Original Article International Journal of Social Sciences 1SS

Received/Accepted Dates
Uluslararasi Sosyal Bilimler Dergisi

7, S
O gy

09.11.2024/11.12.2024

o
‘J,;) 5
D5 1y

DOI 10.52096/usbd.8.36.31 www.sobider.net e-ISSN: 2548-0685

Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretiminde
Wordwall Web 2.0 Platformunun Dil
Becerilerinin Gelisimine Katkisi ve Etkin
Kullanimi

Ayse YILMAZ

Doktora Ogrencisi, International Burch University

ORCID: 0000-0002-0984-9196, ayse.yilmaz@stu.ibu.edu.ba

Prof. Dr. Mustafa ARSLAN

International Black Sea University, marslan@ibsu.edu.ge

ORCID: 0000-0002-2273-3251

Ozet

Kiiresellesme, iilkeler arasindaki etkilesimi artirarak yabanci dil 6grenimini daha 6nemli hale getirmistir. Bu siireg,
ticaret, teknoloji ve turizm gibi alanlarda daha fazla iletisim ve kiiltiirlerarasi etkilesim gerektirirken, farkli kiiltiirleri
ve dilleri tanima zorunlulugunu da beraberinde getirmistir. Sonug olarak, ¢ok dilli yapiya sahip toplumlar ortaya
cikmustir. Tiirkge, kiiresellesmenin etkisiyle hem yurt icinde hem de yurt disinda artan bir ilgiyle 6grenilmektedir.
Ancak, bu siirecte dil dgretiminin daha etkili hale getirilmesi ve 6grenci ilgisinin artirilmas: gerekmektedir. Bu
¢alismanin amaci, Wordwall gibi Web 2.0 araglariin Tirkge 6gretiminde kullaniminin 6grencilerin dil becerileri
iizerindeki etkisini incelemektir. Ayrica, web destekli 6grenme araglar1 ile gergeklestirilen etkinliklerin, klasik
alistirma etkinliklerine kiyasla 6grencilerin ilgisini ne diizeyde ¢ektigini degerlendirmektir. Arastirmada, dijital bir
platform olan Wordwall’da sanal materyallerin kullanimi ve degerlendirilmesi ele alinmistir. Wordwall, ders
konularini oyunla pekistirme imkani sunan bir web destekli 6grenme modiiliidiir. Calismada, bu platformun sundugu
imkanlar incelenmis ve klasik aligtirmalar ile web destekli etkinliklerin karsilastirilmas: yapilmistir. Dijital ¢cagin
sundugu teknolojik yeniliklerle, dil 6gretimi farkli bir ivme kazanmistir. Hedef dile ait kaynaklara hizli ve kolay erisim
saglanarak bilgiye ulasma siireci hizlanmis, taginabilirlik agisindan avantajlar elde edilmistir. Wordwall ve benzeri
dijital araclarmn, dil 6gretiminde 6grencilerin ilgisini cekmek ve dil becerilerini gelistirmek acisindan etkili oldugu
ortaya konmustur. Bu tiir araclarin, geleneksel yontemlere kiyasla 6grenci motivasyonunu artirdigl ve 6grenme
stirecine olumlu katkilar sagladig1 gézlemlenmistir.

Anahtar kelimeler: Yabanci Dil, Tiirkge Ogretimi, Etkinlik, Wordwall

637


http://www.sobider.net/

The Contribution and Effective Use of Wordwall Web 2.0 Platform in Developing Language Skills in
Teaching Turkish as a Foreign Language

