TURKCENIN YABANCI DiL OLARAK OGRETIMINDE
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Giris
Egitsel oyunlar, 6grencilerin ¢cok yonlii gelisimlerini destekleyen, 6§renme ve eglenme
gibi amaclar1 olan, uyum ve uzlasma kiiltiirii ekseninde etkilesimin saglandigi, ilgi ¢ekici
etkinliklerdir (Huyen & Nga, 2003; Wright vd., 2006; Cak1 2008; Demirel, 2011). Bu ydniiyle
dil kullanicisina aktif bir 6grenme ortami sunan egitsel oyunlar gerek ana dili gerekse yabanci
dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde faydalanilabilecek 6nemli bir tekniktir (Erol, 2019). Nitekim
yabanci dil 6grenme siirecinde 6grenmeye giidiilenme, ¢aba sarf etme ve bu ¢abay1 yilmadan
siirdiirebilme gibi durumlar géz Oniinde bulunduruldugunda egitsel oyunlarin kalici

O0grenmenin saglanmasinda énemli bir rol oynayabilecegi sdylenebilir (Wright vd., 2006; Lee,
1995).

Egitsel oyunlar 6grenme ortamina eglence katmakla beraber iglevsel ve belirgin bir amaca
da sahiptir. Hem eglenmeyi hem 6grenmeyi amaglayan bu etkinliklerde katilimcilar temel dil
becerilerini kullanarak anlamli 6grenmeler gerceklestirir (Bumpass, 1963; Lee, 1986).
Yaparak-yasayarak 6grenmenin gerceklestirildigi bu siiregte dilin kullanimina odaklanilir ve
ogrenme ortami gercek hayata yakinlagtirilir. Boylelikle 6grenmenin daha hizli ve kalici olmasi
saglanir. Erol ve Aydin’a (2021) gore anlama becerilerine (okuma ve dinleme) doniik egitsel
oyunlarda dil kullanicilarinin bir yandan kendilerini kesfetmeleri bir yandan da 6grendigi
bilgileri yapilandirmalar1 saglanir. Anlatma becerilerine (konusma ve yazma) dontik egitsel
oyunlarda ise dil kullanicisinin rahat bir ortamda {iretim yapabilmesine, dili anlamli baglamlar
icerisinde kullanarak duygu ve diisiincelerini ifade edebilmesine imkan sunulur. Deneyime
dayal1 bu siire¢ bir bakima 6grencilerin bagimsiz etkinlikler yapabilmesine de zemin hazirlar.

Etkili bir dil 6gretimi igin egitsel oyunlarin oncelikle bir 6grenme amaci olmalidir.
Bununla birlikte oyunlar akici olmali, merak uyandirmali, miimkiin oldugunca fazla 6grencinin
katilimini saglamali, kurallar itibariyle basit ve anlasilir olmalidir (Bumpass, 1963). Ayrica
sorgulama, yargiya varma, analiz ve sentez yapabilme gibi becerileri de gelistirebilmelidir
(Camliyer ve Camliyer, 1997). Bu baglamda, bu ¢alismada Erol (2019) tarafindan “Yabanci dil
olarak Tirkce Ogretiminde egitsel oyunlarin kullanimi” baghkli ¢alismada gelistirilen ve
yapilan yar1 deneysel calismayla etkililigi ortaya konulan “yapilandiriimis egitsel oyunlar’in
oyun planlamasi kullanilmistir. Bu dogrultuda oncelikle oyunun egitsel degeri ve amacini
belirlemek icin Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde gegerli ve giivenir bir kaynak olarak
kabul edilen, Tiirkiye Maarif Vakfi tarafindan hazirlanan “Yabanci Dil Olarak Tiirkge Ogretimi
Programi’ndan (2019) yararlanilmis; egitsel oyunlarin diizeyi, beceri alan1 ve hedefledigi
kazanim belirlenmistir. Sonrasinda ise yapilandirilmis egitsel oyunlarin planlanmasinda
belirtilen en 6nemli faktor olan yapilandirici ve iletisimsel yaklasim {izerine odaklanilmis ve
egitsel oyunlar birbiri ile i¢ i¢e gecen li¢ halka seklinde “hazirlik, uygulama ve degerlendirme”

1 Dog. Dr., Adiyaman Universitesi, sedaterol02@hotmail.com, https://orcid.org/0000-0003-0840-9903


mailto:sedaterol02@hotmail.com

asamalarindan olusturulmustur. Hazirlanan egitsel oyunlar 6zellikle 6grencilerin 6zgiliven
eksikligi yasadigi, psikolojik olarak kendisini sinirladig1 ve giidiilenmede zorluk ¢ektigi temel
dil kullanim1 (A1-A2) diizeyinde; dinleme, konusma (s6zlii tiretim, sozlii etkilesim), okuma ve
yazma becerilerine ydnelik planlanmustir. iletisim temelli bir yaklasimla yapilandirilan, bu
ozgin 10 egitsel oyun, istendigi takdirde farkli diizeylerde farkli kazanimlara gore
uyarlanabilecek bir nitelige sahiptir. Hazirlanan egitsel oyunlarin diizey, beceri alam1 ve
kazanimina iliskin bilgiler Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1. Hazirlanan Yapilandirilmis Egitsel Oyunlarin Adi, Diizeyi, Beceri Alani ve

Kazanimi
Egitsel Oyunun Adi Diizeyi  Beceri Alam Kazanimi

1. Duygularim Al Dinleme/izleme Beden dilinden veya tonlamadan
hareketle konusmacinin duygu durumunu
(sinirli, mutlu, neseli, iizgiin vb.) belirler.

2. Ah Nerede Vah A2 Dinleme/izleme Yol, yon ve adres tarifi iceren basit

Nerede? ifadeleri anlar.

3. Zaman Zaman! Al Sozlii etkilesim  Konugmalarinda tarih/zaman bildiren

temel ifadeleri kullanir.

