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ெளைப்புாிளம உறு ிபமாழி 

PERAKUAN KEASLIAN PENULISAN 
 
 

இந்  உறு ிபமாழி …………………. அன்று வழங்ைப்ெட்ைது.  

Perakuan ini telah dibuat pada seperti tarikh di atas, 
 
 

i. மாணவர் உறு ிபமாழி (Perakuan Pelajar): 
 

 மிழ்பமாழிக் ைல்வியியல் இைங்ைளலப் ெட்ைத் ிற்ைாை யமற்பைாள்ைப்ெட்ை ‘Grammar 

Poker' விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை எனும் 

இலக்ைணத் ின் புாி ளலப் ெடிவம் 4 மாணவர்ைைிளையய யமம்ெடுத்து ல் எனும் 

 ளலப்ெிலான இந்  ஆய்யவடு, என்னுளைய பசாந்  முயற்சியால் உருவாக்ைப்ெட்ைது என 

பமாழித் ப ாைர்ெியல் புலத் ின் மாணவியாைிய நான், யலாை ாஜ் யமாைன் (D20191089901) 

உறு ிபமாழி வழங்குைின்யைன். இந்  ஆய்வில், ெ ிப்புாிளமயுளைய ெளைப்புைள் யாவும் 

அனும ி பெைப்ெட்டு, அவற்ைின் மூலங்ைளைக் குைிப்ெிட்ைய ாடு, துளணபுாிந்  

அளனத்து யமற்யைாள்ைளும் துளணநூற்ெட்டியலில் முளையாைவும் ப ைிவாைவும் 

எழு ப்ெட்டுள்ைன.  
 
Saya, Logarraj Morgan (D20191089901) Fakulti Bahasa dan Komunikasi dengan ini 
mengaku bahawa Projek Penyelidikan yang bertajuk ‘MENINGKATAN PEMAHAMAN 
TATABAHASA ‘IRUPEYAROṬṬUP PAṆPUTTOKAI’ DALAM KALANGAN PELAJAR 
TINGKATAN 4 DENGAN MENGGUNAKAN KAEDAH PERMAINAN 'GRAMMAR 
POKER' adalah hasil kerja saya sendiri. Saya tidak memplagiat dan penggunaan mana-
mana hasil kerja yang mengandungi hak cipta telah dilakukan secara urusan yang wajar 
dan bagi maksud yang dibenarkan dan apa-apa petikan, ekstrak, rujukan atau 
pengeluaran semula daripada atau kepada mana-mana hasil yang mengandungi hak 
cipta telah dinyatakan dengan sejelasnya dan secukupnya. 
 
 
 
 
மாணவர் ளைபயாப்ெம் / Tandatangan pelajar 
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ii. பநைியாைர் உறு ிபமாழி (Perakuan Penyelia): 
 

‘Grammar Poker' விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளை எனும் இலக்ைணத் ின் புாி ளலப் ெடிவம் 4 மாணவர்ைைிளையய 

யமம்ெடுத்து ல் என்ை  ளலப்ெிலான இந்  ஆய்யவடு, யலாை ாஜ் யமாைன் (D20191089901) 
என்ை மாணவனது சிைந்  முயற்சியால் உருவாக்ைப்ெட்ைது என ஆய்வு பநைியாை ாைிய 

நான், இளணப்யெ ாசிாியர் முளனவர் மயனான்மணி ய வி அண்ணாமளல உறு ிபமாழி 

வழங்குைின்யைன். இந்  ஆய்யவடு  மிழ்பமாழிக் ைல்வியியல் இைங்ைளலப்ெட்ைத்ள க் 

பெறுவ ற்ைாை பமாழித் ப ாைர்ெியல் புலத் ிைம் சமர்ப்ெிக்ைப்ெட்ைது.  
 
Saya, Profesor Madya Dr. Manonmani Devi M.A.R Annamalai dengan ini 
mengesahkan bahawa hasil kerja pelajar yang bertajuk ‘MENINGKATAN PEMAHAMAN 
TATABAHASA ‘IRUPEYAROṬṬUP PAṆPUTTOKAI’ DALAM KALANGAN PELAJAR 
TINGKATAN 4 DENGAN MENGGUNAKAN KAEDAH PERMAINAN 'GRAMMAR 
POKER' dihasilkan oleh pelajar seperti nama di atas, dan telah diserahkan kepada 
Fakulti Bahasa dan Komunikasi bagi memenuhi sebahagian syarat untuk memperoleh 
Ijazah Sarjana Muda Pendidikan (Bahasa Tamil) dengan kepujian. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        நாள் /  Tarikh     பநைியாைர் ளைபயாப்ெம்/  

                                                                  Tandatangan Penyelia 
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நன்ைியுள  

 

எங்ைள் வாழ்வும் எங்ைள் வைமும் 

மங்ைா   மிபழன்று சங்யை முழங்கு! 

 

இவ்வாய்வு ெணி இனிய  சிைப்ொை நிளைவுப்பெை அருள் ொைித்  இளைவனுக்கு 

என்னுளைய மு ல் நன்ைியிளன ஏந்துைியைன். ப ாைர்ந்து, இவ்வாய்விளன யமற்பைாள்ை 

எனக்கு அனும ியைித்  சுலுத் ான் இதுாீசு ைல்வியியல் ெல்ைளலக்ைழைத் 

 மிழ்ப்ெிாிவுக்கும் எனது நன்ைியிளனக் கூை ைைளமப்ெட்டுள்யைன். 

 இவ்வாய்விளன யமற்பைாள்ை ப ாைங்ைிய நாள் மு ல் இறு ிவள  முழு ாை 

உருவாக்ைம் பெை வழிைாட்டிய ஆய்வு பநைியாைர் இளணப்யெ ாசிாியர் முளனவர் 

மயனான்மணி ய வி அண்ணாமளல அவர்ைளுக்கும் இத் ருணத் ில் நன்ைி மாளலயிளனச் 

சூடுைியைன். எனக்கு மன ாீ ியிலும் ெண ாீ ியிலும் உ வி புாிந்து ஊக்ைமைித்  

என்னுளைய பெற்யைார்  ிரும ி சாந் ா குமாாி,  ிரு யமாைன் அவர்ைளுக்கும் நன்ைியிளனத் 

ப ாிவித்துக் பைாள்ைியைன். இவ்வாய்ளவச் சிைப்புைன் நைத்துவ ற்குப் ெல 

ஆயலாசளனைளைக் கூைிய என்னுளைய  மிழ்பமாழி ஆசிாியர்  ிரும ி. நிர்மலா 

அவர்ைளுக்கும் நன்ைியிளனத் ப ாிவித்துக் பைாள்ைியைன். இவர்ைள் இல்ளலயயல் 

இவ்வாய்வு இல்ளல என  ிைழ கூடிய மாணவச் பசல்வங்ைளுக்கும் நன்ைியிளன 

உாித் ாக்ைின்யைன்.  

