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Ozet: Bu calisma, yabancilara Tiirkge 6gretiminde egitsel oyun ve etkinliklerin
kullamim yontemlerini aciklamaktadir. Yabanci dil dgretiminde konuyla ilgili
materyal taranmis ve yabancilara Tiirkge &gretiminde kullanilmasi diisiiniilen
yontemlerin uygulama sekilleri belirlenmistir. Egitsel oyunlarin yabancilara
Tiirkce dgretiminde dgrenci motivasyonunu saglamasi iizerinde de durulmustur.
Makalede elde edilen veriler degerlendirilmis ve yabancilara Tiirkge 6gretiminde
egitsel oyun ve aktiviteler bir plan cergevesinde sunulmustur. Yabancilara
Tiirkge Ogretirken &grenci dikkatini saglamada problem yasayanlara bir fikir
vermesi bakimindan bu arastirma énemlidir.

Anahtar Kelimeler: Yabancilara Tiirkge 6gretimi, Egitsel oyunlar ve etkinlikler,
yontem, motivasyon.

Giris

Ogrenilen dilin kullanilabilir bir dil olmasi o dilin biitiin dil becerileri ile yeterince ele alinmasima baglidir.
Yabanci dil 6gretiminde gegmisten bu yana siirekli yeni kuramlar, yontemler ve metodlar gelistirilerek dilin dort
temel becerisi dinleme, konusma, okuma, yazma paralel olarak yiiriitilmelidir (Demirel, 2000). Dil Ggretenin
becerisi ve elinde yeterli yontem ve materyallerin bulunmasi da bu verimliligi artirmaktadir (Tarcan, 2004). Oyunla
yabanci dil 6gretimi bu temel becerilerin hepsini i¢ine almalidir.

Oyunla yabanci dil 6gretimi giiniimiiziin en isteklendirici metotlarindan biridir. Yabanct dil 6gretimine
cocuk yaslarda baglanmasi gerekliligi oyunla yabanci dil §gretiminin 6énemini ortaya koymaktadir. Diinyada en ¢ok
konusulan Ingilizcenin oyunla &gretimine yonelik ¢ok farkli etkinliklerden olusan genis bir havuzu vardir.
Tiirkiye’nin son yillarda yurt disinda c¢ok giiglii kiiltiirel, sosyal, ekonomik vb. iligkiler kurmaya baslamasi
Tiirkgenin de yabancilar tarafindan 6grenilmesini saglamistir. Ancak Tirkgenin 6zellikle ¢ocuklara bakan yoniiyle
yabanci dil olarak 6gretiminde oyun tarzi materyal ve yontem problemleri oldugu bir gergektir.

Yabancilara Tirkce Ogretiminde 6grenci oyunun iginde olmali ve deneme yanilma yoluyla yaparak,
yasayarak konuyu kavramalidir. Bununla ilgili yapilan bir arastirmada bu sézii dogrular niteliktedir. Yalin (2006,
21) kitabinda, Dale’ nin Yasanti Konisi’nde belirledigi modele gore ele alinan arastirma sonuglarindan
bahsetmektedir. Teksas Universitesinde yapilan bu arastirma sonuglarida; hem goriip hem isittiklerin % 50° sini,
sOylediklerin %70’ini, yapip sdylediklerinin % 90’m1 hatirlamaktadirlar. Bundan dolay1 oyun etkinlikleri ile Tiirkge
Ogrenen 6grencinin 6grenme siirecine aktif olarak olarak katilimi saglanacaktir.

Kiiltiir, bir toplumu olusturan degerlerdir. “...Dil, kiiltiirin aynasidir ” (Aksan,1977). Bayyurt (2009)
ogrencilere o dilin konusuldugu ilkenin ve insanlarmm kiiltiirii ile ilgili bilgi vermek gerektigini savunmaktadir.
Yabanci dil 6gretiminde ayriliklar yerine kiiltiirel benzerlikler 6n plana ge¢meli diyen Demircan (2005), higbir ders
bir oyunun sagladigi dogru ve dogal diyalogu ve o6teki etkinlikleri saglayamaz, demektedir. Bu anlamda geleneksel
Tiirk ¢ocuk oyunlart materyal agisindan YTO (Yabancilara dil olarak Tiirkce Ogretimi) yapanlara kolaylik
saglayacaktir.

