T.C.

ATATURK UNIVERSITESI

TOPLUMSAL DUYARLILIK PROJELERi UYGULAMA VE ARASTIRMA
MERKEZI

SONUC RAPORU

Proje Adi: Oyunlarla Ingilizce

Proje Kodu: 2b7ad6bc-617e-4ee4-8a68-1dd3942f7bd2

Proje Danismani: (Danisman varsa yaziniz)

Proje Yiiriitiiciisii

Dr. Ogr. Gor. Meryem ODABASI

Nisan 2023

Erzurum



ICINDEKILER

Y0610 57N 2
PROJE UYGULAMASINA AIT GORSELLER ......covioieeeee oot ee e e eee e aeeaesees e asae e,



OZET

Ilkokul &grencilerinin Ingilizce dil &grenimine motivasyon kazandirmak ve ingilizceyi
eglenceli bir sekilde 6grenmelerini saglamak i¢in, kutu oyunlarindan olusan bir etkinlik kdsesi
hazirlamak. Bu amag, Ingilizce dgrenmenin sadece zorunlu bir 6dev degil, ayn1 zamanda
eglenceli bir deneyim de olabilecegi fikrini asilamayi hedeflemektedir. Bu projeyle,
ogrencilerin Ingilizce kelime ve gramer yapisini oyun oynayarak dgrenmeleri saglanacaktir.
Ayrica, etkinlik kosesi siifta 6grenciler arasinda sosyal bir ortam yaratarak, arkadaslariyla
birlikte Ingilizce 6grenme deneyimlerini paylasmalarina olanak saglayacaktir. Bu sayede,
ogrencilerin dil 6grenme yolculuklarinda daha fazla motivasyon kazanmalar1 amag¢lanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: ingilizce Oyun Materyalleri, Kutu Oyunlari, Proje

ABSTRACT

To motivate primary school students to learn the English language and make learning English
fun, we aim to create an activity corner consisting of board games. The goal is to instill the idea
that learning English can be not only a mandatory assignment but also an enjoyable experience.
With this project, students will be able to learn English vocabulary and grammar structures by
playing games. Additionally, the activity corner will create a social environment in the
classroom, allowing students to share their English learning experiences with their friends. This
way, the aim is to help students gain more motivation on their language learning journey.
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Etkinlik boyunca tiim fotograflarda kisilerin yazili izni alimmistir. Izni alinmayan
gortintiiler  bulanik sekilde sunulmugtur. Bu konuda tiim sorumlulugun yiiriitiicii ve
arastirmactlara ait oldugunu beyan ederiz.



GIRIS

Bu proje ile ilgili gerekce, dgrencilerin ingilizce dil dgrenimine motivasyon kazandirmak ve
Ingilizceyi eglenceli bir sekilde ogrenmelerini saglamaktir. Bu gerekge, Siirdiiriilebilir
Kalkinma Amaci 4 (SDG 4) ile ilgilidir. SDG 4, "Herkes i¢in nitelikli, esitlik¢i ve kapsayici
egitim" hedefini kapsar. Bu hedef, tiim diinyadaki ¢ocuklarin esit ve nitelikli bir egitim alma
hakkina sahip oldugunu kabul eder. Bu amag, 6grencilerin dil 6grenimini de igerir. Bu projenin
hedefi, dgrencilerin Ingilizce égrenimine erisimlerini kolaylastirmak ve Ingilizceyi eglenceli
hale getirerek motivasyonlarin1 arttirmak i¢in tasarlanmistir. Bu sayede, Ogrencilerin dil
ogrenme yolculuklarma baglamalarma ve Ingilizceyi giinliik hayatlarinda kullanmalarina
yardime1 olunur. Ayrica, proje sosyal bir etkinlik oldugundan, SDG 16 olan "Bariscil ve
kapsayici toplumlar" hedefine de katki saglar. Proje, 6grencilerin bir araya gelerek Ingilizce
Ogreniminde birbirlerine destek vermelerini saglar. Bu sayede, Ogrencilerin dil 6grenme
deneyimleri paylasilarak, birbirlerine yardime1 olunarak, daha kapsayici bir toplumun insasina
katki saglanir. Sonug olarak, bu proje SDG 4 ve SDG 16 hedeflerine uygun olarak, esitlik¢i ve
nitelikli bir egitim saglama amaciyla, sosyal bir etkinlik aracilifiyla dgrencilerin Ingilizce
0grenimine motivasyon kazandirmay1 hedeflemektedir.

ETKINLIK

Arastirmanin Yapildig1 Yer ve Zaman: Sehit Ustegmen Ismail Aksu Ilkokulu’nda 24 Nisan
2023’te yapilmistir. Bu projede yapilacak etkinlik, Ingilizce 6grenmeyi eglenceli hale getirmek
i¢in kutu oyunlarinm kullanilmasidir. Ogrencilerin ilgisini cekebilecek, eglenceli ve interaktif
oyunlar 6gretmenin isbirligiyle secilip oynatilmistir.

Kullanilan veya Dagitimi Yapilan Malzemeler:

Brainbox People At Work: Polyboard Ingilizce Kutu Oyunu: Let's Challenge: Around the City:
My Shopping List: Picture Bingo: Word Hunter:

Projenin Uygulamisi: Projenin ¢esitli etkinlik agamalar1 bulunmaktadir.

Etkinlik Programu:

Ogrencilere seviyelerine uygun bir hikaye ddiing verilir ve bu hikayeleri okumalar1 i¢in zaman
taninir.  Ayrica,  hikayelerin  konusu  hakkinda kisa  bir tartisma  yapilir.
Bu proje, bir ilkokul sinifinda gergeklestirilecektir. Oncelikle, dgretmen veya projeden sorumlu
kisi, uygun kutu oyunlarini sececektir. Oyunlar secildikten sonra, oyun materyalleri
hazirlanacak ve 6grencilere sunulacaktir. Ogrenciler, farkli seviyelerde Ingilizce bilgisine sahip
olabilecegi i¢in, 6gretmenler 6grencileri gruplara ayirabilirler. Her grup, birbirleriyle ¢alisarak
oyunlar1 oynayabilir ve Ingilizce dgrenirken birbitlerine yardimci olabilirler. Ogrencilerin
oyunlar1 oynamasi sirasinda, 6gretmenler gozlem yaparak dgrencilerin Ingilizce 6grenme
ilerlemelerini  takip edecektir. Bu ilerlemeler daha sonra, projenin etkililiginin
degerlendirilmesinde kullanilacaktir. Bu etkinlikler, dgrencilere eglenceli bir Ingilizce 6grenme
deneyimi sunacak ve ayni zamanda Ingilizce 6grenimine ilgi duymalarini saglayacaktir.



SONUCLAR

Sonug olarak, Oyunlarla Ingilizce projesi, ingilizce dilini 6grenmeyi eglenceli ve etkili bir
deneyim haline getirmeyi amacladi. Proje katilimcilarmimn Ingilizece dil becerilerini
gelistirmelerine ve zgiivenlerini artirmalarina yardimei olurken, ingilizce 6grenme siirecini
keyifli hale getirmeyi basardi. Bu projeyi destekleyen herkese tesekkiir ederiz ve gelecekte daha
fazla dil 6grenme projesi i¢in bu yaklagimi siirdlirmeyi planliyoruz.
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