 இறு ியாை, இவ்வாய்வு சிைப்புைன் நிளைவு பெை அ ிைா ப்பூர்வமாைவும் 

அ ிைா ப்பூர்வமில்லாமலும் உ வி புாிந்  அளனவருக்கும் மனமார்ந்  நன்ைியிளன 

இவ்யவளையில் ப ாிவித்துக் பைாள்ைியைன். 

நன்ைி, வணக்ைம்.  
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ஆய்வுச் சா ம் 

 

ெடிவம் 4 மாணவர்ைைிளையய இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை சார்ந்  சிக்ைளலக் 

ைண்ைைிந்து, ‘Grammar Poker’ விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி அ ன் புாி ளல 

யமம்ெடுத்துவய  இந்  ஆய்வின் யநாக்ைமாகும். இந்  ஆய்வு இ ண்டு யநாக்ைங்ைளைக் 

பைாண்டுள்ைது. அளவ, இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளையில் ெடிவம் 4 மாணவர்ைைின்  

அளைவுநிளலளயக் ைண்ைைி ல், ‘Grammar Poker’ விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி 

ெடிவம் 4 மாணவர்ைைிளையய இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை புாி ளல 

யமம்ெடுத்து ல் என்ெளவயாகும். இந்  ஆய்வில் அைவுசார், ெண்புசார் அணுகுமுளைைள் 

ெயன்ெடுத் ப்ெட்டுள்ைன. இந்  ஆய்வு சுங்ளைப் ெட்ைாணி, பைைா மாநிலத் ில் உள்ை ஓர் 

இளைநிளலப்ெள்ைியில் யமற்பைாள்ைப்ெட்ைது. இவ்வாய்விற்கு ஆய்வாை ால் ஒரு 

 மிழாசிாியரும் ெ ிளனந்து நான்ைாம் ெடிவ மாணவர்ைள் ய ர்ந்ப டுக்ைப்ெட்ைனர். அ ில் 

அளனவரும் ஆய்வுக்குட்ெடுத் ப்ெட்ைார்ைள். இவ்வாய்வில் யநர்ைாணல், முன்னைித் ய ர்வு, 

உற்றுயநாக்கு ல், ெின்னைித் ய ர்வு, ஆைிய முளைைள்   வுைளைத்  ி ட்டுவ ற்குப் 

ெயன்ெடுத் ப்ெட்டுள்ைன. யநர்ைாணலும் ம ிப்பீட்டுச் யசா ளனத்  ாளும் ஆய்வுக் 

ைருவிைைாைப் ெயன்ெடுத் ப்ெட்ைன. இவ்வாய்வு ப ால்ைாப்ெியப் ெண்புத்ப ாளைக் 

யைாட்ொட்டிளன ளமயப்ெடுத் ி அளமந்துள்ைது. இவ்வாய்வின் இறு ியில் 
இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளையில் ெடிவம் 4 மாணவர்ைைின்  அளைவுநிளல 

ைண்ைைியப்ெட்டுள்ைது. அளவ முன்னைித் ய ர்வின் முன்பு மாணவர்ைைிளையய குன்ைியும் 

ெின்னைித் ய ர்வுக்குப் ெின்னர் அ ிைாித்தும் உள்ைது. யமலும், ‘Grammar Poker’ 

விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி ெடிவம் 4 மாணவர்ைைிளையய இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளை புாி ளல யமம்ெட்டுள்ைது என்ெது ெின்னைித் ய ர்வில் மாணவர்ைைின் 

அளைவுநிளல கூடியிருப்ெ ன் வழி அைியமுடிைிைது. இறு ியாை, இவ்வாய்வு மாணவர்ைள், 

ஆசிாியர்ைள், ைளலத் ிட்ை யமம்ொட்டுப் ெிாிவு யொன்யைாருக்கு உறுதுளணயாை 

அளமந்துள்ைது.  
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ABSTRAK 

Matlamat kajian ini adalah untuk mengenal pasti masalah tatabahasa ‘Irupeyaroṭṭup 

paṇputtokai’ dalam kalangan pelajar Tingkatan 4 dan meningkatkan pemahaman 

tatabahasa mereka melalui kaedah permainan 'Grammar Poker'. Kajian ini mempunyai 

dua objektif. Ia termasuklah mengetahui tahap pencapaian pelajar Tingkatan 4 dalam 

tatabahasa ‘Irupeyaroṭṭu Paṇputtokai’ dan meningkatkan pemahaman tentang 

tatabahasa ‘Irupeyaroṭṭu Paṇputtokai’ dalam kalangan pelajar Tingkatan 4 melalui 

kaedah permainan 'Grammar Poker'. Pendekatan kuantitatif dan kualitatif telah 

digunakan dalam kajian ini. Kajian ini dijalankan di sebuah sekolah menengah di Sungai 

Petani, Negeri Kedah. Seorang guru bahasa Tamil dan lima belas pelajar tingkatan empat 

telah dipilih oleh pengkaji untuk kajian ini. Kaedah temu bual, pra saringan, pemerhatian 

dan pasca saringan telah digunakan untuk mengumpul data dalam kajian ini. Temu bual 

dan kertas ujian penilaian digunakan sebagai instrumen kajian. Kajian ini adalah 

berdasarkan teori tatabahasa ‘Tholkappiyam’. Pada akhir kajian ini, tahap pencapaian 

pelajar Tingkatan 4 dalam tatabahasa ‘Irupeyaroṭṭu Paṇputtokai’ telah dikenalpasti. 

Tahap pencapaian berkurangan dalam kalangan pelajar sebelum pra peperiksaan dan 

meningkat selepas pasca peperiksaan. Selain itu, kaedah permainan 'Grammar Poker' 

terbukti dapat meningkatkan pemahaman tatabahasa ‘Irupeyaroṭṭu Paṇputtokai’ dalam 

kalangan pelajar Tingkatan 4. Hal ini dapat dilihat daripada peningkatan pencapaian 

pelajar dalam pasca ujian. Akhir sekali, kajian ini sangat berguna pada masa hadapan 

kepada para pelajar, guru, KSSM.   
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5.6 ப ாகுப்புள  92 

 

உசாத்துளண 94 

ெின்னிளணப்பு 1 97 

ெின்னிளணப்பு 2   103 

 

 

 

 

 

 

 



XII 

 

 

அட்ைவளணப் ெட்டியல் 

 

எண்  ளலப்பு ெக்ைம் 

 

1 ஆய்வின் ைால வள யளை 41 

2 ம ிப்பீட்டுச் யசா ளனத்  ாள் ெகுப்பு 43 

3 ம ிப்பீட்டுச் யசா ளனத்  ாள் 47 

4 வினா ைடினநிளல வள மானம் 49 

5 வினா ைடினநிளல முடிவுைள் 49 

6 மாணவர்ைைின் ொலின விெ ம் 59 
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இயல் 1 