4. Meslekleri Taniyorum A2 Sozlii etkilesim  Meslekler ve 6zellikleri hakkindaki
konusmalara katilir.

5. Elimde Kelimeler Al Sozlii liretim Konugmalarinda yeni 6grendigi kelime ve
kalip ifadeleri kullanir.

6. Bu Benim Oykiim A2 Sozlii tiretim Gorsellerle olusturulmus basit bir
Oykiileyici metni anlatir.

7. Tombala Al Okuma-anlama  Sayilari tanir.

8. Nasil Bir Sey? A2 Okuma-anlama  Kisi, yer veya varliklarla ilgili ayirt edici
ozellikleri belirler.

9. Sarkimizi Yaziyorum Al Yazma Dinledigi kelime ve basit climleleri yazar.

10. Gelecege Davet A2 Yazma Gelecege yonelik tahminler/¢ikarimlar
igeren metinler yazar.




1. Tiirk¢enin Yabanc Dil Olarak Ogretiminde Yapilandirilmis Egitsel Oyunlar
Ornekleri

Duygularim
Diizey: Al
Beceri Alani: Dinleme/izleme

Kazanmim: Beden dilinden veya tonlamadan hareketle konugsmacinin duygu durumunu (sinirli,
mutlu, neseli, lizgiin vb.) belirler.

Arag-gerecler: Sar1 renkli kagitlar, kalem
Oyun:

1- Hazirhk: Ogrenciler, 6gretmenle beraber kiigiik renkli kagitlarin (sar1 renk daha ¢ok tercih
edilmektedir) tizerine emojiler (sinirli, mutlu, neseli, izgiin) ¢izerler. Duygu durumlarini temsil
eden emojinin dogru ¢izimi i¢in ilk 6nce goniillii 6grencilere tahtada ¢izim yaptirilir, 6grenciler
emojiyi yansitan ifadeye 6gretmen rehberliginde kendileri karar verirler. Boylece kesfetmeye
dayal1 bir hazirlik gerceklestirilir.

2- Uygulama: Ogretmen, dgrenci seviyesine uygun, duygu durumlarmi yansitan kiiciik bir
metin hazirlar. Ogrencilerin dinleme yaptig1 siiregte, dgretmen gerekli yerlerde duraklama
yaparak dgrencilerden hangi duygu durumunun yansitildigini bulmalarini ister. Ogrenciler de
hazirlik asamasinda ¢izmis olduklar1 emojiler arasindan duruma uygun olan emojiyi secerek
havaya kaldirir. Dogru emojiyi bilen 68renci kendine 1 puan verir, boylelikle 6z degerlendirme
yaparak Ogrenciler kendilerini degerlendirmis olur. En yiiksek puani alan 6grenci ya da
ogrenciler 6diillendirilir.

3- Degerlendirme: Goniillii iki 6grenci segilir. Bu 0grenciler sirastyla takim olarak duygu
durumlarini yansitan ifadelere yonelik canlandirma yapar. Sirasiyla biri canlandirir, digeri
tahmin eder; sonrasinda ise yer degistirerek etkinlik cift tarafli gerceklestirilir. Ogrenciler
arasindan segilen goniillii diger ikili gruplarla etkinligin degerlendirme etkinligi tamamlanur.

Not: Uygulama asamasinda 6gretmen metni okurken / anlatirken beden dilini ve sesini etkin
kullanmaya 6zen gostermelidir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢alisma kapsaminda iiretilmistir.



Ah Nerede Vah Nerede?
Diizey: A2
Beceri Alani: Dinleme/izleme
Kazanim: Yol, yon ve adres tarifi igeren basit ifadeleri anlar.
Arag-gerecler: Oyuncak araba, renkli kalemler, kii¢iik renkli top, mahalle krokisi (istege bagli)
Oyun:

1- Hazirhik: Ogrencilerden ¢izim yetenegi olan goniillii bir kisi ya da 6gretmen tahtaya kalkar.
Renkli kalemlerle siniftaki 6grencilerle birlikte tahtaya ev, market, hastane, eczane, berber vb.
yerlerin bulundugu bazi sokak ve caddelerden olusan kiigiik bir mahalle krokisi ¢izer. Tercihe
gore renklendirmeler de yapilabilir.

2- Uygulama: Ogrenciler 5’erli gruplara ayrilir. Her gruptan bir grenci tahtaya kalkar, dgrenci
krokide bir yere oyuncak arabayir konumlandirir. Bagka gruptan goniillii bir kisi krokiden
market, eczane, bina ad1 vb. bir yer sdyleyerek oyuna katilan kisinin araci oraya ulagtirmasini
ister. Oyuna katilan 6grenciye yon ve adres tarifini sirasiyla grup arkadaslar1 yapar. Gruptaki
kisiler dogru yonergelerle oyuncuyu/arkadasin1 yonlendirmek i¢in diger grup arkadaslarinin
verdigi yonergeleri de dogru takip etmelidir. Grup adina yarisan oyuncu arkadaslarinin verdigi
yonergeler dogrultusunda hedefe ulagsmaya calisir. Hedefe ulasan oyuncu grubuna 10 puan
kazandirir, oyun sonunda en ¢ok puani alan grup belirlenerek 6diillendirilir.

3- Degerlendirme: Siniftan goniillii bir 6grenci secilir. Ogrenciden arkasini donerek bir kdsede
beklemesi ya da ¢ok kisa bir siire i¢in sinif digina ¢ikmasi istenir. Bu siirecte etkinlik 6ncesinde
smifa getirilen kii¢lik renkli top saklanir. Sonrasinda 6grenci sinifta arkast dontik haldeyse
yliziinii doner veya disardaysa igeriye/sinifa girer. Goniillii bir kisi arkadagini “saga don, ileri
git, asag1 bak vb. yonergelerle yonlendirerek topu bulmasini saglar. Basarili olan 6grenciler
alkiglanir.