Abstract

Globalization has increased interactions between countries, making foreign language learning more critical. This
process necessitates greater communication and intercultural interaction in areas such as commerce, technology, and
tourism, while also compelling individuals to recognize diverse cultures and languages. Consequently, multilingual
societies have emerged. Turkish, influenced by globalization, is being learned with growing interest both domestically
and internationally. However, it is essential to make language teaching more effective and to increase student
engagement during this process. The aim of this study is to examine the impact of using Web 2.0 tools such as
Wordwall on students' language skills in teaching Turkish. Additionally, it evaluates the level of student interest in
web-supported learning tools compared to traditional practice activities. The research focuses on the use and
evaluation of virtual materials on a digital platform called Wordwall. Wordwall is a web-supported learning module
that offers opportunities to reinforce lesson topics through gamification. In this study, the capabilities of this platform
were analyzed, and a comparison was made between traditional exercises and web-supported activities. With the
technological advancements offered by the digital age, language teaching has gained a new momentum. Quick and
easy access to resources related to the target language has accelerated the information acquisition process, providing
advantages in terms of portability. It has been demonstrated that digital tools like Wordwall are effective in engaging
students and enhancing their language skills in language teaching. These tools were observed to increase student
motivation and positively contribute to the learning process compared to traditional methods.

Keywords: Foreign Language, Turkish Teaching, Activity, Wordwall

1. Giris

Duyma, okuma, yazma ve konugma becerileri, dil 6gretiminde dort temel dil becerisini ifade eder
ve her biri, dilin etkili bir sekilde 6grenilmesi ve kullanilmasi i¢in kritik dneme sahiptir. Bu
beceriler, bir biitiin olarak dil 6gretiminin temel taglarim olusturur ve dil 6grenicilerinin dilsel
yetkinliklerini gelistirmeye yonelik ¢esitli yontem ve tekniklerle desteklenir. Tiirk¢e 6gretiminde,
bu dort temel becerinin gelistirilmesinde c¢esitli etkinliklerin kullanilmasi, 6grencilerin dil
becerilerini geligtirme siirecinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Etkinlikler, 6grencilerin dili sadece
teorik olarak degil, ayn1 zamanda ger¢ek yasam baglaminda, anlamli ve uygulamali bir sekilde

ogrenmelerine olanak tanir (Glines, 2017).

Dil, ayn1 zamanda sosyal bir etkilesim aracidir. Bu nedenle, etkinlikler 6grencilerin grup
calismalari, drama, rol yapma gibi uygulamalarla sosyal etkilesimlerini artirir. Boylece 6grenciler
yalnizca dil bilgilerini degil, ayn1 zamanda iletisim becerilerini de gelistirme firsat1 bulurlar.
Sadece teoriye dayali dil 6gretimi, ogrencilerde sikici bir etki yaratabilirken, etkinlik tabanli

ogretimle 6grenciler 6grenme siirecine daha istekli katilabilir, motivasyonlari artar ve dili daha ilgi
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cekici bulurlar. Arastirmalar, 6grencileri giidiileme ile aktif 6grenme arasinda dogrusal bir iligki

oldugunu gostermektedir (Giines, 2017).

Etkinlikler, ogrencilerin dili aktif kullanarak bilgiyi kalic1 hale getirmelerine yardimci olur.
Isbirligi icinde yapilan gorevler, dil grenim siirecini kolaylastirirken, 6grencilerin motivasyonunu
artirir. Bu baglamda etkinlikler, dilsel, zihinsel ve sosyal becerilerin gelisiminde 6nemli araglar
olarak degerlendirilmektedir (Giines, 2017). Dil 6gretiminde yalnizca gramer veya okuma
becerilerine odaklanmak, 6grencilerin konusma, yazma ve dinleme gibi diger becerilerini
gelistirmede yetersiz kalabilir. Ancak etkinlikler sayesinde 6grenciler, dort temel dil becerisini

(dinleme, konusma, okuma ve yazma) bir biitiin olarak gelistirebilmektedir.

Etkinlikler, yapilandirmaci egitim yaklasiminin bir parcasi olarak 6grenciyi merkeze alir. Bu
baglamda 6grenciler, etkinliklerde aktif rol alir, kendi 6grenmelerini yonetir ve dil becerilerini
kendi hizlarma gore gelistirir. Bu durum, 6grenme siirecini daha verimli hale getirmektedir. Ayn
zamanda, dil 6grenimi bir kiiltiir 6grenimi olarak da degerlendirilebilir. Ogrencilerin etkinlikler
araciligryla hedef dilin kiiltiirtinii ve kendi dilinin kiiltiirlinii karsilastirmali bir sekilde arastirmasi,
dili bir baglam i¢inde ve kiiltiirel 6gelerle birlikte 6grenme firsati sunmaktadir. Bu yaklagim, dilin

sosyal ve kiiltlirel yonlerini daha iyi kavramalarina yardimci olur (Cakir, 2011).

