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ingilizce Kelimelerin Oyunlarla Ogretilmesi

irfan Tosuncuoglu”

Oz

Son zamanlarda, simif icinde kelime Ogretiminde oyunlari kullanmak, alandaki
uzmanlar tarafindan popiiler bir teknik haline gelmektedir. Oyunlarin temel amaci,
Ogrencileri yeni kelime ve kaliplarla tamistirmak ve kelimeleri pekistirmelerine yardimci
olmak oldugu gibi, 6grencilerin iletisim yetilerini gelistirmelerine de yardimei olur. Yapilan
gozlemler, oyunlar araciligiyla kelime alistirmalart yapan &grenci gruplarimin, yaptiklar
aktivitelerde daha motive olmus ve yaptiklariyla daha ilgili olduklarimi gostermistir.
Ogrencilerin oyunlarla 6grenim siiresi sonucu derslerden aldiklar1 gegme notlari sonuglari,
rahat ortamin 6grencilerin 6grenmesini kolaylastirdigini gostermektedir. Fakat bu ¢ikarim,
boyle bir sonucun tek olas1 agiklamasi degildir. Dersler sirasinda oyunun kullanimi
ogrencileri kelime 6geleri lizerinde kendi kendilerine ¢alismaya motive etmis olabilir. Yani,
oyunlar vasitasiyla 6grenciler 6grenme faaliyetlerine daha fazla zaman ayirmislardir ve bu

sekilde daha basarili olmuslardir.

Anahtar Kelimeler: Ingilizce Ogretimi, Oyunla Egitim, Egitim Metotlar1, Dil
Egitimi.
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English Teaching with Games

Abstract

Nowadays using games while teaching vocabulary is becoming very popular
techniques by specialists in the related fields. Main aim of the games is to introduce new
pattern and structures for the students and reinforce it, and it helps the students for developing
their communication abilities. Observations show that the students who did vocabulary
exercises through games became more motivated in the activities and more interested in what
they did. The passing results of the students who studied those activities by the help of the
games showed that comfortable atmosphere made the learning activities easier. But that
resolution is not possible only explanation of that kind of result. Using of the games
conducting the courses may motivate the students by themselves on vocabulary. That is, the
students assigned more time for studying vocabulary and more successful, thanks to the

games.

Key Words: English Teaching, Teaching with game, Education methods, Language

teaching.

Giris

Dil insanlarin birincil ihtiyaglarim karsilayan bir arag olmasi sebebiyle onemli bir
konumda yerini almaktadir. Insanlarm dili etkin kullanmak ve ihtiyaglarmni en hizli bir sekilde
karsilamak icin kelime bilgileri dolayisiyla kelime hazineleri en iist seviyede olmalidir. Bir
kisinin kelime hazinesinin zengin oldugu ol¢iide kendini anlatma ve karsisindakini anlama
becerisi kolaylagir. Bunun ic¢in 6grencilerin kiiciik yaslardan itibaren kelime hazinelerini
zenginlestirmek i¢in kelime 6gretimi yapilmali ve kelime 6gretimini kolaylastirici ve motive

edici yollar da aranmalidir.

Oncelikle kelimenin ne oldugundan bahsedecek olursak; TDK (2010)’da kelime;
“Anlami olan ses birligi, soz, sozciik” olarak tanimlanir. Ergin (1986: 95) kelimeyi, “Manasi
veya gramer vazifesi bulunan ve tek basina kullanilan ses veya sesler toplulugudur” diye
tanimlamaktadir (Akt: Karadag, 2005: 299). Akyol da (1997) kelimeyi, “Tecriibelerin

hafizada depolanmis sekli” olarak, Aksan (1990) da, “Kelime adin1 verdigimiz isaret, bir
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kavram, bir de ses yonii olan her dilin kaynasmis bir diisiince ses bilesimidir, dildeki baska

ogelere iliskili bir anlama ve anlatma birimidir”, seklinde goriis belirtmislerdir.

