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Abstract. A formulaic expression is a group of cliché phrases that are frequently used in a particular
language and are usually uttered in accordance with a particular situation, context or need. These
expressions enable language learners to communicate fluently and confidently in a new language.
They also reinforce their ability to communicate accurately and effectively in cultural and social
contexts. Turkish, in particular, is among the languages that contain the most formulaic language
units in its vocabulary. In this context, a word game that is thought to contribute to the learning
process by attracting the attention of learners of Turkish as a foreign language has been produced.
Accordingly, the aim of the study is to teach formulaic expressions by using games in teaching
Turkish to foreigners. Phenomenology, one of the qualitative research designs, was used. The data
were collected using an interview after four weeks of game implementation. According to the
analyses, teaching the formulaic expressions with a game made the difficult task easier. Student
opinions were that the game used in the application was fun, exciting, instructive, thought-
provoking, energetic, useful, motivational and competitive. Additionally, the results obtained from
the interviews indicate that the game taught in a lasting, easy, and enjoyable way and improved
speaking skills. It can be suggested that (D)ilim game should be used especially in teaching formulaic

expressions and vocabulary.
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Yabancilara Tiirkce Ogretiminde Kiiltiirel Aktarim Baglaminda Kalip
Ifadelerin Oyunlarla Ogretimi: (D)ilim Oyunu Ornegi

Miijgan BEKDAS", Mahmut DELEN™

Oz. Kalip ifade, belirli bir dilde sik¢a kullanilan ve genellikle belirli bir duruma, baglama veya
ihtiyaca uygun olarak sdylenen klise sozcilik gruplaridir. Bu ifadeler, dil 6grenen bireylerin
yeni bir dilde akic1 ve 6zgiivenli bir sekilde iletisim kurmalarini saglar. Ayrica kiiltiirel ve
sosyal baglamlarda dogru ve etkili iletisim kurma becerilerini pekistirir. Ozellikle Tiirkge, s6z
varliginda en c¢ok kaliplasmis dil birimi bulunduran diller arasindadir. Bu c¢alisma
kapsaminda, Tiirkceyi yabanci dil olarak 6grenenlerin dikkatini cekerek 6grenme siirecine
katkida bulunacag; diisiiniilen bir kelime oyunu tiretilmistir. Bu dogrultuda, ¢alismanin amaci
yabancilara Tiirkge 6gretiminde oyun kullanarak kalip ifadeleri 6gretmektir. Arastirmada
nitel arastirma desenlerinden fenomenoloji kullanilmistir. Arastirmanin verileri, dort haftalik
oyun uygulamasmin ardindan goriisme aracilifiyla toplanmugtir. Veriler, igerik analizi
kullanilarak analiz edilmistir. Analiz sonuclarina gore kalip ifadeler gibi 6grenilmesi zor
kelime gruplarinin arastirmacilar tarafindan tasarlanan bir oyun ile 6gretilmesinin 6grenimi
kolaylastirdig1 goriilmiistiir. Ogrenci goriisleri, uygulamada kullanilan oyunun eglenceli,
heyecan verici, ogretici, diistindiiriicli, enerjik, faydali, motivasyon arttirici ve rekabetci
oldugu yoniindedir. Ayrica oynanan oyunun kalic1 ve kolay oldugu, eglenerek ogrettigi ve
konusma becerisini gelistirdigi goriismelerden elde edilen sonuglar arasindadir. S6z konusu
bulgular 1s1ginda (D)ilim oyununun ozellikle kalip ifade ve kelime ogretiminde
kullanilmasmin faydali oldugu degerlendirilmistir.

Anahtar kelimeler: Yabancilara Tiirk¢e 0gretimi, kalip ifadeler, oyun, (D)ilim oyunu.
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Yabancilara Tiirkge Ogretiminde Kiiltiirel Aktarim Baglaminda Kalip Ifadelerin Oyunlarla
Ogretimi: (D)ilim Oyunu Ornegi

1. Giris

Endiistri ve ekonomideki ilerlemelerin paralelinde yayginlasan teknoloji, yabanci dilin
onemini artirmis; farkli cografyalardaki insanlar arasindaki iletisimi kolaylastiran ve iligkileri
gliclendiren bir ara¢ haline doniismiistiir. Siirlarin ortadan kalktig1 globallesen diinyada
farkl kiiltiirlere olan merak, farkl dilleri konusan insanlarin ortak bir dilde bulugsma istegi ve
yabanc toplumlarda yasama arzusu dil 6grenmeyi gereklilik haline getirmistir. Ayrica,
egitimden ticarete, siyasetten turizme kadar pek ¢ok alanda yabanc dilin gerekliligi 6n plana
¢ikmustir (Demirel, 2024; Koksal, 2011).

Giiniimiizde dil, sadece bilgiyi yaymak ve iletisim kurmak i¢in kullanilmamaktadir. Bunun
otesinde dil, insanlarin fikirlerini, duygularini, bilgilerini ve deneyimlerini birbirleriyle
paylagsmalarin1 saglamaktadir. Ayrica kiltiirler arasi iletisimi kolaylastirip insanlarin
birbirlerini anlamalarina, is birligi yapmalarina ve toplum iginde etkilesimde bulunmalarma
yardimci olmaktadir (igcan, 2011; Memis, 2016).

Dil ogretiminin 6nemli bir pargas: olan kiiltiir 6gretimi, dil 6grenimini daha basarili kilarak
ogrencilerin kisisel iligkilerini, sosyal davranislarini, ¢atismalarla basa ¢ikma becerilerini hem
okulda hem de smif disinda diger kiltiirlere karsi duyarliliklarmi olumlu yoénde
etkilemektedir (Morali & Goger, 2019).

