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o Enstitii / Fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erigime
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o Tezimle ilgili gizlilik karar1 verilmistir. (%)
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™[ jsansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina fliskin Yonerge”

(1) Madde 6. 1. Lisansiistii tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi veya patent alma siirecinin devam etmesi durumunda, tez
damismaninin onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goriisii lizerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulu iki yil
siire ile tezin erigsime agilmasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildig1, heniiz makaleye doniismemis veya patent gibi yontemlerle
korunmamis ve internetten paylasilmasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang imkani olusturabilecek
bilgi ve bulgulari igeren tezler hakkinda tez damismaninin 6nerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goriisii lizerine
enstitii veya fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alt1 ay1 agmamak iizere tezin erisime agilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal gikarlar1 veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglik vb. konulara
iliskin lisansiistii tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildig1 kurum tarafindan verilir *. Kurum ve kuruluslarla yapilan
isbirligi protokolii ¢cergevesinde hazirlanan lisansiistii tezlere iliskin gizlilik karar ise, ilgili kurum ve kurulusun onerisi
ile enstitii veya fakiiltenin uygun goriisii izerine iiniversite yonetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karar1 verilen
tezler Yiksekogretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karart verilen tezler gizlilik siiresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallar1 ¢ergevesinde
muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yiiklenir
»Tez damsmaninin Onerisi ve enstitii anabilim dahimin uygun goriisii iizerine enstitii veya fakiilte yonetim
kurulu tarafindan karar verilir.
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OZET

KIRBAS, Gonca. Cocuklara Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretiminde Oyunlastirma
Tasarmmi. Doktora Tezi, Ankara, 2024,

Yiizyillardir farkli yaklasim, yontem ve tekniklerle ele alinan dil 6gretimi giliniimiiz
diinyasina uyum saglayarak degismeye ve gelismeye devam eden alanlarin basinda
gelmektedir. Oyunlastirma tasarimi bu noktada 6gretim siireglerine yeni bir bakis agisi
getirerek ¢agin O6grenicilere hitap eden bir sistem sunmaktadir. Son yillarda egitim ve
ogretimin farkli alanlarinda oyunlarin yerini oyunlastirma kavramimin aldig
gozlemlenmektedir. Ancak alanyazindaki ¢alismalar incelendiginde ¢ocuklara yabanci
dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde oyunlagtirma kavramina yonelik bir ¢alismanin olmadigi
goriilmektedir. Bu eksikligin art alaninda gerek cocuklara yabanci dil olarak Tiirkce
Ogretimine yonelik caligmalarin yeterince bulunmamasinin  gerek ilgili alanda
oyunlastirma tasarlamanin kesfedilememesinin pay1 oldugu diisiiniilmektedir. Oyunlarin
dil 6gretiminde, ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde, sozciik dgretiminde,
dil becerilerinin gelistirilmesinde vb. kullanildig1 ve bu minvalde cesitli ¢aligmalarin
yapildig1 goriilmektedir. Bundan hareketle yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenen ¢ocuklara
oyunlastirma ile sozciik 6gretimi lizerine bu calisma hazirlanmistir. Bu dogrultuda
oncelikle hedef kitle olan cocuklarin gelisimsel 6zellikleri, dil 6grenme ve sozciik
O0grenme siirecleri iizerinde durulmus, oyunlastirmanin ¢ocuk ve dil 6gretimi agisindan
yeri irdelenmistir. Ardindan 6ncelikle oyunlastirma tasariminin asamalar1 ve islevleri
aciklanmigtir. Bunun i¢in oyunlastirma tasarim modeli olarak Werbach ve Hunter (2012)
tarafindan gelistirilen ve alanda en ¢ok kullanilan D6 Modeli segilmistir. Daha sonra
cocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde kullanilabilecek belirli kriterler ile
secilen materyaller D6 Modeli’ndeki olgiitler agisindan incelenmistir. Bununla birlikte
cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde hangi sozciiklerin dgretilecegi konusu
tizerinde durulmustur. Bu kapsamda, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenen 7-10 yas
araliginda cocuklar i¢in Al diizeyinde sozciik ¢ercevesi olusturabilmek amaciyla g¢esitli
kriterler ile segilen ¢alismalarda sozciikler belirlenmeye calisilmistir. Bu arastirmanin
biitiin asamalarinda nitel bir yontem izlenmis, incelenen dokiimanlardan elde edilen
veriler betimsel olarak analiz edilmistir. Son olarak bu tezde, ¢ocuklara yabanci dil olarak

Tiirkce sozciik 6gretimi i¢in oyunlagtirmanin tasarlanmasi hedeflenmistir. Oyunlastirma



Vi

tasarimi i¢in Werbach ve Hunter’in (2012) D6 Modeli temel alinmig ve D6 Modeli’ni
olusturan Oyunlastirma Piramidi’ne de ayrintili bir sekilde yer verilerek tasarimin biitiin
asamalar1 6greticilerin ve materyal gelistiricilerin kullanimina sunulmustur. S6z konusu
envanterin ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminin niteliginin artirilmasina katki

saglayacag diistiniilmektedir.
Anahtar Sozciikler

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi, ¢ocuklar i¢in oyunlastirma, D6 modeli,

oyunlastirma piramidi, oyunlastirma tasarimi.
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ABSRACT

KIRBAS, Gonca. Gamification Design in Teaching Turkish as a Foreign Language to
Children. Doctoral Dissertation, Ankara, 2024.

Language teaching, which has been handled with different approaches, methods and
techniques for centuries, is one of the fields that continue to change and develop by
adapting to today's world. At this point, gamification design brings a new perspective to
teaching processes and offers a system that appeals to the learners of the age. In recent
years, it is observed that the concept of gamification has replaced games in different areas
of education and training. However, when the studies in the literature are examined, it is
seen that there is no study on the concept of gamification in teaching Turkish as a foreign
language to children. In the background of this deficiency, it is thought that both the lack
of studies on teaching Turkish as a foreign language to children and the inability to
explore the design of gamification in the relevant field have a share. It is seen that games
are used in language teaching, teaching Turkish as a foreign language to children,
teaching vocabulary, developing language skills, etc. and various studies have been
conducted in this regard. Based on this, this study was prepared on teaching vocabulary
to children learning Turkish as a foreign language with gamification. In this direction,
first of all, the developmental characteristics of children, who are the target group,
language learning and vocabulary learning processes were emphasized, and the place of
gamification in terms of children and language teaching was examined. Then, the stages
and functions of gamification design were explained. For this purpose, the D6 Model,
developed by Werbach and Hunter (2012) and the most widely used model in the field,
was chosen as the gamification design model. Then, the materials selected with certain
criteria that can be used in teaching Turkish as a foreign language to children were
examined in terms of the criteria in the D6 Model. In addition, the issue of which words
to teach to children in teaching Turkish as a foreign language was emphasized. In this
context, it was tried to determine the words in the studies selected with various criteria in
order to create a vocabulary framework at Al level for children between the ages of 7-10
learning Turkish as a foreign language. A qualitative method was followed in all stages
of this research and the data obtained from the documents examined were analyzed

descriptively. Finally, this thesis aims to design gamification for teaching Turkish as a



foreign language vocabulary to children. For the gamification design, Werbach and
Hunter's (2012) D6 Model was taken as a basis and the Gamification Pyramid, which
constitutes the D6 Model, was included in detail and all stages of the design were
presented to the use of instructors and material developers. It is thought that this inventory
will contribute to improving the quality of teaching Turkish as a foreign language to
children.

Key Words

Teaching Turkish as a foreign language to children, gamification for children, D6 model,

gamification pyramid, gamification design.
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GIRIS

Gegmisten giiniimiize tilkeler arasindaki insan hareketliligi stiregelen bir olgu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu hareketliligin art alaninda gerek iilkelerin yasadigi ekonomik
giicliikler, kriz ve savas, kitlik ve dogal afetler vb. sebeplerden kaynaklanan olumsuz
durumlarin gerek bireylerin daha iyi bir yasam standardi elde edebilme, is bulabilme,
egitim alabilme vb. kisisel sebeplerin payr oldugu diisiiniilmektedir. Ne var Ki baska
tilkelere gecici veya kalici olan bu hareketlilikten yetigkinler kadar onlarla birlikte hareket
etmek durumunda kalan ¢ocuklar da etkilenmektedir. Diinyadaki ve Tirkiye’deki bu
kosullar ve ihtiyaglar goz oniine alindiginda yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde hedef
Kitle olarak ¢ocuklarin yadsinamayacak derecede biiyiik bir kitle oldugu goériilmektedir.
Bu ¢ercevede ozellikle cocuklara yabanct dil olarak Tiirkge 0gretimi son zamanlarda

Onemi artan bir konu olmustur.

Cocuklarin yetigkinlerle kiyaslandiginda bilissel, duyussal ve psikomotor olarak pek ¢ok
farkliliklar1 oldugu bilinmektedir. Bu dogrultuda cocugun gelisim Ozelliklerine
bakildiginda beyinlerinin yetiskinlere nazaran daha esnek ve bilgileri isleyebilme
kabiliyetlerinin daha yiiksek olmasi sebebiyle dil 6grenme yeteneklerinin de bu minvalde
daha hizli oldugu, dili daha kolay 6grendigi ve dgrendiklerinin daha kalict oldugu ifade
edilebilir. Bu sebeple g¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge Ogretiminin g¢ocuklarin
gelisimsel o6zellikleri dikkate alinarak ele alinmasi gerektigi diistiniilmektedir. Bilhassa
cocuklarin bir dili kullanilabilmesi i¢in okuma, dinleme, konugma ve yazma gibi dil
becerileri alanlarinin gelistirilmesinin yani sira bunlar1 insa edecek dil bilgisi, sozciik
bilgisi, kiiltir bilgisi gibi pek ¢ok alt beceri alaninin da gelistirilmesi gerekir. Bu beceri
alanlari aktif ve etkili kullanabilmenin yolunun sozciik bilgisi tizerine kurulu oldugu
ifade edilebilir. Ciinkii sozciikler olmadan saglikli bir iletisimin kurulmasi miimkiin
degildir. Sozciikler sayesinde duygular ve diislinceler ifade edilir, glinliik faaliyetler
stirdiiriilebilir. Hayatin her alanindaki en kiiciik iletisim dahi sozciiklere dayanmaktadir.
Bu nedenle, bir ¢ocugun ana dilinde veya hedef dilde kendini dogru ve eksiksiz bir sekilde

ifade edebilmesinde sozciiklerin 6nemi yadsinamaz.

Cocuklarin ana dillerindeki sozciikleri 6grenirken gelisim 6zelliklerinin etkisi gortildigi

gibi hedef dilde de belirli bir 6grenme siireci mevcuttur. Ancak bu siirecin dogru



yonetilebilmesi i¢in ne dgretilecegi (icerik) kadar nasil 6gretilecegi konusunda da dikkatli
ve Ozenli olmak gerekir. Cocuklara uygun yontem, yaklasim ve tekniklerin se¢imi
belirlenen hedefe ulasilmasinda ciddiye alinmasi gereken bir konudur. Bu baglamda goz
oniinde bulundurulmasi gereken 6nemli noktalardan biri, ¢ocugun dogas1 geregi cabuk
sikilabilecegi, dolayistyla 6grenirken daha ¢ok oynamaya ve eglenceye ihtiyag duymasi
gercegidir. Cocuklarin fiziksel, zihinsel, dilsel ve sosyal kapasitelerinin gelisimine
oyunlar katki saglar. Cocuklara oyun yoluyla dilin temel yapilar1 6gretilebilir ve onlarin
iletisim becerileri gelistirilebilir. Ote yandan &zellikle son yillarda egitim ve dgretimin

farkli alanlarinda oyunlarin yerini oyunlastirma kavraminin aldig1 gézlemlenmektedir.

Glin gegtikge hayatin her alaninda 6nemli bir yer edinen ve vazgecilmez hale gelen
teknoloji sebebiyle c¢ocuklarin 6zelliklerinin tekrar degerlendirilmesinin etkisiyle
giiniimiiziin ¢ocuklar1 ve gencleri icin “dijital yerli, oyun kusagi, cekirge zihin, net
kusagi” gibi farkli adlandirmalar ile bu grubun yeniden tanimlandigi ve bu minvalde 21.
yiizy1l diinyasinda ¢ocuk 6grenciler i¢in dgretim siireglerinin yeniden ele alindigi bir
dénemden gecmekteyiz. Yaklasik otuz yildir teknolojiyle i¢ ice yagsayan bugiiniin gencleri
ve yetiskinleri yakin gegmise kadar sokakta oyun oynayarak gelisimlerini tamamlayan
cocuklardi. Ancak onlarin yerini bugiin ¢ogunlukla akilli telefon ya da bilgisayar
oyunlariyla biiyliyen ¢ocuklar almistir. Dolayisiyla gegmisten giliniimiize bir¢ok seyle
birlikte ¢ocuklarin eglence ve oyun ihtiyaglari, anlayislari, buna kosut olarak beklenti ve
talepleri de degismistir. Gegmiste geleneksel -genellikle fiziksel aktivite igeren- bir
oyunda kazanan ya da kaybeden ¢ocuk, artik bu siirecin biitiin asamalarini dijital ekranda
gorebilmektedir. Boylece oyunda kalmak icin istek ve hevesi, dolayisiyla oyuna baglilig:
artmaktadir. Cocuklarin oyun ihtiyag ve beklentileri dijital unsurlarla yeniden sekillenmis
ve bu sekillenme sadece oyun ihtiyaglarinda degil, gelisim evrelerinde etkili olan her
unsura yansimistir. Bu yansima geleneksel unsurlarin reddiyle degil yeni beklentilerin
bunlarla harmanlanmasiyla gerceklesmektedir. Baska bir ifadeyle dijital oyunlarda
gelistirilen oyun unsurlar ile geleneksel oyun unsurlart yeni bir platformda birleserek
oyunlagtirma kavraminin gelisimine zemin hazirlamistir. Oyunlarda saglanan bagliligi,
ilgiyi, motivasyonu ve akis hissini, ayrica fiziksel aktiviteyi, is birligini ve rekabeti diger
alanlara uygulama fikriyle ortaya c¢ikan oyunlastirma giliniimiizde Ozellikle bireysel
gelisimde oldukca tercih edildigi bilinmektedir. Bu baglamda, yillardan beri oyunlari

Ogretim siirecine dahil etmeye ¢alisan &greticilerin dikkatini “oyunlastirma” kavrami



dikkat cekmistir. Bu sayede, oyun oynarken ortaya ¢ikan akis hissi ve motivasyonun sinif
ortamindaki 6grenme siirecine aktarilarak 6grenmenin daha eglenceli hale getirilmesi ve

O0grenmenin kaliciligi artirilmasi hedeflenmistir.

Oyunlagtirma kavramina bakildiginda 6grenenlerin 6gretim siirecine bagliligini artirmak,
motivasyonlarini yilikseltmek, siire¢ i¢indeki problemlerini ¢6zmek ve 6grenmeye tesvik
etmek icin oyun mantigini ve unsurlarint kullanmayi igeren bir yaklagim oldugu
gorilmektedir. Bu yaklagim, oyunlarin igerdikleri mekanikler, estetikler ve diger tasarim
unsurlar1 aracilifiyla 6grenme deneyimini daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmeyi
amaglamaktadir. Oyunlagtirmanin temel fikri, insanlarin oyunlardaki gibi bir amag,
meydan okuma, 0diil kazanma ve ilerleme duygusuyla motive olabilecekleridir. Bu
nedenle, 6grenme siirecine oyun unsurlar1 dahil edilerek Ogrenenlerin daha aktif
katilimini tegvik etmek hedeflenir. Oyunlastirma kavraminin ortaya ¢ikistyla ilgili olarak,
2003 yilinda Nick Pelling tarafindan dile getirildigi ve daha genis kitleler tarafindan

benimsenmesinin ise 2010 yilinda gergeklestigi kabul edilmektedir.

Oyunlagtirma ile eglenceli bir 6grenme ortami olusturabilme, 6grenenlere akis hissi
yasatabilme, onlar1 motive edebilme, Ogrenenlerin 6grenme ortamina bagliligini
artirabilme ve Ogrenimi destekleyerek basariy1 yiikseltebilme gibi pek c¢ok olumlu
potansiyele sahip oldugu ifade edilebilir. Oyunlastirmada, oyundaki ogeler gercek
diinyaya tasinarak ¢ocuklarda motivasyon ve akis hissi olusturulabilir, boylece 6gretim
stireci daha etkili bir sekilde gerceklestirilebilir. Oyunlastirma, siif icinde veya ¢evrimigi
o0grenme ortamlarinda kullanilabilecegi gibi bir donem boyunca veya bir dersin bir
etkinligi olarak da kullanilabilir. Bu acgidan esnek ve zengin bir tasarim imkani sundugu
sOylenebilir. Boyle bakildiginda oyunlastirma, oyun tasariminda kullanilan ilkelerin oyun
disindaki ortamlarda da uygulanmasiyla yeni bir 6gretim siirecinin planlanmasi diger bir
ifadeyle tasarlanmasi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda oyunlastirma 6grenme
siirecini daha etkili, eglenceli ve verimli hale getirmek i¢in kullanilan yenilik¢i bir bakis

acist olarak tasarim imkani sundugu seklinde degerlendirilebilir.

Gelisen teknoloji ile birlikte Ogreticiler ¢ocugun dogasindan da yararlanarak
oyunlastirmay1 6gretim siirecine dahil eden farkli alanlarda birgok arastirma yapmislardir.
Diger yandan yabanci dil olarak Tiirk¢e Ogrenen c¢ocuklar i¢in bir oyunlastirmanin

olmadig1 belirlenmistir. Bu dogrultuda bu calisma icin dil 6gretiminin temeli olan



sOzciiklerin ¢ocuklara kalic1 ve eglenceli bir sekilde 6gretilebilmesi i¢in oyunlastirma
tasarimin yapilmasi planlanmistir. Bu ¢ercevede, alanyazinda ¢ok farkli tasarim modelleri
bulunmakla birlikte en yaygin kullanimi olan ve ozellikle dil 6grenimi / 6gretimi
siirecinin biligsel islemesinde etkin rol oynayacagi diisiiniilen Werbach ve Hunter (2012)
tarafindan gelistirilen D6 Modeli’dir. Bu nedenle burada da odlgiit olarak D6 Modeli
oyunlagtirma modeli olarak ele alinmistir. Bu agidan Oncelikle Kuramsal Cergeve
hazirlanarak ¢ocuklara dil Ogretimi ve oyunlastirma kavrami ile ilgili basliklar
irdelenecektir. Oyunlastirma tasarim modeli olarak Werbach ve Hunter (2012) tarafindan
gelistirilen ve alanda en ¢ok kullanilan D6 Modeli agiklanacaktir. Calismanin Bulgular
kisminda iki inceleme yapilacaktir. Birinci inceleme cocuklar icin yabanci dil olarak
Tiirk¢e 6gretimindeki oyunlastirma unsurlarinin eksikligini belirleyebilmek igin mevcut
goriinlimii somut bir sekilde ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilacaktir. Ardindan yabanci dil olarak
Tiirkge O0grenen 7-10 yas araliginda cocuklar i¢in Al diizeyinde sozciik gercevesi
olusturabilmek amaciyla belirli kriterler ile secilen materyallerdeki sozciikler betimsel
analiz ile belirlenecek ve sonrasinda elde edilen verilerden yola ¢ikarak tematik sozciik
listeleri olusturulacaktir. Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimindeki s6z varligini
genel bir bakis acisiyla degerlendirmek amaciyla gesitli kriterler ile belirlenen farkli
orneklerin incelenmesiyle elde edilecek sozciik listeleri ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri
de dikkate alinarak oyunlastirma tasariminda kullanilacaktir. Bu dogrultuda son olarak
cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e sozciik 6gretimi i¢in oyunlastirma tasarlanacaktir.
Werbach ve Hunter’in (2012) D6 Modeli ve bu modeli olusturan Oyunlastirma
Piramidi’ne ayrintili bir sekilde yer verilerek tasarimin biitiin agsamalar1 6greticilerin ve
materyal gelistiricilerin kullanimma sunulacaktir. Sonu¢ ve Oneriler boliimiiyle tez

bitirilecektir.



1. BOLUM: ARASTIRMANIN KAPSAMI

Bu boliim, arastirmanin kapsamini ortaya koyabilmek amaciyla irdelenen problem
durumunun, arastirmanin yapilma amacinin, aragtirmanin alanyazindaki Oneminin,
arastirmadaki varsayimlarin ve sinirliliklarin, aragtirma ile ilgili tanimlarin agiklanmasina

yonelik olarak hazirlanmistir.

1.1. PROBLEM DURUMU

oo

Ogretim yontem ve yaklasimlarinin ge¢misten giiniimiize siirekli degistigi, her doneme
ve donemin ihtiyaglarina gére yeniden sekillendigi goriilmektedir. Askerlere dil 6gretimi
icin isitsel-dilsel yontem on plana ¢ikti8i, iletisim araclarinin etkisiyle ise iletisimsel
yontem 1960’11 yillardan itibaren tercih edilmeye baslandigi bilinmektedir. Giiniimiizde
ise teknoloji ve bilisim diinyasina gozlerini agan Prensky’in (2001) tabiriyle “dijital yerli”
olarak ifade edilen ¢ocuklara uygun olarak bir 6gretim sistemine ihtiyacin oldugu ortaya
cikmaktadir. Yine Prensky’in tabiriyle teknoloji diinyasmin “dijital gé¢menleri”
Ogreticiler ise caga uygun yeni bir bakis agisiyla 68retim siireclerini tekrar ele almak
durumunda kalmislardir. Bu ¢ercevede oyunlastirma kavraminin 6gretim siireglerinde
kullanilabilecek yenilik¢i bir bakis agis1 olarak karsimiza ¢iktigr giriste ifade edilmisti.
Oyunlastirma kavraminin gelismesinde ve unsurlarmin tanimlanmasinda etkili olan
arastirmacilarin hazirladiklar: tasarim modelleri sayesinde bir¢ok alanda esnek bir sekilde
tasarlanabilmistir. Bu alanlar icerisinde egitim ¢ercevesinde de son yillarda oyunlastirma
kavraminin dikkat ¢ektigi ve iizerine ¢esitli arastirmalar yapildigi goriilmiistiir. Ayrica bu
tezin hedef'kitlesi olan ¢ocuklara dil 6gretimi, gocuklara ikinci / yabanci dil olarak Tiirkge
ogretimi ve ikinci / yabanci dil olarak Tiirkce sozciik 6gretiminin de bir¢ok arastirmaya
konu oldugu bilinmektedir.

Bu bakimdan g¢alisma kapsaminda “cocuklar igin ikinci / yabanci dil olarak Tiirkge,
sozcik Ogretimi, oyunlastirma” gibi anahtar kelimelerle, “ULAKBIM, Ulusal Tez
Merkezi, Dergi Park” vb. dizinlerde alanyazin taramasi yapilmistir. Ilgili gesitli
caligmalarin oldugu goriilmiistiir. Bu tezdeki “cocuk™ anahtar kelimesi kapsaminda

cocuklara ikinci / yabanci dil 6gretimine son yillarda agirlik verildigi ve bu yilizden



“cocuk” odakli fazla ¢alismanin olmadig1 goriilmiistiir. Alanyazinda genel bir baslik
altinda “Cocuklara Yabanci Dil Olarak Tiirk¢e Ogretimi” iizerine doktora tezi (Kurt,
2019) ve“8-12 Yas Araligindaki Cocuklara Yabanci Dil Olarak Tiirk¢e Ogretimi”
tizerine yiiksek lisans tezi (Hafiz, 2015) goriilmiis; ayrica “Erken Yasta Yabanci Dil
Olarak Tiirk¢e Ogretimi: Oyunlarin Yazma Becerisine Etkisi” iizerine yiiksek lisans tezi

(Ayik, 2019) ¢ocuklara oyunla dgretim ile ilgili bir ¢alisma yapildig: da dikkat cekmistir.

Bu tezin kapsaminda “sozciik 6gretimi” anahtar sozciigliyle arastirmalarin neticesinde ise
“Yabanci Dil Ogretimi Kuramlari Ve Sozciik Ogretimi” (Zengin, 2005), “Yabancilara
Tiirk¢e Ogretiminde Sozciik Dagarcigim Gelistirme Teknikleri” (Uggun, 2006), “Kelime
Hazinesi ve Yabanci Dilde Kelime Ogretimi Uzerine” (Memis, 2018), “Yabanci Dil
Ogretiminde Sozciik Ogrenimi Ve Ogretimi Siirecine Genel Bir Bakig” (Sangiil, 2017),
“Yabanci Dil Olarak Tiirkcede Kelime Ogretimi Uzerine Bir Degerlendirme” (Kara
Ozkan, 2020) iizerine makale; “Tiirkcede On Bir Yasina Kadar Cocuklara Ogretilmesi
Gereken, Bilisim Giicii Yiiksek Ilk Bin Kelime” (Keklik, 2011), “Tiirkcede Kelime
Ogretimi” fizerine yilksek lisans tezi (Ince, 2006) gibi sdzciik dgretimini gesitli

yonleriyle ele alan pek ¢ok ¢alismanin oldugu belirlenmistir.

Dil 6gretiminde oyunun kullanilmasina yonelik olarak “Oyun ve Bulmaca Etkinlikleriyle
Yabancilara Tiirk¢e Ogretimi” iizerine makale (Giirdal ve Arslan, 2011); “Geng
Ogrencilere Ingilizce Ogretiminde Oyunlarin Katkist ” iizerine yiiksek lisans (Kurt, 2016)
gibi ¢esitli calismalar yapilmistir.

Sozciik 6gretiminde oyuna odaklanan ¢alismalar da goriilmiustiir: “Oyunlarin Dil Bilgisi
Ogretiminde Ve Kelime Serveti Etkinliklerindeki Yeri” {izerine makale (Saglam, 2013);
“Oyunlarin Kelime Ogretimine Etkisi: Altinct Sumif Tiirk Ogrencileriyle Bir Ornek Olay”
lizerine yiiksek lisans tezi (Kaya, 2016); “Kiiciik Ogrencilere Kelime Ogretiminde
Oyunlarin Bir Ara¢ Olarak Kullanilmas:” iizerine makale (Bakhsh, 2016); “Dil
Oyunlarmin Cocuklarin Kelime Bilgisi Gelisimine Olan Etkileri” iizerine yiiksek lisans
tezi (Erdogan, 2014); “Oyun Temelli Ogrenmenin Gen¢ Ogrencilerin Kelime Dagarcigi
Gelisimine Ve Akilda Tutma Diizeylerine Etkisi: Deneysel Bir Arastirma” lizerine yliksek
lisans (Oztiirk, 2018); “Ortaokul Ogrencilerine Oyun Yoluyla Kelime Ogretimi” iizerine
yiiksek lisans (Senol, 2007) gibi ¢calismalar dikkat ¢gekmistir.



Bu tez kapsaminda odaklanilan diger bir anahtar kavram olan “oyunlastirma” ile ilgili de
cesitli calismalarin yapildigi goriilmiistiir. Oyunlastirmanin egitimde kullanilmasina
yogunlasan calismalar belirlendigi gibi “Oyunlastirma ve Egitim” tizerine makale
(Yildirnm ve Demir, 2014) “Oyunlastirma Yénteminin Ogrencilerin Motivasyonlari
Uzerine Etkisi” konusunda makale (Ozkan ve Samur, 2017); “Uzaktan Egitimde
Oyunlastirma Kullanimi: Oyunlastirilmis Web Tabanli Bir Alistirma” uygulamasi
{izerine makale (Sahin, Karadag vd., 2017); “Oyunlastiriimis Cevrimici Ogrenme Ortami
Ornegi” iizerine teblig (Dogan, 2017); “Oyunlastirma Ilkeleri Temelinde Bir Cevrimici
Oyunlastirma Platformunun Sumf I¢i Uygulamalara Yénelik Olarak Gelistirilmesi”
tizerine doktora tezi (Kocaaga, 2017); “Oyunlastirma, Egitim Ve Kurumsal Yaklagimlar:
Osrenme Siireclerinde Motivasyon, Adanmislik Ve Siirdiiriilebirlik” iizerine makale
(Sezgin vd., 2018); “Ogrenci Yant Sistemlerinden Kahoot! 'un Universite Ogrencilerinin
Ingilizce Kelime Ogrenme Basarilari Ve Tutumlart Uzerindeki Etkisi” fizerine yiiksek
lisans tezi (Bozkurt Tiirk, 2019); “Ortackul 7. Simiflarda Oyunlastirma Yontemi Ile
Kelime Ogretimi (Orneklem: Tabu)” iizerine yiiksek lisans (Ulu, 2019) 6te yandan
egitimin disinda da “Oyunlastirma Temelli Bir Mobil Uygulamanin Tasarlanmasi ve
Gelistirilmesi: Karahisar’t Kesfet” iizerine yliksek lisans tezi (Akbuga, 2018) gibi

calismalarin oldugu belirlenmistir.

Bununla birlikte oyunlastirma kavrami hem ana dili “Tiirk¢e Dersinde Oyunlagtirmanin
Tlkokul Ogrencilerin Soz Varligina Ve Motivasyonlarina Etkisi” {izerine doktora tezi
(Ersoy, 2017) hem yabanci dil dgretiminde “Yabanci Dil Ogretimi Icin 3B Dijital
Oyunlar Ve Oyunlagtirilmis Uygulamalar Gelistirme” lizerine makale (Alyaz ve
Akyildiz, 2018) ve “Oyunlastrmanin Ogrencilerin Motivasyonuna ve Kelime Bilgisi
Geligimine Etkisi” tlzerine yiiksek lisans (Uyar, 2019) gibi ¢alismalarin oldugu

gorilmiistiir.

Ayrica dijital ortamlarda da “Yabanct Dil Olarak Mobil Destekli Tiirk¢e Kelime
Ogretimi” iizerine doktora tezi (Giilcii, 2015); “Yabancilara Tiirkce Ogretiminde Oyun
Yazihmlart Ile Sézciik Ogretimi” iizerine makale (Aslan ve Coskun, 2016) gibi

caligmalarin oldugu goriilmiistiir.

Cesitli calismalarda farkli aragtirma konusu olarak oyunlastirmada s6zciik 6gretiminin ve

cocuk grubunun ele alindig1 goriilse de higbir calismada ¢ocuklara yabanci dil olarak



Tiirkce Ogretiminde oyunlastirma tasarlama ile konusunun ele alimmadigi tespit

edilmistir.

Sonug olarak yapilmis olan caligmalarda ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e sozciik
Ogretimine yoOnelik bir ¢alismanin olmamasi ve oyunlagtirmanin bu kapsamda bir
calismada kullanilmamis olmasi ve bunlardan dolayr dil 6gretiminde oyunlagtirmadan
elde edilecek ¢ocuklarin biligsel gelisimine olumlu katkilarindan yararlanilmamis olmasi
bu calismanin problemi olarak belirlenmistir. Bu c¢ercevede belirlenen problemin

¢Ozlimiine yonelik olarak tezde bir siire¢ izlenmeye ¢alisilmistir.

1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Yiizyillardir farkli yaklasim, yontem ve tekniklerle ele alinan ve giin gectikte artan bir
ogrenme talebi ile dikkat ceken alanlardan birisi olan yabanci dil 6grenme siiregleri,
giiniimiiz diinyasina uyum saglayarak degismeye ve gelismeye devam etmektedir. Bu
cergevede egitsel oyunlarin veya dijital oyunlarin dil 6gretim siirecine dahil edildigi
goriilmektedir. Oyunlastirma tasarimi ise bu noktada 6gretim siireclerine yeni bir bakis
acis1 getirerek ¢agin Ogrencilere hitap eden bir sistem sunmaktadir. Bu kapsamda
belirlenen tasarim gergevesine gore oOncelikle ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge

Ogretimindeki oyunlastirma unsurlarinin gériiniimiiniin ortaya ¢ikarilmasi hedeflenmistir.

Bununla birlikte ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde hangi sozciiklerin
Ogretilecegi konusu lizerinde durulmustur. Bu kapsamda cocuklara ‘“dgretilmesi
hedeflenen” soézciiklerin, halihazirda ¢ocuklara “dgretilen” sozciiklerin ve alana daha
genis bir agidan bakabilmek i¢in “kullanilan” sézciiklerin belirlenmesi amactyla ti¢ farkl
bakis acisiyla cesitli kaynaklar belirlenmistir. Bu ¢ergevede belirlenen kriterlere ve
tematik gercevelere gore sozciik listelerinin olusturulmasi hedeflenmistir. Bu kapsamda,
yabanci dil olarak 7-10 yas araliginda Tiirk¢e 6grenen ¢ocuklar i¢in A1 diizeyinde s6zciik
cergevesi olusturabilmek amaciyla calismalarda belirlenen sozciikler, tematik olarak

listelenecektir.

Son olarak bu tezde, g¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge sozciik Ogretimi igin
oyunlastirmanin tasarlanmasi hedeflenmistir. Oyunlagtirma tasarimi i¢in Werbach ve

Hunter’in (2012) D6 Modeli’nin temel alinmasi ve D6 Modeli’ni olusturan Oyunlastirma
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Piramidi’ne ayrintili bir sekilde yer verilmesi hedeflenmistir. Boylece yenilik¢i bir bakis
acistyla gelecek yillarda hazirlanacak olan yillik programlarda, ders kitaplarinda, glinliik
planlarda vb. 6gretim siirecinde degisimlerin olmasi ve bu sayede “dijital gogmen” olarak
ifade edilen Ogreticilerin bu yeni bakis acisiyla derslerini en verimli bir sekilde
yiirlitebilmesinde rehber niteliginde bir tasarim sunulabilmesi amaglanmistir.
Arastirmanin amaglarina uygun olarak su arastirma sorularina cevap aranmistir:
e (Cocuklara yabanci dil 6gretimi baglaminda oyunlagtirmanin 6nemi nedir?
e (Cocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi i¢in hazirlanan materyallerde D6
Modeli’ne gore oyunlastirma unsurlarinin goriiniimii nasildir?
e (Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde tematik olarak sozciik listeleri
nasildir?

e Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimi i¢in oyunlastirma nasil tasarlanir?

1.3. ARASTIRMANIN ONEMi

Arastirmanin birincil 6nem gostergesi, cocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde
oyunlagtirma tasarimi iizerine daha 6nce yapilan bir ¢alismanin olmamasi bakimindan
alanyazinda ilk olma 6zelligini tagimasidir. Arastirmanin, ¢ocuklara yabanci dil olarak
Tiirkge 6gretiminin ve calisma 6zelinde sdzciik 6gretiminin gliniimiiz sartlarina uygun bir
tasarimla sunulmasi ve buna ara¢ olan oyunlagtirmanin 6neminin ortaya konulmasi ile
alanda belirlenmis olan dnemli bir boslugu dolduracag: diisiiniilmektedir.

Kuramsal agidan Onemine bakildiginda giiniimiiz diinyasinin oyun kusagi olarak
adlandirilan  teknolojiyle biitiinlesmis c¢ocuklart icin dil Ogretim  sisteminde
oyunlastirmanin kullanilmasina yonelik heniiz bir ¢alisma yapilmamistir. Bu konuda
oyunlagtirmaya yonelik ¢alismalarin detaylarina Kuramsal Cergevede 6grenme ortamina
katkilarinin 6n plana ¢ikarilmas: bakimindan incelenerek yer verilmistir. Bu agidan
bakildiginda, alanyazinda bu ¢alisma bir ilk olacaktir. Bunun yani sira ¢ocuklara yabanci
dil olarak Tiirk¢e 6gretimindeki oyunlagtirma unsurlarinin belirlenen tasarim ¢ergevesine
gbre goriinlimiiniin ortaya c¢ikarilmasi hedeflendigi i¢in hem kuram hem inceleme
baglaminda alanda belirlenenen eksikligin kapatilacagr diisiiniilmektedir. Ayrica
cocuklara yabanc1 dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde ti¢ farkli agidan -dgretilmesi hedeflenen,

ogretilen ve kullanilan- Tiirkce sozciiklerin Al diizeyi i¢in belirlenen kriterlere ve
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tematik cergevelere gore listelerinin olusturulmasi hedeflendigi icin bilimsel bir katki

sunacagi diistintilmektedir.

Tasarim acisindan 6nemine gelinirse ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge Ogretimine
yonelik genel bir baglik altinda dahi yapilan ¢alismalarin azligindan dolay1 6zellikle hem
cocuklar i¢in hem de sozcilik 6gretimi i¢in ¢agin dikkat ¢eken yontemlerinden biri olan
oyunlagtirmaya yonelik bir modelin izlenerek tasarimin olusturulmas: bakimindan

arastirmanin alanyazinda ilk olma 6zelligi 6n plana ¢ikmaktadir.

Bunlarla birlikte gelecekte c¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 06gretiminde
oyunlagtirmanin  kullanilmasinin = sozcilk o6gretimi ile baslanmasiyla yapilacak
arastirmalar i¢in bir alan acacak olmasi da g¢aligmanin onem gostergelerinden bir
digeridir. Nitel olarak hazirlanan bu arastirmanin bulgular1 ise gelecekte yapilacak olan
hem nitel hem nicel ¢alismalara temel olusturma noktasinda katkist olabilir. Bulgularda
sOzciik listeleri agisindan elde edilen veriler 1s18inda ¢ocuklar i¢in bu konu 6zelinde
derinlesilmesine  katkida  bulunacaktir. Bununla birlikte yine bulgulardaki
oyunlastirmanin goriiniimlerinden yola ¢ikarak dijital ve basili materyallerde kullanimina

ve bununla ilgili yapilacak ¢aligmalara katki saglayacaktir.

1.4. VARSAYIMLAR

Bu arastirma c¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge Ogretimi kapsaminda ve sozciik
Ogretimi Ozelinde verilen ders siirecinde oyunlagtirmanin kullanilmasinin ¢ocuklarin
yabanci bir dili 6grenebilmesine, motivasyonlarinin artirilmasia ve eglenerek siirece
dahil olmasina vb. faydali olacag1 6ngortisiiyle giinlimiiz ¢ocuklarina hitap edebilecek
yenilik¢i bir yonteme dair bir farkindalik olusturmanin gerekli oldugu varsayimi iizerine
kurulmustur.

Bu kapsamda oyunlastirmanin ¢ocuklar i¢in dil 6grenim ve 6gretim siireclerine uygun
olarak tasarlanabilecegi, bu calisma 6zelinde sézcilik 6gretimi i¢in farkli modellere gore
hazirlanabilecegi ve bu tasarimla giinliimiiz bireylerine daha uygun bir 6gretim siirecinin

ortaya ¢ikarilacagi varsayilmistir.
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1.5. SINIRLILIKLAR

Cocuklara yabanci dil 6gretiminde sozciikler vazgegilmez unsurlardandir. Cocuklar,
o0grendigi ve 6grenecegi her sozciik ile dil becerilerini kullanabilmesini kolaylastirarak
daha etkili bir iletisim kurabilecektir. Bu ¢ergevede ¢ocuklara etkili bir s6zciik 6gretimi
lizerine arastirmalara baslanmisti. “Yabanci Dil Olarak Tiirkge, Cocuklar, Soézciik
Ogretimi, Oyunlastirma” anahtar sdzciikleriyle, Ulusal Tez Merkezi, ULAKBIM, Dergi
Park gibi dizinlerde ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde oyunlastirma
yoluyla sozcilik 6gretimi konusunda yapilan taramada bir arastirma tespit edilmedigi,
ancak oyunlarin dil 6gretiminde kullanilmasina yonelik ¢aligsmalarin ise tespit edildigi tist
basliklarda ifade edilmisti. Dil 6gretim siireclerinin ¢ocuklarin 6zelliklerini dikkate alarak
sekillendirilmesine ve oyunlastirma tasarimi ile ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkce
Ogretimi icin hazirlanmasina yonelik, yine ilgili konuda sozciiklerin 6gretilmesi amaci
esas alinarak bir ¢aligmanin yapilmamis oldugu dile getirilmisti.

Bu baglamda, bu ¢alismadaki yabanci dil olarak Tiirk¢ce dgretimi i¢in belirlenen hedef
kitle cocuklardir. Cocuk grubunun yas kriteri Tirkiye Maarif Vakfi tarafindan
yayimlanan Tiirkcenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programindaki smiflandirma
dikkate alinarak “7-10 yas” olarak belirlenmistir. Diger taraftan yabanci dil olarak Tiirkce
ogretimi icin 0gretilmesi hedeflenen, hélihazirda 6gretilen ve kullanilan sozciikler tespit
edilecektir. Bu calismada cocuklarin dil diizeyi, D-AOBM’de A1 diizeyi kriterleri esas
alinmistir. Bu dogrultuda belirlenen sozciiklerin 6gretilmesi i¢in bir oyunlastirma

modelinin agamalar1 izlenerek tasarim sunulacaktir. Bu baglamda ¢aligma;

e Yabanci dil olarak Tiirkge 6grenen hedef kitle “cocuklar” ile,
e Cocuk grubu igerisinde “7-10 yas” ile,

e Dil diizeyi olarak “A1l diizey1” ile,

e Belirlenen yas grubuna ait “sozciik listeleri” ile,

e Opyunlastirma ise bir “tasarim modeli” ile sinirlidir.
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1.6. TANIMLAR

e Yabanci Dil: “Bebeklikle birlikte dogal olarak edinilen ana dilinden veya ilk dilden
sonra kazanilan dil, yabanci dildir, 6grenilmis dil veya ikinci dildir. Yabanci dil,

belirli bir amagla ve emek harcanarak kazanilan dildir” (Karaagac, 2013, s. 845).

e IkinciDil: Kisinin ana dilinden sonra 6grendigi herhangi bir dildir. Bununla birlikte,
belirli bir iilkede veya bolgede, onu kullanan pek ¢ok kisinin birinci dili olmamasina

ragmen, temel rol oynayan dili ifade etmektedir (Durmus, 2018, s. 183).

e Ana Dili: “Insanin dogup bilyiidiigii aile veya toplum iginde &grendigi dildir”
(Karaagag, 2013, s. 109).

e iki Dillilik: Bireyin iki dilli olma durumu, iki dilli gevrede yasamis, hayat akisina
gore ¢ok degisik nedenlerle olusmus ve iki dilli ortamda gergeklesmis dil edinme
stirecidir. Bireyin iki ayr1 dilde okuyup yazabilmesidir (Karaagag, 2013, s. 482; TDK,
2022).

e Cocuk: Cocukluk kavrami uzun yillar boyunca heniiz yetiskin olmamis, biyolojik

bir gecis donemi olarak tanimlanmistir (Saglam, 2016, s. 43).

e Soz Varhgr: Soz kavrami dildeki anlamli dil birimlerini, yani sdzciikleri ve sozciik
iistii birimleri (ikileme, deyim, atasdzii vb.) igeren birikimleri ifade eder. S6z varligi,
diinyadaki anlamlarin dildeki varlik, olgu, olay ve eylemleri karsilayan dil

birimlerinin tiimiinii kapsar (Karadag, 2013, s. 6).

¢ Oyunlastirma: Oyun dis1 bir ortamda veya baglamda oyun 6gelerinin, mekaniginin,
ozelliklerinin, tasarimin ve yapisinin kullanilmasi olarak tanimlamstir (Deterding,
Dixon, Khalid, Nacke, 2011, s. 10; Alsawaier, 2018, s. 57; Werbach ve Hunter; 2012,
S. 26).

e Web Araglar: Dijital ortamlarda farkli amaglar i¢in kullanilabilen gesitli yazilim ve
uygulamalan ifade eden, etkilesimli, is birlik¢i, kullanim kolayligi, hiz1 ve diger

uygulamalara uyarlanabilme 6zelligi ile kullanilan teknolojik tabanl araglardir.
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2. BOLUM: COCUKLARA YABANCI DIL OLARAK TURKCE
OGRETIMI

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimini Tiirkiye i¢inde ve Tiirkiye disinda olmak
tizere ele almabilir. Ciinkii Durmus’a (2018a, ss. 181-182) gore dil 6gretiminde 6grenen
kitlesi, ornegin “cocuklar i¢in” kendi iglerinde belirli 6l¢iide farkliliklar gosterir, bu
acidan bu gruplar daha 6zel gruplar olarak gesitlenebilir. Tiirk¢e 6grenen gruplar soyle
siralanabilir:

e Ana dili olarak Tiirkce 6grenenler,

e Yabanci dil olarak Tiirk¢e d6grenenler,

e ki dilli olarak Tiirk¢e dgrenenler,

e Ikinci dil olarak (iki dillilik sartlarin1 saglamadan) Tiirk¢e 6grenenler,

e Tiirk dilli / soylu olarak Tiirk¢e 6grenenlerdir.

Bu dogrultuda oncelikle Tiirkiye’deki ¢ocuklara ikinci / yabanci dil olarak Tiirkge
ogretimi irdelebilir. Girig boliimiinde ifade edildigi gibi iilkeler arasindaki insan
hareketliligi ge¢misten giiniimiine kadar devam etmekte ve bu siiregten cocuklar da
etkilenmektedir. Tirkiye Ozelinde ise yabanci c¢ocuklarin ¢ogunu Suriyelilerin
olusturdugu bilinmektedir. Bununla birlikte farkli {ilkelerden yine ¢esitli nedenlerle
aileleriyle birlikte gelen gocuklarin oldugu da unutulmamalidir. Bu ¢ercevede Tiirkiye
igerisindeki yabanci ¢ocuklarin dikkate deger bir yogunlukta oldugu agiktir. Bu bakimdan
“lilkemizde yabanci ¢ocuklarin Tiirk¢e 6grenmeleri, 6grenimlerini aksatmamalar1 vb.
acidan cesitli caligmalar yiiriitiilmektedir. Bu dogrultuda oncelikle, ‘Suriyeli Misafir
Ogrencilere Tiirkge Ogretimi Projesi’ baglamuistir” (Biiyiikikiz ve Cangal, 2016, s. 1426).
Milli Egitim Bakanligi (2018), -ilkokuldan liseye kadar zorunlu egitim ¢aginda olan-
Suriyeli 6grencilerin Tiirk egitim sistemine entegre edebilmesi, Tiirk¢e 6gretilebilmesi
amactyla Tiirkiye’deki Tiirk Egitim Sistemine Entegrasyon Projesi-FRIT gibi gesitli
caligmalar yapmaktadir. Boylece yabanci ¢ocuklar gerekli sartlart sagladiklar: takdirde
Tiirk okullarina kayit yaptirabilmekte ve ogrenimlerine devam edebilmektedirler. Bu
calismalarin yan1 sira kamplarda da Suriyelilere Tiirkce 6gretimi yapilmaktadir. “Yurtdis
Tiirkler ve Akraba Topluluklar Baskanlig1 tarafindan organize edilen Tiirk¢e kurslarina
Tiirkgce 6grenmek isteyen ve kamplarda yasayan lise mezunu Suriyeli 6grenciler kabul

edilmektedir” (YTB, 2018).
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Ote yandan farkl: iilkelerde de gesitli amaglarla Tiirkce 6grenen ¢ocuklarin oldugu ifade
edilebilir. Bu acidan Tiirkiye disinda Tiirkge 6grenen cocuklar, iki farkli grupta ele
almabilir. Ik grup, kendi iilkelerindeki okullarda veya kurslarda Tiirk¢e dgrenen yabanci
uyruklu ¢ocuklardan olusur. Ikinci grup ise ailesiyle birlikte baska bir iilkeye gegici veya
kalic1 olarak go¢ eden Tiirk asilli, ana dili Tiirk¢e olan ¢cocuklardir. Her iki grup ¢ocuk da
Tiirkce ile baglanti kurmakta ve hayatlarinda Tiirkceyi kullanmaktadir. Bu dogrultuda
Tirk soylu ¢ocuklara ve yabanci ¢ocuklara Tiirk¢e 6gretimi i¢in Yunus Emre Enstitiisii-
YEE (2021a) ve Tiirkiye Maarif Vakfi-TMV (2021) farkl: iilkelerde ¢esitli caligmalar
yiirtitmektedir. Bunlardan biri olan YEE’nin (2021b) yiiriittiigli “Tercihim Tiirkge”
projesiyle Balkanlarda, Orta-Dogu’da ve Uzak-Dogu’da zorunlu veya segmeli yabanci
dil dersi olarak Tiirkce 6gretiminin yapilmasidir. Diger yandan TMV (2021) de farkh
iilkelerde ilkokuldan tniversiteye kadar Tiirkge Ogretimi yapmaktadir. Boylece yurt
disinda hem 6zel kurumlarda hem devlet kurumlarinda ¢ocuklara Tiirk¢e 6gretiminin
goriilmektedir. Ayrica yurt disinda Tiirkge 6grenme talebinin olduk¢a yiiksek olmasi
sebebiyle YEE ve TMV, bu talebi karsilamak amaciyla gesitli faaliyetler yiiriitmektedir.
Ozellikle yabanci gocuklarin Tiirkge dgrenimi igin dil kurslari, programlar ve materyaller
gelistirmektedir. Bu sayede yurt disinda Tiirk¢e O0grenen ¢ocuklar igin dil 6gretimi
konusunda ¢aligmalar yapilmakta ve bu ¢alismalarin artarak devam ettigi goriilmektedir.
Diinyadaki ve Tiirkiye’deki sartlar ve ihtiyaglar goz oniine alindiginda hedef kitle olarak
yabanci dil olarak Tiirk¢e 0grenen ¢ocuklarin yadsinamayacak kadar biiyiik bir kitle
oldugu aciktir. Bu ¢ercevede oncelikle bu ¢alisma 6zelinde dil 6gretiminin hedef kitlesi

olan ¢ocuk kavrami irdelenmeye ¢alisilmis ardindan ¢ocuklara dil 6gretimi ele alinmistir.

2.1. COCUKLARA DIL OGRETIMI
2.1.1. Cocuk Kavrami ve Dil Gelisimi

Cocuklara dil 6gretiminden bahsedilmesi i¢in Oncelikle hedef kitle olan “cocuk™
kavraminin ele alinmas1 gerekir. Birlesmis Milletler Genel Kurulu tarafindan 20 Kasim
1989 tarihinde kabul edilen Cocuk Haklarina Dair S6zlesmesi’nin 1. maddesine gére her
insamin on sekiz yasina kadar cocuk oldugu kabul edilir (UNICEF, 2022). Tiirkce
Sozlik’te (TDK, 2022) ise cocuk kavrami “bebeklik ile erginlik arasindaki gelisme
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doneminde bulunan oglan veya kiz; yavru, bala, usak, velet” olarak tanimlanmistir.
Cocugun bilgiyi kendisinin inga ettigini kabul eden Olusturmacilik Kurami’nin
temsilcilerinden Piaget’e gore ise ¢ocuk, diinyada tek basma aktif bir Ogrenici
konumundadir. Bu dogrultuda ¢ocuklarin gelisimleri incelenmek istendigi zaman onlarin
eylemlerine ve sozciiklerine bakilmasi gerekir (Cameron, 2001, s. 6; Geng, 2013, s. 42;
Hamamci ve Hamamci, 2015, s. 125). Bu dogrultuda cocuk kavrami, genellikle
dogumdan ergenlik déneminin sonuna kadar olan yas grubunu ifade etmektedir. Bu
dénem c¢ocugun; bilissel, duyussal, psikomotor, sosyal ve dil vb. gelisimleri igerir.
Cocuklar, dogumdan itibaren cevreleriyle etkilesime girerek, deneyimler yasayarak ve
Ogrenerek biiyiirler. Biligsel becerileri, zihinsel yetenekleri ve diisiinme siire¢leri zamanla
gelisir. Duyussal becerileri, duygusal farkindaliklar1 ve sosyal iliskileri ise ¢ocukluk
déneminde dnemli bir sekilde sekillenir. Ayrica, psikomotor becerileri de fiziksel hareket
yetenekleri ve motor gelisimi igerir. Dil gelisimi ise ¢ocugun dil becerilerini kazanmast,
dilin anlasilmas1 ve ifade edilmesi siirecini ifade eder.

Bu perspektifle bakildiginda, bebeklikten baslayan siirekli bir 6grenme gelisiminin
oldugu ifade edilebilir. Piaget bebeklik doneminden yetiskinlige kadar olan bu gelisim
ozelliklerini su sekilde siniflandirir (Bacanli, 2002, ss. 61-70; Charles, 2003, s. 3; Miller,
2007, ss. 72-91; Basal, 2019, s. 83):

Tablo 1. Cocukluk Evreleri ve Ozellikleri

Evreler Yaslar Temel Ozellikler

e Reklefsik devinimlerden sembolik diislinme evrelerine
zihinsel gelisim gosterir.

e Amaca yonelik davranislarini artar.

Duyusal Motor Donem 0-2 Yas e Nesne devamliligi kazanir.

e Konusma baglar.

e Bildigi sozciikler, duygu ve diisiincelerini anlatmaya yetmez.
e Dil ve sembolik diislince dnemli Ol¢iide artar.

e Oyunlar sayesinde gelecekteki rollerine hazirlanirlar.

Islem Oncesi Dénem 2-7 Yas
e Benmerkezcilik, diigiinme katilig1, yar1 mantiksal diisiince ve
siirli sosyal bilis.
e Sosyal davranis benmerkezciligin yerini alir.
. e Nesne ve olaylar hakkinda neden-sonug iligkisi kurabilir.
Somut Islem Donemi 7-11 Yas

e Oyunlar sayesinde toplumsal yasamin kurallarini 6grenirler.
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e Nesneleri birden fazla Ozellige gore smiflandirabilir,
doniistiirebilir, ayrintili kullanabilirler, bir biitin haline
getirebilirler.

e Korunum kavrami kazanilir.
e Diisiinceler dinamik ve geri ¢evrilebilir.

e Tersinebilir islemler yapilabilir.

e Soyutlamalar1 kullanmay1 6grenirler. Analiz, sentez yapilir ve

12 Yag ve degerlendirilir.

Soyut islem Dénemi Ustii e Yetiskin diisiinme diizeyine ulagirlar.

e Onermeler hakkinda diisiinebilirler.

Onur (1986, s. 5), alanyazinda yas kavraminin belirsizliginden dolayr dénemler igin
genellikle “evre” kavraminin kullanildigini ifade etmistir. Bu sebeple, bu ¢alismada da
cocukluk evreleri terimi kullanilmistir. Tabloya gore Piaget’in ¢ocukluk evrelerini
“duyusal motor donem, islem oncesi donem, somut islemler donemi ve soyut igslemler
donemi” olmak lizere dort evreye ayirmistir. Tablodan goriildiigii iizere her evrede farkl

gelisimsel 6zellikler bulunmaktadir.

Dil gelisimiyle ilgili farkli goriisler olsa da her evrede cocugun dil gelisimi agisindan
farkli ozelliklere sahip oldugu sdylenebilir (Dagabakan ve Dagabakan, 2007, s. 3).
Dogumdan sonraki evrede, bebekler konusma yetisine sahip olmasalar da sessiz de
degildirler (Cole ve Morgan, 1968, s. 315). Bebekler, ilk iic-dort ay icinde bazi sesler
cikarabilirler. Altinci aydan itibaren ise kendiliginden civildama sesi ¢ikarmaya baslarlar.
Sonraki donemde ¢evrelerindeki insan seslerini taklit etmeye baslarlar (Karaagag, 2013,
S. 249). Bu nedenle, ¢ocuklarin dil gelisiminde, dncelikle sesleri anlamaya basladiklar1 ve
daha sonra bu sesleri somut bir sekilde doniistiirdiikleri goriilmektedir. Daha ileri
stireclerde ise dili konusarak kesfederler (Basal, 2019, s. 113). Bu dogrultuda, ¢ocuklarin
dil gelisimi Piaget’in evrelerine paralel olarak ilerlerken, her evrede farkli dil 6zellikleri
sergileyebilir. Bu evrelerde gocuklar, dilin yapisin1 anlamlandirmaya baslar ve dil
ogrenimine adim atarlar. Bu dogrultuda ¢ocugun dil gelisimi ii¢ agidan su sekilde ifade
edilebilir (Basal, 2019, ss. 114-115):

e Seslerin Gelisimi (Fonetik): Cocuk, sesleri algilayarak ve iireterek dil gelisimine
baslar. Bebeklik doneminde bazi temel sesleri ¢ikarir ve zamanla daha karmasik
sesleri tretebilir. Bu siirecte cocuk, c¢evresindeki dil Oriintiilerini taklit eder ve

sesleri ayirt edebilme yetenegi gelisir.
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e Bilissel Gelisim (Morfolojik): Cocuk, dilin yapisint anlamaya baglar ve kelimeleri
morfolojik kurallara gore kullanmaya baglar. Bu dénemde dil bilgisi kurallari,
kelime kokleri ve ekler gibi dilin yapisal ogeleriyle ilgili farkindalik gelisir.
Cocuk, dilin karmasikligin1 anlamaya ve dilbilgisel becerilerini kullanmaya

baslar.

e Anlam Olusumu (Semantik Gelisim): Cocuk, dilin anlamlarini anlamaya ve
kullanmaya baglar. Kelimeler arasindaki anlamsal iligkileri kesfeder, kelime
dagarcigini genisletir ve citimleleri anlamli bir sekilde kullanir. Bu dénemde dilin

anlamsal boyutuyla ilgili farkindalik ve beceriler gelisir.

Dil 6grenmeye adim atan ¢ocuklar i¢in bu siire¢ dogrusal bir sekilde ilerlemez. Piaget bu
stireci asimilasyon ve akomodasyon kavramlariyla agiklar. Piaget’e gore evrelerdeki
biligsel ve dilsel gelisim asimilasyon (dis diinyanin i¢e alinmasi / 6ziimseme) ve
akomodasyon (¢evreye uyum / uyumsama) prensiplerine dayanir. Cocugun karsilastig
bir durumu veya eylemi kendi bilissel diinyasina alirken hi¢bir degisiklik yapmadan kabul
etmesini asimilasyon olarak agiklar. Bu durumda g¢ocuk mevcut bilgilerini yeni
deneyimlerle uyumlu hale getirme egilimindedir. Diger yandan ¢ocugun bu etkilenmeden
yola ¢ikarak kendi semasinda meydana getirdigi diizeltme, degistirme ve genisletme
stireci akomodasyondur. Diger bir ifadeyle ¢ocuk ¢evresi tarafindan (uyar1 alma, bir
kaynaktan vs. 6grenme ile) diizeltildiginde bilissel semas1 da bu minvalde sekillenir. Bu
yeni bilgiyi anlamlandirir ve bu bilgiye uyum saglar. Bu sekilde ¢ocuk, kendi biligsel
diinyasina yeni bir kavram ekleyerek akomodasyon yapmis olur (Cameron, 2001, s.3;
Mitchell ve Ziegler, 2013, s. 42; Geng, 2013, s.44). Bu dogrultuda ¢ocugun cevresiyle
olan zengin iletisimi sayesinde dil gelisiminin de olumlu olarak etkilenebilecegi

sOylenebilir.

