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Ozet

Bu calismanin amaci, oyunla 6grenmenin Kazak dgrencilerin yabanci dil olarak Tiirkce kelime 6grenmeleri tizerindeki
etkisinin saptanmasidir. Kelime olmadan ikinci bir dili 6grenmek zordur. Bu baglamda, soydas halklara Tiirkiye
Tiirkgesi o6gretirken kelimelerin 6zellikle kelime telaffuzlari izerinde durulmalidir ¢iinkii ayni1 kdkene sahip olduklart
icin sOylenislerinde farkliliklar vardir. Anadili Kazakca olanlara Tiirkiye Tiirkgesi Ogretirken kelimelerin
sOyleniginden kaynaklanan fonetik 6zelliklere dikkat edilmelidir. Oyunlar araciligi ile anadili Kazakga olanlara Tiirkge
kelime 6gretirken sdyleyis farkliliklarini ortadan kaldirmak miimkiindiir. Oyunlar, her 6grencinin duygusal olarak
baglandig1 ve bir seyler ekledigi alanlardir. Anlatilmak veya 6gretilmek istenilen konu, oyun yardimiyla ¢ok kolay bir
sekilde yorulmadan basartya ulasabilir. Bu arastirmada ana dili Kazakga olan A1-A2 seviyesindeki 6grencilere kelime
Ogretimi yaparken, 6gretenin konu ile ilgili oyunlardan yararlanmasi 6grenilen kelimelerin akilda kaliciligi 6lgmeye
caligtlmistir. Calismada nitel aragtirma desenlerinden durum ¢aligmasi kullanilmis ve veriler gézlem yoluyla elde
edilmistir. Ogrencilere 4 hafta boyunca uygulanan Kahoot!, Ne Buu?, Sessiz Sinema, Se¢-Eslestir ve Gizli Kelimeler
ad1 altindaki bes farkli oyun aracilig1 ile veriler toplanmustir. Elde edilen bulgulara gore, Kazak 6grencilerin oyunlarla
Tiirkge kelimeleri isteyerek daha hizhi 6grendikleri gozlemlenmistir. Kazak &grencilere yabanci dil olarak Tiirkce

kelime 6gretiminde oyunlarin kullanilmasinin etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Anahtar kelimeler: Yabanci dil olarak Tiirk¢e, Kazakg¢a, oyun, kelime, 6gretim
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Teaching Turkish Vocabulary as a Foreign Language to Students whose Native Language is Kazakh via
Games
Abstract

The aim of this study is to determine the effect of learning through games on Kazakh students' learning Turkish words
as a foreign language. It is difficult to learn a second language without vocabulary. In this context, when teaching
Turkey Turkish to cognate peoples, the pronunciation of the words should be especially emphasized because there are
differences in their pronunciation since they have the same origin. When teaching Turkey Turkish to native Kazakh
speakers, attention should be paid to the phonetic features resulting from the pronunciation of words. It is possible to
eliminate pronunciation differences while teaching Turkish words to native Kazakh speakers through games. Games
are areas where every student adds something emotionally and connects. The subject you want to explain or teach can
be achieved very easily, without getting tired, with the help of games. While teaching vocabulary to A1-A2 level
students whose native language is Kazakh, the teacher used games related to the subject and tried to measure the
memorability of the learned words in this research. In the study, a case study, one of the qualitative research designs,
was used and the data was obtained through observation. Data was collected through five different games called
Kahoot!, What's That?, Silent Cinema, Select-Match and Hidden Words, which were applied to the students for 4
weeks. According to the findings, it was observed that Kazakh students willingly learned Turkish words faster through
games. It was concluded that the use of games is effective in teaching foreign language Turkish vocabulary to Kazakh

students.

Key words: Turkish as a foreign language, Kazakh, game, word, teaching

1. GIRIS

Dil, insanin varolusundan bu zamana kadar siiregelen en 6énemli kiiltlir ve miras tagtyicisidir. “Dil,
kendisine 6zgii kurallar1 olan ve ancak bu kurallar icerisinde gelisen canli bir varlik, temeli tarihin
bilinmeyen donemlerinde atilmig bir gizli anlagsmalar diizeni, seslerden Oriilmiis toplumsal bir
kurumdur” (Ergin, 2008, s. 3). Zamanla goclere, savaslara, ticari aligveris gibi kiiltiirel

etkilesimlere bagli olarak farkli dilleri 6grenme gereksinimi ortaya ¢ikmaya baslamistir.

