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Ozet: Bu galigma dil 6gretiminde oyunlarm ELT siflarindaki rolii ve
ogrenenlerin basar1 diizeylerini artirip artirmadigi ile ilgilidir.

Dil 6gretimi sadece konferans verir gibi dersi anlatmak ve Ogrencilere dersi
dinletmek anlamma gelmez. Bu itibarla &grenciler Ogretmenlerin  sadece
dinleyicileri ve ders kitaplarinin kdlesi olmamali, 6gretmen ise siniftaki herkesin
derse katilabilmesi ve motive olmast i¢in bilgiyi oyunlar yoluyla aktarmalidir.
Hatta ¢ekingen ve goniilsliz 6grencilerin bunu yapabilmeleri i¢in yeterli olgiide
cesaret sahibi olmalarini saglamalidir. Boylece smiftaki herkes dgreticinin baski
ve zorlamasi olmaksizin derse katilabilir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlar, Ogrenme ve 6gretme amaglh oyunlar, Dil 6gretimi.
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Ogrenme ve ogretme etkinliklerinin tasarlanip organize edilerek
uygulanmasina ve degerlendirilmesine daha genel bir ¢ergeveden bakildigi zaman,
Ogretmenlerin tutum, davramig, bilgi ve kiiltiirel alt yap1 ile beraber
deneyimlerinden kaynaklanabilen oOnemli farkliliklar gdzlenecektir. Esasinda
egitim ve Ogretim etkinliklerinin belirlenen hedeflere ulagsmasini engelleyen
sebeplerin en basinda bu 6nemli faktorler bulunmaktadir. igerisinde bulundugumuz
bilgi caginda ve adeta iilkeler ve kiiltiirler arasindaki sinirlarin kalktigi kiiresel
diinyamizda, egitim ve dgretim etkinliklerinde daha basarili olunmasini engelleyen
sorunlarin ortadan kaldirilabilmesi i¢in yeni ve daha uygulanabilir egitim
teknolojileri arayiglart artan bir ivmeyle devam etmektedir. Duruma ders ara¢ ve
geregleri boyutundan bakildiginda da daha basarili sonuglar elde edebilmek igin,
materyal gelistirme ¢aligmalarinin énemi anlagilacaktir. Biitiin bu mevcut ve yeni
egitim teknolojilerinin temel hedefi Ogrencilerin daha fazla katilimim
gergeklestirmek olmalidir. Cilink{i yasayarak ve uygulayarak ogrenmenin temel
ogrenme prensibi oldugu unutulmamaldir. Ozellikle bir yabanci dilin
Ogretilmesinde ve edinilmesinde yasayarak, uygulayarak, verilen etkilere tepki
koyarak ve kisacasi Ogrenme silirecinin bir parcasi olarak gerceklestirilen
ogrenmenin daha gercekci ve kalict oldugu bilinmektedir. Iste bu noktada
katilmeiligt en iist diizeylere c¢ikarabilen destekleyici oyunlarin ¢ok ideal
pekistirici unsurlar oldugu goriigiine varilacaktir.
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I1. Oyun Nedir? Sadece Vakit Ge¢irmek icin mi Oynatilir?

Gilinlimiizde bir dili 6gretme, belirlenen hedef dili yeteri kadar uygulamayz,
Ogrenilenleri harekete gegirebilmeyi ve 0grencileri sadece bir konferans gibi dersi
pasif bir sekilde dinlemektense, onlari cesaretlendirerek derslere katilmalarini
saglamak i¢in yine yeteri kadar konugsma atmosferi olusturmay1 ifade etmektedir.
Bazi farkli tiirlerdeki oyunlar1 kullanmak, belirlenen amaglarin gergeklestirilmesi
icin etkili bir yol olabilir.

Headfield (1984: 9) bir oyunu kurallar1, bir hedefi ve eglence 6gesi olan bir
etkinlik olarak tanimlamaktadir.

Danesi (1987: 13-15), “Dil 6gretimi oyunlar1 6grenciler arasinda etkilesim
temeline dayanan problem ¢6zme etkinlikleri olarak tanimlanabilir” demektedir.

Oyunlar 6grenmeden daha fazla zevk almak i¢in mi oynanir? Biitiin
Ogrenmelerin dogal olarak ciddi ve 6nemli olmalar1 gerekir diye bir yaygin kanaat
vardir. Clinkii; eger bir kisi yaptigindan zevk alip egleniyorsa ve her halinde de
bunu ifade ediyorsa burada ger¢ek manada bir 6grenmislik ve 6grenme vardir.
Stiphesiz bir dil dgrenilirken ayni zamanda &grenme siireci ¢ok daha cazip ve
eglenceli hale getirilebilir. Bir Ingilizce 6gretmeni olan Abalo (1987: 5), diizenli ve
uygun bir sekilde yiiriitiilen tiim dil etkinliklerinin eglendirici, kalic1 ve zevk verici
olduklarini diisiinmemizin dogal oldugunu ifade etmektedir.

Acaba oyunlar tamamen ders 0gretim siirecine iyi bir mola (ara) vermek igin
mi iretilip oynatilirlar? Siiphesiz oyunlar bdyle bir o6zellige sahiptirler ve
6gretmenin yorucu bir simif i¢i ders dgretimi etkinligi sirasinda 6grencilerin artik
motivasyonlariin dagilmaya bagladigini gordiigiinde, uygun bir mola vermesinin
gecerli bir mazereti olabilir. Ancak oyunlarin tek temel degeri bu degildir. Esasinda
programin “kesintisiz” devam eden boliimiinde ise kosulursa, 6grenme iiriinilyle
neticelenen 6grenme organizasyonu ve pratigin her ikisinde de maksimum yarar dil
oyunlarindan saglanir.

I11. Ka¢ Tiir Oyun Vardir? Dil Ogretimi Oyunlar: ve Diger Etkinlikler
Arasindaki Farkhihklar Neler Olabilir?