Alan yazinda, etkinlik tabanli 6gretimin 6nemi vurgulanmaktadir. Liile Mert ve Sayin (2020),
Tiirkge egitimi ve 6gretimi siirecinde daha ¢ok uygulamaya doniik ¢alismalar yapilmasi gerektigini
belirtmekte ve bir beceri dersi olan Tiirk¢e derslerinden daha fazla verim alinabilmesi icin
uygulamaya dayali calismalarin gerekli oldugunu ifade etmektedir. Yonez (2016), yabancilara
Tiirkge 6gretiminde etkilesimli etkinliklerin, karsilikli etkilesim ve yaparak-yasayarak 6grenmeyi
miimkiin kilmastyla etkili 6grenme siireglerini destekledigini belirtmektedir. Bu bulgular, etkinlik

tabanli 6gretimin, Tiirk¢e dil egitimi baglaminda 6nemli bir arag oldugunu gdstermektedir.

Gilinlimiizde teknolojinin egitim alanina entegrasyonu ve égrenmenin her an her yerde miimkiin
olabilecegi anlayisi benimsenmistir. “Teknoloji sayesinde egitimde zaman ve mekan kavrami
ortadan kalkarak internet lizerinden uzaktan egitim uygulamalari, ¢evrimici egitim imkanlari,
egitime yonelik hazirlanmis teknolojik yazilimlar 6gretici ve 6grencilere kolaylik saglamaktadir”

(Yilmaz ve Babacan, 2015, s.1157).

639



Bilim ve teknolojinin egitim sistemine sagladigi katkilar g6z Oniine alindiginda, geleneksel
yontemlerin 6tesine gegerek teknoloji tabanli etkinliklerin kullanilmasi her gegen giin daha yaygin
hale gelmektedir. Kahoot, Wordwall, Slido, Phet, Book Creator gibi Web 2.0 araglari, egitimde
yararlanilabilecek 6nemli dijital uygulamalar arasinda yer almaktadir. Ozellikle Wordwall,
interaktif yapisi sayesinde ¢ocuklar icin hem eglenceli hem de Ogretici bir deneyim sunma
potansiyeline sahiptir. “Wordwall, hem interaktif hem de yazdirilabilir etkinlikler olusturmak i¢in
bilgisayar, akilli tahta, tablet, telefon gibi internete baglanabilen araglarla kullanilan Web 2.0
uygulamalarindan biridir” (Terzioglu ve Kurtuldu, 2024, 5.904).

Alan yazim incelendiginde, Tiirk¢e Ogretimi alaninda Wordwall kullanimina dair yapilan
calismalarin mevcut olmadigi goriilmektedir. Ancak, farkli alanlarda, ozellikle Ingilizce
derslerinde yapilmis birgok arastirma, Wordwall uygulamasinin etkinligini ortaya koymaktadir. Bu
calismalar, 6zellikle Ingilizce kelime 6gretimi ve kelime ezberleme siireclerinde Wordwall'n

onemli bir yardimci arag olarak kullanmildigini gostermektedir.

Zaharani (2022) tarafindan gergeklestirilen ¢calismada, Wordwall uygulamasinin Ingilizce yazma
becerilerini gelistirme amaciyla kullanildigi ve bu aracin 6grencilerin yazma yeteneklerini
iyilestirdigi sonucuna varilmistir. Arastirma, 6grencilerin yazma derslerinde daha basarili olmasina
katki saglayan bu dijital aracin, yazili anlatim becerilerinin gelismesine olumlu bir etki yaptigini
ortaya koymustur. Bu bulgu, dijital araclarin, 6zellikle yazma gibi dil becerilerini gelistirmedeki

roliinli vurgulamaktadir.