Hizla gelisen diinyaya ayak uydurabilmek ve baska kiiltiirlere de kap1 agabilmek i¢in yeni bir dil
ogrenmek ihtiya¢ degil zorunluluk haline gelmistir. “Yabanci dil 6grenmenin temel nedenleri,
bireylere gore degisen 6zel amaglar, farkl kiiltiirlere duyulan ilgi, hedef toplum icerisinde strekli
veya gegici olarak yagamanin dogurdugu bir gereklilik, mesleki yasam igerisinde ilerleme istegi

ve okul miifredatlarina bagl olarak 6grenme zorunlulugudur” (Aydin ve Zengin, 2008, s. 82).
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Bu gereksinimi karsilamak icin yillar boyunca yabanci dilin nasil gretilecegine dair degisik
calismalar yapilmistir. “Yillar boyunca yabanci dil ogretilirken farkli 6gretim tekniklerine
bagvurulmustur. Bu teknikler 6grencilerin ve sinifin ihtiyag ve seviyesi dogrultusunda degisebilir”
(Demirel, 2010, s. 63-64). Zamanin ve 6grenenlerin degismesiyle birlikte bu 6gretim teknikleri

yildan yila ihtiyaca gore degismistir. Farkli 6gretim teknikleri ortaya koyulmus ve uygulanmstir.

Etkili bir iletisim kurmak i¢in insanlar ciimlelere ihtiya¢ duyarlar. Ciimleleri olusturmak icin ise
en 6nemli 6ge kelimelerdir (Unay, 2020). Yabanc dil 6greniminde de dgrenciler ilk olarak hedef
dilin alfabesini ardindan telaffuzunu ve kelimelerini 6grenmek ile baglamaktadirlar. Bu sebeple
kelime bilgisinin zenginligine bagli olarak 6grenciler climlelerini uzun tutabilir veya daha fazla

cimle ile konusmalarini siirdiirebilirler.

Yabanc1 dil 6grenme siirecinde bir¢ok farkli tiirden faktor, 6gretim ve 6grenim iizerinde etkisini
olumlu veya olumsuz géstermektedir. Ornegin; cografi konum itibariyle ve ana dil yapist itibariyle
Tiirkgeye uzak olan 6grenciler, soydas 6grencilere bakarak dezavantajlhidirlar. Soydas olarak tabir
edilen Kirgizistan, Ozbekistan, Tiirkmenistan, Azerbaycan ve Kazakistan gibi iilkelerde yabanci
dil Ogrenen Ogrenciler, Tiirkiye Tiirkcesi ile kendi dillerinde bulunan kelime ve yapi
benzerliklerinden dolayr daha hizli ve kolay Tiirk¢e Ogrenebilmektedirler. Ancak yine de

Ogreticiler, 6grencilerin bu yabanci dil 6grenme seriivenlerini farkli yontemlerle desteklemelidir.

Dil 6greniminde en énemli unsurlardan biri kelime &grenimidir. Ogrenilen harfler kelimeleri,
kelimeler de iletigim i¢in ihtiya¢ duyulan ciimleleri olusturmaktadir. Ogrenilen kelimeler ne kadar
cok olursa, dogru ve etkili ciimle kullanimi o kadar artar. Ogrenilen dil ile ana dil arasindaki
benzerlikler ve farkliliklara bagl olarak 6grenme hizi, zorluk ve kolaylik dereceleri de farklilik
gostermektedir. Benzerlikler arttikca 6grenme kolay ve hizli olacaktir. Buna hedef dil ile ana dilin
aym dil ailesi soyuna ait olmalari ile kavramlasmus soydaslara (Azeri, Ozbek, Tiirkmen, Kirgiz ve
Kazak) Tiirkge 6gretimi 6rnek verilebilir. “Tiirk dilleri ¢ok sayida ayni anlamda kullanilan ortak
sozciiklere sahip olmalarinin yani sira tiimce yapilart da hep ayni kalmakta Cagdas Tiirk yazi

dilleri veya Tiirk dilinin kollar1 gibi adlandirildiklarina da rastlanir” (Davids, 1832, s. 154).