Not: Etkinligin uygulama asamasinda internet ortaminda hazir bulunan ev, market, hastane,
eczane, berber vb. yerlerin bulundugu mahalle krokileri de kullanilabilir. Degerlendirme
asamasinda ise kiiciik renkli top yerine dgrencilerin ilgisini ¢eken farkli bir materyal de
saklanabilir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢alisma kapsaminda iiretilmistir.



Zaman Zaman!
Diizey: Al
Beceri Alani: Soz1i etkilesim
Kazanim: Konusmalarinda tarih/zaman bildiren temel ifadeleri kullanir.
Arac-gerecler: Uzun ve kisa renkli ¢ubuklar, tebesir, tahta kalemi
Oyun:

1- Hazirhik: Giintlin belirli vakitlerinde yapilan islerle ilgili 6gretmen, 6grencileriyle sohbet
eder. “Saat 8’de kalkiyorum, 8.30’da kahvalt1 yapiyorum, 15.00°da okuldan geliyorum” vb.
climlelerle 6grencilerin hazirbulunuslugunu saglamak icin diyaloglarda bulunur. Sonrasinda
ogrencilerle birlikte uygulama i¢in ¢ember seklinde bir saat yere ¢izilir ve igerisine rakamlar
yazilir.

2- Uygulama: Ogrenciler 5’erli gruplara ayrilir. Her grup sirayla yarismaya katilir. Gruplardan
bir kisi goniillii 6grenci olarak ¢emberin ortasina geger. Saatte bulunan akrep ve yelkovani
temsilen bir eline uzun ve bir eline kisa ¢gubugu alarak yavagga donmeye baslar. Gruptan bir
kisi seslendigi vakit cemberdeki 6grenci duraklar ve saati syler: “8.30” vb.; gruptan seslenen
ogrenci de o vakitte ne yaptigini soyler: “8.30’da kahvalt1 yaparim” vb. Bu sekilde grubun biitiin
ogrencileri diyalogda bulunur. Gruptaki 6grenciler sirayla ¢embere girer ve saati dogru bilip
ctimlede kullanan grup 1 puan kazanir. Gruplar sirayla yaristiktan sonra en fazla puani toplayan
grup belirlenir ve ddiillendirilir.

3- Degerlendirme: Ogretmen, dgrencilerinden giiniin sevdigi vakitlerini tahtaya yazmalarini
ister. Goniillii bes 0grenci, sevdikleri vakitleri tahtaya yazar. Daha sonra goniillii olarak
konusmak isteyen iki 6grenci s6z hakki alarak tahtadaki vakitlerden en az ikisini kullanarak
karsilikli konusma gergeklestirir.

Not: Degerlendirme asamasinda 6grenciler tahtada yazilan vakitleri secerken farkli saatleri
segerek karsilikli konusma gerceklestirmelidir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢aligma kapsaminda tiretilmistir.



Meslekleri Taniyorum
Diizey: A2
Beceri Alani: Soz1i etkilesim
Kazanim: Meslekler ve 6zellikleri hakkindaki konusmalara katilir.

Arag-gerecler: Mesleklerle ilgili gorseller, kiip seklinde plastik veya karton, bant ya da
yapistirict

Oyun:

1- Hazirhk: Ogretmen toplumda yaygin olan doktor, dgretmen, polis vb. mesleklerle ilgili
gorselleri smifa getirerek 6grencilere bu meslek ve ozellikleriyle ilgili sorular sorar. Bu
asamada meslek gruplarina ait temel bilgilerin hatirlanmasina ve hazirbulunuslugun
saglanmasina dikkat edilmelidir. Daha sonra 6gretmen yaninda getirdigi kiip seklindeki plastik
ya da karton materyali 68rencilere verir ve d6grenciler her bir meslek kiipiin bir yiize gelecek
sekilde mesleklerle ilgili gorselleri yapistirir.

2- Uygulama: Sinifta oyuna katilmak isteyen géniillii dgrenciler tahtaya kalkar. Ogrenciler yan
yana dizilir ve hazirlanan kiip seklindeki kutu elden ele gevrilerek verilir. Ogretmenin ya da
siniftan segilen bir 6grencinin dur komutuyla elinde kiip bulunan 6grenci iist yiizeyde bulunan
meslegi segmis olur. Boylelikle 6grenciler mesleklere ayrilir. Her meslek grubunda en az iki
ogrenci yer almalidir. Eksik kalan meslek gruplar1 diger goniillii 6grencilerle tamamlanir.
Sonrasinda her meslek grubundaki 6grenci arkadasiyla beraber sinif ortaminda ait oldugu
meslek grubuna yonelik, mesleginin 6zelliklerini tanitan, etkilesimli bir konusma gerceklestirir.
Uygulama sonunda meslegini en iyi tanitan grup belirlenir ve ddiillendirilir.

3- Degerlendirme: Secilen bir 6grenci bir meslekle ilgili konusma baslatir, goniillii olarak
katilan baska bir 6grenci de konusulan meslekle ilgili konusmaya devam eder. Siirec farkli bilgi
eklemek isteyen 0grencilerin katilimiyla devam eder. Sonrasinda ayni degerlendirme farkl bir
meslek grubuyla gerceklestirilir.

Not: Hazirlik asamasinda 6gretmen belirledigi gorsellerin kiipiin iizerine yapistirilabilecek
biiytikliikte olmasina dikkat etmelidir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢aligma kapsaminda tiretilmistir.



Elimde Kelimeler
Diizey: Al
Beceri Alani: Sozlii tiretim
Kazanmim: Konugmalarinda yeni 6grendigi kelime ve kalip ifadeleri kullanir.
Arag-gerecler: Zarf, posta kutusu, kalem, kagit
Oyun:

1- Hazirhik: Ogrenciler 5’erli gruplara ayrilir. Her grup dgretmen tarafindan simifa getirilen
zarflardan birini secer. Bu zarfin igerisine koymak tizere kiigiik bir kagida yeni 6grenilen bes
kelime ya da kalip ifade yazilir. Kagida kelime ve kalip ifadeler yazilirken gruptaki her
ogrencinin bir kelime yazmasi istenir ve yazilan kelime ve kalip ifadeler zarfa koyulmadan 6nce
ogretmen tarafindan kontrol edilir. Hazirlanan zarflar, 6nceden hazirlanarak sinifa getirilen
posta kutusuna atilir.

