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Oz

Mevcut becerilerin ortaya ¢ikarilmasi ve gelistirilmesi, egitimin temel amaglari
arasinda yer almaktadir. Geleneksel egitim anlayisinda 6gretmenler, ¢ogunlukla 6g-
renciyi 0grenme siirecine aktif bicimde dahil etmeyen, 6gretmen merkezli yontem
ve teknikleri tercih etmislerdir. Bu anlayista bilgi, 6gretmenden 6grenciye tek yon-
li olarak aktarilmakta; 6grencinin siirece katilimi ve etkilesimi sinirli kalmaktadir.
Ancak giintimiiz egitim yaklasimlarinda, 6grenciyi merkeze alan, etkilesimi artiran
ve Ogreneni siirecin etkin bir pargasi héline getiren yontem ve teknikler 6n plana ¢ik-
maktadir. Bu degisim, ozellikle yabanci dil 6gretimi alaninda belirleyici bir 6nem
kazanmugtir. Yabanci dil 6gretiminde 6grenci merkezli yaklagimlarin benimsenmesi,
6grenme siirecinin daha etkili ve kalic1 olmasina katki saglamaktadir. Etkili bir dil
Ogretiminin tekdiizelikten uzak ve motivasyon artirici bir nitelik tasimasi gerektigi
bilinmektedir; zira yabanci dil 6grenimi uzun soluklu ve stirekli ¢aba gerektiren bir
stirectir. Dil 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici héle getirmenin yollarindan biri, oyunu
egitim ortamlarina dahil etmektir. Oyun temelli 6grenme, 6grencilerin aktif katili-
mini destekleyerek 6grenmeyi daha keyifli ve anlamli hale getirebilir. Bu dogrultuda
hazirlanan bu ¢alismanin amacy; oyun temelli 6grenme yaklasimini, egitici oyunlarin
yabanci dil 6gretimindeki iglevini, egitsel oyunlarin siniflandirilmasini ve oyun plan-
lamasinda g6z 6niinde bulundurulmasi gereken ilkeleri kuramsal bir perspektiften ele
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almak; ayrica dort temel dil becerisinin (dinleme, konusma, okuma, yazma) her birine
yonelik birer 6rnek etkinlik sunmaktir. Bu amagla alan yazindaki ilgili kaynaklar ta-
ranmis ve konuya iliskin ¢aligmalar incelenmistir. Bu ¢aligmanin, yabancilara Ttirkee
6gretiminde oyun temelli 6gretim uygulamalarina iligkin akademik literatiire katk:
saglayacagli umulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yabanci Dil Olarak Tiirkge Ogretimi, Egitici Oyunlar, Oyun
Temelli Ogrenme, Dil Becerileri, Ogrenci Merkezli Ogrenme.

Abstract

The identification and development of existing skills is among the fundamental
goals of education. In traditional educational approaches, teachers have often pre-
ferred teacher-centered methods that do not actively engage students in the learning
process. Contemporary educational approaches, however, emphasize learner-centered
methods that enhance interaction and make students active participants. This shift has
become particularly significant in foreign language teaching. The use of learner-cen-
tered approaches can make the learning process more effective and enduring. Effective
language teaching should be engaging and motivating, as foreign language learning
requires long-term sustained effort. Integrating games into educational settings is one
way to make language learning more appealing. Game-based learning supports ac-
tive student participation, making learning more enjoyable and meaningful. Accord-
ingly, this study aims to examine the theoretical framework of game-based learning,
the function of educational games in foreign language instruction, the classification of
educational games, and the principles of game planning; it also presents one sample
activity for each of the four core language skills (listening, speaking, reading, writing).
Relevant literature was reviewed and related studies were examined. It is hoped that
this study will contribute to the academic literature on game-based teaching practices
in teaching Turkish as a foreign language.

Keywords: Teaching Turkish as a Foreign Language, Educational Games, Game-
Based Learning, Language Skills, Student-Centered Learning.
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GIRIS

Son yillarda hem ana dil 6gretiminde hem de yabanci dil 6gretiminde kullanilma-
ya baslanan oyunla dil 6gretimi, 6grenci merkezli ve etkin yapisiyla yapilandirmaci
egitim anlayisi icinde giderek daha yaygin bir yontem héline gelmistir. Bunun temel

nedeni, oyunun 6grenenleri eglendirirken ayni zamanda rahatlatan ve 6grenme siire-
cini keyifli kilan bir egitim yontemi olmasidur.

Ovyun, 6grenenlerin aktif olarak katildig1, ogunlukla bagkalariyla etkilesim i¢inde
gerceklesen ve dil girdisinin dogal bicimde edinilmesine olanak taniyan bir etkinlik
olarak tanimlanmaktadir. Oyunlar, bir¢ok 6grenenin ilgisini canli tutmasina ve 6g-
renme siirecine katilimini siirdiirmesine yardimci olmakta; onlar1 6grenmeye tesvik
etmektedir (Wright, Betteridge ve Buckby 2006). Egitsel oyun, 6grenilen bilgilerin ka-
lic1 héle gelmesini destekleyen ve bu bilgilerin daha rahat, stressiz bir ortamda tekrar
edilmesine imkéan tanryan bir 6gretim teknigidir (Karabacak 1996: 16). Ders kapsa-
minda ele alinan konular, egitsel oyunlar araciligiyla sunulmakta ya da islenen icerik-
ler bu oyunlar yoluyla pekistirilerek 6grenmenin kalicilig1 artirilmaktadir. Coban, bu
durumu oyunlarin dili kullanmay: ve dil ile etkin etkilesimi zorunlu hale getirmesiyle
agiklamaktadir. Oyun yoluyla 6grenen bireyler, yeni sozciikler edinmenin yani sira
kuralli ctimleler kurmayi da 6grenir. Dinleme ve okuma yoluyla anlama becerileri ile-
ri diizeyde gelisirken konusma becerileri giiglenir ve kelime dagarciklar: zenginlesir.
Ayrica 6grenenler rahatca konusma ve diisiincelerini ifade etme aligkanlig1 kazanir;
soru sorma, yeni bilgiler edinme ve sahip olduklari bilgileri baskalarina aktarma bece-
rilerini gelistirir (Coban 2006: 38-39). Bu cer¢evede, yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde
oyunlardan yararlanilmasinin; dinleme, konusma, okuma ve yazma olmak tizere dort
temel dil becerisinin gelisimine katki sagladigi, kelime dagarcigini zenginlestirdigi ve
telaffuz, vurgu, tonlama ile jest ve mimiklerin dogru kullanimini destekledigi goriil-
mektedir. Bunun yani sira oyunlar, iletisim becerilerinin gelismesine katki sunmakta,
motivasyon diizeylerini artirmakta, ders ortamini daha keyifli hile getirmekte ve tiim
ogrenenlerin derse etkin katilimini tesvik etmektedir.