Dil 6grenimi yiizyillardir arastirmacilarin merak duydugu, lizerinde ¢alistigi alanlarin
basinda gelmektedir. Bu agidan Piaget’in goriislerini ele almakla birlikte diger kuramlarin
da ¢ocuklardaki dil gelisimine bakis acisina deginmekte fayda goriilmektedir. Brown’un
(2007°den akt.; Geng, 2013, s. 39) siniflandirmasina dikkat ¢ekilen kuramlar ¢ocuklara

dil 6gretiminde etkin olarak kullanilmistir:
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Tablo 2. Cocuklarin Dil Ogreniminde Etkin Olan Kuramlar

Zaman Dilimi Kuramin Adi Anahtar Sozciikler

1900’lerden Davramsgilik Gozlemlenebilir performans
1950’lere kadar gegen siire Bilimsel metot
Ampirisizm
Kosullanma

Pekistireg

1960°lar-1980’ler Dogustancilik Edinim
Aradil

Evrensel Dilbilgisi

1980°ler-2000°1i yillar Olusturmacilik Sosyo-kiiltiirel degiskenler
Kubasik 6grenme
Bulus yoluyla 6grenme

Anlamin olusturulmast

Bu tabloda goriildiigii tizere ¢cocuklarin dil 6grenim siire¢lerini inceleyen {i¢ ana kurami
icermektedir: Dogustancilik, Olusturmacilik ve Davramig¢ilik’tir. Buradan hareketle
cocuklarin dogustan dil 6grenme yetenegiyle dogmasi, dili ¢ocugun genetik yapisi ve
dogal yetenekleri sayesinde edinmesi Dogustancilik ile agiklanabilir. Dil 6gretiminde
Dogustancilik Kurami’na dayali yaklasimlar, cocuklara dogal dili etkilesimli ve dogal
ortamlarda sunmayi amaglar. Olusturmacilik’'ta ise ¢ocuklar dili kendi deneyimlerine ve
zihinsel siireglerine dayanarak olustururlar. Dil, ¢gocugun zihinsel yapilar1 ve dil bilgisi
semalariyla insa edilir. Diger yandan Davranis¢ilik, cocugun dil 6grenimi gevresel
faktorlerin etkisiyle gerceklesir. Dil, ¢ocugun g¢evresindeki dil drneklerini taklit etme ve

tekrarlama yoluyla edinilir.

Olusturmacilik Kurami’nin temsilcilerinden Piaget, ¢ocugun bilgiyi kendisinin inga
ettigini vurgular (Geng, 2013, s. 42). Bu bakimdan ¢ocuklarin gelisimlerini incelemek
icin eylemlerine ve sozciiklerine dikkat edilmesi gerektigini savunur (Hamamci ve
Hamamci, 2015, s. 125). Bilissel Gelisim Kurami’nin temsilcisi Vygotsky’e gore ¢ocuk,
nesnelerle dolu bir diinyada aktif bir 6grenicidir ve gevreyle iletisim kurarak dil
kazanimini gergeklestirir. Bilissel siiregler, taklit, model alma gibi ¢esitli yontemlerle dil
gelisimi elde edilir (Cameron, 2001, s. 6; Dagabakan ve Dagabakan, 2007, s. 3). Cocugun
dil gelisimi siirecinde dogru geri bildirim aldig1 ve 6grendigi her asamada ¢evrenin de

etkili oldugu goriiliir. Vygotsky’ye gore insanin aklinin i¢inden akan karmasik bir dizgeye
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benzetilen bilgi, cocugun biligsel gelisiminde toplum tarafindan etkilenir ve sekillenir
(Akt.; Hamamci ve Hamamci, 2015, s. 125). Bununla birlikte Bruner’e (akt.; Cameron,
2001, s. 7) gore ¢ocugun dilinin gelisimi, cocugun bilissel gelisimine ve problem ¢dzme
becerisine katki saglayan icin en iyi aragtir. Dogustanlik Kurami’nin temsilcisi
Chomsky’e gore ise ¢ocuklar ana dillerini 6grenmeye dogustan hazirdirlar ve bu
yetenekleriyle dogarlar (Akt.; Demirezen, 2003, ss. 11-17). Chomsky, dogustan dil
yetenegiyle dogan cocugun igsel kapasitelerine odaklanirken; Vygotsky, cocugun
cevresiyle etkilesim halinde oldugu sosyal bir ortamda dil 6greniminin gerceklestigini

vurgular.

Sonug olarak ¢ocuklarin dil gelisiminin karmasik, zorlu ve derinlikli bir siire¢ oldugu ve
cocuklarin gevreleriyle etkilesimleri, bilissel yetenekleri ve deneyimlerinin bu siirecte
onemli bir etkiye sahip oldugu ifade edilebilir. Cocuklar, dil gelisiminde asimilasyon ve
akomodasyon yaparak biligsel bir slire¢ yasarken ayni zamanda gevreleriyle etkilesim
halinde olarak dil becerilerini gelistirebilirler. Bu sayede dil gelisimi; seslerin gelisimi,
biligsel gelisim ve anlam olusumu gibi farkli acgilardan ilerler. Bu cergevede dil
gelisiminin ¢ocugun yasina, deneyimlerine ve cevresiyle etkilesimine bagli olarak
ilerledigi ve gelisim evreleriyle birlikte farkli dil becerilerini sergileyebildigi ifade
edilebilir.

2.1.2. Cocuklarm Yabanci Dil Ogrenme Siireci

Cocuklarin gelisim evrelerine, dil yetilerine, ¢cevrelerine gore sekillenen ana dili 6grenme
stireciyle yabanci dil 6grenme siireci iliskilendirilebilir. Ciinkii alan uzmanlar tarafindan
yabanci dil 6grenmenin her yasta olabilecegi ancak en 1yi zamanin ¢ocukluk oldugu kabul
edilir (Ilter ve Er, 2007, s. 21; Cole ve Morgan, 1968, s. 331). Bir dili 6grenebilmek i¢in
biligsel gelisim evrelerine gore yas onemli bir unsurdur. Cesitli arastirmacilara gore dil
ogreniminde kritik bir donem bulundugu ve bu dénemin on iki-on ii¢ yaslarina kadar
devam ettigi, bu bakimdan bir dili 6grenebilmek i¢in biligsel gelisim evrelerine gore yasin
onemli bir unsur oldugu vurgulanmistir (Demirezen, 2003, s. 17). Bu a¢idan yabanci bir
dilin 6grenilmesine ii¢ ile alt1 yas arasinda baglanabildigi, ana dilin 6grenimiyle birlikte
yabanci dilin 6grenilebilecegi de vurgulanmistir (Akdogan, 2004, s. 101). Bu bakimdan

genel olarak bes ile on iki yas arasindaki 6grenciler ¢cocuk ogrenci olarak kabul edilir
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(Geng, 2013, s. 39). Krashen’a (1973 ten akt.; Cetintas ve Yazici, 2016, s. 175) gore erken
yaslarda ikinci bir dili 6grenen ¢ocuklarin ikinci dili, ana dili gibi rahatlikla 6grenebilir.

Ancak bu siire¢ 12-13 yas arasinda sonlanir (Geng, 2013, s. 17).

Erken yaslarda dil 6grenimi; alt1 ve dokuz, dokuz ve on bir, on bir ve on dort yaslari ile
evrelere ayrilir. Bu evrelerin 6zellikleri su sekilde aciklanabilir (Canbulat ve Isgoren,

2008’den akt.; Nurlu vd. 2015, s. 183):

e 6-9 yas: Bu yas grubundaki ¢ocuklar miizikten ve neseli oyunlardan, izledikleri
filmlerden hoslanirlar. Bir is yaparken biitliin bedenlerini birlikte hareket ettirirler.
Zihinsel gligleri gelismeye baslasa da mantikli ve soyut diistinme yetenekleri
heniiz tam olarak gelismemistir. Bilimsel manti§a dayali konular1 anlamakta

zorluk c¢ekebilirler.

e 9-/] yas: Bu yas grubundaki ¢ocuklar mantikli ve soyut diisiinme becerileri
gelismistir. Artik yetiskin bir beyin ve sinir sistemine sahip olduklar1 kabul edilir.
Sozciik dagarciklart da oldukca gelismistir. Okuma ve bilgi edinme giicleri
ilerlemistir. Merak duygular1 oldukca yliksektir ve cevrelerinde olan her seyi

O0grenmek isterler.

e 11-74 yas: Bu yas grubundaki ¢ocuklar daha karmagik dil bilgisi yapilarini ve dilin
daha derin diizeylerini anlama ve kullanma yeteneklerine sahip olurlar. Dil

Ogrenimi, bilissel gelisimlerini destekler.

Bu evreler, cocuklarin dil 6grenme siirecindeki farkli Ozelliklerini ve hazir
bulunusluklarin1  gostermektedir. Dil 6gretimi bu evrelere uygun bir sekilde
planlanmasinin ve ¢ocuklarin ilgi ve ihtiyaglarina gore 6zellestirilmesinin 6n plana gikmis

oldugu diistiniilmektedir.

Chilla ve Fox-Boyer (2012’den akt.; Cetintas ve Yazici, 2016, s. 175) ¢ocukluk
déneminde, beyinde dil ediniminin aktif oldugunun bilindigini ve ¢gocuklarin ana dillerini
ve ikinci dillerini ana dilleri gibi dogal yollarla 6grenebildigini ifade ederler. Bu nedenle,
cocuklar yetigkinlere gore ikinci bir dili 6grenme konusunda daha avantajlidirlar. Bu
baglamda Canbulat ve Isgdren (2005) birgok arastirmacinin yabanci dil 6grenen ¢ocuklar

hakkindaki agiklamalarini sdyle tablolagtirmistir:
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Tablo 3. Yabanci Dil Ogrenen Cocuklar Hakkinda Goriisler

Aragtirmacilar

Goriisler

Asher ve Gareia
(1998)

Aksansiz bir telaffuzun sadece ergenlik donemine kadar kazanilabilecegini ve

cocuklarin aksansiz bir telaffuz i¢in ¢aba sarf etmediklerini savunmaktadir.

Bikcentayev
(1999)

Cocuklar i¢in 0-5 yas aras1 donem yabanci dil 6grenme ac¢isindan hayati 6neme sahip

oldugu goriisiindedir.

Freudenstein
(1991)

Freudenstein erken yaglarda yabanci dil 6grenmenin kiiglik 6grencilere normalden
¢ok daha fazla soyut diisiinme yetenegi sagladigim ve bu nedenle bu 6grencilerin
beceride iistiinliik

kavram gelistirme ve diger bir¢ok biligsel sagladigini

savunmaktadir.

Hotaman (2000)

Yabanci dil 6grenmeye baslama yasi1 konusunda net bir baslangi¢ yasi belirlemenin

zor oldugunu ancak kii¢iik yaslarda dil 6grenmeye baglamanin 6nemli oldugunu ifade

etmektedir.

Jacobs (1988) Geg Ogrenilen yabanci bir dil i¢in beyinde yeni bir yapiya ihtiya¢ duyuldugunu ve
bunun ger¢eklesmesinin ¢ok zor oldugu goriisiindedir.

Jersild (1979) Cocugun yabanci dili dogru vurguyla (aksan) konusabilmesi gerektiginde, bu dili on

ii¢ yasindan 6nce ¢ocuga 6gretmenin 6nemli oldugunu savunmaktadir.

Krashen (1982)

Dil 6grenme merkezinin gelisimini 5 yasla smirl tutarak tamamlanacagini ifade

etmektedir.

Lenneberg, 1967;

Lenneberg ve Steinbeg, yabanci bir dili gocuklarin yetiskinlere gore daha iyi

1969; Steinberg, .
ogrendigi gorlisiinii savunmaktadir.
1991
Mc Laughlin | Yabanci dilin ne kadar erken edinilirse, beyindeki sinir baglarinin daha belirli bir
(1984) sekilde gelismesinin miimkiin olabilecegi goriisiindedir.

Lupan (1993)

Cocuklarin 3-5 yaglar arasinda olduk¢a merakli olduklarindan dolayi, 6zellikle bu

donemde ¢ocugu sevecegi giizel bir dil ile tanistirmanin gerekliligi gortisiindedir.

Penfield ve Robert
(1959)

Ikinci dilin 4 ile 10 yaslar1 arasinda en iyi sekilde dgrenilebilecegi goriisiindedir. Bu

goriise gore, bu yas araliginda beyin elastikiyeti yiiksek oldugu icin dil 6grenimi igin
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daha uygun bir donemdir. Daha ileri yaslarda beyin elastikiyeti azalabilir ve yeni dil

Ogrenme stireci daha zor hale gelebilir.

Petitto Erken yasta iki dil ile eszamanli olarak karsilasmanin, 6ngdriilen ve korkulan “dil
bozukluklar” olarak adlandirilan durumlarin  higbirinin ortaya ¢ikmayacagi

gorisiindedir.

Russel (1996) Cocuklarin yabanci dil 6grenme konusunda daha basarili olduklar1 ve eger ¢ocuga

yabanci dil dgretilecekse bunun kiiciik yaslarda baglatilmasi gerektigi goriisiindedir.

Sevil (2003) Yabanci dilin erken yasta &grenilmeye baslanmasi durumunda, dilin edinilme

stirecinin gergeklesebilecegi goriigiindedir.

Tablodaki aragtirmacilarin goriislerine gore, ¢ocuklar icin erken yaglarda yabanci dil
O0grenmek Onemlidir. Baz1 arastirmacilar, ¢ocuklarin aksansiz bir telaffuzun sadece
ergenlik donemine kadar kazanilabilecegini savunurken, digerleri erken yaglarda yabanci
dil 6grenmenin biligsel becerileri gelistirdigini ve dilin dogru vurguyla konusulabilmesi
icin erken yaslarda 6gretilmesinin 6nemli oldugunu séylemektedir. Ayrica, erken yasta
dil 6grenmenin beyindeki sinir baglarinin belirli bir sekilde gelismesini saglayabilecegi
ve ikinci dilin en iyi sekilde 4 ile 10 yaslar1 arasinda 6grenilebilecegi ifade edilmektedir.
Bununla birlikte, erken yasta iki dil ile eszamanli olarak karsilasmanin dil bozukluklarini
ortaya ¢ikarmayacagi ve cocuklarin yabanci dil 6grenme konusunda daha basarili oldugu
da belirtilmektedir. Sonucta, genel olarak erken yasta yabanci dil 6grenmenin faydali
oldugu ve dilin edinilme siirecinin gerceklesebilecegi goriisliniin agirlik kazandigi

sOylenebilir.

Cocuklarin yabanci bir dili 6grenmesinin beyin gelisimi, teleffuz dogrulugu, kolay
ogrenebilme, kalic1 sekilde 6grenebilme gibi ¢ocuklarin gelisim ozelliklerine pek ¢ok
olumlu etkisinin oldugu agiktir. Erken yaslarda yabanci dil 6grenmenin g¢ocugun
gelisimine olumlu etkileri ise su sekilde 6zetlenebilir (Cameron, 2001; Akdogan, 2004;
Canbulat ve Isgdren, 2005; Ansin, 2006; Ilter ve Er, 2007; Bozavli, 2013; Nurlu vd.,
2015):

e Dil 6grenen cocuklar, zihinsel esneklige kavusur, bilgileri daha kolay algilar ve

algilama kapasiteleri artar.
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e Dil 6grenmeyen akranlarina gore akademik olarak (matematik, sosyal bilgiler ve
ana dili gibi derslerinde) daha basaril1 olurlar.

e Dinleme becerileri ve dikkatleri artar, telaffuzlar1 gelisir.

e Problem ¢6zme becerileri, cok boyutlu diistinme ve anlama becerileri gelisir.

e Bilissel becerileri olumlu etkilenir. Diisiinsel olarak gelisirler. Bununla birlikte
soyut diisiinebilmesine, degerlendirebilme becerisine ve kavram gelistirmesine
katkisi olur.

e Sosyal agidan olumlu etkilenirler.

e lletisim kurma becerilerinin gelismesine katk1 saglar, dzgiivenleri artar.

e Farkliliklara kars1 hosgoriilii bir yaklasim gelistirebilme becerileri artar.

e Ayrica diger iilkelerdeki insanlara karsi saygili ve anlayishh olabilme, onlar
anlayabilme ve degerlendirebilme becerileri gelisir.

Sonug olarak, ¢ocuklara dil 6gretiminin bir siireci kapsadigi, yetiskinlere nazaran pek ¢ok
avantajlarinin oldugu, gelisim evrelerine gore farkli ilgi, hazirbulunusluluk, dikkat ve
beklentilerinin oldugu, bu evreler dikkate alinarak cocuklarin dikkat odaklarma ve
O0grenme stillerine uygun stratejilerin secilmesinin 6nemli oldugu ¢ikarimlarinda

bulunulabilir.

2.1.3. Cocuklara Yabanci Dil Ogretiminde Oyunlar

Cocuklarin dil 6grenme evrelerine bakildiginda hizli degisimden ve oyunlardan
hoslanmasi, ¢ocuklara dil 6gretiminde “oyun” kavramini 6n plana ¢ikarir. Cocuklar,
yabanci dili oyun sayesinde kesfeder (Ansin, 2006, s. 12). Ciinkii Bakhsh (2016, s. 120)
tarafindan ¢ocuklarin dikkati ¢ok hizli dagildig: i¢in yabanci dil 6gretmenin genglere ve
yetigkinlere kiyaslandiginda daha zor oldugu ifade edilmistir. Bu ag¢idan ¢ocuklarin
oynayarak ogrenmesi yabanci dil 6gretiminde temel ilke olarak kabul edilmektedir
(Hanbay, 2013, s. 35). Oyun sayesinde ¢ocuk fiziksel, zihinsel, dil ve sosyal kapasitesi
olarak gelisme firsat1 bulur (Kol, 2011, s. 13). Cocuklar oyun oynarken keyif alir, ayni
zamanda birden fazla duyusu agik olur ve biitiinsel bir 6grenme siirecine girerler. Bu
sayede cocuk, oyun araciligiyla yabanci dilin kolayca 6grenilebilecegi ve motivasyonun
artabilecegi bir siire¢ yasar (Hanbay, 2013, s. 35). Cocuklarin dil gelisiminde soyut

kavramlar1 somutlastirmasina oyun ve oyunlastirmanin yardimci olur, bu bakimdan
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cocuklarin egitiminde oyunun énemi bir roli vardir (Kirkkili¢ vd., 2005, s. 9). Ayrica dil

gelisiminin temel taslarin1 oyun yoluyla kurar. Farkli toplumsal rolleri ve kurallar1 oyun

sayesinde deneyimleme sansini bulur. Gergek diinyada deneyimleyemeyecegi birgok

seye oyun yoluyla ulasir (Bacanli, 2002, s. 78). Gerek ana dili gerek ikinci / yabanci dil

O0greniminde oyunun kullaniminin ¢ocuklar i¢in 6nemli bir yeri oldugu pek c¢ok

arastirmaci olarak kabul gérmiis bir goriistiir. Bu ¢ergevede Ince (2006, s. 83-84) cocuk

oyunlarina dil tasnifleri su sekilde olarak sunmustur:

Tablo 4. Cocuk Oyunlarmin Siniflandirilmast

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Genel islevsel oyunlar . )

Gross 1899 Ozel islevsel oyunlar
Deneysel oyunlar

Stern 1914 Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar

Chateau 1954

Kuralsiz oyunlar somut zihinsel oyunlar

Kendini ispatlama

Kural ve isbirlik¢i oyunlar

Erikson 1957

Dar gergeveli oyunlar

Genis cergeveli oyunlar

Riissel 1935-1959

Yapisal oyunlar
Kendi kendine oyun

Materyalle oyun

Rol oyunlari
Kurall1 oyunlar
Arkadaglarla oyun

El’ Konin 1960

Objelerle faaliyet

Insanlar arast iligki lizerine oyunlar

Sosyal kurallar iizerine oyunlar

Hetzer 1927

Bir is oyunlart

Rol oyunlari

Sonugta basariya ulagsma oyunlari

Ch.Biihler 1928

Islevsel oyunlar

Yapisal oyunlar

Fantezi oyunlari

Rol ve kuralli oyunlar

Kuralli oyunlar

Piaget 1945 Alistirma oyunlari

Sembol

Sosyal rol oyunlari
Digerleri Islevsel faaliyetler aragtirmaci davranislar | Taklit etme

Dramatize etme

Tabloya bakildiginda

farkli

arastirmacilarin  ¢cocuk oyunlarini

siniflandirdig

gorilmektedir. Gross, Stern, Chateau, Erikson, Riissel, EI’ Konin, Hetzer, Ch. Biihler ve
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Piaget gibi arastirmacilar, bireysel oyunlar ve sosyal oyunlar olmak iizere farkl
kategorilere oyunlar1 ayirmislardir. Bireysel oyunlar, genellikle cocugun kendi basina
gerceklestirdigi oyunlar olarak tanimlanirken; sosyal oyunlar, ¢cocugun baska insanlarla
etkilesim i¢inde oldugu oyunlar olarak agiklanmistir. Ayrica, oyunlarin kuralli, rol
temelli, yapisal veya fantezi oyunlar1 gibi farkli Ozelliklere sahip oldugu da
goriilmektedir. Arastirmacilarin oyunlar1 siniflandirmak i¢in kullandigi bu kategoriler,
cocuklarin oyunlar aracilifiyla farkli becerileri ve deneyimleri kazanmalarina yardimci
olmaktadir. Ayrica tabloya bakildiginda 1899 yilindan beri ¢ocuklarin oynadigi oyunlarin
simiflandirildigi gézlemlenmektedir. Bu oyunlar cocuklarin gelisimini etkileyen ve

ogretici niteliklere sahip olan oyunlardir.

Bu dogrultuda Modiri (2010, s. 507), cocukluk ddéneminin yetigkinlik dénemini
etkiledigini belirtmektedir. Eger ¢ocuklar zengin deneyimler yasama firsat1 bulurlarsa,
ileriki yaslarda 6grenme becerileri ve akademik basarilar1 daha olumlu bir sekilde
etkilenir. Ayrica, ¢ocukluk donemi 6grenmeyi daha kolay ve kalici héle getirir. Bu agidan
oyunlar degerlendirildiginde ¢ocuklarin zengin deneyimler yasamasi igin dnemli bir arag
oldugu ifade edilebilir. Dil 6grenimi siirecinde kullanilan oyunlar, cocuklarin
deneyimlerini zenginlestirmede énemli bir katki saglar. Oyunlar; ¢cocuklara dil 6grenme
siirecine aktif bir sekilde katilimini saglar, motivasyonlarini artirir ve iletisim becerilerini
gelistirir. Ayrica, oyunlar ¢ocuklarin dil becerilerini pratik yapmalarint saglar ve dil
Ogrenimi siirecini eglenceli hale getirir. Bu baglamda oyunlarin ¢ocuklarin dil 6grenme
deneyimlerini zenginlestiren ve etkili bir sekilde 6grenmelerini saglayan dnemli bir arag
oldugu ifade edilebilir. Bu dogrultuda dil 6grenimi siirecinde oyunun kullanilmasi,
cocuklarin dil becerilerini gliclendirmelerine ve dil 6greniminde daha basarili olmalarina

yardimet olabilir.

Bunlarla birlikte Canbulat ve Isgdren (2005, s. 137) gére oyun ile sikict ve monoton olan
derslerin canlilik kazanmasi saglanir. Oyunlar ¢ocuklari deneyimlemeye tesvik eder ve
yeni seyler 6grenme firsat1 sunar. Ayni zamanda kalic1 6grenmeye etkisi olur. Oyunlar,
ogrenmeyi daha keyifli ve etkilesimli bir deneyim haline getirerek dil 0grenme

motivasyonunu artirir.

Ayni sekilde Aslan (2015, s. 196) da bu goriisleri destekler nitelikte oyunun dil

ogretimindeki faydalarini vurgular. Dil 6gretim ortamlarinda sézciik oyunlarinin ders
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stirecine dahil edilmesi, 6grencilerin dil bilgisi ve sozciik 6grenme siireglerini daha aktif
ve etkili hale getirir. Oyun unsurlarinin kullanilmasi, 6grencilerin dgrendikleri bilgileri
tekrar etmelerini ve pekistirmelerini saglar. Bu sekilde, 6grencilerin yeni sozciikleri ve
dil yapilarim1 daha iyi anlamalar1 ve hatirlamalar1 saglanir. Bunun yani sira oyun
unsurlarinin ders siirecine dahil edilmesi, dgrenciler arasinda etkilesimi ve is birligini
tesvik eder. Oyunlar, d6grencilerin birlikte ¢alismalarini, iletisim kurmalarint ve problem
¢ozmelerini gerektirir. Bu da 6grencilerin birbirleriyle etkilesimde bulunmalarimi ve dil
becerilerini ger¢ek hayat durumlarima uygulamalarini saglar. Oyun unsurlarinin ders
siirecine dahil edilmesiyle eglenceli bir d6grenme ortami olusturulur. Ogrencilerin
motivasyonu artar, ilgi ve dikkat seviyeleri yiikselir. Bunula dil 6grenme siirecini daha

keyifli hale getirilmesi ve d6grencilerin aktif bir sekilde katilmalari saglanir.

Cocuk 6grencilerin 6zellikleri temel alinarak yabanci dili anlamli bir sekilde kullanmak
icin motive eden bir¢cok uygun aktivite tiirii bulunabilir. Asagidakiler bu tiir etkinliklerin
ornekleridir (Williams, 1991°den akt.; Tatli, 2014, ss. 20-21):
e Puzzle yapma ve problemleri ¢ézme,
e Yazma ve bulmaca ¢dzme,
e Haritalar1 kullanma,
e Bir seyleri 6lgme ve tartma,
e Anket yapmak (6rnegin, yiyecek, dogum giinleri, trafik anketi),
e Bitki yetistirme,
e Tarifleri takip etmek ve yazma,
e Insanlarla goriisme/rdportaj yapma (6rnegin, ebeveynler, mahalledeki insanlar,
farkli meslekler),
e Anketler yapan seyleri 0l¢en ve tartan haritalar1 kullanarak bilmeceleri yazma ve
¢Ozme,
e Insanlarla miilakat yapan tarifleri takip eden ve yazan bitkiler yetistirme (&r.
ebeveynler, mahalledeki insanlar, farkli meslekler),
e Bir seyler yapmak, 6rnegin; maskeler, ucaklar, kuklalar,
e Taklit oyun ve drama (6rnegin, bir adada mahsur cadilar, uzay adamlari),
e Oyunlar icat etme (6rnegin, masa oyunlari, talimatlari yazma),
e Secme (Ornegin, filmler, giysiler) (mesela kis mevsiminde hava karli, nasil

giyinmek gerekir?),
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e Mektup yazma (gercek amaglar igin),

e Brosiir okuma ve tasarlama,

e TV programi tasarlama ve kaydetme,

e Farkina varma/Bulma (6rnegin, neyin yapildigi, hangi malzemelerin kullanildig,

nesnelerin nasil bliylidiigii, nesnelerin yiiziip ylizmedigi),

e Formlari doldurmak,

e Yerel ¢cevrenin incelenmesi (6rnegin, bitkiler, kuslar, binalar),

o C(izelge ve grafikler yapmak,

e Sarki ve tekerlemeler kullanma,

e Hikayeleri dinleme (6zellikle motive edici bir dil girdisi bi¢cimi ve glinliik etkinlik

olarak tavsiye edilir),

e Resim, ¢izim ve yaptigimiz sey hakkinda konugma.
Bu etkinliklerle ¢ocuklarin dili aktif bir sekilde kullanmalari tesvik edilirken ayni
zamanda dil becerilerini gelistirmelerine de yardimet olunur.
Sozciik oyunlarmin ders siirecine dahil edilmesi, dgrencilerin dil bilgisi ve kelime
O0grenme slireglerini daha aktif ve etkili hale getirir. Oyun unsurlarinin kullanilmast,
ogrencilerin 6grendikleri bilgileri tekrar etmelerini ve pekistirmelerini saglar. Bu sekilde,
ogrencilerin yeni kelimeleri ve dil yapilarini1 daha 1yi anlamalar1 ve hatirlamalart saglanir.
Bunun yani sira, oyun unsurlarinin ders siirecine dahil edilmesi, 6grenciler arasinda
etkilesimi ve is birligini tesvik eder. Oyunlar, 6grencilerin birlikte ¢aligmalarini, iletisim
kurmalarini ve problem ¢ézmelerini gerektirir. Bu, 6grencilerin birbirleriyle etkilesimde
bulunmalarin1 ve dil becerilerini ger¢ek hayat durumlarina uygulamalarini saglar. Oyun
unsurlarinin ders stirecine dahil edilmesiyle eglenceli bir 6grenme ortami olusturulur.
Ogrencilerin motivasyonu artar, ilgi ve dikkat seviyeleri yiikselir. Bu, dil 6grenme
stirecini daha keyifli hale getirir ve 6grencilerin aktif bir sekilde katilimlarini saglar

(Aslan, 2015, s. 196).

Sonug olarak cocugun ana dili edinimi ile yabanci dili 6grenmesi arasinda anlamli bir
iliskinin kuruldugu, dil 6grenmede ¢ocugun dogasinin etkisinin oldugu, bir 6gretim
stirecine ¢ocukluk evrelerinin dikkate alinarak baslanilmasmin gerektigi, ¢ocuklukta
yabanci dil 6grenmenin hem ana diline hem ¢ocugun gelisimine katkisinin oldugu, oyun
ve eglenceli etkinlikler ile 6gretim siirecinin ¢cocugun gelisimine uygun nitelikle oldugu

on plana ¢ikan gorisler olarak ifade edilebilir. Genel olarak degerlendirildiginde ise dil
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Ogretim silirecinde oyun unsurlarinin kullanilmasinin ¢ocugun dil gelisimi iizerinde
olumlu etkilere sahip oldugu ifade edilebilir. Oyunlar, ¢ocugun dil becerilerini
gelistirmenin yam1 sira biligsel, duyussal, psikomotor ve sosyal becerilerini de
destekleyebilir. Cocuklarin gelisim evrelerine uygun olarak hazirlanan oyunlar, ¢ocugun
bireysel ve sosyal becerilerini gelistirmesine yardimci olabilir. Bu sayede, oyunlar
cocugun sosyal etkilesim becerilerini giiclendirebilir, soyut diisiinme yetenegini
destekleyebilir ve neden-sonug iliskilerini anlamasina katki saglayabilir. Dil 6grenimi
siirecinde oyunlar araciligiyla evrensel bir ¢ocuk bakis agisi olusturulabilir. Oyunlar,
cocugun farkl kiiltiirlere, farkli milletlere ve farkli yagam tarzlarina karsi daha anlayisl,
saygili ve hosgoriilii olmasini saglayabilir. Dil 6grenimi sirasinda ¢ocuklar, baska dil ve
kiiltiirlerle etkilesime gegerken kendi bakis acilarini genisletebilir ve gozlemledigi
cesitlilikle daha olumlu bir sekilde iligki kurmayi 6grenebilir. Oyunlar ayn1 zamanda dil
ogrenme siirecini daha eglenceli hale getirebilir ve ¢ocugun dil becerilerini aktif bir
sekilde kullanmasini tesvik edebilir. Dil bilgisi yapilari, sozciik dagarcigi ve iletisim
becerileri gibi dil unsurlar1 oyunlar araciligiyla 6gretilebilir. Oyunlarla ¢ocuklar yabanci
dili daha etkili ve kalic1 bir sekilde 6grenebilir, 6grenme siirecindeki ilgisi, dikkati ve

motivasyonu artabilir.

2.1.4. Cocuklara Yabanci Dil Olarak Sozciik Ogretimi

Dilin insanlar arasindaki en temel iletisim araci oldugu, dili kullanabilmenin temel
yolunun ise sozciikler ile gerceklestigi ifade edilebilir. Bu bakimdan hem ana dilinde hem
yabanci dilde sozciik 6gretimi tizerinde onemle durulan ve arastirma yapilan alanlardan
birisidir (Ugur ve Azizoglu, 2015, s. 154). Dil 6gretiminde sdzciik hazinesine yogunlagsma
dilin en temel yap1 taglarin1 6grenmeyi ve dil becerilerini gelistirmeyi saglar. Bu nedenle,
sOzciik 6gretimi dil 6gretiminin temeli olarak kabul edilir (Wallace, 1982, s. 9; Dogan,
2014, s. 89). Ciinkii sozciikler, basit ifadelerden karmasik duygusal ve diisiinsel

anlatimlara kadar iletisimi sekillendirir.

Cocugun sozciik 6grenimi dil gelisimiyle birlikte ilerler. Ciinkii ¢ocuklar i¢in soézctikler
taninabilir dil birimleridir (Cameron, 2001, s. 7). Chomsky’ye (Akt.; Bacanli, 2002, s.
80) gore dil gelisimi anlamsiz seslerden baglayarak, dil bilgisi gelisimine dogru szciik

dagarcigindaki artigla devam eder. Cameron’a (2001, s. 81) gore yabanci dil 6gretiminde
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cocuklarin gelisimiyle birlikte s6z varligiin gelisimi etkilenmekte ve gelismektedir.
Cocukluk doneminin baglarinda sozciikleri dgrenirken somutlagtirma egilimindedir.
Ancak bu dénemin sonuna dogru soyut sozciikleri 6grenmeleri daha da kolaylasir. Bu
baglamda ¢ocuklara so6zcik Ogretimi kapsaminda “soz varlig1” kavraminin
aciklanmasinda da fayda goriilmiistiir. S6z varligi, Tirk Dil Kurumu (TDK, 2022)
tarafindan “bir dildeki sozlerin biitiinii, s6z dagarcigl, s6z hazinesi, sdzciik hazinesi”
olarak tanimlar. Dilbilimci Karadag’a (2013, s. 6) gore soz varligi, “diinyadaki anlamlarin
dildeki varlik, olgu, olay ve eylemleri karsilayan dil birimleri birimlerinin tiimiinii
kapsar”. Aksan (2015) ise sdz varligim Trier ve Weisgerber’e gore aciklar. Oncelikle J.
Trier’in “Der Deutche Wortschatz Im Sinnbezirk Des Verstandes” adli ¢alismasiyla bir
kuram haline gelen “kavram alani” ifadesini ele alalim. Bu kurama gore dildeki sézciikler,
kavramsal kesimlerde yer alan alanlarla iliskilendirilir. Kavram alani, dildeki anlamsal
iligkilerin ve baglantilarin incelendigi bir kavramdir. Bu akimin kdkeni, yapisalciligin
anlambilime uygulanmasina dayanir. Dil dgeleri bir mozaik yiizeyi gibi birbirini
sinirlandiran parcalardan olusur. Her kavramin degeri, kavramin bulundugu yerle
belirlenir. Bu akimin temelinde Saussure’in biitlinliik arayisi yatar. Dildeki dgelerin bir
araya gelerek bir biitliin olusturdugu diisiincesi bu akimin temel felsefesidir. Diger bir
ifadeyle kavram alan1 akimi dildeki 6gelerin iligkili bir sekilde incelendigi bir yaklagimi
ifade eder. Diger yandan L. Weisgerber’in ¢alismasina gore ise insan zihninin tas ve diis
gibi Ogelerle ugrasabilecegi ifade edilir. Insanlar dil ara diinyasinda yasarlar ve bu
diinyayr birbirleriyle iliskili ve sinirlanmis kavram alanlari halindeki dil Ogeleri
olustururlar. Dil veya kavram alani, dil ara diinyasinin bir kesitidir. Weisgerber’e gore dil
ogelerine “dil kavramlar1” ad1 verilir. Bu dil 6geleri, insan zihninin dis diinyay1 algiladig:
ve her dilde ger¢egi kendi 6zgiin bigimde anlama ve yorumlama yolunu gosteren
nesnelerdir. Diger bir ifadeyle, Weisgerber ve 6grencileri tarafindan olusturulan ¢alisma
yontemi, dilin gézlemlemeye dayali bir eylem oldugunu ve dil 6gelerinin sinirli degerlere
sahip oldugunu vurgular. Ullmann (1978, ss. 355-362) ise giiniimiizde dilin
anlasilmasinda soyut alanlar kisminda kavram alanini ele alir. Kavram alanlari, bir diinya
goriisii, degerler diizeni ve yasam felsefesini yansitan ve saglayan bir yapiya sahiptir. Bu
bilgiler dogrultusunda s6z varliginin gelisimi sadece daha fazla sozciik 6grenmek
degildir. Cocuk yeni kavram alanlar1 ve baglamlarla karsilastik¢a s6z varliginin gelismesi

de o derece etkilenir. Sozciikler ve sozciik bilgisi anlamsal aglarla baglantili olarak
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goriilebilir. Bununla birlikte geng yastaki 6grenicilerin yeni kavramlart 6grenirken somut
unsurlar ile baglant1 ve iliski kurulmasinda temel diizeydeki sozciiklerin daha uygun
oldugu goriilmektedir. Diger yandan ileriki yastakiler icin daha iist diizey sozciikleri

o0grenmekten faydalanabilirler.

Biitiin bu ifade edilen agiklamalarin yani sira ¢ocuklarin erken yaslarda dil 6grenmeye
baslamasinin mutlak bir basar1 saglayacagi anlami ¢ikarilmamalidir (Geng, 2013, s. 46).
Ciinkii sozciik bilgisi yeterli diizeye ulasan bireyler hedef dili dogru bir sekilde
kullanilabilir, diisiincelerini ve duygularini baskalarina aktarilabilir (Kurudayioglu ve
Dolek, 2019, s. 34). Bu agidan s6zciik dagarcigi, anlama ve anlatma becerine temel olacak
sekilde bireyin kolay ve dogru iletisim kurabilecek zenginlikte olmasi, dili aktif
kullanmasimin yaninda diisiinme becerilerinin gelismesinde de etkili olur (Ugur ve
Azizoglu, 2015, s. 151). Bu dogrultuda dil 6gretiminde dil beceri alanlar1 ile sz
varliginin dengesinin kurulmasimin 6nemli bir unsur oldugu agiktir. Bir becerinin
gelistirilmesi hedeflenirken sozciiklerin 6gretimi géz ardi edilmeden becerilerle denge
kurularak verilmelidir (Wallace, 1982, s. 9).

Cocugun 6grendiklerini 6nceki 6grenme deneyimleri ve zeka tiirleri etkilemektedir. Bu
baglamda her ¢ocugun Ogrenebilme siiresi ile stratejisi farklilik gosterebilir (Tok ve
Yigin, 2014, s. 266). Cocugun 6grenmesini etkileyen boylesine farkli etmenler varken
Ogretim siirecinin de bu farkliliklar1 g6z oniinde bulunduracak sekilde zenginlikte olmasi
beklenir. Tili (2014, ss. 138-140) D-AOBM’de belirten her diizeyde farkli tiirden
sozciikler Ogretildigini ve bu sozciiklerin G6grenicinin daha ¢ok gilinlik hayatta
kullanabilecegi sozciikler oldugunu bulgularinda ifade etmistir. Bu bakimdan oncelikle
bir derste Ogretilmesi hedeflenen sozciikler Ogrenicilerin dil diizeylerine gore
belirlenmelidir. Ancak, bu yeterli degildir. Bununla birlikte nasil 6gretilecegi konusu
tizerinde de durulmalidir. Buna goére bu calisma 6zelinde cocuklara dil dgretiminde
oyunlarin kullanilmasi 6n plana ¢ikmaktadir. Aslan (2015, s. 196) &grencilerin oyunlar
sayesinde dili daha kolay ve eglenerek 6grenebildigini, bu sayede sozciikleri ve dil bilgisi
yapilarini tekrar ettigini, pekistirme firsati buldugunu, kalic1 bir 6grenme sagladigini
vurgular. Bununla birlikte 6grenci oyuna katildig1 igin aktif olarak siiregte yer alabilir.
Ayrica Brown (2001, s. 377°den akt.; Biiyiikikiz ve Hasirci, 2013, s.150) tarafindan

so0zclk O0gretiminin nasil olmas1 gerektigini vurgulayan su sekilde ilkeler siralamistir:
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e Sozciik 6gretimi icin 0zel bir ders siiresi olusturmak,

e Ogrencilerin sézciikleri baglam icerisinde dgrenmelerine yardim etmek,

e ki dilli sozliiklerin roliinii azaltmak,

e Ogrencilerin sdzciik tahmin etmelerinde stratejiler olusturmalarini tesvik etmek,

e Planlanmamis sézciik 6gretimiyle ilgilenmektir.
Nation (2005, s. 48) ise sozciik 6gretimi ile ilkeleri su sekilde siralamstir:

e Ogretme basit ve acik bir ifade ile olur. Karmasik agiklamalardan uzak durulur.

e Bir 6rnek veya ortak yonleri bulunan nesneler gosterilerek mevcut 6gretim gegmis
bilgilerle iligkilendirilir.

e Sozlii ve yazili olarak sunular kullanilir.

e Siklikla kullanilan sézctiklere yer verilir.

e Ogrencilere  ogretilen  sdzciiklerin  aktif olarak  kullanildiklar1  veya
kullanilmadiklar1 hakkinda bilgi verilir.

e Ogrencilere es anlamli veya zit anlamli sézciikler dgretilirken az bilinen ya da az

kullanilan sozciikler verilmez.
Sozciik 6gretiminde kullanilan teknikler Ur’a (1996, s. 63) gore su sekildedir:

e Kisa tanim: So6zciiglin anlamini kisa bir sekilde tanimlamak.

e Ayrmtili aciklama: Sozciiglin goriinimii, nitelikler1 veya diger oOzellikleri
hakkinda daha ayrintili bilgi vermek.

e Ornekler: Sozciigiin kullamldig:r ciimleler veya ornekler vermek, bdylece
ogrencinin sdzciigii baglam i¢inde gdrmesini saglamak.

e (Gorseller: Resimler veya nesneler kullanarak sézciigiin anlamini gorsel olarak
temsil etmek.

o (Gosteri: Oyunculuk, jestler ve mimikler gibi gosteriler kullanarak soézciiglin
anlamini canlandirmak.

e Baglam: Sozciigiin gegtigi hikaye veya climleleri kullanarak anlamini agiklamak.

e Esanlam: Sozciigiin es anlamlilarin1 6gretmek.

o Zit(lar) / Zit anlamlilar: S6zciigilin zit anlamlilarint 6gretmek.

e (eviri: Sozciigiin baska bir dildeki karsiligini vermek.

e Iliskili fikirler, esdizimler: Sozciigiin iliskili oldugu fikirleri veya kelimeleri

ogretmek.
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Murcia ve Celce tarafindan da sozciik 6gretimi igin kullanilan teknikler listelenmistir.

Murcia ve Celce’nin 6nerdikleri sézciik 6gretimi teknikleri soyledir (1991, ss. 301-302):

Gorsellerin kullanimi (resimler, nesneler),

Sozciik iligkileri (es anlamlilar, zit anlamlilar),

Resimli semalar (diyagramlar, i1zgaralar, aga¢ diyagramlari veya kademeli
olcekler),

Tanim, agiklama, drnekler ve dykiiler,

Baglam,

Sozciik kokleri ve ekleri.

Nation (2005, s. 51) ise sozciik 6gretimini “anlam, bi¢cim ve kullanim” etkinlikleri

acisindan soyle orneklendirmistir:

Anlam Etkinlikleri:

Sozciik ve anlam eslestirme: Verilen sdzciiklerin dogru anlamlarini eslestirmek.
Etiketleme: Verilen resimler veya nesneler i¢in uygun sozciigii segmek.

Ciimle tamamlama: Verilen climlelerde eksik olan sozciikleri tamamlamak.
Capraz bulmaca: Sozciiklerin anlamlarin1  kullanarak c¢apraz bulmacayi
tamamlamak.

Anlamsal analiz: Verilen sozciiklerin anlamsal yapilarini incelemek ve analiz
etmek.

Sozciik kiimelerini tamamlama etkinlikleri: Verilen sozciik kiimelerini uygun

sekilde tamamlamak.

Bicim Etkinlikleri:

Yazim kurallarina uymak: Dogru yazim kurallarini kullanarak sézciikleri yazmak.
Sozcilik pargalarmi tanima: Sozciiklerin kokleri, ekleri veya yapisiyla ilgili
bilgileri tanimak.

Sozciik ailesi tablolar1 olusturma etkinlikleri: Verilen kok sozclikten tiiretilen

sOzctikleri dogru sekilde siniflandirmak.

Kullanim Etkinlikleri:

Ciimle tamamlama: Verilen ciimleleri uygun sozciiklerle tamamlamak.

Siralama eslestirme: Verilen sozciikleri uygun siraya yerlestirerek eslestirmek.
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e Siralama tablolari: Sozciikleri belirli bir sira veya kategoriye gore diizenlemek.
e Sozlik giriglerini yorumlama etkinlikleri: Sozliikteki bilgileri kullanarak

sOzcliklerin anlamlarini ve kullanimlarini yorumlamak.

Cocuklara yabanci dil 6gretiminde sozciikleri 6gretirken Butler (2019, s. 4) dort temel

oneri sunmustur (Akt.; Demirel Aydemir ve Durmus, 2021, s. 330):

e Ogrencilerin hedef sozciiklere (ve hatta hedeflenmeyen sdzciiklere de) sik sik ve
tekrar tekrar maruz kaldiklarindan emin olun.

e Sozciik tanimlar1 ve anlamlarini baglam igerisinde verin.

e S0z konusu sozciiklerin etrafinda gelisen tartisma ve etkilesimler igin firsatlar
olusturun.

e Sozciik 6gretimi icin ¢okkipli (multimodal) yaklagimlar kullanin.

“Dil 6gretimi yapilan smiflarin, gorsel 6gelerle donatilmis olmasi son derece dnemlidir.
Alfabe, meslekler, gilinler, aylar, mevsimler, hayvanlar, viicudumuz, sayilar, saatler vb.
bilgileri tasiyan poster ya da afislerin sinif ortaminda bulunmasi, dil 6gretiminin islevsel
olmasi agisindan olduk¢a onemlidir” (Biiyiikikiz ve Hasirci, 2013, s. 150). Bununla
beraber Tiifekcioglu'na (2016) 6grencilerin 6rnegin okuma metinlerinde karsilastigi
sozctkler, baglangi¢ diizeyinde (A1l / A2), sozliikklerde kolay bulunabilen, ilk anlamlari
kullanilan s6zctikler olmalidir. Tiili’ye (2014, s. 142) gore sozciik 6gretimi siirecinde
Ogreticilerin, ¢ocugun soézciik hazinesini genisletecek etkili stratejileri bilingli bir sekilde
kullanmas1 gerekmektedir ve 6grenicinin sozliikgesine katki saglayabilecek sozctikleri
metin i¢cinden ¢ikarct bir yaklasimla se¢mesini bilmelidir. Geng’e (2013, s. 47) gore ise
bunlarla birlikte giiniimiizde benimsenen iletisimci yaklasim dogrultusunda 6grencilerin
iletisim becerilerini gelistirecek bir 6gretim ortami hazirlamalidir. Cameron (2001, s. 7)
gore cocuklara hedef dilde gorebildikleri, dokunabildikleri ve tek sodzciikten olusan
nesneler olarak goriilen sozciikler gosterilerek ogretilir. Ayrica Altikulagoglu (2010, s.
39) sozciik dgretiminin sadece anlami degil, sesletim bilgisi, bigim bilgisi, s6z dizimi ve

kullanim bilgisini de iceren kapsamli bir siire¢ oldugunu ifade etmistir.

Deginilen bilgiler 1s181nda ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge sozciik 6gretiminde hem
onceki baslikta ele alinan gocuk dogasinin, gelisim evrelerinin, dil gelisim slirecinin hem
bu baghk altinda irdelenen s6zciik 6gretim ilkelerinin, yOntemlerinin, tekniklerinin

gozetilerek gocugun aktif oldugu ve zengin deyimler edindigi bir ortam i¢in oyunlari da
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ise kosarak bir Ogretim siirecinin hazirlanmasinin  alana katki  saglayacagi
diisiiniilmektedir. ilgili amag ¢er¢evesinde hazirlanan oyunlarda, etkinliklerde vb. belirli
kriterlerin  olabilecegi, amaca, zamana ve yasa gore degistirilebileceginin,
gelistirilebileceginin, bulunulan ¢aga uygun olarak sekillendirilebileceginin de g6z

ontinde bulundurulmasi gerektigi ifade edilebilir.

2.1.5. Cocuklara Dil Ogretiminde Sozciik ve Dil Diizeyleri

Cocuklar i¢in dil 6gretimi baglaminda sozciik 6gretiminin nasil olmasi gerektigi konusu
iist baslikta irdelenmisti. Ancak cocuklara hangi diizeyde hangi sozciiklerin 6gretilecegi
dil 6gretimi alaninda hala netlesmeyen konulardan birisi oldugu i¢in bu baglik altinda dil
diizeyleri bakimindan sézciik 6gretimi konusu daha genis bir perspektiften irdelenmeye

calisilacaktir.

Temur’a (2016, s. 90), sozciik 6gretirken dil diizeylerine uygunluguna dikkat ¢ekmistir.
Bu ¢ercevede oncelikle dil diizeylerini ele almakta fayda goriilmektedir. Avrupa Konseyi
tarafindan dil diizeyleri olusturulmus ve yillar gectikce de glincellenmeye devam etmistir.
Diller I¢in Avrupa Ortak Basvuru Metninde (D-AOBM) ¢ocuk dgrencilerin programa
uygunluguna dikkat edilerek, 7-10 ve 11-15 yas araligindaki dil &grenicileri olarak
tanimlanmis ve belirlenen dil diizeylerinin ¢ocuklar i¢in de uygunlugu ifade edilmistir
(2020, s. 247). Bu baglamda bakildiginda D-AOBM seviyeleri Uzman Kullanic1 (C2-C1),
Bagimsiz Kullanict (B2-B1) ve Temel Kullanic1 (A2-A1l) olarak siniflandirmistir. Bu
calisma oOzelinde temel kullanici diizeyleri ele alinmis ve bu kapsamda one ¢ikan

ozellikler su sekilde 6zetlenmistir (2020, s. 179):

Tablo 5. D-4OBM de Dil Diizeyleri

Kendisi i¢in en yakin alakali (6r. ¢ok temel kisisel ve aile bilgileri, aligveris, yerel
cografya, istthdam) ciimleleri ve sik kullanilan ifadeleri anlayabilir. Asina

A2 oldugu ve rutin konularda basit ve dogrudan dogruya bilgi alisverisini gerektiren

Temel basit ve rutin gorevlerde iletisim kurabilir. Ge¢misi, yakin ¢evresi ve dncelikli

Kullanicr ihtiyac alanlarindaki meselelerinin boyutlarini basit¢e betimleyebilir.

Al Somut tiirden ihtiyaglarin karsilanmasina yonelik agina oldugu giinliik ifadeleri

ve cok temel Obekleri anlayabilir ve kullanabilir. Kendini ve bagkalarini
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tanitabilir ve sorular sorabilir. Giinliik hayati ile ilgili basit bilgiler hakkinda

iletisim kurulan kisi yavas ve net konustugu takdirde etkilesim saglayabilir.

Tablodan ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge sozciik 6gretimi igin ifade edilen A1 diizeyi

i¢in su sekilde ¢ikarimda bulunulabilir:

Cocuklar, adlarii, yaslarini, nerede yasadiklarini gibi temel kisisel bilgileri

Ogrenip kullanabilirler.

Al diizeyindeki ¢ocuklar, birinin nerede yasadigi, hangi insanlar1 tanidigi, hangi
esyalara sahip oldugu gibi kisisel ayrintilar hakkinda basit sorular sorabilir ve bu

sorular1 yanitlayabilirler.

Cocuklar, diger kisinin yavas ve acik bir sekilde konusmasin1 gerektiren basit

iletisim kurabilirler.

Erken yasta dil 6grenenler i¢in hangi diizeyde hangi sdzciiklerin dgretilecegi konusunun

hala netlesemedigi ifade edilmisti. Bu baglamda ise D-AOBM dil diizeylerine gore genel

dil varligi ile ilgili tanimlayicilar 6ncelikle irdelenerek de bir ¢ikarimda bulunmak igin

temel olusturulabilir. Iletisimsel dil yetkinliklerinde genel dil varlig1 temel kullanici igin

su sekilde ifade edilmistir (2020, s. 133):

Tablo 6. D-AOBM de Genel Dil Varligt

A2

Genelde mesajdan 6diin vermek ve kelimeler/isaretler aramak zorunda kalacak olsa bile tahmin
edilebilir icerige sahip giinlik durumlarla basa ¢ikmasini saglayan temel bir dil birikimine

sahiptir.

Somut tiirden basit ihtiyacglar1 (6r. kisisel ayrintilar, giinliik rutinler, istekler ve ihtiyaglar, bilgi

talepleri) karsilamak i¢in kisa, giinliik ifadeler iiretebilir.

Temel ciimle kaliplarin1 kullanabilir ve ezberlenmis 6bekler, birkag kelime/isaret gruplari ve
kalip ifadeler kullanarak, or. kendisi ve diger insanlar, mekanlar, yaptigi seyler, sahip olduklari

vb. hakkinda iletisim kurabilir.

Ongoriilebilir hayatta kalma durumlarmni kapsayan, smirli bir kisa ve ezberlenmis 6bek

birikimine sahiptir; rutin dis1 durumlarda sik sik aksama ve yanlis anlamalar meydana gelir

Al

Genelde mesajdan 6diin vermek ve kelimeler/isaretler aramak zorunda kalacak olsa bile tahmin
edilebilir icerige sahip giinliik durumlarla basa ¢ikmasini saglayan temel bir dil birikimine

sahiptir.
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Somut tiirden basit ihtiyaclar1 (0r. kisisel ayrintilar, giinliik rutinler, istekler ve ihtiyaglar, bilgi

talepleri) karsilamak i¢in kisa, giinliik ifadeler iiretebilir.

Temel ciimle kaliplarini kullanabilir ve ezberlenmis 6bekler, birkag kelime/igaret gruplart ve
kalip ifadeler kullanarak, 6r. kendisi ve diger insanlar, yaptig1 seyler, mekanlar, sahip olduklar

vb. hakkinda iletigim kurabilir.

Ongoriilebilir hayatta kalma durumlarini kapsayan, sinirhi bir kisa ve ezberlenmis 6bek

birikimine sahiptir; rutin dis1 durumlarda sik sik aksama ve yanlis anlamalar meydana gelir

A1  Kendisi hakkinda basit bilgiler vermek igin birbirinden kopuk sézciikleri/isaretleri ve temel

oncesi  ifadeleri kullanabilir.

Bu

tablodaki bilgilere dayanarak calismanin hedef kitlesi olan ¢ocuklara yabanci dil

olarak Tiirkce s6zciik 6gretimi icin genel dil varligi A1 diizeyi su sekilde agiklanabilir:

e (ocuklar, kisa ve giinliik ifadeleri liretebilme becerisini gelistirirler. Kisisel
ayrintilar, glinliik rutinler, istekler, ihtiyaglar ve bilgi talepleri gibi somut basit
ihtiyaglar1 karsilamak i¢in iletisim kurabilirler.

e (ocuklar, temel climle kaliplarii kullanmay1 6grenirler. Kendileri ve diger
insanlar, yaptiklar1 seyler, mekanlar, sahip olduklar1 gibi konularda iletisim
kurmak i¢in ezberlenmis obekler, birkag kelime / isaret grubu ve kalip ifadeler
kullanabilirler.

e Cocuklar smirli bir kisa ve ezberlenmis 6bek birikimine sahiptir. Ongoriilebilir
hayatta kalma durumlarini kapsayan iletisim becerilerini gelistirirler. Ancak rutin

dis1 durumlarda sik sik aksakliklar ve yanlis anlamalar yasayabilirler.

D-AOBM kullanilan ifadelerin genisligi ve ¢esitliligi ile ilgili s6z varligi diizeylerini ise
su sekilde 6zetlemistir (2020, s. 135):

Tablo 7. D-AOBM de Soz Varligi

Asina oldugu durumlar1 ve konulari igeren rutin giinliik islemleri yiiriitmek icin yeterli

kelimeye sahiptir.

A2
Temel iletisim ihtiyaglarinin ifadesi igin yeterli kelime birikimine sahiptir. Basit hayatta
kalma ihtiyaclartyla basa ¢ikmak igin yeterli kelimeye sahiptir

Al Belirli somut durumlarla ilgili temel kelime/isaret ve 6bek birikimine sahiptir.
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Al Tanimlayici yok

oncesi

Bu bilgiler dogrultusunda calismadaki hedef kitle olan ¢ocuklara yabanci dil olarak
Tiirkge sozciik 6gretimi agisindan Al diizeyindeki soz varligina gore “somut” olarak
belirli durumlarla ilgili temel kelime / isaret ve 6bek birikimine sahip oldugu belirtilir.
Bu baglamda ¢ocuklarin 6grendikleri s6zciikleri ve ifadeleri kullanarak kendileriyle ilgili
basit konugmalar yapabilecegi ifade edilebilir. Diger yandan Aydin ve Agik (2017, s. 346)
dil diizeylerine gore 0gretilecek sdzcliklerin sayisinin 6nemine dikkat ¢ekerken baglangic
seviyesindeki bir 6gretim siireci i¢in basit diizeyde iletisime katkisi olan sozciiklerin
motivasyon tizerindeki etkisini 6n plana ¢ikarmistir. Cocuklara dil 6gretimi 6zelinde de
s0z varliginin dil diizeylerine gore belirlenmesinde fayda vardir. Ancak heniiz ifade

edilen minvalde bir ¢aligmanin olmadig1 da dikkate deger bir konudur.

D-AOBM’de (2020, s. 106) dil diizeyleri kapsaminda &grenicinin sozciik bilgisinin de
diizeyleri agiklanir. Bu baglamda sozciik bilgisi ve bu bilgiyi kontrol yeteneginin boyutu

temel kullanic1 agisindan su sekilde 6zetlenir:

Tablo 8. D-4OBM 'de Sozciik Diizeyleri

Bilinen durum ve konulart igeren giinliik goriismeleri yapabilecek yeterli sozciik

dagarcigina sahiptir

A2
Temel iletisimsel gereksinimleri ifade edecek yeterli sdzciik dagarcigina sahiptir. Basit
gereksinimler i¢in yeterli s6zcitk dagarcigina sahiptir

AL Belirli somut durumlar igin tek sdzciik ve s6z dbeklerinden olusan temel sozciik bilgisine

sahiptir.