Kelime Ogretme Teknikleri

Kelime ogretimiyle ilgili bircok teknik bulunmaktadir. Egitmenler, 6grencilerin
ogrendikleri kelimeleri etkin bir bicimde hatirlamalarini istiyorlarsa, kelimeler bir baglam, bir
par¢a dahilinde Ogretilmeli, kelime alistirmalar1 yapilmali ve &grencilerin kelimeleri
unutmasini engellemek icin de muhtelif zamanlarda tekrarlar yapilmalidir. Kelime 6gretimi

ve tekrart konusunda asagidaki kelime o6gretimi teknikleri kullanilabilir:

1. Gorsel teknikler: Bu teknikler, kelime hatirlama konusunda o6zellikle yardimci olarak
addedilen gorsel hafizayla alakalidir. Ogrenciler gorsel bir sekilde sunulan materyali daha iyi
hatirlar. Gorsel teknikler, somut Ogelerini Ogretmek konusunda ve fiil ve isimlerin
anlamlarinin aktarilmasinda da oldukga yararli olur. Bu teknikler, dgrencilerin, gosterilen
materyali anlamhi bir sekilde iliskilendirmesine ve sahip olduklar1 dil degerleri sistemine

katmasina yardimci1 olur (Gairns ve Redman:1999).

2. Sozel aciklama: Bu teknik, 6rnekleyici durumlarla, esanlamli ve zit anlamli kelimelerle

(Gairns ve Redman), anlamlarla ve kategorilerle ilgilidir.

3. Sozliik kullanimi: Sozliik kullanimi, bilinmeyen kelime ve ifadelerin anlamlarin1 6grenmek
icin kullanilan bir diger tekniktir. Ogrenciler bir¢ok sozliikten yararlanabilir: iki dilli, tek
dilli, resimli sozliikler, esanlamlilar sozliikleri ve benzerleri... Diger yandan French Allen
(1983) sozliikleri “ozgiirliik pasaportu” olarak goriir ve sozlitk kullanimim 6grenci merkezli

O0grenme aktivitelerinin merkezine yerlestirmektedir.

Ogretici Nitelikli Oyunlar

Oyunlar 6grencilerin toplumla etkilesim ve biitiinlesme siirecinde olduk¢a 6nem arz
etmektedir. Secilen oyunlar 6grencilerin kisiliklerini 6n plana ¢ikardigi gibi bir diizene ve
kurala uyma, bir birimin pargasi olma gibi melekeleri de gelistirir. Cocuklar oyunlarla
disiindiiklerini hemen ifade edebilirler, kendi gii¢lerinin farkina varirlar ve kendi gibi olan
cocuklarla kimi zaman beraberce koyduklar1 kurallara uyarak rekabet etmektedirler (Jersild,
1979:173). Egitsel oyunun iki hedefi vardir: Birincisi, ¢ocuga zevk verir, onda kazanma,

listiin gelme, basarma duygusunu yaratir. Ikincisi, Ogretmen tarafindan cocuga bazi
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yetenekler, beceriler kazandirilir ve gelistirilir (Dirim, 2000: 3). Oyun, ozellikle ¢ocukluk
yillarinda insanin bedensel ve zihinsel gelisimine katkida bulunan, duygu ve diislincelerini

ifade edebildigi bir etkinliktir (Dirim, 2000: 3).

Kelime 6greniminin genellikle yorucu ve zahmetli bir siire¢ oldugu biz egitimciler
basta olmak iizere herkesce bilinmektedir. Bu sebepten kelime 6greniminin nasil yapilacagi
konusunda c¢ok degisik fikirler bulunmaktadir. Egitim, Ogretim ve O&grenim hayati
deneyimlerimizde &grencilerin oyunlar araciligiyla dil 6grenmek konusunda istekli olduklart
duyumunu bir¢ogumuz almisizdir. Bircok bilim insanina gore de, oyunlar sadece eglence
anlamina gelmemekte dil 6gretiminde de kullanilabilecegi ifade edilmektedir. Oyunlar, ayni
zamanda, Ogrencilerin yabanci dil kullanicilar1 olarak, iletisim yetisi edinerek, bilingli bir
analiz yapmadan ya da Ogrenme siirecini anlamadan bile dili 6grenmesine yardimci

olmaktadir.