Yurtigi ve yurtdisi alan yazin incelendiginde, oyunla yabanci dil 6gretimini ¢alis-
malarina konu edinen ¢ok sayida aragtirmacinin mevcut oldugu goriilmektedir. Bu
alanda ¢aligma yiiriiten aragtirmacilarin bir boliimi, dil 6gretiminde oyunlarin kul-
lanimina farkli agilardan katk: sunmustur. Nedomova (2007), Bekiri (2003) ve Hong
(2002), dil bilgisi 6gretiminde oyunlarin kullanilabilecegi cesitli 6nemli alanlara dik-
kat cekmistir. Nedomovd (2007) ile birlikte Rixon (1991) ve McCallum (1980) ise dil
oyunlarinin tiirlerini ele almistir. Lee (1979) ve Rinvolucri (1990) ise oyunlarin hangi
agamalarda uygulanmasinin daha etkili olacagina iliskin goriislerini paylagmis; tiim
ogrenenler hazir oldugunda, dikkat daginiklig1 yasandiginda ya da dersin sonunda
materyalleri desteklemek amaciyla oyunlardan yararlanilabilecegini belirtmislerdir.
McCallum (1980), 6gretmenin sinif diizenini saglamasi ve 6grenenlerin derse aktif
katilimini tegvik etmesi siirecinde oyunlarin tagidigi 6nemi ele almigtir. Celce-Murcia
(1979) ise 6gretmenin oyun uygulamalarina baslamadan 6nce yaptig1 hazirliklarin ve
oyunlarin dil 6gretim siirecini kolaylastiric1 islevinin altini ¢izmistir. Amato (1988),
Deesri (2000) ile Gunn ve McCallum (2005), dil bilgisi 6gretiminde oyun kullanimi-
nin etkililigini gozlemlemistir. Hilles ve Celce-Murcia (1988), oyunlarin sinif ici et-
kinliklerin dogal bir bileseni olmasi nedeniyle 6grenenler agisindan son derece uygun
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ve etkili uygulamalar oldugu sonucuna ulagsmistir. Nedomova (2007) ise 6grenenlerin
ders siirecinde yaklagik 20-30 dakika sonra dikkat ve motivasyon kayb: yasayabildigi-
niileri siirmils; dili daha etkili kullanabilmek amaciyla 6gretmenlerin ve 6grenenlerin
egitsel oyunlardan yararlanabilecegini belirtmistir.

Hays (2005), FAS (2006), Sitzmann (2011) ile Tobias ve Fletcher (2011), 6gretmenle-
rin oyunlar1 dil 6gretiminde kullandiklarinda 6grenenlerin motivasyonunun arttigi-
n1 dogrulamistir. McCallum (1980), oyunlarin 6grenenlerin dikkatini kendiliginden
gektigini ve motivasyon diizeylerini artirdigini vurgulamaktadir. Avedon (1971) ise
oyunlarin motivasyonu giiclendirdigini; 6grencilerin oyun siirecinde olumlu bir re-
kabet ortami i¢inde yer aldiklarini, heyecan duyduklarini ve oyuna aktif bigcimde ka-
tilmak i¢in ¢aba gosterdiklerini belirtmektedir. Bu baglamda oyunlarin, 6grenenleri
giidiileyerek 6grenmeyi dogal bicimde destekledigi ifade edilebilir. Ayrica oyun siire-
cinde dgrenenler kendilerini daha 6zgiir hissetmekte, hata yapma ya da yanlis cevap
verme konusunda kaygi duymamaktadir. Crookall (1990), oyunlarin kaygiy1 azaltici
bir etkiye sahip oldugunu ve 6grenenlerin kendilerini daha iyi hissetmelerine katki
sagladigini ifade etmektedir. Sindre (2009) ise egitsel oyunlarin, diger 6gretim mater-
yallerine kiyasla 6grenenlere daha eglenceli ve iletisimsel bir 6grenme ortami sundu-
gunu vurgulamistir. Rieber, Barbour, Thomas ve Rauscher (2008), etkili bir oyunun
dikkat ¢ekici bir hikaye icermesi ve 6grenciye gorelik ilkesine uygun bigimde 6greneni
motive etmesi gerektigini belirtmistir. Kara (2010), yabanci 6grencilere Tiirkge 6greti-
minde oyun etkinlikleri kullanmis ve oyun temelli etkinlikler sayesinde 6grenenlerin
Tiirkeeyi daha kisa siirede ve daha rahat 6grendiklerini, yontemi eglenceli buldukla-
rin1 ve 6grendiklerinin uzun siireli kaliciligini korudugunu saptamistir. Aydin (2014)
calismasinda yabanci dil 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlar: ¢oklu zekd kurami
acisindan degerlendirmistir. Yildiz (2001), cocuklara yabanci dil 6gretilirken oyun et-
kinliklerinin etkili olup olmadigini arastirmis ve oyunlarin dersi daha eglenceli hile
getirdigi sonucuna varmustir. Kilig (2012), dersin amaglarina gore diizenlenen egitici
oyunlarin yabanci dil 6gretilirken 6grenenlerin daha fazla alistirma yapmalarini sag-
ladigin1 belirtmistir. Sonug olarak, yabanci dil 6gretiminde oyunlarin 6grenenlerin
dikkatini derse yonlendirdigi, katilim ve motivasyon diizeylerini artirdig1 ve 6grenme
stirecini daha keyifli hale getirdigi soylenebilir.

