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SATRANC-I UREFA’NIN EGITSEL BiR OYUN OLARAK
UYARLANMASININ 6. SINIF OGRENCILERININ KELIME OGRETIMINE
VE TURKCE DERSI TUTUMLARINA ETKISININ INCELENMESI
(SIIRT iLi ORNEGI)
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Tez Damismani: Dog¢. Dr. Erhan AKIN
2018, 235 sayfa

Jiiri: Do¢. Dr. Rezan KARAKAS
Dog¢. Dr. Erhan AKIN
Dr. Ogr. Uyesi Biinyamin SARIKAYA

Bu ¢alismada, Satranc-1 Urefa’nin egitsel bir oyun olarak uyarlanmasinin 6. sinif
ogrencilerinin kelime ogretimine ve Tirk¢e dersi tutumlarina etkisi incelenmistir.
Arastirmanin ¢aligma grubu, 2017-2018 egitim-6gretim yilinin bahar doneminde Siirt il
merkezinde MEB’e bagl bulunan Sehit Ogretmen Ismail Celik Ortaokulu’nun 6.
sinifinin iki farkli subesinde egitimine devam eden toplam 48 6grenciden olusmaktadir.
Arastirma, nicel ve nitel tekniklerin birlikte kullanildig1 karma arastirma yonteminin i¢
ice gomiilii deseninde tasarlanmistir. Arastirmanin nicel boyutu, gercek deneysel
modellerden biri olan 6n test ve son test kontrol gruplu seckisiz desene gore
tasarlanmigtir. Arastirmada seckisiz olarak atanan deney ve kontrol grubu
bulunmaktadir. Deney grubunda (n=24) egitsel oyun uygulamalar1 dogrultusunda
kelime ogretimi gerceklestirilirken kontrol grubunda (n=24) geleneksel Ogretim
ekseninde ders islenmistir. Her iki grupta, biitiin islemler arastirmaci tarafindan

gerceklestirilmistir.

Arastirmada, nicel veri toplama araglar1 olarak “Kisisel Bilgi Formu”,
katilimcilarin kelime bilgisi diizeylerinin 6l¢timii i¢in Wesche ve Paribakht (1996)
tarafindan gelistirilmis ve Ates & Sis (2016) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanarak gegerlik

ve giivenirlik galismas1 yapilmis olan “Kelime Bilgisi Olgegi”, Tiirkge dersine ydnelik



VI

tutumlarin belirlenmesi i¢in Unal & Kése (2014) tarafindan gelistirilen “Tiirkce Dersi
Tutum Olgegi” kullanilmistir. Arastirmanin nitel boyutunda veri toplama araci olarak
“Ogrenci Gériisme Formu” kullanilmistir. Satranc-1 Urefa oyununun tespiti ve kelime
ogretiminde kullanilabilecek modern uyarlama g¢alismasi siirecinde dokiiman analizi
tekniginden yararlanilmigtir. Nicel verilerin analizi i¢in SPSS (Statistical Package for
Social Sciences) for Windows 22.0 programit; nitel verilerin analizi i¢in betimsel analiz
teknigi kullanilmistir. Arastirmada, egitsel oyun yonteminin 6. smif Ogrencilerinin
akademik basar1 ve 6grenilen bilgilerin kaliciliginin artmasi ve Tiirkge dersine yonelik
tutumlarimin olumlu anlamda degismesi noktasinda geleneksel 6gretime gore daha etkili
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi ve Satranc-1
Urefa oyunundan uyarlanarak kelime Ogretiminde egitsel bir arag olarak
kullanilabilirligini incelemek amaci dogrultusunda gelistirilen Kelime Safarisi oyunu ve
oyun araglarina iliskin deney grubu &grencilerinin goriislerinin belirlenmesi amaciyla
uygulanan goriisme formundan elde dilen bulgulara gore Kelime Safarisi’nin egitsel bir
oyun aract olarak uygulanabilir oldugu, kelime O&gretiminin egitsel oyunla
zenginlestirilmis 6grenme ortaminda eglenceli, yapici, kalict ve egitici bir sekilde
gerceklestirilebilecegi sonucuna ulasilmistir. Arastirmada elde edilen sonuglar
dogrultusunda uygulama ve ilgili konuda g¢alisma yapacak arastirmacilara yonelik

onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dil, kelime, kelime 6gretimi, Satranc-1 Urefa, egitsel oyun



ABSTRACT
Ph. D. DISSERTATION

INVESTIGATING THE EFFECT OF ADAPTING SANTRANC-I UREFA AS AN
EDUCATIONAL GAME ON TEACHING VOCABULARY TO 6™ GRADE
STUDENTS AND THEIR ATTITUDES TOWARDS TURKISH LESSON
(SAMPLE OF SIIRT PROVINCE)

Seyithan KARA
Advisor: Associate Professor Erhan AKIN
2018, Page: 235

Jury: Associate Professor Rezan KARAKAS
Associate Professor Erhan AKIN
Assistant Professor Biinyamin SARIKAYA

In this study, the effect of the adaption of Satranc-1 Urefa as an educational game
on the vocabulary teaching to the 6th grade students and their attitudes towards Turkish
lesson was examined. The participants of the study consisted of a total of 48 students
studying at two separate classes of Sehit Ogretmen Ismail Celik Secondary School
during spring term of 2017-2018 academic year, which is affiliated to MoNE in the city
center of Siirt province. The research was designed in embedded design pattern of the
mixed research method in which quantitative and qualitative techniques are used
together. The quantitative dimension of the study was designed according to the random
pattern with pre-test and post-test control group, which is one of the true experimental
models. There was an experimental and control group which was determined randomly.
The experimental group (n=24) was taught vocabulary in accordance with the
educational game applications while the educational process in the control group (n=24)
was carried out within the scope of the traditional teaching. In both groups, all

procedures were performed by the researcher.

“Personal Information Form”, for the measurement of the participants’
vocabulary level, “Scale of Vocabulary Knowledge”, developed by Wesche and
Paribakht (1996) and adapted to Turkish by Ates and Sis (2016) through carrying out its
reliability and validity, “Turkish Lesson Attitude Scale” developed by Unal and Kose



(2014) were used as quantitative data collection tools in the research. "Student Interview
Form™ was used as a data collection tool in the qualitative dimension of the research.
Document analysis technique was implemented during the process of the examination
of Satranc-1 Urefa game and its modern adaptation to be used in teaching vocabulary.
SPSS (Statistical Package for Social Sciences) for Windows 22.0 program for analysis
of quantitative data and a descriptive analysis technique for the analysis of qualitative
data were used. In the study, it was concluded that educational game method was more
effective than the traditional instruction at the point of increasing 6™ grade students’
achievement and the permanence of the learned information, and positively changing
their attitudes towards Turkish lesson. In addition, according to the findings obtained
from the interview form applied to determine the opinions of the students in the
experimental group related to the “Word Safari” game and game tools developed in line
with teaching vocabulary based on educational game and Satranc-1 Urefa to examine its
usability in teaching vocabulary, it was deduced that the “Word Safari” was applicable
as an educational gaming tool, vocabulary teaching could be entertaining, constructive,
permanent and instructional in an environment enriched with educational game. In line
with the results obtained in the research, recommendations were made for the

application process and the researchers who would carry out the related studies.

Keywords: Language, vocabulary, vocabulary teaching, Satranc-1 Urefa,

educational game
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ON SOz

Bireylerin duygu, diisiince ve hayal diinyalar1 dil sayesinde gelistirilmekte ve
kars1 tarafa aktarilmaktadir. Ayrica millete 6zgii maddi ve manevi birikimlerin islendigi
kaynaktan beslenen kiiltiirel zenginlikler, dilsel kodlarla anlatilmakta, anlagilmakta ve
gelecek nesillere asilanmaktadir. Boylesine 6nemli iglevleri yapisinda bulunduran dil
unsuru, kelimeler araciligiyla anlam kazanmaktadir. Ciinkii dili besleyen ve giicli kilan
kelime faktoriidiir. Bu baglamda dilin etkin ve islevsel kullanimi1 zengin bir kelime
hazinesini gerektirmektedir. Toplumsal dinamizme ¢agmn kosullar1 1s1ginda yeni bir
ivme kazandirma amacina hizmet eden egitim sisteminde kelime hazinesinin sistemli
bir sekilde gelistirilmesi dogrultusunda yapilandirici yaklasim destekli yontem ve teknik
uygulamalarmin ise kosulmasmin etkili olacag: diisiiniilmektedir. Ogrencinin aktif bir
kimlikle Ogrenme ortaminda eglenerek, zevk alarak ve yapilandirarak anlamlh
ogrenmeler gergeklestirmesi, 0grenme iiriinlerini kalic1 kilmasi ve tutumlarini olumlu
yonde gelistirmesi amaglarina hizmet eden yapilandirmaci yaklasim destekli
yontemlerden biri de egitsel oyunlardir. Bu ¢alismada, Satranc-1 Urefa’nin egitsel bir
oyun olarak uyarlanmasinin 6. siif 6grencilerinin kelime 6gretimine ve Tiirkge dersi

tutumlarina etkisi incelenmistir.

Tez calismasi, zihinsel is¢iligi ve tiretkenligi gerektirdigi i¢in zorlu ve yorucu bir
yolculuktur. Bu yolculugun her asamasinda goriis ve Onerileriyle diisince diinyami
aydinlatan, akademik birikimleri ile bana tecriibe kazandiran, bilimsel ¢alisma yolunu
Ogreten, yogun calisma mesaisine ragmen biitiin sorularima aninda doniit saglayarak
calismamin kisa silirede bitmesine katki saglayan ve Ogrencisi olmaktan gurur

duydugum degerli danisman hocam Dog. Dr. Erhan AKIN’a siikranlarimi sunarim.

Yiiksek lisans egitimim siiresince deneyimlerinden yararlandigim Tirkce
Egitimi Bolimii’ndeki degerli hocalarima, istatistik konusundaki yardimlariyla
calismama yeni bir ivme kazandiran Dr. Ogr. Uyesi Ata PESEN’e, ¢alismamin her
adiminda desteklerini esirgemeyen Ogr. Goér. Idris KARA ve Ogr. Gor. Burhan
UZUM’e, galismami uyguladigim Sehit Ogretmen Ismail Celik Ortaokulu miidiiriine,
miidiir yardimeilarina, meslektaglarima ve sevgili 6grencilerime sonsuz tesekkiirlerimi

sunarim.
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BOLUM I

1. GIRIS

Bu boliimde aragtirmanin problemi, amaci, 6nemi, varsayimlari, snirliliklart ve

arastirmada kullanilan kavramlarin tanimlar1 agiklanmistir.

1.1. PROBLEM DURUMU

Topluma 6zgii maddi ve manevi degerler toplaminin sosyal yapidaki iz diistimi
olarak degerlendirilebilecek dilin yap1 tagini “dilin anlamli unsuru” (Giilsoy, 2013: 4) ya
da “bagimsiz yazilan her birim” (Kurudayioglu ve Karadag, 2005: 295) olarak
tanimlanan kelime unsuru olusturmaktadir. Dilin anlamli unsuru olan kelimelerin gerek
duygu, diisiince ve kiiltiirel birikimlerin iletiminde gerekse soz varligi yelpazesinin
niteliksel ve niceliksel genislemesi siirecinde 6nemli bir yer teskil ettigi ifade edilebilir.
Kiiltiirel unsurlarin, bilgi birikimlerinin yansimasi ve duygu ve diisiincelerin
gelisiminde 6nemli bir rol oynayan kelimelerin s6z varli§inin en dnemli unsuru oldugu

sOylenebilir (Goniilal, 2015).

Kiiresel nitelikte sekillenen ¢agimiz kosullarinin toplumlarin dil ve diisiince
diinyalarim etki altina aldig1 ifade edilebilir. Gilinlimiizde meydana gelen bilimsel ve
teknolojik gelismeler, toplumlarin kendilerini ifade etme sistemleri olan dil
kurumundaki degisimleri beraberinde getirmektedir (Tiysiiz, 2007). Bu baglamda
bireylerin mensup oldugu toplumun farkli katmanlarinda olusan degisim ve gelisimleri
anlamlandirma ve aktarma gereksiniminin dil biinyesindeki dilsel becerilerin kanalize
edilerek ise kosulmasi on kosuluyla karsilanabilecegi soylenebilir. Ancak dil
Ogretiminin saglam bir zeminde yapilandirilmasi siirecinde 6nemli rolii bulunan dilsel
becerilerin bireylerce kazanimi ve etkin kullanimi, zengin bir kelime hazinesi ile
miimkiin olabilmektedir (Karatay, 2007). “Bireylerin kelime bilgisi eksikligi sosyal
hayatinda ¢ekingenlik, derdini anlatamama gibi sorunlar ile kars1 karsiya kalmasina
neden olmakta bu da beraberinde ¢ocugun sosyal ve duygusal gelisimi etkilemektedir”
(Aktas ve Isigiizel, 2013: 26). Bu baglamda bireylerin farkl1 gelisim alanlarina etki eden

kelime bilgisinin 6nemli bir unsur oldugu ifade edilebilir. “Bir insanin kullandig



sozciiklerin tiimiine sézciikk dagarcigr denir” (Vardar, 1998: 190). Duygu, diisiince ve
izlenimlerin iletisim ve etkilesim ¢ercevesinde aktarimi ve bireylerin sosyallesmeleri
siirecinde kelime dagarciginin tamamlayici unsur olarak 6nemli bir yer teskil ettigi
sOylenebilir. “Bilindigi gibi kelimeler ¢esitli anlam ve diisiinceler igcermekte, diisiince
zincirinin halkalarini olusturmaktadir. Cok sayida kelime bilme birey i¢in hazir bir gii¢

olmakta ve basarisini artirmaktadir” (Gtlines, 2013: 2).

Tiirkge dersleri kelime hazinesinin gelistirilmesi siirecinde ¢ok ©nemli rol
oynamaktadir (Karatay, 2007). Bu baglamda Tiirkge Dersi Ogretim Programi (6-8.
Siniflar)’nda Tiirk¢e Dersinin Genel Amaglart bagligi altinda séz varliginin 6nemine
isaret edilerek 6grencinin, “Okudugu, dinledigi ve izlediginden hareketle s6z varligini
zenginlestirerek dil zevki ve bilincine ulagmalari; duygu, diisiince ve hayal diinyalarini
gelistirmeleri amaclanmaktadir” (MEB, 2006: 4) ifadesine yer verilmektedir. Tiirkce
Dersi Ogretim Programi (2006)’nda séz varligmin &nemi vurgulanmasma ragmen
kelime oOgretimine iliskin Ogrenme ortamlarinda hangi yontem ve tekniklerin
kullanilabilecegi yoniinde agik ve somut ifadeler bulunmamaktadir. Tiirk¢e dersinin ¢cok
yonli 6zellikler biitlinli yapisina sahip olmasi, 6grenme ortaminin kazanimi amaclanan
becerilerin farli yontemler aracilifiyla Ogretimine imkan saglayacak formatta
sekillendirilmesini  zorunlu kilmaktadir (Kavcar, Oguzkan ve Sever, 1998).
Yapilandirmaci anlayisin modern uygulamalart dogrultusunda sekillenen O6grenme
ortamlarinda kelime ogretiminin hangi yontem ve tekniklerin ise kosulmasiyla
gerceklestirilebilecegi, yontem ve tekniklere uygun materyallerin belirlenmesi siirecinde
ogrencilerin aktif kilinmasi gerektigi soylenebilir. Kelime 6gretimi siirecinde geleneksel
egitim anlayis1 disinda yapilandirmaci anlayigsi esas alan ve hedef Kkitlesi olan
ogrencilerin eglenerek, zevk alarak ve sosyalleserek Ogrenmelerine imkan taniyacak
farkli 6gretim materyallerinin ise kosuldugu smif ortammin kelime dagarcigina,
edinilen beceri ve bilgilerin kaliciligina katki saglayacagi soylenebilir. (Cesur, 2005).
Bu baglamda, kelime 0&gretiminin Ogrenciler arasindaki iletisim ve etkilesimi
destekleyen, dgrencilerin bilissel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarina iligkin becerileri
edinmelerini saglayacak Ogrenme ortamlarinda gergeklestirilmesi amacina hizmet

edebilecek etkinlikler arasinda egitsel oyunlarin 6nemli rol oynadig: ifade edilebilir.

Egitsel oyunlar, 6grenme ortaminda Ogretimi hedeflenen ders iceriklerinin

ogrencilerin kavrama ve problem c¢ozme becerilerine katki saglayacak nitelikte



sergilenen oyun formatindaki etkinliklerdir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003).
Ogretimi hedeflenen konu icerigine ve hedef kitlenin &zelliklerine uygun formatta
tasarlanacak egitsel oyunlarin olusturacagi c¢cok uyaranl renkli ve islevsel 6grenme
ortamlarinin 6grencilerin saglikli gelisimine, akademik basarilarina katki saglayacagi
sOylenebilir. Nitekim Sutton & Ford (1933), Lieberman, VVallach ve Kogan (1965) ve
Smilansky (1986) gibi bir¢ok bilim adami tarafindan oyun ortaminda yetisen ¢ocuklarin
aktiflik, yaraticilik, etkili ve diizglin konusma becerisi ve kelime hazinesinin gelisimi
acisindan oyun ortami disinda yetisen ¢ocuklara gore daha basarili olduklar1 bilimsel

olarak kanitlanmistir (Aktaran: Karabacak, 1996).

Ana dili 6gretiminin bel kemigini olusturan kelime 6gretiminin kalict ve zevkli
O6grenme ortaminda gergeklestirilebilmesi i¢in ¢ocuklarin diinyalarina hitap edebilecek
egitsel oyunlarin ise kosulmasinin kelime 6gretimine katki saglayacag diisiiniilmektedir
(Basar, Batur ve Karasu, 2014). Bu baglamda ezberci anlayisa hizmet eden, 6grenciye
aktif katilm firsatt sunmayan, iletisim ve etkilesimle desteklenmeyen sinif ortamlari
yerine Ogrencilerin yaparak, yapilandirarak, eglenerek, yasayarak ve zevk alarak
O0grenmelerini saglayacak 6grenme ortamlarinin dilsel beceri ve kelime hazinesinin
saglam bir zeminde gelistirilmesine katki saglayacagi soylenebilir. “Oyunlar,
ogrencilerin dinleme, konugma, okuma ve yazma temel dil becerilerinin gelismesini
saglarken bu temel becerilere destek olan sozciik hazinesini ve gramer bilgilerini de
gelistirir” (Kara, 2010: 410). Nitekim bilginin oyun destekli bir 6grenme ortaminda
cocuklara transfer edilmesi, gerek bilgilerin kaliciligina gerekse ¢ocuklarin akademik

basarilarina olumlu katki saglayacaktir (Papatga, 2012).

Ana dili Ogretiminin sadece dilsel becerilerin ve gramer konularinin
edindirilmesi amacina dayali tek boyutlu bir 6gretim siireci oldugu diisiiniilmemelidir.
Ciinkii dil Ogretimi, konu alanina iligkin bilgilerin O6gretiminin yanm1 sira ulusal
birikimlerin ve degerlerin edebi metinler kanaliyla gelecek nesillere aktarilmasi ve
kazandirilmas: amacina hizmet eden dnemli bir siirectir (Ozbay ve Taysi, 2011). Bu
baglamda farkli egitim kademelerinde bulunan 6grencilerin kisisel kelime hazinelerinin
tespiti ve gelistirilmesi noktasinda kapsamli ve uygulanabilme 06zelligine sahip dil
Ogretim programlarinin olusturulmasi1 ve uygulamaya yonelik modern yontem ve
tekniklerin ise kosularak etkili ve verimli 6grenme ortamlarinin yaratilmasinin kendini

rahatlikla ifade edebilen, donanimli, sosyal ve dilsel becerilerini pratige aktarma



noktasinda sikint1 yasamayan bireylerin yetismesine katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
Bu diisiinceden hareketle, Genglige Hitabe metninde yer alan kelimeler 6zelinde kelime
O0gretiminin Satranc-1 Urefa adli geleneksel oyundan uyarlanarak gelistirilen egitsel
oyun araciligiyla geleneksel yaklagimin monoton ve ezbercilige dayali 6grenme
ortamina alternatif olarak Ogrencilerin eglenerek, Ogrenerek, sosyalleserek ve ig
diinyalarin1 sergilemelerine imkan saglayacak yasanti destekli 6grenme ortaminda
gerceklestirilmesinin 6grencilerin kelime hazinelerine, 6grenilenlerin kaliciligina, derse

yonelik tutumlarina ve kiiltiirel farkindaliklarina katki saglayacag: diisiiniilmektedir.

1.1.1. Problem Ciimlesi

Bu c¢alismanin problem ciimlesi, Satranc-1 Urefa’nin egitsel bir oyun olarak
uyarlanmasinin 6. siif 6grencilerinin kelime 6gretimine ve Tiirk¢e dersi tutumlarina

etkisini tespit etmek olarak belirlenmistir.

1.1.2. Alt Problemler

Calismanin problem cilimlesi dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap

aranmistir:

1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama Oncesi kelime bilgisi 6n test
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. a) Egitsel oyuna dayali kelime dgretiminin yapildigi deney grubu 6grencilerinin
kelime bilgisi 6n test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik

var midir?

b) Geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime 6gretiminin yapildigi kontrol grubu
ogrencilerinin kelime bilgisi on test ve son test puan ortalamalari arasinda

anlaml: bir farklilik var midir?

3. Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildig1 deney grubu ile geleneksel
ogretim dogrultusunda kelime 6gretiminin yapildigi kontrol grubu 6grencilerinin
kelime bilgisi son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. a) Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildigi deney grubu 6grencilerinin
kelime bilgisi son test puan ortalamalar: ile kalicilik testi puan ortalamalari

arasinda anlamli1 bir farklilik var midir?



1.2.

b) Geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime dgretiminin yapildigi kontrol grubu
ogrencilerinin kelime bilgisi son test puan ortalamalar: ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

. Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildigi deney grubu 6grencileri ile

geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime Ogretiminin yapildigi kontrol grubu
ogrencilerinin kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var
midir?

a) Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildigi deney grubu 6grencilerinin
on tutum puan ortalamalari ile son tutum puan ortalamalar: arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

b) Geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime &gretiminin yapildigi kontrol
grubu Ogrencilerinin 6n tutum puan ortalamalar1 ile son tutum ortalamalari

arasinda anlamli bir farklilik var midir?

. Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildigi deney grubu ile geleneksel

ogretim dogrultusunda kelime 6gretiminin yapildigi kontrol grubu dgrencilerinin

son tutum puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

. Deney grubu 6grencilerinin Satranci Urefa’dan hareketle kelime Ogretiminde

yararlanilmak {izere gelistirilen “Kelime Safarisi” oyununa dayali kelime

ogretimine iligkin goriisleri nelerdir?

ARASTIRMANIN AMACI

Bu aragtirmanin temel amaci, Satranc-1 Urefa’nin egitsel bir oyun olarak

uyarlanmasinin 6. sinif 6grencilerinin kelime 6gretimine ve Tiirkce dersi tutumlarina

etkisini tespit etmektir.

Arastirmada belirlenen amaca ulasmak i¢in calisma grubunda yer alan deney

grubunda egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi gerceklestirilirken kontrol grubunda

kelime ogretimi geleneksel yaklasim dogrultusunda gergeklestirilmistir. Arastirmada

egitsel oyun yonteminin kelime bilgisi, kalicilik diizeyi ve Tiirkge dersine yonelik

tutumun olumlu yonde artmasi noktasinda geleneksel 6gretim yontemine gore daha

etkili oldugu sonucu elde edilmistir.



1.3.  ARASTIRMANIN ONEMi

Tiirkge 6gretiminde dinleme, konusma, okuma ve yazma olmak tizere dort temel
boyutu kapsayan dilsel becerilerin ¢agimizda meydana gelen degisim ve gelismeler
neticesinde toplumun alt katmani olan bireylerde olusan beklenti ve gereksinimlerin
karsilanmasi noktasinda gelistirilen Ogretim programlarinda 6ngoriilen kazanimlarla
desteklenerek gelistirilmesi amaglanmaktadir. Dilsel beceriler karsilikli olarak birbirini
destekleyen ve gelistiren bir yapiya sahiptir. Ancak bu becerilerin kazanimi ve etkili
kullanimi kelime hazinesinin gelistirilmesi 6n kosuluna baglidir. Kelime hazinesi ile
temel dil becerileri arasindaki baglantiy1 tren-lokomotif-vagon iligkisi ile
somutlagtirarak agiklamak miimkiindiir. Tirk¢e Ogretimini trene, Tiirkce Ogretiminde
farkli yontem ve teknikler dogrultusunda kazandirilmasi amaglanan temel dil
becerilerini vagonlara, temel becerilerin gelisiminde ©nemli rol oynayan kelime
hazinesini ise vagonlarin hareket etmesini saglayan lokomotif kismina benzetebiliriz.
Lokomotif kisminda olusabilecek herhangi bir eksiklik vagonlar1 ve genel anlamda treni
nasil iglevsizlestirecekse kelime hazinesi boyutundaki aksaklik ve eksikliklerin de temel
dil becerileri 6zelinde Tiirk¢e Ggretiminin amacina ulagsmasi noktasinda engel teskil
edebilecegi soylenebilir. Ciinkii kelime hazinesi gelismemis Ogrencilerin temel dil
becerilerini etkili bir sekilde uygulamalar1 imkansizdir (Giilsoy, 2013). Bu baglamda
bireylerin dort temel dil becerisini aktif olarak kullanabilme durumlarinin da edindikleri
zengin kelime dagarcig ile yakindan iliskili oldugu sdylenebilir.

Bireyler, diisiinme ve yazma gibi onemli faaliyetleri gerceklestirirken temel
unsur olarak kelimeleri ise kosarlar. Iletisim ve etkilesim siirecinde anlatma ve
anlasilmanin ortak paydasini kelimeler olusturur. Diisiincelerin etkili, dogru, verimli ve
arzu edilen bir format dahilinde aktarimi siirecinde sahip olunan kelime servetinin
niteligi 6nemli rol oynamaktadir (Oztekin, 2008). Bireyler tarafindan gergeklestirilen
diisiince odakl biitlin eylemler, kelimeler sayesinde anlam kazanir. Bireylerin zengin bir
kelime hazinesine sahip olmalari, olaylara ve olgulara yonelik farkli bakis acilari
gelistirmelerine olanak saglamaktadir. Biitiin dillerin ortak 6zelligi, kelimelerden kurulu
olmalaridir. Kelimeler ise dilin kendine 6zgii kurallar1 dogrultusunda bir araya gelerek
anlaml tiimceleri meydana getirir. Tiimceler araciligi ile iletisim gergeklestirilir. Bu
baglamda zengin bir kelime hazinesinin iletisimin en temel sartlarindan biri oldugu

ifade edilebilir.



Tiirkge 6gretiminde temel dil becerileri ve gramerin yani sira kiiltiir 6gretimi de
amaglanmaktadir. Ciinkii “dil 6gretmek aslinda sozciiklerin anlamini yansittigi kiiltiirii
ogretmektir” Alperen (2001: 40). Ulusa 6zgii kiiltiirel 6geler yine bir kiiltliir unsuru olan
dil kanaliyla gelecek kusaklara ulastirilmakta, tanitilmakta ve ¢cagin kosullar1 ekseninde
islenerek gelistirilmektedir. “Birbirini anlayan ve dogru iletisim kuran, kiiltir 6gelerini
gelecek nesillere tagiyabilen bir millet olabilmek ve millet olma bilincini gelistirebilmek
icin planh ve etkili bir dil egitimi zorunludur. Bu gereksinim karsisinda dil, iletisim
aract olmanin yani sira milli bilinci kazandirma ve de gelistirmede de hizmet

etmektedir” (Giines, 2004: 130).

Tiirkge 6gretiminde ulusun birlik ve beraberlik dairesi gercevesinde varligini
devam ettirmesini saglayan degerler manzumesi olan kiiltiirel 6gelerin nesiller arasi
transferi siirecinde sozlii ve yazili drlinlerden olusan edebi metinlerden
yararlanilmaktadir. Tiirkce Dersi Ogretim Programi (2006)’nda uygulama alani olan
Tiirkge derslerinde okutulan metinlerinde bulunmasi gereken 6zelliklere iliskin “Tiirk
egitim politikasina uygun olmasi, milli ahlaki ve kiiltiirel degerlere uygun olmasi,
ogrencilere dil zevkini ve bilincini kazandirmasi, duygu diisiince ve hayal diinyasini
zenginlestirici nitelikte olmasi, Tiirk¢enin dil hassasiyetlerine yerli ve yabanci kaynakli
metinlerde 6zen gosterilmesi” (MEB, 2006: 56-57) ifadesine yer verilmektedir. Bu
dogrultuda Tiirkce Dersi Ogretim Programi (2006)’nda ozellikleri belirtilen ve
Ogrencilerde milli biling, tarih suuru, dil hassasiyeti ve kiiltiirel kimligin olusturulmasi,
duygu ve diisiince evreninin gelistirilmesi amaglarima hizmet edebilecek metinlerin
basinda Atatiirk’lin “Genglige Hitabe”’sinin geldigi soylenebilir. Genglige Hitabe,
toplumun c¢agdas zemindeki insasinda aktif rol alabilecek “Tiirk gencligi” 6zelinde
biitiin Tiirk milletinin yolunu aydinlatmak eregi dogrultusunda kaleme alinmis tarihi ve
edebi bir metindir. Genglige Hitabe’deki iletilerin hedef kitleye aktarimi siirecinde
metindeki kelimelerin metin i¢indeki anlamsal biitiinliik ¢ercevesinde hangi anlamsal
ifadeye karsilik geldiginin bireyler tarafindan bilinmesi 6nemlidir. Ciinkii “Bir dile ait
kelimeler ayn1 zamanda ait oldugu milletten izler de tasir. Millete ait kiiltiiriin ve

medeniyetin unsurlarini kelimeler yansitir” (Oz, 2012: 23).

Kelime ogretiminin geleneksel yontem ve tekniklere gore sekillenen ders
ortamlar1 yerine egitsel oyunlarla desteklenmis ve zenginlestirilmis yapilandirmaci

o0grenme ortamlarinda gergeklestirilmesinin daha faydali olacag: diisiiniilmektedir. “Bir



dersin, bir oyunun sagladigi dogru ve dogal diyalogu ve oteki etkinlikleri
saglayamayacagi” (Demircan, 2005: 224) i¢in Satranc-1 Urefa gibi milli kiiltliriimiiziin
maddi ve manevi kaynaklarindan beslenen ve toplumsal karakterimizi yansitan klasik
bir oyunun Tiirk¢e dersinde egitsel bir oyun araci olarak uyarlanmasinin kelime
Ogretimi Ozelinde dil 6gretimine katki saglayacagi diistinlilmektedir. Bu arastirmadan
elde edilecek bulgularin ogrencilerin  kelime bilgisinin  gelistirilmesi amac1
dogrultusunda uygulanacak egitsel oyun eksenli yeni ydntem ve tekniklerin
belirlenmesine yonelik konu alanmna iliskin calismalara kaynaklik edebilecegi
diistiniilmektedir. Bu baglamda alana iligkin literatiire katki saglayacagi disiiniilen

calisma onemlidir.

1.4. VARSAYIMLAR

1. Aragtirmanin ¢alisma grubu evreni temsil etmektedir.

2. Arastirmada kullanilan veri toplama araglari deney ve kontrol grubu

Ogrencilerinin tutum ve bilgi diizeylerini dogru olarak 6lgmektedir.

3. Deney ve kontrol grubu &grencilerinin “Kelime Bilgisi Olgegi” ve “Tiirkge
Dersi Tutum Olgegi”ndeki sorulara verdikleri cevaplar gergek bilgi diizeylerini ve

tutumlarini yansitmaktadir.

4. Deney grubu 6grencilerinin oyun yonteminin etkililigini belirlemek amaciyla
uygulanan “Ogrenci Gériisme Formu”nda yer alan sorulara ictenlikle cevap verdikleri
kabul edilmektedir.

5. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin hazir bulunusluk diizeyleri ve

Tiirkce dersine karsi olan ilgileri benzer seviyededir.

6. Uygulama siiresince kontrol altina alinamayan degiskenler (sosyal, ekonomik,

aile, cevresel etmenler vb.) her iki grubu benzer 6l¢iide etkilemektedir.

1.5. SINIRLILIKLAR

1. Aragtirma 2017-2018 egitim-6gretim yilinin bahar dénemi, Siirt il merkezi,
Sehit Ogretmen Ismail Celik Ortaokulu

2. Arastirma 6/A (deney grubu) ve 6/B (kontrol grubu) subeleri



3. Arastirma deney grubunda egitsel oyun yontemine dayali kelime 6gretimi ve
kontrol grubunda geleneksel Ogretim yontemleri (diiz anlatim, soru-cevap vb.)

ekseninde gergeklestirilen kelime 6gretimi
4. Arastirma haftada 2 ders saati olmak tizere 10 haftalik uygulama stireci ile
5. Arastirma igerik bakimindan Genglige Hitabe metni

6. Arastirma veri toplama araci olarak “Kelime Bilgisi Olgegi”, “Kisisel Bilgi

Formu” ve “Tiirk¢e DersiTutum Olgegi”

7. Arastirma deney grubu Ogrencilerinin egitsel oyun ekseninde gerceklestirilen
kelime Ogretimi, kelime Ogretiminde egitsel bir arag¢ olarak kullanilabilmek {izere
gelistirilen Kelime Safarisi oyunu ve oyun araglarina iligkin goriislerini tespit etmek

amactyla uygulanan “Ogrenci Goriigme Formu” ile sinirhidir.

1.6. TANIMLAR

Dil: Insanlar arasinda anlagsmay1 saglayan tabii bir vasita, kendisine mahsus
kanunlar1 olan ve ancak bu kanunlar gercevesinde gelisen canli bir varlik, temeli
bilinmeyen zamanlarda atilmis bir gizli anlagmalar sistemi, seslerden oriilmiis ictimail

bir miiessesedir (Ergin, 2000: 3).

Kelime: Anlam tasiyan ve ciimlenin kurulmasinda etken rol oynayan ses ya da

sesler toplulugudur (Kantemir, 1997: 178).

Kelime Hazinesi: Bir dilin biitiin kelimeleri; bir kisinin veya bir toplulugun s6z

dagarciginda yer alan kelimeler toplamidir (TDK, 2018).

Kelime 6gretimi: Ogrencinin herhangi bir kelimenin anlammi bilmesi,
konusurken ve yazarken yerinde kullanmasi, dogru seslendirmesi ve yazmasi,
okudugunda ya da duydugunda da ne ifade ettigini anlamasi i¢in yapilan 6gretim

faaliyetlerini kapsamaktadir (Yangin, 2002).

Yapilandirmaci1  Yaklasim: Olusturmaci, insaci, konstriiktivist veya
biitiinlestirmeci yaklasim olarak da adlandirilan yapilandirmaci yaklasim  (/ng.
constructivism); bilgi, bilginin dogast ve bilginin O6grenen tarafindan nasil

yapilandirildigini agiklamaya calisan bir yaklasimdir (Kiigiikaydin ve iscan, 2017).
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Oyun: Fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunlugu
gelistirmek amaciyla gercek yasamdan farkli bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir
cikar saglamayan, kendine 6zgl belli kurallara sahip, sinirlandirilmis yer ve zaman
icinde siiren, goniillii katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve katilanlar1 tiimiiyle

etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir (Tamer, 1990).

Egitsel Oyun: Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesini saglayan ve daha rahat

yerlerde tekrar edilmesine olanak veren etkinliklerdir (Demirel, 1999: 118).

Satranc-1 Urefa: Tasavvuf istilahinda 6nemli bir yer teskil eden “vahdet-i
viicut” gorilisiinlin  benimsenmesi ve igsellestirilmesi dogrultusunda insanoglunun
yasantistyla baglantili kavramlarin sistemli bir kombinezon seklinde yerlestirilmesi

esasina dayali belirli kurallar ¢ercevesinde oynanan tarihi strateji oyunudur.

Kelime Safarisi Oyunu: Satranc-1 Urefi’nin modern bir uyarlamasi
diisiincesinden hareketle olusturulan Kelime Safarisi oyunu, 5x8+1 seklinde 41 karelik
renkli bir tablo tizerinde 1’den 6’ya kadar farkli renklerde bélmeler bulunan ve daire
seklinde donen bir ¢ark ve oyuncu sayisi kadar renkli plastik piyonlarla oynanacak

sekilde tasarlanan egitsel bir oyundur.
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BOLUM II

2. KURAMSAL CERCEVE

Aragtirmanin bu bdliimiinde arastirmanin konusu ile ilgili kuramsal ¢ergeveye yer

verilmistir.

2.1. DiL

Sosyal varlik olan insanoglu diger insan ve canlilarla siirekli etkilesim halinde
olma gayretini gdstermektedir. Bu gayretin en 6nemli araclarindan birini de dil unsuru
olusturmaktadir. Ciinkii dil gecmis ve gelecek arasinda bir tastyici roliinii listlenmekte
ve insanoglunun bireyler arasi ve toplumsal boyuttaki anlama ve anlatma
gereksiniminin karsilanmasi siirecinde aktif rol almaktadir. Bireylerin duygu, diisiince,
izlenim ve tecriibelerini mensup olduklar1 topluma 6zgii kiiltiirel zenginlik, milli biling
ve duyarlilik dogrultusunda isleyip anlamlandirma ve kars1 tarafa aktarma arzularinin
dil ad1 verilen sistemle karsilandig1 ifade edilebilir. Bu baglamda, toplumu olusturan
bireyler arasinda ge¢misten giinlimiize siiregelen iletisim ve etkilesim olgularinin
saglikli ve etkili bir sekilde gergeklestirilmesi siirecinde mihenk tas1 olarak
diistintilebilecek dil olgusunun islev, yap: ve anlam baglaminda genis sinirlar1 kusatan
cok yonlil bir yelpaze 6zelligini tagimasi, “Dil nedir?” sorusuna iliskin dilin bir veya
birkag¢ 6zelligini 6n plana ¢ikarmakla yetinen ve sadece vurgulanmak istenen ozellikleri
ile desteklenen farkli bakis acilarmmin drlinii olarak tavsif edilebilecek dil

tanimlamalarini beraberinde getirmektedir.

“Dil, insan i¢in biitiin kapilar1 agan biiyiilii bir anahtar, diislincenin araci, duygu ve
hayal diinyasinin kapist gibidir. Dil ruhu oksayan armoni ve ahenk, goniilleri siisleyen
rengarenk boya, duygu ve sezgiyi besleyen besin degeri yiiksek gidadir” (Karakus,
2002: 230-238).

“Dil, insanlar arasinda anlagsmayi saglayan tabil bir vasita, kendisine mahsus
kanunlar1 olan ve ancak bu kanunlar cergevesinde gelisen canli bir varlik, temeli
bilinmeyen zamanlarda atilmis bir gizli anlagmalar sistemi, seslerden oriilmiis ictimai

bir miiessesedir” (Ergin, 2000: 3).
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“Dil, Insanlarm duygu, diisiince ve gozlemlerini isaret veya kelimelerle

paylastiklar1 bir sistemdir” (Giines, 2014: 21).

Demirel (2004: 2) dile iliskin tanimlamalardan hareketle sekillenen tabloya gore

dilin 6zelliklerini soyle ifade etmektedir:

e Dil, bir sistemdir.

e Dil, seslerden olusur.

e Dil, bir iletisim aracidir.
¢ Dil bir diistinme aracidir.

e Dil insanlarin olusturdugu toplumlarda kullanilir.

Bu tanimlardan hareketle; dilin duygu, diisiince ve isteklerin toplumsal zeminde
karsilik goren kaide ve unsurlarla desteklenerek aktarildigi bir arag, bir topluluga millet
vasfi kazandiran gelenek, gorenek, kiiltiir ve ideal gibi ortak paydalarin bireylere
yansimasina katki saglayan canli bir varlik, birikimlerin nesilden nesile aktarilarak
zengin kilinmasina katki saglayan iz diistimsel bir sistem oldugu sdylenebilir. Bu
noktada dilin ulusal ve kiiltiirel unsurlarin kusaktan kusaga aktarilmasi, medeniyet
sahasindaki gelisim ve degisim silirecinde yapici, yaratict ve zenginlestirici bir rol
istlendigi soylenebilir. Ciinkii bazen dilin biinyesinde bulunan bir kelime bile ait oldugu
ulusun bireysel ve toplumsal 6zelliklerine, kiiltiirel degerlerine iliskin bilgi edinimi

stirecinde 6nemli rol oynayabilir (Aksan, 1977).

Diinyanin farkli cografik bolgelerinde varligimi siirdiiren degisik toplumlara
mensup fertlerin aidiyet duygusu dogrultusunda topluma 6zgii maddi ve manevi kiiltiirel
degerleri, milli suur ve karakteristik kimlige hizmet dogrultusunda gerek isleyip
Oziimsemesi gerekse gelistirip zenginlestirmesi siirecinde dilin 6nemli bir unsur olarak
rol oynadig1 sdylenebilir. Bir toplumu diger toplumlardan farkli kilan, toplulugu millet
yapan duyus, diisliniis, tavir, inang, tecriibe ve estetik gibi 6zgiin nitelikleri biinyesinde
barindiran kiiltiir miiessesesinin nesilden nesile birikimli aktariminda dil olgusunun
hayati bir onem arz ettigi sOylenebilir. Bu dogrultuda dil, kiiltiirel bagimsizligin
muhafaza edilmesi, milli birlik ve beraberlik diisiincesinin bireylerin hafizalarina
bilin¢li ve sistemli bir sekilde naksedilmesi siirecinin en Onemli unsuru olarak
degerlendirilebilir. Nitekim Mustafa Kemal Atatiirk dilin ulusallik, kiiltiirel bagimsizlik

ve kalkinmiglik hususunda ne denli 6nemli olduguna iligkin su sozleri soylemektedir:
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"Milli his ile dil arasindaki bag c¢ok kuvvetlidir. Dilin milli ve zengin olmasi, milli
hissin inkisafinda [gelismesinde] baslica miiessirdir [etkendir]. Tiirk dili, dillerin en
zenginlerindendir. Yeter ki bu dil suurla islensin. Ulkesini, yiiksek istiklalini korumasini
bilen Tiirk milleti, dilini de yabanc1 diller boyundurugundan kurtarmalidir” (Inan, 1969:
362).

Dilin islevlerine iliskin genel bir ¢erceve ¢izildigi varsayilmasi durumunda dilin
fonksiyonlarinin kiiltiirel o6gelerin toplumun gegmis ve gelecek nesiller arasinda
tasinmasi, yabanci destekli yozlastirict unsurlara karsi ulusal degerlerin korunmasi
seklinde sinirlandirilmamasi gerekmektedir. Cilinkii dil, “doganin ya da Tanrmin
yarattiklarina ek olarak, insanoglunun yarattiklarinin tiimii” (Kongar, 2005: 38) seklinde
tanimlanan Kkiiltiiriin nesiller arasi transferi siirecinde koprii gorevini {istlenmekle
beraber somut ve soyut Ozellikler gosteren kiiltiirel unsurlar yekinunun bireylerce
anlamlandirilmasi, 6ziimsenmesi ve anlatilmasina iligskin beceri edinimine hayat veren
duygu ve diisiince damarlarindaki kan akigini sistematize eden canli bir kurum 6zelligini
tagimaktadir. Dil, sadece kiiltiiriin tastyiciligi goérevini iistlenen bir sistem degil ayni
zamanda kiiltiirlin viicuda gelmesi siirecinde aktif rol oynayan bir mekanizma, insan
olarak varligimizin varligina oksijen misali hayati derecede gereksinim duydugu tilsimli
bir varliktir (Yal¢in, 2002). Dil ve kiiltiir unsurlari, iletisim ve etkilesim temelleri
tizerine kuruludurlar. Karsilikli olarak birbirlerini besleyen dil ve kiiltiir unsurundan
birinin toplum tarafindan ihmal edilmesinin topluma mensup fertleri ortak bir paydada
biitiinlestiren duygu, diistince ve mefkire dinamizmi ekseninde ©Onemli sorunlar

yaratabilecegi ifade edilebilir.

“Diline gereken Onemi vermeyen toplumlar Kkiiltiirlerini kaybettikleri gibi,
kiiltiiriine sahip olmayanlarin da dillerini dinamik tutma secenekleri ortadan kalkar.
Insan yasammin temel tasi olan dil, Gokalp’in de dedigi gibi sahip olunan duygu ve
diisiincenin kabi gibidir. Bireylerin sahip olduklar1 duygu ve diisiinceler dil ile viicut
bulur, goriicliye ¢ikar. Diger bireyler tarafindan kabul gordiigii oranda da toplumun
ortak degeri haline doniisiir. Clinkii toplumu olusturan bireylerin duygu ve diisiinceleri

sahip olunan kiiltiirlin birer yansimasidir” (Goger, 2012: 53).

Insanoglunu hayvanlar da dahil olmak iizere diger canli varliklardan ayiran en

karakteristik 6zelligini sahip oldugu dil yetisi olusturmaktadir. Dil, sosyallik niteliginin
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gerekli kildigr biitiin kodlar1 bilinyesinde tasiyan insanlarin hayatin farkli alanlarina
iliskin gerceklestirdikleri entelektiiel faaliyetlerin ses, kelime, kelime gruplar1 ve ciimle
gibi kaliplarda seklini bularak gerek bireysel gerek toplumsal gerekse toplumlar arasi
iletisim ve etkilesim siirecinde hedef kitleye aktarilmasi ve anlatilmasi amacina énemli
katkilar saglar. “Dil kelimeler, ciimleler, kaliplar ve modeller halinde 6grenilir. Bu
kaliplar, modeller egitime, cinsiyete, yasa, zekdya gore degerlendirilir. Kelime ve

kaliplarla diisiiniiliir; diisiinceler bunlarla aktarilir” (Cesur, 2005: 7).

Dil ile diisiince arasindaki 6nemli baglantiya deginen Alman dilbilimci Wilhelm
Von Humbolt, diisiincenin dile 6zgii kelimeler ile gergeklestirildigi ve yine kelimeler
araciligiyla yansima ve yayilma alani buldugu, dil ve diisincenin karsilikli bir etkilesim

icerisinde olduklar1 dogrultusundaki diisiincelerini soyle ifade etmektedir:

“Dil, aklin aynasidir. Akil ile birbirine baghdir ve her ikisi de birbirinin
gelismesini saglar. Ona gore bu baginti sozciiklerle diisiiniir ve diisliniirken de
nesnelerin yerine bu gostergeleri, yani sozciikleri koyar. Nesnenin yerine bu sdzciigi

koyma da anligin islemesini kolaylastirir ve ¢abuklastirir” (Aktaran: Akarsu, 1998: 40).

2.2. KELIME KAVRAMI VE ONEMIi

Kelimeler, bazen kavramlarin 6nemli bir pargasiyken bazen de kavramin
dogrudan kendisidir. Kelime kavramina iligkin; ses, anlam, bi¢cim ve dizim yoniinden
cesitli tanimlamalarin yapilmis oldugu ifade edilebilir. Ilgili alanyazindaki calismalar
incelendiginde, ‘kelime’ yerine ‘sozciik’; ‘kelime hazinesi’ yerine ‘kelime dagarcigr’
gibi terimler de yaygin bir bigcimde kullanilmaktadir. Her iki kullanimin da alanyazinda
ayni1 anlamsal ifadeye karsilik geldigi soylenebilir. Kelime, Tirkce sozliikte “anlamii
ses veya ses birligi, soz, sozciik” olarak tamimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu [TDK],
2018). Alanyazinda ise kelime, tanimlamay1 yapan kisilerin kelime kavramina yaklagim
tarzina gore sekli, anlam1 veya bunlarin her ikisini de vurgulayacak bi¢cimlerde farklilik
gostermektedir (Kurudayioglu ve Karadag, 2005: 294). Kantemir (1997: 178) kelimeyi,
“anlam tagiyan ve ciimlenin kurulmasinda etken rol oynayan ses ya da sesler toplulugu”
olarak tanimlamaktadir. Karatay (2007: 142) bu tanima yaziy1 ekleyerek kelimeyi,

“diisiinsel veya simgesel olan varlik ve kavramlarin ses ve yazi olarak karsiligi”

seklinde tanimlamistir. Kelimeler, i¢sel ve digsal ihtiyaclar1 anlama, tanimlama,
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anlamlandirma, anlatma yetisinin gerceklestirilmesi, inceleme, elestirebilme, ortaya bir
iiriin koyma, 6grenebilme ve Ogretebilme gibi {ist biligsel yeterliliklerin iireticisidir

(Giiney ve Aytan, 2014).

Kelime ile ilgili en kapsamli tanimlardan birisi ise Korkmaz (1992) tarafindan

yapilmistir:

“Kelime, aynmi dili konusanlar arasinda zihinde tek basina kullanildiginda belli
bir kavrama karsilik olan, bir veya birden ¢ok heceli ses 6beklerinden olusan, somut
veya soyut yahut da somut ve soyut kavramlar arasinda iliski kuran dil birimidir”

(Korkmaz, 1992: 100).

Yapilan tanimlardan yola ¢ikarak kelimelerin insanlarin duygu ve diisiincelerini
yansitan ve iletisim kurmalarinda 6nemli rol oynayan soyut ve somut kavramlar oldugu
soylenebilir. Kelimelerin dil ve diisiince ile dogrudan iliskisi bulunmaktadir. Insanin
¢evresini, insanlari, kiiltiiriinii, yasam diinyasin1 tanimasi, kavramsallagtirmasi ve

anlamasi dil sayesinde gerceklesmektedir.

Insan hayatinda ¢ok dnemli bir yere sahip olan kelimeler insanlarin kendilerini ve
dis diinyay1 ifade edebilmelerinde biiylik bir 6neme sahiptir. Ciinkii kelimeler
insanoglunun kullandig1 dilin altyapisin1 olusturmaktadir ve dilin giicii kelimelere
hakim olmaktan ge¢mektedir (Goger, 2009: 1026). Kelimeleri kullanabilme becerisi
anlamay1 dogrudan etkilemektedir. Nitekim yapilan c¢esitli arastirmalarda kelimeleri
kullanma becerisi ve anlama arasinda pozitif bir iligki oldugu belirtilmistir (Giliney ve
Aytan, 2014: 618). Ayrica insanin diisiince diinyasini1 saran simgelerin yerini tutan
kelimeler; kavrama, diisiinme, tepkide bulunma ve karar verme gibi becerileri harekete
gecirme siirecinde etkin bir rol oynamaktadir. “Kelimeler; iletisim becerilerinin
gerceklestiricisi, Uriin ortaya koyma, elestirme ve sorun ¢dzme gibi list zihinsel
becerilerin {ireticisidir. Dolayisiyla kelimeler yazili ve s6zlii iletisimin olmazsa olmaz

unsurlarin1 meydana getirmektedir” (Yager ve dig., 2012: 2).

2.2.1. Kelime Hazinesi

Kisilerin kullandiklar1 kelimelerin tamamina sozciik dagarcigi denir (Karatay,
2007). Kelime hazinesi, sozliikte, “bir dilin biitiin kelimeleri; bir kisinin veya bir

toplulugun séz dagarciginda yer alan kelimeler toplami” olarak tanimlanmaktadir
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(TDK, 2018). Aksan (1996: 26-38) ise kelime hazinesini “bir dilin s6z varligini
olusturan unsurlar ile yabanci kelimeler, deyimler, atasozleri, iliski sozleri, kaliplagsmis

sozler, terimler, ¢eviri kelimelerin toplami” seklinde tanimlamistir.

Insanlarin ifade edilenleri anlamalarinda, duygu ve diisiincelerini anlatmalarinda
onemli islevleri bulunan sozclik dagarcigi, kisilerin biitin 6grenme deneyimleri
sonucunda belleklerinde depolanan birikimleri temsil eder (Giileryiiz, 2002; Aktaran:
Karatay, 2007). Sozciikler, diislince igerigimizi zenginlestirerek kiiltiirimiizii maddi ve
manevi agidan gelistirir. Kelime dagarcigimizdaki mevcut eksiklikler ise herhangi bir
diisiinceyi anlamamizi, hissettigimiz ya da anlamlandirmak i¢in ugrastigimiz durumlari
anlamamizi engelleyen bir sorun olusturur. Bu baglamda bireyin dil gelisimi i¢in kelime
hazinesinin genigliginin 6nemli oldugu sdylenebilir. Tosunoglu (1998)’na gore her
sOzciik ve kavramlar yi1gini birey i¢in birikim ve tecriibe anlamini tasir. Kazanilan her
kelime birikerek bir servet meydana getirecektir ve boylece dil ortaya cikacaktir.
Bireyler, biligsel anlamda tasarladiklart durumu kelime ya da kelime 6bekleriyle aktarir.

Bu aktarim siirecinde de kelime ve kavramlarla diisiiniir.

Insan, bir topluluk icinde yasamasi gereken bir varliktir. Insanm en belirgin
ozelliklerinden olan sosyallik diger insanlarla birlikte yasamak igin iletisimi, uyum
saglamay1 ve anlasilmay1 gerektirmektedir. Iletisimin saglam olmasi insanin yasadig
topluma uyum saglamasini kolaylastirdigi gibi huzuru ve mutlulugu da getirmektedir.
Iletisimin saglikli olmasi igin ise kelime hazinesinin zengin olmasi gerekmektedir.
Cunkii bir insan, kelime hazinesi ne kadar zenginse kendini o kadar kolay ifade
edebilmektedir (Giiney ve Aytan, 2014: 622). Ote yandan kelime hazinesinin zenginligi
insanlarin aldig1 dil egitimi kadar sosyal yasanti, kiiltiir ve mekana gore de
belirlenmektedir. Dolayisiyla kelime hazinesi insanin bu unsurlarla elde ettigi kiiltiirel
ve sosyal bir sermaye olarak da diisiiniilebilmektedir. Bu noktada kelime hazinesinin
zenginlestirilmesinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir (Tosunoglu, 1999: 72). Ayrica kisiler
yasadiklar1 toplumun maddi ve manevi degerlerini sozciikk dagarcigr sayesinde
tanimakta ve bu kiiltiire asina olmaktadir. Sozciikler diisiincelerimizin zenginlesmesini,
kiiltiirtimiiziin gelismesini saglar. S6z dagarcigindaki herhangi bir eksiklik ise kisinin
hangi diislinceyi anlamasi gerektigini, hissettigi veya anlamlandirmaya c¢alistig
durumlar1 anlatmasii engelleyen sorunlar1 dogurur. Kavramlarin olusturulmasinda ve

kazanilmasinda birer sembol olan sézciikler, biligsel gelisimin saglanmasi konusunda
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cok biiyiik bir 6neme sahiptir. Bu nedenle de sozciik kazanimi, kisilerin dil gelisimi

acisindan ¢ok biiyiik bir 6neme sahiptir (Yaman ve Giilcan, 2009: 61).

Alanyazin incelendiginde, iilkemizde ilkdgretim ikinci kademe Ogrencilerinin
kelime hazinelerini belirlemeye yonelik farkli calismalarin yapildigr goriilmektedir.
Kurudayioglu (2005)’nun ¢alismasinda Tirkiye’de 7 bolgedeki 14 okuldan veriler
toplamistir. Arastirmada 6, 7 ve 8. smiflarda egitimine devam eden toplamda 550
ogrencinin kelime hazinesi incelenmis ve elde edilen veriler ders kitaplarinda gegen
kelimelerle karsilastirtlmistir. Ciplak (2005)’in ¢alismasinda 5, 8 ve 11. smf
ogrencilerinin yazili anlatimlarindaki kelime hazineleri incelenmistir. Arastirmada elde
edilen veriler sosyoekonomik diizey ve cinsiyet degiskenlerine gore karsilagtirilmustir.
Arastirmada, cinsiyet degiskenine gore, kiz Ogrencilerin kullandigi toplam kelime
sayisinin, erkek ogrencilerin kullandigi kelime sayisindan daha fazla oldugu, erkek
ogrencilerin ise kullandig1 farkli kelime sayisinin kiz 6grencilerinin kullandigi farkli
kelime sayisina gore gore daha fazla oldugu bulgulanmistir. Tiirkiye ile Avrupa’yi
kiyaslayan bir baska aragtirmada elde edilen bulgulara gére Avrupa’da bir aile ortalama
5000 kelime ile konusurken, Tiirkiye’de ise bu rakam 200 civarindadir (Ciftci, 1991:
20). Bir baska arastirma ise besinci ve sekizinci sinif dgrencileri lizerinde Sivas’ta
gerceklestirilmistir.  Ilkdgretim  dgrencilerine yonelik yapilan bu  arastirmanin
sonuglarinin da i¢ agict olmadig ifade edilebilir. Tlkégretim besinci smif dgrencilerinin
kullandig1 kelime sayis1 343 iken, sekizinci siif 6grencilerinde bu rakam 501°dir.
Dolayisiyla 6grencilerin kelime hazinelerinin gelistirilmesi i¢in yapilacak c¢alismalarin
ozellikle okullarda yayginlastirilmas1 biiylik Onem tasimaktadir. Ancak kelime
hazinesinin  zenginlestirilmesi i¢in  yapilacak ¢aligmalarin  sadece okullarla

siirlandirilmamasi gerektigi bilinmelidir (Karadag, 2005: 189).

Kelime hazinesi, literatiirde aktif ve pasif kelime hazinesi olmak {izere iki baglik
altinda incelenmektedir. Kelime hazinesi iizerine yapilan arastirmalar, bireylerin etkin
(veya aktif) ve edilgin (veya pasif) sozciik dagarcigi oldugunu ortaya koymustur
(Karatay, 2007). Aktif ve pasif soz dagarcig1 arasindaki sozciik dagarcig farkliligy, dili
anlama ve dili kullanma esnasinda ortaya ¢ikar. Kisilerin anlama dil becerisinin aktif
kullaniminda pasif s6z dagarcigini, anlatma dil becerisinin aktif kullaniminda da,
ozellikle sozel iletisimde, aktif s6z dagarcigini kullandig1 bilinmektedir. Bu nedenle, bu

boliimde aktif ve pasif kelime hazinesine ayri alt bagliklar seklinde deginilecektir.
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2.2.1.1. Aktif Kelime Hazinesi

Kisilerin hafizasinda yer alan kelimelerin tamami, kelime hazinesini olusturur.
Bireyin yazili ve sozlii anlatim etkinliklerinde bilingli ve farkinda olarak kullandigi
kelimeler, aktif kelime hazinesini meydana getirir. Kisinin anlatim etkinliginde
kullanmadigi, dinleme ve okuma etkinliginde karsilastigi anda anlamlandirabildigi
kelimeler ise pasif kelime hazinesini olusturur (Giiney ve Aytan, 2014). Dolayisiyla
konusurken veya yazarken kullanilan ve anlami bilinen kelimeler aktif kelime hazinesi
icinde yer almaktadir. Aktif kelime hazinesinde kullanilan kelimeler glindelik hayatta
yerli yerinde kullanilan kelimeleri kapsamaktadir. Ciinkii zihinden gecen tanimlamalar
ve anlamlandirmalar i¢in en uygun, en c¢ok bilinen ve tereddiit edilmeyen kelimeler
tercih edilmekte, bilincin harekete ge¢mesiyle kodlamalar anlami en iyi bilinen kelime
tizerinden  gerceklesmektedir. Bodylece en kisa yoldan konusma eylemi

tamamlanmaktadir (Gliney ve Aytan, 2014: 619).

2.2.1.2. Pasif Kelime Hazinesi

Pasif kelime hazinesi “kisinin anlatim faaliyetlerinde kullanamadig fakat okuma
ve dinleme becerinde karsilastiginda anlamlandirabildigi kelimelerden meydana
gelmektedir” (Giiney ve Aytan, 2014: 619). Dolayistyla pasif kelime hazinesi anlatimda
kullanilmasi tercih edilmeyen kelimelerden olusmaktadir. Bu kelimelerin kullanilmama
tercithi egitim seviyesi, sosyal ve kiiltlirel yasama gore belirlenmektedir. Bu nedenle,
giinliik olarak aktif bir sekilde kullanilan kelime sayis1 pasif kelime sayisindan olduk¢a
diisiiktiir ve yaklasik dort katlik bir fark oldugu diisiiniilmektedir (Jalongo ve Sobolak,
2010: 427).