Yabanci dil 6gretim materyal ve etkinlikleri 6grencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarini iist
seviyede tutmalidir. Bu sekilde yabanci dil 6gretimi daha verimli sonu¢ vermektedir. Gegmisten
bugiine kullanilan geleneksel yontemlerin aksine farkli yontemler yabanci dil 6grenimini

kalicilastirmaktadir. Bu yontemlerden birisi de yabanci dilden Tiirkgeye oyunlastirma seklinde
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giren kavramdir. “Oyunlastirma; oyun tasarim unsurlarinin oyun baglami disindaki durumlarda

kullanilmasidir” (O’Hara ve Dixon, 2011, s. 2449).

Kelime 6gretiminde ve 6greniminde yontemler ¢esitlenebilir. Bunlardan birisi de oyun ile kelime
ogretimidir. Ilgaz (2013)’e gdre oyun kisinin bastan sona kadar gelisiminde var olmustur. Ozellikle
yabanct dil 6gretiminde kiigiik yas gruplarinda oyun yontemi dikkat ¢ekici olmaktadir. Derste
verilen konunun oyunlastirilmasi 6grencinin kendine giivenmesini ve derse daha aktif katilmasini
saglamaktadir. “Oyunlar dille etkilesimi gerektirir. Oyunla 6grenci, yeni sozciikler ve kuralli

ctimleler kurmay1 6grenir” (Coban, 2006, s. 38).

Oyun belirlenen hedef dogrultusunda yeteneklerin hem fiziksel hem de zihinsel anlamda
kullanilmalariyla, belirlenen siire ve mekanda, kurallar dahilinde, becerileri gelistiren ve
eglendiren etkinliklerdir. “Oyunun tiim diinyada kabul goéren ortak bir tanimi bulunmamasina
ragmen oyun lizerinde uzlasilan iki nokta vardir. Bunlardan birincisi oyunun eglence igeren hizli
hareketlerden meydana gelmesi, ikincisi ise oyunun ciddiyet karsit1 bir eylem olarak goriilmesidir”

(Sezgin, 2015, s. 22).

Bir baglama oyunlastirma kisi davranis ve yonelimlerine etki etmektedir. Muntean (2011) ise
oyunlastirmanin 6grencinin 6grenimini pozitif yonde etkiledigini savunmaktadir. Oyunlagtirma
kisi davranig ve yonelimlerine etki etmektedir. Oyunlagtirmanin 6grencinin dil 6grenimini pozitif

yonde etkiledigini sdylemek miimkiindiir.

2. YONTEM

2.1. Arastirmanin Deseni

2022-2023 egitim ve O6gretim yilinda, Kazakistan’in Kokshetau Bilim-Innovation Okulu’nda
yabanct dil Tirkce o6grenen Kazak Ogrencilere, oyunlardan yararlanilarak Tiirk¢e kelime
Ogretiminin dgrenciler lizerinde olumlu etkilerini aragtirmayir amaglamistir. Oyunlarin, Tiirkce

kelime kazanimlar iizerindeki etkisinin incelendigi bu ¢alismada, nitel yontem kullanilmastir.
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Arastirmada nitel arastirma desenlerinden durum calismasi kullanilmustir. “Durum c¢aligsmasi
arastirma yapan kisiyi belirlenmis durum ya da olaya yogunlastirarak arastirmaciya konuyu kisa

stirede agiklayabilme imkani sunar” (Cepni, 2007, s. 46).

2.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni Kazakistan’da yabanct dil Tiirkce Ogrenen Al ve A2 seviyesindeki
ogrencilerden meydana gelmektedir. “Evren arastirmacinin inceledigi ve arastirmakta oldugu
konulart durumlar1 barindiran topluluktur” (Baltaci, 2018, s. 232). Ancak verilerin toplanmasi i¢in
ayrilmis olan vaktin kisa ve evrenin ¢ok olmasindan dolayr 6rneklem grubu kolay ulasilabilir
orneklem yontemi ile belirlenmistir. Arastirmanin 6rneklem grubunu Kazakistan Kokshetau
Bilim-Innovation Erkek Lisesi’nde okuyan 46 erkek 6grenci olusturmaktadir. Ogrencilerin yaslari

ve yabanci dil Tiirkce seviyeleri birbirine estir.

2.3. Veri Toplama Aracglar

Arastirmada Kazak Ogrencilerin yabanci dil Tiirkce kelime kazamimlarina oyun yonteminin
kullaniminin etkisini 6lgmek arastirmaya katilan A1, A2 seviyesindeki O0grencilere arastirmaci
tarafindan belirlenen 5 oyun iizerinden dort hafta uygulama yapilmistir. Calismada veriler nitel

veri toplama yontemlerinden gozlem yoluyla elde edilmistir.