YTO’ nde oyunlar sinif ici etkinlik ve simif dist etkinlik olarak iki gruba ayrilabilir. Egitsel oyunlar daha
cok sinif ici etkinlikler seklinde ele alinmalidir. YTO’ de islenen konularin pekistirilmesini saglayan egitsel oyunlar
her temel seviyede kullanilabilecek etkinlikler ve iletisim deneyimi olarak uygulanmalidir. Asagida egitsel oyunlar
alt bagliklarryla siralanmis ve bu ¢alismada aciklanmaya ¢aligilmustir.
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Egitsel Oyunlar

1. iletisim Oyunlar1

2. Gramer Oyunlar1

3. Telaffuz Oyunlar

4. Geleneksel Tiirk Oyunlar1

1.Egitsel Oyunlar

Ogrencilerin birbirleriyle Tiirkge iletisim kurmalarmi saglamak amaciyla egitsel oyunlara bagvurulmahdir.
Egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesi ve ogrencilerin kendilerini rahat ifade edebilmeleri agisindan
onemlidir. Bu oyunlar eglendirici olmasi smif igi etkinliklere canlilik getirmektedir. Egitsel oyunlar1 uygularken
dikkat edilmesi gereken konu, oyunlarin dogru olarak secilmesi ve bir amaca yonelik olmasidir.

Egitsel oyunlarda 6gretmen siirekli kontrol etmelidir. Kurallarin tam anlasilmasi i¢in gerekirse ana dilde
aciklamalar yapmalidir. Bu oyunlara smniftaki herkesin aktif olarak katilimi saglanmalidir. Ogretmen bu oyunlara
¢ok dikkatli bir hazirlik yapmali ilging, kolay ve cazip oyunlar1 uygulatmalidir. Herkesin seviyesine ve yetenegine
gore uygulanabilecek oyunlar arastirilmalidir. Demirel (1993) egitsel oyunlara ders saatinin bes ya da on
dakikasinin ayrilmasini ve bu etkinliklere dersin ortasinda veya sonunda yer verilmesini dnermektedir.

1.1 iletisim oyunlar

Bu oyunlara sinif i¢i etkinliklerde biitiin &grencilerin katilimi saglanmalidir. Tanigma, Nasisiniz? Alfabe,
Harflerini séyle vb. gibi iletisim oyunlar1 temel seviye YDT 6grenenlere, uygulanabilecek en 6nemli etkinliklerdir.

1.1.1 Tanisma

Ogrencilerden adlarini ve soyadlarmi iki kiigiik kagida yazmalari istenmelidir. Isimlerden birini siralarmna,
digerini de bir kutuya koymalidirlar. Daha sonra ilk siradan baglayarak 6grencileri 6gretmen masasina ¢agirip isim
cektirmelidir. Ogrenci, cektigi ismin sahibini bulup kagidi ona vermelidir.

Buldugu kisinin aradig kisi olup olmadigindan emin olmak i¢in:

Senin adin ne?
Benim adim...

Ogrenciler bu diyaloglarla 6grenilen dilin ilk konularmi pratikte uygulama firsati bulurlar (Kiligaslan,
2008).

1.1.2 Nasilsimz?

Etkinligin amaci nasilsiniz? sorusunu ve cevabini 6gretmektir.

1-Nasilsmiz? kelimesinin harfleri A-4 kagidina tek tek yazilarak siniftaki 6grencilere dagitilmalidir. Otuz saniye
igerisinde grencilerden nasilsiniz? kelimesini tahtanin oniinde siraya gegerek olusturmalari saglanir.

2-Sinifa kiigiik bir top getirilmelidir. Top 6grencilerden birine rastgele atilmali ve o 6grenciye nasilsin? diye
sorulmalidir. Cevap alindiktan sonra, elinde top olan 6grenci topu baska birisine atmalidir. Topu yakalayan 6grenci;
nasilsin? diye sorar ve oyun zincirleme olarak devam ettirilir. Ogrenciler bu aktivite ile eglenerek hedef dildeki
sesleri daha iyi tanimig olurlar ve konusma becerileri gelistirilir.