Cocukluktan itibaren gerek zihinsel ve biligsel yapinin gelismesi gerekse
kurumsal egitim siirecine gecilmesiyle birlikte pasif kelime hazinesi aktiflesmeye
baslamaktadir. Ancak pasif kelimeleri aktiflestirmek icin kelimelerin anlamlarini
ezberletmek ya da Ogretmek yeterli olmamakta, 6grencinin kelimeleri bellegine
yerlestirmesi ve diger kelimelerle iliskilerini kurmasi1 gerekmektedir. Bu nedenle, bu
asamada Ogreticiye biiylik gorevler diismektedir. Birincisi Ogretici tahtaya yazdigi
kelimeleri veya metni once kendisi telaffuz etmeli, varsa kelimelerin es (anlamdas) ve

zit anlamli karsiliklarmm da vermelidir. Ikincisi, grencilere yeni o6grendikleri
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kelimelerin dogru telaffuzlar tekrar ettirilmeli ve arkadaslariyla bu kelimeler {izerinden
konusmalar istenmelidir. Ugiinciisii ise kelimelerin 6grenci tarafindan unutulmamasi

icin alistirmalar ve tekrarlar verilerek igsellestirilmesi saglanmalidir (Karatay, 2007:
151).

2.2.2. Tiirkce Ogretiminde Kelime Hazinesinin Onemi

Insanin ana dilini ¢ok iyi 6grenmesi gerekmektedir. Ciinkii egitim ve dgretim
nasil yapilirsa yapilsin ana dilin yeterli bir 6l¢iide Ogrenilememesi diger bilgi ve
birikimin ise kosulamamasi sonucunu dogurmaktadir. Ayrica, dil egitimi sadece kiginin
degil toplumun da saglikli bir iletisime ve dayanismaya sahip olmasi i¢in gereklidir. Bu
nedenle Tiirkce Ogretiminde ogrencilerin kelime hazinelerinin gelistirilerek dil
hususunda yetkin olmalar1 saglanmalidir. Bunun dogrultuda, dil egitiminin verimli
olabilmesi ve kelime hazinesinin gelisip gelismedigi sistematik bir sekilde kontrol
edilmeli, ogreticiler gelisimi izlemeli ve eksikliklere zaman gecirmeden miidahale

etmelidirler (Unalan, 2001: 3).

Kelime hazinesinin gelistirilmesine yonelik caligmalar 6grencilerin kisa vadede
giinliik yasantisini; uzun vadede ise gelecek planlarin1 olusturmaya yardimer olacak
sekilde anlamli ve algilanabilir olmalidir. Bu nedenle, 6greticiler 6grencilerle devaml
bir diyalog halinde olmali ve kendilerini sevdirmelidir. Ogretici, 6grencilerin dertlerini
paylasmali ve motivasyonlarini arttirmak i¢in iletisim kanallarin1 agik tutmalidir. Dil
egitiminde gergeklestirilen biitiin anlatim ve uygulamalar belli bir fonksiyonu icra
etmeli ve tamamlayict olmalidir. Bu noktada derslerin nasil islenecegi, dokiimanlarin
nasil segilecegi, 6grencilerin 6grenme motivasyonlarinin nasil yiikseltilecegi bir arada
diisiiniilmelidir. Dil egitimin bir biitiin oldugu ve her parcanin islevsel bir rol oynadigi

akildan ¢ikarilmamalidir (Alyilmaz, 2010: 742).

Giiniimiizde uygulanan 2005 Tiirkge Dersi Ogretim Programi, tema odakli,
ogrenci merkezli ve siireci sonugtan daha dnde tutan bir sisteme sahiptir. Ogrenciler,
cesitli alanlara iliskin bilgilere genellikle okuma ya da dinleme yoluyla ulagmaktadir.
Dort temel dil becerisi (Okuma, yazma, dinleme ve konusma) ise sadece Tiirkge
derslerinde degil, biitiin derslerde dersi anlama ve akademik basartyr saglamanin 6n

kosuludur. Bu sebeple ana dil 6gretimi, biitiin derslerin temelini olusturmakta ve hangi
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ders olursa olsun akademik basarty1 dogrudan etkilemektedir. Ana dildeki basarinin
artmasi, anlama, kavrama, yargilama, sonuca ulagma vb. becerileri de gelistirecegi igin,
ana dildeki becerilerin artmasi 6grencilerin diger derslerdeki akademik basarilarini da
arttirmakta ve 6grencilerin ¢evreleri ile kuracaklari iliskileri giiclendirmektedir (Tekin,
1980). Dinleme, gozlemleme, okuma ve yazma etkinlikleri birbiriyle etkilesim yoluyla
kisilerin anlam evrenini olusturur. Kisiler, anlam evrenlerini bu iliskiler yoluyla
olustururken kullandiklar1 dili anlama ve o dildeki anlatma becerilerini de bu dogrultuda

gerceklestirir (Sever, 2004).

1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nda ifade edilen Tiirk Milli Egitimi’nin
Genel Amaglari ve Temel Ilkeleri dogrultusunda hazirlanan 2018 yili Tiirkge Dersi
Ogretim Programi’nin &nceki programdan daha kapsamli ve sistemli bir sekilde
hazirlanmis oldugu ifade edilebilir. Bu programda Tiirkiye’de her yastan insanda
Tiirk¢eyi akici konusma, anlama ve duygulari ifade etmede ¢ok ciddi sorunlar oldugu
genel kabuliinden hareketle hem biitiinciil ve referans 6zelligi tasiyan hem de esnek ve
cesitlilik esasina dayali 6gretim programi ortaya koymak amaglanmistir. Tiirkge Dersi
Ogretim Programi (2018) hazirlanirken birgok giincelleme ve calisma yapilmustir. Bu
dogrultuda programin hazirlanmas: siirecinde diger iilkelerin giincel egitim programlari,
yurt ici ve yurt disinda yapilan akademik ¢alismalar, yasa ve yonetmelikler, sivil toplum
kuruluglar1 ve siyasi parti raporlari, arastirma sirketleri ve bizzat MEB’in yaptirdigi
anket ve derinlemesine goriismeler ve son olarak da iiniversitelerin egitim fakiiltelerinin

ders igerikleri ve miifredatlar1 incelenmistir (MEB, 2018)

2018 yili Tiirkge Dersi Ogretim Programi’min 6zel amaglari su sekilde

belirlenmistir (MEB, 2018: 8):

e “Ogrencilerin Tiirkceyi, bilin¢li, dogru ve &zenli kullanmalarinin

saglanmasi,

e SO0z varligimi zenginlestirerek dil zevki ve bilincine ulagmalarinin

saglanmasi,

e (QGortslerini veya tezini sozlii ve yazili olarak anlasilir ve etkili bi¢imde

ifade etmelerinin saglanmasi,

e Okuma yazma sevgisi ve aligkanligin1 kazanmalarinin saglanmasi,
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e Okuduklarmi anlayarak elestirel bir bakis agisiyla sorgulamalarinin ve

degerlendirmelerinin saglanmasi,
e Konusma, okuma ve yazma, dinleme ve izleme becerilerinin gelistirilmesi,

e Bilgiye erisme, sorgulama, bilgiyi diizenleme, kullanma ve iiretme

becerilerinin gelistirilmesi,

e Arastirma, yorumlama, kesfetme ve zihinde yapilandirma becerilerinin

gelistirilmesi,
e Milli duygu ve diisiincelerinin giiglendirilmesi,
e Kiiltiirel ve sosyal degerlere 6nem vermelerinin saglanmasi,

e Ahlaki, tarihi, milli, manevi, estetik ve sanatsal degerleri fark etmelerinin

ve benimsemelerinin saglanmasi,
e Duygu, diisiince ve hayal diinyalarin1 gelistirmelerinin saglanmas1”.

Tiirkge Dersi  Ogretim Programi  (2018)'nda sdzciik varligmin  6nemi
vurgulanmis olmasina ragmen 6grencilerin zengin ve nitelikli bir s6zciik varligina sahip
olmalar1 i¢in hangi kelimelerin hangi yontem ve teknik uygulamalari ekseninde

ogretilmesi gerektigine iliskin ifadelere yer verilmedigi goriillmektedir.

“Gerek ders kitaplar1 yonetmeliginde, gerek ders programlarinda ve gerekse
program kilavuzlarinda 6grencinin kisisel kelime servetiyle ilgili alt ve iist smirlar
konusunda hedefler agik ve net bir sekilde belirtilmemistir. Yani “12-15 yas grubundaki
bir 6grencinin aktif / pasif kelime serveti su aralikta olmali.” bi¢iminde bir hedef
bulunmamaktadir. Hedef belli degilse yapilan 6lgme ve degerlendirmeler de gegerli ve
giivenilir olamaz. Insanimzin yas gruplarina, 6grenim diizeylerine, bolgelerimizin
sosyoekonomik ve kiiltiirel kalkinmighgma gore kisisel kelime servetinin ne kadar ve
hangi aralikta olmasi ve hangi kelimelerden olusmasi gerektigi konusunda ortak bir
diistincemiz yoktur. Oysa batili ililkelerde ana dili 6gretiminde kazandirilmasi planlanan
kelimelerin hangileri oldugunu gdsteren ‘temel kelime listeleri’ hususunda siirekli ve
cok ciddi calismalar yapilmaktadir. Ingilizler ve Almanlar, okul dncesi gocuklarina
2000 kelime, 7-12 yas grubundaki c¢ocuklarina en az 5000 kelime Ogretmeyi

hedeflemektedirler. Bir insanin giinliik hayatinda azami 3000 kelime kullandigini
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kiltirli bir insanin kelime dagarciginda yaklasik olarak 22000-27000 kelime

bulundurmasinin, kullanmasinin gerektigini kendini yetistirmis bir insanin ise 40000

kelime bilmesi gerektigini tespit etmisler ve egitimde hedef gostermislerdir” (Demir,

2006; Aktaran: Gulsoy, 2013: 24).

Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda ifade edilen amaglar dogrultusunda

O6grenme—0gretme yaklasimi olarak 6ne ¢ikan hususlar ise sunlar olmustur (MEB, 2018:

8-9):

Tek bir 6grenme — 0gretme yaklasimi benimsemeyerek farkli yontem ve

tekniklere de basvurmak,

Ogrencilerin sosyokiiltiirel farkliliklar1 ve 6grenme stilleri gibi bireysel

farkliliklarint g6z 6ntinde bulundurmak,

flgi ¢ekici aktivitelerde bulunmak,

Yanlis 6grenmeleri en kisa siirede diizeltmek,

Ogrencilerin dgrenim siirecine aktif bigcimde katilimini saglamak,
Ogrencilerin 6grenmelerinin sorumlulugunu almalarini saglamak

Tiirkce dersine yonelik olumlu tutumlar gelistirilmesine katki yapmak,
Bilgi, iletisim ve bilgisayar teknolojilerinden gereken 6lgiide yararlanmak,

1-3. smiflarda siire¢ ve performans, 4-8. Siniflarda ise silirecin yaninda

6l¢me ve degerlendirme temelli bir degerlendirme yaklagimi benimsemek.

2.2.2.1.Tiirkce Dersi Ogretim Programi’min Yapisi

Tematik yaklasimla hazirlanan Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda yer alan

kazanimlar her siif diizeyi i¢in;

dinleme/izleme,
konusma,
okuma,

yazma
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olmak tizere dort temel dil becerisi altinda gruplandirilmistir. Bunlardan dinleme ve
okuma, anlamaya yonelik alic1 beceriler iken, konusma ve yazma ise anlatmaya dayali

verici becerilerdir (Sever, 2004: 26).

Dinleme/izleme grubunda yer alan kazanimlarla 6grencilerin dinledikleri ve
izlediklerini en verimli sekilde algilayabilmeleri ve anlamalari amaglanmaktadir.
Konusma, zihinsel ve anlik anlatma eylemi olup Tiirkceyi etkin kullanma ve dile hakim
olma becerisidir. Hazirlikl1 olunsa da konusma siirecinde neler olacagi 6énceden tahmin
edilemez. Bu nedenle, bu grupta yer alan beceriler araciligiyla 6grencilerin gereksinim
duyulan kelimeleri dogru zamanda ve dogru yerde beden dilini ise kosarak kendilerini
rahat bir sekilde ifade edebilmeleri ve etkili bir konusma stratejisi gelistirmeleri

hedeflenmektedir.

Okuma grubunda yer alan kazamimlar Ogrencilerin yazilari okuyabilme ve
kavrayabilmeleri ile ilgilidir. Tiirk¢e egitim programi bu amagla kitap okumayi once
sevdirmeyi sonra da gii¢lii bir aliskanlik olarak kazandirmayi1 amaglamaktadir ve okuma
alani ile ilgili kazanimlar akici okuma, anlama ve s6z varlig1 olmak iizere ii¢ bilesenden
olugmaktadir. Akici okuma ile noktalamaya ve metnin yapisina gére beceri kazanma;
s0z varligi ile kelime ve ciimle 6beklerini tanima; anlama ile metni ¢éziimleyip parca ve
biitiin olarak kavrama kazandirilmaktadir. Yazma kazanimlar1 ise diisiincelerin
aktariminda konuya uygun kelimelerin zihinsel siizgecten gecirilip anlasilir ve akici
sekilde yaziya dokiilmesini icermektedir. Ogrenci yazdiklarini diizenleyebilmeli ve

sunabilmelidir (MEB, 2018: 43).

2.2.3. Kelime Ogretimi

Kelime o&gretiminde ilk kararlastirilmasi gereken husus, hangi kelimelerin
ogretilmesi  gerektigidir. Bu hususa dikkat edildiginde, ogrencilerin giinliik
yasamlarinda karsilagabilecekleri, daha da oOnemlisi kendi diisiincelerini, kendi
duygularini, kendi istek ve beklentilerini yas ve zihinsel diizeylerine gore rahat ve etkili
bir sekilde ifade edebilmelerinde islerine yarayacak, kullanacaklar1 kelimeler, kelime
gruplari, deyimler, terimler vb.nin olmas1 gerektigi goriilmektedir. Bunu saglamak igin,
ogrencilerin o yas diizeyine gore mevcut kelime hazinelerinin bilinmesi gerekmektedir.

Tirkiye’deki okullarda, hangi yas grubuna hangi kelimelerin 6gretilmesi gerektigi ve
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sayisal anlamda ne kadar kelime &gretilmesi gerektigi belirlenmemistir. Tiirk dili igin,
giiniimiizdeki belirli yaslardaki g¢ocuklarin kelime hazinelerinin ne olduguna, bu
kelimelerin hangilerinin aktif, hangilerinin pasif kelime hazinesi kapsami altinda
degerlendirilmesi gerektigine iliskin yapilan c¢alismalarin sayis1 azdir (Ozbay ve
Melanlioglu, 2008). Bireylerin yasaminda onemli bir yer tutan kelime hazinesini
besleyerek zengin kilan kelime 6gretimi okul 6ncesi doneminden itibaren planlanarak,
uygun yontem ve tekniklerle desteklenerek gergeklestirilmeli, ilkogretim doneminde
Ogrencilerin bilissel gelisimi ile orantili sekilde daha ileri asamaya gecilmeli, ortaokul
kademesinde ise Tirkce derslerinin biinyesinde gerceklestirilen sistematik bir siireg

seklini almalidir.

Kelime 6gretimi, 6grencinin herhangi bir kelimenin anlamini bilmesi, konusurken
ve yazarken yerinde kullanmasi, dogru seslendirmesi ve yazmasi, okudugunda ya da
duydugunda da ne ifade ettigini anlamasi icin yapilan Ogretim faaliyetlerini
kapsamaktadir (Yangin, 2002). Ayrica, bu faaliyetlerde 6grencilerin kelimelerin yakin,
karsit ve es anlam gibi Ozelliklerinin de farkina varmalar1 beklenmektedir (Yagc1 ve
dig., 2012: 2). Dolayisiyla kelime 6gretimine yonelik ¢alismalarin amagh ve sitemli
olarak gerceklestirilmesi biiyiik 6nem tasimaktadir (Goger, 2009: 1029). Oncelikle aile
ortaminda baglamasi gereken kelime Ogretimi okulda da 6grencilerin seviyeleri g6z
oniinde bulundurularak ¢agin getirdigi sartlar dlgiisiinde verilmelidir. Ogrencilerin ilgi
ve ihtiyaclart ile seviyelerine uygun farkli o6gretim yontem ve tekniklerinden

yararlanilmalidir (Acat, 2008).
Kelime 6gretiminde 6ne ¢ikan temel prensiplerden bazilari sunlardir:
e Kelime 6gretimi yalin ve net olmalidir.

e Kelimelerin bilinmeyen veya toplumda az kullanilan esanlamlilar1 veya zit

anlamlilar1 kullanilmamalidir.
o Komplike agiklamalardan kacinilmalidir.

e Mevcut Ogreti, gecmis ve simdiki zaman ile modeller ve analojiler

gostermek suretiyle iligskilendirilmelidir.

e Ogrencilerin dikkatinin dagilmamasi ve bilgilerin soyut kalmamasi igin

sunumlar hazirlanarak tahtaya agiklamali olarak yazilmalidir.
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e Ogrencilerin asina olduklar1 kelimeler kullanilmalidir. Ogrencilere zor
anlagilan ve asina olmayan kelimelerle karsilastiklarinda endise

etmemeleri gerektigi anlatilmalidir (Nation, 2008: 2).

“Kelimelerin hem kalic1 olmasinda hem de aktif kelime dagarciginda yer
almasimi saglayabilecek yontem ve tekniklerden bazilari; sdzliikten yararlanma (Ince,
2006; Temur, 2006; Akyol ve Temur, 2007; Gardner, 2007), oyunla 6gretim, kelimenin
son harfinden kelime iiretme, bilmece, sarki, kelime defteri olusturma, gozlem ve
yasantilardan yararlanma (Ince, 2006), karisik olarak verilen harflerden kelime
olusturma, kavram haritasindan yararlanma, kelime kokiinden yeni kelimeler tiiretme,
tekerlemelerden yararlanma, kelime-anlam eslestirme, piramit, atasézii ve deyimlerden
yararlanma (Akyol ve Temur, 2007), ¢agrisim, ciimledeki noktali yerler uygun kelime
yazma (Ince, 2006; Akyol ve Temur, 2007), bulmaca (Foil ve Alber, 2002; Ince, 2006;
Akyol ve Temur, 2007), farkli metin tiirleri ile ¢alisma (Rupley ve Nichols, 2005;
Temur, 2006; Gardner, 2007; Gill, 2007), ciimleden anlam buldurma (ince, 2006;
Temur, 2006; Akyol ve Temur, 2007), anlam haritas1 (Foil ve Alber, 2002; Rupley ve
Nichols, 2005; Temur, 2006; Akyol ve Temur, 2007), kelime-gorsel eslestirme (Foil ve
Alber, 2002; Akyol ve Temur, 2007), gorsellerden yararlanma (Rupley ve Nichols,
2005; ince, 2006; Akyol ve Temur, 2007), drama (Foil ve Alber, 2002; Ince, 2006),
konusma etkinlikleri (Ince, 2006; Temur, 2006), kelimeyi ciimle iginde kullanma,
kelime ile ilgili resim yaptirma, kelimelerden hikaye olusturma, resimli sozliik
kullanmadir” (Yagci ve dig., 2012: 3). Bu baglamda 6grenme ortamlarini ilgi ¢ekici ve
canlt kilan farkli yontem ve tekniklerin kelime o6gretimi siirecinde kullanilmasi ile
ogrencilerin aktifleserek anlamli ve kalic1 6grenmeler gergeklestirebilecegi sdylenebilir.
Ayrica, kelime Ogretimi sadece Ogretmenin gorevi olarak distiniilmemelidir.
Ogretmenle birlikte grenci ve aile de bu siiregte aktif rol almalidir. Ogrencinin giinliik
hayatta duygularini, isteklerini ve sorunlari dile getirmede ihtiyaci oldugu kelimeler i¢in
aile de 6gretmen kadar duyarli ve hassas olmalidir. Ayrica kelime 6gretiminde Tiirkce
kitabr tercihi de olduk¢a 6nemlidir. Kitaplarin 6grencilerin seviyelerine uygun kelimeler
icermesi ve Ogrencilerin kelime dagarcigini gelistirecek nitelikte olmasma dikkat
edilmesi gerektigi soylenebilir. Kitaplarda egitsel oyunlarin yer almasi &grencilerin

kelime 6grenmesini oldukc¢a kolaylastiracaktir. Degisik alistirmalar ve 6rneklendirmeler
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de oyun seklinde sunuldugu takdirde 6grenciler daha kolay ve kalici bir kelime 6grenme

stireci yasayacaktir (Giilsoy, 2013: 24).

2.2.4. Yapilandirmaci Yaklasim

Olusturmaci, ingaci, konstriiktivist veya biitlinlestirmeci yaklagim olarak da
adlandirilan yapilandirmaci yaklasim (/ng. constructivism); bilgi, bilginin dogas1 ve
bilginin 6grenen tarafindan nasil yapilandirildigini1 agiklamaya g¢alisan bir yaklagimdir
(Kiigiikaydin ve Iscan, 2017). Bu yaklasima gore dgrenme, yeni 6grenilenlerin daha
once Ogrenilenler ile zihinde iliskilendirilerek yapilandirilmast sonucu meydana
gelmektedir. Yapilandirmaci yaklagimda 6grenilen yeni bilgiler dnceden yapilanmis
bilgilerin iizerine bina edilmektedir (Jonassen ve dig., 1999). Ancak bu bina etme yani
yapilandirma siireci, bilgilerin {ist {iste yigilmasi seklinde olmamakta; gézlem, deneyim

ve mantiksal ¢éziimleme gibi bazi etkenlere bagl olarak gerceklestirilmektedir. (Sasan,

2002).

Yapilandirmact yaklasimin kuramsal temellerinde ¢ok Onemli bir yeri olan
Piaget’ye (1977) gore insan zihni, kendisine ulasan her seye anlam bulmaya c¢alisan
dinamik bir biligsel yap1 grubudur. Bu yap1 grubu 6grencinin sahip oldugu deneyime,
icinde yasadigi Kkiiltiire, 0grenme siireci igerisinde Ogrencinin roliine ve iginde
ogrenmenin gerceklestigi  etkilesimin dogasina gore evirilmektedir. Boylece,
Ogrenilenler siirekli olarak yeniden yapilandirma siirecine tabi tutulmaktadir (Tuna,
2008). Dolayisiyla bireyler, yeni kazanimlart 6n bilgileri ile iliskilendirmekte, iginde
bulunduklar1 ortamla etkilesimde bulunmakta, yeni anlamlara ulagmakta ve yeni zihin
semalar1 olusturmaktadir (Piaget, 1977). Ogrenme; bireyin etkin katilimiyla ve
deneyimler yasamasi sonucu meydana gelmektedir (Banet ve Ayuso, 2000). Bu nedenle
yapilandirmac1 yaklasima goére Ogrencinin aktif katilimimin oldugu ve yaparak
yasayarak ogrendigi bir 6grenme ortaminin olusturulmasi ¢ok énemlidir (Piaget, 1977).
Ote yandan, yapilandirmaci yaklasimin kuramsal temellerinde yeri olan Dewey’e (2004)
gore Ogrenciler bilgiyi hazir olarak almadan, ezberlemeden, gercek yasamla
iligkilendirerek ve kesfetme yoluyla ogrenmelidirler. Vygotsky (1997) de benzer
bicimde Ogrenmenin, bireyin i¢inde bulundugu ortamla etkilesiminin iiriinii olmasi
gerektigini vurgulamaktadir. Dolayisiyla 6grenme; nitelikli cevresel sartlar, sosyal ve

kiltiirel 6gelerin etkisi ve kisiler aras1 etkilesim dikkate alinarak gergeklestirilmelidir.
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Ogrencilere gozlem yapma ya da toplumsal ¢evre icinde dogal olarak yer alma firsat:

sunulmalidir (Vygotsky, 1997).

Yapilandirmaci 6gretim siirecinde bilgiyi dogrudan alma degil bulma, 6gretme
degil 6grenme, pasif bir alic1 olma degil aktif bir 6grenen olma, sunma degil etkilesimde
bulunma 6nem verilen hususlar olarak 6ne ¢ikmaktadir (Erdem ve Demirel, 2002). Bu
nedenle, okuma ve dinleme gibi geleneksel olarak adlandirilan &gretim yontemleri
yerine Ogrenciye arastirma yapma, bilingli ve arastiran 6grenenler olma, etkin katilim
saglama, kesfetme, karsilagtirma, hipotez olusturma ve tartisma gibi oOzellikleri
kazandiracak is birligine dayali 6grenme (cooperative learning), proje tabanli 6grenme,
drama, oyunla 6grenme gibi yontemlerin kullanilmasina 6nem verilmektedir (Asan ve
Giines, 2000). Yapilandirmaci 6grenme yaklagiminda Ogrenciler Bloom’un Bilissel
Taksonomisi’nde belirtilen analiz, sentez ve degerlendirme gibi iist diizey zihinsel

etkinliklerle kars1 karsiya birakilmaktadir (Sasan, 2002).

Yapilandirmact yaklasim dogrultusunda olusturulan Ggretim  ortaminda;
Ogrencilerin gercek yasam durumlariyla karsi karsiya gelmelerini saglama, Ogrenci
Ozerkligini ve bireyselliklerini dnemseme, 6grencilerin anlam olusturmalarina imkan
sunma, zengin baglam olusturma ve 6grencileri is birligine tesvik etme vurgulanan

temel prensipler arasinda yer almaktadir (Saban, 2002).

Yapilandirmact 6grenmede birey dis uyaranlarin edilgen bir alicist degil,
Oziimleyicisi ve davraniglarin aktif olusturucusudur (Charles, 2003). Bu nedenle
ogrenciler 6grenme siirecinin merkezinde yer almali, 6grendiklerini yeni 6grenmeleriyle
iliskilendirmeli, is birligi i¢inde bilgi ve beceri paylasimina gitmeli, deneyimlere dayali
bilgiler elde etmeli, bilgileri yasamla iligkilendirmeli ve sorgulamalidirlar. Bunun
yaninda deneyimlere dayali 6grenmelerde bulunma, biligsel celiskiler yasama, coklu
O0grenme ortamlarinda 6grenimi siirdiirme rol ve gérevlerine sahip olmalidirlar (Sentiirk,
2009). Dolayisiyla bu calismanin ana konusunu olusturan egitsel oyunlar,
yapilandirmaci yaklasimin temel anlayis ve prensiplerine uygun bir dgretim yontemi

olarak dikkat ¢gekmektedir.
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2.3. OYUN KAVRAMI VE KURAMLARI

Oyunun ve oyuncagin ge¢misi insanlik tarihi kadar eskidir. Zira yapilan
arkeolojik kazilar ile tarihi eser ve yapitlar iizerinde yiriitilen arastirmalarda
Mezopotamya, Misir, Roma ve Iran gibi cografyalarda ¢ok eski donemlerden bugiine
kadar oyunlar oynandigina dair cesitli izler ve bilgilere rastlanmistir (Karadag ve
Caliskan, 2005: 12). Dolayisiyla oyun, her donemde arastirmacilarin ilgisini ¢eken bir
kavram olmus ve pek ¢ok arastirmaci tarafindan incelenerek tizerinde cesitli calismalar

yuritilmistir (Tugrul ve dig., 2014: 2).

Oyun kavrammin tanim ile ilgili yapilan c¢aligmalar incelendiginde, kavramin
ortak bir tanimimin olmadigi, tanimi yapan kisinin ¢aligma alan1 ve yapmak istedigi
vurguya gore degisen farkli tanimlarin yapildigr goriilmektedir. Ancak yapilan
tanimlarin temelinde Huizinga ile Rubit ve arkadaslarinin oyunu goniillii, gdzlenebilen,
kurallara ve olaylara dayanan, aktif, anlamli, zevk veren davranigsal egilimler olarak

gormeleri yer almaktadir (Sluss, 2005).

Yapilan tanimlardan bazilar1 incelendiginde en kapsamli tanimlardan birisi Tamer
(1990) tarafindan yapilmistir. Tamer’e (1990) gore oyun; “fiziksel ve zihinsel
yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistirmek amaciyla ger¢ek yasamdan
farkly bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir ¢ikar saglamayan, kendine 6zgii belli
kurallara sahip, sinirlandirilmis yer ve zaman iginde siiren, goniillii katilim yoluyla
toplumsal grup olusturan ve katilanlar: tiimiiyle etkisi altinda tutan eglenceli bir
etkinlik” olarak tanimlanmistir. Foulquie de (1994) Tamer’e (1990) benzer bir bigimde
oyunu; “genellikle kurallara dayanan, hi¢hir menfaat giitmeyen ve failinin bilincinde
kendi kendisinden baska bir gayesi, sagladigi zevkten baska bir amact bulunmayan
bedensel ya da zihinsel faaliyet” olarak tanimlamaktadir. Her iki tanimin ortak noktasi
oyunun kendine o6zgii kurallar1 bulunmasi, herhangi bir c¢ikara yonelik olarak

yapilmamasi ve eglenceli olmasidir.

Oyunun ne oldugu ile ilgili yapilan kapsamli tanimlardan birisi ise Hazar’a (2006:
7) aittir. Bu tanimda oyun “insanlarin (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel
veteneklerle sinirlandirilmis yer ve zaman icerisinde, giinliik ugraslarinin diginda kalan
zamanda, kendine o6zgii kurallarla, belli bir amaca yonelik olarak, goniillii katilim

voluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren yetenek, zeka,
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dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar: ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi
altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi sonucta maddi ¢ikar saglayamayan zevk

veren etkinlikler” olarak agiklanmistir (Hazar, 2006: 7).

Ayrica oyuna iligskin baz1 tanimlamalarda 6zet seklinde ifadelere yer verilmistir.
Adigiizel (1993) oyunu kisaca, “ilgi ve yaraticilik kaynagr bir eylem, amacit oziinde
bulunan zevk verici bir etkinlik” olarak Gzetlemistir. Yildiz’a gére oyun “cocuk igin
veteneklerini fark ettigi, yaratici potansiyelini kullanabildigi, haz ve mutluluk kaynagi
olan tiim gelisim alanlarini uyaran, yetenekleri kadar duyular: ve duygularini gelistiren
etkinliklerin tiimiidiir” (Y1ldiz, 1997: 549). Farkli bir tanima gore ise oyun, “bireylerin
fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasantiyi zevkli kilici, sanatsal ve estetik
nitelikleri ve beceriyi gelistirici etkinliklerdir” (Bilen, 1999: 197). Bunlarin yaninda
oyun kavrami sozliikte “yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit

gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmistir (TDK, 2018).

Oyun, kisinin dahil oldugu toplumdaki genel geger kurallar1 6grenebilmek igin
buldugu en etkili yontemdir. Oyunlar, cocugun dogdugu andan itibaren tiim egitim
asamalarindaki siirecte kullandigi en etkili ve en aktif 6grenme sistemidir. Oyunlar,
‘deneme-yanilma’ imkani da sagladigi i¢in, ¢ocugun kendi yetenek ve yatkinliklarini
kesfetmesinde yardimci olmakta ve bu 6zelliklerinde dolay1 da oyunlar giiniimiizdeki
egitimcilerin dikkatini ¢ekmekte ve kullanilmaktadir (Cankirili, 2008). Cocuklar oyun
oynarken sadece biiyiiklerinden gordiikleri ya da sosyal d6grenme yoluyla edindikleri
bilgileri oyuna aktarmakla kalmaz, kendilerine yaratma ortami da olusturur ve oyuna
kendisine dair seyleri de katar. Cocuk ¢evresiyle olan yasantisini ve kendisinde olanlar1

oyuna yansitir (Seyrek ve Sun, 2003).

Oyuna iliskin yapilan tanimlardan hareketle bir davranis ve eylemin oyun olarak
degerlendirebilmesi icin insanin siirekli olarak yaptig1 ve gerceklestirdigi davranig ve
eylemlerden farki olmalidir. Oyunun belli bir amaca yonelik olmasi ve zevk alinarak
yapilmas1 gereklidir. Clinkli oyun insanin severek ve isteyerek sergiledigi davranis ve
eylemlerdir. Bu baglamda stresli, kizgin, hiiziinlii olarak gergeklestirilen davranig ve
eylemler oyun kategorisi i¢inde degerlendirilememektedir. Ayrica oyun; icten gelmeli,
yalitilmis ve sinirlandirilmis olmali, kendi i¢inde bir diizene sahip olmali ve kendine has

bir mahremiyeti bulunmalidir (Giilsoy, 2013: 40-41).
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Oyun kavrami ayrica birgok diisliniir tarafindan farkli acilardan ele alinmig ve ne
oldugu ile ilgili olarak ¢esitli kuramlar gelistirilmistir. Dolayisiyla oyun kavramini daha
iyi anlayabilmek i¢in oyun teorilerini incelemek yerinde olacaktir. Uluslararasi
alanyazin incelendiginde oyun kuramlarinin klasik ve ¢agdas (dinamik) oyun kuramlari
olmak iizere iki grupta toplandigi goriilmektedir (Verenikina, Harris and Lysaght, 2003:
105).

Klasik oyun kuramlar1 dogrudan beden iizerinden hareket ederek oyun kavramini
aciklamaya c¢alismaktadir. Bu teorinin dnciilerinden olan Herbert Spencer (1873), enerji
fazlalig1 teorisiyle bedenin fazla olan dogal enerjiyi oyun oynamak suretiyle bosalttigini
ileri siirmektedir. Bu teoriye gore beden, enerjisini oyun oynamak suretiyle serbest

birakmaktadir (Spencer, 1873).

Moritz Lazurus ise rahatlama (dinlenme) teorisiyle Spencer’in tersine oyunu,
kaybedilen enerjinin tekrar kazanilmasini saglayan bir ara¢ olarak goérmektedir. Bu
acidan oyun, dinlenme ve rahatlama aracidir (Altunay, 2004: 12). Yetiskinlige hazirlik
teorisiyle Karl Gross ileride karsilasilabilecek yasamsal sikintilar karsisinda hayatta
kalmak icin gerekli olan davranislarin ve bilgilerin kazanilmasinda oyunun 6nemine
isaret etmektedir. Oyun; reflekslerin gelisimi ve tehlike aninda gosterilmesi gereken

reaksiyonu kazanmada rol oynamaktadir (Aksoy ve Ciftei, 2014: 26).

Klasik oyun kuramlarindan birisi olan tekrarlama teorisinde G. Stanley Hall;
canlilarin atalarindan kalan biyolojik mirast kaliimla kazanarak ait oldugu irkin
davraniglarin siirdiirdiigiinii ileri stirmektedir. Bu teoriye gore beceriler genetik bir

siirecle kazanilmakta ve sonraki nesillere aktarilmaktadir.

Klasik oyun teorileri yasanilan doneme, kisisel becerilere, kiiltiire ve sosyal
cevreye deginmedigi i¢in ylizeysel ve makro bir niteliktedir. Cagdas (dinamik) oyun
teorileri ise zihinsel ve biligsel yapilarin oyunla iliskisini ele almakta, oyunun niteligi ve
birey i¢in anlami bu teorilerin temelini olusturmaktadir (Verenikina, Harris and
Lysaght, 2003: 101).

Cagdas oyun teorilerinden biri olan psikanalitik (Freud’un) oyun teorisine gore
oyun; bilingli bir tercih ve 6grenilmis bilgi ile gerceklesmektedir. Dolayisiyla oyun,
rastgele gerceklesen bir olgu degildir, ¢ocuklarin duygusal ve ruhsal durumunun

¢ozliimlenmesini saglamaktadir Cocuklar anlik duygularini ve ruhsal &zelliklerini
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oyunda yansitmaktadirlar. Oyun, cocuklarin hayata dair endiselerini ve sevinglerini

hayata gegirmeleridir (Ogretir, 2008: 95).

Psikanalitik teorinin bir diger temsilcisi Ericson ise kisilik gelisimini oyun
lizerinden c¢oOzlimlemeye calismaktadir. Oyunda gosterilen davranislar ile gergek
hayattaki davraniglar arasinda benzerlikler bulunmakta, ger¢ek hayatta edinilmis
davranig ve eylemler oyunda sergilenmekte, kisacasi oyun gercek hayatin bir izdlistimii

olma 6zelligi gostermektedir (Ericson, 1963).

Bilissel oyun kuramcisi Piaget’e (1962) gore ise oyun, bilingli ve olgunlastirici bir
stire¢ ve goniillii bir etkinliktir. Cocuklar diinyanin tehlikelerinden haberdar olmamalar1
nedeniyle c¢evrelerini ve diger insanlar1 tanimak i¢in oyun oynamay: taktiksel bir
davranig olarak sergilemektedir. Oyun c¢ocuklarin zihinsel gelisimini hizlandirmakta ve

cevrelerine uyum saglamalarina yardimci olmaktadir (Fleming, 2006: 1).

Ayrica, ¢agdas oyun kuramlart arasinda kabul edilen Berlyne’in (igten uyarilma)
oyun teorisinde Daniel Ellis Berlyne (1960), insanin aktif bir varlik oldugunu, ¢evresine
kars1 son derece duyarli ve merakli olmasindan 6tiirii de devamli kesif halinde oldugunu
belirtmektedir. Berlyne’e (1960) gore insan, aktif bir varlik olarak devamli olarak
maksimum uyarilmiglik seviyesinde kalmak istemektedir. Bu durum fizyolojik
ihtiyaglart karsilamanin yani sira uyarilar ve uyarilma arasinda denge kurmayi

gerektirmektedir.

Lev Vygotsky (1977) ise sosyokiiltiirel gelisim (oyun) teorisiyle toplumsal bir
model ortaya koymaktadir. Bu teoride insanin zihinsel yapisi dogrudan gevre ile
belirlenmektedir. Bireyin c¢evresinde gordiiklerini semboller {izerinden anlamaya
caligmasiyla birlikte, hayali istekler oyunla tatmin edilmeye c¢alisilmaktadir. Oyunun
fonksiyonu arzularin tatmini ve karsilanmasi degil, daha c¢ok diis giiclinlin ortaya

cikarilmasi seklinde aciklanmaktadir (Doganay, 1998: 11).

2.3.1. Oyunun Onemi ve Egitimdeki Yeri

Ovyun, ilk etapta insanin temel biyolojik ve ruhsal ihtiyaci olan eglenmenin, mutlu
olmanin ve iizlintiiden kurtulmanin yolu olarak diistiniilmektedir. Oysa oyun salt bir
eglence ve bos zaman aktivitesinden Ote, egitim ve Ogretimin saglikli bir sekilde

yapilabilmesi i¢in de biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Ciinkii 6gretmen-6grenci iliskisine
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dayali olmasi ve Ogrencinin pasif dinleyici roliinii {istlenmesi sebebiyle okullarda
verilen egitim siklikla soyut, ¢abuk unutulan ve hayata tatbik edilemeyen bilgilerle
iliskilendirilmektedir. Ozellikle teknolojinin artisiyla ortaya cikan bilisim toplumu,
egitimin zaman ve mekandan bagimsizlasmasini ve hayat boyu egitim ve Ogrenim
olgusunu ortaya ¢ikarmustir. Ogretici merkezli ve soyut egitim metodunun yetersizligi
de bu siiregte daha kolay anlagilmistir. Bu nedenle, uzmanlara gore egitimin kalitesi
O0grenciye 0grenmeyi sevdirmekle artmaktadir. Bu noktada da oyunun egitimdeki yeri

ve onemi ortaya ¢ikmaktadir (Acikgoz, 2014).

Ogrenciye oOgrenmeyi sevdirmek ve sonrasinda bilgiyi Ogrencinin zihnine
yerlestirmek, birbirine bagimli ilkeleri bir arada yapmakla miimkiindiir. Bunun igin
Ogrenciyi 0zne olarak goérmek, bilgiyi 6grencinin sevecegi ve eglenebilecegi bir sekilde
aktarmak, kisacasi egitim ve Ogretimi bir oyun seklinde sunmak gerekmektedir.
Dolayisiyla 6grencinin bu stireci keyifli gecirmesi 6grenmeye karst arzusunu arttiracagi
gibi, dikkatinin dagilmamasimi saglayarak motivasyonunu ve konsantrasyonunu da
arttiracaktir. Ayrica oyunla hem bedenin hem de ruhun kendini ifade etmesine kapi

aralanabilmektedir (Bilgin, 1991: 123).

Ayrica oyunlar yoluyla 6gretiminin 6grencilerin basari, motivasyon, performans
ve gidilenmeleri tiizerinde olumlu katkilar sagladigi pek ¢ok aragtirmada
vurgulanmaktadir. Oyunlarin bir 6gretim yontemi olarak kullanilmasi durumunda sinif
i¢i etkinlikleri daha zevkli bir hale getirdigi, 6grencilerin bireysel ve gruplar halinde
caligmalarina fayda sagladigi, 6grenilenlerin pekistirilmesine yardimci oldugu ve aktif
ogrenme ve ¢oklu zeka teorisine dayali 6grenme anlayislarinin hakim kilinmak istendigi
ogrenme ortamlarinda mutlaka yer almasi gerektigi belirtilmektedir. Dolayisiyla
egitimde oyunlara bagvurulmasi aktif 6grenme vb. modern Ogretim yaklagimlari
icerisinde “oyunlarda 6gretim teknigi” vb. isimlerle yer almaktadir (Ugurel ve Morali,
2008: 82).

(Tural, 2005: 78-79)’a gbre oyun, genel olarak egitim ve Ogretim faaliyetleri

icerisinde dort 6nemli gorevi yerine getirmektedir:

e Ogrenciler oyun ile aktif olma ihtiyacina bagh olarak biriken enerjilerini

bosaltirlar.

e Oyun ile ¢esitli becerileri belli kurallara bagli olarak dgrenirler.
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e Opyun ile farkli rolleri oynama firsati bulundugu i¢in 6grenciler ilerideki

yasamlarina hazirlanma firsati bulurlar.

e Oyunlar aynt zamanda Ogrencilerin c¢esitli stres vb. gerginliklerden

kurtulmalarina, eglenerek 6grenmelerine katki saglar.

Bu baglamda oyun, 6grenciler igin gelisimin bir parcasi olarak diisiiniilmeli ve
egitimcilerin unutmamasi gereken bir gergek olarak egitim ve 0gretim faaliyetlerindeki

yerini almalidir (Mangir ve Aktas, 1993: 18).

2.3.2. Egitsel Oyun Kavram ve Ozellikleri

Egitsel oyun, en kisa tanimiyla “égrenilen bilgilerin pekistirilmesini saglayan ve
daha rahat yerlerde tekrar edilmesine olanak veren etkinlikler” (Demirel, 1999: 118)
veya “cocugun ruh ve bedenen saglikli gelisimini saglayan, iyi davranis ve aliskanliklar
kazandiran, oynayana haz ve nese veren etkinlikler (Akandere, 2013: 2) olarak
tanimlanmaktadir. Kara (2010: 410)’ya gore ise oyunlar, “cocuklarin bedensel, zihinsel
ve psikolojik gelisimine olumlu katki saglayan, giiven kazanma, uyum saglama ve

gbzlem yapma yetisini gelistiren etkinliklerdir.”

Egitsel oyunlarin egitim ve 0gretimin amagclarina uygun faydalar1 saglayabilmesi
icin baz1 6zelliklere sahip olmasi gerekmektedir. Her seyden 6nce oyun kurgulanmadan
once beyin firtinasi yapilmalidir. Planlanmadan girisilecek durumlarla oyunun basariya
ulagsmas1 miimkiin degildir. Ayrica, egitsel oyunda olmasi1 gereken Ozellikler;
Ogrencilerin yasina ve cinsiyetine uygunluk, hedef davraniglar1 kazandiracak 6gretici ve
egitici niteliklere sahip olma, smif ortaminda uygulanabilirlik, 6grencilerin zevk
almasmi ve eglenmesini saglayabilme, genel ahlak ilkelerine uygunluk, fazla zaman
almama, kolay anlasilir olma, dgrencilere istenmedik davraniglar1 kazandirmama ve
ogrenci i¢in tehlike yaratmamasidir (Tan, 2005: 109). Egitsel oyunlarda bulunmasi
gereken Ozellikler eglenerek Ogrenmeyi saglama, problem c¢ozme yetenegine katki
yapma, kritik yani elestirel diisinmeye yardimci olma, kavram Ogretiminde yeterli
olma, strateji gelistirme, 0grencinin olgunlasmasina katkida bulunma, hedefe yonelik
olma, konudan c¢ok oyuna odaklanmaya neden olarak dikkat dagitmama, bireysel
caligmalara ve grup calismalarina uygunluk, tasarim olarak yeterlilik, egitimin igerigine

uygun olma, 6grenci seviyesine uygunluk, alistirmalarin ¢ok zor veya kolay olmamasi
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ve giincellenebilme 6zelligine sahip olma olarak belirtilmektedir (Demirel, Seferoglu ve

Yagct, 2003).

Diger taraftan belirtilen 06zelliklere sahip olsa da egitsel oyunlarin
uygulanmasinda dikkat edilmesi gereken bazi hususlar vardir. Her tiirli oyunda
Ogrencinin hatas1 6grenciyi incitmeden sdylenmelidir. Bazi egitsel oyunlar yarisma
havasi verdigi i¢in kaybeden 6grenciler bu durum karsisinda kaybetmislik sendromuna
diisebilmekte ve gruptan kopabilmektedir. Bu tiir durumlar karsisinda oyunun
sonucunun kazanma ve kaybetme olmadig1 ve her iki durumda da oyunun 6grenciye

kazandirdiklar1 anlatilmalidir (Giilsoy, 2013: 66 ).

Ayrica egitsel oyunlarda temel strateji sadece bilimsel bilgi O6gretme
olmamalidir. Bunun yaninda oyunun Ogrencilerin dayanismasini, iletisimini,
arkadaghgini ve paylasimciligini saglama amaci olmalidir. Ornegin oyunu kurgularken
ogrencileri ikili, ti¢glii, dortlii olarak ayri ayr1 gruplandirarak sorumluluk yiiklemek ve
birlikte ¢alisma prensibini edinmelerini saglamak da gerekmektedir (Coban ve Nacar,

2008: 37).

2.3.2.1. Egitsel Oyunlarin Stmflandiriimasi

Egitsel  oyunlarin  siniflandirilmasina  gegmeden  Once  oyunlarin
smiflandirilmasina ve egitsel oyunlarin bu siniflandirma igerisindeki yerine bakmanin
faydali olacag ifade edilebilir. Oyunun karakterine (taklit ve miicadele oyunlar1 gibi),
yas gruplarina (lise donemi oyunlar1 gibi), oynanan alana (simf veya salon oyunlar
gibi), oyuncu sayisina (ferdi, ikili veya grup oyunlari gibi), kullanilan ara¢ ve gereclere
(bir aragli veya aletli oyunlar gibi) veya amacina (eglence veya egitsel amacli gibi) gore
cok ¢esitli siniflandirmalar yapilmis olsa da literatiirde daha ¢ok kabul gormiis olan

siniflandirma Avedon ve arkadaslarinin (1971) yapmis oldugu siniflandirmadir (Giilsoy,
2013: 52).
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A) Sans B) Gosteri- Rol C) Macera D) Miicadele
Oyunlan Oyunlarn Heyecan Oyunlarn Yarisma Oyunlar
Motorlu siirat Fiziksel beceri
Kagit oyunlar Meddah
yarislart oyunlar
) Fiziksel beceri ve
Zar oyunlar1 Tiyatro Dagcilik B
strateji oyunlari
Fal oyunlar Opera Trekking Strateji oyunlart
Rul | Strateji ve sans
vsu et oyunlar| - ginema vs. Sallanma vs. igeren fiziksel
. beceri oyunlari

(Avedon, Smith ve Caillos, 1971; Aktaran: Hazar, 2006: 8).

Tablo 2.1°de goriildigii tizere Avedon, Smith ve Caillos (1971)’a gore oyunlar
sans oyunlari, gosteri-rol oyunlari, macera-heyecan oyunlari ve miicadele-yarisma
oyunlar1 olarak dort grupta siniflandirilmistir. Temelinde dikkat, motorik ozellikler,
zekd, yarisma ve miicadele olmasindan dolayr egitsel oyunlar bu siniflandirma
icerisinde miicadele yarisma oyunlart grubu igerisinde yer almaktadir. Ciinkii egitsel
oyunlar temelde egitim esasina dayanan, taktik ve stratejinin zekd ve zihinsel

tiretkenlikle kullanildigr eylem ve uygulamalari igermektedir (Gtilsoy, 2013: 52).

Ozen ve dig. (2012) egitsel oyunlar1 kendi icerisinde taklit oyunlari, miicadele

oyunlar1 ve spor oyunlar1 olmak {izere ii¢ gruba ayirarak siniflandirmaktadir:
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> Okul Oncesi / Temel Egitim
/ Yetiskinlik / Yashhk
i AT @ |— S|n|f/Sanns/uBahge /Kis /

Oyuncu Sayisina Gorell  Kisisel / ikili / Takim

Oyun Duzenine Gore L Cizgi / Cember / Daginik
Oyun Araglarina Gore Arach / Aragsiz

- Spor Oyunlari —[
Oyun Amacina Gore L Eglence / Egitim / Saghk

Sekil 2.1. Egitsel Oyunlarin Siniflandiriimasi. Ozen ve dig. (2012) uyarlanmistir.
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Sekil 2.1°de goriildiigi iizere taklit oyunlar1 yasa gore ve oyun alanina gore iki alt
gruba ayrilmaktadir. Taklit oyunlar1 daha ¢ok 0-6 yas grubuna hitap eden ¢ocuksu
davraniglarin net bir bicimde goriildiigli oyunlardir. Bu oyun tarzinda ¢ocuklar herhangi
bir canlinin taklidini yaparak ve ona benzemeye calisarak taklit yetenegi sergiler. Her ne
kadar eglence amaci tasisa da c¢ocuklarin gordiiklerini algilama ve taklit etme
becerilerini ortaya ¢ikarmada oldukg¢a faydalidir. Cocuklar, etraflarinda gordiikleri
canlilar1 taniyarak ve bu canlilarin karakteristik Ozelliklerini aynen sergilemeye
calisarak dogayla kendilerini iliskilendirirler. Bu egitsel oyun tarzi 0-6 yas grubu
cocuklar i¢in uygundur. Ordek vyiiriiyiisii, kus sesi ¢ikarma, rol almacak canliya

benzemek i¢in yiiz boyama ve kiyafet degisimi bu oyun grubu i¢in birer drnektir.

Miicadele oyunlarinda herhangi bir rol model alma yoktur. Oyuncu sayisina ve
oyun diizenine gore iki alt gruba ayrilan bu grupta ¢ocuklar zihinsel ve ozellikle de
fiziki kuvvetleri Olgiisiinde miicadele igine girerler. Her grup insan igin alternatifler

miimkiindiir. Elim sende ve halat ¢ekme gibi oyunlar bu grup igerisinde yer almaktadir.

Spor oyunlari ise spor dallarinin oyunlastirilmis hali olarak diigiiniilebilir. Oyun
araclarina ve amacina gore iki alt gruba ayrilan bu grupta daha basitce ve eglence
amacli olarak oyuna doniistiiriilen sporlar, sertlik unsurlarindan arindirilir. Yakan top ve

yengec futbolu gibi oyunlar buna drnek olarak gosterilebilir (Ozen ve dig., 2012).



37

Mitchell ve Mason (1948, Aktaran: Khudur 2016), oyunlar1 siiflandirirken,
karsilasmali ve karsilasmasiz oyunlar olarak ayrim yapmaktadir. Giines (2003) ise
kullanilan materyal ve kazandirdigi bilissel katkilara gore asagidaki gibi bir

siniflandirma yoluna gitmektedir:
e Ogrenmeyi kolaylastirict oyun
¢ Sinif i¢i oyum, salon oyunu
¢ Bahce oyunu
e Topla oynanan oyun (Giines, 2003; Aktaran: Khudur, 2016).
Oyuna iliskin bir baska siniflandirma su sekildedir:
e Fiziksel Oyunlar (Legolar, miizik enstriimanlari, dans, tirmanma)

e Entelektiiel Oyunlar (Hikdye dinleme/anlatma, drama, say1 oyunlari, boyama,

tasarlama, ¢izme)

e Sosyo/Duyusal Oyunlar (Kelime/say1 oyunlari, rol alma oyunlart) (Moyles,
1992; Aktaran: Khudur, 2016).

Prensky ise oyunlart smiflandirirken daha kapsamli tanimlari kullanmistir.
Oyunlarin on iki unsurun bir araya gelerek olustugunu ifade etmistir. Bu on iki unsur
i¢cin; oyunlarin eglendirici oldugunu ve keyif verdigini, oyunlarin siiriikleyici oldugunu
ve tutkuyla baglanilabildigini, oyunlarin kurallari oldugunu ve kurallarin oyunlarin
yapisini olusturdugunu, oyunlarin giidiileyici amaglarinin oldugunu, etkilesime dayali
oldugunu ve oyuncularin aktif katihm sagladigini, oyunlarin zorluk seviyelerinin
oyuncunun basgarisina gore ayarlanabilecegini, oyunlarin ¢ikti ve doniitlerinin oldugunu
ve oyuncularin bu sayede 0Ogrendigini, oyunlarda oyuncunun rekabet duygusu ve
kazanmasi ile ego tatmini imkan1 saglamasi, rekabetin oyunculara heyecan verdigini,
oyunlarda ¢oziilmesi gereken problemlerin olmasi gerektigini ve bu problemler
sayesinde oyuncularin yaraticiliginin gelistigini, oyuncular arasi etkilesimin sosyal
gruplar1 olusturdugunu ve grup kimligi kazandirdigini, oyunlarin sunduklar1 duygularda
oyuncularin hik@yenin bir parcasi olarak hikayedeki duyguyu yasadiklarini ifade eder
(Prensky, 2001; Aktaran: Korkusuz ve Karamete, 2013).
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Ogrenme ortaminda yapilandirmaci yaklasim ekseninde ise kosulan egitsel oyun
yontemi, ¢ok yoOnlii bir gelisim siirecine olanak saglayan iglevselligi ile birgok avantaji
da beraberinde getirmektedir. Tural (2005, 94) egitsel oyunlarin faydalarin1 asagidaki

gibi maddeler halinde siralamaktadir:

1. Oyunlarda ¢ocuklar pasif pozisyonda degil, rolleri geregi aktiftirler. Derslerin
ogrenci merkezli islenmesi, 6grencinin bu siirecin aktif bir katilimcist olmasi, oyunla

Ogretimin ¢agdas bir yaklasim oldugunu gostermektedir.

2. Baz1 oyunlarin bireysel, bazi oyunlarin ikiserli-ligerli-dorderli gruplarla, bazi
oyunlarin rekabete dayali, bazi oyunlarin is birligine dayali olmasi; oyunlarin fiziksel,
mantiksal (zihinsel), teknolojik vb. tiirlerde olmasi; 6grencilerin sadece biligsel degil,

aym zamanda fiziksel, kisisel, sosyal, duyussal 6zelliklerini de gelistirmeye katk: saglar.

3. Oyunlar, ¢ocuklarin gelisim dénemlerine uygun ve tasidigr 6zellikler itibariyla
de onlar1 doyurucu oldugu ig¢in, onlarin dogal zihinsel, sosyal ve kisisel gelisim

stireclerine de katki saglar.

4. Oyunlar, daha baslangigta cocuklarin dikkatini ¢eker ve onlar1 6grenilecek

konuya motive eder.

5. Her oyun veya etkinlikten dnce, bir dogru-yanlis testi uygulamak, konuyla ilgili

kavram ve bilgileri 6grencilerin hatirlamasini kolaylastirir.

6. Oyun ve etkinliklerle 6gretim, 6grenilen konularin pekistirilmesinde de etkili

bir yontemdir.

7. Oyun ve etkinlik icerisinde var olan resimlerin renkli olusu, kimilerinin
karikatiirize edilmis olmasi, bazilarini ¢izgi film kahramanlarindan secilmis olmasi da,

caligmalarin 6grenciler icin ilgi ¢ekici ve sevimli olmasini saglar.

8. Oyunlarm ve etkinliklerin sonug¢ boliimiinde, kazananin veya dogru yapanlarin
sOylenmesi gerekir. Dogru cevaplarin verilmesi 0Ogrencilerin cevaplart kontrol

edebilmeleri i¢in gereklidir.

9. Oyun ve etkinliklerin uygulanmasi biitiin 6grencileri kapsayacak sekilde
planlandigindan ve etkinliklerde kullanilacak malzemelerin sayis1 da buna gore
diisiiniildiiglinden, higbir cocuk disarida kalmayacak ve her ¢ocugun derse katilimi

saglanacaktir.
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10. Oyun ve etkinliklerle 6gretim, disiplin sorunlarini azaltarak sinif yonetimine

olumlu katkida bulunabilir.

11. Oyun ve etkinliklerle 6gretim, O0grenci basarisinin zaman iginde gittikce

artmasini saglayabilir.

Egitsel oyun etkinliklerinin ¢ok yonlii faydalar1 genel olarak degerlendirildiginde,
geleneksel yaklasimi simgeleyen Ogretmen merkezli edilgin 6grenci diisiincesinin
tersine derse aktif bir sekilde katilim saglayan 6grenci profili olusturma amacina hizmet
eden ¢agdas bir 6gretim yontemi olan oyunlarin 6grencilerin bilissel, fiziksel, sosyal ve
duyussal gelisim alanlarina olumlu anlamda katki saglanmasi, akademik basar1 ve
Ogrenilen bilgilerin kaliciliinin artmasi siirecinde yapici bir etkiye sahip olmasi,
Ogrenilenlerin eglenceli ve zevkli bir ortamda pekistirilmesine firsat sunulmasi, gorsel
destekli materyaller aracihigiyla ilgi, dikkat ve motivasyonun saglanmasi, disiplin
sorunun en aza indirgenerek sinif yonetiminin kolaylasmasi noktasinda etkili oldugu

ifade edilebilir.

2.3.2.2. Egitsel Oyunlarin Onemi

Egitsel oyunlar temel olarak oyunlar yoluyla 6gretiminin sagladigi basari,
motivasyon, performans ve giidiilenme gibi unsurlar iizerindeki olumlu katkilardan
dolayr biiyilk 6nem tasimaktadir (Ugurel ve Morali, 2008: 82). Belirtilen temel
faydalarin yaninda egitsel oyunlar 6grencilerin duygusal, biligsel ve kisilik gelisimleri
tizerinde de Onemli faydalar saglamaktadir. Ayrica Ogrencilerin hayata bakis agisi,
ozgiiven, cesaret ve karsisindakine saygi gosterme gibi Ozellikleri de kazanmasini
saglamaktadir (Alici, 2016: 7-8). Bunun yaninda 6grencinin dikkatini derse vermesi ve
O0grenme motivasyonunu siirdiirmesi egitsel oyunlarla saglanabilmekte, 6grenciyi
merkeze alarak belli tekerlemeler, animsaticilar ve gercek hayatta var olan Ornekler
tizerinden bilgi aktarimi 6grenciler igin 6nemli faydalar saglamaktadir. Bu uygulamalar
bir oyun seklinde ancak dersin bir pargasi olarak yapmak 6grencilerin derslere karsi 6n
yargilarin1 kiracagi gibi motivasyonunu da arttirarak yaraticiligini, hayal giiciinii ve
zekasimi sentezleyebilmesine olanak saglamaktadir. Boylelikle 6grencinin bilgileri
unutmast engellenebilecegi gibi farkli soru ve konularda da bilgisini kullanabilmesi

saglanmaktadir (Cavus ve dig., 2011).
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Diger taraftan egitsel oyunlarin kullanimi ile 6grencilerin hayal kurma becerileri
gelismekte, kurallara uyma bilingleri artmakta, sosyal iligkileri gelismekte, oncelikle
okula ardindan da topluma uyumu kolaylasmaktadir. Dolayisiyla egitsel oyunlar
Ogrencilere yasamlarinda gerekli olan bilgi, beceri ve davranislart oyun iginde
kendiliginden kazandirmakta ve Ogrencilerin okuldan ve hayattan daha ¢ok zevk alir

hale gelmelerini saglamaktadir (Coban ve Nacar, 2008).

