İZLEM Yabancı Dil Öğretimi Dergisi, N. 4 1980, pp. 20-25
Yabancı Dil Öğretiminde Benzetleme Ve Oyunun Etkinliği
	F. Özden Ekmekci
O.D.T.U. Beşeri İlimler Bölümü

Öğretim Üyesi
	M. Turgut Ekmekci
A.Ü. Diş Hekimliği Fakültesi

Okutmanı



Giriş

Son yıllarda benzetleme ve oyun terimleri eğitim alannda yaygın bir biçimde kullanılmaya başlamıştır. Bu terimler çeşitli çalışma ve gereçleri tanımlamaktadır. Benzetleme (simulation), rol alma ve sosyal yansılama (social simulation) gibi çalışmaları kapsar.  Benzetlemeler gerçek yaşamın yalınlanmış ve özleştirilmiş biçimleridir.

Benzetlemede öğrenci bir örneği uygular ya da yansılanmış bir gerçekte öğelerden birini benimseyerek onun kişiliğine bürünür. Rol alma ile sosyal yansılama arasındaki ayırım şöyle özetlenebilir: Rol alma, daha çok öğrencinin yeni bir durumda kendi kişiliğinde ya da bir kişllikte alacağı tutumun deneyimi ya da uygulamasıdır. Bir diyaloğun ögğencilerce sergilenmesi bu çalışma türündendir. Sosyal yansılama ise kişinin gerçek ya da varsayılan bir sosyal işlemde rol almasıdır. Örneğin, öğrenciler anlatılan bir olayı canlandıracak bir diyalog kurar ve bunu sergilerler.
Oyun terimi oyuncularin bir amaca yönelik, belirli kurallar içinde içlerlik gösterdikleri değişik oyunları kapsar. Cruickshank (1977) oyunları akademik ve akademik olmayan diye ikiye ayırır. Akademik olmayan oyunlar genellikle bingo, satranç gibi ana amacı eğlence olan oyunlardır Bu tür oyunların en belirgin özelliği oyun kurallarının yalnız oyun içinde geçerli olup kişinin yaşamında uygulanamamasıdır. Bununla birlikte, bu oyunlar öğrenciyi yabancı dilde, verilen yönergeleri uygulamaya alıştırmasi yönünden yararlı olabilir.

Akademik oyunlar özellikle öğrenime yöneliktir. Bu oyunlar benzetlemeli ve benzetlemesiz oyunlar olarak ikiye ayırılırlar. Benzetlemesiz oyunlarda oyuncuların belirli bir konu ve disiplinin açık ve onanmış ilkelerini uygulamları gerekir. Yeni sözcükler oluşturmak için imseslerin (harf) uygun biçimde yerleştirilmesi (1), son söylenen sözcüğün son imsesi ile başlayan yeni bir sözcüğün bulunması (2), uzunca bir sözcüğün içindeki imseslerden yeni sözcüklerin türetilmesi (3) gibi çalışmalar bu tür oyunlar içine girebilir.
Bu oyunların özelliği kişinin oyun sırasında belirli bir konuda yazım ve çözümlemede bulunmasıdır.
(1).
 l-on   
lion

(2).
table 
eraser 
radio
(3).
Beautiful: beat, left, let, eat, etc.
Benzetlemeli oyun ise benzetleme ve oyunun bütün öğelerim kapsar. Oyuna dönüştürülmüş gerçek ya da varsayılan bir sosyal iş1emin oldukça karışık bir sosyal modelinde rol almayı içeren yüksek düzeyde bir ça1ışma yöntemidir. Bu oyunlar yalnız amaç doğrultusundaki öğeleri içerir ve gerçek olayın tek bir yönünü yansıtır.
Benzetlemeli oyunların öğrenimle ilişkisi
Stadsklev (1974), öteki eğitimcilerin de düşüncelerini yansıtarak, verilen olgu içinde oyun oynamanın öğrenciyi o olguyu benimsemeye yönelik çalışmalarında güdülediğini (motivate) öne sürüyor. Oyun, öğrencinin sınıfta örnek alıştırma yöntemiyle algıladığı bilgiyi etkin bir biçimde benimsemesini sağlayarak öğrenimdeki büyük bir boş1uğu doldurur. Bu durumda, oyun, başka bir deyişle deneyim, öğrenim kaynağını ve öğrenim çevresini oluşturur. Söz konusu yöntem, uygulama ve hazırlamada gerektirdiği çaba ve zaman bakımından birçok  öğretmene zor gelebilir. Buna bir çözüm olarak Gohring (1978) ve öteki birçok eğitimci1erın de önerdikleri gibi benzetleme ve oyun öğretmen eğitimi izlencelerine (program) alınırsa yararlı olur. Böylece geleceğin öğretmenleri benzetleme ve oyunu öğrencilere uygulamak için gereken beceriyi kazanmış olurlar.
Benzetleme ve oyunun yabancı dil derslerinde uygulanması
Benzetleme ve oyunun yabanci dil derslerinde uygulanması yeni değildir. Kelly (1976) bugün dil öğretiminde neyin yeni, neyin eski olduğunu kimsenin tam anlamıyla bilmediğine değiniyor. Bununla ilgili olarak yabancı dil öğretiminde oyunun ta orta çağlarda uygulandığını ve St. Augustine'in (M.S. 389) sözcüklerin anlam kazanması için belirttikleri nesne ya da kavram ile ilişkilerinin kişinin kafasında iyice pekişmesi gerektiği düşüncesini aktarıyor.

