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Bu ¢alismada egitsel oyunlarla yabancilara Tiirk¢e 6gretimine iligkin 6grenci
goriisleri incelenmeye calisilmistir. Ogrencilerin yabanci dil olarak Tiirkceyi
ogrenirken Ozellikle temel dil becerilerini uygulama alanlarinda karsilasabilecekleri
muhtemel sorunlara egitsel oyunlarla ¢oziim iiretmek, dil 6grenme siirecini daha
eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmek ve 6grencilerin 6grenme siirecine yonelik olumlu
tutumlar gelistirilebilmelerini saglayabilmek bu arasgtirmanin temel dayanaklarini
olusturmaktadir.

Arastirmada yontem olarak eylem arastirmasi kullanilmistir. Calisma grubu,
cesitli siniflardan secilen 6 6grenciden olusmaktadir. Bu 6grenciler H.T, H.U, H.Y,
H.A, MY ve A.Y seklinde kodlanmistir. Ogrenciler, 4 kiz 2 erkek &grenciden
olusmaktadir. Ogrenciler, ortalama 15 yasindadir. Ogrencilerin seciminde seviyeleri,
dort temel dil becerileri ve Tiirk¢e konusabilme becerileri dikkate alinmistir. Calisma
okul idaresinin uygun goriisii alinarak Tiirk¢e sinifinda yapilmistir. Calismalar,
ogrencilerin derslerini aksatmayacak sekilde okul idaresinin uygun gordiigii saatlerde
yapilmistir. Calisma kapsaminda veri toplama araci olarak arastirmact tarafindan
hazirlanan Yart Yapilandirilmig Goriisme Formu ile eylem planinin uygulanabilmesi
amaciyla yine arastirmaci tarafindan hazirlanan egitsel oyunlar kullanilmistir.
Ogrencilerle yapilan griisme kayitlar: bilgisayar ortamina aktarilarak tematik analize
tabi tutulmustur. Tutarlilig1 saglamak icin aragtirmaci tarafindan belirlenen kodlarin
hem kendi aralarindaki iliskiye hem de daha 6nce olusturulan kuramsal yapi ile
iligkilerine bakilmis, anlamli ve tutarli bir biitlin ortaya koyduklari anlagilmistir.
Arastirmanin teyit edilebilirligini saglamak i¢in ise arastirmada izlenen bilimsel
yontem, 6rnekleme teknigi, veri toplama araci ve veri analizi siiregleri ayrintili olarak



belirtilmistir. Calismanin inandiriciligini saglamak icin katilimcilar tarafindan dile
getirilen goriisler; herhangi bir yorum yapilmadan, ifade edildikleri sekilde
degerlendirilmistir. Aragtirmanin aktarilabilirligini saglamak icin ise Oncelikle
arastirmacinin veri toplama ve analizi stireglerindeki rolii agik sekilde ifade edilmeye
calismustir.

Arastirmanin sonunda egitsel oyunlarla gergeklestirilen yabancilara Tiirkce
ogretiminin 6grencilerin Tiirkce Ogrenmeye iliskin tutumlarimi olumlu yo6nde
etkiledigi, Tiirkce 6grenmeye yonelik ilgilerinin arttig1, egitsel oyunlarin Tiirk¢enin
yabanci dil olarak ogretimini kolaylastirdigi, eglenceli hale getirdigi ve egitsel
oyunlarla Tiirk¢e 6grenme etkinliklerinin, 6grencilerin dil 6greniminde karsilastiklar:
zorluklar1 agmalarinda yardimci oldugu anlasilmistir.

Anahtar Sézciikler: Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretimi, egitsel oyunlar, 6grenci

goriisleri, Tlirkiye Maarif Vakfi.
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STUDENT VIEWS ON THE USE OF EDUCATIONAL GAMES IN
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In this study, it is tried to examine the student views about teaching Turkish to
foreigners with educational games. Creating solutions with educational games to
possible problems that students may encounter, especially in the areas of applying
basic language skills while learning Turkish as a foreign language, making the
language learning process more fun and engaging, and ensuring that students can
develop positive attitudes towards the learning process are the main pillars of the
research.

Action research is used as a method. The study group consists of 6 students
selected from various classes. These students are encoded as H.T, HU, H.Y, HA, M.Y
and A.Y. They are 4 female and 2 male students. Average age of the students is 15. In
the selection of students, their levels, four basic language skills and Turkish speaking
skills were taken into account. The study was conducted in the Turkish classroom by
taking required permission of the school administration. The study was carried out
during the hours deemed appropriate by the school administration so as not to disrupt
the students' classes. Within the scope of the study, a Semi-Structured Interview Form
and educational games prepared by the researcher were used as a data collection tool
in order to implement the action plan. The interview recordings of the students were
transferred to the computer environment and subjected to thematic analysis. In order
to ensure consistency, the decodes determined by the researcher were examined both
in relation to each other and the theoretical structure created earlier, and it was
understood that they reveal a meaningful and consistent whole. To ensure the
confirmability of the research, the scientific method, sampling technique, data
collection tool and data analysis processes followed in the research were stated in



detail. In order to ensure the credibility of the study, the opinions of the participants
were evaluated as they were expressed without any comments. For the transferability
of the research, first of all, the role of the researcher in the data collection and analysis
processes was tried to be clearly expressed.

It has been understood at the end of the research that Turkish teaching to
foreigners, which is carried out with educational games, positively affect the students'
attitudes towards Turkish learning, their interest in learning Turkish increase,
educational games facilitate the teaching of Turkish as a foreign language and they
make it fun and Turkish learning activities with educational games help students to
overcome the difficulties they face in language learning.

Key Words: Teaching Turkish as a foreign language, educational games, student

views, Turkish Maarif Foundation.
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BIRINCi BOLUM

1. GIRiS
Bu boliimde; problem durumu, aragtirmanin temeli ve kritikligi, sinirliliklar ve
tanimlara yer verilmistir.

1.1.Problem Durumu

Dilin ¢esitli islevleri olmasina ragmen, en belirgin 6zelligi iletisim ve etkilesim
noktasindaki roliidiir. Bu iletisim gereksinimi birtakim faktorlerin etkisi dahilinde
zamanla bireyselligin yaninda toplumlar arasi diizeye ulagsmistir. Tirkiye'nin
uluslararasi arenada giderek daha fazla taninir hale gelmesi, iletisim teknolojilerinin
ilerlemesi ve ticaretin kiiresellesmesi gibi faktorler, Tiirk¢eye olan ilgiyi artirmistir.
Bu artan ilgi, Tiirk¢enin yabanci dil olarak dgretimi konusunda yeni bir arastirma ve
uygulama alani olusturmustur. Bu alanda c¢esitli terminolojik ayrimlar bulunmaktadir.
Ornegin, Tiirkgenin yabanci dil olarak veya ikinci dil olarak &gretimi, bu alandaki
farkl kavramsal cerceveleri ifade etmektedir (Giiler, 2012, s. 130). Bu terminolojik
ayrimlar, dil 6gretimi siirecinin ¢esitli boyutlarin1 ve yaklasimlarini kavramamiza
olanak tanirken yabancilara Tiirkge 6gretimi konusunda mevcut olan gesitli sorunlari
da goz Oniline sermektedir. Bu baglamda, 6gretim siirecinin rastgele bir etkinlik
olmaktan ote, bilimsel verilere dayanarak planli ve sistemli bir sekilde yiiriitiilmesi
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir (Acik, 2008).

Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde egitsel oyunlarn rolii, Tiirkiye Maarif
Vakfinin Etiyopya'daki Sebeta Kampiisii gibi uluslararast egitim kurumlarinda
ozellikle 6nemlidir. Bu baglamda, bu alanda yaganan en biiyiik sorunlardan biri, "Dil
Bariyeri" sorunu, ogrencilerin ana dili Tiirk¢e olmadigr i¢in dil 6grenme siirecini
zorlagtirmaktadir. Balaman’in (2019) belirttigi gibi, dil bariyeri, dgrencilerin dil
ogrenme siirecinde karsilagtigi en biiyiik engellerden biridir.

Dil bariyeri, 68rencilerin yeni bir dil 6grenirken karsilastigi en biiyiik zorluklardan
biridir. Ozellikle ana dili Tiirk¢e olmayan dgrenciler i¢in bu durum daha da karmasik
gelmektedir. Balaman (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada, egitsel oyunlarin dil
bariyerini agsmada etkili bir ara¢ oldugu belirtilmistir. Oyunlar, dil 6§renme siirecini
daha etkilesimli ve eglenceli hale getirerek Ogrencilerin dil bariyerini agmalarina
yardimc1 olmaktadir.



Egitsel oyunlar; 6grencilerin dil yapilarini, kelime dagarciklarini ve dil kullanim
becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Ayrica, oyunlar sayesinde dgrenciler, dil
ogrenme siirecinde karsilastiklar1 zorluklar1 daha kolay asabilmekteler. Bu, ozellikle
Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya'daki Sebeta Kampiisii gibi farkli kiiltiirel ve dil arka
planma sahip 6grencilerin egitim aldig1 ortamlarda biiyiilk dnem tasimaktadir. Bu
dgrenme ortamlarinda karsilasilan bir baska sorun ise “kiiltiirel farkliliklar” dir. Ikinci
dil 6greniminde kiiltiirel farkliliklarin pay1 6nem arz etmektedir. Bu durum Tiirk¢enin
yabanci dil olarak 6gretiminde de onemli bir yer tutmaktadir. Nitekim Yilmaz ve
Seferoglu (2021), kiiltiirel farkliliklarin dil 6grenme stirecini karmasiklastirdigini ifade
etmektedir.

Kiiltiirel farkliliklar, dil 6grenme siirecinde bir¢ok zorlugu beraberinde getirmektedir.
Ogrencilerin ana dilinden ve kiiltiirel arka planindan kaynaklanan bu farkliliklar; dil
yapist, dil kullanimi ve hatta dil 6grenme stratejileri gibi bircok alanda kendini
gostermektedir (Y1lmaz ve Seferoglu, 2021). Bu tiir farkliliklar, 6grencilerin yeni bir
dil 6grenirken karsilastig1 zorluklari arttirmaktadir. Ornegin Tiirkcenin dil yapisi ve
dile 6zgii sozciik dagarcigr gibi unsurlarin grencinin ana dilinden farkli oldugu
héllerde bu durum, 6grencinin dil 6grenme siirecini olumsuz etkilemektedir. Nitekim
Tiirk kiiltlirtine 6zgii deyimler, atasozleri veya dil yapilari, 6grenciler igin anlagiimasi
zor olmaktadir.

Bu tiir zorluklar1 agmak i¢in, 6gretmenlerin kiiltlirel farkliliklar1 gozeterek 6gretim
stratejileri gelistirmesi onem arz etmektedir. Ogretmenlerin kiiltiirel farkliliklari
gozeterek Ogretim stratejileri gelistirmesi, dil O0grenme siirecinde karsilagilan
zorluklar1 asmada kritik bir rol oynamaktadir. Ogrencilerin ana dili ve kiiltiirel arka
plani, dil 6grenme siirecini etkileyen 6nemli faktorlerdendir. Bu cesitlilik, 6grencilerin
dil yapisini, kelime dagarcigint ve dil kullanim aliskanliklarii  dogrudan
etkilemektedir.

Bu olumsuz durumun 6niine gecebilmekteki en dnemli gorev yabancilara Tiirkge
ogreten 6gretmenlere diismektedir. Ogretmenler, bu durumun olumsuzluklarini en aza
indirebilmek i¢in bu tiir kiiltiirel farkliliklar1 géz 6niinde bulundurarak 6grencilerin
anlayabilecegi ve ilgisini ¢ekebilecegi 6gretim materyalleri ve yontemler se¢gmelidir.
Ornegin, dgrencinin ana dilindeki dil yapis1 ve Tiirkce arasindaki farklar belirlenerek
bu farklar1 kopriilemek i¢in 6zel etkinlikler veya uygulamalar tasarlanabilir. Ayni
sekilde, kiiltiirel referanslar ve ornekler de 6grencinin ana dilinden segilerek bdylece
ogrencinin yeni dil yapisin1 daha kolay anlayabilmesine olanak saglanabilir.

Bu yaklasim, 6grencinin dil 6grenme siirecini hizlandirmakla kalmaz, ayn1 zamanda
dgrencinin yeni bir kiiltiire adaptasyonunu da kolaylastirmaktadir. Ogretmenlerin bu
konuda aktif ve duyarli olmalari, dgrencilerin dil 6grenme siirecinde daha basarili
olmalarmi saglayacaktir.



Yukarida bahsedilen sorunlarin yani sira bagka engeller de yabanci dil 6grenimine
olumsuz ket vurmaktadir. Motivasyon eksikligi sorunu da bu alandaki diger 6nemli
sorunlardan biridir. Yabanci dil 6grenirken 6grencilerin motivasyonu hedef dile olan
uzaklig1 baglaminda diisebilir. Egitsel oyunlar gibi motivasyon artirict araglar, bu
sorunu hafifletebilir (Tekin ve Kaya, 2020).

Motivasyon, dil 6grenme siirecinin temel bilesenlerinden biridir. Ogrencilerin
motivasyonu diisilk oldugunda, dil 6grenme siireci yavaslar ve Ogrencilerin yeni
kavramlar1 anlama ve uygulama yetenegi azalir. Egitsel oyunlar, bu tiir motivasyon
eksikligini hafifleterek Ogrenme siirecini daha eglenceli ve etkilesimli hale
getirmektedir.

Oyunlar, 6grencilere dil 6grenirken "oyunlastirilmis" bir deneyim sunar. Bu da
ogrencilerin dikkatini ¢ekerek onlarin O0grenme siirecine olan ilgisini artirir.
Ogrenciler, oyunlar sayesinde dil égrenme siirecinde daha fazla zaman gegirmek
isteyebilir ve bu da onlarin dil becerilerini gelistirmelerine yardimer olur.

Bu yaklasim, 6zellikle Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya'daki Sebeta Kampiisii gibi
farkl kiiltiirel ve dil arka planina sahip 6grencilerin egitim aldig1 ortamlarda biiyiik
onem tagimaktadir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin motivasyonunu artirarak dil 6grenme
stirecini daha etkili hale getirebilmektedir.

Ogrenme materyali eksikligi de yabanci dil olarak Tiirkce Ogretiminde sikca
karsilagilan bir sorun olup dgrencilerin dil 6grenme siirecini olumsuz etkilemektedir.
Balaman (2019) tarafindan yapilan bir arastirmada da belirtildigi gibi yeterli ve etkili
O0grenme materyalinin olmamasi, 6grencilerin dil becerilerini gelistirememelerine ve
yeterli pratik yapamamalarina yol a¢gmaktadir. Bu da dogal olarak o6grencilerin
motivasyonunu diisiirmekte ve 6grenme siirecini yavaglatmaktadir.

Bu tiir zorluklar1 agsmak i¢in, 6gretmenler ve egitim kurumlar egitsel oyunlar etkili
bir 6grenme materyali olarak kullanabilirler. Egitsel oyunlar, 6grencilerin dil
becerilerini gelistirmelerine yardimci olarak &grenme siirecini daha eglenceli ve
etkilesimli héle getirmektedir. Ayrica, Ogretmenler Ogrencilerin ihtiyacina ve
seviyesine uygun &grenme materyalleri olusturmalidir. Ornegin, baslangic
seviyesindeki Ogrenciler i¢in daha basit dil yapilarina sahip oyunlar, ileri seviye
ogrenciler icin ise daha karmasik dil yapilar1 ve kavramlar1 iceren oyunlar
tasarlanabilir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Tiirkc¢e dahil olmak tizere birgok dilin yabanci dil olarak 6gretim siirecinde, anlama ve
anlatma becerilerinin tegvik edilmesi 6nemli bir zorunluluktur. Sozlii ve yazili ifade,
toplumsal baglamda ve dil egitimi agisindan kritik bir 6neme sahiptir. Bu nedenle,



Tiirk¢enin yabanci dil olarak dgretiminde bu becerilere odaklanmak esastir. Ancak bu
becerilerin kazandirilmasinda bazi engellerle karsilagilmaktadir.

Bir birey, ana dilinde dort temel dil becerisini etkin bir sekilde kullanabilirken
ogrenmeye c¢alistig1 dilde bu becerileri ayni etkinlikte kullanamayabilir. Bu durumun
birgok sebebi olabilir: 6grencinin bireysel zorluklari, 6gretmenin yaklasimi, kullanilan
yontemler, egitim ortami1 vb. (Wang ve Lin, 2020). Kullanilan yanlis 6gretim
yontemleri ve teknikleri, bu becerilerin kazandirilmasini zorlastirabilir. Tek bir
ogretim teknigine bagl kalmak, etkili bir 6grenme siireci olusturamaz. Farkli
tekniklerin kullamlmas1, 6grenmenin kalicihgmni artirir. Cin atasdzii "Isitirsem
unuturum, goriirsem hatirlarim, yaparsam o6grenirim." de belirtildigi gibi
bireylerin aktif katilimiyla gerceklesen 6grenme daha kalicidir.

Bu calismada egitsel oyunlarla yabancilara Tiirk¢e 6gretimine iliskin 6grenci goriisleri
incelenmeye calisilmistir. Ogrencilerin yabanci dil olarak Tiirkceyi Ogrenirken
ozellikle temel dil becerilerini uygulama alanlarinda karsilagabilecekleri muhtemel
sorunlara egitsel oyunlarla ¢éziim tiretmek, dil 6grenme siirecini daha eglenceli ve ilgi
cekici hdle getirmek ve Ogrencilerin 6grenme siirecine yonelik olumlu tutumlar
gelistirilebilmelerini ~ saglayabilmek bu arastirmanin  temel dayanaklarim
olusturmaktadir. Bu temel dayanaklardan hareketle caligmada su aragtirma sorularina
yanit aranmigstir:

1. Ogrencilerin egitsel oyunlarla égrenme siirecinden 6nce Tiirkge 6grenmeye
yonelik tutumlart nasildir?

2. Ogrencilerin egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra Tiirkge 6grenmeye
kars1 tutumlar1 nasildir?

3. Ogrencilerin egitsel oyunlarla grenme siirecinden sonra Tiirkge 6grenmeye
kars1 ilgileri nasildir?

4. Ogrencilerin egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra Tiirkce dgrenmenin
zorlugu/kolaylig ile ilgili goriisleri nasildir?

5. Ogrencilerin  egitsel oyunlarla &grenme siirecini  eglenceli  bulup
bulmadiklarina iliskin goriigleri nasildir?

1.2. Arastirmanin Temeli ve Kritikligi

Dil becerilerine tam olarak hakim olmak, bir dildeki toplumda bir¢ok firsatin kapisini
acarak bireyin potansiyelini daha etkili bir sekilde kullanmasina olanak tanir (Giizel
ve Barin, 2016, s.267). Bireyin yasami boyunca kazandig1 veya kazanabilecegi bilgi
ve deneyimleri etkili bir sekilde anlamas1 ve paylasmasi i¢in dort temel dil becerisinin
gelistirilmesi gerekmektedir. Bu becerilere sahip olmayan bireyler, kendilerini ifade
etme ve olaylar1 anlama konusunda zorluklar yasayabilirler. Bu durum, Tiirk¢enin
yabanci dil olarak 6gretimi i¢in kritik bir 6neme sahiptir.



Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde, genellikle 6gretmen merkezli ve dil bilgisi
odakl1 yontemlerin kullanildig1 gézlemlenmistir, bu da dilin iletisimsel yoniiniin géz
ard1 edilmesine neden olabilir (Tiim, 2010, s.18). Bu durum da Tiirkgeyi yabanci dil
olarak 6grenen 6grencilerde dil becerileri konusunda zorluklar yasanabilmesini ortaya
cikarabilmektedir. Bu olumsuzlugu en aza indirebilmek amaciyla dort temel dil
becerisinin gelistirilmesi i¢in aktif 6grenci katilimini tesvik eden yontemlerin
kullanilmas: daha etkili olacaktir.

Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde, dil becerilerini gelistirmek igin ¢esitli
yontemlere, tekniklere ve etkinliklere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu etkinliklerle, yabanci
ogrencilerin Tiirkce egitim almasi, 6grenme kaynaklarindan faydalanmasi ve ileri
egitim olanaklarina erismesi kolaylasir. Ancak etkilesim odakli olmayan etkinlikler,
ogrencilerin giinliik yasamda 6grendiklerini kullanmalarini zorlastirabilir. Bu nedenle,
etkinliklerin planlanmasinda dikkate alinmasi1 gereken temel ilkeler vardir (Barin,
2004, s.22-25). Bu ilkeler, etkinliklerin daha verimli olmasini saglayarak Tiirk¢enin
yabanci dil olarak 6gretiminin kalitesini artirir. Bu ilkelerden giinliik yasam ilkesine
dayanan tekniklerden biri de oyunla 6gretim kavramidir.