Cocuklar, hayatlarinin 6nemli bir boliimiinii oyunla gec¢irmektedir. Oyunlar,
yetigkinlige hazirlayan birer aractir. Oyun, g¢ocuklara deneyerek o6grenme firsatini
saglamaktadir. Giliniimiizde, ¢ocuklar yasadiklar1 ¢evre ve diinya ile irtibatlarint hep bir
ara¢ ile saglamaktadir ve bu araglar bazen bir 6gretmen, bazen bir kitap, bazense bir
kitle iletisim aracidir. Cocuklarin gelisim ve 6grenmelerinde 6nemli rol oynayan oyun
etkinliklerinin sinirlandirilmasinin birtakim olumsuz durumlari beraberinde getirecegi
ifade edilebilir. Bu durumda g¢ocugun Ogrenme etkinliginde yasantisal bir
deneyimlemenin olusmayacagi, Ogrenmenin de sadece biligsel bir formatta
gerceklesecegi sOylenebilir. Bu durumun da c¢ocuklarin bilgilerini 6znellestirmeleri ve
ogrendikleri bilgi girdilerini kendilerine yararli hale getirmeleri siirecinde olumlu yonde
katki saglayamayacagimni ifade etmek miimkiindiir. Bu baglamda ¢ocugun 6grenme
stireclerine duyussalligi ve deneyimlemeyi dahil etmenin gerekli oldugu sdylenebilir.
Oyun, c¢ocuklara kimse tarafindan Ogretilemeyecek konularin, ¢ocugun kendi
deneyimlemeleriyle Ogrendigi bir yontem saglamaktadir (Yavuzer, 2005: 176).
Ogretmenler, oyunlar1 planlayarak egitim sistemine dahil edebilirse bireysellesmeye
yonelen bu toplum igerisinde Ogrencilere sosyallesme becerisi kazandirilabilir. Bu
dogrultuda ¢ocuklar, hem dogalar1 geregi ihtiyag duyduklari oyunu oynarken
egitilebilecek, sosyallesebilecek, dayanigsma aliskanligi gelisebilecek ve toplumla ortak
payda olusturabilecektir. Oyunlar, ¢ocuklarin dogal davranabildikleri ve aktif olarak
o0grenme etkinligine katilabildigi ortamlar1 saglamaktadir. Oyunlar, c¢ocuklara
basarisizlik kaygisi tasimadan yeni ve degisik rol ve gorevler alabilme, gozlem
yapabilme, arastirma, aktif olarak kesfetme ve deneyimleme i¢in olanak saglamaktadir.
Bunlarin yani sira oyun oynayan c¢ocuklarda yardimlasma, dayanisma, paylasma, cevre
ile saglikli ve destekleyici iliskiler kurma, kurallara uyum saglama, sorumluluk alabilme
ve bagkalarinin haklarma saygili olma gibi temel becerilerin  kazanim

gerceklesmektedir (Mangir ve Aktas, 1993).
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Oyunlar, 6grenme edinimlerinin devamli ve sikilmadan tekrar edilmesini
saglamaktadir. Ogrenciler oyun igerisinde deneyim kazanir ve deneyimlerini dogal ve
eglenceli oyun ortaminda isleme firsati kazanir. Cocuklar dogalar1 geregi c¢ogu
etkinlikte sikilabilirken oyun igerisinde sikilmadan yeni seyleri yapabilmektedir. Bu
baglamda Ogretmenlerin Ogretim silirecinde oyun yontemlerini ise kosmalarinin

ogrencilerin anlaml1 ve zevkli 6grenmelerine katki saglayacagi ifade edilebilir.

Bu bilgiler dogrultusunda, ¢agdas egitim sisteminde egitimcilerin esas gorevleri,
cocuklara bilginin aktarilmasi degil, c¢ocuklarin 6grenme yolculuklarinda rehberlik
gorevini istlenmek ve ¢ocuklarin Ogrenmeyi Ogrenmelerini saglamaktir. Egitim
sisteminde Ogretmen, bir oyuncu degil, calistirici/teknik destek saylayan bir
yonlendirmeci gibi goriilmektedir. Ancak c¢ocuklar oyun oynama yoluyla 6grenmeyi
ogrenebilmektedir. Bu nedenle de Ogretmenlerin hem ders esnasinda hem de ders

haricindeki zamanlarinda oyunlari kullanmalarinin 6nemi artmistir (Yildiz, 1997).

2.3.2.3. Kelime Bilgisinin Gelistirilmesi Siirecinde Kullanilabilecek Egitsel Oyun
Etkinlikleri

Kelime bilgisinin gelistirilmesi siirecinde geleneksel yaklasim disinda farkl
egitim kademelerindeki 6grencilerin zihinsel, duyussal ve psikomotor gelisim alanlarina
ve ogretimi hedeflenen konularin eglenceli, zevkli ve egitici bir atmosferde 6grenimine
katki saglayacak bir formata Qore yapilandirilarak 6grenme ortamlarinda ise
kosulabilecek egitsel oyunlar bulunmaktadir. Arastirmanin bu bashig: altinda; 6grenme-
ogretme siirecinde kilavuzluk islevini listlenen 6gretmenlerin etkili, sistemli ve verimli
uygulamalar halinde 68rencilerin kelime bilgisi basarilarina, derse yonelik tutumlarina
ve motivasyonlarina katki saglayabilece8i diisliniilen egitsel oyunlara iliskin bilgiler

verilmistir:

2.3.2.3.1. Piramit

Piramit oyununda ogretmen tarafindan belirlenen bir harf tahtaya yazilir.
Ogrenciler, bu harfe her bir alt satirda yeni harfler ekleyerek yeni kelimeler tiiretmeye
caligir. Tiiretilen yeni kelimelerin alt alta yazilmasi, piramidi andiran bir sekil ortaya
¢ikarir. Piramidin her basamag tiiretilen yeni bir kelimeyi temsil ettigi i¢in basamak

sayis1 en fazla olan piramidi olusturan 6grenci oyunu kazanir. Esnek bir yap1 6zelligini
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barindiran oyunda basamaklar arasi gecisi saglayan bazi yerlerde anlamsiz kelime

kullanimina izin verilebilir. (Karatekin, Durmus ve Durmus, 2012).
Ornek uygulama:
A
A S
T A S

T A S A

2.3.2.3.2. Tigili Kelimeler

Bu oyunda anahtar kelimeler alt alta gelecek sekilde tahtaya yazilir. Ogrenciler,
tahtada yazili olan anahtar kelimelerin ¢agristirdig1 kelimeleri ilgili kelimenin karsisina

yazarlar (Karatekin vd., 2012).

Ornek uygulama:

Anahtar Kelimeler Cagnistirdig1 Kelimeler
Okul Egitim, 6gretim, sinif, 6grenci vb.
Mavi Renk, gokyiizii, deniz vb.
Yazar
Ev

2.3.2.3.3. Sozciik Yakalama

Bu oyunda 6grenciler okuma metninde gecen ve anlami bilinmeyen kelimeleri
tespit eder. Tespit edilen anlami bilinmeyen kelimeler tahtaya yazilir ve kelimelerin
anlamlariyla ilgili tahminler yiiriitiiliir. Daha sonra gruplara ayrilan 6grencilerden
kelimenin s6zliik anlamni ilk bulan grubuna puan kazandirir. Oyun siirecinde sozliikler

masanin iizerinde hazir bulundurulur. Ogrenciler, dgretmenin baslama isaretinden sonra
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sozliiklerden kelimelerin anlamlarint bulmaya ¢aligirlar. Kelimenin sozliikk anlamini ilk
bulan O6grenci, kelimenin anlamini okur diger Ogrenciler de kelimenin anlamin

defterlerine yazarlar. En fazla puan alan grup oyunu kazanir (Karatekin vd., 2012).

2.3.2.3.4. Sessiz Sinema

Sessiz sinema oyunu, Ogrencilerin kelime bilgisi ve konusma becerilerinin
gelisimine katki saglayabilecek egitsel oyunlardan biri olarak ifade edilebilir. Oyun su

sekilde oynanmaktadir:

Oyuna baglamadan 6nce siniftaki 6grenciler iki esit gruba ayrilir. Her grubun
her oyunda degismek suretiyle birer sozciisii bulunmaktadir. Grup sozciisii, diger
grubun belirledigi bir filmi konusma becerisini ise kogmadan hareket ve mimikler
yardimiyla anlatmaya calisir. Filmin anlatilmasi siirecinde karsiti, anlamdasi, cogul ve
ekle gibi belli anlamlara karsilik gelen hareketlerden de faydalanilabilir. Filmin
bulunmasi icin belirli bir siire verilir. Gruplar tarafindan bilinen her film i¢in 1 puan
verilir. Oyuna bu sekilde devam edilir. Oyunun sonunda en fazla puan toplayan grup

oyunu kazanir (Izgéren, 1999).
2.3.2.3.5. Eslestirme

Bu oyunda tahtanin bir tarafina kok veya ek almis haldeki kelimeler, diger
tarafina kelimelere uygun fiiller karisik olarak alt alta gelecek sekilde yazilir. Daha
sonra Ogrencilerin her bir kelimeyi karigik olarak yazilmis fiillerden uygun olaniyla

eslestirmeleri gerektigi sOylenir (Dervisogullari, 2008).

Ornek uygulama:

Sozciikler Fiiller
Kalemi (e) a. oynadik
Top (a) b. olacagim
Odevimi (f) c. diizenlendi
Ali’yi (d) d. cagirdi
Yarigsma (c) e. kirildi

Ogretmen  (b) f. yaptim
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2.3.2.3.6. Tumce Tamamlama

“Ogrencilere iginde bosluklar bulunan kalip birkag tiimce verilir. Ogrenciler bu

bosluklar1 ayni sesle baslayan sozcliklerle doldurmaya calisirlar.

Omegin; .................. ile yeni tamistik. Cok ...................... Birisi.
Ogrenciye “C” sesi verildiginde, tiimceyi “Can ile yeni tamistik. Cok comert birisi”

seklinde tamamlayabilir” (Dervisogullari, 2008: 59-60).

2.3.2.3.7. Hadi Zipla

Zit anlamh kelimelerin O6gretiminde uygulanabilecek bu oyunda zit anlamlh
kelimelerin yazili oldugu kartonlarin asili oldugu bir ip 6grencilerin fiziksel 6zellikleri
dikkate alinarak simif ortaminda asilir. Ogrenciler gruplara ayrilir ve her grup igin bir
baskan secilir. Oyuncular, ipte asilt duran kelimeleri ziplayip aldiktan sonra kelimeyi
okur ve yere birakirlar. Daha sonra yere biraktiklari kartonda yazili olan kelimenin zit
anlamlisin1 bulmaya c¢alisirlar. Zit anlamli kelimeleri eslestiren oyuncular, kartonlari
oyun alani disinda bekleyen grup baskanina teslim ederler. Oyuncularin kelime
kartlarini ellerinde biriktirmelerine izin verilmez. Oyun sonunda en fazla zit anlamh
kelime kartlarin1 toplayan grup oyunun galibi sayilir. Oyunun kurallar1 dogrultusunda

yanlig eslestirilen kartlar dikkate alinmaz (Karatekin vd., 2012).

2.3.2.3.8. Karisik Anlamlar

Smif ortaminda uygulanabilecek bu oyunda 6gretimi hedeflenen kelimelerin
sozlik anlamlar1 her bir kelime i¢in ayr1 ayri olacak sekilde biiyiik kartlara yazilir.
Ogretimi hedeflenen kelimeler ise tahtaya yazilir. Ogrencilere &gretimi amaglanan
kelimelerin anlamlarinin kartlarda yer aldigi soylenir. Ogrencilerden karisik olarak
dizilmis ve kelimelerin anlamlarini iceren kartlarin tahtadaki kelimelerle dogru bir
sekilde eslestirilmesi istenir. Kelimenin anlamini karttan bulan 6grenci, kartta yazili

sOzliik anlami ilgili kelimenin kargisina yazar (Karatekin vd., 2012).
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2.3.2.3.9. Pantomim

Bu oyun, siif ortaminda 6grencilerin goniilliiliik esasina dayali katilimi seklinde
uygulanir. Oyun Oncesinde Ogretimi hedeflenen kelimelerin taklit becerisinin ise
kosularak anlatilmas1 gerektigi belirtilerek Ogrencilerin oyunu tanimalar1 saglanir.
Goniilliiliik esasli oyunda 6gretimi hedeflenen kelimeler 6grencilere dagitilir. Ogrenci,
kelimeyi taklit yoluyla anlatmaya calisirken diger 6grenciler kelimenin ne oldugunu

bulmaya ¢alisir (Karatekin vd., 2012).

2.3.2.3.10. Eksik Harfleri Bul

Bu oyunda O6gretimi hedeflenen anahtar kelimelerde yer alan sesli harfler
cikartilarak kelimelerin sadece sessiz harflerinden olusan bigimleri tahtaya yazilir veya
caliyma kagidi etkinligi olarak ogrencilere dagitilir. Ogrenciler kelimelerde bos
birakilan kisimlar1 tamamlamaya calisirlar. Kelimenin tamamlanmasi siirecinde sikinti
yasayan Ogrenciler kelimenin anlamindan hareketle kelimeyi bulmaya calisirlar

(Karatekin vd., 2012).
Ornek Uygulama:

Asagidaki tabloda oOgretimi hedeflenen kelimeler bulunmaktadir. Ancak bu
kelimelerde bulunan sesli harfler c¢ikartilarak bos birakilan yerler nokta isareti ile

belirtilmistir. Eksik kelimeleri anlamlari dogrultusunda bularak eksiksiz bir bigimde

yaziniz.
Kelime Kelimenin anlami Tamamlanan kelimenin
yazimi
st.kb.l Gelecek Istikbal
F.rt Birey Fert
Y.c. Ulu Yiice
.m.l Istek Emel
St.klL Bagimsizlik Istiklal
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2.3.2.3.11. Bu Benim Kulagim

“Bu oyunda smifin ortasinda bir yere gelip, 6rnegin kulagimizi gosterip “Bu
benim ayagim” dedikten sonra, adini soyleyeceginiz 6grenci, tam tersini yapar. Ayagini
gosterip “Bu benim kulagim” der ve sozii hemen bagka bir 6grenciye verir. Bu 6grenci
de Ornegin burnunu gosterip “Bu benim sagim” deyip baska bir dgrencinin ismini
sOylediginde, siray1 alan 68rencinin yapacagi sey sagini gosterip “Bu benim burnum”

demek olacaktir. Hata yapan 6grenci oyun dis1 kalir” (Izgdren, 1999: 30).

2.3.2.3.12. Her Kelimeye Bir Resim

Bu oyunda &gretimi hedeflenen kelimeler tahtaya yazilir. Ogrencilerin tahtada
yazili olan kelimelerle ilgili ayr1 ayr1 climle kurmalar1 ve ciimlelerin resim seklinde

cizilmesi istenir (Karatekin vd., 2012).

2.3.2.3.13. Grubumuzun Kelimesi

Bu oyun smif ortaminda gruplar halinde uygulanabilir. Ogrencilerden kura
yontemiyle kendilerine denk gelen anahtar kelimelerle ilgili belirli bir siirede climleler
kurmalari istenir. Anlamsiz climlelerin dikkate alinmadig1 oyunda belirlenen siirede en

fazla climle kuran grup oyunu kazanir (Karatekin vd., 2012).

2.3.2.3.14. Nerde Ne Yasar?

Bu oyun, Ogrencilerin 6grenme ortaminda duygu ve diislincelerini ifade
edebilme becerilerinin gelisimine katki saglayan, iletisim ve etkilesim odakli egitsel bir
oyun seklinde ifade edilebilir. Akandere (2004: 90)’ye goére oyun su sekilde

oynanmaktadir:
Cocuklar arasindan bir ebe segilir. Ebe istedigi ¢ocuga sorar:
-Havada ne yasar?

Cevap: Kus yasar, uzay aracinda insan yasar vs.
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-Suda ne yasar?

Cevap: Balik, kurbaga yasar vs.
-Karada ne yagar?
Cevap: Insan, tavuk, at yasar vs.

Bilemeyen ¢ocuk oyun dis1 kalir.

2.3.2.3.15. Ciimlemi Tamamla

Ogretmen tarafindan 6grencilerden biri segilir, 6grenciye eksik birakilmis bir
climle soylenir ve dgrenciden climlenin eksik yerlerini tamamlamasi istenir (Akandere,

2004).
Ornek uygulama:
Ogretmen: “Basarili olman igin .....”
Ogrenci:  “cok ¢alismam gerekir”
Ogretmen: “Smifta giiriiltii olursa....”

Ogrenci:  “derste islenen konular1 anlamakta zorlanirim”

2.3.2.3.16. Meyve Sepeti

Bu oyunda siniftaki dgrencilerin her birine bir meyve ismi verilir. Ogrencilerin
arasindan segilen bir ebe “pazardan portakal aldim” der. Portakal ismini alan 6grenci
ayaga kalkar, gercek adini sdyler. Ebe “pazardan seftali aldim” derse “‘seftali” ismini
alan 6grenci adin1 karistirirsa veya unutursa ebenin yerine gecmek durumunda kalir.

Oyun bu sekilde oynanarak devam eder. (Akandere, 2004).

2.3.2.3.17. Bitki-Hayvan-Sehir

Oyun Oncesinde 6grencilerden iki ayr1 oyun grubu olusturulur. Daha sonra her
gruptan birer dgrenci oyun igin tahtaya kaldirilir. Ogretmen, ii¢ ayr1 harf belirleyerek
ogrencilerden bu harflerle baslayan bitki, hayvan ve sehir isimlerini yazmalarini ister.
Bitki, hayvan ve sehir isimlerini 6nce yazan 6grenci 1 puan kazanir. Oyun sonunda en

fazla puan toplayan grup oyunu kazanir (Akandere, 2004).



48

Ornek uygulama:

Harf Bitki Hayvan Sehir
I Igde Inek Istanbul
S Sarmasik Serce Sivas
Z Zencefil Zebra Zonguldak
G Giil Geyik Gaziantep
K Karanfil Kaplan Karabiik

2.3.2.3.18. Topu Tut, Kelimeyi Yakala

Bu oyun, okuma ve dinleme metinlerinde gecen ve anlami bilinmeyen
kelimelerin 6gretiminde uygulanabilecek etkili bir egitsel oyun seklinde ifade edilebilir.
Bu oyun, Ogrencilerin biligsel, sosyal ve psikomotor agidan gelisimlerine katki
saglayabilecek esnek bir yapiya sahiptir. Ogrenciler, metinde gegen Ve anlamimi
bilmedikleri kelimeleri defterlerine yazarlar. Sinif ortamina getirilen top dgrencilerden
birine atilir ve dgrencinin defterine yazdigi anlami bilinmeyen kelimelerden birini
sOyleyip topu istedigi bir arkadasina atmasi gerektigi soOylenir. Topu alan 6grenci
kelimenin anlami sdyler, kelimenin anlamini bilmiyorsa sozliikten yararlanir. Oyun bu
sekilde diger 6grencilerin de kelimelerini sdylemeleri ve aktif katilimlar1 dogrultusunda
devam ettirilir. Oyun sonunda anlami O6grenilen kelimeler topun iizerine yazilir
(Karatekin vd., 2012).

2.3.2.3.19. Dinle Anlamini, Soyle Kelimeyi

Bu oyunda ogrenciler, metinde gegen ve anlamini bilmedikleri kelimeleri
defterlerine yazarlar. Ogrenciler, anlamimi bilmedikleri kelimelerin sadece sozliik
anlamlarim1 okurlar. Diger Ogrenciler ise okunan anlamin hangi kelimeye karsilik

geldigini bulmaya calisirlar (Karatekin vd., 2012).
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2.3.2.3.20. Annem Pazara Gitti

“Annem Pazar Gitti” oyunu, 6grencilerin kelime hazinelerinin gelisimine katki

saglayabilecek bir egitsel oyun olarak ifade edilebilir. Oyun, su sekilde oynanmaktadir:

“Ogretmen ¢ocuklardan birisine “Annem pazara gitti. Elma ald1” der. Cocuk “E”
harfiyle baslayan bir baska meyve ya da sebze adi sdylemek zorundadir. Ornegin.
“Annem pazara gitti. Erik aldi vs. “E” harfi ile baslayan sebze veya meyve ismi
bulunamadiginda-tikandiginda harf degistirilerek oyuna devam edilir” (Akandere,
2004: 86).

2.3.2.3.21. Bilmece

Bilmece oyununda 6grencilere kagit dagitilir, 6grencilerden kagitlara bir bilmece
yazmalari istenir. Ogretmen, bilmece yazma islemi tamamlandiktan sonra dgrencilere
dagitilan kagitlar1 toplar ve oyun torbasma koyar. Ogretmen bilmece torbasindan
rastgele bir kagit seger, kagitta yazili olan bilmeceyi 6grencilere sorar. Bilmeceyi yazan
ogrenci digindaki biitiin 6grencilere s6z hakki verilir. Oyun torbasinda yer alan biitiin

bilmeceler sorulduktan sonra oyun sona erer (Akandere, 2004).
Ornek uygulama:

Ogrencilerden bilmece yazmalari istenir. Ogrencilerin kagitlar1 toplanir ve oyun

torbasina konulur.

Ogrenci: Uzundur ip degil, 1sirir kopek degil (yilan)
Ogrenci: Zilim var, kapim yok (telefon)

Ogrenci: Bahcede bagli bohca (lahana)

Ogrenci: Incecik beli, elimin eli (gatal)

Ogrenci: Agz1 yok konusur (mektup)

Ogrenci: Disi var agz1 yok (tarak)

N oo o M~ Db

Ogrenci: Dalda durur, elde durmaz (kus)

Ogretmen, oyun torbasindan dgrencilerin yazdigi bilmece kAgitlarindan birini
rastgele secer. Ogretmenin sectigi kagittan “disi var agz1 yok” bilmecesi ¢ikarsa 6.

ogrenciye cevap hakki verilmez, bilmeceye diger 6grencilerin cevap vermeleri istenir.
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2.3.2.3.22. Ev-Okul-Orman

Bitki- hayvan-Sehir oyununa benzer bir oyundur. Bitki-Hayvan-Sehir oyununda
oldugu gibi bu oyunda da iki grup olusturulur. Oyunun sinif ortamindaki uygulayicisi
olan Ogretmen, her iki gruptan birer Ogrenciyi kaldirarak Ev-Okul-Orman
sozciiklerinden herhangi bir tanesi ile ilgili canli ve cansiz nesnelerin adlarinin tahtaya
yazilmasini ister. Kategorilere gore en fazla kelime yazan 6grenciye puan verilir. Oyunu

ise en fazla puana sahip olan grup kazanir (Akandere, 2004).
Ornek uygulama:

Ev: Oda, salon, merdiven, saksi, kanepe, mutfak, televizyon, kapi, balkon,

kitaplik, pencere, soba vb.

Okul: Sinif, bahge, masa, sandalye, kitap, kiitiiphane, tahta, 6gretmen, 6grenci,

sinif defteri vb.

Orman: Toprak, bitki ortiist, su, kuliibe, agac¢, hayvan vb.

2.3.2.3.23. Kelimeler Kasede

Bu oyunda metinde gegen ve anlami bilinmeyen kelimeler kagitlara yazilarak
kése veya benzeri bir oyun aracmin igine atilir. Ogrencilere kaseden bir kAgit segmeleri
ve kagitta yazili olan kelimenin anlamini tahmin etmeleri gerektigi sdylenir (Karatekin

vd., 2012).

2.3.2.3.24. Son Harf

Hizli diisiinme becerisini gelistirmeye yonelik oynanan bu egitsel oyunda
ogrenci kendisinden onceki 6grencinin sdylemis oldugu kelimenin ilk harfiyle baglayan

baska bir kelime sdylemelidir (Izgoren, 1999).

Oyunun 6gretimi hedeflenen kelimelerin hedef kitlenin iletisimine, etkilesimine,
sosyal gelisimine, kelimeleri dogru seslendirme, hizli ve pratik diisiinme becerisine ve
kelime hazinesine katki saglayabilecek bir 6grenme ortamina imkan saglayan egitsel bir

oyun oldugu sdylenebilir. Mesela Ogrencilere “a” sesiyle baslayan kelimeleri

buldurmaya yonelik Son harf oyunu etkinliginde birinci 6grencinin “ara¢” kelimesini
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belli bir siire i¢cinde sdylemesi, bir sonraki 6grencinin hizli ve pratik diistinme becerisini
ise kosarak “care” kelimesini sOylemesi, bir sonraki 6grencinin de “egitim” kelimesini
stiregelen iletisim-etkilesim dongiisii i¢inde aktarmasi ve bu dogrultuda oyun

araciligiyla 6grencilerin kelime bilgisinin kademeli bir sekilde gelistirilmesi saglanir.

Farkli egitim kademeleri ve yas grubundaki 6grenciler i¢in belirlenecek hedef
kelime listelerindeki kelimelerin 6gretimi bu oyun araciligiyla eglenceli, zevkli ve ilgi

cekici bir sekilde gerceklestirilebilir.

2.3.2.3.25. Yazarak Kelime Tiiretme

Bu oyun, Son harf oyununun farkli bir versiyonu olarak diisiiniilebilir. Kelime
hazinesi ve yazma becerisine katki saglayan oyun, Izgoren (1999: 10)’e gore su sekilde

oynanmaktadir:

Ogrenciler kdgida 1’den baslayarak sizin belirleyeceginiz bir sayiya kadar
numaralar1 yazarlar. Daha sonra sizin verdiginiz bir kelimeyle baglayarak, belirlenen
stire iginde miimkiin oldugu kadar ¢ok bir Onceki kelimenin son harfiyle baglayan

kelime yazmaya ¢alisirlar.

Ornek uygulama:

1. Sinif
2. Firsat
3. Tahta
4. Arag
5. Canta

2.3.2.3.26. Nerede Ne Yapalim?

“Nerede ne yapalim?” oyunu; 6gretmen rehberliginde 6grencilerin derslere aktif
bir sekilde katilim saglamalar1 ve duygu, diisiince ve isteklerini rahat bir sekilde ifade
edebilmeleri noktasinda katki saglayabileyecek egitsel bir oyun yontemi seklinde ifade

edilebilir. Oyunun smif ortamindaki etkili ve verimli kullanimi 6grencilerin gerek
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anlama ve anlatma becerilerine gerekse kelime bilgisi diizeylerine 6nemli 6lgiide katki

saglayabilir. Oyunun uygulamasi su sekildedir:

“IIk 6grenci “A” ile baslayan bir yere gittigini belirtir ve bir sonraki dgrenciye
orada ne yapacagini sorar. Soru sorulan d6grenci “A”yla baslayan bir fiille cevap verir.
Ornegin, “Ben bu hafta Amerika’ya gidiyorum, orada ne yapacagim?” diye sordugunda,
diger 6grenci “Orada balik Avlayacaksin.” Tiirii bir cevap verir ve devam eder, “Ben bu
hafta Bursa’ya gidiyorum, orada ne yapacagim?” bir sonraki Ogrenci “Orada okula
Baslayacaksin™ der ve oyun C harfiyle devam eder. Bu oyunda 6grenci siras1 geldiginde

ayni harfle baslayan bir fiil, bir de yer ismi bulmak durumundadir” (izgéren, 1999: 11).
2.3.2.3.27. Merhaba

Oyunda alfabemizde bulunan 29 harfin her biri i¢in ayri bir kod verilir. Mesela
“a” harfii¢cin “1”, “b” harfi i¢in “2” kodu verilir. Bu islem alfabedeki biitiin harfler i¢in
farkli kodlar vermek suretiyle gerceklestirilir. Kod verme islemi tamamlandiktan sonra

karisik olarak verilen kodlardan hareketle kelimelerin bulunmast istenir (Www.

tiirkcede.org).
A B C C D E F G G H I I
1 2 3 4 5 10 11 12 13 14 15 6

26 27 28 29

Ornek uygulama:

5/10/21/22/9/6/8/ : DERSLIK

19/13/21/10/24/16/10/17/: OGRETMEN

1/5/15/1e/1/9/6/0: L
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2.3.2.3.28. Carkifelek Oyunu

Carkifelek oyunu, isbirligine dayali yapilandirici ve sosyal bir Ogrenme
ortaminda Ogrencilerin  kelime hazinelerini niteliksel ve niceliksel acidan

gelistirmelerine katki saglayabilecek egitsel bir oyun ¢esidi olarak tanimlanabilir.

“Ogrenciler arastirmaci tarafindan iki gruba ayrilir. Her gruptan birer dgrenci
carki ¢cevirmek tizere oyundaki yerlerini alir. Cark 7 kelime ve bir “PAS” bolmesi igeren
toplam 8 bdlmeden olusur. Her kelimeye ait puan degerlendirmesi farklidir. Ogrenci
carki gevirdiginde carkin ibresi hangi kelime tizerinde durursa 6grenci o kelimenin
anlami hakkinda tahminde bulunur. Arastirmaci, dogru tahminde bulunan 6grenciden o
kelimeyi bir ciimle icerisinde kullanmasini ister. Ogrenci, kelimenin anlamindan yola
cikarak kelimeyi dogru ve anlamli ciimle igerisinde kullandigi takdirde kelimeye ait
puan degeri kadar takimma arti puan kazandirir. Boylelikle oyun yarigmacilarin
sirastyla ¢arki ¢evirmesine olanak taniyarak devam eder. Eger Ogrenci, carki
cevirdiginde carkin ibresi “PAS” bolmesine denk gelirse carki ¢evirme hakki diger
gruba gecer. Oyun sonunda her iki grubun puanlar1 toplanarak galip gelen grup aciklanir

ve tebrik edilir” (Varan, 2017: 33).

2.3.2.3.29. Nerede Benim Parcam?

Birlesik kelimelerin 6gretimi siirecinde uygulanabilecek egitsel bir oyundur.
Ogretimi hedeflenen birlesik kelimeler belirlenir. Birlesik kelimeleri olusturan her bir
kelime ayr bir karta yazilir, 6grencinin gogsiine veya sirtina asilir. Mesela “bilgisayar”
kelimesi “bilgi” ve “sayar” seklinde ayrilir. “Bilgi” kelimesi ayr1 bir karta, “sayar”
kelimesi ayr1 bir karta yazilir. Miizik esliginde oynanan oyunda 6grenciler, miizik sona

erinceye kadar birlesik kelimelerin pargalarini bulmaya calisir (Karatekin vd., 2012).

2.3.2.3.30. Seksek Kelimeler

Bu oyun, anlamdas (es anlamli) kelimelerin Ggretiminde yararlanilabilecek
egitsel oyunlardan biridir. Sinif veya bah¢ede oynanabilen bu oyunda 6ncelikle 6gretimi
hedeflenen es anlamli kelimelerin listesi hazirlanir. Oyunun bagslangicinda seksegin ilk
basamaginda bekleyen 6grenciye es anlamli kelimeler listesinden rastgele bir kelime

sylenir ve dgrenciden sdylenen kelimenin es anlamlisini sdylemesi istenir. Ogrenci,
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kelimenin es anlamini bilirse ziplayarak seksegin ikinci basamagina gecis yapar,
bilemezse arkadasindan yardim alabilecegi hatirlatilir. Ogrenci ve yardim isteyebilecegi
arkadas1 kelimeyi bilemezlerse hakkini1 kaybeder, seksek oyununa bagka bir 6grenciden
tekrar baglanir. Bu sekilde devam eden oyunda es anlamli kelimelerin yerine zit anlamli

kelimelerin 6gretimi de gergeklestirilebilir (Karatekin vd., 2012).

2.3.2.3.31. Zaddini Sen Soyle

Bu oyunda dgretmen dgrencilerle birlikte aktif olarak oyuna katilir. Ogretmen ve
ogrenciler igin iki ayr1 skor tablosu olusturulur. Ogretmen, Ogrencilere sdyledigi
kelimelerin karsitlarini bulmalar1 gerektigini sdyler. Ogrenciler, kelimenin karsit
anlamlisim1 bulurlarsa puan 6grencilerin hanesine, bulamazlarsa 6gretmenin hanesine

yazilir. Oyun siirecinde 6grencilere ¢esitli ipuglart verilebilir (Karatekin vd., 2012).

Ornek uygulama:

Ogretmen Ogrenci puan Soylenen Zat anlamh
puan tablosu tablosu kelime karsihig

Hir¢in Uysal
Pasif Aktif

Hayat Memat
Kati Siv1
Uzak Yakin
Usta Acemi
Ag Tok
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2.3.2.3.32. Heceden Kelimeye

Okuma veya dinleme metninden kelimeler secilir. Ogrenciler gruplara ayrilir.
Bu kelimelerin ilk hecelerinden 6grencilerin kelime tiiretmeleri istenir. En fazla kelime

tiireten grup oyunu kazanir (Karatekin vd., 2012).
Ornek uygulama:
Sinif : Sinav, sicaklik, sifat, sifir, sik, siki, sikinti, sinir vb.
Ekmek: Eksi, ekonomi, ekin, eksik, eksi, eklem, ekstra vb.

Caliskan: Camur, catal, cakmak, ¢am, ¢canak, capraz vb.

2.3.2.3.33. Kelime Tiiretme Oyunu

“Bu oyunda tahtaya belirlediginiz bir kelimenin harflerini siralarin1 degistirerek
yazm. Kelimemizin HELIKOPTER oldugunu varsayalim. Kelimemizi tahtaya
OPTEKERHLI seklinde yazdigimizi diisiinelim. Ogrencilerden belirledigimiz siire
icerisinde bu harfleri kullanarak anlamli Tiirk¢e kelimeler yazmasini isteriz. S6zgelimi
ogrenciler verdigimiz bu harfleri kullanarak teker, er, kel, top vb... gibi kelimeler
olusturmus olsunlar. Ogrencilerin olusturdugu her kelime igin bir puan verilirken,
anahtar kelimemiz olan HELIKOPTER sozciigii i¢in bes puan verilir. Neticede en fazla

puan alan kisi oyunu kazanir” (www. tiirkcede.org).

2.3.2.3.34. Kelime Tombalasi

“Bu oyun 6grencilerin ilgilerini ¢eken, ¢ok sevdikleri bir oyundur. Bu oyun i¢in
karton ya da kagittan tombala kart1 gibi kartlar hazirlanir, tombala oyunu gibi oynanir.

Ancak her karta ayr1 kelimeler yazdirilmalidir” (Ince, 2006: 94).

2.3.2.3.35. Kelime Firildag

“Kalin mukavvadan 60-70 cm c¢apinda, ortasinda kolayca donebilen gdstergesi
bulunan bir tablo hazirlanir, bunun {izerine tekrar ettirilecek kelimelerin biiyiik fisleri

tutturulur, tahtaya asilir ve 6grenci tarafindan ibre dondiiriiliir. Gosterge durdugunda
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hangi kelimeyi gosteriyorsa, 6grenci o kelimeyi okur ve tahtaya yazar. Dogru okuyup

yazanlar alkislanir” (Ince, 2006: 94).

2.3.2.3.36. Asagi-Yukari Oyunu

“Ogretmen 6grencilerin defterlerine yukaridan asagiya dogru bir kelime yazdirir.
Daha sonra bu kelimenin tam karsisina gelecek sekilde ayni kelime asagidan yukariya
olacak sekilde tekrar yazdirilir. Ogretmen, yan yana gelen harflerin arasinin anlamli bir
kelime olacak sekilde Ogrenciler tarafindan tekrar doldurulmasini ister” (www.

tiirkcede.org).

Ornek uygulama:

Ka N
Ari1zA
P u L
Lo P
AntikA
Nazi K

2.3.2.3.37. Kulaktan Kulaga Oyunu

“Bu oyunda oOgretmen, ilk sirada oturan Ogrenciye, diger O&grencilerin
duyamayacagi sekilde bir kelime fisildar. Bu 6grenci de kendisinden sonra gelen
ogrenciye kelimeyi duydugu sekliyle soyler. Kelime, bu sekilde kulaktan kulaga
siiftaki biitiin 6grenciler arasinda dolasir. Bu asamada 6grenciler, sondan basa dogru
duymus olduklar1 kelimeyi soylerler. Boylelikle, kelimenin hangi 6grenci tarafindan
degistirildigi ortaya c¢ikar. Kelimeyi yanlis aktaran 6grenci sirani en sonuna gecer. Bu
oyun, kelime sdyleme seklinde olabilecegi gibi kulaktan kulaga climle soyleme seklinde
de oynatilabilir. Ogretmen, sinifin seviyesine gére kelime ya da ciimlelerin zorluk,

kolaylik derecelerini belirleyebilir” (www.tiirk¢ede.org).
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2.3.2.3.38. Sesli Sinema

Sessiz sinema oyununun sesli sekli olarak ifade edilebilecek bu oyunda grup
sozcileri kars1 grup tarafindan belirlenen filmde bulunan kelimeleri isim, sifat, fiil,
somut veya soyut olma oOzelliklerini belirterek ifade edebilecekleri gibi sekil ve

cizimlerden yararlanarak da anlatabilirler (Dervisogullari, 2008).

2.3.2.3.39. Bilgimatik

Bu oyunda numaralandirilmis kelimeler listesi hazirlanir. Daha sonra 6gretmen
kelimeleri “1. Tepe”, “2. Kitaplik”, “3. Masa”, “4. Gokyiizi”, “5. Tren”, “6. Mahalle”,
“7. Bahge” seklinde 6grencilerin diisiinmelerine firsat saglayacak bir hizda sesli bir
sekilde okur. Kelimeler okunurken Ogrencilerin kesinlikle not almamalar1 gerektigi
sOylenir. Biitiin kelimeler bu sekilde okunduktan sonra grencilerin okunan kelimeleri
numaralariyla birlikte yazmalar istenir. Oyunda kelimeleri numaralariyla en fazla dogru

yazan dgrenci oyunu kazanir (izgdren, 1999).

2.3.2.3.40. Dakikada Kag¢ Sozciik

Eglendirici ve egitici bir yapiya sahip olan “Dakikada Ka¢ So6zciik” oyunu,
ogrencilerin kelime dagarciklar1 ve hizli diislinme becerilerinin gelisimine katki
saglayabilecek bir egitsel oyun tiirli olarak ifade edilebilir. Oyun su sekilde

oynanmaktadir:

Ogretmen tarafindan bir harf belirlenir ve 6grencilerin 6gretmenin belirledigi
harfle baslayan kelimeleri belirlenen siire icinde bulmalar istenir. Ayni harfle baslayan

en fazla kelimeyi bulan 6grenci oyunu kazanir.
Ornek Uygulama:

Sevgili Ogrenciler, “K” harfiyle baslayan kelimeleri alt alta gelecek sekilde
yaziniz. Belirlenen siire i¢inde aynmi harfle baslayan en fazla kelimeyi bulan oyunu

kazanacaktir. Basarilar dilerim.

( Siireniz: 2 dakika)
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SAYl | 1.0GRENCI 2.0GRENCI 3.0GRENCI
1 KiTAP KERTENKELE KOLYE
2 KEMER KADIN KESTANE
3 KiLiM KALEM KINA
4 KAHRAMAN KERESTE KEKLIK
5 KOVA KiRPi KUMBARA
6 KAHVALTI KIRACI KALECI
7 KEDI KEMIK KARTON
8 KAFATASI KASAP KOTU
9 KUTUPHANE KUTU
10 KARNE

Belirlenen siire bittikten sonra “K” harfiyle baslayan en fazla kelimeyi yazan
ogrenci oyunu kazanir. Ogrencilerin yazmis olduklar kelimeler ile dgretmen tarafindan
belirlenen “K” harfiyle baslayan farkli kelimeler tahtaya yazilir. Ogrencilerin her
kelimeyi birer ciimlede kullanmalari istenir. Boylece kelime anlamlarinin pekismesi

saglanir (Izgdren, 1999).

2.3.2.3.41. Tabu

“Bu oyun i¢in hazirlanmis 06zel kartlar bulunmakla birlikte 6gretmen
ogrencilerin seviyelerini goz oniine alarak kendisi de kartlar hazirlayabilir. Tabu kartlar
su sekildedir: En yukarida verilen siire i¢inde anlatmaniz gereken kelime yer alir. Onun
altinda o kelimeyi anlatirken kullanmamaniz gereken kelimeler yer alir. Eger yasakli
kelimelerden biri kullanirsaniz o kart iptal olur ve puan alamazsiniz. Verilen siirede en

cok kelimeyi anlatan grup oyunu kazanir” (Giilsoy, 2013: 78).
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2.3.2.3.42. Ahmet’in Kedisi Oyunu

Bu oyun kelime hazinesinin gelistirilmesinde kullanilabilecek bir egitsel oyun

tiirli olarak ifade edilebilir. Oyun su sekilde oynanir:

“Birinci sirada oturan dgrenci “Ahmet’in tiiylii kedisi” der. Bir sonraki 6grenci
“T” harfiyle baslayan ciimle kurmaya ¢alisir. Ornegin, “Ahmet’in topal kedisi vs.” der.
Bekleyen ya da ciimle kurmayan ¢ocuk oyun dis1 kalir veya bagka bir harfle baglayan
kedinin 6zellikleri ile oyuna devam edilir” (Akandere, 2004: 86).

2.3.2.3.43. Adam Asmaca

Bu oyun, 6grencilerin eglenerek ve zevk alarak oynayabilecekleri ve oyun
stirecinde zeka ve sozciik dagarciklarini gelistirebilecekleri bir egitsel oyun tiiri olarak
ifade edilebilir. Oyun, sinmif ortaminda gruplar halinde oynanabilir. Oyun O6ncesinde
oyun gruplar1 olusturulur. Belirlenen kelimede bulunan harf miktarinca tahtaya c¢izgi
¢izilir. Ornegin belirlenen kelime “egitim” ise tahtaya “------ “ seklinde alt1 ¢izgi ¢izilir
ve diger gruptan harf tahmininde bulunarak kelimeyi bulmaya calismalari istenir.
Bilinen harfler cizgilerdeki uygun bos yerlere yazilir. Bilinemeyen her harf i¢in tahtada
daragacina asilan adam resmini tamamlayacak bir ¢izgi ¢izilir. Diger grubun alt1 veya
on defa yanlis harf tahmin etme hakki bulunmaktadir. Ciinkii alt1 veya on ¢izgi ile
daragacina asilan adamin resmi tamamlanmaktadir. Resim tamamlanmadan kelimenin
bulunmas1 oyunun kazanilmasini saglarken kelimenin bulunamamasi oyunun

kaybedilmesine neden olmaktadir (Izgdren, 1999).
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“Yollar1 bilen bir seyhe arkadaslik eder
Yolculugunda onu dliimciil yerlerden koruyan

Onu gordiigiinde Allah’1 hatirlatir ona

Ve kulu Mevlasina ulagtirir

Iste 0 zaman onu tanimis olur

Ve Ozgiir olur, bagkast ¢ikar kalbinden”
(Albayrak, 2010: 18).

2.4. SATRANC-I UREFA

Satrang, insanoglunun zeka, diisiince, hayal, muhakeme ve problem ¢6zme
becerilerine hitap eden, yapisi geregi sans kavramina firsat tanimayan ve koklii bir
gecmise sahip olan zihinsel bir aktivite olarak tanimlanabilir. Einstein’in “Hayal giicii
bilgiden daha degerlidir. Iste bu yiizden miikkemmel bir zihin sporu” (Koksal, 2006: 18)
olarak ifade ettigi satran¢ oyununun kokeni, tarihi dénemler igerisindeki degisim ve

gelisimine iligkin farkli rivayetlerin bulundugu s6ylenebilir.

“Satrancin, zamanimizdan en az 4000 yil once Misir'da oynandigina dair
bulgular piramitlerdeki kabartmalarda bulunmaktadir. Yine Cin'de, Mezopotamya'da ve
Anadolu'da oynanmaktaydi. Oyunun buglinkii adin1 almasi, M.S. 3. ve 4. yiizyillarda
Hindistan'da, oyuna Caturanga denmesi ile baslar. Satrang ile ilgili ilk yazili belgeler
Hindistan'dan kalmadir. Daha sonra satran¢ Iran'a, onlardan Araplara, Endiiliisliiler
sayesinde de Ispanya iizerinden Avrupa'ya yayilmistir. Arap ve Avrupa el yazmasi

kitaplardan sonra, Ispanyol Lucena'nin ilk basili satrang kitabinda (1497) satrancin o

zamanki yeni kurallar1 agiklandi” (www.satranc.net).

Sanskritcede, ¢aturanga (chaturanga)’ anlamima karsilik gelen ve Brahman Sissa

tarafindan icat edildigi diisiiniilen satrancin Hint ordu sisteminden esinlenerek ordu

! Yaygin bir inamsa gore, Brahman Sissa (Dogu kaynaklarinda Dehroglu Safa) adinda bir bilge, bos
zamanlarini tavla oynamakla geciren hiikiimdar1 Balhait’i hem egitmek hem de eglendirmek i¢in bir savas
oyunu buldu (M.S. 5. yy). Bu oyunun yapisini aynen Hind ordusundan aldi. O zamanki Hind ordusu 4
kisimdan olusuyordu:

1. Filler

2. Atllar

3. Savas arabalari


http://www.satranc.net/
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diizeninde onemli bir yer teskil eden “filler” “athi askerler”, “savas meydaninda
kullanilan arabalar” ve “yayalar” gibi unsurlarin taktik ve stratejiye dayanan bir oyun
formatinda sembolize edilmesi diisiincesi ile olusturuldugu soylenebilir. Cagimizda
zeka ve stratejik bir oyun olarak tavsif edilen satran¢ oyununun toplumlar aras1 gegisi
stirecinde dini, siyasi, askeri, kiiltiire] ve ekonomik boyutlarin 6énemli rol oynadigi
sOylenebilir. Satrancin gerek toplumlar arasi transferi gerek satrang kavraminin
benimsendigi farkli toplumlara 6zgii dilsel 6zelliklere gore sekillendirilmesi ve

adlandirilmasina iliskin etimolojik bilgileri su sekilde ifade etmek miimkiindiir:

“~ Ar satranc/satranc & 3k /o kd = biroyun ~ OFa ¢atrang a.a. ~ Sans caturan
ga ﬂ?\]ﬁ' "dort kol”, dort unsurdan olusan ordu § Sans catur dort + Sans angam kol,
uzuv — c¢ehar Arapga safranc Veya satranc & b= [z 3 k4 "bir oyun" sdzciigiinden
alintidir.  Arapga sozciik Orta Farsca (Pehlevice veya Partca)ayni anlama
gelen ¢atrang sézciigiinden alintidir. Bu sézciik Sanskritge cdturanga aﬂ?ﬁ" "'dort kol',
dort unsurdan olusan ordu" sozciigiinden alintidir. Sanskrit¢e sozciik Sanskritce catur

"dort" ve Sanskrit¢e arigam "kol, uzuv" sozciiklerinin bilesigidir.

Filler, savag arabalari, silivariler ve piyadelerden olusan klasik Hint ordu
diizenine atfen "dort kol". Ermenice ¢atrak > cadrag & wuwnp wly (ayn1 anlamda) Orta

Fars¢adan alinmistir” (www.etimolojiturkce.com).

Satranc-1 Urefa, tasavvuf 1stilahinda 6nemli bir yer teskil eden “vahdet-i viicut”

goriisliniin benimsenmesi ve igsellestirilmesi dogrultusunda insanoglunun yasantisiyla

4. Yayalar
Brahman Sissa, sankrit dilinde “4” demek olan (¢atur) sdzciigliyle “kisim” anlamina gelen (anga)
sozcliglinii  birlestirerek  yeni  buldugu  savas  oyununun admi  koydu:  Caturanga.

Sissa, hiikiimdarina oyunun kurallarin1 6gretti. Taslar asag: yukart simdiki satrang taglarina benziyorlardi.
En kuvvetli tas ordunun komutami olan Sah yani Kral’di. Vezir de Sah’in yanindan ayrilmayan
danismaniydi, yalnizca ¢apraz birer kare oynayabiliyordu. Hiikiimdar bu yeni oyunu o kadar sevdi ki;
bagka oyuna bakmaz oldu ve Sissa’y1 6diillendirmek istedi. Sissa iki defa hitkiimdarin sagligindan baska
bir dilegi olmadigimi sdyledi. Hiikkiimdar’in israr1 ilizerine “satrang tahtasinin karelerini bugday ile
doldurun, yeter” dedi. Yalniz bir sart1 vardi. “Birinci kareye bir, ikinci kareye iki, tiglincii kareye dort,
dordiincii kareye sekiz, besinci kareye on alti... ta ki 64 kare bitinceye kadar bir 6ncekinin iki kat1 bugday
konulsun!” Hiikiimdar Balhait, bu kadar basit gériinen arzunun derhal yerine getirilmesini emretti. Hemen
bir tabak bugday getirdiler. Daha 13. karede iken 4096 bugday tanesi gerekince, akillar1 baslarina geldi.
Oturup bir bir hesap edince gordiiler ki; biitlin Hindistan’in bugdaylar1 bile Sissa’nin istegini
kargilayamaz. 2%-1=18 446 744 073 709 551 615 Dehroglu Safa (Sissa) dyle bir istekte bulunmustu ki
degil Hindistan’in biitiin diinyanin bugday: bile bu sayiy1 karsilayamiyordu. Boyle akillica bir istek o
zamana kadar ne goriilmiis ne de isitilmisti. Bu yiizden hiikiimdar, Dehroglu Safa’y1 daha ¢ok takdir etti
ve buldugu savas oyunu ¢aturangay1 destekleyerek yayilmasina yardimci oldu (www.satranc.net ).


http://www.satranc.net/
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baglantili kavramlarin sistemli bir kombinezon seklinde yerlestirilmesi esasina dayali
belirli kurallar c¢ercevesinde oynanan tarihi bir strateji oyunudur. Satranc-1 Urefa,
tasavvuf terminolojisine iliskin “seriat”, “tarikat”, ‘“hakikat” ve “marifet” makamlarini
yansitan kavramlarin oyun destekli bir ortamda muhataba edindirilmesi amacin1 tasiyan
stratejik bir oyun olarak tanimlanabilir. Oyunun takriben 1500 y1l 6nce Hindistan’da
ortaya ciktigr diisiniilmektedir (Hatun, Soylemez ve Arici, 2015). Oyunun ana vatani
oldugu diisiiniilen Hindistan kanaliyla farkli toplumlar arasinda yayildigi, Osmanli’da
ise 19. ylizyildan itibaren taninmaya ve oynanmaya baglandig1r disiiniilmektedir
(Albayrak, 2010; Shick, 2010a). Nitekim yazili ve sozlii kaynaklarda oyunun 19.
yiizyildan 6nceki donemlerde oynandigina iliskin bilgilerin yer almamasi, mevcut oyun
levhalarinin  19. yiizyila ait olmast oyunun 19. yiizyildan itibaren Osmanli’da
yayginlagtigi kanisin1 destekler niteliktedir. Albayrak (2010: 123) bu konuda sunlari

sOylemektedir:

“Osmanli cografyasinda ¢ok sayida Satranc-1 Urefa adiyla anilan tabloya
rastlanmaktadir. 19. ylizyildan daha eski niishalarin1 bulamadigimiz bu tablolarin bir
kism1 yazma bir kism1 matbudur. Oyunun yayginlasmasinin 19. yiizyil sonunda oldugu
anlasiliyor ki bu da Hint tiirlerinin yayginlasmas1 ve Bati’ya ge¢isi tarihine denk

gelmektedir.”

Alanyazin incelendiginde, Satranc-1 Urefa (Ariflerin Satranci) ile ilgili yapilan
caligmalarda oyunun oOzellikleri, tarihi ve kaynagina iliskin bilgilerin ifade edildigi
goriilmektedir. Oyunun Muhyiddin Arabi tarafindan tasavvuf ekoliine uyarlanarak
tasavvufi kavram ve degerlerin Ogretimi amacina hizmet edebilecek formatta
tasarlandig (Caglar, 2009) yaygin kanilar arasindadir (Soylemez vd., 2015). Satranc- 1
Urefa, Seyh-i Ekber Muhyiddin Arabi’nin tasavvuf diigiincesini yansitict 6zellige sahip
101 kavramin Ogrenciler tarafindan anlagilmasi ve anlatilmasi siirecinin  oyun
araciligiyla gergeklestirilmesini saglayan klasik bir oyun etkinligi olarak da
tanimlanabilir (Ebren, Aydin, Ulas ve Metin, 2015). Satranc-1 Urefa, oyuncularin
yasantilarina iliskin farkindalik kazanmalarin1 saglayacak iletileri kapsayan bir yapiya
sahiptir. Satranc-1 Urefa oyununa iliskin Necip Fazil Kisakiirek (1905-1983), sunlari

sOylemektedir:



63

“Seyh-i Ekber Muhiddin-i Arabi Hazretleri’nin (1165-1240) Satranc-1 Urefa
isimli meshur magfiret yolu tablosunda birtakim kiiglik yilanlar vardir ki, kotii huylar
temsil eder ve insani miitemadiyen asagi kademelere digiiriir. Yilanli mintika
gecildikten sonra da birtakim oklar vardir ki, iyl huylar1 temsil eder ve insani
miitemadiyen {istiin kademelere ugurur. Fakat gurur, bu tabloda her tehlike bittikten ve
en istlin derece elde edildikten sonra kalan muazzam bir yilandir ki, bas1 kemalin taa
yaninda, kuyrugu da zevalin taa dibindedir. Bu yilanin basma basan, gogiin yedinci
katindan yerin yedinci katina diiser ve mahvolur... Isin hakikatini Allah (celle celaluhu)
bilir. Satranc-1 Urefa’nin ravilerinden biri de Mevlid yazar1 Siileyman Celebi (1351-
1422) goriiniiyor. Hem tag baski niishalardan farkli olarak, yazma niishalar i¢inde
siralanan kelimeler arasinda oklar yerine (turna) kuslar(i) kanatlanip uguyor

vesselam...” (Caglar, 2008: 3; Aktaran: Ebren, Aydin, Ulas ve Metin, 2015: 625).

Sedad Izzet, 1928 tarihinde Resimli Ay mecmuasmin Fevkaldde Ramazan
niishasinda yayimlanan “Tiirkiye’de Oynanan Bazi1 Oyunlar” baglikli yazisinda satrang,
dama, tavla, barbud, iskambil, beciz ve pec¢i¢ gibi cesitli oyunlara iligkin bilgiler

verirken Satranc-1 Urefa hakkinda da sunlari soylemektedir:

“Bu oyun iki kisi ile ve tek zarla oynaniyor. Zar1 atana faraza dii isabet etse
resimde goriilecegi iizere, ortadaki nedamet hanesinden sola dogru iki hane ilerler, diger
zar1 atan sola dogru giderdi. Sayet fisek gittigi hanede yilan kafasina tesadiif eylerse
kuyrugu bulunan haneye tekrar iner ve bu suretle yola devam edilirdi. Haneler
ilerledik¢e oklara tesadiif edilir. Fisek okun arkasma tesadif ettiginde ucunun
bulundugu haneye cikilir. Bu suretle ilerlenir ve Visal hanesine ilk vasil olan oyunu

kazanirds...” (Izzet, 1928: 9).

Shick (2010a), Toplumsal Tarih dergisinin Subat 2010 tarihli niishasinda
yayimlanan “Tarihin Tahrif Edilmesine Bir Ornek “Osmanli Satranc1” Yahut Satranc-1
Urefa” baslikli yazisinda oyunun sekilsel ozelliklerine ve oynanma amacina iliskin

sunlar1 soylemektedir:

“10 x 10 hanelik dortkdse bir yiizey tizerinde tek zarla oynanan Satranc-1 Urefa
oyununda amag, en asagidan baglayarak en iistteki “Visal” hanesine varmaktir. Bu
kelimenin elbette tasavvufi manasiyla anlasilmasi gerekmektedir, yani maksat Allah'a

varmak, O'nda yok olmak, fenafillah mertebesine erismektir” (Shick, 2010a:14).
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Bu goriislerden hareketle farkli iilkelerde farkli versiyonlar1 bulunan Satranc-1
Urefa oyunun yaklasik olarak 15 asir Once kiiltiirel bir unsur olarak Hindistan
cografyasinda ortaya ¢iktigi, Muhyiddin Arabi tarafindan tasavvuf ekoliinde 6nemli bir
yer teskil eden ahlaki ve dini kavramlarin O6grenciler tarafindan anlasilmasi ve
kavranmas1 amacina hizmet edecek bir formatta tasavvufa uyarlandigi soylenebilir.
Oyunda kavramlar arasi ylikselislerde ok isaretleri ve turnalara; diislislerde ise kanca ve
yilan gibi gorsel destekli simgelere yer verilmistir. Oyunun amaci, 101 hanelik oyun
tablosunun her hanesinde bulunan farkli kavramlarin tefekkiir ¢ercevesinde

yorumlanarak hedef gaye olan “visal” karesine ulagmaktir.

Oyuna iliskin gerek yazili gerek sozlii kaynaklarin yok denecek kadar az
olmasi, oyunun mucidine iliskin goriislerin rivayetten 6teye gegcememesi gibi olumsuz
bir durumu da beraberinde getirmektedir. Necip Fazil Kisakiirek, muhtelif eser ve
yazilarinda Satranc-1 Urefa oyununa iliskin bilgiler vermektedir. Nitekim Iman ve Islam
Atlas1 (2017), Babiali (1999), Bati Tefekkiirii ve Islam Tasavvufu (1996) adh
eserlerinde ve Biiyilk Dogu dergisinin 2 Mayis 1958 tarihli sayisinda yayimlanan
“Satranc-1 Urefa Ariflerin Satranci” baglikli yazisinda (Albayrak, 2010) oyunun mucidi
olarak Seyh-i Ekber Muhyiddin-i Arabi ismi kabul gormektedir. Albayrak (2010) ise
oyunun Muhyiddin-i Arabi’nin eserleri arasinda bulunmadigini?, oyun tablosunu
Enisii’]-Haifin ve Semiru’l-Akifin fi Serhi Satranci’l-Arifin adli eserinde serh eden
Seyh Muhammed b. el-Hagimi ed-Dimeski (1881-1961)’nin oyunun Ibnii’l-Arabi'ye
nispet edilmesini dogrulayacak herhangi bir kaynaga ulagamadigini ifade etmektedir.
Kurt (2011) oyunun arastirma-inceleme {iriinii olmayan ve belli bir kaynaga
dayanmayan bir goriis dogrultusunda Seyh-i Ekber Muhyiddin-i Arabi ve Siileyman
Celebi’ye nispet edilmis oldugunu ifade etmektedir. Shick (2010a) ise konuya farkli bir
bakis agis1 ile yaklagmakta ve oyunun ticari kaygilar neticesinde Osmanli oyunu olarak
lanse edilmesinin yanlishgini vurgulamaktadir. Bu baglamda oyun tablosuna iligskin
kaynaklarin smirli sayida olmasinin oyunun mucidi konusunda fikir birligi ve

biitiinliigline kavusulmasi noktasinda engel teskil ettigi sonucuna ulasilabilir.

Satranc-1  Urefa basit ve swradan bir tasavvuf oyunu  olarak

degerlendirilmemelidir. Oyun levhasindaki kutucuklara naksedilen ahlaki kavramlar ve

2 ibnii'l-Arabi'nin eserleri i¢in bk. Mahmud Erol Kilig, Seyh-i Ekber Ibn Arabi Diisiincesine Giris,
Istanbul 2010 (Albayrak, 2010:104).
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degerler, insanlarin yasam seriivenlerinde karsilastiklar1 veya karsilasmalart miimkiin
durumlarin iz disiimiinii yansitir. Oyunu oyun yapan en 0nemli unsurlardan biri de
hayat ile i¢ ice olma 6zelligidir. Oyuncu, oyunu kazanma duygusu ile oynamaz. Oyunun
esas amaci, hayat sartlarinda karsilasilabilecek olumlu ve olumsuz durumlar karsisinda
dogru ve etkili kararlar almay1 saglayacak kavramsal ipuclarin oyun araciligiyla bireye
aktartlmasidir.