Wordwall, ¢ok dilli bir platform olarak gelistirilmistir ve kullanicilarin igeriklerini istedikleri
dillerde hazirlamalarina olanak tanir. Platformun ana dili Ingilizce olup, Ingilizce dilinde arayiiz
ve destek materyalleri sunulmaktadir; ancak, kullanicilar kendi dillerinde etkinlikler olugturma
ozglrliigiine sahiptir. Bu o6zellik, Wordwall'in genis bir kullanic1 kitlesine hitap etmesini

saglamakta ve farkli dillerde icerik iiretme imkani1 sunmaktadir.

Tiirkge 6gretimi i¢in de aym kolaylik gegerlidir. Wordwall, Tiirk¢e dersleri icin ¢esitli aktiviteler
ve ders sablonlart sunmakta, 6gretmenlerin ya da &grencilerin kendi ihtiyaclarina gore yeni
etkinlikler olusturmalarina imkan saglamaktadir. Bu platforma wordwall.net adresinden
erisilebilir. Tiirkce 6gretimine yonelik pek ¢ok sablon ve aktivite mevcut olup iicretsiz iiyelikle
bir¢ok etkinlik kullanilabilirken, iicretli iiyelikle daha fazla 6grencinin katilabilecegi oyunlar da

kullanilabilir hale gelmektedir.
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2. Yontem

2.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirma, betimsel bir arastirma modeli olarak tasarlanmigtir. Betimsel arastirmalar, mevcut
durumu anlamak, analiz etmek ve yorumlamak amaciyla yapilan ¢aligmalardir (Creswell, 2014).
Arastirmada, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde Wordwall Web 2.0 aracinin kullanimi ve bu
kullanimin dil becerileri iizerindeki etkisi incelenmistir. Calisma kapsaminda, 6grencilerin
Wordwall araciligiyla gergeklestirilen etkinliklerdeki deneyimlerine odaklanilarak, bu aracin dil

Ogrenim siirecine olan katkilar1 degerlendirilmistir.

2.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini, yabanci dil 6gretiminde kullanilan dijital araglar olusturur. Dijital
araglar, dil 6gretim siirecinde 6grencilerin dort temel dil becerisini (dinleme, konusma, okuma,
yazma) gelistirmek amaciyla kullanilan, teknoloji destekli platformlar, yazilimlar ve uygulamalar
olarak tanimlanir. Bu evren, ¢cevrim i¢i dil 6gretimi araglarindan mobil uygulamalara, oyunlagtirma
platformlarina ve etkilesimli ders materyalleri hazirlama araglarina kadar genis bir yelpazeyi
kapsar. Evren, kiiresel 6lgekte hem egitim kurumlarinda hem de bireysel dil 6grenme siireclerinde

yaygin olarak kullanilan cesitli dijital araglari igerir.

Evrenin odak noktasi, bu araglarin yabanci dil 6gretimindeki etkinligini ve 6grenci basarisina olan

katkilarini incelemektir.

Ormekleme siirecinde, amagli ornekleme yontemi kullamlmistir. Bu yéntemde, arastirmanin
hedeflerine en uygun olan dijital ara¢ se¢ilmistir. Bu baglamda aragtirmada, 6zellikle oyunlastirma
ozelligiyle 6ne ¢ikan Wordwall Web 2.0 platformu, evrenin daraltilmis ve spesifik bir bileseni
olarak ele alinmisti. Wordwall, dil 6grenimini daha interaktif ve eglenceli hale getiren,
ogretmenlerin g¢esitli dil becerilerini destekleyen etkinlikler olusturmasina imkan tantyan bir dijital

platformdur.
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Amacl 6rnekleme yontemi, arastirmacinin belirli bir evrenin i¢inden, arastirma problemini en iyi
yanitlayacak bireyleri, gruplari, araclar segtigi bir 6rnekleme yontemidir (Patton, 2015). Bu
yontem, Ozellikle nitel arastirmalarda yaygin olarak kullanilir ve segilen 6rneklemin arastirma
hedefleri acisindan anlamli ve bilgi agisindan zengin olmasini saglar. Amacli 6rnekleme, 6gretim
materyallerinin 6zelliklerinin aragtirmanin amacina uygun olmasina odaklanir ve genellikle kiigiik

ama derinlemesine veri saglayacak orneklerle ¢alisilir (Creswell, 2014).