1.1.3 Alfabe

Temel seviyede alfabeyi pekistirmek amaciyla kavratmak icin biitlin smifa uygulanmasi gerekli bir

aktivitedir. Harfler ve harflerle baslayan kelimeler verildikten sonra bir kutuya alfabenin harfleri yazilarak
konmalidir. Ogrenci kutudan bir harfi rastgele ¢ekmeli ve ¢ikan harfi okumalidir. Hatirlayabilirse o harfle
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baslayan yeni bir kelime sdylemelidir. Ogrencilerin Tiirkcedeki harfleri ve kelimeleri daha iyi tanimalari
bakimindan bu etkinlik uygulanabilir (MEGEP, 2007a).

1.1.4 Harflerini Soyle

Alfabeyi kavratmak igin 8-10 kisilik kii¢iik gruplara uygulanabilecek bir oyundur. Oyuna baglamadan 6nce
siifin dnceden 6grendigi kelimelerin listesi ¢ikarilmalidir. Liste tamamlandiginda, 10 &grenci secilmeli ve esit
sayida iki takim olusturulmalidir. Tki takim siifin 6niinde ve kars1 karstya durmahdir. Geri kalan &grenciler oyunu
takip ederler. Listeden secilen ilk kelime birinci takimin ilk oyuncusuna sdylenmelidir. Ogrenci kendine sdylenen
kelimenin harflerini teker teker yiiksek sesle sdylemelidir. Kelimenin harflerini dogru sdylemeyi basarirsa ayakta
durmaya devam edecektir. Sonra ikinci takimm ilk oyuncusuna farkli bir kelime sdylenmelidir. Ogrenci harfleri
teker teker dogru sdyleyebilirse, ayakta durmaya devam edecektir. Kelimelerin harflerini yanlis sdyleyen ya da
yanlis telaffuz eden dgrenci yerine gecer. Ogrenilen dildeki seslerin dogru telaffuz edilmesi igin bu aktivitelere
zaman zaman yer verilmelidir.

Ornek:

Ogretmen: Ayakkabi

Birinci 6grenci: A-y-a-k-k-a-b-1
Ogretmen: Inek

ikinci dgrenci: i-n-e-k

(Izgdren, 1999a)
1.1.5 Zaman Makinesi

Bu etkinlik &grencilerin hayal giiglerini kullanarak konusmalarini saglamaya yonelik bir oyundur.
Ogretmen ogrencilere, bir zaman makinasmin icat edildigini, bu zaman makinas1 yardimiyla gecmise ve gelecege
gidilebilmelerinin miimkiin oldugunu belirtmelidir. Ogrencilere, simdi sizler de bu zaman makinasi araciligryla
isterseniz gecmise isterseniz gelecege gidebilirsiniz, seklinde onlar1 oyuna motive etmelidir. Ogrencilere biraz siire
vererek, zaman makinasiyla gegmise ya da gelecege gittiklerini hayal etmelerini saglamalidir. Siire tamamlandiktan
sonra Ogrenciler, kurguladiklar1 hayallerini anlatmalidirlar. Bu asamada Ogretmen asagidaki benzer sorulari
ogrencilere yoneltmelidir.

Ornek:

Nereye gittiniz?

Hangi yila gittiniz?

Kimlerle goriistiiniiz?

Gittiginiz yerin 6zellikleri nasildi?
Hig {inlii birisine rastladiniz mi?

Bu aktivitede soru-cevap yontemiyle Tiirkge piratik yapmalari saglanmis olur (I1zgoren, 1999b).
1.1.6 Riiya Adas1 Oyunu

Ogretmen smifta los bir ortam olusturarak 6grencileri uyumaya motive etmelidir. Ogrencilerin uykuya
dalip hayalen riiya gormeleri saglanmahdir. Ogretmen onceden kurguladigi bir olay riiyanin baslangici olarak

ogrencilerine anlatmalidir.