Alan yazinda, yabanci dil 6gretiminde oyunlarin kullanimini ele alan ¢alismalarin
odak noktasinin ¢ogunlukla sinif i¢i uygulama bigimleri ile bu uygulamalarin avan-
tajlar1 ve sinirliliklar: oldugu gériilmektedir. Ayrica bu ¢alismalarin bityiik cogunlugu
Ingilizce 6gretimine odaklanmigtir. Yabancilara Tiirk¢e gretiminde ise uygulamaya
hazir egitici oyun etkinlikleri sunan ¢aligmalarin oldukea sinirli kaldig: dikkat ¢ek-
mektedir. Bu ¢alisma cercevesinde; oyun temelli 6grenme, yabanci dil 6gretiminde
egitici oyunlarin kullanimy, egitsel oyunlarin siniflandirilmasi ve oyun planlamasin-
da goz 6niinde bulundurulmas: gereken ilkeler yabancilara Tiirk¢e 6gretimi bagla-
minda ele alinacak; ayrica dort temel dil becerisini gelistirmeye yonelik birer 6rnek
etkinlik sunulacaktir. Bu dogrultuda ¢aligmanin yanit aradigi sorular sunlardir:

1. Oyun temelli 6grenme nedir, nasil uygulanir ve yabancilara Tiirkge 6gretimi-
ne katkilar1 nelerdir?

2. Dort temel dil becerisini gelistirmeye yonelik nasil oyun etkinlikleri tasarla-
nabilir?
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YONTEM

Bu ¢aligma, alan yazin taramasina dayali kuramsal bir ¢alisma niteligi tasimak-
tadir. Yabanci dil 6gretiminde oyun temelli 6grenme ve egitici oyunlara iligskin yerli
ve yabanci kaynaklardaki makaleler, kitaplar, bildiriler ve lisansiistii tezler sistematik
bicimde incelenmis; elde edilen bulgular sentezlenerek oyun temelli 6grenmenin ku-
ramsal gercevesi ortaya konulmustur. Calismanin uygulama boyutunu desteklemek
amaciyla Wright, Betteridge ve Buckby’nin (2006) Games for Language Learning adl1
eserindeki oyunlar incelenmis ve bu oyunlardan doérdii yabancilara Tiirkge 6gretimi
baglamina uyarlanmistir. Uyarlanan oyunlar; dinleme, konusma, okuma ve yazma ol-
mak tizere dort temel dil becerisinin her birini temsil edecek bi¢cimde se¢ilmistir.

OYUN TEMELLI OGRENME

Aragtirmacilar, alan yazinda oyun temelli 6grenmeyi gesitli bicimlerde tanim-
lamislardir. Ertem’e (2016: 4) gore oyun temelli 6grenme, hedeflenen kazanimlarin
ya da belirlenen egitim amaglarinin 6grenenlere oyunlar araciligiyla aktarilmasi ve
kazandirilmas: siirecidir. Tural (2005: 88) ise oyun temelli 6grenmeyi, 6grenenlerin
okul ortaminda ya da okul diginda keyif alarak katilim sagladiklari, fiziksel ve zi-
hinsel gelisimlerini destekleyen etkinlikleri kapsayan bir 6grenme yaklagimi olarak
tanimlamaktadir. Malta’ya (2010: 21-22) gore 6grencilerin, oyunlar araciligiyla olus-
turulan kurgu ve senaryolar i¢inde kargilagtiklar: problemlere kendi gelistirdikleri ¢6-
ziim yollar1 ve yaratici fikirler sayesinde 6grendikleri 6gretim ortamlari, oyun temel-
li 6grenme yaklagiminin temelini olusturmaktadir. Tugrul (2014: 188) ise 6gretmen
rehberliginde yiritiilmesine karsin siirecin bityiik dlgiide 6grencilerin kontroliinde
ilerledigi; gozlem, ¢ikarim, uygulama, analiz ve sentez gibi becerilerin gelistirilmesini
hedefleyen, yaratici ve hizl diisiinmeyi 6ne ¢ikaran bir 6grenme siirecini oyun temelli
6grenme olarak nitelendirmektedir. Bouman’a (2012) gére ise oyun temelli 6grenme,
6grenme etkinliklerine oyuna 6zgii 6zelliklerin ve ilkelerin uyarlanmasini amaglayan
bir 6gretim tasarimi stirecidir.

Oyun temelli 6grenme yonteminin temel dayanagy, egitsel oyunlarin 6grenme or-
tamlarinda kullanilmasi ve 6gretim siirecinin oyunlar {izerinden yapilandirilmasidir
(Sahin 2015: 12). Egitsel oyunlar araciligiyla kazandirilmas: hedeflenen bilgiler, 6gre-
nenlere esnek ve serbest 6grenme ortamlarinda sunulurken; bu oyunlar, hedeflenen
kazanimlarin kuramsal boyutu ile uygulama agamasi arasinda képrii kurarak 6gren-
menin biitiinlesmesini saglar (Giiner 2018: 11).

Oyun temelli 6grenmede, 6grenenler 6nceden edindikleri bilgileri kullanarak yeni
bilgileri iliskilendirir ve bilgiyi yeniden yapilandirirlar. Bu siiregte kazanilan bilgiler,
6grencilerin mevcut 6n bilgileriyle karsilastirilarak anlamlandirilir. Bu nedenle 6g-
renciler, oyun temelli 6grenme siirecini kendi bilgi yapilarina uygun bi¢imde yapilan-
dirir ve 6grenme siirecini etkilesimli olarak yonlendirirler (Bayirtepe ve Tiiziin 2007:
42).

Oyun temelli 6grenme siirecinde 6gretmenlerin temel rollerinden biri rehberlik
etmektir. Bu yaklasima dayali 6gretim etkinliklerinde 6gretmenler; uygun 6grenme
ortamlarini diizenlemek, 6grenme siirecinde yol gostermek, aktif katilimi tegvik et-
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mek ve 6gretim siirecinden en iist diizeyde verim alinmasini saglamak gibi énemli
sorumluluklar istlenmektedir (Erbil Kaya vd. 2017: 803). Kullanilacak etkinliklerin
belirlenmesinde 6gretmenlerin goriisleri ve kararlari, egitimin etkililigi acisindan bii-
yiik 6nem tagimaktadr.