Ogrencilere uygulatilmas: planlanan oyunlar 5 ayr1 uzmanin goriisiine sunulmustur. Uzman goriis
alindiktan sonra yeniden diizenlenen kelimeler oyunlar ile 6grencilere 6n uygulama yaptirilmstir.
On uygulama sonucunda gerekli diizenlemeler yapilarak arastirmaci tarafindan uygulamaya
konmustur. Aragtirma siiresince dgrencilere oynatilan oyunlar ve oyunlarda gecen kelimeler tablo

1’de verilmistir.
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Tablo 1. Ogrencilere Kelime Ogretiminde Kullanilan Oyunlar

Kahoot!

Ne Buu?
Arastirmada Kullanilan Oyunlar Sessiz Sinema
Se¢ Eslestir
Gizli Kelimeler

Tablo 1°de goriildiigii lizere 6grenciler arastirma siiresince bes farkli oyun igerisinde aragtirmaci
tarafindan belirlenen kelimelerle karsilasmislardir. Ogrencilere her bir oyunda hafta hafta en az 12
en fazla 20 kelime verilmistir. Arastirma 4 hafta siirmiistiir. Ogrencilerin hepsinin hafta icerisinde
oynanan oyunlarda aktif katilim saglanmasina dikkat edilmistir. Ogrenciler gerek bireysel gerekse
grup olarak oyunlar1 oynatilmistir. Ogrenciler kendilerine verilen siire icerisinde kelimenin
anlamini, es anlamimi veya zit anlamini belirtmiglerdir. Elde edilen bulgular icerik ve betimsel

analize tabi tutularak yorumlanmustir.

3. BULGU VE YORUMLAR

3.1. Kahoot! Oyunu

Tablo 2’de 6grencilere yabanci dil Tiirk¢e dersinde kullanilan Kahoot! Oyunundaki kelimeler
verilmistir. Kahoot! oyunu ¢evrimici oynanan bir oyundur. Ogrenciler kendi cihazlarindan verilen
sifre ile oyuna girmektedirler. Oyun igerisinde siireli sekilde sorular gegmektedir. Sorular asagida
verilen kelimeleri icermektedir. Oyun Kazak erkek dgrencilere oynatilmistir. Kazakca ve Tiirkge
aym dil ailesinden olmalar1 ve Tiirk dilleri igerisinde yer almalar1 sebebiyle hem yapisal hem de

fonetik benzerlikler gostermektedirler.
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Tablo 2. Kahoot! Oyununda Kullanilan Kelimeler

1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta 4. Hafta
Kullamilan | Kullanilan Kullamilan Kullanilan
Kelimeler | Kelimeler Kelimeler Kelimeler

1. Sandalye 1. Caydanlik 1. Tenha 1. Sogan

2. Ogretmen | 2.Kalkmak 2. Soguk 2. Altin

3. Park 3.Bakmak 3. Sehir 3. Kip

4. Ders 4.Yazici 4. Pahali 4. Dogmak
Anlatiyor | 5.Bagirmak 5. Tatil 5.Téren/Merasim

5. Bilgisayar | 6. Askilik 6. Fotograf 6. Mercimek

6. Pasta 7.Aglamak 7. Otel 7. Asker

7. Teyze 8. COop Kutusu 8. Kaptan 8. Ik

8. Cilek 9.Satin Almak 9. Makinist 9. Boyamak

9. Yumurta 10.Asik Olmak 10. Araba | 10. Kartopu

10. Lokanta 11.Beklemek Strmek 11. Tay

11. Postaci 12.Yalan Soylemek | 11. Durmak 12. Hapsirmak

12. Postane 13.1zlemek 12. Valiz 13. Tras Olmak

13. Doktor 14 Kitaplik 13. Guvenlik | 14. Veteriner

14. Kirmizi 15.Tavsiye Etmek | Gorevlisi

15. Cocuk 16.Kosmak

16. Su 17.Z1plamak

17. Sise 18. Ata Binmek

18. Sepet

19. Sinema

Oyun sirasinda ders dgretmeninin gozlemlerine gore 6grenciler 1. hafta Kahoot! oyununda en az
Park, yumurta, postane, doktor, su, sepet ve sinema kelimelerinde zorlanirlarken en fazla
bilgisayar, pasta ve gilek kelimelerinde zorluk ¢ektikleri goriilmiistiir. Bunun sebebi bilgisayar ve
cilek kelimeleri 6grencilerin ana dili Kazakca ve diger bildikleri yabanci dillerde farkli sekilde
ifade edildiginden 6grenciler igin yenidirler. Pasta kelimesi ise ingilizce *de makarna anlaminda

oldugundan karistirilmaktadir.