2- Uygulama: Her gruptan goniillii bir 6grenci segilir. Segilen bu dgrenciler posta kutusunu
acarak rastgele bir zarf alir ve zarfi acar. Zarfta yazan kelimeleri okuyan Ogrencilere bu
kelimeleri konugsmalarinda kullanmalari i¢in 3 dakika siire verilir. Her 6grenci konugmasini
tamamladiktan sonra kagitta yazan yeni kelime ve kalip ifadeleri kullanip kullanmadigi kontrol
edilir. Bununla birlikte anlamli kullanma durumu da g6z onilinde bulundurularak basarili
ogrenciler belirlenir. En fazla basarili 6grenci ¢ikaran grup oyunu kazanir ve 6diillendirilir.

3- Degerlendirme: Ogrencilerin kagitlarinda yazdig: fakat konusmalarda gecmeyen ya da az
kullanilan kelime ve kalip ifadeler 6gretmen rehberliginde sinif¢a belirlenerek tahtaya yazilir.
Sonrasinda segilen goniilli 6grenciler bu kelime ve kalip ifadeleri kullanarak konugma
etkinliginde bulunurlar.

Not: Posta kutusu yapimi sinif ortaminda zaman alabilecegi i¢in goniillii bir 6grenci tarafindan
onceden hazirlanmalidir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢aligma kapsaminda tiretilmistir.



Bu Benim Oykiim
Diizey: A2
Beceri Alani: Sozlii tiretim
Kazanim: Gorsellerle olusturulmus basit bir dykiileyici metni anlatir.
Aracg-gerecler: Hikaye kartlari, kalem, kagit
Oyun:

1- Hazirhik: Ogretmen, Nasrettin Hoca fikralarindan 6grenci seviyesine uygun olan birini
anlatir. Ogrencilerden géniillii olanlar da gerek kendi kiiltiiriine gerekse Tiirk kiiltiiriine ait
bildigi bir kisa dykii anlatir. Daha sonra 6gretmen yaninda getirdigi hikaye kartlarini (3 farkli
hikaye) 6grencilere dagitir, kartlar1 inceleyen 6grenciler gorseller tizerinde diisliniirler. Hikaye
kartlarinin sayis1 sinif mevcuduna gore belirlenmelidir.

2- Uygulama: Oyuna katilmak isteyen 6grenciler 2’serli gruplar seklinde eslesirler. Her 2’1
gruba bir hikaye kart1 dagitilir. Sirastyla hikayenin bir kismint bir 6grenci, gorselleri/kartlart
sinifa gostererek anlatir. Hikayenin bir kismindan sonrasimi ise takim arkadasi anlatir.
Boylelikle 2’serli 3 grubun anlattigi hikaye sinif¢a puanlanir. Puanlamada gorselleri dogru
yorumlama ve arkadasinin kaldigir yerden hikayeyi dogru tamamlama onem arz eder. Bu
dogrultuda basarili1 6grenci grubu belirlenir ve ddiillendirilir.

3- Degerlendirme: Sinif i¢erisinde hikaye kartlarindan hareketle hikayeleri farkli yorumlamak
isteyen goniillii 6grencilere s6z hakki verilir. Boylelikle 6grencilerin farkli bakis agilarimi
tanimalar1 da saglanir.

Not: Hazirlik agsamasinda 6gretmen anlatacagi fikray1 6grenci seviyesine uygun hale getirmek
icin sadelestirme yapabilir. Uygulama asamasinda hikayenin uzunluguna gore gruptaki 6grenci
sayis1 artabilir veya farkli hikaye kartlariyla hikaye sayisi arttirilabilir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢alisma kapsaminda iiretilmistir.



Tombala
Diizey: Al
Beceri Alani: Okuma-anlama
Kazanim: Sayilar tanir.
Arag-gerecler: Renkli torba veya kutu, kalem, kagit, ip
Oyun:

1- Hazirhik: Ogretmen, sayilarla ilgili 6grencilerin ilgisini ¢ekebilecek bir video ya da sarki
esliginde Ogrencilerle beraber hazirlik yapar. Sinif 2 gruba ayrilir, her gruba bir renkli
torba/kutu ve kiiclik kagitlar dagitilir. Grup iiyeleri 0’dan 9’a kadar rakamlarin yazili oldugu
kiigiik kagitlar hazirlar ve kendi torbasina atarak karistirir.

2- Uygulama: Her gruptan bir goniillii 6grenci kars1 grubun torbasindan 5 kagit alir ve grubuna
doner. Kendi grubuna donen 6grenci arkadaglariyla beraber bu rakamlari kullanarak 3, 4 veya
5 basamakli sayilar olusturur ve ellerindeki biiyiik kagitlara ayr1 ayr1 yazar. Sirastyla her grup
kars1 taraftan goniillii olan bir 6grenciye ellerindeki kagitlardan birini kaldirarak sayiy1 gosterir.
Kars1 grubun yazdig1 sayiy1 dogru okuyan 6grenci grubuna bir puan kazandirir. En ¢ok puani
kazanan takim oyunun kazanir ve ddiillendirilir.

3- Degerlendirme: Sinifa kiigiik bir ip getirilir, goniillii 6grenciler sirasiyla istedigi sayida ip
atlar. Gontlli olan birkag 6grenci de arkadasini izler ve ve arkadasinin kag¢ kez ip atladiginmi
saymaya calisir. Ip atlama oyununda 6grenci seviyesine gore 3’er, 5’er, 10’ar seklinde ritmik
sayim da yapilabilir veya farkli 6grencilerin ip atlama sayilar1 bir yere yazilarak, bu sayilardan
toplama, ¢ikarma vb. basit matematiksel iglemler de yaptirilabilir.