Birgok taninmis ders kitab1 ve yontembilim kitabi yazari bilim insanlari, oyunlarin
sadece zaman gecgirme aktivitesi olmadigini, aym zamanda egitimsel degerleri de olan
aktiviteler oldugunu one siirmiistiir. Lee (2006), cogu kelime oyununun, dgrencileri dogru
bicimleri dgrenmeye c¢alismak yerine, dili kullanmaya yonelttigini diisiinmektedir. Lee,
ayrica, oyunlarin yabanci dil Ogretimi programlarinda yardimci degil de, merkezi bir
konumda diisiiniilmesi gerektigini belirtmektedir. Benzer bir fikir de, oyunlarin eglenceli
oldugunu diisiinen, fakat oyunlarin 6zellikle yabanci dil 6gretimindeki pedagojik degerinin de
g6z ard1 edilmemesi gerektigi uyarisim yapan Richard-Amato’dan gelmektedir. “Oyunlar
kaygiy1 azaltir, boylece verilerin alinmasini daha olas1 hale getirir” (Richard-Amato:2010).
Oyunlar oldukca motive edici ve eglendiricidir, ayn1 zamanda utangag¢ ve cekingen
ogrencilere de diisiince ve duygularini ifade etme olanagi saglar. Ayrica, oyunlar 6grencilerin
tipik bir ders sirasinda yeni yabanci dil deneyimleri yasamalarina da olanak verir. Oyunlarin
kullanimiyla yaratilan rahat atmosfer icerisinde, 6grenciler 6grendikleri bilgileri daha hizli ve
daha iyi hatirlarlar. Bunlara ek olarak, oyunlar bir dilin pratigi icin de iyi bir yoldur, ciinkii
ogrencilerin gelecekte gercek yasam igerisinde kullanacaklart bir dil modelini kullanmalarina
olanak saglar. Diger yandan, oyunlar Ogrencileri dili kullanmaya tesvik eder, onlarn
eglendirir, veriyi 6gretir ve kullamim akiciligimi saglar. Bu yukarida saydigimiz nedenler goz
ard1 edilse bile, genelde oyunlar Ogrencilere, yabanci dil 6greniminin zor olmadigini
anlamalarin1 sagladigi gibi ve yabanci dildeki giizellikleri ve incelikleri gormelerine de

yardimet olur.
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Oyunlarin Secimi

Egitmenler ve 6gretmenler, oyunlarin Ogrenme siireci icerisinde azami bir Olgiide
yararli olmalarini istiyorlarsa, oyun se¢imlerinde ¢ok dikkatli olmalar1 gerekmektedir. Her
oyun her yastaki oOgrenciler icin uygun degildir. Farkli yas gruplan, cesitli konular,
materyaller ve oyun tipleri gerektirir. Bunlara ek olarak, dilin belirli bir gramer yoniinii pratik
eden veya giiclendiren oyunlar dgrencilerin yetenekleri ve onceki ogrendikleri bilgileriyle
iligkili olmak durumundadir. Oyunlarin islev ve konulari, 6grencilerin deneyimlerine uygun
degilse veya gordiikleri konularin disindaysa bu aktiviteler onlara bir hayli zor gelecektir.
Oyun secimini etkileyen bir diger faktor de oyunun siiresi ve tamamlanmasi i¢in gerekli olan
zamandir. Cogu oyunun bir zaman limiti vardir, fakat egitmen, Ogrencilerin seviyesine,
gruptaki ogrencilerin sayisina veya kurallar hakkindaki bilgilere gore daha fazla ya da daha
az zaman ayirmak isteyebilir. Oyunlar genelde kisa 1sinma aktiviteleri olarak ya da dersin
sonunda kalan kisa siireyi degerlendirebilmek icin de kullanilabilir. Yine de, Lee’nin
bahsettigi gibi oyun “Ogretmenin ve sinifin yapacak daha iyi bir seyi olmadiginda ders
siiresinden artan zamanlar dolduracak marjinal bir aktivite olarak diisiiniilmemelidir”,
demekte ve bizim, oyunlarin, yabanci dil 6gretiminin merkezi bir yerinde bulunmasi gerektigi

sonucuna varmamiz gerektigini ifade etmektedir.

