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ON SOz

Duygu ve diisiincelerimizi karsi tarafa aktarabilmenin en 6nemli unsuru dildir.

Bireyler etkili iletisim becerilerine sahip olmak i¢in dili iyi kullanmalidir.

Zihinsel sozliigii genis olan bireyler dili etkili bir bicimde kullanir ve anlatmak
istediklerini  zihinsel sozliiklerindeki kelimelerden segerek ifade etmeye calisirlar.
Anlamint bildigimiz kelimeler, ne kadar c¢ok olursa o kadar cok disilinlir ve
diisiincelerimizi daha etkili bir bicimde karsi tarafa aktaririz. Genis bir zihinsel sozliige
sahip olma okuma, yazma, dinleme ve konusma becerilerinin gelistirilmesinin 6n sartidir.
Bu becerilerin kiiciik yaslardan itibaren gelistirilmesi ise ¢ocuklardaki zihinsel sozligiin
zenginligine baglhdir. Bu ¢alismada, Ogrencilerin zihinsel sozliigiinlin gelistirilmesinde

egitsel oyunlarin etkisi incelenmistir.

Bu calismanin her asamasinda ve yiiksek lisans egitimim boyunca Oneri ve
katkilarmin yan1 sira, her tiirli bilimsel ¢alismalarimizda bizleri yiireklendiren, sordugum
sorulara ictenlikle cevap veren, yorumlartyla yol gdstericim olan degerli tez danismanim

Yrd. Dog. Dr. Siileyman Erkam SULAK’a tesekkiirlerimi sunarim.

Degerli zamani, bilgi ve tecriibelerini higbir zaman benden esirgemeyen,
yorumlariyla yol gdstericim olan, gerek akademik gerekse sosyal alanda her zaman 6rnek
aldigim Prof. Dr. Firdevs GUNES’e, lisans ve yiiksek lisans egitimim boyunca yol
gostericim olan, sordugum sorulara igtenlikle cevap veren, akademik yolda bizlere model
olmayr 6greten ve benden yardimlarini esirgemeyen Dog¢. Dr. Ayse Derya ISIK’a ve
egitimim sirasinda kendilerinden ders aldigim tiim hocalarima sonsuz tesekkiirlerimi

sunarim.
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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

Ilkokul 4. Simif Ogrencilerinin Zihinsel Sozliigiinii Gelistirmede Egitsel Oyunlarin
Etkisi

Seda VARAN
Bartin Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Anabilim Dah
Sinif Egitimi Bilim Dal
Damisman: Yrd. Dog. Dr. Siileyman Erkam SULAK
Bartin—2017, Sayfa: X111+89

Duygu ve diisiincelerimizi karsi tarafa aktarabilmede en Onemli unsur dildir.
Bireyler etkili iletisim kurabilmek i¢in dilini dogru kullanmalidir. Sozlii iletisim sirasinda
sadece tekdiize kelimeler kullanilmamali, agiklayici farkli kelimelere de yer verilmelidir.
Kelime bilgisi giiclii olan bireyler duygu ve diislincelerini akici bir dille ifade edebilir,

bunun yaninda okudugunu daha kolay anlayabilirler.

Tiirkge 0gretim programinda dinleme, konusma, okuma, yazma, gorsel okuma ve
gorsel sunu becerilerinin 6grencilere kazandirilmas: hedeflenmistir. Bu becerilerin
kazanilmasi i¢in Ogrencilerin zihinsel sozliigiini etkili bir sekilde kullanmasi 6nem
tasimaktadir. Ogrencilerin zihinsel sozliiklerini gelistirmek igin geleneksel ydntemlerin
etkili olmadig ortadadir. Kelime 6gretimi siirecinde sadece sozliikten kelimenin anlamina
bakip kelimeyi ciimle icinde kullanmak, kelimenin 6grenilmesini saglamamaktadir. Bu
nedenle kelime Ogretiminde, Ogrenilen kelimenin kaliciliginin saglanmasi, 6grencinin
kelime 6grenme istegini arttirmasi ve eglenceli olmasi agisindan dgretmenler tarafindan
uygulamaya doniik calismalara yer verilmelidir. Ogrencilerin zihinsel sozliigiinii

gelistirmede kullanilan uygulamaya dontik etkili ¢alismalardan biri de egitsel oyunlardir.

Yar1 deneysel modelle desenlenen bu arastirmanin temel amaci, ilkokul 4. sinif
ogrencilerinin zihinsel sozliiglini gelistirmede egitsel oyunlarin etkisinin incelenmesidir.
Bu amac¢ dogrultusunda 2016-2017 egitim 6gretim yilinin ikinci yariyilinda Bartin ili
Merkez ilgesinde bulunan Budakdiizii Ilkokulu’nda 6grenim goérmekte olan 36 4.simf

Ogrencisine On test uygulanarak kelime bilgileri ol¢iilmiistiir. Kelime bilgisi diizeyleri
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birbirine denk olan iki smiftan restgele biri deney digeri ise kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Deney grubunda egitsel oyunlarla kelime 6gretimi ¢aligmalar1 yapilirken,
kontrol grubunda ise Tiirk¢e 6gretim programi kapsaminda Tiirk¢e dersi 6grenci ¢alisma
kitabinda yer alan etkinliklerle kelime 6gretimi calismalart yiiriitilmiistir. Yapilan 10
haftalik uygulama sonrasinda iki gruba da son test uygulanmis ve Ogrencilerin erisi
diizeyleri incelenmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak, Wesche ve Paribakht
(1996) tarafindan gelistirilmis ve Ilter (2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmis olan
“Kelime Bilgisi Olcegi” kullanilmistir. Arastirmada elde edilen veriler SPSS 18 paket
programina aktarilmis ve veriler iizerinden arastirma sorulart dogrultusunda aritmetik
ortalama, frekans, yiizde, standart sapma, Mann Whitney U, Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

gibi gerekli istatistiksel islemler yapilmistir.

Yapilan arastirma sonucunda egitsel oyunlar ile kelime &gretimi yapilan deney
grubu 6grencilerinin 6n-test ve son-test puanlart arasinda son-test puanlari lehine anlaml
farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢ dogrultusunda egitsel oyunlarla yiiriitiilen
kelime 6gretimi ¢aligmalarinin, 6grencilerin zihinsel sozliiklerinin gelistirilmesinde etkili

oldugu soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Zihinsel Sozliik, Kelime, Kelime Ogretimi.



ABSTRACT
Master’s Thesis

The Influence of Educational Games on Improving the Mental Lexicon of Primary
School 4" Grade Students

Seda VARAN
Bartin University
Institute of Educational Sciences Department of Elementary Education
Department of Primary School Teaching
Advisor: Asst. Prof. Siilleyman Erkam SULAK
Bartin — 2017, Pp: X111+89

The most important factor for being able to transmit our feelings and thoughts to
the other side is the language. To communicate effectively, the individuals should use the
language in a correct manner. During an oral communication, not only uniform types of
words should be utilized, but also descriptive words should be included. Individuals with
strong vocabulary can express their emotions and thoughts with a fluent language, and

additionally they understand what they have read in an easier way.

It was aimed for the students to develop the skills of listening, speaking, reading,
writing, visual reading and visual presentation in the Turkish teaching. It is important that
students use their mental lexicon effectively for acquiring these skills. It is obvious that the
traditional methods are not effective for improving the mental lexicons of the students.
Checking the meanings of the words from the dictionary, and using them in sentences is
not sufficient to learn the word for teaching vocabulary in the courses. For this reason,
teachers should include practical studies in vocabulary teaching for providing the
permanence of the learned vocabulary, to elevate the student’s motivation for learning the

words and making the lesson more fun in vocabulary teaching.

The main purpose of this research, which is designed with a semi-experimental
model, is to examine the effect of educational games on developing mental lexicon of the
4th grade primary school students. In line with this aim, the vocabulary knowledge of 36
4th grade students, who were studying at Budakdiizii Primary School located in the Central

district of Bartin province, were measured by applying a pre-test, in the second semester of

Vi



the academic year of 2016-2017. Among the two classes, whose vocabulary knowledge
were identical, one group was randomly determined as the control group, while the other
one was determined as the experimental group. In the experimental group, vocabulary
teaching activities were carried out with educational games; while in the control group,
activities of vocabulary teaching were carried out with the activities included in the student
workbook in Turkish course within the scope of Turkish teaching program. After 10 weeks
of implementation, post-tests were implemented to the groups and the achievement levels
of the students were examined. As the data collection tool in this study, the Turkish
"Vocabulary Knowledge Scale", which is developed by Wesche and Paribakht (1996) and
adapted by Ilter (2015), was used. The data obtained in the study were transferred to the
SPSS 18 program pack; and necessary statistical procedures such as arithmetic average,
frequency, percentage, standard deviation, Mann Whitney U, Wilcoxon Marked Rank Test

were performed on the data, in the direction of the survey questions.

As a result of the research, it was concluded that there was a significant difference
between pre-test and post-test scores of the experimental group students who had been
taught vocabulary with educational games in favor of post-test scores. In the direction of
this result, it can be said that the efforts of vocabulary teaching carried out with educational
games is effective in the development of mental lexicons of the students.

Key Words: Educational Games, Mental Dictionary, Words, Word Teaching.
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BOLUM |
1. GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, amaci, 6nemi Ve arastirmada gecen

kavramlarin tanimlari iizerinde durulmustur.
1.1. Problem Durumu

Tiirkce Dersi Ogretim Programi’nda (2015) 6grenme alanlari; sozlii iletisim, okuma
ve yazma olarak belirtilmistir. Bu 6grenme alanlarinin kazandirilmasindaki temel amag,
ogrencilerin Tiirkgeyi dogru bir sekilde kullanarak duygu ve diislincelerini karsi tarafa

daha kolay aktarabilmelerini saglamaktir.

Sozlii iletisim, okuma ve yazma becerileri gelismis olan dgrenciler, Tiirk¢e dersinde
oldugu gibi diger derslerde de basarili olacaktir. Ciinkii Tirk¢e dersi, ana dilimizin
Ogrenilmesi agisindan onemli goriilmekte ve diger derslerden elde edilecek basarinin en

temel alt yapisini olugturmaktadir.

Tiirk¢e 6gretiminde en 6nemli unsurlardan biri, 6grencinin kelime bilgisidir. Aktas
ve Isigiizel’e (2013, 26) gore c¢ocugun kelime bilgisi eksikligi sosyal hayatinda
cekingenlik, derdini anlatamama gibi sorunlar ile kars1 karsiya kalmasina neden olmakta
bu da beraberinde ¢ocugun sosyal ve duygusal gelisimi etkilemektedir. Ogrenci ne kadar
cok kelime bilirse, sozlii iletisim, okuma ve yazma becerilerindeki basaris1 da o kadar ¢ok
artacaktir. Bu nedenle ilkokulun ilk yillarindan itibaren kelime &gretimi siirecine onem
verilmelidir. Kelime 6gretimi siirecinde 68retmen, anlami bilinmeyen kelimeleri 6grenciye
kazandirmak igin ¢esitli etkinlikler ve uygulamalardan yararlanmalidir. Bu etkinlikler ve
uygulamalar hedef kazanima ulagma siirecini kisaltir. Bu baglamda 6grenilen kelimelerin
zihinde daha uzun siire var olmasini saglar. Anlami bilinmeyen kelimelerin 6gretilmesi
siirecinde, sadece Ogretmenin degil; 6grencinin de aktif rol aldig1 ¢esitli etkinliklerle
ogretim yapilmalidir. Bu etkinliklerden biri de Ogrencinin 6grenirken keyif aldig,
yaraticiligini gelistirdigi, egitsel oyunlardir. Rixon (1983, 3, akt. Kaya, 2007, 27) oyunu,
geleneksel yontemlerle 6grenen Ogrencilerin bu 6grenme ortamindan uzaklasarak kisisel
yeteneklerini kullanabildigi, belirli bir amaci ve kurallar1 olan, tekrarlanabilen bir eglence

araci olarak gérmektedir.

Papatga’ya (2012, 4-5) gore cocuga verilmek istenen bilgiler, oyunlar araciligi ile

verildiginde ¢ocugun kalic1 ve kaliteli bir egitim almasi saglanmis olur. Zihinsel s6zligi



gelisen 0grenci, 6grendigi sozciiklerle arkadaslarina bir seyler anlatir, onlar1 dinleyip anlar,
konusma becerisi gelisir, sozciik dagarcigi zenginlesir, soru sorar, yeni bilgiler edinir ve

bunun yaninda bilgilerini karsi tarafa dogru bir sekilde aktarir (Dagbasi, 2007, 21).

Gilintimiizde temel egitim basamagindaki Tiirk¢e Ogretiminde, dil bilgisi konu
alanmin Ogretimi ve egitimine yeterince yer verilmedigi, bu alanin Tiirk¢ce Ogretimi
icindeki 6neminin gérmezlikten gelindigi herkesge bilinmektedir (Sagir, 2002, 56). Tural’a
(1992, 43; akt. Giilsoy, 2013, 1) gore, “Universite siavlarina girip, siavi kazanarak Tiirk
Dili ve Edebiyati boliimlerine gelen 6grencilerin bile, kelime serveti bakimindan fakir,
ciimle kurma agisindan yetersiz ve beceriksiz olmalari, mecazlar1 ve ayrintilar1 kavramakta
zorlanmalari, lilkemizdeki ilk ve orta 6gretimin Tiirk¢eyi konusurken ve yazarken dogru
kullanmay1 beceren insan yetistirmeyi basaramadigini ortaya koymaktadir.” Bu noktadan
hareketle 6grencilerin zihinsel sozliiklerinin gelistirilmesi agisindan, anlami bilinmeyen
kelimelerin egitsel oyunlarla 6gretilmesinin, 6grenmeyi keyifli hale getirerek kelimenin

zihinde kaliciligin arttiracagi diisiintilmektedir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, ilkokul 4. sinif 6grencilerinin zihinsel sozliigiinii gelistirmede
egitsel oyunlarin etkisini incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit

aranacaktir:

1. Egitsel oyun uygulamalariyla kelime 6gretimi yapilan deney grubu 6grencileri ile
ilkokul 4. simif Tiirkge ders kitaplarindaki miifredata bagl etkinliklerle kelime
ogretimi yapilan kontrol grubu dgrencilerinin 6n test puanlari arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik var midir?

2. Egitsel oyun uygulamalariyla kelime dgretimi yapilan deney grubu &grencileri ile
ilkokul 4. simif Tiirkge ders kitaplarindaki miifredata bagl etkinliklerle kelime
ogretimi yapilan kontrol grubu dgrencilerinin son test puanlart arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik var midir?

3. Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu dgrencileri ile ilkokul 4.
smif Tiirkce ders kitaplarindaki miifredata bagli etkinliklerle kelime Ogretimi
yapilan kontrol grubu 06grencilerinin On-test ve son-test puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?



4. Egitsel oyun uygulamalariyla kelime &gretimi yapilan deney grubu 6grencileri ile
ilkokul 4. siif Tiirkge ders kitaplarindaki miifredata bagli etkinliklerle kelime
Ogretimi yapilan kontrol grubu o6grencilerinin erisi puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik var midir?
1.3. Arastirmamin Onemi

Tiirkge Ogretimi, ana dilimizin temel becerilerini kazandirma sorumlulugunu
istlenmesi bakimindan biiyiik 6nem arz etmektedir. Bu temel becerilerin kazandirilmasi
siirecinde, Ogrencinin Ogrenme istegini arttirmast Ve bilgilerin zihinde kaliciligini

saglamasi agisindan uygulamaya doniik ¢alismalarin yapilmasinda yarar vardir.

Ogrencilerin okudugunu, dinledigini dogru anlamasi, iletisim sirasinda ve metin
okuma siirecinde kullanilan sézciikler hakkinda bilgi sahibi olmasina baglidir. Ogrenci ne
kadar ¢ok sozciik bilgisine sahip olursa, Tiirk¢e Ogretimi kapsaminda kazandirilmasi
amaglanan okuma, yazma, dinleme ve konusma becerileri de o kadar cok gelismis

olacaktir.

Dervisogullari’na (2008, 3) gore ogretilen konunun Ogrencide bilgi ve beceri
olusturmas1 i¢in Ogrencinin Ogretim siirecine etkin olarak katilmast gerekir; ciinkii
Ogrenimin basarili, verimli ve kalict olabilmesi i¢in aktif 6grenme yaklagiminin temel

ilkesi olan duyu organlarini kullanmasi, yaparak ve yasayarak 6grenmesi 6nemlidir.

Zihinsel s0zIligl genisletmek i¢in anlami bilinmeyen kelimeler {lizerinde ¢alisirken,
geleneksel 6gretim yontemlerinin aksine, 6gretilen kelimenin akilda kaliciligini arttirmaya
yonelik uygulama temelli etkinliklerin yapilmasinda fayda vardir. Ana dili 6gretiminde
ogretilen sozciiklerin kaliciligimin arttirilmasi i¢in ¢ocuklarin diinyasina girilmesinin yarar
saglayacag disiiniilmekte, bdylece cocuklarin hoslanabilecegi oyun yoluyla sozciik
Ogretimi uygulamasinin gerekliligi savunulmaktadir (Basar, Batur ve Karasu, 2014, 910-
911). Gergekten de c¢ocuklarin egitiminde oyun bir arag olarak kullanildiginda, 6grenme
ortaminda beklenen 6grenci-egitimci verimliliginin de arttigi gozlenmektedir (Ozdenk,
2007, 57). Bu sebepten dolay1 eldeki arastirma; ilkokul &grencilerinin Tiirkge &gretimi
stirecinde anlamini bilmedikleri kelimelerin geleneksel 6gretim anlayisindan farkli olarak
Ogrencinin ilgi duydugu egitsel oyunlarla 6gretilmesini kapsamakta olup, O6gretim siireci
sonunda dgrencilerin zihinsel sozliigiiniin gelisim gosterip gostermeme durumlaria dair
bulgular i¢cermektedir. Elde edilen bulgular, konu alaniyla ilgilenen arastirmacilara ve

egitmenlere kaynak niteligi tasimasi ve katki saglamasi bakimindan 6nem tagimaktadir.
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1.4. Varsayimlar

Arastirmanin varsayimlari su sekilde siralanabilir:

1. Ogrencilerin okudugunu anlama basar1 testi 6n-test, son-test ve erisi puanlar
gergek basari diizeylerini yansitmaktadir.

2. Deney ve kontrol gruplarinin se¢iminde ele alinan 6lgiitler yansizlik agisindan
yeterlidir.

3. Kontrol altina alinamayan istenmedik degiskenler kontrol ve deney gruplarini

esit diizeyde etkilemistir.
1.5.Simirhliklar

Bu arastirma,;

1. 2016-2017 egitim &gretim yilinin ikinci yartyilinda, Bartin ili Merkez ilgede
bulunan Budakdiizii ilkokulu’nda &grenim goren deney grubunda 17 ve kontrol
grubunda 19 olmak {izere toplam 36 6grenci ile sinirlidir.

2. Smif denkliklerinin belirlenmesinde, uygulanan kelime bilgisi 6l¢egindeki
veriler ile sinirlidir.

3. Haftada 2 saat olmak iizere 10 haftalik yar1 deneysel uygulama ile sinirhdir.

4. Kelimelerin seciminde kullanilan metinler, metin tiirleri agisindan oykiileyici

metinler ile siirlidir.
1.6. Tamimlar
Bu boliimde aragtirmada kullanilan kavramlarin tanimalari tizerinde durulacaktir.

Dil: insanlarm duygu, diisiince ve gdzlemlerini isaret veya kelimelerle paylastiklar:

bir sistemdir (Gtines, 2014a, 21).
Kelime: Anlamli ses veya ses birligi, s6z, sozciik (TDK, 2011, 1381).

Zihinsel Sozliik: Zihinsel sozlik, bireyin giinliik yasamini siirdiirmek igin
kullandig1 ve kendini ifade ettigi kelimelere denilmektedir. Sozcilik dagarcigr ya da kelime
serveti karsilif1 olarak kullanilan zihinsel sozliik, genel anlamda zihnimizde bildigimiz

biitiin kelimelerin yerlestirildigi boliim olarak da agiklanmaktadir (Glines, 2013, 14).

Oyun: Insanlarin giinliik ugraslarmin disinda kalan zamanda belli bir amaca

yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle



siirlandirilmig yer ve zaman igerisinde kendine 6zgii kurallarla, goniillii katilim yoluyla
grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren yetenek, zeka, dikkat, beceri
ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢cogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim

duygusunun eslik ettigi sonugta maddi c¢ikar saglayamayan zevk veren etkinliklerdir
(Onay, 2008, 26).
Egitsel Oyun: Cocugun ruh ve bedenen saglikli gelisimini saglayan, iyi davranig

ve aligkanliklar kazandiran, oynayana haz ve nese veren etkinlikler (Akandere, 2013, 2).



BOLUM 11

2. KURAMSAL CERCEVE

Bu béliimde arastirma kapsaminda yer alan kelime, kelime hazinesi, oyun ve

zihinsel sozligl gelistirmeye yonelik egitsel oyunlar literatiire dayali olarak aciklanmistir.
2.1. Dil nedir?

Dil, ge¢misten giinlimiize var olan, karsi tarafla etkilesim halinde olmamizi
saglayan iletisimin en temel unsurudur. Bireylerin temel 6zelliklerinden birisi de dili
imkanlar1 dogrultusunda kullanarak diistincelerini dogru bir sekilde aktarabilme

becerisidir. Bu becerisi sayesinde birey, toplumsal diizende yerini belirler.

Yeryiiziinde konusulan diller birbirlerinden farkli olarak kendilerine 6zgii yapisal
ozellikler icerir. Bu noktadan hareketle dilin tanimi hakkinda da farkli yorumlar dile

getirilmistir.

Ergin’e (1997, 3; akt. Karakus ve Tas, 2007, 1) gore dil, “Insanlar arasinda
anlagsmay1 saglayan tabii bir vasita, kendisine mahsus kanunlari olan ve bu kanunlar
cergevesinde gelisen canli bir varlik, temeli bilinmeyen zamanlarda atilmis bir gizli

antlasmalar sistemi, seslerden Oriilmiis i¢ctimai bir miiessesedir.”

Giines’e (2014b, 21) gore dil, “Insanlarin duygu, diisiince ve gozlemlerini isaret

veya kelimelerle paylastiklari bir sistemdir.”

Kaplan ‘in (1985, 45; akt. Karakus ve Tas, 2007, 1) dil hakkindaki yorumu ise;
“Insan topluluklarmi bir y1gin ve kitle olmaktan kurtararak aralarinda duygu ve diisiince

birligi olan bir millet haline getirir” seklindedir.

Yukaridaki tanimlardan hareketle dil, insanlar arasindaki duygu ve diisiincelerin
birligini olusturmakla birlikte bu duygu ve diisiincelerin isaret veya kelimelerle
paylasilmasi eylemini igerisinde barindiran dogal bir varlik olarak tanimlanabilir. Tiirkce
ogretiminde kendimizi dogru ifade edebilmenin 6n kosulu dilimizi dogru kullanabilmektir.
Dilimizi dogru ve etkili bir bicimde kullanmak ise zihinsel sozliigiimiiziin zenginligine
baglidir. Ciinkii isteklerimizi, diislincelerimizi ¢ogu zaman kelimelerle anlatmak isteriz. Bu
sebepten dolay1 kelimeleri dogru ve yerinde kullanabilen bireyler, toplumda kendilerini

daha i1yi ifade ederek sorunlarin1 daha kolay ¢6ziime kavusturacaklardir.