Not: Uygulama agamasinda rakamlardan olusturulan sayilarin basamaklari, 68renci seviyesine
gore belirlenmelidir. Kag say1 yazilacagi da sinif mevcuduna gore ayarlanabilir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢alisma kapsaminda iiretilmistir.



Nasil Bir Sey
Diizey: A2
Beceri Alami: Okuma-anlama
Kazanmim: Kisi, yer veya varliklarla ilgili ayirt edici 6zellikleri belirler.
Arag-gerecler: Carkifelek, kalem, kagit
Oyun:

1- Hazirhk: Ogretmen, 8grencilere gezilen yerler, bilinen ilging varliklar, sevilen kisilerle ilgili
sorular sorar, sohbet eder. Ogrencilerin kisi, yer ve varliklarla ilgili ayirt edici dzellikleri
kesfetmelerini saglamaya doniik diyaloglarda bulunur.

2- Uygulama: Etkinlik éncesinde hazirlanan carkifelek simif ortamina getirilir. Ogretmen yer,
kisi ve varliklarin ayirt edici Ozelliklerinin vurgulandigi kisa bir metni smif ortaminda
ogrencilerle birlikte okur. Okuma etkinligi metin ¢ogaltilarak sessiz okuma ya da sesli okuma
seklinde gerceklestirilir. Okuma siirecinde 6grenciler metinde gecen kisi, yer ve varliklart not
eder. Daha sonra 6grencilerden 6nemli goriilen kisi, yer ve varliklar carkifelegin boliimlerine
yazmalari istenir. Her 6grenci sirayla bir boliime kisi, yer veya varlik ismi yazar.

Hazirlanan garkifelek, goniillii 6grenciler tarafindan gevrilir. Her 6grenci kendisine denk gelen
boliimle (kisi, yer veya varlik ismi) ilgili ayirt edici 6zelliklere doniik bilgi verir. Basarili bir
sekilde bilgi veren 6grenciler odiillendirilir.

3- Degerlendirme: Oyun siirecinde ayirt edici 6zellikleri yeterince agiklanmayan kisi, yer ve
varliklar1 6gretmen Ogrencilere sorar veya kendi belirtir. Sonrasinda sinifca bu kisi, yer ve
varliklara yonelik tamamlayici bilgilere ulasmak icin soru-cevap etkinligi gergeklestirilir.

Not: Etkinlik dncesinde goniillii bir dgrenci ¢arkifelek yapimiyla ilgili gdrevlendirilir. Internet
ortaminda mevcut videolardan hareketle basit bir carkifelek hazirlanir. Carkifelegin i¢ kisimlari
etkinlikte doldurulmak iizere bos birakilir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢aligma kapsaminda tiretilmistir.



Sarkimizi yaziyorum
Diizey: Al
Beceri Alan1: Yazma
Kazanmim: Dinledigi kelime ve basit ciimleleri yazar.
Arag-gerecler: Kagit, renkli kalem, akilli tahta (istege bagli)
Oyun:

1- Hazirhk: Ogrencilerle sarkilar {izerine sohbet edilir, isteyen &grenci Tiirkce bildigi sarki
varsa seslendirir. Ogretmen de basit, anlasilir bir sarki seslendirebilir.

2- Uygulama: Ogrenci seviyesine uygun Tiirkge anlasilir bir sarki dgretmen tarafindan
dinletilir. Sonrasinda ise 6gretmen sarki sozlerini 6grencilere hizini iyi ayarlayarak okur ve
ogrencilerden dinledikleri sarki s6zlerini yazmalari ister. Yapilan dikte c¢alismasinda
ogretmenin telaffuz konusunda dikkatli olmasi gerekir. Her 6grenci bireysel olarak yazma
etkinligini tamamladiktan sonra yanindaki arkadasiyla yazdiklarini karsilastirir. Akran
degerlendirmesiyle varsa istenilen diizeltmelerin yapilmasmna imkan taninir. Ogretmen
ogrencilerin yazilarini kontrol etmesi amaciyla varsa akilli tahtaya sarki sozlerini yansitabilir
ya da goniillii grencileri tahtaya kaldirarak sarki sézlerini yazdirir. Ogrenciler de yazdiklarini
kontrol eder. Sarkiy1 hatasiz veya en az hatayla yazan 6grenciler 6diillendirilir.

3- Degerlendirme: Ogrencilerden sarki sozlerinden en ¢ok begendigi ciimleyi bir kagida
yazmasi istenir, sonrasinda bu ciimlenin kendisi i¢in tasidig1 degeri ¢izmesi igin siire verilir.

Not: Uygulamada kullanilmak iizere segilen sarkinin belirlenmesinde, 6grencilerle birlikte de
secim yapilabilir. Ogrencilere birkag sarki sunup se¢im yapmalar1 istenebilir veya onlarin
belirledigi sarkilardan seviyeye uygun olan biri segilebilir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢alisma kapsaminda iiretilmistir.



Gelecege Davet
Diizey: A2
Beceri Alani: Yazma
Kazanim: Gelecege yonelik tahminler/¢ikarimlar iceren metinler yazar.
Arag-gerecler: Kagit, renkli kalem, balon, akilli tahta veya projeksiyon
Oyun:

1- Hazirhk: Ogrencilere gelecekte beklenen teknolojik gelismelerle ilgili ilgi ¢ekici bir video
izletilir. Daha sonra giiniimiizdeki insanlarin ihtiya¢ duydugu aletler iizerine konusulur.