Oyunlar kullanilma durumlart ve amaglarina gore simiflandirilabilirler.
Bowster (1992: 27-30), oyunlari iki grupta siniflandirmaktadir:
1. Hedef dilin yapilarin1 ve artan gergeklikleri pratik etmeyi kod olarak saglamaya
yonelik oyunlar. Bir smif i¢i ders etkinligindeki 6grenme basarisin1 desteklemek
maksadiyla organize edilen bir oyuna katilan 6grencilerin basaris1 digerlerine gore
daha da artacaktir.
2. Akiciligr gelistirmeyi amag edinen ve dogruluktan daha ¢ok amagh bir iletisimi
saglayan iletisim oyunlari. Bu siniflama yaninda kelime oyunlari, dilbilgisi
oyunlar1 gibi amaglarina gore farkliliklar arz eden oyunlarda vardir.

IV. Dil Oyunlari ve Diger Etkinlikler Arasindaki Fark
Abalo (1987: 4), dil oyunlar1 ve diger etkilikler arasinda gbze ¢arpan 6nemli
bir farkliligin ders etkinligi kapsaminda gergeklesen basar1 Ogesi oldugunu
vurgulamaya calismistir. Kisacasi dil 6gretimi etkinliklerinde 6grenilen konularla
ilgili olarak organize edilen oyunlar, 6grenilenlerin bir anlamda yasantilar yoluyla
gerceklesmesi anlamma gelmektedir. Ogrencilerin asir1 bir sekilde rekabetci
olmalar1 istenmemekle beraber, siiphesiz oyunlar1 gruplar halinde diizene

110



koydugumuz igin, bireysel basaridan ¢ok grup basarisi esas alimmaktadir. Bu da
belli diizeylerde tatli bir rekabetin olmasi anlamini tasimaktadir. Kisacast 6zellikle
dil Ggretimi i¢in diizenlenen oyunlarin 6nemli Ol¢iide Ogrenme basarisini
yiikselttigini temel 6zellik olarak ifade edebiliriz.

Ogrencilerin ¢cogunlugu diizenlenen bir oyunu denemek, oyunda daha uzun
stire kalmak ve kendileri ve takimlari i¢in puan almak isterler.

V. Iyi Bir Oyunun Ozellikleri

Rixon (1991:25-27), dil anlasilirlig1 veya iiriin ¢aligmasindan daha ¢ok, iyi
bir oyunun Ogrenenleri kendi mekanikleri icerisine hapseden bazi karmasik
kurallardan olugmamas1 geregi iizerinde durmustur. Tasarlanan oyunun temel
fonksiyonunun sosyal iliskiler kapsaminda ve toplumsal Olgiiler ve degerler
1s18inda var olan bir kuralin gdstermelik de olsa yasantilar yoluyla 6gretilmesine
yonelik olmas1 gerekir. Esasinda biitiin oyunlar tamamen sosyal boyutlu insan
etkinlikleridir. Toplumlarin kiiltiirel gegmisleri ile ilgili olarak varliklarini siirdiiren
oyun tiirlerinin hepsi toplumsal bir ihtiyacin giderilmesine, birlik ve beraberligin
pekistirilmesine ve bireysel olarak baz1 yetenek ve potansiyel degerlerin
kesfedilerek gelistirilmesini saglarlar. Saglikli ve kalici 6grenmenin yaparak,
yasayarak ve uygulayip gelistirerek 6grenme oldugu unutulmamalidir. Su andaki
teknik olanaklarmm ge¢miste olmadigr ve yapilabilecek ve iiretilebilecek bircok
seyin insan beceri ve emegine bagl oldugu bilinmektedir. Iste devamli diisiinerek
gelisen, degisen ve bilgili olmaya calisan insan oglu zekénin ele ve diger
organlarimiza hakim olmasini saglamaya yonelik oyunlar liretmistir. Boylece de
diinya harikas1 sanat eserleri ortaya cikmistir. Ozellikle bizim toplumumuzda
yoresel olarak farkliliklar da gosterebilen ya da her yorede o yorenin yasama
tarzina uygun olarak ortaya ¢ikabilen birgok sportif oyunlar bazi noksanliklarinin
giderilmesi ve kurallarinin belirgin duruma getirilmesiyle olimpiyatlarda yer
alabilecek diizeyde sportif oyunlar haline gelebilecekleri goriilecektir. Bu sosyal
degerlerin islenerek gelistirilmesi ve kaybolmalarinin engellenmesi, kiiltiirel
gelecegimiz acisindan biiyiik bir 6nem tagimaktadir.

Bumpass (1963:22-27), etkili dil O6gretimi oyunlart igin taslak
olusturulabilecek olan birtakim tekliflerde bulunmustur:

1. Ogrencilerin stkilmamalari i¢in oyunlarin oldukga hareketli olmasi gerekir.
2. Oyunlar rekabet veya heyecan verici Ozellikler tagimalidir. 3. Oyunlar ¢ok
sayidaki Ogrencilerin belirlenen alanlardaki ihtiyaglarin1 giderebilecek o6zellige
sahip olmalidir. 4. Puan kazanmak veya aydinlatici agiklamalar i¢in kisa bir
zamanin yeterli olacak kadar basit olmalidirlar. 5. Oyunlar belirli 6grenme
hedeflerini ve diizenli simif i¢i ders etkinliklerini destekler niteliklere sahip
olmalidirlar. 6. Oyunlar ilgileri destekleyip siirdiirmek ve yiikseltmek igin yeteri
kadar aktivite saglamali ve belirli sinif i¢i etkinliklerinde rahatlik saglayacak
degisikliklere de yer vermis olmalidir.

Dobson (1970: 7), iyi bir oyunu tanimlarken: a) Oyunlar ileri seviyeden ¢ok,
kiigiik o6l¢ekli tasarimlar igerir. b) Olaylarin Orgiilendirilmesi kolaydir ve
Ogrencilere ¢agdas acilimlar saglarlar. ¢) Konusma programlar da uygun bosluklari
doldurabilecek kadar kisadir. d) Grubun kontrolden ¢ikmasina sebep olmaktan cok,
onlar1 oyalayici ve eglendirici 6zellikler tasir. €) Yazili cevaplarin diizeltilmesi igin
sonradan zaman harcanmasi gerekmez. Ciinkii o anda her sey yasanmis ve
kavranmigtir. f) Miimkiin olabildigi kadar ¢ok Ogrencinin katilimina agiktir
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demektedir. Ciinkii buradaki temel hedeflerden birisi de genel basaridir. Ogretmen
hangi oyunlarin oynatilmasi geregi lizerinde diisiiniirken, segilecek oyunlarin
Ogrencilerin yaglarina, ilgilerine uygun olup olmadigi ve eglendirici 6zellikler
tasiy1p tasimadigi gibi karar siireglerinde segici olmalidir. Secilen oyun 6gretilen
ders icerigi kapsaminda organize edilmis olmalidir. Ornegin zamanlarin (tenslerin)
6gretimi yapilirken dil bilgisi oyunlarinin oynatilmasi uygun olabilir.