2.3. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Bu arastirmada veriler, dokiiman analizi yontemi ile toplanmistir. Dokiiman analizi, mevcut yazili,
gorsel veya dijital materyallerin sistematik bir sekilde incelenmesini ve yorumlanmasini igeren bir
veri toplama yontemidir (Bowen, 2009). Bu baglamda, arastirmanin temel veri kaynaklari,

Wordwall Web 2.0 araci kullanilarak olusturulan oyun temelli 6gretim materyalleridir.

Bu ¢alismada nitel arastirma ydntemlerinden biri olan igerik analizi yéntemi kullanilmistir? “Igerik
analizi, ¢esitli alanlarda kullanilabilen esnek bir arastirma yontemidir. Iletisim bilimlerinde, siyaset
biliminde, psikolojide, sosyolojide ve diger sosyal bilimler alanlarinda icerik analizi yaygin olarak

kullanilmaktadir” (Alanka, 2024;64).

3. Bulgular

Wordwall gibi Web 2.0 araglarmin kullanimi, geleneksel dil 6gretim yontemlerine kiyasla
teknolojiyle zenginlestirilmis bir 6grenme ortami sunar. Dijital araglar, 6grencilerin dikkatini
cekmede ve ders materyallerine erisimi kolaylastirmada etkili olabilir. Ayn1 zamanda tasinabilirlik

ve tekrar erisim imkani saglar (Creswell, 2014).
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Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretiminde Wordwall Web 2.0 Platformunun Dil Becerilerinin Geligimine Katkisi ve Etkin Kullanimi

@ =»

Resim 1. Sayilarin eslestirilmesi

Resim 1’de, Wordwall Web 2.0 platformunda kullanilan bir oyun etkinligini gostermektedir.
Etkinlik, Tirkce dil 6grenenler i¢in hazirlanmis bir say1 eslestirme oyunudur. Katilimeilar, verilen
sayilar1 yazili karsiliklariyla eslestirme goreviyle karsi karsiyadir. Bu oyun, Tiirkge sayilarin
ogrenilmesi ve pekistirilmesine yonelik olarak tasarlanmistir. Etkinlikte, sayilar renkli kutucuklar
icinde verilmis ve metin kutular1 aracilifiyla eslestirme yapilmaktadir. Bu tiir etkinliklerin dil
Ogretimine katkisi, oyun temelli 6grenme, etkilesimli materyal kullanim1 ve uygulamali 6grenme

baglaminda degerlendirilebilir.

Resim 2. Meyvelerin sayilarla eslestirillmesi
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Bu oyunda, resim olarak gdsterilen meyvelerin adeti ile asagida rakamla gosterilen sayilarin
eslestirilmesi amaglanmaktdir. Tiirkgeyi yabanci dil olarak 6grenen 6grenciler; sayilarla meyveleri
eslestirirken hafizalarini kullanarak bu iki unsuru hatirlamaya ¢alisirlar. Bu tiir oyunlar
ogrencilerin dikkat ve hafiza becerilerini gii¢lendirerek konsantrasyon becerilerini de
gelistirmektedir. Bu etkinlikle 6grenciler sayilart ve meyveleri dogru kategorilere ayirarak
gruplama becerilerini de gelistirirler. Bu, siniflandirma ve kategorize etme gibi zihinsel islemleri

de desteklemektedir.