“Belki de buna “Herkes Oyunda” denmelidir. Ni¢in mi? Bdyle bir baghigi
diistinmemizin asil nedeni; bu satrang tahtasinda siralanan yiiz basamagi ve eserin
serhini iyice gézden gegirdikten sonra anladigimiz su ki, yasayakaldigi, gidedurdugu ve
hayatta oldugu siirece herkes bu yolculuga basamaklarin birisinden baglamak

zorundadir” (Kurt, 2011: 3).

Satranc-1 Urefa 10x10+1 seklinde her birinde farkli bir ahlaki kavramin yer
aldig1 toplam 101 kareden olusan oyun levhasi iizerinde oynanmaktadir. Oyun araglari,
1’den 6’ya veya 1°den 10’a kadar sayilarin bulundugu zar veya alt1 kanath firildak ve
oyuncu sayist kadar piyondan olugmaktadir. 101. karede bulunan “visal” karesine
ulagincaya kadar asilmasi gereken kavramlar arasindaki gecis baglantilarinin gelisigiizel
degil oyunun amaca hizmet eden mantiksal bir biitiinlik olarak goriilmesi gerektigi
soylenebilir. Ciinkii “Ariflerin Satranci’nda bir’den yiiz’e kadar siralanmis olan kareler,

tesadiifi olmayip zorunlu gecisleri temsil etmektedir” (Kurt, 2011: 5).

Oyunun nasil baglamasi1 gerektigine iligkin farkli goriislerin bulundugu
sOylenebilir. Albayrak (2010) oyunun iki oyuncu ile oynandigini, oyuncularin kura
yontemiyle “nedamet” karesinin yer aldigi sayiyr denk getirmeleri kosuluyla oyuna
baslayabileceklerini belirtmektedir. Oyuncu, zar veya g¢arkta 6 sayma denk gelerek
oyuna baglayabilir (Ebren, Aydin, Ulas ve Metin, 2015; Ebren, Kurtlu ve Sevim, 2015;
Soylemez, Ulas ve Kirkkilig, 2015; Hatun, Soylemez ve Arici, 2015) seklindeki bakis
acis1 da ileri siiriilen diger gorislerin iiriinii olarak degerlendirilebilir. Oyunun genel
yapisina ve mantiksal dokusuna bakildiginda oyuncularin oyuna baslamak i¢in 6 atarak
“nedamet” karesine gelmeleri gerektigi sdylenebilir. Nitekim oyuncunun oyunun temel
amaci olarak belirlenen “visal” yani “kavusma” karesine ulagabilmesi i¢in olumsuzluk
iceren “zillet”, “teessiif”, “recd”, “kavga” ve “adavet” durumlarindan Otlirii pismanlik

duymast gerekmektedir. Oyunun bu kurali, tasavvuf 6gretisinde tasavvuf diinyasina

giris siirecinde anahtar rolii iistlenerek miithim bir yer teskil eden “nefs-i levvame”
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kavramiyla iligkilendirilebilir. Nitekim tasavvufi bir merhale olan nefs-i levvame
boyutunda muhatabin olumsuzluklar iceren durumlarindan pigsmanlik hissi duyarak
kurtulmasi ve arinmasi gerekmektedir. “Bu kare her tiirlii hatasim1 kabul edip oyuna
Oyle baslamay1 temsil etmekte boylece ariflerin satranci adina da yakisir bir baslangici
gostermektedir” (Soylemez vd., 2015: 574). Oyuncular, oyuna baslamak i¢in gerekli
olan “nedamet” karesine geldikten sonra zarda veya alt1 kanatl firildakta isabet eden
saylya gore basamaklar arasinda hareket etmek suretiyle denk geldikleri karelerde
bulunan kavramlar1 aciklayarak visal karesine ulagmaya ¢alisirlar. Oyuncunun
basamaklar arasinda ilerleyebilmesi, bulundugu karedeki kavrami agiklamast,
aciklamanin karsidaki muhatabi tarafindan kabul gormesi 6n kosuluna baglidir. Oyun
tablosunda odiillii kareleri “ok™, cezali kareleri “yilan” simgesi sembolize etmektedir.
Oyuncu, oyun esnasinda yiikselten, oyuncunun daha iist basamaklara c¢ikmasini
saglayan okun kuyruk kisminin bulundugu herhangi bir kareye geldiginde karede
bulunan tasavvufi kavrami muhatabina veya muhataplarina agiklamak sartiyla okun
ucundaki kareye yiikselmektedir. Oyuncu yilan agzinin bulundugu kareye geldiginde
yilanin kuyrugundaki kareye kadar diismektedir. Bu sebeple halk arasinda oyun ig¢in
“yilanlt dama” tabiri de kullanilmaktadir. Oyunun alt yarisindaki karelerde olumsuz
kavramlar, iist yarisindaki karelerde “visal” karesine ulasmay1 kolaylastiracak olumlu

kavramlar bulunmaktadir.

Satranc-1 Urefa oyununda yiikselten ve diisiiren karelerin sayisina iliskin farkli
goriigler bulunmaktadir. Kisakiirek (2017) oyun levhasinda toplamda 10 odilld, 11

cezali karenin bulundugunu soyle ifade etmektedir:

“Bu levha birbirinin dogurucusu ve besleyicisi olarak fikirle ahlaki bir terkip
halinde mezcetmis miistesna bir bulus arz eder; ve ucuran kuslarla, diistiren yilanlarin
(kombinezon)lar1 etrafinda insanoglunun gaye noktasimi vardiric1 ¢ile merhalesini

resmeder. 11 yilan ve 10 kus:

. Kopek tabiatlilerle diistip kalkan teessiife diiser.

. Ihtiyagsizlik taslayan yalvarmaya iner.

1
2
3. Kiskang, cehennem azabi ¢eker.
4. Kotii yabanci, kavgaya diistirtir.
5

. Kotii akil pismanhiga gotiiriir.



6
7.
8.
9
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Kemali zeval takip eder. (Kendini kdmil bilmek)...
Altinc1 yilanin esi (Bu noktada yilanlar ¢ift)...
Ayiricilik diigmanlikta biter.

Rakip hicrana ugrar.

10. Ofke alcaltir.
11. Benlik halki kétiilemeye indirir

Alt yarisi iyileri az mikyasta kotii ahlak: gosteren levhanin iist yarisi, kotiileri, az

capta iyi ahlak zeminini ¢ergeveliyor. Burada da bir iyiden daha iistiin iyiye uguran on

kus var:

© 0 N o g bk~ w DN PE

Cefadan safaya ¢ikis...
Firsattan tecriibeye varis...
Asktan vicdana ugus. ..
Nimetten goriise yiikselis. ..
Niyazdan teselliye uzanilir...
Iyi ahlak giizelligi buldurur...
Sadakat sabra gotiiriir.
Muhabbet vasitasiz erdirir.

Vahdet haleti getirir” (Kisakiirek, 2017: 264 ).

Sekil 2.1. Satranc-1 Urefa Levhasi (Kisakiirek, 2017:261).
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Alanyazin incelendiginde, oyuna iliskin yapilan bazi calismalarda oyun
tablosunda 12 cezali, 8 yiikselten kare bulundugu ifade edilirken (Soylemez vd., 2015)
bazi ¢alismalarda oyun tablosunda yiikselmeyi saglayan 10 6diilli, diismeye sebep olan
12 cezali karenin yer aldig1 ifade edilmistir (Ebren, Aydin, Ulas ve Metin, 2015; Ebren,
Kurtlu ve Sevim, 2015). Shick (2010b)’in ele aldig1 Satranc-1 Urefa oyun levhasinda 13
adet yiikselten, 13 adet diisliren kare bulunmaktadir.

Sekil 2.2. Yirminci Yiizyilin Baglarinda Piyasaya Siiriilen Tas Baskis1 Satranc-1 Urefa
Oyunlarindan Biri (Shick, 2010b:10).

Sekil 2.2°de goriildiigli gibi 101 hanelik oyun levhasinda “sohbet-1 seg”,
“istigna”, kin, “hased”, “rakip”, “agyar”, “akl”, “nifak”, “sevda”, “kemal”, “celal”,
“gurur” ve “kaza” kavramlarinin bulundugu kareler oyuncuyu daha alt basamaklara

9% e

disiirmektedir.  “Cefa”, “firsat”, “ask”, “azar”, “tisyar”, “ahlak-1 hamide” “sadakat”,
2% <6 2999 ¢ 2 ¢

“ask-1 mecazi”, vefd”, “miicahede””, “mahv”, “sabir” ve “muhabbet” kavramlarinin yer

aldig1 kareler ise oyuncuyu daha iist basamaklara yiikseltmektedir.

Aksel (2010)’in esas aldig1 Satranc-1 Urefa levhasinda 101 hane bulunmaktadir.
Yiikselis ve distsler i¢in sadece ok isaretleri kullanilmistir. Bu oyun tablosunda 5, 6, 7
ve 8. karelerde herhangi bir kavram veya resim bulunmamaktadir. Shick (2010a), bazi
eksiklikler iceren bu oyunun belli bir kaynaga dayandirilmadan aktarildigini ifade

etmektedir. Aksel (2010)’in esas aldigi oyunda 10 yiikselten, 9 diisiiren kare
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bulunmaktadir. “Ask-1 mecazi”, “terahhum-i gariban”, “sohbet-i nik”, “fi sebilillah”,
“secaat”, “ilm”, “miirsid-1 kamil”, “marifet”, “fena fillah”, ve “beka billah” kareleri
oyuncuyu yiikselten karelerdir. “Bi-edeb”, “tama”, “muhabbet-i bed”, “sahra”, “akl-1
bed”, “hased”, “dilazari”, “gurur” ve “seytan” kareleri diigiiren karelerdir (Albayrak,

2010).
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Sekil 2.3. Malik Aksel'in verdigi Satranc-1 Urefa tablosu (Albayrak, 2010: 125).

Muhammed b. El-Hasimi b. Abdurrahman el- Hiiseyni Tilemsani ed—
Dimeski’nin “Enisii’l-Haifin ve Semiru'l-Akifin fi Serhi Satranci'l-Arifin” adli eserinde
oyun levhasimin ve oyun tablosunda bulunan kavramlarin serhini yaparken tabloda 8
adet yiikselten, 9 adet diisiiren karenin yer aldigini ifade etmektedir. Oyuncu, oyun
stirecinde kancanin basinin yer aldigi kareye denk geldiginde kancanin asagi kismina
diiserken okun kuyrugunun bulundugu kareye denk geldiginde okun bas kisminin
bulundugu kareye kadar yiikselmektedir. Oyuncu yiikselirken “derece”, diiserken
“dereke” adi verilen makamlara ulasir veya geriler (Hasar, 2015). Altuntas (2012) bu
oyun levhasinin Muhyiddin Ibnii’l-Arabi’ye nispet edilen oyun levhasi ile benzerlik

gostermedigini ifade etmektedir.
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Sekil 2.4. Muhammed b. EI-Hasimi b. Abdurrahman el- Hiiseyni Tilemsani ed—
Dimegki’nin Satranc-1 Urefa Levhasi (Altuntas, 2012).

Sekil 2.4’te yer alan oyun levhasi incelendiginde, oyunun son basamagi olan
100. haneye denk gelindiginde oyunun bitmedigi goriilmektedir. Cilinkii levhanin 100.
hanesinde yer alan seytan kavrami oyuncuyu oyunun birinci basamaginin dordiincii
hanesinde bulunan arzu karesine diistirmektedir. Oyunun amacina hizmet edebilecek bir
bitis noktasini temsil edecek bir iist hanenin eksikligi dikkat ¢eken dnemli bir husus
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Nitekim oyunun genel yapisi ve mantig1 dikkate alindiginda
oyunun bitmesini saglayan basamagin bir kemale isaret etmesi gerektigi ifade edilebilir.
Bu sebepten dolay1 oyun levhasina 101. basamak olarak “visal-i hak™ hanesi eklenmistir
(Albayrak, 2010).
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Sekil 2.5. Ariflerin Satranci (Hasar, 2015).

Sekil 2.5’te goriildiigii tizere diislisli sembolize eden kanca baslarinin bulundugu
karelerde yer alan “edebi az”, “kotii sohbet”, “hasta akil”, “cehl”, riya”, “haset”,
“harabeler”, “gurur”, “seytan” hanelerinden sirastyla “kétii fiil” “cehalet”, “mezellet”,
“toprak alt1”, “kin”, “biliylik deniz”, “kétii huy”, “mihnet” ve “arzu” hanelerine
diisiilmektedir. Oyuncunun yilikselmesini saglayan ok isaretinin kuyruk kisminin
bulundugu karelerde yer alan “mecazi agk”, “¢iplaga acima”, “iyi sohbet”, “tahkikler”,
“Allah’in yolunda”, “secdat”, “kamil miirsit”, “ilim” hanelerinden sirasiyla “hakiki
ask”, “iyi huy”, “iyi fiil”, “ulvi alem”, “cennet”, “sehadet”, “beka billah”, “Muhammedi
miilk” hanelerine ylikselmenin gergeklestigi soylenebilir. Bu baglamda farkli oyun

levhalarinin farkl kurallar dogrultusunda oynandigi sdylenebilir.

Satranc-1 Urefa’da oyunun nasil baglamasi1 gerektigine iliskin kanilarda goriilen
farklilik, oyunun hangi yonden baglamasi gerektigine iliskin goriislerde de ortaya
cikmaktadir. Kisakiirek (2017) oyunun sag taraftan baglamasi gerektigini ifade
etmektedir. Ancak oyunun sag alt taraftan baslatilmasinin alt1 sayisin1 atarak oyuna
baslama kuralina aykir1 bir unsur teskil edecegi sOylenebilir. Nitekim oyun diizeninin
her basamakta sag taraftan baglatilmas: durumunun “nedamet” karesinin besinci karede

kalmast ve basamak siralarinda biylik farkliliklarin ortaya ¢ikmasi sorununu da
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beraberinde getirecegi ifade edilebilir. Bazi ¢alismalarda ise oyunun sol alt kdseden
baslamasi gerektigi belirtilmistir (Soylemez, Ulas ve Kirkkilig, 2015; Ebren, Aydin,
Ulas ve Metin, 2015; Hatun, S6ylemez ve Arici, 2015; Ebren, Kurtlu ve Sevim, 2015;
Shick, 2010b; Albayrak, 2010).

Albayrak (2010) Satranc-1 Urefa oyununun Hint ve Ibn Arabi’ye ait oldugu

diisiiniilen farkli tertiplerinde sol taraftan bagladigini ifade etmektedir.

Sekil 2.6. Oyunun Oynanig Siras1 ve Yonii (Albayrak, 2010: 124).

Satranc-1 Urefa oyunun modern bir uyarlamasini yapmak ve uyarlanan yeni
oyunun kelime Ogretiminde egitsel bir ara¢ olarak kullanilabilirligini incelemeyi
amaglayan bu ¢alismada uyarlama siirecinde Sekil 2.7°deki Satranc-1 Urefa oyunu esas

alimmustir.
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Sekil 2.7. Uyarlama Caligsmasi1 Siirecinde Esas Alinan Satranc-1 Urefa Oyunu
(Altuntas, 2012).

Sekil 2.7 incelendiginde, oyun tablosunda toplamda 8 tane yiikselten, 13 tane
diigiren kare bulundugu goriilmektedir. Oyuncuyu yiikselten karelerin biiyiikk bir
boliimii oyun tablosunun {ist bolgesinde bulunmaktadir. Yiikselten kareler sirasiyla

Tablo 2.2’de gosterilmistir:

Tablo 2.2. Satranc-1 Urefa Oyununda Yiikselten Kareler

Kare Kavram Yiikselttigi kare Kavram Yiikselttigi kare
sayisi sayisi

23 Cefa 31 Sefa 8

26 Firsat 56 Tecriibe 30

41 Erz 72 Riyet 31

42 Niyaz 63 Teselli 21

60 Sadakat 86 Sabir 26

87 Muhabbet 101 Visal 14
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89 izzet 98 Bad-1 ask 9

90 Vahdet 99 Halet 9

Tablo 2.2 incelendiginde, oyuncu ig¢iincii basamaktan itibaren yiikselten
karelerle karsilasmaya baslamaktadir. Bu basamakta oyuncunun yilikselmesini saglayan
ilk kare cefa hanesidir. Oyuncu, ‘“cefa” hanesinden ‘“sefa” hanesine yiikselerek
miikafatlandirilir. Bu durum, “Her karanlik gecenin aydinlik bir sabahi vardir”, “Her
kisin bir bahar1 vardir” goriisleriyle iligkilendirilebilir veya “Sefa ile yenen cefa ile
kazanilir” ataséziine bir gonderme olarak da degerlendirilebilir. Nitekim insanlarin
rahata, huzura kavusabilmesi i¢in sikinti, dert ve elemlere sabredip kurtulus igin
cabalamalar1 gerekmektedir. Sefayr degerli kilan cefadir. Ugiincii basamakta oyuncuya
tecriibe kazanabilmesi i¢in zemin hazirlayan “firsat” hanesi yer almaktadir. Firsatlar
tecriibeleri dogurur. Oyunun bes, alt1 ve dokuzuncu basamaklarinda oyuncu; ¢aba, sabir,
inang ve kararligiin meyvesi olarak erzden rliyet hanesine, niyazdan teselli hanesine,
sadakatten sabir hanesine, izzetten bad-1 ask hanesine, vahdetten halet hanesine
yiikselmektedir. Bu basamaklarda oyuncuyu daha asagi basamaklara siiriikleyecek
cezali bir kare bulunmamaktadir. “Bu da kisinin “vuslat” yolculugunda yukarilara
ciktikca, manevi yollar kat ettikce daha ¢ok mikafatla karsilasacagi hissinin
uyanmasina vesile oluyor” (Séylemez vd., 2015: 576). Ozellikle 87. karede bulunan
muhabbet hanesinin oyuncuyu direkt oyunun en {ist noktasi visale yiikseltmesi 6nemli
bir yer teskil etmektedir. Muhabbet kavraminin tasavvuf 6gretisinin muhatap tarafindan
anlasilmasi, benimsenmesi ve gercek hayata tatbik edilmesi siirecinde kilit bir rol

oynadigi ifade edilebilir.

“Vahdetin, hal olmaya gdtiirmesi tasavvufun temel dgretilerinden vahdet-i viicut
anlayisin1 hatirlatirken agk riizgarimin izzetle ¢ikmasi ve visale muhabbetle; yani
sevgiyle, sohbetle hatta sevgi sohbetleriyle gidilmesi yine tasavvufta seyh-miirit
iligkisini hatira getirmekte sevginin de sohbetin de Allah’a kavusmakta birer vasita

olduguna dikkat ¢cekmektedir” (S6ylemez vd., 2015: 578).

Oyuncuyu diisiiren kareler ekseriyetle oyunun alt yarisinda bulunmaktadir.
Oyuncuyu bulundugu basamaktan daha alt basamaklara diisiiren kareler sirasiyla Tablo

2.3’te gosterilmistir:
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Tablo 2.3. Satranc-1 Urefa Oyununda Diisiiren Kareler

Kare Kavram Diisiirdiigii kare Kavram Diisiirdiigii kare
sayis1 sayis1
11 Sohbet-i sek 2 Teessiif 9
21 Istigna 3 Rica 18
22 Hacet 13 Duzah 9
28 Rakip 7 Hicran 21
32 Agyar-1 bed 4 Kavga 28
33 Akl-1 bed 14 Zeval 19
34 Nifak 6 Nedamet 28
39 Sad 15 Taan-1 halk 24
43 Kemal 5 Adavet 38
91 Gurur 1 Zillet 90
100 Kaza 10 Riza 90

Tablo 2.3 incelendiginde, oyuncu oyun tablosunun alttan ikinci basamaginda yer
alan sohbet-i sek hanesine ayak bastiginda alttan birinci basamagin ikinci hanesinde
bulunan teessiife diismektedir. Bu durum oyuncunun cezali kareye ilk defa denk
gelmesi agisindan 6nemli bir yer teskil etmektedir. Bu noktada yikici, nahos bir tislip ve
tavir sergileyen insanoglunun yaptiklarindan otiirii hayiflanmasi, teessiif hissini tatmasi
gerektigi iletisinin oyuncuya aktarimi amaglanmaktadir. Sohbet-i sek hanesinden
teessiife diisen oyuncunun distiigii yerden kalkarak oyuna tekrar devam etmesi
gerekmektedir. Ikinci basamakta diisiiren tek kare “sohbet-i seg” karesidir. Ikinci
basamag1 selametle gegen oyuncuyu oyunun en zor sathasi olarak degerlendirilebilecek
ticlincii ve dordiincii basamaklar beklemektedir. Cezali karelerle désenmis bir mayin

tarlasin1 andiran ti¢iincii ve dordiincii basamaklarda sirasiyla istignadan ricaya, hacetten

duzaha, rakipten hicrana, agyar-1 bed hanesinden kavgaya, akl-1 bed hanesinden zevale,
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nifaktan nedamete ve slid hanesinden taan-1 halka diisiilmektedir. Oyunun en zor

boliimii olan bu sathada oyuncuya verilmek istenen mesajlar sdyle ifade edilebilir:

“Kendini ihtiyagsiz gdrenin, Allah’a yakarmay hatirlamas1 gerekir. Ihtiyaglara
baglanma, insan1 cehenneme gotiirebilir. Allah’a kavusma yolunda birini rakip gérmek
ayriliga, birligin bozulmasina sebep olur. Kotii rakip kavga ¢ikmasina vesile olur. Kotii
akil ve diislince kisiye zarar verir. Araya ayrilik girmesi, birligin bozulmasi pismanlikla
son bulur ki oyuncuyu basladigi yere gotiiriir, tiim kazancimi siler anlamini tasir.
Menfaat hirsina kapilan insanlar birbirlerini hatta halki kotiilemeye baglarlar ki

menfaatlerine ulasabilsinler” (Soylemez vd., 2015: 575).

Oyunun besinci basamaginda diisiiren kare sayist azalmakta ve oyuncunun sabir
ve tevekkiille oyunun sonuna yaklasmasina firsat taninmaktadir. Ancak oyuncu oyunun
bu basamaginda yer alan kemal hanesine denk gelirse oyunun baslarina yakin adavete
diisme tehlikesiyle karsi karsiya kalabilir. Besinci basamaktan sonra “visal”
basamagindan bir 6nceki son basamak olan onuncu basamaga kadar oyuncuyu diisme
tehlikesiyle karsi karsiya birakabilecek herhangi bir cezali kare bulunmamaktadir.
Ozellikle cezali ve odiillii kareleri barmdirmayan yedi ve sekizinci basamaklar
oyuncunun duygu ve diisiince yelpazesini genisleterek oyunu anlamlandirmasini
saglayacak becerileri ise kogmasina firsat tanimaktadir. “Oyunun bu bdliimiinde diisme
ya da yilikselmeye vesile olacak bir kare olmamasi agk, giizellik, vefa gibi kavramlar
iistiinde daha derin disiiniilmesi ve daha c¢ok sohbet edilmesi i¢in bir vesile olma
amacin1 da tasiyabilir” (SOylemez vd., 2015: 577). Oyunun sag ve sol en st
kosesindeki “kaza” ve “gurur” kareleri oyunu bitirmek lizere olan oyuncunun en alt
basamaklara diismesine sebep olurken ‘“muhabbet” kavraminin yazili oldugu 87. kare

oyuncuyu dogrudan visale kavusturarak oyunun bitmesini saglamaktadir.

Oyunun ruhunu ve esas yapisint yansitacak bir mantik silsilesi c¢ergevesinde
yerlestirilen o6diilli ve cezali kareler aracilifiyla yasanti merkezli “zeval-kemal” ve
“kemal-zeval” iligkisine Ortiilii mesaj seklinde gondermeler yapildigi sdylenebilir. Bu
baglamda oyun levhasini, insanoglunun yasantisina iliskin asamalarin belirli
kavramlarla resmedilmis bir tablosu olarak ifade etmek miimkiindiir. Oyunun kavramlar
diinyasinda gezinen yolcunun “Her sey ziddiyla kaimdir” perspektifi dogrultusunda bir

rota belirlemesinin gerekli oldugu soylenebilir. “Osmanli Devleti’nde halkin
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yasantisinda yer eden bu anlayis, havf ve reca olarak Ozetlenebilir. Bu anlayis ata
sporumuz olan giireste, oyun baslamadan Once cazgirmm “Altta kaldim diye yerinme,

"9

iiste ¢iktim diye sevinme!” sézlerinde de kendini gosterdigi gibi sosyal hayatin bir¢cok
noktasinda karsimiza ¢ikmaktadir” (S6ylemez vd., 2015: 574 ). Bu baglamda Satranc-1
Urefa tablosu, muhatabin uzun ve yorucu hayat yolculugunda karsilasacagi ve sabirla
asmast gerekecegi sosyal, kiiltiirel ve dini unsurlardan miitesekkil merhalelerin oyun

formatinda sistematize edilmis sekli olarak ifade edilebilir.

Tarihi ve kiiltiirel 6zellikleri biinyesinde barindiran, benimsendigi toplumun
diinya goriisii, dini inanc1, kiiltiirel 6zellikleri, ekonomik kaygilar1 ve siyasi bakis agisi
gibi degiskenlerine gore sekillenen ve kalibin1 bulan, farkli bolgelerde farkli
adlandirmalar1 bulunan Satranc-1 Urefa oyununa iliskin kaynaklarin yok denecek kadar
az oldugu séylenebilir3. Satrancu’l Arifin, Satrancu’l Urefa ve Satranc-1 Irfani seklinde
farkli adlandirmalari da mevcut bulunan Satranc-1 Urefa oyunun degisik toplumlarda
benzeri veya ¢ikis noktasi olarak degerlendirilebilecek ¢esitlemeleri bulunmaktadir. Bu
baglamda kokenine iliskin farkli rivayetlerin bulundugu Satranc-1 Urefa oyununun
benimsendigi toplumun kiiltiirel, dinsel ve sosyal degiskenleri dogrultusunda
sekillenerek islev gordiigii ifade edilebilir. Nitekim Satranc-1 Urefa oyunu; Islam, Hindu
ve Budist kiiltiirlerindeki farkli tertiplerinde dinsel diislincelere gore sekillenirken
Ingiltere’de burjuva temelli toplumsal degerlerin aktarimini saglayan bir arag olarak
gelistirilmistir (Shick, 2010b). Bu baglamda oyun ile iletimi hedeflenen degerlerin ve
kavramlarin toplumun duygu ve diislince diinyasinin yansimasi olarak diisiiniilebilecek
kiiltiirel sisteme gore sekillendigi sdylenebilir. Nitekim oyunun ingiltere kiiltiiriindeki
farkli bir ¢esidi olan Yilanlar ve Merdivenler oyunu ile bu oyunun Amerika tertibi
sayllan Kaydiraklar ve Yilanlar oyunun zaman igerisinde oyunun temel felsefesini
olusturan ahlak ve deger egitimi anlayisindan uzaklasarak salt bir ¢ocuk eglencesi

hiiviyetini kazandig1 sdylenebilir.

% «Zamanla unutulan bu oyuna dair elde maalesef bir eser mevcut degildir. Oyun hakkinda elimizdeki
baglica orijinal kaynaklar, bu kitapta terclimesi sunulan Seyh Muhammed b. el-Hasim1’nin serhi disinda
bir takim eski oyun tablolaridir. Nimetullahi tarikatina mensup Hiiccet Alisah'm (61. 1976), Satrancu’l
Urefa adiyla bes ciltlik bir eser (Tahran 1990) yazdig1 kayitlarda gegmekteyse de eseri gormek miimkiin
olmamustir” (Albayrak, 2010: 103).
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“Ornegin 20. yiizy1l baslarna ait bir oyunda "Industry” (¢aliskanlik) hanesine
varan derhal "Prosperity” (refah) hanesine yiikselir, "Punctuality" (dakiklik) hanesine
varan ise "Advancement" (ilerleme) hanesine. Diger taraftan "Laziness" (tembellik)
hanesinden "Poverty" (fakirlik) hanesine, "Gambling” (kumar) hanesinden "Ruin"
(iflas) hanesine, "Covetousness' (haset) hanesinden "Stealing” (hirsizlik) hanesine
disiiliir. Snakes and Ladders ve (herhalde g¢ocuklar yilandan korkar endisesiyle
pazarlanan) Chutes and Ladders (kaydiraklar ve merdivenler) oyunlar1 zamanla bu
ahlaki boyutlarin1 da kaybetmisler, giiniimiizde eglenceden bagka bir amac¢ glitmeyen

¢ocuk oyuncaklart haline gelmislerdir” (Shick, 2010a:18).

2.4.1. Satranc-1 Urefa’nin Farkh Tertipleri

Bu baglik altinda Satranc-1 Urefa’nin farkli tertipleri ele alinmistr.

2.4.1.1. Yilanlar ve Merdivenler (Snakes and Ladders)

Snakes and Ladders (Yilanlar ve Merdivenler) oyunu, Satranc-1 Urefa oyunun
Ingiliz tertibi olarak diisiiniilebilir. Oyun tablosunda yiikselis ve diisiisler, merdiven ve
yilan gorselleri araciligiyla temsil edilmektedir. 19. yiizyilda Ingiliz John Jaques
tarafindan Hindistan’daki benzer oyundan esinlenerek uyarlanan Yilanlar ve
Merdivenler oyununun, mistik, felsefi ve dini kavramlarin 6gretimi yerine oyuncularin
eglenerek, hosca vakit gecirmelerini saglamak ve oyuncularin zihinsel becerilerini ise
kosarak temel dilizeydeki sayisal becerilerini gelistirebilecekleri egitsel bir oyun

formatinda olusturuldugu sdylenebilir.

"Yilanlar ve Merdivenler” oyunu yaygin kanaate gore Hindistan kokenlidir.
Vaikunthapaali (Vaikuntha merdiveni) veya Paramapada Sopanam (Kurtulus
Merdiveni) adiyla anilan oyuna dayanir. Bu Hint oyununun basitlestirilmis daha yeni bir
bigimi 1892 yilinda Londrali John Jaques tarafindan Ingiltere'ye gotiiriilmiis ve 20.
yizyilin basindan itibaren hayli popiiler olmustur. 1943'te de Milton Bradley'in
Amerika'ya gotiirdiigii oyun burada "Chutes and Ladders” (Kaydiraklar ve Merdivenler)
adiyla yayginlasmistir” (Albayrak, 2010: 104-105).
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Sekil 2.8. Yilanlar ve Merdivenler Oyunu (Albayrak, 2010: 105).

Sekil 2.8 incelendiginde, Yilanlar ve Merdivenler oyun tablosunun 10x10
haneden olustugu goriilmektedir. Oyunun sol alt taraftan basladig1 ve her karenin birer
rakamla kodlandig1 sdylenebilir. Oyunda yiikselisleri merdivenler, diisiisleri ise yi1lanlar
temsil etmektedir. Iki veya daha ¢ok oyuncu ile oynanabilen oyunda hamleler zar veya
benzeri oyun aracinda ¢ikan say1 dogrultusunda oyuncular tarafindan

gerceklestirilmektedir. Oyunun son hanesine ilk ulasan oyuncu oyunu kazanmaktadir.

Sekil 2.9. Yilanlar ve Merdivenler Oyun Tahtas1
(https://en.wikipedia.org/wiki/Snakes_and_Ladders).

Farkli kiiltiirlerin, dillerin, dinlerin, inang¢ ve tapinmalarin besigi olarak kiiltiirel

zenginlik ve cesitlilikleri bir potada harmanlayan Hindistan’in Satranc-1 Urefa
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oyununun farkli tertiplerinin en yogun kullanildig1 bolge olarak énemli bir yer teskil
ettigi ifade edilebilir. Albayrak (2010), Hindistan’da Satranc-1 Urefa oyununu andiran
cok sayida benzer oyunun bulundugunu ve cesitli unsurlarin etkisiyle bu oyunlarin

degisik bigimler kazandigini ifade etmektedir.

Hindu, Hindu-Nepal, Jain ve Budist-Tibet gibi fakli kiiltirel zenginliklerden
beslenen oyun tablosundaki kareler degisiklik gostermektedir. Birbirinden farkli oyun
levhalarinda 72, 84, 100, 124, 342 ve 360’a kadar kareler yer alabilmektedir. Oyunun
temel yapisi degismemekle beraber oyunun adi, oyundaki kare sayisi, Odiillii-cezali

kareler, karelerde bulunan kavramlar degisiklige ugramaktadir (Albayrak, 2010).

Sekil 2.10. 72 haneli (Vaisnava) gyan chaupar levhasi, yaklasik 1780, Luknov
(Albayrak, 2010: 107).

Albayrak (2010: 107-108), kiiltiirel ve bolgesel farkliliklara gore sekillenen

oyunu Hint, Jain ve Nepal ana basliklar1 altinda su sekilde tasnif etmektedir:
Hindu:

1. Gyan chawpar veya Gyan chaupad oyunun en yaygin . ve genel adi
(Hinduizmin Vaisnava mezhebinde).

2. Moksa patamu (Andhra Pradesh eyaletinde konusulan Telugu dilindeki
bicimi)

3. Vaikunthapaali (Andhra Pradesh eyaletinde) .

4. Leela

5. Vaikuntapaali
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6. Paramapada

Jain:

1 Gyanbazi veya gyan caupad
Nepal:

1. Nagapasa
2. Vaikuntha Khel

2.4.1.2. Gyan chawpar veya Gyan chaupad

Hindistan ve Jain tertiplerinde genellikle gyan caupad olarak adlandirilan oyun,
18. ve 19. yiizyillarda Hindistan’in farkli inaniglara sahip farkli bdolgelerinde
oynanmistir. Oyun levhasinin kagit ve kumas gibi nesnelerden olusmasi, oyunun
orijinal Ornegiyle giiniimiize ulagsmasinda engel teskil etmistir. Oyunun Paryusana
bayraminda oynandigi da yaygin kanilar arasindadir. “Vaisnava” ve “Jain” oyun
levhalari, gyan chaupar’in en yaygin tertipleri olarak bilinmektedir. Vaisnava oyununda
asil gaye Visnuculuk mezhebinin en Onemli unsuru olarak disiiniilen Visnu’ya
ulagsmaktir. Bolgesel ve dinsel farkliliklara gore sekillen oyun tablosunun kare
sayilarinda da degisiklikler ortaya ¢ikmistir. Hindistan’in bat1 ve kuzey bolgelerinde
yogun olarak oynandigi diisiiniilen oyunun 72 ve 84 haneden olusan farkli tertipleri

bulunmaktadir (Albayrak, 2010).

Sekil 2.11. Gyan Chaupar (Oyunun Jain Versiyonu), Ulusal Miize, Yeni Delhi
(https://en.wikipedia.org/wiki/Snakes_and_Ladders).



82

2.4.1.3. Moksa Patamu

Moksa Patamu, Hindu inancinda yer alan karma diisiincesinin oyun formatindaki
yansimasi olarak tanimlanabilir. Karma doktrini “riizgar eken firtina biger” veya “iyilik
eden iyilik bulur” atasozleriyle iligkilendirilebilir. Nitekim karma diisiincesine hakim
olan anlayisa gore birey sorumluk bilinciyle olumlu ve olumsuz eylemleri gergeklestirir,
gerceklestirilen eylemlerin niteligi dogrultusunda karmagik dongliden kurtularak

kendini gergeklestirme siirecine hizmet edecek bir zemin saglayabilir.

Satran¢ da dahil olmak flizere bir¢cok levhali oyuna ilham kaynagi oldugu
diisiiniilen Moksa Patamu oyununda esas gaye, oyuncunun ozgiir iradesiyle olumlu
davraniglar gelistirerek olumsuz davranislardan uzaklagsmasi ve moksa (kurtulus,
ozgiirlik yolu)’ya ulasmasidir. Oyun levhasinin belirli bolgelerinde bulunan
merdivenler oyuncuyu ana hedef olan “moksa”ya yaklastirir, yilanlar ise koti fiilleri ve
davraniglart sembolize eden “patamu”ya diisiirmektedir. Gyandev tarafindan icat
edildigi disiiniilen 100 hanelik oyunun koken olarak “dasapada’ adli bir Hint oyununa
dayandigi diistiniilmektedir (Albayrak, 2010).

Sekil 2.12. Moksa Patamu Oyunu (https://www.danielharper.org/yauu/2014/05/moksha-
patam/).

2.4.1.4. Vaikunthapaali veya Paramapada Sopanam
Oyunun temel amaci, Visnuculuk o6gretisinin temel kavramlarinin oyuncuya

oyun ortaminda aktarilmasidir. Oyun levhasinda, her karede farkli gorseller yer alacak

sekilde toplamda 132 hane bulunmaktadir. Dinsel diisiincelerin hakim oldugu bir


https://www.danielharper.org/yauu/2014/05/moksha-patam/
https://www.danielharper.org/yauu/2014/05/moksha-patam/
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zemine gore sekillenen oyunun “Vaikunthapaali” veya “Paramapada Sopanam” seklinde
farkli adlandirmalart bulunmaktadir (Albayrak, 2010). Oyunun farkli kiiltiirel
sahalardaki tertiplerinde goriilen benzer 6zellik bu oyunda da goriilmektedir. Nitekim
oyunun diger farkl tertiplerinde de yiikselisleri merdivenler, diisiisleri yilanlar temsil
etmektedir. Merdivenin agagi kismina denk gelen oyuncu merdiven basamaklarini takip
ederek oyun tablosunda daha yukar1 bolgelere yiikselmekte, yilanin basinin bulundugu
kareye denk gelen oyuncu ise yilanin kuyrugunun isaret ettigi daha alt basamaklara

diismektedir.

7?"5&&3}1

Sekil 2.13. 132 Haneli Vaikunthapaali veya Paramapada Sopanam (Albayrak, 2010:
109).

2.4.15. Leela

Satranc-1 Urefa oyunun farkli bir tertibi olarak ifade edilebilecek oyunlardan
birini de Leela adli oyun olusturmaktadir. Toplamda 72 kareden miitesekkil olan Leela
oyununun esasinda oyuncunun yogun bir zihin jimnastigi atmosferinde denk geldigi
karelerde bulunan kavramlar {izerinde genis kapsamli bir diisinme faaliyeti
gerceklestirmesi amaci bulunmaktadir. Johari (2007), Leela oyununa iliskin su bilgileri

vermektedir:

"Orijinal ismi Gyan Chawpad (gyan: bilgi, chaupad: zarla oynanan oyun, yani
bilgi oyunu) olan oyun, deruni hallere ve Dharma'mn Ilkelerine bir anahtar olmak {izere
bilgeler tarafindan icat edildi. Oyun oynanirken kisi otomatik olarak oyun levhasinin
kareleri iizerinde hareket eder. Her kare, farkli bir deruni hali oldugu kadar bir [varlik]

diizlemini de temsil eder. Her Isim zihni tetikler ve oyuncunun bilincini bir kareye gelir
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gelmez kelimenin 6tesindeki mefhumu tefekkiire sevk eder” (Aktaran: Albayrak, 2010:
111).

Bu baglamda Leela oyunu, oyuncunun oyun siirecinde levhanin herhangi bir
hanesinde bulunan bir kavramin salt anlamiyla yetinmeyerek bu kavramin gagristirdigi
diger kavramlar diinyasina iliskin entelektiiel bakis acis1 gelistirebilmesi i¢in bilissel
becerilerini ise kosmasini1 gerektiren bir sistem iizerine kurulu bir oyun oldugu ifade
edilebilir. Kurucusu ve tarihsel gelisimi hakkinda kesin bilgilerin bulunmadigi oyunda
oyuncunun isabet ettigi kare ile oyunla iligkilendirilen ilahi kitabindan bir ilahi okumas1

gerektigi kabul edilen bir diger kanidir (Albayrak, 2010)
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Sekil 2.15. Leela Oyun Levhasi (http://www.india-

forums.com/forum_posts.asp?TID=4024301).
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2.4.1.6. Gyanbazi veya gyan caupad

Oyunun Hindistan cografyasindaki farkli bir diger tertibini “bilgi oyunu”
anlamina karsilik gelen ve Jainizm mensuplar1 arasinda ragbet goren Gyéanbazi oyunu
olusturmaktadir. Jainizm inancinda 6nemli bir yer tutan Paryusana bayraminda oynanan
oyunun 18. ve 19. yiizyilda 6zellikle kadinlar arasinda popiiler bir etkinlik oldugu
sOylenebilir. Oyunun kurallar1, oyunun farkl: tertipleri igin gecerli olan kurallarla benzer
ozelliktedir. Oyunun amaci, Jainizm 6gretisine iliskin kavramlarin bireylerce edinimini

oyun ortaminda saglamaktir (Albayrak, 2010).

Sekil 2.16. Jain dinine ait, 19 ylizyil Hindistan yapim1 bir Gyanbazi oyunu (Shick,
2010a: 17).

2.4.1.7. Nagapasa

Satranc-1 Urefa’nin Nepal varyasyonu olarak ifade edilebilecek bir oyun
¢esididir. Hindu inanci dogrultusunda sekillenen Nagapasa oyunu tablosunda yiikselis
ve diisiisler farkli renklere sahip yilanlarla gosterilmektedir. Kirmizi yilanlar olumlu
kavramlari, siyah yilanlar ise olumsuz kavramlari temsil etmek iizere kullanilmaktadir.
Vaikuntha Khel (Vaikuntha’nin oyunu) olarak da bilinen Nagapasa, yilanin tuzagina
diismek anlamina gelmektedir. Oyun levhasinda kavramlarin yerine gorsellerin
kullanim1 tercih edilmistir. Visnu’nun makamindaki kozmik suura kavusma arzusu,
oyunun oynanmasindaki temel amaci olusturmaktadir. Oyun tablosunda 72 kare
bulunmaktadir (Albayrak, 2010).
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Sekil 2.17. Nagapasa Oyunu (Albayrak, 2010: 117).

Oyunun Tibet tertibinin mucidi olarak Budist kesis Sakya Pandita Kunga
Gyeltsen adi1 zikredilmektedir. Sakya Pandita Kunga Gyeltsen’in bu oyunu annesini
eglendirmek amaciyla icat ettigi yaygin kanilar arasindadir. 100 ve 72 haneli oyun

levhasinin Budizm inancinin &gretilerinden esinlenerek olusturuldugu sdylenebilir
(Albayrak, 2010).

Oyunun Tibet versiyonunu diger oyun tiirlerinden ayiran en 6nemli 6zellik, bu
oyun levhasinda diger oyunlarin aksine diigiisleri gosteren yilanlarin bulunmamasidir.
Oyunun “yeniden dogus oyunu” olarak adlandirilmasinda, Buddha olarak yeniden

dogma diisiincesinin 6nemli rol oynadigi s6ylenebilir.

Sekil 2.18. Yeniden Dogus Oyunu (https://www.himalayanart.org/items/99139).

Sekil 2.18 incelendiginde, Sakya Pandita’ya atfedilen oyunda yiikselis ve

diisiisler i¢in merdiven/ok ve yilanlara yer verilmedigi goriilmektedir. Oyunun
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karelerinde bulunan resimlerin Jainist 1stilahinda 6nemli bir yer teskil eden kavramlarin

daha anlagilir kilinmasi amaci dogrultusunda olusturuldugu ifade edilebilir.

Hint cografyasinda oyunun Hinduizm, Budizm ve Jainizm inanclar1 ekseninde
sekillenen tertipleri disinda Islami versiyonlarinin da bulundugunu ifade etmek
miimkiindiir. Oyunun Islami sekillerinde 101 kare bulunmaktadir. Oyun tablosunda
oyuncuyu yiikselten ve diigiiren kareler bulunmaktadir. Merdivenler oyuncuyu yukari
basamaklarda yer alan hanelere tasirken yilanlar daha asag1 basamakta bulunan hanelere
diisiiriir. Oyunun son basamagi olan 101. haneye ulasan ilk oyuncu i¢in oyun sona
ermektedir. Ancak oyunun son hanesine ilk ulasan oyuncunun galip, diger oyuncunun
ise maglup sayilmasinin dogru bir diislince bi¢cimi olamayacagi sdylenebilir. “Cilinkii

oyun, aslinda tasavvuf felsefesi i¢in bir 6gretim aracidir” (Shick, 2010b: 8).

Sekil 2.19. Hint Cografyasma Ait Ariflerin Satranci

(http://www.untiredwithloving.org/snakes_ladders.html).

Sekil 2.20. Kuzey Hindistan’dan 1857°de Ingiltere’ye Getirilmis Olan Saheser Bir
Sedef Kakma Satranc-1 Urefa Oyunu (Shick, 2010a: 15).
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Hindistan cografyasi disinda Iran kiiltiirinde de oyunun farkli bir niishasi
bulunmaktadir. Nureddin Miiderrisi Cehardehi’nin (1919-1998) “Seyr der Tasavvuf”
adli eserinde her karesinde fars¢a kavramlarin yazili oldugu toplamda 145 karelik bir

oyun niishasi bulunmaktadir (Albayrak, 2010)
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Sekil 2.21. Iran’a Ait Satranc-1 Urefa Tablosu (Albayrak, 2010: 122).

Satranc-1 Urefa oyunu genel olarak degerlendirildiginde oyunun farkli inanglara
ait dini, ahlaki ve toplumsal degerlerin oyun ortaminda aktarilmasi diisiincesinin bir
iirtinii oldugu ifade edilebilir. Benimsendigi her toplumun duygu, diisiince ve kiiltiir

diinyasindan izler tagiyan oyun, folklorik bir hazine olarak da degerlendirilmelidir.

Hizli degisim ve gelisimlere sahne olan ¢agimiz kosullarinin iiriinii olarak ortaya
cikan kiiltiirel yozlasmalarin 6nlenmesi noktasinda Satranc-1 Urefa gibi geleneksel
oyunlardan yapilacak modern uyarlamalarin ulusal birlik ve beraberligi zedeleyen
yozlagsmalarin, gecmis ile gelecek nesil arasinda ortaya c¢ikan kopuklugun ortadan

kaldirilmasi siirecinde 6nemli katkilar saglayacagi ifade edilebilir.

Bir ulusun birlik ve beraberlik dairesi ¢ergevesinde varligini devam ettirmesini
saglayan degerler manzumesinin nesiller arasi transferi siirecinde s6zlii ve yazili tiriinler
onemli rol oynamaktadir. Milli biling ve tarih suurunun yarinki nesillere ulagsmasini
saglayan iriinlerin basinda Atatiirk’iin “Genglige Hitabe” adli metni gelmektedir.
Ciinkii  “Tiirk milletinin gelecegini omuzlarinda tasiyacak olan nesillerin imarinda en

onemli pay sahiplerinden bir eser de hi¢ sliphe yok ki Atatiirk’iin Genglige Hitabesi’dir”
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(Arslan ve Orhan, 2012: 78). “Atatiirk’iin dilinin, Tiirkgesinin giicii... Tiirkgenin Atatiirk
agzindaki giicii... Tiirk’iin en giir, en ihtisamli sesi... Tiirk’e, Tiirk gencine en ihtisamli
seslenis... Tiirk’iin ve Tirkcenin saheser hitabesi... Tirk gencine duyulan giivenin
saheseri...” (Dursunoglu, 2008: 391) scklinde ifade edilen Genglige Hitabe metni,
Mustafa Kemal Atatiirk tarafindan kurucusu oldugu Cumhuriyet Halk Partisi’nin ikinci
kurultayinda okunmusg olan Nutuk’un “Tiitk Gengligine BiraktiZim Emanet” basligi
altinda bulunmaktadir. “Gerek kelime se¢imi, climle ve paragraf yapist bakimindan
gerekse kavramlar arasinda baglant1 kurmas1 bakimindan dikkat ¢ekici 6zelliklere sahip
olan” (Acar, 2005: 137) Genglige Hitabe, toplumun ¢agdas zemindeki insasinda aktif
rol alabilecek “Tiirk gengligi” 6zelinde biitiin Tiirk milletinin yolunu aydinlatmak eregi
dogrultusunda kaleme alinmig tarihi ve edebi bir metindir. Genglige Hitabe’de Milli
Miicadele sonucunda elde edilen bagimsizligin ve milli birligin ifadesi anlaminda tesis
edilen Tiirk Cumhuriyeti’nin korunmasi ve yasatilmasi gorevi genglige armagan
edilmistir. Genglige Hitabe, ulusal sorumluluk 1s18inda beliren hedeflere ulasma
noktasinda bir yol haritasi; karsilasilabilecek sorunlarin ¢oziimii baglaminda ise

sunulmus bir regete olarak degerlendirilebilir.

Genglige Hitabe metni; tarihi, edebi ve kiiltiirel 6zelliginin yani sira gelecegin
teminati olan genglik i¢in Onemli mesajlar barindiran bir yapiya sahip oldugu igin
okunup ezberlenmesinin kelimelere, climlelere ve paragraflara serpistirilen iletilerin
anlasilmas1 ve kavranmasi noktasinda yeterli olmayacag1 sdylenebilir. “Gerek 6zlii ve
derin anlami, gerek heyecan1 ve gerekse giiclii hitabet iislubu ile egsiz bir deger tasiyan”
(Kavcar, 2006: 50) Genglige Hitabe’deki iletilerin hedef kitleye aktarimi silirecinde
metindeki kelimelerin metin igindeki anlamsal biitiinliik ¢ercevesinde hangi anlamsal
ifadeye karsilik geldiginin bireyler tarafindan bilinmesi dnemlidir. Ancak ge¢mis ile
gelecek nesil arasinda dil boyutunda olusan kelime farkliliklar1 bu siirecte ¢oziime
kavusturulmasi gereken onemli bir sorun olarak ortaya ¢ikmaktadir. Genglige Hitabe
metninde yer alan kelimelerin anlagilmasi i¢in yapilmasi gereken eylemler, metnin
orijinalinde bulunan kelimelerin giinlimiiz gengliginin anlayabilecegi kelimelerle
degistirilmesi yoniinde olmamalidir. Atatiirk’iin diislincelerini yansitan Genglige
Hitabe’nin anlasilmasi i¢in milli biling ve duyarlilik ekseninde hareket edilerek metnin

karakteristik dokusunun korunmasi gerekmektedir. Cilinkii Atatiirk’iin anlasilmasi i¢in
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konusmasinda kullandig1 sozciiklerin anlagilmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda Atatiirk

tarafindan kullanilan kelimelerin degistirilmesi yanlistir (Dursunoglu, 2008).

Genglige Hitabe metni, kiiltiirel bir unsur olarak da 6nem arz etmektedir. Dilin
kiltliiriin yansima alanlarindan biri (Aksan, 1977) oldugu diisiincesinden hareketle
topluma 6zgii kiiltiirel unsurlarin diinden bugiine, bugiinden yarina aktarimi siirecinde
dilin kilit rol oynadig1 sdylenebilir. Kiiltiirel unsurlar dil kanaliyla gelecek nesiller
tarafindan taninir, anlasilir ve anlatilir. Genglige Hitabe’nin Tirk milleti agisindan
onemi dikkate alindiginda, bu metinde gecen kelimelerin metin baglamindan hareketle
modern yontem ve tekniklerle desteklenerek farkli egitim kademelerinde 6gretilmesinin
donanimli bireylerin yetigmesine katki saglayacagi diistiniilmektedir. Kiiltiirel
kazanimlar1 ve kodlart icinde barindiran dillerin 6gretimine gereken Onemin
verilmemesi durumunda Genglige Hitabe gibi Arapga ve Fars¢adan kelimeler barindiran
tarihi, edebi ve kiiltiirel hazinelerin bireyler tarafindan anlagilmasi, benimsenmesi ve
giindelik hayatla biitlinlestirilerek yasatilmasi, kalic1 kilinmas1 6niinde biiyiik bir engelin
olusabilecegi sOylenebilir. Ancak iilkemizde Osmanlica gibi kiiltiirel degerlerimizi
tagiyan dillerin 6gretiminin yapilmamasi bir yana dilimizde yasama alani bularak
kiiltiirel gelisimimize katkilar saglamis kelimelerin artik kullanilmadigini ifade etmek
miimkiindiir (Yildiz ve Okur, 2013). Bu durum, topluma mal olmus Genglige Hitabe
gibi metinlerin igerdigi dilsel zenginliklerin yabancilagsma egilimi seklinde yanlis olarak
algilanmas1 ve metnin tarihi, edebi ve kiiltiirel gibi ¢ok boyutlu islevselliginin geng

nesiller tarafindan anlagilamamasi gibi sorunlar1 da beraberinde getirdigi soylenebilir.

Genglige Hitabe gibi toplumun belli bir donemine 151k tutan, gelecek nesillere
yonelik 6nemli mesajlar barindiran bir metinde yer alan kelimelerin unutulmak olan
Satranc-1 Urefa gibi kiiltlirel kodlarimiz1 yapisinda barindiran geleneksel bir oyun ile
cagdas bir zeminde harmanlanarak egitsel oyun yontemi ile 6gretiminin bireylerin gerek
duygu, diisiince diinyalarinin gelisimi gerek bilgi, beceri ve olumlu davranis edinmeleri
gerekse ait olduklar1 topluma 6zgii kiiltiirel degerleri benimsemeleri ve gelistirmeleri
stirecinde etkili olabilecegi diistiniilmektedir. Ciinkii oyunlar topluma 06zgii kiiltiirel
zenginliklerden bagimsiz olarak gelismez. Cocuk oyunlarinin yapisinda kiiltiirel
degerlerin yansimalar1 bulundugu i¢in oyunlar kiiltiirel gelisimde énemli bir rol oynar
(Akandere, 2004). Bu baglamdan hareketle calismada, Genglige Hitabe metninde yer

alan kelimeler 6zelinde kelime &gretiminin egitsel oyun araciligiyla sikici, geleneksel
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O0grenme ortami disinda oOgrencilerin eglenerek, ogrenerek, sosyalleserek ve ig
diinyalarin1 sergilemelerine imkan saglayacak yasanti destekli 6grenme ortaminda

gergeklestirilmesi amaglanmistir.

2.5. ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde egitsel oyun yonteminin 6gretime etkisini inceleyen arastirmalar ve

Satranc-1 Urefa oyununa iligskin yapilmig arastirmalar iki ayr1 alt baglikta verilmistir.

2.5.1. Egitsel Oyun Ile Ilgili Arastirmalar

Khudhur (2016)’un “Yapim Eklerinin Ogretiminde Egitsel Oyun Temelli Bir
Model Onerisi: Kerkiik Tiirkmenleri Orneklemi” adl1 calismasinda egitsel oyun destekli
tekniklerin yapim eklerinin 6gretilmesi iizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirmada
karma yontem kullanilmistir. Aragtirmanin nicel boyutu, 6n test-son test kontrol gruplu
desende tasarlanmistir. Arastirmanin calisma grubunu Kerkiik Universitesi’nin Tiirk
Dili ve Edebiyati Boliimii’niin birinci sinifinda egitim goren dgrenciler olusturmaktadir.
Arastirma, deney grubunda 34, kontrol grubunda 34 6grenci olmak {izere toplamda 68
ogrenci ile yiiriitiilmistlir. Aragtirmada egitsel oyun dogrultusunda 6gretimin yapildigi
deney grubu ile geleneksel ogretimin uygulandigi kontrol grubu 06grencilerinin
akademik basar1 puan ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Arslan ve Demirtas (2015)’m “Oyun Destekli Ogretimin 5. Smif Temel
Geometrik Kavramlar ve Cizimler Kazanimlarinin Ogretiminde Ogrenci Basarisina
Etkisi” adli deneysel galismalarinda Matematik dersi temel geometrik kavramlar ve
cizimler kazanimlarinin egitsel oyun yontemi ekseninde Ogretiminin 5. siif
ogrencilerinin akademik basarilar1 Ulzerinde etkili olup olmadigi incelenmistir.
Arastirma, 2014-2015 egitim-6gretim yilinda Sinop ili Mehmet Akif Ersoy
Ortaokulu’nda egitimine devam eden toplam 58 Ogrenci ile yiritiilmiistir. Egitsel
oyuna dayali 6gretimin gerceklestirildigi deney grubunda 30, egitsel oyun dis1
etkinliklere gore Ogretimin yapildigi kontrol grubunda 28 &grenci bulunmaktadir.

Arastirmada veriler “Geometri Basar1 Testi” araciligi ile elde edilmistir. Arastirmada
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egitsel oyun uygulamalarinin programda Ongoriilen yontemlere gore ogrencilerin

akademik bagarilarinin artmasinda daha etkili sonucuna ulagilmistir.

Hanbaba ve Bektas (2011)’m “Oyunla Ogretim Y&nteminin Hayat Bilgisi Dersi
Basaris1 ve Tutumuna Etkisi” adli c¢alismalarinda oyun yonteminin 6grencilerin
akademik basaris1 ve tutumlari iizerinde etkili olup olmadigi incelenmistir. Gergek
deneysel modellerden biri olan 6n test-son test kontrol gruplu desen modelinde
tasarlanan arastirmanin ¢alisma grubunu 2009-2010 egitim-6gretim yilinin bahar
doneminde Sakarya ili Hendek ilgesindeki bir ilkogretim kurumunun 3. siifinin iki
farklt subesinde egitimine devam eden toplam 62 &grenci olusturmaktadir. Bu iki
subeden kura yontemi ile deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Deney grubunda
oyun yontemi dogrultusunda, kontrol grubunda geleneksel 6gretim ekseninde ders
islenmistir.  Arasgtirmada  egitsel oyun yontemi dogrultusunda  Ggretimin
gerceklestirildigi deney grubu ogrencilerinin akademik basar1 agisindan geleneksel
Ogretimin uygulandig1 kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili olduklari sonucuna
ulasilmistir. Deney grubu ile kontrol grubu arasinda Hayat Bilgisi dersine yonelik tutum

puani ortalamalar1 agisindan anlamli bir farklilik bulunmamustir.

Alemi (2010) “Educational Games As A Vehicle To Teaching Vocabulary” adli
deneysel calismasinda oyuna dayali etkinliklerin kelime 6gretimine etkisini geleneksel
yontemle karsilastirarak incelemeyi amaclamistir. Arastirmada oyun destekli kelime
ogretiminin uygulandigr deney grubunun geleneksel yontemlere dayali kelime
ogretiminin uygulandig1 kontrol grubundan kelime hazinesinin gelisimi bakimindan

daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Aghlara and Hadidi-Tamjid (2011)’in c¢alismalarinda dijital bilgisayar
oyunlarmin Ingilizce kelime Ogretimine etkisi geleneksel dgretimle karsilastirilarak
incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu, deney ve kontrol grubu 6grencilerinden
olusmaktadir. Deney grubunda, dijital bilgisayar oyunu ekseninde Ggretim
gerceklestirilirken, kontrol grubunda geleneksel yontemlerle ders islenmistir.
Arastirmada deney grubundaki ¢ocuklarin ortalama puanlarimin kontrol grubunundaki
cocuklarin ortalama puanlarina gore daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Bagka
bir ifade ile egitsel oyun yonteminin geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu

sonucuna ulagilmistir.
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Isik ve Semerci (2016) tarafindan hazirlanan “Ilkokul 3. Smif Ogrencilerine
Ingilizce Kelime Ogretiminde Egitsel Oyunlarin Akademik Basariya Etkisi” adli
deneysel calismada egitsel oyun uygulamalari dogrultusunda gercgeklestirilen kelime
ogretiminin ilkokul 3. smif G6grencilerinin akademik basaris1 iizerinde etkili olup
olmadig1 incelenmistir. Arastirma, On test son test kontrol gruplu desen dogrultusunda
yiriitiilmiistiir. Aragtirmanin ¢aligma grubunu 2014-2015 egitim-6gretim yilinin bahar
doneminde Zonguldak ili Devrek ilgesi Karsiyaka Ilkokulu’nun 3. smifinin farkl
subelerinde egitim gdren toplam 70 Ogrenci olusturmaktadir. 3/A ve 3/B smifi
Ogrencileri deney grubu (n=35), 3/C, 3/D ve 3/E sinif1 6grencileri kontrol grubu (n=35)
olarak belirlenmistir. Deney grubunda egitsel oyun ekseninde kelime Ogretimi
gerceklestirilirken kontrol gurubunda Ingilizce kelime 6gretimi oyun dist etkinlikler
dogrultusunda gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyuna dayali
Ingilizce kelime &gretiminin yapildigi deney grubunun akademik basari bakimindan
oyun dis1 etkinlikler dogrultusunda Ingilizce kelime ogretiminin gergeklestirildigi

kontrol grubuna gore daha basarili oldugu belirlenmistir.

