlarin
Ogrenilmesinin 6grenmeyi kalici kildigina vurgu yapilmistir. Ayrica, bu tiir oyun tabanh
etkinliklerin egitim siireclerine katkida bulunacagina dikkat ¢ekilmistir.

Cekim eklerinin islevsel kullannmi ve &gretimi konusunda gergeklestirilen
uygulamalarda "Karikatiir Kartlart Oyunu" 6grenciler tarafindan sevilerek oynanmistir. Bu
oyunda basarili olan 6grencilere hem arkadaslarindan alkis almislar hem de kiiciik odiiller
kazanmiglardir. Bu tiir ddiillendirmeler, 6grencilerin motivasyonunu artirmis ve Ogrenme
siirecini daha eglenceli hale getirmistir. Ogrenci giinliiklerinden alian geri bildirimler, oyunun
ogrencilere biiyiik fayda sagladigim gdstermektedir. Ornegin, O10 kodlu 6grenci, hal eklerini
karistirdigini ancak oyun sayesinde bu karigikligin azaldigini belirtmistir. O11 kodlu &grenci
ise hal eklerini oyun sayesinde daha iyi anladigin1 ifade etmistir. Oyunlarin dil bilgisi 6gretimi
calismalarinda kullanilmasi, 6grencilerin derse olan ilgisini ve motivasyonunu artirarak
O0grenme siirecini desteklemektedir. Oyunlar, metin temelli islevsel dil bilgisi 6gretiminde de
Ogrencileri motive edebilir, 6grenme siirecini zenginlestirebilir ve 6l¢me-degerlendirme
amagclari i¢in de kullanilabilir.

Egitsel oyunlar, 6grencilerin siif ici etkilesimlerini artirarak ve 6grenme siirecine daha
fazla dahil olmalarin1 saglayarak bilgiyi kesfetme ve uygulama siireclerini gii¢lendirir.
Ogrenciler oyun oynarken dogal bir merak ve kesfetme duygusu i¢inde olurlar, bu durum da
bilgiyi daha etkin bir sekilde islemelerine ve hatirlamalarina yardimci olur. Oyun tabanli
o0grenme, Ozellikle soyut kavramlarin anlasilmasini kolaylastirir ve 6grencilerin ders

materyallerini kendi yagsam deneyimleriyle iligskilendirmelerine olanak tanir.
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“Isim ve sifatlari metnin anlamma olan katkisin1 agiklar.” kazanimina yénelik olarak
sifatlarla ilgili bilgi ve kurallarin anlasilmasi ve uygulanmasi ¢alismalarinda uygulanan “Sifat
KuUpU” oyunu, dersin basinda dgrencilere yonelik egitici bir aktivite olarak basartyla entegre
edilmistir. Oyunda, 6grencilere resimlerin ve sifat sorularinin bulundugu iki zar verilmistir.
Ogrenciler, zarlan sirayla yuvarlayip, yukarida ¢ikan resimlere ve sorulara uygun sifatlarla
cevap verme gorevini iistlenmislerdir. Bu etkinlik sirasinda, 6grencilerin sifatlar1 tanima ve
kullanma becerilerini gelistirdikleri ve keyifli bir 0grenme deneyimi yasadiklar
gozlemlenmistir. Oyunun getirdigi etkilesimli ve dinamik ortam; oOgrencilerin dil bilgisi
O0grenimlerine aktif olarak katilimini saglamis, sifatlar konusundaki anlayislarinin pekismesine
katkida bulunmugtur. Hatta bazi 6grenciler zorlanmalarina ragmen, yanlis cevap vermeden
sifatlar konusunda etkileyici ornekler vermisler. Sonug olarak, “Sifat Kiipii” oyunu, metin
temelli islevsel dil bilgisi 6gretiminde 6grencilerin dil becerilerini gelistirmek icin etkili bir arag
olarak ortaya ¢ikmistir. Bu tiir interaktif oyunlarin, 6grencilerin dil bilgisi 6grenimine olan
ilgisini artirma ve dil Ogretimindeki islevsel kullanimini giliglendirme potansiyeline sahip
oldugu gostermistir.