1.3. Kapsam

Bu calismanin kapsamini, Tiirkiye Maarif Vakfinin Sebeta Kampiisiinde egitim
gormekte olan 6 6grenci ve 10 geleneksel oyun olusturmaktadir. Calismaya katilan
ogrenciler Etiyopyali olup Tiirk¢e bilme dereceleri A1 seviyesindedir.

1.4. Tanimlar
Yabanci Dil Ogretimi:

Yabanci dil 6gretimi (YDO), bireylerin ana dillerinden farkli bir dilde beceri ve bilgi
kazanmalarint saglamak amaciyla gerceklestirilen egitimsel bir siiregtir. Bu siirec;
dinleme, konugma, okuma ve yazma gibi temel dil becerilerini gelistirmeyi, ayrica dil
bilgisi, kelime bilgisi ve kiiltiirel farkindalik gibi alanlarda bilgi edinmeyi igerir.

Egitsel Oyunlar:

Egitsel oyunlar, 6grenme hedeflerine ulasmay1 amaclayan ve egitim materyali olarak
tasarlanan oyunlardir. Bu oyunlar, 6grencilerin motivasyonunu artirmay1, konseptleri
kesfetmeyi, problem ¢ozmeyi ve kritik diistinmeyi tesvik ederken ayni zamanda
eglenceli ve etkilesimli bir ortam saglar.



Giris

Problem Durumu Arastirmanin Amaci Arastirmanin Temeli ve Kritikligi Kapsam Tanimlar

Ana Bolum

Bariyeri ve Kultarel Farkhihklar Motivasyon ve Ogrenme Materyalleri

Sonug ve Oneriler

Egitsel Oyunlarin Etkisi Ogretim Yontemleri ve Teknikleri

Sekil 1

PD (Problem Durumu): Arastirmanin temel sorunsalini ve arastirmanin odak noktasini belirler.

AA (Arastirmanin Amact): Arastirmanin genel hedeflerini ve bu hedeflere ulagmak igin izlenen yolu
tanimlar.

ATK (Arastirmanin Temeli ve Kritikligi): Arastirmanin teorik temellerini ve dnemini vurgular.

S (Sinirhiliklar): Arastirmanin kapsamini ve olast sinirlamalarini belirtir.

T (Tanimlar): Arastirmada kullanilan temel terim ve kavramlarin agiklamalarini igerir.



IKINCI BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE
2.1.Tiirk¢enin Yabanci Dil Olarak Ogretimi

Insanlarin diinyaya geldigi, biiyiidiigii, yetistigi kendi iilkelerinde konusulmayan,
kendi uluslar1 disindaki bir ulusun vatandaslariyla iletisim kurabilmek adina
ogrendikleri ve 6grenilmesi gerekli olan dil (Ceyhan, 2007) olarak tanimlanan yabanci
dil 6gretimi, son yillarda toplumlar arasinda daha da 6nem kazanmistir. Gegmis
donemlerde yasanan bu iligkiler ve kiiltiirel aligverisler, son yillarda yasanan bilimsel
ve teknolojik gelismelerin 1518inda giderek artan bir gelisim gdstermistir. Bilimde ve
teknolojide yasanan bu gelismeler, baska dallarin da gelismesini saglamis ve bdylece
turizm, sanayi iliskileri gibi alanlar giderek gili¢lenmistir. Bu gelisimler de hedef dilin
ogrenimini gerekli kilmigtir.

Giliniimiiz sartlarinda Tiirkce, farkli dil ve kiiltlire mensup kisilerce endiistriyel,
siyasal, turizm gibi farkli nedenlerden dolay1 tercih edilir ve talep edilir bir dil halini
almigtir. Bu durum da Tiirk¢enin yabancilara 6gretiminin kurumsallagmasinin kapisini
aralamis ve modern teknik ve yontemler dahilinde yabanci dil 6gretimi yapilmasin
saglamistir. Boylece, Tiirk¢eyi yabanci dil olarak 6greten kurumlar hem yurt i¢inde
hem de yurt disinda geliserek artmistir. Nitekim yurt i¢inde iiniversitelere bagh
TOMER’ler bu gorevi iistlenirken yurt disinda da bu siire¢ Yunus Emre Enstitiisii ve
Tiirkiye Maarif Vakfi tarafindan yiiriitilmektedir.

Cagimizin getirmis oldugu sartlar ve gereksinimler diisiiniildiigiinde, ikinci ya da
ticlincii bir yabanci dilin bilinmesi bireylerin kariyerleri ve is imkéanlar1 baglaminda
onemli olarak goriilmektedir. Bunun yaninda ge¢cmisten bu yana siiregelen olaylar ve
tarih siireci diistiniildiigiinde de go¢ olaylari, savaslar ve dini degisimler gibi durumlar
yabanci dilin 6grenimini cazip ve gerekli kilmistir. Bireyin ana dilinden baska bir dil
ogrenmesi, hedef dilin kiiltiiriiniin de 6grenilmesini kapsadigindan bireyin hayata
bakis agisin1 da degistirmektedir.

Yabanct bir dilin 0Ogretilmesi, girift bir siire¢ igermektedir. Bu zor siireci
kolaylastirmak icin baz1 genel gecer ilke ve yontemler bulunmaktadir. Demirel (1994,
s.27-28) bu ilkeleri s0yle siralamaktadir:

e Dinleme ve konusma becerileri gelistirilmeli,

e Ana climle kaliplar1 6gretilmeli ve ezberlenmesi saglanmali,
e Kaullanilan dil 6gretilmeli,

e Farkli dil kazanma aligkanliklar1 saglanmali,

¢ Dilin seslerinin uygun sekilde ¢ikarilmasi 6gretilmeli,

e Iki dil arasinda mesele olan ses ve yapilar dgretilmeli,

e Kaullanilan materyaller basitten zora dogru sunulmali,

e Bilinen kelimelerle yeni climle kaliplar1 6gretilmeli,



e Ogrenilenlerin kullanilma olanag: taninmals,

e Ornekler verilmeli,

e Ogrenci hatalar1 hemen diizeltilmeli,

e Tek bir sorunla ugragilmal,

e Yeni dil ana dil gibi 6gretilmeli,

e Bireysel farkliliklar dikkate alinmali,

e Her sey 0gretilmeye ¢alisilmamali,

e Sorumluluk verilmeli; bireysel ¢aligmalar yapilmali,

e Ders planlanirken ¢esitlilik katilmali.

Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretimi de yapr ve dil Ozellikleri bakimindan ele
alindiginda pedagojik ve dil bilimsel agidan karmasik bir siiregtir. Bu siirecte, 6gretim
yontemleri ve teknikleri, 6grenci profili, kiiltiirel faktdrler ve dilin kendine 6zgii
yapisal Ozellikleri bir araya gelmektedir. Tiirk¢enin yabanci dil olarak &gretiminde,
farkli 6gretim yontemleri ve tekniklerinin uygulanabilirligi, etkinligi ve uygunlugu,
Ogrencinin ihtiyaglari, 6grenme stili ve hedefleri dogrultusunda degerlendirilmelidir
(Kog, 2017).

2.2.Yabana Dil (")gretimi Yaklasim, Yontem ve Teknikleri

Tiirk¢enin yabanci dil olarak dgretiminde Ogretilen cografya, diller ve kiiltiirler ele
alindiginda, ihtiyaca gore farkli yaklagim, yontem ya da teknigin kullaniimasi
gerektigi diisiiniilmektedir. Bu yontemler arasinda Dil Bilgisi-Ceviri Yontemi, Isitsel-
Sozel Yontem, Dogal Yontem gibi klasik yontemlerin yani sira, Se¢meci Yontem gibi
daha esnek ve Ogrenci merkezli yaklagimlar da kullanilmaktadir (Demir, 2019).
Se¢meci Yontem, farkli O6gretim yontemleri ve teknikleri arasindan, &grencinin
ihtiyaclart ve 6grenme hedefleri dogrultusunda en uygun olanlarinin se¢ilmesini
savunur (Aydin, 2016). Dil 6gretimi alaninda ge¢miste genel olarak davraniser dil
ogretimi yaklasimi, biligsel dil 6gretimi yaklagimlarmin uygulandigr goriilmiistiir.
Gilinlimiizde ise yapilandiric1 dil 6gretimi ve bu yaklasgima uygun olan yontem ve
teknikler kullanilmaktadir. Bu yaklagimlar davranisci, bilissel ve yapilandirmaci
yaklagimlar olarak su sekilde ele alinmaktadir.

Davraniger yaklasim, dil ogretim ydntemlerinin en eskilerinden biridir. Nitekim
geleneksel ve davranisci yaklasimlarin birbirlerine felsefi agidan yakin oldugu acik¢a
goriilmektedir. Ulkemize bakildiginda da dil dgretiminin uzun yillar boyunca bu
yaklasim dahilinde yiiriitildigti goriilmektedir. Dil 6gretimi ekseninde ele alindiginda
bu yaklasimin en dnemli olumsuz tarafi dil becerilerinin dniine gegmesi gosterilebilir.
Zira davranisct yaklasim taklit ve pekistirme yoluna dayanan bir felsefe
benimsediginden bu kuramin st diizey diisiinme becerilerini goz ardi ettigi
gorilmekte ve durum da dil becerilerinin istenilen diizeyde gelismesini
engellemektedir.



Yapilandirmact yaklagim ele alindiginda, bu yaklasimin kendinden &nceki
yaklasimlarin eksikleri {izerine ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu yaklasim davranisci
yaklasimin tam tersine kisinin 6grenmede iist diizey diisiinme becerilerini kullanmas1
felsefesine dayanmaktadir. Dil 6grenme siirecinde de ozellikle dil becerilerinin
gelistirilmesi bakimindan st diizey disiincelerin kullanilmasi 6grenme siirecini
olumlu etkilemektedir. Bundan dolay1r bu siirecte dil becerilerinin ve zihinsel
becerilerin birlikte kullanilmasi 6nemlidir (Giines, 2007). Yapilandirmaci yaklagimin
temelinde:

e Bilgiyi dogrudan almak yerine, insa etmek,

e Diislinmek, analiz etmek ve ezberlememek,

e Anlamak, uygulamak, tekrar etmek,

e Busiirecte aktif olmak (Marlowe ve Page, 2005) yer almaktadir.

Bu bilgilerden ve yapilandirmaci felsefeden hareket edildiginde, dil egitiminde bu
yaklasimin birtakim ilkelerinin yer aldigi goriilmektedir. Bu ilkeler su sekilde
siralanabilir:

1. Yaratic1 etkinlikler dahilinde, sinif i¢i etkilesim ve is birligine dayanmaktadir.

2. Ogrenen 6zerkligi iizerine dayandigindan, grenme siirecinde dgrenci merkezli
bir yaklasimi benimser.

3. Bu yaklasimda; 6grenme bilinci, dil bilinci ve kiiltiirel biling 6nemli bir yer
tutmaktadir.

Bu Ozelliklere bakildiginda, yapilandirmaci yaklasimin kendinden &nceki
yaklagimlarin aksine {ist diizey diisiinme becerilerine odaklanmasi bakimindan énemli
oldugu goriilmektedir. Ayrica yapilandirmaci yaklasimda farkli duyulara hitap etmeyi
esas aldigindan bu yaklagimda farkli tiirde etkinliklerin ve teknolojik gelismelerin
kullanilmasi daha etkili bir 6gretim ortaminin olusmasina katki saglayacaktir. Bu
durumlardan bazilar1 su sekilde ifade siralanmaistir:

2.2.1. Teknolojik ve Gorsel-Isitsel Araglar

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, gorsel ve isitsel araglarin dil 6gretimindeki yeri
artmistir. Video, podcast, interaktif uygulamalar gibi gorsel-isitsel araglar, 6grencinin
dil becerilerini gelistirmesine katki saglar (Karadag, 2018). Ozellikle kelime 6gretimi
ve telaffuz caligmalar i¢in bu tiir araclar oldukea etkilidir.

2.2.2. Drama ve Oyun Teknikleri

Drama ve oyun teknikleri, 6grencinin dil becerilerini gelistirmenin yani sira, 6z
giivenini artirmak, iletisim yeteneklerini gelistirmek ve sosyal becerilerini pekistirmek
acisindan da énemlidir (Ozdemir, 2020). Ogrencinin aktif katilimin1 saglayan bu tiir
teknikler, dil 6grenme siirecini daha eglenceli ve etkili kilar.



2.2.3. Avrupa Dilleri Ogretimi Ortak Cergeve Programi (CEFR-OBM)

Tiirkiye'de yabancilara Tiirkce dgretiminde, Avrupa Dilleri Ogretimi Ortak Cergeve
Programi1 (CEFR-OBM) giderek daha fazla referans alinmaktadir. Bu program, dil
Ogretim ve dgrenim siireclerini standartlastirmay1 amagclar ve dil yeterlilik diizeylerini
belirler (Yilmaz, 2015). CEFR-OBM'nin getirdigi standartlar, Tiirk¢enin yabanci dil
olarak dgretiminde de etkin bir sekilde kullanilabilmektedir.

2.2.4. Coklu Zeka Teorisi ve Dil Ogretimi

Gardner''n Coklu Zeka Teorisi, dil 6gretiminde de dikkate alinmasi gereken bir
yaklasimdir. Ogrencilerin farkli zeka tiirlerine sahip olabilecegini kabul eden bu teori,
Ogretim yoOntemlerinin ve materyallerinin ¢esitlendirilmesi gerektigini savunur
(Giines, 2014). Ornegin, miizikal zekas: yiiksek bir 6grenci igin sarkilar ve ritmik
etkinlikler, gorsel zekas: yiiksek bir 6grenci icin ise gorsel materyaller ve tablolar daha
etkili olabilir.

2.2.5. Kiiltiirel Boyut

Dil 6gretimi sadece dil bilgisi ve dil becerilerinin 6gretimi degil, ayn1 zamanda bir
kiiltiiriin 6gretimidir (Kaya, 2016). Tiirk¢enin yabanci dil olarak dgretiminde, Tiirk
kiiltiri ve yasam tarzi hakkinda bilgi vermek, dilin daha etkili bir sekilde
ogrenilmesini saglar. Ogrencilerin dil dgrenirken kiiltiirel baglami da anlamalari, dil
becerilerini daha iglevsel kilar.

2.2.6. Olgme ve Degerlendirme

Dil 6gretiminde 6lgme ve degerlendirme, 6grencinin dil yeterliligini belirlemek ve
Ogretim siirecini gdzden gegirmek i¢in kritik 6neme sahiptir (Demirel, 2012). CEFR-
OBM'in sundugu dil yeterlilik diizeyleri, Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde
de etkin bir degerlendirme aract olarak kullanilabilir.

2.2.7. Eylem Arastirmasi ve Siirekli Geligim

Ogretmenler, eylem aragtirmas1 yontemleri ile kendi 6gretim pratigini siirekli olarak
gozden gegirebilir ve gelistirebilir (Celik, 2018). Bu, dgretmenin kendi 6gretim
yontemlerini ve tekniklerini degerlendirmesine, 6grenci geri bildirimlerini dikkate
almasina ve ders materyallerini glincellemesine olanak tanir.

Tiirk¢enin yabanci dil olarak Ogretimi, disiplinler arasi bir yaklasimi gerektirir.
Ogretmenler, 6grenci ihtiyaglarina ve 6grenme stillerine uygun 6gretim yéntemleri ve
teknikleri segmeli, teknolojik ve gorsel-isitsel araglar1 etkin bir sekilde kullanmali,
kiiltiirel boyutu goz Oniinde bulundurmali ve siirekli olarak 6l¢me-degerlendirme
yapmalidir.
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Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretimi diyagrami.

2.3. Oyunlar Yoluyla Dil Ogrenimi
2.3.1. Vygotsky'nin Yakinsal Gelisim Alam

YGA, Vygotsky'nin 6grenme ve gelisim teorisinin merkezi bir unsuru olup bireyin
biligsel gelisim potansiyelini anlama g¢ergevesi sunar. Unlii bir psikolog olan Lev
Vygotsky, bilissel gelisim teorisinin bir parcasi olarak Yakinsal Gelisim Alan1 (YGA)
kavramini tanimlamistir. YGA, bagimsiz problem ¢6zme yoluyla belirlenen gergek
gelisim diizeyi ile yetiskin rehberliginde veya daha yetenekli akranlarla is birligi i¢inde
problem ¢6zme yoluyla belirlenen potansiyel gelisim diizeyi arasindaki mesafe olarak

tanimlanmaktadir (Vygotsky, 1978).

YGA, bireyin sabit bir 6zelligini degil; bunun yerine, bireyin Ogrenmesini ve
biiylidilk¢e degismesini amaclamaktadir. Bu, en etkili 0gretimin veya destegin
gergeklesmesi i¢in saglanmasi gereken bir 6grenme durumudur. Ayrica bu durum,
bireyin kendi basina yapabilecegi seyler ile rehberlik veya destekle yapabilecegi seyler
arasindaki farki ifade eder (Vygotsky, 1978).

"Yakinsal Gelisim Alan1" bir ¢cocugun yeni bir sey Ogrenirken ne kadar yardima

ihtiyaci oldugunu anlamamiza yardimci olur. Bunu bir oyun parki gibi diisiinebiliriz.
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Baz1 oyunlar var ki ¢ocuklar tek baslarina oynayabilirler. Ama bazi oyunlar var ki
yetiskin birinin yardimima ihtiya¢ duyarlar. Iste Vygotsky'nin Yakinsal Gelisim Alani,
cocuklarin tek baslarina oynayabilecekleri oyunlarla, yetigkin yardimiyla

oynayabilecekleri oyunlar arasindaki alandir.

Bu alan, ¢ocuklarin yeni seyler 6grenmeye en acik oldugu yerdir. Eger bir yetiskin
veya daha biiytlik bir ¢ocuk, ¢ocuga bu alanda yardim ederse ¢cocuk yeni seyler 6grenir
ve biiylir. Bu yiizden, 6gretmenler ve aileler ¢ocuklara bu alanda yardim etmeye

calisirlar.

Vygotsky'nin Yakinsal Gelisim Alani fikri, cocuklarin yeni seyler 6grenirken ne kadar
yardima ihtiya¢ duyduklarini anlamamiza yardimci olur. Bu fikir, ¢ocuklarin 6grenme

diizeyini daha kolay ve eglenceli hale getirir.

Vygotsky'nin Yakinsal Gelisim Alan1 (ZPD) teorisi, oyunlarda dil 6grenimi i¢in
onemli sonuglar dogurabilir. Teoriye gore, daha bilgili kisiler veya nesneler (MKO)
-bu bir 6gretmen, akran veya oyun tasarimi olabilir- destek saglandiginda 6grenme en

etkili sekilde gerceklesebilir.

Oyunlar, dil 6grenimini desteklemek i¢in benzersiz bir ortam sunar ¢iinkii genellikle
Ogrenenin mevcut dil becerilerini asan ancak hald anlasilabilir olan dil girdilerini
saglarlar. Bu, Vygotsky'nin ZPD kavramina uygundur. Oyunlar ayrica 6grenenlere dil

becerilerini pratik yapma ve yeni dil 6gelerini deneme firsati sunar.

Oyunlar, dil 6grenen kisilere ger¢ek diinyada dil kullanimina maruz kalma ve dil
becerilerini kullanarak etkilesimde bulunma firsati sunar. Bu, dil 6grenimini daha ilgi
cekici ve motive edici hale getirir ve ayrica dil becerilerinin gergek diinya

baglamlarinda nasil kullanilacagina dair anlayis1 artirir.

2.3.2.Krashen'in Girdi Hipotezi

Krashen'in Girdi Hipotezi, yabanci dil edinimindeki 6grencilerin daha ¢ok ve erken
yasta anlasilir girdilere maruz kalmalar1 gerektigini vurgular. Bu, 6zellikle okul 6ncesi
egitimin zorunlu hale getirilmesiyle saglanabilir. Ayrica, 6grencilerin okuma, yazma,

konusma ve dinleme becerilerini gelistirecek ¢ok yonlii etkinlikler yapilmasi
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gerektigini belirtir. Bu etkinliklerin, 6grencilerin kelime dagarciklarini gelistirmesine

katk1 saglayici nitelikte olmas1 6nemlidir.

Ogretmenlerin, dil sorunu yasayan ogrencilere yaklasimlari noktasinda etkili
seminerler ve dersler almalar1 6nemlidir. Tiirk¢e bilme ve konusma noktasinda istenen
diizeyde olmayan iki dilli 6grencilerin sinif ortamlarinda kendilerini rahat hissetmeleri
icin 0gretmenlerin olumlu sinif iklimi olusturmalar1 gerekir. Aile igerisinde iki dilli
ogrencilerin Tiirkge becerilerini gelistirmek igin ebeveynlerin bilinglendirilmesi

saglanmalidir (Krashen, 1985).

Krashen'in Girdi Hipotezi, yabanci dil ediniminde onemli bir rol oynar ve dil

ogrenicilerinin dil becerilerini gelistirmelerine yardime1 olur.

Bu fikir, yeni bir dil 6grenirken ne kadar ¢ok o dili dinler, okur ve anlarsak o kadar iyi

Ogreniriz demektir.