Her dil, kendi iginde farkl bircok kiiltiirel 6geyi barindirmaktadir. Bu geler arasinda en ¢ok
yer tutan birimler ise kalip ifadelerdir (Toklu, 2003). Kalip ifadeler, 6nceden belirli bir formda
hafizada saklanan ve tekrar edildiginde dilbilgisel olarak yeniden iiretilmeyen, ardisik veya
aralikli sozciiklerden olusan dizilerdir (Wray, 2002). Ozellikle Tiirkge, diger dillerle
kiyaslandiginda, s6z varligr agisindan en fazla kaliplasmis dil birimini (atasozii, deyim,
ikileme ve kalip s6z) bulunduran dillerdendir (Gokday1, 2008). Bu 6zelligi, Tiirk¢enin zengin
bir dil oldugunu gostermekle birlikte ayn1 zamanda kullanicilarina sozlii ve yazil iletisimde
farkli ifade firsatlar1 saglamakta ve yabancilara Tiirkce Ogretiminde belirgin bir rol
oynamaktadir. Bu kaliplagsmais dil birimlerinin Tiirkcede ¢ok yaygin kullanildig1 bilinmekte ve
bunun nedeninin sozlii ve yazili etkilesim sirasinda en az ¢aba kullanarak, en kisa stirede

sOylenip anlagilabilmesinden kaynaklandi8 belirtilmektedir (Wray, 2002).

Tiirkcede hem sozlii kiiltiiriin gelismis olmas1 hem de sosyal etkilesimin fazla olmasindan
dolay1 kalip ifadeler oldukga fazladir (Yilmaz & Ertiirk Senden, 2015). Dolayisiyla giinlitk
dilde kalip ifade kullanimi hem iletisimi kolaylastiracak hem de zenginlestirecektir. Kalip
ifadeler yasamin cesitli alanlarinda “selamlasma, karsilama, karsilasma, tanisma, evlenme,
¢ocuk sahibi olma, ise baslama, yeni bir sey alma, hastalanma, birinin 6lmesi” gibi durumlarda
kullanilirlar (Kog, 2019). Toplumda farkli olay ve durumlar karsisinda kalip ifadelerin
kullanilmas: aligkanlik haline gelmistir (Basar, 2018). Simsek (2015), kalip sozleri bireyler
arasindaki iligkileri diizenleyen ve basitlestiren ifadeler olarak tanimlamaktadir. Ona gore bu
kalip ifadeler, dilin sabit ve yerlesik unsurlar1 olup dil 6gretimi icin temel 6neme sahiptir. Bu
sozler, kiiltiir aktarimini saglayarak yabanci bir dil 6grenenler igin farkli bir bakis acist
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sunarlar. Bu kapsamda yabancilara Tiirkce 6gretiminde kalip ifadeleri 6gretmek, konusmaciy1

rahatlatacak ve daha akici, daha samimi bir iletisimin olusmasini saglayacaktur.

Schmidt (1983) Hawaii'de yaptig1 bir calismada iletisim stratejisi olarak kalip ifadelerin
kullamlmasi gerektigini tespit etmistir. Ayrica Bolander (1989) yetiskinler tarafindan Isvegge
edinimi iizerine yaptig1 bir calismada, kaliplasmis dizilerin dil 6greniminde ve kullanimda
biiyiik bir kolaylik ve ekonomiklik sagladig: tespitinde bulunmustur. Basar (2018) yabancilara
Tiirkge 6gretimi ders kitaplarinda kalip sozlerin kullanimi tizerine yaptig1 ¢alismada kalip
sozlerin kiiltiir aktarimi baglaminda kullanilmasi gerektigini vurgulamis ve yabancilara

Tiirkge 6gretimi kitaplarinda kalip sozlerin siklikla kullanilmasi gerektigini belirtmistir.

Yilmaz ve Ertiirk Senden (2014) yabancilara Tiirkge 6gretiminde etkinliklerle kalip ifadelerin
ogretimi {lizerine yaptiklari calismalarinda Tiirkgeyi kiiltiirinden bagimsiz olarak 6grenen
ogrencilerin giinlitk yasamda duyduklar1 herhangi bir kalip ifade karsisinda anlama giigliigti
yasay1p iletisimde bazi zorluklar yasadiklarin1 vurgulamiglardir. Tiirk toplumunda giinliik
yasamda fazlaca kullanilan kalip ifadelerin yabanci uyruklu 6grenciler tarafindan dogru
zamanda ve yerde kullanimmin iletisimi giiclendirdigi ve 6grencinin 6zgilivenini arttirdig:
sonucuna varmiglardir. Bu durumun ayni zamanda 6grencinin ait olma ve farkindalik
duygularmi gelistirdigini belirtmislerdir. Bu baglamda dil 6gretiminde kalip ifadelerin

Ogretimi onem arz etmektedir.

Icinde ¢ok cesitli kiiltiirel 5geler barindiran kalip ifadelerin 6gretim siireci ise bazen zorlayici
olabilmektedir. Bu durumu kolaylastirmak icin farkli 6gretim stratejilerini kullanmak faydal
olacaktir. Yapilandirmaci anlayisa gore 6grenciler, daha 6nce edindigi bilgi ve deneyimlerden
yararlanarak yeni konu, kural ya da durumlara daha kolay anlam verebilmektedirler (Savas,
2018). Yeni bir unsur ya da konunun 6grenilmesi siirecinde 6grencinin aktif olmasi gerekir.
Ogrencinin aktif rol almasi ise ancak uygulama sathasinda kendisinin tatbik ederek 6grenme
siirecinde bizatihi olmasi ile miimkiindiir (Goger, 2008). Bunun igin bu ¢alismada, Tiirkgeyi
yabanci dil olarak Ogrenenlerin dikkatini ¢ekerek Ogrenme siirecine katkida bulunacag:

umulan bir kelime oyunu {iretilmistir.