Tabloya gore bu calisma 6zelinde Al diizeyine bakildiginda, ¢ocuklarin belirli somut
durumlarla ilgili iletisimi anlamak ve ifade etmek i¢in gerekli temel sdzciik bilgisine sahip
olmas1 gerektigi anlasilmaktadir. Bu baglamda bu diizeydeki ¢ocuklarin giinliik yasamda
karsilagabilecekleri belirli durumlarla ilgili olarak tek sozciik veya séz obeklerini
kullanmasi beklenebilir. Bu diizeydeki ¢ocuklar isimleri, renkleri, sayilari, yiyecekleri,
icecekleri, hayvanlari vb. temel kavramlar1 6grenebilirler. Bir nesnenin veya bir durumun

adin1 tek bir kelimeyle ifade edebilirler. Ayn1 sekilde, ¢ocuklar basit climleler yerine tek
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sozcik veya soz Obekleri kullanarak iletisim kurabilirler. Bununla birlikte somut

durumlarla ilgili temel kelime ve ifadeleri 6grenerek iletisim becerilerini gelistirebilirler.

D-AOBM’de (2020, s. 106) hedef dili 6grenenlerin; “Hangi sozciiksel dgelere (birlesik
ifadeler ve basit sozciikler) ihtiya¢ duyacagini, hangilerini bilmeleri, fark etmeleri ve
kullanmalar1 gerektigini ve bu sozciikleri nasil se¢ip diizenleyecegini, g6z Oniinde
bulundurabilir ve duruma gore saptayabilirler” olarak ifade ederek sozciik kontrol

listesini de su sekilde 6zetlemistir:

Tablo 9. D-AOBM de Sézciik Kontrolii

A2 Giinliik somut ihtiyaglara iliskin dar kapsamli bir sézciik dagarcigina sahiptir.

Al Betimleyici s6z konusu degildir.

Tabloya bakildiginda A1 diizeyinde sozciik kontrolil i¢in bir tanimlayicinin olmadigi
goriilmektedir. Bu baglamda ¢ocuklarin da Al diizeyinde sozciik kontrolii yapamadigi
sonucuna ulasilabilir. Ancak A2 diizeyinde belirtilen giinliik somut ihtiyaglara yonelik
dar kapsamli sozciikk dagarcigmin olusmasinda Al diizeyinde tanimlanmamis olan
sOzciikler temel olusturacaktir. Bu ¢ergevede Al diizeyinde bir betimleyici ifadenin
olmamasina ragmen bu diizeyde tamamen soézciik kontroliiniin olmadigin1 da séylemek

eksik bir ¢ikarim olabilir.

D-AOBM (2020, s. 136) “hem kullanicinin / 6grenenin ‘6nceden hazirlanmis’ ifadeleri

dogru hatirlama yetenegi hem de diislinceyi ifade ederken dil bilgisel yapilara odaklanma

kapasitesi ile ilgili” olan dil bilgisel dogruluk diizeylerini ise s0yle betimlemistir:

e Al diizeyi igin “Ogrenilmis bir birikimde yer alan birkag basit dil bilgisi yapisinin

ve climle kalibinin yalnizca sinirli denetime sahiptir.” agiklamasi1 yapilmaigtir.

Yabanci dil 6gretiminde A1 diizeyindeki dil bilgisel dogruluk 6grenilmis birikimde yer
alan birka¢ basit dil bilgisi yapist ve climle kalibinin sinirli denetime sahip oldugu
degerlendirilebilir. Bu agidan Al diizeyindeki cocuklarin genellikle temel ciimle
kaliplarini ve dil bilgisi yapilarini 6grenir ifade edilebilir. Ancak bu yapilar1 kullanirken
heniiz tam bir denetim saglayamazlar. Ogrenilen dil bilgisi yapisini dogru bir sekilde

uygulama becerileri sinirli olabilir ve zaman zaman hatalar yapabilirler.
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Al seviyesindeki cocuklarin hedef dil becerileri ve kazanimlari da irdelenmeye
calisilmigtir. Bu amag dogrultusunda Tiirkiye Maarif Vakfi (TMV, 2020, s. 11) tarafindan
Diller i¢gin Avrupa Ortak Basvuru Metni-D-AOBM temel alinarak hazirlanan “Tiirkgenin
Yabanci1 Dil Olarak Ogretimi Programi” dikkate alinmistir. TMV (2020, s. 37),
programda dil diizeylerine (A1-A2, B1-B2, C1) gore 6rgiin (okul dncesi, ilkokul, ortaokul
ve ortadgretim) ve yaygin egitimde kullanilmak iizere kazanimlar olusturmustur.
Oncelikle programda dil becerilerine ve dil diizeylerine gore kazanimlarm dagilimini

gostermekte fayda vardir:

Tablo 10. TMV de Kazanim Dagilim (izelgesi

Becerilere Gore
Dil Becerileri Dil Diizeyleri
Kazanim Sayis1

Al A2 Bl B2 C1

Dinleme / zleme 46 63 64 46 45 264
Sozlii Etkilesim 35 45 47 45 38 210
Sozlii Uretim 31 48 51 49 43 222
Okuma 51 66 71 60 54 302
Yazma 52 74 66 66 59 317

Dil Diizeylerine
215 296 299 266 239 1315
Gore Kazanim Sayist

TMV’nin (2020, s. 37) olusturdugu A1l diizeyindeki kazanim dagilim ¢izelgesine gore
toplam kazanim sayis1 215 iken, dil becerilerinden dinleme / izleme igin 43, sozli
etkilesim i¢in 35, sozli tiretim i¢in 31, okuma i¢in 50, yazma igin 51 kazanim oldugu
goriilmektedir. Cocuklar icin sozciik 6gretimi kapsaminda ilgili kazanimlar dikkate
alinmas1 gerekliligi ifade edilebilir. Bu arada kazanim listesine bakildiginda A1 diizeyi

icin yazma becerisine yonelik kazanimlarin fazlaligi dikkat ¢ekmistir.

Diger yandan bu ¢alisma 6zelinde A1 diizeyindeki hedef kitle olan ¢ocuklarin okuma ve

yazma becerilerini edinmis olduklar1 kabul edilmis, yasinin getirdigi hazir
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bulunusluluklara sahip oldugu diislintilerek 1ilgili diizeylere uygun aciklamalar
yapilmistir. Bu noktada hedef kitlenin en az TMV (2020, s. 28) tarafindan ilk kademedeki
dil becerilerine yonelik ilk okuma yazma ogretimindeki kazanimlara sahip oldugu
varsayilarak tasarimlar yapilabilir. Ayni sekilde agiklanan bilgiler 1s181nda dil diizeyleri,
genel dil varligi, sozciik kontrolii, kazanim ve izlenceler dikkate alinarak materyaller

gelistirilebilir.

2.1.6. Cocuklara Dil Ogretimi Yapan Ogreticilerin Ozellikleri

Ogretim yapmak basl basia énemli ve degerli bir eylemdir. Cocuklara 6gretim siirecini
yiirliten 6greticilerin bu gercevede iizerine biiylik gorev ve sorumluluk diistiigii ifade
edilmelidir. Gogen (2019, s. 268), dil ogretimini etkileyen ve sekillendiren
ogreticilerinden hem hedef kitlenin gelisimini, 6zelliklerini, ilgilerini bilmesinin hem de
dil 6gretimine dair gesitli yaklasimlara hakim olmasinin beklendigini ifade eder. Bu
baglamda Inal (2021, s. 115), cocuklara dil dgretecek ogreticilerin hem genel olarak
ogretici niteliklerine hem 6zel olarak yabanci dil 6gretici yeterliliklerine hem de bu

Ogreticilerin “cocuk” odakli bakis acisina sahip olmasi gerektigini vurgular.

Bagal (2019, s. 93), cocuga dil Ogretim siirecinin sekillendirilmesi asamasinda dil
Ogreticisine bazi gorevler diistiigiinii ifade eder. Bu agidan Oncelikle 6greticiler, derste
somut ve goze hitap edebilen nesneleri kullanmali ve bu nesnelerle yapilacak olan
etkinliklerde 6grencilerin duyularina hitap edecek sekilde dokunmalarina, incelemelerine
ve oynamalarina firsat vermelidir. Ogrencilerin baz1 etkinlikleri kontrol edebilmeleri de
saglanmalidir. Okuma parcalar1 anlamli, kisa ve biitiinliigli koruyan metinler tercih
edilmelidir. Cocuklar, utanmadan, diislincelerini saklamadan, ¢ekinmeden kendilerini
ifade etmeli, ifade edebilen ¢ocuklar da gesitli pekistiregler ile desteklenmelidir. Derste
konu anlatimi kisa olmalidir. Ogretici, dgrencilerin rahat olacaklari bir simf ortami
olusturmalidir. Temur’a (2016, s. 91) gore ise Ogretici, dil dgretiminde benimsenen
iletisimsel yaklasim ile tek tarafli bir bilgi aktaricis1 konumunda olmamali, bunun yerine
ogretim slireclerindeki farkliliklart yonetebilmeli, 0greniciler arasindaki iletisimin ve
etkilesimin saglandig1 ortam koordine edilmelidir. Inal (2021, ss. 115-117) tarafindan

cocuklara dil 6gretenlerin 6zellikleri su sekilde 6zetlenmistir:



41

Dil ogreticisi, ¢cocuklara yonelik pedagojik bilgiye sahip olmalidir. Cocuklarin
gelisimsel 6zelliklerini bilip buna gore bir siire¢ olusturabilmelidir.

Cocuklara dil 6greten 6gretmen, giiven veren bir figiir olmalidir.

Cocuklara dil 6gretiminde oyunun ve oyuncu dgretmenin 6nemi biiyiiktiir.

Dil 6greticisi, ¢ocuklarla empati kurabilen ve onlarin duygusal ihtiyaglarini
anlayabilen bir 6gretmen olmalidir.

Dil 6greticisi, 6zgiinliigli destekleyen ve farkli 6grenme yontemleriyle ¢cocuklari
motive eden bir 6gretmen olmalidir.

Dil ogreticisi, ¢cocuklara yonelik ¢ok yonlii bir yaklasim sergileyen ve liderlik

becerilerini kullanabilen bir 6gretmen olmalidir.

Turja, Endepohls-Ulpe ve Chatoney’e (2009) gore dgreticiler tarafindan 6grenciler igin

belirli kriterleri dikkate alarak dil 6gretim ortamlarinin hazirlanmasinin su maddeler ile

saglanmasi gerektigini vurgulamistir (ss. 357-358):

Teknolojik bilgi kaynagi olarak cocugun anlik giinliik deneyimleri,

Nesneleri, malzemeleri vb. tim duyularla gozlemleme, kullanma, kesfetme,
deneme, test etme, arastirma ve degerlendirme firsatlari,

Uretmek ve tasarlamak icin proje ¢alismalari,

Bilgi ve iletisim teknolojisi deneyimleri,

Giinliik rutinler baglaminda teknolojik yonelim,

Mahalle ve is yerlerinde geziler,

Eglenceli aktiviteler, teknolojik oyuncaklar,

Cocugun baslattig kesif icin mevcut ortamlar dikkate alinarak diizenlenir.

Yabancilara Tiirk¢e 6gretimi yapan dgreticilerin benimsemesi gereken genel ilkelere de

deginmek gerekir. Barin (2014) dil 6gretim ilkelerini su sekilde sunmustur: Kullanilan

dilin 6gretilmesi, telaffuza onem verme, 6grencilerin bildigi sdzciiklere dayanarak yeni

climleler kurma, 6grencilere 6grendiklerini uygulama imkanimin verilmesi, herkese esit

sOz hakki taninmasi, 6grencinin kendini yazili ve sozlii ifade edebilmesi, dil ile birlikte

kiiltliriin verilmesi, hem bireysel ¢alismalara hem de grup calismalarina gereken olciide

yer verilmesi, dersi sikici olmaktan kurtaracak ¢esitli uygulamalara yer verilmesi,

ogretilmeyenlerin sorulmamasi, 6grencinin 6grenecegi kadar bilgi verilmesi, 6grencilerin

yaptiklar1 yanlislarin aninda diizeltilmesi, yontemin belirlenmesi, sozciik Ogretimi,
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materyal hazirlama ve Olgiitleri, sinav sorusu hazirlama ve degerlendirme olarak ifade

edilir. Bu ilkeleri 6greticilerin benimsemis bir sekilde ders siirecini olugturmasi beklenir.

Demirel (2016, ss. 32-33) ise yabanci dil 6gretimindeki genel ilkeleri su sekilde
aciklamistir: Ogretime dinleme ve konusma becerilerinin gelistirilmesi ile baslanmast,
ogrencilerin temel ciimle kaliplarin1 6grenmesinin ve ezberlemesinin saglanmasi,
kullanilan dilin 6gretilmesi, Ogrenilen dilin seslerini en iyi sekilde c¢ikarmalarinin
Ogretilmesi, 6gretim materyallerinin kolaydan zora dogru siralanip sunulmasi, yeni ciimle
kaliplarinin  bilinen sozciiklerle ogretilmesi, 6grencilerin yeni dil aliskinliklar
saglamasina yardimci olunmasi, Ogrencilere 6grendiklerini kullanma olanaginin
taninmasi, yeni bir yapiy1 sunmadan 6nce drnekler verilmesi, amag dil ile ana dili arasinda
sorun olan ses ve yapilarin dgretilmesi, baslangi¢ diizeyinde 6grenci hatalarinin hemen
aninda diizeltilmesi, bir seferde tek bir sorunla ugrasilmasi, 6grencilere sorumluluk
verilmesi, amag dilin o dili ana dili olarak konusan kisilerin konustugu gibi 6gretilmesi,
Ogretilen dilin kiiltiiriiniin de 6gretilmeye ¢aligilmasi, 6grenci basarisini 6lgerken sadece
Ogretilenlerden sorulmasi, sinif i¢i bireysel farkliliklarin dikkate alinmasi, 6gretilmeyen
ilgili konularla sorularin sorulmamasi 6grencilerin sinifta daha cok konugma yapmalarina
olanak saglanmasi, biitiin bilinenlerin 6gretilmeye calisilmamasi, 6grencilerin bireysel
caligmalar i¢in yonlendirilmesi, dersi planlarken derse cesitlilik getirmeye dikkat edilmesi

seklinde genel ilkeler 6zetlenebilir. Bu kriterlere dgreticilerin dikkat etmesi elzemdir.

Yabancilara Tiirkce 6gretiminde benimsenen temel ve genel ilkeler (Barin, 2014;
Demirel, 2016) 1sigiyla birlikte cocuklara yabanci dil Ogretimindeki ilkeleri de
Ogreticilerinin dikkatine sunan Aycan (2022, ss. 56-62), cocuklarin gelisimsel

ozelliklerini dikkate alarak su sekilde siralamistir:

e Cocugun kisiligi ve bilissel isleyisi arasindaki ilkeler i¢in; yabanci dile siirekli
maruz kalinmasi, ¢ocugun tiim kisisel 6zelliklerinin dikkate alinmasi, bagkalarina
kars1 toleransli ve farkli deger sistemlerine agik olmalarinin tesvik edilmesi

gerekir.

e Ogprenme ile ilgili genel ilkeler i¢in; ¢ocuklarin grenme stillerinin ve 6grenme
stratejilerinin dikkate alinmasi, anlamsal baglamlar ve uygun konusal alanlar

olusturma, anlamanin iiretimden dnce gelmesi seklinde ifade edilir.
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e Dil 6grenimi ile ilgili ilkeler i¢in; biitiinctl dil 6gretimi, gorsel ve ¢oklu algi

yaklasimi ile 6grenme, ¢ocugun fiziksel yatkinliklarindan tam olarak yararlanarak

yasa bagli 6grenme lizerinde durulmasi gerektigi vurgulanir.

Erken dil 6grenimine iliskin 6zel ilkeler i¢in; anlama iiretime gore oncelikli
olmalidir, 6grenmeye iliskin olumlu giidiilenme, kulak egitimi, sesletim egitimi,
yabanci dilde ses bilim ve yazibirim arasindaki iligkiyi anlama ve uygulama

olmalidir.

Cocuklara dil 6gretimi yapan ogreticilerin hem hedef kitle olan ¢ocuklarin 6zelliklerini

hem de dil 6gretim ilkelerini goz 6niinde bulundurabilir. Bu sekilde hedef kitle i¢in etkili

bir 6gretim slirecinin olugturulmasinda temel alinabilir.

Son olarak ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimi bakimindan 6greticilerin

ozellikleri soyle 6zetlenebilir:

Cocuk odakli yaklagim benimsenmelidir.

Dil 6greticisi, hedef dilde yeterlik ve alan bilgisine sahip olmalidir.

Hedef kitle olan ¢ocuklarin 6zellikleri g6z onilinde bulundurmalidir.

Bu o6zelliklere, ilgilerine ve ihtiyaclarina gore ortam hazirlamalidir.

Ogreticiler, dgrenci-dgretici, dgrenci-6grenci arasinda iletisime 6nem verecek
sekilde ortam hazirlanmaya dikkat etmelidir.

Giiven vermeli, empati kurabilmeli ve yenilik¢i olmalidir.

Belirlenen hedeflerine uygun sekilde uygun yontemlerini belirleyebilmeli ve
materyal gelistirebilmelidir.

Somut materyaller ve etkinlikler hazirlamaya 6zen gostermelidir.

Cocuk odakl1 bir sinif ortam1 olusturabilmelidir.

Cocuklarin duyussal 6zelliklerine uygun rahat bir sinif ortami olusturulmalidir.
Hedef kitleye uygun olan olarak c¢ocuk odakli olarak ilerlemelerini ve
gelisimlerini takip edecek bir 6l¢gme-degerlendirme yapilmaya ¢alisilmalidir.

Dil 6gretimi bilgisi ve becerisi gelistirilmelidir.

Ogrencileri motive eden, destek olan ve tesvik eden konumda olmalidur.

Bunlarla birlikte dgreticiler, cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminin yetiskinlere

ogretimden daha farkli oldugunu sectigi yontemler ile de belli etmelidir. Hem siirecin
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olusturulmasinda hem degerlendirilmesinde ¢cocuga gorelik ilkesini 6n planda tutmalidir.

Bu dogrultuda Charles (2003, s. 14) oyunlari ele alarak:

e (Cocuklarin oyunu diizene koymak i¢in belli kurallara istek gosterdigini,
e Izlenen kurallarda ¢ok az degisiklik gostermek isteyebildigini,
e Oyundaki grup ¢alismalarinda is birlik¢i olduklarini,

e Oyunda kazanmanin onlar i¢in olduk¢a 6nemli oldugunu ifade etmistir.

Bu sayede hem yenilik¢i hem de oyun barindiran bir kavram olarak oyunlastirma dikkat
cekmektedir. Ogreticiler tarafindan bu kavramm benimsenmesi de Ogreticilerin
ozellikleri bakimindan bu ¢aligmada ele alinabilir. Ciinkii Karatag’a (2014, s. 328) gore
Ogreticiler tarafindan oyunlagtirmanin tam olarak anlagilmadigi ifade edilmistir. Diger
yandan Hung (2018, ss. 555-557) yapilan ¢alismalarda genellikle oyunlastirmanin
ogrencilerin derse katilimlarina, baghiliklarina, basarilarina ve dersteki motivasyonlarina
vb. siirece olumlu etkisini ifade etmistir. Bu bakimdan Ogreticiler tarafindan
oyunlagtirmanin benimsemesi kadar anlasilabilmesi de bu ¢alisma kapsaminda 6n plana

¢ikan problemlerden birisidir.

2.1.7. Cocuklara Dil Ogretiminde Materyallerin Ozellikleri

Cocuklar i¢in dil 6gretim slirecinin, Ogreticilerin, dil becerileri alanlarinin nasil ki
ozelliklerine deginilerek alana dair bir farkindalik olusturulmaya calisilmigsa ayni sekilde
cocuk Ozelinde hazirlanan materyallerin de hazirlanmasinda yine bazi kriterlere dikkat
cekilmek ve bu tezdeki tasarlanacak oyunlastirmaya da temel olusturmak amaciyla ilgili

baslik irdelenmistir.

Cocuklar i¢in ders materyali veya malzemesi olarak gegen siif i¢inde veya disinda bir
ogrenme amaci ile kullanilan her tiirlii ara¢ bu kapsamda degerlendirilebilir. Diger bir
ifadeyle siniftaki bir esya 6rnegin sozciik 6gretimi i¢in bir ders materyaline doniigebilir.
Ancak bir 6grenim siirecinde kullanilacak materyalin hedef kitlenin 6zellikleri, ¢agin
kosullari, ders ortamindaki imkanlar vb. pek ¢ok kriteri géz 6niinde bulundurularak ¢ok
daha kapsamli ve detayli bir sekilde hazirlanmasi beklenir. Bu dogrultuda Celebi (2006,
s. 305), dilin yasanilarak edilen ve 6grenilen bir beceri oldugunu, derslerin de bu kritere

gore ve Ogrenci Ozelliklerine uygun olarak hazirlanmasi gerekliligini ifade eder. Bu
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acidan Tomilson (2011, s. 8’den akt.; Basutku ve Demir, 2021, s. 128) ¢ocuklar i¢in etkili

bir materyal hazirlamak i¢in baz1 kriterleri su sekilde sunar:

e Materyallerin ¢ocuklar i¢in yenilik¢i ve ilgi ¢ekici olmasi1 dnemlidir.

e Materyallerde ¢esitli icerikler, oyunlar, sarkilar, etkinlikler, temalar, hikayeler ve
gorseller kullanilmalidir.

e (ocuklarin dikkatini ¢cekmek icin materyallerde renkli ve cekici gorseller
kullanilmalidur.

e Materyallerin igerigi cocuklarin ilgi alanlarina ve deneyimlerine uygun olmalidir.

e Materyallerdeki gorevler ¢ocuklar igin erisilebilir ve yapilabilir olmalidir.

Boliikbas (2016, ss. 354-355) ise yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimine yonelik materyal
hazirlamak igin su kriterleri 6n plana ¢ikarir: Bir etkinlik birden fazla beceriye hitap
etmelidir. Etkinlik dersin kazanimlarina uygun olmalidir. Ogreticinin dersin kazanimina
uygun olarak etkinligi planlamalidir. Etkinlik agik ve anlasilir olmalidir. Bir etkinlik
tasarlanirken hedef kitlenin 6zellikleri dikkate alinmalidir. Etkinlik &grencilerin dil
diizeyine uygun olmalidir. Etkinlikler, dil diizeylerini gelistirmeye yonelik olmalidir.
Ogrenci C1 diizeyindeyken Al diizeyine uygun olan bir etkinligi tasarlamak uygun
degildir. Ust diizey beceri gerektiren etkinliklere ise temel diizeyde yer verilmemelidir.
Her diizeye uygun etkinlik gelistirilmelidir. Etkinlik 6gretmenin mesleki becerisine
uygun olmalidir. Ogretici yeterliligi etkinliklerin uygulanmasini etkilemektedir. Etkinlik
zaman ve fiziksel olanaklara gore se¢ilmelidir. Ders saatini gegecek nitelikteki etkinlikler
ev Odevi verilerek siire¢ planlanmalidir. Bir film izleme ve 6zetini yazma etkinligi, iki
saati gecebilir. Bu durumda film izleme kismi1 6dev olarak verilebilir. Sinifta filmin bazi
boliimleri tekrar izlettirildikten sonra 6zetleme yaptirilabilir. Etkinlik siirecini 6gretici
dersin olanaklarina uygun sekilde bigimlendirmelidir. Etkinligin sonuglar1 dl¢iilebilir
olmalidir. Ogrencilere sunulan her calisma bir amag ve sonug igermelidir. Hedeflenen
amaglarin kazanmilip kazanilmadigi 6grenciye doniit olarak verilmeli veya Ogretici
kazanimi gdzlemleyebilmelidir. Ogrenciler de etkinlik ile yanlislarini, dogrularimi veya
eksikliklerini fark edebilmelidir. Ogrencinin bir etkinlikten higbir doniit alamayacag

etkinlikler 6gretim ortamina getirilmemelidir.

Basutku ve Demir’e (2021, ss. 144-145) gore 6grenicilerin 6zellikleri dikkate alinarak

hazirlanan materyallerin tagimasi gereken en temel 6zellikler su sekildedir:
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e Ogrencilerin ilgi alanlar1 dikkate alinarak beceriler ele alinmalidir.

e Hedef kitleye uygun materyal gelistirilmelidir.

e Opreticiler materyalleri uygulayabilmeli, gerekirse amaca uygun big¢imde
uyarlayabilmelidir.

e Beceri dagiliminda ¢ocuklarin yas o6zellikleri gozetilmeli, okuma bilmeyenler
icin dinleme ve konugma agirlikli etkinlik hazirlanmalidir. Okuma bilenler igin
dinleme ve konugma verilmelidir. Yazma ise genellikle isaretleme seklinde
olmalidir.

e Materyallerin hedef davranisa ve kazanima uygun olarak hazirlanmalidir.

e Ogrencilerin etkilesime girmesine olanak saglayarak sosyal becerilerini gelistiren
tasarimlar yapilmalidir.

e Ogrenicilerin bireysel 6zerklikleri dikkate alinmalidr.

e Icerikler, cesitli baglamlar ile sunularak anlamli bir biitiin olusturulmalidir.

e Ogprendiklerinin gercek ve giinlik hayatta uygulayabilmesine imkéan
saglanmalidir.

e Tasarimda belirlenen kazanimlara ve dil yeterliliklerine gétiiren davraniglara yer
verilmelidir.

e Tasarimlar 6grenci diizeyine uygun olup motivasyonu devam ettirici nitelikte
olmalidir.

Bu dogrultuda ¢ocuklar i¢in hazirlanacak materyallerde olmas1 beklenen ortak 6zelleri
cocugun gelisimsel donemine, bu minvalde beceri, ilgi ve begenisine hitap etmesi, merak
uyandirmasi, kesfetmeye agik bir sekilde yenilik¢i olmasi, hayal giiclinii gelistirmesi,
ortak degerlerin aktarilmasi, motivasyonu arttirmast ve siirdiiriilmesi, 6grenilenlerin

kaliciligina katki saglamasi vb. sekilde 6zetlenebilir.

Cocuklar i¢in materyal hazirlarken bu materyallerdeki yer alacak unsurlarin da dikkatle
hazirlanmas1 gerekir. Giinlimiiz ¢ocuklari i¢in dncelikle bir materyaldeki dijital unsurlari
ele alalim. Ocalan (2006, s. 12), ¢agimizda vazgegmenin miimkiin olmadig: bilisim ve
iletisim araglarinin 6grencilerin yaslarina uygun pedagojik igerigine dikkat ederek
cocuktaki elestiri, muhakeme, dogruyu se¢cme vb. becerilerini gelistirecek sekilde
materyallerin hazirlanmasini1 vurgular. Bu c¢ergevede materyallerin hazirlanmasinda
dikkat edilen bir diger husus ise dijital ¢agin ¢ocuklarina uygun se¢imlerin yapilabilmesi

olarak ifade edilebilir. Ciinkii Karabacak ve Sezgin’e (2019) gore dijital bir doniisiim
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yasanmakta ve buna uygun olarak egitimin de donanimli hale getirilmesi gerekmektedir.
Kardes (2020) de dijital okuryazarligin ¢ocuk acisindan faydali olugunu, gelisimsel
olarak katkida bulundugunu vurgular. Bu dogrultuda Inan Kaya (2021) dijital cagdaki
cocuklar igin ogreticilerin rollerinin de degistigini belirtilir. Bu ag¢idan Muslu ve
Bolisik’in (2009) ifade ettigi gibi internette kullanilan araglarin ¢ocuklara uygun hale
getirilmesi, olabilecek zarardan korunabilmesi, bu kaynaklari etkin ve verimli bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in 6greticilere tiirlii gorevler diismektedir. Bu kapsamda artik ¢aga
uygun sekilde Ogreticilerin ¢ocuklara bir Ogretim siirecini hazirlarken g6z Oniinde

bulundurmasi gereken bir unsur olarak dijital araglar da 6n plana ¢ikmaktadir.

Cocuklar i¢in hazirlanan materyallerde dikkat edilmesi gereken bir diger husus ise estetik
haz ve gorsel ¢ekiciliktir. Demir (2017, s. 8) egitimde estetik kavrami baglaminda estetik
haz ve bakis agisinin 6n plana ¢iktigini, 6grencilerdeki “gilizel” kavramina yonelik biligsel
becerilerinin geligirken ayn1 zamanda duygu olarak da olumlu yonden etkilenmesinin
amaclandigini ve buna yonelik deneyim saglayici etkinliklerin 6nemsendigini ifade eder.
Ciinkii 6grenim siirecinde olan bir ¢ocugun elindeki materyalin bi¢cim, bicem ve igerik
olarak kullanicisina hitap etmesi pek ¢ok katki saglayabilir. Estetik haz sayesinde elde
edilecek katki durumunu Sarigigek (2015, s. 88), bireyde merak, heyecan, 6zdeslik kurma
(diisiinsel ve duygusal yonden biitiinlesme) vb. gibi hallerin uyanabilecegi seklinde
aciklar. Bu dogrultuda ¢ocuklar i¢in hazirlanan materyallerin bigim, bigem ve igeriklerine
dikkat edilerek estetik haz uyandirma amaglandiginda; ¢ocugun duyussal ve biligsel
olarak gelismesine katki saglanabilecegi, bu sayede cocugun oOgrenme siirecine
baglhiliginin ve aidiyet duygusunun arttirilabilecegi, dikkat ve merak uyandirilabilecegi
ve bu dogrultuda motivasyonun da olumlu anlamda etkilenebilecegi seklinde ¢ikarimda

bulunulabilir.

Ayrica ¢ocuklar i¢in hazirlanan materyallerin imgelemeye olanak saglamasi beklenebilir.
Ciinkii “Piaget’e (Akt.; Bayav, 2009, s. 116) gore ¢ocuktaki ilk zihinsel imgeler, islem
oncesi dénemde (2-7 yas) baslar. Ilk donemde gosterici-kopya imgeler olusturan ¢ocuk,
7.-8. yasa dogru (daha gelismis) Onceleyici imgeler kullanir”. Ayrica “oyun, oykil ve
masallar sayesinde ¢ocuklarin imgelem giicii artar. Cocuk masalin bir karakteri olur,
oyunda malzemelerle yeni kimlikler yaratir. Cocuk oynayarak diis kurar, diisleriyle
imgelemini zenginlestirir” (Bayav, 2009, s. 118). Bu zengin deneyimlerle birlikte biligsel

gelisim siireci etkilenir ve dil gelisimi de ilerler. Bu c¢ergevede “cocuklari, dilin
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imkanlarin1 kullanarak ve sinirlarim1 zorlayarak kendi imgelemlerinde yeni diinyalar
kurma, gercek hayattaki nesneleri, varliklar1 imgelemlerinde yeni goriintiilerle resmetme,
raksak diisiinme icin tesvik edilebilir” (Demir, 2019, s. 1022). “Secilen bir konu
(denizalt1, uzay, imparatorluklar, ilkel ¢aglar...) ya da nesne hakkinda yapilabilecek
calismalar ¢ocuklarin imgeler tasarlamalarini saglar. Bu onlar i¢in bir nevi oyundur”
(Bayav, 2009, s. 120). Cocuklar i¢in hazirlanan pek c¢ok calismada hayvan mitinin
Ozellikle mitolojik hayvanlardan ejderha ve anka kusu gibi ¢esitliligi dikkat ¢ceker (Kaplan
ve Aydin, 2022, s. 525). Bununla birlikte 6zellikle hayvanlarin cocuklara temel degerlerin
-yardimseverlik, evrensellik, gii¢, basari, giivenlik vb.- aktariminda 6n plana ¢ikan
araglardan biri olarak goriiliir (Dagi vd., 2018, s. 227). Bu dogrultuda ¢ocuklar igin
hazirlanan materyallerde ¢ocuklarin imgelem giiciinii arttiracak deneyimler kazanacagi,
geleneksel ve evrensel olarak temel degerlerin aktariminda cesitli hayvanlarin ve hayvan
mitlerinin ara¢ olarak kullanilabilecegi, dilin gelisimi i¢in oyunlarla imge

olusturulabilecegi ifade edilebilir.

Cocuklar i¢in hazirlanan materyallerde dikkat edilmesi gereken bir diger unsur ise
kiiltiirdiir. Cocuklara dil 6gretiminde hazirlanan materyallerde kiiltiir nasil ve ne kadar
goriiniir halde olur? Bunu kiiltiir kodlar1 baglaminda ele almakta fayda goriilmektedir.
Freud (Akt.; Merkit, 2016, s. 125) insanlarin, ¢ocukluktan beri bir dizi kiiltiir kodunu
igsellestirdigini aciklar. Bu acidan Giinay (2009, ss. 1-2) ortak iletisim kanal1 i¢in bu
kodlarin 6nemini vurgular. Toplumlarin birlikte yasamalar1 i¢in bazi ortak kodlarn
belirlendigini, bu kodlarin farkli sekillerde olustugunu, génderge denilen seyin bu ortak
degerlerle olusturugunu, bir sézciigiin olusmasinin da bu ortak degerle oldugunu belirtir.
Bu bakimdan toplumdan topluma Kkiiltiiriin farklilasabilecegi, kiiltiirel kodlarin ve
evrensel kodlarin olusabilecegi ifade edilebilir. Bununla birlikte Jung’un (2001, s. 21)
kolektif bilingdiginin bir yansimasi olan “ilk 6rnek”, “ilk imge” olarak agikladig:
arketipler (anne, anima, animus vb.) de bu minvalde degerlendirilebilir. Ciinkii bu
arketipler toplumlarin atalarindan mirastir, kisiye 6zgii olarak tanimlanamaz (Kavut,
2020, s. 692). Bu dogrultuda c¢ocuklara yabanci dil dgretiminde sinif ortaminin g¢ok
kiiltiirlii bir yapiy1 barindirmasi nedeniyle dncelikle hem hedef dilin kiiltiirel kodlarina
hem evrensel kodlara yer verilmesi, ayrica ¢esitli arketipler ile zengin bir materyal
hazirlanmasi sayesinde ¢ocuklarda soyut 6gelerin somutlastirmasina, bilissel ve duyugsal

gelisimine, aidiyet ve giivende olma hissi olusturabilmesine vb. olanak saglanabilir.
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Cocuklar i¢in hazirlanan materyallerde siddet ise bir diger unsur olarak ele alinabilir.
Oncelikle siddet kavramini irdeleyelim. Siddet “istenmeyen, kasitly, planli ve de yikic1 ve
zarar verici enerji ve kuvvet kullanimi olarak™ tanimlanabilir (Dursun, 2011, s. 6). Bu
cercevede cocuklart olumsuz yonde etkileyebilecek herhangi bir ifadenin veya igerigin
ders materyallerinde olmamasina 6zen gosterilmelidir. Nitekim Milli Egitim Bakanligi
(2019, s. 18) “egitsel yonden uygun olmayan ifadeler (argo ve kiifiir, olumsuz 6rnek
olusturabilecek davraniglar, siddet vb. igeren unsurlar) metnin biitlinliigiinii bozmamak

kaydiyla ¢ikarilmalidir” diye konunun 6nemine vurgu yapmistir.

Genel olarak degerlendirildiginde ¢ocuklar i¢in materyal gelistirmenin pek ¢ok kriteri
barindirdig1 agiktir. Bir dil 6gretim ortaminda bulunan ¢ocuk i¢in bu kriterler farkli
kiiltiirlerin, geleneklerin, kodlarin olmas1 bakimindan daha da dnem arz edebilir. Bu
noktada ¢ocugun “cocuk olma” 6zelligi, yasinin getirdigi evrensel nitelikte bir gelisim
siirecinin oldugu unutulmamalidir. Bu bakimdan cocuga sunulan bir materyalde;
gorsellerin, renklerin, yazi seklinin, yazi boyutunun, konusunun, avatarlarin, arketiplerin
vb. cocugun dikkatini g¢ekmesi, merak etmesi, imgelem olusturabilmesine katki
saglamasi, biligsel ve duyussal gelisimine olanak tanimasi, hedeflenen amaca
ulagilmasinda etkili bir ara¢ olmasi, siddet vb. her tiirlii olumsuz etki olusturacak
unsurlardan uzak durulmasi, evrensel ve geleneksel kodlar1 igcermesi, temel deger
aktariminda rol oynamasi gibi pek ¢ok 6zelligin 6n plana ¢iktig1 goriiliir. Ogreticilerin,
aragtirmacilarin, materyal hazirlayanlarin bu kriterlere dikkat ederek materyal
gelistirmesi hem ¢ocuklarin derse kars1 ilgi, motivasyon vb. artirmasi1 hem de 6grenme

stirecinin kalic1 olmasi ve bu siiregten verim alinmasi bakimindan fayda saglayabilir.

2.1.8. Cocuklara Dil Ogretiminde Strateji, Yontem, Teknik, Tasarim

Dil 6gretimi siireci tarih boyunca hedef kitleye, 6gretme-6grenme gereksinimine ve
amacina vb. uygun olacak sekilde 6gretimin ele alinis1 bakimindan pek ¢ok degisiklige
ugramistir. Bu kapsamda cocuklara dil 6gretimi ¢ercevesinde iist basliklarda irdelenen
“cocuk”, “dil 6gretimi”, “Ogretici”, “materyal” vb. kavramlarmin smirlarini, hareket
alanmi, baglamin1 6grenmeyi kolaylastirmak amaciyla sekillendiren belli bash

kavramlara deginmek gerekir. Bunun i¢in dncelikle “yaklasim”, “yontem”, “teknik”,

“tasarim”  gibi kavramlar, ardindan “08renme-Ogretme stratejileri” ele alinmaya
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calisilmigtir. Bu sayede etkili ve verimli bir 6gretim ortami olusturmanin kuramsal

dayanaklarini hazirlanmaya ¢alisilmistir.

Demireken (2016, s. 51) dil 6gretiminin temeli olan “yaklasim, yontem ve teknik”
kavramlariin ilk defa 1963 yilinda Edward Antony ile ortaya atildigini belirtir. Antony’e
gore yaklasim, bir dil 6gretiminin ve 6greniminin dogasina uygun olarak siralanan
birbiriyle baglantili kuramlardir. Diller I¢in Ortak Basvuru Metni (D-AOBM, 2020)
belirtildigine gore dil 6gretiminde benimsenen yaklasim, “Eylem Odakli Yaklasim™dir.
Bununla birlikte 1960°l1 yillardan itibaren Iletisimsel Yaklasim da etkisini
sirdirmektedir. Bu yaklasimlarin ¢ocuklara dil &gretiminde de etkili oldugu

belirtilmelidir.

Dil 6gretiminde yaklasimlar ¢ercevesinde oncelikle yontemler ele alinmistir. Yontem, dil
Ogretiminde sunumun “biitiinsel ve ayrintili planini” temsil eder. Yaklagim ile uyumlu
olan ve onun temel felsefesine dayanan bir kavramdir. Diger bir ifadeyle, dil 6gretim
yaklasimiyla tutarlilik gdsteren ve onun temel prensiplerini yansitan bir yontem secilir.
Yontemin dil 6gretimindeki sunumun biitlin olarak ve ayrintili plani oldugu ifade edilir.
Bu baglamda yaklagimla ¢elismeyen, aksine biitiin asamalar1 yaklagima dayanan bir
kavramdir (Demircan, 2005, s. 139; Durmus, 2018, s. 208). Bu sebeple yontemlerin,
belirlenen dil 6gretimi yaklasimina ve hedef kitleye gore belirlenmesinde fayda oldugu
diisiiniilmektedir. Bu acidan ogretme yontemleri: anlatma yontemi, tartisma yontemi,
ornek olay yontemi, gosterip-yaptirma yontemi, problem ¢dzme yOntemi, bireysel

calisma yontemi olarak daha detayl: ele alinabilir (Demirel, 2015, s. 149).

Yaklasim ve yoOntemlerin yaninda Ogretim tekniklerini de aciklamakta fayda
goriilmektedir. Dil 6gretimindeki kisa siireli amaglarin, yaklagimla ve yontemle uyumlu
bir sekilde gerceklestirmek i¢in siniftaki uygulamalarda kullanilan gesitli stratejiler veya
kurgular olarak teknikler olarak agiklanir (Demircan, 2005; Demireken, 2016; Durmus,
2018) Ogretme tekniklerini ise Demirel (2015, s. 150) séyle agiklar: Grupla Ogretim
Teknikleri, beyin firtinasi, soru cevap, benzetim, gosteri, drama ve rol yapma, ikili ve
grup caligmalar;, mikrodgretim, egitsel oyunlardir. Bireysel Ogretim Teknikleri ise

bireysellestirilmis 6gretim, programli 6gretim, bilgisayar destekli 6gretimdir.

Bir diger 6gretim kavrami olan tasarim, bu ¢alisma kapsaminda ayrica 6n plana ¢ikar.

Richards ve Rodgers (1982°den akt.; Demircan, 2005, s. 140) tasarimi; biitiin yaklasim,
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yontem ve tekniklerden hareketle Ogretim siirecinin ve igeriginin, Ogretim arag-
gereglerinin tiirlerinin  ve gorevlerin belirlenmesi seklinde tanimlar. Bu agidan
bakildiginda tasarimin biitiin 6gretme unsurlarinin bir araya getirildigi kapsamli ve
detayli bir siireg gelistirme oldugu aciktir. Bu calisma kapsaminda oyunlastirma tasarimi
o6n plana c¢ikar. Ciinkii oyunlastirma “oyun harici alanlarda sosyal etkilesim ve
davraniglarin, kalite ve iiretkenligi artirmak i¢in puan, rozet, 6diil, liderlik tablosu, geri
bildirimler, hikdyelestirme vb. oyun elementleri araciligiyla motive edici 6zelligi olan is
hedeflerine yonelik kullanici aktivitelerinin insan odakli bir tasarim yaklagimi olarak”
tanimlanir (Avsar ve Isabetli, 2017, s. 20). Bu bakimdan dil 6gretiminde ifade edilen
yaklagimlarin, yontemlerin, tekniklerin ise kosularak bir 6gretimin siirecinde etkili bir

tasarim imkani1 sunmasi bakimindan oyunlastirma kavrami ayrica degerlendirilebilir.

Diger yandan dgrenme stratejilerine de dil 6gretimi kapsaminda deginilmek istenmistir.
Erdem (2005), ogrenme stratejilerini “bireyin Ogrenmesini kolaylastiran ¢esitli
yaklasimlar” olarak tanimlar. Demirel (2015, s. 149) 6gretme stratejilerini genel olarak

asagidaki gibi siniflandirmanin miimkiin olabildigini ifade eder:

e Sunus yoluyla 6gretme stratejisi,
e Bulus yoluyla 6gretme stratejisi,

e Arastirma yoluyla 68retme stratejisi.

Bu bakimdan Demirel (2015, s. 149) tarafindan bir tasarim yapilirken hedeflerin
belirlenmesiyle yaklasimlarin, stratejilerin ve yontemlerin iligkisini su sekilde

sunulmustur:

Tablo 11. Hedef, Yaklasim, Strateji, Yontem ve Teknik Iliskisi

Hedef . )
Strateji Yontem Teknik
(Bilissel Alan)
oo Gosteri
Bilgi Sunus Anlatma
Beyin Firtinasi
Tartigma Soru-Cevap
Kavrama Bulusg .
Ornek Olay Beyin Firtinasi
Uygulama Gosterip Yaptirma Benzetim
Analiz Aragtirma Problem Cozme Drama
Sentez Proje Rol Yapma
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Degerlendirme Ikili ve Grup Calismasi

Tabloya bakildiginda dil 6gretimine yonelik belirlenen bir hedef ile stratejinin, yontemin,
teknigin belirlenmesine olanak saglandigi ve bu kavramlarin birbiriyle baglantili oldugu
ifade edilebilir. Ayn1 zamanda kavramlar arasinda anlamli bir baglanti kuruldugunda
ogretim siirecinin ne denli gesitlilik gosterebilecegi ve dgreticiye yol gosterecegi de
goriilmektedir. Bu baglantilara dikkat etmenin ¢ocuklara dil 6gretimi agisindan da hem

Ogreticiye hem 6grenciye fayda saglayacagi ¢ikariminda bulunulabilir.

Yesilyurt (2019) alanyazinda Ogretim stratejilerinin gesitli sekilde simiflandirildigini
belirtmistir. Bunlardan en ¢ok kabul goreni ise Jacobsen ve arkadaslari (1993) tarafindan
yapilan “Sunus, Bulus, Arastirma-Inceleme” olarak iic tiir seklinde siniflandirmadir. Tk
olarak “Sunus Yoluyla Ogretim Stratejisi” ele almmustir. David Ausebel’in anlaml
ogrenme teorisiyle temellendirilen stratejiye gore 6grenciye aktarilan bilgilerin sunumuna

dayanan bir 6gretim olur.

D. Ausubel (Akt.; Cakict, vd., 2006) tarafindan gelistirilen Anlamli Ogrenme yaklasimina
da kisaca deginmek gerekir. Bu yaklasim Yapilandirmacilik Kurami’na ve biligsel
ogrenme anlayisma dayanir. Ogrenciye dgretilecek bilgi ya da malzeme en son haliyle
sunulur. Yeni 6grenilecek malzeme ile 6grencinin biligsel yapisinda var olan bilgiler
arasinda iligski kuruluyorsa 6grenme anlamli olur. Bu sekilde anlam; fikirler, olaylar,

kavramlar ve nesneler arasindaki iliskiden ortaya ¢ikar.

Jerdme S. Bruner (Akt.; Yesilyurt, 2019) tarafindan gelistirilen bir diger 6gretim stratejisi
ise Bulus Yoluyla Ogretim Stratejisidir. Bu stratejide dgrencilerin kavram ve ilkeleri
kesfederken 6grenmelerini ve 6grencilerin kendilerinin bulma deneyimleri yasamalarini
saglamak hedeflenir. Bulus Yoluyla Ogretim stratejisi, belli bir problemle ilgili verileri
toplayarak analiz etmeyi ve soyutlamalara ulagsmayi hedefleyen dgrenci etkinliklerine

dayal1 bir stratejidir.

John Dewey’in (Akt.; Yesilyurt, 2019) calismalarina dayanan Arastirma-Inceleme
Yoluyla Ogretim Stratejisi’nde ise ogretmen rehber konumundadir. Ogrencilerin
merkezde yer almasina onem verilir. Bu stratejide, dgrencilerin aktif olarak katilimi
tesvik edilir. Denenceler, problemin ¢oziimii i¢in Onerilen gegici ¢oziim yollaridir.
Ogrencilere problem iizerinde diisiinme ve ¢dziim oOnerilerini sunma firsat1 verilir.

Ogrencilerin ¢dziim 6nerilerini gerekcelendirmeleri istenir. Bu asamada 6grencilerin
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verileri sistematik bir sekilde sunabilmeleri i¢in destek saglanir. Sonuglar, denenceleri

dogrulamada kullanilir.

Bir baska 6grenme kurammi ise Bloom’un (Akt.; Yesilyurt, 2020) Tam Ogrenme
Yaklasimi olarak ifade edilebilir. Bu yaklasimda, 6grenci nitelikleri bilissel ve duyussal
giris Ozellikleri olarak ikiye ayrilir. Bu modele gore biligsel davranislar, 6grencinin
gelisim ve Ogrenme yetenegini ayrica On Ogrenmesini etkileyen sosyal ve kiiltiirel
faktorleri igerir. Duyussal giris Ozelliklerinin temel degiskenleri ise ilgi, tutum ve
akademik benlik kavramlaridir. Zlgi, belirli bir nesne, durum veya olguya kars1 ortaya
¢ikan duyusal ve biligsel iliskidir. Tutum, bireyin duygu, diisiince ve davraniglarini
uyumlu hale getiren bir faktordiir. Akademik benlik, bir bireyin kendi akademik
yeteneklerine, basarilarina ve kimligine iliskin algisi ve inancidir. Bu motivasyon
Ogrencilerin belirli hedeflere ulagma istegini saglayan ve onlar1 ¢caba harcamaya tesvik

eden bir giictiir.

Diger yandan devinigsel (psiko-motor) davraniglari bu davranislar ile biitiin olugturmasi
bakimindan ele almakta fayda vardir. Bu ¢ercevede devinissel davranislar fiziksel hareket
ve pratige dayali becerileri iceren alandir. Bu alan, el becerileri, beden koordinasyonu,
spor yetenekleri, dans becerileri gibi konular1 kapsar. Devinigsel beceri alani, bireyin
motor becerilerini gelistirmeyi ve fiziksel aktivitelerde ustalasmay1 hedefler. Bu alan,
pratik yapmayi, hareketleri koordine etmeyi, hassas hareketleri gerceklestirmeyi ve motor

becerileri gelistirmeyi igerir (Grobman, 1970’ten akt. Demirel, 2015).

Bunlarla birlikte Bloom’un Tam Ogrenme Yaklasimi’na da deginmek gerekir (Akt.;
Yesilyurt, 2020). Tutkun ve Okay (2012) Bloom’un Yenilenmis Taksonomisi {izerine
hazirladiklar1 ¢alismada, 1956 yilinda ortaya konan Bloom taksonomisinin, 2001 yilinda
yenilenmis seklinin ana gercevesini ele almiglardir. Klasik taksonomi bes basamakli bir
yapiya sahipti ve swasiyla “bilgi, anlama, uygulama, analiz ve sentez” diizeylerini
iceriyordu. Yenilenmis taksonomi ise bu bes diizeye ek olarak altinci bir diizeyi, yani

“degerlendirme” diizeyini de icermektedir.

Biligsel alan kuramcilarindan Robert Mills Gagne ise asamali olarak siralanmis sekiz
ogrenme kiimesi ya da becerisinden olusan bir model ortaya koymustur. Ogrenme igin

gerekli siirecleri su sekilde listelenmistir (Woolfolk, 1993°ten akt.; Demirel, 2015, s. 30):
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Tablo 12. Gagne 'nin Ogrenme Siireci

Dikkat 1. Dikkat gekme

Beklenti 2. Ogrenciye hedefler hakkinda bilgi verme
Calisan bellek i¢in hatirlarma 3. On bilgilerin hatirlatilmasi

Segici algt 4. Upyarict materyalin sunulmasi

Uzun siireli bellege kodlama 5. Ogrenciye rehberlik etme

Tepkide bulunma 6. Davranis ortaya ¢ikarma

Pekistireg 7. Doniit-diizeltme verme

Hatirlatma 8. Kalicilif1 ve transferi saglama

Bir diger alan olan Howard Gardner’n (1993) Coklu Zekd Kurami ele alinmak

istenmistir. Howard Gardner’in Coklu Zeka Kurami’na gore insan zekasi geleneksel 1Q

testleriyle objektif olarak Olgiilemez ve insanlar farkli alanlarda yeteneklere ve

potansiyellere sahiptir.

Buna gore Coklu Zeka alanlart su sekilde agiklanmistir (Altan, 1999):

Sozel-Dilbilimsel Zekd, sozli ve yazili iletisim becerisidir. Bilgiyi hatirlama, diger
insanlar1 ikna etme ve dil hakkinda konusma gibi becerileri igerir.
Uzaysal-Gérsel Zekd, bigimlere, sekillere, bosluga, renklere ve gizgilere
duyarhiliktir. Zihinde boslugu canlandirabilme ve bu modele uygun uygulamalar
yapabilme yetenegidir.

Mantiksal-Matematiksel Zeka, rakamlar1 etkili bir sekilde kullanma ve ortaya
¢ikan sonugclari iyi bir nedenle baglama yetenegidir.

Miiziksel Zeka, ritme, sesin yiiksekligine ve melodilere duyarliliktir. Sarkilari
ezberleme, melodilerdeki hizi, tempoyu ve ritmi degistirme gibi becerileri igerir.
Bedensel-Duyusal Zeka, fikirleri ve duygular1 ifade etmek igin viicudu kullanma
ve problemleri ¢ozebilme yetenegi. Koordinasyon, esneklik, hiz ve denge gibi
becerileri igerir.

Bireysel Zekd, kendi kendini tanimanin anahtaridir. Kisinin kendi gii¢lii ve zayif

yonlerini, ruh halini, niyetini ve isteklerini anlayabilmesidir.
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e Bireylerarasi Zekd, diger insanlarin ruh hallerini, duygularini, giidiilerini ve
niyetlerini anlayabilme, onlarla nasil ortaklasa galisilabilecegini anlama ve

problemleri ¢dzebilme yetenegidir.

Tugrul ve Duran (2003, s. 232) Coklu Zeka Kurami’na gore hazirlanabilecek 6gretim
planlama ve tasarimlarinda su sorularin cevabinin aranmasinda fayda oldugunu
vurgulamastir:

Tablo 13. Coklu Zeka Kurami’na Yonelik Sorular

Sozel-Dilsel Konugmalari ya da yazili metinleri nasil kullanabilirim?

Mantiksal Say1, hesap, mantik, siniflama, elestirel diisiinme becerilerini sinifa nasil
Matematiksel getirebilirim?

Gorsel-Uzaysal Gorsel sekilleri hayal etmeyi, resim ve benzetmeleri nasil kullanabilirim?

o Cocuklar esli paylagimlara, birlikte 6grenmelere ve biiyiik grup aktivitelerine
Kisiler arasi-Sosyal o
nasil yonlendirebilirim?

Bedensel-Kinestetik Programim viicut ya da el becerilerini nasil kapsayabilir?

Miizikal-Ritmik Miizigi ya da doga seslerini kullanirken etkinliklere ritim ve melodileri nasil
ekleyebilirim?

fcsel-Kisisel Duygulari, anilart nasil uyandirabilirim ya da ¢ocuklara segme sansini nasil
verebilirim?

Doga Cocuklarin farkli nesneleri siniflandirmalarin: ve bunlari analiz etmelerini

nasil saglayabilirim?

Dil ogretiminde, bu c¢alisma oOzelinde ¢ocuklara dil Ogretiminde Ogrenmeyi
kolaylastirmak icin belli bagl yaklasimlarin, yOntemlerin, stratejilerin vb. oldugu
goriilmektedir. Birbirinden bagimsiz ancak birbirini destekleyecek nitelikte zengin ve
anlamli katkilar sunan bu kavramlarin hedef kitle olan ¢ocuklar i¢in 6zenle iligkilendirilip
bir dgretim siirecinin olusturulmasi hem hedef kitle agisindan hem sunulan materyaller
acisindan faydalanilmasi, bu minvalde temellendirilmesi gereken kavramlar oldugu ifade

edilebilir.
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2.1.9. Cocuklara Dil Ogretiminde Oyunlastirma

Aragtirmalara gore 1990’larin sonunda doganlara Z ve 2010 itibariyle doganlara Alfa
kusagt denir (Taslibeyaz, 2019; Tilig, 2020; Yildirim ve Demir, 2014). Cok kiiciik
yaslardan beri teknolojiyle tanisan Z kusagi Prensky’e (2001) gore dijital ¢agin yerlileri,
ogreticiler de dijital cagin gogmenleridir. Bu dogrultuda yaklasik otuz yildir teknolojiyle
i¢c ice yasayan bugilinliin gencleri ve yetiskinleri, yakin gecmise kadar sokakta oyun
oynayarak gelisimlerini tamamlayan ¢ocuklardi. Ancak onlarin yerini bugiin ¢ogunlukla
akilli telefon ya da bilgisayar oyunlariyla biiyiiyen ¢ocuklarin aldigini ifade etmek
gerekir. Dolayisiyla ge¢misten gilinlimiize bircok seyle birlikte ¢ocuklarin eglence ve
oyun ihtiyaglari, anlayiglari, buna kosut olarak beklenti ve talepleri de degismistir.
Gecmiste genellikle fiziksel aktivite iceren geleneksel bir oyunda kazanan ya da
kaybeden cocuk, artik bu siirecin biitiin asamalarini dijital ekranda gorebilmektedir.
Boylece oyunda kalmak i¢in istek ve hevesi, dolayisiyla oyuna bagliligi artmaktadir.
Cocuklarin oyun ihtiyag¢ ve beklentileri dijital unsurlarla yeniden sekillenmis ve bu da
egitim-6gretim  siireglerinin  yeni bakis acilariyla gelistirilmesi  zorunlulugunu
dogurmustur. Bu baglamda, onlarin diinyasina ne kadar yakinlasilirsa o dl¢iide verimli
bir dgretim siirecinden s6z edilebilir. Bu kapsamda dijital oyunlarda gelistirilen oyun
unsurlar1 ile geleneksel oyun unsurlari yeni bir platformda birleserek oyunlastirma
kavraminin gelisimine zemin hazirlamistir. Oyunlarda saglanan baghligi, ilgiyi,
motivasyonu ve akis hissini, ayrica fiziksel aktiviteyi, is birligini ve rekabeti diger
alanlara uygulama fikriyle ortaya ¢ikan oyunlastirma kavramimnin bugiin artik farkli
egitim-6gretim ortamlarinda oyun kavramina tercih edildigi gézlemlenmektedir. Bu
acidan yenilik¢i bir bakis agisiyla dil Ogretimi yapilabilmesi i¢in c¢alismalarin
gelistirilmesi amacina katki saglamak i¢in bu ¢alisma kapsaminda oyunlastirma kavrami

irdelenmistir.

Oncelikle oyunlastirmanin her yastan dgrenene uygulanabildigi goriilmektedir (Sezgin,
20164, s. 518). Bu agidan oncelikle oyunlastirma kavraminin anlagilmasina ihtiyag vardir.
Oyunlagtirma, oyun dis1 bir baglamda veya ortamda oyuna ait unsurlarin, dgelerin,
ozelliklerin, mekanigin, yapmnin tasarimda kullanilmasi olarak genel goriis olarak
tanimlama yapilabilir (Deterding vd., 2011; Kapp, 2012; Werbach ve Hunter, 2012;
Simdes vd., 2013; Alsawaier, 2018). Jane McGonical (2011, s. 120) ise oyunlastirmay,
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“gercek hayatta oynadiginiz bir oyun” olarak tanimlar. Folmar (2015, s. 2),
oyunlagtirmanin bu kadar esnek ve her alanda kullanilabilmesinin temelini “oyun

diistincesi” fikri ile One siirer.