Ornek :
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Su an bir deniz kenarinda yiiriiyorsunuz. Giines en giizel haliyle isiklarinmi denize aksettirmekte. Yiiziiniize
degip gecen serin bir riizgarin hoslugu mutlu ediyor sizi. Sularin siriltisi, agaclarin hisirtisy, kuslarin coviltist
muhtesem bir melodiymisgesine kulagimiza ¢aliniyor. Ve uzaklardan birinin sesi geliyor, kimin sesi acaba? diyerek
dgretmen, riiyanin devamimi dgrencilere anlattirmalidir. Ogrencilerin, dgrenilen dilde kendilerini bagimsizca ifade
edebilmeleri bakimindan bu tiirlii uygulamalara yer verilmelidir (Susiizer, 2006).

1.1.7 Esini Bul

Bu uygulamada smif ya da grup iki kisma ayrilmalidir. Ogrencilere iizerinde resimler olan kartlar
dagitilmali ve 6grenciler ellerindeki kartlarda bulunan resimlere gore sinifa sorular yonelterek ayni karti tutan esini
bulmaya ¢alismahdir. Bu resimler dgrencilerin dil seviyelerine gore basit veya karmasik olmahdir. Ornegin, bir
ogrenci hayvanat bahgesi resminde hayvanlari anlatabilir. Resimdeki yapilari, sekilleri ve renkleri Tiirk¢e kelime ve
Tiirkge ciimlelerle tarif ederek kendi kartinin benzerinin kimde oldugunu bulmaya caligmalidir. Ogrencilerin
gordiigiinii ifade etme ve anlama becerileri bu tiir aktivitelerle pekistirilmelidir ( MEGEP, 2007b).

1.1.8 Hikaye Anlatma Veya Tamamlama

Resimli bir hikaye segilmeli ve bu resimler &grencilere bolim boliim dagitilmalidir. Her 6grenci kendi
resmindeki hikaye pargasmi anlatmali ve béylece hikayenin tamami ortaya gikarilmis olur. Ogrenciler hikayenin
sonunu merak edecekleri i¢in sonuna kadar arkadaslarini dikkatle dinleyeceklerdir. Bu faaliyetle dgrencilerin
gordiiklerini kendi climleleriyle anlatma ve konusma becerileri gelistirilir (Izgdren, 1999c).

1.1.9 Kelime Oyunlan

Yabancilara Tiirkge Ogretiminin her asamasinda yeni kelimelerle karsilagilmaktadir. Yeni ogrenilen
kelimelerin kaliciligint saglamak igin belli bir gergevede sozciikler dgretilmelidir. Ornegin, oyunla kelime 6gretimi
dgrencilerin dikkatlerini hedef kelime iizerine ¢ekecektir (Ozbay ve Melanlioglu, 2008 ).

Ornek :

o Kelime Bulma: Siif gruplara ayrilmali bu gruplarin sayisi en az iki olmak kaydiyla daha fazla da olabilir.
Kagitlara yazilan bazi Tiirk¢e kelimeler bir torbanin igerisine konmalidir. Gruplardan birer temsilci 6grenci
cagrilmali ve her 6grenci torbadan bir kagit ¢cekmelidir. Cektigi kagitta yazan kelimeyi 6grenci mimik,
jest ve beden dilini de kullanarak anlatmaya calismalidir. ilk cevap verme hakki &grencinin kendi
grubundadir. Sozciigli bilememeleri durumunda cevap verme hakki diger gruplara geger. Bilen grubun
hanesine dnceden belirlenen puan yazilir. Bu etkinlikle 6grencilerin konusma becerileri gelistirilmis olur (
Karatay, 2007).

o Zit Kelimeyi Bulma: Sinif, gruplara ayrilmalidir. Zit anlamh Tiirkce kelimelerin yazildigi kartlar masanin
tizerine dizilmeli ve her gruptan bir 6grenci secilmelidir. Segilen Ogrenci kartlardan herhangi birini
agmalidir. Ornegin oyuncunun agtifi ilk kartta uzun yaziyorsa ikinci kartta zit anlamlist olan kisa
sozciigiinii bulmak zorundadir. Bu etkinlik dgrencilerin sozciik dagarcigini zenginlestirir ( Ozerk, 2009 ).