Bunu bir merdiven gibi diisiinebiliriz. Her seferinde bir basamak c¢ikariz ve her
basamak bize yeni bir dil bilgisi 6gretir. Eger bir basamagi atlamaya calisirsak,
diiseriz. Yani, bir dilde ¢ok zor bir seyi anlamaya ¢alisirsak genellikle basarisiz oluruz.

Ama eger adim adim ilerlersek, her seferinde biraz daha fazla 6greniriz.

Krashen, 6zellikle ¢ocuklarin okulda ve evde ¢ok fazla dil dinlemesi ve anlamasi
gerektigini sOyliiyor. Boylece, yeni kelimeler ve dil kurallar1 6grenirler. Ayrica,
ogretmenlerin ve ailelerin ¢ocuklara yardim etmek i¢in nasil davranmalar1 gerektigi

konusunda egitim almalar1 gerektigini de sdylemektedir.

Oyunlarin dgretimdeki etkisi, Krashen'in Ikinci Dil Edinimi teorisini destekler
niteliktedir. Oyunlar, 6grencilerin dil becerilerini gelistirmelerine yardimci olurken
ayni zamanda onlarin motivasyonunu artirir ve 6grenme siirecini daha eglenceli hale

getirir (Lightbown ve Spada, 2013, s. 56).

Oyunlar, 6grencilere gercek diinya dil kullanimini taklit etme firsati sunar. Bu,
Krashen'in "anlamli girdi" kavramiyla uyumludur. Oyunlar, 6grencilerin dildeki dogal
yapilart ve ifadeleri anlamalarin1 ve kullanmalarini saglar. Bu, Krashen'in Girdi
Hipotezi'ne gore, 6grencilerin dil becerilerini gelistirmelerine yardimct olur (Krashen,

1982, s. 21).
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Ayrica, oyunlar genellikle 6grencilerin dil 6grenme siirecinde stres ve kaygiy1 azaltir.
Bu, Krashen'in "Duygusal Filtre Hipotezi" ile uyumludur. Bu hipoteze gore, diisiik
stres ve kaygi seviyeleri, 6grencilerin yeni dil bilgilerini daha etkili bir sekilde

icsellestirmelerine yardimcei olur (Krashen, 1982, s. 31).

Oyunlar, Krashen'in Ikinci Dil Edinimi teorisinin cesitli yonlerini destekler. Oyunlar,
ogrencilere anlaml dil girdisi saglar, motivasyonu artirir ve dgrenme siirecini daha
eglenceli hale getirir. Ayrica, oyunlar stres ve kaygiy1 azaltir, bu da 6grencilerin yeni

dil bilgilerini daha etkili bir sekilde 6grenmelerine katki saglar.

2.3.3. Swain'in Cikt1 (Uretim) Hipotezi

Swain'in Uretim Hipotezi, ikinci dil edinimi teorisidir ve dgrencilerin sadece girdi
islemesi yoluyla tam dil yeterliligine ulasamayacaklarini, dil ¢iktis1 iiretmeleri
gerektigini one siirer (Peker ve Arslan, 2020, s.2). Bu hipotezin amaci, dil 6greniminde
anlasilir girdinin 6nemini vurgulayan Stephen Krashen'in Girdi Hipotezini
tamamlamaktir. Swain'in hipotezi, dil ¢iktis1 ve dil edinimindeki rolii hakkindaki

yanitsiz sorular1 ele almay1 amaglar.

Swain'in Uretim Hipotezi'nde kullamlan yontemler, 6zellikle anlagilir ¢iktinin
iiretimini igerir. Anlasilir ¢ikt, "kesin, uygun ve tutarlt bir sekilde iletilen bir mesa;j"
olarak tanimlanir (Swain, 1995, Peker ve Arslan, 2020, s.5 olarak alintilanmustir).
Ancak, anlasilir ¢iktinin tanimi tartigma konusudur ve ¢ok genis ve gozlemlenemez
olarak kabul edilir. Hipotez ayrica, Uretim Hipotezinde &nemli bir rol oynayan
diizeltici geri bildirimlerin, 6rnegin yeniden bi¢imlendirmelerin kullanilmasini da

icerir (Peker ve Arslan, 2020, s.6).

Ancak hipotez, anlagilir ¢iktinin somut bir taniminin eksikligi ve 6grenci gliveni ve
bireysel 6grenci farkliliklarina olan saygisizligi nedeniyle elestirilmistir (Peker ve
Arslan, 2020, s.8). Ayrica, dgrencilerin ¢ikt1 iiretmeye zorlanmasinin, bireysel dil
edinim farkliliklar1 nedeniyle sorunlu olabilecegi belirtilmistir (Peker ve Arslan, 2020,

s.6).

Belirtildigi {izere, Swain'in Uretim Hipotezi, bir yabanci dilin (konusma/yazma

yoluyla) 6grenilmesi sirasinda iiretimin énemini anlamak igin bir yol sunar. Ogrenci,
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yabanci dili tiretirken bogluklari fark edebilir, biligsel hipotezleri test edebilir ve Meta
dil bilimsel bir sekilde diisiinebilir (Sales, 2020, s. 1).

Uretim Hipotezinin amact, ikinci dil edinimini kolaylastirmaktir. Bu hipotez, bir dili
iretmenin (¢iktr) onu anlamak kadar (girdi) 6nemli oldugu fikrine dayanmaktadir

(Sales, 2020, s. 1).

Swain'in Uretim Hipotezi'nde kullanilan yéntemlerden biri "uyarilmis hatirlamalar"
ad1 verilen bir yéntemdir. Ogrenciler is birlik¢i bir diyalogda bulunduklari bir gérevi
tamamladiktan sonra, aragtirmacilar kayda geri doner ve 6grencilerin ne sdylediklerini
dinlerler. Sorular1 oldugunda, kaydi 6grenci ciftine oynatirlar ve o sirada ne

diistindiiklerini sorarlar (Sales, 2020, s. 7).

Swain'in Uretim Hipotezi, bir dil 6grenirken sadece dinlemek ve okumakla degil, ayn
zamanda konusmak ve yazmakla da dil 6grenilebilecegini sdyler. Yani, bir dil
ogrenirken sadece Ogretmenin ya da kitabin sdylediklerini anlamak yetmez, aym
zamanda kendi climlelerimizi de olusturmaliy1z. Bu, yeni kelimeleri ve dil kurallarini

daha iyi anlamamiza ve hatirlamamiza yardimci olur.

Bir 6rnek vermek gerekirse bir cocuk sadece annesinin ya da dgretmeninin "elma"
kelimesini sOylemesini dinleyerek degil, ayn1 zamanda kendi de "elma" kelimesini
sOyleyerek ve kullanarak bu kelimeyi 6grenir. Bu sekilde, ¢ocuk "elma" kelimesinin

ne anlama geldigini daha iyi anlar ve hatirlar.

Swain'in Uretim Hipotezi'nin amaci da tam olarak budur: Dil grenirken sadece

dinlemek ve okumak degil, ayn1 zamanda konugsmak ve yazmak da 6nemlidir.

Swain'in Uretim Hipotezi, oyunlar araciligiyla dil 6grenimini &nemli &lgiide

etkileyebilir. Iste nasil?

1. Etkilesim ve Iletisim: Birgok oyun, &zellikle cok oyunculu olanlar, oyuncularin
birbiriyle etkilesim kurmasini ve iletisim kurmasini gerektirir. Bu, dil 6grenenlerin dil
ciktisint uygulama firsati saglar. Dilin gergek, pratik bir baglamda kullanilmasi,
bilgilerindeki bosluklar1 fark etmelerine ve bu bosluklar1 doldurmalarina yardimci

olabilir.
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2. Geri Bildirim: Oyunlar genellikle hemen geri bildirim saglar, bu da dil 6grenimi igin
¢ok dnemlidir. Ornegin, bir oyuncu bir gérevi tamamlamak i¢in belirli bir dil becerisini
kullanmaya ¢aligirsa, oyun genellikle hemen basarili olup olmadiklarini belirler. Bu,

ogrenenlerin dil ¢iktilarini diizeltmelerine ve gelistirmelerine yardimer olabilir.

3. Motivasyon: Oyunlar genellikle eglenceli ve motive edicidir, bu da dil 6grenmeyi
daha ¢ekici hale getirebilir. Oyunlar araciligiyla dil 6grenirken, 6grenenler genellikle
dil ¢iktisini iiretme konusunda daha istekli olurlar ¢iinkii bu, oyunun bir pargasidir ve

genellikle belirli bir hedefe ulasmak i¢in gereklidir.

Swain'in Uretim Hipotezi, oyunlar aracihigtyla dil 5grenimini etkileyerek, dgrenenlerin

dil ¢iktisini liretme ve dil becerilerini gelistirme firsatlari sunar.

2.4. Tiirkcenin Yabanci Dil Olarak 6gretiminde Egitsel Oyunlarin Onemi

Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretiminde Egitsel Oyunlarin Rolii bashig1 altinda ele
alinan bu metin, bireylerin iletisim kurma kapasitesinin temelini atmasi agisindan ana
dilin 6nemini ve yabanci dil 6grenme ihtiyacinin giinlimiizde nasil bir zorunluluk
héline geldigini vurgular. Vardar (2002) tarafindan belirtilen "Kisinin ailede ve i¢inde
biiylidiigii toplumda edindigi ilk dil, ana dilidir." ifadesi, bireyin ¢evresiyle saglikli
iletisim kurabilmesi i¢in ana dilini dogru, giizel ve etkili bir sekilde kullanmasinin
gerekliligini vurgular. Fakat, teknolojik gelismelerle birlikte iletisim aglarinin
genislemesi ve toplumlar arasi iligkilerin yogunlagmasi, yabanci dil 6grenme istegini

bir ihtiya¢ haline getirmistir.

Tiirkiye, Tiirkgenin ana dili olarak konusuldugu iilkeler arasinda 6n siralarda yer
alirken Tiirk¢enin yabanc dil olarak 6gretimi ve 6grenimi alaninda 6nemli ¢aligmalar
yiriitiilmektedir. Ancak, Goger ve Mogul (2011) tarafindan da belirtildigi gibi
Tiirk¢enin yabanci dil olarak Ogretiminde sistemli bir ¢alisma yliriitilememesi ve
birtakim zorluklar yasanmasi, bu alanda ciddi sorgulamalar1 beraberinde getirmistir.
Son zamanlarda, gd¢, turizm, ticaret ve egitim gibi faktorlerin etkisiyle Tiirkgeye
duyulan ilgi ve ihtiyag artmis, bu siirecte farkli ana dil, yas grubu ve ozelliklere sahip
bireylerin Tiirk¢e Ogrenirken yasadigi sorunlar, kullanilan yontem ve tekniklerin

yeniden degerlendirilmesini gerektirmistir.
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Egitimde 68renci merkezli, iletisim temelli, bireysel farkliliklar1 dikkate alan ve temel
becerilerin kullanimini saglayarak kalic1 6grenmeyi hedefleyen yontem ve tekniklerin
onemi, bu sorgulamalarin merkezinde yer almistir. Kalic1 6grenmeyi saglamak ve
Ogrencinin 6grenme siirecinde bagarili olabilmesi icin, egitsel oyunlar 6nemli bir role
sahiptir. Wright, Betteridge ve Buckby (2006) ile Lee (1995), egitsel oyunlarin
ogrencileri motive eden, yogun ve anlamli 6grenme ortamlari olusturan vazgecilmez
etkinlikler oldugunu belirtmistir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin sikict buldugu konulari
ilgi ¢ekici hale getirirken, akiciligl tesvik eder ve eglendirir. Uberman (1998) ve
Simpson (2015), oyunlarin 6grencilere yabanci bir dilin giizelliklerini gdstermesi

nedeniyle 6nemli oldugunu vurgular.

Dil 6grenimi siirecinin ilgi ¢ekici ve eglenceli olmasi gerekliligi, egitsel oyunlarin dil
ogreniminde kullanilabilecek 6nemli bir teknik oldugunu gosterir. Bumpass (1963) ve
Lee (1986), egitsel oyunlarin sadece eglenme amaci tasityan etkinlikler olmadigini,
ayni zamanda islevsel ve belirgin bir amaca hizmet ettigini belirtirler. Egitsel oyunlarin
kullanildig1 6gretim ortamlarinda, 6grencilerin kaygilar azalir, daha rahat hissederler
ve eglendirici Ozellikler tasiyan oyunlar sayesinde daha aktif ve motive olurlar
(Richard-Amato, 1988; Hansen, 1994; Wierus ve Wierus, 1994). Egitsel oyunlar,
ogrencilere sorumluluk bilinci kazandirirken, iletisim kurma, kendini ifade etme,
dikkat, strateji gelistirme, giizel konugsma ve karar verme gibi bircok becerinin
gelisimini destekler (Taspinar, 2012). Anlama, anlatma ve geri bildirim verme gibi
iletisimsel unsurlar, egitsel oyunlar araciligiyla 6grenme ortamina entegre edilir ve

O0grenme ortami zenginlestirilir (Larsen Freeman, 2000; Mubaslat, 2012).

Egitsel oyunlar, eglendirici, ilgi ¢ekici, etkilesime agik etkinlikler olup 6grencilerin
duygu ve diisiincelerini ifade edebilecegi canli bir iletisim ortami olusturur (Wright
vd., 2006; Demirel, 2011). Ozellikle yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde, egitsel
oyunlarmn kullanimi giderek yayginlasirken, geleneksel yontem ve tekniklerle
kiyaslandiginda, oyunlarin tekdiizeligi ortadan kaldirmasi ve zengin O&grenme
ortamlar1 sunmasi nedeniyle tercih edildigi goriilmektedir (Kara, 2010; Erdem ve

Aycan, 2017).

Yabanc dil olarak Tiirkge 6gretiminde, egitsel oyunlarin 6zellikle temel diizeyde (A1-

A2) dgrencilerin 6z giiven eksikligi, yetersizlik algis1 ve ¢ekingenlik gibi sorunlarin

17



iistesinden gelmesine yardimci olurken ayni zamanda temel becerilerin kullanilmasini
ve dgrencilerin 6grenim siirecinin aktif bir pargasi olmasini saglar. Egitsel oyunlar, dil
ogreniminde anlamli baglamlarin kullanilmasina olanak tanir ve biitiin yas gruplar

icin bilginin somutlagtirilmasinda islevsel bir teknik olarak goriilmektedir.

Bu tespitler 1s181nda, "Tiirk¢enin Yabanci Dil Olarak Ogretiminde Egitsel Oyunlarin
Kullanimma Iliskin Ogrenci Goériisleri: Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya Sebata
Kampiisiinde Bir Inceleme" bashig1 altinda, Tiirkcenin yabanci dil olarak 6gretiminde
egitsel oyunlarin basarisi, tutum ve 6grenilenlerin kaliciligi iizerindeki etkilerinin nasil
oldugu konusundaki arastirma sorularina yanit aranmistir. Tiirkgenin yabancilara
iletisim dili olarak sistemli bir sekilde dgretiminin dneminin fark edilmesi, Avrupa
Toplulugu iiyeligi cabalar1 ve diger kiiresel faktorlerle birlikte degerlendirildiginde,

egitsel oyunlarin dil 6gretiminde 6nemli bir yere sahip oldugu sonucuna varilmastir.

2.5. Tirkiye Maarif Vakfi Hakkinda Genel Bilgiler

Tiirkiye, tarih boyunca bir bilgi, hikmet ve kiiltiir merkezi olmustur ve bu
bolgeden ¢ikan degerler ve bilgi tarih boyunca insanligin rotasini belirlemistir. 6721
sayili kanunla 17 Haziran 2016 tarihinde kurulan TMV, yedisi dogrudan
cumhurbagkani tarafindan atanan ve besi farkli bakanliklardan temsilci olarak gelen
12 kisilik bir miitevelli heyeti tarafindan 6zerk olarak yonetilen bir devlet kurumudur
(Akgiin ve Ozkan, 2020, s. 8). Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkiye'nin egitim alanindaki
genis deneyimini dostlartyla paylasmak ve ylizyillar siiren gorevini yerine getirmek
icin kritik bir rol istlenmistir. Tiirkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskan1 Saym Recep
Tayyip ERDOGAN, gelecege yonelik hedefleri ve tutkulari olan bir nesli yetistirmenin

tek yolunun egitim olduguna inanmaktadir.

Tiirkiye Maarif Vakfi (TMV), 6721 numaral1 yasa uyarinca hem resmi hem de
informel egitim saglamak amaciyla kurulmus bir organizasyondur. TMYV,
anaokulundan {iniversite seviyesine kadar tiim egitim asamalarinda burs imkan
saglamaktadir. Ek olarak egitim kurumlari ve yurtlar gibi tesisler kurar, bu kurumlarda
hizmet verecek egitimciler yetistirir, bilimsel arastirmalar gerceklestirir ve arastirma-
gelistirme faaliyetlerini siirdiiriir. Vakif, diger egitim etkinliklerinin yani1 sira

akademik calismalar da yayinlar ve metodolojiler gelistirir.
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Diinya genelinde 104 iilke ile kurulan resmi temaslar sonucunda TMV, 52
iilkede temsilcilik agmis ve 67 iilkede faaliyet gdstermektedir. Vakif, Afganistan,
Almanya, Avusturya, Fransa, Kosova, Beyaz Rusya ve Belcika'da dokuz egitim
merkezi, Arnavutluk'ta bir iiniversite ve diinya genelinde 36 yurt isletmektedir. 44
iilkede 460 okul, iiniversite ve egitim merkezinde yaklagik 50.000 o6grenci ile
faaliyetlerini siirdiirmektedir. Vakif, yurt disinda 405 Tiirk vatandasi olmak {izere
toplam 7.327 personel istihdam etmektedir (Tiirkiye Maarif Vakfi, 2023). TMV'nin
misyon ve faaliyetleri, Birlesmis Milletler’in 2030 Vizyon Belgesi'nde ilan edilen
'Stirdiiriilebilir Kalkinma i¢in Kaliteli Egitim' hedefleriyle uyum igindedir. Maarif
Okullarmin ¢ogu iigiincii diinya iilkelerinde, dzellikle En Az Gelismis Ulkelerde
(LDC'ler) bulunmaktadir ve bu da Tiirkiye'nin LDC'lere destegine katkida
bulunmaktadir (Akgiin ve Ozkan, 2020, s. 7).

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkiye'nin uluslararasi egitim alanina agilan bir kap1
gorevi gorerek, kiiltiirel ve medeniyetler arasi etkilesimin artmasina ve ortak refahin
saglanmasina katkida bulunur. 17 Haziran 2016 tarihinde ¢ikarilan kanunla TBMM
tarafindan kurulan TMV, yurt disinda egitim hizmeti vermeye yetkili tek kurulustur.
Kar amac1 giitmeyen bir kamu egitim vakfi olarak TMV, okul 6ncesi egitimden yiiksek

ogretime kadar kurumlar1 yonetme yetkisine sahiptir (Tiirkiye Maarif Vakfi, 2023).

Tiirkiye Maarif Vakfinin amaci, Tiirkiye'nin egitim alanindaki uluslararasi
kapis1 olmak ve Tiirk kiiltiiriinli ve egitimini yurt disinda tanitmaktir. Vakaf, kiiltirel
ve egitim diplomasisi araciligiyla iilkeler arasinda karsilikli anlayis1 ve is birligini
kolaylastirmay1 ve uzun vadeli iligkiler kurmay1 hedeflemektedir Ayrica, Tiirkiye'nin
yiiksekogretim firsatlarini tanitmak ve uluslararasi 6grencileri Tiirkiye'de egitim

almaya tesvik etmek icin ¢aligmaktadir (Kaplan, Cimen ve Balci, 2022, s. 118-122).

Vakif hem yurt i¢cinde hem de yurt disinda cesitli egitim faaliyetlerinde
bulunmaktadir. Ornegin, iilkeler arasindaki uluslararast iliskileri ve anlayisi artirmak
icin Ogrenci degisim programlar1 diizenlemekte ve Tiirkiye'nin yiiksekdgretim
firsatlarini tanitmak ve uluslararasi 6grencileri Tiirkiye'de egitim almaya tesvik etmek
icin egitim fuarlari, okul ziyaretleri ve Tiirkiye iiniversite tanitim giinleri

diizenlemektedir.
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"Egitim; okuyan, arastiran, gelecege dair hedefleri ve iddialar1 olan bir nesle
sahip olmanin yegine yoludur. Ilim ise insanmn son nefesine kadar siiren bir anlam
arayisini ifade eder. Bu anlamda egitimin temel gayesi kendisini her daim yenileyen,
gelistiren, diinyaya, hayata, topluma ve sahsina yonelik bakis acisini derinlestiren
bireyleri yetistirmektir. Nitekim 250 vatandasimizin sehadetine, 2 bin 193 insanimizin
yaralanmasina neden olan 15 Temmuz darbe girisimi, evrensel degerleri 6ziimsemis,
sorgulamaya, arastirmaya acik, elestirel akla sahip yerli ve milli egitim sisteminin

onemini bir kez daha ortaya koymustur (Tiirkiye Maarif Vakfi, 2023, s. 4).”