Kaya ve Elgiin (2015)’iin “Egitsel Oyunlar Ile Desteklenmis Fen Ogretiminin
flkokul Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi” adli calismalarinda 4. simif Fen ve
Teknoloji dersi Gezegenimiz Diinya {nitesinin egitsel oyun ekseninde Ogretiminin
Ogrencilerin basarist lizerinde etkili olup olmadigi incelenmistir. Arastirma, 2012-2013
egitim-6gretim yilinin bahar déneminde Istanbul ili Bagcilar ilgesindeki bir ilkokulun 4.
sinifinin farkli subelerinde egitimine devam eden 61 grenci ile yiiriitiilmiistiir. On test
son teste dayali yar1 deneysel model 6zelligi tasiyan arastirmanin deney grubunda
egitsel oyuna dayali ders islenirken, kontrol grubunda konu o&gretimi programda
ongoriilen etkinlikler dogrultusunda gergeklestirilmistir. Arastirmada egitsel oyun
uygulamalarina dayali 6gretimin yapildigi deney grubu Ogrencilerinin kontrol grubu

Ogrencilerine gore daha basarili oldugu sonucuna varilmistir.

Arslan (2017) “4. Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun
Yontemi ile Ogretim” adli deneysel ¢alismasinda egitsel oyuna dayali 6gretimin 4. siif
ogrencilerinin akademik basarilar1 ve Din Kiiltlirii ve Ahlak Bilgisi dersine yonelik
tutumlar1 tizerindeki etkisini geleneksel yontemle karsilastirarak tespit etmeyi
amaglamistir. On test ve son test kontrol gruplu segkisiz desene uygun olarak yiiriitiilen

aragtirmanin c¢alisma grubunu, 2016-2017 egitim-6gretim yili Istanbul ili Umraniye
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ilcesindeki Teletas Ilkokulu’nun 4. smiflarinda 6grenim goren 76 ogrenci
olusturmaktadir. Seckisiz atama yontemi dogrultusunda 4/A smifi deney grubu, 4/1
siift kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda 38, kontrol grubunda 38
O0grenci  bulunmaktadir. Deney grubunda egitsel oyun ekseninde Ogretim
gerceklestirilirken  kontrol grubunda Ogretmen merkezli geleneksel Ogretim
dogrultusunda ders islenmistir. Arastirmada egitsel oyuna dayali 6gretimin yapildig:
deney grubu Ogrencilerinin akademik basari ve tutum puani ortalamalari bakimindan
geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerine gére daha basarili oldugu,
0z degerlendirme formu ve veli gézlem formundan elde edilen bulgular 1s181nda egitsel
oyun uygulamalarinin O6grencilerin derse yonelik olumlu diisiince ve davranig

gelistirmelerinde etkili oldugu sonuglarina ulasilmistir.

Altunay (2004)’in “Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrenci
Erigisine ve Kaliciliga Etkisi” adli deneysel calismasinda oyun destekli Matematik
Ogretiminin O0grenci erisi diizeyi ve kalicilik tizerinde etkili olup olmadigi incelenmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Ankara ili Kegidren ilcesindeki 23 Nisan ilkdgretim
Okulu’nun 4. siniflarinda egitim goren 67 6grenci olusturmaktadir. Bu iki subeden 4/C
simifi deney grubu (n=36), 4/A smifi ise kontrol grubu (n=31) olarak belirlenmistir.
Deney grubunda oyun destekli 6gretim uygulamalarindan yararlanilirken kontrol
grubunda konu 6gretimi 6gretmen merkezli 6gretim dogrultusunda gergeklestirilmistir.
Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda egitsel oyun destekli Ogretimin
geleneksel dgretime gore erisi diizeyi ve 6grenilenlerin kaliciligi bakimindan daha etkili

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Dervisogullar1 (2008) “Yabancit Dil Olarak Tiirkce Ogretilen Smiflarda
Oyunlarla Sozciik Ogretimi” adli tez calismasinda egitsel oyuna dayali sozciik
Ogretiminin yabancilara Tirkge 6gretiminde 6grencilerin akademik basarilarina etkisini
incelemistir. Hem nitel hem de nicel bir calisma olan arastirmanin nitel boyutunda
oyuna dayali 6gretime iliskin incelemelere yer verilmistir. Aragtirmanin nicel boyutu ise
deneysel desene gore olusturulmustur. Arastirmada 6gretim siirecinde aktif katilimi
destekleyen egitsel oyuna dayali sozciik Ogretiminin uygulandigi deney grubunun
ogretmen merkezli geleneksel yaklasim dogrultusunda soézciik 6gretiminin yapildigi

kontrol grubuna gore daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir.
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Varan (2017)’m  “llkokul 4. Simif Ogrencilerinin Zihinsel —Sozliigiinii
Gelistirmede Egitsel Oyunlarin Etkisi” adli calismasinda 4. sinif 6grencilerinin zihinsel
sozliigiiniin  gelistirilmesinde egitsel oyun uygulamalarinin etkisinin incelenmesi
amaclanmistir. Arastirma, yar1 deneysel modelde tasarlanmistir. Aragtirmanin ¢alisma
grubunda 36 6grenci bulunmaktadir. Egitsel oyuna dayali 6gretimin gergeklestirildigi
deney grubunda islemler haftada 2 ders saati olmak iizere toplam 10 haftada
tamamlanmistir. Arastirmada egitsel oyun destekli Ogretimin zihinsel sozliiglin

gelistirilmesinde geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yildirim (2015)’in - “Egitsel Oyun ve Déniit-Diizeltmenin Ogrenme Diizeyi ve
Kaliciliga Etkisi” adli galigmasinda egitsel oyun ve doniit diizeltme dogrultusunda
gerceklestirilen 6gretimin 6. simf “Elektrik ve Sistem” linitesinde yer alan konularin
ogretimine ve kalicilifina etkisinin incelenmesi amaclanmustir. On test-son test kontrol
gruplu desene gore yiirlitiilen deneysel calismada 6/B smifi egitsel oyun ve doniit
diizeltme dogrultusunda 6gretimin uygulandigi birinci deney grubu (n=28), 6/C smifi
egitsel oyun dogrultusunda 6gretimin yapildig ikinci deney grubu (n=31) , 6/D sinifi ise
mevecut 6gretim programina gore Ogretimin yapildigr kontrol grubu (n=34) olarak
belirlenmistir. Aragtirmada, egitsel oyun ve doniit diizeltme dogrultusunda
gerceklestirilen 6gretimin “elektrik ve sistem” {initesinde yer alan konularin 6gretimi ve
bilgilerin kaliciliginda sadece egitsel oyuna gore sekillenen ve O6gretim programi
dogrultusunda gerceklestirilen 6gretime gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.
Egitsel oyunun ise kosuldugu Ogretimin de mevcut Ogretim programi ekseninde
gerceklestirilen 6gretime gore bilgilerin 6gretimi ve kaliciliginda daha etkili oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Malta (2010)’nin “Ilkdgretimde Kullanilan Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin
Akademik Basarisina Etkisi” adli ¢aligmasinda egitsel oyun destekli Ogretimin
uygulandig1 deney grubu ile egitsel oyun disi etkinliklerin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin uygulama oncesi ve uygulama sonrasi basar1 puani ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farkliligin olmadigi sonucuna ulagilmistir. Arastirmada elde edilen bir diger
bulguya gore, cinsiyet degiskeni deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari

puani ortalamalar1 lizerinde etkili degildir.
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Karabag ve Aydogan (2015)’in “Oyun Yontemiyle Tarih Ogretiminin Ogrenci
Erisisine ve Kaliciliga Etkisi” adli deneysel caligmalarinda 9. smif “Tarih Bilimi”,
“Uygarhigin Dogusu ve Ilk Uygarliklar” ve “Ilk Tiirk Devletleri” iinitelerinde yer alan
konularin oyun destekli 6gretimle islenmesinin 6grencilerin erisi diizeyi ve bilgilerin
kalicilig1 tizerinde etkili olup olmadig1 kontrol grubuyla karsilastirilarak incelenmistir.
Arastirmada On test-son test ve kalicilik testi kontrol gruplu model kullanilmistir.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu Samsun ili Havza Anadolu Lisesi’nin 9. siniflarinda
egitim goren toplam 57 6grenci olusturmaktadir. Arastirma sonucunda oyun yontemiyle
derslerin iglendigi deney grubuyla geleneksel 6gretime gore 6gretimin yapildig: kontrol
grubu arasinda erisi ve kalicilik diizeyi agisindan deney grubu lehine anlamli bir

farklilik oldugu saptanmistir.

Karabacak (1996)’m “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin
Erisi Diizeyine Etkisi” adli deneysel calismasinda, egitsel oyunlarin 4. sif
ogrencilerinin erisi diizeyine etkisi incelenmistir. Arastirmada egitsel oyun uygulamalari
ekseninde 6gretimin yapildigi deney grubunun bilgi, kavrama ve toplam erisi diizeyi
puan ortalamalarinin gelencksel 6gretime dayali 6gretimin gergeklestirildigi kontrol

grubuna gore daha yiiksek oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Altinbulak, Emir ve Avecr (2006)'nin “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel
Oyunlarin Erisiye ve Kaliciliga Etkisi” adli ¢calismalarinda egitsel oyunlarin Sosyal
Bilgiler dersinin 6gretiminde erigsiye ve bilgilerin kaliciligina etkisinin incelenmesi
amaglanmistir. Deneysel bir ¢aligma olan arastirmada kontrol gruplu 6n test ve son test
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubunda egitsel oyun dogrultusunda
Ogretim yapilirken kontrol grubunda geleneksel o6gretim dogrultusunda Ogretim
gerceklestirilmistir. Arastirmada egitsel oyuna dayali Ogretimin bilgi, kavrama,
uygulama, sentez ve toplam erisi diizeyli puani ortalamalar1 ile kalicilik puam
ortalamasinin artmasinda geleneksel Ogretime gore daha etkili oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Yigit (2007) “ilkdgretim 2. Simf Seviyesinde Bilgisayar Destekli Egitici
Matematik Oyunlarinin Bagariya ve Kaliciliga Etkisi” adli ¢alismasinda bilgisayar
destekli egitsel oyunlarin Matematik dersinde akademik basariya ve kaliciliga etkisini

incelemeyi amaclamistir. On test-son test kontrol gruplu desene gére sekillenen bu
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calisma 22’si deney, 25’1t kontrol grubu olmak iizere toplamda 47 0&grenci ile
yirltilmistiir. Arastirmada deney grubu ile kontrol grubu 0&grencileri arasinda
akademik basar1 ve kalicilik bakimindan anlamli bir farklilik olmadigr sonucuna

ulasilmustir.

Basar, Batur ve Karasu (2014)’nun “Kukset Tekniginin Ogrencilerin Zit ve Es
Anlamli So6zciikleri Anlamalarina Etkisi” adli deneysel ¢aligsmalarinda Kulaktan Kulaga
Sessiz Telefon oyunu (Kukset teknigi) dogrultusunda gergeklestirilen kelime
Ogretiminin 6grencilerin akademik basaris1 ve 6grenilen kelimelerin kalicilig lizerinde
etkili olup olmadigi incelenmistir. Arastirma, on test-son test ve kalicilik testi kontrol
gruplu desende tasarlanmistir. Aragtirmanin c¢aligma grubunu Usak il merkezinde
MEB’e bagli bulunan Atatiirk ilkdgretim Okulu’nun 5. simiflarinda egitim goren toplam
60 Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmada deney grubunda 30, kontrol grubunda 30
Ogrenci bulunmaktadir. Deney grubunda Kukset teknigi dogrultusunda es ve zit anlamli
kelimelerin  O0gretimi  gergeklestirilirken kontrol grubunda geleneksel Ogretim
dogrultusunda ders islenmistir. Arastirmada Kukset teknigi dogrultusunda 6gretimin
yapildigi deney grubu ile geleneksel 6gretim (diiz anlatim yontemi) dogrultusunda
Ogretimin yapildig1 kontrol grubu arasinda akademik basari ve kalicilik bakimindan
deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir. Arastirmada elde
edilen oyun destekli 6grenme ortaminin Ogrencilerin basarist ve 6grenme-ogretme
stirecinde edinilen bilgilerin kalici olmasinda geleneksel Ogretime gore daha etkili

oldugu bulgusu dogrultusunda 6nerilerde bulunulmustur.

Giilsoy (2013) “6. Siif Ogrencilerinin Kelime Hazinesinin Gelistirilmesinde
Egitsel Oyunlarin Etkisi” adli deneysel ¢alismasinda egitsel oyun destekli 6gretimin
kelime hazinesinin gelisimine etkisini incelemeyi amaglamistir. On test ve son test
kontrol gruplu seckisiz desene gore diizenlenen arastirmanin ¢alisma grubunu Nigde ili
19 Mayis Ilkdgretim Okulunun 6. simiflarinda egitim géren 60 dgrenci olusturmaktadir.
Aragtirmada egitsel oyun destekli 6gretimin uygulandigi deney grubunun oyun dist
geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime dgretiminin gerceklestirildigi kontrol grubuna

gore kelime hazinesinin gelisimi bakimindan daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Oren ve Avci (2004) “Egitsel Oyunla Ogretimin Fen Bilgisi Dersi “Giines

Sistemi ve Gezegenler” Konusunda Akademik Basari Uzerine Etkisi” adli deneysel
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caligmalarinda egitsel oyun uygulamalariin akademik basariya etkisi incelenmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 2003-2004 egitim-6gretim yilinin bahar doneminde
Ankara Akpinar ilkdgretim Okulu’nun 6. smiflarinda egitimine devam eden 33 dgrenci
olusturmaktadir. Random yontemle 6/A sinifi deney grubu, 6/B smnifi kontrol grubu
olarak belirlenmistir. Arastirmada egitsel oyunlara gore Ogretimin yapildigi deney
grubunun geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubuna gore akademik ac¢idan daha

basarili oldugu sonucuna varilmaistir.

Yildiz, Simsek ve Araz (2016)’in “Dolasim Sistemi Konusunda Egitsel Oyun
Yonteminin - Kullanilmasmin  Ogrencilerin  Akademik Basari ve Fen Ogrenimi
Motivasyonu Uzerine Etkisi” adli deneysel calismalarinda Fen Bilimleri dersi “Dolasim
Sistemi” konusunun egitsel oyun destekli 6gretiminin 6grencilerin basarilaria ve Fen
O0grenimi motivasyonu tiizerine etkisi incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 6.
smifin iki farkl subesinde egitimine devam eden toplamda 42 6grenci olusturmaktadir.
Konu 6gretimi, deney grubunda egitsel oyun dogrultusunda gergeklestirilirken kontrol
grubunda Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nin éngordiigii etkinliklere uygun bir
sekilde gerceklestirilmistir. Arastirmada egitsel oyun uygulamasinin 6gretim
programinda 6ngoriilen 6gretime gore dgrencilerin akademik basarilar1 ve Fen 6grenimi

motivasyonlari tizerinde daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Tural (2005) tarafindan hazirlanan “Ilkdgretim Matematik Ogretiminde Oyun ve
Etkinliklerle Ogretimin Erisi ve Tutuma Etkisi” adli deneysel calismada 3. simf
Matematik dersi "ritmik saymalar, dogal sayilar, toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme”
konularinin 6gretiminde oyun ve etkinliklerin ise kosulmasinin 6grencilerin erisileri ve
Matematik dersine yonelik tutumlar {tizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma
sonucunda oyun destekli 6gretimin uygulandigi deney grubu Ogrencilerinin erisi ve
Matematik dersine yonelik tutum bakimindan oyun dis1 etkinliklere gore Ogretimin

yapildig1 kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili olduklar1 saptanmustir.

Tash (2003)’nin “Ilkdgretimde Ingilizce Ogretiminde Oyun Tekniginin Erisiye
Etkisi” adl1 aligmasinda 4. sinif 6grencilerine Ingilizce dersinde renkler, sayilar, telefon
numaralari ve saatler konularinin 6gretiminde egitsel oyun tekniginin erisiye etkisinin
incelenmesi  amaglanmigtir.  Arastirmanin  6rneklemini  toplam 50  Ggrenci

olusturmaktadir. Arastirma sonucunda egitsel oyun tekniginin uygulandigi deney grubu
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ile geleneksel yontem dogrultusunda 6gretimin yapildigi kontrol grubu arasinda erisi
puan ortalamasi bakimimdan deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu bulgusuna

ulasilmstir.

Yildiran (2004) “Fen Bilgisi Dersinde Atomun Yapis1i ve Periyodik Cizelge
Konusunun Oyun ve Modellerle Ogretilmesinin Basariya Etkisi” adli calismasinda Fen
Bilgisi dersinde "Atomun Yapisi ve Periyodik Cizelge" konusunun 6gretiminde modelle
Ogretim ve oyunla 6gretim uygulamalarinin gerceklestirildigi deney grubu ile geleneksel
Ogretimin uygulandig1 kontrol grubu arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik

oldugunu saptamistir.

Sahin (2013) tarafindan hazirlanan “Materyal Destekli Egitsel Oyunlarin
Sokakta Calistirilan Cocuklarin Tiirk¢e Dil Bilgisi Basar1 ve Tutumlarina Etkisi” adli
calismada egitsel oyun ekseninde gerceklestirilen dil bilgisi O0gretiminin sokakta
calistirilan gocuklarin basarisi ve Tiirkge dersine yonelik tutumlari tizerindeki etKisi
incelenmistir. On test-son test kontrol gruplu desen modeline uygun tasarlanan
arastirmanin ¢alisma grubu toplam 38 ¢ocuktan olusmaktadir. Arastirmada 6n test puan
ortalamalarindan hareketle deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Ogretimi
hedeflenen konu deney grubunda materyal destekli egitsel oyun dogrultusunda
islenirken kontrol grubunda 6gretmeni merkeze alan geleneksel 6gretim dogrultusunda
islenmistir. Her iki grupta da islemler arastirmaci tarafindan gerceklestirilmistir. Dort
hafta siiren arastirmada akademik basar1 ve Tiirk¢e dersine yonelik tutum bakimindan
materyal destekli egitsel oyun uygulamalar1 dogrultusunda 6gretimin yapildigi deney
grubu 6grencilerinin konu 6gretiminin geleneksel dgretim ekseninde yapildigi kontrol

grubu 0grencilerinden daha basarili olduklar1 sonucuna varilmistir.

Ozcan (2001)’mn “Ilkdgretim Tiirkge Ogretiminde Oyunla Ogretim Yontemi ve
Uygulamalar” adli caligmasinda oyun destekli 6gretimin dnemi ve grenme ortaminda
uygulanabilecek egitsel oyun orneklerine iligkin bilgilere yer verilmistir. Bu ¢alismada,
oyun etkinliklerinin ise kosuldugu 6gretim yontemleri ile geleneksel 6gretim yontemleri
karsilastirilmis, dil bilgisi ve dilsel becerilerin 6gretiminde oyunun 6nemli bir unsur

olarak yer almasi gerektigi ifade edilmistir.

Gokbulut ve Yumusak (2014) “Oyun Destekli Matematik Ogretiminin 4. Simif

Kesirler Konusundaki Erisi ve Kaliciliga Etkisi” adli deneysel calismalarinda egitsel
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oyuna dayali 0gretimin Matematik dersi “kesirler” konusunun Ogretiminde erisi ve
kaliciliga etkisini incelemeyi amaglamiglardir. Arastirma sonucunda egitsel oyun
destekli Matematik Ogretiminin geleneksel Ogretime gore basari, kalicilik ve
Ogrencilerin derse yonelik ilgilerinin artmasi bakimindan daha etkili oldugu

belirlenmistir.

Gilirbliz, Ceker ve Toman (2017)’'in “Egitsel Sarki ve Oyun Tekniklerinin
Ogrencilerin Akademik Basarilar1 ve Kalicihign Uzerine Etkileri” adli ¢alismalarinda
egitsel sarki ve oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina ve bilgilerin kaliciligina
etkisi incelenmistir. Arastirmada ilkokul 4. simif Fen Bilimleri dersi “Maddeyi
Taniyalim” tinitesinin 6gretimi deney grubunda egitsel sarki ve oyun dogrultusunda;
kontrol grubunda ise Fen Bilgisi Ogretim Programi’nda edinimi hedeflenen kazanimlar
dogrultusunda gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda egitsel sarki ve oyunlarin
desteginde Ogretimin yapildigi deney grubuyla oyun dis1 yontem ve tekniklere gore
Ogretimin yapildigi kontrol grubu arasinda akademik basar1 ve kalicilik bakimindan

deney grubu lehine anlaml bir farklilik gézlenmistir.

Torun ve Duran (2014)'m “Cocuk Haklart Ogretiminde Oyun Y®énteminin
Basariya, Kaliciliga ve Tutuma Etkisi” adli deneysel ¢alismalarinda oyun ekseninde
Ogretimin basari, kalicilik ve ¢ocuk haklarma yonelik tutum iizerine etkisinin
incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda oyun
destekli oOgretimin gergeklestirildigi deney gurubu ile yapilandirmaci yaklagim
dogrultusunda 6gretimin gerceklestirildigi kontrol grubu arasinda uygulama oOncesi ve
uygulama sonrasi akademik basar1 ve kalicilik puan ortalamalari bakimindan deney
grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu, deney grubu ile kontrol grubu arasinda son
tutum puan ortalamalari bakimindan anlaml bir farklilik olamamasina karsin deney
grubu Ogrencilerinin son tutum puan ortalamalarinin deney grubundan daha yliksek

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Alanyazin incelendiginde; oyunun tanimi, tarihgesi, islevsel ozellikleri, oyuna
iliskin klasik ve ¢agdas kuramlar, oyunun ¢ocuklarin gelisim alanlarina katkisi, egitim
ve 0gretimde yeri ve 6nemi, kullanim alanlar1 dogrultusunda siniflandirilmasi ve egitsel
oyunun avantajlar1 ve Orneklerine iliskin bilgilerin yer aldigi calismalarin yapildig

goriilmektedir (Ozdogan, 2009; Pehlivan, 2005; Onay, 2007; Ulug, 2007; Yavuzer,
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2007; Akandere, 2004; izgoren, 1999; Georges, 2007; Elkind, 1999; Nicolopoulou,
2004; Huizinga, 2010; Coban ve Nacar, 2008; Karatekin, Durmus ve Durmus, 2012;
Karakaya, 2008).

2.5.2. Satranc-1 Urefa Oyunu ile Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde, alanyazinda Satranc-1 Urefa oyununa iliskin yapilmis ¢aligmalara

yer verilmistir.

Séylemez, Ulas ve Kirkkilig (2015)’mn “Insani Degerlerin Yeniden insas1 I¢in
Satranc-1 Urefa Oyununun Modern Bir Uyarlamas1” adli caligmalarinda Satranc-1
Urefa’nin degerler egitiminde yararlanilabilecek egitsel bir oyun formatinda modern bir
uyarlamasinin yapilmasi amaclanmistir. Nitel yaklasima gore ylritiilen calismada
dokiiman analizinden yararlanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 18 kisi
olusturmaktadir. Caligsmada, Satranc-1 Urefa’nin modern uyarlamasi olarak gelistirilen
yeni oyundaki degerlerin belirlenmesinde Kutadgu Bilig, Divanii Lugati’t-Tirk ve
Risale-i Nur Kiilliyati’'ndan yararlanilmistir. Uyarlanan yeni oyun her karesinde farkli
bir deger olacak sekilde toplam 101 kareden olugmaktadir. Oyunun 101. karesinde
oyuncunun ulagsmasinin hedeflendigi ana deger olan “insanlik” degeri bulunmaktadir.
Oyunda 10 odillii, 12 cezali kare bulunmaktadir. Arastirmada, Satranc-1 Urefa
oyununun giiniimiiz degerleri dogrultusunda uyarlanabilecegi, oyundan hareketle
yapilan uyarlamalarin degerler egitiminde etkili bir egitsel arag olarak kullanilabilecegi,
kiiltiirel bir unsur olarak degerlendirebilecek bu oyunun ve uyarlamalarinin yabancilara
Tiirkge 6gretimi siirecinde egitsel materyal olarak katkilar saglayabilecegi sonuglarina

ulasilmigtir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda onerilerde bulunulmustur.

Ebren, Aydin, Ulas ve Metin (2015) tarafindan hazirlanan “Satranc-1 Urefa’nin
Degerler Egitiminde Egitsel Bir Oyun Olarak Uyarlanmas1” adli ¢aligmada kiiltiirel bir
unsur olan oyunun hatirlatilmast ve Satranc-1 Urefa oyununun orijinalinden hareketle
ilkokul 6grencilerine degerlerin 6gretiminde uygulanabilecek egitsel bir oyun olarak
uyarlanmasi amaglanmistir. Arastirma nitel bir ¢alismadir. Calismada veri toplama araci
olarak gozlem, goriisme ve dokiiman analizi kullanilmistir. Arastirmada Satranc-1
Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen “Sabrin Sonu Selamet” adli oyunda 31 kare

bulunmaktadir. Oyun tablosunun karelerinde yer alan degerlerin tespiti siirecinde 10
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ilkokul &gretmeninin goriislerine ve gézlemlerine bagvurulmustur. Ogretmenlerin goriis
ve gozlemlerinden hareketle 6grencilerin sahip olmasi gereken degerler ve 6grencilerde
gbzlemlenen olumsuz davranislar belirlenerek ilgili listeler hazirlanmistir. Oyunda
ulasilmas1 hedeflenen ana deger “Basar1” olarak belirlenmistir. Basar1 karesine ilk
ulasan oyuncu oyunu kazanmaktadir. Oyun tablosunda oyuncuyu basari degerine
yaklagtiran odiillii kareler bulundugu gibi, oyuncunun basar1 degerinin yazili oldugu
haneden uzaklasmasina sebep olan cezali kareler de bulunmaktadir. Bu baglamda
oyunun oyunculara sabir, kararlilik ve inang destegiyle basariya ulasilabilecegi mesajini
aktarma amacina hizmet ettigi sdylenebilir. Oyunun degerler 6gretiminde etkisini tespit
etmek amaciyla ilkokul diizeyindeki birka¢ okulda gergeklestirilen uygulamalar
sonucunda oyunun ilkokullarda degerlerin Ogretiminde egitsel bir arag olarak

kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Hatun, Soylemez ve Arici (2015)’nin “Satranc-1 Urefa Oyununun Okul Oncesi
Dénemde Degerler Egitiminde Kullanimma Yénelik Ornek Bir Calisma” adh
caligmalarinda Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen “Parildayan Yildizlar” adli
oyunun okul 6ncesi 6grencilerine degerlerin 6gretimine etkisi ve oyuna iligkin 6grenci
goriiglerini tespit etmeyi amaclamislardir. Nitel yaklagima gore yiiriitiilen arastirmanin
calisma grubunda 16 Ogrenci bulunmaktadir. Arastirmada veri toplama araglarindan
elde edilen bulgular dogrultusunda oyunun okul 6ncesi diizeyindeki 6grencilere degerler

egitiminde egitsel bir oyun olarak kullanilabilecegi sonucuna ulagilmstir.

Ebren, Kurtlu ve Sevim (2015)’in “Satranc-1 Urefa Oyununun Giinlimiiz
Degerler Egitimi Uygulamalarina Kazandirilmast: Ozel Giines Ortaokulu Uygulama
Ornegi” adli calismalarinda Satranc-1 Urefa’dan hareketle uyarlanacak yeni oyunun
ortaokul Ogrencilerine degerler egitiminde egitsel bir ara¢ olarak uygulanabilirligi
incelenmistir. Nitel yaklasim dogrultusunda yiiriitiilen aragtirmada Satranc-1 Urefa’dan
uyarlanarak gelistirilen ve her karesinde farkli bir degerin yazili oldugu 41 kareden
olusan “41 Kere Masallah” oyunu Ozel Giines Koleji Ortaokulu’nda farkli siniflardan
belirlenen 6grenci gruplarinda haftada 2 ders saati olmak iizere 4 hafta uygulanmistir.
Arastirmada oyunun degerler egitiminde egitsel bir oyun olarak kullanilabilecegi,
ogretimi hedeflenen degerlerin egitimi siirecinde eglenceli, ezbercilik anlayisindan uzak

ve yasanti merkezli bir 6grenme ortaminin olusumuna katki saglayabilecegi kanisina
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varilmigtir. Arastirmada elde edilen bulgular 1s181nda konu ile ilgili ileride yapilacak

calismalar i¢in 6nerilerde bulunulmustur.

Albayrak (2010) “Ariflerin Satranct Serhi” adli terciime ¢alismasinda Seyh
Muhammed b. el-Hasimi ed-Dimeski tarafindan “Enisii’l Haifin ve Semiru’l- Akifin fi
Serhi Satranci’l Arifin (Ariflerin Satranci’nin Serhi Hakkinda Korkuya Kapilanlarin
Yoldas1 ve Inzivaya Cekilenlerin Gece Sohbeti Arkadasi)” adli eserde Seyh-i Ekber
Muhyiddin ibnii-l Arabi’ye ait oldugu diisiiniilen Satrancii’l Arifin (Ariflerin Satranci,
Satranc-1 Urefa) adli oyuna yapilan serhi ele almistir. Calismada, Muhyiddin Ibnii-I
Arabi’ye atfedilen 101 hanelik Satranc-1 Urefa levhasinda yer alan tasavvufi
kavramlarin her biri detayli olarak incelenmis, oyunun tarih¢esi, Osmanli, iran,
Ingiltere, Hindistan, Nepal ve Tibet tertipleri ele alinmis ve oyunun kurallarma iliskin

arastirma Ve incelemeler sonucu elde edilen bilgilere yer verilmistir.

Shick (2010a)’in “Tarihin Tahrif Edilmesine Bir Ornek “Osmanli Satranci”
yahut Satranc-1 Urefa” adli ¢alismasinda Osmanli cografyasinda belirli donemlerde
oynandig1 i¢in oyunun Osmanli oyunu olarak degerlendirilmesi seklindeki diislincenin
yanlighg1 elestirel bir yaklasim dogrultusunda irdelenmigstir. Calismada Onemli
ozelliklere sahip olan oyunun yapisi, oynanma sekli, kurallar1 ve farkli cografyalarda

oynanan farkli tertiplerine iliskin bilgilere yer verilmistir.

Shick (2010b)’in “Tasavvuf Felsefesi ve Markov Zincirleri” adli ¢alismasinda
tasavvufi bir kimlige sahip olan Satranc-1 Urefa oyunu, Andrey Andreyevi¢ Markov
tarafindan gelistirilen Markov zinciri teorisi ile iliskilendirilerek farkli bir bakis agisi
ekseninde incelenmistir. Calismada, Satranc-1 Urefa oyunun mantiksal yapisina benzer
ozellikler gosteren “kaz oyunu” ve “yilan ve merdivenler” gibi oyunlara bilim adamlari
tarafindan tatbiki saglanan Markov zincirleri teorisinin Satranc-1 Urefa i¢in de
uygulanabilecegi ifade edilmistir. Oyunun yapisindan kaynakli bazi sorularin (oyunun
siiresi, oyunun oyuncu sayisina gore ortalama siiresi, oyunda yilan ve ok sayilarinda
yapilacak degisikliklerin oyun siiresine etkisi, oyuncularin yilan, ok ve belli bir kareye
oyun siirecinde denk gelme olasiligl) matematiksel yontemlerden biri olan Markov
zincirleri teorisinin ise kosularak yanitlanabileceginin ifade edildigi bu calismada
oyunun oynanma amaci, ozellikleri ve farkli cesitlerine iligkin bilgilere de yer

verilmistir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglari,

uygulama siireci ve verilerin analizine iligkin bilgiler yer almaktadir.

3.1.  ARASTIRMANIN MODELI

Satranc-1 Urefa’nin egitsel bir oyun olarak uyarlanmasinin 6. sinif 6grencilerinin
kelime Ogretimine ve Tirkce dersi tutumlarina etkisini incelemeyi amacglayan bu
calismada karma yontem kullanilmistir. “Bu yontemin en 6nemli 6zelligi, arastirma
sonuglarinin nicel verilerle gosterilmesinin yani sira nitel verilerle de nigin bu
sonuglarin elde edildiginin agiklanmasina imkan tanimasidir” (McMillan ve
Schumacher, 2006: 32). Nitel ve nicel yaklasimlarin birlikte kullanilmasinin gerekgesi
iki farkli yaklasimin kendilerine 6zgli giiclii yonlerinden fayda saglama ve zayif
yonlerinin telafisine katki1 saglamak seklinde ifade edilebilir (Punch, 2005). Bu ¢alisma,
karma yontemin i¢ ice gOmiilii deseninde tasarlanmistir. Karma yontem,
zenginlestirilmis desen, aciklayici desen, kesfedici desen ve i¢ ice gdmiilii desen olmak
tizere dort temel aragtirma desenini bilinyesinde barindirmaktadir (Creswell ve Plano
Clark, 2007). Karma arastirma yontemin desenlerinden biri olan i¢ ige gomiilii desende
nitel ve nicel yontem dogrultusunda gergeklestirilen ¢alismanin herhangi bir siirecinde
calismanin genisletilmesi gereksinimi ekseninde baska veriler toplanir. I¢ ice gomiilii
desen, ¢alismanin bu noktada ortaya ¢ikan gereksinimini karsilamak i¢in kullanilan bir
desen tiiriidiir (Plano Clark, Huddleston-Casas, Churchill, O’Neil Greeen ve Garrett,
2008). Bu arastirmada nicel verilerin yani sira nitel verilerin de ise kosulmasini
gerektiren problemler bulunmaktadir. Bu dogrultuda arastirmada, karma yontem
desenlerinden biri olan i¢ ice gomiilii desen kullamilmustir “I¢ ice gomiilii desen, nitel
verilerin uygulama Oncesi ve sonrasinda veya nitel verilerin uygulama siiresince
toplandig1 tek asamali modeller dogrultusunda yapilandirilabilir” (Creswell ve Plano

Clark, 2007; Sandelowski, 1996; Aktaran: Akin, 2015: 58).
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“Aragtirmalarda ortaya c¢ikan nicel verileri, nitel verilerin sonuglariyla
tamamlamak, aciklamak ve gelistirmek dogru bir uygulamadir” (Creswell ve Clark,
2007: 22). Nitel yaklasim, arastirmacilar tarafindan arastirilmasi hedeflenen durum ve
olaylarin dogal ortaminda gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi ydntemlerle
desteklenerek nesnel ve kapsamli bir bakis agisi disiplini dahilinde incelenmesi

stirecidir (Yildirim ve Simsek, 2011).

Arastirmanin nitel boyutunda, egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi ve Satranc-1
Urefa oyunundan uyarlanarak kelime Ogretiminde egitsel bir ara¢ olarak
uygulanabilirligini incelemek amaci dogrultusunda gelistirilen Kelime Safari oyunu ve
oyun araglarina iliskin deney grubu &grencilerinin goriislerinin belirlenmesi amaciyla
“Ogrenci Goriigme Formu™ kullanilmistir. Gériisme teknigi, “insanlarin neyi ve neden
diisiindiiklerini, duygu, tutum ve hislerinin neler oldugunu, davranislarini yonlendiren
etkenleri ortaya c¢ikarmay1 saglayan veri toplama aracidir” (Ekiz, 2009: 62). Goriisme
tekniginden elde edilen wverilerin analizinde betimsel analiz yOnteminden
yararlanilmistir. “Betimsel analizde amag, elde edilen bulgular1 diizenlenmis
yorumlanmis bir bigcimde okuyucuya sunmaktir. Betimsel analizde, goriisiilen ya da
gbzlenen bireylerin goriislerini carpict bir sekilde yansitmak amaciyla dogrudan

alintilara sik sik yer verilir” (Yildirim ve Simsek, 2011: 224).

Satranc-1 Urefa oyununun tespiti ve kelime 6gretiminde kullanilabilecek modern
uyarlama c¢aligmasi siirecinde dokiiman analizi tekniginden yararlanilmistir.
Arastirmanin dokiiman incelemesi boyutunda Satranc-1 Urefa oyununun tarihi, gelisimi,
kurallar1 ve oyuna iligkin aragtirma ve inceleme yazilari incelenmistir. “Dokiiman
incelemesi, arastirilmasi hedeflenen olgu veya olgular hakkinda bilgi iceren yazili
materyallerin analizini kapsar” (Yildirim ve Simsek, 2011: 187). Dokiiman incelemesi
sonucu elde edilen veriler 15181nda egitsel bir oyun olarak gelistirilen Kelime Safarisi

oyunu, verilerin toplanmasinda arag olarak kullanilmstir.

Arastirmanin nicel boyutu, gercek deneysel modellerden biri olan 6n test ve son
test kontrol gruplu seckisiz desene gore tasarlanmistir. “Bu desende ilk olarak denek
havuzundan segkisiz (rastgele) atama ile iki grup olusturulur. Bu gruplardan biri deney,
digeri kontrol grubu olarak rastgele belirlenir. Daha sonra iki grupta yer alan deneylerin

uygulama oncesinde bagimli degisken ile ilgili 6l¢iimleri alinir. Uygulama siirecinde ise
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etkisi test edilen deneysel islem deney grubuna verilirken kontrol grubuna verilmez.
Son olarak deneklerin bagimli degiskene ait 6l¢timleri ayn1 arag kullanilarak tekrar elde
edilir” (Biytikoztiirk, Coklu ve Koklii, 2012: 202).

3.2.  CALISMA GRUBU

Arastirmanin katilimeilari, 2017-2018 egitim-0gretim yilinin bahar déneminde
Siirt il merkezinde MEB’e bagli bulunan Sehit Ogretmen Ismail Celik Ortaokulu’nun 6.
siifinin iki farkli subesinde egitimine devam eden toplam 48 6grenciden olusmaktadir.
Aragtirmada seckisiz olarak atanan deney ve kontrol grubu bulunmaktadir. “Genel kural
olarak korelasyon ¢aligmalarinda en az 30 kiginin, deneysel arastirmalarda her grupta en
az 15 birimin bulunmasi istenir” (Balci, 2007: 91). Bu dogrultuda birinci donem Tiirkce
dersi karne notlari, cinsiyet ve sayr bakimindan birbirine denk olan iki subeden 6/A

subesi deney grubu (n=24), 6/B subesi kontrol grubu (n=24) olarak belirlenmistir.

3.3.  VERI TOPLAMA ARACLARI

Arastirmada, veri toplama araglar1 olarak “Kisisel Bilgi Formu”, “Kelime Bilgisi

Olgegi”, “Tiirkge Dersi Tutum Olgegi” ve “Ogrenci Goriisme Formu” kullanilmustir.

Ogrencilerin kelime bilgisi diizeyi ve dgrenilen kelimelerin kalicilik durumunu
belirlemek i¢in “Kelime Bilgisi Olgegi” deney ve kontrol grubu grencilerine uygulama
oncesi ve sonrasinda On test-son test ve kalicilik testi olarak uygulanmistir. Satranc-1
Urefa adli oyundan hareketle gelistirilen yeni egitsel oyun dogrultusunda kelime
Ogretiminin uygulandigi deney grubu ile geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime
ogretiminin gerceklestirildigi kontrol grubu Ogrencilerinin Tiirkge dersine yonelik
tutumlarini belirlemek igin “Tiirkge Dersi Tutum Olgegi” her iki gruba uygulama dncesi

ve sonrasinda On tutum ve son tutum olarak arastirmaci tarafindan uygulanmgtir.

Deney grubu 6grencilerinin egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi, Satranc-1 Urefa
oyunundan tasarlanarak kelime Ogretiminde kullanilmak iizere gelistirilen Kelime
Safarisi oyunu ve oyun araglarina iliskin goriislerini belirlemek amaciyla “Ogrenci
Goriisme Formu” deney grubunda bulunan biitiin 6grencilere uygulama sonunda

arastirmaci tarafindan uygulanmigtir.
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3.3.1. Kelime Bilgisi Ol¢egi

Aragtirmada “Atatiirk’iin Genglige Hitabesi” adli metinde gegen ve anlami
bilinmeyen kelimelerin egitsel oyun dogrultusunda 6. siif Ogrencilerine 6gretimi
amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, metinde gegen ve anlami bilinmeyen
kelimelerin tespiti i¢in her 6grenciye metnin yer aldigi birer niisha dagitilmis, anlami
bilinmeyen kelimelerin altinin ¢izilmesi istenmistir (EK-1). Metinde gegen ve d6grenciler
tarafindan anlami bilinmeyen kelimeler calisma kagitlar1 araciligiyla tespit edilmistir.
Belirlenen kelimelerin 6. smif Ogrencilerinin  diizeyine uygunlugu agisindan
degerlendirilmesi amaciyla uzman (3’1 Tiirk¢e 6gretmeni, 3’1 Tiirkge Egitimi Boliimii,
3’ Egitim Bilimleri Boliimii) goriislerine basvurulmustur (EK-6). Uzman gorisleri
dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra G6gretimi hedeflenen kelimeler
listesine son sekli verilmistir. Arastirmada 6. simif Ogrencilerinin kelime bilgisi
diizeylerinin 6l¢limii i¢in Wesche ve Paribakht (1996) tarafindan gelistirilmis ve Ates &
Sis (2016) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanarak gecerlik ve giivenirlik g¢aligmasi yapilmis
olan “Kelime Bilgisi Olgegi (KBO)” deney ve kontrol grubu dgrencilerine 6n test, son
test ve kalicilik testi olarak uygulanmistir (EK-4). “Ogrencilerin 6grendikleri kelime ve
kelime Sbeklerini test etmek amaciyla kullanilan “Kelime Bilgisi Olgegi (KBO)” ¢ok
yonlii bir 6lgek olmasi bakimindan ¢ok atif almig ve alan yazinda kullanilmistir” (Ates
ve Sis, 2016: 99). Bu baglamda 6z degerlendirmeye olanak saglayan, kelime ve kelime
gruplarinin bilinme diizeylerinin tespiti i¢in ¢ok yonlii segenekleri yapisinda bulunduran
Ol¢egin Ogrencilerin kelime bilgisi diizeylerinin saptanmasi noktasinda veri toplama
arac1 olarak kullanilmas1 uygun goriilmiistiir. KBO’niin gegerlik ve giivenirlik calismasi
yapilmistir. Olgegin giivenirligini saglamak icin Cohenkappa katsayis1 ve Pearson
moment ¢arpim korelasyon katsayis1 hesaplanmigtir. Olgegin Cohen’in kappa katsayisi
0,917, Pearson moment carpim korelasyon katsayisi 0.957 olarak hesaplanmistir.
Olgegin kapsam gecerligini saglamak igin Ogretmen ve Ogrencilerin goriisiine
basvurulmustur. Olgegin elde edilen bulgular 1s13inda kelime bilgisi diizeyinin
belirlenmesi amact dogrultusunda kullanilabilecegi saptanmistir (Ates ve Sis, 2016).
KBO, égrencilerin kelime bilgisi diizeylerinin 6l¢iildiigii birinci kisim ile puanlamanin

esas alindigi ikinci kisim olmak iizere toplam iki kistmdan olusmaktadir.
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0z degerlendirme ifadeleri Puanmn anlamlan

1. Bu s6zciigi daha Gnce gordigimi ———— 1. Sézciik hig bilinmiyor.
hatirlamsyorum.

2. Sozcik biliniyor ancak anlam bilinmiyor.

2. Bu sbzciifi daha Snce gordiim ama ne anlama
geldigini bilmiyorum

3. Bu sdzciigi daha Gnce gordim ve samnm
anlami .................... (e anlami ya da gevirisi)

3. Dogru bir e§ anlam ya da gevirisi
Ferilmigtir.

4. Sozcik bir cimlede semantik (anlam
bilimsel) olarak uygun bir bigimde
kullanlmaghr.

4. Bu sdzcogi bilivorum. Anlami .............. (e5
anlami ya da gevirisi)

3. Bu s8zciigi bir cimle iginde kullanabilirim. (Bu
boltimi yaparsamz litfen 4. b5limi de yapimz.)

3. S8zcilk bir cimlede semantik (anlam
bilimsel) olarak uygun ve dil bilgisel agidan
dogru bir gekilde kullanilar.

Sekil 3.22. Kelime Bilgisi Olcegi ve Puanlar1 (Ates ve Sis, 2016: 100).

“Wesche ve Paribakht (1996) tarafindan bahsedilen ve tabloda da agikg¢a goriilen

6l¢egin puanlama sekli ise soyledir:

o Ogrenci “sdzciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum” kismini isaretliyorsa
bundan | puan alir. Ve bu puanin anlami sozciigiin hi¢ bilinmedigi yoniindedir.
o Ogrenci “bu sdzciigii daha énce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum”
kismini isaretliyorsa bu 2 puani gerektirir. Bu kismin anlami ise sézciigiin bilindigi ama
anlaminin bilinmedigi seklindedir.
. Ogrenci “bu sdzciigii daha dnce gordiim ve sanirim anlami ......... (es anlami ya
da gevirisi)” secenegine bir es anlam, ya da kendi dilinde ceviri yazarsa buna 3 puan
verilir. Ogrenci bu segenekte yanlis bir es anlam ya da geviri verirse bu hedef szciigii
gordiigii fakat anlamini bilmedigi seklinde yorumlanir. Boylece ona bu yanligligindan
otiirii 2 puan verilir.
. Ogrencinin kendini sinadig1 dlgekte “Bu sozciigii biliyorum. Anlami ..............
(es anlam1 ya da cevirisi)” kismina dogru bir es anlam ya da g¢eviri yazarsa buna 3 puan
verilir. Burada 6nemli olan 6grencinin kendinden emin olup olmamasidir.

Ogrenci bu kistmda da yine yanlis bir es anlam ya da ¢eviri yazarsa burada da

puani 2 olur.
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. Ogrencilerin “Bu  sdzciigii bir ciimle icinde kullanabilirim. (Bu bdliimii
yaparsaniz liitfen 4. boliimii de yapiniz.)” kutucugunu isaretlemeleri halinde bir ciimle
yazmalar1 beklenir. Bu ciimlenin mutlaka yanlslik diizeyine gére puan verilir. Ogrenci
Tiirk¢enin anlambilimine ve dilbilgisine uygun ciimleler kurduysa bu kendisine 5 puan
verilecegi anlamina gelir. Ogrenci eger ciimlesinde hedef sézciik veya s6z dbegine dair
hata yapmissa ve bu hatada sézciigii anlambilimsel agidan dogru kullandiysa bu 4 puani
gerektirir. Ogrencinin dilbilgisel agidan tam uygunluk gosterememesi durumunda 4
puan verilir.

Ogrenci ciimlesinde hem anlambilimsel hem de dilbilgisel agidan yaniliyorsa

fakat yazdig1 es anlam veya ceviri dogru ise o halde 3 puan verilir.

Ogrencinin ciimlesinde hem anlambilimsel hata hem de dilbilgisel hata olup
aynmt zamanda hedef sozcilik/ s6z Obeginin es anlam veya anlaminin yazilamamasi

durumunda 6grenciye 2 puan verilir” (Ates ve Sis, 2016: 100-101).

Aragtirmada Ogrenci calisma kagitlart ile uzman goriisleri dogrultusunda
belirlenen ve &gretimi hedeflenen 41 kelimenin yer aldign KBO’de bir dgrencinin

alabilecegi en yiiksek puan 205, en diisiik puan ise 41 olarak belirlenmistir.

3.3.2. Tiirkce Dersi Tutum Ol¢egi

Tutum, herhangi bir nesneye veya objeye yonelik sonradan gelistirilen duygu,
diisince ve yasant1 destekli bir tavir durumu olarak degerlendirilebilir. “Tutum, tepkide
bulunmaya iliskin bir egilimdir, ilgili objeye iliskin bir yanlilik olusturur, dogustan
gelmez, yasanti yoluyla ogrenilir, gegici degildir, belli bir siire devamlilik gosterir,
olumlu ya da olumsuz davranislara yol agabilir” (Tavsancil, 2002: 71-72). Olumlu veya
olumsuz olma Ozelliklerine goére 6grenme siirecinin kolaylagsmasi ve zorlasmasina etki
eden tutumlarin 6grenme etkinliklerine kilavuzluk edilmesinin hedeflendigi durumlarda
tutumlarin ~ Olglimiine, Ol¢lim  sonuglarinin  degerlendirilmesine  bagvurulmasi
gerekmektedir (Turgut, 1995). Bu baglamda, Satranc-1 Urefa’nin egitsel oyun olarak
uyarlanmasinin 6. smif 6grencilerinin kelime 6gretimine ve Tiirk¢e dersine yonelik
tutumlarina etkisini tespit etmeyi amaglayan bu ¢alismada 6grencilerin derse yonelik
tutumlarii belirlemek amaciyla ilgili alanyazinda Tiirk¢e dersine yonelik hazirlanan

tutum Olgekleri incelenmistir. Alanyazin taramasi sonucunda calisma alan1 ve 6grenci
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diizeyine uygunlugu bakimindan Unal ve Kose (2014) tarafindan ortaokul diizeyindeki
ogrencilerin Tiirkge dersine yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla hazirlanan “Tiirkge
Dersi Tutum Olgegi (TDTO) nin kullanilmas1 uygun goriilmiistiir (EK-3). Unal ve Kose
(2014) tarafindan gelistirilen 27 maddeden olusan 5°1i likert tipi tutum 6l¢eginde 3 alt
boyut bulunmaktadir. Olgegin birinci alt boyutu olan “Derse Yonelik ilgi ve Sevgi”
boyutunda 15 madde; ikinci alt boyutu olan “Derse Iliskin Olumsuz Tutumlar”
boyutunda Tiirk¢e dersine iliskin 8 olumsuz madde; Ticiincli alt boyutu olan “Derse
Yonelik Etkinlikler” boyutunda 8 madde bulunmaktadir. Gegerlik ve giivenirlik
calismalar1 kapsaminda 6lgegin KMO degeri .909, Cronbach Alfa katsayist 0,915 olarak
hesaplanmistir. Gegerlik ve giivenirlige iliskin elde edilen bulgular dogrultusunda
Olcegin Tiirkce dersine yonelik tutumu Olcebilecek yeterlilikte oldugu sonucuna
varilmistir. Olgekten almabilecek en yiiksek ve en diisiik puanlar 135-27 olarak
belirlenmistir (Unal ve Kése, 2014).

TDTO, deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulama dncesi ve sonrasinda 6n
tutum ve son tutum olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinden elde
edilen veriler SPSS (Statistical Package for Social Sciences) for Windows 22.0
programi kullanilarak analiz edilmistir. Tutum Olceginin degerlendirilmesi su sekilde
gerceklestirilmistir: "tamamen katiliyorum” secenegi 5, “katiliyorum” segenegi 4,
“kararsizim” secenegi 3, “katilmiyorum” segenegi 2 ve “hi¢ katilmiyorum” segenegi 1
olarak puanlanmistir. Veriler girildikten sonra dlgekte yer alan olumsuz maddeler
“tamamen katiliyorum” secenegi 1, “katiliyorum” secenegi 2, “kararsizim” secenegi 3,
“katilmiyorum” secgenegi 4, “hi¢ katilmiyorum” secenegi 5 olarak puanlanacak sekilde
ters yonde degerlendirilmistir. Bu arastirmada tutum Olgeginin Cronbach’s Alpha
giivenirlik  katsayist1 0,962 olarak hesaplanmistir.  Olgege iliskin  giivenirlik
hesaplamasinda katsaymin 0.70 ve daha yiiksek olmasi, dlgegin giivenilir oldugunu
gostermektedir (Buylikoztiirk, 2011). Bu baglamda ¢alismada veri toplama araci olarak

kullanilan 6l¢egin giivenilir oldugu ifade edilebilir.
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3.3.3. Kelime Safarisi Oyunu

Satranc-1 Urefa oyunun modern bir uyarlamasi diisiincesinden hareketle
olusturulan “Kelime Safarisi” adli oyunun 6. smif 6grencilerinin bilissel, duyussal ve
psikomotor Ozellikleri dikkate alinarak kelime Ogretimine uygun bir formatta
tasarlanmas1 amaglanmistir. Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen yeni oyunun ve
oyun araglarinin kelime 6gretimi seklinde belirlenen arastirmanin amacina hizmet etme
durumu ve Ogrencilerin 6zelliklerine uygunlugu acisindan degerlendirilmesi amaci
dogrultusunda Siirt Universitesi Tiirkge Egitimi Boliimii'nden 3 6gretim iiyesi, Egitim
Bilimleri Bolimiinden 3 ogretim iiyesi ve Siirt ilinde MEB’e bagli farkli ortaokul
kurumlarinda Tirkce 6gretmeni olarak gorev yapan 3 kisi olmak iizere toplamda 9
uzmanin goriisiine basvurulmustur. Uzman goriis formunda, Kelime Safarisi oyun
tablosu, uyarlama ¢aligmasi siirecinde esas kabul edilen orijinal Satranc-1 Urefa oyun
levhasi, orijinal oyun ile tasarlanan yeni oyunun kurallar1 ve materyallerine iliskin
bilgilendirme yapilmis, uzmanlardan goriislerini “uygun”, “kismen uygun” ve “uygun
degil” seceneklerinden birini isaretleyerek belirtmeleri, goriislerini ise Oneriler bashig
altinda ifade etmeleri istenmistir. Uzman gortsleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler ve

eklemeler yapilarak oyunun uygulamaya hazir hale getirilmesi saglanmustir.

Kelime Safarisi oyununda, c¢ark ve renkli piyonlar oyun araglarini
olusturmaktadir. Oyun carkinda 1’den 6’ya kadar rakamlar bulunmaktadir. Carkta her
rakamin bulundugu bolme farkli renklendirilmistir. Oyun tablosunun ve oyun
araglarindan biri olan c¢arkin renklendirilmesi silirecinde Ogrenci goriislerine
basvurulmustur. Boylece oyunun Ogrenciler tarafindan benimsenmesi amaglanmistir.
Uyarlama asamasinda orijinal oyunun 6ziinii ve ruhunu yansitan temel kurallara bagl
kalinmis ancak Ggrencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor 6zellikleri goz Oniinde
bulundurularak Satranc-1 Urefa oyununda ulasilmasi hedeflenen “visal” kavramiyla
birlikte 101°1 bulan kare sayisinda degisiklige gidilmistir. Kelime Safarisi oyununda
Genglige Hitabe adli metinde gegen ve anlami bilinmeyen 41 kelimenin yazili oldugu

41 kare bulunmaktadir.

Oyun tablosunda oyuncuyu en {ist basamakta yer alan “mevcudiyet” karesine
yaklastiran ve mevcudiyet karesinden uzaklastiran kareler bulunmaktadir. Oyuncuyu

oyunun alt basamaklarindan iist basamaklarina yiikselten kareler 6diillii, oyuncuyu
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bulundugu basamaktan daha alt basamaklara diisliren kareler cezali kareler olarak ifade
edilmistir. Oyun tablosunda 5 6diillii, 7 cezali kare bulunmaktadir. Odiillii kareler oyun
tablosunun {ist boliimlerinde yogunlasirken cezali kareler oyunun alt basamaklarinda
yogunlasmistir. Odiillii kareler mavi, cezali kareler kirmizi, 6diillii ve cezali kareler
disinda oyuncunun karelerde bulunan kelimeleri bilmesi ve agiklamasi durumunda
ilerlemesine firsat saglayan, kelimelerin bilinmemesi durumunda ise duraklamasina
sebep olan kareler gri olarak renklendirilmistir. Oyuncularin ilgi ve dikkatlerini ¢ekmek
amaciyla odiillii kareler i¢in ok isaretleri, cezali kareler i¢in kara bulut gorsellerinden

yararlanilmistir.

3.3.4. Kisisel Bilgi Formu

Deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin demografik ozelliklerini belirlemek
amact dogrultusunda “Kisisel Bilgi Formu” kullanilmistir (EK-2). Kisisel bilgi
formunda 6grencilerin cinsiyeti, okul 6ncesi egitim alma durumu, kardes sayisi, ailenin
kacinct ¢ocugu oldugu, aile ortaminda Tiirkge disinda kullanilan dil durumu, ailenin
maddi durumu, anne ve babanin egitim diizeyi, kitap okuma siklig1 ve kiitiiphaneye
gitme sikligr gibi Ogrencilerin tanimlayic1 6zelliklerine iliskin bilgi toplamay1
amaglayan sorulara yer verilmistir. Kisisel bilgi formundan elde edilen bulgular
dogrultusunda deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6zellikleri betimlenmis ve
deney grubu o6grencileri arasinda uygulama siirecinde oyun gruplart olusturulmustur.
Verilerin degerlendirilmesinde tanimlayict istatistiksel yontemleri olarak sayr ve
yiizdeler kullanilmigtir. Kisisel Bilgi Formu, deneysel islem 6ncesinde deney ve kontrol
grubu Ogrencilerine arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Elde edilen bulgular Tablo

3.1°de gosterilmistir:

Tablo 3.1. Tanimlayici Ozelliklerin Deney ve Kontrol Gruplarina Gére Dagilimi

Kontrol Deney
n|{ % |n %
Kiz 12 1%50,0 |12 %50,0

Cinsiyet

Erkek 12 |%50,0 |12 %50,0
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Evet 21 |%87,5(24| %100,0
Okuléncesi Egitim Alma Durumu
Hayir 3 |%12,5|0 %0,0
2 1 (%42 (0 %0,0
3 4 1%16,7 |4 %16,7
Kardes Sayis1 4 5 (%20,8 | 6 %25,0
5 4 1%16,7 |5 %20,8
6 ve lizeri 10 (%41,7 |9 %37,5
1 4 1%16,7 |3 %12,5
2 4 1%16,7 |3 %12,5
8 6 |%25,0|5 %20,8
Kacinct Cocuk Oldugu
4 4 1%16,7|3 %12,5
5 3 |%125|4 %16,7
6 Ve iizeri 3 |%12,5|6 %25,0
Evet 22 |%91,7 (23 %95,8
Ailede Tiirk¢e Disinda Konusulan Dil Varligt
Hay1r 2 1%8,3 |1 %4,2
Cok lyi 1 (%42 |1 %4,2
Iyi 2 | %83 |7 %29,2
Algilanan Aile Maddi Durumu
Orta 13 |%54,2 |16 %66,7
Koti 8 |%33,3|0 %0,0
Okuryazar Degil |13 (%54,2 (19 %79,2
Anne Egitim Durumu Okuryazar 5 1%20,8 |1 %4,2
[lkokul Mezunu |5 [%20,8 |4 %16,7
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Ortaokul Mezunu |1 [%4,2 |0 %0,0

Okuryazar Degil |4 (%16,7 (14 %58,3

Okuryazar 13 |%54,2| 6 %25,0

Baba Egitim Durumu flkokul Mezunu |2 |%8,3 |0 90,0

Ortaokul Mezunu | 3 [%12,5]1 %4,2

Lise Mezunu 2 [%8,3 |3 %12,5

Her Giin 3 |%12,5|6 %25,0

Haftada Bir Kez |12 [%50,0 |15 %62,5
Kitap Okuma Siklig1

Ayda Bir Kez 8 |%33,3|2 %8,3

Hig 1 (%42 |1 %4,2

Her Giin 5 1%20,8 | 4 %16,7

Haftada Bir Kez |11 |%45,8 | 7 %29,2
Kiitiiphaneye Gitme Sikligi

Ayda Bir Kez 7 1%29,2 |13 %54,2

Hig 1(%4,2 (0 %0,0

Tablo 3.1 incelendiginde, cinsiyet degiskenine gore kontrol grubu 6grencilerinin
12°s1 (%50,0) kiz, 12’1 (%50,0) erkek; deney grubu 6grencilerinin 12’°si (%50,0) kiz,
12’1 (%50,0) erkek olarak dagilim gostermektedir.