 

 

 

 

அைிமுைம் 

 

 

 

1.1 முன்னுள   

 

இவ்வாய்வு பசால்லிலக்ைணத் ில் ஒரு கூைான இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளையிளன 'Grammar Poker' விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி 

யமம்ெடுத்தும் முளையிளன ஆ ாய்ைின்ைது. இவ்வியல் ஆய்வின் அைிமுைமாை 

விைங்குைின்ைது. இவ்வியலில் ஆய்வுச் சிக்ைல், ஆய்வு யநாக்ைம், ஆய்வு வினா, 

ஆய்வுக் யைாட்ொடு, ஆய்வு முக்ைியத்துவம், ஆய்வு எல்ளல, ைளலச் பசாற்ைள் 

விைக்ைம், ப ாகுப்புள  ஆைிய துளணத் ளலப்புைள் அளனத்தும் விைக்கும் 

முளையில் அளமந்துள்ைது.  
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1.2 ஆய்வுப் ெின்னணி  

 

ஒவ்பவாரு சமு ாயமும் நாைாிைம் அளைந்  ற்கு முக்ைியக் ைா ணம் ைல்வி  ான். 

ைல்வி என்ெது மனி னுக்கு அைிளவயும் நற்ெண்புைளையும்  ருவய ாடு அடிப்ெளை 

வாழ்க்ளைளயயும் ைற்றுக் பைாடுக்ைிைது (Ajay Bhardwaj, 2016). ஒருவர் பெறுைிை 

ைல்வி அவ து ஆளுளமக்கும், ஆற்ைலுக்கும் அடித் ைமாை இருந்து அவாின் 

ஒவ்பவாரு பசயளலயும் சிைப்ொைச் பசய்ய வழி அளமக்கும் (பொள்ைாச்சி நசன் , 

2007). ைற்ைவர்ைள் சிந் ிக்கும் முளை, யெசும் முளை, ெழகும் முளை, முடிபவடுக்கும் 

 ிைன் என்று ெல நிளலயில் இன்னும் ப ைிவாை இருப்ொர்ைள்; மற்ைவர்ைளையும் 

சிைந்  முளையில் வழி நைத்துவார்ைள் (பொள்ைாச்சி நசன் , 2007). அவ்வாைான 

ைல்வியானது முளையாைவும் பசைிவான ாைவும் ைற்ெவர்ைளை அளை ல் என்ெது 

சாியான ைல்வித்  ிட்ைத் ாலும் வழிைாட்ைலாலும் சாத் ியப்ெடும்.  

 

இ ன் அடிப்ெளையில் ஒவ்பவாரு நாடும்   மான ைல்வித்  ிட்ைத்ள  

அளமத்து அந்நாட்டு மாணவர்ைைிளையய ைற்ைல் ைற்ெித் ளல நைத் ி வருைிைது. 

அய  யொல் மயலசியத் ய சியக் ைளலத்  ிட்ைமும் மாணவர்ைள் அளனத்துத் 

 ிைனிலும் சிைந்து விைங்ைத்  ிட்ைம் அளமத்து வள யறுத்துள்ைது. 

இக்ைளலத் ிட்ைம் ‘Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran’ எனப்ெடும் 

ஆவணத் ில் அளமக்ைப்ெட்டுள்ைது. இத் ிட்ைத்ள த் ப ாைக்ைப்ெள்ைி மு ல் 

இளைநிளலப்ெள்ைி வள  மயலசியத் ய சியக் ைளலத்  ிட்ைம் பசயல்ெடுத்துைிைது. 

மயலசிய நாட்டில்  மிழ்பமாழிக் ைல்வி 1816 ஆம் ஆண்டு அ ிைா ப்பூர்வமாைத் 

ப ாைங்ைப்ெட்ைது. ெின்னர்  மிழும் ஒரு ொைமாைக் ைற்ெிக்ைப்ெட்டுத் ய சியக் 

ைளலத்  ிட்ைத் ிற்ைிணங்ை முளையாைத்  ிட்ைமிைப்ெட்டு ைற்ைல் ைற்ெித் ல் 

நளைபெறுைிைது. ய சியக் ைளலத்  ிட்ைத் ில் யைட்ைல், யெச்சு, வாசிப்பு, எழுத்து, 
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பசய்யுளும் பமாழியணியும், இலக்ைணம் என்ை அடிப்ெளையில் அளனத்துத்  

 ிைன்ைளும் ைற்ெிக்ைப்ெடுைின்ைன. இத் ிைன்ைள் ெயன்ெடுத்து ல், ெகுத் ாய் ல், 

ம ிப்பீடு ல், உருவாக்கு ல் எனத் ப ைிவாைவும் ெல்யவறு ொிணாமங்ைைிலும் 

ெிாிக்ைப்ெட்டு மாணவர்ைளுக்குக் ைற்ைல் ைற்ெித் லில் 

பைாண்டுயசர்க்ைப்ெடுைின்ைன (Bahagian Pembangunan Kurikulum, 2018). 

 

மாணவர்ைள் சிைந்  மாந் ார்ைைாை உருவாை இவ்வளனத்துத்  ிைன்ைளும் 

ைற்ெிக்ைப்ெடுைின்ைன. யைட்ைல், யெச்சுத்  ிைன் ைற்ெித் லானது மாணவர்ைள் 

யைட்கும் பசய் ிைளையும்  ைவல்ைளையும் சீர்தூக்ைிப்ொர்த்து சூழலுக்கு ஏற்ெ 

  மான பமாழியில் யெச வழிவகுக்கும். அதுமட்டுமல்லாமல் யைட்கும் ைருத்துைைில் 

முக்ைியக் ைருத்துைளைக் ைண்ைைிந்து கூைவும் வழி பசய்யும். வாசிப்புத்  ிைன் 

ைற்ெித் லின் வழி மாணவர்ைள் வாசித்  ெல்யவறு ெடிவங்ைளைப் புாிந்து பைாண்டு 

விளைெயன்மிக்ை ைருத்துள , ம ிப்பீடு, பொருள்பெயர்ப்புப் யொன்ைவற்ளை  

யமற்பைாள்வார்ைள். அவர்ைைின் உள யின் வழி யைட்ெவர்ைள் எைி ாை 

உட்பொருளையும் புாிந்து பைாள்வார்ைள். எழுத்துத்  ிைன் ைற்ெித் லின் வழி 

மாணவர்ைள் ஏைல்ைள், ைருத்துக்யைாைல்ைள்,  ாங்ைள் பெற்ை அனுெவங்ைள், 

ைற்ைலின் வாயிலாைப் பெற்ை அைிவுப்புலம் ஆைியவற்ளை எழு ி பவைியிடுவார்ைள். 