Ovyun etkinliklerinin dersin kazanimlarina ve igerigine uygun bi¢imde se¢ilmesi
temel bir gerekliliktir. Ogrencilerin ilgi, ihtiyag ve tercihleri dogrultusunda tasarlanan
oyun etkinlikleri, genel olarak belirlenen oyunlara kiyasla hedeflenen kazanimlara
daha etkili bicimde ulagilmasini saglayabilir (Cémert Ozata 2015: 10). Hazirlanan ya
da secilen oyunlarin temel 6zellikleri; konuya, siireye, amaca ve farkli seviyelere uygun
bigimde diizenlenmis olmalaridir. Bu oyunlar, 6grencileri bilgiyi kesfetmeye tesvik et-
meli ve yaratict diistinmeyi destekleyecek sekilde tasarlanmalidir (Bozoglu 2013: 44).

Tokgoz'e (2017) gore oyun temelli 6grenme ii¢ temel 6geden olusmaktadir:

1. Rekabet: Oyuncularin siireg iginde yer aldig1 miicadeleler bu kapsamda deger-
lendirilmektedir. Bu miicadeleler, bir rakiple rekabet seklinde olabilecegi gibi oyuncu-
nun kendi 6nceki bagarilarini asmaya yonelik bir rekabet biciminde de gerceklesebilir.

2. Etkilesim Unsuru: Oyuncular, oyunlara karsi duyduklari ilgi ve merak saye-
sinde siirekli etkilesim icinde bulunurlar. Bu etkilesim stireci, oyuncularin farkinda
olmadan gizil bir 6grenme gergeklestirmelerine olanak tanir.

3. Aninda Odiil: Katilimcilarin elde ettikleri bagarilarin édiillendirilmesi biiyiik
6nem tagimaktadir. Verilen ddiiller, oyuncularin motivasyonunu artirmanin yani sira
hem oyunlara hem de derslere yonelik tutumlarinin olumlu yonde gelismesine katki
saglar.

a. Oyun temelli 6grenmenin baglica 6zellikleri su sekilde siralanabilir (Tang,
Hanneghan ve El-Rhalibi 2007: 3-5):

Ovyuncular, ger¢eklestirilen etkinliklerde aktif bir rol iistlenirler.
[lgi uyandiran ve keyif veren bir yapiya sahiptir.

Ogrenenlerin giidiillenmesini artirmada son derece etkilidir.
Belirlenmis amag ve hedeflere sahiptir.

Yaparak yasayarak 6grenme ile gizil 6grenme siireci 6n plandadir.

Ogrenenler, oyunlar yoluyla etkilesim i¢inde bulunurlar.

I N

Ogrenenlere aninda geri bildirim sunulabilir.

Ogrenme hizlar1 birbirinden farkli olan 6grencilerin bireysel gereksinimlerine
uygun 6grenme ortamlari tasarlanabilir.

—-

j. Ogrencilere bireysel olarak ya da grup halinde 6grenme ve ¢alisma firsati su-
nar.

Cesitli aragtirmalar, oyun temelli 6grenme etkinlikleri sayesinde 6gretim siireci-
ne pek ¢ok yarar saglandigini ortaya koymaktadir (Obut 2005: 17). Oyun temelli 6g-
renme ortamlarinda 6grencilerin etkinliklere istekli ve giidiilenmis bicimde katilim
gostermeleri, pekistirme ¢aligmalarinin daha etkili olmasina ve kalic1 6grenmenin
daha kolay ger¢eklesmesine katki saglamaktadir (Giiner 2018: 12). Yeni nesil oyun et-
kinliklerinde dokunma, gérme, isitme ve hatta koklama gibi duyusal 6zelliklere yer
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verilmesiyle yaparak yagayarak 6grenme on plana ¢ikmakta; boylece 6grenilen kav-
ramlar somutlagtirilmakta ve birden fazla duyu organinin kullanilmasiyla kalic1 6g-
renme saglanmaktadir (Tural 2005: 92).

Ovyun temelli 6grenme, 6grencilerin psiko-sosyal gelisimlerini de desteklemekte-
dir. Bireysel ya da grupla calisma, is birligi yapma ve rekabet etme korkusunun asil-
masina yardimer olma gibi bir¢ok yarar sunan bu etkinliklerde; oynanan oyunlarin
fiziksel, mantiksal ve teknolojik gesitlilik gostermesi, 6grencilerin fiziksel, bilissel, du-
yussal, kisisel ve sosyal agidan gelisimlerine katk: saglamaktadir (Bozoglu 2013: 44).
Gee'ye (2007: 34) gore mevcut 6grenme yontemleriyle karsilastirildiginda, oyun temel-
li 6grenme yontemlerinin tiimdengelim yoluyla akil yiiriitme becerilerini daha fazla
gelistirdigi goriilmektedir.

Egitim baglaminda oyun temelli 6grenme etkinlikleri; problemlere farkl: ve alter-
natif ¢oziimler iiretilmesini destekleme, 6grencilerin birbirleriyle etkilesim kurarak
karsilikli 6grenmelerini saglama, derse katilim diizeyini yiikseltme ve ¢oziimlemeye
dayali 6grenme siiregleri olusturma gibi bir¢ok yarar sunmaktadir (Kaya 2007: 27).
Bunun yani sira bu siiregte 6grenciler dikkat siirelerini artirir, gozlem yeteneklerini
gelistirir ve is birligi yapma becerisi kazanir. Yaratici diisiince ve hayal gii¢leri zengin-
lesirken stres ve kriz durumlarini ydnetme kapasiteleri de artar. Ogrenciler deneyim
biriktirir, 6grenilen bilgileri pekistirir ve sorumluluk ile gorev bilincini giiglendirir
(Tut 2018: 29-30).

Oyun temelli 6grenme etkinliklerinden biri olan dijital oyunlar, gergek hayata ya-
kin sanal ortamlar sunarak gergekte gergeklestirilmesi giig, tehlikeli veya riskli olan
deney ve uygulamalarin 6grenciler tarafindan giivenli bicimde deneyimlenmesine
olanak tanir (Sahin 2015: 13). Ote yandan oyun temelli grenme etkinliklerinin uy-
gulandig1 sinif ortamlarinda 6grenciler, oyunlara yogunlastiklari igin sinif diizenini
bozabilecek olumsuz davraniglardan uzak kalmaktadirlar (Tural 2005: 91). Bununla
birlikte, grup oyunlari sirasinda 6grenme ortaminda giiriiltii olusabileceginden 6gret-
menlerin sinif yénetimini saglama konusunda daha dikkatli olmalar1 gerekmektedir.