Oyunlagtirmanin 2010 yilinda ortaya ¢ikiginin ardindan egitim alanindaki kullanimina
dair hazirlanan ¢aligmalarda biiyiik bir artig gézlendigi, bir¢ok ¢alismada ise oyunlastirma
uygulamalari sayesinde yararli 6grenme ¢iktilar1 oldugu vurgulanir (Van Roy ve Zaman,
2018’den akt.; Fis Eriimit ve Kalelioglu, 2019, s. 569). Ogretim siirecinde oyunlastirma
unsurlarinin kullanilmasi, Gokkaya’ya (2014, s. 74) gore 6diil verme, seviye atlama,
uzmanlagma, meslek gelistirme... gibi siireci “iyilestirme” i¢in kullanilmaktadir. Bu
baglamda oyunlastirma kavramini bireylerin digsal motivasyonlarini igsellestirmeyi
hedefleyen, geri bildirimler ve ddiiller sunan bir egitim platformu olarak tanimlar. Bu
sebeple oyunlardaki temelin ve mantiksal semanin, 6gretici amagla kullanilmasinin
Ogretimi eglenceli ve motive edici bir hale getirdigini ifade eder. Bu agidan Tilig (2020,
s. 689), oyunlagtirma tasarimlarinin “ister dijital ister gercek diinyada olsun, giidiileyici
egitsel kurgular iizerine insa edilen, 6grenme deneyimine yardimci olacak ve dgrencinin
egitim yolculugundaki 6grenme arzusunu ihtiyag, merak, kesif, eglence gibi duygularla
besleyecek cagdas yaklagimlardan birisi” oldugunu vurgular. Bu diislinceleri destekler
sekilde Sezgin (2016a, s. 11) 6grenme ortaminin oyunlastirilmasini “oyunsal diisiinme,
estetik ve oyun mekaniklerinin, bireylerin 6grenmelerini ¢esitli yollardan desteklemek
amaciyla, normalde oyunsal olmayan durumlarda kullanilmas1” olarak agiklar. Bu
baglamda Mert ve Samur’a (2018, s. 71) gore 6gretim ortamlarinda oyunlagtirmanin
kullanilmasi, 6grencilerin motivasyonlarinin, basarilarinin, derse yonelik tutumlari ve
ilgilerinin artirllmasi, oyunlastirma yapisinin ders igeriklerine basarili bir sekilde
entegrasyonu olarak belirtmistir. Oyunlastirmanin 6gretim ortamlarinda kullanilmasi bir
dersin islenisindeki hedeflerini koruyarak yeni bir plan insa etme siireci olarak
degerlendirilebilir. Derste 6gretilmek ve pekistirilmek istenen konular 6gretim siirecinde
aksatilmadan aktarilirken bu aktarma siirecinin oyunlastirma ile yeniden

sekillendirilebilir.

Oyunlastirmanin 6grenim ortamlarinda kullanilmasinin ise 6greniciye sagladigi pek ¢ok
olumlu katkilarmin oldugu bilinmektedir. Ulas’a (2002, s. 152) gore okullarda dersler
oyunlastirma yontemiyle birlikte sunulabilse ¢ok daha etkin bir 6§renme gergeklesebilir.

Bu dogrultuda Ersoy (2017, s. 140) oyunlastirma etkinliklerinin 6grencilerin tizerindeki
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sliregelen etkisi tizerine 6grenmeyi destekledigini, motivasyonu destekledigini, eglenceli
ve egitici oldugunu, olumlu duygular uyandirdigini, bilgi sahibi olmay1 sagladigini,
so0zclk 6grenmeyi ve basarili olmayi sagladigini, 6grenme teknolojisinden yararlandigini,
dil becerilerini gelistirdigini, arastirma yapmay1 destekledigini ve anlamay1
kolaylagtirdigin1 vurgular. Ayrica “oyunlastirma ¢aligmalari, Ogrencilerin duygu,
diisiince, hayal ve isteklerini belirtmeleri; kendilerini ifade etmeleri; dilsel becerileri
(anlama, dinleme, anlatma) kazanmalar1, s6zciik dagarciklarini zenginlestirmeleri, s6zsiiz
iletisim becerilerini 6grenmeleri” bakimindan etkilidir (Karakus, 2002, s. 296). Bununla
birlikte “Ogrencilerin kisilikleri ve olaylar1 serbest bir bi¢imde yorumlama yetenekleri
gelisir. Bu yontemde 6gretmen, &grencilerin tarzlarina miidahale etmeksizin onlarin
basarma duygularin1 ve sevinglerini paylasir; 6grencilerini tesvik eder, izler ve onlarin
ihtiyag duydugu rehberlik hizmetini saglar” (Kirkkilig, Kili¢ ve Topal, 2005, ss. 8-9).
Ogrenciler oyunlastirmayi izlerken ve aktif bir sekilde katilirken olayin nasil gelistigini
fark eder; konunun detaylarin1 gérebilme imkani bulurlar (Karakus, 2002, s. 296). Bu
cergevede oyunlastirma tasariminin uygulandigi derslerde 6grenci sinifta aktif oldugu

icin 6grenmeye ve gelismeye daha agik olacagi ¢ikariminda bulunulabilir.

Diger yandan Alsawaier’e (2018, s. 58) gore oyunlastirmadaki ama¢ &grenmeyi bir
bilgisayar ortamina ¢evirmek degildir. Clinkii amag dersi bir oyun yapmak degildir. Bunu
Folmar (2015, s. 5) su sekilde agiklar: “Oyunlagtirma sadece dersi bir oyun yapmak
degildir; bu dersin verilirken oyun diislincesini uygulamak ve oyunculardan (dersteki
ogrenciler) gelen geri bildirimlere dayanarak gelistirmeye devam etmektir”. Bu geri
bildirimler bir oyunda seviye atlama, 6diil verme, rozet kazanma gibi bireyin o andaki
basarisinin karsilig1 olurken bireyi ayn1 zamanda oyuna bagimli da kilabilir. Bu bakimdan
tasarimda bagimliliga sebebiyet vermekten kacinilarak Ogrencinin akista kalmasi ve
motive olmasi hedeflenebilir, bu sayede olumlu ¢iktilar beklenebilecegi gz ardi

edilmemelidir.

Dil 6gretim ortamlarindan da oyunlastirma kavraminin kullanilmasi1 degerlendirilebilir.
Yabanci bir dili 6grenme siirecindeki ¢ocuklarin motivasyonlarinin ve ilgilerinin siklikla
azaldig1 goriiliir. Kirkkilig vd. (2005, s. 6) 0gretim siirecindeki ara¢ ve geregle birlikte
onceden planlanan etkinliklerin de 6grencilerin derse karsi ilgisini yiikseltebilecegini
belirtir. Bu cercevede, oyunlastirma da bir ders tasarim siireci oldugu i¢in ¢ocuklarin

derse kars1 ilgilerinin ve motivasyonlarinin yiikseltilmesi i¢in dikkate alinabilir. Siiregte
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ortaya ¢ikarilan motivasyonla birlikte 6grencinin daha fazla ¢alismasini ve sadece yeni
O0grenme yollarina adapte olmasini saglayarak siirece baglanmasini ve hedeflenmis olan
belli davraniglarin1 desteklemesi amaglanabilir. Bu ¢ergevede oyunlastirmanin 6gretim
ortamlarinda kullanilmasia yonelik yapilan ¢alismalara bakildiginda 6grenciler icin
tasarimlarin yenilik¢i bir sekilde yapilmasinin olumlu 6zellikler tasidigi, bu 6zelliklerden
dil 6gretim siirecinde de faydalanilabilecegi, ¢agin yenilik¢i yaklasimina dil 6gretim

ortamlarinin sekillendirilmesinde kullanilabilecegi ¢ikarimlarinda bulunulabilir.

2.1.9.1. Oyun ve Oyunlastirma Kavramlari

Homo Ludens adli eseriyle taninan Huizinga (2006, s. 50), “Oyuncu insan” kavramini
ortaya atarak oyunlar lizerine ilk kuramsal ¢alismay1 gerceklestirmistir. Huizinga’ya gore
oyun, bireyin 6zgiirce karar alarak katildig: bir alan1 ifade eder. Oyun, belirli bir zamanda
ve mekanda gergeklestirilen, bir amaca sahip olan, gerilim ve seving duygulariyla birlikte
“alisgtlmis hayat”tan farkli bir bilingle hareket edilen iradi bir eylem veya faaliyettir.
Huizinga’ya gore oyun, insanlarin baska tiirlii olma bilincini yasadigi bir deneyimdir.
Diger bir ifadeyle “Oyunlar, kullanicilara goérev adimlar1 ve etkilesim senaryolariyla
anlamli deneyimler sunan, gorsel kompozisyonlar ve ses tasarimlariyla kullanicilari uzun
stire mesgul eden, belirli kurallara sahip eglence araglar1” olarak tanimlanir (Varinlioglu
vd., 2019, s. 23). Bu tanimlarla birlikte oyuna ait pek ¢ok tanim alan yazininda yer
almaktadir ve her bir tanim “sistem, oyuncu, oyun diinyasina dahil olmak, engel, kural,
etkilesim, geri bildirim, 6l¢iilebilir bir ¢ikt1 ve duygusal tepki gibi kavramlar1” igerdigi
goriilmektedir (Ozkan, 2018, s. 6). Kapp’a (2012, s. 7) gére oyun, oyuna katilanlar
arasinda gerg¢ek olmayan bir ¢atismanin oldugu bir sistemdir. Oyunun belirli kurallar
vardir ve oyunun sonuglar1 6l¢iilebilir. Juul (2003’ten akt.; Ozkan, 2018, s. 6) tarafindan
yapilan ¢alismaya gdre oyunun temelinde kurallar yer alir. Oyun sonuglar1 dl¢iilebilir

niteliktedir ve oyuncular bu sonuglari etkilemek i¢in ¢aba gosterirler.

Oyuncular oyunla duygusal bir bag kurarlar. Oyunda belirli kurallarin varlig1 kabul edilse
de 6ziinde insanlara farkli duygular yasamasini saglayan eglenceli faaliyetler oldugunu
belirtmistir. Bu nedenle, oyundaki temel amag eglencedir (Kilicaslan ve Altug, 2018, s.

209). Bir oyunun tam olarak ne oldugu tanimlamak son derece karmasik bir durumdur.
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Buna ragmen Ferrara’ya gore bir tanim1 yapabilmek oyun tasarimcisina oynamak igin
yeni yollar olusturmasina imkan saglar (2012, s. 16). Bu bakimdan oyunlastirma
tasarimini ele alirken oyunlastirmanin ne oldugunu kadar ve ne olmadig1 da agiklamakta
fayda vardir. Bahgeci ve Usengiil (2018, s. 717) oyun ve oyunlastirma arasindaki
farklilig1 su sekilde gostermistir:

Tablo 14. Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farkliliklar

Oyun Oyunlastirma

Bir o6diil ¢esidi ile birlikte sadece bir gorev

Tanimlanmig kurallar1 ve hedefleri vardir.
koleksiyonundan olusabilir.

e Amac insanlart motive ederek bir seyler
e Icerikte cok fazla degisiklik yapilmaz. yapmalarint saglamak oldugundan kaybetme

ihtimali olabilir ya da olmayabilir.

e Bazen oyun oynamak igsel bir 6diillendirmeye . o ) )
e Icsel pekistirme opsiyoneldir.
neden olur.

e Oyun iiretmek genellikle zor ve pahalidir. e Oyunlastirma gérece ucuz ve kolaydir.

e igerik ¢ogunlukla oyun sahnelerine ve . o
o e [cerikte ¢ok fazla degisiklik yapilmaz.
hikayeye uyumlu hale getirilir.

Oyunlastirma kavraminin farkliliklarini ortaya cikarabilmek icin pek c¢ok farkli ifade
vardir. Uretkenlik oyunlari, davramigsal oyunlar, uygulamali oyunlar (productivity
games, surveillance entertainment, funware, playful design, behavioral games, game
layer, applied gaming) gibi ifadeler kullanilmasina karsin “oyunlastirma” ifadesi en
yaygin olarak kullanilan kavramdir (Deterding, 2011, s. 9). Caillois (2001’den akt.;
Bozkurt ve Geng-Kumtepe, s. 148) oyunun Ingilizcede “play” ve “game” kavramu ile ikili
sekilde kullanildigin1 ive bu kavramlarin Yunanca kokenli “paidia” ve “ludus”
terimlerinden geldigini ifade etmislerdir. “Paidia”, daha serbest, icgiidiisel ve olusturmaci
oyunsal faaliyetleri ifade ederken, “ludus” ise daha disiplinli, kurala dayali ve hedefli
oyunlart ifade eder. Tiirk¢ede ise genellikle “oyun” terimi her iki anlami1 da kapsayacak
sekilde kullanilmaktadir. Oyunlastirma, bu “game” kokenli “gamification” olarak

alanyazina girmistir. Oyunlastirma uzun siiredir var olan bir kavram olmasina ragmen
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2002 yilinda Nick Peeling tarafindan kullanilana kadar taninamamistir (Marczewski,

2013, s. 3). Zamanla kavram taninmaya ve her alanda kullanilmaya baslamistir.

Hamari ve arkadaslari (2014, s. 3026) oyunlastirmanin temeli olarak ortaya c¢ikan
sonuglart ve oyunlastirma ile bireyden beklenen sonuglari; uygulanan motivasyonel
olanaklar, sonugta ortaya ¢ikan psikolojik sonuglar ve sonraki davranigsal sonuglar olarak
ifade etmistir. Arkiin Kocadere ve Samur (2016, s. 401) da oyunlastirmadaki amacin
oyundaki gibi yeni bir diinya olusturup kisiyi oraya gotiirmek olmadigini, oyundaki
Ogeleri gercek diinyaya tasityarak, benzer hisleri gercekligi terk etmeden

yakalanabilecegini belirtirler.

Oncelikle Webach ve Hunter’in (2012, s. 27) oyunlastirmanin “tam tesekkiillii bir oyun
olusturmakla” ilgili oldugunu seklindeki agiklamasin1 goz ardi etmemek gerekir. Bu
acidan pek c¢ok oyun ifadesiyle oyunlastirma kavrami aciklanmaya ¢alisilmis, arasindaki
farkliliklar ortaya g¢ikarilmig, oyun temelli pek ¢ok farkli oyunlastirma uygulamalari
ortaya c¢ikmistir. Bu baslik altinda ozellikle bu kavramlar ele alinarak farkindalik

olusturulmaya ¢aligilmistir.

2.1.9.2. Oyunlastirmanin Temeli

Oyunlastirma en genel ifadeyle “oyun 6gelerinin, mekaniginin, 6zelliklerinin, tasarimin
ve yapisinin oyun dis1 bir ortamda veya baglamda kullanilmasi” olarak tanimlamistir
(Deterding ve vd., 2011, s. 10; Werbach ve Hunter; 2012, s. 26; Alsawaier, 2018, s. 57).
Werbach ve Hunter’a (2012, s. 68) gore oyunlastirma, insanlari istedikleri aktiviteleri
yapmaya motive etmektedir. Oyunlastirmaya basit bir ara¢ olarak bakmamak gerekir.
Oyunlagtirma, 6ziinde gercek mutlulugu iiretmek ve insanlara yardim etmek anlamina
gelir. Bu baglamda bakildiginda digsal motivasyondan i¢sel motivasyona gotiiren bir
temele dayanmaktadir. Alsawair (2018, s. 14) i¢sel motivasyonu ve digsal motivasyonu
oyunlastirmaya goére degerlendirmistir. igsel motivasyon, insamin ustalik, merak ve
zorluklarin iistesinden gelme ihtiyaclar tarafindan tetiklenir. Digsal motivasyon ise
odiiller, notlar, performans ve rekabet veya baskalari tarafindan degerlendirme gibi gorev

degerleriyle ilgili olmayan unsurlarla ilgilidir.
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Deci ve Ryan (2000, s. 227), oyunlastirmanin temelinde Oz-Belirleme Kurami’nin
oldugunu ve bu kurama gore insan motivasyonun anlasilmasi i¢in yetkinlik ve 6zerlik
gibi dogustan gelen psikolojik ihtiyaclarin dikkate alinmasi gerektigini ifade etmistir.
Deci ve digerlerine gore (1991, ss. 328-329°dan akt.; Aslan ve Dogan, 2020, s. 292) Oz-
Belirleme Kurami’nda, “insanlarin dogustan kendilerine ilging gelmeyen, fakat sosyal
yasamda etkili islevleri olan etkinlikleri diizenleyerek kendileri ile igsellestirme ve
biitliinlestirmeye motive oldugunu ve bu siireglerin de sosyal yasamda Onemli
fonksiyonlar1 oldugunu vurgulamaktadir”. Bu baglamda kurama goére, motivasyon
ozerklik, yeterlik ve iliski kurma olarak ii¢ asamada incelenmektedir. Bu konuda ¢alisan
arastirmacilara gore ozerklik, yeterlik ve iliski kuramlar1 agiklanarak oyun unsurlari
diizenlenmigtir. Bu baglamda Aparicio, Vela, Sdnchez ve Montes’e (2012’den akt.; Fis
Eriimit, 2016, s. 32) gore oyun unsurlarmin Oz-Belirleme Kurami’nda etkili olan

ozerklik, yeterlik ve iliski durumuna gore diizenlenmesi ise su sekildedir:

Tablo 15. Oyun Unsurlarimin Oz-Belirleme Kurami’'na Gére Diizenlenmesi

Ozerklik Yeterlilik Mliski
Profil, Pozitif doniit, Gruplar,
avatar, uygun gorevler, mesajlar,
degistirilebilir arayiiz, artan bilgi, bloglar,
alternatif etkinlikler, sezgisel kontrol, sosyal aglarla baglanti,
kisisel gizlilik, puanlar, sohbet
bildirim kontroli seviye,
lider tahtas1

Bu baglamda Ersoy (2017, s. 18) ve Sahin ve Samur (2017, s. 5) agiklamasina gore
ozerklik, oyuncunun verilen gorevi gerceklestirmek icin kendi karar vermesi, oyuna
katilmaya goniillii olmasi, se¢imlerini 6zgilirce yapabilmesidir. Yeterlik ise oyuncunun
kendisi yeterli hissetme ve duygularmi olumlu olarak ydnetebilmesidir. /Ziski, oyuncunun
sosyal olarak bagkalari ile iletisim ve baglant1 kurmaya ihtiya¢ duydugunu ve bu sayede

sosyallesmenin saglanmasini ifade etmektedir.

Bir diger oyunlastirmanin temelini ise “Akis Kurami1” olusturmaktadir. Csikszentmihalyi

(2014, s. 241) tarafindan bireyin en tatmin edici ve olumlu deneyimi yagsamasinin sistemi
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aciklanmaya ¢aligilir. Akis terimi “bireyin bir eyleme katilimi ile hareket ettiginde olusan
biitiinlesme ve mutluluk duygusu” olarak aciklanmistir. Boylece bireyler igsel
motivasyonu yakalamis olur. Bunun ise en tipik tiirii olarak oyunlar goriilmektedir (2014,
S. 136-137). Csikszentmihalyi, Akis Kurami’n1 x ve y ekseninde gorev zorluklar1 ve
beceri seviyesindeki dengenin saglanmasiyla olusan akis koridoru ile saglandigini ifade
etmektedir (2014, s. 147). Akis Modeli’nde beceri ve zorluk diizeyine gore bireydeki
duygu durumlari su sekilde sunulmustur (Csikszentmihalyi, 1991°den akt.; Fis Ertimit,
2016):

Sekil 1. Akis Modeli’nde Beceri ve Zorluk Diizeyi

Yiiksek

Uyarilma

Anksiyete

Zorluklar Kontrol

Rahatlama

Bikkinhk

Diisiik

Dusuk Beceri Seviyesi Yiksek

Tablodan anlasildig1 lizere bireyin gergeklestirdigi gorevler, beceri seviyesinin iistiinde
zorlukta ise bireyde stres ve kaygi ortaya ¢ikmasina sebep olur. Eger, verilen gorevler
becerilerinin altinda zorlukta ise sikilmaya, bikmaya baslar. Bu nedenle goérevlerin
zorluklar1 ve beceriler arasinda bir denge olmalidir. Dengeyi yakalayan bireyler akisa
girmis olur. Bdylece hem cani sikilmadan hem kaygi duymadan gorevleri yerine

getirebilir.

Csikszentmihalyi’ye (2014, s. 240) gore ‘“akista olmak” bazi goriismecilerin 6znel
durumu tanimlama seklidir. Bir dizi hedefin iistesinden gelerek sadece yonetilebilir
zorluklarla ugrasma deneyimi, ilerlemeyle ilgili geri bildirimi siirekli olarak islemek ve
eylemi buna gore ayarlamak ve buna geri bildirim saglamaktir. Bu kosullar altinda
deneyim sorunsuz bir sekilde ortaya ¢ikar. Birey akisa girdigi zaman su durumlar

gerceklesir:
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e Gergeklestirmis oldugu eyleme karst yogun ve odaklanmig bir konsantrasyon
hissi,

e Eylem ve farkindaliin birlestirilmesi,

e Kisinin kendisini gorevi gerceklestiren sosyal aktor gibi hissetmesi,

e Kisinin eylemlerini kontrol edebilecegi duygusu; yani, birinin yapabilecegi bir
anlam prensip durumla ilgilenir ¢iinkii kisi her seye nasil cevap verecegini
bilmesi,

e Zamanin daha hizli gectigi hissi,

e Faaliyetin 6ziinde ddiillendirici olarak deneyimlenmesi gibi etkenler ile birey

akis halindeyken tam kapasitede ¢alismis olur.

Csikszentmihalyi (2014, s. 243), akis deneyiminin 6ziinde odiillendirici oldugunu ve
bunun da bireyi akis deneyimini tekrarlamaya yonelttigini, bireyi psikolojik bir
mekanigin icine alarak gelismesini sagladigini belirtmistir. Ayrica Csikszentmihalyi,
dikkat siire¢lerinin bir kisinin deneyiminin sekillendigini ifade etmektedir. Dikkat, akisa
girmede ve akista kalmada kilit bir rol oynar. Dikkat tamamen eldeki zorluklara

odaklandiginda, birey diizenli bir biling durumuna ulasir.

Bu ¢alisma kapsaminda oyun unsurlarinin oyun disinda kullanabilmesinin bir yolu olan
oyunlastirma ile ¢gocugun akisa girerek 6grenmesine olanak saglanabilir. Ciinkii ¢ocuk
ilgilenirse 6grenir. Dikkatini ¢eken bir durumda ¢abalayarak o beceriyi gergeklestirmeye
calisir. Diger durumda yapmasi gereken bir gorevde dahi ¢ocuga bir sey yaptirmak
miimkiin olmamaktadir. Bu g¢ergevede Csikszentmihalyi’nin (1997°den akt.; Caglar ve
Kocadere, 2015, s. 92) akis hissi sartlarint merkeze alan modeline gore oyunlastirmada
dikkat edilecek unsurlar belirlenebilir. Buna gore miicadeleler diizeyler ilerledikge,
bireyin yeni kazanacagi bilgiler dikkate alinarak zorlastirilabilir. Odiiller ve geri
bildirimler aninda verilebilir. Bireyler ilk gérevleri kolayca yapabilir. Ogrenenin basariya
ulasma secenegi birden fazla olabilir. Ogrenme ortamina uygun oyun unsurlari
secilmesine dikkat edilebilir. Ogrenenlerin farkli rollerde olmasma firsat verilebilir.
Ogrenenin gelisimine gosteren grafik dgretmen, ebeveyn, akranlarla paylasilabilir.
Istenen davramisa tesvik etmek igin rekabet unsuru kullanilabilir. Bu baglamda
oyunlagtirmadaki temel amag 6grencinin akis koridoruna girmesini saglayarak 6grenirken
gorevleri yerine getirerek becerilerinin gelismesine olanak saglayacak sekilde

tasarlanabilir.
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Oyunlastirma temeli bakimindan Fogg Davranis Modeli-FDM de ele alinmasi1 gerekir.
Fogg (2012°den akt.; Sahin ve Samur, 2017, s. 5) bir davranisin olusabilmesi i¢in bireyde
motivasyon, yetenek ve tetikleyicilerin ayn1 anda olmasi gerektigini savunur. Fis Ertimit
(2016, s. 33) ise Fogg Davranis Modeli’nin bilesen ve alt bilesenlerini su sekilde
uyarlamistir:

Sekil 2. Fogg Davranis Modeli

1-Temel Motive Ediciler

Yiiksek ST o 3- Davrams Tetikleyiciler
Memnuniyet/iiziinti ﬁ ’

Totivasyon T Kolaylastiric
Motivasvon Umut/korku Z olaylastirici

Tesvik

Kabul etme/reddetme p # -
’ Sinyal
/
/
/
’
W 2- Basit Faktorler
’
/ Zaman
’
/ Para
’
’ .
Fiziksel ¢aba

Diisiik 2 o

Beyin dongiisi
Motivasyon e v ’

* Sosval farklilik

Diisiik Beceri Yiiksek Beceri

Fogg (2009), insan davraniglarini anlamak i¢in bu yeni modeli dnermistir. Kurama gore
motivasyon ve yetenek ne kadar fazla olursa hedeflenen davranisa ulasmak da o derece
kolay olacaktir. Motive olan ve hedeflenen davranisi yapmaya becerisi olan bir birey,

siire¢ icerisinde gerekli tetikleyici alabilirse hedeflenen davranisi gergeklestirebilir.

Ogrenme ve oOgretme ortamlart igin kuramlarin oyunlastirmaya etkileri temelleri
bakimindan ele alinabilir. Kapp (2012°den akt.; Sezgin, 2016b, s. 194) kuramlarin

oyunlastirmaya etkilerini su sekilde 6zetler:

Tablo 16. Ogrenme ve Ogretme Ortamlar: I¢in Kuramlarin Oyunlastirmaya Etkileri

Kuram Oyunlastirma Tasarimina Etkisi

. Ogrenen istenen davranist modelden gozlemler ve istenen davramst
Sosyal Ogrenme Kurami ) o
i¢sel olarak degerlendirir.

Yap1 ve gevre 6grenen eylemine rehberlik ve geri bildirim saglayacak
Biligsel Ciraklik
sekilde otantik olmalidir.
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Akicilik Ogrenenin ilgisi siirekli olarak belirli bir seviyede tutulmalidir.

Ogrenenin ilgisini siirdiirmek icin uygun 6diil, puan ve rozetler
Operant Kosullanma
saglanmalidir.

Ogrenenin dikkati cekilmeli, ilgili bilgiler igerilmeli ve uygun

miicadele seviyeleri hedeflenmelidir. Boylelikle 6grenen basarili
ARCS Motivasyon Kurami ) ) )

olacagina dair giiven duyar, igsel-digsal motivasyon unsurlari

saglanmig olur.

Malone’ un Igsel Motivasyon . o
. o Meydan okuma, fantezi ve merak unsurlari igerir.
Ogretimi Kurami

Lepper’ 1n Igsel Motivasyona ) )
. Ogrenme kontrolii, meydan okuma, merak, konuyu diger dgeleriyle
Yonelik Ogretim Tasarimi

. birlikte ele alma igerir.
Ilkeleri

Ogrenmeye  Yonelik igsel Meydan okuma, merak, kontrol, fantezi, is birligi, yarisma ve algilama

Motivasyon Taksonomisi gibi igsel ve digsal motivasyon unsurlar1 igerir.

Ogrenene otonomi, yarisma duygusu ve digerleriyle baglantili olma

Ozerklik Kurami
firsatlar1 sunar.
Zaman iginde tekrar oynanarak oyun icindeki icerigin tekrar
Aralikli Caligma
edilebilmesi saglanir.
Ogrenme Destegi Baslangigta yogun rehberlik saglanir. Zamanla 6grenen problemleri
kendi ¢6zebilecek duruma gelinceye kadar azalarak devam eder.
Olaysal Bellek Oyun i¢indeki derslere iliskin duygular 6grenene hatirlatilir.

Tabloya gore psikoloji biliminin insan davraniglarinin sekillenmesinde etkili olan sosyal
ogrenme kurami, operant kosullanma, ARCS motivasyon kurami gibi 6n plana ¢ikan
cesitli kuramlar ile oyunlastirmanin gercevelenmis oldugu goriilmektedir. Bu agidan
oyunlagtirmanin Ogretim siirecinde kullanilabilmesinin kuramsal temellerinin genis
kapsamli oldugu sdylenebilir. Dil 6gretiminde ise Ogretim siirecinde Ogrencilerin
davraniglarint olumlu yonde etkileyerek dersteki motivasyonlarinin artmasinda ve
eglenme ile akista kalmasina olanak saglanabilmesi i¢in oyunlagtirmanin temelini

olusturan kuramlar 6grenme ve 6gretme bakimindan g6z onilinde bulundurulabilir. Bu
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sayede ogretim siirecinde oyunlastirilan bir konunun hedeflenen 6zelliginin 6n plana
c¢ikartilmasinda bu kavramlardan faydalanilabilir. Dolayisiyla oyunlastirmanin temelinde
insandaki temel hislerden motivasyonu tetiklemesi ve bu sayede bir basar1 elde edilmesi
ifade edilebilir. Ersoy’a (2017, s.17) gére oyunlastirmanin temelini olusturan motivasyon
unsurlarinin anlagilabilmesi i¢in motivasyon kuramlarindan 6z kararlilik kurami, akis
kuram1 ve Fogg davranis modeli tizerinde durulmalidir. Bu kapsaminda tasarlanacak olan
oyunlastirma ig¢in, Ogrencilerin motivasyonlarini, akista olmasii, 6z kararliliginm
etkilemesini ve ayrica Fogg Davranis Modeli’ni ele alarak davranig dongiisii

olusturulabilmesi i¢in bu temeller agiklanmaya caligilmistir.

Bir 6grenmenin bagarili bir sekilde gergeklesebilmesi motive olmus bir Ogrenenle
miimkiindiir. Akbaba (2006, s. 343) motivasyonu “bireye enerji verip davranis i¢in istekli
hale gelmesinde etkili oldugundan, 6grenme-6gretme siirecinin etkinligini 6én plana
cikaran en 6nemli faktrlerden birisi olarak” tanimlar. Ogreneni, 6zellikle gocuk dgreneni
bu istekli hale getirmek kolay olmayabilir. Ciinkii bir 6grenmenin basarili bir sekilde
gerceklesebilmesi ancak motive olmus bir 6grenenle miimkiindiir. Ancak Sezgin (2016a,
s. 521), mevcut sistemdeki igeriklerin cogunun 6grencilerdeki motivasyonunu saglama
ve ilgilerini devamli tutma noktasinda yetersiz olarak gormektedir. Bu bakimdan
oyunlastirmanin temelinde insandaki temel hislerden motivasyonu tetiklemesi ve bu
sayede bir basar1 elde edilmesi vardir. Bu dogrultuda oyunlastirma yaklasimai ile igerige
ve hedef kitleye uygun basarili bir tasarim yapmak ve tasarimin &gretim siirecine
entegrasyonunu saglamak motivasyonu arttirma igin bir ¢O0zlim stratejisi olarak
degerlendirilebilir.

Genel olarak degerlendirildiginde oyunlastirmanin bireyi etkileyen, davraniginda
stirekliligi saglayan, motivasyonunu yiikselten ve uzun soluklu olmasini saglayan,
Ogrenme siirecini bir akis koridoru gibi olusturan, 6grenciyi belirli bir akis sisteminde
tutmaylr amaglayan, c¢alismalarin hedefine yonelik olarak duygularin ortaya
cikarilmasinda etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Bu 6zellikler dgrencinin ve bu
calisma Ozelinde ¢ocuk Ggrencilerin 6grenme siirecine bagliligi noktasinda 6nemli bir
yerdedir. Bu agindan ¢ocuklara yabanci dil 6gretiminde dgrenenlerin motivasyonlarini
tetikleyecek sistemlerin  6gretim siirecinde kullanilmas:t ag¢isindan oyunlastirma
tasariminin temelini olusturan kuramlar ele alinmistir. Elde edilen bilgiler 1s181inda

cocuklara cesitli oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri kullanilarak igsel
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ve digsal motivasyonlarinin tetiklenmesi, bu sayede siirece olan bagliliklarinin ve
ilgilerinin artmasinin hedeflenebilecegi seklinde ¢ikarimda bulunulabilir.  Bununla
birlikte glinimiizdeki Ogretim siirecinin sekillendirilmesinde 6grencilerin  dikkat,
konsantrasyon ve motivasyonlar1 iizerinde etkili oldugu goriilen oyunlastirmanin,
motivasyona katkis1 baglaminda degerlendirilerek ¢ocuklar i¢in hazirlanmasi iizerinde
durulabilir. Cocuklarin merak duygularin1 harekete gegirecek bir hikayelestirme ile
baslamak, bir gorevi kendi kendine veya is birligi halinde yapabilmesini saglamak i¢sel
motivasyona; 6diil, rozet, ¢esitli olumlu degerlendirmeler ile digsal motivasyona yonelik
tetiklenme saglanarak 6gretim siireci sekillendirilebilir. Boylece d6grencilerin derse karsi
O0grenmelerinin daha eglenceli, merak dolu ve verimli olmasinda etkili olan

oyunlastirmanin temelini olusturan kuramlardan faydalanilabilecegi diisiiniilmiistiir.

2.1.9.3. Oyunlastirmanin Tasarim Asamalari

Gegmisten giiniimiize ¢ocuklarin eglence ve oyun ihtiyaclari, dijital unsurlarin etkisiyle
yeniden sekillenmistir. Bu durum egitim-6gretim siireglerine de yansimis gerek materyal
kullaniminda gerekse uygulanan yontem ve yaklasimlarda verimli bir geri bildirim i¢in
giincellemeler zorunlu hale gelmistir. Buna 6rnek olarak son yillarda egitim-6gretimin
farkli alanlarinda gelistirilen oyunlar 6rnek verilebilir. Ancak burada belirtilmesi gereken
kavram 6zellikle yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde yeterince ¢aligmanin yapilmadigi
oyunlastzrmadir. Alandaki belirlenen bu eksiklikten ve giinlimiiz ¢ocuklarin degisen

gereksinimlerinden hareketle bu kavram irdelenmeye caligilmustir.

Oyunlastirmanin tam olarak anlagilabilmesi ve bu sayede tasarlanabilmesi i¢in bir¢cok
aragtirmaci tarafindan motivasyon yaklagimlarini ve Akis Kurami’ni temele alarak
tasarim modelleri veya cergeveleri sunuldugu goriilmiistiir. Bunlarin disinda ¢esitli
oyunlastirma tasarim modelleri de hazirlanmistir. Sezgin vd. (2018, s. 182), pek ¢ok
arastirmact oyunlagtirma {izerine ¢alistifini ve tasarim cergevesi sundugunu ifade
etmistir. Bu tasarim gergevelerinde oyunlastirma unsurlar1 dinamikler, mekanikler,
bilesenler, estetik Ve oyunsal diisiince ifadeleriyle aciklanmistir. Farkli kavramlar ile ifade
edilmis olsa da aragtirmacilarin dinamik, mekanik ve oyuncularin hissi olan deneyimler

igin estetik tizerinde hemfikir olduklari; oyunsal diisiince ve bilesenlerin ise birbiri yerine
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kullanildiklart goriilmistiir. Farkli tasarimcilarin oyunlastirma tasarim unsurlarini su

sekilde sunmustur:

Tablo 17. Farkl: Tasarimcilara Gore Oyunlastirma Tasarim Unsurlart

Hunicke, LeBlanc ve Zubek | Mekanik, Dinamik, Estetik

Zichermann ve Cunningham | Mekanik, Dinamik, Estetik

Kapp Mekanik, Oyunsal Diigiince, Estetik
Werbach Mekanik, Dinamik, Bilesenler
Epik anlam

Gelisim ve basarma

Ureticilik ve geri bildirim yetkilendirmesi
Sahiplik duygusu

Chou
Sosyal etki ve iligkililik

Yokluk ve buna tahammiilstizliik

Ongoriilemezlik ve merak duygusu

Kayip ve kaginma

Tablodan goriildiigii lizere pek ¢ok oyunlastirma tasarim modelleri ve unsurlari vardir.
Bu baslik altinda oyunlastirmanin c¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e Ogretimi
baglaminda islevselligine dikkat cekmek amaglanmistir. Bunun i¢in oyunlastirma tasarim
modeli olarak Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen ve alanda en ¢ok
kullanilan D6 Modeli se¢ilmistir. Bu dogrultuda oncelikle oyunlastirma kavraminda ne
anlasilmasi gerektigi yoniinde kuramsal bilgiler verilmis daha sonra modelde yer alan her
bir kademenin nasil gelistirilebilecegine dikkat cekilmistir. Ayrica oyunlastirmanin
0grenim siirecinde etkili olan farkindalik, motivasyon, érneklendirme, iliskilendirme gibi

becerilere yani bireysel gelisim agisindan kazanimina yer verilmistir.

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan bir oyunlastirma tasarim ¢ergevesi hazirlanmistir.
Fis Ertimit ve Karakus (2015, s. 404) bu ¢ergevenin is diinyas1 i¢in hazirlanmis oldugunu
ancak farkli baglamlar ve amaglar dogrultusunda da kullanilabildigini ifade etmislerdir.
Werbach ve Hunter (2012) basarili bir oyunlastirma tasarimi yapabilmek alt1 basamaktan
olusan bir model 6nermistir. Her asama Ingilizcede “D” harfiyle basladig icin model, D6
Modeli olarak adlandirilmistir. Ayrica bu calismada, bu asamalarin ve oyunlastirma

unsurlarinin  Tiirk¢eye cevirisinde alanyazindaki ortak kullanima dikkat edilmeye
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calistimistir (Tunga ve Inceoglu, 2016; Bahgeci ve Usengiil, 2018; Sezgin vd., 2018; Kose
ve Uk, 2019; Tilig, 2020).

Sekil 3. D6 Modeli

4. Aktivite Dongiilerinin
Hazirlanmasi

1.Hedeflerin Tanimlanmasi

2.Hedef Davraniglarin

5. Eglencenin Olusturulmasi
Tanimlanmasi

6. Uygun Araglarin Kullanilmas1 3.Oyuncularin Tanimlanmast

D6 Modeli, oyunlastirma tasariminda kullanilan altt adimdan olusan bir modele dayanir.
Bunlar hedeflerin tamimlanmasi, hedef davramiglarin tamimlanmasi, oyuncularin
tammlanmasi, aktivite dongiilerinin hazirlanmasi, eglencenin olusturulmasi, uygun
ara¢larin kullanimina yonelik adimlar detayli bir sekilde agiklanmistir. D6 Modeli’ne
gore altt adimda oyunlastirma tasarimi dil 6gretimiyle iligkilendirilerek ac¢iklanmaya

caligilmistir.

Adwm 1. Hedeflerin Tanimlanmas:: Basarili bir oyunlastirma tasarimi ve oyunlastirmanin
verimliligini artirmak icin Oncelikle belirli bir performans hedefinin tanimlanmasidir.
Diger bir ifadeyle oyunlastirilan nedir? Bu agidan 6ncelikle oyunlastirmanin verimliligini
arttirmak i¢in hedef kitlenin ve bu dogrultuda belirli bir performansa yonelik hedef ya da
hedeflerin tanimlanmasi gerekir. Ayni durum dil 6gretimi siireci i¢in de gegerlidir. Clinkii
dilin 6gretildigi hedef grubun 6zellikleri ve niteligi siirecin sonunda varilmasi beklenen
performanst 6nemli Olgiide etkileyecektir. Kisaca hedef kitle ve ogretilecek icerik

dogrultusunda oyunlastirma tasarimi gerceklestirilecektir.

Adwm 2. Davranmislarin Tanimlanmasi: Oyunlastirmaya dahil olacak kullanicinin siirecin
sonunda elde etmesi hedeflenen davraniglarinin tanimlanmasidir. Yabanci dil
ogretiminde hedef dilin tanimlanmas1 Diller I¢in Avrupa Ortak Basvuru Metni-D-AOBM
(2020, s. 40) ile aciklanan dil diizeyleri -temel, orta ve iist diizey- ile belirlenebilir.

Ardindan dil diizeyleri kapsaminda dil becerilerinde hedeflenen kazanimlar bulunur. Bu



71

cergevede hedef dilin 6gretilmesi agisindan dil diizeyi belirlendikten sonra o diizeye
uygun Ozellikler ve kazanimlar dikkate alinarak davraniglar tanimlanabilir. Alan
uzmanlar1 da dersin belirlenmis kazanimlarina ve hedeflenmis davraniglara gore
etkinliklerin hazirlanmasini tavsiye etmislerdir (Bdliikbag, 2016, ss. 354-355; Basutku ve
Demir, 2021, ss. 144-145).

Adim 3. Oyuncularin Tanimlanmasi: Oyunlagtirmaya katilan tiim oyuncularin ayni
Ozelliklere sahip olmamasi sebebiyle ¢esitli oyuncu tiplerinin olusturulmasi ve bu tiplere
hitap edecek farkli gorevlerin olusturulmasidir. Bu dogrultuda oyuncularin tanimlanmasi
ile dil Ogretiminde bireysel farkliliklari 6n plana c¢ikarmasi bakimindan baglanti
kurulabilir. Ayrica her 6grencinin 6grenme siiresi, yontemi ve stratejilerinde farklilik
olabilecegi de géz Oniinde bulundurulabilir (Tok ve Yigin, 2014, s. 266). Bu cercevede
bireysel farkliliklar1 dikkate almak Ersoy’un (2017, s. 26) da belirttigi gibi her kullanici
tipine uygun zenginlikte aktivite dongiilerinin hazirlanabilmesine olanak saglar. Bu da
ogrencilerin dil d6gretimi siirecine katilimini olumlu anlamda etkileyebilir. Bireyselligin
disinda smifin homojen ya da heterojen yapida olmasi da bu farkliliklar baglaminda

degerlendirilebilir.

Oyuncu tiplerinin tanimlanmast adimmda Marczewski’nin (2015) alt1 oyuncu tipini de
aciklamak gerekir. Buna gore sosyallesenler, 6zgiir ruhlar, basaranlar, yardimseverler,
oyuncular ve diizen bozucular vardir. Tasarima bu belirlenen oyuncu tiplerinin
ozelliklerine gore gorev ve unsurlar eklenebilir. Oyuncu tiplerinin oyunlagtirmadaki

ozelliklerinden bazilarini su sekildedir (Yilmaz, 2020, s. 176):

Tablo 18. Oyuncu Tipleri

Oyuncular Yardimseverler | Sosyallesenler | Basaranlar | Ozgiir Ruhlar Diizen Bozanlar
Odiil Amag Mliskili Olma Ustalik Bagimsizlik Degisim
e Ciddi Eglence | ¢ Birlikte o Z0r ) ® Inovatif
e Puanlama 51 ® Kolay Eglence Platformlar
e Anlam Eglence Eglence
o Fiziksel . ® Kesif e Oynama/Sesini
e Erisim o Takim/Ekip | ¢ Meydan Y
- Duyurma
Odiil . e Secgenekler
o Biriktir / Takas | ®Sosyal Aglar | Okuma o
Kurgular o veteritik | ® Gizli Firsatlar | ® Gelistirmeye
e Bagisla / Paylag | ® Sosyal Statii Acik
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e Lider e ilgilen e Sosyal e Ogrenme | o Kademeli e Anonimlik
Tablosu Etkilesim  Macera Igerik o Anarsik
e Rozetler / e Yarisma o Kademeler | ® Kisisellegtirme
Gorevler (Level)
e Sanal
Ekonomi
e Sans
Oyunlari

Tablodan goriildiigii tizere her oyuncu tipinin kendine has 6zellikleri vardir. Marczewski
(2015) bu baglamda biitiin oyuncu tiplerini su sekilde aciklamistir: Sosyallesenler, diger
oyuncularla etkilesim ve iletisim kurmakla motive olan, takim veya grup i¢inde olmaya
ihtiya¢c duyan, sosyal statiiye dnem veren oyuncularidir. Ozgiir ruhlar, dzgiirliiklerini
onemseyen, O0zerk bir sekilde hareket etmek isteyen, kendini ifade etme, olusturmaci
diisinme ve kendi tercihlerine bagli kalan oyunculardir. Kendi baslarma gorev
yaptiklarinda ve kendilerini ifade edebildiklerinde motive olurlar. Yardimseverler, bir
diger bilinen adiyla hayirseverler, bir ama¢ veya bir anlam bulmak onlar1 motive
etmektedir. Ayrica bu oyuncularda, bir amaca hizmet etmenin pargasi olmak, herhangi
bir sey almadan veya beklemeden birileri i¢in fedakarlik yapmak ve bir seyler paylasmak
gibi ozellikler baskin bir sekilde goriilmektedir. Oyuncular ise motivasyonlart 6dil ile
saglanir. Odiilleri toplamak icin ne gerekliyse ve hatta daha da fazlasin1 yapabilmek igin
hazirdirlar. Kendisinden beklenen biitiin gorevleri sonunda 6diile ulasma istegi icin tek
tek  gerceklestirebilir.  Basaranlar i¢in motivasyon kaynagi bir konuda
uzmanlagabilmekten gecer. Bu gruptaki oyuncular, yeni seyler dgrenmeye, siirecte
verilen 6grendiklerinin karsilig1r olan rozetleri ve sertifikalar1 minnetle toplamak igin
hazirdirlar. Sitemin sahip oldugu biitiin zorluklar1 tamamlamak isteyen ve sonucunda
basar1 elde etmek isteyen ve nihayetinde ana hedefe ulagmak isteyen oyunculardir. Diizen
bozucular ise yikicilar, engelleyiciler, katiller olarak c¢esitli isimlerle anilmaktadir.
Sistemi siirekli bozmak, diger bir ifadeyle olumlu ya da olumsuz degistirmek isterler.
Sistemdeki degisim sayesinde motive olurlar. Bu ylizden elindeki giicii veya bilgiyi
baskalarina kars1 kullanmaktan ¢ekinmezler. Siniftaki 6grenci profili de oyuncu tipleri
gibi cesitlilik gostermektedir. Siiflarda her oyuncu tipine uygun 6grenci olabilir. Bu

ylizden tasarim yapilirken oyuncu tiplerinin 6zelliklerini dikkate alarak dinamikler,
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mekanikler ve bilesenler segilerek eklenmelidir. Bu baglamda oyuncu tipleri dikkate

alinarak tasarim yapilabilir.

Adim 4. Aktivite Déngiilerinin Hazirlanmasi: Oyunlarin her zaman bir baglangici ve bitisi
oldugu icin tasarimda da sistemli bir dizi dongiiniin olusturulmasidir. Oyun tek diize ve
dogrusal bir sekilde ilerlemez. Bu bakimdan oyunlastirilmis bir tasarimda aktivite
dongiilerine ve ilerleme basamaklarina yer verilerek hazirlanmasidir. Oyunlarin her
zaman bir baslangici ve bitisi vardir. Oyun tek diize ve dogrusal bir sekilde ilerlemez. Bu
nedenle oyunlastirilmis bir tasarimda aktivite dongiilerine ve ilerleme basamaklarina yer
verilir. Dil 6gretim siirecinde de bir baslangi¢ ve tamamlanan seviye vardir. Her seviye
icin farkli beklentiler vardir. Aktivitelerin hazirlanmasi yani Ogretim siirecinin
oyunlagtirilmasiyla dgrenicilerin igsel ve digsal motivasyonlar: tetiklenerek 6grenme
stireciyle ilgili beklentilerinin arttirilmasi, 6grenme siirecinin daha eglenceli ve verimli
hale getirilmesi saglanir. Bu dogrultuda dil 6gretiminde aktivite dongiisii hazirlanirken
oncelikle hazirlanan etkinligin agik ve anlagilir olmasi, temel dil becerilerinin dagilimina
dikkat edilmesi, etkinliklerin birden fazla beceriye uygun sekilde hazirlanmasi veya biitiin
becerilerin birbirleriyle iliskili olacak sekilde diizenlenmesi olduk¢a Onemlidir

(Boliikbas, 2016, ss. 354-355; Basutku ve Demir, 2021, ss. 144-145).

Adim 5. Eglencenin Hazirlanmas:: Eglenmenin bir¢ok boyutu vardir. Oyunun duygusal
yonleri konusunda uzman tasarime1 Nicole Lazzaro, oyundaki eglenceyi dort kategori
(zor eglence, kolay eglence, ciddi eglence, insanlarla eglence) olarak tespit etmistir. Bu
kategoriler dil dgretim siirecine uyarlanabilir. Ornegin, tiimevarim ya da tiimdengelim
seklinde uygulanan bir 6gretimde parcadan biitiine ya da genelden pargaya gidilmesi;
basitten kolaya, karmasiga; bilinenden bilinmeye gidilmesi vb. Ayrica bireyin siirekli
aktif oldugu ve biligsel 6grenmeye yonelik bu tiir uygulamanin saglayacagi kazanimi
Csikszentmihaly (2014, s. 240) akista yiikselme seklinde ifade etmektedir. Buradaki
akista olmak, belirlenmis olan hedeflerin iistesinden gelebilme, yonetilebilir zorluklarla
basa ¢ikabilme, her ilerleme siirecinde siirekli geri bildirim alabilme ve eylemi bu

kosullara gore ayarlayabilme ve tekrar geri bildirim verebilme olarak agiklanmistir.

Adim 6. Uygun Araglarin Kullanilmas:: Tasarimin basindan sonuna kadar belirlenmis
olan hedeflerin, davraniglarin, oyuncu 6zelliklerinin ve aktivite dongiilerinin etkin ve

verimli bir sekilde c¢alisabilmesi ve ayrica siirecin ilerleyebilmesi i¢in Oyunlastirma
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Piramidi’nden de faydalanilarak uygun ara¢ ve gereglerin secgilmesidir. Tasarimin
basindan sonuna kadar belirlenmis olan hedeflerin, davranislarin, oyuncu 6zelliklerinin
ve aktivite dongiilerinin etkin ve verimli bir sekilde c¢alisabilmesi ve siirecin
ilerleyebilmesi i¢in uygun arag ve gereclerin secilmesi gerekir. Ayni sekilde dil 6gretimi
baglaminda hedef kitlenin ve ogretilmesi hedeflenen konunun 6zellikleri géz Oniinde
bulundurularak uygun araglarin 6gretim siirecine dahil edilmesi gerekir. Bu 6zellikler
arasinda 6grenci grubunun yasi, ilgisi, dil diizeyi, gelisim 6zellikleri, sinif i¢inde veya

disinda kullanilacak basili, dijital vb. araglar 6rnek olarak verilebilir.

Tasarimin adimlar1 disinda D6 Modeli’nin temelini olusturan {i¢ boyutlu Oyunlastirma
Piramidi (Sekil 5) de bilissel ve duyussal gelisimin temelini olusturdugundan dil 6grenim
ve Ogretim siirecinde olduk¢a Onemlidir. Sirasiyla Dinamikler, Mekanikler ve
Bilesenlerden olusan Oyunlastirma Piramidi’nin ayrica her bir ayag: farkli unsurlar icerir
(Tunga ve Inceoglu, 2016, s. 274; Sezgin vd., 2018, s. 178). Ancak tiim bu unsurlarin bir
arada kullanimi zorunlu degildir. “Dinamikler kendilerine bagli mekaniklerin temelini
olustururlar. Mekanikler sistemde siireci yonetebilmek ve oyuncunun ortama bagliligin
saglamak i¢in kullanilan unsurlar ile birden fazla dinamige hizmet edebilir. Oyunlastirma
bilesenleri ise sistemin mekaniklerine gore belirlenir” (Caglar ve Kocadere, 2015, s. 91).
Oyunlagtirma Piramidi “dinamikler, mekanikler ve bilesenler” basamaklari soyledir:

Sekil 4. Oyunlastirma Piramidi

Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Alanyazin incelendiginde oyun elementlerinin listelenmesinde ve siniflandirilmasinda
Werbach ve Hunter’in (2015) Oyunlastirma Piramidi olarak bilinen ve Dinamikler-
Mekanikler-Bilesenler olarak simniflandirilan yap1 en fazla dikkat ¢eken calismalardir
(Sahin ve Samur, 2017, s. 6). “Oyunlastirma bu gosterimde yer alan unsurlarin
toplamindan daha biiyiik bir biitlinliiktiir. Oyunlastirmanin ana ¢iktis1 bireylere sundugu

o0grenme deneyimidir. Bu deneyim ise agirlikla oyunun estetigi ile saglanir. Estetik
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oyunun gorsel deneyim, sesi, oyunu toparlayan ve bir sekilde oyunculara gercekmis gibi
hissettiren diger ozelliklerdir” (Werbach, 2016’den akt.; Sezgin vd., 2018, s. 178). “Bir
oyunlastirma tasariminda sirasiyla dinamikler, mekanikler ve bilesen katmanlarinin
tamamindan ¢esitli unsurlarin sisteme dahil olmasi beklenir. Ancak sayilan tiim
unsurlarin bir arada kullanilmasi gerekmemektedir” (Caglar ve Kocadere, 2015, s. 91).
Oyunlastirma Piramidi’ndeki unsurlar su sekildedir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 78;
Tunga ve Inceoglu, 2016, s. 274; Sezgin vd., 2018, s. 178):

Tablo 19. Oyunlastirma Piramidi

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlamalar Zorluk / Meydan Okuma Basar1
Duygular Sans Avatar
Hikayelestirme Is Birligi ve Rekabet Rozetler
Tlerleme Geri Bildirim Lider Tablosu
Tiskiler Odiiller Seviyeler
Aligveris Puanlar
Durum Takimlar
Sira Sanal Hediyeler
Kaynak Edinimi Icerik Kilidi Agma
Koleksiyonlar
Macera
Savag
Hediye

Miicadele Etme

Sosyal Grafikler

e Werbach ve Hunter’in (2012) sunmus oldugu Oyunlastirma Piramidi’nin birinci

basamagi dinamiklerdir.

Dinamikler, Werbach ve Hunter (2012, s. 78) oyunlastirma tasarimi yapilirken uygun
araglarin secimine yardimci olabilmek i¢in genelden 6zele dogru bir ¢ergeve sunmustur.
Dinamikler, oyunlastirilmis sistemde dikkate almasi ve yonetilmesi gereken ancak higbir
zaman dogrudan oyunda gériilmeyen biiyiik resim yonleridir. Dinamikler: kisitlamalar,
duygular, hikdyelestirme, ilerleme ve iliskiler unsurlarindan olusmaktadir. Kisitlamalar,
oyunun limitlerini, oyuncunun hangi asamaya kadar bireysel veya grupla hareket

edecegini belirleyen, oyunun g¢ergevesini olusturan unsurdur. Aymi sekilde dil
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ogretiminde dil diizeyleri, dil beceri alanlari, hedef kitle, ders siiresi, 6grenci sayisi, arag
kullanimi1 vb. pek ¢ok kisitlama dile getirilebilir. Bu ¢ercevede bir tasarimda belirlenen

kisitlamalar ile dil 6gretiminin kisitlamalar1 birlestirilerek iliski kurulabilir.

Duygular, oyuncunun oyun esnasinda hissettigi biitiin duygulardir. Oyuncunun eglence
duygusunun yaninda merak, rekabet, diis kiriklig1, mutluluk, heyecan, iiziintii, seving ve
kizginlik vb. duygular yasamasi bu dinamige baglidir. Csikszentmihalyi (2014, s. 147),
Akis teorisine gore bireyin yapabilecegi gorevlerin bireyde olumlu duygular1 ortaya
cikarmaktadir. Diger yandan zor gorevler olumsuz duygular1 ortaya ¢ikarirken, kolay
gorevler bireyin etkinlikten sikilmasina ve etkinlige devam etmemesine sebep olmaktadir.
Bu dogrultuda dil 6gretiminde Basutku ve Demir (2021, ss. 144-145), tasarimlarin
Ogrenci dilizeyine uygun olup motivasyonunu devam ettirici nitelikte olmasi1 gerektigini;
Barin (2014, s. 25) ve Demirel (2016, ss. 32-33) dil 6gretim ilkelerinde dersi sikici
olmaktan kurtaracak etkinliklere yer verilmesi gerektigini vurgular. Bu perspektifle
hazirlanan tasarimin dil 6grenicisinde hazirbulunuslugu ve farkindaligi artirip siirece

biligsel yaklagsmasina olanak saglayacaktir.

Hikayelestirme, oyunun ana hikayesini olusturan, siiregelen ve tutarli Oykiilerdir.
Oyunlastirma tasarimindaki pargalari uyumlu bir sekilde bir arada tutan dinamiktir. Dil
ogretiminde de ayni sekilde hazirlanan etkinliklerin ¢esitli baglamlar ile anlamli bir biitiin
olusturularak sunulmasi 6énemlidir (Basutku ve Demir, 2021, ss. 144-145). Ayrica bu
madde ile 6grenilenlerin ger¢ek ve giinliik hayatta uygulayabilmesine imkan saglanabilir.
Hikayenin kendisi ve igerdigi unsurlar imge ve gdsterge olusturma potansiyeline sahiptir.
Bu unsurlar, oyuncularin zihinsel gorsellestirmeyi canlandirmak ve oyun diinyasini daha
gercekel ve anlamli kilmak icin sembolik isaretler olarak kullanilabilir. Bu da dil
ogreniminde ozellikle sozciik 6gretiminde tanimlayan ve tanimlanan baglaminda kalict

bir 6grenime katki saglayabilir.

Diger bir asama olan ilerlemede ise oyuncunun dinamikler boliimiindeki gelisimini ifade
eder. Ilerleme dil diizeylerinin, konusunun tamamlanmasi, seviye odakli beceri ve
kazanimlarin 6grenilmesi seklinde baglanti kurulabilir. Ansin (2006) ilerlemenin dil
O0grenen ¢ocuklarda farkli sekilde seyrettigine dikkat ¢ekmistir. Bunlar cocuklarin
diisiince diinyasinin gelisimi, zihinsel gelisiminin diizenlenmesi, diisiinmede kivraklik ve

esneklik olmasi, dinleme becerisinin gelismesi ve dinlemedeki dikkatin artmasi,
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Ozglivenin artmasi seklinde siralanabilir. Bu tarz gelisim rahat bir iletisim siirecinin
gerceklesmesine de olanak saglar. Bu baglamda oyunlastirilan bir dil 6gretimi siirecinde

0grenci hem tasarim i¢inde ilerlerken hem de dil becerilerinde geliserek ilerleyebilir.

Iliski dzelligi ise oyuncular arasindaki, rakiple veya takim arkadasiyla kurulan sosyal
iligkilerdir ve bu etkilesim sayesinde ortaya c¢ikan olumlu duygulardir. Dil 6grenim
stirecinde bu durum farkl: sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu etkilesim ve sosyal iligkinin
biligsel seyri dil 6gretiminde Ozellikle konusma becerisi kazaniminda Onemli rol
oynamaktadir. Ana dil ve 6grenilen dil arasindaki ¢agristirma iglemi, bilgiyi isleme ve

sonug olarak 6grenme bu iligskinin kazanimlarindandir.

e Werbach ve Hunter’in (2012) sunduklar1 Oyunlastirma Piramidi’nin ikinci basamagi

mekaniklerdir.