Metin temelli dil bilgisi 6gretiminde oyunlarin kullanimi, dilin yapisal 6gelerini
ogrencilere daha somut ve anlasilir bir bicimde sunar. Ogrenciler, oyunlar vasitasiyla
metinlerdeki dil bilgisi kurallarin1 ger¢ek baglamlarda gorebilir ve bu kurallar1 uygulama sansi
bulurlar. Boylece, 6grenciler kurallar1 ezberlemekten ziyade, dili kullanarak 6grenir ve dil
bilgisi yapilarmi dogal bir sekilde igsellestirirler (Asilioglu ve Ozkan, 2013). “Isimlerin metnin
anlamma olan katkisim1 agiklar” kazanimina yonelik olarak 6l¢me degerlendirme amaciyla
hazirlanan ¢alisma yapraklarinin uygulanmasinin ardindan “Kim Oldugunu Bil" etkinligine
gecilmistir. Bu etkinlik i¢in dokuz goniillii 6grenci 6n plana ¢ikarilmig ve her birine, isimlerle
ilgili dogru ve yanlis bilgiler barindiran yaka kartlar1 verilmistir. Geri kalan 6grenciler ise,
kartlarda yer alan bilgileri inceleyerek hangi bilgilerin dogru hangilerinin yanlis oldugunu tespit
etmeye ¢alismiglardir. Gruplar, arkadaslarinin kartlarindaki yanlislar1 belirleme siirecinde aktif
olarak rol almis ve bu siirecte degerli gézlemler yapmislardir. Etkinlik sonunda, tiim 6grenciler
yerlerine oturmus ve yaka kartlar1 lizerinden dogru ve yanlis bilgilerin nedenleri sinifca
tartisilarak analiz edilmistir. Yanlis bilgileri en iyi sekilde tespit eden grubun 6diillendirilmesi,
siif icindeki motivasyonu ve etkilesimi artiran bir faktdr olmustur. Bu etkinlik, 6grencilerin
dil becerilerini degerlendirmenin yani sira dersin eglenceli ve Ogretici yonlerini de
giiclendirmistir. Ogrencilerin hem bireysel hem de grup olarak dgrenme siireglerine aktif

katilimlari, dil 6gretimindeki islevsel kullanimlarinin pekistirilmesine katkida bulunmustur.
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Ayrica, 6grenciler arasinda saglikli bir rekabet ortami olusturularak, 6grenmeye olan ilgileri ve
ve onlar1 tesvik etme agisindan etkili bir yontem olarak 6n plana ¢ikmistir. Bu tiir interaktif ve
odiillendirici etkinliklerin, 6grencilerin dil 6grenimindeki basarisini artirmada ve 6grenmeye
olan ilgisini siirdiirmede 6nemli bir rol oynadigi gézlemlenmistir.

Hazirlanan altinci eylem planinda, “Edat, bagla¢ ve iinlemlerin metnin anlamina olan
katkisin1 agiklar.” kazanimi g¢ergevesinde, iinlemlerin anlami ve kullanim kurallar1 {izerinde
durulmustur. Dersin baslangicinda 6grencilerin dikkatini cekmek ve onlar1 derse adapte etmek
i¢in yiiritiilen etkinlikte, ¢esitli duygusal ifadeler iceren yiiz ifadeleri kartlar1 kullanilmistir. Bu
kartlar sayesinde ogrencilere, gorsel uyaricilarla diisiinme ve analiz yapma firsat1 verilmistir.
Ifadeleri inceleyerek ve bunlari tartisarak 6grencilerin duygusal zekalarmi kullanmalari, yiiz
ifadelerinin arkasinda yatan duygular1 anlamlandirmalar1 ve bu duygular1 yansitan climleler
kurmalar1 istenmistir. Gozlemlenen sonuglar 6grencilerin, verilen gorsel ipuglarini metne
doniistiirmede yiiksek bir basar1 gosterdikleri ve bu siirecin onlarin dil becerilerini gelistirmede
etkili oldugunu ortaya koymustur. Yiiz ifadeleri kartlarin1 kullanarak yapilan bu etkinlikle
ogrencilerin derse olan ilgisinin arttig1 gozlemlenmistir. Bu tiir etkinliklerin dil derslerinde
diizenli olarak uygulanmasi, 6grencilerin dil becerilerinin gelisimine ve derse olan ilgi ve
katilimlarinin artirilmasina katkida bulunabilir.