Annemin
erkek kardesi

dayimdir

Resim 3. Climlenin dogru veya yanlis oldugunu belirleme

Yukarida gorsel olarak verilmis olan bu oyun, kullanicinin verilen ciimleyi dogru ya da yanlis
olarak degerlendirmesini saglar. Oyunda belirli bir siire bulunmaktadir ve ciimleye verilen dogru
ya da yanlis cevaba gore ilerlenir. Ornegin, Annemin erkek kardesi dayimdir ciimlesi verildiginde,
kullanict Dogru veya Yanlig butonlarina basarak cevabini secer. Yanit dogruysa, oyuncu puan

kazanir.
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Resim 4. Adam Asmaca

Resim 4’de yer alan adam asmaca oyununda ise sag tarafta verilen harflerden dogru harfler
secilerek kelimenin tamamlanmasi istenir. Secilen her yanlis harfte daragacinin bir pargasi ortaya
¢ikar. Oyuncu tiim kelime veya climleyi bilirse oyunu kazanir. Bilemedigi takdirde daragacinin
tiimii ¢izilimis olur. Klasik adam asmaca oyununun modern, interaktif hali olan bu aktivite ile yeni
kelimeler Ogrenilir ve dogru harf se¢imiyle kelime yapis1 pekistirilir. Segilen harflerin

kelimelerdeki yerleri ve telaffuzlar1 6grenilir.

Resim 5. Gameshow Quiz Oyunu

Bu oyun 6zellikle kelime hazinesini genisletme, yazim kurallarin1 6grenme ve hizli diisiinme
becerisi acisindan ¢ok etkilidir. Dil 6grenenlere hem eglenerek 6grenme hem de 6grendiklerini

uygulama firsati sunar. Yukaridaki gorselde Gameshow Quiz isimli oyuna yer verilmistir. Bu oyun,
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1JSS, 2024, Volume 8, Issue 36, p. 637-651.

ogretmenlerin dersleri daha ilgi ¢ekici hale getirmesi ve 6grencilerin 6grenirken keyif almasi igin
etkili bir aragtir. Gameshow Quiz, sorular arasinda kullanilan eglenceli animasyonlar ve ses
efektleriyle dikkat ¢eker. Zaman sinirlamasi sayesinde hizli diisiinme ve dogru karar verme

yetenekleri desteklenir.

Resim 6. Balon Patlatma

Balon Patlatma Oyununda, balonlarla gelen kelimeler tren vagonunda yazan dogru kelimeyle
eslestirilir. Balondaki kelime, siirliklenerek vagonun iizerine birakilir ve bu sekilde balon patlatilir.
Yanlis bir eslestirme yapildiginda, kirmizi renkte bir uyar1 goriiniir ve sesli efektle yanlis oldugu

bildirilir. Bu 6zellik oyun ilerlerken, oyuncularin dogru cevaba yonlenmesni saglar.

Bu aktivite ile kullanicilar, kelimeleri dogru okuyup anlamlarini eslestirerek okuma ve anlama
becerilerini gelistirir. Hizli yanit verme gerekliligi, oyuncularin hizli diistinme ve aninda karar
verme yeteneklerini artirir. Ayrica, balonlarin ve vagonlarin gorsel olarak eslestirilmesi,
ogrencilerin gorsel hafizalarini giiclendirir. Yanlis cevaplar ise renkli uyarilar ve sesli efektlerle

geri bildirim alarak hatalarin diizeltilmesine yardimei olur.
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Yabanci Dil Olarak Tiirk¢e Ogretiminde Wordwall Web 2.0 Platformunun Dil Becerilerinin Gelisimine Katkist ve Etkin Kullanimt

B! Dondir | ) 52

Resim 7. Carki Felek Oyunu

Carkifelek Oyunu'nda, oyuncularin sorular yanitlamak i¢in ¢arki dondiirmeleri gerekmektedir. Bu
oyun, agik uclu sorulara dayalidir ve her dogru cevaba gore herhangi bir puan sistemi veya skor
bulunmamaktadir. Yani, oyuncular yalnizca sorular1 yanitlar ve ¢arki dondiirerek oyuna devam

ederler. Bu tiir bir oyun, ozellikle eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi saglamak igin

iyi
aksamlar
: a »
. B ®
‘”. J
o=

E] Cevaplari génder \ D 53

kullanilabilir.