பசய்யுளும் பமாழியணியும் ைற்ெித் லின் வழி மாணவர்ைள் இலக்ைியப் ெகு ிைளை 

அைிந்து உய்த்துணர்வய ாடு வைமான பமாழியாற்ைலுைன் ெளைப்புைளையும் 

உருவாக்குவார்ைள். இறு ியாை, இலக்ைணம் ைற்ெித் லின் வழி மாணவர்ைள் 

 மிழ்பமாழிளயப் ெிளழயை யெசவும் வாசிக்ைவும் எழு வும் இலக்ைண அைிளவப் 

பெற்று அ ளனச் சாியாைப் ெயன்ெடுத் வும் பசய்வார்ைள் (Bahagian 

Pembangunan Kurikulum, 2018).  
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இவ்வளனத்துத்  ிைன்ைைிலும் முக்ைியமாை இவ்வாய்விற்ைாை இலக்ைணத் 

 ிைன் ய ர்ந்ப டுக்ைப்ெட்ைது. அவ்விலக்ைணத் ில் இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளை எனும் கூறு இவ்வாய்விற்ைாை உறு ி பசய்யப்ெட்ைது. இந்  

இலக்ைணப் ெகு ி ெடிவம் 4 மாணவர்ைளுக்கு ஒரு ெிாிவுப் ொைமாைக் ைற்ைல் 

  த் ில் வள யறுக்ைப்ெட்டுக் ைற்ெிக்ைப்ெடுைிைது. ப ாைக்ைப்ெள்ைி மு ல் 

இலக்ைணத்ள ச் சுலெம் மு ல் ைடினம் வள   என ஒவ்பவாரு ெடிநிளலைைாைக் 

ைல்வி அளமச்சுத்  ிட்ைமிட்டுச் சாியாைப் ெடிவம் 4 மாணவர்ைைின்  மிழ்பமாழி 

இலக்ைணப் ொைத் ில் இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை எனும் இலக்ைணக் கூறு 

பொருந்தும் ெடியாையவ யசர்த்துள்ைனர். 

 

இவ்வாைான இலக்ைணப் ெகு ிளய மாணவர்ைளுக்குத் ப ைிவுைன் ைற்று 

 ருவது என்ெது ஆசிாியர்ைைின் முக்ைியப் ெணியாகும். இ ில் சிறு ெகு ி 

மாணவர்ைளுக்குப் புாியவில்ளல என்ைாலும் அது அன்ளைய ொை யநாக்ைத் ின் 

ய ால்வியாைக் ைரு ப்ெடும். ஆை, ஆசிாியர் என்ெவர் முளையான 

அணுகுமுளைளயயும் மாணவர்ைளுக்குப் புாியும்ெடியான ைற்ைல் முளைளயயும் 

ெின்ெற்ை யவண்டும். இயல்ொை, வகுப்ெளையில் நுளழந்து, ைரும்ெலளையில் 

எழு ியும் யெசியும் ைற்ெித் ல் என்ெது மாணவர்ைளுக்கு அப்ொைத் ில் 

புாி லின்ளமளயயும் சலிப்புத் ன்ளமளயயும் ஏற்ெடுத் ி விடும். ஆையவ, ஆசிாியர் 

21ஆம் நூற்ைாண்டிற்ைிணங்ை உத் ிமுளைைளைப் ெின்ெற்றுவது சிைப்பு. 21ஆம் 

நூற்ைாண்டின் உத் ிமுளைைைில் ஒன்று ான் விளையாட்டு அணுகுமுளை. 

விளையாட்டு என்ெது மனி ர்ைைின் இயல்பூக்ைம். அவர்ைைின் இவ்வியல்பூக்ைத்ள  

வகுப்ெளைச் சூழலில் அமலாக்ைம் பசய்து அவர்ைைின் பமாழிக்ைற்ைளல 

வலுப்ெடுத்  ஆசிாியர்ைள் அைிவார்ந்  நிளலயில் பசயல்ெை யவண்டியது 

ைாலத் ின் ைட்ைாயமாைக் ைரு ப்ெடுைிைது (Caldwell Cook. H, 1999). 

இவ்விளையாட்டு முளையில் மாணவர்ைள் ைட்ைாயத் ிற்குட்ெைாமல் விரும்ெி 
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ஈடுெடுவ ால் ைல்வி என்ைாயல ைடினம், ைசப்பு என்ை மனப்ொன்ளம மாைி, 

ெடிப்ெ ில் ெற்றும் ைவர்ச்சியும் தூண்ைலும் புத்துணர்ச்சியும் துைிர்விடுவள க் 

ைாணலாம். அப்ெடியான, விளையாட்டு அணுகுமுளைைைில் ஒன்று ான் ‘Grammar 

Poker’ எனப்ெடும் இலக்ைண விளையாட்டு. இஃது ஆங்ைிலம் சார்ந்  இலக்ைணக் 

ைற்ைல் ைற்ெித் லில் ளையாைப்ெடும் விளையாட்டு அணுகுமுளையாகும்.  

 

இதுவள யிலும் யமற்பைாள்ைப்ெட்ை ஆய்வுைைில் இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளையிளன விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி ைற்ெிக்கும் ஆய்வுைள் 

ைாணப்ெைவில்ளல. இதுயவ மு லாவ ாை அளமயும்.  

 

1.3 ஆய்வுச் சிக்ைல்  

 

மயலசியத் ய சியக் ைளலத்  ிட்ைம் வலியுறுத்தும் முக்ைியத்  ிைன்ைைில் 

இலக்ைணமும் ஒன்ைாகும். இவ்வைவு முக்ைியமான இவ்விலக்ைணத்ள க் ைற்ெ ில் 

மாணவர்ைள் சி மத்ள  எ ிர்யநாக்குைின்ைனர். முக்ைியமாைப் ெடிவம் நான்ைில் 

ைற்ெிக்ைப்ெடும் பசால்லிணக்ைத் ில் ஒரு கூைான இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளைளயக் ைண்ைைிவ ிலும் அப்ெகு ிளயப் புாிந்து பைாள்வ ிலும் 

சிக்ைளல எ ிர்யநாக்குவள  ஆய்வாைர் ெயிற்றுப்ெணியில் ஒரு ைற்ைல் ைற்ெித் ல் 

உற்றுயநாக்ைலின் வழியும் ஆசிாியருைனான யநர்ைாணலின் வழியும் ைண்ைைிந் ார். 