Okul dncesi egitim alip almama durumuna gore kontrol grubu 6grencilerinin 21'i
(%87,5) evet, 3" (%12,5) hayir; deney grubu 6grencilerinin 24’1 (%100,0) evet olarak
dagilim gostermektedir. Bu bulgulardan hareketle deney grubu 06grencilerinin

tamaminin okul 6ncesi egitim aldigin1 soylemek miimkiindiir.

Kardes sayis1 degiskenine gore kontrol grubu 6grencilerinin 1'i (%4,2) 2, 4'i

(%16,7) 3, 549 (%20,8) 4, 4'i (%16,7) 5, 10'u (%41,7) 6 ve iizeri; deney grubunun
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4i(%16,7) 3, 6's1 (%25,0) 4, 5 (%20,8) 5, 9'u (%37,5) 6 ve iizeri olarak dagilim

gostermektedir.

Ailenin kaginci ¢ocugu olma degiskenine gore kontrol grubu 6grencilerinin 1'i
(%4,2) 2, 4'G (%16,7) 3, 5'1 (%20,8) 4, 4'i (%16,7) 5, 10'u (%41,7) 6 ve lizeri; deney
grubu 6grencilerinin 4'4 (%16,7) 3, 6's1 (%25,0) 4, 5'1 (%20,8) 5, 9'u (%37,5) 6 ve lizeri

olarak dagilim gostermektedir

Aile ortaminda Tiirk¢e disinda bagka bir dilin konusulmasi durumuna gore
kontrol grubu ogrencilerinin 22’si (%91,7) evet, 2'si (%8,3) hayir; deney grubu
ogrencilerinin 230 (%95,8) evet, 1'1 (%4,2) hayir olarak dagilim gostermektedir. Bu
bulgulardan hareketle hem deney grubu hem de kontrol 6grencilerinin aile ortaminda

Tiirk¢ce disinda konusulan baska dillerin konusuldugunu ifade etmek miimkiindiir.

Aile gelir diizeyi degiskenine gore kontrol grubu 6grencilerinin 1'1 (%4,2) ¢ok
iyi, 2'si (%8,3) iyi, 134 (%54,2) orta, 8'i (%33,3) kotii; deney grubu dgrencilerinin 1'i
(%4,2) cok iyi, 7'si (%29,2) iyi, 16'sinin (%66,7) orta olarak dagilim gostermektedir.

Anne egitim durumu degiskenine gére kontrol grubu 6grencilerinin 13" (%54,2)
okuryazar degil, 5'1 (%20,8) okuryazar, 5'i (%20,8) ilkokul mezunu, 1'i (%4,2) ortaokul
mezunu; deney grubu dgrencilerinin 19'u (%79,2) okuryazar degil, 1'i (%4,2) okuryazar,

4 (%16,7) ilkokul mezunu oldugu goriilmektedir.

Baba egitim durumu degiskenine gore kontrol grubu 6grencilerinin 4’1 (%16,7)
okuryazar degil, 130 (%54,2) okuryazar, 2'si (%8,3) ilkokul mezunu, 31 (%12,5)
ortaokul mezunu, 2'si (%8,3) lise mezunu; deney grubu 6grencilerinin 14'4 (%58,3)
okuryazar degil, 6's1 (%25,0) okuryazar, 1'i (%4,2) ortaokul mezunu, 3'i (%12,5) lise

mezunu olarak dagilim gostermektedir.

Kitap okuma siklig1 degiskenine gore kontrol grubu ogrencilerinden 3'liniin
(%12,5) her giin, 12'sinin (%50,0) haftada bir kez, 8'inin (%33,3) ayda bir kez, 1'inin
(%4,2) hig; deney grubu Ogrencilerinden 6'sinin (%25,0) her giin, 15'inin (%62,5)
haftada bir kez, 2'sinin (%8,3) ayda bir kez, I'inin (%4,2) hi¢ olarak dagilim

gosterdigini soylemek miimkiindiir.

Kiitliphaneye gitme siklig1 degiskenine gore Kontrol grubu Ogrencilerin 5"

(%20,8) her giin, 11'i (%45,8) haftada bir kez, 7'si (%29,2) ayda bir kez, 1 (%4,2)
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hig; deney grubu 6grencilerinin 4'1 (%16,7) her giin, 7'si (%29,2) haftada bir kez, 13'i
(%54,2) ayda bir kez olarak dagilim géstermektedir.

3.3.5. Ogrenci Goriisme Formu

Deney grubu 6grencilerinin egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi ve Satranc-1
Urefa oyunundan tasarlanarak kelime 6gretiminde kullanilmak tizere gelistirilen Kelime
Safarisi oyunu ve oyun araglarina iligkin goriislerini belirlemek amaciyla goriigme
tekniklerinden biri olan yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Yapilandirilmis
goriisme teknigine gore yiiriitiilen arastirmada calisma grubundaki katilimcilara ayni
sorular yoneltilir. Ayni kelimelerle kurulu soru ciimlelerine iliskin katilimcilarin
yanitlar1 kapali uglu bir 6zellik tasimaktadir (Tiirniiklii, 2000). Bu goriisme tekniginin
on Onemli avantaji, arastirmaya katilan kisiler arasindaki farkliliklarin aza

indirgenmesine olanak saglamasidir (Patton, 1990).

Deney grubu 6grencilerinin egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi ve Satranc-1
Urefa oyunundan tasarlanarak kelime dgretiminde kullanilmak iizere gelistirilen Kelime
Safarisi oyunu ve oyun araglarina iliskin goriislerini belirlemek amaciyla arastirmaci
tarafindan yapilandirilmis goriisme formu taslagi hazirlanmistir. Ogrenci gdriisme
formu taslagi hazirlanirken ilgili alanyazin taranmistir. Alanyazin taramasi siirecinde
konu alanina iligkin ¢alismalar incelenmistir. Alanyazin taramasi sonucunda arastirmaci
tarafindan bes acik uclu sorudan olusan goriisme formu taslagi olusturulmustur.
Creswell (1998: 201-203)’¢ gore “uzman goriigleri caligmanin gegerliligine katki
saglamaktadir.” Bu baglamda, uygulama Oncesinde gorligme formunun kapsam
gecerligini saglamak igin Siirt Universitesi Tiirkge Egitimi Boliimii’nden 3 &gretim
tiyesi, Egitim Bilimleri Boliimiinden 3 6gretim tyesi ve Siirt ilinde MEB’e bagli farklhi
ortaokul kurumlarinda Tiirkge Ogretmeni olarak gérev yapan 3 kisi olmak iizere
toplamda 9 uzmanin goriisiine bagvurulmustur. Uzmanlardan goriisme formu taslaginin
arastirmanin amacina hizmet etme durumu, c¢alisma grubundaki 6grencilerin diizeyine
uygunlugu ve anlasilirhk bakimindan incelenmesi istenmistir. Uzman gorisleri
dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra son sekli verilen agik uglu bes
sorudan olusan Ogrenci Gériisme Formu, deney grubu 6grencilerine deneysel islemlerin

sonunda uygulanmistir (EK-5).
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3.4. UYGULAMA SURECI

Bu c¢aligmanin ilk asamasinda deneysel islemlerin saglikli bir zeminde
yiiriitiilebilmesi amaci dogrultusunda uygulamanin yapilacagi Sehit Ogretmen Ismail
Celik Ortaokulu miidiiriine calismaya iliskin gerekli bilgilendirmeler yapilmis ve

uygulama izni alinmistir.

Calisma, arastirmacinin kendi okulunda yiiriitilmiistiir. Segkisiz (rastgele) atama
yontemi ile 6/A sinifi deney, 6/B sinifi kontrol grubu olarak belirlenmistir. Arastirmada
egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin uygulandig1 deney grubu ile 6gretmen merkezli
geleneksel 6gretim ekseninde kelime 6gretiminin uygulandigi kontrol grubundaki biitiin
islemler arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Deney ve kontrol grubundaki biitiin
uygulamalar okul kiitiiphanesinde gerceklestirilmistir. Okul kiitiiphanesinin uygulama
yeri olarak belirlenmesinde, 0gretmen-0grenci ve Ogrenci-Ogrenci arasinda saglikli
iletisim ve destekleyici etkilesime olanak saglayacak “U” tipi oturma diizeninin olmasi,
Genglige Hitabe ve dokiiman analizi sonucunda Satranc-1 Urefa oyununa iligkin elde
edilen yazili kaynak, gorsel ve videolarin internet baglantili akilli tahta destegi ile
Ogrencilere daha etkili bir sekilde aktarilabilecegi diisiincesi etkili olmustur.
Arastirmanin uygulama siireci 26/02/2018 tarihinde baglatilmis, 02/05/2018 tarihinde

sona ermigtir.

26-27/02/2018 tarihleri arasinda ¢alismanin amaci, deneysel islem siireci ve
Genglige Hitabe metninin tarihi ve edebi Ozelligine iliskin bilgi verilmesi amact
dogrultusunda arastirmaci tarafindan deney ve kontrol grubu &grencilerine seminer
verilmistir. Daha sonra Genglige Hitabe metninde yer alan ve anlami bilinmeyen
kelimelerin belirlenmesi amaciyla Ogrencilere “Genglige Hitabe Calisma Kagidi”
dagitilmigtir. Anlami bilinmeyen kelimelerin G6g8retimi, deney grubunda Satranc-1
Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi adli egitsel oyun dogrultusunda
gerceklestirilirken  kontrol grubunda Ogretmen merkezli geleneksel Ogretim

dogrultusunda gergeklestirilmistir.

Veri toplama araglari uygulama Oncesinde arastirmaci tarafindan c¢ogaltilarak
hazir hale getirilmistir.
06/03/2018 tarihinde “Kelime Bilgisi Olcegi”, “Tiirk¢e Dersi Tutum Olgegi” ve

“Kisisel Bilgi Formu” deney ve kontrol grubu Ogrencilerine es zamanli olarak
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uygulanmistir. Veri toplama araglarinin uygulanmasi siirecinde &grencilere sorularla
ilgili aciklamalar yapilmig, sorulara verilen cevaplarin ders notu olarak
degerlendirilmeyecegi ifade edilmistir. Bu agiklamalardan sonra 6grencilerin daha rahat
bir sekilde hareket ettikleri arastirmaci tarafindan gozlenmistir. Deney grubu
ogrencilerine Satranc-1 Urefa, Kelime Safarisi oyunu ve oyun materyallerinin tanitimi
yapilmistir. Oyun tablosu, 6grencilerle birlikte renklendirilmistir. Olumlu baglhilik ve
birlikte 6grenme duygusunun tesisi amaciyla her biri alti kisiden olusan heterojen
yapida toplamda dort oyun grubu olusturulmustur. Kontrol grubunda ise 2017-2018
Ogretim Yili Ortaokul 6. Siif Tiirkge Dersi Ogretmen Kilavuz Kitabi’nda (Basak

Yayinlar1) kelime 6gretimine yonelik yer alan etkinlikler dogrultusunda ders islenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda her hafta derste 6gretimi yapilan kelimelerin
tahmini anlam, es anlam, karsit anlam, ciimle i¢inde kullanim ve sozliikk anlam iligkisi
icerisinde pekistirilmesi amaci dogrultusunda “Haftalik Calisma Kagitlar1” dagitilmistir

(EK-7). Her iki grupta da uygulamalar 10 haftada tamamlanmistir.

03/05/2018 tarihinde uygulama oncesinde deney ve kontrol gruplaria 6n test
olarak uygulanan KBO ve TDTO uygulamadan sonra son test olarak uygulanmistir. Bu
dogrultuda kelime bilgisi diizeyi ve tutum analizi i¢in gerekli veriler elde edilmistir.
04/05/2018 tarihinde egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi, Kelime Safarisi oyunu ve
oyun araglarma iligkin goriislerini belirlemek amaciyla deney grubu ogrencilerine

Ogrenci Gériisme Formu uygulanmustir.

03/06/2018 tarihinde uygulama oncesinde 6n test, uygulama sonunda ise son test
olarak uygulanan KBO, her iki gruba es zamanl olarak kalicilik testi olarak
uygulanmistir. Arastirmanin uygulama siireci ve kullanilan 6lgme araglarna iliskin

bilgiler Tablo 3.2°de gosterilmistir:
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Tablo 3.2. Arastirmanin Uygulama Siireci ve Kullanilan Olgme Araglar

Gruplar Deneysel islem Oncesi Uygulama Siireci Deneysel Islem
Sonrasi
“Kelime Bilgisi Olcegi” “Kelime Bilgisi
“Tiirkge Dersi Tutum Egitsel Oyun Olgegi”
Olgegi” Dogrultusunda Kelime | “Tiirk¢e Dersi Tutum
Deney grubu “Kisisel Bilgi Formu” Ogretimi Olgegi”
(n=24) “Ogrenci Goriisme
Formu”
“Kalicilik Testi”
“Kelime Bilgisi Olgegi” Geleneksel Ogretim “Kelime Bilgisi
“Tiirkge Dersi Tutum Dogrultusunda Kelime Olgegi
. Ogretimi o .
Kontrol grubu Olgegi Tiirkge Dersi Tutum
sl r r Olgegi”
(n=24) Kisisel Bilgiler Formu
“Kalicilik Testi”

Deney grubunda egitsel oyun dogrultusunda gergeklestirilen kelime 6gretimi ile
kontrol grubunda geleneksel yaklasim ekseninde gergeklestirilen kelime Ogretimi

asamalar1 agagida agiklanmistir.

3.4.1. Deney Grubunda Egitsel Oyuna Dayah Kelime Ogretimi

Egitsel oyun dogrultusunda oOgretimin gerceklestirildigi deney grubunda ilk
asama olarak Genglige Hitabe metninde gegen ve anlami bilinmeyen kelimelerin egitsel
oyun yontemi ile Ogretiminin  gerceklestirilecegi  hususunda  6grenciler
bilgilendirilmistir. Bu dogrultuda, kelime bilgisinin 6nemi, kelime 6gretiminde egitsel
oyunlarin yeri ve Oonemi, arastirmanin amaci, Genglige Hitabe ve uygulama siirecine
iliskin arastirmaci tarafindan Ogrencilere bilgi verilmistir. Genglige Hitabe metnine
yonelik 6n bilgilerin belirlenmesi amaci dogrultusunda grencilere metne iliskin sorular
yoneltilmis, sorulara verilen yanitlar Ogrenciler arasinda beyin firtinasi etkinligi
seklinde tartisilmis, degerlendirmeler yapilmigtir. Ogrencilerin metne yonelik sorularma

arastirmact tarafindan aninda doniit verilmistir. Daha sonra metnin gorsel destekli
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seslendirmelerini igeren videolarin dgrencilere izletilmesi saglanmistir. Boylece metnin
Oneminin O&grencilere kavratilarak metne iligkin  bir farkindalik durumunun
olusturulmasi amaglanmistir. Genglige Hitabe metninde yer alan ve anlami bilinmeyen
kelimelerin tespiti amaciyla 6grencilerin her birine metni igeren caligma kagitlarindan
birer niisha dagitilmistir. Ogrencilerin metni sessiz okuma ydntemiyle okuyarak
anlamin1 bilmedikleri kelimeleri altin1 ¢izerek belirtmeleri istenmistir. Ogrenci calisma
kagitlari,  arastirmaci tarafindan toplanarak incelenmis ve anlami bilinmeyen
kelimelerin listesi olusturulmustur. Ogrenci calisma kagitlarindan elde edilen veriler
dogrultusunda, Ogrenciler tarafindan anlami bilinmeyen kelimelerin sayis1 41 olarak
belirlenmistir. Bu dogrultuda anlami bilinmeyen 41 kelimeyi temsil eden 41 karelik
Kelime Safarisi oyunu gelistirilmistir. Oyunun her karesinde anlami bilinmeyen bir
kelime yer almaktadir. Oyun tablosunda 1’den 41’e kadar siralanan farkli sayilardaki
karelere kelimelerin yerlestirilmesi siirecinde rastgele hareket edilmemis, kelimelerin
metin baglamindaki anlamsal o6zellikleri dikkate alinarak karelere yerlestirilmesi esas
alinmustir. Biitiin bu islemler yapildiktan sonra “Kelime Bilgisi Olgegi”, “Tiirkge Dersi
Tutum Olgegi” ve “Kisisel Bilgi Formu” deney ve kontrol grubu dgrencilerine es
zamanl olarak uygulanmistir. Daha sonra deney grubu 6grencilerine Satranc-1 Urefa,

Kelime Safarisi oyunu ve oyun materyallerinin tanitim1 yapilmistir.

Satranc-1 Urefa oyunu, kurallar1 ve oyunun farkl kiiltiirlerdeki ¢esitleri internet
baglantil1 akilli tahta destegiyle anlatilmis, oyunun farkli uygulamalarini igeren videolar
Ogrencilerin istekleri dogrultusunda birkag kere izletilmistir. Oyunun anlasilir kilinmasi
i¢in oyuna iliskin dokiiman incelemesi sonucunda elde edilen bilgilerin ilgi ve dikkat
cekici gorsellerle zenginlestirilerek sunu seklinde Ogrencilere aktarimi saglanmstir.
Biitiin bu islemlerden sonra deney grubu 6grencilerinin Satranc-1 Urefa oyununa iliskin
kavram ve uygulamalara iliskin anlamadiklarini sormalar1 istenmistir. Boylece yeni
oyunun tasarlanmasinda esas alinan orijinal oyunun dogru ve eksiksiz bir sekilde
anlasilmas1 saglanmistir. Kelime safarisi oyununun yapasi, kurallari, renklendirilmesi ve

arag-gereglerine iligkin bilgiler de asagida ayrintili olarak verilmistir.

Kelime Safarisi Oyunu

Satranc-1 Urefa oyununun modern bir uyarlamasi olarak gelistirilen, Atatiirk’iin

“Genglige Hitabesi” adli metinde yer alan ve anlami bilinmeyen kelimelerin dgretimini
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amaglayan yeni oyunun adlandirilmasi siirecinde Ogrencilere miicadele, azim, sabir,
inan¢ ve bagart gibi kavramlart cagrigtirabilme o6zelliginden hareketle “safari”
kelimesinin kullanilmasi uygun goriilmistiir. Kelime Safarisi oyununda “Mevcudiyet”

kavrami, ulasilmasi hedeflenen en iist basamak olan 41. kare olarak belirlenmistir.

Satranc-1 Urefa, 10x10+1 seklinde toplam 101 kareden olusmaktadir. Her karede
farkli bir tasavvufi kavram bulunmaktadir. Oyun araglari, zar veya alt1 kanatli firildak
ve piyondan olugmaktadir. Oyunun oynanmasi siirecinde oyuncunun hamle sayisi,
I’den 6’ya veya 1’den 10’a kadar sayilarin bulundugu zar veya dondiiriilen firildaktan
elde edilen sayiya gore belirlenmektedir. Piyonlar ise oyunculart temsil etmektedir.
Arastirmaci tarafindan gelistirilen Kelime Safarisi oyunu ise oyun tablosu, iizerinde
1’den 6’ya kadar farkli renklerde bolmeler bulunan ve daire seklinde dénen bir gark ve
oyuncu sayis1 kadar renkli plastik piyonlarla oynanacak sekilde tasarlanmistir. Satranc-1
Urefa’da oyun aract olarak kullanilan ve o&grenciler ic¢in olumsuz anlamlar
cagristirabilecegi diisliniilen zarin yerine, her bir bolmesi farkli renklendirilmis ¢arkin
kullanilmast uygun goriilmistiir. Carkta 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 rakamlar1 bulunmaktadir.
Oyuncularin ¢arkta kendilerine denk gelen sayiya gore basamaklar arasinda
ilerleyebilecekleri belirtilmistir. Kelime safarisi oyununda, Satranc-1 Urefa oyunun
temel kurallaria bagli kalinmistir. Ancak 6grencilerin gelisimsel 6zellikleri géz dniinde
bulundurularak orijinal oyunun toplamda 101’1 bulan kare sayisinda degisiklige
gidilmistir. Aragtirmanin amacina uygun olarak ogrencilere dagitilan ¢alisma kagitlar:
aracilifiyla “Genglige Hitabe” metninde yer alan ve anlami bilinmeyen kelimeler
belirlenmis ve anlami bilinmeyen kelimeler arasindaki anlamsal baglantilar géz 6niinde
bulundurularak 41 karelik “Kelime Safarisi” oyunu gelistirilmistir. Oyunun Kkare
sayilarinda yapilan degisikligin oyuncuyu yiikselten ve diisliren karelere dengeli bir
dagilim gosterecek sekilde yansitilmasit saglanmis, yilikselten ve diisliren karelerin
sayisinda da degisiklige gidilmistir. Uyarlama siirecinde esas alinan Satranc-1 Urefa
oyununda 8 odiillii, 13 cezali kare bulunmaktadir. Kelime Safarisi oyununda ise 5
odiillii, 7 cezali kare bulunmaktadir. Odiillii kareler oyuncunun basamaklar arasinda

yiikselmesini saglarken cezali kareler oyuncuyu daha alt basamaklara diistirmektedir.

Ogrencilerin aktif katithmini saglamak ve oyunun oyuncular tarafindan
benimsenmesini  kolaylastirmak admna oyun tablosu ve c¢ark materyalinin

renklendirilmesi siirecinde Ogrenci goriislerine bagvurulmustur. Bu dogrultuda, oyun
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tahtasinda olumlu anlamlar c¢agristiran ve oyuncunun daha {ist basamaklara
yiikselmesini saglayan kelimelerin bulundugu karelerin “mavi”, olumsuz anlamlar
cagristiran ve oyuncunun daha alt basamaklara diismesine sebep olan kelimelerin
bulundugu karelerin “kirmiz1”, ylikselis ve diisiislerde dogrudan bir etkisi olmadigi
halde anlamsal ifadelerinin bilinmesi durumunda anlamsal baglanti hususunda
oyuncuya katki  saglayacak  kelimelerin  “gri”  seklinde renklendirilmesi

kararlastirilmistir.

Kelime Safarisi oyununda 5x8+1, toplam 41 kare bulunmaktadir. Amag, 1’den
6’ya kadar sayilar bulunan carkta gelen say1r dogrultusunda basamaklar arasinda
ilerleyerek 41. basamakta yer alan “Mevcudiyet” karesine ulasmaktir. Oyun, en az iki
kisi ile oynanmaktadir. Mevcudiyet karesine ilk ulasan oyuncu oyunu kazanmaktadir.
Arastirmaci, oyunun bitirilmesi asamasinda dikkat edilmesi gereken hususlara iliskin
Ogrencileri bilgilendirmistir. 41 karelik Kelime Safarisi oyunun 37 ve 39. kareleri
arasinda herhangi bir karede bulunan oyuncu, ¢arkta gelen say1 miktarinca ilerler ancak
carkta denk gelen say1 oyuncuyu 41. karenin ilerisine tasiyabilecek kadar biiyiikse oyun
sirast diger oyuncuya gegmektedir. Ciinkii oyunun son hanesi 41. karedir. Ornegin, 38.
karede oyuncuya 4 ile 6 arasinda herhangi bir say1 ¢ikarsa hamle yapma hakki diger
oyuncuya gecer, 3 sayist ¢ikarsa 41. kareye ulastigi i¢in oyunu kazanir. 39. karede
bulunan oyuncu, 2 sayisina denk gelirse oyunu kazanir, 3 ile 6 arasinda herhangi bir
saytya denk gelirse 41. kareyi asacagi i¢in hakkini kaybeder ve hamle yapma hakki
diger oyuncuya gecer.

Oyuna baslamak icin ¢arkta mutlaka “1” sayisina denk gelmek gerekir. Boylece
41. basamakta bulunan “mevcudiyet” karesine ulasabilmek i¢in “emel” kavraminin
anlamlandirilmasi, “mevcudiyet”’e ulagma istegine sahip olunmasi gerektigi mesajinin
oyunculara iletimi amaglanmistir. Emel kelimesinin bulundugu birinci hane, ayni
zamanda oyunun baslangi¢ noktasidir. Kelime safari oyunu; soldan saga, sonra sagdan
sola, sonra tekrar soldan saga hareket edilecek seklinde carkta gelen sayr miktarinca
ilerlenerek oynanmaktadir. Oyunda, kurallar dahilinde basamaklar arasinda ilerleyerek
“mevcudiyet” kavraminin yer aldigi kareye ulasmak amaglanmistir. Ancak
“mevcudiyet” karesine ulagabilmenin oyuncularin carkta kendilerine denk gelen say1
dogrultusunda ilerleyerek karelerde yer alan kelimeleri agiklamalar1 6n kosuluna baglh

oldugu arastirmaci tarafindan vurgulanmistir. Kelimelerin 6diilli ve cezali karelere
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yerlestirilmesi siirecinde kelimelerin metin baglamindaki anlamlarindan hareket
edilmistir. Ornegin “gaflet” kelimesi metinde olumsuz bir anlama karsilik geldigi icin
cezali kare olarak degerlendirilmis ve bu kareye denk gelen oyuncunun oyunun
baslangic noktast olan “emel” karesine diisecegi belirtilmistir. “Istiklal” kelimesi
olumlu bir anlam tasidigi i¢in bu kareye gelen oyuncunun dogrudan oyunun son
basamagi olan “mevcudiyet” karesine ulasabilecegi belirtilmistir. Orijinal oyunun
kurallar1 dikkate alinarak gelistirilen Kelime Safarisi oyununda; olumsuz anlamlar
cagristiran kelimeler alt basamaklara, olumlu anlamlar ¢agristiran kelimeler ise tist
basamaklardaki karelere yerlestirilmistir. Oyunun tanitilmasi siirecinde o6grencilerin
diisiiren ve yiikselten kareleri anlamakta zorlandiklari gozlenmistir. Bu durumun
uygulama siirecinde engel ve aksaklik teskil etmemesi amaciyla 6grencilere aragtirmaci
tarafindan daha detayli somut bilgiler verilmistir. Diisliren ve ylikselten karelerin

anlasilip kavrandigindan emin olunduktan sonra oyunun tanitimima devam edilmistir.

Oyunda yiikselten (6diillii) kareler arasindaki gegisler igin ok isaretleri, diisiiren
(cezal) kareler arasindaki gecisler i¢in kara bulutlar kullanilmistir. Satranc-1 Urefa
oyununda levhanin sag ve sol iist koselerinde yer alan ‘“kaza” ve “gurur” hanelerinden
birine denk gelen oyuncu, oyunun ilk basamaklarinda yer alan “riza” ve “zillet”
karelerine diismektedir. Satranc-1 Urefa’dan uyarlanan yeni oyunda bu kurala bagh
kalinmigtir. Kelime Safarisi oyun tablosunun sag ve sol iist koselerinde yer alan
“gaflet” ve “bitap” kareleri oyunu bitirmeye yakin olan oyuncuyu en alt basamaklara

diistirmektedir.

Sekil 3.23. Kelime Safarisi Oyunu
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Kelime Safarisi oyunun karelerine yerlestirilen Genglige Hitabe metnindeki
kelimeler 1°den 41°e dogru sirasiyla su sekildedir: Emel (istek), Dalalet (Sapkinlik,
dogru yoldan ayrilmak), Elim (Acinacak, acikli), Cebren (Zorla, zor kullanarak, zoraki),
Fakr u Zaruret (Fakirlik ve ihtiyag), Serait (Sartlar), Namiisait (Uygun olmayan),
Mahiyet (Nitelik, esas), Harap (Yikilacak duruma gelmis, viran), Vazife (Gorev, ddev),
Istikbal (Gelecek), Bilfiil (Fiili olarak), Hiyanet (Hainlik, ihanet), Sahsi (Kisiye ait,
kisiyle ilgili, kisisel), Miistevli (Bir yeri istila eden), Menfaat (Yarar, ¢ikar, kar), Kudret
(Erk, erke, gii¢), Mahrum etmek (Yoksun birakmak), Miimessil (Temsilci), Bedhah
(Kotiiliik isteyen, kotii yiirekli), Tezahiir (Goriinmek, ortaya g¢ikmak), Asil (Soylu),
Dahili (ig, icle ilgili), Vaziyet (Durum, tavir, hal, konum), Tersane (Gemi yapilan ve
onarilan yer), Muhafaza (Koruma), Yegane (Biricik, tek), Miidafaa (Savunma), Zapt
etmek (Ele gecirmek), Aziz (Muazzez, sevgide listiin tutulan), Mecburiyet (Zorunluluk),
Haricl (Dis ile ilgili, distan olan), Vahim (K&tii, agir, korkulu), Ahval (Durumlar),
Emsal (Benzer, es, denk), Bitap (Yorgun, bitkin), flelebet (Sonsuzluga degin), Tevhit
(Bir olduguna inanma, birlestirme), Istiklal (Bagimsizlik), Gaflet (Dalgmlik,

dikkatsizlik, bos bulunma, aymazlik), Mevcudiyet (Var olma, varlik, var olus).

Kelime safarisi oyununda oyuncuyu d&diillendirerek yiikselten kareler ve
yiikseltilen kareler Tablo 3.3’te, oyuncuyu cezalandirarak diisiiren kareler ve diisiiriilen

kareler Tablo 3.4’te verilmistir:

Tablo 3.3. Kelime Safarisi Oyununda Yiikselten Kareler

Diisiiren  Kare Giiniimiiz Diisiirdiigiic.  Kare Giiniimiiz Diisiirdiigii

Kare Sayis1  Tiirkcesindeki Kare Sayis1 Tiirkcesindeki kare sayisi

Karsihig1 Karsihg
Ermis, eren,
sevgide iistiin
Asil 22 Soylu Aziz 30 8
tutulan

Miimessil 19 Temsilci Yegane 27 Biricik, tek 8
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Muhafaza 26 Koruma, Ilelebet 37 Sonsuza degin,
saklama sonsuzluga
11
kadar
Bir sayma, bir
olarak bakma,
Miidafaa 28 Savunma, Tevhit 38 ) ) 10
birlestirme
koruma
Istiklal 39 Bagimsizlik Mevcudiyet 41 Varlik, varolus 3

Kelime Safarisi oyun tablosunda yer alan ylikselten kareler araciligiyla

oyuncuya iletimi hedeflenen mesajlar su sekilde siralanabilir:

Asil bir kisilige sahip olursan yegane olursun.

Miimessil olabilecek olgunluga eristiginde aziz sifatin1 kazanirsin.

Muhafaza edip her daim koruma amacini giidersen ilelebet yasarsin.

Miidafaa diisiincesi ile hareket edersen tevhidi yani biitiinliigii saglarsin.

Istiklalini kazanirsan var olma miicadelesini kazanir, mevcudiyetini tesis etmis

olursun.

Tablo 3.4. Kelime Safarisi Oyununda Diisiiren Kareler

Diisiiren  Kare Glinlimiiz Diisiird Kare Glinlimiiz Diisiirdiigii
Kare Sayis1  Tiirkgesindeki igi Sayis1  Tiirkgesindeki kare sayist
Karsiligi Kare Karsilig1
Bir yeri istila
eden, yonetimi
Miistevli 15 Cebren 4 Zorla 11
altina alan
Mahrum 18 Yoksun Elim 3
etmek birakmak
Acikli 15
Menfaat 23 Cikar Sahsi 14 Kisisel 9
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Bagkasinin Yikilacak
kotilugiini duruma
Bedhah 20 Hara 9 11
a isteyen, kotii P gelmis, yikkin,
yiirekli viran
Hiyanet Saping,
sapkinlik,
13 Hainlik, ihanet  Dalalet 2 . 11
dogru yoldan
ayrilma
Bitap 36 Yorgun Fakru 5 fleri derecede 31
zar(ret yoksulluk
Gaflet 40 Aymazlik Emel 1 Istek 39

Kelime Safarisi oyun tablosunda yer alan diisiiren kareler araciligiyla oyuncuya

iletimi hedeflenen mesajlar su sekilde siralanabilir:

. Miistevli olursan her seyi cebren yapmis olursun.

. Mahrum etmek amaci dogrultusunda hareket edersen elim bir duruma diisersin.

. Menfaat duygusuyla hareket edersen sahsi bir kimlige biiriintirsiin.

. Bedhah olursan harap edersin.

. Hiyanet edip degerlerine, baska kimselere ihanet edersen dalalete diismiis
olursun.

. Bitap diisersen fakr u zaruret durumuna diisersin.

. Gaflete yenik diisersen emeline geri donmek zorunda kalirsin.
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Sekil 3.24. Kelime Safarisi Oyununda Bulunan Kelimelerin Giiniimiiz Tiirk¢esindeki

Karsiliklari

Olumlu baghlik, yardimlagma, paylasma, demokratik tutum, hosgori, takim
olma ve birlikte 6grenme duygusunun tesisi amaciyla her biri alti kigiden olusan
toplamda dort oyun grubu olusturulmustur. Oyun gruplarinin olusturulmasi siirecinde
ogrencilerin kelime bilgisi 6n test puanlari, Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarina ait 6n
tutum puanlar ve kisisel bilgi formundan elde edilen veriler dikkate alinarak gruplarin

heterojen yapida olmalar1 saglanmigtir.

Oyun gruplarinin olusturulmasindan sonra grup lyelerine “baskan”, “sozcii”,
“susturucu” ve “dokiiman sorumlusu” gibi gorevler verilmistir. Arastirmaci, gorevlilerin
sorumluluk ve yetkilerine iligkin 6grencileri bilgilendirmis ve her uygulama basinda
gorev degisiminin gergeklestirilecegi belirtilmistir. Bu uygulama ile 6grencilerin oyun
stirecine aktif olarak dahil edilmesi ve sorumluluk alma becerilerinin gelistirilmesi

amaclanmustir.

Ogrencilerin her birinin oyunu en az bir kez oynayabilmelerini saglamak igin

gruplar arasinda Kelime Safarisi Turnuvasi diizenlenmistir. Turnuva dncesindeki grup
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eslesmeleri kura yoOntemi ile belirlenmistir. Eslesen gruplarin iiyeleri arasindaki
eslesmeler de kura yolu ile belirlenmistir. Oyunu kazanan her 6grenci, grubuna 1 puan
kazandirmistir. Oyun esnasinda fazla giiriiltii ¢ikaran ve disiplinsiz hareketlerde bulunan
O0grenci veya Ogrencilerin iiyesi olduklar1 gruplarin puan tablolarindan 1 puan
silinmistir. BOylece baskalarinin oyun oynama haklarina karst saygi gosterilmesi
aligkanliginin kazandirilmasi ve giiriiltii diizeyinin uygulama siiresince kontrol altina
alinmasi saglanmistir. Bu uygulamadan sonra smif ortamindaki giiriiltiiniin 6nemli
Olclide azaldig1 gozlenmistir. Uygulama siirecince oyun gruplarn arasinda dolagilmais,
oyun gruplarmmin g¢aligmalart yakindan takip edilmis, Ogrencilerin ilgi, dikkat ve

motivasyon diizeylerinin yiikseltilmesi i¢in gerekli telkinlerde bulunulmustur.

Egitsel oyun etkinliklerinin sistemli ve programli bir sekilde yiiriitiilebilmesi
amactyla arastirmaci tarafindan uygulama plani hazirlanmistir. Hazirlanan uygulama
plani ¢ogaltilarak her gruba birer niisha dagitilmistir. Uygulama planinda, kelimelerin
pekistirilmesi i¢in aragtirmaci tarafindan hazirlanan kelime listelerine de yer verilmistir.
Kelime listelerinde yer alan kelimelerin “tahmine dayali anlam”, “es anlam”, “karsit
anlam”, “ciimle i¢inde kullanim” ve “sozliikk anlami” iliskisi icerisinde Ogretilmesi
amact dogrultusunda her hafta uygulama sonrasinda Ogrencilere dagitilmak iizere
“Haftalik Calisma Kagitlar1” hazirlanmistir. Uygulama siiresince 6grencilere yedi adet
calisma kagidi dagitilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan calisma kagitlarinin
altisinda alt1 kelime, birisinde bes kelime yer almaktadir. Her bir ¢alisma kagidindaki
kelimeler kolaydan zora ve somuttan soyutta olacak sekilde siralanmistir. Gruplardaki
calisma kagitlar1 seklindeki 6devlerin kontrolii grup asamasinda dokiiman yoneticisi
tarafindan gergeklestirildikten sonra arastirmaciya teslim edilmistir. Calisma kagitlar

arastirmaci tarafindan incelenmis ve elde edilen veriler 1s18inda degerlendirmelerde

bulunulmustur.

Uygulamalar, haftada 2 ders saati olacak sekilde 10 hafta boyunca bu sekilde
stirdiiriilmiistiir. Uygulamalara iligkin goriintiiler arastirmaci tarafindan kayit altina
almmustir (EK-8). Uygulama sonunda en fazla puan toplayan grup (3. Grup) Kelime
Safarisi Turnuvasi’m1 kazanmistir. En fazla puani toplayarak oyunu kazanan grup
tiyelerin her birine Kelime Safarisi oyun tablosu hediye edilmistir. Kelime Safarisi
Turnuvasi’nda ikinci (1. Grup), tiglincii (2. Grup) ve dordiincii (4. Grup) olan gruplar

smifta alkislanmistir. Bdylece kazanma ve kaybetmenin dogal oldugu, egitsel oyunun
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Ogretici ve eglendirici gibi islevlerinin kazanma ve kaybetme olgularindan daha 6nemli

oldugunun 6grencilerce kavranmasi amaglanmaistir.

Uygulama 6ncesinde on test olarak uygulanan KBO ve TDTO uygulamadan
sonra son test olarak uygulanmistir. Egitsel oyun dogrultusunda gergeklestirilen kelime
ogretimi, Kelime Safarisi oyunu ve oyun araglarinin etkililigine iliskin goriislerini
belirlemek amaciyla deney grubu 6grencilerine Ogrenci Goriisme Formu uygulanmistir.
Uygulama &ncesinde &n test, uygulama sonunda ise son test olarak uygulanan KBO,
uygulamanin bitiminden 4 hafta sonra her iki gruba es zamanl olarak kalicilik testi

olarak uygulanmistir.

3.4.2. Kontrol Grubunda Geleneksel Ogretime Dayah Kelime Ogretimi

Kontrol grubunda uygulama siiresince 2017-2018 Ogretim Y1l Ortaokul 6. Smif
Tiirkge Dersi Ogretmen Kilavuz Kitabi’'nda (Basak Yaymlar1) kelime Ogretimine
yonelik yer alan etkinlikler dogrultusunda ders islenmistir. Kontrol grubunda dersler
aragtirmaci tarafindan egitsel oyun etkinlikleri disinda diiz anlatim, soru-cevap
yontemleri ise kosularak Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda ongériilen kazanimlar

dogrultusunda islenmistir.

Kontrol grubunda ilk asamada Genglige Hitabe metninde yer alan ve anlami
bilinmeyen  kelimelerin  Ogretiminin  geleneksel  Ogretimi  dogrultusunda
gerceklestirilecegi hususunda 6grencilere bilgi verilmistir. Genglige Hitabe metni sesli
olarak ogrencilere dinletilmis, metne iliskin sorular yanitlanmis ve metinde yer alan ve
anlami bilinmeyen kelimelerin tespiti i¢in hazirlanan ¢aligma kagitlari deney grubu ile
es zamanlh olarak kontrol grubu ogrencilerine uygulanmistir. Anlami bilinmeyen
kelimelerin tespitinden sonra oOgrenme-Ogretme siirecinin bir program dahilinde
gergeklestirilebilmesi i¢in uygulama plani hazirlanmis ve 6grencilere uygulama siirecine

iliskin gerekli bilgilerin aktarimi saglanmistir.

Uygulama &ncesinde her iki gruba KBO, Kisisel Bilgi Formu ve TDTO
uygulanmistir. Uygulama stlirecince her hafta derste 6gretimi yapilan kelimelerin
“tahmine dayali anlam”, “es anlam”, “karsit anlam”, “ciimle i¢inde kullanim” ve
“sozliikk anlam1” iligkisi igerisinde pekistirilmesi amaci dogrultusunda Ogrencilere

calisma kagitlar1 dagitilmistir. Bu asamada sozliik kullanma aligkanliginin gelistirilmesi
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amact dogrultusunda arastirmaci tarafindan kontrol grubu ogrencilerine gerekli
telkinlerde bulunulmustur. Calisma kagitlar1 arastirmaci tarafindan toplanmius,
incelenmis ve degerlendirilmistir. Kontrol grubundaki islemler, uygulama siirecince bu

sekilde gergeklestirilmistir.

Uygulama sonunda KBO ve TDTO deney ve kontrol grubu &grencilerine son
test olarak uygulanmistir. Uygulama 6ncesinde On test, uygulama sonunda ise son test
olarak uygulanan KBO ise uygulamanin bitiminden 4 hafta sonra her iki gruba es

zamanl olarak kalicilik testi olarak uygulanmaistir.

3.5. VERILERIN iSTATIKSEL ANALIZI

Arastirmanin nicel boyutunda elde edilen veriler SPSS (Statistical Package for
Social Sciences) for Windows 22.0 programi kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin
degerlendirilmesinde tanimlayici istatistiksel yontemleri olarak sayi, yiizde, ortalama ve
standart sapma kullanilmistir. iki bagimsiz grup arasinda niceliksel siirekli verilerin
karsilagtirilmasinda Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Tekrarli nicel Ol¢limler

arasindaki fark Wilcoxon analizi ile test edilmistir.

Arastirmanin nitel boyutunda, deney grubundaki 6grencilerin egitsel oyun
ekseninde gerceklestirilen kelime Ogretimi, kelime 0gretiminde egitsel bir ara¢ olarak
kullanilabilmek iizere gelistirilen Kelime Safarisi oyunu ve oyun araglarma iliskin
goriislerini tespit etmek amaciyla uygulanan Ogrenci Gériisme Formu’ndan elde edilen
nitel verilerin analizinde betimsel analiz yaklasimi kullanilmigtir. Betimsel analiz
tekniginde, elde edilen veriler 6nceden belirlenen temalar dogrultusunda Ozetlenir ve
yorumlanir. Katilime1 gortislerinin dikkat ¢ekici bir sekilde aktarilmasi i¢in dogrudan
alintilara bagvurulur (Yildirim ve Simsek, 2006). Bu baglamda, oncelikle 6grencilerin
gorisme formundaki sorulara iliskin gorilisleri bilgisayar ortamina aktarilmistir.
Arastirmanin amact dogrultusunda hazirlanan ve temele alinarak tema kabul edilen
goriisme formundaki sorulara yonelik 6grenci goriislerinden alt temalar olusturularak
tekrarlanma sikliklariyla birlikte tablolar seklinde sunulmus ve yorumlanmistir.
Goriismeye katilan Ogrencilerin - gortislerinden dogrudan alintilar yapmak igin
ogrencilere 1°den 24’e kadar kod verme islemi gerceklestirilmis, dgrencilerin “O1

(6grenci 1)”, “02”, “03”..... seklinde sembolize edilmesi saglanmistr.
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BOLUM IV

4. BULGULAR VE YORUM

Bu boéliimde, aragtirmanin alt problemleri dogrultusunda toplanan nicel ve nitel
verilere iliskin analizler sonucunda elde edilen bulgulara ve yorumlara yer ver

verilmistir.

4.1. BIRINCIi ALT PROBLEME ILiSKiN BULGULAR

Arastirmanin “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama o6ncesi kelime
bilgisi on test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde ifade
edilen birinci alt problemine iliskin bulgular1 elde etmek i¢in deney grubu ile kontrol
grubu Ogrencilerinin kelime bilgisi 6n test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigina Mann-Whitney U testi ile bakilmistir. Elde edilen bulgular
Tablo 4.1°de gosterilmistir:

Tablo 4.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi On Test Puan

Ortalamalar:

Olciimler Grup [N | Ort Ss MW p

Deney 24 | 84,375 17,287
Kelime Bilgisi On Test 219,500 (0,157
Kontrol 24 | 80,042 | 18,897

Tablo 4.1 incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan
ortalamalar1 84,375 olarak bulunurken kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n
test puan ortalamalari 80,042 olarak bulunmustur. Kelime bilgisi 6n test puan
ortalamalarinin grup degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini

belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda grup ortalamalari
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arasindaki fark anlamli bulunmamistir (Mann-Whitney U=219,500; p=0,157>0,05).
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan ortalamalari arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamasi, gruplarin uygulama Oncesi kelime bilgisi diizeyi

bakimindan birbirine denk oldugu seklinde yorumlanabilir.

4.2. IKINCIi ALT PROBLEME iLiSKIN BULGULAR

Arastirmanin ikinci alt probleminde iki secenek yer aldigi i¢in elde edilen

bulgular iki segcenek olarak gosterilmistir.

4.2.1. Alt problem 2-a: Egitsel oyuna dayali kelime Ogretiminin yapildigi
deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi On test ve son test puan ortalamalart arasinda
anlamli bir farklilik var midir? alt probleme iliskin elde edilen bulgular Tablo 4.2°de

gosterilmistir:

Tablo 4.2. Deney Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi On Test-Son Test Puan

Ortalamalari

On test Son test
Olciimler N Z p
Ort Ss Ort Ss

Kelime Bilgisi 84,375 | 17,287 | 183,875 | 3,443 |24 | -4,288 | 0,000

Tablo 4.2 incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan
ortalamalarina gore kelime bilgisi son test puan ortalamalarindaki artis anlamh
bulunmustur (p=0,000<0,05). Deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan
ortalamalar1 (x=84,375), kelime bilgisi son test puan ortalamalarindan (x=183,875)
anlamli olarak diisiik bulunmustur. Egitsel oyun dogrultusunda kelime ogretiminin
yapildig1 deney grubunun kelime bilgisi on test ile son test puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farkliligin bulunmasi, egitsel oyun dogrultusunda gerceklestirilen

uygulamalarin kelime 6gretiminde daha etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.

4.2.2. Alt problem 2-b: Geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime gretiminin

yapildig1r kontrol grubu o6grencilerinin 6n test ve son test kelime bilgisi puan
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ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik var midir? alt probleme iliskin elde edilen

bulgular Tablo 4.3’te gosterilmistir:

Tablo 4.3. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi On Test-Son Test Puan

Ortalamalar

On test Son test
Olciimler N Z p
Ort Ss Ort Ss

Kelime Bilgisi 80,042 | 18,897 | 128,500 | 9,353 |24 | -4,287 | 0,000

Tablo 4.3 incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerinin kelme bilgisi 6n test puan
ortalamalarina gore kelime bilgisi son test puan ortalamalarindaki artis anlamh
bulunmustur (p=0,000<0,05). Kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan
ortalamalar1 (x=80,042), kelime bilgisi son test puan ortalamalarindan (x=128,500)
anlamli olarak diisiik bulunmustur. Geleneksel 6gretime gore kelime Ogretiminin
yapildig1 kontrol grubunun kelime bilgisi 6n test ile son test puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farkliligin bulunmasi, 6gretmen merkezli geleneksel 6gretim yaklasimi
dogrultusunda gergeklestirilen uygulamalarin kelime 6gretiminde etkili oldugu seklinde
yorumlanabilir. Kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan ortalamalari ile
son test puan ortalamalar1 arasindaki farklilik manidar olmakla birlikte egitsel oyun
dogrultusunda ogretimin yapildigi deney grubu &grencilerinin kelime bilgisi puan

ortalamalarindan diisiik oldugu sdylenebilir.

4.3. UCUNCU ALT PROBLEME ILiSKiN BULGULAR

Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildigi deney grubu ile geleneksel
ogretim dogrultusunda kelime 6gretiminin yapildigi kontrol grubu 6grencilerinin kelime
bilgisi son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir? alt problemine
iliskin bulgular1 elde etmek i¢in kontrol grubu ile deney grubunun kelime bilgisi son test
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina Mann-Whitney U testi

ile bakilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.4’te gosterilmistir:
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Tablo 4.4. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Son Test Puan

Ortalamalari

Ol¢iimler Grup N Ort Ss MW | p

Deney 24 183,875 3,443
Kelime Bilgisi Son Test 0,000 |0,000
Kontrol 24 128,500 9,353

Tablo 4.4 incelendiginde, egitsel oyun yonteminin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel ogretim  dogrultusunda kelime 6gretiminin  yapildigi  kontrol grubu
ogrencilerinin kelime bilgisi son test puan ortalamalarmin grup degiskenine gore
anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Mann-
Whitney U testi sonucunda grup ortalamalari arasindaki farklilik anlamli bulunmustur
(Mann-Whitney U=0,000; p=0,000<0,05). Kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi
son test puan ortalamalar1 (x=128,500), deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi son
test puan ortalamalarindan (x=183,875) diisiik bulunmustur. Egitsel oyuna dayali kelime
Ogretiminin yapildigi deney grubu o&grencilerinin kelime bilgisi son test puan
ortalamalari ile geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime 6gretiminin yapildigi kontrol
grubu O6grencilerinin kelime bilgisi son test puan ortalamalar1 arasinda deney grubu
lehine anlamli bir farklilik bulunmasi, 6grencilerin eglenerek, haz duyarak ve aktif
olarak 6grenmelerine olanak saglayan egitsel oyun destekli 6gretimin kelime bilgisinin
gelisimi agisindan geleneksel 6gretim yontemlerine gdre daha etkili oldugu seklinde

yorumlanabilir.

4.4, DORDUNCU ALT PROBLEME iLiSKiN BULGULAR

Aragtirmanin ikinci alt probleminde iki segenek yer aldigi i¢in elde edilen

bulgular iki secenek olarak gosterilmistir.

4.4.1. Alt problem 4-a: Aragtirmanin “Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin
yapildigi deney grubu o6grencilerinin kelime bilgisi son test puan ortalamalar1 ile
kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?” alt probleme

iliskin elde edilen bulgular Tablo 4.5’te gdsterilmistir:
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Tablo 4.5. Deney Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Son Test ve Kalicilik Testi Puan

Ortalamalari

Son test Kalicilik
Olciimler N z P
Ort Ss Ort Ss

Kelime Bilgisi 183,875 | 3,443 | 171,458 | 5250 |24 | -4,291 | 0,000

Tablo 4.5 incelendiginde, deney grubu Ogrencilerinin kelime bilgisi son test
puan ortalamalart (x=183,875) kelime bilgisi kalicilik testi puan ortalamalarindan
(x=171,458) anlamli olarak yiiksek bulunmustur (p=0,000<0,05). Deney grubu
ogrencilerinin kalicilik testi puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar1 arasindaki
farklilik manidar olmakla birlikte deney grubu ogrencilerinin kalicilik testi puan
ortalamalar1  (x=171,458) kontrol grubu Ogrencilerinin  kalicilik  testi puan
ortalamalarindan (x=114,083) anlaml1 olarak daha yiiksektir. Bu baglamda deney grubu
Ogrencilerinin 6grenilen kelimeleri hatirlama agisindan kontrol grubu 6grencilerine gore
daha basarili oldugu sdylenebilir. Bir bagka ifade ile egitsel oyun destekli kelime

ogretimi geleneksel 6gretime kiyasla 6grenilen bilgilerin kaliciliginda daha etkilidir.

4.4.2. Alt problem 4-b: Geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime 6gretiminin
yapildig1 kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi son test puan ortalamalar: ile
kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilk var midir? alt probleme

iligskin elde edilen bulgular Tablo 4.6’da gosterilmistir:

Tablo 4.6. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Son Test ve Kalicilik Testi

Puan Ortalamalari

Son test Kalicihk
Olciimler N z P
Ort Ss Oort Ss

Kelime Bilgisi 128,500 | 9,353 | 114,083 | 6,358 |24 | -4,292 | 0,000
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Tablo 4.6 incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi son test
puan ortalamalarina gore kelime bilgisi kalicilik testi puan ortalamalarindaki diisiis
anlamli bulunmustur (p=0,000<0,05). Kontrol grubu ogrencilerinin kelime bilgisi
kalicilik testi puan ortalamalart (x=114,083), kelime bilgisi son test puan
ortalamalarindan (x=128,500) anlamli olarak diisiik bulunmustur. Kontrol grubu
Ogrencilerinin kelime bilgisi son test puan ortalamalarinin (x=128,500), kelime bilgisi
kalicilik testi puan ortalamalarindan (x=114,083) yliksek olmasi, geleneksel 6gretim
dogrultusunda ytriitiilen kelime 6gretimi uygulamalarinin egitsel oyun dogrultusunda
gerceklestirilen kelime Ogretimine kiyasla Ogrenilen bilgilerin kalicilifinda etkili

olamadig1 seklinde yorumlanabilir.

45. BESINCI ALT PROBLEME iLiSKIiN BULGULAR

Arastirmanin “Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildig1 deney grubu ile
geleneksel ogretim  dogrultusunda kelime Ogretiminin  yapildigi  kontrol grubu
ogrencilerinin kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?”
seklinde ifade edilen besinci alt problemine iliskin bulgular1 elde etmek i¢in kontrol
grubu ile deney grubunun kelime bilgisi son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigina Mann-Whitney U testi ile bakilmistir. Elde edilen bulgular
Tablo 4.7°de gosterilmistir:

Tablo 4.7. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Kalicilik Testi Puan

Ortalamalar:

Olgiimler Grup N Ort Ss MW p

Deney 24 | 171,458 | 5,250
Kelime Bilgisi Kalicihik Testi 0,000 | 0,000
Kontrol 24 | 114,083 | 6,358

Tablo 4.7 incelendiginde, egitsel oyuna dayali kelime Ogretiminin yapildig
deney grubu ile geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime 6gretiminin yapildigi kontrol
grubu 6grencilerinin kelime bilgisi kalicilik testi puan ortalamalarinin grup degiskenine

gore anlamli bir farklilik gosterip gdstermedigini belirlemek amaciyla yapilan Mann-
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Whitney U testi sonucunda grup ortalamalari arasindaki farklilik anlamli bulunmustur
(Mann-Whitney U=0,000; p=0,000<0,05). Kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi
kalicilik testi puan ortalamalar1 (x=114,083), deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi

kalicilik testi puan ortalamalarindan (x=171,458) diisiik bulunmustur.

Egitsel oyuna dayali kelime &gretiminin yapildigr deney grubu 6grencilerinin
kelime bilgisi kalicilik testi puan ortalamalar ile geleneksel 6gretim dogrultusunda
kelime 6gretiminin yapildigi kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi kalicilik testi
puan ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Elde
edilen bulgular dogrultusunda, egitsel oyun yonteminin kalicilik bakimindan geleneksel

ogretime gore daha etkili oldugu ifade edilebilir.

KELIME BIiLGISI

i KONErOl  =lll== Deney

200,000 183,875
180,000
160,000
140,000
120,000
100,000
80,000
60,000
40,000
20,000
0,000

——fll 171,458

128,500 114,083

84,375

80,042

ONTEST SONTEST KALICILIK

Sekil 4.25. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi On Test-Son Test ve

Kalicilik Testi Puan Ortalamalarina iliskin Diyagram

Sekil 4.25 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin uygulama oncesi kelime
bilgisi On test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi, uygulama
sonras1 son test puan ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik
oldugu goriilmektedir. Ayrica her iki grubun uygulama bitiminden 4 hafta sonra
uygulanan kelime bilgisi kalicilik testi puan ortalamalarinda diislis oldugu
goriilmektedir. Ancak egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildig1 deney grubu
ogrencilerinin kelime bilgisi kalicilik testi puan ortalamalar1 ile geleneksel 6gretim

dogrultusunda kelime dgretiminin yapildigi kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi
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kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik
bulunmustur. Elde edilen bu bulgu, egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin anlanu
Ogrenilen kelimelerin kalici olmasinda geleneksel Ogretime gore daha etkili oldugu
seklinde yorumlanabilir. Baska bir ifade ile geleneksel yaklasim dogrultusunda
Ogretimin yapildigi kontrol grubunda anlami Ogrenilen kelimeler daha fazla

unutulmustur.

4.6. ALTINCI ALT PROBLEME iLISKIiN BULGULAR

Arastirmanin ikinci alt probleminde iki se¢enek yer aldigi icin elde edilen

bulgular iki segenek olarak gosterilmistir.

4.6.1. Alt problem 6-a: Arastirmanin “Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin
yapildig1 deney grubu 6grencilerinin 6n tutum puan ortalamalari ile son tutum puan
ortalamalar arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde ifade edilen altinci alt

probleme iligkin elde edilen bulgular Tablo 4.8’de gosterilmistir:

Tablo 4.8. Deney Grubu Ogrencilerinin On Tutum ve Son Tutum Puan Ortalamalar

Olgiimler On tutum Son tutum N z p
Ort Ss Ort Ss
Tutum 88,792 6,248 98,208 2,446 24 -4,289 | 0,000

Tablo 4.8 incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin Tiirk¢e dersine yonelik 6n
tutum puan ortalamalarina gore son tutum puan ortalamalarindaki artis anlamli
bulunmustur  (p=0,000<0,05). Deney grubu Ogrencilerinin  6n tutum puan
ortalamalarinin (x=88,792) son tutum puan ortalamalarindan (x=98,208) diisiik olmasi,
egitsel oyun dogrultusunda uygulanan kelime 6gretiminin 6grencilerin Tiirk¢e dersine

yonelik tutumlarini olumlu yonde gelistirdigi seklinde yorumlanabilir.

4.6.2. Alt problem 6-b: Arastirmanin “Geleneksel 6gretim dogrultusunda
kelime 6gretiminin yapildig1 kontrol grubu 6grencilerinin 6n tutum puan ortalamalart ile
son tutum puan ortalamalar: arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde ifade

edilen altinci alt probleme iliskin elde edilen bulgular Tablo 4.9°da gosterilmistir:
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Tablo 4.9. Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Tutum ve Son Tutum Puan Ortalamalar1

On tutum Son tutum

Olgiimler N Z p
Ort Ss Ort Ss

Tutum 88,625 6,226 90,500 5,115 24 -1,288 0,078

Tablo 4.9 incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerinin Tiirk¢e dersine yonelik
On tutum puan ortalamalar1 ile son tutum puan ortalamalar1 arasindaki farklilik anlamli
bulunmamistir (p>0,05). Kontrol grubu O6grencilerinin 6n tutum puan ortalamalar
(x=88,625) son tutum puan ortalamalarindan (x=90,500) diisik olmasma ragmen
aradaki farklilik anlamli degildir. Elde edilen bu bulgu dogrultusunda, 6gretmen
merkezli geleneksel yaklasim ekseninde gerceklestirilen kelime ogretiminin
ogrencilerin Tirkge dersine yonelik tutumlarinda etkili olmadigini ifade etmek

mumkindiir.

4.7.  YEDINCI ALT PROBLEME iLiSKiN BULGULAR

Arastirmanin “Egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildigi deney grubu
ogrencileri ile geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime &gretiminin yapildigi kontrol
grubu ogrencilerinin Tiirkge dersine yonelik son tutum puan ortalamalar1 arasinda
anlaml bir farklilhik var midir?” seklinde ifade edilen yedinci alt problemine iligkin
bulgular1 elde etmek i¢in kontrol grubu ile deney grubu 6grencilerinin son tutum puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina Mann-Whitney U testi ile

bakilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.10°da gdsterilmistir:

Tablo 4.10. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Tutum Puan Ortalamalar

Olciimler Grup N ort Ss MW p

Deney 24 08,208 2,446
Son Tutum Testi 0,000 0,000
Kontrol 24 90,500 5,115
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Tablo 4.10 incelendiginde, deney ve kontrol grubu &grencilerinin son tutum
puan ortalamalarinin grup degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda grup ortalamalari
arasindaki farklililk anlamli bulunmustur (Mann-Whitney U=0,000; p=0,000<0,05).
Kontrol grubu 6grencilerinin son tutum puan ortalamalar1 (X=90,500), deney grubu
Ogrencilerinin son tutum puan ortalamalarindan (x=98,208) diisiik bulunmustur. Deney
grubu ile kontrol grubu 6grencileri arasinda son tutum puan ortalamalar1 bakimindan
deney grubu lehine anlamlhi bir farklilik olmasi, egitsel oyuna dayali Ogretimin
ogrencilerin Tiirkce dersine yonelik olumlu tutum gelistirmelerinde geleneksel dgretime

gore daha etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.