2.2. Kelime ve Kelime Hazinesi

Bir dilin olmazsa olmaz, kiigiik yapr taglarindan biri olan kelimeler iizerine birgok
farkli tanim dile getirilmistir. Kelime kavramini1 kuramcilar anlam ve yapisal olarak farkli
bakis agilari ile ele almiglardir. Kelimeye anlam bakimidan yaklasan kuramcilar kelimeyi
“Dilin anlamli unsurudur.” (Giilsoy, 2013, 4) seklinde agiklarken, sekli temel alarak
kelimeye yapis1 bakimindan yaklasan kuramcilar ise kelime tanimini, “Bagimsiz yazilan

her birim.” (Kurudayioglu ve Karadag, 2005, 295) seklinde ifade etmektedirler.

Tiirkge Sozlik’ te ise kelime kavrami, “Anlamli ses veya ses birligi, s6z, sozciik.”

olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2011, 1381).

Degisik tanimlar1 bulunsa da kelime, kisa ve 6z olarak “Zihinde belli bir kavrami
karsilayan veya kavramlar arasindaki iliskiyi saglayan ve baglam igerisinde kullanilmaya

hazir -cekimlenmemis- birimlerdir” (Kurudayioglu ve Karadag, 2005: 307).

Kelime hazinesi ise, bireyin belli bir 6grenme yasantisi gecirdikten sonra zihninde
olusan birikimi ifade etmektedir (Giileryiiz 2002: 13; akt. Karatay, 2007, 144).

TDK ‘da (2011, 1382 ) kelime hazinesi, “s6z varligr” seklinde tanimlanmigtir.

Korkmaz’a (1992: 100; akt. Kurudayioglu, 2011, 1798) goére kelime hazinesi “Bir
dilin biitiin kelimeleri; bir kisinin veya bir toplulugun s6z dagarciginda yer alan kelimeler

toplami1” olarak tanimlanmaktadir.

Tanimlar1 g6z Oniinde bulundurdugumuzda, kelime zenginligi ile Tirkce
ogretimindeki temel beceriler olan konusma, dinleme, okuma ve yazma eylemleri arasinda
sik1 bir iliski vardir. Insan ne kadar cok kelime biliyorsa o kadar yazar, okur, dinler ve

konusur.

Kelimeler ifadelerin i¢indeki anlamlar1 ¢ikarmak i¢in bir ara¢ oldugundan kritik bir
oneme sahiptir (Dewey, 1910; akt. Bintz, 2011, 44). Kelime bilgisi yeterli olan 6grenci,
daha akici okur, sdyleneni dogru anlar ayn1 zamanda diger derslerindeki basarisinda da
kendisini gosterir. Kelime hazinesi bakimindan fakir olan okuyucular, kapasitelerinin
bliylik bir kismim1 kelime tanima ve ayirt etmeye harcadiklarindan genel anlama
yeteneklerini gelistiremezler; halbuki kelime hazinesi bol olan bireyler tek tek kelimeleri
anlamaya degil; biitiin metni ¢ézmeye yoneleceklerdir (Akyol, 2009, 4). Yalcin ve
Ozek’in ( 2006: 137) diisiinceleri kapsaminda ise “Kelime hazinesi zenginligi ile siki bir

iliski gosteren temel dil becerileri ve 6zellikle okudugunu anlama giicii, hem kendi iginde
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yiikksek bir kararlilik hem de diger alanlardaki akademik basari ile yiiksek bir iligki
gostermektedir; bu hususla ilgili olarak edebiyat, fen ve matematik derslerindeki basari
etkisini yansitan s6z dagarcigina dayali okuma testleri puanlarindaki yiiksek korelasyon,

bu alana yonelik bir ispat olarak kabul edilebilir.”

Birey giinliik yasantisinda i¢inde bulundugu psikolojik durumu ve zihninde var
olan diisiincelerini karsi tarafa aktarabilmek i¢in kelimelere ihtiyag duyar. Bireyin zihinsel
sozliigiindeki kelimeler ne kadar genis kapsamli ise kendisini de o denli daha dogru ifade
edebilir. Kendisini dogru bir sekilde ifade eden birey de toplum tarafindan daha kolay
anlasilir. Bu nedenle iletisimin saglam temeller {izerine kurulmasi bireylerin genis kelime

hazinesine ihtiyaglar1 vardir.

Birey duygu ve diislincelerini, zihninde var olan kelime bilgisi kadariyla aktarabilir
ve bu aktarma sirasinda da konugma ve yazma yetenegini gelistirir; bu agidan bakildiginda
s0z dagarcigi dil becerilerini, dil becerileri de s6z dagarcigini gelistirmis olur (Bulut, 2013,

17).
2.2.1. Kelime Ogrenme

Giines’e (2007, 36) gore bebekler, dogmadan dnce dil ile ilgili birtakim 6n bilgilere
sahiptir. Yani bebekler aslinda dogmadan once sesleri ve konusmalart bilerek diinyaya
gelmektedir. Bu sebepten dolayr kelime hazinesi, ¢ocugun dogum Oncesinden dogum
sonrasina kadar olan siire zarfinda da oldukga etkilidir. Cocuklarin i¢inde bulunduklari
cevre, anne babanin dili etkili kullanimi, basin ve yayin organlar ile olan etkilesimleri gibi

birgok etmen kelimenin dogru dgrenilmesinde 6nemli bir rol iistlenebilir.

Cocuk, zamanimin biiylik bir boliimiinii okulda ve ailesinin yaninda gegirir. Bu
noktadan hareketle kelimenin Ogrenilmesi asamasinda Ogretmenler ve anne-babalar

cocuklarin kelimeyi dogru ve yerinde kullanmalar1 konusunda 6rnek olmalidir.

Kelime bilgisine sahip olmak uzun bir siire¢ gerektirir. Ehri ‘ye (1994; akt. Akyol,
2009, 204 ) gore kelime bilgisinin gelisimi agisindan ¢ocuklar okuma 6ncesi donemden iyi
bir okur oluncaya kadar alfabe 6ncesi donem, alfabe donemi ve alfabeyi pekistirme donemi
olmak ftizere lic donemden gegmektedir. Bu donemleri Gunning (2006, akt. Akyol, 2009,
204-205) agagidaki gibi siralamigtir:

Alfabe 6ncesi donemde ¢ocuklar daha ¢ok kelimeyi gorsel 6gelerle eslestirirler. Bu

donemin genel 6zellikleri;



a)

Cok bilinen birka¢ kelime okunabilir.

b) Kelime uzunlugu, sekli vb. ipuglar1 kelimeyi hatirlamak i¢in kullanilabilir.

c)

Bu donem 6grenilecek kelimeyle defalarca karsilasmay1 gerektiriyor.

d) Bu donemde yapilan yanlislar genelde anlamlidir ¢ilinkii ¢ocuk ses harf

ipuclarindan ziyade anlamla ilgili ipuglar iizerinde durur. Ornegin “jet” kelimesi

yerine “ucak” diyebilir.

e)

Zayif okuyucular bu donemde uzun siire kalirlar ve resimsel ipuglarina daha

fazla ihtiyag¢ hissederler.

Alfabe doneminde ise ¢ocuklar resim kelime iliskisinden ¢ok, harfleri ayirt etmeye

ve harfe karsilik gelen sesi tanimaya calisir. Bu donemin genel 6zellikleri;

a)
b)
c)

d)

e)

f)

Bilinmeyen kelimelerin okunmasinda harf ses iligkisi kullanilir.

Kelimeler ses bazinda analiz edilebilir.

Kelimenin bilinen hecesini énce okuma egilimi goriilebilir. Ornegin,
“Kemal” kelimesini O0grenmis ise ve “sakal” kelimesini Ogrenmeye
calisiyorsa kelimeyi “al-sak” diye okuyabilir.

Kelimeleri daha kolay 6grenebilirler. Ciinkii harf ses iligkisi hatirlamaya
daha fazla katki saglar.

Baglangicta seslendirmeye fazla giivenildiginden sekilsel olarak orijinal
kelimeye benzeyen ancak anlam olarak tamamen farkli kelimeler
retilebilir. Fakat zamanla ses bilgisi ile metin ortaminin sagladigi okuma

ipuclarini birlestiren ¢ocuk daha az yanlis yapacaktir.

Alfabe pekistirme doneminde g¢ocuk artik diger donemlerdeki Ogrenmis olan

bilgilerinin iizerine yeni 6grendiklerini de ekler. Bu donemin 6zellikleri;

a)
b)

c)

Kelimeleri seslendirirken harfler yerine heceleri rahatlikla kullanabilirler.
Kelimelerde yan yana gelen {nlii ve {insiizleri kelimenin telaffuzu
bozmadan okuyabilirler.

Hecelemede gramer bilgisini kullanabilirler.

Tiim bu donemler gbz Oniinde bulunduruldugunda kelime 6grenmenin aslinda

kolay bir siire¢ olmadig1 ortaya ¢ikmaktadir.

Yildiz vd. (2010, 36) degisik yaslardaki ¢ocuklarin bildikleri kelimelerin

ortalamalarini asagidaki Tablo 2.1.°deki gibi gdstermistir:



Tablo 1. Degisik yaslardaki ¢ocuklarin bildikleri kelimelerin ortalamalari

YAS SOZCUK SAYISI

YIL | AY KONUSMA OKUMA ANLAMINI VERME

[EEN
o @
= O

19

22

118

272

446

896

1222

1540

1870

2072

2289

2562

3400 620

4100 1220

4550 2500

5400 3600 4500
4900 4500 5400
5200 5400 6300
5550 6100 7200
5900 7100 8100
6450 7800 9000

(Cole/Morgan, 1975,325; akt.Yildiz vd., 2010, 36).
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Tablo 1’de goriildiigii tizere ¢gocugun yas seviyesi arttikca kullandigr kelime sayis1
da dogru orantili olarak artmaktadir. Cocugun 9 yas seviyesinden sonraki konusma,
okuma, anlamin1 verme becerileri arasindaki iliskiye bakildiginda, belli bir yastan sonra
kelime hazinesindeki ve okudugu metinlerdeki kelimelerin anlamini bildigi; fakat bu

kelimeleri konusma esnasinda kullanamadig1 gozler 6niine sermektedir.
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Kelime 6gretimi siirecinde 6grenciye yardimci olan 6gretmenlerin, anne-babalarin
yani sira 6grencinin de bagimsiz olarak kelime 6grenebilmesi olduk¢a 6nemlidir. Graves,
(2006, 91) Ogrencilerin bagimsiz kelime 6grenmelerinde basarili olmalarina yardimci

olacak bes yol oldugunu 6ne siirer:

1. Bilinmeyen kelimenin anlamini1 ¢6zmek i¢in kaynak kullanmak,

2. Bilinmeyen kelimenin pargalarindan hareket ederek kelimeyi ¢6zmek,

3. Sozliik veya bunun gibi ilgili referans araglar1 kullanmak,

4. Anlamini bilmedigi kelimelerin anlamin1 bulmaya y6nelik kendine 6zgii bir
strateji gelistirmek,

5. Kendisinin 6grenmis oldugu kelimeleri inga etmek icin kisisel bir yaklasim

benimsemek.

Yukaridaki siralanan maddelerden hareketle, O6grencinin anlamin1 bilmedigi
kelimeyle i¢ i¢e olmasi, onu 6grenebilmek igin her yolu denemesi, ¢esitli etkinlikler ve
uygulamalar araciligiyla cesaretlendirilmesi olduk¢a onemlidir. Bu noktada 6gretmenlere
biiyiik gérev ve sorumluklar diismektedir. Ogretmenler, 6grencilerin zihinsel sozliiklerini
gelistirmek i¢in saglam adimlar atmali, kelime 6gretimi asamasinda farkli yaklagimlar,

yontem ve teknikler denemelidir.
2.2.2. Kelime Ogretimi

Kelime 6gretimine baglamadan 6nce 6gretmenler uygun kelimeleri belirleyerek ise
koyulmalilardir. Uygun kelimelerin belirlenmesi siirecinde, “Ogrencilerin giinliik hayatta
karsilasabilecekleri ve asil onemlisi, kendi diisiincelerini, duygularini, dileklerini yas ve
diizeylerine gore ayrintilar1 ile incelikleri ile anlatabilmelerinde ise yarayacak,
kullanacaklar1 kelimeler, kelime gruplari, deyimler, terimler vb.” belirlenmedir (Ozbay ve
Melanlioglu, 2008,34).

Kelime 6gretimi 6gretmenlik sanatinin onemli bir par¢asidir (Harmer, 2007; akt.
Efendi, 2013, 78). Ogretmen kelime dgretimi oncesinde tek basma karar almamalidir.
Ogrenciler ile fikir aligverisi yaparak onlarin yas seviyesine uygun olan, anlamin
bilmedikleri kelimelere agirlik vermelidir. Ogretim &ncesinde &grencilerin fikrinin
alinmasi, 6grencinin kendisini degerli gdrmesini, bdylelikle kelimeyi 6grenmede hevesli

olmasini beraberinde getirecektir.
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[Ikdgretim Tiirkge Dersi Ogretim Programi ve Kilavuzu'na (MEB, 2009, 123) gére

s0z varligini gelistirmeye yonelik kazanimlara asagidaki gibi yer verilmistir:

Gorsellerden yararlanarak sz varligini gelistirir.
Kelimelerin es ve zit anlamlilarini bulur.

Es sesli kelimelerin anlamlarini ayirt eder.
Bilmedigi kelimelerin anlamlarini aragtirir.
Ekleri kullanarak kelimeler tiiretir.

Seslerden heceler, hecelerden kelimeler, kelimelerden ciimleler olusturarak okur.

N o a A w D Pe

Kelimelerin gergek, mecaz ve terim anlamlarini ayirt eder.

Tiim bu amaclar ve kazamimlarin gerceklestirilmesi hususunda Ilkogretim 1-5.
Siniflar Tiirkge Ogretim Programi (2009, 16), okuma ve anlama becerilerinin gelistirilmesi
bakimindan kelime bilgisi hakkinda asagidaki noktalara deginmistir:

“Okuma stirecinde 6grencinin kelimeleri dogru tamimasi ¢cok onemlidir. Yazili
bir kelime harf, hece, telaffuz gibi ¢esitli ipuglarindan tamnmaktadir. Kelime tamima,
ogrencinin zihinsel sozliigiinii kullanarak kelimenin anlamini belirlemesi sonucu
gerceklesmektedir. Kelimenin anlami  belirlenirken on  bilgiler kullanmiimaktadir.
Kelimeleri yanlis anlama ciimleleri, paragraflart ve giderek biitiin metni yanly
anlamayr getirmektedir. Bu nedenle okuma ve anlama becerilerini gelistirmek i¢in
kelime  ¢aliymalarina  gereken  dnem  verilmeli, Ogrencinin  s6z  varlig
zenginlestirilmelidir. Kelime tanima becerilerini geligtirmek icin yazili kelimeleri ayirt
etme, anlamint arastirma, bulma, cesitli zihinsel etkinlikler yapma gibi ¢alismalar
yvapilmalidwr.”

Tiirkge Dersi Ogretim Programinda kelime gretiminin énemi iizerinde durulmus;
fakat Ogretmenlere kelimelerin etkili bir bicimde Ogretilmesi konusunda herhangi bir

bilgilendirmeye veya 6rnek uygulamalara yer verilmemistir.

Ogretmenlerin, Ogrencilerin var olan kelime bilgisi durumunu tespit ederek
Ogretimini buna gore planlamalar1 gerekir. Bu noktadan hareketle Gunning (2010, 330)
ogretmenlere kaynak niteligi tasimasi bakimindan yapilmasi gerekenleri agsagidaki Tablo

2.2. ‘de agiklamustir.
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Tablo 2. Kelime bilgisi durumlar:

OGRENCININ KELIME BILGiSi OGRETMENIN YAPMASI GEREKENLER
DURUMU
1. Kelimeyi duydugunda bilir; ama yazili 1. Yazili halini 6gretir.

halini tanimaz.

2. Kelimenin sOylenisini ve yazilisim bilir; 2. Bilgi liretmeye tesvik eder. Kelimenin kullanim
fakat kelimeyi kullanmaz. ile ilgili 6rnekler verir. Kelimeyi agiklar.
Kelimenin kullanimi i¢in onu cesaretlendirir.

3. Kavrami bilir ama tanimlayamaz. Kavrami 3. Kelimenin etiketini 6gretir ve kavrami ile
karsilayan kelimeyi bilmez. iligkilendirir.

4. Kelimeye kismen bilgisi vardir. Tanimsal 4. Kelimenin tam anlamini agiklar ve kelimeyi
olarak bilir; ama igeriksel bilgisi yoktur. cesitli ortamlarda inceler.

5. Etiketi tanir fakat kavramin gergek 5. Kelimenin kavramini pekistirir.
kavramsal anlamini bilmez. Ya da kelimeyi

giinliik anlamda bilir; ama teknik anlamda

bilmez.

6. Kavramu ve etiketin her ikisini de bilmez. ~ 6. Kavram ve etiketi gelistirir.

Tablo 2.2. incelendiginde kelime 6gretimi asamasinda 6gretmenin 6grenciye,
yol gosteren bir rehber konumunda oldugu goézler 6niine serilmektedir. Bu baglamda,
Ogretmen Ogrenciyi iyi tanimali ve uygun 6grenme yaklagimlari belirleyerek kelime

bilgisini genisletmelidir.

2.3. Tiirkce Ogretiminde Kelime Ogretimi Yaklasimlari

Diinyamizda uygulanan dil 6gretim yaklasimlar1 incelendiginde, 1900’1l yillardan
giiniimiize kadar Onemli degismelerin oldugu goriilmektedir (Gilines, 2011, 124).
Ogretmenler, gegmisten giiniimiize farkli yaklasimlar deneyerek &gretim asamalarini
siirdiirme firsat1 bulmuslardir. Bu siirecte 6grencinin durumu, 6grenme ortamlari, islenen
konunun igerigi gibi farkli etmenler dikkate alinarak uygun yaklagimin benimsenip
ogretime bu yolda devam edilmesi etkili bir egitim-6gretim siirecini beraberinde getirir.

Gegmisten giiniimiize degisen kelime Ogretim yaklasgimlarimi  siniflamak
gerektiginde, bu bagliklar1 Giines (2013, 12) ; geleneksel yaklasim, davranis¢i yaklasim,
bilissel ve iletisimsel yaklasim ve Yapilandirmaci yaklasim olmak iizere dort baslikta ele
almaktadir. Gilines (2013, 12) bu yaklasimlara ait agiklamalara asagidaki gibi yer vermistir:

“Geleneksel yaklasimda dil 6gretimi icin kelimeler amag olarak ele alinmus,
ogrenciye kelime listeleri verilerek bunlari ezberlemeleri istenmistir. Davraniggi
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yaklasimda ise kelimeler derste okunan metni iyi anlamak ve davrams degistirmek
icin ogretilmistir. Bu anlayrs 1970°li yillara dogru degismeye baslamistir.
Iletisimsel yaklasimla birlikte kelime égretiminde iletisim kurma ve dilin giinliik
yasamda kullanilmas: 6n plana ¢ikmistir. Ogretim siirecinde etkili iletisim kurma
becerilerine yonelik calismalar yapumistir. Son yillarda giindeme gelen
yapilandirict yaklasimda ise kelime ara¢ olarak ele alinnuis, 6grencinin hayat boyu
kullanilabilecegi ve c¢esitli becerilerini gelistirebilecegi kelimelerin ogretilmesine

’

agwrlik verilmistir.’

Yukaridaki bahsedilen kelime Ogretimi yaklagimlarina gore yapilandirmact
yaklagim, diger yaklasimlara nazaran egitim siireci agisindan giindemde olan bir yaklagim
olarak ele alinmaktadir. Bu yaklasim, kelime &gretimi siirecinde dgrenci merkezli olarak
cesitli etkinliklerle kelimelerin 6gretilmesini, bu sayede temel becerilerinin gelistirilmesini
ve Ogrendigi kelimeleri yasam boyu kullanabilmelerini igermektedir. Yapilandirict
yaklasimla kelime Ogretimi caligmalarinin yapilmasi, &grencinin 6grendigi kelimeleri
giinliik yasantisinda kullanmasina olanak taniyarak bu kelimelerin akilda kaliciligim

arttirmis olur.

2.3.1. Kelime Ogretiminde Yapilandirmaci Yaklasim

Un Acikgdz’e (2007: 60-61) gore yapilandirmacilik, bilginin birey tarafindan hazir
olarak alinmadigini, tam tersine Ogrencinin bilgiyi kendisinin iirettigini One siiren bir
kuramdir. Bu kuram geregi Ogrenci, geleneksel yaklagimin aksine Ogretim siireci
kapsaminda aktif roller iistlenir. Ogrencinin bu bilgi edinme siirecinde &nceki bilgilerine
thtiyact vardir. Ciinkii her yeni 6grenmeler, var olan bilginin iizerine insa edilerek zihinde
yapilandirilir. Giines’e (2013, 176) gore zihinde yapilandirma siireci bilgileri iist iiste
y1igma, biriktirme veya ezberleme degil, diisiinme, anlama, sorgulama ve sorun ¢dzme
yoluyla bilgiler arasinda bag kurmadir. Bu yolla 6grenen 6grenci, 6grenmenin merkezine

kendisini koyar, bilgiyle i¢ ige olur, yaparak ve yasayarak 6grenir.

Yapilandirmaci yaklasim yolunda ilerleyen 6gretmenler, 6grencilere “Yogurdun
nasil yenmesi gerektigini” 0gretmekten ¢ok “yogurdun yapilisi” hakkinda yol gosterici
olmalidir. Ciinkii yapilandirmaci yaklasima goére “Dil, edinilmez 6grenilir.” (Giines, 2009,
6). Bu baglamda Ogretmen, anlatict roliinden ¢ok rehber konumunda olmalidir.
Yapilandiricr yaklasimda bilgi hazir alinmaz. Ogrenci sorgulayarak, arastirarak, deneyerek,
kendi ¢abasi dahilinde dgrenir. Bu noktada dgrenmenin asil kaynagini aslinda 6grenciler

olusturmaktadir.
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Tiirkgce’nin egitim ve Ogretimi gegmisten gilinlimiize degiserek geleneksel
yaklagimdan yapilandirmaciliga dogru bir asama gostermistir. 2004 yilinda Tiirkge (1-5)
Ogretim Programimin temeline oturtulan yapilandirmaci yaklasim ve beraberinde gelen
coklu zeka, oOgrenci merkezli O6grenme gibi c¢esitli egitim yaklagimlarindan da
yararlanilmistir (Giines, 2009, 7). Bu yaklagimlar géz 6niinde bulunduruldugunda 6 gretim
stireglerinde, artik, Ogrencinin edilgen konumda kaldigi Ogretim yontemleri Yerine;
Ogrencinin 0grenme etkinliklerine aktif bir bicimde katildig1 6gretim yontemleri 6n plana

cikmaktadir. (Ozbay, 2003, 62).

Ogretmenlerin, ¢agdas medeniyetler seviyesine ulasma yolunda dgrencileri, merak
eden, arastiran, sorgulayan, kendi problemleri ile basa ¢ikabilen, elestiriye agik bireyler
olarak yetistirmeleri gerekir. Bu agidan bakildiginda kelime bilgisi genis olan bireyler
yetistirmekte fayda vardir. Cilinkii kelime bilgisi ¢ok olan 6grenci kendini dogru ifade eder,
sOylenenleri dogru algilar, dogru yazar, dogru okur ve ayni zamanda ¢evresiyle etkili bir

iletigsim kurarak topluma uyum saglayan bir birey haline gelir.

Yapilandirmaci yaklasim dikkate alinarak, 6gretmenlerin 6grenciye kelime 6gretimi
asamasinda, anlamini bilmedikleri kelimelerin anlamlarini hazir olarak vermekten ziyade;
ogrencinin 0grenmek istedigi kelimenin anlamini kendisinin bulabilecegi tahmin yiiriitme
stratejileri ve yaparak yasayarak Ogrenmelerine izin veren akilda kalict etkinlikler

yapmalar1 gerekmektedir.