முக்ைியமாைப் பொதுப் பெயர், சிைப்புப் பெயர் என அளையாைப்ெடுத் ிப் ெிாிக்ை 

மாணவர்ைள் சிக்ைளல எ ிர்யநாக்குைின்ைனர். அவ்வாைாை மாணவர்ைைால் புாிந்து 

பைாள்ை முடியா  நிளலயில் அவர்ைள் இவ்விலக்ைணப் ெகு ியிளனக் ைண்டு 

பைாள்வ ில்ளல. ய ர்வுக்ைாைக் ைற்ை யவண்டும் எனும் நிளலயில் மனனம் பசய்து 

இயந் ி த்  ன்ளமயில் மூளையில் ெ ிய ளவக்ைின்ைனர். அவ்வாைாை மனனம் 
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பசய்யும் யொது சில சமயங்ைைில் குழம்ெியும், அவ்விலக்ைணத்ள ச் சார்ந்து 

உயர்நிளலச் சிந் ளனக் யைள்விைள் யைட்ைப்ெடும் யொதும் ெ ிலைிக்ை முடியாமலும் 

 த் ைிக்ைிைார்ைள். 

 

மாணவர்ைளுக்கு இவ்வாறு இவ்விலக்ைணப் ெகு ி புாியாமல் இருப்ெ ன் 

ைா ணம் ஆசிாியாின் ைற்ைல் ைற்ெித் ல் முளை எனலாம் (பைாழந் சாமி, 2020).  

மாணவர்ைளுக்கு இலக்ைணம் புாியாமல் இருப்ெ ற்கு மாணவர்ையைா, 

இலக்ைணயமா ைா ணமில்ளல; அவ்விலக்ைணத்ள க் ைற்ெிக்கும் ஆசிாியய  

ைா ணம் (ெ ந் ாமனார், 2020). ஆசிாியர் மாணவர்ைளுக்குப் புாியும் வண்ணமும் 

முளையான அணுகுமுளைளயப் ெயன்ெடுத் ாது ைற்ைல் ைற்ெித் ளல 

யமற்பைாள்ளு லும் மாணவர்ைளுக்கு இலக்ைணப் ெகு ி புாியாமல் இருப்ெ ற்கு 

மு ன்ளமக் ைா ணமாகும். ஆசிாியர் இன்றும் மாணவர்ைளை ஈர்க்கும் வளையில் 

இல்லா  ெளழய அணுகுமுளைைளைக் பைாண்யை ைற்ைல் ைற்ெித் ளல 

நைத்துைின்ைனர். இது யொன்ை சூழயல இவ்வாய்வு யமற்பைாள்ை ஆய்வாை ால் 

ைண்ைைியப்ெட்ை சிக்ைலாை அளமைிைது. ஆசிாியாின் ைற்ெிக்கும் அணுகுமுளை 

மாணவள  ஈர்க்கும் வளையில் அளமயப்பெற்ைால் மாணவர்ைைின் இலக்ைணப் 

புாி ல் யமயலாங்குைிைது (மயனான்மணி ய வி , 2017). ஒவ்பவார் இலக்ைணக் 

கூறுைளும் ைற்ெிக்ைப்ெடும் யொய  அது முழுளமயாை மாணவர்ைளுக்குப் புாிய 

யவண்டும். ஆை, ெடிவம் நான்ைில் ைற்ெிக்ைப்ெடும் ஓர் இலக்ைணக் கூைான 

இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளையிளன முழுளமயாைப் புாியும்ெடியாைக் ைற்ெிக்ை 

‘Grammar Poker’ விளையாட்டு அணுகுமுளை இ ற்குத்  ீர்வாை அளமயும். 
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1.4 ஆய்வு யநாக்ைம் 

 

இவ்வாய்வானது இ ண்டு ஆய்வு யநாக்ைங்ைளைக் பைாண்டுள்ைது. அளவ:  

 

I. இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளையில் ெடிவம் 4 மாணவர்ைைின்  

அளைவுநிளலளயக் ைண்ைைி ல்  

II. ‘Grammar Poker’ விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி ெடிவம் 4 

மாணவர்ைைிளையய இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை புாி ளல 

யமம்ெடுத்து ல் 

 

1.5 ஆய்வு வினா  

 

இவ்வாய்வானது இ ண்டு ஆய்வு வினாக்ைளைக் பைாண்டுள்ைது. அளவ:  

 

I. இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளையில் ெடிவம் 4 மாணவர்ைைின் 

அளைவுநிளல எவ்வாறு உள்ைது? 

II. ‘Grammar Poker’ விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி ெடிவம் 4 

மாணவர்ைைிளையய இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை புாி ளல எவ்வாறு 

யமம்ெடுத்துவது? 
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1.6 ஆய்வு நன்ளமைள்  

 

‘Grammar Poker' விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளை எனும் இலக்ைணத் ின் புாி ளலப் ெடிவம் 4 மாணவர்ைைிளையய 

யமம்ெடுத்து ல் எனும் இவ்வாய்வு ெல   ப்ெினருக்கு நன்ளமயாை அளமயும். இது 

பெரும்ொலும் ைல்வி சார்   ப்ெினருக்கு உ வும் பொருட்டு அளமயும் ஏபனனில் 

இவ்வாய்வு அவர்ைளுக்கு நன்ளமயைிக்கும் மு ன்ளம யநாக்ைத் ியல 

யமற்பைாள்ைப்ெட்ைது. ைல்வி சார்ந்து ஒவ்பவாரு பு ிய ஆய்வுைளும் 

யமற்பைாள்ைப்ெடும் யொது அது ைல்வித்  ிட்ைத்ள  யமலும் சிைக்ை பசய்வய ாடு 

ைற்ைல் ைற்ெித் லும் இன்ளைய 21ஆம் நூற்ைாண்டிற்கு ஏற்ெ மாறு ல்ைளைச் பசய்ய 

வழிவகுக்ைிைது (அருள்நா ன், 2019). அவ்வாைாை இவ்வாய்வும் ைல்வி சார் 

  ப்ெின ான மாணவர்ைள், ஆசிாியர்ைள், ைளலத் ிட்ை யமம்ொட்டுப் ெிாிவு 

யொன்யைாருக்கு நன்ளம ெயக்கும் வளையில் அளமயும். 

 

1.7 ஆய்வு எல்ளல 

 

'Grammar Poker' விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளை எனும் இலக்ைணத் ின் புாி ளலப் ெடிவம் 4 மாணவர்ைைிளையய 

யமம்ெடுத்து ல் எனும் இவ்வாய்வு பசயலாய்வு முளையில் அளமந்துள்ைது. 

இவ்வாய்விளன யமற்பைாள்ளும் ஆய்வாைர் பைைா மாநிலத் ில் யைாலா மூைா, 

சுங்ளைப் ெட்ைாணி வட்ைா த் ில் உள்ை ஓர் இளைநிளலப்ெள்ைிளய மட்டுயம 

ஆய்வின் எல்ளலயாைக் பைாண்டுள்ைார். அப்ெள்ைிளயச் யசர்ந்  15  மிழ்பமாழி 

ெயிலும் மாணவர்ைைிைமும் ஒரு  மிழாசிாியாாிைமும் இவ்வாய்வு 
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பசயல்ெடுத் ப்ெட்ைது. யமலும், ப ால்ைாப்ெியக் யைாட்ொட்ளை ஆய்வுக் 

யைாட்ொைாைக் பைாண்டு இவ்வாய்வு யமற்பைாள்ைப்ெட்டுள்ைது. 