Oyunun uygulandig1 2. haftada ise 6grencilere 18 yeni kelime verilmistir. Bu hafta kelimelerin
seviyeleri bir 6nceki haftaya gore arttiriimistir. Ogrencilerin ana dilleri Kazakcaya yakin olan satin
almak, yalan soylemek ve ata binmek fiillerini kolayca cevaplamislardir. Ogrenciler bir &nceki
haftada sorulara verilen siireler dolmadan cevaplama yaparken bu hafta simifin %957 sorulari

cevaplamalar icin verilen siirenin hepsini kullanmislardir.
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Ogrencilere 3. haftada 13 kelime verilmistir. Bu kelimelerden Kazakga ile benzerlik gosterenleri;
soguk, sehir, fotograf, otel ve kaptandir. Belirtilen bu kelimelerin disinda 6grenciler en ¢ok tenha
kelimesinde zorlanmislardir. Ogrencilere bu kelimenin zit anlamimin kalabalik oldugu 6gretmen

tarafindan sdylendikten sonra 6grenciler kelimenin anlaminin ne oldugunu anlamiglardir.

Oyunun 4. haftasinda 6grencilere 14 kelime sorulmustur. Bu kelimelerde ise Kazakga ile benzerlik
gosteren 3 kelime vardir. Bunlar; altin, boyamak ve veteriner. Diger kelimelerde 6grenciler oyun

icerisinde verilen es veya zit anlamlardan faydalanarak kelimelerin anlamlarini tahmin etmislerdir.

3.2. Ne Buu? Oyunu

Ne Buu? Oyununda 4 hafta boyunca verilen kelimeler Tablo 3’te goriilmektedir. Ogrenciler bu
oyunu gruplar halinde oynamuslardir. Ogrencilerin ellerine kartlar verilmis ve kartta yazan yasakli
kelimeleri sdylemeden arkadaslarina kelimeyi anlatmalar1 istenmistir. Ogrenciler Ne Buu?
oyununun ilk haftasinda 20 kelimeyi anlatmay1 denemislerdir. Bu 20 kelime igerisinde en ¢ok
zorlanilan kelimeler; hesap makinesi, kedi ve eldiven olmustur. Anlatic1 6grenciler tarafindan en
kolay anlatilan ve dinleyici 6grenciler tarafindan da en rahat anlasilan kelimeler ise saat, aslan,

dis, bahge, agag, bilet, banka ve ikiz kelimeleridir.

Tablo 3. Ne Buu? Oyununda Kullanilan Kelimeler

1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta 4. Hafta
kullanilan kullanilan kullanilan kullanilan
kelimeler kelimeler kelimeler kelimeler
1. Saat 1. battaniye 1. Madalya 1. inek

2. mum 2. itfaiye 2. marangoz 2. astronot
3.sovalye 3. piramit 3. akvaryum 3. fil
4.aslan 4.dudik 4. ates 4. kasap
5.dis 5.kuttphane 5. kamera 5. anahtar
6.sarkict 6.postaci 6. karate 6. bebek
7.kardan adam 7 kaplumbaga 7. canta 7. hakem
8.eldiven 8.dis firgasi 8. asker 8. dalgig
9. bahce 9.ayna 9. apartman 9. piknik
10. agag 10.trafik 1s1iklar1 | 10. kask 10. pasta
11. bilet 11.balon 11. gitar 11.catal
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12. bilim adami 12.cadir 12. polis 12. lamba