TUTUM

=—— Kontrol -—ll= Deney

100,000
98,000 98,208
96,000
94,000
92,000
90,000 e 90,5
88,000
86,000
84,000
82,000
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2 50
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A~

ONTEST SONTEST

Sekil 4.26. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Tutum ve Son Tutum Puan

Ortalamalarina liskin Diyagram

Sekil 4.26 incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi 6n tutum
puan ortalamalar1 (88,792) ile kontrol grubu 6grencilerin 6n tutum puan ortalamalari
(88,625) arasinda anlamli bir farklilk bulunmamaktadir. Ancak deney grubu
ogrencilerinin uygulama sonrasi son tutum puan ortalamalar1 (98,208) ile kontrol grubu
ogrencilerinin son tutum puan ortalamalart (90,500) arasinda bulunan anlamli farkliligin
deney grubu lehine olmasi, egitsel oyun destekli kelime O0gretiminin Tiirkge dersine
yonelik olumlu tutumlarin gelistirilmesi agisindan 6gretmen merkezli geleneksel
yaklasim dogrultusunda gerceklestirilen kelime ogretimine gore daha etkili oldugu

seklinde yorumlanabilir.
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4.8. SEKIZINCI ALT PROBLEME ILiSKIN BULGULAR

“Deney grubu dgrencilerinin egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi, Satranc-1
Urefa’dan hareketle kelime o6gretiminde egitsel bir arag olarak yararlanilmak {izere
gelistirilen Kelime Safarisi oyunu ve oyun araglarina iliskin goriisleri nelerdir?”
sorusundan hareketle aragtirmaci tarafindan gelistirilen agik uglu bes sorudan olusan
“Ogrenci Goriisme Formu” deney grubu &grencilerine 10 haftalik uygulamanin
bitiminden sonra uygulanmistir. Deney grubu 6grencilerinin goriisme formunda yer alan
sorulara iligkin goriisleri ve 6grenci goriislerine yonelik degerlendirmeler asagida yer

almaktadir.

Ogrencilere ilk olarak “10 haftalik uygulama boyunca Genglige Hitabe metninde
gecen Ve anlami bilinmeyen kelimelerin Ogretimi amaciyla Satranc-1 Urefa’dan
uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi adli egitsel oyunu kullandik. Tiirkge dersinde
kelime Ogretiminin egitsel oyun destekli olarak gerceklestirilmesi hosunuza gitti mi?
Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmis, soruya iliskin 6grenci goriisleri ile

yiizde ve frekans dagilimlar1 Tablo 4.11°de gosterilmistir:

Tablo 4.11. Ogrencilerin Egitsel Oyuna Dayali Kelime Ogretimine Iliskin Goriislerinin

Dagilimi
10 haftahk uygulama boyunca Gengclige Hitabe metninde gecen
anlami bilinmeyen kelimelerin ogretimi amaciyla Satranc-1
Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi adli egitsel
oyunu kullandik. Tiirk¢e dersinde kelime 6gretiminin egitsel f &
oyun destekli olarak gerceklestirilmesi hosunuza gitti mi?
Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.
Oyun hosuma gitti. Oyun hem eglenceli hem de egiticiydi. 24 100
Oyunu ¢ok begendim. Oyunda 6diiliin olmasi beni ¢ok motive etti, | o4 100
cok heyecanlandirdi.
Oyunu ¢ok begendim. Clnki oyun sayesinde kelime hazinem | o4 100
gelisti.
Bence oyun ¢ok zevkliydi. Hayal giiciim gelisti. 23 95
Oyunu begendim. Ciinkii oyunun bir amaci vardi. 23 95
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Oyun ¢ok zevkliydi. Tiirkce dersini artik ¢ok seviyorum. 23 95
Oyundan hoglandim. Sabir, hosgorii ve saygi gibi degerleri | 9o 91
O0grendim.

Oyunu begendim. Duygu, diisiince ve isteklerimi artik daha etkili ve | o9 87
rahat bir sekilde ifade edebiliyorum.

Oyun giizeldi. Ciinkii oyunda sorumluluk almay1 6grendim. 21 87
Oyun ¢ok giizeldi. Oyun, sosyallik yoniinden gelismeme katki | o9 87
sagladi.

Oyunu begendim. Ciinkii empati kurma ve yaratict disinme | 1g 75

acisindan katki sagladi.

Ogrencilerin 24’1 (%100) oyunun hem eglenceli hem de egitici oldugunu, 24
(%100) oyunun o6diillii olmasinin kendilerini motive edip heyecanlandirdigini, 24’0
(%100) oyunun kelime hazinelerine katki sagladigini, 23’4 (%95) oyunun hayal
giiclinlin gelisiminde etkili oldugunu, 23’ (%95) oyunun ulasilmak istenen bir amaca
sahip olmasinin oyunu sikici olmaktan ¢ikarip zevkli kildigini, 23’1 (%95) oyunu ¢ok
begendiklerini ve Tiirk¢e dersini artik daha ¢ok sevmeye basladiklarini, 22°si (%91)
oyunla birlikte sabir, hosgorii ve saygi gibi degerleri 6grendiklerini, 21’1 (%87) oyunu
begendiklerini, oyun sayesinde duygu, diisiince ve isteklerini daha etkili ve rahat bir
sekilde ifade edebildiklerini, 21’i (%87) oyunla birlikte sorumluluk almay1
ogrendiklerini, 21’1 (%87) oyunun sosyallesmelerine katki sagladigini, 18’1 (%75)
begenerek oynadiklari oyunun duygudashk ve yaratict diisinme becerilerini

gelistirdigini ifade etmislerdir. Ogrencilerden bazilart;
“Oyun hosuma gitti. Oyun hem eglenceli hem de egiticiydi.” (O11)

“Oyunu ¢ok begendim. Oyunda Odiiliin olmasi beni ¢ok motive etti, ¢ok
heyecanlandirdi.” (09)

“Oyunu ¢ok begendim. Ciinkii oyun sayesinde kelime hazinem gelisti.” (019)
“Bence oyun ¢ok zevkliydi. Hayal giiciim gelisti.” (O3)
“Oyunu begendim. Ciinkii oyunun bir amaci vard1.” (024)

“Oyun ¢ok zevkliydi. Tiirk¢e dersini artik ¢ok seviyorum.” (O6)
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“Oyundan hoslandim. Sabir, hosgdrii ve sayg1 gibi degerleri 6grendim.” (021)

“Oyunu begendim. Duygu, diisiince ve isteklerimi artik daha etkili ve rahat bir

sekilde ifade edebiliyorum.” (O7)
“Oyun giizeldi. Ciinkii oyunda sorumluluk almay1 6grendim.” (O4)
“Oyun ¢ok giizeldi. Oyun, sosyallik yéniinden gelismeme katki sagladi.” (O1)

“Oyunu begendim. Ciinkii empati kurma ve yaratict diisiinme agisindan katki

sagladi.” (018)

Goriisme formundan elde edilen bulgulardan hareketle Ogrencilerin biiyiik
cogunlugunun; eglenceli ve dgretici bir 6grenme ortaminin olusmasi, hayal giiciiniin
gelismesi, motivasyonun saglanmasi, duygu, diisiince ve isteklerin daha etkili ifade
edilmesi, yaraticilik ve duygudaslik duygusunun gelismesi, sabir, hosgdrii ve saygi gibi
degerlerin 6grenilmesi, kelime hazinesinin yasantilarin ise kosuldugu dogal bir 6grenme
ortaminda gelistirilmesi, sorumluluk iistlenme ve sosyallesmenin gergeklesmesi, derse
yonelik tutum ve davraniglarin olumlu anlamda degismesi siirecinde Tiirk¢e dersinde
gerceklestirilen egitsel oyun destekli kelime Ogretiminin etkili oldugu yoniinde goriis
belirttikleri ifade edilebilir. Bu baglamda egitsel oyunun ise kosuldugu o6grenme
ortaminin 6grencilerin hosca vakit gegirmeleri, eglenmeleri, nemli deger ve becerileri
edinmeleri, kelime hazinelerini dogal oyun zemininde gelistirmeleri ve derse yonelik

olumlu tutum gelistirmeleri noktasinda etkili oldugu ifade edilebilir.

Ogrencilere “Egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi uygulamasi, sizin anlami
bilinmeyen kelimeleri daha kolay o6grenmenize katki sagladi mi, saglamadi mi?
Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmis, soruya yonelik 6grenci goriisleri ile

yiizde ve frekans dagilimlar1 Tablo 4.12°de gosterilmistir:

Tablo 4.12. Ogrencilerin Egitsel Oyuna Dayali Kelime Ogretimi Uygulamasimin

Kelime Ogretimine Katkisina Iliskin Goriislerinin Dagilim1

Egitsel oyuna dayah kelime oOgretimi uygulamasi, sizin anlamm | f | %
bilinmeyen kelimeleri daha kolay ogrenmenize katki sagladi mi,

saglamadi mi1? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.

Katki sagladi. Oyun oynarken kelimeleri daha kolay ve kalict olarak | o4 | 100

ogrendim.
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Katki1 sagladi. Ciinkii aktif olarak oyuna katildim. 24 |1 100

Katki sagladi. Kelimeleri ezberlemek yerine oyunda sikilmadan | 24 | 100

ogrendim.

Oyun ilgimi ve dikkatimi ¢ektigi i¢in kelimeleri 6grenme istegim artt1. 23 | 95

Evet, katki sagladi. Genglige hitabe adli metinde gegen ve anlamini | o1 | g7
bilmedigim kelimeleri oyun sayesinde pekistirerek Ogrenme sansi

buldum.

Katki sagladi. Daha 6nce duymadigim bazi kelimelerin anlamlarini | 19 | 79

eglenerek 6grendim.

Ogrencilerin 24’ii (%100) oyunda kelimeleri daha kolay ve kalic1 grendiklerini,
24’1 (%100) aktif katildiklari i¢in kelime 6grenmelerine katki sagladigini, 24’1 (%100)
kelimeleri ezberlemek yerine oyunda sikilmadan dgrendiklerini, 23’1 (%95) oyunun ilgi
ve dikkatlerini ¢ektigi i¢in kelime 6grenme isteklerini arttirdigini, 21°i (%87) Genglige
Hitabe metninde gecen ve anlamini bilmedikleri kelimeleri oyun ortaminda pekistirerek
ogrendiklerini, 19’u (%79) daha 6nce duymadiklar1 kelimelerin anlamlarini eglenerek

ogrendiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerden bazilarmin goriisleri su sekildedir:

“Katki sagladi. Oyun oynarken kelimeleri daha kolay ve kalict olarak
ogrendim.” (014)

“Katki sagladi. Ciinkii aktif olarak oyuna katildim.” (023)

“Katki sagladi. Kelimeleri ezberlemek yerine oyunda sikilmadan &grendim.”
(09)

“Oyun ilgimi ve dikkatimi cektigi i¢in kelimeleri grenme istegim artt1.” (012)

“Evet, katki sagladi. Genglige hitabe adl1 metinde gecen ve anlamini bilmedigim
kelimeleri oyun sayesinde pekistirerek dgrenme sans1 buldum.” (O1)

“Katk1 sagladi. Daha 6nce duymadigim bazi kelimelerin anlamlarini eglenerek
ogrendim.” (O5)

Egitsel oyuna dayali kelime Ogretimi uygulamasi, sizin anlami bilinmeyen

kelimeleri daha kolay 6grenmenize katki sagladi mi, saglamadi m1? Gerekgeleri ile
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birlikte yaziniz.” sorusuna yonelik Ogrenci gorlislerinden elde edilen bulgulardan
hareketle, egitsel oyuna dayali 6grenme ortaminin 6grencilerin aktif katilim saglayarak
kelimeleri eglenerek, kolay, istekli ve kalici bir sekilde Ogrenmeleri, dgrenilenlerin
pekistirilmesi, ilgi ve dikkatin ders siiresince dagilmamasi noktasinda etkili oldugu ifade

edilebilir.

Ogrencilere “Satranc- 1 Urefa’nin modern uyarlamasi olarak gelistirilen Kelime
Safarisi adli oyun tablosunda bulunan farkli renkteki kareler, yiikselis ve diistisleri
gosteren semboller (kara bulut ve ok isaretleri) ve oyun materyallerinden (¢ark ve kus
maketleri) en ¢ok hosunuza giden ne oldu? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu
yoneltilmis, soruya iliskin 6grenci goriisleri ile yiizde ve frekans dagilimlari Tablo

4.13’te gosterilmistir:

Tablo 4.13. Ogrencilerin Egitsel Oyuna Dayali Kelime Ogretiminde Kullanilan Kelime

Safarisi Oyunu ve Oyun Araglarina iliskin Gériislerinin Dagilimi

“Satranc-1 Urefa’nin modern uyarlamasi olarak gelistirilen “Kelime
Safarisi” adli oyun tablosunda bulunan farkh renkteki kareler,
yiikselis ve diisiisleri gosteren semboller (kara bulut ve ok isaretleri ) | f %
ve oyun materyallerinden (cark ve plastik piyon) en ¢ok hosunuza

giden ne oldu? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.”

Mavi renkleri ¢ok begendim. Ciinkii mavi renkli kutucuklarda bizi | 24 | 100

yiikselten kelimeler vardi.

Oklar1 ve kara bulutlar ¢ok begendim. Oyunu kolaylastiriyorlardi 22 |91
Hepsini ¢ok begendim. Ciinkii hepsi de kelimeleri daha kalic1 6grenmemi | 22 | 91
sagladu.

Piyonlar1 begendim. Piyonlar hangi karede oldugumuzu hatirlatiyordu. 20 |83

Carki c¢ok begendim. Ciinkii ¢arki g¢evirirken c¢ok heyecanlaniyordum, | 19 | 79
oyuna daha ¢ok baglantyordum.

Ogrencilerin 24°{i (%100) yiikselmelerini saglayan kelimeleri i¢inde barindiran
mavi renkli kareleri ¢ok begendiklerini, 22’si (%91) oyunu kolaylastirdigr icin ok ve
kara bulutlart begendiklerini, 22’1 (%91) kelimelerin daha kalici bir sekilde

ogrenilmesini sagladigi i¢in oyunun biitiin araglarin1 begendiklerini, 20’si (%83)
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oyunun hangi asamasinda olduklarini gosteren piyonlari, 19’u (%79) kendilerini
heyecanlandiran ve oyuna baglayan oyun carkini begendiklerini ifade etmislerdir.

Ogrencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Oyun tablosundaki mavi renkleri ¢ok begendim. Ciinkii mavi renkli

kutucuklarda bizi yiikselten kelimeler vardi.” (O6)
“Oklar1 ve kara bulutlar1 ¢ok begendim. Oyunu kolaylastiriyorlard:.” (019)

“Hepsini ¢ok begendim. Ciinkii hepsi de kelimeleri daha kalici 6grenmemi

sagladi.” (04)
“Piyonlari begendim. Piyonlar hangi karede oldugumuzu hatirlatiyordu.” (O11)

“Carki ¢ok begendim. Ciinkii carki ¢evirirken ¢ok heyecanlaniyordum, oyuna
daha gok baglaniyordum.” (024)

Ogrencilerin kelime dgretiminde egitsel bir materyal olarak gelistirilen Kelime
Safarisi oyununun araglarma iligskin goriislerinin olumlu oldugu goriilmektedir. Ayrica
oyun destekli 6gretim yonteminin G6grencilerin ilgi ve dikkatlerinin canli tutulmasi,
derse karsi giidiilenmeleri ve transferi saglanan bilgilerin kalic1 kilinmasi noktasinda
etkili oldugu sdylenebilir.

Ogrencilere “10 haftalik egitsel oyuna dayali kelime dgretimi siirecinde gerek
sinif ortam1 gerekse Kelime safarisi oyunu baglaminda sizi rahatsiz eden, dikkatinizi
dagitan durumlarla karsilastiniz m1? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmis,
soruya yonelik Ogrenci gorlsleri ile yiizde ve frekans dagilimlari Tablo 4.14°te

gosterilmistir:

Tablo 4.14. Ogrencilerin Egitsel Oyuna Dayali Kelime Ogretiminin Gergeklestirildigi
Tiirkge Derslerinde Rahatsizlik Veren Olay ve Araglara Iliskin Gériislerinin Dagilim1

10 haftalik egitsel oyuna dayal kelime 6gretimi siirecinde gerek simif
ortamu gerekse Kelime safarisi oyunu baglaminda sizi rahatsiz eden, f %
dikkatinizi dagitan durumlarla karsilastimz m? Gerekgeleri ile

birlikte yaziniz.

Hayrr, her sey ¢ok giizeldi. 18 | 75

Oyunda sira bana gelmiyordu. 3 12
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Girtiltiidden rahatsiz oldum. 2 8
Diisiiren kareleri anlamakta zorlandim. 1 4
Oyun siiresi uzundu. 1 4

Ogrencilerin 18’i (%75) oyun siirecinde kendilerini rahatsiz eden herhangi bir
durumla karsilagsmadiklarini, 3’i (% 12) oyun sirasinin kendilerine gelmedigini, 2’si (%
8) giiriiltiiden rahatsiz olduklarini, 1’1 (%4) diisiiren kareleri anlamaya ¢alisirken zorluk
cektigini, 1’i (%4) oyun siiresinin uzun oldugunu ifade etmistir. Ogrencilerden

bazilarinin goriisleri su sekildedir:
“Hayrr, her sey ¢ok giizeldi.” (O4)
“Oyunda sira bana gelmiyordu.” (O18)
“Giiriiltiiden rahatsiz oldum.” (O3)
“Diisiiren kareleri anlamakta zorlandim.” (O21)
“Oyun siiresi uzundu.” (07)

Ogrencilerin 6nemli bir kismmm (n=18) sinif ortaminda rahatsizhik verecek
herhangi bir durumla karsilagsmadiklar1 seklinde goriis belirttikleri goriilmektedir.
Bunun disinda elde edilen diger bulgulara goére, bazi1 Ogrencilerin (n=2) siif
ortamindaki giiriiltii diizeyinden, baz1 6grencilerin (n=3) oyun sirasinin kendilerine
gelmemesinden rahatsiz olduklar1 goriilmektedir. Ogrenci goriislerinden elde edilen
bulgulardan hareketle, egitsel oyun destekli kelime 6gretimi, Kelime Safarisi oyunu ve

oyun araglarma yonelik herhangi bir memnuniyetsizligin olmadig: ifade edilebilir.

Oyun siiresince giiriiltii diizeyinin azaltilmasit amaci dogrultusunda fazla giiriiltii
cikaran gruplarin skor hanelerinden 1 puanin silinmesi uygulamasina gidilmistir. Bu
karar, 6grencilerle yapilan fikir aligverisi sonucunda alinmistir. Bu uygulamadan sonra
sinif ortamindaki giiriiltii diizeyinin 6nemli dlc¢lide azaldigi gézlenmistir. Ayrica oyun
ortaminda kendilerini 6zgiir ve rahat hisseden 6grencilerin fazla enerjilerinin giiriiltii ve
yaramazlik disinda oyun etkinliklerine kanalize edilerek bosaltilmas: siirecinde 6diil ve

ceza kavramlariin etkili olacagi kanisina varilmistir.

Oyun siiresinin uzun oldugu ve diisiiren karelerin anlagilmamasi seklinde ifade

edilen goriisler, oyun yapisi ve amacinin bazi Ogrenciler tarafindan tam olarak



148

kavranmadigi seklinde yorumlanabilir. Nitekim Kelime safarisi oyunu, Satranc-1 Urefa
adli oyunun modern bir uyarlamasinin yapilarak kelime 6gretiminde uygulanabilirligini
incelemek amaci dogrultusunda gelistirilmistir. Satranc-1 Urefa’nin temel kurallarina
bagl kalmarak gelistirilen Kelime Safarisi oyununda 6gretimi hedeflenen kelimelerin
ozelliklerinin somutlastirilmas1 amaciyla diisiiren karelere yer verilmistir. Ornegin
“gaflet” ve “miistevli” kelimeleri kirmizi renkli karelere yerlestirilmis, olumsuzluk
tasityan anlamlarmin  Ogrencilere  sezdirilmesi i¢in diigiren kareler olarak
nitelendirilmeleri saglanmistir. Ayrica oyunda kelime 6gretiminin yani sira sabir, inang
ve hosgorli gibi onemli degerlerin aktarimi amaglandigl i¢in diisiiren karelerin bu
degerlerin kazanimi asamasinda onemli rol bir oynadigi sdylenebilir. Ciinkii cezali
(diistiren) bir kareye gelip daha alt basamaklara diisen 6grencinin tekrar yiikselebilmesi
icin umudunu kaybetmemesi ve sabirli olmasinin gerekli oldugu sdylenebilir.
Yiikselten ve diigiiren karelerin olmasi, carkta 1 ile 6 arasinda gelen say1 dogrultusunda
hamlelerin yapilmasi, kelimelerin bilinmemesi durumunda oynama hakkinin kars1 tarafa
gecmesi, 41 kareden olusan oyunun 36 ile 39. kareleri arasinda herhangi bir karede
bulunan oyuncunun carkta kendisini oyunun 41. karesinin ilerisine gegirecek bir sayiya
denk gelmesi durumunda ilerleyememesi gibi oyun yapisindan kaynakli 6zelliklerden
dolay1 oyun i¢in belli bir siire belirtilmemistir. Uygulama siirecinde bazi oyunlarin 20
dakika, bazi oyunlarin ise 5 dakikadan az bir siirede bittigi, oyun oynamak i¢in bekleyen
baz1 6grencilerin oyun uzun siirdiigiinde sikildiklar1 gézlenmistir. Bu dogrultuda oyunu
bir kez daha oynamak icin sabirsizlanan bazi 6grencilerin (n=2) oyunun uzun siirdiigiinii

ifade ettikleri sdylenebilir.

Ogrencilere “Kelime Safarisi oyununu tekrar oynamak ister misiniz?
Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmis, soruya iligkin 6grenci goriisleri ile

yiizde ve frekans dagilimlar1 Tablo 4.15’te gosterilmistir:

Tablo 4.15. Ogrencilerin “Oyunu Tekrar Oynak Ister Misiniz?” Sorusuna Iliskin

Gortislerinin Dagilimi

Kelime Safarisi oyununu tekrar oynamak ister misiniz? | f %

Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.

Evet, oynamak isterim. Ciinkli Tiirk¢e derslerini daha ¢ok sevmeye | 24 100

basladim.
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Evet, isterim. Eglenceli, egitici bir oyundu. 24 100

Evet, isterim. Ciinkii Tiirk¢e 6gretmenimi artik daha ¢cok seviyorum. 24 100

Evet, isterim. Oyun sayesinde Genglige Hitabe metnini artik | 23 95

anliyorum.

Oyunu tekrar oynanmak isterim. Ciinkii derse aktif olarak katildim. 22 91
Evet, isterim. Kelimelerin anlamlar: hala aklimdadir. 22 91
Oyunu oynamak isterim. Kelime hazinem gelisti. 21 87

Ogrencilerin 24°ii (%100) Tiirk¢e derslerini daha ¢ok sevmelerini sagladigi igin,
24’1 (%100) eglenceli ve egitici oldugu i¢in, 24’1 (%100) Tiirk¢e 6gretmenini daha ¢ok
sevmelerini sagladigi i¢in, 23’1 (%95) Genglige Hitabe metnini anlayarak okumalarini
sagladigi igin, 22’si (%91) derse aktif olarak katilmalarini sagladigi icin, 22’si (%91)
kelimeleri kalic1 bir sekilde 6grenmelerini sagladigr i¢in, 21’1 (%87) kelime hazinelerini
gelistirdigi icin oyunu tekrar oynamak istedikleri yoniinde goriis belirtmislerdir.

Ogrencilerden bazilarmin goriisleri su sekildedir:

“Evet, oynamak isterim. Ciinkli Tiirk¢e derslerini daha ¢cok sevmeye basladim.”

(019)
“Evet, isterim. Eglenceli, egitici bir oyundu.” (013)
“Evet, isterim. Ciinkii Tiirk¢e 6gretmenimi artik daha ¢ok seviyorum.” (O1)
“Evet, isterim. Oyun sayesinde Genglige Hitabe metnini artik anliyorum.” (O8)
“Oyunu tekrar oynanmak isterim. Ciinkii derse aktif olarak katildim.” (O2)
“Evet, isterim. Kelimelerin anlamlar1 hala aklimdadir.” (020)
“Oyunu oynamak isterim. Kelime hazinem gelisti.” (O5)

Ogrenci goriislerinden elde edilen bulgular dogrultusunda eglenceli, egitici ve
aktif katilima olanak saglayan oyun ortaminin kelimelerin kalici olarak dgrenilmesi,
kelime hazinesinin gelismesi, dgrencilerin Tiirk¢e dersi ve dersin dgretmenine karsi
olumlu tutumlar gelistirmesi hususunda etkili oldugu i¢in 6grenciler oyunun tekrar

oynanmasi yoniinde goriis ifade ettikleri goriilmektedir.
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BOLUM VI

5. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu ¢alismanin temel problem ciimlesi, Satranc-1 Urefa’nin egitsel bir oyun
olarak uyarlanmasinin 6. smif Ogrencilerinin kelime Ogretimine ve Tiirkge dersi
tutumlarina etkisini tespit etmek olarak belirlenmistir. Arastirmanmn bu bolimiinde
aragtirmada elde edilen bulgular dogrultusunda ulasilan sonuglar {izerinde durulmus,
alanyazinda konu alani ile daha Once yapilan arastirmalarda elde edilen bulgular
tarafindan desteklenip desteklenmedigi ve calismanin alanyazina katkisi incelenmis ve

elde edilen bulgular dogrultusunda onerilere yer verilmistir.

51. SONUC VE TARTISMA

Arastirmanin bu baslig1 altinda nicel ve nitel verilerden elde edilen bulgular

dogrultusunda ulasilan sonuglara yer verilmistir.

5.1.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi Kelime Bilgisi

On Test Puan Ortalamalarina iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Deney grubu O6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan ortalamalar1 84,375,
kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan ortalamalar1 80,042 olarak
bulunmustur. Kelime bilgisi 6n test puan ortalamalarinin grup degiskenine gore anlamli
bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testi
sonucunda grup ortalamalari arasindaki farklilik anlamli bulunmamistir (Mann-Whitney
U=219,500; p=0,157>0,05). Deney ve kontrol grubu &grencilerinin kelime bilgisi 6n
test puan ortalamalar1 arasinda anlaml bir farklilik bulunmamasi, gruplarin uygulama

oncesi kelime bilgisi diizeyi bakimindan birbirine denk oldugu seklinde yorumlanabilir.

5.1.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi On Test ve Son Test

Puan Ortalamalarina fliskin Sonu¢ ve Tartisma

Arastirmanin ikinci alt problemi, deney grubu 6grencilerin kelime bilgisi 6n test

ve son test puan ortalamalar1 ve kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi on test ve
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son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig: seklinde iki baglik

altinda ele alinmustir.

5.1.2.1. Deney Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi On Test ve Son Test Puan

Ortalamalarina iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmada deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test ve son test puan
ortalamalar1 incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin 6n test puan ortalamalarina gore
kelime bilgisi son test puan ortalamalarindaki artis anlamhi  bulunmustur
(p=0,000<0,05). Deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi on test puan ortalamalari
(x=84,375), kelime bilgisi son test puan ortalamalarindan (x=183,875) anlaml olarak
diisiik bulunmustur. Elde edilen bulgular dogrultusunda, egitsel oyun dogrultusunda
gerceklestirilen uygulamalarin kelime Ogretiminde daha etkili oldugu sdylenebilir.
Bagka bir ifade ile egitsel oyun yontemi geleneksel 6gretime gore grencilerin basarilar
iizerinde daha etkili olmustur. Ilgili alanyazinda yapilan ¢alismalarm (Aycan, Tiirkoguz,
Ar1 ve Kaynar, 2002; Biriktir, 2008; Yurt, 2007; Oren ve Avci, 2004; Gomleksiz, 2005;
Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Gelen ve Ozer 2010; Demir, 2012; Charlton, Williams ve
McLaughlin, 2005; Chuang ve Chen, 2007; Divjak ve Tomic, 2011; Holmes, 2012;
Sahin, 2013; Arslan ve Demirtas, 2015; Isitk ve Semerci, 2016) sonuglar1 da bu

arastirmanin bulgularini destekler niteliktedir.

Kaya ve Elgiin (2015) “Egitsel Oyunlar ile Desteklenmis Fen Ogretiminin
Ilkokul Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi” adli deneysel calismalarinda, Fen
ve Teknoloji dersi “Gezegenimiz Diinya” initesinin egitsel oyun dogrultusunda
Ogretiminin 4. smif Ogrencilerinin bagarilarina etkisini incelemislerdir. Arastirmada
egitsel oyun dogrultusunda 6gretimin yapildigi deney grubu 6grencilerinin son test puan
ortalamalar1 ile geleneksel 6gretime gore dersin islendigi kontrol grubu dgrencilerinin
son test puan ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Yildiran (2004) “Fen Bilgisi Dersinde Atomun Yapis1t ve Periyodik Cizelge
Konusunun Oyun ve Modellerle Ogretilmesinin Basariya Etkisi” adli calismasinda Fen
Bilgisi dersi “Atomun Yapisi ve Periyodik Cizelge" konusunun 6gretiminde modelle ve

oyunla 6gretimin geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu sonucuna ulagmustir.
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Huyen ve Nga (2003), Dervisogullar1 (2008), Alemi (2010), Kalaycioglu (2011),
Aghlara and Hadidi-Tamjid (2011), Senol (2007), Isik ve Semerci (2016), Yip ve Kwan
(2007), Al Neyadi (2007), Basar, Batur ve Karasu (2014), Giilsoy (2013), Taheri
(2014), Lin (2015) ve Varan (2017) tarafindan yapilan arastirmalarda oyun yonteminin

kelime 0gretiminde etkili bir yontem oldugu sonucuna ulagilmistir.

Hanbaba ve Bektas (2011), Alic1 (2016), Celik (2017) ve Alan (2017) tarafindan
yapilan arastirmalarda, egitsel oyun ydnteminin 6grencilerin akademik basarilarinin
artmasi noktasinda etkili oldugu sonucuna ulagilmistir. S6zii edilen bu calismalarda elde
edilen bulgular da arastirmanin bulgularim1 destekler niteliktedir. Ancak ilgili
alanyazinda egitsel oyunun Ogrencilerin basaris1 ilizerinde etkili olmadigi sonucuna
ulasan calismalar da bulunmaktadir (Yigit, 2007; Ataover, 2005). Bu calismalarin

sonuclar1 arastirmanin sonuglartyla drtlismemektedir.

5.1.2.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi On Test ve Son Test Puan

Ortalamalarina iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmada kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test ve son test puan
ortalamalar1 incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan
ortalamalarina gore son test puan ortalamalarindaki artis anlamli bulunmustur
(p=0,000<0,05). Kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi 6n test puan ortalamalari
(x=80,042), kelime bilgisi son test puan ortalamalarindan (x=128,500) anlamli olarak
diisik bulunmustur. Geleneksel dgretime gore kelime Ogretiminin yapildigir kontrol
grubu Ogrencilerinin kelime bilgisi On test ile son test puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farkliligin bulunmasi, 6gretmen merkezli geleneksel 6gretim yaklagimi
dogrultusunda gergeklestirilen uygulamalarin kelime 6gretiminde etkili oldugu seklinde
yorumlanabilir. Ancak kontrol grubu oOgrencilerinin kelime bilgisi 6n test puan
ortalamalari ile son test puan ortalamalari arasindaki farklilik manidar olmakla birlikte
egitsel oyun dogrultusunda Ogretimin yapildigi deney grubu o6grencilerinin kelime
bilgisi puan ortalamalarindan diisiik oldugu sdylenebilir. Ilgili alanyazinda yapilan
calismalarm (Altunay, 2004; Biriktir, 2008; Yurt, 2007; Oren ve Avci, 2004; Kaya ve
Elgiin, 2015; Gokbulut ve Yumusak, 2014; Varan, 2017) sonuglar1 da bu arastirmanin

sonuclarini destekler niteliktedir.
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Can ve Yildirnm (2017)’mn “Egitsel Oyunlarla Fen Dersine “Var Misin Yok
Musun?” adli deneysel calismalarinda besinci sinif Fen Bilimleri dersinde “Maddenin
Degisimi” iinitesinin egitsel oyun dogrultusunda gergeklestirilmesinin 5. sif
Ogrencilerinin basarilarina etkisi ve egitsel oyun uygulamalarina iliskin 6grenci
goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma, on test-son test kontrol gruplu yari
deneysel desene goOre yiiritilmistir. Arastirmanin deney grubunda ‘“Maddenin
Degisimi” {initesi egitsel oyun dogrultusunda islenirken kontrol grubunda oyun dis1
etkinliklere gore islenmistir. Her iki grupta da uygulamalar alt1 haftada tamamlanmastir.
Arastirmanin sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puan ortalamalarina gore
son test puan ortalamalarindaki artis anlamli bulunmustur. Ancak deney grubu
Ogrencilerinin son test puan ortalamalar1 ile kontrol grubu 6grencilerin son test puan
ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Sozii edilen
bu calismalarda egitsel oyun disinda gerceklestirilen uygulamalarin 6grenme tizerinde
etkili oldugu bulgusuna ulasilmis olmakla birlikte oyun destekli 6gretimin uygulandigi
deney grubu Ogrencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gére daha basarili olduklart
belirlenmistir. Benzer konularda yapilan bazi ¢alismalarin (Yigit, 2007; Ataover, 2005)
sonuclart bu aragtirmanin bulgulariyla ortlismemektedir. Bu calismalarda, oyun dist
etkinliklere gore gerceklestirilen Ogretimin Ogrencilerin akademik basarinda etkili

olmadigi sonucu elde edilmistir.

5.1.3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Son Test Puan

Ortalamalarina iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmada deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi son test puan
ortalamalar1 incelendiginde, egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildig1 deney
grubu ile geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime 6gretiminin yapildigi kontrol grubu
ogrencilerinin kelime bilgisi son test puan ortalamalarmin grup degiskenine gore
anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Mann-
Whitney U testi sonucunda grup ortalamalari arasindaki farklilik anlamli bulunmustur
(Mann-Whitney U=0,000; p=0,000<0,05). Kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi
son test puan ortalamalar1 (x=128,500), deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi son
test puan ortalamalarindan (x=183,875) diistik bulunmustur. Deney ve kontrol gruplari

arasinda kelime bilgisi son test puan ortalamalar1 bakimindan deney grubu lehine
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anlamli bir farklilik bulunmasi, 6grencilerin eglenerek, haz duyarak ve aktif olarak
O0grenmelerine olanak saglayan egitsel oyun destekli Ogretimin kelime bilgisinin
gelisimi agisindan geleneksel Ogretim yontemlerine gore daha etkili oldugu seklinde
yorumlanabilir. Milner vd. (2011) ile Barab ve Dede (2007)’ye gore eglenceli ve zevkli
O0grenme ortamlarinin 6grencilerin 6grenme faaliyetlerine ve 6grenme siirecine olumlu
katkilar saglamakla birlikte akademik agidan basariy1 da desteklemektedir. Egitsel oyun
ekseninde gergeklestirilen Ogretim uygulamalarindan elde edilen bulgular, ilgili
alanyazinda yapilan ¢alismalarin bulgular1 tarafindan desteklenmektedir (Pehlivan,
1997; Obut, 2005; Chuang ve Chen, 2007; Kaya, 2007; Polat ve Varol, 2012; Giiler
2011; Coskun, 2012; Bayat, Kiligaslan ve Sentiirk, 2014; Tural, 2005; Uzun, 2012;
Dervisogullari, 2008; Kalaycioglu, 2011; Chou, 2014; Lin, 2015; Taheri, 2014; Kaya
ve Elgiin, 2015; Durgut, 2016; Varan, 2017).

Sahin (2013) “Materyal Destekli Egitsel Oyunlarin Sokakta Calistirilan
Cocuklarin Tiirkce Dil Bilgisi Bagar1 ve Tutumlaria Etkisi” adli deneysel ¢aligmasinda,
materyal destekli egitsel oyun yonteminin sokakta calistirilan 7. siif 6grencilerinin
akademik basarilar1 ve Tiirkge dersine yonelik tutumlari {izerindeki etkisini incelemistir.
Arastirmanin deney grubunda (n=20) materyal destekli egitsel oyun dogrultusunda
Ogretim yapilirken kontrol grubunda (n=18) dersler geleneksel Ogretim ekseninde
islenmistir. Arastirmada materyal destekli egitsel oyun dogrultusunda gergeklestirilen
Ogretimin geleneksel O0gretime gore akademik basart ve tutum iizerinde daha etkili

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Istk ve Semerci (2016) calismalarinda Ingilizce dersinde egitsel oyun
dogrultusunda gergeklestirilen kelime 6gretiminin Ogrencilerin akademik basarilar
tizerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirmada, egitsel oyun dogrultusunda kelime
ogretiminin yapildigr deney grubu Ogrencilerinin geleneksel 6gretime gore dersin
islendigi kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili olduklart sonucuna ulasiimistir.
Bagka bir ifade ile egitsel oyun uygulamalarinin kelime 6gretimi siirecinde etkili oldugu

saptanmuistir.

Giilsoy (2013)’un “6. Smf Ogrencilerinin Kelime Hazinesinin Gelistirilmesinde
Egitsel Oyunlarin Etkisi” adli ¢calismasinda egitsel oyunlarin 6. smif dgrencilerinin

kelime hazinesinin gelistirilmesinde etkili olup olmadigi incelenmistir. Arastirma, 6n
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test ve son test kontrol gruplu seckisiz desene gore yiriitiilmiistiir. Arastirmanin deney
ve kontrol gruplari seckisiz olarak atanmistir. Arastirmanin deney grubunda egitsel
oyuna dayali etkinlikler dogrultusunda kelime Ogretimi yapilirken kontrol grubunda
O0gretmen merkezli geleneksel 6gretim dogrultusunda ders islenmistir. Arastirmada
egitsel oyun dogrultusunda kelime Ogretiminin gergeklestirildigi deney grubu
Ogrencilerinin kontrol grubu 06grencilerine gore daha basarili olduklart sonucuna
ulasilmisgtir. S6zi edilen bu calismalardan elde edilen bulgular bu arastirmanin

bulgularina paralel niteliktedir.

Ancak bazi calismalarda oyun ekseninde gerceklestirilen dgretimin akademik
basar1 agisindan anlamli bir farklilik yaratmadigi sonucuna ulasilmistir (Klepper, 2003;
Romine, 2004; Yigit, 2007; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Ataover, 2005). Bu ¢alismalarda
elde edilen sonuglarin oyun yonteminin etkili, verimli bir sekilde uygulanmamasi ve
daha etkili yontemlerin 6grenme-6gretme siirecine dahil edilmesi gibi durumlardan

kaynaklandig ifade edilebilir (Torun, 2011).

5.1.4. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Son Test ve Kahcilik

Testi Puan Ortalamalarina Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Aragtirmanin dordiincii alt problemi deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi
son test ve kalicilik testi puan ortalamalar1 ve kontrol grubu o6grencilerinin kelime
bilgisi son test ve kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup

olmadig: seklinde iki baslik altinda ele alinmistir.

5.1.4.1. Deney Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Son Test ve Kalicihk Testi

Puan Ortalamalarina iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmada deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi son test puan ortalamalari
ile kalicilik testi puan ortalamalari incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin kelime
bilgisi son test puan ortalamalari (x=183,875) kelime bilgisi kalicilik testi puan
ortalamalarindan (x=171,458) anlamli olarak yiiksek bulunmustur (p=0,000<0,05).
Aragtirmada kalicilik testinin son test uygulamasindan dort hafta sonra her iki gruba da
es zamanl olarak uygulanmig olmasi ve bu dort haftalik zaman dilimi igerisindeki

geligsmelerin kaliciligin etkisinin azalmasinda etkili oldugu sdylenebilir. Deney grubu
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Ogrencilerinin kalicilik testi puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar1 arasindaki
farklilik manidar olmakla birlikte deney grubu &grencilerinin kalicilik testi puan
ortalamalar1  (x=171,458) kontrol grubu 0Ogrencilerinin kalicilik testi  puan
ortalamalarindan (x=114,083) anlamli olarak daha yiiksektir. Bu baglamda deney grubu
ogrencilerinin 6grenilen kelimeleri hatirlama agisindan kontrol grubu 6grencilerine gore
daha basarili oldugu sdylenebilir. Bir bagka ifade ile egitsel oyun destekli kelime
ogretimi geleneksel 6gretime kiyasla 6grenilen bilgilerin kaliciliginda daha etkilidir.
Ilgili alanyazinda yapilan ¢alismalarda egitsel oyun destekli dgretimin dgrenilenlerin
kaliciliginda daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir (Chuang ve Chen, 2007; Demir,
2012; Giirpinar, 2017). Sozii edilen ¢aligmalarin sonuglari, bu aragtirmanin bulgularini
destekler niteliktedir. Oyun dogrultusunda gergeklestirilen 0gretimin hedef kitle olan
ogrencilerin isteklilik diizeylerine olumlu yonde katki saglamasi ve bilgilerin eglenceli,
zevkli bir ortamda pekistirilerek 6grenilmesine firsat saglamasinin dgrenilen bilgilerin

kalicilig1 noktasinda etkili oldugu sdylenebilir (Altunay, 2004; Torun, 2011).

5.1.4.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Son Test ve Kahcilik Testi

Puan Ortalamalarina fliskin Sonu¢ ve Tartisma

Arastirmada kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi son test ve kalicilik testi
puan ortalamalar1 incelendiginde, kontrol grubu &grencilerinin kelime bilgisi son test
puan ortalamalarina gore kelime bilgisi kalicilik testi puan ortalamalarindaki diisiis
anlamli bulunmustur (p=0,000<0,05). Kontrol grubu 06grencilerinin kelime bilgisi
kalicilik testi puan ortalamalart (x=114,083), kelime bilgisi son test puan
ortalamalarindan (x=128,500) anlamli olarak diisiik bulunmustur. Kontrol grubu
ogrencilerinin kelime bilgisi son test puan ortalamalarinin (x=128,500), kelime bilgisi
kalicilik testi puan ortalamalarindan (x=114,083) yiiksek olmasi, geleneksel 6gretim
dogrultusunda yiiriitiilen kelime 6gretimi uygulamalarinin egitsel oyun dogrultusunda
gerceklestirilen kelime Ogretimine kiyasla Ogrenilen bilgilerin kaliciliginda etkili
olmadig1 seklinde yorumlanabilir. Basar, Batur ve Karasu (2014)’ya gore ana dili
Ogretimi siirecinde 6nemli rol oynayan kelimelerin kalici bir sekilde 6gretiminde hedef
Kitle olan cocuklarin kisisel diinyalarma girilmesi fayda saglamaktadir. Cocuklarin
diinyalarina girilmesi i¢cin de 6grenme ortamlarinin egitsel oyun destekli yontem ve

tekniklere uygun bir sekilde yapilandirilmasimnin gerekli oldugu soOylenebilir. Bu
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aragtirmada oyunun dogal ortami sayesinde Ogrencilerin eglenerek ve yeteneklerini
oyunun dogal akisinda sergileyerek kalict 6grenmeler gergeklestirdikleri sonucuna
ulasilmistir. flgili alanyazinda yapilan ¢alismalarin (Altunay, 2004; Giingdrmiis, 2007;
Giirbiiz, Ceker ve Toman, 2017) sonuglar1 da arastirmanin bulgularini desteklemektedir.
Yigit (2007)’in ¢aligmasinda ise kontrol grubunda ise kosulan oyun dist uygulamalarin
Ogrenilen bilgilerin kaliciligr {izerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu

calismanin sonucu arastirmada elde edilen bulgularla 6rtiismemektedir.

Biitiin bu sonuglar genel olarak degerlendirildiginde, Ogrenme-6gretme
ortaminda ise kosulan oyunlar veya oyun dis1 yontemler etkili ve dogru uygulanmalar1
on kosuluyla bilgilerin kaliciliginda etkili olabilmektedir. Ciinkii bilgilerin kalicilig:
noktasinda uygulayici, uygulama ortami ve siiresi dnemli rol oynamaktadir (Torun

2011).

5.1.5. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Kahcilik Testi Puan

Ortalamalarina iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmada deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi kalicilik testi
puan ortalamalar1 incelendiginde, egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin yapildigi
deney grubu ile geleneksel 6gretim dogrultusunda kelime 6gretiminin yapildigr kontrol
grubu 6grencilerinin kelime bilgisi kalicilik testi puan ortalamalarinin grup degiskenine
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Mann-
Whitney U testi sonucunda grup ortalamalar arasindaki farklilik anlamli bulunmustur
(Mann-Whitney U=0,000; p=0,000<0,05). Kontrol grubu &grencilerinin kelime bilgisi
kalicilik testi puan ortalamalar1 (x=114,083), deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi
kalicilik testi puan ortalamalarindan (x=171,458) diisiik bulunmustur. Egitsel oyuna
dayali kelime 6gretiminin yapildigi deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi kalicilik
testi puan ortalamalari ile geleneksel Ogretim dogrultusunda kelime ogretiminin
yapildig1 kontrol grubu 6grencilerinin kelime bilgisi kalicilik testi puan ortalamalari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Elde edilen bulgular
dogrultusunda, egitsel oyuna dayali kelime Ogretiminin anlami &grenilen kelimelerin
kalic1 olmasinda geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu ifade edilebilir. Bagka bir
ifade ile geleneksel yontemlerin ise kosuldugu kontrol grubunda anlami Ggrenilen

kelimeler daha fazla unutulmustur.
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Arastirmada deney grubu 6grencilerinin oyun siiresince derse aktif bir katilim
gosterdikleri gozlenmistir. Ogrencilerin dgrenme siirecine aktif bir sekilde katilmalari,
Ogrenilenlerin kalic1 kilinmasi noktasinda etkili olmaktadir (Cetinkaya, Giilmez, 2002;
Torun, 2011). Ogrenme ortaminda ise kosulan oyun uygulamalari, dgretimi hedeflenen
konulart ilgi ¢ekici kildigi i¢in kalicilik diizeyinin artmasina katki saglar (Bilen, 1999).
Bu baglamda aktif katilim ve 6grencilerin ilgilerini ¢eken oyun destekli uygulamalarin
kalicilik  durumuna katki sagladigi sOylenebilir. Alanyazinda yapilan benzer
calismalarin  (Ugurel, 2003; Altunay, 2004; Giingérmiis, 2007; Romine, 2004;
Altinbulak, Emir ve Avci, 2006; Dagbasi, 2007; Aykag, 2007; Torun, 2011; Canbay,
2012; Giirbiiz, Ceker ve Toman, 2017; Chuang ve Chen, 2007; Demir, 2012; Karabag

ve Aydogan, 2015) sonuglar1 da arastirmanin bulgular1 destekler niteliktedir.

Gokbulut ve Yumusak (2014)’in “Oyun Destekli Matematik Ogretiminin 4.
Sinif Kesirler Konusundaki Erisi ve Kaliciliga Etkisi” adli ¢aligmalarinda egitsel oyun
dogrultusunda 6gretimin gergeklestirildigi deney grubu dgrencileri ile kontrol grubu
ogrencileri arasinda kalicilik testi puan ortalamalari bakimindan deney grubu lehine

anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Donmus ve Giirol (2015)’un “Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu
Kullanmanin Erisiye ve Kaliciliga Etkisi” adli ¢alismalarinda egitsel bilgisayar oyunu
destekli Ingilizce 6gretiminin 6. simf dgrencilerinin erisi diizeyine ve Ogrenilenlerin
kaliciligina etkisi incelenmistir. Arastirma, 2010-2011 egitim-6gretim yilinin bahar
déneminde Elazig ilinde MEB’e bagh Vali Liitfullah Bilgin Ikdgretim Okulunun 6.
sinifinin iki farkli subesinde egitimine devam eden toplam 69 6grenci ile yiiriitiilmiistiir.
Seckisiz atama yontemiyle 6/A subesi deney, 6/D subesi kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Deney grubunda (n=33) egitsel oyuna dayali 6gretim yapilirken kontrol
grubunda (n=36) programin O6ngdrdiigii etkinlikler dogrultusunda ders islenmistir.
Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda egitsel bilgisayar oyunu destekli
uygulamalarin 6grencilerin erisi diizeylerinin artmasit ve Ogrenilenlerin kalicilifinin
saglanmast noktasinda oyun dis1 etkinliklere gore daha etkili oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Altinbulak, Emir ve Avci (2006)’nin “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel
Oyunlarin Erisiye ve Kaliciliga Etkisi” adli deneysel ¢alismalarinda Sosyal Bilgiler
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dersinde egitsel oyuna dayali Ogretimin 5. smuf Ogrencilerin erisi diizeyleri ve
Ogrenilenlerin kaliciligr tizerinde etili olup olmadig1 incelenmistir. Arastirmada, egitsel
oyun yoOnteminin erisi ve hatirda tutma diizeyinin artmasi noktasinda geleneksel
Ogretime gore daha etkili oldugu sonucu elde edilmistir. So6zii edilen calismalarin
bulgulart da arastirmanin sonucunu destekler niteliktedir. Yigit (2007)’in ¢aligmasinda
oyunun &grenilen bilgilerin kaliciliginin saglanmasi noktasinda etkli olmadig1 sonucuna
ulagilmigtir.  So6zii  edilen bu ¢alismanin  sonucu, arastirmanin  sonucuyla

ortlismemektedir.

5.1.6. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerin Tiirkce Dersine Yonelik On Tutum

ve Son Tutum Testi Puan Ortalamalarina iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmanin altinci alt problemi deney grubu 6grencilerinin 6n tutum ve son
tutum testi puan ortalamalar1 ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n tutum ve son tutum
testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi seklinde iki baslik

altinda ele alinmustir.

5.1.6.1. Deney Grubu Ogrencilerinin Tiirkce Dersine Yonelik Tutumlarina Ait On

Tutum ve Son Tutum Puan Ortalamalarina iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Arastirmada deney grubu Ogrencilerinin 6n tutum ve son tutum testi puan
ortalamalar1 incelendiginde, deney grubu &grencilerinin Tiirkge dersine yonelik on
tutum puan ortalamalarina gore son tutum puan ortalamalarindaki artis anlamh
bulunmustur  (p=0,000<0,05). Deney grubu Ogrencilerinin  6n tutum puan
ortalamalarinin (x=88,792) son tutum puan ortalamalarindan (x=98,208) diisiik olmas1
deney grubunda egitsel oyun dogrultusunda uygulanan kelime 6gretiminin 6grencilerin
Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarini olumlu yonde gelistirdigi seklinde yorumlanabilir.
Bu bulguyu destekler nitelikte deney grubundaki Ogrencilerle uygulama sonrasinda
yapilan goriigmelerde 6grencilerin egitsel oyun dogrultusunda gergeklestirilen 6gretim
sayesinde Tiirk¢e derslerini ve Tiirkge Ogretmenini daha c¢ok sevmeye basladiklari,
derste anlatilanlar1 daha iyi anladiklar1 seklinde goriis belirtmeleri, 6grencilerin Tiirkce
dersine yonelik olumlu tutum gelistirdikleri seklinde yorumlanabilir. ilgili alanyazinda

yapilan ¢alismalarin (Tural, 2005; Papastergiou, 2009; Milner vd., 2011; Clark vd.,
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2011; Divjak ve Tomic, 2011; Yien vd., 2011; Holmes, 2012) sonuglar1 bu arastirmanin
bulgularini destekler niteliktedir.

5.1.6.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Tiirkce Dersine Yénelik Tutumlara Ait On

Tutum ve Son Tutum Puan Ortalamalarna Iliskin Sonuc ve Tartisma

Aragtirmada kontrol grubu 6grencilerinin Tiirk¢e dersine yonelik 6n tutum ve
son tutum puan ortalamalar1 incelendiginde, kontrol grubu Ogrencilerinin Tiirkce
dersine yonelik tutumlarina iligkin 6n tutum ve son tutum puan ortalamalar1 arasindaki
farklilik anlamli bulunmamistir (p>0,05). Kontrol grubu 6grencilerinin Tiirk¢e dersine
yonelik tutumlarina ait 6n tutum puan ortalamalart (x=88,625) son tutum puan
ortalamalarindan (x=90,500) diisiik olmasina ragmen aradaki sayisal farklilik anlaml
degildir. Bu sonug, egitsel oyun yonteminin Ogrencilerin Tiirk¢e dersine yonelik
tutumlarin1 olumlu anlamda gelistirmeleri noktasinda 6gretmen merkezli geleneksel

Ogretime gore oldukga etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.

5.1.7. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Tiirkce Dersine Yonelik

Tutumlarma Ait Son Tutum Puan Ortalamalarina iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmada deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin Tiirk¢e dersine yonelik
tutumlarina ait son tutum puanlari incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
son tutum puan ortalamalariin grup degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda grup
ortalamalar1 arasindaki farklilblk anlamli bulunmustur (Mann-Whitney U=0,000;
p=0,000<0,05). Kontrol grubu 6grencilerinin Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarina ait son
tutum puan ortalamalar1 (x=90,500), deney grubu o&grencilerinin son tutum puan
ortalamalarindan (x=98,208) diisiik bulunmustur. Bu sonuca gore uygulama sonrasi
kontrol grubu Ogrencilerinin derse yonelik tutumlarina ait son tutum puan
ortalamalarinda manidar bir farklilik meydana gelmezken egitsel oyun yontemi
dogrultusunda kelime 6gretiminin gergeklestirildigi deney grubu 6grencilerinin derse
yonelik tutumlarina ait son tutum puan ortalamalarinin anlamli bir diizeyde arttig1
goriilmektedir. Elde edilen bulgular dogrultusunda egitsel oyun yonteminin dgrencilerin
Tiirkge dersine yonelik olumlu tutum gelistirmelerinde etkili oldugu sdylenebilir. Tlgili

alanyazinda yapilan g¢alismalarin (Dervisogullari, 2008; Papastergiou, 2009; Bakar,
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Tiiziin ve Cagiltay, 2008; Gelen ve Ozer 2010; Aksoy, 2010; Milner vd., 2011; Clark
vd., 2011; Divjak ve Tomic, 2011; Yien vd., 2011; Holmes, 2012; Savas ve Giiliim,

2014; Giirpinar, 2017) sonuglar1 da bu arastirmanin sonuglarina paralel niteliktedir.

Yesilkaya (2013)’nmn “7. Smif Sosyal Bilgiler Dersi “Zaman i¢inde Bilim”
Unitesinin Egitsel Oyun Yontemi ile Ogretimi” adli ¢alismasinda egitsel oyun
yonteminin Sosyal Bilgiler dersinde “Zaman Iginde Bilim” iinitesinin 6gretiminde 7.
sinif 6grencilerinin akademik basarilarina ve Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutumlarina
etkisi incelenmistir. Arastirmada egitsel oyun agirlikli 6gretimin yapildig1 deney grubu
ile geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi son
tutum puan ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkliligin oldugu

sonucu, bu arastirmada elde edilen sonucu destekler niteliktedir.

Sahin (2013)’in “Materyal Destekli Egitsel Oyunlarin Sokakta Calistirilan
Cocuklarin Tiirkge Dil Bilgisi Basar1 ve Tutumlarina Etkisi” adli calismasinda egitsel
oyun uygulamalarinin Tirkge dersi “isimler” konusunun o6gretiminde 7. simf
ogrencilerinin akademik basarilarina ve Tirk¢e dersine yonelik tutumlarina etkisi
incelenmistir. Arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmastir.
Arastirma, deney ve kontrol gruplarinda bulunan 38 6grenci ile yiirlitiilmistiir. Deney
grubunda (n=20) materyal destekli egitsel oyun dogrultusunda Ogretim yapilirken
kontrol grubunda (n=18) dersler geleneksel 0gretime gore islenmistir. Veri toplama
arac1 olarak “Dil Bilgisi Basar1 Testi” ve “Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi”
kullanilmistir. Arastirmada deney grubunun kontrol grubuna gore daha basarili oldugu
belirlenmistir. Arastirmada elde edilen bir diger bulguya gore, bu arastirmanin sonucuna
paralel olarak deney ile kontrol grubu 6grencileri arasinda derse yonelik tutuma ait son
tutum puan ortalamalar1 bakimindan egitsel oyun dogrultusunda Ogretimin yapildigi

deney grubu lehine anlamli farklilik tespit edilmistir.

Tural (2005)’'1n “Ilkdgretim Matematik Ogretiminde Oyun ve Etkinliklerle
Ogretimin Erisi ve Tutuma Etkisi” adli ¢alismasinda egitsel oyun destekli Matematik
dersi “ritmik saymalar, dogal sayilar, toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme” konularmin
ogretiminde Ogrencilerin erisi diizeyleri ve derse yonelik tutumlari iizerindeki etkisi
incelenmistir. Arastirma, 2004-2005 egitim-6gretim yilinin bahar déneminde Izmir ili

Buca ilgesinde bulunan Kaynaklar Ilkoégretim Okulu 3. sinifinda egitim goren 52
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Ogrenci ile ylriitilmiistiir. Kontrol gruplu on test-son test modele gore tasarlanan
arastirmanin deney grubunda (n=26) egitsel oyuna gore dersler islenirken kontrol
grubunda (n=26) Ogretmen merkezli geleneksel yaklasim dogrultusunda ders
islenmistir. Veri toplama araci olarak “Erisi Testi” ve “Matematik Dersi Tutum Olcegi”
kullanilmistir. Arastirmada basari ve Matematik dersine iliskin olumlu tutumlarin
gelistirilmesi noktasinda egitsel oyun yonteminin geleneksel dgretime gore daha etkili

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Dinger (2008)’in “iIlkdgretim Okullarinda Miiziklendirilmis Matematik
Oyunlariyla Yapilan Ogretimin Akademik Basari ve Tutuma Etkisi” adli deneysel
calismasinda Matematik dersi “uzunluklar1 6lgme, sivilar1 6lgme, geometrik cisimler ve
carpim tablosu” konularinin 6gretiminde egitsel oyun yonteminin ise kosulmasinin
ogrencilerin akademik basarilarina ve Matematik dersine yonelik tutumlarina etkisi
incelenmistir. Aragtirma On test-son test deneysel modele gore tasarlanmistir. Veri
toplama araci olarak “Matematik Basari Testi” ve “Matematik Tutum Anketi”
kullanilmigtir.  Aragtirma  sonucunda  miiziklendirilmis  matematik  oyunlari
dogrultusunda konularin 6gretiminin yapildigi deney grubu 6grencilerinin akademik
basar1 ve tutum bakimindan geleneksel 6gretime gore derslerin islendigi kontrol grubu
Ogrencilerine gore daha basarili olduklar1 bulgusuna ulasgilmistir. Sozii edilen
caligmalarin bulgular1 da bu aragtirmanin bulgularini destekler niteliktedir. Hanbaba ve
Bektas (2011) ve Bektas (2007)’1n calismalarinda egitsel oyun yonteminin tutumun
olumlu yonde gelismesi noktasinda etkili olmadigi bulgular1 elde edilmistir. Bu

caligmalarin sonuglari, arastirmada elde edilen bulgularla ortiismemektedir.

5.1.8. Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Uygulama Siiresince Oynatilan

Oyunlar ile Tlgili Goriislerine iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Arastirmada deney grubu 6grencilerinin egitsel oyuna dayali kelime &gretimi,
Satranc1 Urefa’dan hareketle kelime 6gretiminde egitsel bir ara¢ olarak yararlanilmak
tizere gelistirilen “Kelime Safarisi” oyunu ve oyun araglarina iliskin gorislerini
belirlemek amaciyla acik uglu bes sorudan olusan goriisme formu uygulanmistir. Deney
grubu Ogrencilerinin goriisme formunda yer alan sorulara iliskin goriislerinden elde

edilen sonuclar asagida maddeler seklinde verilmistir.
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1. Deney grubu 6grencilerine ilk olarak “10 haftalik uygulama boyunca Genglige
Hitabe metninde gecen ve anlami bilinmeyen kelimelerin 6gretimi amaciyla Satranc-1
Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi adli egitsel oyunu kullandik. Tiirk¢e
dersinde kelime Ogretiminin egitsel oyun destekli olarak gerceklestirilmesi hosunuza

gitti mi? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmistir.