Sonmez (2005, 22; akt. Giinay, 2008, 11) o6grenilen bilginin akilda kaliciligt
hakkinda sunlara deginmistir;
“Ogrendiklerimizin % 1’ini tadarak, %lI1,5unu dokunarak, %3,5’ini
koklayarak, %1 1’ini duyarak ve % 83 ’iinii gorerek égreniriz. Bilgilerin algilanmasina
gelince, okuduklarimizin %10 unu, duyduklarimizin % 20’sini, gordiiklerimizin

%30 °unu, hem goriip hem duyduklarimizin % 50°sini, soylediklerimizin % 70’ini ve
soylerken yaptiklarimizin % 90 i1 akilda tutabiliriz.”

Yukarida verilen bilgilerden hareketle, kelime ¢alismalarinda 6grenilen kelimenin
kaliciligr agisindan, 6grencinin birgok duyu organina hitap eden etkinliklerle 6gretim
yapilmalidir. Ogrencilerin kelime dagarcigi; kelimenin anlaminm &grenciye dogrudan
verilmesi yerine oOgretmen, Kelimenin es ve zit anlamimi vererek anlamini Ogrenciye
buldurmasi ¢aligmalart ile zenginlestirilebilir (Calp, 2007, 258). Boylelikle 6gretmen,
Ogrenciye kelimeyi oldugu gibi aktarmak yerine, sezdirerek kelimeyi zihninde

yapilandirma yoluna gider. Bu sebepten dolay1 6gretmen, 6grenciyi iyi taninmali ve onun
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yas seviyesine uygun, 6grenirken keyif alacagi tekniklerle kelime 6gretimi galismalarina

yer vermelidir.
2.4, Kelime Ogretiminde Kullamlan Yéntem ve Teknikler

Bir insanin bir kelimeyi bilmesi, kelimenin duyum ve anlamin tam olarak bir biri
ile eslesmesi ya da biitiinlesmesi olarak agiklanabilir (Karadag, 2013, 59-60). Bu
aciklamadan yararlanarak 6grencinin kelimeyi tam anlamiyla 6grenmesi demek, zihinsel
sozliigiindeki kelimeleri dogru yerde ve dogru zamanda, anlamina uygun kullanmasi ve
o0grendigi kelimeleri gecici bellekten ziyade uzun siireli bellekte muhafaza etmesi
demektir. Ogretmenlerin ¢ogu, ders ve c¢alisma kitaplarindaki kelime 6gretimi
caligmalarina baglh kalarak, 6grencilerin anlamin1 bilmedikleri kelimeleri tam ve eksiksiz
olarak ogrendiklerini diistinebilirler. Bu diisiinceden hareketle gergekte insan hafizasinin

unutmaya miisait bir bellekten olustugu goz ardi edilmemelidir.

Ogretmenler, dgrenciye 6gretecegi kelimelerin anlamlarimi geleneksel yontemlerin
aksine ileriye doniik, akilda kalici calismalarla siirdiirmelidir. Ogretmenler, dgrencinin
ogrendigi kelimeleri hatirlayarak, bu kelimeleri giinliik yasamda kullanmasini saglayan

uygulamalarla dersini yiiriitmeli, bu baglamda farkli teknik ve metotlardan yararlanmalidir.

Gairns ve Redman’in (1986; akt. Uberman, 1998, 20) belirttigi kelime 6gretim
teknikleri asagidaki gibidir:

1) Gorsel Teknikler: Gorsel teknikler, gorsel hafiza ile ilgili oldugundan ozellikle
kelime kalicihig1 agisindan yardimer olacagi diisiiniilmektedir. Ogrenciler gorsel
malzeme ile sunulan bilgiyi daha iyi hatirlar (Zebrowska 1975, 452; akt. Uberman,
1998, 20). Gorsel teknikler 6grencilere somut iriinler sunar; fiillerin ve sifatlarin
anlamlarini iletmede faydalidir. Bu teknikler, 6grencilere sunulan materyali anlamli
bir sekilde iligkilendirmelerinde ve zihinsel sozliiklerine dahil etmelerinde yardimci
olurlar.

2) Sozlii Agiklama: Sozli agiklamada; es anlamli ve zit anlamli kelimeler verilir,
tanimlamalar ve kategoriler yapilir.

3) Sozliik Kullanmm: Kelime 6gretiminde kullanilan diger bir teknik de bilmediginiz
kelime ve ifadelerin anlamlarini sozliik kullanarak bulmaktir. Ogrenciler cesitli
sozliikklerden yararlanabilir: Iki dilli, tek dilli, resimsel, kavramlar dizini vb.

sozlikler.
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Yukarida bahsedilen kelime Ogretimi tekniklerine baktigimizda gorsel teknikler,
sOzlii agiklamalar ve sozliik kullanimi gibi her 6grencinin farkli zekd alanlarina uygun
tekniklere deginilmistir. Karadag (2013, 94-95) ise, kelime Ogretimi sirasinda
kullanilabilecek drama yonteminin, deyim ve atasdzlerinin anlamlarindan hareketle
senaryolar olusturulup sinif i¢i canlandirmalarin yapilabilmesi, yeni kelime ve kavramlarin
bu canlandirmalar sayesinde akilda kaliciligimin saglanabilmesinde etkili bir yontem

olduguna deginmistir.

Bu yontem ve teknikleri g6z Oniinde bulunduran Ogretmenler, &grenciyi ilgi
duydugu alana yonelterek kelime 6gretimi siirecini daha etkili hale getirebilir ve 6gretilen

kelimenin zihinde kaliciligini arttirabilir.

2.5. Kelime Ogretiminde Kullanilan Cesitli Etkinlikler

Sozciik calismasi, Ogrenciler icin yeni olan sozciiklerin anlam, yapi, yazim
yonlerinden incelenmesi ve kullanilmasina alismasi demektir (Unalan, 2006, 119). Cocuk,
cevresinde bulunan nesnelerin, kavramlarin karsiliklarini, dogru ve yerinde kullandig:
zaman zihinsel sozligiini gelistirmis olacaktir. Anlamii 6grenmeksizin, ezberlenerek
hafizaya kaydedilen kelimelerin zihinsel sozligimiizii gelistirmek olmadigi, bu
kelimelerin nerede ve nasil kullanilacagini bilmememizin tamamen bilgi karmasasina yol
acacagl da unutulmamalidir. Bu sebepten dolayr geleneksel 6gretim yontemlerinin yani
sira, O0grencinin izleyici konumdan ¢ok uygulayici konumda oldugu ders i¢i etkinliklerle

kelime 6gretimi ¢calismalar1 yapilmasinda yarar vardir.

Basdamar (2010) Tiirkge ders kitaplarinda yapilan etkinliklerin 6grencilerin kelime
dagarcigin1 gelistirme konusunda yeterli ve etkili olmadigini tespit etmis ve kelime
dagarcig gelisimi i¢in bu konuya ayrilmis bir ders saati olmasinin gerekliligi; 6gretilecek
kelimelerin metinlerle degil, 6nceden planli bir ¢alisma sonucunda belirlenmesi gerektigi
gibi ¢esitli oneriler sunmustur. Tirk¢e ders kitaplarindaki kelime 6gretimi etkinliklerinin
rutin ve tekdiize ilerlemesi, dgrencilerin derslerde ¢ok c¢abuk sikilmalarma ve kelime
O0grenme konusunda isteksiz olmalarina yol agmaktadir. Bu konuda 6gretmenler, farkli
kelime 6gretimi yontemleri denemeli, 68rencilerini kelime 6grenmeye hevesli birer birey
haline getirebilmelidir. Giil (2009) kelime o6gretiminin etkinlikler yoluyla yapilmasinin
kelime hazinesi ve kavram gelisimini etkiledigini, etkinliklerin 6grencinin ilgisini ¢ekecek

bi¢imde hazirlandig1 takdirde sozciik 6greniminin daha da kolaylasacagini belirtmistir.
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Unalan (2006, 122) 6grencilerdeki sdéz varhgini gelistirme yollarin1 su sekilde

stralamustir:

Sozliik kullanma aligkanligini gelistirme,

Gozlem ve yasantilara yer verme,

Ogrenci seviyesinde segme yazilar ve eserler okutma,

Kelimeleri yap1 yoniinden inceletme,

Es anlamli, yakin anlamli ve karsit anlamli kelime ¢aligsmalari yaptirma,

Karsilasilan yeni kelimeleri 6gretme ve onlarla yeni ciimleler kurdurma.

Karatay (2007, 150), ogrencinin zihinsel sozliigiini gelistirme konusunda kelime

Ogretiminin etkin ve Ogrenilen kelimelerin kalict olmasini saglamak i¢in cesitli

etkinliklerin yapilabilecegini belirtmis ve bu etkinliklerden kolay ve yaygin olarak

kullanilabilecek olanlarini agagidaki gibi siralamistir:

Her 6grenciye yeni 6grendigi kelimeleri yazacag bir sozliik tutturmak.

Ogrencilere sozliik aldirmak ve kullanimimi 6zendirmek.

Ogrenciye, kullanim siklig1 yiiksek, giinliik hayatta siirekli karsilasacag kelimeleri
oncelikle 6gretmek.

Ogretilecek kelimeleri sdzle ifadeden 6nce jest ve mimiklerle anlatmaya galismak,
kelime somut bir varlig1 veya nesneyi karsiliyorsa var olan seyin kendisini veya
resmini gosterme yoluna gitmek.

Eyleme dayali is, olus ve hareket bildiren bir kelime ogretiliyorsa bu eylemi
uygulamak ve agiklamasin1 yapmak.

[Ikdgretimin birinci kademesinde kelimeler zit anlamlariyla beraber (soguk-sicak
gibi) kavratilmaya c¢alisilmali, fakat ikinci kademeden itibaren kelimeler es
anlamlariyla da agiklanmaya caligilmalidir.

Daha o6nce 6gretilen kelimelerin tekrarini saglamali, bu da daha once belirtildigi
tizere programli ve standart dil 6gretecek ana dili ders kitabiyla miimkiindiir, ders
kitabiin ilerleyen tinitelerinde daha dnce 6gretilen kelimelerin farkli anlamlarda
kullanilabilecegi sezdirilmelidir.

Aktif olarak kullanilmayan kelimelerin unutulmasini 6nlemek amaciyla diizeye
uygun kitaplar belirleyerek bunlarin 6grenciler arasinda zevkle okunmasini

saglamak.
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* Ana dili ders kitaplarina yer yer ve olanaklar 6l¢iisiinde yeni gretilen kelimeleri
iceren kare bulmacalar, sans oyunlarina benzer kelime veya deyimin kullanimini
Ogreten c¢esitli oyunlar yerlestirilmelidir. Bu durum 06grenciyi ayni zamanda
entelektiiel ve sosyal hayata da hazirlayacaktir.

= Ogpretilen kelimelerin konusma ve okuma esnasinda telaffuzunun; yazili anlatimda
imlasinin dogru olup olmadigmi dikkatle degerlendirmeli bu konuda 6grenciye
ornek olunmali, gerekirse Ogrencilere 6zel ilgi gosterilmelidir. Bunun i¢in yazih
anlatim caligmalarin1 dikkatle incelemek; yazili anlatim ¢alismalar1 yaninda gesitli
konularda 6grenilen kelimeleri kullanmayr 6zendirecek c¢esitli miinazaralar

yaptirilmalidir.

Yukarida belirtilen kelime 6gretimi etkinlikleri kapsaminda 6gretmenin, 6grenciyi
merkeze alarak Ogretilen kelimelerin anlamlarmi uygun jest ve mimikle ifade
edebilecekleri eylemlerde bulunmalarini, bu kelimelerin yer aldigi diizeye uygun
metinlerle okumalar yapmalarini saglamasi gerekmektedir. Bunun yaninda 6grencilerin
ogrenirken keyif alacagi etkinliklerden biri olan oyunlar sayesinde 6grenilen kelimelerin
akilda kaliciligini artiracak uygulamalara yer verilmelidir. Teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte kelime 6gretimi ¢alismalari, egitsel yazilimlar araciligiyla 6grenciye sunulabilir.
Bu sayede Ogrencinin zihinsel sozliglinii gelistirme yolunda farkli yaklasimlar deneyen
ogretmenler, Ozellikle Ogretim siirecinde oyunlarin kullanilmasiyla anlami bilinmeyen

kelimelerin anlaminin kavranmasina ve akilda kaliciligina yardime olacaktir.
2.6. Oyunlarla Kelime Ogretimi

Kelime o6gretiminde O6grencinin sikilmasini  Onlemek ve oOgrenciyi kelime
ogrenmeye hevesli hale getirmek i¢in 6gretmenler ders igerisinde oyunu bir 6grenme aract
olarak kullanabilirler. Basar, Batur ve Karasu (2014, 910) kelime 6gretiminde ¢ocugun
dogasina uygun oyun odakli 6gretim c¢alismalar1 yapilmasinin gerekliligi iizerinde durmus
ve Ogretilen sozciiklerin kaliciliginin arttirilmasi icin ¢ocuklarin diinyasina girilmesinin
yararli olacagma deginmistir. Bu baglamda oyunlarla zihinsel sozligii gelistirilen
ogrenciler, 6grendikleri kelimeleri zihinlerinde tutarak, giinliik hayata aktarip dogru yerde

ve zamanda kullanarak kendilerini daha kolay ifade edebilirler.

Kelime 6gretim asamasinda egitsel oyunu kullanmak igin uygun zamani se¢ebilmek
de ayrica 6nem arz etmektedir. Uberman (1998, 22) oyunlarin kullanilacagi uygun zamana

dair agiklamalarin1 su sekilde belirtmistir: “ Oyunlarin bazilar1 1sinma aktiviteleri olarak

19



kullanilirken bazilar1 ise ders bitimine az bir zaman kala kullanilmaktadir.” Lee’ye
(1979,3; akt. Uberman,1998, 22) gore oyun, Ogretmenin ve sinifin bos zamanlarini
dolduran marjinal bir etkinlik olarak goriilmemelidir. Oyunlar, dersin her asamasinda
uygun ve Ozenli secilmis olmalari kosuluyla kullanilabilir (Rixon, 1981,70; akt.
Uberman,1998, 22 ). Bu baglamda egitsel oyunlar1 sinif igerisinde uygulama asamasinda,
derste bos vakitleri doldurmaktan ziyade 6gretim siirecini oyunlar iizerinde planlamakta

yarar vardir.
2.6.1. Oyun Nedir?
Oyun kavrami, bir¢ok arastirmaci tarafindan farkli sekillerde tanimlanmastir.

Onay’a (2008, 26) gore oyun, “Insanlarin giinliik ugraslarmin disinda kalan
zamanda belli bir amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel
yeteneklerle smirlandirilmis yer ve zaman igerisinde kendine 6zgii kurallarla, goniilli
katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren yetenek,
zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi
altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi sonucta maddi ¢ikar saglayamayan zevk
veren etkinliklerdir.” Kara (2010, 410) ise oyunu, “Cocuklarin bedensel, zihinsel ve
psikolojik gelisimine olumlu katki saglayan, giiven kazanma, uyum saglama ve gozlem
yapma yetisini gelistiren etkinliklerdir.” seklinde tanimlamistir. Piaget, oyunu diinyay1
tanima araci olarak goriirken; Vygotsky’e goére ise oyun, ¢ocugun sosyal yonden

geligsmesini saglayan bir aragtir (Glines, 2015, 777).

Gazali ¢ocugun egitiminde oyunun ¢ok 6nemli bir yeri oldugunu sdylemektedir
(Giilsoy, 2013, 42). Cocuklar oyunlar sayesinde cevresindeki olaylar1 algilar, bunlar
giinliik yasama uyarlar ve bdylelikle paylasma duygusunu kazanarak ve sorumluluklarinin
farkma varirlar. Ogretmenler tarafindan verilmek istenen kazanimlar1 oyunlar araciligiyla
edinen ¢ocuk, egitimde daha aktif bir rol {istlenerek bilgiyi 6grenmede kalicilig1 ve basariy:

yakalayabilir.

Giintimiiz egitim sisteminin temelini olusturan yapilandirmaci yaklagim geregi
ogrenciler, diinyada var olam1 algilama ve g¢evresinden edindigi bilgiyi zihninde
yapilandirma siirecinde aktif konumda rol oynar. Ogrenciyi merkeze alan bu yaklasimda,
Ogrencinin 6n bilgisine 6nem verilir, fiziksel, zihinsel ve psikolojik gelisimi dikkate alnir.
Ayrica bilginin igsellestirilmesine yonelik etkinliklere yer verilir. Yapilan bir aragtirmaya

gore oyun tabanli 6grenmenin Ogrenciler agisindan keyif verici bulundugu, endiseleri
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azalttig1 ve d6grenmeye katki sagladigi sonucuna ulasilmistir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007,
41).

2.6.1.1. Oyunlarin Simiflandirilmasi

Oyunlarin smiflandirilmasi yapilirken ¢esitli bakis agilar1 ve oyunun igerigi farklilik
gostermektedir. Avedon, Smith ve Roger Caillois’in (1971; akt. Hazar, 2006, 8)
smiflandirmalart daha dogruya yakin kabul edilmektedir. Avedon Simith ve Roger

Caillois’in (1971) siniflandirmasina asagidaki Tablo 2.3.’te yer verilmistir.

Tablo 3. Oyunlarin simflandirilmasi

OYUN

Sans Gisteri Macera- Heyecan Miicadele
Oyunlan Oyunlan Ovunlar Ovunlar
- Kdgit oyunlan - Meddah - Motorlu siirat variglan - Fiziksel beceri ov.
- Zar ovunlan - Tiyatro - Dageilik - Fiz. Bec. ve strateji oy.
- Fal oyunlari - Orta oyunu - Sallanma - Stratej1 oyunlan
- Rulet oyunlari vs. - Opera - Treiking vs. - Stratej1 ve sans i¢ceren

- Sinema vs. fiziksel becen oyunlan

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

Oyunlarin smiflandirtlmasmin yapildigr Tablo 2.3. incelendiginde, Tortop (2005,
17) egitimde 6grenmeleri eglenceli kilan egitsel oyunlarin, miicadele oyunlar1 kapsaminda
yer aldigimi belirtmektedir; ¢linkii bu oyunlarin fiziksel beceri gerektiren, ayn1 zamanda
zeka, dikkat ve hareket 6zelliklerine yonelik olarak miicadeleler ve yarismalar dahilinde
uygulandigini boylelikle miicadele smiflamasi kapsamindaki yerini belirledigini 6ne

siirmektedir.
2.6.1.1.1. Egitsel Oyun

Cocuklar zamanlarinin ¢ogunu oyunlarla gegirmek isterler. Anne ve babalar bazen
cocuklarin oyun oynarken bosa zaman harcadigini diisiiniirler; ancak bir yetiskinin zaman

ayirmasi gereken onemli isleri olabilecegi gibi cocuklarin da kagiilmaz eylemlerinden biri
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de oyunlardir. Ciinkii ¢cocuk, oyun sirasinda hayal giiclinii kullanir, kurallar1 benimser,
kimi zaman rekabet ve miicadele, kimi zaman ise yardimlagma ¢abasi igerisinde uygulama

surecine dahil olur.

Akandere (2013, 2) egitici oyunu, ¢ocugun ruh ve bedenen saglikli gelisimini
saglayan, iyi davranis ve aligkanliklar kazandiran, oynayana haz ve nese veren etkinlikler
olarak tanimlar. Egitsel oyunlar bu baglamda gerek ders oncesi Ogrencileri konuya
giidiilemek amacli; gerekse ders sonrasinda konunun pekistirilmesi amaciyla uygulanan,

Ogrencileri merkeze alarak 6gretimin oyunlar ile siirdiiriildiigii uygulamalardir.

Egitsel oyunlarin amaci dersleri daha eglenceli hale getirerek ¢ocuklarin ders
icerisinde keyif alarak ve birbirleriyle etkilesim halinde olmalarini saglayarak zihinsel
faaliyetlerini bu dogrultuda gelistirmektir. Oyunun ¢ocuk iizerindeki etkisini bilen bir
ogretmen, egitsel oyunlar kapsaminda vermek istedigi kazanimi daha eglenceli hale
getirerek 0grencinin bu kazanima ulagsmasini ve pekistirmesini egitici oyunlar araciligiyla
Ogrenciye kazandirir. Egitsel oyunlar kapsaminda gergeklesen dgretim sayesinde dgrenci,
aktif bir rol istlenip yaparak ve yasayarak Ogrenir. Yapilandirmaci yaklasim geregi
yaparak ve yasayarak Ogrenen bireyler Ogrenci ilizerinde kalici izler birakmakta ve
duygularina hitap etmektedir (Cangir, 2008, 3). Bu noktadan hareketle yapilandirici
yaklasim gergevesinde edinilen kazanimlar bireylerin zihninde uzun siireli etki yaratabilir
ve Ogrencilerin zihinlerindeki kavramlar, egitsel oyunlar araciligiyla daha kalici hale

gelebilir.
Cangir (2008, 11) egitsel oyunun 6zelliklerini asagidaki gibi siralamistir:

Kurallar i¢inde bireyin 6zgiirliigiine olanak verir.
Ogrenmeye hizmet eder.

Ogretme-6grenme siirecinde 6gretim teknigi olarak kullanilir.

M W

Ogretme-6grenme siirecinde dgrencilere siif ortaminda zevk alma, eglenme firsati
sunar.

Onceki dgrenilenlerin pekistirilmesine ve tekrar edilmesine olanak saglar.
Belirlenen hedef davranislarin gelistirilmesinde etki eder.

Hatali 6grenmelerin diizeltilmesinde yardimci olabilir.

© N o O

Ilgi cekici olmasi dolayisiyla dgrencilerin dikkatim ¢eker ve bilginin uzun siireli
korunmasina etki eder.

9. Ogrencilerin gesitli sekillerde diisiinmelerine yol acar.
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Yukarida belirtilen egitsel oyunlarin 6zellikleri incelendiginde 6gretme- 6grenme
stirecinde bir¢cok faydasinin oldugu goriilmektedir. Egitsel oyunun oOzellikleri dikkate
alindiginda geleneksel egitim anlayisinin terk edilerek Ogrencilerin aktif 6grenmelerini

saglayan egitsel oyun uygulamalarina yer verilmesi gerektiginin 6nemi anlasilacaktir.
2.6.1.1.1.1. Egitsel Oyunun Faydalar

Egitim 6gretim siirecinde kullanilan egitsel oyunlarin faydalarini Tural (2005, 94)

asagidaki gibi siralamaktadir:

1. Oyunlarda gocuklar pasif pozisyonda degil, rolleri geregi aktiftirler. Derslerin
Ogrenci merkezli iglenmesi, 6grencinin bu siirecin aktif bir katilimcist olmasi,
oyunla d6gretimin ¢agdas bir yaklasim oldugunu gostermektedir.

2. Bazi oyunlarin bireysel, bazi oyunlarin ikiserli-licerli-dérderli gruplarla, bazi
oyunlarin rekabete dayali, bazi oyunlarin is birligine dayali olmasi; oyunlarin
fiziksel, mantiksal (zihinsel), teknolojik vb. tiirlerde olmasi; 6grencilerin sadece
biligsel degil, ayn1 zamanda fiziksel, kisisel, sosyal, duyussal ozelliklerini de
gelistirmeye katki saglar.

3. Oyunlar, ¢ocuklarin gelisim donemlerine uygun ve tasidigi 6zellikler itibariyla de
onlar1 doyurucu oldugu i¢in, onlarin dogal zihinsel, sosyal ve kisisel gelisim
stireglerine de katki saglar.