Metin temelli islevsel dil bilgisi O6gretimi ¢alismalarinda oyunlar, G6grencilerin
motivasyonunu ve sinif i¢i etkilesimlerini artirarak 6grenme siirecini canlandirir. Dil bilgisi
oyunlari; 6grencilere hatalarindan 6grenme ve bunlar1 diizeltme firsati sunar, bdylece
ogrenilenlerin kaliciligr artar. Ogrenciler oyunlar yoluyla tesvik edilirken dil bilgisi kurallarmi
kesfetme ve uygulama yoluyla dili daha etkili kullanmay1 6grenirler. Bu, onlarin dil becerilerini
gelistirmenin yani sira kritik diistinme ve problem ¢ézme gibi list diizey diisiinme becerilerini
de gelistirmelerine olanak tanir. Metin temelli dil bilgisi 6gretiminde oyunlar, 6grencilerin
akademik basarisini artirmakla kalmaz 6grenilen bilgilerin uzun vadede akilda kalmasini da
destekler. Eglenirken 6grenme prensibine dayanan bu metod, dgrencilerin 6grenme siirecine
daha fazla ilgi gostermelerini ve daha yiiksek bir motivasyonla katilmalarini saglar. Gorsel ve
etkilesimli materyallerle desteklenen oyunlar, dikkat ¢ekici ve unutulmaz 6grenme deneyimleri
olustururken ayni zamanda simif i¢indeki disiplin sorunlarini azaltarak Ogretmenin sinif

yonetimini de kolaylagtirir.
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Oneriler

e Dil bilgisi 6gretim materyallerine cesitli oyunlar eklenerek, derslerin daha
etkilesimli ve Ogrencilerin ilgisini ¢eken hale getirilmesi saglanabilir. Bu
oyunlar, kelime bilgisi, dil yapist ve okuma anlama gibi farkli dil bilgisi
konularia yonelik olabilir.

e Dil bilgisi 6gretimi caligmalarinda 6grencilere sunulan metinler, oynanacak
oyunlarla dogrudan iligskili olmali ve oyunlar bu metinler (zerinden
kurgulanmalidir. Boylece dgrenciler, oyun oynarken metin i¢indeki dil bilgisi
kurallarini pratik yapma imkénina sahip olabilirler.

e Oyunlar sadece 6gretim amagli degil ayn1 zamanda degerlendirme araci olarak
da kullanilabilir. Ogrencilerin dil bilgisi bilgilerini oyunlar zerinden
degerlendirmek, onlara daha az stresli bir sinav ortami sunabilir.

e Dil bilgisi 0Ogretiminde rekabet¢ci oyunlar diizenlenerek Ggrencilerin
motivasyonlar artirilabilir. Bu tiir yarismalar, 6grencilerin derslere olan ilgisini
artirirken eglenceli bir 6grenme ortami olusturabilir.

e Ogretmenler icin egitsel oyunlar konusunda atdlye calismalar1 diizenlenerek,

onlarin bu konudaki bilgi ve becerilerini gelistirmelerine katkida bulunulabilir.

Etik Kurul Karan
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detayl bir sekilde agiklanarak, seffaf bir siire¢ yonetimi saglamistir.
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