VI. Dogru ve Uygun Oyun Secimi

Eger oyunlar yoluyla en ideal basartya ulasilmasi isteniyorsa, dogru
oyunlarm seg¢ilmesi énemli bir gerekliliktir. Bir kere oyunun oynanacagi zamana
karar verildikten sonra hangi oyunun oynanacagi Onemli bir problem olarak
karsimizda yer alir. Bu problemi gereken hassasiyet ve segicilik kapsaminda
¢Ozebilmek icin bircok faktorler devreye girmektedir. Bu Onemli faktorler
asagidaki gibi siralanmaktadir:

1. Smifin biyiikliigi. 2. Smifin bir yetigkinler sinifi m1 yoksa daha kii¢iik
yaslardaki cocuklarin olusturdugu bir sinif mi oldugu. 3. Simf igerisindeki
Ogrencilerin Onceki yasantilarina dayanan bilgi Dbirikimlerinin, smif igi
davraniglarinin veya basar1 seviyelerinin alt, orta veya yiiksek seviyelerden
hangisine uygun oldugu. 4. O anda iizerinde calisilan ders konusundaki dil yapisi.
5. Calisilan fiziki ortam. 6. Guriiltii faktorii. 7. Sinif i¢i ve sinif digindaki 6grenci
ilgileri. 8. Uygun ekipman ve materyaller. 9. Kiiltlirel farkliliklar ve kiiltiirel
degerlendirmeler. 10. Oyun i¢in zamanin uygunlugu gibi faktorlerdir.

Weed (1980: 10), oyun se¢imleriyle ilgili olarak Onemli ipuglar
vermektedir. Eger bir ders planinin énemli bir destekleyici unsuru olarak bir oyun
kullanilacaksa veya daha etkili ve daha basarili olunmak isteniyorsa oyun
zamaninin ve oynanacak oyunun belirlenmesinin biiyiikk bir 6nem tasidigini
vurgulamistir. Weed’in Oneremeye calistigi calisma prensipleri bir oyunun
secilmesinde kontrol listesinin bir temel pargasi olarak kullanilabilir. Bunlar:

1. Once oyunun amacinin ne olduguna karar veriniz. Oyunun yapisi ve
siire¢ igerisinde katilimcilara ogrettikleri ile ilgili Onemli noktalarmi, smif
icerisinde O0grencilere 6gretmek istediklerinizle iligkilendiriniz. Oyundaki 6grenme
yasantilariin ogretilen ders konulariyla uyumlu ve onlar1 destekler nitelikte
olmasina dikkat ediniz. 2. Oyunu dersin hangi noktasinda devreye sokacaginiza
karar veriniz. 3. Ogrenci sayis1 yapacagmiz se¢imi sinirlandiracaktir. Bazi oyunlar
daha fazla katilimciy1, bazilar1 da iki kisiyle daha iyi oynanacak bir tarzda dizayn
edilmislerdir. 4. Bir oyunun takim giliciine mi yoksa bireysel rekabete mi
dayandigini belirleyiniz. 5. Segeceginiz oyunun hedef 6grencilerin yas gruplarina
uygun olmasina da dikkat ediniz. Ciinkii yetigskinlerin oynayacaklar1 oyunlar daha
karmagik yapilar1 ve daha derin felsefi ve sosyal iletisim yapilarini igerebilir. 6.
Swnif i¢i ders uygulamalar ile ilgili olan destekleyici etkinliklerin seviyelerinin ne
olacagma karar veriniz. Eger olmasi gerekenden daha agir bir oyunu devreye
sokarsaniz, 6grencilerin oyuna adapte olmalar1 zorlasabilir. 7. Istediginiz oyunun
genel yapisini da takip etmekte bulundugunuz ders igerikleriyle uyumlu olmasina
ozellikle dikkat ediniz. Ciinkii oyundan oyuna Onemli farkliliklar bulunmaktadir.
8. Oyunun oynanmasi gereken zamani tespit ediniz. Ciinkii oyunun ne zaman ve ne
kadar siirede oynanacaginin belirlenmesi basarili sonuclarin elde edilmesi
bakimimdan &nemlidir. Cok basit oyunlarin ¢ok fazla zamana yayilmasinin
beklenen basarinin elde edilmesini engelleyecegi unutulmamalidir. 9. Oyunda
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kullanacaginiz malzemeleri belirleyiniz. Eger bir kus tiiyline gerek varsa, onu
muhakkak daha onceden hazirlayiniz. Yoksa “oralarda bir yerlerde buluruz” gibi
risklere girilmemelidir. Oncelikle secilecek nesnelerin siif ortaminda kullanilabilir
olmalar1 ve 6gretimi hedeflenen davranis ve kelimeleri de cagristirmasi gerekir.
10. Oyun kapsaminda Ogrencilere 6diil verip vermeyeceginizi de kararlastiriniz.
Ancak 6grencilerin basit rekabet veya oyunlari kazanarak elde edecekleri tatminin
ogrenciler icin yeterli ve onemli oldugu anlagilmaktadir. Eger 6diil verilecekse,
onun da oyunun bir pargasi olacagi bilinmelidir. 11. Birgok oyun kitaplari1 alinip,
okunup organize edilerek dersler daha cazip hale getirilebilir. 12. Sectiginiz oyunu
sizin durumunuza daha uygun hale getirerek, oyunu pozisyonunuza adapte ediniz.
Bu ¢ok 6nemli bir husustur. Aksi halde oyun siireci igerisinde kullanilan zamani
bosa giden zaman olarak degerlendirilebilir.