13. banka 13. sinema 13. glines 13. kemer

14. raket 14.gemi 14. havai fisek | 14. bilgisayar

15. cicek 15. ambulans 15. buzdolab1 | 15. maymun

16. asc1 16.bigak 16. pilot 16.  bulagik

17. kedi 17. hediye 17. karpuz makinesi

18. ikiz 18. satrang 18. Ressam 17. hostes

19. hesap makinesi | 19.ziirafa 19. boksor 18. yagmur

20. teleskop 20.ciftlik 20. yatak 19. semsiye
20. deniz

2. haftada 6grencilere 20 daha kelime verilmistir. Kelimelerin sadece 5 tanesi Kazakca ile
benzerlik gostermektedir. Bu sebeple ogrenciler kelimeleri arkadaslarina anlatirken bir hafta
onceye gore daha ¢ok zorlanmiglardir. 3. hafta kelimelerinde ise dgrenciler 5 kelimede (kamera,
gitar, polis, pilot ve karpuz) kolay bir anlatim sergilerken 15 kelimede Kazakga ile Tiirkge de farkli
olmalarindan kaynakli zorlanmislardir. Son hafta ise Ne Buu? oyununda 6grencilerin fil, bebek,
piknik, lamba, yagmur ve deniz kelimeleri disindaki kelimeleri anlatirken biraz daha zamana

ihtiya¢ duyduklar gézlemlenmistir.

3.3. Sessiz Sinema Oyunu

Sessiz Sinema oyununda kullanilan kelimeler asagida tabloda verilmistir. Bu oyunda 6grenciler
kelimeleri konusmadan anlatmaya c¢alismuslardir. Ilk hafta 6grenciler 12 kelimeyi gruplarina
anlatmiglardir. Bu haftada yer alan kelimeler fiil oldugu i¢in 6grenciler bu hareketleri gostererek

kolay bir sekilde ifade etmeyi basarmislardir.

Tablo 4. Sessiz Sinema Oyununda Kullanilan Kelimeler

1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta Kullanilan | 4. Hafta
Kullanilan Kullanmilan Kelimeler Kullanilan
Kelimeler Kelimeler Kelimeler
1. Agmak 1. Sinirli 1. Sel 1. Uyumak
2. Aglamak 2.Uzgiin 2. Deprem 2. Yastik
3. Binmek 3. Mutlu 3. Yluzmek 3. Fir¢a

4. Yirumek 4.Caliskan 4. Aligveris Yapmak | 4. Ugak

5. Oynamak 5.Garson 5. Duduk 5. Hirsiz

6. Saymak 6.0gretmen 6. Eldiven 6. Kask
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7. Kosmak 7.Sekreter 7. Futbol 7. Bal

8. Inmek 8.Doktor 8. Yilbas1i Kutlamak | 8. Hasta

9. Evlenmek 9.Dis Hekimi | 9. Sirk 9. Yarisma

10. Hazirlamak | 10.Avukat 10. Mezun Olmak 10. Istasyon

11. Kalkmak 11.Futbolcu 11. Emekli Olmak 11. Kamp

12. Kesmek 12.Sarkic1 12. Kupa 12.  Patlamis
Misir
13.Korkmak

Ikinci haftada fiil olmamasi biraz Ogrencileri zorlasa da &grenciler anlatici arkadaslarinin
anlatimlarindan kelimelerin ne oldugunu tahmin etmislerdir. Ugiincii haftada 6grenciler en ¢ok
aligveris yapmak, yilbasi kutlamak, mezun olmak ve emekli olmak kelimelerini sessiz anlatirken

zorlanmiglardir ¢ilinkii sebebi birlesik fiil olmalaridir.

4. haftada 6grencilere 13 kelime verilmistir. Ogrenciler gruplarina sirayla tahtaya cikip kelimeleri
anlatmislar ve kelimelerden en ¢ok patlamis misirin anlatiminda zorlanildigi gozlemlenmistir.
Dinleyici konumunda bulunan 6grenciler musir, popcorn, patlak gibi tahminlerde bulunmuslardir.

Burada 6grencilerin ana dil ve yabanci dil farkliliklarindan kayakli zorluklar yagadig1 goriilmistiir.

3.4. Se¢ Eslestir Oyunu

Tablo 5’te 6grencilerle oynanan Se¢-Eslestir oyununda kullanilan kelimeler bulunmaktadir. Bu
oyunda 6gretmen iki 6grenciyi tahtaya ¢ikarir ve sinifin farkli iki yerinde bulunan iki farkli tahtaya
gitmeleri 6grencilerden istenir. Daha sonra 6gretmen torbadan cektigi bir kelimeyi dgrencilere
okur ve bu kelimenin zit anlamlisin1 yazmalari istenir. Her 6grenciye dogru kelimeyi yazabilmesi

icin 10 saniye verilir. Kazanan 6grenciler bir {ist tura gegerler.