ெண்புத்ப ாளையில் பமாத் ம் பொதுப்ெண்புத்ப ாளை, ளமயீற்றுப் 

ெண்புத்ப ாளை, இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை என 3 ெிாிவுைள் உள்ைன. 

அ ில் இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை மட்டுயம 

ஆய்விற்குட்ெடுத் ப்ெட்டுள்ைது.    

 

1.8 ஆய்வுச் சான்ைா ா ம் 

 

இவ்வாய்விற்கு ஆய்வுச் சான்ைா ா ங்ைைின் துளணயயாடு   வுைள் 

ெகுப்ொயப்ெட்டு இவ்வாய்விற்ைான முடிவுைள் ைண்ைைியப்ெடும். 

இச்சான்ைா ா ங்ைள் மு ன்ளமச் சான்ைா ா ங்ைள் எனவும் துளணளமச் 

சான்ைா ா ங்ைள் எனவும் வளைப்ெடுத் ப்ெட்டுள்ைன. 

 

1.8.1 மு ன்ளமச் சான்ைா ா ம்  

 

இவ்வாய்விற்ைான மு ன்ளமச் சான்ைா ா மாை விைங்குவது யநர்ைாணல்,  

முன்னைித் ய ர்வு, உற்றுயநாக்ைல், ெின்னைித் ய ர்வு யொன்ைளவயாகும். இ ில் 

முன்னைித் ய ர்வு, ெின்னைித் ய ர்வுப் புள்ைிைள் வழியாைவும், யநர்ைாணல், 

உற்றுயநாக்ைல் ெத் ியளமப்பு வழியாைவும்  ி ட்ைப்ெட்டுள்ைது. 

இச்சான்ைா ா ங்ைளைக் பைாண்டு ஆய்வாைர் இவ்வாய்வின்   வுைளைப் 

ெகுப்ொய்வு பசய்து ஆய்வு ைண்டுெிடிப்ெிளனக் ைண்ைைிவார். 
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1.8.2 துளணளமச் சான்ைா ா ம் 

 

இவ்வாய்விற்ைான துளணளமச் சான்ைா ா ங்ைைாை விைங்குவது ஆய்வி ழ்ைள், 

ஆய்வுக் ைட்டுள ைள், ஆய்வைங்ைல்ைள், ஆய்யவடுைள், நூல்ைள், அ சு ைல்வியியல் 

ஆவணங்ைள் யொன்ைளவ ஆகும். இச்சான்ைா ா ங்ைள் அளனத்தும் ஆய்வாைர் 

ஆய்விளன யமற்பைாள்ை உ விபுாிந்  ஆவணங்ைைாகும். 

 

1.9 ைளலச்பசாற்ைள் விைக்ைம்  

 

இவ்வாய்வானது, 'Grammar Poker' விளையாட்டு அணுகுமுளையின் வழி 

இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை எனும் இலக்ைணத் ின் புாி ளலப் ெடிவம் 4 

மாணவர்ைைிளையய யமம்ெடுத்து ல் என்ை  ளலப்ெில் ஆ ாயப்ெைவுள்ை ால் 

‘இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை’, ‘விளையாட்டு அணுகுமுளை’, ‘Grammar 

Poker விளையாட்டு அணுகுமுளை’ ஆைிய ைளலச்பசாற்ைள் இவ்வாய்வில் 

முக்ைியமான ாைவும் ைளலச்பசாற்ைைாைவும் அளமைிைது. ஆை, 

இக்ைளலச்பசாற்ைளுக்குப் பொருள் ைண்ைைியப்ெட்டு விைக்ைப்ெட்டுள்ைது. 

 

1.9.1 இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை 

 

ெண்புத்ப ாளை என்ெது ெண்பு உருபு மளைந்து வருவது என பொருள்ெடும். ெண்பு 

என்ெது பொருைின்  ன்ளம. இது நிைம், வடிவம், அைவு, சுளவ, குணம் யொன்ை ெல 

 ன்ளமைள் குைித்து வ லாம். இது பசால்லின் அளமப்பும் புணர்ச்சியும் ைரு ி  3 
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வளைைைாைப் ெிாிக்ைப்ெட்டு பொதுப்ெண்புத் ப ாளை, ளமயீற்றுப் ெண்புத்ப ாளை, 

இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை என விைங்குைிைது (சீனி ளநனா முைம்மது, 

2015). இ ளனத் ப ால்ைாப்ெியர் பசால்ல ிைா  எச்சவியல் ெகு ியில் 

குைிப்ெிட்டுள்ைார்.   

 

வண்ணத் ின் வடிவின் அைவின் சுளவயின்என்று  

அன்ன ெிைவும் அ ன் குணம் நு லி  

இன்னது இதுபவன வரூஉம் இயற்ளை  

என்ன ைிைவியும் ெண்ெின் ப ாளையய 

(ப ால். பசால். எச். 20) 

 

யமற்ைாணும் நூற்ொவில் வண்ணம், வடிவு, அைவு, சுளவ என்ெனவும் அளவப் 

யொல்வன ெிைவுமாய், அளைபமாழியாய்ச் சார்ந்  ன் குணத்ள  பவைிப்ெடுத் ி, 

'இன்னது இது' என்ை வாய்ொட்ைாற் கூறும் இயல்புைன் வரும் எத் ன்ளமப் ெட்ை 

பசாற்ைளும் ெண்புத் ப ாளை ஆகும். ெசுந் மிழ் - ெசுளம உளைய ாைிய  மிழ், 

பசந் ாமள  - பசந்நிைத்  ாைிய  ாமள .  மிழ்பமாழி ( மிழாைிய பமாழி). 

ெளனம ம் (ெளனயாைிய ம ம்) என இருபெயப ாட்ைாய் வருவன வற்ளையும் 

ெண்புத் ப ாளையுள் அைக்குவர். 'இன்னது இது பவன வரூஉம் என்ன ைிைவியும்' 

என்ெது வாய்ொடு ( மிழண்ணல் , 2009). இவ்வாைாை இந்நூற்ொ விைக்குைிைது. 

பொதுப்பெயய ாடு சிைப்புப்பெயய ா சிைப்புப் பெயய ாடு பொதுப்பெயய ா 

யசர்ந்து ஒரு பொருளை உணர்த்  வரும் பசால்யல இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளையாகும். இ ண்டு பசாற்ைளுக்கும் இளையில் ஆைிய என்னும் உருபு 

ப ாக்ைி நிற்கும். ப ாக்ைி என்ைால் மளைந்து என்று பொருள்ெடும். அ ாவது 

மளைந்து ைாணப்ெடும் (இன்னாசி, 2009). வாளைமீன் என்ெதுவும் ப ாளை ான். 