2.6.  Etiyopya ve Sebeta (Sabata) Hakkinda Fiziki ve Yer Bilgileri:

Etiyopya, resmi adiyla Etiyopya Federal Demokratik Cumhuriyeti, Afrika'nin
kuzeydogusunda, Afrika Boynuzu olarak bilinen bolgede bulunan kara ile ¢evrili bir
iilkedir. Diinyadaki en kalabalik kara ile ¢evrili iilke ve Afrika'nin ikinci en kalabalik

iilkesi olup, 110 milyondan fazla niifusa sahiptir.

Etiyopya, sarp daglar1 ve yliksek platolarindan genis gollere ve kurak collere
kadar cesitli cografi 6zelliklerle karakterize edilir. Ulkenin baskenti Addis Ababa,
Afrika'nin en yliksek baskentlerinden biridir ve genellikle "Afrika'nin politik bagkenti"
olarak kabul edilir (Wikipedia, 2023).

Sebeta ise, Etiyopya'nin Oromiya Bolgesi'nde bulunan bir sehirdir. Addis
Ababa'ya olduk¢a yakin bir konumda bulunur ve 6zellikle tarim, imalat ve ticaret

alanlarinda 6nemli bir ekonomik merkezdir.

Etiyopya'nin egitim durumu, son yillarda okullasma oranlarinin artmasina
ragmen, hala ¢esitli zorluklarla kars1 karsiyadir. Egitim kalitesi, 6gretmen egitimi ve
kirsal bolgelerdeki egitime erisim konulart bu zorluklar arasinda yer almaktadir

(UNESCO, 2020).

Bu sorunlari ¢6zmek i¢in ¢esitli Oneriler sunulmaktadir. Ortaggrenimin zorunlu
héle getirilmesi, daha fazla okul inga edilmesi, uygun miifredatlarin gelistirilmesi,
Ogretmenlerin kalitesinin iyilestirilmesi ve c¢ocuklara mali ve akademik destek

saglanmasi gibi adimlar atilmalidir (Afrika Birligi, 2023).
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Ayrica, gelecekteki krizlere karsi direnci gii¢lendirmek icin esnek ogretim
bicimlerinin gelistirilmesi, dijital teknolojinin kullaniminin genisletilmesi ve politika
planlamasini daha iyi bilgilendirmek i¢in veri toplamanin iyilestirilmesi gibi 6nlemler

alinmalidir.

Bu Onerilerin amaci, her ¢ocugun, kirsal ve dezavantajli kentsel merkezlerde
ve diger kirilgan iilkelerde ihtiya¢ duyduklar1 egitimi alabilmesini saglamaktir. Bu

sekilde, Etiyopya'nin egitim sistemi daha kapsayici ve siirdiiriilebilir hale gelebilir.

Tiirkiye Maarif Vakfi Etiyopya Sebeta Kampiisii, Tiirk Egitim Sistemi'ni
benimseyerek egitim-0gretim faaliyetlerini siirdiirmektedir. Kampiisiimiizde gesitli
egitim seviyelerini kapsayan bir dizi imkan sunulmaktadir. Anaokulu, Ilkokul,

Ortaokul ve Lise olmak iizere toplamda 4 seviyede egitim verilmektedir.

Okulumuzda toplamda 3 Tiirk personel gorev yapmaktadir. Bu
personellerimizden 2'si  Tiitkge Ogretmenlerinden olusmaktadir. Okulumuzun

yonetimini ise 1 miidiir iistlenmektedir.

Ayrica, yerel personel kadrosunda 48 6gretmen ve 68 destek personeli olmak
izere toplamda 116 kisi gorev yapmaktadir. Bu sayede egitim siirecinin basarili bir

sekilde yiiriitiilmesi ve 6grencilere en iyi hizmetin sunulmasi amaglanmaktadir.

Tiirkiye Maarif Vakfi Etiyopya Sebeta Kampiisii, bu hizmetlerini sunarken

Tiirkiye Maarif Vakfi genel merkezi koordinasyonunda ¢aligmalarini stirdiirmektedir.
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Tablo: 1 TMV (Sebeta Kampiisii)

Okul Ad: Uluslararas1 Maarif Okullar1 Etiyopya, Sebeta Kampiisii
Kampiis imkanlar1 Anaokulu, Ilkokul, Ortaokul, Lise (4 seviye)

Tiirk Personeli 3

Yerel Personel 116 (48 6gretmen, 68 destek personeli)

Tiirk Ogretmenler 2

Miidiir 1
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UCUNCU BOLUM

3. YONTEM
3.1. Arastirmamin Modeli

Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimina iligkin 6grenci
goriiglerinin incelendigi bu arastirmada yontem olarak eylem arastirmasi

kullanilmistir.

Eylem aragtirmasi, bir kurumda aktif olarak ¢alisan bireylerin, belirli bir problemi
tanimlama, anlama ve ¢dzme siirecini kapsayan bir arastirma yontemidir (Yildirim ve
Simsek, 2013). Bu model, uygulamanin iyilestirilmesini ana hedef olarak alir,
uygulayicinin arastirma siirecine dogrudan katilmini tesvik eder ve gercek kisilerle
otantik bir ortamda gercgeklestirilir. Bliylikoztliirk vd.” ne (2012) gore giiniimiizde
ogretmenlerin sahip olmasi gereken mesleki yeterlilikler arasinda gosterilen eylem
aragtirmasi, gelistirilmesi gereken durumla dogrudan ilgili kisilerin aragtirmaci olarak
caligmasini gerektiren dnemli bir arastirima ¢esididir. Ekiz (2003, s. 141) ise eylem
arastirmasini hem 6gretmenler hem de akademisyenler tarafindan yapilabilen, okul ve
siif gibi yerel seviyelerde degisimin, buna bagli olarak da gelisimin

olusturulabilmesinde en gii¢lii arastirmalardan biri olarak tanimlamistir.

Eylem arastirmasi siirecleri birgok arastirmaciya gore farklilik gdstermektedir. Bu
arastirmada Sekil 3’te de goriildiigii lizere Johnson’ a (2015) gore tanimlanan eylem

basamaklar1 dikkate alinarak islem yapilmistir.
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/Problemin Belirlenme
/
<Alan Yazinin incelenmesi
—

apma

Veri Toplama Siirecinin Planlanmasi
—

Verilerin Toplarimasi ve Analiz@

Sekil 3.

Eylem planinin olusturulmasi

Bu planda arastirmanin yapilmasina dayanak olusturan 6ge problem durumudur.

Arastirmanin ilk asamasinda problemin belirlenmesine ¢alisilmistir. Aragtirmaci 2022
yilinda Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya'daki Sebeta Kampiisiinde Tiirk¢eyi yabanci
dil olarak 6gretmeye baglamistir. Bu siiregte Tiirkceyi yabanci dil olarak 6grenen
ogrencilerle yaptigr goriismelerde Ogrencilerin derslerde Tiirkgeyi etkin olarak
kullanma noktasinda bazi sorunlar yasadiklari, Tiirk¢e konusulan ortamlarda ¢ogu
zaman Oz gilivenle iletisim siirecine katilmadiklari, okuma, dinleme, konusma ve
yazma etkinliklerinde zorlandiklari, eksik d6grenmeleri konusunda farkindaliklarinin
zayif oldugu yoniinde doniitler almistir. Arastirmaci tarafindan problemin teyit
edilmesi maksadiyla Tiirkiye nin farkl {iniversitelerindeki TOMER’lerde yabancilara
Tiirkge 6gretimi yapan okutmanlarin da goriislerine miiracaat edilmistir. Yapilan bu
goriismelerden elde edilen verilerin Tiirkceyi yabanci dil olarak 6grenen 6grenciler
tarafindan dile getirilen goriislerle oOrtiistiigii goriilmiis ve problem durumu

belirlenmistir.

24



Arastirmanin ikinci agamasinda ilgili alan yazinina bagvurulmustur. Yapilan bu alan
yazini taramasinda ilgili alan yazmindaki arastirma problemi hakkinda bosluklarin
belirlenmesine, arastirma i¢in bir dayanak olusturma, eylem plan1 hakkinda bir fikre
sahip olma ve konuyla ilgili giincel tartismalar hakkinda bilgi sahibi olma hususlarina

ozellikle dikkat edilmistir.

Ucgiincii asamada ise alan yazimi taramasindan elde edilen veriler 151¢inda problem
durumunun ¢oziimiine hizmet edecek bir eylem plani hazirlanmaya g¢alisilmistir.
“Arastirmact uygulama siirecinde tespit ettigi problem kaynaklarini ortadan
kaldirmaya ydnelik adimlar: belirler ve bunlar siirece yayilmis sistematik bir plana
yerlestirir. Eylem planinda yapilacaklar, bunlarin siireleri ve zamani agikc¢a belirlenir”

(Yildirim ve Simsek, 2011, s. 303).

Dordiincii asamada veri toplama siirecinin hangi takvime bagli olarak
gerceklestirilecegi lizerinde durulmustur. Eylem plani dikkate alinarak aragtirmanin 17
giin siirecegi belirlenmis ve her bir uygulama sonras1 goriisme formunda yer alan

sorularin uygulamaya katilan 6grencilere yoneltilmesine karar verilmistir.

Besinci asamada egitsel oyunlarla 6grenme siirecine katilan yabanci 6grencilerle
goriisme formunda yer alan sorular dogrultusunda goriismeler yapilmistir. Her bir
gdriismenin 15-20 arasinda gerceklesmesine dikkat edilmistir. Ogrencilerle yapilan
goriigmeler, goriisme esnasinda arastirmaci tarafindan hem not alinmis hem de ses

kay1t cihaz1 marifetiyle kayit altina alinmigtir.

Altinc1 agamada ise veri toplama siireci sonunda elde edilen veriler icerik analizine

tabi tutulup her bir goriis bashig: altinda bulguya dontstiiriilerek paylagilmistir.

3.2. Cahsma Grubu

Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya’daki Sebeta Kampiisiinde Tiirk¢e 6gretmeni
olarak gorev yapan aragtirmaci, okula dilek¢eyle basvuruda bulunup okul idaresiyle
temasa gegmistir. “Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretiminde Egitsel Oyunlarin
Kullanimma Iliskin Ogrenci Goériisleri: Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya Sebata
Kampiisiinde Bir Inceleme” adli ¢alismay:r yapma istedigini aktarmistir. Bunun

tizerine hem Ogrencilerle hem de uzmanlarla yapilan goriismelerden edindigi izlenim
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ve deneyimlerle egitsel oyunlar1 kullanarak 6grencilerin egitsel oyunlarla Tiirkce
ogrenme konusundaki goriiglerini belirlemek icin gerekli izinlerin verilmesini talep

etmistir.

Yapilan izin miiracaatina okul idaresi tarafindan izin verilmistir. Arastirmacit buna
mukabil cesitli smiflarda okuyan 6 Ogrencisiyle ¢alisma yapmak istedigini beyan
etmis, okul idaresi tarafindan da uygun bulunmustur. Ayrica ¢alisma grubu olarak
aragtirmacinin  gorev yaptig1 smifin secilmesinden dolayr amagli Ornekleme
yontemlerinden kolay ulasilabilirlik dikkate alinmistir. Kolay ulagilabilir durum
orneklemesi, aragtirmacinin ¢aligsmasina hiz ve pratiklik kazandiran amacli 6rnekleme

yontemlerinden biridir (Yildirim ve Simsek 2013).

Ogrencilerin isimlerinin verilmesinin etik olarak uygun olmadig: diisiiniildiigiinden
ogrenciler i¢in kod ad1 kullaniminin uygun oldugu goriilmiistiir. Ayrica calismanin etik
kurallara uygun olmasi agisindan 6grencilere ailelerine imzalatmalari igin “Veli Onam
Formu” verilmistir. Veli onam formu veli tarafindan imzalandiktan sonra uygulama

siireci baglamistir.

Calisma grubu, ¢esitli siiflardan segilen 6 6grenciden olusmaktadir. Bu 6grenciler
H.T, H.U, HY, H. A, M.Y ve A.Y seklinde kodlanmustir. Ogrenciler, 4 kiz 2 erkek
ogrenciden olusmaktadir. Ogrenciler, ortalama 15 yasindadir. Ogrencilerin se¢iminde
seviyeleri, dort temel dil becerileri ve Tiirk¢e konusabilme becerileri dikkate
alinmistir. Ayrica hareket kabiliyeti agisindan birbirleriyle uyumlu 6grencilerin
secimine 0zen gosterilmistir. Bunun disinda 6grenci se¢iminde 6grencilerin sosyal

durumlari da gz 6niinde bulundurulmustur.

3.3. Cahisma Ortam

Calisma okul idaresinin uygun goriisii alinarak Tiirkge sinifinda yapilmstir.
Caligmalar, o6grencilerin derslerini aksatmayacak sekilde okul idaresinin uygun
gordiigli saatlerde yapilmistir. Calisma ortalama giinde 1 saatten 17 giin siirmiistiir.
Ayrica Ogrencilerin ¢alisma ortamina gelirken istekli olmalar1 ve ¢aligma bittikten

sonra mutlu ve eglenceli bir sekilde ortamdan ayrilmalar1 g6z ardi edilmemistir.
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3.4. Veri Toplama Araclan

Calisma kapsaminda veri toplama araci olarak aragtirmaci tarafindan hazirlanan Yari
Yapilandirilmig Goriisme Formu ile eylem planinin uygulanabilmesi amaciyla yine

aragtirmaci tarafindan hazirlanan egitsel oyunlar kullanilmistir.

3.4.1. Yarn Yapilandirilmis Goriisme Formu

Arastirma verilerinin toplanmasi i¢in yart yapilandirilmis bes sorudan olusan bir
goriigme formu kullanilmistir. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu’nda 6grencilerin
egitsel oyunlarla ilgili tutumlarini, ilgilerini, oyun siireciyle ilgili gorislerini
belirlemeye yonelik sorular yer almistir. Egitsel oyunlar konusunda uzman kisilerden
gorlis alinarak 5 maddelik yar1 yapilandirilmig goriisme formu tlizerinde karar kilinmis
olup ayn1 zamanda igerik gegerligi saglanmistir. Gorlisme, nitel aragtirmada kullanilan
en yaygin veri toplama yontemlerinden birisidir. Bunun nedeni, konusmay1 temel
alarak, katilimcilarin duygularini, diisiincelerini ve deneyimlerini ortaya g¢ikarma
yoniinden gii¢lii olmasidir (Yildirim ve Simsek 2013). Yart yapilandirilmis goriisme
yonteminde goriisme kilavuzu yari yapilandirilmis goriisme sorularini igerir. Sorular
esnektir ve genellikle her katilimcrya 6zel veriler toplanir. Onceden belirlenmis ifade

ve soru yanitlar1 yoktur (Merriam, 2013).
Ogrencilerle yapilan goriismelerde izlenen siirec su sekilde gerceklesmistir:
Goriisme siireci:

e Arastirmaci tarafindan gorlismenin ve arastirmanin amaci katilimcilara

aciklamistir.

e Arastirmaci, goriisme yonergesine dayali olarak sorularini O6grencilere

yoneltmistir.
e Her bir goriis 15-20 dakika olarak sinirlandirilmastir.

Ogrencilerin egitsel oyunlarla dgrenme siirecine yonelik goriislerini belirlemek igin

onlara asagidaki sorular sorulmustur.

1.Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden once Tiirkce Ogrenmeye yonelik

tutumunuz nasildi? Gerekgeleriyle aciklayiniz.
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2.Egitsel oyunlarla O6grenme siirecinden sonra Tiirkge Ogrenmeye karsi

tutumunuzda degisiklik oldu mu? Gerekgeleriyle agiklayiniz.

3.Egitsel oyunlarla 6grenme stirecinden sonra Tiirk¢e 6grenmeye karsi ilginiz artti

mi1? Gerekgeleriyle aciklayiniz.

4.Egitsel oyunlarla 6grenme silirecinden sonra Tiirkge 6grenmek kolaylastt m1?

Gerekgeleriyle agiklayiniz.
5.Egitsel oyunlarla 6grenme siireci eglenceli miydi? Gerekgelerini ifade ediniz.

Aragtirmaci, goriisme siirecini 6grencilerin de onayini aldiktan sonra ses kayit cihazi
kullanarak kaydetmistir. Kaydedilen goriismeler daha sonra aragtirmaci tarafindan

yaziya dokiilmuistiir.

3.4.2. Eylem Plan1 Kapsaminda Uygulanan Egitsel Oyunlar

Kebero Oyunu
Kebero Oyununun Hazirlanma Siireci

Literatiir tarandiginda Kebero oyunu i¢in asagidaki hazirlanma siiregleri dikkate

alinmustir.
Egitsel oyunun bir probleme yénelik olmast

Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde Kebero oyunu ile Konusma/Sézlii Uretim

becerisi gelistirilebilir mi?
Ogrenme motivasyonunu harekete gegirebilme

Konusma/Sozlii Uretim becerisi etkinliklerinde Kebero oyununun 6grenme

motivasyonunu harekete gecirilebilecegi diisliniilmektedir.
Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Kebero oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
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Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli 6grenme vesilesiyle Kebero oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu vesileyle

arkadaglariyla da sosyallesebilir.
Beceri — Akademik Basar

Kebero oyunu, egitsel oyun olarak Konusma/Sézlii Uretim becerisini gelistirebilir

ayrica akademik basariya katki sunabilir.
Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Kebero oyunu Tiirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirk¢enin Yabanci Dil

Olarak Ogretimi Programi esas alinarak hazirlanmaya ¢alisilmistir.
Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi
7 Yas Grubu- Al (Al.1.)

Baslangi¢/Hazirlik Temasi

Konusma/S6zlii Uretim

[OY .K.1. Dinledigi sesleri taklit eder/sesletir.

Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dért temel dil becerisinden Konusma/Sozlii Uretim becerisinin  gelistirilmesi

hedeflenmektedir.

Diigiinme ve iist diizey diisiinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden incelenmesi

Kebero oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
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Kebero (Drumming) Oyun Kilavuzu

Etiyopya davul calma oyunu Kebero, ritim, koordinasyon ve sosyal etkilesimi bir
araya getiren geleneksel bir aktivitedir (Shelemay, 1998). Oyun, cesitli Etiyopya
miizik geleneklerinin merkezinde yer alan ve Kebero ad1 verilen ¢ift basli, konik bir el
davulu kullanilarak oynanir. Bu kilavuz, Kebero'nun oynanisi, teknikleri ve kiiltiirel

onemi hakkinda genel bir bakis saglayacaktir.

Techizat

Oyuncu sayisina bagl olarak bir veya daha fazla kebero davul
Amacg

Kebero'nun amaci, katilimcilar arasinda bir birlik ve keyif duygusu gelistirerek, ritmik

kaliplar yaratmak ve is birlik¢i miizikal dogaglama yapmaktir (Shelemay, 1998).
Oynanisi

Katilimeilar, her biri bir kebero davul tutan bir daire i¢inde toplanir. Bir oyuncu, ritmik
bir model olusturmak i¢in davullarina vurarak oyuna baslar. Diger oyuncular da
grubun ortak sesine kendi ritmik kaliplarint ekleyerek katilirlar (Shelemay, 1998).
Oyuncular, mevcut ritimleri temel alarak yeni ritmik kaliplar veya varyasyonlarda
gruba liderlik ederler. Oyun, 6nceden belirlenmis bir siire boyunca veya oyuncular

toplu olarak oturumu sonlandirmaya karar verene kadar devam eder.
Teknikler

Oyuncular, ¢esitli tonlar iiretmek i¢in davul kafalarina avug i¢i veya parmaklariyla
vurabilirler. Davul kafasina daha yakin vurmak daha tiz sesler iiretebilirken, merkeze
daha yakin vurmak daha diistik perdeli, daha basso tonlar tiretebilir (Shelemay, 1998).
Oyuncular, benzersiz ritmik desenler ve dokular olusturmak icin farkli vurus teknikleri

ve el pozisyonlar1 deneyebilir.
Kiiltiirel Onemi

Kebero, ¢esitli dini ve sekiiler torenlerde davul kullanildig: i¢in Etiyopya kiiltiirel

mirasinin dnemli bir par¢asidir (Shelemay, 1998). Oyun, katilimeilar arasinda sosyal
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etkilesimi, is birligini ve topluluk duygusunu tesvik eder. Kebero ayrica geleneksel
Etiyopya miizik bilgisi ve tekniklerinin korunmasina ve geng nesillere aktarilmasina

yardimect olur.
Sonuc¢

Etiyopya davul oyunu Kebero, kiiltiirel miras1 korurken katilimcilar arasinda birlik ve
keyif duygusunu besleyen geleneksel bir aktivitedir. Oyuncular, Kebero'nun
oynanigini, tekniklerini ve kiiltlirel 6nemini anlayarak anlamli ve eglenceli bir miizik

deneyimi yasayabilirler.
Genna Oyunu
Genna Oyununun Hazirlanma Siireci

Literatiir tarandiginda Genna oyunu ig¢in asagidaki hazirlanma siiregleri dikkate

alinmustir.
Egitsel oyunun bir probleme yonelik olmasi

Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde Genna oyunu ile Konusma/Sézlii Etkilesim

becerisi gelistirilebilir mi?
Ogrenme motivasyonunu harekete gegirebilme

Yazma becerisi etkinliklerinde Genna oyununun &grenme motivasyonunu harekete

gegirilebilecegi diisiiniilmektedir.

Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Genna oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli 6grenme vesilesiyle Genna oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu vesileyle

arkadaglariyla da sosyallesebilir.
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Beceri — Akademik Basari

Genna oyunu, egitsel oyun olarak Konusma/Sozlii Etkilesim becerisini gelistirebilir

ayrica akademik bagariya katki sunabilir.
Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Genna oyunu Tirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirk¢enin Yabanci Dil

Olarak Ogretimi Programu esas alinarak hazirlanmaya calisilmistir.
Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi
7 Yas Grubu- Al (Al.1.)

4. Tema Odada Ne Var?

Konusma/Sozlii Etkilesim

A1.SE.16 Diyaloglarda temel sayisal ifadeleri kullanir.

Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dort temel dil becerisinden Konusma/Sozlii Etkilesim becerisinin gelistirilmesi

hedeflenmektedir.

Diigiinme ve tist diizey diisiinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme ydniinden incelenmesi

Genna oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoOniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
Genna Oyun Kilavuzu

Etiyopya hokeyi veya YeGenna Chewata olarak da bilinen Genna, agirlikli olarak
Amhara ve Oromia bolgelerinde oynanan geleneksel bir Etiyopya sporudur. Oyun,

Cim Hokeyi ile benzerlikler paylasiyor ve Etiyopya'da kiiltiirel ve tarihi bir 6neme
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sahiptir. Genna tipik olarak "Genna" olarak da adlandirilan Etiyopya Noel sezonunda
oynanir. Iste Genna oyununu anlamak ve oynamak i¢in asagidaki rehber goz oniinde

bulundurulmalidir.

Techizat

Iki oyuncu takimi

Tahta veya deri bir top (ye genna chewa)

"Genna warka" ad1 verilen kavisli tahta gubuklar (¢im hokeyi sopalarina benzer)

Oyunun amaci kavisli tahta ¢ubuklart kullanarak topu rakip kaleye vurarak rakip

takimdan daha fazla gol atmaktir.
Oyunun Kurulumu
e Nispeten diiz, agik bir alan veya uygun bir agik hava oyun alan1 segin.

e Sahanin her iki ucunda basit kale direkleri veya belirlenmis alanlar olabilecek

iki hedefi isaretleyin.

e Oyuncular iki esit takima ayirin. Takim basina oyuncu sayis1 degisebilir ancak

genellikle 10-15 civarindadir.
Oynanisi

e Oyun, takim kaptanlarinin sopalarin1 havaya firlattigi ve kazanan kaptanin

once hangi kaleyi savunacagini sectigi bir atisla baslar.

e Top sahanin ortasina yerlestirilir ve her iki takimin oyuncular1 kendi kale

cizgilerinin arkasinda siralanir.
e Hakemin isaretinde, her iki takimin oyuncular1 topa sahip olmak icin kosarlar.

e Oyuncular, topu rakibin kalesine dogru ilerletmeyi amaglayarak takim

arkadaglarina topa vurmak ve pas vermek i¢in Genna warka'larin1 kullanirlar.

e Savunan oyuncular topa miidahale etmeye ve saldiran takimin gol atmasini

engellemeye calisir.
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Fiziksel temasa izin verilir, ancak dostca ve rekabetci bir ruhu siirdiirmek i¢in

makul simirlar iginde tutulmalidir.

Puanlama

Bir oyuncu topa basarilt bir sekilde rakibin kalesine vurdugunda gol atilir.

Mag sonunda en ¢ok gol atan takim galip ilan edilir.

Fauller ve Penaltilar

Stire

Kasitl fauller veya asir1 agresif oyun, rakip takima serbest vurus verilmesi
veya ihlali yapan oyuncunun gegici olarak uzaklastirilmasi gibi cezalarla

sonuglanabilir.

Hakem, fauliin ciddiyetine gore cezalar1 uygulama takdirine sahiptir.

Oyunun siiresi, takimlar arasindaki anlagsmaya bagli olarak degisebilir, ancak

genellikle aralarinda kisa bir mola bulunan iki yaridan olusur.

Her devre, oyuncularin tercihlerine ve rekabet diizeyine bagli olarak 30 ila 45

dakika arasinda suirebilir.

Eglenceli ve ilgi cekici bir fiziksel aktivite olmasinin yanmi sira Genna,
Etiyopya'da kiiltiirel 6neme sahiptir ve Etiyopya Kkiiltiiriinii yabanci dil
ogrenenlere tanitmanin benzersiz bir yolu olarak hizmet edebilir. Genna gibi
geleneksel oyunlart dil egitimine dahil etmek, kiiltiirlerarasi anlayist

gelistirmeye ve genel 6grenme deneyimini zenginlestirmeye yardimci olabilir.

Gebeta Oyunu

Gebeta Oyununun Hazirlanma Stireci

Literatiir tarandiginda Gebeta oyunu i¢in asagidaki hazirlanma siiregleri dikkate

alinmustir.
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Egitsel oyunun bir probleme yénelik olmast

Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde Gebeta oyunu ile Konusma/Sézlii Etkilesim

becerisi gelistirilebilir mi?
Ogrenme motivasyonunu harekete gegirebilme

Konusma/Sozlii Etkilesim becerisi etkinliklerinde Gebeta oyununun &grenme

motivasyonunu harekete gecirilebilecegi diisliniilmektedir.
Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Gebeta oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli grenme vesilesiyle Gebeta oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu vesileyle

arkadaglariyla da sosyallesebilir.
Beceri — Akademik Basari

Gebeta oyunu, egitsel oyun olarak Konusma/SézIii Etkilesim becerisini gelistirebilir

ayrica akademik basariya katki sunabilir.
Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Gebeta oyunu Tiirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirk¢enin Yabanci Dil

Olarak Ogretimi Programu esas alinarak hazirlanmaya calisilmistir.
Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi
7 Yas Grubu- Al (Al.1.)

5. Tema Haydi Kahvaltiya

Konusma/Sozlii Etkilesim

A1.SE.6 Konugma esnasinda sorular sorar ve sorulara cevap verir.
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Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dort temel dil becerisinden Konusma/Sozlii Etkilesim becerisinin gelistirilmesi

hedeflenmektedir.

Diigiinme ve tist diizey diisiinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden incelenmesi

Gebeta oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
Gebeta Oyun Kilavuzu

Mancala veya Wari olarak da bilinen Gebeta, zengin bir tarihe ve kiiltiirel 6neme sahip
geleneksel bir Etiyopya masa oyunudur. Oyun, cesitli bolgesel varyasyonlarla gesitli
Afrika tlkelerinde oynanir. Bu kilavuz, Gebetanin oynanigina, kurallarina ve

stratejilerine genel bir bakis saglayacaktir.
Techizat

Tipik olarak 12 kiiciik delik veya ¢cukurdan (her bir tarafta alt1 adet) ve tahtanin her iki
ucunda "ev" veya "magaza" cukurlar1 olarak bilinen iki biiylik delikten olusan bir
Gebeta tahtasi. 48 tohum, cakil tas1 veya kiicilik jeton (12 kiigiik cukurun her birinde
dort tane)

Amacg

Gebeta'nin amaci, stratejik olarak ekerek ve onlari ana ¢ukurda toplayarak rakipten

daha fazla tohum veya jeton ele gegirmektir.
Oyunun Kurulumu

Gebeta tahtasini iki oyuncunun arasina yerlestirin ve her oyuncunun kendi tarafinda
alt1 gukur ve bir ev ¢ukuru oldugundan emin olun. 12 kiigiik cukurun her birine dort

tohum veya jeton dagitin.
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Oynanisi

Oyuncular oyuna kimin baglayacagina karar verir. Baglangi¢ oyuncusu alti gukurdan
birini seger ve o ¢ukurdaki tiim tohumlar1 veya jetonlar: alir. Oyuncu daha sonra
tohumlar1 eker, sonraki her ¢ukura saat yOniiniin tersine bir tohum atar, kendi ev
cukuru da dahil olmak {izere ancak rakibin ev ¢ukurunu atlar. Bir doniisiin son tohumu
oyuncunun kendi sahasinda ekilirse, oyuncu bagka bir doniis alir. Son tohum,
oyuncunun tarafindaki bos bir c¢ukura ekilirse, oyuncu rakibin tam karsisindaki
cukurdan tiim tohumlar1 alir ve ekilen son tohumla birlikte kendi yuvasina yerlestirir.
Oyun, bir oyuncunun ¢ukurlarinda hi¢ tohum kalmayincaya kadar oyuncularin sirayla
tohum ekmesi ve toplamasiyla devam eder. Diger oyuncu tahtada kalan tiim tohumlar1

toplar ve kendi ¢cukuruna yerlestirir.

Puan Alma ve Kazanma

Oyunun sonunda kendi sahasinda en ¢ok tohuma sahip olan oyuncu kazanur.
Stratejiler ve Ipuglart

Plan, tohum yakalamay1 en iist diizeye ¢ikarmak ve rakibin firsatlarini sinirlamak igin
stratejik olarak hareket eder. Tahtayr kontrol etmeye ve birden fazla doniisle

sonuglanan durumlar yaratmaya odaklanin.
Sonuc¢

Gebeta, Etiyopya'da ve tim Afrika'da yilizyillardir oynanan ilgi ¢ekici ve stratejik bir
oyundur. Oyuncular, kurallar: ve stratejileri anlayarak oyunun kiiltlirel 6nemini takdir

edebilir ve saatlerce siiren eglencenin tadini ¢ikarabilir.
Akkukulu Oyunu
Akkukulu Oyununun Hazirlanma Siireci

Literatiir tarandiginda Akkukulu oyunu i¢in asagidaki hazirlanma siiregleri dikkate

alinmustir.
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Egitsel oyunun bir probleme yénelik olmast

Tiirk¢enin yabanct dil olarak ogretiminde Akkukulu oyunu ile Konusma/Sozlii

Etkilesim becerisi gelistirilebilir mi?
Ogrenme motivasyonunu harekete gecirebilme

Konusma/Sozlii Etkilesim becerisi etkinliklerinde Akkukulu oyununun &grenme

motivasyonunu harekete gecirilebilecegi diistiniilmektedir.
Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Akkukulu oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli dgrenme vesilesiyle Akkukulu oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu

vesileyle arkadaslariyla da sosyallesebilir.
Beceri — Akademik Basar

Akkukulu oyunu, egitsel oyun olarak Konusma/So6zli Etkilesim becerisini

gelistirebilir ayrica akademik basariya katki sunabilir.
Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Akkukulu oyunu Tiirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirk¢enin Yabanci Dil

Olarak Ogretimi Programu esas alinarak hazirlanmaya calisilmistir.
Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi
7 Yas Grubu- Al (Al.1.)

8. Tema Benim Elbiselerim

Konusma/Sozlii Etkilesim

A1.SE.3. Cevresindeki nesnelerin adin1 sorar/sdyler.
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Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dort temel dil becerisinden Konusma/Sozlii Etkilesim becerisinin gelistirilmesi

hedeflenmektedir.

Diigiinme ve tist diizey diisiinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden incelenmesi

Akkukulu oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
Akkukulu (Acoocoolu) Oyun Kilavuzu

Kukulu veya Acoocoolu olarak da bilinen Akkukulu, iyi bilinen saklambag¢ oyununun
(Anonim, nd) bir ¢esidi olarak tanimlanabilecek geleneksel bir Etiyopya oyunudur.
Oyun tipik olarak 6-15 oyuncu igerir ve katilimcilar arasinda gizlilik, strateji ve sosyal

etkilesimi vurgular.

Techizat

Agaclar, calilar veya binalar gibi saklanma noktalar1 olan belirlenmis bir acik alan
"Ana Uis" veya "Meryem" olarak hizmet edecek bir duvar veya belirli bir konum
Amacg

Akkukulu'nun amaci, gizli oyuncularin arayici tarafindan yakalanmadan ana iisse

veya Meryem'e ulagsmasidir (Anonim, t).
Oynanisi
Arayici olarak bir oyuncu segilirken, kalan oyuncular saklanacaktir.

Arayici duvara (ana iis) bakar ve saklanma yerleri bulmaya baglayan diger oyuncularla

g0z temasindan kaginir.
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Arayici, bir tavugu taklit ederek "coocoolu" sesi ¢ikarmaya baglarken, gizli oyuncular

"hentiiz sabah degil" anlamina gelen "alnegam" ile yanit verir (Anonim, t).

Arayici, tiim gizli oyuncular saklanma yerleri bulana ve "gilines dogdu" anlamina gelen

"nega" yanitin1 verene kadar sesi ¢ikarmaya devam eder.
Arayici daha sonra aktif olarak gizli oyuncular arar.

Gizli oyuncular gizlice ana {isse yaklagmali ve ellerini 6perken duvara dokunmalidir.

Bu eylem onlar1 giivenli kilar (Anonim, t).

Arayict gizli bir oyuncuyu goriirse, oyuncunun adini sdylemeli ve duvara dokunup

elini 6perek hizla ana tisse donmelidir.

Arayici, tespit edilen oyuncudan dnce ana iisse ulasirsa, oyuncu "yakalanmis" kabul

edilir ve ana iissiinde beklemesi gerekir.

Oyun, tiim oyuncular giivenli bir sekilde ana iisse ulastiginda veya yakalandiginda

sona erer.
Kazananlar

Kazananlar, arayici tarafindan yakalanmadan ana tisse basariyla ulasan oyunculardir

(Anonim, t).
Gelistirilen Beceriler

Akkukulu, oyuncularda bagkalariyla etkilesim kurma, fiziksel zeka gelistirme ve takim
caligmasin1 6grenme gibi temel becerilerin gelistirilmesine yardimer olur (All About

ETHIO, nd).
Kebeto Oyunu
Kebeto Oyununun Hazirlanma Siireci

Literatiir tarandiginda Kebeto oyunu icin asagidaki hazirlanma siiregleri dikkate

alinmustir.
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Egitsel oyunun bir probleme yénelik olmast

Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde Kebeto oyunu ile Konusma/So6zlii Etkilesim

becerisi gelistirilebilir mi?
Ogrenme motivasyonunu harekete gegirebilme

Konusma/Sozlii Etkilesim becerisi etkinliklerinde Kebeto oyununun &grenme

motivasyonunu harekete gecirilebilecegi diisliniilmektedir.
Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Kebeto oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli 6grenme vesilesiyle Kebeto oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu vesileyle

arkadaglariyla da sosyallesebilir.
Beceri — Akademik Basari

Kebeto oyunu, egitsel oyun olarak Konusma/So6zlii Etkilesim becerisini gelistirebilir

ayrica akademik basariya katki sunabilir.
Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Kebeto oyunu Tirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirk¢enin Yabanci Dil

Olarak Ogretimi Programu esas alinarak hazirlanmaya calisilmistir.
Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi
8 Yas Grubu- Al (A1.2.)

7. Tema Nereye? Ne ile?

Konusma/Sozlii Etkilesim

A1.SE.23. Yol, yon ve adres tariflerine iliskin basit diyaloglar kurar.
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Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dort temel dil becerisinden Konusma/Sozlii Etkilesim becerisinin gelistirilmesi

hedeflenmektedir.

Diigiinme ve tist diizey diisiinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden incelenmesi

Kebeto oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
Kebeto Oyun Kilavuzu

Kebeto, bir¢ok kiiltiirde oynanan popiiler "6rdek-ordek-kaz" oyunuyla yakindan
iliskili geleneksel bir Etiyopya oyunudur. Katilimcilar arasinda dostlugu gelistiren
eglenceli ve ilgi ¢ekici bir aktivitedir. Kebeto oynamak i¢in asagidaki adimlari takip

etmek gerekir.

Katilimcilan toplayin: Kebeto oynamak icin en az dort kisiye ihtiyaciniz olacak.
Ancak oyun, daha da heyecan verici bir deneyim i¢in daha fazla oyuncuyu

barindirabilir.

Bir daire olusturun: Tiim katilimcilarin, aralarinda kolayca hareket edebilmeleri igin
yeterli bosluk birakarak, birbirlerine bakacak sekilde bir daire i¢inde durmasini

saglayin.

Kemerden gegen kisiyi secin: Bir kisi "kemerden gegen kisi" olarak secilir. Bu kisi,

kemeri gemberdeki baska bir oyuncunun arkasina saklamaktan sorumludur.

Kemeri gizleyin: Kemeri geciren kisi, kemeri tutarken ¢emberin etrafinda hareket eder
ve kemeri diger oyunculardan birinin arkasina gizlice saklamaya calisir. Amag, bunu

cevredeki hi¢ kimse fark etmeden yapmaktir.
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Kemeri kesfedin: Cemberdeki diger oyuncular, kemeri gegiren kisinin hareketlerine
cok dikkat etmelidir. Kemerin arkalarinda saklandigini fark ederlerse, hizla kemerden

geceni kovalamalar gerekir.

Kovalamaca: Kemer kesfedildiginde, arkasina saklandigi kisi ¢emberin etrafinda
kemerden gegen kisiyi kovalar. Kemerden gecen kisinin amaci, yakalanmadan 6nce

cemberdeki bos noktaya geri donmektir.

Glivenli veya yakalandi: Kemerden gegen kisi yakalanmadan agik noktaya bagarili bir
sekilde ulasirsa, "gilivenli" kabul edilir ve bir tur daha kemerden gegen kisi olarak
kalabilir. Kemeri gecen yakalanirsa, onu yakalayan yeni kemer gecen olur ve oyun

devam eder.

Kebeto her yastan oyuncunun keyifle oynayabilecegi eglenceli ve hareketli bir
oyundur. Kendinizi Etiyopya Kkiiltlirline kaptirirken arkadaslariniz ve ailenizle bag

kurmanin basit ama heyecan verici bir yolu olabilir.
Segno Maksegno Oyunu
Segno Maksegno Oyununun Hazirlanma Stireci

Literatiir tarandiginda Segno Maksegno oyunu i¢in asagidaki hazirlanma siiregleri

dikkate alinmistir.
Egitsel oyunun bir probleme yénelik olmast

Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde Segno Maksegno oyunu ile okuma becerisi

gelistirilebilir mi?
Ogrenme motivasyonunu harekete gegirebilme

Okuma becerisi etkinliklerinde Segno Maksegno oyununun 6grenme motivasyonunu

harekete gecirilebilecegi diisiiniilmektedir.
Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Segno Maksegno oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
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Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli 5grenme vesilesiyle Segno Maksegno oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu

vesileyle arkadaslariyla da sosyallesebilir.
Beceri — Akademik Basar

Segno Maksegno oyunu, egitsel oyun olarak okuma becerisini gelistirebilir ayrica

akademik basariya katki sunabilir.
Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Segno Maksegno oyunu Tiirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirkgenin

Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi esas alinarak hazirlanmaya caligilmustir.
Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi

8 Yas Grubu- Al (A1.2.)

4. Tema Ne Yapiyorsun?

Okuma

A1.0.13. Tarih/zaman ifadelerini tanir.

Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dort temel dil becerisinden okuma becerisinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.
Diigiinme ve tist diizey diisiinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden incelenmesi

Segno Maksegno oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
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Segno Maksegno Oyun Kilavuzu

"Pazartesi Sali" olarak da bilinen Segno Maksegno, iyi bilinen seksek oyununun
(ETHIO Hakkinda Her Sey, nd) bir ¢esidi olan geleneksel bir Etiyopya oyunudur.
Oyun, oyuncularin daha sonra miilk olarak sahiplenebilecekleri "evler" olusturmak
icin yere ¢izgiler c¢izmeyi igerir. Segno Maksegno, bir tas atarken "evler"

koleksiyonundan atlarken oyuncularin ¢evikligini ve isabetliligini test ediyor.
Techizat

Oyun i¢in belirlenmis bir agik alan. Yere ¢izgiler ¢cizmek i¢in tebesir veya ¢ubuk. Her

oyuncu i¢in kiiciik bir tag
Amacg

Segno Maksegno'nun amaci, "evler" koleksiyonunda basarili bir sekilde atlamak ve
sonunda tiim evlere "sahip olmak" veya diger oyuncularin artik basarili bir sekilde

atlamasini imkansiz hale getirmektir (ETHIO Hakkinda Her Sey, nd).
Oynanisi
Bir "ev" koleksiyonu olusturmak i¢in yere yaklasik 40 cm araliklarla cizgiler ¢izin.

Bir oyuncu oyuna ilk tag1 "evler" koleksiyonuna atarak baslar (ETHIO Hakkinda Her
Sey, nd).

Oyuncu, tasla "eve" dokunmadan "evler" koleksiyonundan atlamalidir.

Diizgiin yapilirsa, oyuncu tiim "evler" arasinda atlamaya devam eder. Yine de basarili

olursa, "sahip olmak" i¢in "evler"den birini segebilirler.