Ticari agilardan olduk¢a uygun olan bazi oyunlar, ikinci dil 6gretiminin
gerceklestirildigi siniflara uygun olmayabilir. Fleming’in (1963: 7-10) yapmis
oldugu listesindeki 6nemli hususlar, uygun dil 6gretimi oyunlarinin se¢iminde daha
objektif olmamiza yardim etmektedir. Bunlari sdyle siralayabiliriz:

1. Segilen oyun agik bir sekilde ifade edilen oyun oynama siireci boyunca
uygulanabilir mi? 2. Oyun dil 6gretimiyle ilgili ve 6grencileri zorlayan her hangi
bir konuyu kolaylastirtyor mu? 3. Oyun hizlit m1? 4. Oyun birden fazla katilimcinin
istirakine uygun mudur? 5. Metin ve anlatim oyunda bir arada olan dil
unsurlariyla bagdasiyor mu? 6. Oyun rekabet veya heyecan unsurlarimi igeriyor
mu? 7. Oyun puan kazanabilmek veya gerekli aciklamalar yapmak i¢in az zaman
harcamay1 saglayacak kadar kolay midir? 8. Kendiniz sahsen oyundan zevk aliyor
musunuz? 9. Oyun 6grenci ilgisini siirdiirmek ve artirmak i¢in uygun davranis ve
hareketleri igeriyor mu? 10. Oyun 6grencilerin yasina ve seviyelerine uygun mu?
11. Oyunu diizenli bir bigimde sinif i¢erisinde organize edebilmek i¢in yeteri kadar
bos alan var midir? 12. Oyunda kullanilan materyaller, 6grenciler agisindan
emniyetli ve glivenli midir?

Abalo (1987: 2-4), ¢ocuklara maksimum diizeylerde kendini ifade etme
firsatt vermeyi normalde arzu etmemize kargin onlarin oyunun gerektirdigi
karsiliklar1 saglikli bir sekilde ortaya koyabilmelerini engelleyen miidahalelerden
kaginmamiz gerektigini vurgulamistir. Dolayisiyla oyunlar belli 6lgiilere kadar ve
belli seviyelerde smiflandirilmalidirlar. Yine de &teki etkinliklerde oldugu gibi,
O0gretmen oyunun maksimum basar1 ve hosnutlukla oynanabilmesi igin 6grenilen
dilin hangi unsurlarinin oyun igerisinde gececegini ve kullanilacagini 6nceden
belirleyerek organize etmelidir. Surasi hi¢bir zaman unutulmamalidir ki, bir oyun
farkli sekillerde oynanabilir.

VII. Neden Oyunlara ihtiya¢ Duyariz? Oyunlar Ogrenenlere ve
Ogretmenlere Ne Gibi Yararlar Saglar?

Alraba (1991: 5) 6grencilerin gdzlerini ve kulaklarini dillerinden daha fazla
kullandiklarin1 ve ders kitaplarindaki konugma béliimlerinin ¢ok az Ogrenciye
konugma firsat1 verdigini ve smifin geriye kalan gogunlugunun ise sessiz ve pasif
kaldigini vurgulayan ¢aligsmalar yapmustir.

Bu noktadan bakildiginda smiflarin kalabalikligi ve zamanin da kisaligi
dikkate alindiginda oyunlar, daha fazla 6grencinin derse katilmalarina ve onlarin
siirecin bir pargasi olmalarina firsati verecektir. Ogretmen kullanacagi yoéntem ve
katkilarla her bir 6grencinin biitiin sinifin 6niinde oynanan oyunun olmazsa olmaz
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bir pargast oldugu izlenimini vererek onu varsa oyundaki rekabet noktalarinda
biitiin yeteneklerini ortaya koyabilecek tarzda cesaretlendirmelidir.

Insanoglunun dogumundan oSliimiine kadar gecen yasam siireci boyunca
devam eden ve sosyal hayat adi verilen oyunun aktif, katilimci, etkilenen,
etkileyen, degisen, degistiren ve yeniden organize edebilen bir oyuncusu olarak
O0grenmeye devam ettigi gercegi, Ogretim etkinliklerinde ise kosulacak olan
oyunlarm 6nemini ortaya koymaktadir. Surasi bilinen bir gercektir ki, insanoglu
bizzat kendisinin katilime1 olmadig1 bir etkinlikte kendi 6z yetenek ve becerilerini
ortaya tam olarak koyamamaktadir. Yabanci dil 6grenenler, hedef dili yeterli
seviyelerde pratik yaparak uygulama sansina sahip olmadiklar1 durumlarda
organize edilecek olan oyunlar, noksanligi bir 6l¢iide gidereceklerdir.

Headfield (1984: 33), oyunun kullanilmasinin en Onemli sebeplerinden
birisinin, hem 6grencilerin ve hem de 6gretmenlerin hoglarina gitmesi oldugunu
ifade etmektedir. Gergekten hoslanilmadan ve zevk alinmadan yapilan is ve
etkinliklerin sonucunda basaridan bahsetmenin gegerliligi yoktur. Ustelik bu
durumlarda 6nemli potansiyel degerlerin erozyonu sz konusudur. Yani yeni
seylerin kavranmasindan ziyade yeni kavrayis Ozelliklerinin de kaybolmasi
olasidir. Ogretmen sikic1 oldugu seklinde algilanan dersini eglenceli hale getirerek
ogrenciler tarafindan dort gozle beklenir hale getirebilir.

Rixon (1991:75-77), Cocuklarm oyunlarin kullanilmasiyla daha iyi ve net
olarak 6grendikleri sonucuna varmistir.