இ ளன விாித் ால் வாளை என்ை மீன் (வாளை+என்ை+மீன்) என்று விாியும். 
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இ ளன, வாளை ஆைிய மீன் என்றும் விாிக்ைலாம். இ ில் மீன் என்ெது 

மீன்ைளுக்பைல்லாம் பொதுவான பெய ாைவும், வாளை என்ெது அந்  மீன் 

இனத் ின் குைிப்ெிட்ை ஒருவளைளயக் குைிக்கும் சிைப்புப்பெய ாைவும் வந் ன. 

இவ்வாறு ஒய  பொருளைக் குைிக்கும் சிைப்புப் பெயரும் பொதுப்பெயரும் ஒட்டி 

நின்று ெண்புத்ப ாளையாைப் பொருள்  ருவ ால், இது இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளை எனப்ெடுைிைது (சீனி ளநனா முைம்மது, 2015). 

 

நன்னூலிலும் இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளைளயப் ெற்ைிய  ைவல்ைள் 

ைிளைக்ைப்பெறுைின்ைன. ெவணந் ி முனிவர் நன்னூல் பசால்ல ிைா ப் பொதுவியல் 

ெகு ியில்  

 

ெண்ளெ விைக்கும் பமாழிப ாக் ைனவும்  

ஒருபொருட் ைிருபெயர் வந் வும் குணத்ப ாளை 

      (நன். பசால். பொது. 14) 

 

எனும் நூற்ொவில் பொதுப் பெயரும் சிைப்புப் பெயரும் ஒன்ைி வரும் யொது ‘ஆைிய’ 

எனும் உருபு பைட்டு வருைிைது எனப்ெடுைிைது. பசந் ாமள , ைருங்கு ிள , 

ஆயன்சாத் ன், சாள ப்ொம்பு, ஈண்டுச் பசம்ளம மு லிய ெண்புப்பெயரும்  ாமள  

மு லிய ெண்புப் பெயரும் ப ாை , இளையய ஆைிய என்ை உருபு பைட்டு வந் து; 

ஆயன் மு லிய சிைப்புப் பெயரும் சாத் ன் மு லிய பொதுப் பெயரும் ப ாை , 

இளையய ஆைிய என்ை உருபு பைட்டு வந் து (அக்னிபுத் ன், 2008).  
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ப ால்ைாப்ெிய நூற்ொவும் நன்னூல் நூற்ொவும் இருபெயப ாட்டுப் 

ெண்புத்ப ாளைளயப் ெற்ைி ஒய  ைருத்ய  உள க்ைின்ைன. அ ாவது 

பொதுப்பெயரும் சிைப்புப்பெயரும் யசர்ந்து வருமிைத் ில் அது ஒய  பொருளை 

உணர்த் ினால் இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளையாகும். இ ண்டு 

பசாற்ைளுக்கும் இளையில் ஆைிய என்னும் உருபு மளைந்து வரும்.  

 

1.9.2 விளையாட்டு அணுகுமுளை  

 

மாணவர்ைைிைம் ைாணப்ெடும் இயல்பூக்ைங்ைளுக்கும் மனபவழுச்சியின் அைிவு 

நிளலைளுக்குமுள்ை ப ாைர்பு விளையாட்ைாகும். இவ்வாறு மாணவர்ைைிைம் 

இயல்ொைக் ைாணப்ெடும் விளையாட்டுணர்ளவக் ைற்ெித் லில் ெயன்ெடுத்துவது 

விளையாட்டு முளையாகும் (மயனான்மணி ய வி, 2017). விளையாட்டு 

அணுகுமுளை என்ெது 21ஆம் நூற்ைாண்டின் ைற்ைல் ைற்ெித் ல் முளைைைில் 

ஒன்ைாகும். ைால்டுபவல்கு என்ை ஆங்ைில நாட்டுக் ைல்வி அைிஞர் பசய்ளையாலும் 

ெட்ைைிவாலும் மட்டுயம ைற்ைல் நளைபெறும் என்று விைக்ைினார். மாணவர்ைள் 

இயல்ொை ஈடுெடும் விளையாட்டில்  ம் முழு ஆற்ைளலயும் பவைிப்ெடுத் ிச் 

பசயல்ெடுைின்ைனர். ய ர்ச்சியும் ைல்வியும் ெடிப்ெ னாலும் யைட்ெ னாலும் மட்டும் 

பெைப்ெடுவன அல்ல. மாணவர்ைைின் முழு ஆற்ைளலயும் பவைிக்பைாணரும் 

வளையில் அளமயும் விளையாட்டு முளையய ைல்வி ைற்ெ ற்குச் சிைந்  முளையாகும் 

என்று விளையாட்டு முளைளயக் ைண்ை ைால்டுபவல்கு குைிப்ெிடுைின்ைார் 

(மயனான்மணி ய வி, 2017). விளையாட்டு அணுகுமுளையினால் ைற்ைலில் 

மாறு ல்ைள் ஏற்ெடுைின்ைன. மாணவர்ைள் ஆர்வத்ய ாடும் ெற்யைாடும் ைற்ைலில் 

ஈடுெடுைின்ைனர். ெடிப்ெில் ெற்றும் ைவர்ச்சியும் தூண்ைலும் ஏற்ெடுைின்ைன. 

மாணவர்ைளுக்குக் ைற்ைலில் ய ான்றும் சலிப்பும் மளைைிைது. மாணவர்ைள் 

யசார்வளைந் ிருக்கும் யவளை இவ்விளையாட்ைானது அவர்ைளுக்குக் 
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ைிைர்ச்சியூட்டி ஆர்வத்துைன் ெங்யைற்ை வழிவகுக்கும். சிக்ைல்ைளுக்குக் குைிப்ெிட்ை 

யந த் ில் சிந் ித்துத்  ீர்வு ைண்ைைிவ ால் மாணவர்ைைின் அைிவு 

வைப்ெடுத் ப்ெடுைின்ைது. இம்மா ிாியான விளையாட்டு முளையில் மாணவர்ைள் 

ஆர்வமாைச் சிக்ைல்ைளுக்குத்  ீர்வு ைாண்ைிைார்ைள். விளையாட்டு அணுகுமுளையின் 

வழி ஒரு ொைத்ள க் ைற்ெ ன் மூலம் எல்லா மாணவர்ைளும் பொறுப்ளெ 

ஏற்ைின்ைனர்.  னிப்ெட்ைவர்ைைின் உாிளம நன்கு ம ிக்ைப்ெடுைிைது; 

சயைா  த்துவம் யமயலாங்குைிைது; கூட்டுணர்ச்சி வலுவளைைின்ைது. 