Resim 8. Komutlar1 Eslestirme

Resim 8’de yer alan eslestirme oyunu ile, yazilar resimlere uygun olarak eslestirilir. Cevaplar1
gonder butonuna tiklandiginda dogru ve yanliglar goriiliir. Resimlerle kelimelerin eslestirilmesi,
ogrencilerin gorsel hafizalarimi kullanarak 6grenmelerini pekistirir. Gorsel-igitsel baglamlar

sayesinde O0grenciler, kelimeleri dogru anlamlarla iliskilendirirler.
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4. Tartisma ve Sonuclar

Bu tiir etkinlikler, 6zellikle yabanci dil 6gretiminde temel kavramlart 6gretmek icin son derece
etkili olmaktadir. Gorsel unsurlarin kullanimi, 6grencilerin dikkatini ¢cekerek oyuna olan ilgilerini
artirmaktadir. Etkinlikte konular, renkli ve dikkat ¢ekici bir bi¢imde gorsellestirilmis ve yazil
formlartyla eslestirilmesi istenmistir. Bu yontem, gorsel-metin iliskilendirmesi yoluyla 6grenme
siirecini destekler. Ozellikle baslangig seviyesi dil dgrenicileri icin gorsellerin kullanilmast, kelime

ogrenimini kolaylastirir (Paivio, 1986).

Etkinlik, oyunlastirma unsurlar1 igermekte ve zaman sinirlamasi gibi dinamiklerle 6grencilerin
motivasyonunu artirmay1 hedeflemektedir. Bu yaklagim, dzellikle ¢ocuklar ve geng yetiskinler gibi
motivasyona daha duyarli 6grenicilerde etkili olabilir. Arastirmalar, oyun temelli 6§renme
yontemlerinin 6grencilerin dil 6grenme siireclerinde daha kalici 6grenme sagladigini ortaya

koymaktadir (Gee, 2003).

Bu tiir calismalar, 6grencilerin aktif olarak katilmasini gerektirir. Konular1 yazili ifadeleriyle
eslestirme islemi, sadece pasif bilgi edinimi degil, ayn1 zamanda bilgiyi uygulamaya doniistiirmeyi
icerir. Arastirmalar, aktif 6grenme siireclerinin 6grencilerin bilgiyi daha kalic1 hale getirmelerine

olanak tanidigini1 goéstermektedir (Prince, 2004).

Bu tiir etkinlikler, yapilandirmaci 6grenme teorisine uygundur. Ogrenciler, kendi bilgilerini
yapilandirmak i¢in bireysel olarak aktif rol alir ve dil bilgilerini kendi hizlarinda pekistirir.
Etkinlik, bireysel 6grenme hizina uyum saglayarak 6grenci merkezli bir 6grenme ortami sunar

(Vygotsky, 1978).

Giliniimiizde dijital araglarin dil 6grenimini hem eglenceli hem de etkili bir hale getirdigini
gostermektedir. Wordwall’in sundugu interaktif igerikler, 6grencilerin dil becerilerini gelistirmede
giiclii bir arag islevi goriirken, ayn1 zamanda dgrencilerin 6§renmeye olan ilgisini artirmakta ve
derse katilimlarini giiclendirmektedir. Web 2.0 araclari, kelime 6grenme siirecini daha etkili kilar
clinkii 6grenciler 6grendikleri kelimeleri kendi projelerinde ve dijital ortamlarinda kullanarak,

Ogrenilen bilgileri somut bir hale getirirler.
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Etkilesimli oyunlar ve aktiviteler, 6grencilerin dil 6grenme siirecine daha fazla dahil olmalarim

saglamakta, bu da dil becerilerinin kalici ve saglam bir sekilde gelismesine yardime1 olmaktadir.

Bu tiir etkinlikler, dil 6grenim siirecinde hem motivasyon hem de beceri gelisimi ac¢isindan 6nemli
katkilar sunar. Ozellikle Tiirk¢e gibi yabanci dil olarak 6gretilen dillerde, temel kelimelerin ve
kavramlarin 6grenilmesi igin gorsel, metinsel ve etkilesimli araglarin kullanilmasi, 6grencilerin
ogrenme siirecini daha eglenceli ve etkili hale getirir. Oyunlastirma unsurlari, 6grenicilerin ders

materyallerine olan ilgisini artirarak daha kalic1 bir 6grenme saglar.