Mc Callum’da (1980: 7-15) dil sinifinda oyunlarin, 6grenme etkinliklerini
destekleyici unsurlar olarak kullanilmalarinin yararlarini sdyle siralamigtir:

1. Oyunlar o6grencilerin dikkatlerini spesifik ciimle yapilarina, gramer
ozelliklerine ve kelime konularina yogunlastirmaktadir. 2. Oyunlar kavramayzi,
sartlanmay1 kolaylastirir ve destekler. 3. Oyunlar hizli ve yavas 6grencileri esit
diizeylerde katilimcilar haline getirir. 4. Oyunlar siniftaki grencilerin yaslarina ve
ogrenme diizey ve fiziki kapasitelerine gore uyarlanabilirler. 5. Oyunlar stres
olusturmayan bir durum igerisinde dilin dogal kullaniminmi tesvik etmek ve
gelistirmek i¢in bir ¢ikis ve ¢ergeve olusturan saglikli bir rekabet atmosferine katki
saglayabilir. 6. Oyunlar dilin edinilmesi gereken her becerisinin tam olarak
kavranmasini saglayan, destekleyen etkinlikler olarak algilanabilirler. 7. Oyunlar
minimum bir 6gretmen hazirligiyla maksimum diizeylerde 6grenci katilimini
saglarlar. 8. Oyunlar 6gretmen igin gerekli olan ve aninda gézlenmesi ve alinmasi
gereken geri beslenmeyi saglarlar. Yani ogrenci bir anlamda 6grendigini
uygulayarak pekistirir.

Dobson (1970: 4), dil oyunlarinin konusma ve anlama caligmalarina,
motivasyonu gelistirme noktasinda eglence kattigin1i ve duruma genislik
kazandirdigint vurgulayarak tartigma ve konugma gibi zihni mesgul eden
aktivitelerden sonra, yorgunlugu gideren ve Ogrenmeyi tazeleyip yerlestiren
ugrasilar oldugunu savunmaktadir. Amacina uygun olarak kullanma asamasinda,
dil 6gretimi ve 6greniminde temel unsurlari i¢eren ve ayni zamanda dinlenmeyi de
saglayarak, sinif ici monoton alistirma ortamini dagitan harika bir yoldur. iletisimci
yaklasima gore, bir oyun eglendirici ve uyarici olabilir ve katilimecilar oyunu
durdurduklar1 zaman, siz ayni siirece ilaveler yaparak konusma etkinliklerini daha
da ¢ogaltip zenginlestirebilirsiniz.
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Celce (1989:45-50), oyunlarda dil kullanimmnin temel aktivite oldugunu ve
oyunlarin sosyolojik olarak ogrencileri gergek iligkiler diinyasina daha yakin
kildigin1 iddia ederek asagidaki agiklamalara yer vermektedir:

a) Ogrenme etkinliklerine genislik kazandirir. b) Smmftaki durgunluk
ortaminin yerini 0grenci aktivitelerine dayanan etkinlikler alir. ¢) Daha diizenli ve
resmi Ogretim tesvik edilir. Boylece Ogrencilerin dgrenme enerjileri tazelenir. d)
Belirli dil yapilar, kelime ve telaffuz ile ilgili gizli kalmis veya ihmal edilen
noktalarla ilgili pratik uygulamalarina firsat verebilir. e) Dinleme etkinlikleri ile
ilgili dikkat cercevesi genisler ve konsantrasyon artar. f) Ogrenci katilimi tesvik
edilir bdylece cekingen dgrencilere giiven telkin edilmis olur. g) Ogrencilerin bire
bir iletisim yetenekleri geligir ve bu durum akici bir pratigin kazanilmasimi saglar
ve 0gretmen merkezli baskinligin seviyesini diisiiriir. h) Eglendirici ve 6grencilerin
kendilerini dogrudan ifade edebilmelerine firsat veren oyunlarm kullanimi,
Ogretmen ve Ogrenciler arasindaki mesafeyi iligkiler anlaminda kisaltir. i) Dil
ogretimindeki zayif noktalar ve daha fazla dil ¢alismasi geregi gibi noktalar1 agiga
cikarir.

Aslinda 6grenme etkinliklerinde oyun kullanimimi dort ana baslik altinda
degerlendirilmektedir:

1. Fiziki Aktivite: Fiziki ve sinirsel gerilimi azaltmak ve aligilmis sinif ici
alistirma galigsmalarina ara vererek zihni uyanikligi gelistirmek ve ddiillendirmek.

2. Zevk-Haz: Ogrencilerin derslerini  biiyiik bir istek ve arzuyla
beklemelerine firsat saglayacak olan bir ilgi ve eglence iklimi ortamini olugturmak
olup, sinif igerisinde &grenilen oyunlar 6grencilerin disarida da oynayarak hosca
vakit gecirmelerini ve beklenen hedefleri sosyal hayat igerisinde kolayca
gerceklestirmeleri anlamina da gelmektedirler. Esasinda bu durum, 6grencilerin
sosyal hayat ile biitiinlestirilerek Ogrenilenlerin faydalilik ve kullanilabilirlik
ilkeleri agilarindan onaylanmasi seklinde de ifade edilebilir.

3. Kiiltiirel Igerik: Oyunu o6grencilerin kavrayislarini Ingilizce konusan
insanlarin yardimiyla gelistiren kiiltiirel yapilar1 ortaya c¢ikarma yolu olarak
kullanmak.

4. Dil Ogrenimi: Ogrenilen yeni dilin ses sistemine ve dilbilgisi sistemlerinin
ogretim tekniklerine ilave bir 6grenme ve 6gretme yontemini devreye sokmak gibi
gercekten bu maksatlarla organize edilen oyunlar, seslere ve sekillere anlam
kazandiran deneyim ve yasantilar olabilirler.

a) Gramer Sistemi: Gramerin temel yapilarini, benzer diger yapilari ve
bunlarla iliskili olan alistirma ve tekrarlar1 gizleyerek, oyunun birer parcalar: ve
gerekli unsurlar olarak ortaya koymak. Bdylece oyunlar soru ve cevaplarin canli
durumlarini olustururlar ve beklentilere canlilik kazandirarak ¢ok kolay bir sekilde
kavranilmasini saglarlar. Burada gergeklesen siirece gramer ile ilgili 6nemli
konularin 6grenildigi veya ogrenilenlerin pekistirildigi bir acik sistem olarak
bakilabilir.

b) Ses Sistemi: Farkli seslerin telaffuzu ve tanima kapsamindaki ilgiyi
saglama ve gelistirme, tam bir climle ve daha fazlasina dogru bir ses bilgisi
olusturulabilir..