Tablo 5. Se¢ Eslestir Oyununda Kullanilan Kelimeler

1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta 4. Hafta
kullanilan kullanilan kullanilan kullanilan
kelimeler kelimeler kelimeler kelimeler
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1.Asagi-yukari 1. sinirli-sakin | 1. yuksek — 1. a¢ —tok
2. az-gok 2. evli-bekar alcak 2. agik —
3. duru-bulanik 3. yash-gencg 2. kirli — kapali
4. 1slak-kuru 4. caligkan — temiz 3. caligkan —
5. kiicuk-buyuk tembel 3.in—¢1k tembel
6. saglam — ¢uriik | 5. hasta — 4. hizli- yavas | 4. dogal —
7. taze-bayat saglikli 5. eski —yani | yapay
8. var — yok 6. mutlu — 6. glizel — 5. erken —ge¢
9. zengin — fakir Uzgun cirkin 6. gercek —
10. uslu —yaramaz | 7. altinda — 7. dogru- sahte
11. temiz-Kirli ustiinde yanlis 7. ince — kalin
12. otur — kalk 8. dniinde — 8. ¢ift —tek 8. kolay — zor
13. ac-kapat arkasinda 10. dogal — 9.yaz — kis
14.  unutmak —| 9. icinde — yapay 10. odul —
hatirlamak disinda 11. alcak — ceza
15. uzun — kisa 10. sisman — yuksek 11. pahal1 —
16. sag-sol zay1f 12. genis — ucuz
17. s1g — derin 11. kisa boylu | dar 12. uzak-
18. iyi — kot — uzun boylu yakin

12. duizenli —

dagimik

13. sabirli —

aceleci

14. comert —

cimri

15. ciddi —

sakaci

16. kibar —

kaba

17. guler

yuzlu-

somurtkan

18. cesur-

korkak

Ogrencilerden 1. haftada 18 kelimenin zit anlamlisini yazmislari istenmistir. Bu kelimeler arasinda
az, kicguk, taze, var, temiz, otur, ag, uzun, unutmak ve iyi kelimelerinin zit anlamlari1 kisa bir stirede
yazilirken kalan 9 kelimenin zit anlamlart 6grenciler tarafindan bir siire diislintilmiistiir. Bunun
sebebi hem ana dilleri Kazakga ile olan benzerlikler hem de bu kelimelerin giinliik hayatta siklikla

kullaniliyor olmamalaridir.

Ikinci haftada dgrenciler yine 18 kelimenin zit anlamlarini tahmin etmeye ¢alismislardir. Genel

olarak dgrencilerin zorlanmadiklar1 gézlenmistir. Uciincii haftada dgrenciler 12 kelimenin zit
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anlamlisim tahmin etmeye calismislardir. Ogrencilerin yabanci dil Tiirkge derslerinde siklikla

karsilastig1 kelimeler olmasi nedeniyle zorluk yasamadiklar1 goriilmistiir.

Dérdiincii haftada yine grencilere on iki kelime verilmistir. Ogrencilerin bu kelimelerden en gok
dogal-yapay ve gercek-sahte kelimelerinde zorlandiklar1 goriilmiistiir. Dogal kelimesinin anlamini
bilseler de yapay kelimesi ilk anda akillarina gelmemistir. Yine ayni sekilde gercek kelimesinin

anlamin1 bilmelerine ragmen sahte kelimesini hatirlayamamislardir.

3.5. Gizli Kelimeler Oyunu

Tablo 6’da 6grencilere Gizli Kelimeler oyununda kullanilan kelimeler goriilmektedir. Bu oyunda
smuftaki o6grenciler ikili gruplar halindedirler. Harfleri karisik verilmis kelimeleri en kisa siirede
yazmalar1 istenmistir. Bu kelimeler harfleri karisik verilirken her seferinde artan bir harf

yazilmistir. En kisa siirede kelimeyi dogru yazan 6grenci bir iist tura gegmeye hak kazanmistir.