Oyun temelli 6grenme ile oyunlagtirma yontemlerinin birlikte kullanilmas: da
miimkiindir. Siireg sirasinda veya sonunda 6grencilerin motivasyonunu artirmak ve
6grenme deneyimlerinden keyif almalarini saglamak icin rozet, madalya, puan veya
odil gibi cesitli digsal odiiller araciligiyla oyunlagtirma uygulanabilir (Karatag 2014:
317).

Ovyun temelli 6grenme yonteminin bazi sinirhiliklar: da bulunmaktadir (Aksoy
2014: 14-15; Bayirtepe ve Tlziin 2007: 44). Tiim oyunlar nazik veya kapsayici 6zellikte
olmadigindan egitimcilerin oyunlarin 6grenciler iizerinde olumsuz etkiler yaratma-
digindan emin olmalar1 gerekmektedir. Oyun temelli etkinlikler belirli bir maliyet
gerektirebilmekte; verimli uygulanabilmesi i¢in okullarin teknolojik donanim ve mali
kaynak acisindan yeterli diizeyde olmasi 6nem tasimaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin
2007: 51-52). Segilen oyunlarin ilgili dersin hedeflenen kazanimlariyla uyumlu olmasi,
6grenme ortaminda olugabilecek giiriiltii nedeniyle sinif yonetiminin giiglesebilecegi
ve oyunlarin diger yontemlere kiyasla daha fazla zaman gerektirdigi de g6z oniinde
bulundurulmalidir (Sahin 2015: 13).
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EGITICi OYUNLARIN YABANCI DiL OGRETIMINDE KULLANIMI

Ovyun, insan hayatinin her asamasinda kullanilabilen bir etkinlik olup ayn1 za-
manda bir egitim aracidir. Ozellikle egitici oyunlarin yabanci dil 6gretiminde uy-
gulanmasi, dil edinimini hizlandirdig: ve kalici hale getirdigi diisiiniilmektedir. Bu
nedenle egitici oyunlar, yabanci dil 6gretiminde kritik bir rol oynamaktadir. Dil be-
cerilerinin daha hizl gelismesine katk: saglayan egitici oyunlar, 6grenciler arasindaki
iletisimi giiclendirir. Ogrenciler, aktif bir sekilde 6grenme siirecine katildiklar1 icin dil
becerilerini etkili bigimde isler; yeni kelimeler 6grenir, ciimleler kurarak konusma ve
yazma yeteneklerini gelistirir.

Egitici oyunlar sinif i¢i 6gretim etkinliklerinde 6grenmeyi destekleyen unsurlar
olarak one ¢ikar. Yabanci dil 6gretimi siniflarinda kullanilan oyunlar, ders igerigiyle
uyumlu olup dilin yaparak ve deneyimleyerek 6grenilmesini destekleyen etkili arac-
lardir. Deneyimli bir egitimci, konular1 oyunlarla iligkilendirerek 6grencilere ¢ok sa-
yida beceri ve bilgiyi etkili bicimde kazandirabilir (Akandere 2003: 15). Ders sirasinda
ogrenciler dikkatlerini uzun siire tek bir konu {izerinde yogunlastirmakta giigliik ge-
kebilir ve zamanla sikilabilirler. Oyunlar araciligiyla 6grenenlerin etkin héle gelmesi,
dikkatlerini derse yogunlastirmalarini kolaylastirmaktadir. Dobson’a gére dil oyun-
lar1, ders siirecinde gerceklestirilen konusma etkinliklerini ve konuya yonelik anla-
ma ¢alismalarini daha motive edici héle getirmekte; dersin duragan yapisini ortadan
kaldirarak daha eglenceli bir 6grenme ortami olusturmakta ve 6grenilenlerin tekrar
edilmesi yoluyla daha kalic1 6grenmeyi desteklemektedir (Dobson’dan akt. Engin vd.
2004: 114).

Egitici oyunlar hem 6grenme sitirecinde 6grenciyi degerlendirme hem de 6grenci-
nin kisilik 6zelliklerini gézlemleme agisindan oldukga etkilidir. Ciinkii oyun sirasin-
da 6grenciler daha rahat davrandigindan saglikli gozlemler yapmak miimkiin olur.
Egitici oyunlarin temel amaci kazanmak ya da kaybetmek degil, 6grenmeyi keyifli bir
sekilde pekistirmektir. Dil siniflarinda egitici oyunlar; 6grenenlerin dikkatini belirli
ciimle yapilari, dil bilgisi 6zellikleri ve sozciik konularina yogunlastirirken 6grenme
stirecini ve pekistirmeyi kolaylastirarak daha etkili hale getirir. Ayn1 zamanda 6gre-
nenler arasinda seviye farkliliklarini azaltarak dengeli bir 6grenme ortami olusturur.
Oyunlar, gerginlikten uzak ve saglikli bir rekabet ortami saglayarak 6grencilerin mo-
tivasyonunu artirir; hedef dilde gelistirilmesi gereken becerilere ¢ok yonlii katki sunar.
Ogretmenin hazirhg dogrultusunda dgrencilerin derse aktif katilimini tegvik eder
ve 0gretmene anlik geri bildirim alma olanag: saglar (McCallum’dan akt. Engin vd.
2004: 114).

Egitici oyunlar, yabanci dil 6gretiminde ¢esitli agilardan 6nemli katkilar sagla-
maktadir. Oyunlar sirasinda 6grenenler kendilerini ifade etmek i¢in konusma prati-
gi yapar; bu nedenle 6zellikle dil becerilerinin gelisiminde oyunlarin rolii biytiktiir.
Hedef dilde 6grenilen konular oyun araciligiyla tekrar edilir, degerlendirilir ve geri
bildirimler alinir. Oyun sirasinda birden fazla duyu organi aktif olarak kullanildig:
icin 6grenilen bilgiler daha kalic1 héle gelir. Oyun etkinlikleri hem 6grenenlerin hem
de 6gretmenin eglenmesini saglayarak 6grenme ortamini monotonluktan ¢ikarir. Bu-
nun yani sira oyunlar, 6grenenleri problem ¢ézme ve elestirel diistinme gibi tist diizey
bilissel stireclere yonlendirir.
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Danesi’ye (1987: 13) gore dil 6gretimi oyunlari, 6grenciler arasinda karsiliklr etki-
lesim yoluyla gerceklestirilen ve ¢6ziim odakl etkinliklerdir. Oyun sirasinda dogal bir
6grenme ortami olustugundan iletisim artmakta ve 6grenciler arasinda arkadaslik,
dostluk ve takim olma gibi sosyal duygular gelismektedir. Ayrica utanga¢ 6grenciler
oyunlar sirasinda takim i¢inde kendilerini daha rahat hissetmekte ve 6zgiivenlerini
artirmaktadirlar (Durmus 2013: 6).