4. QOyunlar, daha baslangigta ¢cocuklarin dikkatini ¢eker ve onlar1 6grenilecek konuya
motive eder.

5. Her oyun veya etkinlikten once, bir dogru-yanhs testi uygulamak, konuyla ilgili
kavram ve bilgileri 68rencilerin hatirlamasini kolaylagtirir.

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

7. Oyun ve etkinlik igerisinde var olan resimlerin renkli olusu, kimilerinin
karikatiirize edilmis olmasi, bazilarini ¢izgi film kahramanlarindan se¢ilmis olmasi
da, ¢alismalarin 6grenciler i¢in 1lgi ¢ekici ve sevimli olmasini saglar.

8. Oyunlarin ve etkinliklerin sonu¢ bdliimiinde, kazananin veya dogru yapanlarin
sOylenmesi gerekir. Dogru cevaplarin verilmesi Ogrencilerin cevaplart kontrol
edebilmeleri i¢in gereklidir.

9. Oyun ve etkinliklerin uygulanmasi biitiin 6grencileri kapsayacak sekilde

planlandigindan ve etkinliklerde kullanilacak malzemelerin sayis1 da buna gore
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diisiiniildiiglinden, hicbir ¢ocuk disarida kalmayacak ve her cocugun derse katilimi
saglanacaktir.

10. Oyun ve etkinliklerle 6gretim, disiplin sorunlarini azaltarak sinif yonetimine
olumlu katkida bulunabilir.

11. Oyun ve etkinliklerle 6gretim, 6grenci basarisinin zaman icinde gittikge artmasini

saglayabilir.

Yukarida faydalarinin agiklandigi egitsel oyunlar, 6grencilerin fiziksel, duyussal ve
sosyal anlamda gelismesini, geleneksel yontemin aksine pasif durumdan aktif konuma
geemelerini, bazen bir rekabet ortami bazen ise is birligi ve dayanigsma igerisinde
olmalarini saglamaktadir. Bununla birlikte egitsel oyunlar, siif igerisindeki disiplin

sorunlarinin azaltmasina, 6grencinin basari seviyesinin artmasina yardimci olmaktadir.
2.7. Kelime Ogretiminde Egitsel Oyunlarin Kullanimi

Tiirkgenin 6grenme alanlart olan dinleme, konusma, okuma ve yazma becerileri ile
kelime bilgisine sahip olma arasinda siki bir iliski vardir. Ne kadar kelime hazinemizi
genis tutabilirsek o kadar ¢ok etkili konusur, okur, yazar ve dinleriz. Bireylerin kendilerini
dogru tanitabilmeleri, duygu ve diislincelerini kars1 tarafa dogru bir sekilde iletebilmeleri
icin kelime secimini dikkatli yapmalar1 gerekmektedir. Bu nedenle kelime Ogretimine
kiiciik yastan itibaren baslanmasinda yarar vardir. Ogrenciler anlamimi bilmedikleri
kelimelerin Ogretimi, yas seviyesine uygun, onlarin anlayabilecegi zorlukta kelimelerin
segilmesi ve kelime ogretimi siirecinde egitsel oyunlarin kullanimi, 6grencilerin zihinsel

sOzlliglinlin genis yelpazede tutulmasina yardimer1 olacaktir.

Geleneksel anlayis cergevesinde, kelime Ogretimi asamasinda ¢ogu egitimcilerin
bagvurdugu, ders ve ¢alisma kitaplarindaki etkinliklerde yer alan, “Anlamini bilmedikleri
kelimeleri sozliikten yararlanarak bulma ve bu kelimeyi climle i¢inde kullanma etkinligi”
kelime Ogretiminde yetersiz kalmaktadir. Ciinkii c¢ocuklar siirekli aymi etkinlik ile
karsilastig1 igin etkinlikte yer alan kelimeyi bir siire sonra unutmakta, yapilandiramamakta
ve bdylece giinlik yasama aktaramamaktadir. Ogrenilen kelimelerin ciimle iginde
kullanilmasi istenildiginde 6zellikle karsilagilan durum, bazi 6grencilerin ¢ogunlukla climleyi
ilk kuran arkadasinin climlelerinden hareket ederek tamamen benzer ctimleler kurmalaridir. Bu
durum da ¢ocugun kelime hazinesinin sinirli kalmasina yol agmaktadir. Cesur’a (2005, 56)
gore “Kelime oOgretiminde farkli alistirmalara, farkli orneklendirmelere yer verilmesi

kelime dagarcigimin gelisiminde etkili bir yoldur. Ogrencilerin ilgi duyacagi, severek
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yapacagi ¢alismalarla kelimeler 6gretilmelidir. Cilinkii ¢ocuklar ilgi duyduklar1 oyunlari,

sarkilar1... vb. hemen hafizalarina kaydederler.”

Sozciik anlamlarinin  kaliciligini  saglayabilme bilginin bellekte depolanmasi
sirasinda bellek islemlerini islevsel hale getiren, bilginin geri ¢agrilmasinda animsama
isleminin islevsel olabilmesini saglayan uygun yontem, teknik ve ders malzemelerinin
kullanildig1r sinif i¢i etkinlikler gerekmektedir (Dilidiizgiin, 2014, 238). Cocuklarin ilgi
duyduklar1 severek, eglenerek ve aktif olarak 6grenmelerini saglayan etkinliklerden biri de
egitsel oyunlardir. Cocuk haklar1 evrensel bildirgesinde, ¢cocugun oyun hakki ile ilgili bir
madde bulunmaktadir. Bildirgenin 31. maddesinde "Taraf devletler gocugun dinlenme, bos
zaman degerlendirme, oynama ve yasina uygun eglence (etkinliklerinde) bulunma ve
kiiltiirel ve sanatsal yasama serbestge katilma hakkini tanirlar” (Celen,1999, 26) goriisiine
yer verilmistir. Bu maddeden de anlasilacagi iizere ¢gocugun hayatinda oyunun 6nemli bir
yeri vardir. Bu hakkin egitim siirecinde kullanilmasi ¢ocugun hem eglenerek dgrenmesine

hem de oyun oynama hakkindan yararlanmasina yardime1 olacaktir.

Kelime oyunlarmin kullanimi kelime ogretiminde genellikle ihmal edilen bir
alandir (Lazar, 1996; akt. Alemi, 2010, 427). Her ne kadar ihmal edilen bir alan olsa da,

kelime 6gretimde egitsel oyunlarin kullaniminin 6nemi yadsinamaz.

Blachowichz ve Fisher’ e (2004; akt. Graves, 2006, 123) gore kelime oyunlar1 su

acilardan 6nemlidir:

e Kelime oyunlaria st biligssel kelimeleri, kelime parcalarim1 ve baglamlar
yansitmak i¢in bagvurulabilir.

e Kelime oyunlari, Ogrencilerin aktif Ogrenciler olmalari, sosyal firsatlardan
yararlanmalar1 ve anlamin yapilandirilmasi i¢in gereklidir.

e Kelime oyunlari, kelime anlamlarinin etki alanlarinin gelistirilmesi ve 6grencilerin

kelime pratigi ve tekrar yapmalari ile iligkilidir.
Yukarida siralanan Ozellikler dikkate alindiginda kelime oyunlarmin ne denli
onemli oldugu gortilmektedir.

2.7.1. Zihinsel Sozliigiin Gelistirilmesinde Kullanilabilecek Egitsel Oyunlar

Zihinsel sozligiin gelistirilmesi i¢in kullanilabilecek bircok oyun vardir.

Ogretmenler 6grencilerin zihinsel sozliiklerini gelistirmek adina yaraticiliklarini kullanarak

kendilerine dzgii egitsel oyunlar ortaya ¢ikarabilirler. Ogrencilerinin 6zelliklerini bilen bir
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ogretmen, onlart sikmadan dersini oyunlar aracilifiyla yiiriitebilir. Ogretmen, oyun
sayesinde kelime Ogretmenin yaninda Ogrencilere rekabet, yardimlasma, maglubiyet,

galibiyet, hosgori, iletisim kurma gibi birgok kavrami da 6gretmis olur.

Zihinsel soOzligiin  gelistirilmesinde kullanilabilecek egitsel oyunlar asagida

stralanmistir;

2.7.1.1. Verilen Sozciigiin Son Harfiyle Baslayan Sozciik Bulma, Sozciiklerden Siir

Olusturma
Sever, Kaya ve Aslan (2011, 107-108) bu oyunu asagidaki gibi agiklamustir:

“Sinif kiimelere ayrilir. Tahtaya bir sdzciik yazilarak kiimelerden bu s6zciigiin son
harfiyle baglayan sozciik bulmalari, bulunan her sozciigiin son harfinden yeni bir sozciik
yazmalar istenir. Bu ¢alisma i¢in 6gretmen belli bir siire verir. Siire sonunda, kiimelerin
yazdig1 sozciik sayisi belirlenerek en ¢ok sozciik bulan kiime sinif tarafindan alkislanir. Bu

calismada kiimelerin her sozciigii bir kez yazabilecegi sdylenir.

Bu caligmanin sonunda, kiimelerin yazdiklar1 sozciikler i¢inden en az besini
kullanarak her kiimenin iki ayr1 dortliikk olusturmasi istenir. Bu uygulamadaki temel amag,
Ogrencilere yazinsal iirlinlerin (siir, oykii, masal vb.) yap1 taslarinin sozciikler oldugunu

kavratmaktir.”
Ornek Uygulama:

Ogretmen tahtaya “Kalem” sdzciigiinii yazarak etkinligi baslatir. Bu c¢alisma

kiimelerce soyle yiiriitiilebilir:

1. Kiime 2. Kiime 3. Kiime 4. Kiime
Kalem Kalem Kalem Kalem
Mektup Masa Mavi Marangoz
Patates Ayak Ip Zarf

Sar1 Kazak Para Firn

Ik Kap1 Arag Nar

Kar Isik Cevre Radyo
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Ikinci kiimenin buldugu sozciikler arasindan “kalem, masa, ayak, kapi, 151k”
sozcuklerini saptadigin1 varsayalim. Verilen siire i¢inde bu sozciikler kullanilarak

asagidaki dortliiklerin benzerleri kiime tarafindan yazilabilir:
OGRETMENIM

Kalemiyle 151k sacti,
Karanliklar uzaklasti,
Ogrettigi bilgilerle
Yeni yeni kapi acti.

Masasinda Kitap, defter
Yol gosterir, olur 6nder.
Zorda kaldigimiz zaman

Ayaklar ona gider.
2.7.1.2. Ne Amumsatiyor?
Onay (2008, 57) bu oyunu asagidaki gibi agiklamigtir:

“Oyun lideri bir sozciik soyler. Bu sozciige iliskin siradaki oyuncu kendisinde
cagristirdigr baska bir sozciikk soyler. Sirayla her oyuncu bu kurali devam ettirir. Aym

sOzcligl tekrar sdyleyen ve ilgisiz sozciik kullanan oyundan ¢ikarilir ya da ceza puani alir.”
2.7.1.3. Bulmacaya Sozciik Yerlestirme
Aktas ve Isigiizel (2013, 107- 108) bu oyunu asagidaki gibi agiklamaktadur:

“Ogretmen bulmacanin herhangi bir yerine bir sozciik yerlestirir. Ogrenciler bu
sozclkten yola c¢ikarak bulmaca iizerine yerlestirebildikleri kadar ¢ok sozciikk yazmaya
caligirlar. Ogrencilerin bulduklar1 her sozciigii baska bir yere sayr vererek not almalart

istenir. Bu, sozciik sayis1 ve kontrol agisindan faydalidir.
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Ornek Uygulama:

1. Masa, KA T 1l
2. Kapi, M A S A
3. Kati, K P N
4, An, A IR I

5. Tan, K

6. Marka A

Aktas ve Isigiizel (2013, 108) bu oyunun grencilerin sdzciik tiiretme yoniinden son
derece faydali bir oyun olacagini, 6grencinin bu esnada hazinesindeki sozciikleri tekrar
gbzden gecirecegini; ayrica Ogrencilerin oyun sirasinda sozciiklerin dogru yazilisint da

O0grenmis olacagini dile getirmektedir.
2.7.1.4. Ortak Ozellikler

Gairns ve Redman (1986, 164-165) bu oyunu su sekilde agiklamaktadir:

A B
1. Giizel 1. Yash
6. Kisa 2. Cirkin 6. Geng 2. Sevimli
5. Uzun \/ 3. Biiyiik 5. Sessiz \ / 3. Korkunc
4. Kiiciik 4. Giiriiltiilii

Smif tahtasmna 2 adet ¢ember ¢izilir. Cemberin etrafina, belirlenen kelimeler

yukaridaki gibi yerlestirilir.

Smuftaki ogrenciler kiiciik gruplara ayrilir. Ardindan gruplar su aktiviteyi
gergeklestirir:
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Her gruptan bir 6grenci iki kere zar atar. ilk atista gelen say1 A g¢emberinden
secilirken, ikinci atti1 zardaki say1 B ¢gemberinden secilir. Ornegin; 6grencilerin ilk attig1
zar 4 olursa ilk kelimesi “kiiclik” ; ikinci attig1 zara karsilik gelen say1 3 olursa ikinci
kelimesi “korkung¢” olur. Grup bu iki kelimeyi not eder ve bu iki kelimeyi i¢eren bir sey ya
da birisini diisliniir “bdcek” gibi. Gruptaki diger dgrenciler de sirasiyla zarlari atarak attigi
zara gore se¢ilmis kelimelerle ikili kombinasyonlar olusturur. Biitiin sinif hep birlikte bu
kombinasyonlar1 bir araya getirir. Ilk grup buldugu 6rnegi soyler “bocek”. Smifin geri
kalan1 bu 6rnekten yola ¢ikarak bu grubun ¢cemberden hangi iki kelimeyi sec¢tigini bulmaya

calisir.

Anlatilan bu oyun Gairns ve Redman’dan (1986, 164-165) uyarlanmistir. Bu
oyunda Ogrencinin kelime bilgisinden yola ¢ikarak yaptigi kombinasyonlarla ortak bir

kelimeye varma yolunda zihinsel sézliigiiniin genisligi yoklanmaktadir.
2.7.1.5. Sinek Avr:

Oyun, 6grencinin kelime ve anlami arasinda iligki kurmasina bunun yaninda hiz ve
giiven olusturmasina yardim etmede kullanilan bir oyundur. Arastirmaci kelimenin
anlamini sesli olarak sdyler ve cocuktan anlami sdylenen kelimenin karsiligini bulmasim
ister. Sinek avi oyununun ¢ocuklar tarafindan eglenceli bulunmasinin yani sira bu oyun,

cok eski ve oOnde gelen oyunlardan biridir (http://www.sightwords.com/sight-

words/games/fly-swat/). Bu oyunun uygulanisi asagidaki gibidir:

Ornek Uygulama

Aragtirmaci, lizerinde 0gretilmek istenen kelimelerin yazili oldugu sinek kartlarini
masaya belli araliklarla yerlestirir. Sectigi iki 6grenciye, anlamimi 6gretmek istedigi
kelimelerden bir tanesini secip bu kelimenin anlamimi sinifta yiiksek sesle soyler.
Ogrenciler, masadaki sinek kartlar1 arasindan anlami sdylenen sozciigii bulmaya galisir ve
ardindan buldugu sdzciigiin yazili oldugu sinek kartini avlar. ilk avlayan dgrencinin sinek
kart1 dogru ise arastirmaci tarafindan 6grenciden bu kelimeyi bir ciimle igerisinde
kullanmas istenir. Ogrenci, uygulamay1 dogru sekilde gerceklestirdigi takdirde arastirmaci
ve Ogrenciler tarafindan alkisla pekistirilir. Boylece en ¢ok sinek avlayan 6grenci oyunu

basariyla tamamlamis olur.
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2.7.1.6. Balik Tutma

Bu oyun, 6grencinin zihinsel sozliigiinii gelistirme yolunda segtigi kelimenin
anlamin1 tahmin ylriiterek ve kelime hakkinda kendisinde ¢agrisim yaratacak ilgili
sozciikleri secerek dogru sekilde ifade edebilmesini amaglar. Ogrenci, arastirmacinin
rehberliginde kelimenin anlamini ifade etmesi sirasinda kelimenin nerelerde ve hangi
durumlarda kullanildigin1 agiklamaya calisir. Arastirmaci tarafindan yapilan gerekli
diizeltmeler ile kelimenin dogru anlamina ulasir. Kelimelerin tekrarlar1 ve zihinde
yapilandirilmasi siireci ag¢isindan Ogrenci merkezli yiiriitiilen bu uygulama, zihinsel

sozligi gelistirmede kullanilan egitsel bir etkinliktir (http://www.sightwords.com/sight-

words/games/fishing/). Bu oyunun uygulanisi asagidaki gibidir:

Ornek Uygulama

Ogrenciler tarafindan belirlenen anlami bilinmeyen kelimeler listesinden segilen 4
farkli kelime, arastirmaci tarafindan temin edilen plastik oyuncak baliklarin her birinin
arkasina Ogrencilerin goremeyecegi sekilde sabitlenir. Baliklar mavi bir zemine belirli
araliklarla yerlestirilir ve baliklarin agiz kisimlarinda bulunan metal boliime dikkat ¢ekilir.
Ogrenci u¢ kismmda miknatis bulunan oltayr sallayarak rastgele bir balik yakalar.
Yakaladig1 baligin arkasinda yer alan kelimeyi sinifta sesli bir sekilde sdyler. Arastirmaci
Ogrencinin se¢cmis oldugu bu kelime {lizerine 6grenciyi konusturarak ona “Kelime hakkinda
bilgin var m1 ?”, “Bu kelimenin anlamin1 tahminlerine gore aciklayabilir misin?”, “Sence
bu kelimeyi hangi durumlarda kullaniriz?” gibi sorular yoneltir. Ogrencinin kelime
hakkindaki agiklamalar1 dogru ise arastirmaci tarafindan sectigi kelimeyi bir cilimle
igerisinde kullanmasi istenir. Ciimleyi dogru bir sekilde kuran 6grenci baligi yakalama
sans1 kazanir. Eger 6grenci kelimenin anlamimi dogru agiklayamaz ve kelimeyi ciimle
icerisinde dogru sekilde kullanamaz ise tuttugu baligi gole geri birakir. Boylece en ¢ok

balik tutan 6grenci oyunu basariyla tamamlamis olur.
2.7.1.7. Bowling

Bowling, ¢ocuklarin eglenerek oynadigi oyunlardan birisidir. Bu oyunda 6grenci,
O0grenmek istedigi kelimeler ilizerine konusur, kelimeyi tahmin eder ve tabi ki kelime
hakkinda bilgi sahibi olur. Ogrencinin, kelimenin anlami hakkinda yapmis oldugu
tahminleri tizerine gerekli diizeltmeleri yapan arastirmaci, 6grenciye aninda doniit verir ve
ayni zamanda Ogretilen kelimelerin tekrar edilmesini saglar. Boylece &grenci, zihinsel

sozliglinii gelistirme siirecinde Ogrenmenin merkezine kendisini koyarak kelimeleri
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zihninde yapilandirma yoluna gider (http://blog.maketaketeach.com/bowling-for-sight-

words/).
Ornek Uygulama

Arastirmaci tarafindan her lobutun iizerine o hafta 6gretilecek olan kelime kartlari
yapistirilir. Kelimeler, 6grencilerin goremeyecegi sekilde lobutlarin arka yiizeylerine denk
getirilerek zemine dizilir. Segilen iki 6grenciden her biri sirayla belli mesafeden topu
atarak lobutlar1 devirmeye ¢alisir. Lobutu veya lobutlar1 deviren 6grenci devirdigi lobuttaki
kelime veya kelimelerin ne anlama geldigi tizerine konusur. Kelimenin anlami hakkinda
dogru tahmin yiiriiten 6grenciden o kelimeyi bir climle igerisinde kullanmasi istenir.
Ogrencinin devirdigi her lobuttaki kelime icin yaptig1 tahminleri ve ciimleleri anlamli ise o
lobut sayist kadar puan kazamir. Ogrencinin devirdigi lobuttaki kelime hakkindaki
tahminleri ve kurmus oldugu climleler anlamsiz oldugu takdirde lobutu devirse dahi puan
alamayacaktir. Ogrenciler arasinda rekabet ortami olusmasini saglayan ayni zamanda
yenme ve yenilme duygularini i¢inde barindiran bu oyun, her 6grencinin sirayla lobutlari
devirerek kelimeler hakkinda bilgi sahibi olmasini ve kelimelerin anlamlarini tekrar

etmesini saglar.
2.7.1.8. Patika Yolu

Ogrenci bu oyunda ilk kelimeyi dogru bir sekilde okuduktan sonra kelimenin
anlami1 hakkinda dogru tahminlerde bulunuyorsa o karta basabilir. Daha sonra, varig
noktasina gelene kadar prosediir, bir sonraki kelime kart1 ve sonraki kelime karti ile tekrar
edecektir. Bu oyunda amag¢ Ogrencinin hizli diisiinebilmesi, kelimenin anlami {izerine
diisiincelerini ifade edebilmesi ve her dogru tahminde bulundugu kelimeyi geride birakarak

hedefe ulasabilmesidir (http://www.sightwords.com/sight-words/games/pathways/).

Ornek Uygulama

Kelime kartlarindan bir "yol" yapmak i¢in, kartlardaki kelimeler, 6grencinin
okuyabilecegi sekilde zemine sabitlenir. Kartlarin bir cocugun birinden digerine kolaylikla
gecebilecegi kadar birbirine yakin olmalart gerekir. Smifta, evde veya bahgede
oynanabilen bu oyunda kelime kartlarinin olusturdugu yol ne kadar kivrimli olursa

cocuklar i¢in o kadar eglenceli olur.