Anadili  öğreniminde olduğu gibi yabancı dilin de en etkin biçimde gerçek ortamda öğrenildiği tezini hemen hemen herkes kabul etmektedir. Çocuğun anadilini, sözcük ve nesne arasında doğrudan doğruya ilişki kurarak öğrendiği eskiden ben anlatılmaktadır. Lemare'in (1819) söyleyişi i1e, bebek, "kapıyı kapat" tümcesini. ilk kez işittigi zaman, eğer hemen ardından bir kapı kapanmasına tanık olmazsa, bu tümcenin anlamını kavrayamaz. Ancak, "kapıyı kapat" sesi duyulur duyulmaz bir kişi hemen gider kapıyı kaparsa bebek işittiği sözüln anlamını kavrama olanağı bulur.
Bilindigi gibi, dil sosyal bir olaydır. Bu nedenle dilin kullanıldığı sosyal çevre öğrenimde önemili bir iletken olabilir. Sınıfa bu yabancı dilin kullanıdığı sosyal çevreyi getirme olanağı ancak benzetleme ile gerçekleşebilir. Texas'ın Junction bölgesinde son yıllarda ortaokul ve lise öğrenci1eri için kurulan yaz kampları, Almanca öğretmenlerinin üç haftalık yoğun çalışma izlenceleri ile birleştirilimiştir (T. Ekmekci, 1979). Kampta en önemli kural ne zaman ve nerede olanak bulunursa Almanca kullanmaktır. Başlangıçta biraz dil sürçmeleri olsa da sonraları öğrenciler bu kurala uymakta zorluk çekmemektedirler. Halk dansları yapma, şarkı söyleme, Alman ekinini yansıtan filmler izleme gibi uğraşılar yanında öğrenciler Alman biçemindeki yaşamda canlı rol almaktadırlar. Olaylar genellikle benzetmeli Alman istasyonunda, postahanesinde, polis karakolunda, seyahat acentesinde, bankada, evde, lokantada ya da çarşıda geçmektedir. Uzmanlar, altı yıllık bir gögü ve çalışma sonunda, öğrencilere gerek dil, gerek olay yönünden en uygun bir ortam içinde iletişim yapma olanağını sağlamışlardır. Gerçeği uygulamalı olarak yansıtan böyle bir ortamda öğrencilere öğretmenleri ile karşılıklı çözümleyecekleri belirli ödevler verilmektedir. Böylece, öğrenciler öğrendikieri bilgileri doğala yakın bir ortamda kullanma alışkanlığı elde etmektedirler.
Dil aynı zamanda bir biçim davranıştır. Çocuk dilini çok değişik ortamlar içinde öğrenir ve giderek bu dilde üstülnlük kazanır. Yabancı dil öğrencileri ise sınıf içinde tutsak gibidirler. Moss'un (1971) değindigi gibi oyun ve dram yoluyla öğretmen sınıf kapılarını dünyaya açma olanağını bulur. Yaratılan bu yeni dünyada öğretilmek istenen dil, iletişim amacıyla çarşiı büro gibi değişik ortamlarda kulanllmaktadır. Böylece, hem öğrenciler hem de öğretmenler sınıf duvarları içinde kapalı kalmayıp satıcı, alıcı, biletçi gibi kişiliklere bürünmektedirler. Böyle bir uygliama sonunda öğrenci aliştırmalardaki tümcelerin gerçek yaşamdaki kulınışları araıindaki bağlantıyı kurmuş olur. Doğrusunu isterseniz, hepimiz günlük yaşantımızda değişik roller oynarız. Örneğin, bir öğretmen sınıfa girer girmez bir rol, evde bir rol ve yabancı bir kişi ile konuşrken başka bir rol oynar. Oynadığı her rol de kullandığı dili etkiler.
Yugoslavya'da Eva Kraus - Srebic (1976) rol alma yöntemini değişik yetenek ve anlakta olan öğrencilerden oluşn bir sınıfta uyguladığını bildiriyor.   
Kraus-Srebic haftada yalnız üç saat yabancı dil dersi vermesine karşın benzetlemeli oyunlarla öğretimde başarı elde etmiştir.  Sınıfta uyguladığı oyunlardan birı, oyuncak telefon kullanımı ile ge1iştiri1miştir. Bu oyuna göre, her öğrenciye bir telefon numarası ve uğraşı verilmektedir. Örneğin, konu sağlıkla ilgili ise, bir telefon doktor odasına, ötekisi telefon kabinine konmaktadır. Doktora gereksinmesi olan öğrenci, telefonla doktora hastanın durumunu ve sızınmalarını aktarmaya çalışmaktadır. Aynı tür alıştırma danışma bürosu, satımevi gibi diğer ortamlarda yer alabilmektedir.