Mekanikler: Werbach ve Hunter’in (2012) sunduklart Oyunlastirma Piramidi’nin ikinci
basamagi mekaniklerdir. Mekanikler, oyunlastirmanin uygulamaya gecirildigi temel
islemler asamast olup oyuncularin katiliminin saglandigi ve hareketlerin ilerletildigi
stireglerdir. Buna gore on oyunlastirma mekanigi vardir: zorluk / meydan okuma, sans,
is birligi ve rekabet, geri bildirim, kaynak edinme, odiil, alisveris, durum, sira. Bu
baglamda mekanikler su sekilde agiklanmistir: Zorluk ve Meydan Okuma, oyuncunun
tasarlanan oyunlagtirmada bir sonraki seviyeye veya asamaya gecebilmek i¢in bazi
engellerin, giigliiklerin asilmasi amaciyla istlendikleri g¢aba gerektiren gorev ve
hedefledikleri amaclardir. Cocuklarin gelisimsel 6zellikleri bakimindan da bir zorlukla
miicadele etmek 6nemlidir. Bu ¢ercevede Bruner’in (Akt.; Cameron, 2001, s. 7) cocugun
gelisimindeki en etkili araglardan birinin problem ¢6zme becerisi oldugunu vurguladigini
g0z ard1 etmemek gerekir. Yine Csikszentmihalyi’nin Akig Kurami ve Fogg’un (2009)
Davranis Modeli dikkate alindiginda beceriye uygun bir zorlukla bireyin miicadelesi

etmesi vurgulanir.

Sans faktorli ise oyun igerisinde her seyin beceri ile gergeklestirilebilmesi miimkiin
olmadigi durumlarda rastgelelik devreye girer. Bakhsh (2016) gocuklara dil 6grenirken
dikkatinin hizli dagildigin1 ifade etmistir. Bu sebeple tasarimda her asamada sans
unsurlar1 da yerlestirilerek gorevlerinde dagilan dikkatlerinin toplamasina, 6grenmeye

devam etmesine ve yeni bir agamaya gegebilmesine olanak saglanabilir.
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Bir diger unsur ise iy birligi ve rekabettir. Bu mekanikten beklenen oyun esnasinda
kazanmak i¢in oyuncularin birlikte hareket etmesi veya rakipleri ile miicadele etmesidir.
Belirli bir amaca ulasabilmek icin bir tarafin kazandigi veya kaybettigi durumdur.
Piaget’e gore somut islemler donemindeki ¢ocuklar oyunlar sayesinde toplumsal yagamin
kurallarim1 6grendigi i¢in pek c¢ok is birligi, rekabet, kurallara uyma gibi becerileri de
zamanla gelismeye baslar (Bacanli, 2002, ss. 61-70; Charles, 2003, s. 3; Miller, 2007, ss.
72-91; Basal, 2019, s. 83). Bu ¢ercevede ¢ocuk i¢in tasarlanmis kontrollii bir etkinligin
dil 6gretiminde sunulmus olmasi ¢ocugun is birligi ve rekabet becerilerinin de
gelismesine olanak saglayabilecegi gibi dil becerilerinin de gelismesine katki sunabilir.
rekabet becerilerinin gelismesine katki saglayabilecegi gibi dil becerilerinin gelismesinde

de etkili olabilir.

Geri Bildirim, oyuncunun oyun igindeyken yaptiklarinin veya gidisatinin nasil oldugu ile
alakali sistemin oyuncuya geri bildirim vermesidir. Bu sayede hatalarin diizeltilmesi veya
engellenmesi saglanmis olur. Geri bildirim dil 6gretiminin vazgeg¢ilmez unsurlarindandir.
Ogrenci dogru ve yanlslarmi gorerek dgrenimine tamamlayici adimlarla, amag odakl

devam edebilir.

Odiiller, belirli bir hedefi veya davrams1 basarryla gerceklestiren oyuncularin elde ettigi
faydalardir. Fogg (2009) Davranis Modeli i¢in bir davramigin gergeklesmesinde
motivasyon, yetenek ve tetikleyici olarak ifade ettigi ti¢ temel unsurun bir araya gelmesini
vurgular. Bu kapsamda &diiller ile tetikleyiciler arasinda baglanti kurulabilir. Ogrenciler
tetikleyiciyi aldik¢a motivasyonlar: artarak yeteneklerini gelistirmek icin ¢abalarlar. Bu
sayede oOdiiller ile igsel ve digsal motivasyon tetiklenerek 6grencinin derse yani dil
ogrenimine kars1 baglhilig arttirilabilir. Burada Zichermann ve Cunningham (2011, ss. 10-
12) tarafindan sunulan SAPS 6diil teorisi, odiil gesitliligi agisindan dikkat ¢eker. Bu
teoriye gore Odiil sitemi “statii, erisim, giic ve esya” olarak siralanmaktadir. Buna gore
her potansiyel 6diil, en ¢ok istenenden en az istenene ve en ucuzdan en pahaliya dogru
siralanir. Diger bir ifadeyle hedef kitlenin dikkatine, 6zelliklerine ve talebine gdre bu
odiillerin anlami, kullanimi1 ve degeri degisebilir. Statii ¢ocuklar i¢in sinif bagkanlig
olabilirken, bagka bir meslekte bambagka bir ayricaliga sahip bir konum olabilir. Bu
sebeple hedef kitlenin 6zellikleri ve oyunlastirma hedeflerine gore zengin bir 6diil sistemi

i¢in bu teori dikkate alinabilir.
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Durum, oyuncunun oyundaki kazanma durumunu ve zamanini ifade eder. Dil 6gretimi
icerisinde d6gretmenin ders planinda bu madde yer alir ve oyun siirelerini belirlemek i¢in
de kullanilir. Aslinda bu silire oyunun daha 6nce adi gegen ilerleme asamasini da
desteklemektedir. Ciinkii dil 6gretiminde Ogrenicilerin kazanimlar1 ve kaybetmeleri,
basar1 ve basarisizlikla iliskilendirildiginde ilerleme sekline yonelik de bulgu elde edilmis

olur.

Sira, oyunculara esit haklarin tanindig1 ve bu sayede sirayla ve kendilerine ayrilan siirede
oyuna baglamalarini ve bitirmelerini anlatir. Dil 6gretimi ilkeleri igerisinde her 68renciye
esit soz hakki taninmasi vurgulanmistir (Barin, 2014, s. 24; Demirel, 2016, ss. 32-33). Bu

durum 6zellikle heterojen siniflarda olduk¢a Gnemlidir.

Aligveris, oyun i¢inde oyuncularin birbirine verdigi nesnelerdir. Dil 6gretiminde bu

durum karsilikl1 bildirimlerde ¢ikmaktadir.

Kaynak Edinimi, oyunu bitirebilmek i¢in oyun sirasinda oyuncunun gelisimini saglayan
nesnelerin tamaminin toplanmasini ifade eder. Kaynak edinimi diger bir ifadeyle
Ogrencinin siire¢ icerisinde bilgi ve materyalleri toplayarak Ogrenme deneyimini
zenginlestirmesi olarak ifade edilebilir. Oyunlastirmada da oyuncular, esya, rozet, puan,
odiil gibi nesneleri toplayarak kaynak edinimini deneyimlerler. Bu sayede 6§renme
stirecindeki 6grenciler, somut olarak gelisimlerini gozlemleyebilir ve kazanimlarin takip

edebilirler.

e Werbach ve Hunter (2012)’de sunulan Oyunlastirma Piramidi’nin ii¢iincli ve son

basamagi bilegenlerdir.

Bilegenler: Oyuncu ile iletisimde bulunan, etkilesime giren, oyunlastirilmis tiirlerle
baglantili olan, insan arzularmi karsilayan, dinamik ve mekaniklere gore kullanilan
unsurlardir. Yaklasik olarak on bes tane bilesen vardir. Bunlar: basari, avatar, rozetler,
lider tablosu, seviyeler, puanlar, sanal hediyeler, sosyal grafikler, takimlar, icerige kiidi

agma, koleksiyonlar, macera, savas, hediye ve miicadele etmedir.

Bagsari, tanimlanan hedefe ulasmadir. Her asama tamamlandiginda, oyuncular basari elde
etmis olurlar. Dil 6gretimi baglaminda 6grencinin tanimlanan hedefleri elde ederek
basariya ulagmasi beklenir. Demirel (2016, ss. 32-33) 6grencilerin basarilarini 6lgerken
sadece Ogretilen konulardan sorulmasi; oOgretilmeyenler ile ilgili sorulmamasini

belirtmistir. Canbulat ve Isgdren (2005, s. 137) ise dil dgretiminde basarilarin elde
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edilmesi ve verimin olmasinda oyun ve oyun unsurlarinin siirecteki 6nemine vurgu

yapmuglardir.

Avatar, oyuncunun oyunda sahip oldugu sanal ve temsili bir karakter olmakla birlikte
evrensel bir koddur. Dil 6gretiminde bir avatarin kullanilmasi 6grencinin derse ve 6gretim
stirecine kars1 aidiyet duygusunu arttirabilir. Ciinkii burada toplumsal veya bireysel
kodlardan ziyade ortak bir kodda bulusma s6z konusudur. Bu tasarimda, ¢ok kiiltiirlii bir
ortamda yer alan wuluslararast1 O6grencilerin farkli Kkiiltiirlerini ve kimliklerini
yansitabilmeleri i¢in cesitli 6zelliklere sahip avatarin kullanilmasinin kendilerini farkl

bir ortamda ifade etmesine katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Rozetler, motive edici unsur olarak kullanilan ve oyundaki basarinin gostergesi olan

bilesendir. Dil 6gretiminde ise rozet simgesi pekistire¢ olarak énemli bir konumdadir.

Lider Tablosu, gii¢li motivasyon unsurlarindan biri olarak goriilen, oyuncunun
ilerlemesini ve sirasini gosteren bilesendir. Lider tablosu genellikle oyuncularin
isimlerinin ve topladiklart puanlarinin listelendigi bir tablo seklinde sunulur. Lider
tablosu, 6grencinin kendisine odaklanmasina ve dikkatini ¢ekmesine yardimci olan bir
ara¢ olarak islev gormektedir. Bu sayede Ogrenci, kendi ilerlemesini gorebilir ve

motivasyonunu artirabilir.

Seviyeler, oyuncunun hedeflenen amaca ulagirken tamamladigi her basamaktir. Diger
taraftan dil 6gretiminin ilkelerinden biri olan “bir seferde tek bir sorunla ugrasma”
prensibine dayanarak (Barin, 2014, s. 23; Demirel, 2016, ss. 32-33), tasarimlarda her

seviyede bir konu, bir dil beceri alan1 vb. ele alinabilir.

Puanlar, oyundaki ilerlemenin sayisal gostergesi, oyuncunun siralanmasini ve gelisimini

gosteren bilesendir. Puanin seviye ve lider tablosu ile ortak isledigi olduk¢a belirgindir.

Sanal Hediyeler, oyunda elde edilen her tiirlii -her tiirlii algilanan veya gergek para degeri
olan oyun varliklari- esya olarak tanimlanmistir ve dijital ortam bunlarin saglanmasina
elverigli bir ortamdir. Aslinda her bir sanal hediye dildeki kazanimi isaret eder
niteliktedir. Tasarim i¢inde Ogrencilere verilen bu unsurlar dil 6gretimindeki

motivasyona, siireci takip etmeye, akista kalmaya vb. katki saglayabilir.
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Hediye, tasarimcidan oyuncuya veya oyuncudan diger oyuncuya gonderilir. Dilsel agidan
degerlendirildiginde hediyenin aslinda iletisim ve etkilesim ortamini saglayan bir arag

oldugu anlasilmaktadir.

Sosyal Grafikler, oyuncunun sosyal aga girebildigi ve diger oyuncularin durumlarini
gorebildigi alandir. Dijital ortam i¢in bu unsur daha uygundur. Sosyal grafiklerin 6zellikle

kiiltiirel kodlarin 6gretimi siirecinde etkili oldugu sdylenebilir.

Takimlar, hedeflenen amaca ulasmada ortak olarak hareket edilen gruplardir. Charles’e
(2013) gore somut islemler donemindeki ¢ocuklar bireysellikten ¢ikarak daha sosyal
becerileri kazanmaya baslamaktadir. Kurallara uymakta istekli, grup ¢aligmalarinda is
birlik¢idirler. Bu dogrultuda dil 6gretiminde de bu maddenin kullanilmasi ¢ocuklarin

diger ¢ocuklarla birlikte hareket etmesine olanak tanir.

Macera, oyunda oyuncunun agmasi gereken zorluk durumudur. Dil 6gretiminin her bir
asamasi aslinda bir maceradir. Clinkii 6grenicinin agsmasi gereken sozciik 6grenimi, dil
bilgisi vb. bir¢cok zorluklar vardir. Bu zorluklarla miicadele ayn1 zamanda bir sonraki

asama olan Savas 1 tanimlar.

Savas oyuncunun ilerleyebilmesi ve nesneleri toplayabilmesi i¢in verilen durumla veya
grupla gerceklestirdigi kisa zamanli miicadelelerdir. Miicadele Etme, oyunda olusan
oyuncu ve diger oyuncu veya oyuncu ve tasarimci arasinda gerceklesen iliski agidir.
Piaget’e gore (Bacanli, 2002; Basal, 2019; Charles, 2003; Miller, 2007) somut islemler
donemindeki ¢ocuklarin diisiinceleri dinamiktir. Bu dinamik yapiya uygun olarak
tasarimdaki etkinlikler de dinamik ve hareketlidir. Her agsamada farkli bir diinya, zorluk,
miicadele gorevleri kapilarini agar. Oyunun basindan sonuna kadar ayn1 diizlemde devam
edilmez. Bu baglamda macera, savas ve miicadele etme kavramlarmin g¢ocuklarin
gelisimine de uygun bir agama oldugu ve bu sayede dil 6grenirken hem sikilmadan hedef
odakli 6grenebilmesine hem de biligsel gelisime olumlu katkisinin olabilecegi

distiniilmektedir.

Koleksiyonlar, oyun i¢inde madalya ve esyalar gibi nesnelerin elde edilmesidir. Bu
cercevede oyunlastirilan bir dil 6gretiminde g¢ocuklar 6grendiklerini bir koleksiyon

niteliginde toparlayip gelisimlerini takip edebilirler.

Icerik Kilidi A¢ma, oyuncularin hedefe ulasmalar1 halinde yeni unsurlar1 elde edebildigi

durumdur. Dil 6gretiminde ¢ocuklardaki merak duygusu dikkate alinarak her asama i¢in
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bir gizem unsuru olusturulabilir. Bu da 6grencinin merak ve ilgiyle siiregte ilerlemesine

olanak saglayabilecegi diistiniilmektedir.

Sonug olarak D6 Modeli’ne gore oyunlastirma tasarim asamalarinin detayli ve kapsamli
oldugu kadar yabanci dil olarak ¢cocuklara uygun bir 6gretim siirecinde de izlenebilecek

bir rehber konumda oldugu seklinde degerlendirilmistir.

2.1.9.4. Oyunlastirma Araglari

Gilintimiizde gelisen teknoloji ile birlikte dil 6gretim ortamlar1 da etkilenerek bu gelisime
Uyum saglamaya ¢aligmistir. Bu baglamda Worldwall, Canva, Bitmoji, Kahoot!, Quizlet,
Padlet, Mentimeter, Storyboard vb. pek ¢ok web 0.2 aract dil 6gretimi bakimindan
kullanilabilir. Bu a¢idan c¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge Ogretiminde
kullanilabilecek oyunlastirma araglarin ele alinmasinda da fayda gériilmektedir. Ilk
olarak Worldwall (2022) web 0.2 arac1 ele alinmustir.

Sekil 5. Worldwall Sablon Listesi
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Worldwall web 0.2 aracinin yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde ¢ocuklar i¢in zengin
igerik olusturma imkani1 sundugu, kullaniminin &gretici ve 6grenci acisindan kolaylik
sagladigi, smif ici ve siif dist kullanima uygun oldugu, her yas ve diizeye uygun igerik
olusturulabildigi, yazilarinin boyutu, gorsellerin zenginligi, sablonlardaki miizik

kullanimi, eglenceli ve hizli bir sekilde hazirlanmasi, ekran goriintiisiiniin netligi gibi
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nesneleri somutlagtirmasi gibi 6zelliklerle ¢ocuklarin gelisimine ve 6grenimine yonelik

olarak uygun bir oyunlagtirma araci oldugu degerlendirilmistir.

Web 0.2 araglar1 arasinda Canva ise projelerin tasarimlari i¢in zengin imkan tanimasi, her
yasa ve amaca uygun olarak sekilde hazirlanabilmesi 6zellikleriyle bu arastirma icin
detayli bir sekilde ele alinmistir. Canva (2022) sayfasina https://www.canva.com/
adresinden ulasilabilmektedir. Canva’nin web sayfasindaki tanitiminda 2013 yilinda
cevrim i¢i olarak bir tasarim ve yayinlama araci olarak diinyadaki herkese ulagabilmenin

sayfanin misyonu olarak ifade edilmistir.

Sekil 6. Canva Ornegi
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Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde oyunlastirma araci olarak Canva aract
degerlendirildiginde, zengin tasarim icerikleri sunmasi sayesinde dgretim siireclerinde
kullanilabilecek bir¢ok tasarimin yapilabilecegi goriilmektedir. Bu sayede ¢ocuklarin
anlatilan konular1 somutlastirmasinda, derse karsi ilgi ve alakasinin artmasinda ve derse
karst bagliligin artmasinda etkili olabilir. Cocuklarin estetik olarak cekici renkler,
semalar, tablolar, sekiller ve gorseller ile zenginlesen etkinlik tasarimlar ile Tiirkce

ogretiminde interaktif ve dikkat ¢ekici bir deneyim yagamalar1 saglanabilir.

Dijitallesme arttikca ayn1 zamanda bireysellesmedeki hiz da artmaktadir. Bireyler
kendilerine 6zel dijital oyun ve ortamlarda kisisellestirdikleri avatarlari, ¢ikartmalari,

gorselleri  kullanmaktadirlar. Bitmoji (2022) de bir kisisellestirilmis ¢ikartma
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uygulamasidir. Teknolojik aletlerin hepsinde sayfa agilabilmekte ve amaca uygun sekilde

cikartmalar hazirlanabilmektedir.

Sekil 7. Bitmoji Ornegi

Egitim agisindan Bitmoji sayfasinin 6gretmenler ve 6grenciler icin kisiye 6zel ¢cikartmalar
hazirlama imkéan1 sunmasi 6nemli bir avantajdir. Bitmoji ile hazirlanan bir egitim etkinligi
icin ¢ikartmalar yerlestirilerek calismanin sunumu yeni ve farkli bir hale biirtindiiriilebilir.
Bununla birlikte, bir etkinlik sayfasinda kendisine ait bir ¢ikartmaya sahip olan ¢ocuklar
icin 1ilgili dersi daha ¢ok benimsemesine ve baglanmasina katki saglayabilir. Cocuklara
dil 6gretimi i¢in Bitmoji’de hazirlanacak olan ¢ikartmalarin dersin amacina uygun olarak
yerlestirilmesinin ¢ocugun gelisimsel 6zelliklerine, estetik bakis agisina, renk cazibesine,
neseli ve eglenceli bir sekilde materyalin hazirlanmasina katki saglayabilecegi

diistiniilmektedir.

Her yastan ve her baglamdan 6grencinin potansiyelini ortaya c¢ikarmayi hedefleyen
Kahoot! (2022) ise oyunlar araciligiyla eglenceli, etkili, kapsayici, ilgi g¢ekici ve
sosyallestirici bir sekilde derse katki yaptigini ifade etmektedir. Bu agidan egitim alaninda
ve Ozellikle dil 6gretiminde de Kahoot!’un 6gretim siirecine katkisini, 6grencinin
motivasyonuna ve Ogrenmeye etkisini inceleyen c¢esitli ¢aligmalarin  yapildig
goriilmiistiir (Unal, 2018; Batibay, 2019; Bozkurt Tiirk, 2019; Tirasoglu, 2019; Pug,
2020; Keskin, 2021). Kahoot!’'u ¢ocuklar ig¢in kullanilmasi  bakimindan
degerlendirildiginde ise birka¢ husus dikkat ¢ekmektedir. Gorsel zenginligi, miizik
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destegi, renkli igerigi, siire ile yarigma imkani sunmasi gibi 6zellikleri bakimindan
cocuklar icin kullanilabilecek bir arag¢ olarak goriilmektedir. Fakat uygulama asamasinda
bu arag¢ 6zelinde her 6grencide bir telefonun olmasi gerektigi gézden kagirilmamalidir.
Diger araglar gibi hazirlanmasinda 6greticiler etkilidir. Ancak bu ¢alisma kapsaminda ele
alinan ozellikle 7-10 yas araligindaki ¢ocuklarin siif ortaminda uygulamaya katilmak
icin bireysel olarak bir telefona ihtiya¢ duymasi ilgili aracin kullanilmasini giiglestirecegi
distiniilmiistiir. Okullardaki telefon icin belirlenen prensiplerin, ailelerin maddi
durumunun da bu uygulamanin kullanilabilirligi a¢isindan olumsuz etkileyebilecegi
diistiniilmiistiir. Ayrica siniflarda internet de olmayabilir. Siif ortaminda Kahoot! oyunu
icin yeterli materyal -ses cihazi, projeksiyon vb.- olabilir. Oyunun i¢inde de katilimeilarin
tamami1 oyunun sonucunda kacinci sirada olduklarini goérememekte, sadece ilk ii¢
katilimc1 gosterilmekte ve oyun i¢indeki alkis sesi ile tebrik edilmektedir. Bu da ilk iice
giremeyen, kendi adin1 géremeyen &grenciler agisindan olumsuz bir etki birakabilecegi

¢ikariminda bulunulabilir.

Bir diger web 2.0 araci ise yukarida tanitilanlardan farkli 6zellikleri ile 6n plana ¢ikan
Padlet’tir. Genel tanimiyla Padlet (2022) dijital pano olarak sunumlar yapmaya, bireysel
ve ig birlik¢i ¢alismaya uygun, yapilan ¢alismalari otomatik olarak kaydeden, sunumlarin
ciktilarii ¢esitli formatlar ile alabilmeyi saglayan, gorsellerin, videolarin, baglanti
adreslerinin paylasilabildigi, ayn1 anda sayisiz kullanicinin giris yapabildigi ve pano
tizerinde c¢alisabildigi, farkli bir bakis agisiyla ¢alisma imkéani sunan, telefon, tablet,
bilgisayar gibi cesitli teknolojik araglar ile kullanilabilen bir platformdur. Cocuklara
yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi bakimindan degerlendirildiginde ise gerekli teknolojik
olanaklarin saglandig takdirde, cocuklarin gelisimsel 6zellikleri agisindan kullanilmaya
uygun oldugu, sinif iginde ve disinda farkli kullanicilarin ayn1 zamanda giris yapabildigi,
Ogreticinin Padlet’te bulunan “begen ve yorum yap” ozellikleri ile doniit verebildigi,
ayrica 6grencilerin de birbirlerine cevap verebildigi, katkida bulanabildigi, birbirleriyle
paylasim yapabildigi, diger arkadagslarinin calismalarini takip edebildigi, ¢evrim igi
olarak islenen dersler i¢in de uygun oldugu, ¢ocuklara yabanc dil olarak Tiirk¢e 6gretimi

icin kullanilabilecek bir ara¢ olarak goriilmiistiir.

Sonug olarak web 0.2 araglarinin giiniimiizdeki 6gretim siireclerinin sekillendirilmesinde
etkili olabilecegi, kullanicilart motive edebilecegi, dikkatlerini g¢ekebilecegi, derse

zenginlik katabilecegi diislilmektedir. Bu baglamda bakildiginda Kahoot!, Padlet,
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Mentimeter dikkat ¢ceken web 2.0 araglarindan olmakla birlikte derste kullanilabilecek
pek cok aracin da oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte bu ¢alismada agiklama olarak
yer verilmeyen, ancak oyunlastirmada kullanilabilen web 0.2 araclarindan bazilarina da

su sekilde 6rnek verilebilir:

Tablo 20. Oyunlastirmada Kullanilabilecek Web 2.0 Arag¢lar

Web 2.0 Aracinin Adi URL Adresi
1 AdaptedMind https://www.adaptedmind.com/
2 AnswerGarden https://answergarden.ch/
3 Blended Play http://www.blendedplay.com/
4 ClassTools https://classtools.net/
5 Commen Sence Education https://www.commonsense.org/education/
6 Cram https://www.cram.com/
7 Edpuzzle https://edpuzzle.com/
8 Educandy https://www.educandy.com/
9 Flippity https://www.flippity.net/
10 Gamilab https://gamilab.com/
11 Genially https://www.genial.ly/
12 Gimkit https://www.gimkit.com/pricing
13 GoNoodle https://www.gonoodle.com/
14 Jeopardy Labs https://jeopardylabs.com/
15 LearningApps https://learningapps.org/
16 Mentimeter https://www.mentimeter.com/
16 Nearpod https://nearpod.com/



https://www.adaptedmind.com/
https://answergarden.ch/
http://www.blendedplay.com/
https://classtools.net/
https://www.commonsense.org/education/
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https://www.gonoodle.com/blog/gonoodle-games-movement-app-for-kids/
https://jeopardylabs.com/
https://learningapps.org/
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17 Quizlet https://quizlet.com/tr

18 Render Forest https://www.renderforest.com/tr/
19 Storyjumper https://www.storyjumper.com/
20 Storyboard That https://www.storyboardthat.com/
21 Wisc-Online https://www.wisc-online.com/

Web 0.2 araglar1 oyunlastirma tasariminda dil 6gretim hedeflerine ve hedef kitleye uygun
olarak degerlendirilerek hazirlanabilir. Hepsini kullanmak yerine amaca en uygun
ozellikte arag, dil 6gretiminin 6gretilmesini kolaylastirict bir sekilde entegre edilebilir.
Diger yandan gelisen teknolojinin etkisiyle akilli telefon uygulamalarindaki Tiirkce
ogretimi icin de bir ¢esitlilik s6z konusudur. Bu baglamda akilli telefon uygulamalarinin
bir 6gretim siirecinde kullanilmasi i¢in de Oncelikle incelenmesi gerekmektedir. Bu
baglamda I10S telefon igin “Learn Turkish” aramasiyla ¢ikan bazi uygulamalarin oldugu

goriilmiistiir. Bu uygulamalarin bazilarina su sekilde 6rnek verilebilir:

Sekil 8. Tiirkgce Ogretimi Icin Akilli Telefon Uygulamalar:
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Teknolojinin hizla gelistigi gliniimiiz diinyasinda dijital yerlilere uygun bir dgretim
stireglerinin hazirlanabilmesi i¢in kullanilabilecek pek ¢ok aracin ve uygulamanin oldugu
belirlenmistir. Ogreticilerin bu araglar1 6grencilerinin  dzelliklerine, &gretimdeki

amaglarina, 6gretim durumunun imkanlaria, teknolojik aracin Ozelliklerine gore ve


https://quizlet.com/tr
https://www.renderforest.com/tr/
https://www.storyjumper.com/
https://www.storyboardthat.com/
https://www.wisc-online.com/
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Ogretim icin belirlenebilecek ¢esitli ¢erceveler ile irdelemesi ve ardindan siirece dahil

etmesinin uygun olacag diisliniilmektedir.

2.1.10. Ilgili Arastirmalar

Oyunlagtirmaya dair giincel alanyazin incelendiginde deneysel ve kuramsal olarak ¢esitli
calismalarim oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin akademik basarisi, derse katilimlari,
motivasyonlari, bilgilerin tekrar hatirlanmasi, 6devleri yapmasi gibi durumlara etkisini
ve katkisini belirlemek amaciyla sinif iginde, ¢evrim iginde, web tabanli ortamda, web
araglarinda, telefon uygulamalarinda, miifredat programlarinda oyunlastirmanin etkisini
ve katkisini belirleyebilmek i¢in ¢esitli deneysel ¢alismalar yiiriitiilmistiir. Buna gore
oyunlastirmaya yonelik hazirlanan deneysel ¢alismalar ve sonuglari 6gretim siirecine

olumlu ve olumsuz etkilerine dikkat ¢gekmek i¢in s0yle sunulmustur:

e Denny (2013) tarafindan bir ¢evrimi¢i 0grenme aracina rozet tabanli bir basari
sisteminin dahil edilmesinin etkisini dl¢en biiyiik 6l¢ekli (n > 1000) rastgele dagitilan

kontrollii bir deney yapilmistir. Deney sonucunda olumlu etkiler belirlenmistir.

e Banfield ve Wilkerson (2014) tarafindan lisans 6grencileri i¢in web ortaminda sistem
yonetimi ve giivenlik derslerinin oyunlastirildigi deneysel calismada siirecin
ogrencilerin motivasyonlari ve 6zyeterliliklerini artirarak gorevleri yapmalarina katki

sagladig tespit edilmistir.

e Pechenkina vd. (2017) ise yine lisans Ogrencilerinin basarilarina katki saglamak
amactyla oyunlagtirilmig bir mobil uygulamasini kullanmistir. Calisma sonuglarina
gore Ogrencilerin uygulamayr kullanimlar1 ile konuya katilimlari, konuyu
hatirlamalar1 ve akademik basarilar1 arasindaki iligkiler Ol¢lilmiis, bu baglamda
uygulamanin kullanima sunulmasinin ardindan 6grencinin derse baghliginin ve
akademik performansinin arttig1 ve 6grencilerin yiikksek puan almalari arasinda pozitif

bir iligki oldugu ortaya c¢ikarilmistir.

e Siimer (2017) ise ¢evrim i¢i olarak lisans Ogrencileri i¢in hazirladigi ¢aligmasinda
sayfay1 daha fazla ziyaret ettikleri, belirlenen kaynaklar1 daha fazla indirdiklerinin ve

Odevleri ise daha fazla kisinin bitirdigi yoniinde olumlu sonuglar elde etmistir.
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Eriimit ve Kalelioglu (2019) ise oyunlastirilmis bir programlama dersinin lisans
Ogrencilerinin iizerinde motive edici ve daha isteklendirici sekilde olumlu etkiledigini

ortaya ¢ikarmistir.

Huang, Hew ve Lo (2019) yine ters yiiz edilmis programi oyunlastirmis ve ¢alismanin
sonucunda lisans Ogrencilerinin akranlarina gore daha yiiksek puanlar elde

ettiklerini, daha kaliteli eserler iiretebildiklerini belirlemisler.

Li, Grossman ve Fitzmaurice (2012), GamiCAD isimli ilk kez kullanilan AutoCad
kullanicilari i¢in oyunlastirilmis bir egitim sistemi tizerine bir ¢alisma hazirlamistir.

Olumlu sonuglar elde etmistir.

Dominguez vd. (2013), web tabanli bir oyunlagtirmanin uygulandigi siifta
Ogrencilerin ddev pratiklerinde ve genel basarilarinda daha yiiksek puan aldiklar ve

derslere kattlimlarinin arttigini tespit etmistir.

Ibafiez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) ise Q-Learning-G platformu kullanarak
hazirladigi  oyunlagtirmada lisans  Ogrencilerinin ~ 6grenme  aktivitelerine
yonlendirilmesinde ve derse katilimlarinda olumlu bir etkinin oldugunu tespit

etmistir.

Buckley ve Doyle (2016) lisans dgrencilerinin oyunlastirilmis ¢evrim i¢i derslere
karsi motivasyonunu, katilimini, performansini incelemistir. Olumlu olarak

etkiledigi sonucuna ulagmistir.

Su ve Cheng (2015) ilkokul 6grenciler i¢in mobil oyunlastirma hazirladigi Fen Bilgisi
derslerinde geleneksel 6gretim sistemine gore daha iyi bir égrenme performansi

sundugunu belirlemistir.

Sar1 ve Altun (2016) tarafindan yiiriitiilen deneysel ¢alismada bilgisayar dersini alan
lise 6grencilerinin oyunlastirilmis etkinlikler sayesinde motivasyonlarinin olumlu

Olarak etkilendigi ve derslere katilimlarinin yiikseldigi belirlenmistir.

Karatekin (2017) ise ingilizce derslerindeki lise dgrencilerine yonelik olarak web 0.2
araglarindan Kahoot!’u kullanarak deneysel bir ¢alisma yapmistir. Olumlu yonde

sonuglar elde etmistir.
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e Mert ve Samur (2018) ise web 0.2 araglarindan ClassDojo uygulamasiyla siif
yonetimini oyunlastirdigi ¢alismasinda ilkokul Ogrencilerinin olumlu olarak

etkiledigini belirlemistir.

e Hanus ve Fox (2015) tarafindan bir 6gretim miifredat: oyunlastirilarak 6grencilerin

iletisimleri, basarilari ve motivasyonlar1 incelenmistir. Ancak olumlu sonu¢ elde

edememislerdir.

e Karatas (2018) yaptig1 calismasinda 6gretmen adaylariin derse karsi ilgisini artirmak
icin hazirladigr smnif i¢inde ve e-postalarin kullanildigr oyunlagtirilmis 6grenme

etkinliklerinin etkisini incelemistir. Buna gére motivasyon artmig, ancak az da olsa

bazi 6grenciler olumsuz etkilenmistir.

e Tunga ve Inceoglu (2020) e-6grenme ortaminda lisans dgrencileri igin hazirladig

oyunlastirmanin belirlenen amag¢ dogrultusunda anlamli bir farkin ortaya ¢ikmadigini

belirlemiglerdir.

¢ Yildirim ve Sen (2019) 6gretim siirecinde kullanilan oyunlagtirmaya dair 45 deneysel

calismay1 meta-analiz yontem ile incelemistir. Qlumlu yonde sonug elde etmistir.

Diger taraftan Karatas (2017) egitimdeki oyunlastirmaya dair arastirma egilimlerini
belirlemeye yonelik olarak 206 calismaya ulasmis, egitimde oyunlagtirmaya odaklanan

62 caligmay1 incelemistir. Bu ¢alismalarda:

» Arastirmacilarin genellikle “/isans ogrencileri” ile ¢alismayi tercih ettikleri,
» Oyunlastirmanin “deney” olarak incelendigi,

» Cogunlukla “bilgi ve iletisim teknoloji derslerinde” yogunlasildigi,

» “50°den az kisi ile” yapildig1 belirlenmistir.

Bununla birlikte Karatas (2017) yapilan caligmalarin incelemesinden yola ¢ikarak
arastirmacilarin egitim amagli oyunla oyunlastirma kavramim karistirdigi, yine aym
sekilde aragtirmacilar tarafindan oyunlastirmanin tam olarak anlagilamadigi ifade
edilmistir. Yapilan ¢alismalarin  genellikle teknolojiye dayandigini, teknoloji
kullanilmadan da oyunlastirmanin gerceklestirilebilecegi ifade edilmistir. Oyunlastirma
ile ilgili egitimde tasarimlarin yapildig1 ¢alismalarin olmasi gerektigi vurgulanmistir.
Ayni sekilde Tunga (2016, s. 267) da yaygmhig giderek artmakta olan oyunlastirma

kavraminin iyi tasarimlariin sayisinin artmasina da ihtiya¢ duyuldugunu ifade etmistir.
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Bu kapsamda Gartner (2014) oyunlastirma tasarimi yapilirken basarisizligin meydana
geldigini, bunun oniinde gecebilmek i¢in ise belirli bir tasarim ¢ergevesinin kullanilmasi

gerektigini belirtmistir.
Genel olarak degerlendirildiginde ise bu deneysel galismalarin:

e Ogrencilerin “akademik basarisina ve motivasyonuna” odaklamldigi,

e Arastirmacilar tarafindan “oyunlastirmanin”’ tam olarak anlasilamadigi,

e Yapilan ¢alismalarin genellikle “teknolojiye” dayandigini,

e Teknoloji araglar1 kullanilmadan da “oyunlastirmanin tasarlanabilecegi”,

e Calismalarin “lisans ogrencilerine” yonelik oldugu,

e Deneysel ¢aligmalarin genellikle “o/umlu’ sonug alindigi,

e Deneysel calismalarda “olumsuz” sonug¢ alinan c¢alismalarda oyunlagtirma
tasarim ¢ergevesinin kullanilmadigi,

e Deneysel ¢alismalarda takip edilen bir “tasarim modelinin” kullanilmadigi,

e Oyunlastirma unsurlarinin “rastgele ve birbirinden bagimsiz” kullanilmamasi
gerektigi,

e Bir tasarimin yapilabilmesi i¢in belirli bir “oyunlastirma tasarim ¢ergevesinin”

kullanilmasi ifade edilebilir.

Egitimdeki oyunlastirmalar {izerinde yapilan c¢alismalara bakildiginda genellikle
oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina, ilgi ve
tutumlaria, performanslarina olumlu yonde etkisinin oldugu belirlenmistir. Diger
taraftan oyunlastirma unsurlar birbirinden bagimsiz ve rastgele kullanilmamas1 gerektigi,
sirece dahil edilen unsurlar ile oyunlagtirmanin tasarlanamayacagi, bir tasarimin
yapilabilmesi i¢in belirli bir oyunlastirma tasarim g¢ercevesinin kullanilmasi gerekliligin
Onemi ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte ¢ocuklar iizerinde yapilan ¢alismalarin azligi,
cocuklara yabanci dil olarak Tiirkgenin &gretimine yonelik deneysel galismalarin ise
olmamasi dikkat ¢ekmistir. Bu kapsamda, oyunlastirma tasariminin son derece 6nemli ve
on planda oldugu goriilmiis, bu alandaki siirece katki saglamak amaciyla bu tezde
belirlenmis olan bir oyunlastirma g¢ercevesine gore tasarim asamalar1 hazirlanmaya
calisgtlmigtir. Bu baglamda c¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde 6gretim
siirecinde olumlu katkisinin oldugu belirlenen oyunlastirmanin belirlenen bir tasarim

cercevesi izlenerek tasarlanmaya calisilacaktir.



92

3. BOLUM: BULGULAR VE TASARIM

Bu tezde c¢ocuklara yabanci dil olarak Al diizeyinde Tiirk¢e 6gretiminde oyunlastirma
tasariminin sunulmasi amaglandigi i¢in nitel bir yontem izlenmistir. Bu bakimdan
calismada ilk olarak ikinci / yabanci dil olarak Tiirk¢e Ogrenen cocuklar igin Al
diizeyinde kullanilan kitaplardaki (CIT) ve dijital bir ortamdaki (Seyyah uygulamasi)
oyunlastirma unsurlarinin ortaya ¢ikarilmasi hedeflenmistir. Ardindan ¢ocuklara yabanci
dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde Al diizeyi i¢in tematik sozciik listelerinin olusturulmasi
hedeflenmistir. Bu siirecte nitel bir yol izlenmistir. “Nitel arastirma, dokiiman analizi
gibi bir veri toplama yonteminin kullanildig1 ve sonuglarin biitiinciil olarak sunuldugu

arastirmadir” (Yildirnm ve Simsek, 2016, s. 41).

Bu agidan verilerin elde edilmesinde dokiiman incelemesi tekniginden faydalanilmistir.
Dokiiman incelemesi, “arastirilmasi hedeflenen olgu ve olaylar hakkinda bilgi iceren
yazili materyallerin analizini kapsami”dir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 189). Merriam
(2015) kelimeler yoluyla toplanan nitel verilerin dokiiman analizi sayesinde elde

edilebilecegini belirtmistir.

Bu kapsamda calismada elde edilen verilerin analizinde ise betimsel analiz kullanilmistir.
“Betimsel analiz, elde edilmis verilerin, daha 6nce belirlenmis olan temalara gore
aciklandigi, verilerin sistematik ve acik bir sekilde betimlendigi, verilerin neden-sonug
iligkilerinin irdelendigi ve birtakim sonuglara ulasildig1 bir siirectir” (Yildirim ve Simsek,
2016, ss. 239-240). Bu baglamda oyunlastirma unsurlarinin analizi i¢in Werbach ve
Hunter’in (2011) D6 Modeli temel alinmis, veriler incelenerek ortaya c¢ikarilmistir.
Sézciiklerin analizinde ve tematiklestirilmesinde ise YEE CIT kitaplari, Aksan vd. nin

(2017) Tirkge frekans sozliigii dikkate alinmistir.

Son olarak elde edilen veriler 15181inda ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde
Al diizeyindeki sozciik Ogretimi amaciyla Werbach ve Hunter’m (2011) D6
Modeli’'ndeki oyunlastirma tasarim asamalarina gore detayli bir sekilde tasarim

hazirlanmis ve sunulmaya calisilmistir.
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3.1. COCUKLARA YABANCI DIL OLARAK TURKCE
OGRETIMINDE OYUNLASTIRMA UNSURLARININ
INCELENMESI

3.1.1. “Seyyah” Uygulamasmdaki Oyunlagtirma Unsurlarina iliskin Bulgular

Genis kapsamli bir arastirma i¢in ¢ocuklara Tiirk¢e Ogretiminde kullanilan kitap ve
uygulamalar incelenmistir. Bu dogrultuda yabanci dil olarak Tiirkge baglaminda
oyunlastirma unsurlarina yer verilmedigi anlasilmistir. Cocuklara ikinci dil olarak Tiirkce
ogretimi alaninda ise Seyyah (MEB, 2022) uygulamasmin disinda kaynak
bulunamamuistir. Her ne kadar bu uygulamada oyunlastirma tasarimindan s6z edilmese de
D6 Modeli’ni olusturan unsurlar agisindan dikkate deger bir uygulama oldugu ve
ikinci/yabaci dil olarak Tiirk¢e 6gretimine ornek teskil edebilecegi gozlemlenmistir. Bu
nedenle calismanin bu béliimiinde D6 Modeli 6lgiit alinarak Seyyah uygulamasi

incelenecektir.

Sekil 9. “Seyyah” Uygulamast

MEB SEYYAH (
EB

iPad &it 1. L™= 2099999999
2. KA 8380
3.Z""N 8010
4 . B™ "3 7445
5.c¢*="n 6920
6.C™"N 6920
7.C™""n 6320
8.C™ 620
9. T™"R 64390
10 . T==r 6450
N, Z==A 6045

12, O™, 5655

13, K=="n 5365

14, ==y 5120

15, ™y 4455

3.1.1.1. Hedeflerin Tanmimlanmasina Iliskin Bulgular

Dijital bir platformda (telefon, tablet, bilgisayar vb.) kullanilmak tizere hazirlanmis
oldugu goriilmektedir. Uygulamada hedef kitle yurt disinda yasayan ve ikinci dil olarak
Tiirk¢e 6grenen 6-15 yas araligindaki ¢ocuklardir. Genel 6gretim / 6grenim hedefine
bakildiginda Tiirk¢e 6gretimi ve Tiirk kiiltlirliniin tanitimi olarak belirtilmistir. Ancak

uygulamanin igerigi analiz edildiginde:
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Bilissel becerinin gelistirilmesine yonelik olarak ¢ocuklarin oyunda Tiirkge

sorular1 anlayip dogru cevabi segebilmesi bir hedef olarak belirlenebilir.

Duyussal becerinin gelistirilmesine yonelik olarak ¢ocuklarin 6grenme siirecine
yaklasimlarinda sergiledikleri olumlu tutum ve buna bagh olarak &grenme

isteklerinin artmasi bir hedef olarak degerlendirilebilir.

Psiko-motor becerinin gelistirilmesine yonelik olarak oyun iginde kullanilan
miiziklerin olmas1 ve oyuncunun diistiigiinde “Basarabilirsin™ yazisi1 gibi yazilarin
¢ikmasi, her dogru cevap igin toplanan yildizlarla alinan puanlar belirlenen
hedefe ulasilmada kullanilan araglar olarak degerlendirilebilir. Ayrica ¢ocugun
oyundaki avatarinin ekranda ziplamasini, ilerlemesini, ateslerden korunmasini
saglamak icin gozleriyle takip etmesi, el-goz koordinasyonunu ve uygun sekilde
davranigini segebilmek i¢in eliyle ekrandan veya klavyeden kontrol etmesi yani
ince motor becerilerin aktif olarak kullanmasi1 6zellikler bu becerinin

gelistirilmesine yonelik hedeflere drnek olarak verilebilir.

Cocuklar biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerinin gelistikge oyun i¢inde daha fazla

zaman gegirme isteginin artabilir. Bu da dil 6gretiminde belirlenen hedefe ulasilabilmesi

icin 6grencinin daha fazla pratik yapabilmesinin olanaginin artmasina katki saglayabilir.

Diger yandan oyundaki bu unsurlarin dil 6gretimi agisindan hedeflerin tanimlanmasi

Ogretim stirecinin saglikli islemesine de katki saglayabilir. Belirtilen biligsel ve duyussal

beceri kazanimi ¢ocugun dil 6grenim siirecini de hazir ve farkinda tamamlamasina neden

olacaktir.

3.1.1.2. Davraniglarin Tanimlanmasina Iliskin Bulgular

Seyyah uygulamasi dongiiler halinde olusturulmustur ve her dongiiye 6zgii davranis

tanimlanmasi su 6zellikleri igerdigi tespit edilmistir:

Sozel-dilbilimsel zeka alan1 bakimindan ¢ocugun oyundaki sorulari okuyabilmesi,

anlayabilmesi, dogru cevabi se¢ebilmesi gibi davranislar gosterilebilir.

Uzaysal-gorsel zekaya yonelik olarak oyunun arka planinda yer alan ve gocugun
renkli diinyasiyla birebir Ortiisen estetik altyapidaki renkli ve canli gorseller ile

gorsel algilama ve mekansal farkindalik gelistirici olarak ifade edilebilir.
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e Bireysel zekd i¢in oyuncunun oyundaki gorevleri bastan sona takip etme ve siireci

anlamasi igsel unsurlar olarak degerlendirilebilir.

e Mantiksal-matematiksel zekanin gelisimine yonelik ise c¢ocuklarin gorevleri
tamamlayabilmesi, sozcliklerin eslestirmeleri veya es/zit anlamlarmi fark

edebilmeleri gibi 6rnek verilebilir.

Bu zeka alanlarmma yonelik davranislar sayesinde oyuncularin 6grenme stirecindeki
bagliligini arttirabilir. Bu sayede daha kalic1 ve verimli bir 6grenme siirecinin olusmasina

katk1 saglayabilir.

Buna karsin Seyyah uygulamasinda Coklu Zeka Kurami’nda yer alan bireyler aras: zekd
ve bedensel-duyusal zekdyi gelistirici 6zelliklerden bahsedilemez. Ciinkii oyunda bireyler
aras1 bir iletisim, is birligi ve empati gibi sosyal becerilere iligkin ozellikler tespit
edilmemistir. Ayrica fiziksel beceri ve koordinasyonu gelistirici bedensel hareketleri ve
beden dili kullanimini ¢ocugun yerine avatari gergeklestirmektedir. Cocugun tek hareket
alan1 el-g6z koordinasyonudur. Dolayisiyla bu tiir davraniglarin olmamasi ¢ocugun dil
ogrenme siirecinde iletisimden uzak olmasi sikilmasina da yol agabilir. Bu da
uygulamadan c¢ikmasina ve dolayli olarak dil O6grenmeden uzaklasmasina sebep

olabilecegini diisiindiirmektedir.

3.1.1.3. Oyuncularin Tanimlanmasina iliskin Bulgular

Seyyah uygulamasindaki oyuncularin tanimlanmasi iizerine su sekilde bulgular tespit
edilmistir:
Uygulama oyuncu tipleri bakimindan analiz edildiginde “sosyallesenler, ozgiir ruhlar ve

yardimseverler” dzellikleri goriilmemistir.

e Diger oyuncularla iletisim ve etkilesim s6z konusu olmadig1 igin sosyallesenlere ait

ozellikler goriilmemistir.

e Ulvi bir amaca hizmet etmek, birileri i¢in fedakarlik yapmak ve bu 6l¢iide motive

olmak gibi 6zellikler goriilmedigi i¢in yardimseverler de belirlenememistir.

e Aym sekilde bir diizen bozmak, degistirmekle ilgili bir eylem veya gorev de

olmadigi i¢in ozgiir ruhlarin da uygulamada yer almadigi soylenebilir.
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Buna karsin “oyuncular ve basaranlar” gibi oyuncu tiplerinin varligma iligkin gesitli

bugular elde edilmistir:

Uygulamada oyuncular oyunun sonunda ddiile ulagsmak i¢in kendisinden beklenen
tiim gorevleri yerine getiren, yildizlar1 toplayan, lider tablosunda yer alan, canlarin
sayisinin bir anlam ifade etmesi gibi 6zellikleriyle oyuncu tipine ait 6zelliklerin

belirlendigi ifade edilebilir.

Bagaranlar tipinde oyuncu, dili dogru kullandig: ve kiiltiirel 6geleri ayirt edebildigi

planlanmais bir gorevi yerine getirdiginde rozet, puan vb. kazanir.

Seyyah uygulamasinda belirlenmis olan oyuncu tiplerine yer verilerek 6grencinin dogru

cevap vermesinin, 6grenmesinin ve ilerlemesinin desteklendigi ifade edilebilir.

3.1.1.4. Aktivite Dongiilerinin Hazirlamasina Iliskin Bulgular

Seyyah uygulamasinda aktivite dongiisii unsuruna dair &zellikler incelenmeye

calisilmigtir.

Seyyah’ta oyuncu oyun dongiilerine davet ile cagrilmaktadir.

Seyyah uygulamasi birbirinden bagimsiz sekiz dongiiden olustugu belirlenmistir.
Oyundaki aktivite dongiilerinde oyuncunun belirlenmis olan bir hedefe ulasabilmek
icin atesten kagmasi, alt zemine diismemek i¢in ziplamasi ve bdylece oyunun
basindan sonuna kadar zorluklari agmasi vb. sekilde gesitli gorevlerin oldugu
belirlenmistir.

Aktivite dongiilerindeki gerek gorevlerin yerine getirilmesi gerek Tiirk¢e ve Tiirk
kiltiriinde beceri kazanmasi acisindan belirli bir diizeye ulagsmasi igsel

motivasyonu tetikler nitelikte degerlendirilebilir.

Oyuncunun istedigi dongiiden oyuna baglamasi ve oyunu tamamlamasi ise digsal
motivasyonu artirici unsurlar olarak degerlendirilebilir. Ayrica dongiilerde
kullanilan gorseller, sesler ve avatarlarin hedef kitleye uygun olusu ve bu siiregte
verilen ddiillerin ve puanlarin toplanarak lider tablosunda en iyi on bese dahil olmak
rekabete yonelik digsal motivasyon unsurlarinin oldugunu gosterdigi seklinde

degerlendirilebilir.
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Genel olarak Seyyah uygulamasindaki aktivite dongiileri degerlendirildiginde ¢cocuklarin

dikkatini ve ilgisini cekmeye yonelik bir ¢agirinin ve estetik gorsellerin kullanildigy, i¢sel

ve digsal motivasyonu harekete gecirici gorevlerin oldugu ve dil becerilerinin

gelistirilmesine yonelik hazirlandigi ifade edilebilir.

3.1.1.5. Eglencenin Hazirlanmasina Iliskin Bulgular

Seyyah oyunundaki hedef kitle belirli bir yas kriterine bagli kalmasindan dolayi

eglencenin 6n plana ¢iktig1 ve buna yonelik unsurlara dair 6zellikler tespit edilmistir.

Oncelikle bu oyunda, merak gidermenin temel alindigi, oyuncunun bir sonraki
boliimii gérebilmesi veya bir sonraki soruyu ¢ozebilmesi konusunda kolay eglence
tiiriine yer verildigi sylenebilir.

Oyunda Tirkce sorulari cevaplayamamak puan kaybettirmez. Cocuk puan
kaybetmedigi i¢in oyuna ayni motivasyonla devam edebilir.

Oyunda oyuncunun bir ates topu ile karsilasmasi veya denize diigmesi oyuncunun
{ic canindan birisini kaybetmesine neden olabilir. U¢ canin1 da kaybederse oyuna

tekrar baslamak zorunda kalabilir. Bu da ¢ocugun akistan kopmasina neden olabilir.

Akista kalmay1 engelleyici bir diger unsur ise bu oyunun telefonda oynanmasidir.
Sonraki asamalar1 parmaklarinin geldigi noktayr goéremeyebilir, bu sebeple
atlamakta veya asamayir gecmekte ge¢ kalabilir. Bu da oyuncuyu akistan

koparabilir.

Bu agidan genel olarak Seyyah uygulamasindaki eglence unsurlar1 degerlendirildiginde

merak gidermeye yonelik kolay eglencenin oldugu tespit edilmisse de siirecte yer alan

baz1 unsurlarin bu eglenceyi olumsuz etkileyecegi, cocugu akistan koparabilecegi

gozlemlenmistir. Ciinkii oyuncunun her ne kadar oyuna yeniden baslama sans1 olsa da bu

durumun motivasyonu olumsuz etkileme olasilig1 yiiksektir. Dolayisiyla motivasyonu

diisen ve akistan ¢ikan 6grenci siireci devam ettiremedigi i¢in dil 6grenmesinin de

olumsuz etkilenebilecegi diigiiniilmektedir.



3.1.1.6.  Uygun Araglarin Kullanilmasma Iliskin Bulgular

Seyyah, uygun araclar agisindan incelendiginde su sekilde unsurlar belirlenmistir:
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e Seyyah, telefon, tablet ve bilgisayar gibi farkli teknolojik araglarda oynanabilir.

¢ Opyun acildiginda heyecanli miizik de baslar.

e Oyunun gorsel olarak cocuklarin gelisimsel oOzelliklerine uygun sekilde

gorsellerin kullanildig: ve ¢izimler dikkat ¢ekici oldugu sdylenebilir.

e Tiirk kiiltiirliniin tanitimina katki saglamak amaci ile arka plan gorsellerinde farkl

sehirler ve bu sehirlerin her birine ait ayirt edici unsurlarin oldugu belirlenmistir.

Ormnegin, Ankara arka planli goriintii gecerken oyuncu Anitkabir’i de goriir.

Uygulamada tespit edilen uygun ara¢ unsurlarina gére uygulamanin canli ve dikkat ¢ekici

sekilde hazirlanmasi, cocuklarin estetik bilincine yonelik gorsellere ve renklere yer

verilmesi, miiziklerle desteklenmesi vb. uygulama i¢in kullanilan araglarin ¢ocuklari

oyuna ¢ekmesine ve daha uzun siire oyunda kalmasina olanak saglayabilir. Bunun da dil

ogrenmesine ve kisisel gelisimlerine katki saglanacag: diistilmektedir.

3.1.1.7.  Oyunlastirma Piramidi’ne liskin Bulgular

» Werbach ve Hunter’in (2012) sunmus oldugu Oyunlastirma Piramidi’nin birinci

basamagi dinamiklerdir. Dinamikler ile ilgili bulgular su sekildedir:

Kisitlamalar, Seyyah oyununda cesitli kisitlamalar su sekilde degerlendirilebilir:

¢ Opyun i¢inde oyuncunun ii¢ cani var. Bunlar kirmiz1 kalp isareti ile oyunun sol {ist

kosesinde yer alir. Oyuncu oyundan diistiigli veya atese dokundugu zaman bu

canlarmi kaybeder. Oyunun {i¢ can ile devam ettirilmesi bir kisitlama olarak

degerlendirilebilir.

e Oyuncunun oyundaki hareketinin bireysel olmasi iligkiler bakimindan bir diger

kisitlama belirlenebilir.

¢ Oyunda c¢oktan se¢meli, eslestirme gibi 6lgme ve degerlendirmenin olmast soru

¢esidi bakimindan bir kisitlama goriilebilir.
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Bireysel oyunlardan alistirma etkinliklerine yer verilmesi oyun tiirii agisindan bir

kisitlama olarak ifade edilebilir.

Duygular, Seyyah bu unsur bakimindan incelendiginde:

Oyuna davet edilmesi ile merak,

Oyunda puanlarin kazanilmasi ve lider tablosunda yer alinmasi ile rekabet,
Siirecte puan toplanmasi ve ilerlenmesi ile gurur,

Sorulara yanlis cevap vermesi, oyundaki can hakkinin bitmesi ile zziintii,
Sorulara dogru cevap vermesi, oyunda son seviyeye gelebilmesi ile hedefe ulasma,
gorevi tamamlama ile giiven,

Tiirk¢e becerilerinin gelismesi ve 6grenme siirecinde olma ile motivasyon vb.

cesitli duygulara yer verildigi ifade edilebilir.

Hikdyelestirme icin tasarim ¢esitli baglamlar ile sunularak anlamli bir biitiin

olusturmalidir. Ayrica 6grenilenlerin gercek ve giinliik hayatta uygulayabilmesine imkan

saglanmalidir. Bu agidan Seyyah oyununda bu unsur su sekilde belirlenmistir:

Uygulamada “Bu oyunda kiiltiirlimiize 6zgii kiyafetlerle karsina ¢ikan farkl
karakterlerle 6zdeslesecek, Seyyah olup iilkemizin bir¢ok bolgesine seyahat
edecek ve yildizlari toplayarak puan tablosunda en iist siralarda yer almaya hak
kazanacaksin. Oyun sonunda siiper seyyah rozetini almay1 unutma!” gibi bir ¢agr1
ile kullanicilar davet edilmektedir. Bu bir yolculuga davettir.

Yolculugu tamamlayan oyuncu “Seyyah” tinvanini kazanacaktir.

Uygulamada seviyelerin baslangicinda oyuncuya bir konugsma balonunda avatar
ile yolculuk hakkinda bilgi verilir; “Merhaba, Seyyah oyununa hos geldin. Bu
oyunda Tiirkiye’'nin sehirlerini gezecegiz. Gezerken atlayacagiz, ziplayacagiz,
tirmanacagiz ve bolca eglenecegiz. Sana oyunla ilgili bir sir vereyim mi? Oyunda
daha fazla puan kazanmak i¢in yildizlar1 toplamali ve sorulart dogru

cevaplamalisiniz. Oyunda baska neler var? Oynayalim, gorelim...” seklindedir.

Bu agidan incelendiginde hikaye kurgusundan bazi unsurlara yer verildigi belirlenmistir.

Ornegin, avatarin yolculuga ¢ikmasi, kiiltiirleri dgrenmesi kurgu olarak goriilebilir.

Ancak hikayelestirme icin biitlin unsurlar1 bir arada tutan dikkat ¢ekici veya siiriikleyici

sekilde Oykiilii bir anlatimin olmadig1 belirlenmistir.
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Ilerleme, oyuncunun dinamikler boliimiindeki gelisimini ifade etmesidir. Bu baglamda
Seyyah uygulamasi degerlendirildiginde sekiz seviyenin oldugu belirlenmistir. Ancak
ilerleme icin sirastyla bir yolculuk gerekmemektedir. Ornegin, birinci seviyede oynayan
oyuncu istedigi zaman besinci seviyeye de baslayabilir. Oyunda seviyeler i¢cinde ilerleme
s0z konusudur. Oyuna baglayan ¢ocuk, bir seviyede ilerledik¢e hem Tiirk¢eye ve Tiirk
kiiltiirline dair sorularla karsilasmakta hem de “Anitkabir, Kapadokya, Canakkale,
Konya” vb. gibi Tiirkiye’yi tanitacak sekilde tasarlanmis sehirlerle arka planlar
gormektedirler. Ogrenciler ilerlemeyi hem gorseller hem puanlar ile takip edebilmektedir.