Hadfield (2003) oyunun tanimini, sinif oyunlastirmasi, kurallar, bir amag¢ ve bir eglence
unsuru ile karakterize edilen bir etkinlik olarak yapmustir. Ogrenenlere etkinliklere aktif
olarak katilma firsat1 sunarken ayn1 zamanda merak, motivasyon ve katilmaya hazir olma gibi
duygusal tepkilerini de gliclendirir. Bunun yani sira oyunlar, genellikle dilin iletisimsel ve
islevsel bilesenlerine odaklanir (Gomleksiz, 2008). Aktif katiim tizerindeki faydali etkileri,
ogrenmede benzersizligi ve rekabetgiligi tesvik etme yetenekleri ve gesitli durumlarda dil
becerilerini kullanma sansi saglamalar1 dikkate degerdir (Alosaimi, 2021). Eglenceli ama
zorlayict bir atmosfer saglamak igin siif etkinliklerine dahil edilebilirler ve ozellikle
ogrencilerin bunaltici 6devlerini ve derslerin monoton siirecini hafifletmek i¢in faydalidirlar.

Ogrencinin stresini azaltmak, korkusunu yenmek ve sinifta rahat bir ortam yaratmak icin smnif
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Yabancilara Tiirkge Ogretiminde Kiiltiirel Aktarim Baglaminda Kalip Ifadelerin Oyunlarla
Ogretimi: (D)ilim Oyunu Ornegi

Bulmaca, kelime oyunu, tabu, ben kimim, sessiz sinema, rol yapma, hikaye olusturma, giiniin
sorusu, dudak okuma, dogru ya da yalan, piramit, bingo, Simon derki, zaman makinasi, vb.
oyunlar egitsel oyunlar kapsaminda degerlendirilebilir (Arslan & Giirsoy, 2011). Hangi
oyunun oynatilacag1 6grenci seviyesi ve ihtiyacina gore belirlenmelidir. Oyun segilirken bazi
kriterlere dikkat edilmelidir. Ornegin, grencinin yetenekleri, seviyesi ve bilgi birikimi gibi
dlciitler degerlendirmeye alinmalidir. Tyi bir egitsel oyunda baz1 lciitler olmalidir. Bu &lgiitler

su sekilde siralanabilir:

-Yalnizca eglence odakli olmamalidur.

-Ogrencinin yasmna ve diizeyine gore olmalidr.

-Rekabet ortami1 saglamali ama ayn1 zamanda samimi olmalidur.
-Ogrencinin yasam tarzina ve degerlerine uygun olmalidir.

-Dilin kullanimini tesvik etmelidir.

-Ogrencilerin ilgisini gekip aktif katilimlarmi saglamalidur.

-Dersi monotonluktan kurtarip, hedef dili eglenceli hale getirmelidir.
-Anlasilmasi kolay olmalidir. (Darfilal, 2015).

Bu ¢alisma kapsaminda tasarlanan “(D)ilim” oyunu dil becerilerinin tamamina hitap eden
egitsel bir oyundur. Oyun vasitasi ile eglenen 6grenciler, ayn1 zamanda rekabet ve kazanma
gayretleri ile de asama kat edeceklerdir. Her ne kadar bu oyun tiim beceriler i¢in tasarlanmis
olsa da bu ¢alismada kalip ifadelerin 6gretilmesi i¢in kullanilmistir. Fakat istenildigi takdirde
dersin ihtiyaglarmma ve Ogretilen konuya gore tiim becerilerin 6gretiminde kullanilmaya

uygundur.

Bu kapsamda bu c¢alismanin amaci yabancilara Tiirkge 6gretiminde oyun kullanarak kalip
ifadeleri Ogretmektir. Bunun ig¢in arastirmacilar tarafindan tasarlanmis (D)ilim oyunu

kullanilmigtir. Bu ¢alisma asagidaki arastirma sorular: tizerine kurgulanmuastir.

1. Yabancilara Tiirkge 6gretiminde kalip ifadelere iliskin 6grenci goriisleri nasildir?
2. Yabancilara Tiirkge 6gretiminde (D)ilim oyununa iliskin 6grenci gortisleri nasildir?
3. Yabanailara Tiirkge 6gretiminde (D)ilim oyununun faydalarma iliskin 6grenci

gortisleri nasildir?

Bu calismayla Tiirk dilinin kiiltiirel kodlarin igeren kalip ifadelerin yabancilara 6gretiminde
kullanilabilecek bir oyun tasarlanmis ve bu oyunun etkililigi 6grenci goriisleri ile tespit
edilmigtir. Tasarlanan bu yeni materyalin, yabancilara Tiirkce Ogretenlerin kullanimina

sunulmasi bakimindan da énemlidir.
2. Yontem

2.1. Arastirmanin Deseni
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Calismada nitel arastirma desenlerinden fenomenoloji kullanilmistir. Bir felsefe olarak
fenomenoloji, aragtirmacilara olaylar1 6znel gerceklik diizeyinde anlamalarina iligkin
kilavuzluk yapar. Boylelikle belirli bir yasanmighgi tecriibe etmis bireylerin olaylar
hakkindaki diistincelerine iliskin derinlemesine ve ayrintili bir anlayisa sahip olunmasina
imkan saglar (Qutoshi, 2018). Bu calismada Tiirkce Ogretim uygulama ve arastirma
merkezinde 6grenim goren 6grencilerin deneyimlerinden hareketle kalip ifadelerin (D)ilim
oyunu esliginde Ogretilmesine iliskin diistinceleri alindigr igin fenomenolojik desen

kullanilmastir.
2.2. Calisma Grubu

Calisma grubu Malatya ilinde bir Tiirkce 6gretim uygulama ve arastirma merkezinde 6grenim
goren 10 oOgrenciden olusmaktadir. Katilimcilarin 4t erkek ve 6’s1 kiz Ogrenciden
olusmaktadir. Katihmcilarin 3'ii Afganistan, 1i Iran, 1'i Endonezya, 1'i Suriye, 1" Somali, 1’
Kongo, 1'i Cibuti ve 1'i Gambiyalidir. Katilimcilarin yaslari, 19-21 araliginda olup dil seviyeleri
B1’dir. Katilimcilar amagh 6rneklem cesitlerinden uygun 6rnekleme kullanilarak secilmistir.
Ctinkii bu 6rneklemede kolay ulagilabilir ve tamamen mevcut olan, ulagsmas: hizli ve kolay
olan Ogeler arastirilir (Baltaci, 2018). Biitiin katiimcilardan goniilliiliik esasina dayali olarak
katilimc1 onam formu alinmistir. Katilimer isimleri kisisel verilerin korunmasi kapsaminda