Oyunun uygulanmasi siirecinde, bir ¢ocuk yolun basinda durur ve ilk karttaki

kelimeyi yiiksek sesle okur. Kelime hakkinda diislincelerini sdyler ve kelimenin anlamin
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aciklar. Kelimenin anlami hakkindaki ifadeleri dogru ise bir adim ilerleyerek Oniindeki
kelimeye atlar. Boylelikle 6grenci, stireci bu sekilde devam ettirerek yolun sonunu
basariyla tamamlamis olur. Yolun sonunu kisa siirede tamamlayabilen 6grenci, takimina
art1 puan kazandirir. Boylelikle 6grenci hizli diisiinme, diislindiiglinii ifade edebilme ve

zihinsel sozliigiini gelistirme siirecinde aktif bir rol iistlenmis olur.
2.7.1.9. Sessiz Film

Sessiz film oyunun amaci 6grencinin sozsiiz anlatim yetenegini gelistirmek ayni
zamanda anlatacagi kelimenin onda g¢agristirdig ifadeleri jest ve mimiklerini dogru bir
sekilde kullanarak kars1 tarafa aktarabilmesini saglamaktir. Ogrenciler boylelikle

ogrendikleri kelimeleri hatirlayarak zihinsel sozliiglinli gelistirme yolunda ilerlemis olur.
Ornek Uygulama

Oyuncular iki gruba ayrilir. Birinci gruptan secilen bir 6grenciye 6gretilmek istenen
kelimelerden bir tanesinin yazili oldugu sapka, arastirmaci tarafindan 6grencinin kelimeyi
goremeyecegi sekilde basia giydirilir. Ayni gruptan bir 6grenci daha segilir ve segilen bu
Ogrenci arkadasinin sapkasinda yazili oldugu kelimeyi dudak hareketi kullanmadan sessiz
bir sekilde okur. Ogrenci, kelimenin anlamindan yola ¢ikarak karsisindaki arkadasima o
kelimeyi cagristiracak jest ve mimiklerde bulunur. Ogrenci, verilen siire dahilinde anlatilan
kelime hakkinda dogru tahminde bulunursa arasgtirmacinin 6grenciden o kelimeyi climle
icerisinde kullanmasi istenir. Ciimleyi dogru ve anlamli bir sekilde kuran 6grenci takimina
art1 puan kazandirir ve oyun diger grubun oyunuyla devam eder. Eger 6grenci, kelimeyi
verilen siire dahilinde dogru tahmin edemez ya da o kelimeyi climle igerinde dogru ve

anlaml sekilde kullanamaz ise takimina puan kazandiramaz ve oyun hakki diger gruba
gecer.
2.7.1.10. Kelime Yarismasi
Bu oyun bilgisayar programi araciligiyla hazirlanan bir oyundur. Oyunda 6grenci
kelimenin tanimindan yola ¢ikarak kisa siirede kelimenin anlamini bulmaya calisir. Bu

oyunda 6grenciler hizli diisiiniir, tahminde bulunur ve anlamini bilmedigi kelimenin anlami

hakkinda bilgi sahibi olur (http://www.egitimhane.com/kelime-oyunu-8-d140393.html).
Ornek Uygulama

Arastirmaci tarafindan 6grencilere 6gretilecek olan kelimler 6nceden belirlenir. Her

bir kelimenin tanimi ve harf sayisi sirasiyla dgrenciye sunulur. Ogrenci verilen kelimenin
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tanimindan ve harf sayisindan yola ¢ikarak tahminde bulunmaya calisir. Kelimeyi verilen
stire icerisinde tahmin etmeye ¢alisan 6grenci bu siiregte zorlandigi takdirde “harf alabilir
miyim?” deme hakkina sahiptir. Ogrenci, harf actirmadan kelimenin tanimindan yola
cikarak tek seferde kelimenin ne oldugunu dogru tahmin ederse o kelimenin harf sayisi
kadar on puan kazanir. Eger 6grenci, kelimeyi tek seferde degil de verilen siire igerisinde
harf agtirarak tahminde bulunursa agtirdig1 harf sayist kadar on puan eksilir. Boylelikle en

¢ok puan kazanan 6grenci yarismay1 basarili bir sekilde tamamlamis olur.
2.7.1.11. Carkifelek Oyunu

Carkifelek kelime oyunu, Ogrencinin anlami bilinmeyen kelimeler hakkinda
tahminde bulunabilmesine, kelimeleri dogru ve anlamli bir sekilde ciimle igerisinde
kullanabilmesine ve ayni zamanda ¢ocuklarin eglenerek zihinsel sozliiklerini gelistirmesine

firsat tantyan egitsel bir oyundur.
Ornek Uygulama

Ogrenciler arastirmaci tarafindan iki gruba ayrilir. Her gruptan birer 6grenci carki
cevirmek iizere oyundaki yerlerini alir. Cark 7 kelime ve bir “PAS” bolmesi igeren toplam
8 bolmeden olusur. Her kelimeye ait puan degerlendirmesi farklidir. Ogrenci carki
cevirdiginde c¢arkin ibresi hangi kelime tizerinde durursa 6grenci o kelimenin anlami
hakkinda tahminde bulunur. Arastirmaci, dogru tahminde bulunan 6grenciden o kelimeyi
bir ciimle icerisinde kullanmasi ister. Ogrenci, kelimenin anlamindan yola gikarak
kelimeyi dogru ve anlaml climle igerisinde kullandig1 takdirde kelimeye ait puan degeri
kadar takimina arti puan kazandirir. Boylelikle oyun yarismacilarin sirasiyla garki
¢evirmesine olanak taniyarak devam eder. Eger 6grenci, ¢arki ¢evirdiginde ¢arkin ibresi
“PAS” bdlmesine denk gelirse ¢arki ¢cevirme hakki diger gruba gecer. Oyun sonunda her

iki grubun puanlari toplanarak galip gelen grup agiklanir ve tebrik edilir.

Yukarida ogrencilerdeki zihinsel sozliigii gelistirmede yardimcer olacag: diisiiniilen
baz1 egitsel oyunlar hakkinda agiklamalar yapilmistir. Bu oyunlarin &grencilere keyif
vermesinin yaninda o6grencilerde zihinsel sozliiklerini gelistirmelerine yardimci olmasi ve
ogrenilen kelimelerin zihinde kaliciligini saglamasi1 bakimindan egitimde kullanilmasinin

yararli olacag diistintilmektedir.

33



2.8. Tlgili Arastirmalar

Bu boélimde, Tiirkge dersi ve diger derslerde bir arag olarak kullanilan egitsel

oyunlarin, 6grenmeye olan etkisinin incelendigi ilgili arastirmalara yer verilecektir.
2.8.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Farkli alanlara ait derslerin (Tiirkce, Fen Bilimleri, Matematik vb.) isleniginde ve
kelime Ogretiminde bir ara¢ olarak kullanilan egitsel oyunlarin, 6grenme iizerindeki
etkisinin incelendigi ¢esitli arastirmalar bulunmaktadir. Bu aragtirmalardan bazilar1 asagida

sunulmustur.

Kara (2010) ¢alismasinda oyunlarin, 6grencilerin dinleme, konusma, okuma ve
yazma temel dil becerilerinin gelismesini saglamanin yani sira, bu temel becerilere destek

olan sozciik hazinesini ve gramer bilgilerini de gelistirdigi sonucuna ulagmistir.

Basar, Batur ve Karasu (2014) zit ve es anlamli s6zciiklerin 6gretiminde kullandigi
KUKSET (Kulaktan Kulaga Sessiz Telefon) tekniginin etkisini inceledigi ¢alismasinda

deney grubunun lehine 6nemli bir farklilik oldugu sonucuna ulagsmistir.

Dervisogullart (2008) calismasinda deney grubundaki 6grenciler ve deney grubu
Ogretmeni ile yaptigr goriismelerden elde ettigi sonucglarda, yabanci dil olarak Tiirkce
Ogretilen smiflarda oyunlarla sozciik Ogretiminin, bireylerin  derse katilimlarinin
arttirdigini, derse karsi olumlu tutum gelistirdiklerini, 6gretmen ve Ogrenci arasindaki
iligkinin 1yi yonde ilerledigini, sdzciiklerin 6grenme stirecini kolaylastirdigini ve derslerin

daha eglenceli gectigini ifade etmistir.

Giilsoy ve Uggun’un (2013) egitsel oyunlarm 6. smif Ogrencilerinin kelime
hazinelerini gelistirmede etkili olup olmadigini belirlemek amaciyla yaptiklari calismada,
geleneksel yontemin kullanildigi grup ve egitsel oyunlarin kullanildigi grup i¢in 6n test ve
son test sonuglar karsilastirilmis ve kontrol grubunun basar1 diizeyi ile deney grubunun

basar1 diizeyleri arasinda, deney grubu lehine anlamli bir fark belirlenmistir.

Tiirkce dersi disinda farkli alan derslerinin 6gretiminde de bir arag olarak kullanilan

egitsel oyunlarin 6grenmeye etkisinin incelendigi arastirmalar da bulunmaktadir.

Gokbulut ve Yumusak (2014) oyunlarla desteklenen matematik Ogretiminin

kaliciliga etkisi ile geleneksel yontemle yapilan matematik Ggretiminin kaliciliga etkisi

34



arasinda oyunlarla desteklenen Ogretimin lehine anlami bir fark oldugu sonucuna

ulagmustir.

Kaya ve Elgiin’iin (2015) arastirma bulgulari, deney grubunda uygulanan oyunlarla
desteklenmis fen Ogretiminin, yalnizca programa dayali 6gretimin kullanilmasindan daha

etkili oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir.

Isik (2016) ilkokul 3. smf Ogrencilerinin egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime
Ogretiminin akademik bagariya etkisini inceledigi arastirmasinda, deney ve kontrol gurubu
olmak iizere toplam 70 kisi ile calismistir. Deney grubunda Ingilizce kelime 6gretimi,
egitsel oyunlar ile yapilirken, kontrol grubunda kelime oOgretimi caligmalari 3. Siif
Ingilizce ders kitaplarinda yer alan egitsel oyun dis1 etkinlikler ile gergeklestirilmistir. 5
hafta siiren deneysel calisma sonucunda deney grubunun lehine anlamli farklilik goriildiigii

sonucuna ulagilmistir.
2.8.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Yurt disinda egitsel oyunlarin 6grenme tizerindeki etkisinin incelendigi ¢esitli

arastirmalar bulunmaktadir. Bu arastirmalardan bazilarina asagida deginilmistir.

Yip ve Kwan (2007) galismasinda lisans 6grencileri i¢in gevrimigi oyunlarin kelime
ogrenmede kullanighiligini aragtirmistir. Deney grubu, dikkatle se¢ilmis iki web sitesinde
oyunlarla ilgili baz1 kelimeleri 6grenirken, kontrol grubunun ayni kelimeleri etkinlige
dayali dersler yoluyla 6grenmesi saglanmistir. ilk ve son haftada 6n test ve son test
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda, deney grubunun kontrol grubundan istatistiksel

olarak daha iyi performans sergiledigi sonucuna ulagilmistir.

Al Neyadi (2007) arastirmasinda, Ogrencilerin oyunlar sayesinde grup iginde
akranlar ile etkilesime girerek kelimelerin anlamlarin1 daha kolay 6grenmelerine imkan
tanidigin1 ve ayni zamanda oyunlarin kullanimiin Ogrencilerin kelimeleri 6grenme

motivasyonunu arttirdigini belirtmistir.

Huyen ve Nga (2003) “Oyunlar, 6grencilerin kelime hazinesini etkin bir sekilde
O0grenmelerine yardimci olur mu? Varsa, nasil?" sorusunun cevabin1 bulmak i¢in eylem
arastirmasi yapmistir. Arastirmasinda, kelimeleri egitsel oyun uygulamalar ile yiiriiten
ogretmenler ile kelimeleri oyun dis1 etkinlikler ile yiiriiten 6gretmenlerin, derslerini

gozlemlemis ve Ogrencilerin tepkilerini ortaya ¢ikarmak i¢cin hem Ogretmenler hem de
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Ogrencilerle roportaj yapmistir. Arastirmanin sonucunda, egitsel oyunlarin 6grencilerin

sOzciik dagarcigini gelistirmesinde etkili oldugu sonucuna ulagmustir.

Alemi (2010), tiglincii sinif ortaokul 6grencilerine kelime 6gretiminde bir arag olan
oyunlarin etkisini incelemeyi amaglamistir. Calisma grubunu deney ve kontrol grubu
olmak iizere iki gruba ayirmustir. Kontrol grubunda geleneksel yontemlerle kelime
Ogretimi ¢alismalar1 yapilirken, deney grubunda oyunlar aracilifiyla kelime &gretimi
caligmalar1 yapilmistir. Arastirmanin sonucunda, her iki gruba aralarindaki farklar
belirlemek igin bir kelime testi uygulanmistir. Testten elde edilen bulgular, sozciik
oyunlarmin dgrencilerin kelime dagarciginin gelismesinde olumlu etkisi oldugu sonucunu

ortaya koymaktadir.

Aghlara and Hadidi- Tamjid (2011) Iranl: cocuklarin ingilizce kelimeleri 6grenme
stirecinde, dijital bilgisayar oyunlarinin etkisini arastirmistir. Calisma grubunu deney ve
kontrol grubu olmak iizere iki gruba ayirmustir. Deney grubunda, kelime Ogretimi
siirecinde dijital bilgisayar oyunu kullanilirken, kontrol grubunda Ingilizce kelimeler,
geleneksel yontemlerle oOgretilmistir. Ogretim  siirecinin  sonunda ise katilimcilarin
performanslari karsilastirilmistir. Arastirma sonuglarina gére, deney grubundaki ¢ocuklarin
ortalama puanlarinin, kontrol grubununki ¢cocuklarin ortalama puanlarina gore daha yiiksek

oldugu sonucuna varilmstir.

36



BOLUM III

3. YONTEM

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

toplanmasi ve analizi hakkinda bilgi verilmektedir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma yar1 deneysel model ile desenlenmistir. Yar1 deneysel terimi gok farkli
sekillerde kullanilmaktadir. Campbell ve Stanley (1963; akt. Robson, 2015, 133) yari
deneysel modeli “Deneysel yaklasimi kapsayan ancak deneysel islem gruplarina ve
karsilastirma gruplarina rastgele paylastirmanin yapilmadigr aragtirma desenidir.” seklinde

tanimlamistir.

Bu calismada 6grencilerin zihinsel sozliiglinlin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin
etkisinin geleneksel yontem ile karsilastirmali olarak incelenmesini amaglayan yari
deneysel model kullanilmistir. Arastirmanin yar1 deneysel modeli asagidaki Tablo 3.1.’de

gosterilmistir.

Tablo 4. Arastirmamn yar:1 deneysel deseni

Grup On test Uygulama Son test
G, 011 X 03,1
GZ 01,2 02,2

G,: Deney Grubu

G, : Kontrol Grubu

0, 1: Deney Grubuna Ait On Olgiimler

0, ,: Kontrol Grubuna Ait On Olgiimler

0, 1: Deney Grubuna Ait Son Olgiimler

0, ,: Kontrol Grubuna Ait Son Olgiimler

X: Egitsel Oyunlarla Zihinsel Soz1igi Gelistirme Caligmalari

3.2. Cahisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, Kolay ulasilabilirlik agisindan 2016-2017 egitim
ogretim yilinin 2. Déneminde Bartin ili Merkez ilgesine bagh, Budakdiizii ilkokulu’nda
Ogrenim gormekte olan 36 dordiinci sinif 6grencisi olusturmaktadir. Deney grubunda 17

kontrol grubunda ise 19 6grenci bulunmaktadir.



Deney ve kontrol gruplarinin denklik durumlarinin belirlenmesi igin iki simifa 4.
Sinif Tiirkge ders kitaplarinda yer alan metinlerden “Ulkem’in Renkli Haritas1” ve “Giimiis
Tlylii Mart1” adli iki metin verilmis ve bu metinde gecen anlamini bilmedikleri kelimelerin
ogrenciler tarafindan belirlenmesi istenmistir. Bu kelimelerin yer aldigi Wesche ve
Paribakht (1996) tarafindan gelistirilen ve ilter (2015) tarafindan Tiirk¢e ’ye uyarlanan
“Kelime Bilgisi Olcegi” deney ve kontrol grubuna uygulanmistir. On test puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigi Mann Whitney U Testi ile analiz edilmis ve iKi
smifin 6n test puanlarinin birbirine denk oldugu ortaya konulmustur. Arastirmact
tarafindan denkligi belirlenen iki sinif arasindan 4-B sinifi deney, 4-A smifi ise kontrol
grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda 10 hafta boyunca, haftada 2 saat arastirmaci
tarafindan egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi caligmalar1 yapilirken, kontrol grubunda
derslerin miifredata gore yiirlitiilmesi ve ayni kelimelerin 4. smif Tiirkce ders
kitaplarindaki kelime 6gretimi etkinlikleri dahilinde miifredata uygun olarak Ogretilmesi

saglanmustir.

Arastirmanin ¢aligma grubunda yer alan 6grencilerin gruplara ve cinsiyete gore

dagilim1 asagidaki Tablo 3.3’teki gibidir.

Tablo 5. Orneklemin gruplara ve cinsiyete gore dagilim

Grup Cinsiyet N % Toplam
Denev arubu Kiz 8 47 17
Y9 Erkek 9 53
Kiz 10 53
Kontrol grubu Erkek 9 47 19
Kiz 18 50
TOPLAM Erkek 18 50 36

Tablo 3.3’ e gore arastirmanin deney grubunda 8 kiz, 9 erkek olmak iizere toplam
17 6grenci bulunmaktadir. Kontrol grubunda ise 10 kiz, 9 erkek olmak tizere toplam 19
ogrenci bulunmaktadir. Arastirmaya katilan toplam 6grenci sayis1 36’dir ve bu 6grencilerin
18 (%50) tanesi kiz, 18 (%50) tanesi erkektir. Deney grubunda normalde 19 6grenci
bulunmaktadir. Ancak 6grencilerden 1 tanesi Bireysellestirilmis Egitim Programi (BEP) ile
egitim gormekte oldugu, 1 tanesi ise dgrenme giicliigli problemi yasayan 6grenci oldugu
icin aragtirmaya dahil edilmemistir. BEP’ li ve 68renme giicliiii yasayan Ogrenciler
okuma, yazma ve okudugunu anlama konusunda zorluk yasamaktadir. Kontrol grubunda

ise dgrencilerin tamami arastirmaya dahil edilmistir.
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3.3. Veri Toplama Araglar

Bu c¢aligmada 2016-2017 egitim o&gretim yili ilkokul 4. Simif Tiirkge ders
kitaplarindaki “Ulkem ’in Renkli Haritas1” ve “Giimiis Tiiylii Mart” adli iki dykiileyici
metinde yer alan, 6grencilerin okurken anlamakta giicliik ¢ekecegi kelimeler, arastirmaci
tarafindan belirlenmistir. Belirlenen kelimelerde, Bartin Universitesi Temel Egitim Ana
Bilim Dal1 Tiirkce Ogretimi béliimiinde ¢alisan, alaninda uzman 5 akademisyenin goriisii
aliarak gerekli diizeltmeler yapilmis ve arastirmaci tarafindan 6grencilere Ogretilmek
istenen kelimeler listesinin son hali olusturulmustur. Daha sonra Ilkokul 4. Simf
ogrencilerinden bu iki metni okurken anlamakta giiclik cektikleri kelimeler varsa bu
kelimeleri sessiz okumalar1 sirasinda altin1 ¢izerek belirtmeleri istenmis, boylece
arastirmaci tarafindan olusturulan kelime listesi ile 6grenciler tarafindan belirlenen anlami
bilinmeyen kelimeler karsilastirilmistir. Arastirmaci tarafindan olusturulan, 6grencinin
anlamakta giliclik cekecegi kelimeler listesi ile O0grencinin okurken anlamakta giligliik
cektigi kelimeler karsilastirildiginda Ggrencilerin belirttikleri kelimelerin, arastirmaci
tarafindan olusturulan listenin geneliyle tutarli oldugu goriilmiistiir. Boylece arastirmaci
tarafindan belirlenen kelimelerin yer aldigi Wesche ve Paribakht (1996) tarafindan
gelistirilmis ve Ilter (2015) tarafindan Tiirkceye uyarlanarak gegerligi ve giivenirligi
yapilmis “Kelime Bilgisi Olgegi” on test ve son test olarak kullanilmistir. Olgek, kelime
bilgisini test etmeyi ve kelimelerin anlamlar1 hakkinda c¢ikarim yapabilme yetisini

belirlemeyi amaglayan bir dlgektir.

Kelime Bilgisini Degerlendirme Olgegi, deneysel arastirmalar icin belirli kelimeler
altinda sozciik bilgisini 6lgmek amaciyla kullanilan ve alan yazinda en fazla alint1 yapilan
(n=202) dlgme araci olarak bilinmektedir (Qian, 1998; Fraser, 1999; Rott, Williams ve
Cameron, 2002; Rott ve Williams, 2003; Pulido, 2004; Host, 2005; Nassaji, 2006; Kweon
ve Kim, 2008; Bruton, 2009 Latham, 2011; Ehsanzadeh, 2012; akt. Ilter, 2015, 1115).

“Kelime bilgisini degerlendirme 6lgeginin KMO degeri yapilan analizler sonucunda
.779 olarak bulunmustur. Faktor analizinin uygulanabilmesinin varsayimlarindan bir digeri
de olgiilen 6zelligin evrende normal dagilim 6zelligine sahip olmasidir. Bu varsayimin
saglanip saglanmadigini kontrol etmek igin Barlett testi yapilmis ve analiz sonucunda elde
edilen 42 degerinin 17459.045 (p<.001) oldugu gdzlenmistir” (lter, 2015, 1116-1117).

Kelime Bilgisini Degerlendirme Olgeginde, ogrenciler listede gecen her bir

kelimeyi dikkatli okuyarak (1) “Bu kelimeyi daha dnceden gordiigimii hatirlamiyorum.”,
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(2)“Bu kelimeyi daha 6nce gordiim, fakat ne anlama geldigini bilmiyorum.”, (3) “Bu
kelimeyi daha once gordiim, sanirim... anlamina gelmektedir.” ve (4) “Bu kelimeyi bir
climle i¢inde kullanabilirim” seceneklerden birini segerek kelime hakkinda bilgilerini

ortaya cikarirlar (Paribakht ve Wesche, 1993; Vacca vd. 2011; akt. Ilter, 2015, 1115).

Olgekte yer alan tiim 28 kelimeye asina olan ve onlarm anlamini dogru bilen ayrica
dilbilgisi agisindan hatasiz kullanan dgrenci toplam 112 puan (28x4) kazanmakta; ancak

hi¢birini bilmiyorsa sadece 28 (28x1) puan almaktadir.

Tablo 6. Kelime bilgisini degerlendirme ol¢egindeki cevaplama seceneklerinin

ve anlamlarinin puan degerleri

Cevaplama
Secenekleri (Oz- Muhterngl Puanin Anlam

Bildirim) Puanlar

a) Bu kelimeyi daha
onceden gordiigiimii  —) | Kelime hi¢ tanidik degil.
hatirlamryorum.

b) Bu kelimeyi daha
once gordiim fakat ne Kelime tanidik geliyor, ama anlami
anlama geldigini bilinmiyor.

bilmiyorum. /

c) Bu kelimeyi daha
once gordiim,
sanirim... anlamina

gelmektedir (Es 3 ile kullanilir.
anlamlist). /

Kelime bir ciimle i¢inde semantik uygunluk

/
d) Bu kelimeyi bir
climle i¢inde 4
kullanabilirim.

Kelime bir ctimle i¢inde semantik uygunluk
ve dilbilgisi acisindan dogru bigimde
kullanilir.

Wesche ve Paribakht (1996; akt. fiter, 2015, 1116))

“Olgegin puanlanmasi, hedeflenen kelime bilinmiyorsa puanlama 1 ile baslar.
Olgekte (a) ve (b) segeneklerini cevaplayanlar sirasiyla 1, 2 puan alabilmektedir. Bu
seceneklerde  katilimcilar tarafindan hedef kelimenin aginaligi ve taninmasi
degerlendirilmektedir. Olgekte (c) segenegi, dgrencilerin hedef kelimenin anlami hakkinda
bir fikri olup olmadigi, kelimeyi tanimadaki hassasiyeti veya bu kelimenin anlamini
iiretmeye (es anlami) yonelik bilgisi ortaya cikarilir. Olgekte 3 puan, hedeflenen kelimeyi
semantik agidan dogru, ancak dilbilgisi agisindan yanlis kullanildig takdirde verilir. Bu

secenedi isaretleyen bir 68renciye 3 puan verilmektedir, ancak kelime semantik uygunluk
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ve dilbilgisi acisindan da dogru cevaplanmazsa oOgrenci 2 puan alabilmektedir.
Olgekte (d) secenegi ise hedef kelimenin bir ciimle iginde semantik uygunluk ve dilbilgisi
acisindan dogru bicimde kullanimina iliskin yetenegini ortaya ¢ikarir. Bu segenek,
Ogrencilerin aktif kelime bilgisini Olgen, liretken ve verimli kullanimi tesvik eden bir
diizeydir. (d) segenegi, ii¢ farkli puanlama diizeyinde uygulanir. Birincisi, Olgekte
hedeflenen kelime bir climle igerisinde semantik ve dilbilgisi agisindan dogru kullanildig:
takdirde cevaplama segenegine 4 puan verilir. Ikincisi, bu kelimeyi ciimle icinde sadece
semantik olarak uygun bicimde, ancak dilbilgisi acisindan yanlis kullanilirsa 3 puan
alinabilmektedir. Ugiinciisii, hedef kelimeyi bir ciimle icinde semantik ve dilbilgisi
acisindan dogru kullanamayan 6grenci sadece 2 puan alabilmektedir. Olgekte (c) ve (d)
secenekleri, ortak olarak semantik uygunluk agisindan dogru ciimle kurma yeterliligini
temel alir, bunlara yanlis cevap verenler ise sadece 2 puan alabilmektedir” (Wesche ve

Paribakht, 1996; akt. ilter, 2015, 1116).