e Uc Harfli Kelime Oyunu: Ogretmen tarafindan tahtaya kaldirilan 6grenci ii¢ harfli bir kelime diisiinmeli
ve siniftan istedigi bir kisiye diislindiigli bu kelimeyi sdylemelidir. Secilen bu 6grenci ii¢ harfli kelimenin
her harfiyle baglayan ayr1 ayri {i¢ yeni kelime tiiretmeli ve belirlenen siire i¢erisinde bu kelimeleri telaffuz
etmek zorundadir. Aksi halde tahtada ki 6grencinin yerine gegmek durumundadir. Ornegin tahtaya kalkan
ogrencinin disiindigii kelime muz olsun. Segilen 6grenci muz kelimesindeki harflerle baglayan yani masa,
ucak, zil gibi sozciikleri verilen siire igerisinde sdylemeye calismalidir. Bu etkinlikle 6grencilerin
sozciikleri dogru telaffuz etme becerileri gelistirilir (Yalin, 2005).

1.2 Gramer Oyunlari

Ogrenciler genellikle gramer konularmi dgrenirken isteksiz davranirlar. Bu uygulamalardaki amag gramer
konularin1 6grencilerin sikilmadan 6grenmelerini saglamaktir.
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1.2.1 Nazl’min Kedisi Oyunu

Sifatlarin 6gretiminde dgrencilerin ilgilerini ¢ekebilecek uygulamalardan biridir. Ogretmen, dgrencilerin
oyunu anlamalar1 bakimindan bir 6rnekle etkinligi agiklamalidir. So6zgelimi 6gretmen Ogrencilerine; Simdi size
Nazli’'min kedisiyle ilgili bir ciimle soyleyecegim. Size séyledigim bu ciimlede Nazli’ min kedisinin bir ozelligi
belirtilmektedir. Sizler benim soyledigim ozellikten haraket ederek ayni harfle baslayan Nazli'min kedisiyle ilgili
baska ozellikler séylemelisiniz seklinde agiklamada bulunmalidir. Ogrencilerin én bilgilerine dayanilarak kelime
hazinelerindeki sozciikleri aktif hale getirmek ve s6z dagarcigina yeni kelimeler eklemek suretiyle sozlii anlatim
becerileri gelistirilir (Y1lmaz ve Yaman, 2002).

Ornek :

e Nazli’ mn kedisi ¢ok zeki bir kedidir diyerek ciimlesini kurar. Ogrenciler de z harfiyle baslayan 6zellikle
Nazli’nin kedisini nitelendirirler. S6zgelimi 6grenciler:

Nazli’ nin kedisi ¢ok zarif bir kedidir.

Nazli’ nin kedisi ¢ok zalim bir kedidir.

Nazlt’ nin kedisi oldukga zayif bir kedidir.

Nazlt’ nin kedisi ziigiirt bir kedidir.

1.2.2 Komsuna Mesaj Gonder

Ciimle kurma becerisinin kazandirilmasma yardimci olabilecek bir aktivitedir. Ogretmen, &grencilere
sayist 6-10 arasinda degisen harfler vermelidir. Ogrencilerden bu harfleri kullanarak ciimleler yazmasimi
istemelidir. Ogrenciler, kendilerine verilen harfleri kullanarak bu harflerle baslayan kelimelerden ciimleler
olusturmalidirlar. Yazdiklar1 bu ciimleleri yanlarindaki arkadaslarina vermelidirler. Kendilerine mesaj gelen
ogrenciler, sirayla ayaga kalkarak mesajlarin1 okumalidirlar. Bu oyunda amag 6grencilerin ciimle kurgusunu
kavramalarm saglamak ve ciimle kurma becerilerini gelistirmektir (Izgoren, 1999d).

1.3 Telaffuz Oyunlari

Yabanci dil 6gretiminde telaffuz uygulamalari 6nemli yer tutmaktadir. Ciinki o dili dogru konusabilme ve
sdylenenleri anlayabilme telaffuz 6gretimiyle ilgilidir. Ogrencilerin konusma becerileri gelistirilirken {izerinde
ozellikle durulmalidir. Vurgulama ve tonlama olan telaffuz 6gretiminde 6zellikle temel seviyede gereken 6nem
verilmelidir. Telaffuz 6gretiminde 6grencilerin dikkatlerini ¢ekebilmek i¢in oyun kaynakli uygulamalara yer
verilmelidir. Bu uygulamalarla 6grenciler Tiirk¢enin ses yapisini daha iyi kavrarlar.