Goriismeye katilan deney grubu ogrencileri egitsel oyuna dayali 6gretimin
eglenceli ve egitici olmasi, duygu, diisiince ve isteklerin daha rahat ve etkili bir sekilde
aktarilmasi, hayal giliciiniin gelismesi, sosyallesmenin saglanmasi, sorumluluk
duygusunun gelistirilmesi, 6grenme faaliyetinin sikici ve ezberci 6grenme ortami
disinda zevkli, eglenceli, heyecanl1 ve motivasyonun yiiksek oldugu bir atmosferde
gerceklesmesi, gerek saygi, sabir ve hosgorii gibi degerlerin kazanimi gerek empati
kurma ve yaratict diisiinme becerilerinin ve Tiirk¢e dersi ve d6gretmene yonelik olumlu
tutumlarin gelistirilmesi gerekse sozciik dagarciginin gelismesi noktasinda etkili oldugu
seklinde goriis belirterek oyunu begendiklerini ifade etmislerdir. Ilgili alanyazinda
yapilan calismalarin (Dervisogullari, 2088; Giiler, 2011; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007;
Akan ve Basar, 2013; Genger ve Karamustafaoglu, 2014; Basar, Batur ve Karasu, 2014;
Can ve Yildirim, 2017; Giirpinar, 2017) sonuglar1 6grenci goriislerinden elde edilen
bulgular1 desteklemektedir.

Yetigkinler tarafindan bos zamanlarin degerlendirilmesi i¢in basvurulan bir
etkinlik olarak ifade edilen oyunlarin o6grencileri eglendirme islevinin yani sira
O0grenmeyi saglama ve yaraticilik becerisinin gelisimi noktasinda da etkili oldugu
sOylenebilir (Adigiizel, 2010; Mangir, 1993; Kaya ve Elgiin, 2015). Goksen (2014)’e
gore, cocuklar oyunun serbest ve 6zgiir ortaminda genis bir hareket alan1 bulur. Bu oyun
ortaminda ¢ocuk, karsilastigi sorunlar1 gercek kapasitesini ise kosarak ¢oziimlemeye
gayret eder, bilgi, beceri ve birikimlerini paylasir, plan ve program dogrultusunda
faaliyet yiirlitmeyi, birlikte eylemler gerceklestirmeyi, akranlarinin hak ve
ozgiirliikklerine sayg1 gdsterme gibi demokratik tutum ve davranislar gelistirmeyi, basari
ve paylagsma duygusunun ruhsal agidan yasattigi doyumun farkina varmayi, kazanmay1
ve kaybetmeyi, kaybetmenin kendi ¢abasindan kaynakli oldugunu ve kazanmak igin

daha ¢ok ¢alismanin gerekli oldugunu 6grenir. Oyun yontemi, geleneksel yaklasimin
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Ogrenci lizerinde yarattigi baski ve tedirginli§in azalmasi ve g¢ocugun Ogrenme
ortaminda kendisini rahat ve 0zgilir hissetmesi noktasinda 6nemli rol oynamaktadir.
Oyun c¢ocuklarin motivasyonlarina katki saglayarak anlamli, etkili ve verimli
ogrenmelerin gerceklesmesini saglamaktadir (Sert, 2009). Oyun eglendirme, zevk
verme ve farkli hazlar yasatma gibi 6zelliklerinin yan1 sira dgrencilerin oyunun akisi
icerisinde biligsel ve sosyal becerilerini gelistirmelerini saglayarak cok yonlii gelisime
hizmet eden kapsaml1 bir aktivite olarak da degerlendirebilir. Ciinkii oyun ortami, gerek
iist diizey bilissel becerilerin kazanimi gerek sosyallesmenin ve basarinin gergeklesmesi
gerekse olumlu yonde aliskanliklarin gelistirilmesi siirecinde islevsel bir oOzellige
sahiptir (Yigit, 2007). Singer (1994:119)’e gore ise “oyun, hareket ettirici becerilerin
gelismesi, duyularin keskinlesmesi, duygularin ifadesi-empati/ kendini diger kisinin
yerine koyabilme, paylasim, sira alma-uyum, diizenleme, siralama, mutlu olmanin
ertelenmesi/sabretme, kelime hazinesinde artis, konsantrasyonun artmasi, esneklik, rol
tistlenme, yaraticilik ve hayal giiciiniin gelismesi noktasinda onemli islevlere sahip
vazgegilmez bir faaliyet alanidir” (Aktaran: Goldstein, 1994: 11). Ebren, Aydin, Ulas ve
Metin  (2015)’in  g¢alismalarinda degerler egitiminde egitsel oyun olarak
kullanilabilirligini belirlemek amaciyla Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen
“Sabrin Sonu Selamet” oyununun Ogrencilerin 0gretimi hedeflenen degerlere iliskin
soyut kavramlar1 daha kolay 6grenmelerine, duygu ve diisiincelerini daha rahat ifade
edebilmelerine imkan sagladigi sonucuna ulasilmistir. Bakar, Tiiziin ve Cagiltay
(2008)’a gore 6grenci, oyun sayesinde kendini hem mutlu hisseder hem de motive olur.
Savas ve Giiliim (2014)’lin ¢alismalarinda da oyunun akademik basarinin artmasinda
etkili olmasiin yani sira dgrencilerin derse yonelik olumlu yonde tutum gelistirmeleri
noktasinda da etkili oldugu bulgusuna ulasilmistir. Egitsel oyun uygulamalari,
Ogrencilerin kendilerini daha rahat ve etkili bir sekilde ifade edebilmelerine olanak
saglar, 6grenme ortamint monoton olmaktan ¢ikararak eglenceli ve zevkli bir hale
donustiirtir. Pasif ve derse karsi ilgisiz olan 6grencileri 6grenme siirecine aktif olarak
dahil eder ve 6grencilerin sosyallesmelerine katki saglar (Bage1, 2011). Torun (2011)’un
caligmasinda egitsel oyun uygulamalarinin dersin daha zevkli, eglenceli ve heyecanli bir
ortamda islenmesi, 6grencilerin oyun ortamindan haz alarak ve eglenerek konular1 daha
kolay ve rahat anlamalar1 ve derse iligkin olumlu yonde tutum gelistirmeleri noktasinda

katkilar sagladigi bulgusuna ulasilmistir. Oyun ortaminda ¢ocuklarin duygu, diisiince,



165

istek ve izlenimlerini dogru ve etkili bir sekilde karsi tarafa aktarmalarini saglayan
konusma becerileri ve sozciik dagarciklart da gelismektedir (Coban ve Nacar, 2008;
Karadag ve Caligkan, 2005). Giilsoy (2013) ve Varan (2017) tarafindan yapilan
calismalarda da egitsel oyunun Ogrencilerin kelime hazinelerinin gelisiminde etkili
oldugu belirlenmistir. Giilhan (2012)’in calismasinda egitsel oyun ydnteminin sosyal
becerilerin gelisimi noktasinda etkili oldugu belirlenmistir. S6zii edilen bu ¢aligmalarin

sonuglar1 da 6grenci goriislerinden elde edilen bulgular1 desteklemektedir.

Ayrica kelime oOgretiminin egitsel oyun yontemiyle gercgeklestirildigi deney
grubu dgrencileri ile geleneksel yaklagim dogrultusunda gergeklestirildigi kontrol grubu
ogrencilerinin Tiirk¢ce dersine yonelik tutumlarina ait son tutum puan ortalamalari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik ortaya c¢ikmistir. Bu baglamda
arastirmanin nitel verilerinden elde edilen bulgularin nicel verilerden elde edilen

bulgularla desteklendigi sdylenebilir.

2. Deney grubu oOgrencilerine Kelime Safarisi oyununun anlami bilinmeyen
kelimelerin 6gretiminde etkili olup olmadigini belirlemek i¢in “Egitsel oyuna dayal
kelime Ogretimi uygulamasi, sizin anlami bilinmeyen kelimeleri daha kolay
O0grenmenize katki sagladi mi, saglamadi mi1? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu
yoneltilmistir.

Ogrenciler, Kelime Safarisi adli egitsel oyuna dayali kelime 6gretiminin derse
aktif katilim saglayarak kelimelerin eglenceli, kolay, istekli ve kalici bir sekilde
ogrenilmesi, 0grenilenlerin tekrar edilerek pekistirilmesi ve ilgi ve dikkatlerinin derse
ve oyuna karsi yogunlasarak dagilmamasi noktasinda etkili oldugunu ifade etmislerdir.
Ogrenci goriislerinden elde edilen bulgular, eglenceli ve zevkli 6grenme ortamlarina
olanak saglayan egitsel oyun yonteminin kelime 6gretiminde etkili oldugu seklinde
yorumlanabilir. Ilgili alanyazinda yapilan calismalarda (Kalaycioglu, 2011; Senol,
2007; Kara, 2010; Basar, Batur ve Karasu, 2014; Taheri, 2014; Giilsoy, 2013; Lin,
2015; Isik ve Semerci, 2016; Varan, 2017) elde edilen sonuglar, 6grenci goriislerinden

elde edilen bulgular1 destekler niteliktedir.

Egitsel oyun yonteminde 6gretmenin kilavuzlugu esliginde 6grencilerin etkin bir
sekilde Ogrenme siirecine katilim saglamalar1 gerceklesmektedir. “Egitsel oyunlar

O0grenci merkezli, 6grenciyi aktif kilan 6§renme ortamina hizmet etmekte ve ayrica
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O0grenmeyi ilgi ¢ekici kilarak Ogrencileri motive etmektedir” (Bayat, Kiligaslan ve
Sentiirk, 2014: 211). Ogretimi hedeflenen konulara uygun ydntem ve tekniklerin zengin
materyallerle desteklenerek uygulanmasi, 6grencilerin derse karsi olan ilgi diizeylerine
olumlu anlamda katki saglamakla birlikte dersi sikict olmaktan kurtararak Ogrenilen
bilgilerin unutulmasinin 6niine ge¢mektedir (Donmus ve Giirol, 2015). Bu baglamda
O0grenme ortamlarmin etkili ve verimli bir sekilde yapilandirilmasinin 6grenilenlerin
kaliciligr tizerinde etkili oldugu ifade edilebilir. Ciinkii oyun destekli 6gretimin basari
ve kaliciligin artmasinda daha etkili oldugu diisiintilmektedir (Altunay, 2004; Papatga,
2012). “Satranc-1 Urefa Oyununun Giiniimiiz Degerler Egitimi Uygulamalarina
Kazandirilmasi: Ozel Giines Ortaokulu Uygulama Ornegi” adli galismalarinda Ebren,
Kurtlu ve Sevim (2015: 629)’in “Satranc-1 Urefa oyununun ortaokullarda deger
egitimine yonelik bir ara¢ olarak kullanilabilecegi, oyun ile Ogretilmek istenen
degerlerin ezbercilikten uzak eglenerek ve Oziimsenerek Ogretilebilecegi kanisina
vartlmistir” seklindeki goriisleri de 6grenci goriislerinden elde edilen bulgular: destekler

niteliktedir.

3. Deney grubu ogrencilerine “Satranc-1 Urefa’nin modern uyarlamasi olarak
geligtirilen “Kelime Safarisi” adli oyun tablosunda bulunan farkli renkteki kareler,
yiikselis ve diistisleri gosteren semboller (kara bulut ve ok isaretleri) ve oyun
materyallerinden (cark ve kus maketleri) en ¢ok hosunuza giden ne oldu? Gerekgeleri

ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmistir.

Ogrenciler, mavi renkli kareleri, yiikselis ve diisiisleri sembolize eden ok ve kara
bulutlari, piyonlar1, oyun carkini begendiklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin biiyiik bir
cogunlugu ise (n= 22) kalict 6grenmeye olanak sagladigi i¢in oyun araglarin tiimiinii
begendiklerini ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden elde edilen bulgular, oyun
yonteminin Ogretimi hedeflenen konuya ve Ogrenci diizeyine uygun bir sekilde
tasarlanan materyaller ile desteklenerek uygulanmasimin Ogrencilerin ilgi ve
dikkatlerinin canli tutulmasi, motivasyonlarinin yiiksek tutulmasi, derse kars
giidiilenmeleri, eglenmeleri ve transferi saglanan bilgilerin kalict kilinmas1 noktasinda
etkili oldugu seklinde yorumlanabilir. Hatun, S6ylemez ve Arici (2015) ¢alismalarinda,
Satranc-1 Urefa oyununun modern uyarlamasi olarak tasarlanan “Parildayan Yildizlar”
oyunun okul dncesi 6grencilerine degerlerin egitimi iizerine katkis1 ve dgrencilerin yeni

oyuna iliskin goriislerinin tespit edilmesi amaglanmistir. Arastirmada oyunun eglenceli,
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gorsel destekli bir materyal olarak degerlerin ogretimine katki sagladigi sonucuna
ulagilmigtir. Bu arastirmada elde edilen bulgular, 6grenci goriislerinden elde edilen

bulgular desteklemektedir.

4. Deney grubu 6grencilerine Kelime Safarisi oyunu ve oyunun uygulama alani
olan 6grenme ortaminda herhangi bir sorunla karsilasip karsilasmadiklarint belirlemek
icin “10 haftalik egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi siirecinde gerek smif ortami
gerekse Kelime Safarisi oyunu baglaminda sizi rahatsiz eden, dikkatinizi dagitan

durumlarla Karsilastiniz mi1? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmistir.

Gorligmeye katilan 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu (n=18) gerek 6grenme
ortaminda gerek Kelime Safarisi oyununda rahatsizlik uyandiran herhangi bir durumla
karsilagsmadiklarin1 ifade etmislerdir. Can ve Yildirim (2017) tarafindan yapilan

calismada elde edilen bulgu, bu arastirmanin bulgularini desteklemektedir.

Gorligmeye katilan 6grencilerden {i¢ii, oyun sirasinin kendilerine gelmemesinden
rahatsiz olduklar1 yoniinde goriis belirtmistir. Elde edilen bu bulgu, Can ve Yildirim
(2017) tarafindan yapilan ¢alismada elde edilen bulgu ile benzer niteliktedir.

Gortigmeye katilan o6grencilerden ikisi, simif ortamindaki giiriiltii diizeyinin
kendileri igin rahatsiz edici oldugunu belirtmistir. Arastirmanimn bu bulgusu, Cangir

(2008) ve Giirpinar (2017)’1n ¢alismalarinda elde ettikleri bulgu ile ortiismektedir.

Gorlismeye katilan 6grencilerden biri, diisiiren kareleri anlamakta zorlandigini
ifade etmistir. Hatun, S6ylemez ve Arici (2015)’nin ¢alismalarinda elde ettikleri bulgu,

aragtirmanin bulgusunu destekler niteliktedir.

Gortismeye katilan 6grencilerden biri, oyun siiresinin uzunlugundan rahatsiz
oldugunu ifade etmistir. Hatun, Soylemez ve Arici (2015)’nin ¢alismalarinda Satranc-1
Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen “Parildayan Yildizlar” oyununa iliskin 6grenci

goriislerinden elde edilen bulgular, aragtirmanin bulgusunu destekler niteliktedir.

S. Deney grubu 6grencilerine oyunun etkililigini ve uygulanabilirligini belirlemek
icin “Kelime Safarisi oyununu tekrar oynamak ister misiniz? Gerekgeleri ile birlikte

yaziniz.” sorusu yoneltilmistir.

“Kelime Safarisi oyununu tekrar oynamak ister misiniz?” sorusuna iligkin

ogrencilerin tamamina yakin1i oyunu tekrar oynamak istedikleri yoniinde goriis
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belirtmistir. Ogrencilere oyunu hangi sebep veya sebeplerden dolay: tekrar oynamak
istedikleri sorulmustur. Ogrenciler; eglenceli, egitici ve aktif katilima olanak saglayan
bir yontem olmasi, 6gretimi hedeflenen kelimeleri kalici olarak 6grenilmesi, kelime
hazinelerinin gelismesi ve Tiirkge dersi ve dersin Ogretmenine karst olumlu tutum
gelistirmeleri noktasinda etkili oldugu i¢in oyunu tekrar oynamak istediklerini ifade
etmislerdir. Ilgili alanyazinda yapilan ¢alismalarin (Torun, 2011; Hatun, Séylemez ve

Arici, 2015) sonuglar 6grenci goriislerinden elde edilen bulgular1 desteklemektedir.

Dervisogullar1 (2008)’nin kelime 6grenmenin 6grenciler agisindan basit ve kolay
bir siire¢ olmadigi, kelimelerin listeler halinde ezberlenerek 6grenilmesinin zor, sikici
ve verimsiz bir yontem oldugu, o6grencilerin kelime 6gretimine dayali oyunlarin dogal
ortaminda kelimeleri daha kolay, etkili ve tekrar etme firsat1 bularak kalic1 ve anlaml
bir sekilde 6grenerek kelime hazinelerini gelistirebilecekleri seklindeki goriisii de bu
arastirmanin bulgulari ile ortiismektedir. Bunlara ek olarak arastirmanin nicel boyutunda
egitsel oyuna dayali 6gretimin kelime 6gretimi ve tutum lizerinde geleneksel dgretime
gore daha etkili oldugu sonucu elde edilmistir. Bu baglamada nicel verilerin nicel

veriler tarafindan desteklendigini ifade etmek miimkiindiir.

52. ONERILER

Arastirmadan Elde Edilen Bulgulardan Hareketle Uygulamaya Yonelik

Oneriler

Arastirmada elde edilen bulgular 1s18inda uygulamaya yonelik su Oneriler

getirilebilir:

> Egitim fakiiltelerinde Ogrenim goéren Ogretmen adaylari icin egitsel
oyunlar baghg altinda uygulamali dersler verilebilir ve derslerde 6gretimi
gerceklestirilen oyuna iligkin teorik bilgilerin 6gretmen adaylarinca uygulanmasi adina
egitsel oyun materyallerinin hazir bulunduruldugu derslikler olusturulabilir.

> Mesleki bilgi, beceri ve tecriibelerin alanlarinda uzmanlarca hedef kitleye
aktarimin1 amaglayan hizmet i¢i egitim donemlerinde egitsel oyunlara iligkin teorik ve

pratik bilgilerin verilmesi saglanabilir.
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> Hapishane ve 1slahevlerinde bulunan bireylerin topluma kazandirilmasi
ve kiiltiirel degerlere yabancilasmalarinin oniline gegmek adina Satranc-1 Urefa gibi
geleneksel oyunlarin uyarlamalarindan yararlanilabilir.

> Teknoloji alanindaki hizli gelismeler neticesinde bagimlilik haline gelen
bilgisayar ve tablet ortamindaki sanal oyunlarinin ¢ocuklar {izerindeki yikict etkilerinin
onlenmesi noktasinda alternatif ¢6ziim odagi olarak korebe, evcilik, el sik selam ver
kos, mendil kapmaca, a¢ kapiyr bezirgin basi, ¢elik ¢omak ve yedi kiremit gibi
kiiltliriimiiziin 6ziinii yansitan oyunlardan faydalanilabilir.

> Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi'na bagli birimlerce okullarda
okutulmak iizere hazirlanan ders ve c¢alisma kitaplarinda egitsel oyun etkinliklerine daha
fazla yer verilmelidir.

> Folklorik miras olarak degerlendirebilecek Satranc-1 Urefa oyunundan
hareketle tasarlanacak yeni egitsel oyunlar, milli kiiltiiriimiizde 6nemli bir yer teskil
eden sozlii ve yazili metinlerde (Istiklal Marsi, Orhun Kitabeleri, Dede Korkut
Hikayeleri vb.) bulunan kelimelerin 6gretimi siirecinde kullanilabilir.

> Televizyon, gazete, dergi, radyo, internet ve sinema gibi kitle iletisim
araclar ile egitsel oyunlarin 6zellikleri ve oyunlarin gocuklar {izerindeki ¢ok yonlii

katkilarma iligkin bilgilerin aktarimi saglanabilir.

ilgili Konuda Calisma Yapacak Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Ilgili konuda ileride calisma yapacak arastirmacilara yonelik su Oneriler
getirilebilir:

> Bu calismada Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen yeni egitsel
oyunun 6. smif Ogrencilerine kelime ogretimi iizerindeki etkisi incelenmistir. Bu
baglamda farkli egitim kademelerinde, farkli konularin 6gretiminde Satranc-1 Urefa’nin
modern uyarlamalarindan yararlanilabilir.

> Bu ¢alismada arastirmaci tarafindan Satranc-1 Urefa’dan hareketle yeni
bir egitsel bir oyun gelistirilmistir. Ogrenci diizeyi, 6gretimi hedeflenen konu ve oyun

ilkeleri dikkate alinarak farkli egitsel oyunlar gelistirilebilir.
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> Bu ¢alismada uygulama siireci 10 hafta ile sinirlandirilmistir. Daha uzun
stireli uygulamali ¢aligsmalar yapilarak egitsel oyunlarin 6grenme ortamindaki etkililigi
ve verimliligi incelenerek elde edilen sonuglar karsilastirilabilir.

> Bu c¢alismada Genglige Hitabe’de gecen ve anlami bilinmeyen
kelimelerin 6gretimi egitsel oyun yontemi ile gergeklestirilmistir. Tiirk¢e dersinde dilsel
becerilerin gelistirilmesi siirecinde egitsel oyunlardan yararlanilabilir.

> Bu c¢alismada Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime
Safarisi adli egitsel oyun Tiirkge dersinde uygulanmistir. Satranc-1 Urefa’dan
uyarlanarak gelistirilecek yeni oyunlarmn diger dil derslerinde (Ingilizce, Almanca,
Fransizca, Arapga vb.) 6grencilerin akademik basarilari iizerindeki etkisi incelenebilir.

> Bu calismada Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime
Safarisi adli egitsel oyunun 6grencilerin kelime hazinelerine etkisi incelenmistir. Diger
derslerde (Matematik, Fen Bilimleri, Sosyal Bilgiler vb.) egitsel oyun yonteminin farkli
konularin 6gretimine etkisi incelebilir.

> Bu ¢alismada uyarlamasi yapilan oyunun kelime 6gretimine, kelimelerin
kalicilik durumuna ve Tiirkge dersine yonelik tutuma etkisi incelenmistir. Ileride

yapilacak ¢alismalarda egitsel oyunlarin motivasyona ve 6zgiivene etkisi arastirilabilir.
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EKLER

EK-1: Genglige Hitabe Metni Calisma Kagidi

Sevgili 6grenciler,

Asagida Mustafa Kemal Atatiirk’lin Genglige Hitabe adli metni yer almaktadir.
Metni dikkatli bir sekilde okuyarak anlamini bilmediginiz kelimeleri altim1 ¢izerek
belirtiniz.

Unutmayiniz ki, Genglige Hitabe gelecegin ingasinda 6nemli rol iistlenecek olan
sizlere gorev ve sorumluklarmizin neler oldugunu her daim hatirlatmak i¢in kaleme
alinmis essiz bir metin 6rnegidir. Bu metinde yer alan her paragrafta, her ciimlede ve
her kelimede ulusal birlik ve beraberligimizden ve Kkiiltiirel degerlerimizden izler
bulunmaktadir. Genglige Hitabe’nin anlasilmasi, metinde yer alan degerlerin
igsellestirilerek davranis bigimine doniistiiriilmesi i¢in metinde yer alan kelimelerin

anlamlarinin bilinmesi gerekmektedir.

Ey Tiirk gengligi!

Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini, ilelebet, muhafaza ve
miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin, en kiymetli
hazinendir. Istikbalde dahi, seni, bu hazineden mahrum etmek isteyecek, dahili ve
harici, bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve Cumhuriyeti miidafaa mecburiyetine
diisersen, vazifeye atilmak igin, i¢cinde bulunacagin vaziyetin imkan ve seraitini
diistinmeyeceksin! Bu imkéan ve serait, cok namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir.
Istiklal ve Cumhuriyetine kastedecek diismanlar, biitiin diinyada emsali gériilmemis bir
galibiyetin miimessili olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin kaleleri zapt edilmis,
biitlin tersanelerine girilmis, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,

memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet, dalalet ve hatta hiyanet i¢inde
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bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini, miistevlilerin siyasi
emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakru zaruret i¢inde harap ve bitap diigmiis olabilir.
Ey Tiirk istikbalinin evladi!
Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen, Tiirk istiklal ve Cumhuriyetini

kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret, damarlarindaki asil kanda mevcuttur.
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EK-2: Kisisel Bilgi Formu

Sevgili 6grenciler,

Asagida yer alan ifadeleri dikkatle okuyunuz. Kisisel bilgilerinizi belirlemeye
yonelik bu sorulara vereceginiz cevaplar kesinlikle ders notu olarak kullanilmayacaktir.
Bu dogrultuda sorulari eksiksiz ve samimiyetle doldurmaniz arastirmanin amacina

ulagmasi1 dogrultusunda katki saglayacaktir.

Anketi cevaplandiracaginiz i¢in tesekkiir ederim.

Cinsiyetiniz: Kiz () Erkek ()

Okul 6ncesi egitimi aldiniz m1? Evet () Hayir ()

Siz de dahil olmak tizere ka¢ |1( ) 2( ) 3() 4() 5()
kardessiniz? 6 ve daha fazla ( )

Ailenizin kaginci gocugusunuz? 1.()2() 3.() 4.() 5.()
6. ve daha yukari ()

Aile ortaminizda Tiirk¢e disinda | Evet ( ) Hayir ()

konusulan dil var mi1?

Ailenizin maddi durumu nasildir? Cok iyi () Iyi () Orta () Kétii () Cok kotii( )

Okuryazar degil ( )
Okuryazar ()

Ilkokul mezunu ()
Annenizin 6grenim durumu nedir? | Ortaokul mezunu ( )

Lise mezunu ()
Universite mezunu ( )
Yiiksek lisans mezunu ( )

Diger (belirtiniz)............ocoooiiiiiiiinen.
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Okuryazar degil ( )
Okuryazar ()

Ilkokul mezunu ()
Ortaokul mezunu ( )
Babanizin 6grenim durumu nedir? | Lise mezunu ( )
Universite mezunu ( )
Yiiksek lisans mezunu ( )

Diger (Belirtiniz) .. ...vveoveeereeeeeeeeeeeres

Her giin ()
Haftada bir kez ( )
Kitap okuma sikliginiz nedir? Ayda bir kez ()
Yilda birkez ()

Hig ()

Her giin ( )
Kitiiphaneye  gitme  sikliginiz | Haftada bir kez ( )
nedir? Ayda bir kez ()
Yilda bir kez ()

Hi¢ ()
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EK-3: Tiirk¢e Dersi Tutum Olcegi

Sevgili 6grenciler,

Asagida sizin Tiirkge dersine iliskin duygu, diisiince ve davranis big¢iminizi

belirlemeye yonelik ifadelerden olusan tutum Olge§i bulunmaktadir. Sizden istenen

Tiirkge dersine yonelik tutumunuzu belirlemeye yonelik ifadeleri dikkatli bir sekilde

okuyarak Tirkce dersine iligkin bakis aginizi en iyi yansitan segenege (X) isareti

koymanizdir.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

% 1. FAKTOR: Derse Yonelik Ilgi ve Sevgi R = g i g
> 3 3|S5 3
R4 R4
1 | Tiirkge ders saatlerinin daha fazla olmasi gerekir.
2 | Tirk¢e dersinin oldugu giinleri sabirsizlikla
beklerim.
3 | Bos zamanlarimin c¢ogunu Tiirk¢ce dersine
ayirmak isterim.
4 | Tirkce dersi kadar eglenceli bir ders yoktur.
5 | Tirkge dersinin islenisi 1lgi ¢ekicidir.
Arkadaglarimla Tirkge ile ilgili konularda
6 | konugsmaktan zevk duyarim.
7 | Tiirkge dersine sevinerek gelirim.
8 | Tiirkge dersi beni mutlu eder
9 | Tiirkge dersi en ¢ok katildigim derstir.
10 | Tiirkce dersi eglenceli bir sekilde islenir.
11 | Ileride meslegimin Tiirkge ile ilgili olmasin
isterim.
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12 | Tirkce  dersine  calismak  zamani  1iyi
degerlendirmektir.

13 | Ileride Tiirk¢e 6gretmeni olmak isterim.

14 | Tiirkce dersi bana diger derslerden daha onemli
gelir.

15 | Tiirkce dersi olmasa bu kadar sosyal olamazdim.

2. FAKTOR: Derse iliskin Olumsuz Tutumlar

16 | Tiirkce dersi bana gore gereksiz bir derstir.

17 | Tirkce dersinde genelde huzursuz olurum.

18 | Tiirkce dersi olmasa hicbir sey kaybetmem.

19 | Tiirkge dersi sikici bir derstir.

20 | Baz1 ogrencilerin Tiirkge dersini bu kadar
sevmelerine anlam veremem

21 | Tiirkge dersi i¢in ders disinda ayrica zaman
ayirmaya gerek yoktur.

22 | Tirkge dersine ¢alisirken canim sikilir.

23 | Tirkge dersinde kendimi rahat hissetmem.
3. FAKTOR: Derse Yonelik Etkinlikler

24 | Tirkge dersinde siir okumaktan zevk alirim.

25 | Tiirkge dersi ile ilgili tiyatro etkinliklerinde gorev
almaktan mutluluk duyarim.

26 | Tiirkge dersi ile ilgili etkinliklerde gorev almay1
severim.

27 | Tiurkgce ders kitabindaki metinleri okumak

zevklidir.
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EK-4: Kelime Bilgisi Olcegi

Sevgili 6grenciler,

Asagida kelime bilginizi 6lgmek iizere gelistirilen kelime listesi bulunmaktadir.

Sizden beklentim kelimelerin karsisinda bulunan sec¢eneklerden size en uygun olanina

(X) isareti koymanizdir. Kelimeyi daha once gordiigiiniizii hatirlamiyorsaniz 1.

kutucuga, kelimeyi daha once goriip kelimenin ne anlama geldigini bilmiyorsaniz 2.

kutucuga, kelimeyi daha 6nce gormiisseniz ve kelimenin anlami hakkinda tahmininiz

varsa 3. kutucuga, kelimenin anlamini biliyorsaniz” 4. kutucuga, kelimeyi ciimle i¢inde

kullanabiliyorsaniz 5. kutucuga (X) isareti koymaniz yeterli olacaktir.

Sevgili 6grenciler, unutmayiniz! Duygu ve diisiince diinyaniz, zengin bir kelime

bilgisiyle miikemmellesir. Hepinize egitim-6gretim hayatinda iistiin basarilar diliyorum.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha 6nce goérdiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

EMEL

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ..........................
(es anlami ya da cevirisi)

Bu sozcligli biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boliimii de yapiniz.)

DALALET

Bu sozcligli daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligli daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha once gérdiim ve sanirim anlamit ........................
(es anlami ya da cevirisi)

Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlami ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir ciimle icinde kullanabilirim. (Bu bdliimii yaparsaniz
liitfen 4. boltimii de yapiniz.)
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Bu s6zciigii daha 6nce gordiigimii hatirlamiyorum.

Bu sézciigii daha 6nce goérdiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

ELIM

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ..........................
(es anlami ya da gevirisi)

Bu so6zciigii biliyorum. Anlami ............coooiiiiiiiiiii
(es anlami ya da gevirisi)

Bu so6zciigli bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boliimii de yapiniz.)

Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha 6nce goérdiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

CEBREN

Bu sozcligii daha 6nce gordiim ve sanirim anlamt .........................
(es anlami ya da cevirisi)

Bu sozcligli biliyorum. Anlami .............cooiiiiiiiiiiiiiiieas
(es anlami ya da cevirisi)

Bu sézciigii bir ciimle icinde kullanabilirim. (Bu bdéliimii yaparsaniz
liitfen 4. bolimii de yapiniz.)

FAKR U
ZARURET

Bu sozciigli daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ........................
(es anlami ya da cevirisi)

Bu sozciigli biliyorum. Anlami ..o
(es anlami ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢cinde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
litfen 4. bolimi de yapiniz.)
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Bu s6zciigii daha 6nce gordiigimii hatirlamiyorum.

Bu sézciigii daha 6nce goérdiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha 6nce gérdiim ve sanirim anlami ..........................
(es anlami ya da gevirisi)

SERAIT

Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...........ocooiiiiiiiiiiiiiiii
(es anlami ya da gevirisi)

Bu so6zciigli bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boliimii de yapiniz.)

NAMUSAIT

Bu s6zciigii daha 6nce gordiigimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha 6nce goérdiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozcligli daha 6nce gordiim ve sanirim anlami .....................
(es anlami ya da gevirisi)

Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlami ya da gevirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu béliimii yaparsaniz
liitfen 4. boliimii de yapiniz.)

Bu sozciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

MAHIYET

Bu so6zciigli daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ........................
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu s6zcligii biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu sozciigli bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boltimii de yapiniz.)
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HARAP

Bu sézciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu s6zciigii daha 6nce gérdiim ve sanirim anlami ........................
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu s6zciigii biliyorum. Anlami ............ooooiiiiiiiiiiii
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu bdliimii yaparsaniz
litfen 4. boliimii de yapiniz.)

VAZIFE

Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha once gordiim ve sanirim anlami ...................
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu s6zciigii biliyorum. Anlami ............ccooiiiiiiiiii
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu sozciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boliimii de yapiniz.)

ISTIKBAL

Bu sozcligli daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ........................
(es anlami ya da cevirisi)

Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlami ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boltimii de yapiniz.)
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BILFIIL

Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu so6zciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ........................
(es anlami ya da cevirisi)

Bu sozciligli biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu s6zciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
litfen 4. boliimii de yapiniz.)

HIYANET

Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu so6zciigii daha dnce gordiim ve sanirim anlami ........................
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu s6zciigii biliyorum. Anlami ...........oooiiiiiiiiiiiiiii
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu sozciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. bolimi de yapiniz.)

SAHSI

Bu sozciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sdzciigii daha o6nce gordiim ve sanirim anlami ........................
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu sézciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boltimii de yapiniz.)
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Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozcligii daha once gordiim ve sanirim anlami ....................
(es anlami ya da gevirisi)

MUSTEVLI
Bu s6zciigli biliyorum. Anlami ...............cociiiiiiii
(es anlami ya da ¢evirisi)
Bu sozciigii bir ciimle i¢ginde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boliimii de yapiniz.)
Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.
Bu s6zciigii daha 6nce goérdiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozciigii daha dnce goérdiim ve sanirim anlami .......................
(es anlami ya da gevirisi)
MENFAAT
Bu sozciigii biliyorum. Anlami .............ccoooviiiiiiiiiiiii,
(es anlami ya da gevirisi)
Bu sozciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu béliimii yaparsaniz
liitfen 4. boliimii de yapiniz.)
Bu sézciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu sozciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami .......................
(es anlam1 ya da ¢evirisi)
KUDRET

Bu sozciigli biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu bdliimii yaparsaniz
litfen 4. bolimii de yapiniz.)
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Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigli daha 6nce goérdiim ve sanirim anlami ........................
(es anlami ya da gevirisi)

MAHRUM
ETMEK Bu sdzciigii biliyorum. Anlami ..................oocoiiiiiiiiiiiii,
(es anlam1 ya da ¢evirisi)
Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
litfen 4. boliimii de yapiniz.)
Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu sozcligii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozcligli daha 6nce gérdiim ve sanirim anlami .....................
. . (es anlami ya da ¢evirisi)
MUMESSIL
Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da cevirisi)
Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu béliimii yaparsaniz
liitfen 4. bolimii de yapiniz.)
Bu sézciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu so6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozciigii daha once goérdiim ve sanirim anlami .......................
N (es anlam1 ya da ¢evirisi)
BEDHAH

Bu sozciligii biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu bdliimii yaparsaniz
litfen 4. bolimii de yapiniz.)
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Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligli daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigli daha 6nce gérdiim ve sanirim anlamit ..ot
(es anlami ya da gevirisi)

TEZAHUR
Bu s6zciigli biliyorum. Anlami ............coooiiiiiiiiiiiii
(es anlami ya da ¢evirisi)
Bu sozciigli bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boéliimii yaparsaniz
liitfen 4. boltimii de yapiniz.)
Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozciigli daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ...........................
. es anlam1 ya da gevirisi

ASIL (es yadag )
Bu sozciigii biliyorum. Anlami .............ooooiiiiiiiii
(es anlam1 ya da cevirisi)
Bu sozciigli bir ciimle icinde kullanabilirim. (Bu bdliimii yaparsaniz
liitfen 4. bolimii de yapiniz.)
Bu sézciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu sozciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozciigli daha 6nce goérdiim ve sanirim anlami ........................

A A (es anlam1 ya da ¢evirisi)
DAHILI

Bu sozciigli biliyorum. Anlami ...

(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu sozciigli bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
litfen 4. bolimii de yapiniz.)
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Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigli daha 6nce goérdiim ve sanirim anlami ........................
(es anlam1 ya da cevirisi)

VAZIYET
Bu sozciigli biliyorum. Anlami ............c.ooiiiiiiiii
(es anlam1 ya da ¢evirisi)
Bu sézciigli bir ciimle icinde kullanabilirim. (Bu bdliimii yaparsaniz
liitfen 4. bolimi de yapiniz.)
Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.
Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ..........................
(es anlam1 ya da cevirisi)
TERSANE
Bu sozciligli biliyorum. Anlami .............ccoooiiiiiiiiiiiii
(es anlam1 ya da gevirisi)
Bu sozciigli bir ciimle icinde kullanabilirim. (Bu bdliimii yaparsaniz
liitfen 4. bolimii de yapiniz.)
Bu sézciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu sozciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozciigii daha 6nce gérdiim ve sanirim anlami .......................
(es anlam1 ya da ¢evirisi)
MUHAFAZA

Bu s6zcligii biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
litfen 4. bolimii de yapiniz.)
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YEGANE

Bu s6zciigii daha 6nce gordiigimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozcligli daha 6nce gordiim ve sanirim anlami........................
(es anlami ya da gevirisi)

Bu s6zctigii biliyorum. Anlami ............ccooiiiiiiiiiii
(es anlami ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boltimii de yapiniz.)

MUDAFAA

Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlam........................
(es anlami ya da gevirisi)

Bu sozcligli biliyorum. Anlami .............ccooiiiiiiiiiiiii
(es anlami ya da gevirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boliimii de yapiniz.)

ZAPT
ETMEK

Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligili daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu s6zciigii daha once gordiim ve sanirim anlami........................
(es anlami ya da ¢evirisi)

Bu so6zciigli biliyorum. Anlami ...
(es anlami ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boliimii de yapiniz.)
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Bu s6zciigii daha 6nce gordiigimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ........................
(es anlami ya da gevirisi)

AZIiZ
Bu s6zciigli biliyorum. Anlami ...
(es anlami ya da ¢evirisi)
Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
liitfen 4. boltimii de yapiniz.)
Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu sozciigli daha oOnce gordiim ama ne anlama geldigini
bilmiyorum
. Bu sozciigli daha dnce gérdiim ve sanirim anlamit .....................
MECBURIYET (es anlam1 ya da cevirisi)
Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da cevirisi)
Bu sozciigii bir climle iginde kullanabilirim. (Bu bolimi
yaparsaniz liitfen 4. boliimii de yapiniz.)
Bu sozciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu s6zciigii daha dnce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozciigli daha 6nce goérdiim ve sanirim anlami .....................
.. (es anlam1 ya da cevirisi)
HARICI

Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu bolimii yaparsaniz
liitfen 4. boltimii de yapiniz.)
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VAHIM

Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciligli daha 6nce gérdiim ve sanirim anlami .....................
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu s6zciigi biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu s6zciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
litfen 4. boliimii de yapiniz.)

AHVAL

Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu s6zciigii daha once gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ....................
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu sozciigli biliyorum. Anlami ...,
(es anlam1 ya da cevirisi)

Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu béliimii yaparsaniz
liitfen 4. bolimii de yapiniz.)

EMSAL

Bu sézciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha once gordiim ve sanirim anlami ....................
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...,
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
litfen 4. bolimii de yapiniz.)
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Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciligli daha 6nce gérdiim ve sanirim anlami .....................
(es anlam1 ya da cevirisi)

BITAP

Bu s6zciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da ¢evirisi)
Bu s6zciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
litfen 4. boliimii de yapiniz.)
Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozcligli daha 6nce gérdiim ve sanirim anlami .....................

. (es anlam1 ya da cevirisi)

ILELEBET
Bu sozciigii biliyorum. Anlami ..............coociiiii,
(es anlam1 ya da cevirisi)
Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu béliimii yaparsaniz
liitfen 4. bolimi de yapiniz.)
Bu sézciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu sozciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozciigii daha once gordiim ve sanirim anlami ....................

. (es anlam1 ya da ¢evirisi)
TEVHIT

Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...,
(es anlam1 ya da ¢evirisi)

Bu sozciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu bdliimii yaparsaniz
litfen 4. bolimii de yapiniz.)
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Bu s6zciigii daha 6nce gordiiglimii hatirlamiyorum.

Bu sozcligii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum

Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ....................
(es anlam1 ya da cevirisi)

ISTIKLAL
Bu s6zciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlam1 ya da ¢evirisi)
Bu s6zciigii bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu boliimii yaparsaniz
litfen 4. boliimii de yapiniz.)
Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu s6zciigii daha 6nce gordiim ama ne anlama geldigini bilmiyorum
Bu sozcligli daha 6nce gérdiim ve sanirim anlami .....................
es anlam1 ya da gevirisi
GAFLET & yada gevinsh
Bu sozciigii biliyorum. Anlami .............c.ocooiiiiiiii
(es anlam1 ya da cevirisi)
Bu sozciigii bir ciimle i¢inde kullanabilirim. (Bu béliimii yaparsaniz
liitfen 4. bolimi de yapiniz.)
Bu s6zciigii daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum.
Bu sozciigii daha Once gordiim ama ne anlama geldigini
bilmiyorum
. Bu sozciigii daha 6nce gordiim ve sanirim anlami ..................
MEVCUDIYET

(es anlamu1 ya da gevirisi)

Bu sozciigii biliyorum. Anlami ...
(es anlami ya da cevirisi)

Bu sozciigi bir climle i¢inde kullanabilirim. (Bu bdlimii
yaparsaniz liitfen 4. boliimii de yapiniz.)
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EK-5: Ogrenci Goriisme Formu

Sevgili 6grenciler,

Bu goriisme formunda “Genglige Hitabe” metninde gegen anlami bilinmeyen
kelimelerin  O0gretiminde kullanilabilmek iizere Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak
gelistirilen Kelime Safarisi oyununa iliskin goriislerinizi belirlemeye yonelik sorulara
yer verilmistir. Gorlismeden elde edilen veriler, arastirmanin kapsami disinda ders notu
olarak kesinlikle kullanilmayacaktir. Sizden istenen sorular1 samimiyetle cevaplandirip

arastirmaya goriislerinizle katki saglamanizdir.
Katiliminizdan dolay1 tesekkiir ederim.

1. 10 haftalik uygulama boyunca Genglige Hitabe metninde gecen ve anlami
bilinmeyen kelimelerin 6gretimi amaciyla Satranc- 1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen
Kelime Safarisi adl1 egitsel oyunu kullandik. Tiirk¢e dersinde kelime 6gretiminin egitsel
oyun destekli olarak gergeklestirilmesi hosunuza gitti mi? Gerekgeleri ile birlikte

yaziniz.

2. Egitsel oyuna dayali kelime Ogretimi uygulamasi, sizin anlami bilinmeyen
kelimeleri daha kolay &grenmenize katki sagladi mi, saglamadi mi1? Gerekgeleri ile

birlikte yaziniz.

3. Satranc- 1 Urefa’nin modern uyarlamasi olarak gelistirilen “Kelime Safarisi” adli
oyun tablosunda bulunan farkli renkteki kareler, yiikselis ve diistlisleri gdsteren
semboller (kara bulut ve ok isaretleri) ve oyun materyallerinden (¢ark ve kus maketleri)

en ¢ok hosunuza giden ne oldu? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.

4, 10 haftalik “Kelime Safarisi” adli egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi siirecinde
gerek simif ortami gerekse Kelime safarisi oyunu baglaminda sizi rahatsiz eden,

dikkatinizi dagitan durumlarla karsilastiniz mi1? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.

5. Kelime Safarisi oyununu tekrar oynamak ister misiniz? Gerekgeleri ile birlikte

yaziniz.



214

EK-6: Uzman Goriis Formu

Sayin Hocam,

“Satranc1 Urefa’nin Egitsel Bir Oyun Olarak Ortaokul Ogrencilerinin Kelime
Hazinesi, Kalicilik ve Tiirkge Dersine Yonelik Tutumlarma Etkisi (Siirt ili Ornegi)” adli
yiikksek lisans tezi hazirlamaktayim. Bu calismada; 6. sinif 6grencilerine “Genglige
Hitabe” metninde gecen ve Ogrenciler tarafindan anlami bilinmeyen kelimelerin
Ogretiminde kullanilabilmek {izere Satranc-1 Urefa oyununu egitsel bir oyun seklinde
uyarlamak, uyarlamasi yapilan oyunun kelime Ogretimine, kelimelerin kalicilik
durumuna ve Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarina etkisini ve 6grencilerin oyuna iliskin
goriiglerini tespit etmek amaclanmistir. Bu dogrultuda Genglige Hitabe adli metinde
gecen ve Ogretimi hedeflenen kelime ve kelime gruplarinin 6. simif Ogrencilerinin
diizeylerine uygunlugu noktasinda gorilislerinize  gereksinim  duyulmaktadir.
Gorisleriniz aragtirmanin amacina ulasmasi dogrultusunda katkilar saglayacaktir.

Gorts ve katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

Seyithan KARA

Siirt Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Tiirk¢e Egitimi Ana Bilim Dali

Uygun | Kismen uygun | Uygun degil Oneriler

Emel
Dalalet
Elim

Cebren

Fakr u zar(ret

Serait

Namusait

Mahiyet

Harap
Vazife
Istikbal
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Bilfiil

Hiyanet

Sahsi

Miistevli

Menfaat

Kudret

Mahrum etmek

Mimessil

Bedhah

Tezahiir

Asil

Dahili

Vaziyet

Tersane

Muhafaza

Yegane

Midafaa

Zapt etmek

Aziz

Mecburiyet

Harici

Vahim

Ahval

Emsal

Bitap

Tlelebet

Tevhit

Istiklal

Gaflet

Mevcudiyet
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Ek-7: Haftahk Cahsma Kagitlar

Sevgili 6grenciler,

Asagida bu hafta dersimizde anlamimi O6grendigimiz kelimelerin listesi yer
almaktadir. Kelimelere iliskin sizden istenen bilgileri ilgili alanlara liitfen eksiksiz bir
sekilde yazimiz. Bu etkinlik, sizin derste anlamin1 6grendiginiz kelimeleri pekistirmeniz
ve akilda daha ¢ok tutabilmenizi saglamak amacit dogrultusunda hazirlanmistir. Calisma
kagidinizdaki cevaplar arastirmanin kapsami disinda kesinlikle ders notu olarak

kullanilmayacaktir. Hepinize basarilar dilerim.

Not: Kelimelerin es veya karsit anlamli karsiliklar: varsa kelimelerin karsilarina

yaziniz, yoksa bunu belirtip ilgili alan1 litfen bos birakiniz.

1. CALISMA KAGIDI

1.EMEL

TaRMINIIM: ..o e et
B anlami: ... o
Karsit anlami: ......oo.oiiiii e
Ciimle iginde Kullanim: ........ ..o e
SOZITK aNlami: ... e
2. VAZIYET

TaRMINIM: ..o ettt
B anlami: ... o
Kaarsit anlami: ... .o
Cimle iginde Kullanim: ... ... e e e

SOZITK ANIAIMI: .o e e
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3. AZIZ

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlamil: ... ...t
Ciimle iginde KUllanim: ... e e e
SOZITK anlami: ... e
4. DALALET

TaRMINIM: ..o e e e
ES anlami: ...
Kargit anlami: ......oo.ooinii e
Cilimle iginde Kullanim: ..o e e e e
SOZITK ANLamI: ... .ot
5. CEBREN

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlami: ......oo.oiiii e
Ciimle iginde Kullanim: ... ... e
SOZITK @NIamI: ... e e e
6. SERAIT

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ...
Karsit anlami: ... ...
Cimle iginde Kullanim: ... ..o e e e

SOZITK ANIAIMI: .o e
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2. CALISMA KAGIDI

Sevgili 6grenciler,

Asagida bu hafta dersimizde anlamini Ogrendigimiz kelimelerin listesi yer
almaktadir. Kelimelere iliskin sizden istenen bilgileri ilgili alanlara liitfen eksiksiz bir
sekilde yaziniz. Bu etkinlik, sizin derste anlamin1 6grendiginiz kelimeleri pekistirmeniz
ve akilda daha ¢ok tutabilmenizi saglamak amaci dogrultusunda hazirlanmigtir. Calisma
kagidimizdaki cevaplar aragtirmanin kapsami disinda kesinlikle ders notu olarak

kullanilmayacaktir. Hepinize basarilar dilerim.

Not: Kelimelerin es veya karsit anlaml karsiliklar1 varsa kelimelerin karsilarina

yaziniz, yoksa bunu belirtilen ilgili alani liitfen bos birakiniz.

1.VAZIFE

TaRMINIM: .o e e e
B anlami: ... e
Kargit anlami: ......oo.oiiii e
Ciimle iginde Kullanim: ... e
SOZITK aNlamiI: ... e
2. HARAP

TaRMINIM: ..o e e ettt e
B anlami: ... o
Karsit anlami: .......o.oiiii e
Cimle iginde Kullanim: ... ... i e e
SOZITK anIamIL: . ..o.oei e
3. SAHSI

TaRMINIM: <. e

B anlami: ... o
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Karsit anlami: ... ...t
Ciimle iginde KUllanim: ... ... e e e
SOZITK anlami: ... e
4. HIYANET

TaRMINIIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlami: ... ....o.ooiii i
Ciimle icinde Kullanim: ... ... i e
SOzZITK anlami: ... e
5. MUSTEVLI

TaARMINIIN: ..o et et et et et et
B anlami: ..o e
Kargit anlami: ......oo.oiiii e
Cilimle iginde Kullanim: .........ooiiii e e e e
SOZITK aNlami: ... e
6. FAKR U ZARURET

TaRMINIM: ..o e e
B anlami: ... o
Kaarsit anlami: ...
Cimle iginde Kullanim: ... ... i e e

SOZITK QNI ..t e e

3. CALISMA KAGIDI

Sevgili 6grenciler,

Asagida bu hafta dersimizde anlammi &grendigimiz kelimelerin listesi yer
almaktadir. Kelimelere iliskin sizden istenen bilgileri ilgili alanlara liitfen eksiksiz bir

sekilde yaziniz. Bu etkinlik, sizin derste anlamini1 6grendiginiz kelimeleri pekistirmeniz
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ve akilda daha ¢ok tutabilmenizi saglamak amacit dogrultusunda hazirlanmistir. Calisma
kagidimizdaki cevaplar arastirmanin kapsami disinda kesinlikle ders notu olarak

kullanilmayacaktir. Hepinize basarilar dilerim.

Not: Kelimelerin es veya karsit anlamli karsiliklar1 varsa kelimelerin karsilarina

yaziniz, yoksa bunu belirtip ilgili alan1 litfen bos birakiniz.

1.MENFAAT

TahmINIM: ..o
B anlami: ... o
Kargit anlami: ..o e
Cilimle iginde Kullanim: ... e e e e
SOZITK anlami: ... e
2. MAHRUM ETMEK

TaRMINIM: .o e e e
B anlami: oo e
Kargit anlami: ..o
Cilimle iginde Kullanim: ..o e e e
SOZITK aNlamiI: ...
3. ISTIKBAL

TahmMINIM: c. oo
B anlami: ...
Kaarsit anlami: . ... o
Cimle iginde Kullanim: ... ... i e e
SOZITK anlami: .......ooi e
4. ELIM

TaNMINIM: <.
B anlami: ...

Kaargit anlami: ... e
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Ciimle iginde KUllanim: ... ..o e e
SOZITK anlami: ... e
5. TEZAHUR

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlami: ... ...
Ciimle iginde KUllanim: ... ..o i e e e
SOzIk anlami: ...
6. NAMUSAIT

TaRMINIIN: ..o e et et et e
B anlami: ... o e
Kargit anlami: ......oo.oiiiii e
Ciimle iginde Kullanim: ... e e e e

SOZITK ANIAIMI: .« .ot e e e e e e

4. CALISMA KAGIDI

Sevgili 6grenciler,

Asagida bu hafta dersimizde anlamini 6grendigimiz kelimelerin listesi yer
almaktadir. Kelimelere iligskin sizden istenen bilgileri ilgili alanlara liitfen eksiksiz bir
sekilde yaziniz. Bu etkinlik, sizin derste anlamin1 6grendiginiz kelimeleri pekistirmeniz
ve akilda daha ¢ok tutabilmenizi saglamak amaci1 dogrultusunda hazirlanmistir. Caligsma
kagidimizdaki cevaplar aragtirmanin kapsami disinda kesinlikle ders notu olarak

kullanilmayacaktir. Hepinize basarilar dilerim.

Not: Kelimelerin es veya karsit anlamli karsiliklar1 varsa kelimelerin karsilarina

yaziniz, yoksa bunu belirtip ilgili alan litfen bos birakiniz.
1.ASIL

0121 4100100300 0 L
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B anlami: ... o
Karsit anlami: ... ...t
Ciimle iginde KUllanim: ... e e e
SOZITK anlami: ... e
2. KUDRET

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlami: ...
Cilimle iginde Kullanim: ... e e
SOzZITK anlami: ... e
3. ZAPT ETMEK

TaARMINIIMN: ..o e e e et e
B anlami: ... e
Kargit @nlami: .......o.ooiniii e e
Cimle iginde Kullanim: ... ..o e e e
SOzZITK anlami: ... e
4. MAHIYET

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ...
Karsit anlamIL: .o
Cimle iginde Kullanim: ... ... i e e e
SOZITK anlami: ... e
5. DAHILI

TaRMINIM: ..o e e ettt e
B anlami: ...
Karsit anlami: .......o.oiiiii i

Cilimle iginde KUllanim: ... ... e e e e
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SOZITK anlami: ... e
6. HARICI

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlami: ... ...t
Ciimle iginde KUllanim: ... ... e e e e

SOZITK QNI ..o e

5. CALISMA KAGIDI

Sevgili 6grenciler,

Asagida bu hafta dersimizde anlamini 6grendigimiz kelimelerin listesi yer
almaktadir. Kelimelere iligkin sizden istenen bilgileri ilgili alanlara liitfen eksiksiz bir
sekilde yaziniz. Bu etkinlik, sizin derste anlamini1 6grendiginiz kelimeleri pekistirmeniz
ve akilda daha ¢ok tutabilmenizi saglamak amaci1 dogrultusunda hazirlanmistir. Calisma
kagidimizdaki cevaplar arastirmanin kapsami disinda kesinlikle ders notu olarak

kullanilmayacaktir. Hepinize basarilar dilerim.

Not: Kelimelerin es veya karsit anlamli karsiliklar1 varsa kelimelerin karsilarina

yaziniz, yoksa bunu belirtip ilgili alan liitfen bos birakiniz.

1. TERSANE

TaRMINIM: ..o e e e
B anlami: ... o
Kaarsit anlami: ... o
Cimle iginde Kullanim: ... ... i e e
SOZITK anlami: ... e
2. MUHAFAZA

TaRMINIIM: ..ottt e

B anlami: ... e e
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Karsit anlami: ... ...t
Ciimle iginde KUllanim: ... ... e e e
SOZITK anlami: ... e
3. EMSAL

TaRMINIIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlami: ... ....o.ooiii i
Ciimle icinde Kullanim: ... ... i e
SOzZITK anlami: ... e
4. YEGANE

TaARMINIIN: ..o et et et et et et
B anlami: ..o e
Kargit anlami: ......oo.oiiii e
Cilimle iginde Kullanim: .........ooiiii e e e e
SOZITK aNlami: ... e
5. TEVHIT

1110511111 s N PP
B anlami: ...
Karsit anlamil: ......oo.oiiii e
Ciimle iginde Kullanim: ... e
SOZITK anlami: ... e
6. BILFIiL

TANMINIIN: .ottt
B anlami: ... o
Karsit anlami: ... ...
Cimle iginde Kullanim: ... ... e e e

SOZITK ANIAIMI: .
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6. CALISMA KAGIDI

Sevgili 6grenciler,

Asagida bu hafta dersimizde anlamini 6grendigimiz kelimelerin listesi yer
almaktadir. Kelimelere iliskin sizden istenen bilgileri ilgili alanlara liitfen eksiksiz bir
sekilde yaziniz. Bu etkinlik, sizin derste anlamini1 6grendiginiz kelimeleri pekistirmeniz
ve akilda daha ¢ok tutabilmenizi saglamak amaci dogrultusunda hazirlanmistir. Calisma
kagidinizdaki cevaplar arastirmanin kapsami disinda kesinlikle ders notu olarak

kullanilmayacaktir. Hepinize basarilar dilerim.

Not: Kelimelerin es veya karsit anlamli karsiliklar1 varsa kelimelerin karsilarina

yaziniz, yoksa bunu belirtip ilgili alani liitfen bos birakiniz.

1.MECBURIYET

TaRMINIIM: ..o et et et et et
ES anlami: ... o
Karsit anlami: ... .
Cimle iginde KUllanim: ... ... e e
SOZITK anlami: ... e
2. VAHIM

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ... o
Kaarsit anlami: ... .
Cimle iginde Kullanim: ... ... i e e e
SOZITK @NIamI: ... e e e
3. MUDAFAA

TahMINIIM: .o e
B anlami: ... o

Kaargit anlami: ... e
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Ciimle iginde KUllanim: ... ..o e e
SOZITK anlami: ... e
4. MUMESSIL

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlami: ... ...t
Ciimle iginde KUllanim: ... ..o i e e e
SOzIik anlami: ... e
5. BITAP

TaRMINIIN: ..o e et et et e
B anlami: ... o e
Kargit anlami: ......oo.oiiiii e
Ciimle iginde Kullanim: ... e e e e
SOzZITK anlami: ... e
6. BEDHAH

TaRMINIM: ..o e e e
B anlami: ... o
Kaarsit anlami: ... o
Cimle iginde Kullanim: ... ... i e e

SOZITK QNI ... e e

7. CALISMA KAGIDI

Sevgili 6grenciler,

Asagida bu hafta dersimizde anlamini 6grendigimiz kelimelerin listesi yer
almaktadir. Kelimelere iliskin sizden istenen bilgileri ilgili alanlara liitfen eksiksiz bir
sekilde yaziniz. Bu etkinlik, sizin derste anlamini1 6grendiginiz kelimeleri pekistirmeniz

ve akilda daha ¢ok tutabilmenizi saglamak amaci dogrultusunda hazirlanmistir. Calisma
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kagidinizdaki cevaplar arastirmanin kapsami disinda kesinlikle ders notu olarak

kullanilmayacaktir. Hepinize basarilar dilerim.

Not: Kelimelerin es veya karsit anlamli karsiliklar1 varsa kelimelerin karsilarina

yaziniz, yoksa bunu belirtip ilgili alan1 litfen bos birakiniz.

1.ISTIKLAL

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlami: ... ...t
Cimle iginde KUllanim: ... .. ..o e e
SOZITK anlami: ... e
2. AHVAL

TaRMINIIM: ..o e e e e e
B anlami: ..o e
Kargit anlami: .......o.ooiniiitiii i
Ciimle iginde Kullanim: ... ..o e e e
SOzZITK anlami: ...
3. ILELEBET

110511111 s TP
B anlami: ... o
Karsit anlami: .......o.ooiii e
Ciimle iginde Kullanim: ... e
SOZITK anlami: ...
4. GAFLET

TaRMINIIMN: ..o et
B anlami: ...
Karsit anlami: ...

Cimle iginde Kullanim: ... ... e e
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SOZITK QNI ..ot

5. MEVCUDIYET

TaRMINIM: ..o e
B anlami: ... o
Karsit anlami: ... ...
Ciimle iginde KUllanim: ... ..o i e e e

SOZITK ANIAIMI: .« .ot e
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EK-8: Uygulamadan Goriintiiler
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