2- Uygulama: Ogrencilerden su anda insan hayatinda olmayan ama gelecekte olmasin1 hayal
ettigi bir teknolojik aleti yazmas: istenir. Isteyen &grenciler cizdigi bir gorselle de bunu
destekleyebilir. Daha sonra grencilerden goniillii olanlar yazdig1 yaziy1 balonlarin igerisine
koyarak balonlar1 sinif igerisinde dolastirir. En son balonlar kimde kaldiysa o 6grenciler balonu
patlatip igerisindeki yaziy1 okur ve o yaziy1 yazan arkadaginin kim oldugunu bulmaya ¢alisir.
Dogru tahminde bulunan 6grenciler ddiillendirilir.

3- Degerlendirme: Ogrenciler, kendi yazis1 disinda okunan yazilarda gecen begendigi
teknolojik aleti dzellikleriyle beraber yazar. Isteyen Ogrenciler bahsedilen aletlere cesitli
ozellikler ekleyerek daha da gelistirebilir. Gontllii 6grenciler yazdiklari metni okur ve
begenilen yazilar sinifta uygun bir yere asilir.

Not: Sinif igerisinde etkinlikte kullanilacak balonlarin sayisi sinifin mevcuduna gore 6gretmen
tarafindan belirlenebilir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan bu ¢alisma kapsaminda iiretilmistir.
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Ek 9. Secilen Egitsel Oyunlara Yonelik Uzman Goriisii Formu

Sayin Uzman,

Sizlere verilen formun ekinde yer alan egitsel oyunlar “Yabanci Dil Olarak Tiirkge
Osretiminde Egitsel Oyunlarin Kullanim:” adli doktora tezinde kullanilacaktir. Sizden,
bu egitsel oyunlarin tablodaki oOlgiitlere uygunlugu hususunda goriis bildirmeniz

beklenmektedir.
Ilginiz ve desteginiz igin tesekkiir ederim.

Ars. Gor. Sedat EROL
serol@adiyaman.edu.tr

Liitfen asagidaki sorular dogrultusunda, hazirlanan egitsel oyunlara iliskin
goriisiiniizii, “Evet, Haywr” seceneklerinden bir tanesini isaretleyerek (X) belirtiniz
ve belirtmek istediginiz diger hususlar1 yazinz.

SORULAR Evet | Hayir Goriisler

1. Oyunlar 6grenci diizeyine
(temel diizey) uygun mudur?

2. Oyunlar hedeflenen yeterlik
ve kazanimlar icin uygun
mudur?

3. Oyunlar hedeflenen becerileri
gelistirmeye uygun mudur?

4. Oyunlar yabanci dil olarak
Tiirkce ~ Ogretiminin  temel
ilkelerine uygun mudur?

5. Oyunlar 6grencilerin gelisim
ozelliklerine uygun mudur?

6. Oyunlar 6grencilerin ilgisini
¢ekebilecek Olgiide midir?
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Ek 10. Tanisma Duragi
Diizey: Baslangic (A1) Diizeyi
Beceri Alani: Karsilikli Konusma

Yeterlik: Kendini ve birini tanitabilir, basit selamlasma ve vedalasma kaliplarini
kullanabilir.

Kazamim: Tanigma ve selamlasma kaliplarini dogru bicimde kullanir.
Aracg-gerecler: Karton direkler, basket topu, pota, kutu, kagit, kalem
Oyun:

1-Hazirhik: Ogrenciler, tanisma ifadelerinin yer aldig1 sarki esliginde ve 6gretmen
rehberliginde oyunun oynanacagi alani hazirlar. iki tane durak yapmak iizere kiigiik
direkleri ve bir potayr belli bir diizen igerisinde oyun alanina yerlestirir. Ayrica
degerlendirme etkinligi icin kiiciik bir kutu hazirlanir.

2- Uygulama: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Ogretmen hazirlanan direklerin basinda
bekler, gruplarda yer alan 6grenciler sirasiyla iki durakta 6gretmenle farkli diyaloglarda
bulunur.

Birinci durak Ikinci Durak
A- Merhaba. A- Nasilsin?
B- Merhaba. B- Iyiyim, tesekkiir ederim. Siz
A- Benim adim Sedat. Senin adin nasilsiniz?
ne? A- Ben de iyiyim. Tesekkiir ederim.

B- Benim adim Biisra.
A- Memnun oldum.
B- Ben de memnun oldum.

Her iki durakta basarili bir sekilde 6gretmenle konusan 6grenciler basket topunu
alir ve potaya atmaya calisir. Basket atan O6grenciler grubuna 10 puan kazandirir.
Basaril1 bir sekilde 6gretmenle konugamayan 6grencilere, dgretmen sar1 kart gosterir ve
ogrenci tekrar siraya girerek tanigsma faaliyetini tekrarlar. Etkinlik sonunda gruplarin
puanlari sayilir ve kazanan grup belirlenir.

3- Degerlendirme: Ogrencilere isimlerini yazmak {izere kiigiik renkli kagitlar dagitilir.
Her 6grenci adini-soyadin1 yazar ve kagidi katlayip kutuya atar. Daha sonra goniillii
ogrenciler gelip kutudan bir kagit alir, kdgitta ismi yazan 6grenciyle 6grendigi kalip
ifadeleri kullanarak diyalogda bulunur.

Kaynak: Bu oyun, arastirmaci tarafindan bu tez i¢in iiretilmistir.
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Ek 11. Korebe
Diizey: Baslangic (A1) Diizeyi

Beceri Alani: Dinleme

Yeterlik: Kendisine dikkatlice ve yavasca verilen talimatlar1 anlayabilir; kisa, basit
talimatlar1 izleyebilir.

Kazanim: SozIli yonergeleri uygular.
Arag-gerecler: Goz baglamak i¢in uygun bir nesne, tas.
Oyun:

1- Hazirhk: Ogretmen, uygulama &ncesinde miizik esliginde ¢ocuklara yonlerle ilgili
on bilgileri tamamlama amacl bir canlandirma sunar. Ornegin; smifta herkesin gorecegi
bir alanda yonlendirme ifadelerini seslendirerek saga doner, asagiya bakar. Bu sekilde
sag, sol, On, arka, asagi, yukari, ileri, geri vb. kavramlara dikkat ¢eker.