Kim (1995), smif i¢i 6grenme etkinliklerinde oyunlar1 kullanmanin birgok
avantajlari oldugu goriisiine aynen katildigini ifade ederek;

i) Oyunlar dil sinifindaki rutin ve her zaman aynisi yapilan ve belki de sikici
sayilabilecek olan geleneksel uygulamalarin biktiriciligindan kurtulmak igin ¢ok
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biiyiik bir zevkle beklenen ve dinlendirerek 6grenmeyi gerceklestiren miikemmel
aralar ve molalardir. ii) Oyunlar motivasyonu artiran bir 6zellige sahiptirler. iii) Bir
dili 6grenme biiyiik bir ¢abay1 ve dikkati gerektirir. Oyunlar 6grencilerin 6grenme
cabalarin1 olumlu yonde siirdiirmelerini ve gelistirmelerini saglamak i¢in onlara
yardim eder. iv) Oyunlar konusma, dinleme ve okuma gibi bircok beceri
kapsaminda dil pratigi saglarlar. Yéni, edinilen ikinci dilin konugma, dinleme ve
okuma becerileri yoluyla pratik edilmesini saglar. v) Oyunlar O6grencilerin
birbirlerini etkilemeleri ve iletisim sorunlarmin giderilmeleri noktalarinda
cesaretlerini artirir. vi) Oyunlar dil kullanimi i¢in anlamli bir metin olustururlar.
Oyunlar 6grenenleri ve Ogretenleri daha anlagilabilir ve kabul edilebilir dolayh
iletisim ve etkilesim igerisine sokar ve 6grenme ve Ogretme siireglerinin daha da
kolaylagsmasina yardimeci olurlar.

VIII. Oyunlar Vasitasiyla Basar1 Elde Etmeyi Saglayan Oneriler

Sececeginiz oyunlarin yardimiyla hedeflenen basariyr gerceklestirebilmek
icin birka¢ 6nemli ve faydali 6neri ve teklifler vardir. Oyunun basaris1 da genelde
bu ve benzeri 6nerilere bagl oldugu anlagilmaktadir.

Dobson (1970: 7), sececeginiz bir oyun yardimiyla en ideal bir seviyedeki
basarty1 yakalayabilmek i¢in asagidaki genel ve yaygin Onerileri anlamli
bulabilirsiniz:

1. Bir oyunu smifa tanitmadan Once, Ogrencilere bu tir smif igi
etkinliklerden zevk alip almadiklar1 sorulmalidir. 2. Ogrencilerinizin miimkiin
oldugu kadar ¢ogunun katilimina firsat veren bir oyun seginiz. 3. Sectiginiz oyunlar
muhakkak Ogrencilerin yetenek dagilimlarina uygun bir yapida olmahdir. 4.
Sectiginiz herhangi bir oyunu sinifin ilk ders saatinde oynamayiniz. Dersin bitisine
yaklasan son saatin ortalar1 se¢ilen oyunun organize edilmesi i¢in uygun bir zaman
olabilir. Ciinkii segilecek olan bu zaman ogrenciler i¢in bir ara ve dinlenme
zamanini da icermektedir. 5. Oyunun nasil oynandiginin agik¢a anlasilabilmesi i¢in
acikca ve anlasilabilir bir bi¢imde oyuna yon veriniz. 6. Oyunu kendi kendinize
yonlendiriniz. Ogrencilerin sizin grubun lideri oldugunuzu anlamalari igin sinifin
oniinde durunuz. 7. Eger kurallar1 uygulamak istiyorsaniz, muhakkak oyunun
kurallarina takip ediniz fakat bir 6grenci de olsa, kurallar1 ihlal etmesine izin
verirseniz, bdylece dgrenciler arasinda ayrimeilik yapmak gibi arzu edilmeyen bir
uygulamaya zemin hazirlarsimiz. 8. Takim oyunlarinda 6grenciler arasinda dengeli
bir dagilimi gerceklestirebilmek icin her gruba esit sayida iyi ve iyi olmayan
ogrenci dahil etmeyi saglaymiz. 9. Ogrencilerinizin iyi vakit gecirmelerini
istiyorsaniz; oyunu kontrol altinda tutunuz, smif igerisinde organize edilerek icra
edilen bir oyunda siz de yer aliniz. Ogrencilerle daha yakin ve daha ¢ocugumsu
iliski igerisinde bulunmaniz ve oyunun belli bir rekabete dayanan noktalarindaki
belirlenmesi gereken basar1 ve bagarisizligi ortaya koyarken de biitiin katilimcilarin
giiven duygularint zedelemeyecek sekilde objektif kararlar verirken tam bir
tarafsizlik sergilemeniz ¢ok yararlidir.. Ciinkii 6grencilerin oyun ile biitiinleserek
performanslarinin daha fazlasini ortaya koyabilmeleri igin boyle bir giiven
ortamiin olmamasi diisiiniilemez. Ancak daha diisiik performanstaki 6grencilerin
oyuna etkili katilimlarinin saglanabilmesi icin degisik motivasyon teknikleri
O0gretmenin kontrolii altinda olmak kaydiyla kullanilabilir. Bu nokta da yapilacak
uygulamalar diger 6grencilerin aktivitelerini kirmamalidir. 10. Ogrenciler oyunu
terk edecek pozisyona gelmeden oyunu durdurunuz.
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IX. Ogretmen Hazirhig

Herhangi bir etkinlikte oldugu gibi, herhangi bir oyun veya smif igerisinde
organize edilen bir oyunun basarisi, 0gretmen tarafindan yapilan hazirliklarla
dogrudan iliskilidir.

Sarah E. Hunt (1964: 55-59), bu konuda su Onerilerde bulunmaktadir:
“Organizasyon, beceriler, teknikler, 6grenciler, yeni grup ve oyunun kurallar ile
ilgili olarak yeterli diizeyde bilgiye sahip olmalisiniz. Ancak ondan sonra oyunun
Ogrencilerin deneyim ve yeteneklerine uygun veya uygun olmadigi kararina
varabilirsiniz. Eger uygun ise, artik gerekli ekipmani hazir hale getiriniz”.