Bir "ev" sahibi olmak, yalnizca sahibinin ona dokunabilecegi veya {izerine

atlayabilecegi anlamina gelir (ETHIO Hakkinda Her Sey, nd).

Bir oyuncu alandan atlayamaz veya tas1 dogru yere atamazsa sirasin1 kaybeder ve bir

sonraki oyuna baslar.
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Oyunculardan biri tiim evlere sahip oldugunda veya ev sahipliinin konumu artik
basarili bir sekilde ziplamay1 imkéansiz hale getirdiginde oyun sona erer (ETHIO
Hakkinda Her Sey, nd).

Awo Aydelem Oyunu
Awo Aydelem Oyununun Hazirlanma Siireci

Literatiir tarandiginda Awo Aydelem oyunu icin asagidaki hazirlanma siiregleri

dikkate alinmistir.
Egitsel oyunun bir probleme yénelik olmast

Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde Awo Aydelem oyun ile dinleme becerisi

gelistirilebilir mi?
Ogrenme motivasyonunu harekete gecirebilme

Dinleme becerisi etkinliklerinde Awo Aydelem oyununun §grenme motivasyonunu

harekete gecirilebilecegi diisiiniilmektedir.

Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Awo Aydelem oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli 6grenme vesilesiyle Awo Aydelem oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu

vesileyle arkadaslariyla da sosyallesebilir.
Beceri — Akademik Basar

Awo Aydelem oyunu, egitsel oyun olarak dinleme becerisini gelistirebilir ayrica

akademik basariya katki sunabilir.
Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Awo Aydelem oyunu Tiirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirk¢enin Yabanci

Dil Olarak Ogretimi Programi esas alinarak hazirlanmaya calisiimistir.
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Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi

9 Yas Grubu- Al (A1.3.3)

Tema Oyun Zamani

Dinleme

A1.D.46 Onay, kabul, ret ifadelerini belirler.

Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dort temel dil becerisinden dinleme becerisinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.
Diigiinme ve tist diizey diistinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden incelenmesi

Awo Aydelem oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
Awo Aydelem Oyun Kilavuzu

Awo ve Aydelem olarak da bilinen Awo Aydelem, tas-kagit-makasa benzeyen
geleneksel bir Etiyopya oyunudur. Hem ¢ocuklar hem de yetiskinler tarafindan
oynanabilen basit bir oyundur (Giizel ve Kirik Etiyopya, ct; Ethio Hakkinda Her Sey,
nd).

Oyunculari toplayin: Bu oyun i¢in iki oyuncuya ihtiyag var.

El hareketlerini hazirlayin: Her oyuncu Awo, Aydelem ve Sewesew'i temsil eden ii¢
el hareketini bilmelidir. Awo agik bir avugla, Aydelem bir yumrukla ve Sewesew iki

parmakli bir "V" isaretiyle temsil edilir (Giizel ve Kirik Etiyopya, t).

Oyunu baslatin: Oyuncular yiiz yiize bakar ve ayn1 anda "Awo Aydelem" (Ethio
Hakkinda Her Sey, nd) derken {i¢ el hareketinden birini yaparlar.
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Kazanani belirleyin: Kazanan su kurallara gore belirlenir: Awo, Aydelem'i yener,
Aydelem, Sewesew'u yener ve Sewesew, Awo'yu yener (The Beautiful and Broken

Etiyopya, nd).

Birden fazla tur oynaym: Oyuncular, genel kazanani belirlemek i¢in tur oynamaya
devam edebilir veya sadece eglenceli ve hizli bir eglence olarak oyunun tadim

cikarabilir.
Kelebosh Oyunu
Kelebosh Oyununun Hazirlanma Stireci

Literatiir tarandiginda Kelebosh oyunu i¢in asagidaki hazirlanma siirecleri dikkate

alimmustir.
Egitsel oyunun bir probleme yénelik olmast

Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde Kelebosh oyunu ile Konugma/Sozlii

Etkilesim becerisi gelistirilebilir mi?
Ogrenme motivasyonunu harekete gegirebilme

Konusma/Sozlii Etkilesim becerisi etkinliklerinde Kelebosh oyununun &grenme

motivasyonunu harekete gecirilebilecegi diistiniilmektedir.
Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Kelebosh oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli 6grenme vesilesiyle Kelebosh oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu

vesileyle arkadaslariyla da sosyallesebilir.
Beceri — Akademik Basar

Kelebosh oyunu, egitsel oyun olarak Konusma/Sozlii Etkilesim becerisini gelistirebilir

ayrica akademik bagariya katki sunabilir.
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Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Kelebosh oyunu Tiirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirk¢enin Yabanci Dil

Olarak Ogretimi Programi esas alinarak hazirlanmaya calisilmistir.
Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi
10 Yas Grubu- Al (Al.4.)

2. Tema Dogum Giiniin Kutlu Olsun

Konusma/Sozlii Etkilesim

Al. SE.15. Duygu durumlarini ifade eden basit diyaloglar kurar.

Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dort temel dil becerisinden Konusma/Sozlii Etkilesim becerisinin gelistirilmesi

hedeflenmektedir.

Diigiinme ve tist diizey diisiinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden incelenmesi

Kelebosh oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
Kelebosh (Kilibosh-Handaie) Oyun Kilavuzu

Kilibosh veya Handaie olarak da bilinen Kelebosh, genellikle ¢ocuklar tarafindan
oynanan, kiiciik taglarin ve daha biiyiik bir tagin kullanilmasini igeren geleneksel bir

Etiyopya oyunudur (All About Ethio, nd). Oyun kilavuzu asagidaki gibidir:
Oyunu oynamak i¢in tercihen agik havada diiz bir yiizey bulun.

Ana oyun taslar1 olarak hizmet edecek bir dizi kiiglik tas veya cakil ve daha biiyiik bir
tag toplayn.
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Kiiciik taslart diiz bir ylizey iizerinde diiz bir ¢izgi veya daire seklinde diizenleyin

(Ethio Hakkinda Her Sey, t).

[k oyuncu daha biiyiik tas1 alir ve havaya firlatir. Tas havadayken, oyuncu daha kiigiik
taglardan birini alip daha biiyiik tas1 yere diismeden yakalamaya calisir (Giizel ve Kirik
Etiyopya, nd).

Basaril1 olursa, oyuncu daha biiytik tasi tekrar atmaya devam eder, bu sefer iki kii¢lik
tast almaya c¢aligir ve bu boyle devam ederek her turda toplanan daha kii¢iik taglarin

sayisini artirir (All About Ethio, t).

Oyun, bir oyuncu daha biiyiik tagi1 yakalayamayana veya bir atista gerekli sayida daha
kiigiik tas1 toplamayana kadar devam eder. Toplanan daha kiigiik taslarin sayisina gore

belirlenen en yliksek puana sahip oyuncu oyunu kazanir (Giizel ve Kirik Etiyopya, nd).
Demo-Pepsi Oyunu
Demo-Pepsi Oyununun Hazirlanma Stireci

Literatiir tarandiginda Demo-Pepsi oyunu i¢in agsagidaki hazirlanma siiregleri dikkate

alinmustir.
Egitsel oyunun bir probleme yénelik olmast

Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde Demo-Pepsi oyunu ile dinleme becerisi

gelistirilebilir mi?
Ogrenme motivasyonunu harekete gegirebilme

Dinleme becerisi etkinliklerinde Demo-Pepsi oyununun 0grenme motivasyonunu

harekete gecirilebilecegi diisiiniilmektedir.

Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Demo-Pepsi oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli 6grenme vesilesiyle Demo-Pepsi oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu

vesileyle arkadaslariyla da sosyallesebilir.
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Beceri — Akademik Basari

Demo-Pepsi oyunu, egitsel oyun olarak dinleme becerisini gelistirebilir ayrica

akademik basariya katki sunabilir.
Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Demo-Pepsi oyunu Tiirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirk¢enin Yabanci Dil

Olarak Ogretimi Programu esas alinarak hazirlanmaya calisilmistir.

Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi

10 Yas Grubu- Al (Al1.4.)

5. Tema Saglikli Yasam

Dinleme

A2.D.31. Tavsiye/uyar1 bildiren ciimleleri ayirt eder.

Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dort temel dil becerisinden dinleme becerisinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.
Diigiinme ve tist diizey diisiinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden incelenmesi

Demo-Pepsi oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
Demo-Pepsi Oyun Kilavuzu

Eskiden Demo olarak bilinen Demo-Pepsi, bir takimin top kullanarak digerini
kovaladigi, diger takimin ise kagmaya ve mantar toplamaya calistig iki rakip takimin
yer aldig1 geleneksel bir Etiyopya oyunudur (All About ETHIO, nd). Derg rejimi

doneminde siyasi ¢agrisimlar nedeniyle oyunun adi degisti. Demo-Pepsi bir eglence
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kaynagi olarak hizmet eder ve oyuncularda sosyal etkilesim ve fiziksel yetenekler gibi

temel becerilerin gelistirilmesine yardimci olur.
Techizat

Oyun i¢in belirlenmis bir agik alan

Kovalayan takim i¢in bir top

Kagan ekibin toplamasi i¢in bir mantar koleksiyonu
Amacg

Demo-Pepsi'nin amaci, kovalayan ekibin kacan ekip {iyelerini yakalamasi, kagan ekip

ise yakalayip mantarlar1 toplamaya ¢aligmaktir (ETHIO Hakkinda Her Sey, nd).
Oynanisi

Oyuncular iki takima ayirin bir takim kovalayan, digeri ise kagan takim olacak.
Kovalayan takima bir top verilirken kagan takima mantar toplama gorevi verilir.

Oyun, kovalayan takimm kacan takim {yelerini topu kullanarak yakalamaya

caligmastyla baslar (All About ETHIO, t).

Bu sirada kacan ekip oyun alanina dagilmis mantarlar1 toplarken yakalanmamaya

calisir.

Oyun, kacan tiim ekip iiyeleri yakalanana veya tiim mantarlar toplanana kadar devam

eder.

Gelistirilen Beceriler: Demo-Pepsi, oyuncularda baskalariyla etkilesim kurma, fiziksel
zeka gelistirme ve takim ¢alismasini 6grenme gibi temel becerilerin gelistirilmesine

yardimct olur (All About ETHIO, nd).
Hiip Oyunu
Hiip Oyununun Hazirlanma Siireci

Tiirk Milli Egitiminin Genel Amaglar1 ile Tiirk Milli Egitiminin Temel ilkeleri
Agisindan Uygunlugu
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Hiip oyunu, 1739 sayili1 Milli Egitim Temel Kanunu’nun 2. maddesinde ifade edilen
“Tiirk Milli Egitiminin Genel Amaglar1” ile “Tiirk Milli Egitiminin Temel Ilkeleri”

esas alinarak hazirlanmstir.

Egitsel oyunla ilgili tim c¢alismalar; okul oncesi, ilkdgretim, ortadgretim ve
yetiskinlere yonelik yabancilara Tiirk¢e 6gretimi seviyelerinde birbirini tamamlayici

bir sekilde asagidaki amaclara ulasmay1 hedeflemektedir.

Okul 6ncesinden baglayarak ilkokul, ortadgretim ve yetiskinlere yabancilara Tiirkce

ogretimi yapilirken Tiirkce dilinin yazilis yonlerini kavratmak,

Ozellikle Arap alfabesini kullanan iilkelerde harflerin yazilis yonii sagdan sola oldugu

icin Tiirkcenin yazilis yoniinii soldan saga olacak sekilde etkili ve kalic1 6gretmek,

Dort temel dil becerisinden olan yazma becerisinin islevselligini artirabilmek igin

harflerin yazim yonlerine uygun olarak yazma calismalar1 yapmak,

Yabancilara Tiirkce Ogretimi yapilirken bireylerin okuma, konugsma, dinleme
becerileri yaninda rahat¢a okunabilir bir yazi i¢in harflerin yazilis yonlerine gore

yazma amaglanmaktadir.

Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlig1 Tiirkce Dersi Ogretim

Programinin Temel Alinmasi

[lk Okuma Yazma Siirecine Tiirkce Dersi Ogretim Programi’nda ayri bir dnem
verilmis ve “Ses Esasl Ilk Okuma Yazma Ogretimi” benimsenmistir. Programagdre

ilk okuma yazma 6gretimi tirnaksiz dik temel harflerle yapilmaktadir.
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Sekil 4

TTKB Dik Temel Harfler

Hiip oyunu, Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda yer verilen dik temel yazi ile ilk

okuma yazma 6gretimi gruplari temel alinarak hazirlanmistir.

1. Grup elakin ELAKLN

2. Grup o.m ut iy OMUTOQY

3. Grup 8, r.ndsb O.RLDSB

4. Grup zcegscp Z.C.GSCP

5. Grup hovgfj HV.GFJ
Sekil 5

Dik Temel Yazi Harf Gruplari

Hiip Oyununun Hazirlanma Siiregleri

Literatiir tarandiginda Hiip oyunu i¢in asagidaki hazirlanma stirecleri dikkate

alinmustir.
Egitsel oyunun bir probleme yénelik olmast
Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde Hiip oyunu ile yazma becerisi gelistirilebilir

mi?

54



Ogrenme motivasyonunu harekete gecirebilme

Yazma becerisi etkinliklerinde Hiip oyununun 6grenme motivasyonunu harekete

gegirilebilecegi diisiiniilmektedir.

Bireysel ya da ig birlikli 6grenme

Hiip oyunu ile bireysel ya da is birlikli 6grenme yapilabilir.
Interaktif (etkilesimli) olup olmamasi

Is birlikli grenme vesilesiyle Hiip oyunu etkilesimli olabilir. Ogrenci bu vesileyle

arkadaglariyla da sosyallesebilir.
Beceri — Akademik Basar

Hiip oyunu, egitsel oyun olarak yazma becerisini gelistirebilir ayrica akademik

basariya katki sunabilir.
Egitsel oyunun ogretim programina uygunlugu

Hiip oyunu Tiirkiye Maarif Vakfinin hazirlamis oldugu Tiirk¢enin Yabanci Dil Olarak

Ogretimi Programi esas alinarak hazirlanmaya calisilmustir.

Egitsel oyunun kazanimlara uygunlugu

Tiirkiye Maarif Vakfi, Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi
7 Yas Grubu- Al (Al.1.)

2. Tema Benim Sinifim

Yazma (Yazmaya Hazirlik)

[0Y.Y 2. Harfleri dogru bicimde yazar.

[0Y.Y 3. Hece ve kelimeler yazar.

Not: Yabancilara Tiirkce Ogretimi yapilirken biitiin kademelerde alfabe 6gretimi

yapilacagindan egitsel oyunun biitiin kademelerde kullanimi uygundur.
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Hangi dil becerilerini gelistirmeye yonelik

Dort temel dil becerisinden yazma becerisinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.
Diigiinme ve tist diizey diisiinme becerileri

Egitsel oyunda 6grencinin analitik diistinme becerisini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Egitsel oyunun analiz, sentez ve degerlendirme yéniinden incelenmesi

Hiip oyununun analiz, sentez ve degerlendirme yoniinden uygun oldugu

varsayilmaktadir.
Hiip Oyunu Kilavuzu

Hiip oyunu bes kiipten olusmaktadir. Harf kiiplerimizin dérdiinde alt1 adet harf, birinde
ise bes adet harf bulunmaktadir. Bes harf olan kiipte bir adet giiliicik ‘&' sembolii

yer almaktadir. Toplamda alfabemizde bulunan yirmi dokuz harfe yer verilmistir.

Hiip oyunumuz bes kisiyle oynanir. Bu oyun baslamadan 6nce yanimizda harf

kiiplerimize ilaveten etkinlik kagidi, kursun kalem ve silgi olmas1 gerekir.

Oyuna kimin baglayacagina karar vermek i¢in 1 ila 10 arasinda bir say1 tutup en yakin
say1y1 tutturana ya da say1y1 isabet ettirene kiipleri birinci olarak atma hakki verilir.
Daha sonra tutulan saymnin yakinligina gore diger kisilere kiipleri kullanma hakki

verilir. (Tutulan saymin yakinligina gore 2., 3., 4. ve 5. gibi.)
Siire: Ogrencilerden biri oynanan asamanin tamamim bitirince siire biter.
Bes adet harf kiipii avug i¢ine alinip bir masanin iizerine daginik gelecek sekilde atilir.

Harf kiipleri atildiginda eger giiliiciik @ sembolii list tarafa gelirse kiipleri

atan kisiye bir defa daha atma hakki taninir.

Birinci agamada harf kiipleri masaya atilip her oyuncuya bir kiip verilir. Verilen
kiiplerin etkinlik kagidina kiipte gosterildigi sekliyle yazilmas istenir. Boylelikle her

harf bir satira denk gelecek sekilde alt1 satir harf yazilmasi istenir.

Ikinci asamada harf kiipleri masaya atilir. Oyuna katilan biitiin oyuncular kiipte

bulunan harflerden en az bir adet tek heceli sozciik iiretmeye calisir. Sozciik
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bulundugunda biitiin katilimcilar sozciigii etkinlik kagidina yazar. (Karisikliga
sebebiyet vermemek i¢in oyuncularin sirayla soz almasi faydali olacaktir.) Bu

durumda biitiin oyunculara s6z hakki verilerek bulduklar1 s6zciigii sylemeleri istenir.

Ucgiincii asamada harf kiipleri masaya atilir. Kiipiin iist tarafina denk gelen harften en
az iki ya da daha fazla sozciik iiretmeye calisilir. Uretilen sozciikler etkinlik kagidina

yazilir.

Dordiincii agamada harf kiipleri masaya atilir. Her bir oyuncuya bir harf kiipii verilir.
Verilen harf kiipiiniin tizerindeki herhangi bir harften en az ii¢ ya da daha fazla s6zciik

iiretmesi istenir. Uretilen sozciikler etkinlik kagidina yazilir.

Besinci asamada harf kiipleri masaya atilir. Her 6grenciye bir kiip verilir. Ogrenci
seviyesine gore kiipte bulunan harflerle ve diger asamalardan elde edilen sozciiklerle

en az Ui¢ climle ya da kisa hikayeler yazilmasi istenir.

Sonug olarak Hiip oyununu oynayan bireyler harf kiipleri araciligiyla harflerin yazilis

yonlerini, s6zciik ve climle iireterek 6grenmis olur.
Hiip Oyunu Kurallar

Yarigma temelli olmasindan kaginilmalidir.
Rekabetten ziyade 6grenmeye odaklaniimalidir.
Bireyler yeni seyler 6grenmelidir.

Odiil ve ceza uygulanmasindan kaginilmalidir. Odiil yerine simgesel o6diiller

verilmelidir.

Etkinlik kagidina diizgiin, harflerin yazilig yonlerine uygun yazilar yazilmalidir.
Yazilar yazilirken kagit diizenine dikkat edilmelidir.

Etkinlik k&dgidina verilen yanitlar herkesin okuyabilecegi okunurlukta olmalidir.

Egitsel oyunlarin amacimin eglenceli dakikalar gecirip 6grenciyi 6grenmeye tesvik

eden uygulamalar oldugu gercegi akildan ¢ikarilmamalidir.
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Hiip Oyunu Etkinlik Kagid

Hiip oyunu etkinliginde Sekil 4’te gosterildigi gibi dort ¢izgi ti¢ esit kuralina uygun

olarak hazirlanmis kagitlar kullanilmaktadir.

Sekil 6
Hiip Oyunu Etkinlik Kagidi

3.5. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Ogrencilerle yapilan goriisme kayitlar: bilgisayar ortamina aktarilarak tematik analize
tabi tutulmustur. Tematik analizde veriler kodlanarak veriler igerisinde tema ve
oriintiiler aranir. Tematik analiz siireci ise {ic asamada gergeklestirilmistir. [lk asamada
ogrenciler tarafindan belirtilen gériisler kodlanmistir. ikinci asamada ise bu kodlar
incelenerek birbirleriyle iliskili olan yapilar bir araya getirilerek ana kurgular
belirlenmistir. Ugiincii asamada ise bir araya getirilen kodlarm siklik ve yiizdelik

degerleri belirlenerek tablolar halinde sunulmustur (Gibbs, 2007).

3.6. Arastrmamin  Tutarhligi, Teyit Edilebilirligi, Inandiricihg ve

Aktarilabilirligine iliskin Bilgiler

Tutarliligt saglamak igin arastirmaci tarafindan belirlenen kodlarin hem kendi
aralarindaki iliskiye hem de daha once olusturulan kuramsal yapi ile iligkilerine
bakilmig, anlamli ve tutarli bir biitiin ortaya koyduklar1 anlagilmigtir. Arastirmada
kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme formu katilimcilara uygulandiktan sonra
katilimcilarla goriigme yapilarak forma yansitilan diisiinceler teyit edilmeye, acik ve
anlasilir olmayan kodlar netlestirilmeye calisilmistir. Arastirmadan elde edilen
bulgular tamamlandiktan sonra ulasilan bulgular katilimcilara gosterilmis, ulasilan
temalarin gercegi ne kadar yansittigi konusunda geri bildirim alimmistir (Miles ve

Huberman, 1994; Yildirim ve Simsek, 2013).
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Arastirmanin teyit edilebilirligini saglamak i¢in ise arastirmada izlenen bilimsel
yontem, 6rnekleme teknigi, veri toplama araci ve veri analizi siire¢leri ayrintili olarak
belirtilmigtir. Calisma grubunun eylem planinin uygulanmasi icin gereken dil
yeterliligini karsilayacak sekilde olusturulmasina dikkat edilmistir. Arastirma igin
olusturulan kavramsal cerceve, ulasilan bulgularin kolayca agiklanabilmesi igin

kapsamli bir sekilde hazirlanmistir (LeCompte ve Goetz, 1982).