Bu da 6grencilerin siireci somutlagtirmasina ve anlamlandirmasina katki saglar.

Iliski ise Seyyah uygulamasina bakildiginda oyuncu oyunda bireysel olarak ilerledigi,

herhangi biriyle iletisim kuramadigi i¢in bu unsur belirlenememistir.

» Werbach ve Hunter’in (2012) sunduklart Oyunlastirma Piramidi’nin ikinci

basamagi mekaniklerdir. Bu ¢ercevede mekanikler ile ilgili bulgular soyledir:

Zorluk ve Meydan Okuma, Seyyah oyununda oyuncu, uygulama i¢inde tirmandigi,
ateslerden kactig1, diismemek i¢in ¢abaladigi gibi ¢esitli zorluklarin hazirlanmis oldugu

belirlenmistir. Diger taraftan meydan okudugu belli bir gii¢ tespit edilmemistir.

Sans ise oyunda ¢ocugun karsisina atesin, yildizlarin, ayni sekilde sorularmin da ne

zaman ¢ikacagini bilmemesi sans unsuru olarak degerlendirilebilir.

Is Birligi ve Rekabet, Seyyah oyunu incelendiginde oyuncunun herhangi bir is birligi
yaptigina dair unsur belirlenememistir. Diger yandan, oyuncu oyundaki engelleri gecip

sonuca ulasana kadar oyunda var olan ¢esitli zorluklarla rekabet etmektedir.

Geri Bildirim, Seyyah oyununa bakildiginda oyuncunun sorulara dogru cevap verdiginde
kutucugun yesil olmas1 veya yesil tik isaretinin gelmesi, yanlis cevap verildiginde ise
kutucugun kirmiz1 olmasi, kirmiz1 kalpler ile ne kadar caninin kaldiginin gosterilmesi,
oyun i¢inde toplanan yildizlarin ve kazanilan puanlarin ekranmn orta {ist kosesinde
gosterilmesi, oyuncunun ilk on bese girmesi durumunda lider tablosundaki yerinin

gosterilmesi gibi ¢esitli geri bildirim unsurlar1 belirlenmistir.
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Sekil 10. Seyyah Uygulamasindaki Geri Bildirim

Odiiller, Seyyah uygulamasina bakildiginda yolculuk esnasinda engellerin gegilirken
bazi noktalarda kirmizi kalp ¢iktig goriiliir. Bu kirmizi kalp oyuncunun bir can hakkidir.
Oyuncu ilerledikg¢e karsisina ¢ikan ve faydasina olan kalplerle can kazanmasi 6diil olarak
degerlendirebilir. Oyuncunun oyunda daha fazla kalabilmesine olanak sagladigi igin

motivasyonu da olumlu olarak etkiledigi ifade edilebilir.

Swra, Seyyah oyununa biitiin oyuncularin esit bir sekilde dahil oldugu tespit edilmistir.

Ancak belirli bir sira kavramindan bahsetmek miimkiin degildir.
Aligverig, Seyyah uygulamasinda aligveris unsuru belirlenmemistir.
Durum, Seyyah uygulamasinda belirlenememistir.

Kaynak Edinimi, Seyyah uygulamasinda ise kaynak ediniminin olmadigi goriilmistiir.
Puanlar, lider tablosu i¢in siralamaya yardimci olmaktadir, bu yiizden bu durum bir

kaynak edinimi olarak degerlendirilmemistir.

» Werbach ve Hunter (2012)’de sunulan Oyunlastirma Piramidi’nin {igiincii ve son

basamagi bilesenlerdir. Bilesenler ile ilgili bulgular soyledir:

Basari, Seyyah uygulamasinda oyuncularin sorulara dogru cevap vererek puan elde
etmesi, yildizlar1 toplamasi, oyun igindeki ilerlemesi ve buna bagli olarak dil becerilerinin

de gelismesi basar1 unsuru olarak ifade edilebilir.

Avatar, Seyyah uygulamasinda avatar unsurunun oldugu belirlenmistir. Uygulamaya
girildikten sonra avatar seciminin hazirlanabildigi goriilmektedir. Uygulama iginde kiz
ve erkek olmak lizere iki avatar vardir. Avatarlarin dort farkli kiyafet degistirebilme
imkan1 vardir. iki kiyafet geleneksel 6zellik tagimaktadir. Diger iki kiyafet ise giinliik
kiyafetlerdir. Oyuncu, oyuna dahil olurken istedigi kiyafeti se¢ebilmektedir. Se¢im islemi
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bittikten sonra oyuncu hazirladig1 avatar ile oyun baslamaktadir. Bu sayede oyuncu oyuna
kars1 bir aidiyet hissedebilir ve avatarini1 basarili bir hale getirebilmek icin siirecteki

gorevleri yapabilmek i¢in ¢aba sarf edebilir.

Sekil 11. Seyyah Uygulamasindaki Avatar

Rozetler, Seyyah oyununda rozet unsuru belirlenmemistir.

Lider tablosu, Seyyah uygulamasinda bir Puan Tablosu tespit edilmistir. Oyuna katilan

biitiin 6grenciler arasinda en yliksek puan alan on bes kisiye yer verildigi goriilmiistiir.

Sekil 12. Seyyah Uygulamasindaki Lider Tablosu
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Seviyeler, Seyyah uygulamasinin giris ekraninda seviyelerin sekiz adet olarak
diizenlendigi belirlenmistir. Sekiz seviyeyi bitiren birey Seyyah kabul edilerek oyunu
tamamlamis olacaktir. Ancak bu seviyeler birbirine bagl ve sirali bir sekilde degildir.
Oyuncu istedigi seviyeden oyuna dahil olabilir ve siirecte yer alabilir. Belirledigi seviyeyi
tamamladiktan sonra baska bir seviyeyi segebilir. Burada goriillen 6nemli nokta

seviyelerin tamamlanmasidir.
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Sekil 13. Seyyah Uygulamasindaki Seviyeler

Takimlar, hedeflenen amaca ulagsmada ortak olarak hareket edilen gruplar olarak ifade

edildigi i¢in Seyyah uygulamasinda takim unsuru belirlenememistir.
Sanal Hediyeler, Seyyah uygulamasinda sanal hediyeler unsuruna yer verilmedigi
gorilmiistiir.

Puanlar, Seyyah oyununda cesitli puan unsurlarma yer verildigi belirlenmistir.
Oyuncular, sorulara dogru cevap verildiginde 5 puan, yildizlar alindiginda 20 puan olarak

kazanabilirler. Toplam puan gostergesi ise “Tebrikler!” ve ii¢ yildiz ile gosterilmektedir.

Sekil 14. Seyyah Uygulamasindaki Puan

I¢erik Kilidi A¢cma, Seyyah uygulamasinda seviyeleri gegmek i¢in gizli bir durumu ortaya

¢ikarma gibi bir unsur tespit edilmemistir.
Koleksiyonlar i¢in oyunda madalya veya esya toplama gibi bir unsur belirlenmemistir.

Macera, Seyyah oyununda tasarlanmig bir yolculuk macerasi belirlenmistir. Bu
gercevede hazirlamig oldugu avatar ile yolculuga ¢ikan oyuncunun toplamda ii¢ tane kalp
(can) vardir. Oyuncunun canlarint koruyarak yolculuk iizerine bir macera yasamasi

tasarlanmistir.
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Miicadele etme ve Savas unsuru Seyyah oyununda incelendiginde oyuncu ve rakip
arasinda karsilikli bir savas belirlenememistir. Ancak oyuncunun ilerleyebilmesi ve
yildizlar1 toplayabilmesi i¢in ziplamasi, merdivenleri tirmanmasi ve platformda
gosterilen ¢izgi yoldan asagr diismemesi, ateslerden kagmasi gibi unsurlar

degerlendirildiginde tasarlanmis kisa siireli miicadele olarak ifade edilebilir.

Seyyah uygulamasinda hediye, sanal hediye ve sosyal grafikler bilesenleri tespit

edilmemistir.

Seyyah uygulamasi 6ncelikle D6 Modeli’ndeki adimlar baglaminda irdelenmistir. Burada
incelenen Seyyah uygulamasi kisaca degerlendirildiginde: oyunda bireysel bir siireg
izlendiginden sosyallesenler, 6zgiir ruhlar, yardimseverler, diizen bozanlar gibi oyuncu
tiplemeleri yerine oyuncular ve basaranlar vardir. Aktivite déngiilerinin tiim 6zelliklerine
yer verildigi, eglence tiirlerinden ise kolay eglence tiirlinlin tercih edildigi
gbzlemlenmistir. Dijital bir oyun olarak tasarlanan Seyyah’in Oyunlastirma Piramidi’ne

iligkin sonuglari ise su sekilde 6zetlenebilir:

e Dinamikleri olusturan unsurlardan kusitlamalar, duygular, ilerleme ve

hikdyelestirme unsurlar1 yer almaktadir. Ancak iligkiler unsurundan s6z edilemez.

e Mekanikler bolimiinde yer alan unsurlar: zorluk, sans, rekabet (kismen), geri
bildirim ve édiildir. Meydan okuma, is birligi, aligveris, durum, sira ve kaynak

edinimi gibi unsurlar saptanmamustir.

e Bilesenler bolumiinde ise basari, avatarlar, lider tablosu, puanlar, seviyeler gibi
unsurlar tespit edilmistir. Ancak rozetler, sanal hediyeler, icerik kilidi agma,
madalyalar, hediyeler, koleksiyonlar, sosyal grafikler, takimlar ve savas gibi

bilesenlere yer verilmemistir.

Oyunlagtirma ¢ergevesinde incelenen Seyyah oyununda oyunlastirma tasariminda
kullanilan unsurlarin varligi tespit edilmistir. Ancak Werbach ve Hunter’in (2012) D6
Modeli’ne gore bircok maddenin olmadig1 da belirlenmistir. Bu ¢er¢evede bir tasarim
olusturulurken sadece oyunlastirma unsurlarina yer verilmesinin yeterli olmadig: ifade
edilebilir. Bu unsurlarin hedef kitleye ve oyundaki hedefe uygun olarak bir gergeve takip

edilerek yapilmasi oyunu daha gii¢lii bir zeminde tasarlanmasina olanak saglayabilir.
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3.1.2. “CIT” Kitaplarindaki Oyunlastirma Unsurlarina iliskin Bulgular

Incelemeye ikinci olarak ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde oyunlastirma
calismas1 kapsaminda basili kaynaklar olan ders kitaplar1 ile devam edilmistir. Bu
kapsamda Yunus Emre Enstitiisii-YEE tarafindan “6-9” yas grubu cocuklar igin
hazirlanan “Cocuklar igin Tiirkge-CIT” serisi hem yurt i¢inde hem yurt disinda yaygin
olarak kullanilan kitaplardan biri oldugu i¢in oyunlastirma bakimindan incelenmeye
calisilmustir. “Cocuklar I¢in Tiirkge” serisindeki dort kitap calismaya dahil edilmistir.

Bu kapsamda, cocuklara yabanci dil olarak Tiirkce 0gretmek amaciyla oyunlastirma

unsurlarini ortaya ¢ikarmak ve belirlemek igin;
e YEE (2017). Cocuklar I¢in Tiirkce I Ders Kitabi. Ankara: Yunus Emre Enstitiisii.

e YEE (2017). Cocuklar I¢in Tiirkce 1 Ogretmen Kitabi. Ankara: Yunus Emre

Enstitiisii.
e YEE (2018). Cocuklar I¢in Tiirkce 2 Ders Kitabi. Ankara: Yunus Emre Enstitiisii.

e YEE (2018). Cocuklar I¢in Tiirk¢e 2 Ogretmen Kitabi. Ankara: Yunus Emre

Enstittsu.

Sekil 15. Cocuklar Icin Tiirkce Ogretim Serisi

Cocuklar i¢in Tiirkge 6gretim serinin ders kitab1 ve dgretmen kilavuz kitabi birlikte
incelenerek oyunlastirma unsurlar1 belirlenmeye ¢aligilmistir. Ders kitaplarin sekiz
iiniteye tematik bir sekilde ayrildig1 goriilmiistiir. Unitelerdeki bir etkinlik olarak oyuna
yer verildigi, ders kitabinda resimler ile 68rencilerin gérmesinin saglandigi, 6greticinin

ise 6gretmen kitabindan agiklamalar1 okuduktan sonra oyunu oynatabilecegi goriilmiistiir.
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Ogretmen kitabinda alternatif olarak oyun etkinlikleri verilmis olsa da genel kitlenin ortak
olarak kullanabilecegi tinitede “Oyna” etkinlik adi verilen oyunlar incelenmeye dahil
edilmistir. Bununla birlikte etkinligin adi1 oyun olmayan ancak oyunlastirma unsuru

barindiran etkinlikler de incelenmistir. CIT kitap tanitimi ise su sekilde sunulmustur:

“Her kitapta 8 iinite bulunmakta olup iinite igerikleri belli bir temaya gore
sekillendirilmistir. Bu kapsamda s6zciik ve yapilar iinitelerin temalarma uygun
secilmis, konular ise parcadan biitiine, kolaydan zora ve sarmallik ilkelerine uygun
olarak belirlenmistir. Boylece konularin tekrar edilmesi saglanarak daha etkili ve

kalic1 bir 6grenme gerceklestirilmesi hedeflenmistir” (YEE, 2021¢).

Bu ¢ergevede, CIT ders kitaplarinin sekiz {initesinin tematik bir sekilde hazirlandig
goriilmiistiir. Unitelerde bir etkinlik olarak oyuna yer verilmistir. CIT ders kitab
incelendiginde belirlenen oyunlarin asagidaki sekildeki gibi sadece gorseller ile sunulmus

oldugu, 6gretmen kitabinda ise oyunun aciklamasina yer verildigi goriilmiistiir.

Sekil 16. Kitaplardaki Oyunlarin ve A¢iklamalarin Ornegi

CIT 1 Ders Kitab: CiT 1 Ogretmen Kitab

Sinifta bulunan esyalarin isimlerini ve daha 6nce 6gretilen sinif
diline ait yonergeleri pekistirmek amaciyla “Siniftaki Egyalari
Bulalim.” oyunu oynatilir. Ogrenciler gruplara ayrilir ve tahtaya
cikarilir. “Pencere. Goster. Pencereyi goster.” gibi komutlar
vererek her bir gruptan sectiginiz 6grencilerden sdylediginiz
nesneyi bulmalarint ve goOstermelerini istenir. Nesneyi ilk
gosteren kisinin grubuna 10 puan verilir. Biitiin 6grencilerin
oyuna katilimi saglanir. Oyun sonunda kazanan gruba o6diil

verilir.

CIT serisinde ders kitabindaki {initelerde “Oyna” etkinlik ad1 altinda verilen oyunlar
incelenmistir. Bununla birlikte ders kitaplarindaki etkinlik adi olarak oyun baghig:
kullanilmayan ancak oyun unsuru barindiran etkinlikler de incelemeye dahil edilmistir.
Ogretmen kitabinda alternatif olarak &nerilen oyunlar incelemeye dahil edilmemistir.
Ders kitaplarinda yer alan “Oyna” etkinliklerinde, Ogrencilere oyunlarin gorselleri
sunulmus, bu gorsel takip edilerek oyunun baslanmasi ve bitirilmesi istenmistir. CIT 1 ve

CIT 2 kitaplarinda yer alan oyunlar &ncelikle su sekilde sunulmustur:



Tablo 21. CIT I ve CIT 2 Kitabindaki Oyunlar ve A¢iklamalar:
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Kitap | Unite Etkinlik Ad1 Etkinlik Aciklamasi Sf.
2.0yna Ogrencilere otur ve kalk komutlar:
Otur Kalk Oyunu verilmesi, oyunda komutlar1 en dogru 9
yapan Ogrencinin belirlenmesine yonelik
Giris bir oyundur.
8. Oyna Ogrencilere verilen komutlarda belirlenen
esyalar1  gostermelerine  yonelik  bir | 26
Esyay1 Bul Oyunu oyundur.
) 3.0yna Ogrencilerin ~ ellerindeki  kuklalar ile
1. Unite tanigma diyalogu yapmasina yonelik bir | 33
Kukla Oyunu oyundur.
2 Unite 12.0yna Ogretmenin .belirlédigi ve saklla.dlgl 60
’ Esyay1 Bul Getir esyalar1 renkleriyle birlikte sdylemesidir.
Ogrencilere komutlar vererek her bir
3. Unite 13. Oyna gruptan secilen ogrencilerden soylenen | o,
’ Resimdeki Nesneyi Bul nesneyi bulmalarim ve gostermelerinin
istendigi bir oyundur.
4. Unite Yer verilmemistir.
. Kitab1 a¢ kapat komutlar1 verilerek
CIT 1 2. Uygula, Kazan Ogrencilerin aynisi yapmasinin istenmesi, 101
Oyun: Kitab1 A¢-Kapat komutu yerine getiremeyen Ogrencilerin
oyundan ¢ikmasina yonelik bir oyundur.
5. Unite
Bu oyun hayvanlara ait sdzciiklerin
14. Oyna pekistirilmesine yonelik olarak tek tek 114
Bil, ilerle, Kazan hiicrelerde ~ yer  alan  hayvanlarin
bilinmesiyle ilerlenen bir oyundur.
Bu oyunda yiyecek ve igecek adlarmin
6.Unite 10. Oyna p§kistirilmesine yé’)nelik‘ olarak Ogretmen 126
’ Bilgi Yarismast bir s6zciik sdyler, 6grenci bilirse giilen yiiz,
bilemezse iizgiin yiiz verilir.
Viicudun bas kisminda yer alan organ
adlarmin  6grenimini  pekistirmek igin
7 Unite 10. Oyna kartonlara hazirlanan sekiller bir kutuda 138
' Yiiz Olusturma ogrencilere verilir, panoya asilan bos ylize
tek tek asilmast istenerek bir yiiz
olusturulur.
Cesitli sozciiklere ait gorsellerden olugan
8 Unite 11. Oyna oyun sayfasinda Ogrenciler zar atar, zar 153
’ Basla ve Bitir sayisi kadar ilerler ve geldigi gorseli

bilmesinin istendigi bir oyundur.
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Kitap | Unite Etkinlik Ad1 Etkinlik Aciklamasi Sf.

Giris Bu boliim bu kitapta bulunmamaktadir.

1. Unite | Yer verilmemistir.

2. Unite | Yer verilmemistir.

) 10. Oyna Simdiki zaman kullanmmum pekistirmek
3. Unite icin Ogrencilerin soru cevap yaptigt bir | 50
p yapug
Soru-Cevap oyundur.
) 8. Oyna Smuf iginde bulunan esyalarin nerede
4. Unite oldugu ile ilgili tim smifca oynan bir | 66
CiT 2 Esyalar Nerede oyundur.
- 12. Oyna Ogrencinin smifin dniine gectigi ve beden
5. Unite s o Lo 80
Sessiz Sinema diliyle sozciikleri anlattig1 bir oyundur.

6. Unite | Yer verilmemistir.

Giyeceklere ait sozciiklere yonelik olarak

7 Unite 11. Oyna kitabin sayfasinda belirli gorsellerin ¢izilen 110
’ Kagit Katlama noktalardan kesilerek kiyafet olusturma
oyunudur.

8. Unite Yer verilmemisgtir.

Tablodan goriildiigii iizere CIT kitaplarindaki “Oyna” etkinlik adi altindaki oyunlar
incelemeye dahil edilmistir. Bu bakimdan Werbach ve Hunter’in (2012) D6 Modeli’ne
ve Oyunlastirma Piramidi’ne gore CIT kitaplari incelenmis ve su basliklar altinda elde

edilen bulgular sunulmustur.

3.1.2.1. Hedeflerin Tanimlanmasina Iliskin Bulgular

D6 Modeli’ne gore “CIT” kitabindaki oyunlarda gesitli hedeflerin tanimlanmis oldugu

bulgular elde edilmistir. Buna gore sdyle ifade edilebilir:

o Oncelikle basili bir materyal olan kitabin kullanimimin yurt disinda ve yurt iginde
yasayan “6-9 yas” aralifindaki “cocuklar” i¢in olmasi hedef kitlesi olarak ilk
hedef olarak degerlendirilebilir.

e Simf iginde oynanmasi da bir diger hedef olarak belirlenebilir. “Tirkce”

Ogretimine ve eglenceye yonelik olarak tasarlanmasi da bir hedeftir.
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Cocuklarin oyundaki Tiirk¢e sorular1 anlayabilmesi, etkinligi kavrayabilmesi ve
etkinlige gore hareket edebilmesi, dogru hareketi segebilmesi bilissel becerilerine

yonelik hedef olarak belirlenmistir.

Cocuklarin oyunla eglenmesi, oyunlarin dersten sikilan 6grenciyi dinlendirmesi
ve derse karsi motive olmasina olumlu katkist olabilmesi bakimindan duyussal

becerilerine yonelik hedef olarak belirlenebilir.

Cocuklarin oyundaki belirlenen hareketleri yaparak ilerlemesi, Tiirkce
becerilerini gelistirmeleri, oyunlarda biitiin bedenini hareket ettirecek, kaba ve
ince motor becerilerini gelistirmeye yonelik olarak psiko-motor becerilerine

yonelik hedefler belirlenebilir.

Kitaplar genel olarak degerlendirildiginde oyunlarin kendi i¢inde hedefleri olmasina

ragmen oyunlastirma kapsaminda hedeflerinin tasarlanmadigi belirlenmistir.

3.1.2.2. Davranislarin Tanimlanmasina Iliskin Bulgular

CiT 1 ve CIT 2 kitaplart incelendiginde belirlenen oyunlardaki davranislarin

tanimlanmast H. Gardner’in savunucusu oldugu Coklu Zeka Kurami (Altan, 1999) ile

ifade edilebilir. Bu kurama gore incelendiginde:

Cocugun oyundaki yonergeleri anlayabilmesi, yonergelerdeki sorulara ve

isteklere cevap verebilmesi gibi davranislar soze/-dilbilimsel zekd alanina isaret

edebilir.

Gorsel-uzamsal zekdya uygun olarak ders kitaplarinda gorseller kullanilmustir.
Oyundaki nasil ilerledigini, Ogrencilerin oyunda ne yapmalar1 gerektigini

gorseller yoluyla anlagilmasi beklendigi goriilmiistiir.

Bireyleraras: zeka alani i¢in oyunlarda bireysel, ikili ve ¢oklu gruplar seklinde
iletisimlerin oldugu belirlenmistir. “Otur Kalk™ oyunu bireysel olarak yarisilan,

ancak biitiin siifla rekabet edilen bir oyun olarak 6rnek verilebilir.

Bedensel-duyusal zeka igin CIT kitabindaki oyunlarda ¢ocuklar biitiin bedenlerini
hareket ettirdigi, el-gdz koordinasyonu kurdugu, kaba ve ince motor becerilerini

gelistirdigi oyunlarmn oldugu gériilmiistiir. Ornegin, “Esyalar Nerede” oyununda
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ogrenciler yerlerinden kalkmadan, gozleriyle nesneleri belirleyip elleriyle
gosterebilir. Diger yandan “Esyay1 Bul” oyununda ise biitiin bedenleriyle hareket

ederek esyayi arayabilir, bulabilir, 6gretmene getirebilirler.

Bireysel zekd icin gocuklarin her bir oyunu tamamlamalari, siirecteki oyunu,
kurallar1, bir 6gretim hedefini anlayabilme becerileri i¢sel-zihinsel zeka alanina

isaret edebilir.

3.1.2.3. Oyuncularin Tanimlanmasina iliskin Bulgular

CIT kitabinda éncelikle oyunlarin basindan sonuna kadar tasarlanmis bir oyuncu tipi

belirlenmemistir. Bu ac¢idan tek tek oyunlardaki oyuncu 6zellikleri incelenmis, agirlikta

olan o6zelliklere gére Marczewski’nin (2015) oyuncu tipleri 6zellikleri belirlenmeye

calistlmistir. Bu cercevede CIT kitaplarindaki oyuncu tipleri su sekilde belirlenebilir:

Sosyallesenler, CIT kitaplarinda yer alan oyunlarda “bilgi yarismasi, sessiz
sinema, esyay1 bul getir” gibi oyunlar oyuncularin iletigsim halini gerektirdigi i¢in

bu oyuncu tipine yonelik olabilir.

Oyuncularn ise motivasyonlari 6diil ile saglanir. Bu bakimdan CIT kitabindaki
“otur kalk” oyununda, “esyay1 bul getir”, “resimdeki nesneyi bul” gibi oyunlarda
odiiller/puanlar verilmesi, oyuncuyu odiille motive etmesi oyuncu tipinin

olabilecegini gosterebilir.

Bagsaranlar i¢in motivasyon kaynagi bir konuda uzmanlasabilmekten gecer. Bu
bakimdan CIT kitabinda yer alan “bil, ilerle, kazan” gibi oyunlarda bir konuda

bilgi edinmeye ve birikime isaret ettigi i¢cin bu oyuncu tipine isaret edebilir.

Diizen bozucular, ozgiir ruhlar, yardimseverler ile ilgili bir oyuncu tipi 6zelligi

goriilememistir.

Kitaplar genel olarak degerlendirildiginde belirli bir oyuncu tipinin hazirlanmadig

belirlenmistir. Ogrencilerin genellikle sadece oyuna odaklanmasinin istendigi,

bireysellestirmeye gidilmedigi gorilmiistiir.
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3.1.2.4. Aktivite Déngiilerinin Hazirlamasima Iliskin Bulgular

CIT kitaplar1 aktivite déngiisii unsuru bakimindan incelendiginde su ozellikler tespit
edilmistir:
e CIT kitaplarindaki oyunlarin birbirinden bagimsiz sekilde hazirlandig
gorilmiistiir.
e (Cocuklar miistakil olarak bir oyuna baslar.
e Dersin sonunda oyun tamamlanir.

e Oyuncular bireysel veya grupla hareket edebilir.

3.1.2.5. Eglencenin Hazirlanmasina Iliskin Bulgular

CIT kitaplarindaki oyunlarinda eglencenin hazirlanmast ise su sekilde belirlenmistir:

e Oyunlarda merakla ilgili olarak “kolay eglence” segildigi belirlenmistir. Ornegin,
siif icinde “esya nerede” diyerek esyalarin bulunmasi bu eglence tiirline gore
degerlendirilebilir.

e Opyunlarda insanlarla iletisim halinde olma, birlikte oyunda hareket etme gibi

durumlardan dolay1 da “insanla eglence” tiiriinlin oldugu sdylenebilir.

3.1.2.6. Uygun Araclarin Kullanilmasma Iliskin Bulgular

CIT kitaplart simif iginde kullanilmaya ydnelik olarak hazirlandigi igin oyunlarda smif
icinde oynanmaya yonelik olarak hazirlanmistir. Bu bakimdan su sekilde araclar

belirlenmistir:

e Oyunlar basili materyal olarak ders kitaplarinda gorsel olarak yer almis, oyunlarin

aciklamasi ve yonergeleri ise 6gretmen klavuz kitabinda yer almustir.
e Simfi¢inde oynanacak sekilde oyunlar belirlenmistir.

e Smif i¢inde bulunan esyalar, makas, kagit, kukla gibi malzemeler oyunlarda

kullanilan araglardir.
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3.1.2.7. Oyunlastirma Piramidi’ne Iliskin Bulgular

CIT kitaplarindaki belirlenen oyunlar, Oyunlastirma Piramidi’nde yer alan dinamik,
mekanik ve bilesenlere gore incelenmistir. ilk olarak dinamikler ele alinmuistir.
» Werbach ve Hunter’in (2012) sunmus oldugu Oyunlastirma Piramidi’nin birinci

basamagi dinamiklerdir. CIT kitaplarinda dinamikler ile iliskin bulgular su
sekildedir:

Kisitlamalar agisindan CIT kitaplarindaki oyunlarda birkag tane kisitlama belirlenebilir:
Oyunlarda genellikle siire kisitlamasi vardir. Ornegin, “sessiz sinema” oyununda grubuna
anlatici kelime i¢in belirli bir siiresi vardir. Kitaplarda 14 oyunun yer almasi oyun sayisi

bakimindan bir kisitlama olarak degerlendirilebilir.

Duygular, CIT serisinde oyunlar birbirinden bagimsiz olarak duygular barindirilabildigi

belirlenmistir:
e “Esyalar nerede” oyunu gibi oyunun baslangici ile olusan merak,
e “Sessiz sinema” ve “yarigmalar” gibi etkinliklerle olusan rekabet,
e “Esyay1 bul getir” oyunu gibi rekabet iceren oyunlar1 kaybetme ile olusan iiziinti,
e Oyunlarda yer alan sorulara dogru cevap verme, oyunu kazanma ile olusan giiven,
e “Bilgi yarismas1” gibi bir etkinlikte basarili olma durumunda olusan ile gurur,

e “Bil, ilerle, kazan” gibi oyunlarda bakimindan Tiirk¢e becerilerinin gelismesi ve

ogrenme siirecinde olma ile motivasyon gibi duygular ortaya ¢ikabilir.

Hikayelestirme, CIT kitabinda oyunlar miistakil olarak hazirlanmistir, bu yiizden

birbirine baglayacak tutarli bir sekilde hikaye belirlenmemistir.

Ilerleme, CIT kitabinda bir oyunu baslama ve bitirme vardir. Bu bakimdan baska bir

oyuna gegildiginde bir ilerleme oldugu belirlenmemistir.
Iliski ise CIT kitaplarinda cesitli iliskiler belirlenmistir.
o “Kitab1 ag-kapat™ gibi bir oyunda ogrenciler ile ogretmen arasinda,

e “Bagla ve bitir” gibi bir oyunda ogrenci bireysel olarak,
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o “Egyalar nerede” gibi oyunlarda ise dgrenci ve swiftaki biitiin ogrenciler

arasinda,

e “Bilgi yarismas1” gibi oyunda gruptaki 6grencilerin birbirleriyle ve rakip takimla

kurdugu iligkiler tespit edilmistir.

» Werbach ve Hunter’in (2012) sunduklari Oyunlastirma Piramidi’nin ikinci basamagi
mekaniklerdir. Bu ger¢evede CIT kitaplarindaki mekanikler ile ilgili bulgular
sOyledir:

Zorluk ve Meydan Okuma, CIT kitaplarinda oyunlar icinde oyunda verilen gérevleri
basariyla yerine getirmek zorluk olarak kabul edilebilir, ancak karsit bir unsura / diismana

kars1 bir meydan okuma seklinde degildir.

Sans ise CIT kitabindaki “basla ve bitir” oyununda oldugu gibi tasarlanmamis sans
faktorii belirlenmistir. Ciinkii 6grenci zar1 atar, zardan kag ¢ikacagi bir sans faktorii olarak
goriilebilir.

Is Birligi ve Rekabet ise CIT kitaplarinda 6grencilerin grup halinde olacagi ve rakip

takimla rekabet edebilecegi “bilgi yarigsmasi, sessiz sinema, yiiz olusturma” gibi oyunlar

belirlenmistir.

Geri Bildirim, CIT kitaplarinda dgrenciler bireysel veya grupla hareket ettiklerinde
oyunda cevap verdiklerinde “dogru veya yanlis” olarak cevap almasi, dogru cevaplarda
ilerlemesi ve puan almast, yanlig cevaplarda geri gitmesi veya siranin bagka bir 6grenciye

gecmesi geri bildirim olarak belirlenebilir.

Odiiller, CIT kitaplarindaki dgretmen klavuz kitaplarindaki agiklamalarda dgreticilere
kiiclik hediyelerin verilmesinin tavsiye edilmesi 6diil kapsaminda degerlendirilebilir.
Ornegin, kitaplardaki “otur kalk oyunu, resimdeki nesneyi bul, a¢ kapat oyunu” gibi
oyunlarda basarili olan veya en son kalan 6grenciye ve rakibe kars1 kazanilan oyunlarda

gruba 6diiller verilmesi ifade edilmistir.
Aligveris, CIT kitaplarindaki oyunlarda aligveris unsuru tespit edilmemistir.

Durum, bazi oyunlarda “sessiz sinema” gibi siirenin durumu hakkinda 6grencilerin bilgi

sahibi oldugu belirlendigi i¢in bu unsura yer verilmis oldugu goriilmiistiir.
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Swra, oyunlarda Ogrenciler arasinda herhangi bir ayric1 6zellik belirtilmeden biitiin

oyuncularin esit bir sekilde oyunlara dahil oldugu belirlenmistir.

Kaynak Edinimi, CIT kitabinda kaynak ediniminin olmadig1 tespit edilmistir.

» Werbach ve Hunter (2012)’de sunulan Oyunlagtirma Piramidi’nin tiglincii ve son

basamag bilesenlerdir. CIT kitaplarindaki bilesenler ile ilgili bulgular soyledir:

Basanr, CIT kitaplarindaki oyunlarda dgrencinin Tiirkge sdzciikleri dgrenmesi ve dogru
cevaplar vermesi, oyunda komutlar1 anlamasi ve onunun sonuna kadar elenmeden

gelmesi gibi durumlar belirlenebilir.

Avatar, oyunlarda tasarlanmamistir. Ancak bir “kukla” oyununda 6grencilerin ellerindeki

karakteri canlandirmasi istenmistir. Bu unsur tek bir oyun bakimindan degerlendirilebilir.
Rozetler, CIT kitaplarinda oyunlarda tespit edilmemistir.

Lider Tablosu, kitaplardaki birbirinden bagimsiz oyunlarda puan gizelgesi olarak bir

siralama yapilmistir. Ancak biitliin oyunlar1 kapsayan nitelikte degildir.
Seviyeler, oyunlarda herhangi bir seviye belirlenmemistir.

Puanlar, kitaplarda “egyayr bul getir, resimdeki nesneyi bul, esyalar nerede, bilgi

yarigmasi1” gibi ¢esitli oyunlarda bu unsura yer verildigi goriilmiistiir.

Takimlar, kitaptaki oyunlarda pek ¢ok sekilde kullanilmistir. Ornegin “sessiz sinema,

bilgi yarigsmasi, yliz olusturma” gibi oyunlarda 6grenciler takim olmuslardir.
Sanal Hediyeler, oyunlarda bu unsur tespit edilmemistir.
I¢erik Kilidi A¢ma, oyunlarda bu unsur tespit edilmemistir.

Koleksiyonlar i¢in oyunlarda madalya veya esya toplama gibi bir unsur tespit

edilmemistir.

Macera, oyunda oyuncu bir macera i¢ine girmemektedir. Bu bakimdan bu unsur tespit

edilmemistir.

Miicadele Etme, oyunlarda 6grenciler ile 6gretmen arasinda ve 6grenciler ile 6grenciler

arasinda bir miicadele ortaya ¢ikabilir.
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Hediye, oyunlarda tasarlanmis bir hediye belirlenememistir. Ancak klavuz kitaplarinda

bazi kiiciik hediyeler 6gretmen tarafindan verilebilecegi tavsiyesi goriilmiistiir.

CIT kitaplar1 oncelikle D6 Modeli’'ndeki adimlar baglaminda irdelenmistir. Burada
incelenen Kkitaplar kisaca degerlendirildiginde: oyunda iletisim odakli bir siire¢
izlendiginden sosyallesenler, oyuncular, basaranlar gibi oyuncu tiplerinin oldugu; diizen
bozucular, o6zgiir ruhlar, yardimseverler gibi oyuncu tiplerinin olmadig1 belirlenmistir.
Aktivite dongiilerinin yer almadigi, oyunlara birbirinden bagimsiz yer verildigi
belirlenmistir. Eglence tiirlerinden ise kolay eglence ve insanla eglence tiriniin tercih
edildigi gozlemlenmistir. Sinif icinde oynanmaya yonelik hazirlanan oyunlar mevcut
ortamdaki araclar ile oynanabildigi tespit edilmistir. CIT kitaplarinin Oyunlastirma

Piramidi’ne iliskin sonuglar ise su sekilde 6zetlenebilir:

e Dinamikleri olusturan unsurlardan kisitlamalar, duygular ve iligkiler asamalari

yer almaktadir. Ancak ilerleme ve hikdyelestirme unsurlarindan sz edilemez.

e Mekanikler boliimiinde yer alan unsurlar: zorluk, sans is birligi ve rekabet, geri
bildirim, durum, siwra ve édiildir. Meydan okuma, alisveris kaynak edinimi gibi

unsurlar saptanmamustir.

e Bilesenler boliimiinde ise basari, puanlar ve miicadele etme gibi unsurlar tespit
edilmistir. Ancak avatarlar, lider tablosu, seviyeler, rozetler, sanal hediyeler,
icerik kilidi ag¢ma, madalyalar, hediyeler, koleksiyonlar, sosyal grafikler,

takimlar, macera Ve savas gibi bilesenlere yer verilmemistir.

Oyunlastirma gergevesinde incelenen CIT kitaplarmdaki oyunlarda oyunlastirma
tasariminda kullanilan unsurlarin varhigi tespit edilmis olsa da Werbach ve Hunter’in
(2012) D6 Modeli’ne gore pek ¢cok maddenin olmadig: da belirlenmistir. Bu ¢ergevede
ders materyallerinde bir oyuna yer verilirken sadece oyunlastirma unsurlarina yer
verilmesinin yeterli olmadig1 ifade edilebilir. Oyunlar1 sadece oyunlagtirma unsulari
bakimindan degil, bir tasarim ¢er¢evesinde hazirlanmasinin hedef kitleye ve oyundaki

hedefe uygun olarak daha giiclii bir zeminde karsilik bulmasina olanak saglayabilir.
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3.2. COCUKLARA YABANCI DIL OLARAK TURKCE
OGRETIMINDE SOZ VARLIGININ iNCELENMESI

Calismanin bu boliimiinde yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenen ¢ocuklar i¢in Al diizeyinde
sozcik ve sozcilik gruplarinin belirlenebilmesi hedeflenmistir. Bu dogrultuda gocuklara
yabanci dil olarak Tiirk¢e sozclik 6gretimi i¢in Oncelikle 6gretilmesi hedeflenen sézciikler
halihazirda dgretilen sozciikler ve kullanilan soézciikler olmak iizere Ui¢ farkli bakis

acistyla incelenerek genis bir soz varligi ¢ercevesi olusturulmaya calisilmistir.

Bu amagla, dncelikle yabanci dil 6gretiminde ogretilmesi hedeflenen sézciik gergevesini
belirleyebilmek icin Tiirkiye Maarif Vakfi tarafindan Diller Icin Avrupa Ortak Bagvuru
Metni temel alinarak hazirlanan Tiirkcenin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Programi
(TYDOP) alandaki tek program oldugu icin segilmistir. Ardindan ikinci / yabanci dil
olarak cocuklara Tiirkce dgretilen sozciikleri belirlemek icin Yunus Emre Enstitiisii
tarafindan 6-9 yas grubu ¢ocuklar i¢in hazirlanan “Cocuklar I¢in Tiirkge” serisi hem yurt
disinda hem yurt i¢inde genis bir kitleye hitap ettigi icin segilmistir. Ugiincii olarak alana
daha genis perspektiften bakabilmek amaciyla ana dili olarak cocuklara Tiirkge
ogretiminde kullanilan sézciiklerin belirlenmesi iizerine Karadag’m (2005) “Ilkogretim
1. Kademe Ogrencilerinin Kelime Hazinesi Uzerine Bir Arastirma” isimli hazirladig
doktora tezi ve yayrmladigi Kelime Ogretimi kitabi (TTCDK) hem calismadaki hedef
kitlenin yas kriterini sagladig1 hem de yine bu kitleye yonelik sozciikler lizerinde ¢alisma
yaptig1 i¢in bu ¢calisma kapsaminda iki dilli ¢cocuklar1 da kapsadigi i¢in incelenmek {izere

sec¢ilmistir. Bu ¢er¢evede incelenen calismalar su sekildedir:

e TMV (2020). Tiirkgenin Yabanci Dil olarak Ogretimi Programi (2. b.). Istanbul:
Tiirkiye Maarif Vakfi.

e YEE. (2017). Cocuklar I¢in Tiirkce 1 Ders Kitabi. Ankara: Yunus Emre Enstitiisii.

e YEE. (2017). Cocuklar I¢in Tiirkce 1 Ogretmen Kitabi. Ankara: Yunus Emre

Enstitiisii.
e YEE. (2018). Cocuklar I¢in Tiirkce 2 Ders Kitabi. Ankara: Yunus Emre Enstitiisii.

e YEE. (2018). Cocuklar Icin Tiirkce 2 Ogretmen Kitabi. Ankara: Yunus Emre

Enstitis.
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e Karadag, O. (2005). [lkégretim I. Kademe Ogrencilerinin Kelime Hazinesi

Uzerine Bir Arastirma. Basilmamis Doktora Tezi, Firat Universitesi, Elazig.

Ayrica ¢ocuklar Igin Tiirkce dil dgretim serisinin temalari, cocuklara sdzciik 6gretiminin

hangi bagliklar altinda yogunlastigini gorebilmek i¢in ayrica incelenmistir.

Tablo 22. Cocuklar I¢in Tiirkge Dil Ogretim Serisinin Temalar

CiT 1

Unite Konu
Sinif Dili

Giris — Alfabe Alfabe
Kelimeler
Tanigma

1. Unite — Merhaba

Sayilar (1-10)

Kelimeler

2. Unite - Gokkusag1

Sinif Dili

Renkler

Siniftaki Nesneler

“Bu ne?” / “Bu ne renk?”

3. Unite — Sayilar

Sinif Dili

Sayilar (11-20)

Kelimeler
“(Sen) Kag yasindasin?” / “Kag ... var?”
Smuf Dili
Evin Boliimleri ve Esyalar
4. Unite - Benim Evim — % ok
Giizel Evim ...var.” /“... yok.
“ ... nerede?” / “Burasi neresi?”
“Sinifta ne var?”
Smuf Dili
5. Unite - Sevimli Havvanlar
Hayvanlar W
“Bu... m1?”/“Evet, bu...” / “Hayir, bu ...”
Smif Dili
6. Unite - Yiyecekler, —. .
fcecekler Yiyecek ve Icecekler

Kag tane ... var?

7. Unite - Yiiziimiiz

Sinif Dili

Viicudun Bag Kisminda Bulunan Organlar

“...DA kag tane var?”

“(Senin) Sag¢in ne renk? / “(Senin) Goziin ne renk?
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. Unite - Viicudumuz

Sinif Dili

Viicudun Bolumleri

“Biiyiik ...” / “Kigik ...” / “Uzun ...” / “Kisa ...”

Genel Tekrar

CiT?2

. Unite - Tik Tak

“Saat kag?” / “(Saat) ...? / “(Saat) ...buguk?

“(Saat) ...-1... gegiyor.” / (Saat) ...-A ... var.

Sayilar (10-100)

“(...)Kag lira?” /“(...) ... lira? / “(...) ... lira ... kurug?

... almak istiyorum.”

. Unite - Canim Ailem

“Bu kim?” / “(Bu benim)...”

“(Senin) Kag kardesin var?” / “(Benim) ... kardesim var.”

Benim, senin, onun

. Unite - Ne yapryorsun?

Etkinlikler

“(Sen) Ne yapryorsun?”’ / “(Ben) ...yorum.”

“(0) ...yor mu?”/ “Evet (o, ...yor).”

(O) ...yor mu? / “Hayur (o, ...yor).”

. Unite - Giizel Esyalarim

“... nerede?”/“(...) ...nmn altinda/iistiinde/saginda...”

Esyalar

Mekanlar

. Unite - Etkinlikler

Ginler, Ders isimleri, Miizik aletleri

“Bugiin pazartesi/salt/...”

“Yarin hangi ders(ler) var?” / “(Yarin) Tiirk¢e ve matematik

ders(ler)i var.”

“... dersi saat kacta?” / ““(... dersi) Saat ....DA.”

. Unite — Hayvanlar

Basit ve temel sifatlar

“En ... hayvan hangisi?” / “(En ... hayvan) ....”

“Sen hangi hayvani seviyorsun?” / “Ben ...y1 seviyorum.”

“.....DAyastyor.” /“ ... ... yiyor.

“...nIn nesi var?”/“...nln ...s1 var.

. Unite - Giyecekler

Giyecekler

“Kisin ... giyiyorum.”

“... kag lira?” / “(...) ... lira.

. Unite - Benim Diinyam

“Nerelisin(iz)?” / “(Ben) ...ltyim.”

“(Sen) Nerede yastyorsun?”’ / “(Ben) ...da yasiyorum.

“Benim ... liram var.”

Genel tekrar
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Temalar incelendiginde; sinif dili, kelimeler, sayilar, renkler, siniftaki nesneler, evin
boliimleri, ev esyalari, hayvanlar, yiyecekler ve icecekler, organ isimleri, saat 6gretimi,
aile, fiiller, esyalar, mekanlar, giinler, dersler, miizik aletleri, sifatlar, giyecekler gibi
bagliklar altinda olusturuldugu goriilmiistiir. Bu arastirmada olusturulacak sézciik
listelerinde ilgili kitapta belirlenen temalar dikkate alinmistir. Ayrica Aksan vd. (2017)
hazirladigi  Tiirkce frekans sozligiindeki tematik konular da gbz Oniinde

bulundurulmustur.

3.2.1. A1 Diizeyindeki Cocuklar I¢in Tiirkce Sozciik Listelerinin Belirlenmesi

Al diizeyinde ve 7-10 yas araliginda olan gocuklar i¢in sdzciik ¢ergevesi olusturabilmek
amactyla st baslikta ifade edilen calismalarda belirlenen sozciikler belirli kriterler ile
tematik olarak listelenmistir. Bu baglamda her ¢alisma 6ncelikle ayr1 ayri incelenmis,
sozciiklerin belirlenmesiyle sozciik listeleri olusturulmustur. Ardindan ayni tematik
baslik altindaki sozciikler listelenmistir. Sozcliklerin belirlenmesinde sunlara dikkat

edilmistir:

e (ocuklara yabanci dil olarak Tiirkce Ogretiminde halihazirda kullanilan, bu
cocuklara 6gretilmesi hedeflenen ve Tiirkiye’deki ders materyallerinde ve ana dili
Tiirk¢e olan ¢ocuklar tarafindan kullanilan sézciiklerin belirlendigi ve ii¢ alan
arasindaki baglantinin ortaya ¢ikarildigi tematik tablolar olusturulmaya

baglanmistir.

e TYDOP’te 7-10 yas igin iinitelere gére sunulan tablolar incelenerek séz varliklart

belirlenmis, yas grubuna ve iinitelere gore dncelikle genel olarak listelenmistir.

e CiT’te Ders Kitab1 1-2 ve Ogretmen Kitabi 1-2 olmak iizere dort kitap
incelenmistir. Tespit edilen sozciikler temalarina ayrilarak bu kitap serisinin

sOzciik listesi olusturulmaya caligilmistir.

e TT(CDK’te sozciikler incelenerek birinci (7 yas), ikinci (8 yas), ii¢lincii (9 yas) ve

dordiincii (10 yas) siniflarina ait sozctikler tematik olarak listelenmistir.

e Arastirmadaki amag, hangi kaynakta en fazla veya en az sozciigiin oldugunu veya

sozciik sikligini ortaya ¢ikarmak veya bu kaynaklari birbiriyle karsilastirmak
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degildir. Burada betimsel bir bakis agisiyla mevcut durum ortaya ¢ikarilmaya

calisilmigtir.

Nicelikten Ote niteliksel olarak sozciikler belirlenmistir. Bu agidan elde edilen

sozcuk listelerinde bir siklik analizi yapilmamastir.

Her kaynak oncelikle ayr1 ayri incelenerek sozciik listeleri olusturulmustur.
Ardindan ayni tematik baglik altindaki sozciikler {i¢ kaynaktan alinarak ortak bir

tabloda listelenmistir.

Kitaplardaki s6zctikler belirlenirken sadece s6zclik 6gretimi yapilan boliimlerdeki
sozciikler degil; metinlerde, sorularda, metin alt1 etkinliklerinde gecen biitlin

sOzciikler dikkate alinmistir.

Sozciik temalart olusturulurken sinif veya yas kriteri dikkate alinmamistir. Bu
sebeple hangi sinif diizeyinde sozciikler belirlendigi fark etmeksizin temaya
uygun olan listeye dahil edilmistir. Ornegin; birinci smifta gecen “masa” sdzciigii
ile dordiincii sinifta gecen “sandalye” sozciigli “esyalar” adli tek bir tematik

listede gosterilmistir.

Arastirma kapsaminda, incelenen programda yazili sozciikler dikkate alinmistir.

Ug nokta (...) ile gosterilen veya ... listesi” gibi ifadeler dikkate alimamustir.

Sozciik listeleri tematik olarak adlandirilan tablo basliklarinin altinda ti¢ kaynakta
tespit edilen sozciiklere yer verilirken, ortak olarak belirlenen sozciikler i¢in de

bir siitun agilarak ayni tabloda gdsterilmistir.

Arastirmada, ornegin “aile” tematik basligina 7 yas grubunda tespit edilip alinan
sozctkler, diger yas gruplarinda da tespit edilmisse, tekrar olarak alinmamustir.
Sozciige sadece ayni tematik baslik altinda bir kere yer verilmistir. Ancak farkli
yas grubunda belirlenen yeni bir sozciik tespit edilmisse ait oldugu tematik sézciik

listesine dahil edilmistir.

Ayni1 sozciiglin ¢cekim ekleriyle farklilagan birden fazla sekli silinerek kok, koken
ya da govde bicimlerine getirilmistir. Ayn1 sekilde eylemler i¢in de “geliyorum,
geldim” gibi sonundaki ekler silinerek “-mAk” getirilmis “gelmek” olarak sozciik

listesinde gosterilmistir.

Tespit edilen eylemler bir sozciik listesi altinda toplanmaistir.
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e Ancak yardimc1 eylemler olan “olmak, etmek, yapmak” geldigi sozciik ile birlikte
baska bir sozciik listesinde ele alinmistir. “etmek” eylemlere ait sozciik listesinde

yer alirken, “tesekkiir etmek” yardime1 eyleme ait sézciik listesinde yer almistir.

e FEs sesli olan sozciikler ise kaynaklardaki baglamima ve gorevine gore
degerlendirilerek listelenmistir. Ornegin, “yaz” sdzciigiine mevsim anlaminda bir

listede, “yazmak™ olarak ise farkli bir listede yer verilmistir.

e Ug calismadan tespit edilen sdzciikler; aile, hayvan, yiyecek-igecek, renk, ulasim,
mekan, giyim, viicudun boliimleri, sinif / egitim, oyun / eglence, ev, doga, insan-
meslek, eylem, yardimci eylem, soru ifadeleri, yer-yon ifadeleri, zaman olmak

tizere tematik ve sozciik tiirleri bakimindan sozciik listeleri olusturulmustur.

e Soru ifadelerine, yer-yon, zaman ve sifatlara ait sozciiklerin oldugu listeler ise ayr1

ayri listelenerek {i¢ caligmadaki mevcut durum tespit edilmeye calisilmistir.

e Zaman ifadelerine ait s6zciikler verilirken “bazen, daima, ara sira, asla, erken,

ge¢” gibi zaman zarflar1 da bu tabloda gosterilmistir.

e Sozciik tablolarina alinmayan, ancak ilgili baslikla alakali olan sozctikler

tablolarin altinda agiklama yapilarak gosterilmistir.

e Bununla birlikte higbir tematik baslhiga uygun goriilmeyen sozciikler icin
“Listelendirilemeyenler” olarak degerlendirilmis ve bu sekilde bir sézciik listesi

olusturulmustur.

e Sozcik kokeni ve tirii belirlenitken Tiirk Dil Kurumu (2011) tarafindan
hazirlanan Tiirkge Sozliikk ve yine TDK tarafindan kullanima sunulan ¢evrim igi

olarak ulasilabilen Tiirk Dil Kurumu Sozliikleri esas alinmustir.

Bu kapsamda bir sozciik listesi tablosunda yer alan ii¢ alandaki sozciiklerin say1 veya
siklik acisindan birbirinden daha fazla veya az olmasi ¢aligma kapsami bakimindan
kiyaslanmamistir ve degerlendirilmemistir. Bu gercevede elde edilen sozciik listelerinde
bir siklik analizi yapilmamis olmasma karsin yalnizca listelenen sozcikk ve sézciik

gruplart ile belirleyici bir 6zelligi oldugu diisiintilebilir.



122

3.2.1.1. Aileye Ait Sozciik Listesine iliskin Bulgular

Cocuklar i¢in Tiirkge 6gretiminde ¢gocugun en yakini olan aile bireylerine ait sdzctikler
tematik listenin basinda yer almistir. Bu kapsamda dil 6gretiminde “yakindan uzaga
ogretim” ilkesinden hareketle ¢ocugun genellikle en yakininda bulunun aile {iyelerine ait
Tiirkge sozciikler listelenmistir. Boylelikle aileye ait sozciikleri tespit edebilmek amaciyla

ti¢ calismadaki sozciikler su sekilde sunulmustur.

Tablo 23. dileye Ait Sozciik Listesi

'YDOP TTCDK CiT Ortak
abi
Abla abla abla
day1 abla
agabey (abi) agabey agabey (abi)
dede anne
anne amca anne
hala anneanne
baba anne baba
kardes baba
dede anneanne dede
kuzen babaanne
erkek kardes baba kardes
teyze dede
kiz kardes babaanne nine  (anneanne /
yenge erkek kardes
nine babaanne)
kiz kardes

Aileye ait sdzciik listelerini tespit edebilmek amaciyla TYDOP, TTCDK ve CiT
incelendiginde; “anne, agabey (abi), abla, baba, kardes, dede, nine (anneanne /
babaanne)” sozciiklerin ortak olarak ii¢ ¢alismada oldugu goriilmiistiir. Genel ¢ercevede
cocuklar igin aileye ait sozciikler: “abla, agabey, amca, anne, anneanne, baba, babaanne /
nine, dayi, dede, erkek kardes, kiz kardes, kardes, kuzen, teyze ve yenge” seklindedir.
Ayrica, aileye ait sozcilik kategorisinde “aile” ve “akraba” kelimelerinin de oldugu
goriilmiistiir, ancak bu listeye dahil edilmemistir. Aileye ait sozcliklere bakildiginda,
genel olarak g¢ocugun birinci ve ikinci derece akrabalik isimlerine yer verildigi
gorilmiistiir. Bununla birlikte “torun” kelimesinin ise li¢ calismada olmamas1 dikkat
cekmigstir. Ayrica, listelerde “yenge” sozciligiine yer verildigi tespit edilirken “eniste”

sOzciigiine ii¢ calismada yer verilmedigi belirlenmistir.
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Cocuklar tarafindan dikkat ¢ceken hayvanlara ¢izgi filmlerde, kitaplarda, masallarda vb.

cokca yer verilmektedir. Bu sebeple hayvan temasi kapsamli bir konu olarak

degerlendirilmektedir. Dil 0Ogretiminde ‘“yakindan uzaga 0&gretim” ilkesine gore

Ogrenicilere yakin alanlarindaki hayvanlarin seg¢ilmesi seklinde ifade edilir. Ancak

cocuklar i¢in hayvanlarin ger¢ek ortamda olmasa dahi gesitli sekillerde karsisina ¢gikmasi

hayvan temasindaki sozciiklerin genislemesine neden olabilecegi ongdriilmektedir. Bu

bakimdan Al diizeyi ve hedef kitle olarak ¢ocuk goz onilinde bulundurularak bu ¢ergeve

incelenmistir. Boylelikle incelenen ¢alismalardaki sozciikler su sekilde tespit edilerek

sunulmustur:

Tablo 24. Hayvanlara Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK CiT ORTAK
arl
aslan kopek

ari aslan
at kurbaga

aslan koyun at
ayl kus

at kopek balik
balik leylek

ay1 kurt civeiv aslan
balina maymun

balik kus inek at
civciv panda

esek maymun kegi balik
gita penguen

fare ordek kedi inek
esek tavsan

fil sincap koyun kedi
fare tilki

horoz tavsan kopek kopek
fil timsah

inek tavuk kus kus
gergedan tavuk

kaplumbaga tilki ordek
inek zebra

kedi ziirafa tavsan
kaplumbaga ziirafa

yilan

kedi yilan

kelebek




124

Uc ¢alismada incelen hayvanlara ait sozciiklerin listesine bakildiginda “aslan, at, balik,
inek, kedi, kopek, kus” gibi sozciiklerinin ortak oldugu goriilmektedir. Bunlarla birlikte
cocuklarin giinliik hayatta 6zel bir durum olmadik¢a goremeyecegi “gergedan, ayi, ¢ita”
gibi sozciiklere de yer verildigi tespit edilmistir. Buna ragmen g¢ocuklarin gelisimsel
ozelliklerine uygun olarak dikkatlerini siklikla ¢ekebilecek ayrica “Karinca ve Agustos
Bocegi” masali gibi ¢esitli masallarda ve ¢izgi filmlerde 6n plana ¢ikan “karinca” veya
“kitap kurdu” ifadesinde on plana ¢ikan “solucan / kurt” gibi hayvanlarin ii¢ ¢alismada
da yer almadif1 goriilmiistiir. Incelenen ¢alismalardaki hayvan isimleri ele alinmasina
ragmen CIT’te “kanat, kuyruk, boynuz, hayvan vb.” hayvanlarin bir pargasma ait

sozciiklere de yer verildigi goriilmiistiir.