YABANCI DiL OGRETIMINDE EGITSEL OYUNLARIN SINIFLANDIRIL-
MASI

Yabanci dil 6gretimi yapan egitimciler, egitsel oyunlar: farkli bicimlerde siniflan-
dirmislardir. Bu gesitlilik, egiticilerin ders sirasinda 6grencilerine kazandirmayi he-
defledikleri becerilerin farklilik gostermesinden kaynaklanmaktadir. Bazi egitimciler
oyunlarin dil becerileri temel alinarak dinleme, konusma, okuma ve yazma oyunlar:
olmak iizere dort gruba ayrilmasi gerektigini belirtmislerdir (Abacioglu 2002: 39). Bu-
nun yani sira egitsel oyunlar, egitsel iletisim oyunlar1 ve egitsel dil bilgisi oyunlar1
olmak tizere iki ana kategoride de ele alinmaktadir.

Egitsel iletisim oyunlari, 6grencilerin iletisim yetkinliklerini artirmay: hedefle-
mektedir. Son yillarda yabanci dil 6gretiminde iletisimsel yaklasimin 6nem kazanma-
styla birlikte bu tiir oyunlar belirleyici bir unsur hiline gelmistir. Iletisim oyunlarinda,
grup tyeleri arasindaki etkilesim 6n plana ¢ikmakta ve 6gretmen danigman ile rehber
roliinii Gistlenmektedir. Bu oyunlarin temel amaci dil bilgisi kurallarini 6gretmekten
cok, grup tiyeleri arasindaki etkili iletisimi saglamaktur.

Egitici dil bilgisi oyunlar: ise dil bilgisi kurallarinin 6gretimi ve pekistirilmesi
amactyla diizenlenmektedir. Egitici, bu oyunlari yeni bir dil bilgisi yapisini tanitma-
dan 6nce ya da mevcut dil bilgisi yapisini degerlendirme, giiglendirme ve tekrar etme
asamalarinda uygulayabilir (Demirel 1999: 78-79).

Wright ve arkadaslari (2005), dersin ve konunun belirlenen hedeflerine gére oyun-
lar1 farkl: tiirlerde siniflandirmiglardir. Buna gore oyunlar; dogru-yanlis sorularina
dayali oyunlar, tahmin ve 6ngoriiye dayali oyunlar, bellek ve hatirlama oyunlari, so-
ru-cevap temelli etkilesim oyunlari, gérsel materyal veya fotograf odakli oyunlar, ses
ve isitsel odakli oyunlar, kelime ve dil bilgisi gelistirme oyunlari, hikaye ve anlatim
temelli oyunlar, eglence ve grup etkinligi oyunlari ile psikolojik beceri ve duygu odakl
oyunlar olarak ayrilmaktadir.

EGITICi OYUNLARI PLANLARKEN GOZ ONUNDE BULUNDURULMASI
GEREKEN NOKTALAR

Egitici oyunlarin etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in 6gretmenin dikkatli bir
hazirlik stireci gecirmesi gereklidir. Bu siireg, belirli amaglara ulagma ve etkili 6gren-
me deneyimleri saglama amacini tagir. Ogretmen, egitici oyunlara baglamadan énce
belirli adimlar: takip etmelidir.

[lk olarak, 6gretmen egitici oyunu uygulamanin amacini belirlemelidir. Bu, oyu-
nun hedeflerini netlestirmeyi ve 6grencilere saglamasi gereken 6grenme ¢iktilarini
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belirlemeyi icerir. Ardindan oyun siirecine ayrilacak siire belirlenmelidir. Oyunun ku-
rallar1 6grencilere agiklanmali ve bu kurallarin anlagilmas: saglanmalidir. Eger oyun
icerisinde arag gere¢ kullanilacaksa, 6gretmen bu malzemeleri 6nceden belirlemeli ve
diizenlemelidir.

Ogretmen ayni zamanda oyundaki roliinii iyi bir rehber olarak yerine getirmelidir.
Oyunun diizgiin bir sekilde ilerlemesi ve 6grencilerin amaglara ulagmalari icin ge-
rektiginde miidahale etmeli ve yonlendirmelidir. Son olarak, 6gretmen egitici oyunu
tiim 6grencileri igeren bir deneyim haline getirmelidir. Her 6grenciyi stirece katmay1
saglamak, oyunun etkili bir sekilde uygulanabilmesi agisindan 6nemlidir. Bu sayede
6grencilerin katilimi artar ve 6grenme deneyimi daha zengin ve etkili héle gelir.

ETKINLIK ONERILERI

Asagida dort temel dil becerisini (konusma, dinleme, okuma, yazma) gelistirme-
ye yonelik birer 6rnek etkinlik sunulmaktadir. Bu etkinlikler, Wright, Betteridge ve
Buckby’nin (2006) Games for Language Learning adl1 eserinden segilerek yabancilara
Tiirk¢e 6gretimi baglamina uyarlanmistir.

Etkinlik 1: Yalanc
Diizey: Bl
Beceri: Konugsma

Kazanim: Ogrenciler sorulan sorulara cevap verir ve bir durumu tasvir eder.

Oyunun Kurallar::
1. Tahtaya dort goniilli 6grenci ¢agrilir ve her birine bir dosya verilir.

2. Ogrencilere, dosyalarin icerigine bakmalar1 ancak i¢indekileri kimseye soyle-
memeleri talimat verilir.

3. Gonillii 6grencilerden biri, dosyasindaki resmin bos oldugunu fark eder ve
kafasinda hayali bir resim tasarlamast istenir.

4. Smufin geri kalan 6grencileri, dort goniillitye sorular sorarak bos kagidi olan
ve sinifl kandiran 6grenciyi bulmaya galigir.