Calismanin inandiriciligini  saglamak i¢in katilimcilar tarafindan dile getirilen
goriigler; herhangi bir yorum yapilmadan, ifade edildikleri sekilde degerlendirilmistir.
Gortiglerden ulasilan kodlar iliskilendirilip simiflandirildiktan sonra biri egitim
bilimleri, digeri Tiirk¢ce egitimi alaninda uzman O6gretim {iyelerinin de goriisleri

alinarak yapilan siniflandirma teyit edilmistir (Miles ve Huberman, 1994).

Arastirmanin aktarilabilirligini saglamak i¢in ise oncelikle aragtirmacinin veri toplama
ve analizi siireglerindeki rolii agik sekilde ifade edilmeye g¢alismistir. Calisma
grubunda yer alan katilimeilarin 6zellikleri aragtirmaya dahil edilme gerekgeleriyle
birlikte tanimlanmistir. Ayrica veri toplama siirecindeki gortigmelerin nasil yapildigi,
veri toplama araciin nasil kullanildigi, elde edilen verilerin nasil iliskilendirilip

sunuldugu ayrintilt bir sekilde agiklanmistir (LeCompte ve Goetz, 1982).
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM
GELENEKSEL ETiYOPYA OYUNLARI VE EGITSEL DEGERLERI

Geleneksel Etiyopya oyunlari ve egitsel degerleri lizerine olan bu ¢aligma, alaninda
uzman akademisyenler ve profesyonellerin goriisleri dogrultusunda detayl bir sekilde
hazirlanmistir. Bu sayede s6z konusu oyunlarin egitsel baglamda nasil
degerlendirilebilecegi ve Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya'daki Sebeta Kampiisiinde
yabanct dil olarak Tiirkce Ogretimine nasil katki saglayabilecegi konularinda
derinlemesine bir analiz sunmay1 amaclamaktadir. Bu ¢aligma, geleneksel Etiyopya
oyunlarmin egitsel degerlerini belirlemek ve bu oyunlarin dil 6gretiminde nasil etkili
bir sekilde entegre edilebilecegini arastirmak i¢in uzman goriislerini temel alarak

bilimsel bir metodoloji izlenmistir.
4.1.Birinci arastirma sorusundan elde edilen bulgular:

Caligmanin birinci aragtirma sorusu “Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden dnce
Tirkge oOgrenmeye yonelik tutumunuz nasildi? Gerekgeleriyle aciklaymiz.”
seklindedir. Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden once Tiirkge 6grenmeye yonelik
ogrenci tutumlarmin nasil olduguna iligkin elde edilen veriler incelendiginde
ogrencilerin tamaminin Tiirkge 6grenmeye yonelik tutumlarinin olumlu oldugu tespit
edilmistir. Ogrencilerin arastirma o6ncesinde Tiirkge &grenmeye iliskin olumlu

tutumlarinin gerekgeleri ise Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Birinci Arastirma Sorusundan Elde Edilen Bulgular

Gerekge f %
Temel amacin Tiirk¢e 6grenme olmasi 5 38,5
Olumlu Tiirk¢e 6grenmeyi sevme 4 30,8
(- 6) Tiirk¢e miizik dinleme 2 15,4
Tiirkce 6grenmenin eglenceli olmasi 2 15,4

Toplam 13 100
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Tablo 2 incelendiginde arastirmaya katilan o6grencilerin tamaminin egitsel
oyunlarla Tiirk¢e 6grenme siirecinden 6nce de Tiirk¢e 6grenmeye iliskin olumlu tutum
icerisinde olduklar1 anlasilmaktadir. Tablo 2’ye bakildiginda bu tutuma iliskin ileri
stiriilen gerekgeler icerisinde en ¢ok tekrar edenlerin ise sirasiyla temel amacin Tiirkce
ogrenme olmast (f: 5) ile Tiirkge Ogrenmeyi sevme (f: 4) gerekgeleri oldugu

goriilmektedir.

Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden once Tiirk¢e 6grenmeye yonelik 6grenci

tutumlarina iligkin baz1 6grenci goriisleri ise sunlardir:

“Kebero oyunundan once Tiirkce ogrenmeye karst tutumum olumlu
vondeydi. Hatta Tiirk¢e miizikler dinlerdim Kebero oyunundan once. ‘Unuturum

Elbet’ adli bir sark: var. Onu ¢ok dinlerdim ben.” H.A

“Evet, Tiirk¢e o6grenmeye karst tutumum olumlu. Yani Tiirkce

ogrenmeyi seviyorum.”” M.Y

“Tutumum iyi. Ciinkii Tiirk¢e ogrenmek igin buradayim. Ama bu

Kelebosh oyunundan sonra biraz daha iyi oldu.” A.Y

Hem Tablo 2 hem de 6grencilerin birinci aragtirma sorusuna verdikleri yanitlardan
hareketle dgrencilerin arastirma Oncesinde Tiirk¢e dgrenmeye yonelik tutumlarinin
olumlu oldugu, bu sekilde bir tutumun olugmasinda ise 6grencilerin Tiirk¢e 6grenme
amaciyla bu kampiiste bulunmalarinin ve Tiirkge 6grenmeyi de sevmelerinin etkili

oldugu soylenebilir.
4.2.ikinci arastirma sorusundan elde edilen bulgular:

Calismanin ikinci arastirma sorusu “Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra
Tirkge Ogrenmeye karst tutumunuzda degisiklik oldu mu? Gerekgeleriyle
aciklaymmz.” seklindedir. Egitsel oyunlarla &grenme siirecinden sonra Tiirkce
ogrenmeye yonelik 6grenci tutumlarinin degisip degismedigine iliskin elde edilen
veriler incelendiginde 6grencilerin tamaminin Tiirk¢e 6grenmeye yonelik tutumlarinin

olumlu yénde gelismeye devam ettigini dile getirdikleri belirlenmistir. Ogrencilerin
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arastirma sonrasinda Tiirk¢e 6grenmeye iligskin tutumlarinin olumlu yonde gelismeye

devam etmesinin gerekgeleri ise Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. ikinci Arastirma Sorusundan Elde Edilen Bulgular

Gerekge f %
Etkinliklere katilma isteginin artmast 4 18,2
Ogrenme hizinin artmasi 3 13,6
Oz giivenin artmasi 3 13,6
Ritimleri 6grenme 2 9,1
Kelime hazinesinin gelismesi 2 9,1
Diyaloglara katilma isteginin artmast 2 9,1
Evet (f: 6)
Yazma becerilerinin gelismesi 2 9,1
Sayisal ifadelerin daha rahat 6grenilmesi 1 4,5
Soylenilenlerin Tiirk¢e konusanlar tarafindan 1 4,5
dogru anlagilmasi
Ogrenme istegindeki artisin gevre tarafindan fark 1 4,5
edilmesi
Soru sormanin 6grenilmesi 1 4,5

Toplam 22 100

Tablo 3 incelendiginde arastirmaya katilan o6grencilerin tamaminin egitsel
oyunlarla Tiirk¢e 6grenme siirecinden sonra Tiirk¢e 6grenmeye iliskin olumlu tutum
gelistirmeye devam ettikleri anlasilmaktadir. Tablo 3’e bakildiginda bu tutuma iliskin
ileri siiriilen gerekgeler icerisinde en c¢ok tekrar edenlerin ise sirasiyla etkinliklere
katilma isteginin artmasi (f: 5), 6grenme hizinin artmasi (f: 3) ile 6z gilivenin artmasi

(f: 3) gerekgeleri oldugu goriilmektedir.

Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra Tiirk¢ce 6grenmeye yonelik 6grenci

tutumlarindaki degisime iliskin bazi 6grenci goriisleri ise sunlardir:
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“Evet, tutumum degisti. Ornegin onceden ritimleri bilmiyordum.
Ama simdi biliyorum. Bu onemli bir degisiklik. Yani bu vesileyle Tiirkce

ogrenmeye karst tutumum olumlu.” H.A

“Evet, yani Tiirk¢e ogrenmeye karsi tutumunun degisti. Ciinkii
simdi Genna oyunuyla sayisal ifadeleri ogrendim. Simdi sorun yok

biliyorum.” M.Y

“Evet. Yani harfleri Hiip oyunundan sonra iyi yaziyorum. Daha
once yazamiyordum. Yumusak G ve S harfini daha once yazamryordum

Hiip oyunundan sonra ogrendim.” H.T

“Evet, yani bana ¢ok yardim etti. Oz giivenle soru sorabiliyorum.

Tiirkce 6grenmeye karst tutumum degisti.” A.Y

“Daha giizel oldu. Ciinkii biraz harfleri bilmiyordum. Giizel
vazmayt bilmiyordum. Ama bu Hiip oyunundan sonra giizel oldu,

degisti.” HU

Hem Tablo 3 hem de 6grencilerin ikinci arastirma sorusuna verdikleri yanitlardan
hareketle 6grencilerin arastirma sonrasinda Tiirk¢e 6grenmeye yonelik tutumlarinin
olumlu yonde gelismeye devam ettigi, bu sekilde bir gelisimin olusmasinda ise
ogrencilerin etkinliklere katilma isteklerinde, 6grenme hizlarinda ve 6z giivenlerindeki

artisin etkili oldugu sdylenebilir.
4.3.Uciincii arastirma sorusundan elde edilen bulgular:

Calismanin ti¢ilincii arastirma sorusu “Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra
Tiirkce 6grenmeye karsi ilginiz arttt m1? Gerekgeleriyle aciklayiniz.” seklindedir.
Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra Tiitk¢ce 6grenmeye yonelik ilginin artip
artmadigina iligkin elde edilen veriler incelendiginde 6grencilerin tamaminin Tiirkce
ogrenmeye yonelik ilgilerinin arttigim dile getirdikleri tespit edilmistir. Ogrencilerin
egitsel oyun etkinlikleriyle Tiirk¢e 6grenmeye iliskin ilgilerindeki artigin gerekceleri

ise Tablo 4’te gosterilmistir.
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Tablo 4. Ugiincii Arastirma Sorusundan Elde Edilen Bulgular

Gerekge f %
Kolay ve rahat iletisim kurabilme 4 19,0
Merakin artmasi 3 14,3
Duygularin rahat bir sekilde ifade edilebilmesi 3 14,3
Sayilsa ifadelerin glinliik hayatta dogru sekilde 5 9,5
kullaniimasi
Yeni s6zcikler Giretebilme becerisi kazanma 2 9,5
Evet (f: 6) Ogrenme siirecinin kolaylasmasi 2 9,5
is birlikli calismalar yapabilme 1 4,8
Sorularin daha rahat cevaplanmasi 1 4,8
Oz glivenin artmasi 1 4,8
iletisime katilma isteginin artmasi 1 4,8
Konu Uzerine dikkatin kolayca toplanmasi 1 4,8
Toplam 21 100

Tablo 4 incelendiginde arastirmaya katilan o6grencilerin tamaminin egitsel
oyunlarla Tiirkce 6grenme siirecinden sonra Tiirkce 6grenmeye iliskin ilgilerinin
arttigin1 belirttikleri goriilmektedir. Tablo 4’e bakildiginda bu bulguya iligkin ileri
stiriilen gerekgeler icerisinde en c¢ok tekrar edenlerin ise sirasiyla kolay ve rahat
iletisim kurabilme (f: 4), merakin artmasi (f: 3) ile duygularin rahat bir sekilde ifade
edilebilmesi (f: 3) gerekceleri oldugu goriilmektedir.

Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra Tiirk¢e 6grenmeye yonelik 6grenci

ilgilerindeki degisime iligskin bazi 6grenci goriisleri ise sunlardir:
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“Evet, Tiirkce 6grenmeye karst ilgim ¢ok artti. Yani arkadaglarimla

birlikte oynamak bu ilgiyi arttirdi.” H.A

“Evet ilgim vardi Tiirkce ogrenmeye ama simdi daha da artti.

Genna oyunuyla sayisal ifadeleri 6grendim. Bu da ilgimi arttirdr.” M. Y

“Evet, yani ¢ekiniyordum simdi hi¢ ¢ekinmem. Soru sorarim. Bu

Gebeta oyunu sebebiyle hi¢ ¢ekinmiyorum simdi.” A.Y
“Tiirk¢ce ogrenmeyi seviyorum. Benim ilgim artt1 Tiirk¢eye.” H.U
“Evet, ilgim arttr.” H.T

Hem Tablo 4 hem de 6grencilerin ii¢lincii arastirma sorusuna verdikleri yanitlardan
hareketle 6grencilerin arastirma sonrasinda Tiirkge 0grenmeye yonelik ilgilerinin
arttig1, bu sekilde bir gelisimin olusmasinda ise 6grencilerin kolay ve rahat iletigim
kurabilmelerinin, oyun vasitasiyla 6grenme icerigini merak etmelerinin ve duygularini

rahat bir sekilde ifade edebilmelerinin etkili oldugu sdylenebilir.
4.4.Dordiincii arastirma sorusundan elde edilen bulgular:

Calismanin dordiincii aragtirma sorusu “Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden
sonra Tiirkge 6grenmek kolaylastt mi1? Gerekgeleriyle agiklaymiz.” seklindedir.
Egitsel oyunlarla  6grenme  silirecinin  Tiirkge  O0grenmeyi  kolaylastirip
kolaylasgtirmadigina iligkin elde edilen veriler incelendiginde 6grencilerin tamaminin
egitsel oyun etkinliklerinin Tiirkge 6grenmeyi kolaylastirdigini dile getirdikleri tespit
edilmistir. Ogrencilerin egitsel oyun etkinlikleriyle Tiirk¢e 6grenme deneyimlerinden
hareketle 6grenme siirecinin kolaylastig1 yoniindeki goriislerine iliskin gerekgeler ise

Tablo 5’te gosterilmistir.
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Tablo 5. Dordiincii Arastirma Sorusundan Elde Edilen Bulgular

Gerekge f %
Ogrenme siirecinin eglenceli hale ; 176
gelmesi

Yer-yon ifadelerinin 6grenilmesi 3 17,6

Sayisal ifadelerin daha kolay 6grenilmesi 2 11,8

Ogrenme engellerinin agilmas1 (Soru ) 11,8
soramamak/cevap verememek)

Evet (f: 6) Kavram kargasasinin ¢oziilmesi 2 11,8
Sayisal ifadelerin artik karigtirllmamast 1 5,9
Ogrenme suirecinin farkina varilmasi 1 5,9
Isaretlerle de anlasabilme 1 5,9
Yazim hatalarinin azalmasi 1 5,9
Cesitli dinleme etkinliklerine katilma 1 5,9

1mkani

Toplam 17 100

Tablo 5 incelendiginde arastirmaya katilan o6grencilerin tamaminin egitsel
oyunlarla Tiirk¢e Ogrenme siirecinin Tiirkgeyi yabanci dil olarak 6grenmelerini
kolaylastirdigini dile getirdikleri goriilmektedir. Tablo 5’e bakildiginda bu bulguya
iligkin ileri siiriilen gerekgeler icerisinde en ¢ok tekrar edenlerin ise sirastyla 6grenme
siirecinin eglenceli hale gelmesi (f: 3), yer-yon ifadelerinin daha kolay 6grenilmesi (f:
3), sayisal ifadelerin daha kolay 6grenilmesi (f: 2), 6grenme engellerinin agilmasi (f:

2) ve kavram kargasasinin ¢oziilmesi (f: 2) gerekgeleri oldugu goriilmektedir.

Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinin Tiirk¢e 6grenmeyi kolaylastirmasiyla ilgili

ogrenci goriislerinden bazilari ise sunlardir:

“Evet, ¢ok kolay oldu. Séyledigim gibi esyalarin ismini. Bir kisi

ontinde mi, arkasinda mi, yoksa yaninda mi falan ¢ok égrendim? H.A
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“Evet, evet ¢ok, ¢ok bana yardim etti. Mesela ben harfleri ¢ok
bilmiyordum. Ama simdi Hiip oyunu bana ¢ok yardim etti. Evet, ¢cok
oldu. Ben bundan evvel bilmiyordum.” A.Y

“Evet, ¢ok yani soru sormak kolay oldu. Bir de aklimi
calistiryorum oyun iginde. Soru sormak igin cevap vermek icin

calistirryorum.” M.Y

“Evet, kolay oldu. Hiip oyunundan once biraz yapabiliyordum. Ama

Hiip oyunundan sonra daha ¢ok 6grendim. Cok eglenceliydi.” H.T

“Hiip oyunu oynadiktan sonra giizel olusturuyorum. Evet, Hiip
oyunundan sonra kolay oldu. Yani hep birlikte eglenerek

ogreniyorduk.” HU

Hem Tablo 5 hem de ogrencilerin dordiincli arastirma sorusuna verdikleri
yanitlardan hareketle egitsel oyunlarin Tiirk¢enin yabanci dil olarak Ogretimini
kolaylastirdigi; bu sekilde bir siirecin olugmasinda ise 6grenme siirecinin eglenceli
hale gelmesinin, yer-yon ifadelerinin ve sayisal kavramlarin daha kolay
ogrenilmesinin, 6grenme engellerinin kolayca asilmasinin ve kavram kargasasinin

¢ozlilmesinin etkili oldugu soylenebilir.
4.5.Besinci arastirma sorusundan elde edilen bulgular:

Calismanin besinci arastirma sorusu “Egitsel oyunlarla 6grenme siireci eglenceli
miydi? Gerekgelerini ifade ediniz.” seklindedir. Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinin
Tiirkge 6grenmeyi eglenceli hale getirilebilme durumuna iligkin elde edilen veriler
incelendiginde 6grencilerin tamaminin egitsel oyun etkinliklerinin Tiirkge 6grenmeyi
eglenceli hale getirdigini dile getirdikleri tespit edilmistir. Ogrencilerin egitsel oyun
etkinlikleriyle Tiirkce Ogrenme deneyimlerinden hareketle 6grenme siirecinin

eglenceli hile gelmesine iliskin ifade ettikleri gerekgeler ise Tablo 6’da gosterilmistir.
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Tablo 6. Besinci arastirma sorusundan elde edilen bulgular

Gerekge f %
Oyunlarla 6grenirken mutlu olma 6 22,2
Is birlikli 6grenme 5 18,5
Ogrenme motivasyonunun artmasi 3 11,1
Ogrenmeyi kolaylastirma 2 7,4
Etkin katilim 2 7,4
Hatira biriktirme 2 7,4
Evet (f: 6) Etkili iletisim kurma 1 3,7
Kendini rahat hissetme 1 3,7
Empati kurarak dinleme 1 3,7
Ogrenmenin hazzina varma 1 3,7
Kazanmak i¢in ¢aba sarf edilmesi 1 3,7
Ayn1 anda "bi.rgok duyguyu yasama (Kizgimlik, 1 3,7
mutluluk gibi.)
Zamani verimli ve etkili kullanma 1 3,7

Toplam 27 100

Tablo 6 incelendiginde aragtirmaya katilan o6grencilerin tamaminin egitsel
oyunlarla Tiirk¢e 6grenme siirecinin Tiirk¢eyi yabanci dil olarak 6grenmeyi eglenceli
héle getirdigini dile getirdikleri anlasilmaktadir. Tablo 6’ya bakildiginda bu bulguya
iligkin ileri siiriilen gerekgeler icerisinde en ¢ok tekrar edenlerin ise sirasiyla oyunlarla
ogrenirken mutlu olma (f: 6), is birlikli 6grenme (f: 5) ve 6grenme motivasyonunun

artmasi (f: 3) gerekgeleri oldugu goriilmektedir.

Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinin Tiirk¢e 6grenmeyi eglenceli hale getirmesiyle

ilgili 6grenci goriislerinden bazilari ise sunlardir:
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“Evet, ¢cok mutlu olduk, ¢ok eglendik. Kebero oyunuyla biitiin
seyleri ogrendik. Yani giizel.” H.A

“Béyle yani oyun oynadigim zamanda sevmeye basliyorsun. Evet,

¢ok eglenceli bir oyun bence. Evet, rahatta hissettim.” M.Y

“Evet, ¢ok mutlu oldum. Cok Hiip oyunu bana ¢ok yardim etti.
Bundan gayri ¢ok yazmak ¢ok iyi olacak ingallah... Hiip oyunu sadece
ben degil ama ¢ok ogrenciler degistirecek. Cok yardim edecek. Hiip

oyunu oynamak lazim.” A.Y
“Evet, giilerek ogrendik.” H.T

“Evet, giilerek falan oynuyorduk. Onun icin ¢ok giizel eglendik.”
HU

Hem Tablo 6 hem de 6grencilerin besinci arastirma sorusuna verdikleri yanitlardan
hareketle egitsel oyunlarin Tiirk¢enin yabanci dil olarak dgretimini eglenceli hale
getirdigi; bu sekilde bir siirecin olusmasinda ise dgrencilerin oyunlarla dgrenirken
mutlu olmalarinin, oyunlarin is birlikli 6grenmelere imkan tanimasinin, 6grencilerin

ogrenme motivasyonlarmin artmasinin etkili oldugu sdylenebilir.
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BESINCIi BOLUM
5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
5.1. Sonug

Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimina iliskin
Ogrenci goriislerinin incelendigi bu calismada elde edilen bulgulardan hareketle su

sonuclara ulasilmistir.

e Gorlismelerden elde edilen bulgular degerlendirildiginde ¢alisma grubunda yer
alan 6grencilerin arastirma oncesindeki Tiirk¢e 6grenmeye iligskin tutumlarinin
olumlu yonde oldugu, bu sekilde bir tutumun olusmasinda ise 6grencilerin
Tiirkce 6grenme amaciyla bu kampiiste bulunmalarinin ve Tiirkge 6grenmeyi

de sevmelerinin etkili oldugu anlagilmstir.

e Arastirma kapsaminda uygulanan egitsel oyunlarin ¢alismaya katilan
ogrencilerin Tiirkge 6grenmeye yonelik olumlu tutumlariin artarak devam

etmesini sagladig tespit edilmistir.

e Uygulama sonrasina iligkin 6grencilerle yapilan goériismelerden elde edilen
veriler analiz edildiginde 6grencilerin arastirma sonrasinda Tiirk¢e 6grenmeye
yonelik ilgilerinin arttig1, bu sekilde bir gelisimin olusmasinda ise 6grencilerin
kolay ve rahat iletisim kurabilmelerinin, oyun vasitasiyla 6grenme igerigini
merak etmelerinin ve duygularini rahat bir sekilde ifade edebilmelerinin etkili

oldugu belirlenmistir.

e Arastirma kapsaminda ulasilan bulgulardan hareketle egitsel oyunlarin
Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretimini kolaylastirdigy; bu sekilde bir siirecin
olusmasinda ise Ogrenme siirecinin eglenceli hale gelmesinin, yer-yon
ifadelerinin ve sayisal kavramlarin daha kolay ogrenilmesinin, &grenme
engellerinin kolayca agilmasinin ve kavram kargasasinin ¢oziilmesinin etkili

oldugu goriilmiistiir.

e (Caligsma grubunda yer alan 6grencilerle yapilan goriismelerde egitsel oyunlarin
Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretimini eglenceli hale getirdigi; bu sekilde bir

stirecin olugsmasinda ise d6grencilerin oyunlarla 6grenirken mutlu olmalarinin,
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oyunlarm is birlikli 6grenmelere imkan tanimasinin, dgrencilerin dgrenme

motivasyonlarinin artmasinin etkili oldugu sonucuna ulasilmgtir.

Ogrenci goriislerinden hareketle egitsel oyunlarla Tiirkge 6grenme
etkinliklerinin, ogrencilerin dil 6greniminde karsilastiklar1  zorluklari
asmalarinda yardimci oldugu anlasilmistir. Degerlendirme sonucunda,
ogrencilerin dil becerilerinde belirgin bir ilerleme oldugu gozlemlenmistir.
Ozellikle egitsel oyunlarm katkistyla Ogrenciler daha 6z giivenli bir dil

kullanimina sahip olmuslardir.

Arastirmada uygulama siiresince 6grenciler, dil 6grenirken ¢esitli zorluklarla
karsilagmistir. Bunlar; kelime dagarciginin yetersiz olmasi, dil bilgisel
kurallarin karmagsikligi, telaffuz zorluklart ve dilin kiiltiirel 6zelliklerinin
anlasilmamasi gibi sorunlardir. Arastirma kapsaminda uygulanan egitsel
oyunlar, 6grencilere bu zorluklar1 pratik yaparak ve eglenerek agma firsati
sunmustur. Oyunlar, dil 6grenimini eglenceli bir siirece doniistiirerek

Ogrencinin motivasyonunu artirmistir.

Elde edilen bulgulara gore egitsel oyunlarla 6grenme siireci katilimcilarin
ozellikle dinleme ve konusma becerilerini kullanmalar1 tizerinde belirgin bir
etkiye sahip olmustur. Oyunlar sayesinde Ogrenciler, dilin gercek yasamda
nasil kullanilabilecegine iliskin daha somut uygulama yapma firsat1 elde

etmislerdir.

Oyunlar, 6grencilere dil 6greniminde 6z gliven kazandirma konusunda oldukg¢a
etkili olmustur. Egitsel oyunlar sayesinde Ogrenciler, dil hatalarindan
korkmadan kendilerini 6zgiirce ifade etme firsat1 bulmuslardir. Bu da onlarin
dil 6grenim siirecini daha aktif ve etkili bir sekilde slirdiirmelerine yardimci

olmustur.

Egitsel oyunlarla &gretim, genelde Ogrencilerin motivasyonunu artirmak,
ogrenme siirecini eglenceli hale getirmek ve tasarimlar1 daha iyi anlamalarini
saglamak amaciyla kullanilir. Bu kapsamda aragtirmada kullanilan egitsel

oyunlar simif igindeki etkilesimi artirmistir. Ogrenciler arasinda is birligi ve
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iletisim becerileri geligsmistir. Bu da dil 6greniminde sosyal etkilesimin

onemini bir kez daha ortaya koymustur.

Egitsel oyunlar sayesinde, Ogrencilerin dinleme becerilerindeki zorluklar
bliylik oOlgiide asilmigtir. Ayni zamanda Ogrencilerin ¢esitli dinleme
etkinliklerine katilimlar1 kolaylasmis, bu da onlarin daha kapsamli bir dinleme

deneyimi kazanmalarini saglamistir.

Egitsel oyunlarin igerigi Ogrencilerin O0grenme siirecinde karsilastiklar
zorluklar1 asmalarina yardimci olmustur. Ogrenciler, oyunlar sayesinde
karmagik ciimle yapilarini, hizli konugsmay1 ve aksanli ifadeleri daha kolay

anlama yetenegi kazanmigtir.

Oyunlar, 6grencilere sadece kelimeleri degil, aynt zamanda dilin tonunu,
duygusunu ve niyetini de anlama firsati sunmustur. Ogrenciler, gergek
hayattaki konusmalarda karsilasabilecekleri dilin inceliklerini oyunlar

aracilifiyla 6grenmistir.

Egitsel oyunlarin interaktif yapisi, Ogrencilerin daha aktif katilim
gostermelerini tesvik etmistir. Oyunlarin eglenceli ve rekabet¢i dogasi,
ogrencilerin dil Ogrenimine olan ilgisini artirmig ve motivasyonlarini

yiikseltmistir.

Arastirmada uygulanan egitsel oyunlar kapsaminda drama ve rol yapma
etkinlikleri yapilmig, bu etkinlikler ise 6grencilere gercek yasama uygun

Tiirk¢e konugma pratigi yapma imkan1 saglamigtir.

Egitsel oyunlar ve etkinlikler, 6grencilere dogru telaffuz igin bolca pratik
yapma firsati sunmustur. Ozellikle zor sesleri ve kelimeleri tekrar tekrar

deneyerek 6grencilerin bu konudaki hatalarini diizeltmeleri tesvik edilmistir.

Egitsel oyunlar, 6grencilere yeni kelimelerle tanigsma ve bu kelimeleri gercek
hayatta nasil kullanacaklarina dair baglam sunmustur. Bu, 6grencilerin kelime
dagarcigimi genisletmelerine ve kelimeleri dogru baglamda kullanmalarina

yardimci olmustur.
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e Egitsel oyunlar araciligiyla sunulan farkli metin tiirleri, 6grencilere bilgiyi
isleme ve anlama becerisini gelistirmek i¢in firsatlar sunmustur. Bu oyunlar
sayesinde, Ogrenciler metni daha derinlemesine analiz etme imkani
bulmusglardir. Hikayeler, bilgilendirici metinler, siirler ve diger formatlarla
karsilasan Ogrenciler, bu cesitlilik sayesinde farkli okuma stratejilerini

kullanmiglardir.

e [Egitsel oyunlar, 6grencilere yazma becerilerini uygulama konusunda farkli ve
ozgiir imkanlar sunmustur. Ogrenciler, karmasik ifadeleri dogru bir sekilde
kullanabilme konusunda kendilerine daha rahat ve Ozgiir hissettikleri i¢in

yazma etkinliklerine daha aktif bir sekilde katilmislardir.

e Ogrenciler, oyunlar aracihiiyla karsilastiklar1 dil bilgisi yapilarini pratige
dokerek dil bilgisi kurallarini uygulama imkani bulmuslardir. Bu siiregte,
yanliglar1 diizeltme ve dil bilgisi hatalarindan kagimma etkinliklerine etkin

olarak katilmiglardir.

e Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinde Ogrenciler genellikle gruplar halinde
caligmislardir. Bu durum, birlikte problem ¢6zme, fikir aligverisi yapma ve is

birligi yapma yeteneklerini uygulamalarina alan olusturmustur.

Egitsel oyunlar, 6grencilere digerlerinin diislincelerini veya bakis acilarint anlama
ve sayg1 gosterme firsat1 sunmustur. Dolayisiyla etkinlikler 6grencilerin empati kurma

ve aktif olarak dinleme becerilerini uygulayabilecekleri zaman dilimleri olmustur.

5.2. Tartisma

Bu c¢aligma, Tiirk¢enin yabanci dil olarak o&gretiminde dil becerileriyle ilgili
geleneksel oyun kullaniminin 6nemini ele almaktadir. Bu konu ele alinirken dort temel
becerinin birlikte gelisimi amaglanmis ve bu ama¢ dogrultusunda egitsel oyunlar
kullanilmistir. Nitekim yabacilara Tiirk¢e 6gretimi konusunda Giizel ve Barin (2016)
dort temel dil becerisinin (dinleme, konusma, okuma ve yazma) es zamanli gelisiminin
Oonemini vurgulamiglardir. Durmus ise dil o6greniminde c¢esitli metodolojik

yaklagimlarin gerekliligine isaret etmektedir (Durmus, 2013).
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Calismada, yabanci dil 6gretiminde yapilandirmacilik esasli olarak dgrencilerin
farkli duyularina seslenebilecek, onlari motive edip daha kolay oOgrenmelerini
saglayacak oyunlar kullanilmis ve oyunlarin islevselligi vurgulanmistir. Alanyazin
tarandiginda ders materyallerinin cesitliliginin ve duyusal unsurlarin etkin
kullanimimin 6grenci motivasyonu ve basarist iizerinde olumlu etkiler yarattigi
belirtildigi (Goger, 2009; Tiifek¢ioglu, 2014) calismalar yer almaktadir. Bu durum da

caligmanin sonuglarinin alanyazinla ortiistiigiinii gostermektedir.

Konugma becerisi 6zelinde ele alindiginda, bu alandaki zorluklara dikkat ¢ekilerek
ve bu zorlugun giderilmesinde cesitli etkinliklerin 6nemini vurgulanmistir (Polat,
2002). Bu calismada da konusma becerisine doniik olarak drama yoOntemleri
kullanilarak 6grencilerin konusma becerileri lizerinde olumlu etkiler gdzlemlenmistir.
Elde edilen bu bulgu Sallabas (2012) tarafindan da desteklenmektedir (Sallabas,
2012). Dinleme becerisi agisindan, Epgacan (2013) ve Barin (2004) gibi yazarlar,
yabanci dil olarak Tiirk¢e Ogretiminde kullanilan cesitli etkinliklerin ve kiiltiirel
unsurlarin dinleme becerisinin gelisimine katki saglayabilecegini belirtmiglerdir.
Okuma becerisi baglaminda ele alindiginda ise calismada yapilan farkli oyunlarla
Ogretim uygulamasinin Durmusgelebi (2013) ve Er (2005) caligmalarinda da
vurgulandigi gibi okumanin anlamak i¢in kritik bir 6n kosul oldugunu ve bu becerinin
gelistirilmesi i¢in cesitli stratejilerin kullanilmas1 gerektigi alanyazinda bulunan
caligmalarla ortiismektedir (Durmusgelebi, 2013; Er, 2005). Yine bir baska beceri olan
yazma becerisi konusunda ise, Bagci ve Basar (2013) ve Goger (2014), yazmanin
karmagik bir biligsel siire¢ oldugunu ve bu becerinin gelistirilmesi i¢in gesitli
etkinliklerin ve yontemlerin kullanilmasi gerektigini belirtmislerdir. Elde edilen

sonuglar ve alanyazin 15181nda, ¢alismanin alan yazinla ortiistiigli goriilmektedir.

Bu calisma, Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde dort temel dil becerisine
yonelik oyunlarin 6nemini vurgulamaktadir. Eylem oncesi ve sonrasi karsilastirmalar,
etkinliklerin 6grencilerin dil becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gdstermektedir.
Calismanin bulgularini olugturan 6grenci goriislerine bakildiginda da egitsel oyunlarla
yabancilara Tiirkce Ogretiminin ilgi ¢ekici, eglenceli, motive edici yoOnlerinin

vurgulandigi goriilmiistiir.
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5.3.Oneriler

Eylem arastirmasi yontemi sayesinde, calisma Tiirkgeyi yabanci dil olarak
Ogreten egitimciler i¢in pratik ¢oziimler sunmaktadir. Egitimciler, dort temel dil

becerisinde yasanan sorunlar1 asmak icin bu ¢alismadan yararlanabilirler.

Calisma nitel bir arastirma oldugu icin sonuglar nicel g¢aligmalar gibi
genellenebilir degildir. Ancak, beceri gelistirme etkinliklerinde karsilagilan sorunlar

icin bu caligma, ilgili kisilere yol gdsterici olabilir.

Okuma etkinliklerinde, metinlerin kiiltiirel boyutlarma agirlik verilmesi,
ogrencilerin daha etkin ve anlamli bir okuma yapmalarin1 saglamistir. Bu nedenle,
okuma becerisini gelistirmek i¢in metinlerin kiiltiirel boyutlarina odaklanilmasi

Onerilmektedir.

Yazma etkinlikleri, 6grencilerin 6zet ¢ikarma, kelime kullanimi ve cilimle
kurma gibi konulardaki sikintilarin1 agmalarina yardimcei olmustur. Yazma becerisini
gelistirmek i¢in etkinliklerin c¢esitlendirilmesi ve farkli yazma tekniklerinin

kullanilmasi 6nerilmektedir.
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Ek 9:
YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU
Merhaba ben Mehmet TASDEMIR,

Etiyopya/Sebeta Uluslararasi Maarif Okulunda Tiirk¢e 6gretmeni olarak gorev
yapmaktayim. “Tiirkgenin Yabanci Dil Olarak Ogretiminde Egitsel Oyunlarin
Kullanimma Iliskin Ogrenci Goériigleri: Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya Sebata
Kampiisiinde Bir inceleme” adli yiiksek lisans tez ¢aliymam icin arastirma yapmak
istiyorum.

Bu aragtirmada sizin gibi Sebeta Uluslararas1 Maarif Okulunda okuyan bazi
ogrencilerle goriismeler yapiyorum. Bu goriismelerden elde ettigim bilgiler sadece bu
arastirmada kullanilacak ve kisisel bilgileriniz tarafimca tamamen korunacaktir.

Goriismemiz yaklasik 15 ila 20 dakika siirecektir. GoOriigmemizin igerigi
yiikksek lisans tez calismasiyla ilgili sorulardan olusacaktir. Miisaadenizle bu
goriigmeyi sesli olarak kayit altina almak istiyorum. Bu sekilde ortaya ¢ikan bilgileri
daha sonra tekrar dinleyebilir ve gézden kagan 6nemli noktalar1 hatirlayabilirim.

Bilimsel veriler elde etmek i¢in yapmis oldugumuz bu goriismeye katildiginiz
icin tesekkiir ederim. Sizin bana sormak istediginiz bir soru varsa bu sorulart simdiden
yamitlayabilirim. izin verirseniz sorulara baglamak istiyorum.

Kod Cinsiyet | Yas | Egitim Diizeyi | Ulkesi Dili
adi

Goriisme Sorular:

1.Egitsel oyunlarla 6grenme stirecinden once Tiirkge dgrenmeye yonelik tutumunuz
nasildi? Gerekgeleriyle agiklayiniz.

2.Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra Tiirk¢ce 6grenmeye karsi tutumunuzda
degisiklik oldu mu? Gerekgeleriyle agiklaymniz.

3.Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra Tiirk¢e 6grenmeye karsi ilginiz arttt mi1?
Gerekgeleriyle agiklayiniz.

4.Egitsel oyunlarla 6grenme siirecinden sonra Tiirkce O0grenmek kolaylasti mi1?
Gerekgeleriyle agiklayiniz.

5.Egitsel oyunlarla 6grenme siireci eglenceli miydi? Gerekgelerini ifade ediniz.
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Ek 10:

ILGILIi MAKAMA

Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisiinde Tiirkge ve
Sosyal Bilimler Egitimi Anabilim Dali Tiirk¢e Egitimi Bilim Dali1 Yiiksek lisans
programinda danismani oldugum Mehmet TASDEMIR ile “Tiirk¢enin Yabanc: Dil
Olarak Ogretiminde Egitsel Oyunlarin Kullanimina iliskin Ogrenci Gériisleri:
Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya Sebata Kampiisiinde Bir Inceleme” adli
yiiksek lisans tezi iizerinde caligmaktayiz. Calisma kapsaminda Ogrencilerin 6z
yeterlilik algilar1 ve yeterlilik diizeyleri hakkinda arastirma yiiriitmekte olup
kurumunuz 6grencilerinden de nicel ve nitel veri toplayarak ¢alismanin evrenini temsil
eder ol¢iide kapsam gecerliligini artirmak istemekteyiz. Her zaman bilimsel etik
kurallar ¢ercevesinde hareket eden 6grencimi s6z konusu akademik ¢aligmayi yliriitme
ve kurumunuzdan veri toplama siirecinde de destekledigimi bildirir, Tiirkiye Maarif

Vakfi olarak 6grencimize gerekli kolayligin saglanmasi hususunda

Geregini bilgilerinize arz ederim.

29.05.2023

Prof. Dr. Halil Ahmet
KIRKKILIC

Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi
Ogretim Uyesi
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Ek 12:

Etiyopya Uluslararasi1 Maarif Okullar1 Sebeta Kampiisii Miidiirliigiine

Etiyopya/Sebeta

Okulunuzda Tiirk¢e 6gretmeni olarak gorev yapmaktayim.

“Tiirk¢enin Yabana Dil Olarak Ogretiminde Egitsel Oyunlarin Kullanimina
fliskin Ogrenci Goriisleri: Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya Sebata Kampiisiinde Bir
inceleme” adl yiiksek lisans tez ¢alismam igin asagida ismi yazilan dgrencilerimle 5 Mayis-

19 Haziran tarihleri arasinda eylem arastirmasi yapmak istiyorum.

Bu baglamda geregini olurlariniza arz ederim.

Kod isimler: H.T, HU, H.Y, HA, M.Y, A.Y.

Not: Kod isimlerin agilimi okul idaresiyle paylagiimistir.

Mgntitet TASDEMIR

Tiirkge Ogretmeni
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Ek 13:

TURKIYE MAARIF VAKFI
Insan Kaynaklan Daire Bagkanh@
VAKF
Say1 : E-70677063-900-23589 17.11.2023
Konu : Tez Konusu
ILGILI MAKAMA

Vakif ¢ahsamimiz Mehmet TASDEMIR'in "Tiirk¢enin Yabanci Dil Olarak Ogretiminde Egitsel
Oyunlarn Kullammuna iliskin Ogrenci Goriigleri: Tiirkiye Maarif Vakfinin Etiyopya Sebata Kampiisiinde Bir
Inceleme" balikl tez konusunu galismasi Vakfimiz tarafindan uygun goriilmektedir.

Geregini bilgilerinize arz ederim.

: Ahmet Zeki OLAS
Insan Kaynaklan Daire Bagkan

Bu belge, givenl elektronik imza ile imzalannugtir
Belge Dogrulama Kodu : 109Z-HTKD-817K Belge Dogrulama Adresi : https://ebyssorgu, turkiyemaanf.org

Adres: Ord, Prof. Dr. Fahrettin Kerim Gokay Cd. No:22 Uskiidar/Istanbul Bilgi lgin :Ozkan KILICASLAN
Telefon No : 216 323 35 35 FaxNo:21632313 13 Unvan  Sorumlu

e-Posta : iletisim@turkiyemaarif.org | Adresi : http/turkiyemaarif.org  Tel
Kep Adresi : tmv@hs03 kep.tr E-posta  okilicaslan(@turkiyemaarif.org
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