Kelime 0gretim siirecinde kullanilacak egitsel oyunlar belirlenirken ilgili literatiir
incelenmis ve yaygin olarak kullanilan egitsel oyunlar belirlenmistir. Belirlenen egitsel
oyunlar dgrencinin diizeyine, egitsel oyunun amacina, sinifin fiziksel 6zelliklerine ve
ogretilmek istenen kelimelerin 6zelliklerine gore, Bartin Universitesi Temel Egitim Ana
Bilim Dali Tiirkge Ogretimi bilim dalinda ¢alisan alaninda uzman 5 akademisyenin
gorlslerine sunulmustur. Uzman goriisleri neticesinde bazi1 oyunlar ¢ikarilmis, arastirma
kapsaminda kullanilacak oyunlar, Ogretilmek istenen kelimelerin ozelliklerine uygun

olarak belirlenmistir.

Calismada kullanilan metinler Ek 2’de, bu metinlerde gecen anlami bilinmeyen
kelimeler in yer aldigi “Kelime Bilgisi Olgegi” Ek 3’te yer almaktadir. Bu ¢aligmada,
ogrencilerin zihinsel sozliiglinlin gelistirilmesi sirasinda kullanilan egitsel oyunlar; balik
tutma, sessiz film, kelime yarismasi, bowling, patika yolu, sinek avi ve garkifelektir.
Kelime 6gretimi sirasinda kullanilan egitsel oyunlarin aciklamalar1 ve her oyuna ait 6rnek

uygulamalar Ek 5’te yer almaktadir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

gibidir:
1.

Yar1 deneysel yontemle gerceklestirilen bu ¢alismada veri toplama siireci asagidaki

Aragtirmanin yapilabilmesi i¢in resmi izinlerin alinmasi amaciyla orta Sosyo-
ekonomik diizeyde olan ve kolay ulasilabilir imkanlara sahip bir ilkokul tercih
edilmis; okul midiri ve 4. smif Ogretmenleri ile gorisiilmiistiir. Yapilan
goriismede aragtirmanin icerigi hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Okul midiiri
ve siif 6gretmenleri ile yapilan goriisme sonucunda ¢alismaya katilmaya goniillii
olan Budakdiizii ilkokulu i¢in Bartin Il Milli Egitim Miidiirliiiine izin dilekgeleri
yazilmig ve iznin alinmasi beklenmistir.

2016-2017 egitim Ogretim yilmin ikinci yariyilinda Bartin ili Merkez il¢esinde
bulunan Budakdiizii ilkokulu’nda 4-A ve 4-B smiflarinda 6grenim gdrmekte olan
toplam 36 4. smif ogrencisinin kelime bilgisi diizeyini belirlemek icin On test
uygulanmigtir.

Ogrencilerinin &n testlere verdigi yanitlar baska bir puanlayici tarafindan da
puanlanmig ve iki puanlayici arasindaki korelasyon (.92) belirlenmistir.
Puanlayicilarin = yapmis  olduklar1  puanlamalarin  tutarlilk  gdsterdigi
gozlemlenmistir.

Test sonuglarinin analizlerine gore birbirine benzer 6zellikler gdsteren iki siniftan
4-B smifi deney, 4-A sinifi ise kontrol grubu olmak tizere atanmaigtir.

Deney grubu ogrencilerine siireg hakkinda bilgilendirme yapilmistir ve 10 hafta
siire ile arastirmaci tarafindan 6grencilere oyunlarla kelime 6gretimi caligmalari
yapilmigtir. Bu sirada kontrol grubu o&grencilerinin dersleri simif o6gretmeni
tarafindan Tiirkge Ogretim programinda yer alan etkinlikler dogrultusunda
yiirtitiilmiigtir.

10 haftalik siire sonunda deney ve kontrol grubu oOgrencilerine son test
uygulanmustir.

Deney ve kontrol gruplari 6grencilerinin son testlere verdigi cevaplar bagka bir
puanlayici tarafindan da puanlanmis ve iki puanlayici arasindaki korelasyon (.94)
belirlenmistir. Puanlayicinin yapmis olduklari puanlamalarin tutarlilik gosterdigi

gozlemlenmistir.
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8. Caligma sonucunda elde edilen 6n test ve son test puanlar1 araciligiyla 6grencilerin
erisi puanlar1 hesaplanarak, arastirmanin amaci ve alt problemlerini dogrultusunda

yorumlar yapilmstir.
3.5. Ogretim Yontemleri ve Uygulanmasi

Deney grubu 6grencilerine egitsel oyunlarla kelime 6gretimi asamalart ve kontrol
grubu dgrencileri ile Tiirkge Dersi Ogretim Programi dogrultusunda kelimelerin 6gretimi

siireci asagida agiklanmistir.
3.5.1. Deney Grubu Ogrencilerine Oyunlarla Kelime Ogretimi

Deney grubu Ogrencilerinin  zihinsel sozliiklerinin  gelisebilmesi amaciyla
aragtirmaci tarafindan kelime 6gretimi galismalar1 egitsel oyunlar araciligiyla 6grencilere
kazandirilmaya c¢aligilmistir. Bu ¢alismanin haftalara gore dagilimi ve ¢aligmada kullanilan

egitsel oyunlar, asagidaki uygulama planinda yer almaktadir:

1. Hafta: Deney grubu 6grencilerine zihinsel sozliigiimiizii gelistirmenin 6nemi hakkinda
bilgi verilmesi ve 6grenciler ile uygulanacak ¢aligsmalar kapsaminda sinif i¢i motivasyonun

saglanmasi.

2. Hafta: Deney ve kontrol grubuna “Ulkem’ in Renkli Haritas1 ve “Giimiis Tiiylii Mart1”
adl iki Oykiileyici metnin sunulmasi ve sessiz okuma yapmalari sirasinda metinde gegen

anlamini bilmedikleri kelimelerin, 6grenciler tarafindan belirlenmesi.
3. Hafta: On testin deney ve kontrol grubuna uygulanmast.

4. Hafta: Deney grubunda sinir, darbe, koy, regine kelimelerinin anlamlariin 6gretilmesi
sirasinda balik tutma oyunu; kemencge, ney, leke kelimelerinin anlamlarinin &gretilmesi

sirasinda ise sessiz film oyunun kullanilmasi.

5. Hafta: Deney grubunda sinir, darbe, koy, regine, kemencge, ney, leke kelimelerinin
anlamlarmin pekistirilmesi sirasinda bilgisayar programi iizerinde hazirlanan kelime
yarismast oyunu; ammsamak, muziplik, kérfez, pinar kelimelerinin anlamlarinin

Ogretilmesi sirasinda ise bowling oyununun kullanilmasz.

6. Hafta: Deney grubunda Siitliman, kurnaz, pastirma, amimsamak, muziplik, kérfez,
pwmar kelimelerinin anlamlarinin 6gretilmesi sirasinda patika yolu oyunu; iskele, kilavuz,
care, veba kelimelerinin anlamlarinin Ogretilmesi sirasinda ise sinek avi oyununun

kullanilmasi.
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7. Hafta: Deney grubunda yogun, talimat, sancak, iskele, kilavuz, c¢are, veba
kelimelerinin anlamlarinin 6gretilmesi sirasinda bilgisayar programi iizerinde hazirlanan

kelime yarigmasi oyununun kullanilmas.

8. Hafta: Deney grubunda Kuyu, gozenek, kizil, tanker, dantel, tikamak, okyanus

kelimelerinin 6gretilmesi sirasinda ¢arkifelek oyununun kullanilmasi.

9. Hafta: Deney grubunda cesitli egitsel oyunlarla &gretimi yapilan tim kelimelerin
anlamlarinin bilgisayar programi {izerinde hazirlanan kelime yarismasi oyunu ile

pekistirilmesi.
10. Hafta: Son testin deney ve kontrol grubuna uygulanmasi
3.5.2. Kontrol Grubu Ogrencilerine Yapilan Ogretim

Deney grubunda egitsel oyunlarla kelime O6gretimi yapilan 10 haftalik siire
icerisinde kontrol grubu &grencilerinin miifredata uygun olarak ders islemelerine devam
etmeleri istenmis ve gozlemlenmistir. Deney grubunda egitsel oyunlar kullanilarak
pekistirilen kelimelerin, kontrol grubunda sinif 6gretmenleri tarafindan 4. simif Tiirkge

dersi 0gretim programina bagli kalinarak kelime 6gretimi ¢alismalar1 gerceklestirilmistir.
3.6. Verilerin Analizi

Arastirmanin 6n ve son testinden elde edilen puanlar yiizliikk sisteme cevrilerek
SPSS 18 paket programina aktarilmis ve analiz edilerek tablolastirilmistir. Arastirmada
verilerin analizinde aritmetik ortalama, frekans, yiizde, standart sapma, Mann Whitney U
Testi, Wilcoxon Isaretler Testi puanlar1 hesaplanmistir. Aragtirma verileri 0.05 anlamlilik

diizeyinde test edilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin cinsiyetlere gére dagilimini incelemek

amaciyla frekans ve ylizde hesaplamalarindan yararlanilmistir.

On-test ve son-test ile elde edilen verilerin gruplara goére normal dagilima
uygunlugunun incelenmesi amactyla Shapiro-Wilk testi uygulanmustir. On-test ve erisi
puanlarinin grup degiskenine gore normal dagilima sahip olugu (p>0.05), son-test
puanlarinin ise grup degiskenine gore normal dagilima sahip olmadig (p<0.05) sonucuna
ulagilmistir. Parametrik testlerin sayiltilarinin karsilanabilmesi i¢in genellikle veri sayisinin
30’tizerinde olas1 gerektigi (Can, 2014, 25) goz Oniine alinarak normal dagilima sahip olan

On-test ve erisi puanlarinin analizinde de nonparametrik testler tercih edilmistir.
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Smif denkliklerinin belirlenmesi ve mevcut durumun ortaya konmasi amaciyla
yapilan 6n testten elde edilen puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin
belirlenmesi; deney grubu oOgrencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadiginin belirlenmesi ve deney
grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin erisi puanlar1 arasinda anlamli bir fark

olup olmadiginin belirlenmesi amaglariyla Mann Whitney U Testi yapilmistir.

Deney grubu 6grencilerinin on-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
olup olmadigmin belirlenmesi; kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test ve son-test puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin belirlenmesi ve deney grubu Ogrencileri ile
kontrol grubu Ogrencilerinin erigi puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin

belirlenmesi amaglariyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testi yapilmistir.
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BOLUM IV
4. BULGULAR VE YORUM

Bu boéliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular ve bu bulgulara iliskin
yorumlar hakkinda bilgi verilmektedir. Bulgularin verilmesinde alt problemlerin siralamasi

izlenmistir.
4.1. Birinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

“Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu 6grencileri ile kontrol
grubu Ogrencilerinin 6n test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var

midir?” seklinde ifade edilen birinci alt probleme ait bulgular asagidaki gibidir:

Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu oOgrencileri ile kontrol
grubu Ogrencilerinin 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin
belirlenmesi amaciyla yapilan Mann Whitney U testi sonuglar1 Tablo 4.1°de gosterildigi
gibidir.

Tablo 7. Deney ve kontrol 6grencilerinin kelime bilgisi olcegi on test puanlari

arast Mann Whitney U Testi sonuglar:

Smiflar N Or ti:;?naSl Sira Toplanm U p
Deney 17 16,32 277,50
Grubu

124,50 0,24
Kontrol 19 20,45 388,50
Grubu

Tablo 4.1°e gore egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu 6grencileri
ile kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U testi sonucunda
gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir [U=124,50; p>0,05]. Bu durum iKi

siifin 6n test puanlarinin birbirine denk oldugunu gostermektedir.
4.2. Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

“Egitsel oyunlar ile kelime &gretimi yapilan deney grubu dgrencileri ile kontrol
grubu 6grencilerinin son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var

midir?” seklinde ifade edilen ikinci alt probleme ait bulgular asagida gosterildigi gibidir:



Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu o6grencileri ile kontrol
grubu Ogrencilerinin son test puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin
belirlenmesi amaciyla yapilan Mann Whitney U testi sonuglari Tablo 4.2°’de gosterildigi
gibidir.

Tablo 8. Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin kelime bilgisi 6lcegi son test

puanlar1 arast Mann Whitney U Testi sonuc¢lar:

Siniflar N Sira Sira ) P
Ortalamas1  Toplam

Deney Grubu 17 28,00 476,00 0,00 0,00

Kontrol Grubu 19 10,00 190,00

Tablo 4.2° ye gore egitsel oyunlar ile kelime ogretimi yapilan deney grubu
ogrencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U testi
sonucunda gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur [U=0,00;
p<0,05].

4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

“Egitsel oyunlar ile kelime &gretimi yapilan deney grubu 6grencileri ile kontrol
grubu Ogrencilerinin 0n-test ve son-test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik var midir?” seklinde ifade edilen ticiincii alt probleme iliskin bulgular asagidaki
gibidir:

Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu &grencilerinin on-test ve
son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla yapilan

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi’nin sonuglar1 Tablo 4.3 te gosterildigi gibidir.

Tablo 9. Deney grubu 6grencilerinin 6n-test ve son-test puanlari arasi

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuclar

N Sira Sira toplam z P
ortalamasi
Negatif siralar 0 0 0
Pozitif siralar 17 9,00 153,00 -3,623 0,000

Fark olmayan 0
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Tablo 4.3’e gore egitsel oyunlar kelime ogretimi yapilan deney grubu
Ogrencilerinin 6n test ve son test puanlar1 arasinda fark olup olmadigini belirlemek
amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonucuna gére deney grubu 6grencilerinin
On test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmustur. [z=-
3,623; p<0,05]. Fark puanlarinin pozitif siralar lehine olmasi, egitsel oyunlarla kelime
ogretiminin dgrencilerin zihinsel sozIliglinii gelistirmeleri tizerinde anlamli etkisi oldugunu

gostermektedir.

Kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
olup olmadigimin belirlenmesi amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi’nin

sonuglar1 Tablo 4.4’te gosterildigi gibidir.

Tablo 10. Kontrol grubu oégrencilerinin on-test ve son-test puanlari1 arasi

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuclari

N Sira Siralar toplanm z P
ortalamasi
Negatif siralar 1 3,50 3,50
Pozitif siralar 17 9,85 167,50 -3,574 0,000

Fark olmayan 1

Tablo 4.4’e gore kontrol grubu 6grencilerinin 0n test ve son test puanlar1 arasinda
fark olup olmadigin1 belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonucuna
gore kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamli farklilik bulunmustur [z=-3,574; p<0.05].
4.4, Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

“Egitsel oyunlar ile kelime &gretimi yapilan deney grubu 6grencileri ile kontrol
grubu Ogrencilerinin erisi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var

midir?” seklinde ifade edilen dordiincii alt probleme iliskin bulgular asagidaki gibidir:

Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu o6grencileri ile kontrol
grubu Ogrencilerinin erisi puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin belirlenmesi

amaciyla yapilan Mann Whitney U testi sonuglar1 Tablo 4.5’te gosterildigi gibidir.
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Tablo 11. Deney ve kontrol grubu dégrencilerinin kelime bilgisi erisi puanlarina

iliskin Mann Whitney U Testi sonuclari

Sira Sira
Gruplar N Ortalamas1  Toplamm U b
Deney Grubu 17 27,68 470,50
5,50 0,000
Kontrol Grubu 19 10,29 195,50

Tablo 4.5’e gore son test uygulanan smiflarin erigi puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U
testi sonucunda gruplar arasinda, deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur
[U=5,50; p<0,05]. Bu sonug, egitsel oyunlarla yiiriitiilen kelime 6gretimi ¢alismalarinin

zihinsel sozligi gelistirmesi {izerinde olumlu etkisi oldugunu gostermektedir.
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BOLUM V

5. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde aragtirma sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda sonuglar

sunulmus ve onerilerde bulunulmustur.
5.1. Sonuclar

Bu arastirmada “Ilkokul 4. Smif Ogrencilerinin Zihinsel Sozliigiinii Gelistirmede
Egitsel Oyunlarin EtKisi” nin incelenmesi amag¢lanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda elde

edilen sonugclar alt problemlere gore siralanmistir:

1. Arastirma Oncesinde wuygulanan On test sonuglarina gore kontrol grubu
ogrencilerinin kelime bilgisi diizeylerinin deney grubu dgrencilerinden daha yiiksek
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ancak deney grubu Ogrencileri ile kontrol grubu
Ogrencilerine aragtirma Oncesinde uygulanan 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir (U=124,50; p>0,05). Bu durum iki sinifin
On test puanlarinin birbirine denk oldugunu ortaya koymustur.

2. Egitsel oyunlar ile kelime &gretimi yapilan deney grubu ogrencileri ile kontrol
grubu Ogrencilerinin son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U testi
sonucunda gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur
[U=0,00; p<0,05].

3. Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu 6grencilerinin 6n test ve
son test puanlar1 arasinda fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonucuna gore deney grubu dgrencilerinin 6n test ve
son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmustur. [z=-
3,623; p<0,05]. Fark puanlarinin pozitif siralar lehine olmasi, egitsel oyunlar ile
kelime 0Ogretimi c¢aligmalarinin o6grencilerin  zihinsel sozligiini gelistirmeleri
tizerinde anlaml etkisi oldugunu gostermektedir. Kontrol grubu &grencilerinin 6n
test ve son test puanlar arasinda fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
Wilcoxon lIsaretli Siralar Testi sonucuna gore kontrol grubu dgrencilerinin 6n test
Ve son test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmustur[z=-

3,574; p<0.05].



4. Son test uygulanan siniflarin erisi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U testi
sonucunda gruplar arasinda, deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur
[U=5,50; p<0,05]. Bu sonug, egitsel oyunlarla yiiriitilen kelime Ogretimi
calismalarinin zihinsel sozliigli gelistirmesi iizerinde olumlu etkisi oldugunu

gostermektedir.

Arastirma Sonuglarina goére egitsel oyunlarla kelime O6gretiminin, &grencilerin
zihinsel s0zligli olumlu yonde gelistirdigi gorilmektedir. Egitsel oyunlarin, Tiirkce
Ogretimi ve diger derslerin 6gretiminde de kullanildig1 bazi arastirmalara iliskin sonuglar

ise soyledir:

Kara (2010) ¢alismasinda oyunlarin, 6grencilerin dinleme, konusma, okuma ve
yazma temel dil becerilerinin gelismesini saglamanin yani sira, bu temel becerilere destek

olan sozciik hazinesini ve gramer bilgilerini de gelistirdigi sonucuna ulagmistir.

Basar, Batur ve Karasu (2014) zit ve es anlamli sozciiklerin 6gretiminde kullandigi
KUKSET (Kulaktan Kulaga Sessiz Telefon) tekniginin etkisini inceledigi caligmasinda

deney grubunun lehine 6nemli bir farklilik oldugu sonucuna ulagmistir.

Giilsoy ve Uggun’un (2013) egitsel oyunlarin 6. smif Ogrencilerinin kelime
hazinelerini gelistirmede etkili olup olmadigini belirlemek amaciyla yaptiklari calismada,
geleneksel yontemin kullanildig: grup ve egitsel oyunlarin kullanildigr grup igin 6n test ve
son test sonuglar karsilastirilmis ve kontrol grubunun basar1 diizeyi ile deney grubunun

basar1 diizeyleri arasinda, deney grubu lehine anlamli bir fark belirlenmistir.

Yukarida egitsel oyunlar aracilifiyla Tiirkge 6gretimi dersi kapsaminda kelime
ogretiminin yapildig1 farkli arastirmalara yer verilmistir. Yapilan bu arastirmalarin

sonugclari, eldeki arastirmanin sonuglariyla ortiigmektedir.

Tiirkge dersi disinda, diger derslerde de egitsel oyunlarla 6gretimin, 6grencilerin

ogrenmeleri tizerine etkisini inceleyen arastirmalar da bulunmaktadir.

Senol (2007) ilkdgretim 6. siif grencilerinde, Ingilizce kelimelerin oyunlarla
ogretilmesinin &grenciler lizerinde daha iyi 6grenme ve hatirlama saglayip saglamadigini
aragtirmak i¢in deneysel bir calisma yapmistir. Deney grubu Ogrencilerine oyunlarla
kelime Ogretimi calismalar1 yaparken, kontrol grubu ogrencilerine kelime 6gretimi

sirasinda geleneksel yontemleri kullanmistir. Arastirmanin sonucunda oyun yoluyla kelime
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Ogretimi yapilan deney grubundaki Ogrencilerin geleneksel yontemlerle kelime 6grenen
kontrol grubundaki Ogrencilere gore daha fazla sayida kelime 6grendigi sonucuna

ulagmustir.

Gokbulut ve Yumusak (2014) oyunlarla desteklenen matematik Ogretiminin
kaliciliga etkisi ile geleneksel yontemle yapilan matematik 6gretiminin kaliciliga etkisi
arasinda oyunlarla desteklenen Ogretimin lehine anlami bir fark oldugu sonucuna
ulagmustir.

Kaya ve Elgiin’iin (2015) arastirma bulgulari, deney grubunda uygulanan oyunlarla
desteklenmis fen 6gretiminin, yalnizca programa dayali 6gretimin kullanilmasindan daha
etkili oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir.

Oren ve Avci (2004) tarafindan hazirlanan “Egitimsel Oyunla Ogretimin Fen
Bilgisi Dersi Giines Sistemi ve Gezegenler Konusunda Akademik Basar1 Uzerinde Etkisi”
adli c¢alismada, 6. Smif Fen bilgisi dersi Ogretiminin egitsel oyunlar aracilifiyla
gerceklestirilmesi sonucunda, egitsel oyunlarla 6gretimin akademik basariyr arttirmada
geleneksel yontemlere gore daha etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Karabacak (1996) tarafindan hazirlanan “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel
Oyunlarin Ogrencilerin Erisi Diizeyine Etkisi” baslikli deneysel ¢alismada; deney grubuna
harita oyunu, kart oyunu ve bilgi yarismasindan olusan egitsel oyunlar uygulamalar ile
ders islenirken; kontrol grubunda ise geleneksel Ggretim yontem ve teknikleriyle ders
islenmistir. Aragtirma sonucunda bilgi, kavrama ve toplam erisi diizeyinin deney grubu
lehine anlaml: diizeyde yiiksek oldugu gozlenmistir.

Tiirkge dersi yaninda farkli alanlara ait derslerde kullanilan egitsel oyunlarin
basartya etkisinin incelendigi arastirmalar ve eldeki arastirmanin sonuglar1 géz Oniine
alindiginda, egitsel oyunlarla 6gretim gerceklestirilmesinin akademik bagariya olumlu

yonde etki ettigi sonucuna ulasilmaktadir.
5.2. Oneriler

Bu arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda egitsel oyunlar ile kelime
Ogretimin Ogrencilerin zihinsel sozliiklerini gelistirdigi goriilmektedir. Bu sonuglar

dogrultusunda su 6nerilerde bulunulabilir:

e Ogrencilerin ders kitaplarinda gegen anlamini bilmedikleri kelimeler, egitsel

oyunlar aracilifiyla 6gretilmelidir.
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Tirkge dersi Ogretmen kilavuz kitaplarindaki kelime oOgretiminde kullanilan
etkinlikler zenginlestirilmeli ve bu etkinliklerde daha ¢ok 6grenciyi merkeze alan
egitsel oyunlara yer verilmelidir.