kodlanmustir.
2.3. Verilerin Toplanmasi1/Siire¢

[lk olarak aragtirmacilar tarafindan gelistirilen (D)ilim oyunu ile Tiirkcede siklikla kullamlan
kalip ifadeler 6grencilere 6gretilmistir. Bu oyuna iliskin etkinlik 6rnekleri Ek 1’de verilmistir.
4 haftalik oyun uygulamasinin bitiminde yapilan goriismeler arastirmaci ve katilimcilarin
belirledigi bir zaman diliminde, sessiz bir ortamda tek tek gergeklestirilmistir. Her bir
katilimci igin goriisme, yaklasik 10 dakika, toplamda ise 100 dakika stirmiistiir. Katihmcilarla
yapilan goriismeler, katiimcinin da onayiyla kaydedilmistir. Daha sonra alinan kayitlar

yaziya gegirilmis ve katilimcinin onayina sunulmustur.
2.3.1. Prosediir

Uygulama, arastirmacilardan biri tarafindan bir uygulama ve arastirma merkezinde Tiirkce
ogrenen 10 Ogrenci ile 4 hafta boyunca yapilmistir. Uygulama Oncesi oynanacak oyun
ogrencilere tanitilmis ve kurallar1 hakkinda bilgi verilmistir. Ayrica bir kez 6n uygulama
olarak oyun oynatilmigtir. Bu oyunla, kalip ifadelerin Ogretilmesi amaglandigindan,
ogrencilere kalip ifadeler hakkinda ek bilgiler de verilmistir. Uygulama bitiminin sonunda her
ogrenci ile yasadiklar1 bu deneyimi degerlendirmeleri icin yar1 yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmistir.

2.4. Veri toplama araclar1

2.4.1. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu
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Veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak
toplanmistir. Gelistirilen 6l¢gme araci toplam 12 sorudan olusmaktadir. Ik iki soru “buz kiric”
olarak adlandirilan sorulardan olusmustur. Diger 10 soru ise hedefe yonelik olusturulmustur.
Bu 10 soru i¢indeki ilk 4 soru kalip ifadelere, 3 soru (D)ilim oyununa, son 3 soru ise (D)ilim
oyununun faydalarina iligkin diisiincelere yénelik sorulmustur. ki farkli uzmandan (1 dil
uzmany, 1 alan egitimi uzmani) goriis alinarak dlgme aracinin kapsam gegerliligi saglanmaya
calisilmistir. Uzman goriislerine gore gerekli giincellemeler yapilmistir. Sorularin agiklayic
olmasi bakimindan her sorunun sonuna sonda sorulari eklenmistir. Ayrica “ne” sorulari,

“nasil” olarak giincellenmis ve “agiklaymiz” ifadesi, her sorununun sonuna eklenmistir.
2.3.1.3. (D)ilim Oyunu

Oyun, kartlarla oynanmaktadir. Oyunda kullanilan kart sayis1 siniftaki grup ve dgretilmeye
caligilan kalip ifade sayisina gore degisiklik gostermektedir. Kartin en iist kisminda yazan
kalip ifadenin altinda bulunan ve ipucu niteligi tasiyan bes kelimenin en az birinin ctimle
icinde kullanilarak anlatilmaya calisilmas: ile oynanmaktadir. Sayet dil seviyesi yiikselirse
daha fazla kelimenin kullanilmas: istenerek oyunun zorluk seviyesi artirilabilir. Alttaki ipucu

kelimeleri anlatacak olan 6grenci igin ayrica kolaylik saglamaktadir.

(D)ilim oyunu, alisilanin aksine; bir kelimenin, anlatilmaya galisilmasi safhasinda kullanilmasi
yasak olan kelimelerin yerine, kelimeyi anlatirken ipucu olmas: agisindan koyulan bes
kelimenin en az biri kullanilarak sonuca ulasma bi¢iminde tasarlanmistir. Oyunun oynanmasi
icin daha evvel hazirlanmis olan kartlar ve zamanlamay1 ayarlamak i¢in kum saati hazir
bulundurulmalidir. Oyun kartlar1 ortaya konulmali ve iki rakip ekip olusturulmalidir.
Ekiplerde bulunan kisiler, her bir kart kendilerine sira ile gelecek bicimde oturtulur.
Takiminda kendisine sira gelen kisi, kart1 eline alir almaz 1 dakikalik siiresi baglar. Kartin
tizerinde yazan kelimeyi, altinda yazan begs kelimenin en az birini climle igerisinde kullanarak
gizli bicimde bir kagida yazar. Bunu tayin edilen 1 dakikalik siire igerisinde basaran eleman,
takimina en az 1 puan kazandirmis olur. Kartin tizerinde bulunan kelimeyi anlatmak igin
verilen ipucu 5 kelimenin bir tanesinden fazlasini kullanarak climle kurabilen eleman,
kullandig1 her bir kelime i¢in 1 puan daha alir. Kelimenin dogru bir bicimde yazi ile
anlatilmasi safthasi tamamlandiktan sonra; takim arkadasi olan diger elemanlarin, climleyi
okuyarak yine 1 dakika icerisinde hangi kelimenin anlatilmaya ¢alisildigini tahmin etmeleri
ile devam eder. Sayet anlatilmak istenen kelime bilinirse; basta climle yazilirken alinan puan
daha takimin hanesine yazilir. En son sathada da climleyi yazan anlatic1 oyuncu, yazdigini
diizgiin bir telaffuzla okudugu takdirde yine bahsi gecen puani takimina kazandirir. Oyunda
rakip takimlarimn esit {iyeye sahip olmasi ve herkese sira hakkimin taninmasi esastir. Oyunun
sonunda takimlarin, oyunun her anlatim safthasinda aldig1 puan toplanarak galip belirlenir.
Oyunda kag kart kullanilabilecegi, oyuna ayirilan toplam zaman gibi veriler 6grenci sayisina,

Ogretmenin oyun igin ayirdigi siireye gore degisiklik gosterebilir. Dilim oyununun
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-Kartlarda gordiiglinii anlatacak olan Ogrenci, anlattiginin takim arkadaslari tarafindan

bilinmesini istediginden ekip ruhunu anlar.