Dobson’da (1970: 9), diizenli ve uygun bir smif atmosferinin
olusturulabilmesi ic¢in birkag Oneride bulunmaktadir: “Oyunu mutlaka kontrol
altinda tutunuz. Hatta 6grencilerinizin hosca vakit gegirmelerini isteseniz bile sinif
disiplininin zedelenmesine izin veremezsiniz. Oyunun 6grencileri hem eglendirip
hem de onlara hedeflenen davranislar1 kazandirabilmesi igin sempatik ama ciddi bir
tarz sergileyiniz”.

Abalo (1987: 2), oyunlart oynamak i¢in birtakim siire¢lerden bahsetmektedir.
Bunlar1 asagidaki sekilde siralayabiliriz:

1. Oyunlar1 Ogrencilerin yas ve ilgileri gibi degerleriyle uyusan ve
Ogrencilerin onu doniisiimlii olarak pratige dokebilecekleri bir yapida olmalar
geregini gbz Onilinde bulundurarak seciniz. Sinif mevcudu da g6z Oniinde
bulundurulmasi gereken o6nemli bir girdi oldugu unutulmamalidir. 2. Oyunun
kurallarim1 ve amacini Ogrencilere eger gerekiyorsa bir ebeveyn sevecenligi
kapsaminda agiklaymiz. 3. Miimkiin oldugu kadar daha fazla 6grenciyi katilime1
hale getiriniz. Ornegin sinifi iki gruba ayirip, eger oyuna uyuyorsa, dgrencilere
kendi admiza sorumluluklar verebilirsiniz. 4. Eger oyunlar gruplar halinde
oynanma temeline baglh olarak gelistirilip oynaniyorsa, her bir grup i¢in 6diil
olarak puanlama yapilmali ve dogru cevaplamalardaki skorlar tahtaya yazilmalidir.
Yapilan gramer hatalari ile ilgili olarak da bir degerlendirme yapilabilir. Gelistirici
ve yaratici cevaplar igin de daima giiven ve cesaret verilmelidir.

Mc Callum (1980: 28-35), dgretmen hazirliklaryla ilgili olarak yaptigi
caligmalar sonucunda su yargilara varmigtir: “Bir oyun, bir giinliik ders igerigi
cercevesinde planlanmalidir ve igerisinde uygulanabilir diizeylerde yeteri kadar
konusma ve okuma pratigi ile ilgili etkinliklere sahip olmalidir. Bunlar sonradan
tasarlanmamalidir”. Aksi halde, oyun uzun bir zaman siirecini isgal edeceginden
sikict olmaya baglayabilir. Oyundan beklenenden daha fazla basar1 elde etmek gibi
¢ogu durumlarda ilave materyallere ihtiyag duyulabilir. Ogretmen bunlarin
belirlenip hazirlanarak siire¢ igerisine eksiksiz olarak dahil edilmesini saglayabilir.
Bu materyallere oyunun tanitiminda da yer verilmelidir. Ciink{i 6gretmen oyunun
seklini ve kurallarini sinifa tanitmadan 6nce, kendisi oyunla ilgili olarak yeterli
bilgiye sahip olmalidir. Oyunun smifa daha net ve agik olarak tanitiminin
yapilabilmesi i¢in, segilecek birka¢ 6grenciyle ve bir anlamda uygulamali olarak
tanitim1 yapilabilir. Bdylece ileride oyunun oynanmasi esnasinda istenmeyen
durumlarin olugsmasina meydan verilmemis olunacaktir. Oyunun kurallarinin
oyunun oynandigi zaman siirecinin ortalarinda bir yerde degistirilmesi dogru bir
strateji degildir. Eger oyunun kurallarinin herhangi bir grubun uygulayamayacagi
kadar sert veya zor ise, yine grubun gereksinimleri dogrultusunda bazi degisiklikler
yapilabilir. Ancak bu tiir degisikliklerde 6nceden tespit edilmeye calisilarak oyun
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baslamadan yapilmahdir. Aslinda her oyun bire bir simif ortamina uymayip
uygulanamayabilir. Bu yilizden 6gretmen her zaman belirlenen bir oyun {izerinde
onceden bazi diizenlemeler yapmakta serbesttir. Burada onemli olan oyun ile
Ogretimi yapilan veya yapilacak olan dersin igeriginin uyumlu olmasidir.
Belirlenen oyunlar kapsaminda ¢ocuklara daha yakin olundugu zaman gergekten
onlarla beraber harcanan zamana egitim ve Ogretim admna degdiginin farkina
varilacak ve bu dogrultuda yeni programlar gelistirilecektir. Esas ve énemli olan
acilim da, egitim ve Ogretim programlarmin bu dogrultuda yeniden organize
edilmesidir. Sinifin iki takim seklinde boéliinerek, bir Olglide rekabete dayanan
oyunlar oynatildig1 zaman, takim ruhunun gelistigi de gozlenecektir. Gilinlimiizde
hemen hemen her alanda ekip halinde yapilan ¢aligmalardan elde edilen basarilara
hepimiz sahit olmaktayiz. Dolayistyla takim ruhunun gelistirilmesinin 6nemi goz
ardi edilemez. Bunu devamli hale getirebilmek icin, belirlenen takimlar da devamli
ayni kisilerden olusabilir. Ciinkii bu devamlilik igerisinde gruplar kendilerini
sembolize de ederek daha fazlasini basarmaya odaklanabilirler.

W.R. Lee (1969: 13-15) bu durumu sdyle ortaya koymaktadir: “Ogrencileri
gruplara veya takimlara ayirmak her zaman gerekli ve yararli olmayabilir. Bazen
sikic1 ve zamani israf eden bir uygulama da olabilir.” Diger yandan bir 6grenci i¢in
yil boyu ayn1 grubun iiyesi olmak 6nerilen bir durumdur. Ciinkii baz1 6grencilerin
kendilerini ifade edebilmeleri ve gerektigi kadar sosyal olabilmeleri noktalarinda
sorunlart olabilir. Bu 6grenciler gelistirilen takim ruhu cergevesinde kendilerini
daha kolay bir sekilde ifade edebilecekler ve sosyallesme yoniinde belirleyici
adimlar atabilirler. Ogrencilerin grup igindeki birlikteliklerini bozan ya da bunu
yluriitemeyen Ogrenciler olursa, bu durum da grup aleyhine puan olarak
degerlendirilebilir. Boylece 6grencilerin ise daha ciddi sarilarak bir biitiiniin 6nemli
birer pargalari olduklari bilinci verilebilir. Bu da 6grencinin kendisine giiven
duymasin1 ve kendisinin farkinda olundugunun verdigi beklentileri karsilama
gayretini kamgilayabilir. Gruplarin tam denk gruplar olmasi ve tatli rekabete
dayanan takim ruhunun gelistirilebilmesi i¢in, 6gretmen mutlaka ayni yetenek ve
yeterlilige sahip olan 6grencilerin belirlenen gruplara esit dagilimini saglamalidir.
Dil sinifinda, 6gretmenin dogru cevabi alabilmesi i¢in bas vurdugu her bir
Ogrencide normalden fazla beklemesi, 6grenme acisindan ¢ok énemli olan zamanin
bosa israf edilmesi anlamina gelecektir.