1.3.1 Mini Bingo

Bu uygulamada 6gretmen 6grencilerine renkli kartlara yazilmis olan kelimeler dagitmalidir. Bu sozciikler
okunuslar1 birbirine yakin Tiirkce sozciiklerden olusmahdir. Ogretmen bu sozciikleri okumali ve kartlarmda bu
sozciikler bulunan 6grenciler, o sozciigii kapatmalidir. En ¢ok bingo yapan 6grenci basarili sayilir. Bu etkinlikle
ogrencilerin Tiirk¢e kelimeleri daha iyi tanima becerileri gelistirilir (MEB Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi,

2006).

1.3.2 Kulaktan Kulaga Oyunu

Bu aktivitede 6gretmen, ilk sirada oturan ogrenciye diger o6grencilerin duymayacagi sekilde bir kelime
fisildamalidir. Bu 6grenci kendisinden sonra gelen Ogrenciye sozciigii duydugu sekliyle dogru telaffuz ederek
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soylemelidir. Kelime bu sekilde kulaktan kulaga smaiftaki biitiin 6grenciler tarafindan tekrarlanmalidir. Sondan basa
dogru ogrenciler duymus olduklar1 kelimeyi sesli olarak sdylemelidirler. Boylelikle kelimenin hangi dgrenci
tarafindan degistirildigi ortaya c¢ikacaktir. Kelimeyi yanlis aktaran Ogrenci siranin en sonuna gegirilerek
cezalandirilir. Ogrencilerin Tiirkge kelimeleri dogru telaffuz etmelerine bu tiir etkinlikler yardimei olur (Fikret
Okullari, 2010).

1.3.3 Tekerlemeler

Ogrencilerin hizli ve anlasilir konusmalarini saglamak icin tekerlemelerden faydalammalidir. Bu sebeple
ogrencilerin Tiirkgeyi dogru kullanmalarini saglamak i¢in onlara tekerlemeler dgretilmelidir. Tekerleme aktiviteleri
ile Tiirkce kelimelerin dogru ve anlasilir telaffuzu gergeklestirilir. Ogretmen, smifin seviyesine ve dgrencilerin dil
becerilerini gelistirmeye uygun oOnceden belirledigi bir tekerlemeyi kendi sdylemelidir. Ogrencilerin, bu
tekerlemeyi dogru bir sekilde sdylemeleri igin basta onlara yardimci olmalidir (Hisar, 2006).

Ornek:

-Su kose yaz kosesi, su kose kis kosesi, ortada su sigesi.

-Bir berber bir berbere bre berber gel beraber berberistanda bir berber diikkani acalim diye bar bar bagirmis.
-Su yogurdu sarimsaklasak da mi saklasak, sarimsaklamasak da mi1 saklasak?

-Ibisle Memis mahkemeye gitmis, mahkemelesmisler mi, mahkemelesmemisler mi?

1.3.4 Bilmeceler

Bilmeceler, Tiirk¢e sozciiklerin ¢ok anlamliligini yansitan dilsel oyunlardir. Bilmecelerde ki garpici
benzetmeler ve buluslar onlar1 ilging hale getirmektedir. Bu dilsel {irtinler siirsel bir anlatimla dgrencileri bir zeka
oyununa ¢agirir. Ogrencilerin bilgilerini yoklar, kelimeler arasinda anlamsal iliski kurmalarmni saglar. Yabancilara
Tiirkge 6gretiminde bilmece etkinligi orta ve ileri seviye 6grencilerine uygulanmalidir. Ciinkii bu seviyelerdeki
ogrencilerin kelime hazineleri ve Tiirk¢eyi kullanma becerileri gelismistir (Goger, 2010).