5. Etkinligin sonunda sinifta kimin yalan séyledigine dair oylama yapilir ve dort
6grenci de dosyalarindaki resimleri gosterir.
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Etkinlik 2: Dinle ve Ciz

Diizey: Bl

Beceri: Dinleme

Kazanmim: Ogrenciler, dinledikleri sézlii metni anlayarak gérsel olarak ifade eder.

Oyunun Kurallar::

1.

Bir kisi, hayvan, nesne ya da mekana ait betimleyici bir metin 6grencilerle
paylasilir ve ilk asamada 6grencilerden herhangi bir ¢izim yapmadan metni
dikkatle dinlemeleri istenir.

Ardindan ayni tasvir yavas ve anlasilir bir bicimde yeniden okunur; bu asama-
da 6grencilerden dinlediklerini ¢izim yoluyla yansitmalar: beklenir. Anlagil-
mayan boliimler ihtiya¢ duyuldukea tekrar edilir.

Etkinlik sonunda 6grencilerin hazirladiklari ¢izimler sinif ortaminda sergile-
nir ve 6zgiin metinle karsilastirilir.

Son agsamada, betimlenen metinle en fazla 6rtiigen bes ¢izim belirlenir.

Etkinlik 3: Mesaj Aktarma

Diizey: Bl

Beceri: Okuma

Kazanim: Ogrenciler, kendilerine verilen bir ifadeyi anlamini1 ve yapisini koruya-
rak yazili olarak aktarabilir.

Oyunun Kurallar::

1.

Sinifin 6n sirasinda bulunan bir 6grenciye kisa bir ileti gosterilir. Ogrencinin
iletiyi yaklasik bes saniye incelemesine izin verildikten sonra metin geri alinir.

Ogrenciden, hatirladig1 kadariyla iletiyi bir kigida yazmasi ve yazdigini ya-
nindaki arkadagina iletmesi istenir. Iletiyi alan 6grenci de metne kisa siireli
bakarak hatirladiklarini yazar.

Etkinlik, tiim 6grenciler siirece katilana kadar ayni sekilde stirdiiriiliir.

Siirecin sonunda son 6grenci tarafindan yazilan ileti simif ortaminda okunur
ve baslangicta gretmen tarafindan verilen 6zgiin metinle karsilastirilir.

Etkinlik C1-C2 diizeyindeki gruplarla uygulandiginda, ortaya ¢ikan metinler
hem anlamsal hem de yapisal degisimler agisindan degerlendirilerek tartigila-
bilir.
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Etkinlik 4: Sorularla Hikaye Olusturma
Diizey: A2
Beceri: Yazma

Kazanim: Ogrenciler, genis zaman ve ge¢mis zamani kullanarak anlamli ciimleler
kurar ve bir hikaye olusturur.

Oyunun Kurallarr:

1. Ogrencilere, yonlendirici sorular aracihigiyla bir hikaye olugturacaklari ve bu
stiregte sorularin hikéye kurmalarina yardimecr olacagi agiklanir.

2. Ogretmen tarafindan hikayeyi sekillendirecek sorular yoneltilir.

3. Her sorunun ardindan 6grencilerden alinan cevaplar dogrultusunda hikéye
agamali olarak olusturulur.

4. Olusturulan hikaye tamamlandiktan sonra, 6grencilerden hikayeyi gecmis za-
man kullanarak yeniden ifade etmeleri istenir.
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SONUC

Yabancilara Tiirkge 6gretimi dersleri, birgok 6grenen i¢in kelime ezberlemenin ve
dilbilgisi kurallarinin anlatilmasinin hakim oldugu, ilgi cekmeyen dersler olarak al-
gilanabilir. Ozellikle 6gretim siirecinin 6gretmen odakli yiiriitiildiigii ve geleneksel
yontemlerin kullanildigi durumlarda dersler 6grenciler i¢in katlanilmasi gii¢ bir hal
alabilir. Ancak modern egitim, 6gretmeni merkezden ¢ikararak 6grenciyi odak nok-
tasina almistir. Yabanci dil 6gretiminde, diger disiplinlerde oldugu gibi, tek bir “en iyi”
yontem bulunmamaktadir; 6nemli olan dersin igerigine en uygun ve etkili 6gretim
teknigini belirlemektir.

Bu ¢alismada, yabancilara Tiirkge 6gretiminde egitici oyunlarin kuramsal temelle-
ri ele alinmig; oyun temelli 6grenmenin tanimyi, 6zellikleri, avantajlar1 ve sinirliliklar:
ortaya konulmustur. Egitsel oyunlarin siniflandirilmasi ve oyun planlamasinda dik-
kat edilmesi gereken ilkeler de bu kuramsal ¢erceve icinde degerlendirilmistir. Cals-
manin uygulama boyutunda ise dort temel dil becerisini (konusma, dinleme, okuma,
yazma) gelistirmeye yonelik birer 6rnek etkinlik sunulmustur.

Modern egitimde kullanilan oyun etkinlikleri, 6grencilerin farkinda olmadan pek
¢ok konuyu 6grenmelerine, kendilerini daha rahat hissetmelerine, motivasyonlarinin
artmasina ve 6grenilen bilgilerin kalic1 hale gelmesine katki saglayan etkinlikler ola-
rak degerlendirilmektedir. Bu nedenle oyun, yabanci dil 6gretiminde tercih edilen et-
kinliklerden biridir. Oyun, 6grenmeyi eglenceli ve ilging héle getirerek en iist diizeyde
ogrenmeyi tesvik etmektedir. Bu baglamda, yapilan arastirmanin yabancilara Tirkee
6gretiminde oyun temelli 6gretim metodolojilerine dair akademik literatiire 6nemli
bir katki saglayabilecegi diistintilmektedir.

ONERILER

Yabanci dil becerilerinin edinilmesinde etkili bir yontem olarak kabul edilen oyun
etkinlikleri, genellikle yabanci dil kitaplarinda siklikla yer alir. Ancak Tiirkeeyi ya-
banci dil olarak 6greten kitaplarda bu tiir oyun etkinliklerine nadir rastlanmaktadir.
Bu durum, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenim siirecinin ge¢ baslamasina ve dort temel
dil becerisinin sistemli bigimde gelistirilmeden ezber temelli bir 6grenme anlayiginin
benimsenmesine yol agabilir.