-Oynayan kisi ya anlatmak ya da anlamak zorunda olacagindan muhakkak oyuna konsantre

olmak ve dikkatini toplamak zorundadur.

-Oynayan kisi kelimeleri anlatmayi/anlamay1 basardik¢a dil 6grenme konusunda kendine

glveni artar.

-Oynayan kisi hem yazmak hem yapmak hem de konusmak durumundadir. Boylece 6grenci
hem kalip ifadeleri 6grenir hem de temel becerilerini gelistirir.

2.4. Verilerin Analizi

Goriismeler sonucu elde edilen verilerin analizinde icerik analizi kullanilmustir. Icerik analizi
sOylenenlerin, yazilanlarin ya da kaydedilenlerin analizidir. Kodlama ve temalar: ya da
kaliplar1 belirlemeye yonelik sistematik siniflandirma siireci araciliiyla igerik analizi, "metin
verilerinin igeriginin 6znel olarak yorumlanmasina yonelik bir aragtirma yontemidir" (Hsieh
& Shannon, 2005). Bu kapsamda elde edilen 6grenci goriisleri, iki arastirmaci tarafindan ayr1
ayr analiz edilmis, tema, kategori ve kodlar olusturulmustur. Daha sonra benzerlikler ve
farkliliklar noktasinda arastirmacilarin analizleri karsilagtirilmistir. Son olarak ortak tema,
kategori ve kodlar gergevesinde tablolar olusturulmustur. Bu tablolar uzman goriisiine
sunulmus ve gerekli giincellemeler yapilmistir. Her tablonun altinda birebir Ogrenci

gortislerinden alinmis alintilara yer verilmistir.

Arastirmada i¢ gegerliligi saglamak i¢in katilimci goritismeleri dis etkenlerden uzak sessiz bir
ortamda yapilmis ve ses kayit cihazi ile kaydedilmistir. Daha sonra bu goriismeler yaziya
gecirilmis ve etik kurallar gergevesinde katihlmci onayma sunulmustur. Ek olarak
arastirmacilar tarafindan hazirlanan goriisme formu uzman goriisiine sunulmus ve gerekli
goriilen diizeltmeler yapilmistir. Ayrica, bulgular verilirken i¢ gecerliligi arttirmak igin
dogrudan 6grenci goriislerine yer verilmistir. Dis gegerlik i¢in katilimc1 6zellikleri, arastirma

yontemi, neden bu yontemin kullanildig: detayli olarak agiklanmaistir.

I¢ giivenirlik icin analiz sonrasi elde edilen bulgular uzman goriisiine sunulmus ve gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Dis giivenirlik ise arastirmanin sonuglar: ile bulgularimin uygun
olup olmadigini anlamak amaciyla bu iki boliim alaninda uzman iki Tiirkge egitimcisine

sunularak saglanmaya ¢alisilmistir.
3. Bulgular

Yabana dil olarak Tiirkge 6grenen Ogrencilerin kalip ifadelerin 6gretiminde (D)ilim oyunu
kullanimina iliskin goriisme sorularmna verdigi yanitlar incelenmis ve Tablo 1, 2 ve 3'te

sunulmustur. Ilk olarak Tablo 1’de arastirmanin 1. sorusu “Yabancilara Tiirkge 6gretiminde

124.

kalip ifadelere iliskin 6grenci goriisleri nasildir?” cevaplanmastir.




Yabancilara Tiirkce Ogretiminde Kiiltiirel Aktarim Baglaminda Kalip Ifadelerin Oyunlarla
Ogretimi: (D)ilim Oyunu Ornegi

Tablo 1. Ogrencilerin Kalip ifadelere Iligkin Diisiinceleri

KATEGORI KOD f
Onemli 10
Zor 4
Kiiltiiriin parcasi 10

Kalip ifadeler Cok yaygin 5
Dilin zenginlikleri 3
Etkileyici 2
Tging 1

Tablo 1 incelendiginde 6grencilerin tamaminin kalip ifadelerin 6nemli ve kiiltiiriin bir parcasi,
4’tiniin zor, 6’sinin ¢ok yaygin, 3’iliniin dilin zenginlikleri, 2’sinin etkileyici ve 1'nin ise ilging
kodlarini iirettigi tespit edilmistir. Bu kapsamda katilimcilardan O7 “Kalwp ifadeler cok énemli,
ciinkii Tiirkge dilde ¢ok var ve her giin kullaniyoruz. Afiyet olsun, ge¢mis olsun gibi.” ctimleleriyle
onemli kodunu {iretmistir. Zor kodu altinda katihimcilardan O3, “Ashnda kalip ifadeleri kolay
degil zordur ama oyun gibi yontemiyle ogreneceksem bunlar daha kolay olacak.” climlesiyle
diisiincelerini ifade etmistir. Katiimcilardan O5 kiiltiiriin pargasi kodu kapsaminda “Kalip
ifadeleri o toplumun kiiltiirinden bir unsurdur” ciimlesiyle diisiincelerini ifade etmistir. O4
“Hayatta cok kullanilyor, cok duyuyoruz” ciimlesi ile cok yaygm kodunu desteklemistir. O2 ise
dilin zenginlikleri kodunu desteklemis ve diistincelerini “Kalip ifadeler cok 6nemli ¢iinkii bir dilin
zenginligini gosteriyor” ctimlesi ile ifade etmistir.

Ikinci olarak Tablo 2’de arastirmanin 2. sorusu “Yabancilara Tiirk¢e Ogretiminde (D)ilim

Oyununa iliskin 6grenci goriisleri nasildir?” cevaplanmuistir.