இவ்விளையாட்டு அணுகுமுளையினால் மாணவர்ைள் ைற்கும்யொது சலிப்பும் 

பவறுப்பும் ஏற்ெடுவ ில்ளல. ைற்ைல் நைவடிக்ளைைைில் மாணவர்ைைின் ஆர்வத்ள  

நிளலநிறுத்  வழிவகுக்ைின்ைது. ைல்விளயப்ெற்ைிய மனப்ொன்ளம மாைி 

மாணவர்ைைிளையய பமாழியைிளவ யமம்ெடுத் வும் வைப்ெடுத் வும் 

இவ்விளையாட்டு அணுகுமுளை துளணபசய்ைிைது. இ னால், இலக்ைணம் யொன்ை 

 ிைன் மாணவர்ைைிளையய வலுவளைய பசய்ைிைது. ைற்ைல் ைற்ெித் லின்யொது 

ஏற்ெடும் சிக்ைல்ைளுக்குத்  ீர்வு மாணவர்ைளை ஏ ணமாைவும்  ருக்ைமாைவும் 

புதுளமயாைவும் நுணுக்ைமாைவும் சிந் ிக்ைத் தூண்டுைிைது. வகுப்ெளையிலும் 

பவைியிலும் ஒய  மா ிாியான சவால் நிளைந்  ைற்ைல் நைவடிக்ளைைைில் ஈடுெை 

வாய்ப்பு வழங்குைிைது. ஐம்பொைிைைின் வாயிலாைக் ைல்வியைிளவப் பெறும் 

வாய்ப்ெிளன ஏற்ெடுத் ித்  ரும். மனி ன்  னியாை இயங்குவ ற்குத் ய ளவப்ெடும் 

துணிவு, விைாமுயற்சி,  ன்னம்ெிக்ளை,  ன்னைக்ைம், மு லிய ெண்புைளை இது 

வைர்க்கும். இவ்விளையாட்டுைள் மாணவர் ளமயமாை நளைபெறுவ ால் 

அவர்ைைிளையய  ளலளமத்துவத்  ிைன் விாிவளையப் வளை பசய்யும் 

(சாமிக்ைண்ணு பெெமணி, ைார்த் ியைஸ் பொன்ளனயா, ைிங்ஸ்ைன் ொல்  ம்பு ாஜ், 

வீ பலஷ்மி ச வணயொ ி, 2014). ஆை, விளையாட்டு அணுகுமுளையிளன 

இலக்ைணக் ைற்ைல் ைற்ெித் லில் நைத்துவது சிைந்  அணுகுமுளையாைக் 

ைரு ப்ெடுைிைது. 
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1.9.3 ‘Grammar Poker’ விளையாட்டு அணுகுமுளை  

 

‘Grammar poker’ எனப்ெடும் ைற்ைல் விளையாட்டு ஆங்ைிலப் ொைத் ில் 

இலக்ைணத்ள க் ைற்ெ ற்ைாை யமற்பைாள்ைப்ெடும் ஒரு விளையாட்டு 

அணுகுமுளையாகும். இ ளன ஆங்ைில இலக்ைணக் ைற்ைல் ைற்ெித் லில் ெல 

முளைைைில் விளையாைலாம். அட்ளைைளைக் (cards) பைாண்டு இவ்விளையாட்டு 

விளையாைப்ெடும். ஒவ்பவார் அட்ளைைைிலும் பவவ்யவறு வி மான பசாற்ைள் 

இருக்கும். ஒவ்பவார் அட்ளைளயயும் மற்பைாரு அட்ளையயாடு ைலந்து (shuffle) 

விளையாடும்யொது பு ிய பசாற்பைாைர் அல்லது வாக்ைியம் ைிளைக்கும். இவ்வாறு 

அளனத்து அட்ளைைளையும் ைலந்து விளையாடும்யொது அ ற்கு ஏற்ை இளண 

ைிளைக்கும்; அட்ளைைளும்  ீர்ந்து விடும். இவ்வாைாை, இவ்விளையாட்டு நிளைவு 

பெரும். இ ன்வழி, விளையாட்டு அணுகுமுளை ளையாைப்ெட்ைய ாடு 

மட்டுமல்லாமல் ைற்ைல் ைற்ெித் லும் நிளைவு பெறுைிைது. இந்  அணுகுமுளையய 

இவ்வாய்விலும் யமற்பைாள்ைப்ெட்ைது. இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளையில் 

சிைப்புப்பெயர், பொதுப்பெயர் என இ ண்டு ெகு ிைள் இருப்ெ ால் ‘Grammar 

Poker’ விளையாட்டு அணுகுமுளை இவ்வாய்விற்குப் பொருத் மாை அளமைிைது. 

அட்ளைைைில் சிைப்புப்பெயர் பைாண்ை பசாற்ைளையும் பொதுப்பெயர் பைாண்ை 

பசாற்ைளையும் ெட்டியலிட்ை ெின்னர், மாணவர்ைளை அ ளன விளையாை ளவக்ை 

யவண்டும். ப ாைர்ந்து, மாணவர்ைள் சிைப்புப்பெயர், பொதுப்பெயர் பைாண்ை 

முழுளமயான இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை பசாற்ைளை அட்ளைைளைக் 

ைலந்து விளையாடி பெறுவர். அளனத்து அட்ளைைளுக்கும் அ ற்யைற்ை இளணைள் 

ைிளைப்ெய ாடு விளையாட்டும் நிளைவு பெரும். விளையாட்டின் இறு ியில் 

மாணவர்ைளுக்கு இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை பசாற்ைளை அைிந்து பைாள்ை 



16 

 

முடிவய ாடு எவ்வாறு பசாற்ைளை உருவாக்ை யவண்டும் என்ெள யும் அைிய 

இயலும். 

 

1.10 ப ாகுப்புள   

 

 மிழ் இலக்ைணப் ெகு ியான இருபெயப ாட்டுப் ெண்புத்ப ாளை மீ ான புாி ளல 

மாணவாிைத் ில் யமம்ெடுத்  யமற்பைாண்ை இச்பசயலாய்வின் அைிமுைப் ெகு ி 

இவ்வியலில் விைக்ைப்ெட்டுள்ைது. இந்  ஆய்யவட்டில் இைம்பெற்றுள்ை இம்மு ல் 

இயலில் ஆய்வுப் ெின்னணி, ஆய்வுச் சிக்ைல், ஆய்வு யநாக்ைம், ஆய்வு வினா, ஆய்வு 

நன்ளமைள், ஆய்வு எல்ளல, ஆய்வுச் சான்ைா ா ம், ைளலச்பசால் விைக்ைம் யொன்ை 

துளணத் ளலப்புைள் விைக்ைப்ெட்டுள்ைன. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