Bu ¢aligma kapsaminda elde edilen bulgular dogrultusunda su 6neriler sunulmak-
tadur:

o  Tirkgeyi yabanci dil olarak 6greten ders kitaplarinda dort temel dil becerisini
kapsayan egitici oyun etkinliklerine daha fazla yer verilmelidir.

«  Ogretmenler, oyun temelli etkinliklerin planlanmasi ve uygulanmasi konu-
sunda hizmet i¢i egitimlerle desteklenmelidir.

o Yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde egitici oyunlarin dil becerilerine etkisini 6l-
¢en deneysel ve uygulamali arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

o  Farkli dil seviyelerine uygun, Tiirk¢e 6gretim baglamina 6zgii oyun havuzlar
olusturulmali ve paylasima acik kaynak olarak sunulmalidir.
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Extended Abstract

The development and enhancement of learners’ existing skills constitute one of
the primary objectives of education. Traditional instructional approaches have largely
been teacher-centered, where knowledge is transmitted unidirectionally from teacher
to student, and learners remain relatively passive in the learning process. However,
contemporary educational paradigms emphasize learner-centered approaches that
foster active participation, interaction, and engagement. This shift has become particu-
larly significant in the field of foreign language teaching, where sustained motivation
and meaningful engagement are essential due to the long-term and effort-intensive
nature of language learning.

Within this context, game-based learning has emerged as an effective pedagogical
approach that enhances student motivation, participation, and retention. Educational
games transform the learning environment into a more dynamic, interactive, and en-
joyable space, allowing learners to acquire language skills in a natural and less stressful
manner. Games not only support cognitive development but also contribute to learn-
ers’ social, emotional, and communicative competencies. Therefore, integrating games
into language teaching practices is considered a valuable strategy for improving the
effectiveness and permanence of learning outcomes.

The primary aim of this study is to present a comprehensive theoretical framework
for game-based learning in the context of teaching Turkish as a foreign language. Spe-
cifically, the study examines the concept and characteristics of game-based learning,
the role and functions of educational games in foreign language teaching, the classi-
fication of educational games, and the essential principles to be considered in game
planning. In addition to the theoretical discussion, the study provides practical im-
plications by presenting sample game-based activities designed to improve the four
fundamental language skills: listening, speaking, reading, and writing.

This study adopts a qualitative research design based on an extensive literature re-
view. Relevant national and international studies, including academic articles, books,
conference papers, and postgraduate theses, were systematically analyzed to construct
the theoretical background of game-based learning. Furthermore, selected activities
from Wright, Betteridge, and Buckby’s Games for Language Learning were adapted
to the context of teaching Turkish as a foreign language. Four sample activities were
developed, each targeting one of the core language skills, thereby bridging the gap be-
tween theory and practice.

Game-based learning is defined as an instructional approach in which educational
objectives are achieved through structured play activities. It involves integrating game
elements such as competition, interaction, and immediate feedback into the learning
process. In this approach, learners actively participate in tasks, construct knowledge
through experience, and engage in meaningful interactions with peers. The teacher
assumes the role of a facilitator who guides the learning process, organizes appropriate
learning environments, and ensures that educational objectives are met.

One of the key strengths of game-based learning is its ability to increase learner

motivation. Games create a stimulating environment that captures students’ attention

21. Yiizyilda Egitim ve Toplum / Education And Society In The 21t Century
Cilt/ Volume 15, Say1/ Issue 43, Bahar / Spring 2026



Yabancilara Tiirkge Ogretiminde Egitici Oyunlar: Kuramsal Bir Gergeve ve Etkinlik Onerileri

and sustains their interest over time. They also reduce anxiety and create a safe space
for experimentation, allowing learners to use the target language without fear of mak-
ing mistakes. Additionally, games promote collaboration, communication, and prob-
lem-solving skills, all of which are essential components of language learning.

Educational games also support the development of the four fundamental language
skills. In listening activities, learners process auditory input and respond through
visual or verbal outputs. Speaking games encourage learners to produce language
spontaneously, improving fluency and confidence. Reading-based games enhance
comprehension and interpretation skills, while writing activities promote structured
language production and creativity. Moreover, games facilitate vocabulary acquisition,
reinforce grammatical structures, and improve pronunciation, intonation, and overall
communicative competence.

The study also discusses different classifications of educational games. Games can
be categorized based on language skills (listening, speaking, reading, writing), com-
municative purposes (communication games vs. grammar games), or activity types
(e.g., guessing games, memory games, question-answer activities, storytelling games).
Each type serves different pedagogical purposes and should be selected according to
the learning objectives and student needs.

Effective implementation of educational games requires careful planning. Teachers
must determine the objectives of the game, ensure alignment with curriculum goals,
allocate appropriate time, and clearly explain the rules to students. Additionally, the
materials and resources needed for the activity should be prepared in advance. It is also
crucial to design games that are suitable for learners’ proficiency levels, interests, and
needs. Ensuring the participation of all students and maintaining classroom manage-
ment during game activities are other important considerations.

To illustrate the practical application of these principles, the study presents four
sample activities adapted for teaching Turkish as a foreign language. These include
a speaking activity that encourages descriptive expression, a listening activity that
integrates comprehension with visual representation, a reading-based message trans-
mission activity focusing on meaning retention, and a writing activity that supports
narrative construction through guided questions. These activities demonstrate how
game-based learning can be effectively implemented to enhance different language
skills.

Despite its numerous advantages, game-based learning also has certain limitations.
Some games may require additional resources or technological infrastructure, which
may not always be available. Game activities can also be time-consuming compared
to traditional teaching methods, and classroom management may become challenging
due to increased noise levels during group activities. Therefore, teachers must carefully
select and design games to ensure that they contribute effectively to the learning pro-
cess.

In conclusion, game-based learning offers a powerful and versatile approach to
teaching Turkish as a foreign language. By making learning more engaging, inter-
active, and meaningful, educational games enhance motivation, participation, and
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retention. They support not only linguistic development but also cognitive and social
skills. This study contributes to the literature by providing a comprehensive theoretical
framework and practical activity suggestions tailored to the context of teaching Turk-
ish to foreigners. It is expected that the findings of this study will encourage educators
to incorporate game-based strategies into their teaching practices and inspire further

research in this field.
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