Tablo 6. Gizli Kelimeler Oyununda Kullanilan Kelimeler

1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta 4. Hafta
kullanilan kullanilan kullanilan kullanilan
kelimeler kelimeler kelimeler kelimeler
1. clzdan 1. ziyaret etmek 1. turuncu 1.baharatl
2. muzik calar 2. okula gitmek 2. kahverengi | 2. makarna
3. meslek 3. kahvalti etmek | 3. yesil 3. dogramak
4. bagkent 4. dis fircalamak | 4. kirmiz1 4. recete
5. milliyet 5. elbise giymek | 5. pembe 5. surup
6. apartman 6. okuldan 6. lacivert 6. yara bandi
7. kitaplik donmek 7. ceket 7. boyun
8. lokanta 7. arkadaglarla 8. pembe 8. yetenek
9. bisiklet bulugsmak 9. sar1 9. belgesel
10. havaalani 8. kalkmak 10. saat 10. eczane
11. belgesel 9. dus almak 11. mor 11. durak
12. piknik 10. aligveris 12. corap 12. festival
13. parmak yapmak 13. gémlek
14. bacak 11. mizik 14. pantolon
15. boyun dinlemek 15. ayakkabi
16. recete 12. futbol 16. etek
17. pamuk oynamak 17. iniforma
18.¢uruk 13. parkta

yurimek
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14. balik tutmak
15. gazete
okumak

16. 0th yapmak
17. evi
temizlemek

18. dil 6grenmek

Birinci haftada 6grencilere tahmin etmeleri i¢in 18 kelime verilmistir. Bu kelimelerden 6 tanesi
ogrencilerin ana dil ve Tiirkge benzerlikleri nedeniyle kolay olmustur. Bu kelimeler; boyun, piknik,

lokanta, apartman, parmak ve muzik calar.

Ikinci haftada 6grenciler birinci haftaya gore daha ¢ok diisiinmeye ihtiyaglari olmustur ciinkii
kelimeler birlesik yapida ve fiil olmalarindan kaynaklanmaktdira. Ogrenciler genelde ziyaret

etmek kelimesinde zorlanmiglardir.

Ucgiincii haftada 6grenciler renkler ve kiyafetler ile ilgili kelimeleri dogru yazmaya calismuslardir.
4. haftada ise 12 kelimeden en cok yetenek ve yara bandi kelimelerinde zorlandiklari

gozlemlenmistir.

4. SONUC VE ONERILER

Anlatilmak veya 6gretilmek istenilen konu, oyun yardimiyla ¢ok kolay bir sekilde yorulmadan
basariya ulagabilir. Dil 6greniminin temel malzemeleri olan kelimelerin bu baglamda ozellikle
soydas halklara 6gretiminde oyuna dayali etkinliklerin etkisi gézlemlenmistir. S6z konusu

calismalarin 6grencilerin kelime 6grenmelerinde etkili oldugu sonucuna varilmstir.

Kazak¢a ve Tiirkge birbirine yakin diller olmalar1 nedeniyle 6grenciler oyunlarda gecen
kelimelerde ana dilleri Kazakca ile benzerlik gosteren kelimelerde daha hizli kavramiglardir. Farkli

olan kelimelerde ise biraz diisiinme ihtiyact duymuslardir.
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Elde edilen sonuglara gore Kazak 6grencilere yabanci dil olarak Tiirkce kelime 6gretiminde oyun
tekniginin kullanilmas1 6grencilerin derste aktif olmalarini saglamis ve 6grencilerin derse olan

ilgilerini artirmistir.

Bireylerin yaparak, yasayarak ogrendiklerini aklinda tutma orani ¢ok daha yiiksektir. Canli bir
varlik olan dilin 6gretiminde oyun, aslinda ayrilmaz bir konumda bulunmaktadir. Bu baglamda
aragtirmaya katilan Kazak ogrencilerin oyunla Tiirk¢ge kelimeleri d6grenirken biitiinlestikleri ve

oyunun tamamlayici bir 6zellige sahip oldugu gozlemlenmistir.

Arastirmaci tarafindan yapilan 4 haftalik uygulamada 6grencilerin oyunlarla Tiirkge kelimeleri

O0grenme hizlarinin arttig1 agikga goriilmiistiir.

Elde edilen sonuglara gére oyun destekli kelime 6gretim yonteminin, yabanci dil derslerinde

mutlaka kullanilmasi gerektigini séylemek miimkiindiir.

Yabanci dil olarak Tiirk¢e Ogretenlere oyunla kelime 6gretim yontemleri i¢in 6zellikle bir ders

veya kurs verilmelidir.

Yabanci dil olarak Tiirkge oyunla kelime Ogretimi iizerine daha bilimsel ders materyalleri

hazirlanmalidir.
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