Son yıllarda "suggestopedia" ya da Lozanov yöntemi diye bilinen yeni bir yöntem dil öğretiminde büyük denem kazanmıştır. Miele (1978), ölçün sınavlarla saptanan sonuçlara dayanarak, bu yeni yöntemin bilinen öteki dil öğrenim yöntemlerinden en az beş kez daha etkin olduğunu bildirmektedir. Yöntemi ilk kez Georgi Lozanov (1973) adlı Bulgar psikoterapist ge1iştirmiştir. Bu yöntem1e tipik bir öğrenci, kırk elli saatlik bir eğitim sonunda 2.000 yeni sözcük öğrenmektedir. öğrenilen bu sözcüklerin yüzde altmışını öğrenci rahatça kullanmakta; yüzde doksanını da anlamakta ve çevirebilmektedir (Lozanov 1977).
Yöntemin ilginçligi nedeni ile Amerika üniversitelerinde bu alanda araştırma çalışmaları artmaktadır. Ayrıca, Kanada, Avustralya ve Doğu Avrupa'nın birçok ülkelerinde suggestopedia" dil izlenceleri düzenlenmiştir. Miele'nin bildirdigine göre  Moskova Oiimpiyat Komitesi, 1980 oyunlarının bu yöntemle yaklaşık 30.000 kişiyi Fransızca ve İngilizce dillerinde eğitmeyi tasarlamaktadır.
"Suggestopedia" yöntemiyle yapılan yirmibeş günlük öğrencenin (kurs) üç tipik günü şu biçimde özetlenebilir:
Ilk gün öğrencilere yeni adlar ve uğraşılar verilmektedir. Örneğin, Fransızca öğeniminde Amerikalı Virginia Smith, Veronique Molineaux olur ve Parisli bir eczacıdır artık. Öğrencinin, başka bir kişiliğe girmesi, Fransızca öğrenirken yaptığı yan1ışlar nedeniyle utanmasını önlemektedir. Öğretmen üç saatlik derse yeni konuyu İngilizce anlatmakla başlamaktadır ve arada pandomim ve görsel araçlar kullanmaktadır. İkinci saatte öğretmen okuma parçasını ilk kez konuşma tonu ile, ikinci kez fısıldayarak ve üçüncü kez kuvvetli tonda okumaktadır. Üçüncü saatte bu üç okuma biçimini kiasik müzik eşliğinde yinelemektedir. Bu kez öğrencilere kendini hiç dinlememelerini, onun yerine müziği diniemelerini salık verip okuma parçasını müziğin dizemine göre okumaktadır.
İkinci gün öğrenciler bir önceki gün öğrendikleri. tümce1eri, büründuükleri yeni kişiliklerde kullanmakta ve bu işi yaparken sözcüklerin ağızlarından rahatlıkla çıktığını gördükçe şaşırmaktadırlar.
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Üçüncü günde öğrenciler bir önceki derste okutulan konuları gözden geçirip öğrendiklerini yeni dilde eğitici oyunlar oynarken kullanmaktadırlar.
Dr. Lozanov'a göre, ilk gün bütün edindikleri deneyime öğrencilerin beyninin sağ yarısı açık olmakta ve beynin sol yarısı etkin rol almamaktadır. İkinci gün, okumaları dinlerken sol yarısı çalışmaya başlamaktadır. Üçüncü gün benzetlemeli oyunlarda her iki yarısı da işier duruma geçmektedir.
8onuç
Özetlemek gerekirse, benzetlemeler ve oyunlar sınıf dışı gerçeklerin modeli olduğu için, öğrenciye gerçek yaşamı yansıtır ve bu yaşamda davranış olanağı verir. Bu nedenle de öğrencinin öğrenme isteği artar ve siınıfa canlı bir hava getirilmiş olur. Rol oynarken öğrenclier, günlük yaşamlarında olduğu gibi, yüz ve vücut hareketlerinden yararlandıkları için yabancı dilde iletişimde de pek güçlük çekmezler. Öğrenme işlemine etkin bir biçimde katıldıkları için de anlama ve konuşma yetileri kolayca gelişir.
Böyle bir yöntemi uygulamak öğretmen açısından çok zaman ve çaba gerektirebilir Ancak, bu yöntemin yabancı dil eğitimindeki etkinliği bu konuya ayrılacak zaman ve emeğe değer. Ayrıca, benzetleme ve oyunun öğretmen eğitimi izlencelerine alınmasının da yararli olacağı kanısındayız.
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