Smif 6gretmenligi lisans programinda 6grenim goren smif ogretmeni adaylarina
egitsel oyunlar hakkinda bilgi verilmeli ve bu oyunlarin G6gretim siirecinde

kullanilmasina yonelik uygulamalar yapilmalidir.
5.2.1. ileride Yapilacak Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Aragtirmada egitsel oyunlarin kelime Ogretiminde olumlu etkisinin oldugu
gorilmistiir. Eldeki calisma Tiirk¢e dersi kapsaminda gerceklestirilmistir. Diger
dersler (Fen, Matematik vb.) icin de egitsel oyunlarin kullanimima yo6nelik
aragtirmalar yapilabilir.

Bu ¢aligmada ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin zihinsel sozliglini gelistirmede egitsel
oyunlarin etkisi incelenmistir. ilerde yapilacak arastirmalarda farkli sinif diizeyleri
tizerinde ¢aligmalar yapilarak sonuglar karsilastirilabilir.

Bu caligmada egitsel oyunlarla zihinsel sozIligli gelistirme siireci 10 haftalik bir
siire ile siirlandirilmistir. Ileriki ¢aligmalarda bu siire¢ diger dersler ve farkli

egitsel oyunlar ile birlikte daha uzun bir ¢alisma siirecinde gerceklestirilebilir.
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EK-2. Kelime Ogretiminde Kullanilan Metinler
KELIME OGRETIMINDE KULLANILAN METIN -1
Ulkem ’in Renkli Haritas:

Ulkem, kagidini, boyalarin1 hazirladi. Yapacag ilk harita olacakt: bu. Nedense ilk
olan her sey heyecanlandirirdi onu. Denizde ilk yiiziisii, bayramda ilk kez siir okuyusu, ilk
ucaga binisi... Okula bagladig ilk giin de 6yle olmamis miydi?

Neyse. Harita yapmak da bunlardan birisi miydi? Hangi boyalardan baglasaydi? Eli
kendiliginden mavi pastele uzandi. Denizlerden baglamanin kolay olacagimi diislindii.
Karadeniz’i ¢iziyordu ki tam orta yerinde firtinaya yakalandi. Karadeniz de hep boyleydi
nedense! Firtinasint ne zaman patlatacagi, hangi kiyilar1 dalgalariyla dovecegi belli
olmazdi. Gegen yaz Sinop’a gitmislerdi de aman ne dalgaydi. Gemiler, sandallar

findikkabugu gibi savuruluyordu 6nlerinde.

Karadeniz’den Marmara’ya gecti. Cogunlukla sakin, siitlimandi burasi. Cok
uzaklarda olmayan adalariyla giiliiyordu siirekli. Girintisi ¢ikintisi ¢ok olan bir denizdi. Bu
yiizden olsa gerek, sessiz, siitliman Marmara’nin haritasinit yaparken bir hayli zorlandi.
Yine de koylu, korfezli o denizi aslina ¢ok benzetti. Onun giizelligine dayanamadig1 i¢in
de iistiinde yiizen 1s1kl1 gemilerle Yalova’ya, Cinarcik’a gitti. Yine o gemilerle Istanbul’a

dontip geldi.

Marmara’dan Ege Denizi’ne gegti. Ege kiyilart en koyu maviyi dantel gibi

islemisti. Izmir kiyilarindan asagiya indi, Akdeniz’e gegti.

Akdeniz’in kiyr boyunca uzanan daglar1 ¢cam, zeytin, re¢ine kokuyordu. Mersin
muz, Adana portakal bahgeleri i¢cindeydi. Tam Adana’ya gelmisti ki gerisin geri dondii.
Boylesine dalgin olusuna da sasti. Koca Toros Daglari’n1 yapmadan gegecekti neredeyse!
Sonra ne derdi dgretmeni? Mavi pastelini birakip kahverengi olanini aldi. Antalya’dan
Hatay’a kadar sivri sivri tepeler ¢izdi. Toroslarin tam ortasina Kiilek Bogazi’n1 koydu.
Yeniden mavi boyasint alip daglarin tepesinden bir irmak cikardi. Cukurova’ya dogru
akitti. Ashi da boyle degil miydi? Toroslardan gegerken gordiikleri o wrmak ne deli
akiyordu. Konya’ya oradan Ankara’ya ulasacakti ki donilip yaptigr irmaga bakti. Suyu
coktan Akdeniz’e ulagmist: bile. Tipki o asil su gibi kopiire kopiire akiyor, Toroslarin ¢am,

re¢ine kokusunu Akdeniz’e dokiiyordu.

61



Yararlanmak i¢in Online koydugu asil haritaya bakti. Bakar bakmaz da
Kizilirmak’m adin1 okudu, kendi kendine giildii...” Irmagin da kizili m1 olurmus?” dedi.
Kirmizi boyayla ¢izse 0gretmeni kizar miydi? “Bu irmagin adi da kendi gibi kirmizi

olmal1. Cizdim gitti bile!”

Kizilirmak’in akintisinda Bafra Ovasi’na gelmisti ki Karadeniz’in dalgalarini
animsadi. Firtinasin1 durdurmustu nedense. Geriye ¢ekilen dalgalarin kopiikleri yeni yeni
soniiyordu. Glircistan sinirina yiikselip giden daglarsa yesille mavinin her tonunda

dalgalaniyordu.

Uzun Karadeniz yolculugundan sonra yorulmus gibiydi. Ta buralara gelmigken su
siirlart da yapip bitirseydi!.. Koyu kirmizi pastel boya aldi eline. Yine haritadaki gibi tele
benzeyen sinirlar ¢izecekti ki vazgecti. Ermenistan’- la aramiza yapraklarla, ciceklerle
ortilii bir smnir koydu. Sonra da bu giizel yapraklari, ¢igekleri tim smirlarimiza yaydi.
Yayar yaymaz da o taze ¢igeklerin burcu burcu kokusunu duydu. Bir de cocuklarin
cighigini. O g¢igekten sinirlarin hemen Otesine biriken Suriyeli, Yunanistanli, Bulgaristanl

¢ocuklara cicek atti, el salladi.

“Haritama bagka nereyi koysam?” diye diisiiniiyordu ki Van Goli’nii gordii. Ta
Bulgaristan sinirindan, bir atlayista Van Goli’niin yanina geldi. Durgundu Van Goli’niin
suyu, sodaliydi. Eli de isliyordu artik. En zor seyleri bile kolaylikla yapabilecegine
giiveniyordu. Bir iki boya darbesiyle Van G6lii’'nii de ortaya ¢ikarinca hi¢ sasmadi. Yalniz,
yaptig1 bu giizel goliin ortasindan bir adanin kendiliginden c¢ikisina pek sasti. “Akdamar
Adas1” dedi. Oradaki sandalcilardan birisi. Sandalina bindirip o adanin tarihi, turistik

yerlerini bile gezdirdi.

Van Goli’niin ¢evresinden uzaklasiyordu. Stiphan, Nemrut, Agr1 daglarina bakti.
Yapmasa miyd1 bunlar1? Egilip asil haritay1 inceledi. Ustlerindeki rakamlari okudu. Uzun
bir “Oo0!..” ¢ekti kendi kendine. “Cok yliksekmis bu daglar. Nasil yapamam onlar1!” diye
ekledi. Yine koyu kahverengi pastelini buldu. Sivri, kocaman daglar kondurdu onlarin
yerine. Beyaz boyasiyla tepelerine top top karlar oturttu. Oturtur oturtmaz da lisiimeye
basladi.

Haritasini bitirdi santyordu ama Tuz GOli'ni gordi. “Hay Allah!” dedi. “Ne ¢ok
sey varmis Tirkiye’nin iistiinde...” Bdylesine zengin bir lilkede yasadigina sevindi. Daha
dudagindan tuz gitmeden goller yoresine indi. Mavi mavi noktalar koydu oraya da. Fazla

eylesmeden Akdeniz’in, Ege’nin, Marmara’nin irmaklarin1 oturttu. Ne o? Cizdigi
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Kizilirmak dyle yorgun, ince bir su muydu? Biraz kalinlastirdi onu. Suyunu gogaltti. I¢ine
bol miktarda balik koydu. Giiriil giiriil akitti Karadeniz’e. Tam bu sirada Yesilirmak’1
gordii. Guldi. “Biri kirmizi, biri yesil bunlarin.” Dedi. Muziplik olsun diye yesil bir

pastelle de onu ¢izdi.

Haritasina her seyi yerlestirdigini saniyordu ki daha sehirlerin higbirini yerine
koymadigini fark etti. Siyah pastelini bulup hemen Tiirkiye’nin orta yerine biiylikce bir
nokta koydu. Biiyiik temel harflerle de iistiine “ANKARA” yazdi. Yine Akdeniz’e indi.
Antalya’nin yerini arayip buldu. Bir nokta da onun istiine koydu. Adana, portakal
kokmaya bagladi. Diyarbakir, kocaman karpuzlari olan sicacik bir ildi. Erzurum’da
dadaglar bar oynayip demli ¢ay igiyorlardi. Trabzon, oynak hamsiyle kemence sesiydi.
Konya’da Mevlana ney caliyordu. Kayseri, pastirma kokuyordu. Izmir, cekirdeksiz
liziimdi. Bursa, seftaliydi. Bolu, cam kokulu bir dag pinariydi. Uzun yolculuklardan sonra

yaklasilan {zmit, kiigiik bir Istanbul’du.

Ya Istanbul! Simdi de bu koca kenti mi unutmustu? Kurnazca giildii. “Hig
unutur muyum seni?” dedi. Bir nokta koydu «istanbul’'un ilk harfinin iistiine. On
milyonluk kent, o noktanin icinde canland. Minareli, 151k icinde bir kentti.
Bogaza asma kopriller kurulmustu. Pul pul yabanci gemiler gelip gegiyordu.
Okulunu, evlerini, oyun oynadig1 sokaklarini onca kalabaligin iginde goriiyordu. Harita da
bitmis  olmaliydi.  Yorulmustu. Derin  bir nefes aldi. Biiyilk bir is
basarmamin  mutlulugunu iginde duydu. ilk olan, ilk yapilan islerin heyecani
da... Ne giizeldi bu duygu! Haritasinin karsisina gecip bakti. Renk renk, 1sik iginde

dalgalaniyordu tilkesi.

Mehmet GULER
Balonlar Gokyiiziiniin Olsun

(Kisaltiimisgtir.)
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KELIME OGRETIMINDE KULLANILAN METIN-2
Giimiis Tiiyliit Mart1

— lIskele tarafinda ringa siiriisii, diye haber verdi gozcii; Kizil Kum Feneri’nden

gelen mart1 siirlisti haberi ¢igliklarla karsiladi, rahatlamiglardi.

Alt1 saatten beri durmaksizin uguyorlardi; kilavuz martilar onlar1 okyanusun
tizerinde sliziilmelerini saglayan hos sicak hava akimlarindan gecirmis olsalar da gii¢lerini
toplama gereksinimi duyuyorlardi; bunun en iyi ¢aresi de midelerini ringalarla soyle tika

basa doldurmakti.

Kizil Kum Feneri martilar siiriisii, kilavuzlarin talimatlari iizerine bir soguk hava
akiminin i¢ine daldi ve ringa siiriisiine dogru pike yapti. Yiiz yirmi beden, denizi ok gibi

deldi, sudan ¢ikarlarken her martinin gagasinda bir ringa vardi.

Gilimtis tiiylii mart1 dordiincii ringasin1 yakalamak i¢in suya daldi, boylece havay1

delip gecen alarm ¢1gligin1 duymadi.
— Sancak tarafinda tehlike, acil kalkis!

Gumiis Tiylii Mart1 kafasin1 sudan ¢ikardiginda koskoca okyanusun iizerinde

yapayalnizdi.

Yeniden ugusa gegmek ic¢in kanatlarini agtt ama dalga daha hizli davranarak her
yerini kaplayiverdi. Sudan c¢iktiginda c¢evresi karanlikti; kafasini hizla salladiktan sonra,

denizlerdeki lanet yiiziinden gozlerinin gérmez oldugunu anladi.

Gilimiis Tiyli Mart1 petrolle kapli goz bebeklerine azicik 151k vurana dek kafasini
defalarca suya daldirip ¢ikardi. O vicik vicik, yapiskan leke, o kara veba kanatlarini
govdesine yapistirtyordu. Var giiciiyle yiiziip kara dalgadan kurtulmak umuduyla
ayaklarimi ¢irpmaya koyuldu. Tiim kaslar1 harcadigi c¢abadan kasilmis durumdayken
petrollii bolimii asip temiz suyun serinligine kavustu. Gozlerini kirpistirip kafasini suya
daldira daldira gozlerini temizlemeyi basardiginda gokyiiziine bakti. Denizle kocaman gok
kubbe arasinda dolanan birka¢ buluttan baska bir sey goremedi. Kizil Kum Feneri

stiriisiindeki arkadaslar1 uzakta, ¢ok uzaktaydilar herhalde.

Govdelerine yapigsmis kanatlarin1 oynatamayan martilar, biiyiik baliklar i¢in kolay
avdilar. Bazen de tiiylerinin arasindan sizip tim gdzeneklerini tikayan petrolden
zehirlenerek agir agir oliirlerdi. Onu bekleyen de buydu. Kara leke. Kara veba. Giimiis

Tiiylii Mart1 kaginilmaz sonunu beklerken, insanlara kizdi.
— Hepsi Oyle degil. Haksizlik etmemek gerek, diye bagirdi giigsiizce.
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Biiylik petrol tankerlerinin, sisli giinlerden yararlanarak depolari agik denizde
nasil temizlediklerini gokyiiziinden sik sik gérmiistii. Denize bosalttiklar1 binlerce litrelik
yogun ve ¢ok pis kokan maddeyi dalgalar uzaklara tasirdi. Tankerlerin yanina yaklasip
depolarin1 bosaltmalarin1 engelleyen kiiciik tekneler gordiigii de olmustu. Ne yazik ki bu
kiiciik tekneler denizlerin zehirlenmesini engellemek i¢in gereken zamanda yetisemezlerdi

her zaman.

Gilimiis Tiiyli Mart1 suyun {izerinde yasaminin en uzun saatlerini gegirdi. Saskina
donmiis, “Yoksa Oliimlerin en kotiisiinii mii tadacagim?” diye soruyordu kendi kendine.

Bir baliga yem olmaktan ya da zehirlenmekten daha kétiisii, agliktan 6lmekti.

Agir agir olmek diisiincesiyle umutsuzluga diiserek kanatlarini oynattiginda
kanatlariin govdesine yapismamis oldugunu anlayip sasirdi. O yogun madde tiiylerinin

icine islemisti ama hi¢ olmazsa kanatlarin1 iki yana agabiliyordu.

— Belki de buradan kurtulmak icin hala bir sansim vardir, hem kim bilir, yiikseklere,

cok yiikseklere ugarsam giines eritir belki de petrolii.

Yash bir martinin anlattign bir dykii geldi aklina. Oykiide Ikarus diye bir
insanoglundan s6z ediliyordu. Ug¢ma hayalini gergeklestirmek i¢in kendine kartal
tilylerinden kanat yapmis ve cok yiikseklere, giinesin ¢ok yakinina u¢gmustu. O kadar ki,

sicaklik, tityleri sirtina yapistiran bal mumunu eritmis; bdylece Ikarus da suya diigmiistii.

Glimiis Tiylii Mart1 kanat ¢irpti, bacaklarini kivirdi, birkag santimetre yiikseldikten
sonra tekrar suya diistii. U¢cmayr yeniden denemeden Once kanatlarmi tlimiiyle suya
daldirarak suyun altinda oynatti. Bu sefer diigmeden 6nce bir metre kadar yiikseldi. Petrol,
kuyruk tiiylerini birbirine yapistirmisti, o yiizden de yiikselirken bedenini istedigi gibi
yonlendiremiyordu. Yeniden suya dalarak kuyrugunu kaplayan petrol tabakasini gagasiyla
cekistirdi. Kuyrugu biraz olsun temizlenene kadar tiiylerinin yolunmasinin verdigi aciya

katlandi.

Gilimiis Tiyli Mart1 besinci denemede ugmay1 bagardi. Umutsuzca kanat ¢irpryordu
¢linkii petrol tabakasinin agirligi havada siiziilmesini engelliyordu. Bir an duraklasa
diisecekti. Neyse ki gencti, kaslarmin giicii yerindeydi. Cok yiiksege uctu. Kanat ¢irpmay1
kesmeden asagi baktiginda beyaz bir ¢izgiyi andiran kiyiyr goérdii. Ayrica mavi bir Grtliniin
tizerindeki minnacik nesneleri andiran birkag gemi ¢arpt1 gbziine. Daha yiiksege ¢ikt1 ama
giines bekledigi etkiyi yapmiyordu bir tiirlii. Belki glines 1sinlariin 1s1s1 yetersizdi belki de

petrol tabakasi fazla yogundu.
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Glimiis Tlylii Mart1, daha fazla kanat ¢irpmaya giicliniin yetmeyecegini anladi.
Konacak bir yer bulmak i¢in irmagin yesil, kivrimli ¢izgisini izleyerek karanin iglerine
dogru ugmaya basladi. Kanat ¢irpis1 gitgide agirlasti. Glicii kalmamist1 artik. O kadar
yiiksekten ugamiyordu.

Yeniden yiikselebilmek i¢cin umutsuz bir ¢cabaya giriserek gozlerini kapadi ve son
giiciinli kullanarak kanat ¢irpmaya koyuldu. Ne kadar zaman gozii kapali uctugunu
bilemiyordu ama gozlerini agtiginda altinda bir riizgargiiliiyle siislenmis bir kulenin

istiindeydi.
Kanatlar1 onu daha ileri gotiirmeyi reddetti...

Luis SEPULVEDA (Lui SEPULVID)
Marziya Uemay: Ogreten Kedi
(Kisaltilarak diizenlenmistir.)
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EK-3. Kelime Bilgisi Olcegi

ILKOKUL 4. SINIF DUZEYI KELIME BILGISI OLCEGI »q;“pl'-(h ni
(ON TEST- SON TEST) d!

Sevgili Ofrenciler,

Aszafda kelime bilginizi &lemek amacivla hazarlanmis bazi kelimeler listesi veribmigtr. Sizden beklantim,
testta ver alan her kelimeyvi dikkathice ckuyup uvzun kutucwfa izaret (O0) koymamezdir. Listedaki kelimelerle
daha dnee hic karalagmamiz ve anlamn hakkmda bileginiz yok ize 1. kutucnga, listadeki kelimelari daha
once duymuz fakat anlami haklonda bilgi zahibi degilzeniz 1. kutucuga izaret koymamz veterhidir. Her
kelimeye ait aynlmaz 3. ve 4. kotocukta ize o kelimeyi daha dnce doymuzsamz, anlamy hakkinda tahmininiz
varza ve bir ciimle icerizinde kullanabiliyorzaniz sizden gerekli bozluklan doldurmaniz 1stenmektadir.

Unotmaym! Kelime &fremmek, =mhingel sdzlifimizinm gelismesine vardimel olmakla beraber
okondufumuoru dzha rahat anlamamiza da kathy saglavacaktir. Bu sebapten dolay: her bir kelimeyi dikkatlice
okuyarak gerekli alanlan ictenlikle doldurmamiz istivor, hepinize egitim &frenim havatmda basanlar dilbvormm.

4B Swncf Ogretmeni Seda FARAN
KELIMFLER LISTESI (Ulkem® in Renkli Haritazi)

Bu kelimayi dzha énceden gordiigimii hatirlamyvorom

Bu kelimayi dzha énce girdiim fakat ne anlama geldifim bilmiyerum

Bu kelimayi dzha énce gordiim,
et e e e e e e e een e e ees e me m mem e ann e een eee oo EELEIING Zelmeldedir (Ef anlamilist).
Bu kelimeyi bir ciimle ipinde kullanabilirim. Omegin

SINIR

Bu kelimeyi daha éncedan girdiifimil hatirlamrvorom

Bu kelimeayi daha énee gérdim fakat ne anlama zeldigini bilmiyormm

Bu kelimeyi daha énce gérdinm,
D E e e e e e e et e e e e e mn amm e ann aem ann ae een oen oeen EELETAING Felmektedir (Er anlomlizr).
Bu kelimsyi bir ciimle iinde kullanahbilirim. Omegin
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Bu kelimevi daha dnceden gordiizuma hatirlamiyorm

Bu kelimevi dzha dnce ghrdiim fakat ne anlama geldizmm bilmmvorum

KOY

Bu kelimevi daha énce gérdiim,

oo, anlamina gelmektedir (E5 anlamlisi).

Bu kelimeni bir ciimle iginde kullanabilirimn. Omegin

Bu kelimevi daha dncaden gordinzied hatirlanivonm

Bu kelimevi daha énce grdiim fakat ne anlama geldizmm bilmrvorm

Bu kelimevi daha énce gérdiim,
we e ene o Anilzmma gelmektedir (Er anlamiizn).

RECINE

Bu kelimevi bir cimle ipmde kullanabilivim. Omegin

SUTLIMAN

Bu kelimevi dzha dnceden ghrdiiFimi hatrlamiyvorum

Bu kelimevi dzha dnee gordiim fakat ne anlama geldizim bilmovorom

Bu kelimevi dzha énee girdiim,

e vere v amlamana gelmektedic (E5 anlamlisy).

Bu kelimevi bir ciimle ipinde kullanabiliris. Omegin
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KORFEZ

Bu kelimevi dzha dnceden gordiiFimi hatirlamiyonmm

Bu kelimey1 dzha dnce ghrdiim fakat ne anlama geldigim bilmryomm

Bu kelmeyvi dzha dnes ghrdiim,

weee eenee o Anlamma gelmektadir (E; anlamiiz).

Bu kelimevi bir ciimle ipmde kullanabilirim. Omegin

DANTEL

Bu kelimevi dzha dnceden gordiiFimi hatirlamiyonmm

Bu kelimevi daha dnce gordiim fakat ne anlama geldizim bilmmvorum

Bu kelimeyvi daha dnce gbrdiim,

weee eenee o Anlamma gelmektadir (E; anlamiiz).

Bu kelimevi bir ciimle ipmde kullanabilirim,. Omegin

ANIMSAMAEK

Bu kelimevi daha tnceden gordiigiimi hatirlamiyonum

Bu kelimevi dzha énce girdim fakat ne anlama geldifm bilmmvomm

Bu kelimevi daha dnes ghrdiim,

oo ... anlamuna zelmektedir (E5 anlamisr).

Bu kelimevi bir ciimle ipmde kullanabilirim. Omegin
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MUZIPLIK

Bu kelimevi daha nceden gérdizimi hatirlamiyorum

Bu kelimevi daha dnee gordiim fakat ne anlama geldizin bilmovorum

Bu kelimevi daha dnee gordiim,

vt amlamina gelmektedir (5 anlamlict).

Bu kelimevi bir cibmle ipinde kullanabilirim. Omegin

Bu kelimevi daha énceden gordizimia hatilamiyorum

Bu kelimevi daha dnce gordiim fakat ne anlama geldizon bilmiyvorum

NEY

Bu kelimevi dzha dnce gdrdiim,

oo anlamuna gelmektadi (5 anlamlicr).

Bu kelimevi bir ciimle ipinde kullanabilinnm, Omegin

Bu kelimevi daha énceden gordizimia hatilamiyorum

Bu kelimevi daha dnce gordiim fakat ne anlama geldizon bilmiyvorum

PINAR

Bu kelimevi daha énece gordiim,

oo anlamma gelmektedir (E5 anlamhsr).