2- Uygulama: Sinif iki gruba ayrilir. Bir gruptan saklanmak i¢in diger gruptan korebe
olmak i¢in 6grenci segilir.

e Tas tutularak ebe belirlenir (Bir ¢cocuk bir eline tas alir, diger ¢ocuk da tasin
hangi elinde oldugunu bulmaya ¢alisir).

e Ebenin gozii baglanir ve saklanacak olan ¢ocuk parmaklariyla bir say1 gosterip
ebeye “bu kac¢?” diye sorar. Bu islem ebenin goriip gormedigini anlamak i¢in
yapilir.

e Daha sonra miizik esliginde oyun baslar. Secilen 6grenci saklanir, ebe ise onu
smifta bulmaya calisir. Iki grup igin de ilk oyunda yonergeleri 6gretmen verir.
Daha sonraki oyunlarda ebeye yonergeyi grup arkadaglari verir.

e 3 dakika igerisinde ebe, saklanan 6grenciyi bulursa grubuna puan kazandirir. Bu
sekilde en fazla puan toplayan grup basarili olur.

3- Degerlendirme: Ogrenciler sinif ortaminda diizenli bir sekilde dizilirler. Ogretmen,
ogrencilere yonlerle ilgili yonergeler verir. Hata yapan 6grenciler oyundan elenir. Oyun
sonuna kadar kalan 6grenciler basarili olur, oyunu kazanir.

Kaynak: Bu oyun, arastirmaci tarafindan bu tez i¢in retilmistir. Oyunun uygulama
etkinligi, Nebi Ozdemir’in (2006) “Tiirk Cocuk Oyunlari” adli kitabindan alinarak
gelistirilmis ve yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimine uyarlanmstir.
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Ek 12. Kagittan Tuzluk
Diizey: Baslangic (A1) Diizeyi

Beceri Alami: Okuma

Yeterlik: Kartpostallardaki kisa ve basit mesajlar1 anlayabilir.
Kazamim: Gorsellerle okudugu metnin igerigini iliskilendirir.
Arag-gerecler: Kagit, renkli kalemler, kalip ifadeleri yonelik gorseller
Oyun:

1- Hazirhk: Ogrenciler, 6gretmen rehberliginde, kagit katlama sanati “Origami”
yontemini kullanarak oyun materyali hazirlar. Materyalde 4 boliim, 8 yiiz vardir. Her bir
yiizde dilek ve temenni igeren bir kalip ifade yer alir. Ogrenciler isteklerine gore
materyalde renklendirme yapabilir. Bununla birlikte, 6gretmen etkinlik Oncesinde
ogrencilere kalip sozlere karsilik gelen numaralandirilmis gorselleri gostererek tahtaya

asar.

2- Uygulama: Simnif 4 gruba ayrilir. Her grupta bir 6grenci kagidin bir boliimiinii secer
ve bir say1 soyler, arkadasi da materyalle oynar. Verilen sayiya gelene kadar kagitla
oynanir ve en son saylda 0grencinin sectigi boliimde hangi ifade yer aliyorsa 6grenci
okur ve o ifadenin ne zaman kullanildigini diistiniir ve kagitta yazan kalip ifade ile asili
olan bir gorseli eslestirir. Her gruptan sirasiyla bir 68renci yarigmaya katilir. Puanlama

sonucunda oyunu kazanan grup belirlenir.

3- Degerlendirme: Goniilli olan 6grenciler sirasiyla kalkip kendi sectigi kalip ifadeye
yonelik canlandirma yapar. Diger Ogrencilerde ogrendikleri kalip ifadelere yonelik

tahminde bulunur.

Kaynak: Bu oyun, “kagittan tuzluk” adli geleneksel ¢ocuk oyunundan gelistirilmis ve
yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimine uyarlanmistir.
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Ek 13. Hacivat ve Karagoz
Diizey: Baslangic (A1) Diizeyi

Beceri Alan1: Sozli Anlatim

Yeterlik: Basit kelime ve temel ciimleleri kullanarak giinliik hayatta neler yaptigina
iliskin bilgi verebilir.

Kazamim: Basit ciimleler kurar.
Arag-gerecler: Gorseller, Golge Oyunu Materyalleri
Oyun:

1- Hazirhk: Ogretmen, dgrencilerin giinliik hayatta en cok yaptigi islere yonelik
hazirlanan gorselleri sinifa getirir (Uyanmak, kahvalti yapmak, okula gitmek, kitap
okumak, yaz1 yazmak, dinlemek, konusmak, uyumak vb.). Bu gorselleri 6grencilerin
gdrebilecegi bir yere asar. Ogretmen sirastyla 6grencilere gorsellerle ilgili sorular sorar.

Ormnek: A- Cocuk ne yapiyor?
B- Kitap okuyor.

2-Uygulama: Ogretmen, herkesin gorebilecegi bir alanda Ogrencilerle birlikte
geleneksel Tirk goélge oyunu “Hacivat ve Karagéz” ile ilgili tasarlamis oldugu
materyalleri gosteriye hazirlar.

e Smif dort gruba ayrilir ve dikkatlice gosteriyi izler.

e Ogretmenin giinliik hayatta yapilan islere yonelik hazirlamis oldugu gosteriyi
izleyen ¢ocuklar, “Hacivat ve Karagdz” gdlge oyununda yer verilen eylemleri
anlatirlar.

e En fazla dogru eylemi bilen grup oyunu kazanir.

e Oyunu kazanan gruba 6diil olarak oyunu oynatma etkinligi yaptirilir.

3- Degerlendirme: Goniillii olarak s6z alan 6grenciler sirasiyla giinliik hayatta yaptigi
eylemleri anlatir.