Tablo 2. Ogrencilerin (D)ilim Oyununa liskin Diisiinceleri

KATEGORI KOD f
Eglenceli 10

Heyecan verici 10

Ogretici

Dustinduriici

4

2

Enerjik 1

(Djilim Oyunu hakkinda diigiinceler  Faydah 4
3
2

Motivasyon arttirici
Rekabetci

Tablo 2 incelendiginde 6grencilerin tamaminin (D)ilim oyununun eglenceli ve heyecan verici,
4’tinlin Ogretici ve yine 4'tiniin faydali, 3'tiniin motivasyon arttirici, 2’sinin diisiindiiriicii, ve
rekabetci, 1’inin ise enerjik kodlarin tirettigi tespit edilmistir. Bu kapsamda katiimcilardan
O7 “(D)ilim oyununu iyi buldum. Yani eglenceyle 53renmeyi cok rahatlh buldum ve pratik.” ve O6
“Ciinkii stressiz ogreniyorum ve eglenceli” climleleri ile eglenceli kodunu desteklemislerdir.
Katilimcilardan O10 heyecan verici kodu igin “Kalip ifadeleri tahmin etmeye calismak heyecan
verici, ciinkii zaman kisa ve hizli.” ifadelerini kullanmustir. Ogretici kodunu destekleyen O8 “Bu
egitici oyunlar ashinda ¢ok iyi bir sey ¢iinkii 63retici ve 63reniyoruz ama 6grenmekten sikilmiyoruz.”

ifadesini kullanmistir. Katilimcilardan O1 “(D)ilim oyunu cok iyi ciinkii dinleyen kisilerin beyni
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gelisiyor, diisiiniiyor” ifadesi ile diisiindiiriicii kodunu tiretmistir. Yine ayni katilimc enerjik
kodu igin “Daha enerjili hissediyorum ¢iinkii ¢ok enerjik bir oyun, yeni bir sey orenmek icin
sabirsizlantyorum.” climlelerini dile getirmistir. Motivasyon arttirici kodunda ise O2 “Cevab:
bildiysem ¢ok mutlu oluyorum. Ciinkii icimde ‘Tiirkceyi iyi 0grendim’ hissi olusuyor ve
motivasyonumu arttiriyor.” diyerek duygularimi ifade etmistir. Rekabetc¢i kodu igin
katilimcilardan O3 “Iki takim arasindaki rekabet cok iyi oluyor, bilmek icin yaristyoruz.” ifadeleri ile

bu kodu desteklemistir.

Uciincii olarak Tablo 3'te aragtirmanin 3. sorusu “Yabancilara Tiirkce 6gretiminde (D)ilim

Oyununun faydalarina iliskin 6grenci goriisleri nasildir?” cevaplanmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin (D)ilim Oyununun Faydalarina Mliskin Diisiinceleri

KATEGORI KOD f
Kalic1 6grenme 7

Kolay 6grenme 10

Eglenerek 6grenme 10
Dilim Oyunun faydalar: Konugma becerisini gelistirme 2

Tablo 3 incelendiginde dilim oyununun faydalar1 konusunda 6grencilerin tamami eglenerek
ve kolay 6grenme kodunu olusturmuslardir. Ayrica 6grencilerin 7’sinin kalic1 6grenme ve
2’sinin konusma becerisini gelistirmesi kodlarmi {irettii tespit edilmistir. Bu kapsamda
katilimcilardan O2 “Eger kitaptan 6grenseydim daha izl unutuyorum. Ama bu oyun sayesinde hic
unutmuyorum ¢iinkii cevabr bulmak igin ¢ok diisiiniiyorum.” ifadesini kullanarak kalic1 6grenme
kodunu desteklemistir. Katilimcilardan O3 eglenerek 6grenme kodunu “Bu oyunla kalip ifadeler
daha eglenceli 63reniyorum ciinkii sanki aramizda bir yarisma oluyor, bu yiizden eglenceli oluyor.”
ciimleleriyle desteklemistir. Kolay 6grenme kodunda ise O10 “Cok faydali, 6grenmeyi
kolaylagtirir.” ifadesiyle diisiincelerini belirtmistir. Eglenerek 6grenme kodunu ise O2
desteklemis ve bu konudaki diistincelerini “Bu oyunla eglenceli dgreniyoruz ciinkii kazanmak
istiyoruz.” ciimlesi ile belirtmistir. Katitimcilardan O1 ise “Bu oyunun faydas: cok ama birincisi
anlatan kisinin konusma becerisini gelistiriyor.” diyerek konusma becerisini gelistirmesi kodunu

desteklemistir.
4. Tartisma ve Sonug

‘Once dersini yap, sonra oynamaya gidebilirsin’ tiiriinde ciimleleri hepimiz taniriz. Oynamak
ve 6grenmek... Bu iki kavram, uzun yillar iki karsit olgu, hatta birbirine zit faaliyetler olarak
kabul edilmistir. Bugiin geldigimiz noktada ise, oyun ve 6grenmenin uyumsuz etkinlikler
oldugu gortisi, kiiltiir antropolojisinde ve egitim bilimlerinde artik modas1 ge¢mis bir goriis
olarak kabul edilmektedir. Bireyin ve insanin gelisiminde oyunun son derece 6nemli anlam
ve katkis1 oldugu giiniimiizde inkar edilemez bilimsel bir gercektir (Yildiz, 2003). Bu
kapsamda bu ¢alismada oyunun dil 6gretiminde kullanimi tizerinde ¢alisilmis ve oyunlarin
basarili bir yontem oldugu o6grenci goriisleriyle desteklenmistir. Bu goriislere gore kalip

ifadeler gibi 6grenilmesi zor kelime gruplarmnin aragtirmacilar tarafindan tasarlanan bir oyun
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ile 6gretilmesi zoru kolaylastirmis ve basariya ulastirmistir. Ogrenci goriisleri uygulamada
kullanilan oyunun eglenceli, heyecan verici, Ogretici, diislindiiriicli, enerjik, faydal,
motivasyon arttiric ve rekabetci oldugu yoniindedir. Ayrica oynanan oyunun kalic, kolay ve
eglenerek Ogrettigi ve konusma becerisini gelistirdigi goriismelerden elde edilen sonuglar

arasindadir.