Bu kelimevi bir ciimle ipinde kullanabilinnm, Omegin
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KEMENCE

Bu kelimevi daha énceden gordiiZiini hatwrlamiyonmm

Bu kelimevi daha &nee ghrdiim fakat ne anlama geldifim bilmororum

Bu kelimevi dzha énce girdiim,

ovevtreerrr amlamma gelmektedir (E5 anlamh).

Bu kelimevi bir ciimle ipimde kullanabilirnnm. Omegin

KURNAZ

Bu kelimevi daha Snceden gordiizimi hatirlamyyorum

Bu kelimevi daha Snce gordiim fakat ne anlama geldizmi bilmryorum

Bu kelimevi daha dnee géirdiim,

oot e, anlamma gebmsktadic (E5 anlamiisr).

Bu kelimeyvi bur ciimle iginde kullanabilinim. Omegin

Bu kelimevi daha Sncaden gérdiiFiinmg hatirlamiyvonim

Bu kelimevi dzha énee ghrdiim fakat ne anlama geldizou bilmororum

PASTIEMA

Bu kelimevi daha énee gérdinm,

v s v, anlamuna gelmaktadi (5 anlamiiz).

Bu kelimeyvi bur ciimle iginde kullanabilirim. Omegin
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KELIMFLER LISTESI (Gimiis Tiyvli Marti)

ISKELE

B kelimenyi deha dnceden pirdiisimi hatrlampnyorm

En kelomenyi deha dnce gedim fakat ne anlams geldizi bilmiyonon

Eu kelimeyi dzha dnce goodiim,
weeemne - B0NEFTINE Eelmeltedir By maamii).

Bu kelimeyi bir cimle iginde kullanabilirim Oroegin

KILAVUZ

B kelimenyi deha dnceden pirdiisimi hatrlampnyorm

Eu kelimeyi dzha dnce goediim fakat ne anlams geldisimi bilmiyonmm

Eu kelimeyi dzha dnce goodim,
weemme mene B0lEMINE gelmelctedir (Ey oafamio).

Bu kelimeyi bir cimle iginde kullanabilirim Oroegin

CARE

En kelimeyi deha dnceden giediizimi katirlanmryorm

B kelimeyi daha dnce goediim fakat ne anlama geldizing bilmivonon

B kelimeyi daha dnce ghrdim,

oeereon . enlamng gelmelktedit (Ey alamlc).

B kelimeyi bir cimle ipinde kullanabilirim. Ormegin
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VEBA

Bu kelimievi dzha dneeden ghrdiiFimi hatirlzmiyvorum

Bu kelimiev: daha dnee girdinm fakat ne anlama geldif bilmrromm

Bu kelimevi dzha dnce gordiim,
wvveeevenneee Anlamima gebmektedic (E3 anlamiiz).

Bu kelimevi bir ciimle ipinde kuollanabilinnm, Omegin

YOGUN

Bu kelimevi daha éneeden gordiizimi haturlamuyorum

Bu kelimevi daha énee gordiim fakat ne anlama geldizimi bilmrvorom

Bu kelimevi daha énee gordiim,
veve e ven oo Anlamma gelmektadir (£ anlamiizi).

Bu kelimevi bir ciimle ipinde kullanabilirim. Omegin

TALIMAT

Bu kelimiev: daha dncaden ghrdiiFimi hatirlzmiyorum

Bu kelimiev: daha dnee girdinm fakat ne anlama geldif bilmrromm

Bu kelimevi dzha dnce gordiim,
wvveeevenneee Anlamima gebmektedic (E3 anlamiiz).

Bu kelimevi bir ciimle ipinde kuollanabilinnm, Omegin
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SANCAK

Bu kelmey1 dzha dnceden gorditFimi hatirlanmyonim

Bu kelmeyi dzha dnee girdinm fakat ne anlama zeldifom balmryvoram

Bu kelimevi dzha dnee ghrdiim,
e e ven o Anlamma gelmektedir (Es anlamiis).

Bu kelimeyi bir ciimle iginde kallanabilirim. Omegin

Bu kelimev1 dzha dnceden gorditFimg hatirlamuyrornm

Bu kelimey1 dzha dnees gérdinm fakat ne anlama geldifom balmryvoram

Bu kelmmey1 dzha dnes ghrdinm,
vve e vee o Anlamima Febmektedir (Er anlamiisr).

Bu kelimeyi bir ciimle iginde kallanabilirim. Omegin

GOZENEK

Bu kelimeyvi dzha dneceden gdrdiiFimi hatirlamuyornm

Bu kelimevi dzha dnce girdiim fakat ne anlama geldifmm bilmoromm

Bu kelimevi daha dnee gérdiim,

oo ... anlamuna gelmektedir (E5 anlamiu).

Bu kelimeni bir ciimle iginde kallanabiliris. Omegin
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Bu kelimey1 daha dnceden gordidzimia hatirlanuyorm

Bu kelimevi daha onee gordim fakat ne anlama geldizimi bilmrvorum

Bu kelimey1 daha dnce gordim,

o veve e res anlamma gelmektedi (E5 anlami).

Bu kelimevi bir cimle 1pinde kullanabilirmm. Omegin

TANKER

Bu kelimey1 daha dnceden gordidzimia hatirlanuyorum

Bu kelimey1 daha dnee gordiim fakat ne anlama geldizi bilmryvorom

Bu kelimevi daha dnece gérdim,
weeeeeenennn anlamma gelmektedir (Es anlamiizr).

Bu kelimevi bir cimmle ipinde kullanabilirim, Omegin

LEKE

Bu kelimeyvi daha dnceden ghrditfFimi hatwrlamiyonm

Bu kelimevi daha dnece gérdiim fakat ne anlama geldifzim bilmrvorm

Bu kelimevi daha dnce gérdiim,

oeeersevr amlammina gebmektedi (5 anlamhzr).

Bu kelimeyi bir cimmle ipinde kullanabilirim,. Omegin
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TIKAMAK

Bu kelimevi dzha énceden gordiFimi hatirlanuyorum

Bu kelimevi daha énce gérdiim fakat ne anlama geldizm bilmivorum

Bu kelimewi dzha énce gdrdiim,

e amlammma gelmektedir (5 anlamisi).

Bu kelimewi bir ciimle ipmde kollanabilinm, Omegin

OKYANUS

Bu kelimevi dzha énceden gordiFimi hatirlanuyorum

Bu kelimevi daha énce girdiim fakat ne anlama geldizim bilmivorum

Bu kelimewi dzha énce gdrdiim,

weeee vereen e Anlzmma gelmektedir (Ex anlamiizi).

Bu kelimewi bir ciimle ipmde kollanabilinm, Omegin
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EK-4. Kelimelerin Se¢ciminde Kullanilan Metinlerin Kaynakg¢asi

Metnin Ad1 Metnin Yazari Metnin Bulundugu Kaynak

. ,. [Ikdgretim Tiirkge 4 Ders Kitabr ve

Ulkem’in Mehmet GULER Calisma Kitab1 3. Kitap, Ozgiin

Renkli Haritas1 > ’ P, 28
Yayinlar.

[k gretim Tiirkce 4 Ders Kitab ve
Calisma Kitab1 3. Kitap, Ozgiin
Yayinlari.

Giimiis Taylii | Luis SEPULVEDA (Lui
Mart: SEPULVID)
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EK-5. Kelime Ogretiminde Kullamlan Egitsel Oyunlar

1. Sinek Avi:

Oyun, 6grencinin kelime ve anlami arasinda iliski kurmasina bunun yaninda hiz ve
giiven olusturmasina yardim etmede kullanilan bir oyundur. Arastirmaci kelimenin
anlamint sesli olarak sdyler ve ¢ocuktan anlami sdylenen kelimenin karsiligini bulmasini
ister. Sinek avi oyununun g¢ocuklar tarafindan eglenceli bulunmasinin yani sira bu oyun,

¢ok eski ve oOnde gelen oyunlardan Dbiridir (http://www.sightwords.com/sight-

words/games/fly-swat/). Bu oyunun uygulanis1 asagidaki gibidir:

Ornek Uygulama

Arastirmaci, ilizerinde Ogretilmek istenen kelimelerin yazili
oldugu sinek kartlarin1 masaya belli araliklarla yerlestirir. Segtigi iki
Ogrenciye, anlamini 6gretmek istedigi kelimelerden bir tanesini segip
bu kelimenin anlammi smifta yiiksek sesle soyler. Ogrenciler,

masadaki sinek kartlar1 arasindan anlami sdylenen sozciigii bulmaya

calisir ve ardindan buldugu sozciigiin yazili oldugu sinek kartini
avlar. Ilk avlayan dgrencinin sinek karti dogru ise arastirmaci tarafindan dgrenciden bu
kelimeyi bir ciimle icerisinde kullanmasi istenir. Ogrenci, uygulamayr dogru sekilde
gerceklestirdigi takdirde arastirmaci ve dgrenciler tarafindan alkisla pekistirilir. Béylece en

cok sinek avlayan 6grenci oyunu basariyla tamamlamis olur.
2.Balik Tutma

Bu oyun, 6grencinin zihinsel sozliglinii gelistirme yolunda sectigi kelimenin
anlammi tahmin yiriiterek ve kelime hakkinda kendisinde cagrisim yaratacak ilgili
sozciikleri secerek dogru sekilde ifade edebilmesini amaglar. Ogrenci, arastirmacinin
rehberliginde kelimenin anlamimi ifade etmesi sirasinda kelimenin nerelerde ve hangi
durumlarda kullanildigin1 agiklamaya calisir. Arastirmaci tarafindan yapilan gerekli
diizeltmeler ile kelimenin dogru anlamina ulasir. Kelimelerin tekrarlar1 ve zihinde
yapilandirilmasi siireci agisindan Ogrenci merkezli yiiriitiilen bu uygulama, zihinsel

sozligii gelistirmede kullanilan egitsel bir etkinliktir. (http://www.sightwords.com/sight-

words/games/fishing/). Bu oyunun uygulanisi asagidaki gibidir:
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Ornek Uygulama

Ogrenciler tarafindan belirlenen anlami bilinmeyen
kelimeler listesinden secgilen 4 farkli kelime, arastirmaci
tarafindan temin edilen plastik oyuncak baliklarin her birinin
arkasina Ogrencilerin  gdremeyecegi sekilde sabitlenir.
Baliklar mavi bir zemine belirli araliklarla yerlestirilir ve

baliklarin agiz kisimlarinda bulunan metal bdliime dikkat

cekilir. Ogrenci u¢ kisminda miknatis bulunan oltay:
sallayarak rastgele bir balik yakalar. Yakaladig1 baligin arkasinda yer alan kelimeyi sinifta
sesli bir sekilde sdyler. Arastirmaci 6grencinin se¢gmis oldugu bu kelime tizerine 6grenciyi
konusturarak ona “Kelime hakkinda bilgin var m1 ?”, “Bu kelimenin anlamini tahminlerine
gore aciklayabilir misin?”, “Sence bu kelimeyi hangi durumlarda kullaniriz?” gibi sorular
yoneltir. Ogrencinin kelime hakkindaki aciklamalar1 dogru ise arastirmaci tarafindan
sectigi kelimeyi bir climle igerisinde kullanmasi istenir. Ciimleyi dogru bir sekilde kuran
Ogrenci balig1 yakalama sansi kazanir. Eger 6grenci kelimenin anlamini dogru agiklayamaz
ve kelimeyi ciimle icerisinde dogru sekilde kullanamaz ise tuttugu balig1 gole geri birakir.

Bdylece en ¢ok balik tutan 6grenci oyunu basariyla tamamlamais olur.
3. Bowling

Bowling, ¢ocuklarin eglenerek oynadigi oyunlardan birisidir. Bu oyunda 6grenci,
O0grenmek istedigi kelimeler iizerine konusur, kelimeyi tahmin eder ve tabi ki kelime
hakkinda bilgi sahibi olur. Ogrencinin, kelimenin anlami hakkinda yapmis oldugu
tahminleri tizerine gerekli diizeltmeleri yapan arastirmaci, 6grenciye aninda doniit verir ve
ayn1 zamanda Ogretilen kelimelerin tekrar edilmesini saglar. Boylece 6grenci, eglenerek
zihinsel sOzlliglinl gelistirme slirecine dahil edilmis olur

(http://blog.maketaketeach.com/bowling-for-sight-words/).

Ornek Uygulama

Arastirmaci tarafindan her lobutun {izerine o hafta
Ogretilecek olan kelime kartlar1 yapistiritir.  Kelimeler,

ogrencilerin géremeyecegi sekilde lobutlarin arka ylizeylerine

denk getirilerek zemine dizilir. Secilen iki 68renciden her biri
sirayla belli mesafeden topu atarak lobutlar1 devirmeye c¢alisir. Lobutu veya lobutlar
deviren 6grenci devirdigi lobuttaki kelime veya kelimelerin ne anlama geldigi {izerine
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konusur. Kelimenin anlami hakkinda dogru tahmin yiiriiten 6grenciden o kelimeyi bir
ciimle igerisinde kullanmas: istenir. Ogrencinin devirdigi her lobuttaki kelime icin yaptig
tahminleri ve ciimleleri anlamli ise o lobut sayis1 kadar puan kazanir. Ogrencinin devirdigi
lobuttaki kelime hakkindaki tahminleri ve kurmus oldugu cilimleler anlamsiz oldugu
takdirde lobutu devirse dahi puan alamayacaktir. Ogrenciler arasinda rekabet ortami
olusmasini saglayan ayni zamanda yenme ve yenilme duygularini i¢inde barindiran bu
oyun, her 6grencinin sirayla lobutlar1 devirerek kelimeler hakkinda bilgi sahibi olmasini ve

kelimelerin anlamlarini tekrar etmesini saglar.
4.Patika Yolu

Ogrenci bu oyunda ilk kelimeyi dogru bir sekilde okuduktan sonra kelimenin
anlami hakkinda dogru tahminlerde bulunuyorsa o karta basabilir. Daha sonra, varis
noktasina gelene kadar prosediir, bir sonraki kelime kart1 ve sonraki kelime karti ile tekrar
edecektir. Bu oyunda amag¢ Ogrencinin hizli diisiinebilmesi, kelimenin anlami {izerine
diistincelerini ifade edebilmesi ve her dogru tahminde bulundugu kelimeyi geride birakarak

hedefe ulasabilmesidir(http://www.sightwords.com/sight-words/games/pathways/).

Ornek Uygulama

Kelime kartlarindan bir "yol" yapmak igin,
kartlardaki kelimeler, ogrencinin okuyabilecegi sekilde
zemine sabitlenir. Kartlarin bir ¢ocugun birinden digerine
kolaylikla gecebilecegi kadar birbirine yakin olmalar1 gerekir.
Sinifta, evde veya bahcede oynanabilen bu oyunda kelime

kartlarinin olusturdugu yol ne kadar kivrimli olursa ¢ocuklar

i¢in o kadar eglenceli olur.

Oyunun uygulanmasi siirecinde, bir ¢ocuk yolun basinda durur ve ilk karttaki
kelimeyi yiiksek sesle okur. Kelime hakkinda diisiincelerini sdyler ve kelimenin anlamini
aciklar. Kelimenin anlami hakkindaki ifadeleri dogru ise bir adim ilerleyerek oOniindeki
kelimeye atlar. Boylelikle Ogrenci, siireci bu sekilde devam ettirerek yolun sonunu
basariyla tamamlamis olur. Yolun sonunu kisa siirede tamamlayabilen 6grenci, takimina
art1 puan kazandirir. Boylelikle 6grenci hizli diisiinme, diisiindiiglinii ifade edebilme ve

zihinsel sozliigiinii gelistirme siirecinde aktif bir rol listlenmis olur.
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5. Sessiz Film

Sessiz film oyunun amaci 6grencinin sozsiiz anlatim yetenegini gelistirmek ayni
zamanda anlatacagi kelimenin onda g¢agristirdigi ifadeleri jest ve mimiklerini dogru bir
sekilde kullanarak kars1 tarafa aktarabilmesini saglamaktir. Ogrenciler bdylelikle

ogrendikleri kelimeleri hatirlayarak zihinsel s6zIiigiinii gelistirme yolunda ilerlemis olur.

Ornek Uygulama

Oyuncular iki gruba ayrilir. Birinci gruptan secilen bir B* .
¥
Ogrenciye Ogretilmek istenen kelimelerden bir tanesinin yazili X ) M

-kn’ ‘
El ')',.‘5‘

goremeyecegi sekilde basma giydirilir. Ayn1 gruptan bir 6grenci €

oldugu sapka, arastirmacit tarafindan Ogrencinin  kelimeyi

daha segilir ve segilen bu Ogrenci arkadasinin sapkasinda yazili
oldugu kelimeyi dudak hareketi kullanmadan sessiz bir sekilde okur.
Ogrenci, kelimenin anlamindan yola ¢ikarak karsisindaki arkadasina
o kelimeyi cagristiracak jest ve mimiklerde bulunur. Ogrenci, verilen
siire dahilinde anlatilan kelime hakkinda dogru tahminde bulunursa
aragtirmacinin ogrenciden o kelimeyi ciimle igerisinde kullanmasi istenir. Ciimleyi dogru
ve anlamli bir sekilde kuran 6grenci takimina arti puan kazandirir ve oyun diger grubun
oyunuyla devam eder. Eger 6grenci, kelimeyi verilen siire dahilinde dogru tahmin edemez
ya da o kelimeyi ciimle i¢erinde dogru ve anlamli sekilde kullanamaz ise takimina puan

kazandiramaz ve oyun hakki diger gruba geger.
6. Kelime Yarismasi

Bu oyun bilgisayar programi araciligiyla hazirlanan bir oyundur. Oyunda 6grenci
kelimenin tanimindan yola ¢ikarak kisa siirede kelimenin anlamini bulmaya calisir. Bu

oyunda 6grenciler hizli diisiiniir, tahminde bulunur ve anlamini bilmedigi kelimenin anlam1

hakkinda bilgi sahibi olur.
Ornek Uygulama

Arastirmaci tarafindan 6grencilere dgretilecek

Kolay kanmayan, bagkalarini kandirmasini
ve ufak tefek oyunlarla amacina
erismesini beceren, agikgoz.

olan kelimler Onceden belirlenir. Her bir kelimenin

tanimi1 ve harf sayisi sirasiyla Ogrenciye sunulur.

Ogrenci verilen kelimenin tamimindan ve harf n u “ m “ E

sayisindan yola ¢ikarak tahminde bulunmaya caligir.
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Kelimeyi verilen siire igerisinde tahmin etmeye ¢alisan Ggrenci bu siiregte zorlandigi
takdirde “harf alabilir miyim?” deme hakkina sahiptir. Ogrenci, harf actirmadan kelimenin
tanimindan yola c¢ikarak tek seferde kelimenin ne oldugunu dogru tahmin ederse o
kelimenin harf sayis1 kadar on puan kazanir. Eger 6grenci, kelimeyi tek seferde degil de
verilen siire igerisinde harf actirarak tahminde bulunursa actirdig1 harf sayisi kadar on puan
eksilir. Boylelikle en ¢ok puan kazanan 6grenci yarismay1 basarili bir sekilde tamamlamig

olur.
7. Carkifelek Oyunu

Carkifelek kelime oyunu, 6grencinin anlami bilinmeyen kelimeler hakkinda
tahminde bulunabilmesine, kelimeleri dogru ve anlamli bir sekilde climle igerisinde
kullanabilmesine ve ayni zamanda ¢ocuklarin eglenerek zihinsel sozliiklerini gelistirmesine

firsat tantyan egitsel bir oyundur.
Ornek Uygulama

Ogrenciler arastirmaci tarafindan iki gruba ayrilir.
Her gruptan birer 6grenci carki cevirmek tlizere oyundaki
yerlerini alir. Cark 7 kelime ve bir “PAS” bdlmesi igeren |
toplam 8 bolmeden olusur. Her kelimeye ait puan
degerlendirmesi farklidir. Ogrenci carki ¢evirdiginde ¢arkin
ibresi hangi kelime iizerinde durursa 6grenci o kelimenin

anlami1 hakkinda tahminde bulunur. Arastirmaci, dogru

tahminde bulunan 6grenciden o kelimeyi bir ciimle igerisinde
kullanmasini ister. Ogrenci, kelimenin anlamindan yola ¢ikarak kelimeyi dogru ve anlamli
climle icerisinde kullandig1 takdirde kelimeye ait puan degeri kadar takimina art1 puan
kazandirir. Boylelikle oyun yarismacilarin sirasiyla garki ¢evirmesine olanak taniyarak
devam eder. Eger 6grenci, carki ¢evirdiginde ¢arkin ibresi “PAS” bolmesine denk gelirse
carki ¢evirme hakki diger gruba gecer. Oyun sonunda her iki grubun puanlari toplanarak

galip gelen grup agiklanir ve tebrik edilir.
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EK-6. Kelimelerin Degerlendirilmesine iliskin Uzman Degerlendirme Formu

Asagida gortslerinize sunulan formda, 2016-2017 egitim 6gretim yili ilkokul 4.
Smif Tiirkce Ders Kitabinda yer alan iki Oykiileyici metne ait, dgrencilerin okurken
anlamakta zorluk ¢ekecegi diistiniilen kelimeler/kelime gruplari listesi verilmistir. Sizden
istenilen, her bir kelime/kelime grubunu “amacina uygunluk™ yani belirlenen kelimeler ve
kelime gruplarinin “6grencinin okurken anlamakta giigliik ¢cekecegi kelime ya da kelime

grubu olup olmamas1” durumuna gore degerlendirmenizdir.

Eger kelime/kelime grubu istenilen amaca uygun ise “uygundur”, amaca kismen
uygun ise “kismen uygundur”, uygun degil ise “uygun degildir” siitununu isaretleyiniz.
Listede verilen her bir kelime ve kelime grubuna ait goriislerinizi agiklamalarin yer aldigi
siitunda belirtebilirsiniz. Eklemek istediginiz kelime veya kelime gruplarini ise listenin

altindaki bos birakilan alana ekleyebilirsiniz.

Kelime 6gretimi tekniklerini degerlendirecegim bir yiiksek lisans tezi hazirlamay1
diisiiniiyorum. Degerli goriisleriniz, tezimin yazimi i¢in olduk¢a Onemlidir. Yaptiginiz
degerlendirmeler i¢in simdiden ¢ok tesekkiir ederim.

Seda VARAN
Bartin Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Smif Egitimi Bilim Dali
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Metnin Bashgi: Ulkem ’in Renkli Haritas1

Kismen | Uygun

Uygun | degildir Aciklamalar

Kelime/ Kelime | Uygundur
Grubu

Firtina

Cikint

Cam

Sinir

Darbe

Dadas

Pastirma

Sandal

Koy

Regine

Burcu burcu

Eylesmek

Bar oynamak

Pinar

Sitliman

Korfez

Akinti

Durgun

Giiriil giiriil

Kemenge
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Kurnaz

Akint1

Dantel

Animsamak

Soda

Muziplik

Ney c¢almak

Pul Pul
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Metnin Bashgi: Glimiis Tiiyli Marti

Kelime/ Kelime
Grubu

Uygundur

Kismen
Uygun

Uygun
degildir

Aciklamalar

Iskele

Kilavuz

Caba

Vicik vicik

Gozenek

Ringa

Akim

Girismek

Leke

Tikamak

Sis

Tabaka

Stirti

Care

Alarm

Veba

Riizgargiilii

Yogun

Duraklamak

Gozcil

Talimat
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Sancak

Kubbe

Reddetmek

Icine islemek

Kiy1

Litre

Stzilmek

Kizil

Pike Yapmak

Lanet

Av

Haksizlik

Sans

Etki

Fener

Kivriml

Petrol

Arasindan Sizmak

Tanker

Bal mumu

Is1
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