Kaynak: Bu oyun, arastirmaci tarafindan bu tez i¢in tiretilmistir.
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Hacivat ve Karagoz (Oyun Metni)
Hacivat — Yar bana bir eglence, yar bana bir eglence...
Karagoz — Kafana diissiin tencere. Ne oluyor sabah sabah?
Hacivat — Giinaydin Karagoziim, uyan uyan.
Karagoz — (Esneyerek soyler.) Giinaydin Haci1 Cavcav.
Hacivat — Karag6ziim ¢ok uyuyorsun. Hasta misin?
Karagoz — (Kizgin bir sekilde) Sensin pasta.
Hacivat — Pasta degil hasta diyorum hasta.
(Sahnede 2 ¢ocuk belirir ve uzaklasir)
Karagoz — Aaa... Bak ¢ocuklar okula gidiyor.

Hacivat — Eee... Cocuklar ¢aligkan. Sabah erken kalkiyor. Elini, yiiziinii yikiyor,
kahvalt1 yapiyor sonra okula gidiyor.

Karagoz — Hac1 Cavcav ¢ocuklar okulda ne yapiyor?

Hacivat — Karagoziim g¢ocuklar okulda 6gretmenlerini dinliyor, kitap okuyor, yazi
yaz1yor.

Karagoz — (Karag6z konusmayi keserek) Konugsmuyor mu?
Hacivat — Konusuyor, konusuyor.

Karagoz — (Giilerek, heyecanli bir sekilde) Cok iyi, ben konusmayi ¢ok seviyorum.
Oyun oynamay1 da ¢ok seviyorum.

Hacivat — Cocuklar da okulda ¢ok giizel oyunlar oynuyorlar.

Karagoz — Peki Hac1 Cavcav, aksam ne yapiyorlar?

Hacivat — Eve geliyorlar, dinleniyorlar, yemek yiyorlar.

Karagoz — (Keyifli bir sekilde) Sonra televizyon izliyorlar.

Hacivat — Yok, yok... Once ders calistyorlar sonra televizyon izliyorlar.
Karagoz — Yav Hac1 Cavcav miizik dinlemiyorlar mi1?

Hacivat — Evet. Miizik dinliyorlar, sarki sdyliiyorlar.

Karagoz — (Sarki sOyleyerek oynar ve sahneden uzaklasir.) Bak postaci geliyor, selam
veriyor. Herkes ona bakiyor, merak ediyor...

Hacivat — Aman Karagdziim, ne yapiyorsun? Nereye gidiyorsun?
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Ek 14. Hacivat ve Karagoz Metnine Yonelik Uzman Goriisii Formu

Saymn Uzman,

Sizlere verilen formun ekinde yer alan metin “Yabanct Dil Olarak Tiirkce

Osretiminde Egitsel Oyunlarin Kullanim:” adli doktora tezinde kullanilacaktir. Sizden,

bu metnin tablodaki 6lgiitlere uygunlugu hususunda goriis bildirmeniz beklenmektedir.

Ilginiz ve desteginiz igin tesekkiir ederim.

Liitfen asagidaki sorular dogrultusunda,

Ars. Gor. Sedat EROL
serol@adiyaman.edu.tr

hazirlanan metne iliskin

goriisiiniizii, “Evet, Hayir” seceneklerinden bir tanesini isaretleyerek (X) belirtiniz

ve belirtmek istediginiz diger hususlar1 yazimz.

SORULAR

Evet

Hayir

Goriisler

1. Metnin séz varligi, 6grenci
diizeyine uygun mudur?

2. Metnin uzunlugu, Ogrenci
diizeyine uygun mudur?

3. Metnin islubu, 06grenci
diizeyine uygun mudur?

4. Metin, Ogrencilerin ilgisini
cekebilecek Ol¢lide midir?

5. Metin, belirtke tablosunda
yer alan konusma yeterligi i¢in
uygun mudur?

6. Metin, tiiriine ait 6zellikleri
yansitmakta midir?
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Ek 15. Ben Kimim?
Diizey: Temel Diizey

Beceri Alani: Yazma

Yeterlik: Kisisel bilgilerine iligskin bir form doldurabilir.
Kazanim: Formlar1 yonergelerine uygun doldurur.
Arag-gerecler: Pano, renkli kagitlar, renkli kalemler, etiketler
Oyun:

1- Hazirhk: Ogretmen her bir dgrenci igin alfabedeki harfleri yazmak iizere renkli
yapiskan kagitlar getirir. Ogrenciler, alfabe sarkis1 esliginde renkli kagitlara harfleri
yazar ve harflerin yazimu ile ilgili alistirmalar yapilir.

2- Uygulama: Ogretmen oyuna baslarken kendisi ile ilgili énemli bilgileri panoya
yazar. Bu bilgiler 6grencilerde hedeflenen kazanima doniik meslek, yas vb. bilgilerdir.

Ad-Soyad: Sedat Erol

Yas: 30

Cinsiyet: Erkek

Adres: Ulu Cami Mahallesi 813. Sok. No: 18 Adiyaman

Hobiler: Futbol oynamak, kitap okumak, gezmek, miizik dinlemek vb.

Ogrenciler dort gruba ayrilir. Her gruptan sirasiyla bir dgrenci segilir. Segilen
Ogrenci tahtaya kalkar ve hedeflenen kazanima doniik hazirlanan panodaki formu
doldurur.

Her 6grenci birinci ve ikinci hatasinda sar1 kart goriir, liciincii hatasinda ise
kirmiz1 kart goriir ve hi¢ puan alamaz. Kirmizi kart gérmeden oyunu tamamlayan
ogrenciler panoda fotograf ¢ektirme hakkini kazanir ve grubuna 10 puan kazandirir. En
cok puani alan takim oyunu kazanur.

3- Degerlendirme: Oyunun son boliimiinde 6grencilere, hedeflenen kazanima doniik
olarak ad-soyad, yas, cinsiyet vb. bilgilerin yer aldigi etiketler hediye edilir ve
bosluklar1 doldurmalari istenir.

Kaynak: Bu oyun, arastirmaci tarafindan bu tez i¢in tiretilmistir.
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