Ornek:

Inim inim inler.
Bin kisi dinler.
(Davul)

Alt1 piar igilir.
Ustii ¢ayir bigilir.
(Koyun)

Arka arkaya ikizler.
Biri digerini izler.
(Tren)

1.4 Geleneksel Tiirk Oyunlar:

Cocuk oyunlari iletisim baglaminda olusturulan sosyo-kiiltiirel gosterimlerdir. Geleneksel Tirk ¢ocuk
oyunlarm olusturulmasinda belli kalip oyunlardan yararlanilabilir. Cocuklarin oyunlarla ilgili bilgileri kolayca
hatirladiklar1 ve oyunlarini oynadiklar1 gézlenmistir (Ozdemir, 2006a).

Oyun oynayan YTO deki 6grenci duygu, diisiince ve hayallerini rahat bir sekilde agiklayabilmek ve
tecriibelerini anlatabilmek, tahminde bulunabilmek, olaylar1 ve durumlar1 agiklaylp yorumlayabilmek,
problemlerin ¢oziilmesinde Oneriler iiretebilmekte dilini etkin bir sekilde kullanabilmeyi 6grenir. Geleneksel
Tirk oyun tiirleri de ¢ocuklarin ve yetigkinlerin dil gelismelerine yardimci olmak amaciyla sozlii gelenekte
olusturulmustur. Ancak geleneksel oyun tiirlerinde i¢lerinde tekerleme, mani, sarki s6zii, siir gibi s6zli oyunlar
olan oyunlar secilip smiflandirilip YTO de kullanilmalidir.
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Zengin bir yelpazesi olan geleneksel Tiirk sézlii oyunlar1, materyal agisindan YTO yapan 6gretmenlere
biiyiik yardimi olacaktir. Bununla ilgili olarak ayr1 bir smiflandirma yapilabilir. Bunlardan bazilari su sekilde ele
alinabilir.

1.4.1 Soylesmeli Oyunlar
Ornek:
Usiidiim iisiidiim oyunu

Oyun, iki takim halinde oynanir. Takimin oyuncular1 kol kola girerler ve agagidaki sekilde sdyleserek
birbirlerine gidip gelirler. Konugsmanin sonunda konusmayi baglatan takimin ydneticisi, begendigi rakip
oyuncalarindan birinin yanina gidip onun alnina eliyle dokunur. Bu ¢ocuk, diger takima geger. Ayni hareket
diger takimin ydneticisi tarafindan tekrarlanir. Biitiin ¢ocuklarin takim degistirmesiyle oyun sona erer.

Usiidiim {isiidiim, a benim canim tistidiim.

Kiirkiinii giy, kiirkiinii giy, a benim canim kiirkiinii giy.
Kiirkiim yok, kiirkiim yok, a benim canim kiirkiim yok.
Alsana, alsana, a benim canim alsana.

Param yok, param yok, a benim canim, param yok.
Calsana galsana, a benim canim, ¢alsana.

Asallar, keseller, en giizelini secerler (Ozyedekgi, 1947).

1.4.2 Sayismacal Oyunlar

Ornek:
Catlak Patlak Oyunu

Oyuna katilan ¢ocuklar bir daire olusturup her iki ellerinide dairenin igine dogru uzatirlar. Cocuklardan
biri asagidaki sayismacayi sdyler. Sayismacanin her kelimesinde oyuncu yanindaki oyuncunun eline eliyle vurur.
Sayigmacanin son kelimesini sdyleyen ¢ocuk, yanidakinin elini vurdugu takdirde, eline vurulan ¢ocuk, oyundan
¢ikar. Oyunun sonuna kadar, vurulmayan ¢ocuk oyunun birincisi kabul edilir.

Catlak patlak
Yiisyuvarlak
Kremali borek
Stitlii ¢orek

Cek yavrum ¢ek
Amanin dostlar ¢ek
Elini ¢ekmeden ¢ek
Cek ¢ek amca
Burnu gonca
Benden sana

Bir tabanca (Oguz, 1992a)

1.4.3 Ezgili Oyunlar
Ornek:
Yag Satarim Bal Satarim

Oyun 10 ile 15 yas arasindaki ¢ocuklar tarafindan oynanmaktadir. Ebe halka seklinde oturmus
cocuklarin ¢evresini sekerek dolasirken su tekerlemeyi soyler.

“Yag satarim bal satarim.
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Ustam 6lmiis ben satarim.

Ustamin kiirki saridir.

Satsam 15 liradir.