3.2.1.3. Beslenmeye Ait Sozciik Listesine Iliskin Bulgular

Canlilarin yasamini devam ettirebilmesi i¢in beslenmeye ihtiyact vardir. Bu bakimdan
beslenmede gecen sozciikler temel ihtiyaglardan oldugu i¢in A1l diizeyindeki sozciikler
arasindadir. Bu agidan yiyecek ve icecekle alakali biitiin sozciikler ii¢ calismada
belirlenmeye calisilmistir. Yiyecek ve icecekler ile ilgili olarak su sozciikler

belirlenmistir:

Tablo 25. Yiyecek-Iceceklere Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK CIT Ortak
armut kahvalt peynir armut meyve

ayran kahve pilav cay ayran meyve suyu

baklava karpuz portakal | dondurma | cay muz

bal kebap regel kahvaltt cekirdek patates

balik kek salata ekmek cikolata peynir cay
biber kiraz salatalik | meyve cilek portakal ekmek
borek kofte su su gorba salatalik su
cay kurabiye stt stit domates sebze siit
cilek limon seker tatli dondurma simit

gorba makarna tavuk yemek ekmek su

domates meyve suyu tuz yiyecek elma stit

ekmek muz tiztim et tavuk




125

elma pasta yogurt havug iiziim
et patates yumurta kahve yumurta
havug patlican zeytin limon zeytin
1spanak

Yiyecek ve icecek sodzciiklerine bakildiginda TYDOP ve CIT arasinda Ogretilmesi
hedeflenen ortak sozciiklere genis bir sekilde yer verilmis oldugu tespit edilmistir. Bu
TYDOP’te yabanci dil olarak Tiirkcenin gretilmesi icin hedeflenen ve CIT icerisinde
yabanci dil olarak Tiirkce olarak ogretilen sozciiklere bakildiginda “armut, ayran, ¢ay,
cilek, corba, domates, ekmek, elma, et, havug, kahve, limon, meyve suyu, muz, patates,
peynir, portakal, salatalik, su, siit, tavuk, iiziim, yogurt, yumurta, zeytin” oldugu
goriilmustiir. Diger bir ifadeyle 6gretilmesi hedeflenen sézciiklerin 6gretilen sozciikleri
kapsadig1 da sdylenebilir. Ancak belirlenmis sozciiklere bakildiginda “su, ekmek, cay,
siit” sozciiklerinin disinda ortak bir sozciigiin olmadig1 belirlenmistir. TTCDK’te
kullanilan sozciiklerin “yemek, meyve, tatli, yiyecek™ gibi daha genel anlamli kullanildig1
tespit edilmistir. Temel ihtiyaclardan olan yeme-igme konusunda sdzciiklerin birbirini

kapsamadigi, O6gretilmesi hedeflenen ile kullanilan sozciikler arasinda farkin dikkate

deger oldugu gorilmiistiir.

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi bakimindan yiyecek-igecek sozciiklerinin
gercevesi olusturulmaya calhisilmistir. Bu kapsamda yiyecek-igeceklere ait sozciik
listesine detayli bir sekilde bakildiginda pek ¢ok farklr alt basligin oldugu belirlenmistir.
Boylece “icecek, yiyecek, tatlilar, meyve ve sebzeler, atistirmaliklar, 6glin isimleri”
sOzciikleri seklinde alt basliklar olusturulabilir. Bu kapsamda igecek olarak “ayran, ¢ay,
kahve, meyve suyu, su, siit” sozciikleri; yiyecek olarak “borek, ekmek, et, kebap, kofte,
makarna, pilav, salata, tavuk, tuz, yogurt, yumurta, ¢ekirdek, corba, simit” sozciikleri;
tath olarak “baklava, bal, dondurma, pasta, seker, kek, kurabiye, recel, ¢ikolata”
sOzciikleri; meyve olarak “armut, ¢ilek, elma, havug, karpuz, kiraz, muz, portakal, iiziim
ve zeytin” sozciikleri; sebze olarak “biber, domates, 1spanak, salatalik, limon, patates,
patlican” sdzciikleri tespit edilmistir. Ayrica, TYDOP’te &giin ifadelerinden “ogle

yemegi” ve “aksam yemegi” oldugu gorilmiistiir.
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3.2.1.4. Renklere Ait Sozciik Listesine iliskin Bulgular

Cocuklarin diinyasinda renkler canli ve ¢esitli bir sekilde yer almaktadir. Cocuklar i¢in
Tiirkge 6gretimindeki renklere ait sézciikleri belirleyebilmek igin ti¢ alandaki ¢alismalar

incelendiginde su sozciiklere ulagilmistir:

Tablo 26. Renklere Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK cit Ortak

beyaz
beyaz

kahverengi beyaz pembe beyaz
gri

kirmizi mavi sar1 mavi
kahverengi

mavi sar1 siyah sar1
kirmizi

sar1 siyah turuncu siyah
mavi

siyah yesil yesil yesil
mor

yesil

Tabloya bakildiginda renklere ait sdzciikler genel cercevede “beyaz, kahverengi, kirmizi,
mavi, sari, siyah, yesil, gri, mor, pembe, turuncu” tespit edilmistir. Bu listelerde hem ana
renklerin (sari, kirmizi, mavi) hem ara renklerin (yesil, turuncu, mor) oldugu
goriilmiistiir. Ancak ortak olan renklere ait sozciiklere bakildiginda ana renklerden “mavi
ve sar1” sozciiklerinin oldugu belirlenmistir. Diger taraftan tablo incelendiginde ii¢
caligmadaki ortak renklerin ise “beyaz, mavi, sari, siyah, yesil” sozciiklerinin oldugu
belirlenmistir. Bununla birlikte TYDOP te “ela” rengine de yer verildigi, CIT serisinde

renk sozciiklerine daha fazla yer verildigi goriilmiistiir.

Cocuklara Tiirkce oOgretiminde renk Ogretimi i¢in genel ¢ergeve olarak
degerlendirildiginde kiz ¢ocuklar1 ile 6zdeslesen “pembe” renginin yabanci dil olarak
Tiirkcenin 6gretilmesi hedeflenen sozciikler arasinda yer almadigi, ayni sekilde ana dili
olarak Tiirk¢ce 6gretiminde de kullanilmadig1 belirlenmistir. Bununla birlikte bu renge yer
veren sadece CIT oldugu gériilmiistiir. Diger taraftan “gri, mor, turuncu” gibi renklerin
cocuklar icin hazirlanan kiyafet, oda tasarimi, oyuncaklar gibi esyalarda diger renklere

gore daha az tercih edildigi goriiliirken bu renklerin de 6gretiminin yapilmis oldugu tespit
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edilmistir. Ancak burada renklerin olusumunda etkili olan ana ve ara renk sozciiklerinin

Ogretilmesinin hedeflendigi, bu amacin 6n planda tutuldugu anlasilmaktadir.

3.2.1.5. Ulasim Araglarina Ait Sdzciik Listesine iliskin Bulgular

Giinliik kullanim alanlarinda elzem basliklardan bir digeri olan ulasim ve ulasim araglari
incelenmistir. Cocuklar i¢in ulasim araglarina ait s6z varhigina genel c¢ergeve

olusturabilmek amaciyla incelenen ii¢ ¢calismada su sozciikler tespit edilmistir:

Tablo 27. Ulasim Araglarina Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK CiT Ortak
ambulans otobiis
araba
araba taksi
bisiklet araba
bisiklet tramvay araba
gemi otobiis
gemi tren otobiis
otoblis ucak
kamyon ugak
tren
metro vapur

Ulasim araclarina ait sozciikler icin ii¢ calismada genel cerceveden bakildiginda
“ambulans, araba, bisiklet, gemi, kamyon, metro, otobiis, taksi, tramvay, tren, ugak,
vapur” sozciikleri tespit edilmistir. Bununla birlikte iic calismada ulasim araglarindaki
ortak sozciiklerin “araba ve otobiis” oldugu gériilmiistir. TYDOP’te Al diizeyinde
ogretilmesi hedeflenen ulasim araclarina daha detayli bir sekilde yer verilmistir. Ayrica
TYDOP’te ulasimla ilgili sézciikler olarak “alt gecit, bilet, bisiklet yolu, durak, gérme
engelli yolu, st gegit, trafik 1s1klari, yaya gecidi” gibi ulasim basliginmi detaylandiran
sozciiklerin de 6gretilmesinin hedeflendigi goriilmiistiir. Ancak ulasim araglarinin oldugu

tematik bir tablo olusturuldugu igin bu s6zciiklere tabloda yer verilmemistir.

3.2.1.6. Mekana Ait Sézciik Listesine Iliskin Bulgular

Bireyin bulundugu yere ait sozcligii bilmesi Al diizeyi i¢in ihtiya¢ duyulan temel

basliklardandir. Hedef kitlemizdeki ¢ocugun “ev, okul, market, sinif” gibi mekana dair
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sozciikleri dil 6greniminin ilk asamasinda Ogrenmesi ve kullanmasi beklenir. Bu
kapsamda yabanci dil olarak Tiirkge 6grenen ¢ocuklarin gidebilecegi, kullanabilecegi
mekan sozciiklerini belirleyebilmek i¢in de bir inceleme yapilmistir. Bu kapsamda
cocuklara 6gretilmesi hedeflenen mekana ait s6z varligini belirleyebilmek amaciyla ii¢

caligsmada tespit edilen sozciikler su sekilde elde edilmistir:

Tablo 28. Mekana Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK ciT Ortak
kiitiiphane park

bahge ev
kopek kuliibesi plaj bakkal market

banka firin
lokanta postane cami okul

diikkan kasap
lunapark sergi garsi park

ev kuliibe ev
magaza sergi salonu diikkan pazar

fabrika manav market
mahalle sinema ev saha

hastane market okul
market spor salonu hastane saray

kitap fuari okul
miize sehir kuliibe tiyatro

kitapevi siif
okul tiyatro mahalle  yuva

konser bahge
oyuncak miizesi  yiizme havuzu

Tablodaki mekéna ait sdzclik veya sdzciik gruplari igin {i¢ alanda “bahge, banka, diikkén,
ev, fabrika, hastane, kitap fuari, kitapevi, konser, kiitiiphane, lokanta, lunapark, magaza,
mahalle, market, miize, okul, oyuncak miizesi, park, plaj, postane, sergi, sergi salonu,
sinema, sinema, spor salonu, sehir, tiyatro, yiizme havuzu, bakkal, cami, ¢arsi, kuliibe,
pazar, saha, saray, tiyatro, yuva, firin, kasap, manav, bahce” tespit edilmistir. Ug
calismada ortak sozciiklerin “ev, market ve okul” oldugu goriilmiistir. TYDOP te
ogretilmesi hedeflenen mekén sozciiklerinin A1l diizeyi ve 7-10 yas grubu 6greniciler igin
detayl1 bir sekilde ele alindig1 goriilmiistiir. CIT te ise bir ¢ocugun giinliik hayatta nadir
olarak gidebilecegi “kasap ve manav” gibi mekanlara da yer verildigi tespit edilmistir.
Bununla birlikte c¢ocuklarin oyun oynama mekanlarindan “park™ sozciigline yer

verilmedigi goriilmiistiir.
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3.2.1.7. Giyime Ait Sozciik Listesine iliskin Bulgular

Yabanct dil olarak Al diizeyinde ilk defa Tiirkge O6grenecek g¢ocuklar igin giyim
sozctklerinin belirlenmesi amaciyla yukarida zikredilmis olan {i¢ ¢alisma incelendiginde

su sozciikler tespit edilmistir:

Tablo 29. Giyime Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK ciT Ortak
atki
etek pantolon
ayakkabi ayakkabi
gomlek sapka
bot gamasir ceket -
kazak sort
gorap elbise sapka
kiyafet terlik
eldiven onliik
mont tigort
esofman

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi i¢in genel ger¢evede giyime ait sdzciiklerin
“atki, ayakkabi, bot, ceket, camasir, ¢orap, elbise, eldiven, esofman, etek, gomlek, kazak,
kiyafet, mont, Onliik, pantolon, sapka, sort, terlik, tisdrt” oldugu tespit edilmistir.
TYDOP’te 6gretilmesi hedeflenen giyime ait sézciiklerinin diger kategorilere gére daha
detayli oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte CIT setinde ise sadece “ceket ve sapka”
sozctukleri gegmektedir. Bu ii¢ calismada ise giyime ait ortak bir sézciigiin olmamas1 da
dikkat ¢ekmistir. TTCDK’te tablo bashigindaki “giysi” sozclgiinin de oldugu
goriilmiistiir, buradaki tabloya dahil edilmemistir. Ayn1 zamanda gilinlimiizde artik
okullarda kullanilmayan Onliiklerin ilgili ¢alismanin yapildigr yillarda kullanilmasi
bakimindan “Onliik” olarak ge¢mesi ise dikkat ¢ekmistir. Genel olarak giyime ait s6zctlik
listesine bakildiginda &rnegin sadece CIT serisini temel almanin alana eksik veya yanlis
bir bakis agis1 kazandiracagi ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla, ti¢ farkli bakis agisiyla
zengin bir s6z varlig1 olusturmanin éneminin vurgulanmasi gerektigine inanilmaktadir.
Bu ac¢idan arastirmada olusturulan sozciikler igin ilgili alanda belirleyici bir niteliginin

oldugu ifade edilebilir.
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3.2.1.8. Viicudun Béliimlerine Ait Sézciik Listesine Iliskin Bulgular

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde insan viicudunun boliimlerine ait s6z
varligin1 belirlemek amaciyla incelenen ¢alismalardan elde edilen sozciikler ise su sekilde

belirlenmistir:

Tablo 30. Viicudun Boliimlerine Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK cit Ortak
g0z
agiz
isaret parmagi
ayak
agiz kas
20z bacak
bacak kol bas
karmn el bas
bas ayak kulak burun
kol g0gls bag parmak
bogaz bas omuz dis
kulak 20z boyun
burun burun orta parmak el
mide kalp burun
dil deri parmak kol
parmak kol dil
dis dis sag g0z
sag yiiz dis
dudak serce parmak
tirnak diz
el yanak
dudak
ylz
el
yiiziik parmagi

Cocuklara dil 6gretiminde viicuda ait sézciikler ii¢ calismada genel ¢erceve olarak “agiz,
ayak, bacak, bas, bas parmak, bogaz, boyun, burun, deri, dil, dis, diz, dudak, el, goz,
g0giis, isaret parmagi, kalp, karin, kas, kol, kulak, mide, omuz, orta parmak, parmak, sac,
serce parmak, tirnak, yanak, yiiz, yliziik parmagi” tespit edilmistir. Bununla birlikte ii¢
kategorinin viicut boliimlerine ait ortak sdzciik grubuna bakildiginda ise “bas, burun, dis,

el, kol ve g6z oldugu goriilmiistiir.

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimi i¢in hazirlanan CIT te viicut béliimlerine
ait sozciiklere daha ayrintili bir sekilde yer verildigi, 6zellikle “parmak™ sdzciigiiniin

detaylandirildig1 goriilmiistiir. TYDOP ise “mide” ve TTCDK ’te “kalp” sdzciigii diger
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viicudun boéliimlerine gore daha detayli bir sézcilik olarak degerlendirilmistir. Clinki
genellikle ii¢ ¢alismada da viicudun bdliimleri i¢in dis organ sozciikleri verilmigken,
TYDOP’te i¢ organlardan “mide” ve TTCDK te “kalp” sdzciigiiniin verilmis oldugu
dikkat cekmistir. Ozetle, ¢ocuklara Tiirk¢e 6gretimi i¢in insan viicudunun bsliimlerine ait
sozciikler genel ¢alismada belirlenmis ve ortak sozciikler tespit edilmistir. Ayrica, bazi
kaynaklarda daha detayli bir sozcilik listesi sunulmus ve i¢ organlardan ornekler

verilmistir.

3.2.1.9. Smmf ve Egitime Ait Sézciik Listesine Iliskin Bulgular

Ogrencilerin yakin alanlarindan birisi olan smif ve egitim de tematik bir baslik olarak
degerlendirilerek bu c¢ergevede li¢ caligmadaki sozciikler belirlenmeye baslanmistir.
Cocugun yakin alanlarindan birisi olan sinifa ve egitime ait sozciikler ii¢ ¢aligmada ele
alinarak su sekilde belirlenmistir:

Tablo 31. Sinif ve Egitime Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK CIT Ortak
aski

Beden Egitimi Hayat Bilgisi

Canta ganta bilgisayar
Hayat Bilgisi Matematik

¢oOp sepeti ders canta
Matematik pencere Miizik

defter karne ¢op kutusu ganta
Tiirkce saat masa

kalem kap1 defter . kap1
Ingilizce sira ogretmen

kalemlik kitap ders ) kitap
Miizik teneffiis resim

kalemtiras konu kalem masa
pencere test perde

kap1 masa kalemlik saat
saat yazi saat

kitap odev kalemtirasg sira
sira zil sandalye

kitaplik O0gretmen kap1
silgi sira

masa onliik kitap o
tahta silgi

kitaplik
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Tablodan goriildiigii izere ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi icin sinif ve
egitim temal1 sozciikler incelenmistir. Sinifa ve egitime ait soz varligma ii¢ ¢caligmada
bakildiginda genel cercevede “aski, bilgisayar, canta, ¢op sepeti, defter, ders, kalem,
kalemlik, kalemtiras, karne, konu, kap1, kitaplik, masa, resim, pencere, saat, sira, silgi,
tahta, 6dev, 6gretmen, onliik, teneffis, test, yazi, zil” sdzciikleri tespit edilmistir. Bununla
birlikte TYDOP te ders isimlerinden “Hayat Bilgisi, Beden Egitimi, Matematik, Tiirkce,
Miizik” sozciiklerine de yer verildigi, bunlarin da yas grubuna uygun okul derslerinin ad1
oldugu goriilmiistiir. U¢ ¢alismada siifa ait sozciikler “canta, kapa, kitap, masa, saat, sira”
olarak belirlenmistir. Ayrica TTCDK ’te tablo basliginda kullanilan “sinif” s6zciigiine de
yer verilmistir. Ayn1 zamanda yine ¢ocuklar i¢in okul kiyafeti olan “Onliikk” s6zciigiiniin
de oldugu goriilmiistiir. Ancak, bu sdzciik glinlimiizde zorunlu olmayan bir okul kiyafeti

oldugundan, dgretilecek sozciikler arasina dahil edilmemesi tavsiye edilir.

3.2.1.10. Oyun ve Eglence Unsurlarma Ait Sézciik Listesine Iliskin Bulgular

Cocugun biligsel, duyussal, psikomotor gibi pek ¢ok farkli gelisim alaninda etkisi ve
Oonemi olan oyun ile ilgili bir tematik liste baslig1 acilmistir. Bu ¢alismada ¢ocuklarin
yaptiklar1 spor da oyun olarak degerlendirilerek ilgili sozciikler bu liste altina eklenmistir.
Bu baglamda cocuklar i¢in oyun ve eglence unsurlarina ait s6z varliginda belirlenen

sozciikler su sekilde listelenmistir:

Tablo 32. Oyun ve Eglence Unsurlarina Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK CiT Ortak

balon oyuncu basketbol oyun
basketbol

basketbol saklambag can oyuncu
futbol

futbol satrang ¢izgi film saklambag basketbol
ip atlama

ip atlama seksek ebe salincak futbol
oyun

kaydirak top futbol sayisma oyun
tenis

korebe ucurtma gol spor top
top

mendil kapmaca  voleybol kale takim
voleybol

oyun yakan top kaleci top
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korebe yakalamaca

mag

Oyun veya eglence unsurlari basliginda sozciikler incelendiginde oyun ile ilgili olanlar
secilmeye c¢alisilmistir. Oyunda kullanilan, ancak farkli baglamlarda da kullanilabilen
“araba, bebek, tren” gibi sozciikler bu tabloya dahil edilmemistir. Bu baglamda oyun
unsurlarina ait li¢ calismada belirlenen s6z varligi “balon, basketbol, can, ¢izgi film, ebe,
futbol, gol, ip atlama, kale, kaleci, kaydirak, korebe, mag, mendil kapmaca, oyun, oyuncu,
saklambacg, satrang, seksek, salincak, sayigsma, spor, takim, tenis, top, ugurtma, voleybol,
yakalamaca, yakan top” olarak belirlenmistir. Bununla ii¢ ¢aligmada “basketbol, futbol,
oyun, top” oyun ve eglence unsurlarina ait ortak sdzciikler olarak tespit edilmistir. Ayrica,
TYDOP’te ve TTCDK adl ¢alismada oyun unsurlarina genis bir sekilde yer verildigi
goriilmiistiir. Cocuklarin gelisimsel 6zelliklerinde 6nemli yer tutan oyun ve oyun
unsurlar1 sézciiklerine CIT serisinde ise spor alaninda daha fazla yer verildigi tespit

edilmistir.

3.2.1.11. Eve Ait Sozciik Listesine Iliskin Bulgular

Bu caligmada, ev sozciigii bir ¢at1 ifade olarak ele alinmis, evin odalar1 ve igindekilerine
ait sozclikler tematik olarak listelenmistir. Bu kapsamda ¢ocuklarin yakin alanlarindan

biri olan eve ait sozciik listesi incelemeler neticesinde su sekilde belirlenmistir:

Tablo 33. Eve Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK CiT Ortak
lamba ayna masa

balkon masa oda banyo musluk

banyo mutfak sofra bulasik makinesi mutfak

bardak oda tabak buzdolab1 ocak oda

bigak salon telefon camagir makinesi oda yatak

catal semsiye yatak dolap oturma odasi

dolap tabak firn perde




134

hali tuvalet hali salon
kasik vazo kanepe sehpa
koltuk yastik koltuk televizyon
koridor yatak lamba tuvalet
lavabo vazo
yatak
yatak odasi

Cocuklarin yasadigi, gordiigii, dokundugu en temel alanlarindan biri eve ait sdzciik ve
sOzciik gruplari ti¢ ¢calismadaki sézcilik ¢ergevesi olarak “ayna, balkon, banyo, bardak,
bicak, bulasik makinesi, buzdolabi, ¢gamasir makinesi, ¢atal, dolap, hali, kanepe, kasik,
kitaplik, koltuk, koridor, lamba, lavabo, masa, mutfak, oda, ip, tabak, telefon, televizyon,
tuvalet, masa, musluk, mutfak, ocak, oda, oturma odasi, perde, salon, sehpa, sofra,
semsiye, vazo, yastik, yatak, yatak odas1” tespit edilmistir. U¢ ¢alismadaki ortak sozciik
“oda ve yatak™ olarak belirlenmistir. Eve ait sozciiklere bakildiginda evin bdliimlerine ve
evde kullanilan esyalara yer verildigi goriilmiistiir. TYDOP ve TTCDK igerisinde “oda”
sozciigii verilirken CIT kitabinda “oda, oturma odasi ve yatak odas1” seklinde
detaylandirildig1 goriilmiistiir. Ancak “cocuk odasi1” sozciik grubunun ii¢ ¢aligmada de
yer almadig1 dikkat gekmistir. Diger taraftan TTCDK “bulasik” s6zcligliniin gectigi tespit
edilmistir. Ancak tabloda kirli bir esya anlaminda kullanildig1 ve miistakil bir esyaya

tekabiil etmedigi i¢in yer verilmemistir.

3.2.1.12. Dogaya Ait Sozciik Listesine Iliskin Bulgular

Bu ¢alisgmada dogaya ait, doganin bir pargasi olan sozciikleri belirlemeye g¢alisilmistir.

lgili calismadaki ii¢ kategori incelenerek su sekilde sdzciikler listelenmistir:
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Tablo 34. Dogaya Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK cit Ortak

agac kita
fidan agag

gicek nehir g0l agag
gokkusagi ay

¢imen okyanus hava cicek agag
g0l cigek

¢ol orman kiy1 deniz cicek
hava dag

dag sahil orman diinya deniz
irmak dal (agac)

dal tohum ot glines
iklim dalga

deniz toprak tepe yildiz
kara deniz

doga/tabiat yaprak

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde tematik bir baslik olan dogaya ait
sOzciiklerin 6gretiminde ti¢ ¢calismaya bakildiginda genel ¢erceve olarak “agag, ay, ¢igek,
¢imen, ¢Ol, dag, dal, dalga, deniz, doga/tabiat, diinya, fidan, gokkusagi, giines, gol, hava,
irmak, iklim, kar topu, kara, kita, kiy1, nehir, okyanus, orman, ot, sahil, tohum, toprak,
tepe, yaprak, yildiz” tespit edilmistir. Bununla birlikte {i¢ calismadaki ortak sdzciikler ise
“agac, ¢icek, deniz” olarak belirlenmistir. TYDOP’te 6gretilmesi hedeflenen dogaya ait

sozciiklerin daha detayli bir sekilde sunulmus oldugu goriilmiistiir.

Doga olaylar1 icesinde hava durumuna yer verilerek bu sdzciik gruplari da calismaya dahil
edilmistir. Hava durumu sozciiklerine bakildiginda ise sadece TYDOP’te “bulut /
bulutsuz, Kkar / karli, riizgar / riizgarli, glines / giinesli, yagmur / yagmurlu” yer verildigi
goriilmiistiir. Yine doganin degisiminde etkili olan mevsimler ile ilgili sozciikler de
incelenmeye calisilmistir. Bu kapsamda mevsimlere hem TYDOP te ve hem CIT te yer
verildigi goriilmiistiir. Bunlarla birlikte TYDOP’te “kar topu” sozciigii belirlenmistir.
Ancak bir doga olay1 karin yagmis olasi ve insan elinin degerek bir sekle biirlinmesinden

dolay1 ortaya ¢ikan kar topu sozciik grubuna listede yer verilmemistir.
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3.2.1.13. insan ve Meslek Grubuna Ait Sézciik Listesine iliskin Bulgular

Calismada ii¢ calismada insana ve meslek grubuna ait sozciikler bakimindan incelenmis,
ilgili s6zciikler tespit edilerek tek baslik altinda listelenmistir. Bu gruba ait s6z varligi ise

su sekildedir:

Tablo 35. Insan ve Meslek Grubuna Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK CiT Ortak
ascl hemsgire pilot adam hirsiz

basketbolcu itfaiyeci polis arkadas insan

berber kasap ressam asker kiz

¢iftei kuafor sofor bebek komsu

doktor manav terzi gocuk mimar _ -
futbolcu misafir veteriner doktor oglan

garson miihendis  voleybolcu erkek polis

giiresgi oyuncu yazar koyli turist

hasta??? Ogretmen kral yash

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde meslek sozciiklerinin belirlenmesi igin
lic calismaya genel bir ¢erceve olarak bakildiginda “asci, basketbolcu, berber, ¢iftci,
doktor, futbolcu, garson, giiresci, hemsire, itfaiyeci, kasap, kuafér, manav, miihendis,
mimar, oyuncu, 6gretmen, pilot, polis, ressam, sofor, terzi, veteriner, voleybolcu, yazar”
olarak belirlenmistir. Insana ait sdzciikler ise “adam, arkadas, asker, bebek, cocuk, erkek,
komsu, koyli, kiz, kral, hasta, hirsiz, misafir, insan, oglan, turist, yash” olarak tespit

edilmistir. CIT te bu tematik basliga ait bir s6zciik tespit edilememistir.

3.2.1.14. Eylemlere Ait Sdzciik Listesine iliskin Bulgular

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirkce Ogretiminde eylemler {izerinde genel bir baslik
acilarak sozciikler belirlenmeye c¢alisilmistir. Ancak {i¢ caligmada fiillere fazla yer

verildigi icin tek bir tablo yerine her kategori i¢in ayri tablo agilmak durumunda
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kalinmistir. Bu kapsamda eylemlere ait sozciik listeleri {i¢ farkli calisma incelenerek su

sekilde sunulmustur:

Tablo 36. Eylemlere Ait Sozciik Listesi

TYDOP
binmek diismek heyecanlanmak avlamak < ugmak
(atesi) bulanmak ) hoplamak miyaviamak: - soylemek
diizeltmek ucurmak
diismek okumak sulamak
bulmak diizenlemek  1Stnmak uyanmak
(atesi) . olmak susamak
calismak eglenmek  i¢mek uyumak
yﬁkselmek ) I I k otu rmak suirmek
¢ekmek ekmek ierieme iistimek
(midesi) inmek oynamak sasirmak
bulanmak  Stkarmak esmek o tizlilmek
izlemek okstirmek takmak
acikmak ¢ikmak etmek ) vermek
kacmak otmek tanmgtirmak
agmak cizmek fircalamak yagmak
kalkmak paylagsmak tanitmak
agrimak ¢izmek/yapmak gegmek o yakalamak
ek kapatmak pisirmek taramak
alkislamak ~ dikmek gelme yapmak
kavmak saklanmak tasarlamak
almak dinlemek gezmek Y yasamak
. kesmek sallamak taslmak
anlatmak dinlenmek glrmEk yatmak
Koklamak sallanmak tatmak
5 itmek
arastirmak dogmak gl . yazmak
K K satmak temizlemek
i onmal
atlamak dokunmak giymek yemek
K K saymak terlemek
& oruma
atmak doymak gormek _ yikamak
sevinmek tirmanmak
bakmak ~ dokmek gostermek  kosmak _ yiikselmek
sevmek titremek
batmak dénmek giiresmek ~ Kurtarmak . oplamak yiiriimek
siime
kutlamak iizmek
beklemek  durmak nepsma sormak tutmak e
duymak/isitmek havlamak ~ kikremek ziplamak
ciT
cevap kesmek grenmek  Stralamak
acmak gecmek . yapistirmak
vermek kosmak ozlemek silmek
almak girmek yapmak
cevaplamak koymak parmak sormak
i k
atlamak calmak gitmek kucaklagmak kaldirmak soylemek yagama
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bakmak  ¢ikmak giymek okumak sagmak stirmek yazmak
bitmek ¢izmek gilimsemek  olmak sallamak tutusmak yemek
boyamak  dinlemek istemek oturmak saymak ugmak yuriimek
bulmak eslestirmek kalkmak oynamak sevmek vermek yiizmek

etmek kapatmak

TTCDK

acimak binmek doldurmak  gormek konusmak segmek unutmak
agmak bitirmek dénmek gdstermek korkmak sevilmek uyanmak
aglamak  bitirmek durmak gotiirmek korumak sevinmek uyumak
akmak bitmek duymak giilmek kosmak sevmek iizmek
aligmak bogulmak diismek hazirlamak koymak seyretmek tiziilmek
almak bulmak diisinmek icmek kurmak sikilmak varmak
anlamak  biiytimek ebelemek inanmak kurtarmak - silmek verilmek
anlasmak  cagirmak eglenmek inmek kurtulmak sobelemek vurmak
anlatmak  ¢aligmak etmek isternek okumak sormak yagmak
aramak calmak evlenmek iyilesmek olmak sdylemek yakalamak
asmak carpmak fircalamak izlemek oturmak stiptirmek yakalanmak
atlamak gekilmek geginmek kagmak oynamak stirmek yaklagmak
atmak cekmek gecirmek kaldirmak oynanmak sasirmak yanmak
ayrilmak cikarmak gecmek kalkmak ogrenmek tanimak yapmak
bagirmak  ¢ikartmak gelmek kalmak oldiirmek tanigmak yasamak
baglamak  ¢ikmak gerekmek kapanmak 6lmek tartismak yatmak
bakmak cozmek getirmek kapatmak opmek tasimak yazmak
barismak  davranmak  9ezdirmek kavga etmek  6zlemek tagmmak yemek
baslamak  degistirmek ~ 96Zmek kaymak paylasmak temizlemek  yenmek
begenmek  demek girmek kazanmak pisirmek toplamak yikamak
beklemek  dinlemek gitmek kesmek saklanmak toplanmak yikanmak
beslemek  dinlenmek giyinmek kirilmak sanmak tutmak yiiriimek
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birakmak dogmak giymek kirmak sarilmak ugmak yiizmek
bilmek dolagmak gbéndermek kizmak saymak ugragmak
Ortak

agmak girmek olmak

ugmak
almak gitmek oturmak

yapmak
atlamak giymek oynamak

yagsamak
bakmak kalkmak saymak

yazmak
bulmak kapatmak sevmek

yemek
¢tkmak kesmek sormak

yiirtimek
dinlemek kosmak sOylemek

ylizmek
etmek okumak stirmek

Tabloya gore TYDOP ve TTCDK calismalarinda eylemlerin genis bir sekilde yer aldig

goriilmektedir. Bununla birlikte CIT serisinde ise kendi sozciik listeleri igerisinde gére en

genis olarak eylemlere yer verildigi belirlenmistir. Ug galismadaki ortak olan eylem

sOzciikleri ise ayr1 bir tabloda gosterilerek ortaya ¢ikarilmaya calisilmistir.

Bunlarla birlikte “etmek, yapmak ve olmak™ fiilleri bu tablolarda bir kez yazilmistir.

Ancak her birinde gecen sozciik 6begi farkli oldugu icin burada birlesik fiiller seklinde

ayrica incelenmis ve liste haline getirilmistir. Yardimci eylemlere ait s6z varligi ise eylem

tablosundan ayr1 olarak ele alinarak ilgili s6z varlig1 su sekilde listelenmistir:

Tablo 37. Yardimci Eylemlere Ait Sozciik Listesi

TYDOP

Etmek Olmak Yapmak

tedavi etmek servis yapmak
kahvalti etmek

tiras etmek yemek yapmak
muayene etmek ag1 olmak

tamir etmek resim yapmak
dans etmek sessiz olmak

tebrik etmek spor yapmak
seyretmek mutlu olmak

icat etmek banyo yapmak
yardim etmek

ziyaret etmek aligveris yapmak




140

yardim etmek

kabul etmek

yardimci olmak

piknik yapmak

tesekkiir etmek kavga etmek mutlu olmak
TTCDK ders yapmak
devam etmek merak etmek arkadas olmak
mag¢ yapmak
rica etmek kaybetmek kaybolmak
sessiz olmak
cit tekrar etmek
¢abuk olmak

Ug calismada yardimcr eylem icin ortak sdzciigiin olmamas: dikkat ¢ekmistir. Bu

baglamda alana genis bir cerceveden bakilabildigi i¢in hazirlanacak olan ¢aligmalarda

rehberlik etmesi noktasinda sozciik listelerinin siniflandirilmasinin da neminin 6n plana

ciktig1 sdylenebilir.

3.2.1.15. Sifatlara Ait Sdzciik Listesine iliskin Bulgular

Dil 6gretiminde tematik listelere ek olarak sozciik tiirlerinin olusturdugu listeler de

eklenerek incelenmistir. Cocuklar i¢in A1 diizeyinde sifatlar dil 6gretimi agisindan 6nem

arz etmektedir. Bu kapsamda c¢ocuklara sifatlara ait sozciiklerin 6gretimi igin iig¢

calismadaki s6z varlig1 incelenmis ve su sekilde belirlenmistir:

Tablo 38. Sifatlara Ait Sézciik Listesi

TYDOP TTCDK CiT Ortak
act hizli sevingli ayni harika onemli
o o | akillr hizli/gab
agir ilging sicak az heyecanl; S€VIM li
algak uk
algak kalabalik  soguk bagarili hizh sirin biiytik
bu kiigiik
biiyiik kisa saskin bu hos tatls | izl
_ biyik ~ sevimli
diiz kiviretk  tath biiyiik ik tim kiigiik
. diizenli ~ tath
eksi kiigiik ucuz cesitli Iyl tiirlii tath
- gigli ~ taze
evcil minik uzun derin lyice uzun uzun
giizel uzun
gliglii mutlu lizglin degersiz ~ Ki1sa lizgiin
o hassas ~ Yavas
hafif mutsuz  yavas diiriist koti yeni
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harika neseli yiiksek eski kiigiik yiksek
heyecanli  pahali zayif giizel mutlu zor
orta

Cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde Al diizeyindeki sozciik tiirlerinden
sifata ait iic calisma incelendiginde “aci, akilli, agir, algak, ayni, az, biiyiik, basarili, bu,
derin, degersiz, diiz, diizenli, eksi, eski, evcil, giiclii, giizel, hafif, harika, heyecanli, hizl1,
hassas, ilging, ilk, iyi, iyice, kalabalik, kisa, kii¢iik, kotli, minik, mutlu, mutsuz, neseli,
pahali, sevingli, sicak, soguk, sevimli, sagkin, sirin, tatli, tim, tiirli, ucuz, uzun, tizgiin,
yavas, yeni, yiksek, zayif, zor” sozciikleri belirlenmistir. Bununla birlikte ti¢ ¢alismada
“biiyiik, hizli, kiiciik, tatl, uzun” olarak ortak sifat sozciikleri olarak tespit edilmistir.
Diger taraftan sifatlara ait sozciikler belirlenirken arastirmaci tarafindan sifat olarak
ogretilebilecek sozciikler de bu bashk altina alinmistir. Ornegin, “kalabalik” soézciigii
TDK’ye (2022) gore hem isim hem de sifat gorevinde kullanilabilmektedir. Burada sifat
basligi acildig1 ve bu sozclik sifat olarak da kullanilabildigi icin ilgili tabloda yer verilmesi

uygun goriilmiistiir.

3.2.1.16. Soru Ifadelerine Ait Sozciik Listesine Iliskin Bulgular

Cocuklara dil 6gretiminde bir diger ele alinan liste ise sorular ile ilgilidir. Soru s6zciikleri
gorev bakimindan sifat, zarf ve zamir olabilmektedir. Soru eki, bu cerceve icinde ele
alinarak incelemeye dahil edilmistir. Bu kapsamda sorulara ait sozciikler olarak genel bir
baslik acilmistir. Bu kapsamda sorulara ait sozciiklere bakildiginda ii¢ ¢alisma i¢in su

sekilde bir listelenmistir:

Tablo 39. Soru I[fadelerine Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK CiT Ortak
hangi hangi nasil
kim kag ne

- nasil kim nerede -
ne mi? nereli
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neden

Sorulara ait sdzciiklerin olusturdugu tabloya bakildiginda TYDOP c¢alismasinda hig
sozclik belirlenememistir. Dolayisiyla {i¢ calismada ortak soru sOzclgii tespit
edilememistir. TTCDK ve CiT’te ise “hangi, kim, nasil, ne, neden, kag, nerede, nereli”
oldugu sézciiklerine yer verilmis oldugu gériilmiistiir. Bununla birlikte CiT’te soru ekine

(ml) yer verildigi goriilmiistiir.

3.2.1.17. Yer-Yén Ifadelerine Ait Sozciik Listesine Iliskin Bulgular

Tiirk¢ede sozciikler gorevlerine gére isim, sifat, zarf vb. isimlendirilmektedir. Yer-yon
ifadeleri ciimle igindeki gorevlerine gore farkli olarak kullanilmaktadir. Bu kapsamda
calismada yer-yon sifatlari, zarflari ve isimleri gibi bir gérev ayrimi yapilmadan yer-yon
ifadeleri genel bir cercevede incelenerek belirlenmeye c¢alisiimistir. Bu dogrultuda
cocuklara yabanci dil olarak Tiirk¢e Ogretilmesi amaciyla yer-yon anlami barindiran

ifadeler su sekilde belirlenmistir:

Tablo 40. Yer-Yon Ifadelerine Ait Sézciik Listesi

TYDOP TTCDK ciT Ortak
alt i¢

alt iceri
arka ileri

arka ileri alt sol alt
bat1 kars1

asagl karsi dis uzak dis
dis kuzey

bura ora disar1 on ic
dogu on

dig on i¢ st on
diiz sag

etraf st iceri yakin iist
geri sol

geri iizeri sag yan yan
gliney ust

ic yan

yan

Yer-yon ifadelerine ait sdzctikleri igin genel gergeveye bakildiginda “alt, arka, asag1, bura,

dis, diiz, etraf, geri, ig, igeri, ileri, karsi, ora, 6n, sag, sol, list, ilizeri, yakin, yan” oldugu
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belirlenmistir. Ug calismadaki ortak sdzciik grubu olarak “alt, dis, i¢, 6n, iist, yan” tespit

edilmistir. Ayrica TYDOP’te cografi olarak “kuzey, giiney, dogu ve bati” yon

sozciiklerine yer verilmis oldugu dikkat cekmistir. Bununla birlikte CIT’te “yer”

sOzcligline miistakil olarak yer almistir, ancak bu tabloda gosterilmemistir.

3.2.1.18. Zaman ifadelerine Ait Sozciik Listesine Iliskin Bulgular

Zaman ifadeleri de climle icerisinde farkli gorevler listlenebilmektedir. Bu bakimdan bu

calismada sozciigiin gorevinin zarf, sifat veya isim vb. olarak ayirt edilmeden zaman

anlami barindirip barindirmadigi incelenmistir. Bu kapsamda cocuklara yabanci dil

olarak Tiirk¢e zaman ifadelerine ait sozciiklerin 6gretimi amaciyla su sekilde sozciikler

listelenmistir:

Tablo 41. Zaman Ifadelerine Ait Sézciik Listesi

TYDOP TTCDK CIT Ortak
aksam o
hafta ici aksam
ara sira ilk 6nce
hafta sonu her giin an
alt1 aydir/iki once
o ) her zaman bugiin
giindiir/ii¢ saattir _ saat buguk
hi¢bir zaman dakika
asla - _ _ sabah bugiin
iki haftada bir/ haftada bir | erken
ay _ sabahleyin | seyrek | bugiin
) mevsim erkenden
ayda bir sonra hafta hafta
ogle eskiden
bazen siire giin giin
) 6gleden once gece o
bugiin simdi sabah saat
] Ogleden sonra gec .
. saat gelecek )
daima vakit simdi simdi
) sabah giin
diin yarm vakit yarin
senede iki/ayda bir hafta
erken yas yarin
simdi hemen
gece yil
yarin her giin
gec zaman
yemek saatleri her zaman

gelecek ay / hafta
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giin yil

hafta

Tabloya bakildiginda zaman ifadeleri “aksam, ara sira, alt1 aydir/iki giindiir/ii¢ saattir, an,
asla ay, ayda bir, bazen, buguk, bugiin, ¢eyrek, daima, dakika, diin, erken, erkenden,
eskiden, gece, gec, gelecek, gelecek ay / hafta, giin, hafta, hafta ici, hafta sonu, hemen,
her giin, her zaman, hi¢bir zaman, ilk 6nce, iki haftada bir/ haftada bir, mevsim, 6nce,
0gle, 6gleden Once, 6gleden sonra, saat, sabah, sabahleyin, senede iki/ayda bir, sonra,
stire, simdi, tatil, vakit, yarin, yas, yemek saatleri, yil, zaman” olarak belirlenmistir. Ug
calismada “buglin, hafta, giin, saat, sabah, simdi, yarin” zaman ifadelerinin ortak oldugu
tespit edilmistir. Haftanin giinlerine ise TYDOP ve CIT’te yer verilmis, TTCDK ’te
sadece cumartesi giiniiniin gegtigi goriilmiistiir. Ayrica mevsimlere de TYDOP ve CiT te
yer verilmig, TTCDK’te ise sadece “yaz” mevsiminin oldugu goriilmiistiir. On iki aya
(ocak, subat, mart, nisan, mayis, haziran, temmuz, agustos, eyliil, ekim, kasim, aralik) ise

sadece TYDOP te yer verildigi, diger ¢aligmalarda yer verilmedigi tespit edilmistir.

3.2.1.19. TTCDK ’te Sozciik Tiirlerine Ait Sézciik Listesine Iliskin Bulgular

TTCDK ’te baglag, edat, zarf, sifat ve zamir grubuna ait sozciik listesi dikkat ¢ekmis, bu
ifadelere daha fazla yer verildigi gozlenerek bu konuda 6zel bir baslik a¢ilmis ve bash
basina bu ¢alismadaki ifadeler listelenmistir. Ancak bu sozciiklerin bazilar1 bir sdzciik
tirtinde degil, ¢esitli sozciik tiirlerindeki gérevlerde kullanilabilmektedir. Bu kapsamda
tabloda TDK sozliigli dikkate alinarak sozciik bir gorevde yazilmistir. Bu sozciiklerin
farkli gorevlerinin de bulunabilecegi belirtilerek listelenmeye ¢alisilmistir. Buna gore
TTCDK te baglag, edat, zarf, sifat ve zamir grubuna ait sézciik listesi i¢in su sekilde bir

tablo olusturulmustur:

Tablo 42. TTCDK ’te Sozciik Tiirlerine Ait Sozciik Listesi

Baglag Edat Zarf Sifat Zamir
ki kadar tekrar biitiin sey
mesela hep yine her bunlar

veya igin genellikle hi¢ biri
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ve fakat hemen ilk birbiri
ya da gibi boyle bazi ben
bile gore iste fazla sen
yine sanki boylece bir sey 0
hatta kez ¢abuk orta biz
hele birlikte hep beraber obtr siz
hem baska bazen diger onlar
ama taraf belki birkag kimse
glnkii bir siirii en bu kisi
de/da kere bu ayni herkes
yani daha az kendi
hem hala baska
ayrica beraber biraz
ile bence tahmini
¢linkii ¢ok ayni
keske birden ilgili
yalniz sonunda artik

sOyle tam

artik ayri

diye higbir

tam orta

ayri

sik sik

tabii

Sifat tablosu i¢in ii¢ ¢alismada genel olarak niteleme sifatlar1 ayrica ele alinmisti. Bu
baglikta ise belirtme sifatlarina da yer verilmistir. Bu kapsamda onceki ilgili sifat
tablosuna alinmayan sifat tiirleri tekrar ele alinmistir. Bununla birlikte diger
calismalardan CIT’te “herkes, ben, sen, o, biz, bunlar, ¢ok, hep, tim” sdzciiklerine yer

verildigi de tespit edilmistir. Bu cer¢evede yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde
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oncelikli ve onem verilen bir baslik olmamasina ragmen iki dilli olarak Tiirkce

Ogretiminde baglaclarin, edatlara, sifatlara, zarflara ve zamirlere genis bir sekilde yer

verildigi belirlenmistir.

3.2.1.20. Listelendirilemeyenlere Ait Sézciik Listesine Iliskin Bulgular

Cocuklara Tiirkce soz varligindaki sozciikleri belirleyebilmek amaciyla tematik ve

sOzciik tiirlerine ait olmak tizere ¢esitli basliklar agilmis ve ilgili sdzciikler bu basliklar

altinda listelenmeye calisilmistir Ancak hicbir basliga uygun goriilmeyen sozciikler de

belirlenmistir Bu kapsamda belirlenen sozciikler ise listelendirilemeyen sozciikler olarak

yeni bir tabloda su sekilde listelenmistir:

Tablo 43. Listelendirilemeyenlere Ait Sozciik Listesi

TYDOP TTCDK CiT

ac kurus is evet kaya taraf ad

ara kutlama ad fakir kural tarihi alisveris
aligveris lira akil fikir mektup tarihi eser baglama
asansor mikrop altin film olay tas beslenme
ast miizik ani fotograf oyki tek canim
bayram para bagis gezi ozellik temizlik davul
bilet plan boy (uzunluk)  giizellik para toz dolu

buz resim cam haber peri umut evet
dans rezervasyon | cevap hayat piknik var giiven
davet sanat ceza hediye resim yardim giic
eglence tatil can hikaye sahip yardimci haydi
etkinlik tebrik cesme ingallah savas yarl hayir
film tiyatro deger ip Servis yarim keman
fiyat tok degil isim ses yazi lira

gise toren dert is sevgi yok merhaba
harita iicret defa iyilik sir yol nese
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igne
internet
sifresi

kat
konaklama

koridor

zemin/giris

kat

dilek
durum
duvar
duygu
diiz
esya

ev isi

izin
kalabalik
kalp

kan

karar

karsilik

silah yuva
son yavru
soru

SOz

sarki

sekil

tane

para
piyano
sevgi
ses
tane
tatil
tok
tim
var

ya$

Listelendirilemeyen sozciiklerde ii¢ c¢alismada ortak ve genel cerceve hazirlanmaya

calisgilmamustir. Sadece st basliklarda ilgili goriilmeyen, ancak {i¢ caligmada da

belirlenen sdzciikler bu liste i¢inde toplanmustir. Ayrica bu tablolara ek olarak TYDOP te

Olcii / miktar grubuna ait “yarim, biitiin / tam, dilim, kilo, litre, adet, tane, kutu, paket,

tabela” ve sekiller grubuna ait “daire, licgen, kare, yuvarlak, dortgen” sozciiklerin de

oldugu tespit edilmistir. Bu sozciikler tabloda gosterilmemistir.
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3.3. COCUKLARA YABANCI DIL OLARAK TURKCE
OGRETIMINDE OYUNLASTIRMANIN TASARLANMASI

Cocuklar i¢in yabanct dil olarak Tiirkge 6gretimi i¢in oyunlastirma tasariminin ilk
asamas1 Werbach ve Hunter’in (2012) hazirlamis oldugu D6 Modeli’nin analiz edilmesi
ve bu cgercevede bir planlamanin yapilmasidir. Bu kapsamda 6ncelikle D6 Modeli’nde
yer alan basamaklar dikkate alinarak sinif i¢i ve sinif disinda uygulanabilecek bir 6gretim
siireci i¢in tablolastirilarak takibinin ve anlagilmasinin kolaylasmasi saglanmaya
calisilmistir. Bu sayede hedeflerin belirlendigi, eglencenin oldugu, gorev ve
sorumluluklara yer verildigi, asamali sekilde ilerleyen bir tasarim hazirlanmigtir. Tabloda
Ogrenci veya ¢ocuk yerine tasarim bir oyunu insa eden oyunlagtirma siireci oldugu igin

kullanic1 “oyuncu” olarak ifade edilmistir. Bu modeldeki tablo su sekildedir:

Tablo 44. Ogrenim Siirecinde D6 Modeli 'ne Gore Oyunlastirma Tasarim Asamalar

D6 Modeli

Hedeflerin
1. Tasarlanan oyunlagtirmadaki hedefler agik¢a tanimlanur.
Tanimlanmast

Davraniglarin | Tasarlanan oyunlastirmada oyuncular tarafindan kazanilmasi hedeflenen

2.
Tanimlanmasi | davraniglar tanimlanir.
Oyuncularin
3. Tasarlanan oyunlastirmada oyuncu tipleri i¢in 6zellikler tanimlanir.
Tanimlanmasi
Aktivite dongiileri olusturulur.
Aktivite
4. | Dongiilerinin | Oyuncu bireysel olarak etkinliklerde yer alir.
Hazirlanmast
Oyuncu grupla etkinliklerde yer alir.
i Dilcassitia Kolay eglence, zor eglence, insanla eglenceye ve ciddi eglenceye yer verilir.
. Olusturulmasi

Eglence unsurlar1 yeterli olarak hazirlanir.

6. Tasarlanan oyunlastirma i¢in uygun arag ve platformlar segilir.
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Tasarlanan oyunlagtirma sinifta, web ortaminda kullanilacak araglar secilir.

Sinifta ve bazi asamalari dijitalde kullanilabilir.

Uygun
Araglarin Oyunlastirmada arag-geregler oyuncunun kullanacagi sekilde uygun olarak
Kullanilmasi segilir.
Oyunlagtirmada 6greticinin kullanacagi arag-geregler uygun olarak seg¢ilir.
Oyunlastirma Piramidi
1. Dinamikler i¢in Unsurlar
Kisitlamalar Tasarimdaki kurallar ve sinirlar agik¢a ifade edilir.
3 | Oyuncudaki gesitli duygular1 (merak, motivasyon, rekabet, mutluluk vb.) ortaya
uygular o
¢ikarici nitelikte hazirlanir.
Oyunlagtirmanin baslangicindan bitimine kadar tutarli bir sekilde hikaye
Hikayelestirme
olusturularak unsurlar arasinda biitiinliik saglanir.
Oyuncunun (hem tasarim i¢inde hem dil dgretimi agisindan) ilerleyebilecegi
[lerleme asamal1 bir tasarim hazirlanir.
s Ogrencinin takimu ile, rakibi ile ve diger oyunlastirma unsurlar ile gesitli
iski
sekillerde iligki ve iletisim kurmasina imkan saglanir.
2. Mekanikler I¢in Unsurlar
Zorluk ve . o
— Tasarimda tiirlii gérevlerde ¢esitli zorluklar olusturulur ve meydan okuma gibi
eyaan .
unsurlara yer verilir.
okuma
Sans unsuruna yer verilir.
Sans

Gelisi giizel unsurlara yer verilir. Ancak bu unsurlar planlanarak tasarima eklenir.

Is Birligi ve
Rekabet

Oyuncularin birlikte hareket ederek is birligi yapabilmesine imkan saglanir.

Oyuncular arasinda ve rakipleriyle rekabete yer verilir.

Bir amaca ulagmak i¢in kazanan ve kaybedene yer verilir.
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Oyunlagtirmada oyuncu g¢esitli (hem tasarim i¢inde hem de dil 6gretimine

yonelik) geri bildirimler alir.

Geri Bildirim
Geri bildirimlerle oyuncuya tasarimda nerede oldugu bilgisi verilir.
Gl Belirli bir davranigin basariyla gergeklestirilmesi halinde tasarlanmig ve
iiller
planlanmig ddiiller verilir.
Oyuncularin  birbiriyle veya tasarimda belirlenmis bir alandan aligveris
Alisveris yapabilmesine imkan saglanir.
Oyuncularin ticaret (simgesel olarak) yapabilmesine imkan saglanir.
Durum Oyuncu tasarimdaki zaman ve kazanma durumu hakkinda bilgi sahibidir.
Oyunculara esit haklar taninir.
Sira Oyuncularin takip ettigi bir sira olusturulur.
Oyuncularin kendilerine ait siirede oyuna baslamasi ve bitirmesi saglanir.
Kaynak : o
Edinini Tasarimdaki gorev sirasinda oyuncunun geligimini saglayan nesneler toplanir.
nimi
3. Bilesenler Igin Unsurlar
Oyuncular i¢gin tanimlanan hedefe ulagilmasiyla elde edilir.
Basari
Oyuncunun tasarimdaki siireci tamamlamasidir.
Avatar Oyuncunun tasarim i¢inde sahip oldugu, temsil edildigi karakter hazirlanistir.
Tasarimda bir basar1 kazanildiktan veya bir goérev tamamlandiktan sonra elde
Rozetler edilir.

Rozetlerin tasarimda dagilimi vardir ve dengeli olarak yer verilir.

Lider Tablosu

Tasarimda oyuncunun ilerlemesi gosterilir.

Oyuncunun siras1 gosterilir.

Biitiin oyunculara bu tabloda yer verilir.
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Oyuncunun hedeflenen amaca ulasirken tamamladig1 asamalarla olusturulur.

5. | Seviyeler
Tasarimdaki seviyelerdeki zorluk diizeyi degisiklik gosterebilir.
Tasarimdaki ilerlemenin sayisal gostergesine yer verilir.
6. | Puanlar
Toplam puan ile elde edilenler sayesinde oyuncunun gelisimi gosterilir.
Hedeflenen amaca ulagmada ortak olarak hareket etmesi igin gruplar olusturulur.
7. | Takimlar
En az iki veya daha fazla takima yer verilir.
Sanal Tasarimda her tiirlii esyanin elde edilmesine olanak saglanir. Dijital ortam bu
8. | Hediyeler unsur i¢in daha uygun olabilir.
Oyuncularin hedefe ulagmalar1 halinde yeni unsurlari elde edebildigi, yeni
9 Igerik  Kilidi igeriklere ulasabildigi ve acabildigi unsurlar hazirlanir.
' Agma
Tasarimdaki hedeflere ulasildiktan sonra gizli bir durum veya unsurlar elde edilir.
) Tasarim i¢inde madalya ve esyalar gibi nesnelerin elde edilmesiyle grup
10. | Koleksiyonlar
hazirlanir.
11. | Macera Tasarimda oyuncunun agmasi gereken tiirlii zorluklara yer verilir.
. Oyuncunun ilerleyebilmesi ve nesneleri toplayabilmesi i¢in verilen durumla veya
12. | Savas
grupla gergeklestirdigi kisa zamanli miicadelelere yer verilir.
Hedi Tasarimcidan oyuncuya verilen veya oyuncudan diger oyuncuya gonderilen
13. | Hediye B
unsurlara yer verilir.
Miicadele Tasarimda olusan oyuncu ve diger oyuncu veya oyuncu ve tasarimci arasinda
14.
Etme gergeklesen iligki ¢abast durumu olusturulur.
Sosyal Oyuncunun sosyal aga girebildigi ve diger oyuncularin durumlarini gorebildigi
15.
Grafikler alan olusturulur. Dijital ortam bu unsur i¢in daha uygun olabilir.

D6 Modeli’ne gore her maddenin kullanilmasindan ziyade hedef kitleye ve belirlenen

amaglara uygun olarak maddelerin seg¢ilmesi gerektigi kuramsal c¢ergevede ifade

edilmisti. Bu sebeple bu calisma smif icindeki kullanilabilecek araglari kapsadigi i¢in

uygun arag¢ se¢imi kriterine uyan unsurlar tasarima dahil edilmistir. Sosyal grafik ve
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sanal hediye bilesenleri ¢ikarilmistir. Cocuklara yabanci dil olarak Tiirkge dgretimine
yonelik olan hazirlanan oyunlastirmada takip edilen D6 Modeli’nin alti adimi ve

Oyunlagtirma Piramidi’ndeki unsurlar detayli olarak agiklanmaya ¢alisilmistir.

3.3.1. Hedeflerin Tanimlanmasi

Webach ve Hunter (2012) bir oyunlastirma tasarimi yapabilmek i¢in 6ncelikle ne igin
yapildigini ortaya ¢ikaran bir hedefin olmasi gerektigini vurgulamigtir. Bu kapsamda bu

tasarimda su hedefler tanimlanmustir;

e Yabanci dil olarak Tirk¢e 6grenen 7-10 yas grubu cocuklara uygun olarak

sOzciiklerin 6gretimi tasarimdaki ilk hedef konumundadir.

e C(Cocuklarin s6z varliklarinin gelismesi ve sdzclik 6grenirken motivasyonlarinin

artmasina yonelik bir tasarimin yapilmasi hedeflenmistir.

e (Cocuklarin okuma / anlama becerisine, dinleme / izleme becerisine, konusma ve
yazma becerilerinin gelisimine katki saglayarak Tiirkge sozciikleri 6grenmesi

amagclanmustir.

e (Cocuklarin gelisimsel 6zelliklerine uygun, dijital yeterlilikleri dikkate alinarak ve

siddet unsurlarindan uzak durulmas: da hedeflenen kriterlerdendir.

e Opyunlagtirma tasarimi bakimindan ise genel hedefler ve 06zel hedefler
belirlenmistir. Genel hedef kurgulanan hikdyede kurtarilmasi istenen
yumurtalarin elde edilmesidir. Ozel hedefler ise tasarimda hazirlanan bolgeleri

Ogrencilerin gegebilmesi i¢in agamalarin basariyla tamamlanmasidir.

Belirlenen hedeflerde Bloom Taksonomi gergevesinde temellendirilmistir. Oncelikle
ogrencinin yasinin belirlenmesi, hedef kitlenin gelisimsel 6zelliklerini 6n plana ¢ikardig:
icin biligsel alana odaklanmaktadir. Bununla birlikte, sozciiklerin fark edilmesi,
anlasilmasi, okunmasi, yazilmasi, dinlenilmesi, konusulmasi i¢in gereken zihinsel siire¢
ile biligsel alanin gelismesine katki saglayabilir. Diger yandan oyunlastirma siireci
icerisinde temel hedeflerden biri olan yumurtanin kurtarilmasi bir yardim ¢agrisina cevap
vermedir ve bu da duyussal alani tetikler niteliktedir. Ayrica sozciiklerin 6grenilmesi ve

odiillerin vb. kazanilmasi ile basar1 duygusu ve akabinde olusan motivasyon duygularinin
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tetiklenmesi ve yiikseltilmesi de bu alana hitap etmektedir. Ote yandan hedef kitle olan
cocuklarda olumsuz duyguya sebebiyet verecek herhangi bir argo, siddet vb. gibi
durumlardan uzak durulmasi da duyussal alan ile ilgili gériilmiistiir. Ogrencilerin ince
motor becerilerinden kaba motor becerilerine kadar el-géz koordinasyonuna, bedensel
olarak hareket edebilecegi pek cok etkinlik tasarlanarak psikomotor becerilerinin

gelistirilmesine olanak saglanmasi hedeflenmistir.