Oyunlar aym1 zamanda 6grencilerin 6grendikleri bilgiyi hos ve eglenceli bir sekilde
hatirlamasini saglayarak, ayn1 zamanda tekrar egzersizlerinde de ¢cok yardimei olur. Oyunlar
yalnizca ses giiriiltiiye ve 0grencilere eglenmesine sebep oluyor olsa bile, 6grencileri motive
ettikleri, iletisim yetisini ilerlettikleri ve akicilik kazandirdiklan igin dikkate ve sinifta

uygulanmaya deger aktivitelerdir.

Ayrica, kelimelerin Ogretilmesinden sonra pratik yapmak ve tekrarlamak igin cok
faydali olan bircok kelime oyunu da bulunmaktadir. Birgok bilmece, bulmaca ve benzeri

oyun, 6zellikle iki kisiden ya da daha fazla kisiden olusan gruplar icin kullanighdir.

Ornek Oyun

Su sekilde ornek oyun kelime tekrari i¢in kullanilabilir, Capraz bulmaca: Farzedelim
ki, Van Gogh hakkindaki bir iinitenin tamamlanmasindan sonra, 6grenciler, sanatla ilgili
kelime dagarciklarim genisletmek istesinler. Ogrenciler ogrendikleri kelimelerden olusan
listeler hazirlarlar. Kelimeleri tekrar etmek i¢in, gruplardan birinin gorevi ¢apraz bulmacay1

cozmektir. Ogrenciler ikili gruplar bigiminde ¢alisir. Her gruptaki bir kisi capraz bulmacanin
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A béliimiinii alirken digeri de B boliimiinii alir. Ogrencilerin gorevi, aktivite esinin bildigi
eksik kelimelerle ¢apraz bulmacanin kendi boliimiinii doldurmaktir. Ogrenciler aktiviteyi
tamamlamak ve uygun cevaplar1 bulabilmek icin grup arkadaglarina agiklamalar ve tanimlar
yapmak ve cesitli sorular sormak durumundadirlar. Ogrenciler, ancak dogru yaniti aldiktan

sonra, kendi bulmaca kisimlarindaki uygun yerlere yazabilmektedir.

Ogrenciler bizce bu aktiviteden oldukca zevk alirlar ve aktivite boyunca hicbir
ceviriye de gerek duymayabilirler. S6z konusu kelimelerin anlamlarimi bulabilmek icin

tamumlar, iligkilendirme teknikleri ve ornekler gibi bircok strateji kullanabilirler.

Sonuc¢

Kelime 6gretiminde oyunlari kullanilmasi, 6grencilerin aktif ve iiretken bir kelime
dagarcig1 kazanmasina yardimci olur. Ogrenciler, 6grendiklerini diizenli olarak tekrar etmek
durumundadirlar, aksi takdirde dgrenilen bilgiler unutulabilir. Egitmenler ve Ogretmenler,
kelime pekistirme ve tekrarlama icin bir¢ok teknige basvurabilirler. Birinci olarak, se¢ilmis
bazi grafikler kullamilabilir, diger Ogrenciler tarafindan bulunacak bir 68enin tanimim
verebilirler. Coktan secmeli ve bosluk doldurmali egzersizler, 6grencilerin uygun cevabi
secerken kelime dagarciklarinin etkinlestirilmesine de yardimci olur. Egitmenler, birbiriyle
eslestirilmek {izere es veya zit anlamli kelimelerden olusan listeler; degistirilerek yazilacak
ciimleler ya da esanlamli ifadelerle degistirilecek bazi kelime veya ifadeler kullanabilirler.
Ciimle tamamlamali testler (bosluklu), 6grencilerin bir paragrafi ve paragrafin Orgiisiinii
anladiklarim gosterip kelime secimlerini belirleyecektir. Gorsel egitim aracglari da
tekrarlamalar konusunda cok yardimci olabilir. Resimler, fotograflar ya da cizimler
kelimelerin oldugu kadar, deyimlerin, ifadelerin ve yapilarin da pekistirilmesini

kolaylastirabilir.

Oyunlarin her zaman her 6grenci i¢in iyi ve kolay oldugu sdylenemese de,
ogrencilerin biiylik bir kism1 oyunlar1 rahatlatic1 ve motive edici olarak gormektedir. Sonug
olarak oyunlar, dersin biitiinleyici bir parcasi olmali, hem dgrenciler hem de 6gretmenler icin

eglenceli bir aktivite olurken yogun bir pratik olanagi da sunmalidir.
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