Lee (1969: 27-30), oyun igerisinde kaydedilen basarilar ¢ergevesinde, skor
veya puanlarin kaydedilerek dikkate alinmasinin 6nemini vurgulamaktadir. Birgok
oyunda puanlarin dikkate alinmasi rekabet adina zaten bir zorunluluktur. Ciinki
dikkate alinmak, farkinda olunmak ve deger verilmek motivasyonu gelistiren
onemli etkenlerdir. Gergekten bir miisabakada gruplayacagimiz insanlarin en fazla
dikkat ettikleri noktalardan birisi de kaydedilen skorlardir. Ogretmen bu dikkat
noktalarin1 hesaba katmak durumunda olup bunu gorsel yada isitsel araglarla
duyurabilir. Kisacas1 d6gretmen bu geng Ogrencilerin yonelimlerine karsi duyarl
olmalidir

Bir oyunun se¢ilmesinden sonra, onun nihai basar1 ya da basarisizliginin
oyunla iligkili olan asagidaki stratejilere bagl oldugu gergegini ifade etmek fazla
bir abart1 olmayacaktir. Bu stratejileri asagidaki gibi siralayabiliriz:

1. Ogretmen oyunu ¢ok iyi organize edip idare etmelidir. 2. Ogretmen,
oyunun kurallari, teknikleri ve organizasyonu ile ilgili yeterli bilgiye sahip
olmalidir. 3. Ogretmen heyecan, cosku ve giizel davranis ve diisiinceleri iyi
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projelendirmelidir. 4. Diiriistlik ve hakkaniyet 6gretmen tarafindan Ogrencilere
oyunun kurallar1 vasitasiyla kavratilmaya galisiimalidir. 5. Oyunun kurallari
oncelikli olarak 6grencilerin bilgisine bag vurmadan degistirilmemelidir. 6. Gergek
manada puanlama yapilmadan 6nce, yani oyuna tam olarak gecilmeden once iki ii¢
tekrar yapilabilir. 7. Ayn1 performans ve yeterlikteki 6grenciler gruplara dengeli bir
bi¢cimde dagitilmalidir. 8. Ogretmen oyun igerisinde zamani israf etmemelidir.
Dogru karsiliklar1 ararken olmasi gerekenden daha fazla zaman harcamamalidir.
9. Eger dgrenciler oynanan oyunla ilgili olarak oldukca zorlayici ve yorucu bir
aktivite varsa, ve bunu gerceklestirmeye gayret edip basaran dgrencilere bir veya
iki puan fazladan verebilir. Boylece oyun daha akici bir hale doniistiiriilmiis olur.
10. Eger 6grenciler daha fazlasini istiyorlarsa, istenilen ve hedeflenen basari elde
edilmis demektir. 11. Oyuna katilmak istemeyen bir 0grenci, asir1 bir sekilde
zorlanmamalidir.  12. Ogretmen eleme tiiriindeki oyunlardan kagmabilir.
13. Ogretmen sikayetci olma yerine oyunu daha da genisletebilir ve degistirebilir.
14. Ogretmen yukaridaki onerileri dikkate alarak Ogrenme etkinliklerini daha
basarili hale getirebilir.

Hicbir ¢ocuk istemedigi oyunu oynamaya zorlanmamalidir. Ciinkii asirt
zorlanan 6grencide dersle beraber okula kars1 da bir antipati olusabilir. Aslinda bu
durumun yani bir 6grencinin oyuna katilmama isteginden onun oyunu tam olarak
kavrayamadigin1 ve 6grenmeye devam ettigini anlayabiliriz (Romano, 1968). Belli
kural ve kriterleri yerine getiremeyen Ogrencilerin oyundan ¢ikarilmasi seklinde
elimine etme temeline dayanan oyunlardan kagmilmalidir. Boéyle bir durum
digerlerini sikabilir (Carson, 1963:17-20).

X. Sonug¢

Smif i¢i ders Ogretim etkinliklerinde oyunlarin 6grenmeyi destekleyici
unsurlar oldugu anlagilmaktadir. Ozellikle yabanci dil dgretimi siniflarinda verilen
ders igerikleriyle uyumlu olan oyunlarin &grenilen dilin yaparak ve yasayarak
Ogrenilmesi gercegini destekleyen etkinlikler oldugu goriilmektedir. Bu maksatla
secilerek organize edilen oyunlar, 6grenilen yabanci dili smif igerisinde pratik
yapmak demektir. Boylece 6grenilen yabanci dil adeta sosyal yasam igerisinde
daha da pekistirilerek kalici hele getirilecektir.

Ozellikle dil dgretimi programlarinin hazirlanmasinda igeriklerle bire bir
uyumlu olacak olan oyunlarla desteklenmesi, hedeflenen basari oraninin daha da
artirllmasini saglayacaktir.

Abstract: This study is intented to identify the role of teaching games in ELT
(English Language Teaching) classes and to find out whether it can contribute to
the success of the learners.

Teaching a language does not only mean lecturing a lesson and setting the
students to listen to the teachers. Instead of being only the listener of the teachers
and the slave of the course books, the teacher can convey the information through
games so that it can motivate the learners and make everyone in the class be a
participant to join the lesson. Even the shy and unvolunteer ones may develop
enough courage to do that. Thus, everybody in the class can participate in the
lesson without any force and threat of the course teacher.

Key Words: Games, Plays and Games to teach and learn, Language teaching.
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