3.3.2. Davranislarin Tanimlanmasi

Dil 6gretimi bakimindan D-AOBM (2020) sunmus oldugu dil diizeyleri, ¢alisma 6zelinde
Al diizeyi davranislarin tanimlanmasi bakimindan dikkate alinmistir. Tasarimda su

sekilde hedef davranislar olusturulmustur:
e Tiirkge Harflerin Ogrenilmesi

Dil o6gretimi bakimindan Tiirkge harflerin ¢ocuklar tarafindan taninabilmesi,
secilebilmesi, siralanabilmesi, seslendirilebilmesi, bir diger ifade ile 6grenilmesi
amaglanmaktadir ¢iinkii harfler sozciiklerin temelini olusturmaktadir. Bu baglamda
oncelikle cocuklar tarafindan Tiirk¢e harflerin taninmasi, biiyiik harf kiigiik harfin fark
edilmesi beklenir.  Ogrencilerden Tiirk alfabesindeki harfleri dogru bir sekilde
seslendirme, siralayabilme, ayirt etmesi istenir. Her harfin ses degerini 6grenme, harfleri
birlestirerek kelime olusturma ve dogru sesli okuma becerisini gelistirme iizerinde

durulur.
e Tiirkge Sozciikleri Anlayabilmesi ve Anlatabilmesi

Bu ¢alismadaki diger belirlenmis hedef davranis ise ¢ocuklara Tiirkce dil 6gretiminde dil
diizeyine uygun olarak belirlenmis olan sozciiklerin anlasilabilmesi ve anlatilabilmesidir.
Bu sayede c¢ocuklarin sozciikleri okuyabilmesi, dinleyebilmesi, yazabilmesi,

konusabilmesi beklenmektedir.
e Sozciiklerin Anlamini ve Ozelliklerini Anlayabilmesi

Bu cergevede Ogrencilerin sunulan gorsellerden veya etkinliklerden dogru sozciigi
secebilmesi; sozciiklerin anlamlarini fark ederek karsitliklarini, benzerliklerini tespit edip
es anlam1 ve zit anlami fark etmesi; ayrica sozciikleri dogru sekilde kategorilere ayirarak

sozciikleri siniflandirabilmesi amaglarina yonelik beceriler gelistirilir.
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e Etkinlik Dongiilerinde Gorevleri Tamamlayabilmesi

Cocuklarin oyunlagtirmada beklenilen davranislari, etkinliklerde verilen gorevleri
tamamlayabilmesidir. Cocuklardan tasarimda verilen gorevleri anlayabilmesi, gorevleri
gerek bireysel olarak gerek is birligi yaparak gerekse baska takimla rekabet ederek yerine
getirmesidir. Oyunun sonunda elde edilen puanlarin, rozetlerin, ddiillerin farkinda olmasi

ve oyunu basartyla bitirip bitirmediginin degerlendirmesini yapabilmesidir.
e Yumurtalarin Kurtarilmasi

Cocuklar1 oyuna davet ederek yardim cagris1 yapan ¢agri ile yumurtalarin kurtarilmasi
amaglanir. Cocuklardan oyunun sonuna ancak bu sekilde ulasabileceklerinin farkinda
olmasi beklenir. Oyunda belirlenen hedefi anlayabilmesini, bu hedefe ulagabilmek i¢in

gereken adimlari, verilen gorevleri yapabilmesi ise bir diger hedeflenen davranistir.
e Ejderha ile Miicadele Edilebilmesi

Cocuklardan oyun igerisinde miicadele edecegi ana unsurun ejderha oldugunu fark etmesi
ve buna uygun olarak rakibini tam olarak anlayabilmesi beklenmektedir. Bu baglamda
Ogrenci verilen gorevleri yapma noktasinda miicadele edebilmesi, rakibe karsi motive

olabilmesi, miicadele ettikce ¢esitli ddiiller kazanabilecegini fark etmesi hedeflenir.
e (Gorevlerin Takip Edilmesi

Bu baglamda 6grenciden beklenen gorevleri takip edebilmesidir. Tasarimda yer alan
talimatlar1 anlayabilmesi, takip edebilmesi, zamani planlayabilmesi, gérevden beklenen

stratejiyi gelistirmesi, is birligi yapabilmesi, rekabet edebilmesi istenmektedir.
e Farkli Yasamlar I¢in Farkindalik Kazanabilmesi

Cocuklarin oyunun basindan sonuna kadar hazirlanan seviyelerde ve asamalarda farkl
yasam alanlarimi diger bir ifadeyle farkli diinyalari anlamasina, merak etmesine ve
kesfetmesine odaklanarak farkliliklara karsi farkindalik kazanabilmesi hedeflenmistir.
Bununla birlikte oyun i¢indeki seviyelerde farkli dogal ortamlara ve ekosistemlere yer
verilerek doga ve ¢evre farkindaliginin gelismesine; farkli yasam alanlarindaki ogeleri
ve canlilar1 tanimasi, anlamasi, o alana saygi duymasi ve degerlendirebilmesi i¢in

yasamsal farkliliklari fark edebilmesine yogunlasilmistir.
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e Zcka Alanlarinin Gelistirilmesi

Hazirlanan tasarimda etkinliklerin ¢ocuklarin farkli zeka alanlarinin gelistirilebilmesine
katkida bulunmasi hedeflenmistir. Cocuklarin yabanci dil olarak Tiirk¢e alfabeyi
Ogrenebilmesi, harfleri taniyabilmesi, seslendirebilmesi, siralayabilmesi; yine Tiirkce
sOzciikleri okuyabilmesi, dinleyebilmesi, soyleyebilmesi ve yazabilmesi; diger yandan
sozciiklerin anlamlarini, Ozelliklerini 6grenebilmesi sozel-dilbilimsel zekd alani ile
iliskilendirilebilir. Mantiksal-matematiksel zeka, cocuklarin belirlenen sOzciiklerin es
anlamlarim1 veya zit anlamlarim1 fark edebilmesi ve gorevleri tamamlayabilmesi
mantiksal-matematiksel zeka alanini kapsamaktadir. Bireyleraras: zekd ise tasarim
icinde bireysel veya grup olarak etkinlikleri tamamlayabilme ve diger oyuncularla
etkilesimde bulunma becerisi bu zeka alanimi temsil edebilir. Uzaysal-gorsel zekd ile
cocuklarin belirlenen sozciikleri secebilmesi, kategorilere ayirabilmesi ve gorsel olarak
farkli diinyalar1 kesfederek farkindalik kazanmasi olarak ifade edilebilir. Bedensel-
duyusal zekd da oyunlastirma siirecinde belirlenen gorevleri gergeklestirme, ejderha ile
miicadele etme ve gorevleri takip etme gibi bedensel hareketleri i¢eren davranislar bu
zekd alanmi kapsar. Bu alan, fiziksel becerilerin, koordinasyonun, hareketin oldugu
alandir, bu sayede ilerleme seviyeleri ile iliskilendirilebilir. Ornegin yardimci
unsurlardan bir hayvan olan Baykus’a ve Anka Kusu’na dokunmasi veya bir aga¢ olan
Ulu Cimnar’a dokunmast planlanmistir. Bu sayede cocuklarin verilen gorevleri
tamamlamak i¢in beden hareketleri ve duyusal deneyimlerini kullanmalari, bedensel-
duyusal zekalarinin gelismesine katkida bulunabilir. Yeteneklerinin ve beden dili
kullaniminin gelistirilmesine odaklanabilir. Bireysel zekd ile gocuklarin gorevleri bastan
sona takip edebilme ve siireci anlayabilme, yardim cagrisina cevap verme, her tiirlii

olumsuz davranistan uzak durma becerileri bu i¢sel zeka alanina isaret edebilir.
e Tiirkce Dil Diizeylerinin Gelismesi ve Kazanimlarin Elde Edilmesi

D-AOBM (2020) soz varlig1 diizeyleri agisindan A1 diizeyi i¢in somut durumlarla ilgili
temel kelime / isaret ve Obek birikimine sahip olunmasi gerektigi belirtilmektedir. D-
AOBM’de (2020) sozciik diizeyleri ise A1 diizeyi i¢in belirli somut durumlarda tek sozciik
ve s0z Obeklerinden olusan temel sozciik bilgisine sahip olmasi gerektigi ifade
edilmektedir. Bununla birlikte yakin alanlarindaki sozciikler de tercih edilmistir. Bu

baglamda sozciiklere dair su siralama takip edilmistir:
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e Alfabenin 6grenilmesi,

e Sinifa ait sozciiklerin 6grenilmesi,

e Eve ait sozcliklerin 6grenilmesi,

e Yiyecek-i¢eceklere ait sozciiklerin 6grenilmesi,

e Giyecek-hava durumu-mevsimlere ait sdzciiklerin 6grenilmesi.

Tiirkiye Maarif Vakfi-TMV (2022) ilkokul diizeyindeki hedef kitlenin kazanimlarini

sunmustur. Bu ¢alismada belirlenen ¢ocuklara Tiirk¢e sozciik 6gretimi icin dil 6gretiminde

kullanilan programdaki kazanimlar dikkate alinarak tasarimdaki hedefler belirlenmeye

calisilmigtir:

Tablo 45. Tasarimda Hedeflenen Al Diizeyi Dil Becerileri Kazanimlari

Dil Becerileri

Al Diizeyi Kazanimlari

Dinleme

1.Tiirk alfabesindeki harflerin karsiligi olan sesleri ayirt eder.

2.Selamlagma, tanigma ve vedalagmayla ilgili temel kalip ifadeleri tanir.

3. Cevresindeki nesnelerin adini tanir.

4. Cevresindeki yer/mekan adlarini tanir.

5. Hava durumuyla ilgili temel kavram ve kalip ifadeleri tanir.

6. Giinliik hayatta sik kullanilan kelimeleri baglamdan hareketle tahmin eder.

7. Toplumsal yagsam alanlarina yonelik metinlerde kullanilan kelime ve kalip ifadeleri
tanir.

12. Basit kisisel tanitim igeren konugmalari anlar.
13. Giinliik hayattaki basit yonergeleri takip eder.

20. Beden dilinden veya tonlamadan hareketle konugmacinin duygu durumunu (sinirli,
mutlu, neseli, {izgiin vb.) belirler.

21. Sesli/gorintiilii iletilerden (anons, duyuru vb.) ihtiyag duydugu bilgileri seger.

23. Konum bildiren basit ifadeleri tanir.

25. Seyahat ve konaklamaya iligkin temel bilgileri seger.
27. Yardim talebi/izin/ rica/dziir igeren ifadeleri tanir.
29. Dinlediklerinin/izlediklerinin konusunu belirler.

30. Basit metinlerdeki olaylarin olus sirasin belirler.

33. Tiirk¢enin telaffuz 6zelliklerini fark eder.

37. Plan/tasari/hayalleri bildiren ifadeleri belirler.

43. Tirk kiiltiriindeki temel beden dili unsurlarin1 ve bunlara eslik eden ifade
kaliplarint tanir.
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Sozli
etkilesim

3. Cevresindeki nesnelerin adin1 sorar/sdyler.

4. Cevresindeki yer/mekan adlarini sorar/sdyler.

18. Diyaloglarinda onay/kabul/ret ifadeleri kullanir.

19. Istek veya sikayetlerini anlatan diyaloglar kurar.

20. Yardim talebi/izin/rica/6ziir/igeren diyaloglar kurar.

22. Plan/tasari/hayallerin konusuldugu diyaloglara katilir.

23. Yol, yon ve adres tariflerine iligkin basit diyaloglar kurar.

24. Konugmalarinda konum bildiren basit ifadeleri kullanir.

Sozli
tretim

1.Tiirk alfabesindeki harfleri seslendirir.

2. Kelimeleri dogru telaffuz eder.

3. Konusmalarinda yeni 6grendigi kelime ve kalip ifadeleri kullanir.
5. Konugmalarinda temel betimleyici ifadeleri kullanir.

7. Gorsel dgelerle verilen basit kelime ve kalip ifadeleri soyler.

8. Gorsellerle ifade edilmis mekanlari/olaylari/durumlari basit climlelerle anlatir.
12. Bir olayi/durumu/isi olus sirasina gore basit ifadelerle anlatir.
15. Kisisel duygularini basit ciimlelerle anlatir.

16. Kisisel goriislerini basit climlelerle anlatir.

19. Plan/tasari/hayallerini basit ifadelerle anlatir.

24. Konugma amacini belirler.

28. Afis, bilet, brosiir, ilan, menii vb. metinlerdeki temel bilgileri anlatir.
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1. Tiurk alfabesindeki harfleri tanir.

3. Toplumsal yasam alanlarina yonelik metinlerde kullanilan kelime ve kalip ifadeleri
tanir.

6. Temel soru ifadelerini tanir.

7. Temel soru kaliplarina yonelik bilgileri belirler.
9. Ginliik hayattaki basit yonergeleri takip eder.
12. Basit betimleyici ifadeleri tanir.

15. Harita, kroki, grafik, tablo, zaman ¢izelgesi gibi gorsellerden ihtiya¢ duydugu
bilgileri seger.

19. Yol, yon ve adres tarifi igeren basit metinleri anlar.
20. Metinden konum bildiren basit ifadeleri seger.
Okuma 21. Gorsellerle desteklenmis basit metinleri anlar.

23. Basit metinlerdeki olaylarin olus sirasin belirler.

30. Bir metinde tercih/teklif bildiren ifadeleri secer.

31. Bir metinde tavsiye/uyari bildiren ifadeleri secer.

37. Gorsellerle desteklenmis basit eylemlerin anlatildigi metinleri anlar.
39. Metnin konusunu ve temel iletisini belirler.

30. Bir metinde tercih/teklif bildiren ifadeleri secer.

36. Onay/kabul/ret ifadelerini belirler.

37. Gorsellerle desteklenmis basit eylemlerin anlatildigi metinleri anlar.
39. Metnin konusunu ve temel iletisini belirler.

46. Plan/tasari/hayalleri bildiren ifadeleri belirler.

48. Istek veya sikayetlerini anlatan ifadeleri tamr

1. Tiirk alfabesindeki harfleri dogru bigimde yazar.
2. Yeni 6grendigi kelimeleri ve kalip ifadeleri yazar.
Yazma 25. Giinliik hayata iliskin basit not ve iletiler yazar.
48. Yazim kurallarina dikkat ederek yazar.

49. Yazma amacini belirler.

Tablodaki kazanimlara gore ¢ocuklar i¢in Al diizeyi ile dil becerilerinin kazandirilmasi

hedeflenmistir. Bu kapsamda bu ¢alismada, su sekilde dil kazanimlar1 temel alinmistir:

e Okuma Becerisi: Gorselleri ve gorsellerle iliskili sozciikleri okuma becerisi
gelistirilir. Gorevlerin ve talimatlarin okunarak anlasilmasi ve takip edilmesi
becerisi kazanilir. Okuma becerisi i¢in A1 kazanimlari ise tasarimda gesitli sekilde
ele alinmistir. Ornegin, “Basit betimleyici ifadeleri tanir.” kazanimu ile ilgili

tasarimda, ¢ocuklar tarafindan basit betimleyici ifadeler taninabilir. Ornek olarak
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bir resimdeki evi “beyaz, biiylik ve giizel” seklinde betimleyebilirler. “Yol, yon ve
adres tarifi iceren basit metinleri anlar.” kazanimina yonelik olarak tasarimda
cocuklar yol, yon ve adres tarifi iceren basit metinleri anlayabilmesi saglanir.
Ornegin, bir metindeki “saga don”, “birinci seviye” gibi ifadeleri anlayabilitler.
“Bir metinde tercih/teklif bildiren ifadeleri secer.” kazanimina yonelik ise
tasarimda, cocuklara bir metinde tercih veya teklif bildiren ifadeleri secebilme
olanag: saglanir. Ornegin, bir metindeki “Sozciikleri eslestir.” gibi ifadeleri
secebilirler. “Onay/kabul/ret ifadelerini belirler.” kazanimi ile tasarimda, ¢ocuklar
onay, kabul veya ret ifadelerini oyundaki konumlarina, geri bildirimlere, puan vb.

gibi doniitlere gore belirleyebilirler.

Dinleme Becerisi: Gorsellerle iliskilendirilen sozciikleri, hikayeleri, ilerleme
asamalarin1 dinleyerek anlama becerisi gelistirilir. Talimatlar1 ve gorevleri
dinleyerek anlama ve takip etme yetenegi kazanilir. Ornegin, “Tiirk alfabesindeki
harflerin karsilig1 olan sesleri ayirt eder.” kazanimina yonelik olarak oyunda,
cocuklara Tiirk alfabesindeki harfler ve bu harflerin karsilig1 olan sesler dgretilir.
Ornegin, “¢” harfi ve “canta” kelimesi dgretilebilir. “Selamlasma, tanisma ve
vedalagmayla ilgili temel kalip ifadeleri tanir.” kazanimina yonelik olarak oyunda,
cocuklar her girdigi bir hayvanin diinyasinda belirlenen hayvan ile tanisma ve

vedalasma ifadeleriyle karsilasirlar ve bunlari tanirlar.

Yazma Becerisi: Gorsellerle iligkilendirilen sozciikleri yazma becerisi gelistirilir.
Bu baglamda tasarimda “Sozciik Duvar1” etkinligi olusturulmus, belirlenmis olan
sOzciik listelerini kullanarak yazmalari istenmistir. Bu kapsamda yazma becerisi
Al kazammlar tasarimda dikkate almmustir. Ornegin, “Tiirk alfabesindeki harfleri
dogru bi¢imde yazar.” kazanimi ile tasarimda ¢ocuklar, dgretilecek sozciiklerde
yer alan harfleri dogru bir sekilde yazabilirler. Ornegin, “kalem” kelimesini Tiirk
alfabesindeki harflerle dogru bigimde yazabilirler. “Yeni 6grendigi kelimeleri ve
kalip ifadeleri yazar.” Kazanimi ile tasarimda c¢ocuklar, 6grendikleri yeni
kelimeleri ve kalip ifadeleri yazabilirler. Ornegin, 6grendikleri bir meyve ismini

veya esya isimlerini sozciik duvari i¢in yazabilirler.

Sozlii Etkilesim ve Uretim (Konusma) Becerisi: Grup ¢alismalariyla is birligi

yapma ve iletisim becerileri gelistirilir. Gorevler ve sorularla ilgili yanitlar verme
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ve ifade etme yetenegi kazanilir. Ornegin, “k-a-1-e-m” kelimesindeki harfleri tek
tek seslendirirler. “Cevresindeki nesnelerin adini sorar/sdyler” kazanimina yonelik
olarak oyunda, ¢ocuklar simif ve evdeki nesnelerin adlarim1 6grendikleri icin
birbirlerine nesnelerin adin1 sorabilir veya sdyleyebilirler. Ornegin, “Bu ne? - Bu
bir kalem” gibi diyaloglarla nesnelerin adin1 sorar/soylerler. Bir diger kazanim
“Cevresindeki yer / mekan adlarini sorar / sdyler” ile oyunda, g¢ocuklar sinifin
farkli bolgeleri ve evin farkli odalar1 gibi yer / mekéan adlarin1 6grendikleri igin

birbirlerine yer / mekan adlarini sorabilir veya sdyleyebilirler.

3.3.3. Oyuncularin Tanimlanmasti

Bu tasarimda su asamalar izlenerek oyuncular tanimlanmaya c¢alisilmistir:

e Opyuncular, oyuncu tipleri belirlenerek oyuna dahil olurlar.

e Tasarlanan oyunlastirma igin alt1 farkli oyuncu tipine hitap edebilecek oyuncu

ozellikleri hazirlanmigtir.

e Her aktivite dongiisiinde oyuncu tiplerine gore hazirlanmis agamalar1 gegmesi,

sirlart ¢dzmesi, gorevleri yerine getirmesi beklenmektedir.
e Tasarimda alt1 farkli oyuncu tipi olusturulmustur.
Tasarimda yer almasi hedeflenen oyuncu tipleri su sekilde hazirlanmistir:

Tablo 46. Tasarimdaki Oyuncu Tipleri

Alimler, uzmanlik alanlarina odaklanan ve liderlik 6zelliklerine sahip olan
oyuncu tipini temsil eder. Onlar, bir konuda uzmanlasmay1 hedefleyen

ogrencilerdir. Tasarimdaki seviyelerin olusturulmasi, zor eglencelerin

Alimler tasarlanmasi ve 6grenmenin ve yeterliligin hissettirilmesi, alimlerin dncelikli
* olarak dikkate alinan ihtiyaglaridir.
1| X%
*-* Alimler, gruplarinda sozcii ve lider roliinii iistlenirler. Grubun satin aldig:

iiriinlerin takibini yaparlar ve alinacak kararlarda son sozii sOyleyebilirler.
Ayrica, dgretmene iletilmesi gereken mesaj iceriklerinden sorumludurlar.
Grubun gorevini tamamladiginda, bu durumu &greticiye bildirirler ve grup

lideri olarak rol tstlenirler.
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Melekler

o

Melekler, iyilik, yardim etme ve paylasma odakli olan oyuncu tipini temsil
eder. Onlarin 6n plandaki amaclari, bagkalarma yardim etmek ve birlikte
hareket etmektir. Yardimsever olan melekler, gruplarinda ulvi ¢agriy1

arkadaglarina ileterek onlart motive eder ve yardim i¢in birlikte caligir.

Melekler, hem kendi grubuna hem de rakiplerine yardim edebilirler. Yardim
yaparlar, paylasimda bulunurlar ve uzlasmay saglarlar. Ozellikle rakibin zor
durumda oldugu durumlarda, kendi iiriinlerini veya bilgilerini paylasarak

rakibi desteklerler. Her bir paylasimda, gruplarina +10 puan kazandirirlar.

Haberciler

4

Sosyal iligkileri, arkadaglariyla iletimi 6n planda tutan sosyallesenler icin
stirekli iletisim hélinde olmak Onemlidir. Haberciler, diger gruplarla ve
Ogretmenle iletisim kurar, mesajlari ileterek anlagmalari yapar ve bilgi akigini
saglar. Gruplar1 arasinda iletisim kopriisii gorevini istlenirler. Ayrica,
istedikleri takdirde diger gruplarin durumlarini 6grenmek i¢in dolasabilir ve

bu bilgileri grup arkadaglarina aktarabilirler.

Miihendisler

Al
>~

Degisimden beslenen diizen bozucular, oyunda bazi 6zel yetkilere sahip olan
oyuncu tipini temsil eder. Bu oyuncu tipi, oyunun dinamiklerini etkileyerek
stratejik avantajlar elde etmeyi hedefler. Ellerindeki iki renkli kartlarla diizen
bozucular, kirmizi ve mavi olmak tizere farkli yetkilere sahiptir. Kirmizi karti
kullanarak istedikleri bir takimi boyadigi bir esyay1 “IPTAL” edebilirler. Bu,
rakip takimin gerceklestirdigi bir eylemi geri almak ve etkisiz héle getirmek
anlamina gelir. Ayrica, diizen bozucular bir kez karsi rakiplerinden birine
satin alacaklar1 parayr %50 indirme yetkisine sahiptir. Bu da rakip takimin
satin alma giiclinli azaltarak stratejik bir avantaj elde etmeyi saglar. Diizen
bozucularin bu 6zel yetkileri, oyundaki dengeyi etkileme ve rakip takimlarin
stratejilerini bozma amacini tasir. Bu sekilde oyunda beklenmedik durumlar

meydana getirerek heyecanin artirmasi hedeflenir.

Kasifler

' -
)

Ozgiir ruhlar, oyundaki kademeli icerikleri kesfetmek ve yeni alanlari
aragtirmak konusunda 6zgiirdiir. Gruplarindan istedikleri zaman ayrilabilir ve
baska bir alan1 kesfedebilirler. Bu 6zgiirliikleri sayesinde, oyunda bagimsizlik
duygusunu deneyimleyebilirler. Ayrica, tasarimda sadece kasiflerin yeni
alanin anahtarini tasima yetkisi vardir. Bu, 6zgiir ruhlar oyuncu tipinin diger
oyunculara kiyasla kesif ve sirlarin ¢oziilmesinde 6zel bir rol iistlendigini

gosterir.
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Oyuncular tipine yonelik olarak i¢in tasarlanan gorevler, 6diil kazanma,
Askerler puanlart takip etme ve lider tablosunda basarilarini gosterme {izerine
odaklanir. Ayrica, oyunda kazanilan puanlari takip etmek ve kaydetmek de
askerlerin sorumlulugundadir. Puanlarin dogru sekilde hesaplanmasi ve
giincellenmesi i¢in d6zen gosterirler. Diger yandan oyun i¢indeki aligveristen,

sozciik kutularindan elde edilen sdzciiklerin de yonetimini iistlenirler.

e Oyuncu Tipi Se¢imi

Ogretici, smiftaki dgrencilerin bireysel farkliliklarini taniyorsa ve dgrenme stratejilerini
belirlemigse 6grencilere hazirlanan gorevleri dagitabilir. Her oyuncu tipinin simgesini
kapali olarak tutabilir ve 6grencilerden kendi oyuncu tiplerini se¢melerini isteyebilir.
Ogretici bu noktada Ogrenciyi yonlendirebilir. Bu oyuncu tiplerini sinif igerisinde

dagitimi icin Oncelikle sinif mevcudu ve 6grencilerin 6zellikleri dikkate alinir.
e Uzmanlar (Alimler) + Yardimseverler (Melekler)

Bu durumda, bazi Ogrenciler hem uzmanlik becerilerine sahip olacak hem de
yardimseverlik ~ Ozelliklerini  tasiyacaktir. Bu  Ogrenciler, hem konularinda
uzmanlasacaklar hem de diger Ogrencilere yardim etme ve paylasma konusunda

sorumluluk alacaklar.

Temel oyuncu tipleri bunlardir. Her grupta alimler (uzmanlar) veya melekler
(yardimseverler) olmasini saglamak oOnemlidir. Bu iki temel oyuncu tipi, tasarimda
onemli roller iistlenir. Ogretici, bu iki oyuncu tipinin her grupta temsil edilmesini
saglayabilir. Boylece gruplar, uzmanlik becerileriyle birlikte yardimseverlik ve paylagsma

Ozelliklerini de igerecektir.
e Sosyallesenler (Haberciler) + Oyuncular (Askerler)

Bu durumda, 6grenciler hem habercilerin hem de askerlerin gorevlerini yapacaklardir. Bu

ogrencilerden diger 6grencilerle iletisim halinde olmasi ve puanlari takip etmesi beklenir.

3.3.4. Aktivite Dongiilerinin Hazirlanmasi

Bu tasarimin temel hedeflerinden birisi;  Tiirkce Ogrenen ¢ocuklar icin ¢esitli

oyunlagtirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri kullanilarak icsel ve dissal
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motivasyonlarinin tetiklenmesi, bu sayede sdzciik 6grenme siirecine olan bagliliklarinin
ve ilgilerinin artirilarak 6grenme siirecinin eglenceli ve verimli hale getirilmesidir.

Tasarim olusturulurken Oncelikle dongiileri birbirine baglayacak bir hikdye kurgusu
hazirlanir. Ardindan oyuna davet igin bir yardim ¢agrisi hazirlanir. Oyuncu, “Ejderhadan
Kralice Kusun Yumurtalarin1 Kurtar” gibi bir yardim cagrisi1 etrafinda hareket etmek
zorundadir. Ardindan “dért alanin ve gorevlerin hazirlanmasi” asamasina gegilir.
Oyuncu, dort farkli yasam alanin1 gegmek zorundadir. Her alanda ti¢ farkli gérev bulunur.
Aktivite dongiilerinde olusturulan seviyelerin bir asamasinda dijital araglarin
kullanilmasina dikkat edilir. Her dongiide en az bir etkinlik, web 0.2 araglariyla
olusturulmus (Worldwall’e, Canva’ya ve Bitmoji ile) ¢alismalara yer verilir. Etkinlikler
icin agiklamalarin her dongiide acik, net ve anlasilir olmasina dikkat edilir. Dil diizeyi
cocuklarin anlayabilecegi sekilde basit ve uygun seviyededir. Aktivitelerin ¢alismadaki
hedef Kitle olan cocukiara uygun olmasina 6zen gosterilir. Her dongili, ¢ocuklarin
gelisimsel Ozelliklerine uygun olarak tasarlanir. Dongiilerde, ¢ocuklarda olumsuz

duygulara yol acabilecek argo, siddet veya ¢atisma unsurlarindan kag¢inilir.

Her aktivite dongiisiinde ogrenme ve ogrenilenlerin pekistirilmesi amaci gidiilmiistiir.
Tiirkge sozciiklerin 6grenilmesi ilk hedeftir. Bu hedef kapsaminda miicadeleler
olusturulmustur. Bu ¢er¢evede ¢ocuk yumurtalar1 kurtarana kadar olan biitiin asamalar
bir miicadele igerir. Diger yandan tasarimdaki aktiviteler, oyunculara basar: duygusu
yasatmay1 hedefler. Her bolgedeki gorevleri basariyla tamamlayan oyuncular, ilerleme
kaydeder ve nihai hedef olan yuvaya ulasma basarisin1 elde ederler. Bu sayede
motivasyonun devamli olarak yiikseltilmesi amaglanmir. Ogrenciler hem puanlariyla
ilerleme olarak geri bildirim alir hem de s6zciikleri 6grenip 6grenmediklerine dair doniit

alirlar.

3.3.5. Eglencenin Olusturulmasi

Bu tasarimda su sekilde eglence adimlari olusturulmustur:
e Tasarimda genel hedefte yumurtayr bulmak, 6zel etkinlikte dongii igindeki
gorevlerde toplama, arama, bulma, devirme, se¢cme, yakalama gibi cesitli
kesfetmeye ve merak duygusunu gidermeye yonelik olarak kolay eglence

unsurlarina yer verilmistir.
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Oyunlastirma hedeflerinden biri olan ejderhayr yenme, dongiilerde degisen
etkinliklerde bagarili olma gibi zorluklarla miicadele etme sonucunda basari elde
etmesi ve bu basaridan gurur duymasi ile zor eglenceye yer verilmeye

calisiimustir.

Tasarimda ¢ocuklarin gruplariyla iletisim halinde olabilecegi insanla eglenceye,
diger yandan yine iletim kuracagi Bilim Adami1 Alp, Anka Kusu, Ulu Cinar, Bilge

Baykus, her dongiiniin baskan1 olan bir hayvan olusturulmustur.

Oyunlagtirma siireci boyunca ¢ocuklarin farkli diinyalarin fark edilmesi degisimi
hissetmelerine olanak saglayacak heyecan duygusunu ortaya cikaracak sekilde

ciddi eglenceye de yer verilmistir.

3.3.6. Uygun Araclarin Segilmesi

Bu tasarim i¢in secilen araclar ve secilme kriterleri soyledir:

Oyunlastirma sinif icinde kullanilmaya uygun olarak hazirlanmistir.

Ogrencinin kullanabilecegi araclar, akilli tahtalar, projeksiyon, bilgisayar,

kartonlar, kagitlar, makas, kalem, yapistirici, kutu gibi materyalleri igerebilir.

Ogretici i¢in de bilgisayar, hoparlor, projeksiyon, akilli tahta, sdzciik listesi,
oyunlastirma gorseli, kartonlar, renkli kagitlar, yapistirici, makas, rozet, odiil,

sozctkler ile ilgili daha 6nce hazirlanmis araglar se¢ilmistir.

Oyunlagtirma Piramidi’ndeki dinamikler, mekanikler ve bilesenler kullanilarak,
tasarimda lider tablosunda yildizlar, ddiiller, kupalar, rozetler gibi 6grencilerin

gorevleri tamamladiktan sonra alabilecekleri motivasyon araclari dahil edilmistir.

Gorsellerin estetik olarak diizenlenmesi, ogrencilerin oyunu anlamalarint ve

gorsel araglar1 daha etkili bir sekilde kullanmalarini saglamak i¢in tasarlanmistir.

3.2.7. Oyunlagtirma Piramidi’nin Hazirlanmasi

Werbach ve Hunter (2012) D6 Modeli’ne gore tasarimin olusturulmasi i¢in Oyunlastirma

Piramidi’ni sunmustur. Bu piramidin en iistiinde dinamiklerin, ortasinda mekaniklerin ve
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en altinda ise bilesenlerin oldugunu ifade etmistir. Dinamikler, oyunun oynanisi ve
oyuncular arasindaki etkilesimleriyle, oyunun oyuncular arasinda olugturmay1 amacladig:
deneyimleri, oyunda olusturulan duygusal, sosyal ve psikolojik etkilesimleri,
oyuncularin birlikte calisma, rekabet etme, kesfetme, strateji gelistirme gibi

deneyimlerini ile ilgilidir. Oncelikle dinamikler detayli olarak hazirlanmaya ¢alisilmistir.

3.3.7.1. Dinamiklerin Hazirlanmasi

Werbach ve Hunter (2012) Oyunlastirma Piramidi’nin en {ist katmanindaki dinamiklerin
kisitlamalar, duygular, hikdyelestirme, ilerleme ve iliskiler alt basamaklariyla
olusturuldugunu ifade etmistir. Bu ¢aligsma i¢in ise dinamiklerin biitiin asamalar1 tasarima

dahil edilmistir.
Kisitlamalar kapsaminda tasarim:
e Tasarimin dort seviye ve on iki asamadan olusmasi,

e Her bir aktivite dongiisii i¢in bir hafta ayrilmasi, diger bir ifadeyle her seviye icin

en az iki en fazla dort ders saati ayrilmasi (Her seviye i¢in en az 80’ en fazla 160°),

e Tasarimda her asama icin farkli hayvan kullanilmasi ve bunlarmm on ikiyi

agmamasi,
e Tasarimin birinci seviyede baslamas1 ve dordiincii seviyede bitmesi,
e Tasarimin yumurtalarin yuvaya ulastirilmasiyla tamamlanmasi,

e Tasarim sisteminde savas unsuru olarak ejderhanin olmasi,

e Tasarim sisteminde bilgilendirici olarak Bilim Adami Alp gibi yardimcilarin

siirlt sayida olmasi,

e Her asamada bir lider hayvanin olmasi ve bu lider hayvanlarin bolgeye 6zgi

olmasi,

e Her asamada belirli bir gorevin olmas1 ve bu gorevlerin sistematik bir sekilde

ilerlemesi,

e Asama gecildiginde yalnizca bir yildiz kazanilmasi, diger bir ifadeyle iki yildiz

olmamasi,
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Puanlarin alanlara 6zel ve kisitlayici bir sekilde belirlenmesi bu tasarimda

belirlenen kisitlamalardir.

Tasarimin Tiirkge sozciik 6gretimi bakimindan 7-10 yas grubu cocuklar igin

hazirlanmasi,
Sinifta 6-18 6grenciye gore planlanmasi,

Yabanct dil olarak Tiirkge ogretiminde ¢ocuklara yonelik Al diizeyinin

becerilerini ve kazanimlarini igermesi,

Belirlenen Tiirkge sozciik cergevesindeki sozciiklerin 6gretilmesine yonelik
olmasi (Alfabe, sinif ve ev esyasi, yiyecek ve igecek, giyecek, hava durumu,

mevsimlere ait sozciiklerin 6gretimi),

Sinif ve ev esyalar1 gibi bir temaya ait sozciiklerin sadece belirli bir seviyede

Ogrenilmesi, baska temadaki sozciiklere yer verilmemesi,

Hazirbulunusluk diizeyi olarak 6grencilerin ana dillerinde yazmayi-okumay1 ve

Latin harflerini okumayi-yazmayi 6grenmis olmalar1 seklindedir.

Bu cercevede hem tasarimin smirlarini belirleyen hem Tiirkce Ogretimine yonelik

kisitlamalar1 kapsayan sekilde bu dinamik hazirlanmaya ¢alisilmistir.

Duygular kapsaminda tasarimda:

Ogrencilerin bireysel, grupla ve baskalarma yardim etme adimlarinda olumlu

duygular yasamalar1 hedeflenmistir.

Sifreyi bulmalar1 igin merak; yeni yasam alanlarini bulma i¢in kegsfetme; asamalart
gegme, gorevleri tamamlama, rozet ve odiil kazanma, yuvaya ulasma gibi
etkinlikler icin 6grencilerde seving ve gurur duygularini tetiklemeyi; grupla
rekabet ederken diger grubu gegme istegi gibi durumlar rekabet duygusunu ortaya

cikarmay1 hedeflemektedir.

Eglenceli aktivitelerle asamalar1 gecerken 6grencilerin eglenmeleri saglanarak bu

sekilde pozitif duygularin ortaya ¢ikmasi amaglanmistir.

Is birligi ve rekabet gibi unsurlarla 8grencilerin birlikte ¢alisma, sorumluluk alma,
dayanisma ve birbirlerine destek olma gibi duygulart deneyimlemeleri

hedeflenmistir.
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Ayn1 zamanda olumsuz duygular, siddet veya 6tke gibi olumsuz etkilerin ortaya
¢ikabilecegi unsurlardan kagimilmistir, boylece olumsuz duygularin engellenmesi

hedeflenmistir.

Hikdyelestirme unsuru cergevesinde tasarimda:

Siirecin basindan sonuna kadar birbirleriyle tutarl bir hikaye olmakla birlikle, her

seviyenin ve agamanin da kendi i¢inde bir hikayesi vardir.

Biitiin oyunlagtirma unsurlar1 bir genel hikaye ile biitiinlestirilmistir. Bununla

birlikte etkinlik dongiilerinde o dongiiye ait 6zel hikayeler kurgulanmistir.

Oyunlastirmaya yardim daveti ile dahil olan 6grenciler, birbirine bagl alanlar

gecerek son noktaya ulasabilir.

Oyuncular gercek diinya ile fantastik bir diinya arasindadir. Gergeklik kadar
fantastik unsurlara de yer verilmistir. Ejderha bir karsit unsur olarak secilmis,
Bilim Adam1 Alp destekleyici ve yardim bekleyen ana karakter Kralige Kus ise
yardima ihtiyaci olan unsur olarak tasarlanmigtir. Kralige Kus’un Ejderha
tarafindan Sakli Bahce’de dort anahtarli kapinin ardina saklanmis yumurtalarini

bulmak i¢in bir yolculuga ¢ikilmasi1 gerekmektedir.

Cocuklar, cagriyr kabul eder ve oyun baslar. Altin Koprii, Su Sehri, Kuslarin
Adasi ve Sesli Orman seviyelerini gecerek gorevlerini yerine getirir. Her bolgede
gorevleri tamamlarsa bir anahtar kazanir. Bu anahtarlar ile Sakli Bah¢e’deki dort

anahtarli kapiy1 acabilirler ve yumurtalari kurtarabilir.

Hikayenin kendisi ve igerdigi unsurlar (6rnegin, Ejderha, Bilim Adami Alp, Kralice Kus,

Sakli Bahge, anahtarlar, kapilar, yumurtalar, bolge isimleri vb.) imge ve gosterge

olusturma potansiyeline sahiptir. Bu unsurlar, oyuncularin zihinsel gorsellestirmeyi

canlandirmak ve oyun diinyasin1 daha gergekci ve anlamli kilmak i¢in sembolik isaretler

olarak kullanilabilir. Ornegin, Ejderha sembolik olarak tehlikeyi temsil edebilir,

anahtarlar ve kapilar ise hedefe ulasma ve ilerleme sembolleri olabilir. Ayrica burada

arketipsel ozellikler de ortaya ¢ikmaktadir. Kollektif biligdisinin yansimasi olarak ilk

ornekleri temsil eden, ¢ocuklarin siiregteki asamalari, unsurlar1 somutlastirmasina olanak

saglayan ejderha -miicadele edilecek unsur-, Bilge Baykus -soru sorulacak bilgili unsur-

vb. arketipler ile temellendirilmeye ¢alisilmistir.
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Bu baglamda tasarimdaki hikayelestirme 6rnegi su sekildedir:

Tablo 47. Tasarimdaki Hikdyelestirme

Davet

Kuslar ve ¢igeklerle dolu bilyiik daglarin arkasinda gizemli hayatlar varmus.
/ .
1. 'ﬁ ‘."r Bir giin, buraya kirmizi bir ejderha gelmis. Sultan Daglari’ndaki Kralige

Kus’un dort yumurtasini ¢almas.

Ejderha, bu dort degerli yumurtayi, Sakli Bahge’deki dort kilitli kapinin
2. arkasindaki odaya kapatmig. Her kilit i¢in bir anahtar gerekiyormus ve bu

anahtarlar1 hayvanlarin yasadigi dort farkli alana saklamas.

Bilim adami Alp ise ¢alinan yumurtalar1 bulmak i¢in sizlerden yardim istiyor.

3. Kapiy1 agmak igin dort bolgedeki gorevleri gegerek kapilarin anahtarlarim
toplamalisiniz. Size alanlar hakkinda bilgiler verecek.
4 Heyecan dolu bir macera i¢in hazir misiniz? Bilim Adami Alp sizi bekliyor

ve buradaki gorevler sizi bekliyor!

Tablodan goriilecegi tlizere cocuklarin miicadele edecegi unsur olarak siklikla
karsilagmayacagi, glinliik hayatta géremeyecegi, miicadele edildigi takdirde ¢cocuklarda
olumsuz bir iz birakmayacak evrensel olarak kabul goren bir ejderha segilmistir.
Kurtarilmasi gereken unsurun ise ¢ocuklarin koruyabilecegi sekilde somut olarak da
kirilgan ve hassas olarak bir unsurun sec¢ilmesi hedeflenmis, bu amac¢ i¢in bir kus
yumurtasi tercih edilmistir. Kiiltiirel ve evrensel kodlarimizda yumurtay tasirken, bir
yerden bir yere ulastirirken hep korumaya c¢alisilir. Bu somut anlayisla birlestirerek

cocuklara koruma ve miicadele etme duygusu olusturulmak istenmistir.

Ilerleme ise oyunlastirmada asamali bir ilerlemenin olmas ile ilgili bir diger adimdir. Bu

kapsamda;

e Tasarimda hazirlanan dort seviye ve on iki asamanin tamamlanabilmesi i¢in biitiin

adimlarin sirayla ilerlenerek gecilmesi planlanmistir.
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e Ogrencinin ilk déngiiden son dongiiye kadar tematik olarak sdzciikleri 6grenmesi,

sozclk bilgisinin geliserek ilerleyebilmesi i¢in agamali ilerleme tasarlanmustir.

o Tiirkge alfabe 6gretimi ile baslanip yakindan uzaga olacak sekilde, sinif esyalari,
ev esyalari, yiyecekler, giyecekler, hava durumu, mevsimler gibi tematik

sOzciikleri 6grenmesi seklinde bir ilerleme olusturulmustur.

Birinci seviyede Altin Koprii yer almaktadir. Ikinci seviyede Su Sehri, iigiincii seviyede
Kuslarin Adasi, dordiincii seviyede ise Sesli Orman vardir. Bu seviyelerdeki oyunlarda
smif ve ev esyalara, yiyecek ve iceceklere, giyeceklere ait olarak sozciiklerin
ogretilmesi hedeflenirken kuramsal ¢ercevede soz varligi basliginda irdelenen Trier’in
s0z varliglr kurami ve Weisgerber’in kavram alani yaklagimi ile iliskilendirmeler temel
almabilir. Trier’in s6z varhigt kurami, dildeki sozciiklerin anlam ve kullanim
baglamlariyla iligkili oldugunu vurgular. Diger yandan Weisgerber’in kavram alani
yaklagimi ise dildeki 6gelerin birbirleriyle iligkili olarak incelenmesini vurgular (Akt.;
Aksan, 2015). Ornegin, tasarimdaki giyecek ve yiyecek sdzciikleri, Trier’in s6z varligt
kurami dogrultusunda, anlamsal baglamlarina gore 6gretilir. Weisgerber’in kavram alani
yaklasimiyla sozciiklerin bir araya geldigi kavram alanlar1 olusturulabilir. Boylece
ogrenciler, dil 6gelerini anlamlandirarak ve giinliik, kullanimina yonelik 6rneklerle iliski

kurdurarak sozciiklerin 6grenilmesine olanak saglanir.

e Birinci seviye “Altin Koprii” ile yeni bir diinyaya bir gecis yapilmasi

tasarlanmistir.

Tasarimda ilerlemedeki davet metninde ilk asama Altin Koprii’diir. “Koprii” yeni bir
diinyaya geg¢is olarak kullanilmistir. Cocuklarin koprii {izerindeki iic noktada kii¢iik
hayvanlar ile karsilasmasi hedeflenmistir. Altin Koprii seviyesinde “karinca, ar1 ve
kelebek” gibi masallarda veya ¢ocuklara hitap eden ¢esitli calismalarda caliskan ve
sevimli olarak gosterilen evrensel ve kiiltiirel kodlara sahip hayvanlar secilmistir. Bu
asamada amag, ¢ocuklarin oyunlastirmaya ve sisteme aligmalarini saglamaktir. Ayni
zamanda, cocuklarin alfabe 6grenmeleri ve sistemi kavramalari i¢in alfabe dgretimiyle
baglanmistir. Bu baglamda, cocuklar temel dil birimi olan harfleri taniyarak 6grenmeye
baglarlar. Tasarimin bu seviyesinde, cocuklar koprii tizerindeki hayvanlarla etkilesim

kurarak oyunlastirmaya adapte olurken, ayni zamanda alfabe ve harf kavramlarim
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Ogrenirler. Bu temel beceriler, dil geligsimi i¢in 6nemli bir adim olusturur. Bu ¢alismada

sozciiklerin temeli olan harflerin 6gretimi tizerinde durulmustur.

Tablo 48. Altin Koprii'de Ogretilmesi Hedeflenen Alfabe

Hedef
Tiirk alfabesinin dgretimi

Unliiler A-a, E-e, I-1, I-i, 0-0, 0-6, U-u, U-ii

Unsiizler B-b, C-c, C-¢, D-d, F-f, G-g, G-g, H-h, J-j, K-k, L-I, M-m, N-n, P-p, R-1, S-s, S-s,
T-t, V-v, Y-y, Z-z2.

e Ikinci seviye olan “Su Sehri” ile grencilere yeni bir yasam alan1 sunulmustur.

Su Sehri, suyun altinda yer alir ve kiiltiirel kodlarimizda olumlu olarak kabul géren

“yunus, ahtapot ve balik” gibi hayvanlar se¢ilmistir. Bu asamada, 6grencilere sinifa ve

eve ait sozciiklerin 6gretimiyle ilgili gérevler verilmistir.

Tablo 49. Su Sehri’'nde Ogretilmesi Hedeflenen Sézciikler

Hedef

Simifa ve eve ait sdzcliklerin 6gretimi

Sinifa ait s6zcuikler

“canta, ¢Op sepeti, defter, kalem, kalemlik, kalemtiras, kap1,
kitaplik, masa, pencere, saat, sandalye, sira, silgi, tahta, ders,
karne, konu, 6dev, 6gretmen, Onliik, sira, teneffiis, test, yazi,

zil, aski, bilgisayar, resim”

Ek olarak 6gretilecek sozciikler

Teneffiis, ¢op kutusu, siif, 6grenci

Ogretilmeyen sozciik

Onliik

Eve ait 6gretilmesi hedeflenen sdzciik

gruplart:

Oda (televizyon, perde, sehpa, masa, lamba, koltuk, hali, dolap,
kanepe, lamba) yatak odasi (yastik, yatak), oturma odasi, salon,

balkon, telefon, semsiye, ip.
Banyo- tuvalet (ayna, lavabo, ¢amagsir makinesi)

Mutfak (buzdolabi, bulasik makinesi, tabak, bardak, bigak,
catal, kasik, ocak)

Ek olarak 6gretilecek so6zciik

Sabun, anahtar
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Ogretilmeyecek sozciikler Koridor, vazo, bulasik, sofra, musluk

Swinifa ve eve ait sozciikler dgretilmesi hedeflenen ilk sdzciik grubudur. Bu gruptan
“Onlik” giliniimiizdeki okul iiniformasi baglaminda kullanilmadigi igin listeden
cikarilmistir. Diger yandan 6grencilerin siklikla kullanabilece8i “sabun, anahtar” gibi
sozclikler eklenmistir. Boylece sozciikler irdelenerek ¢ocuklara ilk asamada sunulmak
lizere hazirlanmaya calisilmistir.

e Uciincii seviyedeki “Kuslarin Adas1” ile dgrencilere baska bir yasam alam

sunulmustur.

Ucgiincii asama i¢in kus / ugan hayvan temali olarak Kuslarin Adasi tasarlanmistir. Bu
asamada, toplumsal olarak akilli, bilge ve sevimli kabul edilen “papagan, baykus ve
ordek” gibi kuslar kullanilmistir. Kuslarin Adasi seviyesinde yiyecek-iceceklere ait

sozciiklerin dgretilmesi planlanmustir.

Tablo 50. Kuslarin Adasi 'nda Ogretilmesi Hedeflenen Sézciikler

Hedef Yiyecek-igeceklere Ait Sézciik Ogretimi

Meyve olarak “armut, ¢ilek, elma, havug, karpuz, kiraz, muz, portakal, {iziim ve

1.Asamadaki zeytin” sozciikleri.
sozctikler Sebze olarak “biber, domates, 1spanak, limon, salatalik, limon, patates, patlican”
sozciikleri.

Tatli: “baklava, bal, dondurma, pasta, seker, kek, kurabiye, recel, ¢ikolata”

sozciikleri;
2.Asamadaki )
Yiyecek olarak “borek, ekmek, et, kebap, kofte, makarna, pilav, salata, tavuk, tuz,
sozciikler ) o )
yogurt, yumurta, ekmek, ¢ekirdek, corba, simit” sdzciikleri,
Icecek olarak ise “su, siit, ayran, meyve suyu, ¢ay, kahve” sozciikleri.
3.Asamadaki Yiyecek-iceceklere ait sozciikler karisik olarak 6gretilir.
sozciikler

Tablodan goriildiigii lizere buradaki sozciikler gruplara ve bu gruplar da seviyedeki

asamalara gore dagitilmistir.
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e Dordiincli asama olan “Sesli Orman” adi verilen seviyede Ogrencilere bu

calismadaki son yasam alani sunulmustur.

Dordiincii asamada ise toprak hayvanlari olarak bir orman tasarlanmis ve bu alana Sesli
Orman denilmistir. Burada sevimli, gii¢lii ve yumusak hayvanlar olarak goriilen “sincap,
aslan ve ziirafa” sec¢ilmistir. Sesli Orman’da giyeceklere ait sozciiklerin dgretilmesi

hedeflenmistir.

Tablo 51. Sesli Orman’da Ogretilmesi Hedeflenen Sozciikler

Hedef Giyeceklere Ait Sézciik Ogretimi

Giyecekler: “atki, ayakkabi, bot, corap, eldiven, esofman, etek, gdmlek, kazak,

kiyafet, mont, pantolon, sapka, sort, terlik, tisort, elbise, camasir, onliik, ceket,

Asamalardaki sapka
Sozciikler Yaz (zamana ait sozciiklerde) hava (dogaya ait sozciikler arasinda) soguk-
sicak (sifatlarda),

[lkbahar, sonbahar, kis, yagmurlu, giinesli, karli, riizgarli, kardan adam, gozliik

Tasarimdaki dort seviye degerlendirildiginde bu tezin bulgular kisminda sunulan
hayvanlara ait sozciik listesinden “ar1, aslan, balik, kelebek, kus, ordek, sincap, ziirafa”
gibi hayvanlara ¢alismada yer verilmistir. Ayrica, cocuklarin karsisina masallarda, ¢izgi
filmlerde vb. karsisina ¢ikabilecek “ahtapot, baykus, karinca, papagan, yunus” gibi

hayvanlara da yer verilmistir.

Diger yandan her sdzciigiin yazimina dair de bir ilerleme ¢alisilmistir. Bu ¢alisma igin

So6zciik Duvart etkinligi olusturulmustur:

e Her 6grencinin adi, duvara grubuyla birlikte yan yana yazilir. Grubun rengi en

iiste yazilir, bdylece grup iiyeleri kendilerini kolayca taniyabilirler.
e Her dgrencinin toplamda 40 kelime yazmasi istenir.

o 40 kelimelik listeye su sekilde dagilim yapilir: 10 sinif esyasi, 10 ev esyasi, 10
yiyecek-icecek, 10 giyecek.
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Ogrencilere, kendi grubunun iiyelerinin yazmasmna yardimci olmalari ve
birbirlerinin yazdiklarin1 diizeltmeleri tesvik edilir. Bu sayede is birligi ve dil

becerileri gelistirilir.

Yazilan kelimeler, 6grencilerin gorsel olarak gézlemlemesi ve tekrar etmesi ig¢in

duvara asilir.
Tasarimda ¢esitli sekillerde iliskiler hazirlanmaya calisilmistir:

Ogrenciler ile Bilim Adami Alp, Anka Kusu, Baykus ve Ulu Cnar gibi
oyunlastirmaya 6zel tasarlanan karakter ile iligkiler kurabilir. Bu iligkiler ile

ogrencilerin siirece daha fazla dahil olmalar1 ve motive olmalari saglanabilir.

Ogrenciler, her asamada tasarimda yer alan hayvanlarla iliski kurarlar. Ciinkii her
hayvanin kendi alanina ait kurallar1 ve gorevleri vardir. O hayvanlarin mektuplari

vardir. Ogrenci bu mektuplari alarak onlarla bir tiirlii iletisime girmis olur.

Ogrencilerin kendi grup arkadaslariyla ve diger gruplardaki arkadaslariyla
iligkileri vardir. Buradaki iliski bazen yardimlagsma bazen is birligi bazen de

rekabet ile kurulabilir.

Ogrenciler, bir gérevde zorlandiklarinda grup olarak yardim almak igin Anka
Kusu’na bagvururlar. Anka Kusu, grup yardiminda 6grencilere destek ve rehberlik

saglar.

Bireysel olarak yardim almak isteyen dgrenciler ise Ulu Cinar’a giderler.

Bu baglamda, Bilim Adami Alp oyundaki c¢agrinin iletilmesinden sorumludur. Diger

yandan Anka Kusu, Ulu Cimar ve Bilge Baykus’un da duvara yapistirilan gorsellerinin

altina su mesaj (6gretmen de okuyabilir) yazilir:

Tablo 52. Tasarimdaki Hiski Unsuru

Yardim: Yardimcilar sinif duvarina yapistirilir.

Anka bize yardim et!

Grup olarak zorlandiklar1 bir konuda &grenciler, ortak bir karar verirler ve
yardim almak icin Anka Kusu’na bagvururlar. Bu siirecte, alimler

grubunu temsil eden 6grenciler, ellerini Anka Kusu simgesinin iizerine

koyarlar ve yardimin gelmesini beklerler. Bununla, Anka Kusu’nun
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yardimiyla takim olarak zorluklari agmak ve gorevi tamamlamak

hedeflenir.

Ulu Cinar bana yardim et!

Bireysel olarak bir oyuncu kendi gorevinin yerine getirmekte zorlanirsa,

elini Ulu Cinar simgesinin iizerine koyar ve yardim gelmesini bekler.
Ulu Cmar

Bonus: Sinif duvarina yapistirilir.

Bilge Baykus bana yeni gorev ver

Oyundaki aktivite dongiilerinde diger 6grencilerden hizli bir sekilde kendi
gdrevini tamamlayan 6grenciler, ellerini Bilge Baykus’un iizerine koyup

kendilerine yeni bir gorevin gelmesini beklerler. Onlar bagka gorevleri

yaptiklarinda gruplarina +30 puan kazandirirlar, kendileri +50 puan
Bilge Baykus kazanir. Bu sekilde, hizli ve basarili 6grencilerin gabalar1 gruplarina ve
kendilerine ek puan saglar. Bu da rekabeti artirabilir ve 6grencilerin daha

motive olmalarini saglayabilir.

Tablodan agiklamalardan goriildiigii iizere cocuklar i¢in hazirlanan tasarimda ¢esitli iliski
sistemleri hem ¢ocuklarin Ozellikleri hem dil G6gretim hedefleri dikkate alinarak

hazirlanmaya caligilmistir.

3.3.7.2. Mekaniklerin Hazirlanmasi

Werbach ve Hunter (2012), Oyunlastirma Piramidi’nin ikinci basamagi olan mekanikleri
zorluk / meydan okuma, sans, is birligi / rekabet, geri bildirim, 6diil, durum, alisveris,

swra, kaynak edinme olan unsurlardir.

Zorluk ve Meydan Okuma: Bruner’in (Akt.; Cameron, 2001, s. 7) ¢cocugun gelisimindeki
en etkili araglardan birinin problem ¢6zme becerisi oldugunu vurguladigini géz ardi
etmemek gerekir. Yine Csikszentmihalyi’nin Akis Kurami ve Fogg’un Davranis Modeli
dikkate alindiginda becerinin iistiinde bir zorlukla bireyin miicadelesi vurgulandigi da géz
Ooniinde bulundurularak tasarimdaki zorluk ve miicadele unsurlar1 su sekilde ifade

edilebilir:
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e Her bolgedeki asamalarda kolay eglenceye uygun olarak meraklarini giderici

kolay gorevler verilmistir.

e ikinci ve iigiincii asamalarda gorevlerin zorluklar1 artmistir. Oyun ilerledikge,

gorevlerin zorluk seviyesi artar.

e (Calismada gizli kapinin anahtarlarin1 bulmak i¢in asilmasi gereken dort yagam

alan1 zorluk olarak olusturulmustur.

e Oyuna katilmis olan biitiin ¢ocuk oyuncular ejderhaya ve gorevleri yeri getirirken

rakibine meydan okumasi planlanmustir.

e Her asamada bir hayvan lider bulunmasi ve onlarla miicadele edilmesi de
olusturulmustur. Ornegin Altin Koprii’de birinci asamasi olan Karinca
Diinyasinin lideri bir karincadir. Ar1 Diinyasinda bir ar1 o asamanin lideri

konumundadir.

Bu ¢alismadaki tasarimda (Tablo 24’ten) segilen hayvanlar; 6grencilere dil 6gretiminde
ve Oz