Literatiir incelendiginde oyunlarin dil 6gretimi tizerindeki olumlu etkilerini bir¢ok yénden
destekleyen calismalar mevcuttur. C)rne{;in, Ahmed, vd. (2022) yabanc dil 6gretiminde
oyunun kullanilmasmin 6grenci motivasyonuna etkileri {izerine yaptiklar1 ¢alismalarinda
oyun yoluyla dil 6gretiminin kaygiy1 azalttig1 ve motivasyonu giiglendirdigini belirtmislerdir.
Bekdas (2017) dil 6gretiminde oyunlarla konusma becerisinin gelistirilmesi tizerine yaptig1
¢alismasinda oyunlarin 6grencinin stresini azaltti1, 6zgilivenini arttirdif1 ve motivasyonunu
yltikselttigi sonucuna varmustir. Baykal (1994) yapti§1 calismasinda oyunlarin yabanca dil
ogretiminde kullaniminin 6grencide kisilik gelisimine ve dil edinimine olumlu katkilar
sundugunu belirtmistir. Kalfa (2014)’ya gore yabancilara Tiirkce 6gretiminde egitsel oyunlar,
yaparak ve yasayarak ogrenmeyi sagladigi icin nitelikli bir 6grenme aracidir. Ayrica dil
ogretiminde oyun kullanimimin basariy1 olumlu etkiledigi-belirtilmistir (Haddad, 2021; Isik,
2016).

Oyunlarla kalip ifadelerin 6gretimi tizerine yapilmis ¢ok fazla ¢alisma bulunmamakla birlikte,
Yilmaz ve Ertiirk Senden (2015) kalip sozlerin etkinliklerle Ogretimi iizerine yaptiklar:
calismada, igerisinde oyunun da bulundugu bir¢ok etkinligi kalip ifadelerin 6gretiminde
kullanmuslar ve bu tekniklerin kalip ifade 6gretiminde oldukga etkili oldugu sonucuna
varmuslardir. Papadopoulou (2016) iginde bir¢ok farkli kiiltiirel 6ge barindiran kalip ifadelerin
yabana dil 6gretimindeki zorluguna dikkat ¢ekerek bu zorlugun farkli 6gretim teknikleriyle
Ogretilmesi gerektigini vurgulamis ve kalip ifadeleri geleneksel Yunan masallar1 ile
ogretmistir. Calismasinda oyunlardan da faydalanan Papadopoulou (2016) bu etkinliklerin
motivasyonu arttirarak 6grenmeyi kolaylastirdigr ve yaraticilig1 giiglendirdigi sonucuna
varmistir. Tang ve Taguchi (2021) Cince kalip ifadelerin dijital oyunlarla 6gretimi {izerine
yaptig1 nicel calismalarinda oyunlarin ¢ocuklarin motivasyonlarini anlamli oranda yiikselttigi

sonucuna ulagmisglardir.

Ozetle oyunlar, 6zelde de uygulamada kullanilan (D)ilim oyunu yabanc: dil olarak Tiirkge
ogretiminde kalip ifadelerin kullaniminda geleneksel yontemlerden farkli olarak eglenceli,

motive edici, 0gretici ve diistindiirticii olarak degerlendirilmistir.

Oyunlar 6grencilerin heyecan, rekabet ve hirs gibi farkli duygular1 hedef dilde de hissetmesini
saglar ve yeni tecriibeler kazandirir. Hem eglendirip hem 6greten oyunlar kolay ve kalici
ogrenmeye 151k tutar. Bu kapsamda yabanci dil olarak Tiirkce 6gretiminde kalip ifadelerin
ogretiminde sinif ici etkinlikler olarak oyunlar tercih edilebilir. Ozellikle (D)ilim oyununun
kalip ifade ve kelime 6gretiminde kullanilmasi 6nerilebilir. Diller i¢in Avrupa Ortak Cergeve
Metni (CEFR, 2020) referans alindiginda kiiltiir etkilesiminin bir pargasi olarak kalip ifadelerin

ogretilmesine vurgu yapildigr goriilmiis ve 6gretim yontemi olarak da ogrencilerin anlami
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kavrayabilmesi igin birbirleriyle iletisim kurmas: ve kisiler arasi temel iletisim becerilerini
etkinliklerle kullanmas1 gerektigini belirttigi tespit edilmistir. Bu kapsamda ve elde edilen
sonuglara dayanarak, miifredat gelistiricilerin, materyal yazarlarmin ve kurs tasarimcilarinin
oyun tabanli gorevlerin ve etkinliklerin yabanci dil 6gretme / 6grenmedeki rollerine daha fazla

dikkat etmeleri ve ilgili miifredatlar1 ve materyalleri gelistirmeleri 6nerilmektedir.
Yazar Katki Oranlan

Birinci yazar calismanin planlanmasi, uygulanmasi ve alan yazin taramasi siirecini
gerceklestirmistir. Tiim yazarlar veri toplama siirecine katki saglamistir. Tiim yazarlar icerik
analizini gerceklestirmistir. Tiim yazarlar makalenin yazimina katk: saglamis ve ¢alismanin

son halini okumus ve onaylamistir.
Cikar Catisma Beyam

Yazarlar galisma kapsaminda herhangi bir kurum veya kisi ile ¢ikar ¢atismas: bulunmadigini

beyan etmektedir.
Etik Kurul izin Bilgisi (Etik izin gerektiren galismalar igin)

Bu aragtirma, Malatya Turgut Ozal Universitesi Etik Kurulu tarafindan 25 toplant: sayili ve 6

no’lu karari ile alan izinle ytirtitiilmiistiir.
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Extended Summary
1. Introduction

Today, language is not only used to disseminate information and communicate. Beyond this,
language enables people to share their ideas, feelings, knowledge and experiences with each
other. It also facilitates intercultural communication and helps people understand each other,
cooperate and interact in society (Iscan, 2011).