Zambak zumbak don arkana iyi bak”.

Ebe, tekerleme esnasinda elindeki mendili ¢ocuklarin birinin arkasimna atar. Arkasindaki mendili eliyle
yoklayarak bulan ¢ocuk, halkanim etrafinda en az bes kez dolasarak ebeyi yakalamaya ¢alisir. Ebenin oyuncunun
kalkt1Z1 yere oturmasi gerekir. Aksi halde yeni ebe o olur. Oyun boyle devam eder (Oguz, 1992b).

1.4.4 Zeka Oyunlan
Ornek:

Soru: Evin bahgesinde bir topal kaz otluyormus. Bu sirada gokte bir kaz sirisii gegiyormus. Topal kaz
yukaridakilere “hey kazlar, kazlar, yiizler kazlar” diye seslenmis. Havadaki kazlarda “biz yiiz kaz degiliz, bizim
kadar daha olsa, yarimiz kadar daha olsa, yarimizin yarisi kadar daha olsa ve birde sen olsan, o zaman yiiz kaz
oluruz. Havada ka¢ kaz varmig?

Cevap: Havada otuzaltl kaz varmis. Havadaki otuzalt1 kaza, yarisi on sekiz, onun yarist dokuz, bir de topal kaz,
toplam yiiz kaz olur (Ozdemir, 2006b).

Yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde bu tiir oyunlar yardimiyla Tiirk kiiltiirii, Tiirk edebiyati 6gretilmis olur. Tirk
dilinin zengin dil iriinleriyle yabancilar Tirkge Ogrenirken daha da iyi motive olacaklardir. Tirk yazinin
yabancilar tarafindan bilinmesi bakimindan da yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde bu kaynaklarm kullanilmasi
onemlidir.

Sonuc¢

Ogrenme islemine katilan duyu organlarmin sayist ne kadar fazla olursa 6grenme daha dogru
gerceklesir ve Ogrenilenlerin unutulmasi engellenmis olur. Bu sebeple tiim uyaricilar1 harekete geciren
etkinliklere, oyunlara yabancilara Tiirk¢e 6gretiminde yeterince yer verilmelidir.

Yabanci dil 6grenirken unutmayi engelleyen en dnemli unsur 6grenilenlerin kullanilmasi ve dzellikle
dil ogrenen kisinin giinliik ihtiyaglarina cevap veriyor olmasidir. Ogrenilenlerin oyun iginde kullaniimas
ogrencilerin dikkatlerini ¢ekecektir.

YTO’nde temel seviyede egitsel oyunlara daha fazla agirlik verilmelidir. Egitsel oyunlar kisa etkinlikler
oldugu i¢in 6grencileri biktirmaz. Rol alma ve dramatizasyon etkinlikleri ise daha ¢ok orta ve ileri seviyede
uygulanmalidir.

Modern yabanci dil egitim anlayigi katilimli bir egitim anlayisi oldugu i¢in 6gretmen merkezli egitim
anlayisin1 kabul etmez. Oyun etkinlikleri ile 6grencinin katilimi aktif olarak saglanir. Yabancilara Tiirkge
ogretenler oyun eksenli materyalleri dogru ve yerinde kullanarak 6grencileri motive etmelidirler.

Yabanci dil olarak Tirkge Ogretiminde oyun aktivitelerini daha ¢ok kullanmak igin materyel
gelistirilmelidir. Oyunlar; YTO yapan ders kitaplarinda yeterince yer verilmemektedir. Ogretmenin becerisine ve
ilgisine bagli olarak oyun etkinlikleri YTO’nde kullanilmaktadir. Her konu sonuna tasarlanmasi durumunda
drama ve egitsel oyunlar eklenebilir.

Egitsel oyunlar olarak geleneksel Tiirk oyunlarin iginde ozellikle 0-15 yas grubu igin zengin oyun
cesitleri mevcuttur. Ancak bu oyunlar YTO icinde tekrar ele almmaldir. Ozellikle icinde tekerleme olan
saymaca, sdylesmece, ezgili ve zeka oyunlar uygulatilmalidir. Bu sekilde eglendirerek YTO de 6grenciler daha
¢ok motive edilecektir.
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