Padlet, Wordwall ve Voki'nin ortaokul dgrencilerinin ingilizce kelime 6grenme basarilari {izerinde
onemli bir etkisi oldugunu belirtmislerdir. Arastirmalarina goére bu araclar 6grencilere kelime
bilgilerini gelistirme siirecinde etkilesimli ve dinamik yollar sunarak, 6grenmeyi daha etkili hale
getirmistir. Bu sonuglar, 6grencilerin kelime 6grenme siireclerini destekleyen teknolojik araglarin
etkinligine dair 6nemli bir gosterge sunmaktadir. Bu tiir etkinlikler, diger dillerde oldugu gibi
Tiirkge 6gretirken de 6grencilerin farkli becerilerinin entegrasyonu ve gelisimine yardimci olabilir.

Ogrencilerin yaslarina ve dil seviyelerine gdre bu tiir oyunlar gesitlendirilebilir.

Oneriler

Yabanci dil 6gretiminde dijitallesmenin artirilmasi, 6zellikle Wordwall gibi araglarin daha etkin
bir sekilde kullanilmas1 gerekmektedir. Bu tiir platformlar, 6grencilere bagimsiz 6grenme firsatlari
sunmanin yani sira Ogretmenlere de ders materyalleri hazirlarken zaman kazandirmaktadir.
Ogretmenlerin, bu tiir platformlar1 daha fazla kullanarak egitim siireglerini daha dinamik ve

verimli hale getirmeleri onerilmektedir.

Wordwall ve benzeri araglarin, yabanci dil 6gretimindeki etkinligini daha kapsamli bir sekilde
inceleyen calismalar yapilmalidir. Bu tiir arastirmalar, 6gretim yontemlerini daha da iyilestirecek

ve dijital araclarin sinif i¢i basartya nasil katki sagladigina dair degerli veriler sunacaktir.

Wordwall, 6gretmenlerin ders materyalleri hazirlamak ve hazirda bulunan aktivitelerle ders
sonunda konular1 pekistirmek icin kullanilan bir egitim platformudur. Ogretmenler, ¢esitli

sablonlar kullanarak testler, eslestirme oyunlari, kelime bulmacalar1 gibi etkinlikler tasarlayabilir.
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Bu materyaller hem ¢evrimigi olarak kullanilabilir hem de PDF formatinda indirip yazdirilarak

sinifta kullanilabilir.

Wordwall, 6gretmenlere hizli ve kolay bir sekilde ders materyali hazirlama imkani sundugu i¢in
oldukca popiilerdir. Wordwall gibi egitim araglari, etkinliklerin ¢esitli cihazlar iizerinden
erisilebilir olmasina olanak tanir. Bu sayede, 6gretmenler ve 6grenciler, akilli tahtalar, bilgisayarlar
ve mobil cihazlar gibi internet baglantisi bulunan her tiirli cihazda bu etkinlikleri

gerceklestirebilirler.

Bu platform, Ogrencilere bagimsiz olarak ¢aligabilme imkan1 sunarken, ayni zamanda
ogretmenlerin grup etkinlikleri diizenlemesine de olanak tanir. Boylece, 6grenciler hem bireysel
olarak ilerleyebilir hem de 6gretmen rehberliginde ortak ¢alismalar yapabilirler. Bu 6zellikler,

O0grenmeyi daha etkilesimli ve verimli hale getirmektedir.

Wordwall uygulamasinin etkinligini degerlendirmek i¢in kullanilabilecek 6nemli bir veri toplama
teknigidir. Bu yontemle, 6grencilerin dijital araglara nasil tepki verdikleri, 6grenme siirecine olan

katilimlar1 ve etkilesim diizeyleri gozlemlenebilir.

Oyun tabanli etkinliklerin &grenciler tlizerindeki etkisi incelenerek, bu tiir araglarin 6grenme

motivasyonu, derse katilim oranlar1 ve genel basarilari {izerindeki rolii degerlendirilebilir.
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