Teaching culture, which is an important part of language teaching, will make language
learning more successful and will positively affect students' personal relationships, social
behaviours, coping skills with conflicts and their sensitivity to other cultures both at school

and outside the classroom.

Turkish has a large number of formulaic expressions due to the fact that both oral culture is
developed and social interaction is high (Yilmaz & Ertiirk Senden, 2015). Therefore, the use of
formulaic expressions in daily language will both facilitate and enrich communication. In
various areas of life, formulaic expressions are used in situations such as "greeting, welcoming,
meeting, getting married, having children, starting a job, buying something new, getting sick,
someone dying" (Kog, 2019). It has become a habit to use formulaic expressions in the face of

different events and situations in society (Basar, 2018).

The teaching process of formulaic expressions, which contain a wide variety of cultural
elements, can sometimes be challenging. It would be useful to use different teaching strategies
to facilitate this situation. According to the constructivist approach, students can make sense
of new subjects, rules or situations more easily by making use of their previous knowledge
and experiences. Students should be active in the process of learning a new element or subject
(Goger, 2008). The active role of the learner is only possible if he/she is himself/herself in the
learning process by applying it in the application phase. For this reason, in this study, a word
game was produced which is hoped to contribute to the learning process by attracting the

attention of learners of Turkish.

"(D)ilim" game designed within the scope of this study is an educational game that addresses
all language skills. Students who have fun through the game will also make progress through
competition and winning endeavours. Although this game is designed for all skills, it was
used in this study for teaching formulaic expressions. In this context, the aim of this study is
to teach formulaic expressions by using a game. This study is based on the following research

question.

1. How are the students' views on teaching formulaic expressions through games in teaching

Turkish to foreigners?
2. Method

Phenomenology, one of the qualitative research designs, was used in the study. The study
group consists of 10 students studying at a Turkish teaching research and application centre
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in Malatya. The data were collected using a semi-structured interview. The interview consists
of 12 questions in total. Firstly, (D)ilim game was used to teach frequently used formulaic
expressions in Turkish to the students for four weeks. The game is played with cards. It is
played by trying to explain by using at least one of the five clue words under the formulaic
expression written at the top of the card in a sentence. At the end of the 4-weeks game
application, the interviews were conducted one by one in a quiet environment in a time period
determined by the researcher and the participants. The interview lasted approximately 10
minutes for each participant and 100 minutes in total. The interviews with the participants
were recorded with the consent of the participant. The recordings were then transcribed and
submitted to the approval of the participant. Content analysis was used to analyse the data

obtained from the interviews.
3. Findings, Discussion and Results

First do your lessons, then you can go play', we all recognise such sentences. Playing and
learning... For many years, these two concepts have been regarded as two opposing
phenomena, even hostile activities. At the point we have reached today, the view that play
and learning are opposite activities is now accepted as an outdated view in cultural
anthropology and educational sciences. It is an undeniable scientific fact that play has an
extremely important meaning and contribution to the development of the individual and
human being (Y1ldiz, 2003). In this context, in this study, the use of games in language teaching
was studied and it was supported by the students' opinions that games are a successful
method. Students' opinions were that the game used in the application was fun, exciting,
instructive, thought-provoking, energetic, useful, motivational and competitive. In addition,
itis among the results obtained from the interviews that the game played teaches permanently,
easily and with fun and improves speaking skills.

In summary, games, especially the (D)ilim game used in this study, were evaluated as
entertaining, motivating, instructive and thought-provoking in the use of phrases in teaching

Turkish as a foreign language, unlike traditional methods.

Games enable students to feel different emotions such as excitement, competition and
ambition in the target language and gain new experiences. Games that both entertain and
teach shed light on easy and permanent learning. In this context, games can be preferred as in-
class activities in teaching formulaic expressions in teaching Turkish as a foreign language.
Especially (D)ilim game can be suggested to be used in teaching formulaic expressions and
vocabulary. Based on the results obtained, it is suggested that curriculum developers, material
developers and course designers should pay more attention to the role of game-based tasks
and activities in foreign language teaching/learning and develop relevant curricula and

materials.
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EKLER

EK 1. Uygulamada kullanilan (D)ilim oyunu 6rnekleri

Kelime ELINE KOLAY Iyi ki GOZUN COK YASA
SAGLIK GELSIN DOGDUN AYDIN
Ay

ipucu Tesekkiir Calismak Pasta

Hapsirmak

Etmek
Ipucu Afiyet Olsun  Isci Dogum Tebrik Etmek  Soylemek
Ipucu Yemek Zor Kutlama Goz Beraber
Misafir Gitmek Yas Mutluluk Gormek
Kelime TESEKKUR | HOS GULE GULE | BASIN SAG | TEBRiKLER
I e il o
Hediye Davet Gitmek Oliim Alkislamak
Ipucu Rica Etmek Karsilamak Veda Cenaze Begenmek

Sevinmek Kap1 Ev Aglamak Basar1

Kelime HAYIRLI HAYIRLI AFIYET SIHHATLER | NiCE
ISLER OLSUN OLSUN OLSUN SENELERE

Ipucu Calismak Tyi dilek Yemek yemek  Saglikli olmak Dogum giinii
ipucu Tyi dilek Yeni bir sey Tyi dilek Banyodan Yeni yas
almak sonra
Ipucu Bol kazang Giile giile Saghkli olmak Iyi dilek Tyi dilek
kullan
ipucu Iyi galismalar ~ Tebrikler Eglenceli Mutlu olmak  Uzun yillar
yemekler

Kelime | HOS ALLAH IYi YOLCULUKLAR GEREGINI ARZ
BULDUK | RAHMET EDERIM
EYLESIN
ipucu Misafir Oliim Kotii dilek ~ Seyahat Dilekge
Ipucu Memnun Oldiikten Beddua Tyi dilek Istemek
sonra
ipucu Karsilama Dua Ofke Giile giile Resmi
ipucu Ev sahibi Tyi dilek Siddet Giden kisi Yapilmasi
gereken
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