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ONSOZ
Giiniimiizde bilim ve teknolojinin siirekli olarak gelismesine bagh olarak insanlar
bilgiye daha kolay ulasabilme sansi yakalamis, her milletten insanla iletisime geg¢me
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egitimine verilen 6nem diinyanin her yerinde oldugu gibi ililkemizde de artmistir. Dil
egitimine erken yasta baslamak basariyr artirdigi icin Ingilizce egitimi iilkemizde ilkokul

ikinci siifta baslamaktadir.

Yapilandirmaci  yaklasimla birlikte yenilenen ilkdgretim Ingilizce Ogretim
programinda bir¢ok yeni yontem ve teknik kullanim1 6nerilmektedir. Bu tekniklerin i¢ginde
cocuklarin dikkatini ve ilgisini en ¢ok ¢eken, motivasyonlarini artiran ve kendilerini en
rahat ifade edebilecekleri ortami sunan tekniklerden birisi de egitsel oyunlardir. Bu
calismada ¢ocuklara Ingilizce kelime dgretiminde egitsel oyun kullaniminin basariya etkisi

incelenmistir.

Yiiksek lisans egitimim boyunca bilgisinden yararlandigim Prof. Dr. Firdevs
GUNES ve tiim hocalarima, bu ¢alismanin baslangicindan itibaren bilgi ve tecriibesiyle
calismama katkida bulunan ve siirekli beni basarili olmam igin tesvik eden, yapici
yorumlari ile ufkumu genisleten ve her zaman bana destek olan danisman hocam Dog. Dr.
Nuriye SEMERCI’ye, ¢aligmam sirasinda degerli fikirlerini aldigim Prof. Dr. Cetin
SEMERCI’ye, arastirma siiresince yardim ve destegini her zaman hissettigim kiymetli
aileme ve degerli arkadaslarim Ahu CATALBAS, Aziz SEVIMBAY, Eray GEDIKOGLU,
Secil TABAKCI ve Emrah DONMEZ’e ve calismaya katilan &grencilere igten

tesekkiirlerimi ve saygilarimi sunarim.

Ilkim ISIK

BARTIN- 2016



OZET

Yiiksek Lisans Tezi

flkokul 3. Simif Ogrencilerine Egitsel Oyunlar ile Ingilizce Kelime Ogretiminin

Akademik Basariya Etkisi
Ilkim ISIK
Bartin Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Anabilim Dah
Egitim Programlari ve Ogretim Bilim Dah
Damismani: Doc. Dr. Nuriye SEMERCI

Bartin-2016, Sayfa: X11+103

Bu aragtirmanin amaci, ilkokul tgcilincii smif Ogrencilerine egitsel oyunlar ile
Ingilizce kelime oOgretiminin akademik basariya etkisinin incelenmesidir. Arastirma
deneysel yontemlerden “On-test son-test kontrol gruplu model” ile yiiritiilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 2014- 2015 egitim- Ggretim yili bahar dénemi igerisinde
Zonguldak ili Devrek ilcesi Karsiyaka Ilkokulu’na devam eden iiciincii simf dgrencileri
olusturmaktadir. Arastirma gruplari, Kiimeleme Analizinin k-ortalamalar yontemi ile
olusturulmustur. Arastirma, deney grubunda 35, kontrol grubunda 35 olmak iizere
toplamda 70 kisi ile gerceklestirilmistir. Deney grubunda Ingilizce kelime dgretimi egitsel
oyunlar ile yapilirken kontrol grubunda {iiincii simf Ingilizce ders kitabinda yer alan
egitsel oyun dis1 etkinlikler ile yapilmistir. Bes hafta siiren deneysel calismada, deney
grubuna her hafta isindirici, hareketli ve dinlendirici oyun olmak iizere ii¢ farkli oyun
uygulanmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen
¢oktan se¢meli kelime basari testi kullanilmistir. Kelime basari testi ile elde edilen veriler
SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) paket programi ile analiz edilmistir.
Analiz asamasinda denencelerin sinanmasi amaciyla bagimli ve bagimsiz degiskenler t-

testi kullamlmustir. Elde edilen analiz sonuglarma gére egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime

\Y



Ogretimi yapilan deney grubunun akademik basarisi ile oyun dis1 etkinlikler kullanilarak
Ingilizce kelime &gretimi yapilan kontrol grubunun basarisi arasinda deney grubunun
lehinde anlaml1 bir farklilik oldugu gériilmiistiir (p<0.05). Bulgulara dayali1 olarak ingilizce
derslerinde c¢ocuklara kelime ogretimi amaciyla egitsel oyunlarin kullanilabilecegi

sOylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Yabanci dil dgretimi, Ingilizce 6gretimi, kelime Ogretimi,

egitsel oyun, oyunlarla 6gretim.
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ABSTRACT

Master’s Thesis

The Effects of Teaching English Vocabulary to Third Graders Through Educational

Games on Academic Achievement
Ilkim ISIK
Bartin University
Institute of Educational Sciences Department of Educational Sciences
Curriculum and Instruction
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Nuriye SEMERCI

Bartin-2016, Pp: X11+103

The purpose of this study is to investigate the effect of teaching English vocabulary
with educational games on third grade students’ academic achievement. The study was
carried out with pre-test post-test experimental design with control group. The field of the
research consists of the third grade students of the Karsiyaka Primary School, which is in
Devrek, Zonguldak, in the spring term of 2014- 2015 academic year. The research groups
were formed by using k- means Cluster Analysis method. Two groups consisting of 35
students were formed at the beginning of the study. Groups were named as control group
and experimental group. While English vocabulary was taught through the use of
educational games in the experimental group, third grade English textbook activities
without educational games were used in the control group. During the five weeks of
experimental study, the experimental group was involved in three different games such as
warm-up, full-of-activity and relaxing each week. In the study, the data were obtained
through a multiple choice vocabulary achievement test developed by the researcher. The
results were analyzed using SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) for
Windows. During the analysis, in order to test the hypothesis, t-test for dependent and
independent variables were used. The results show that there is a significant difference

between the academic success of the experimental and control group in favor of the

VI



experimental group (p<0.05). Based on the results, it could be said that educational games
could be used in the teaching of English vocabulary to young learners.

Key words: Foreign language teaching, teaching English, teaching vocabulary,

educational game, teaching through games
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BOLUM I

Bu boéliimde problem durumuna, problem ciimlesine, arastirmanin amacina,

denencelerine, 6nemine, sinirliliklarina ve varsayimlarina yer verilmistir.
GIRIS

Teknolojide yasanan gelismelerin kiiltiirel alandaki degisimlerin bile oniine gectigi
giiniimiizde, yabanc1 dil bilme gerekliligi giderek artmaktadir. Tiirkiye, Avrupa Birligine
liye olma yolunda ilerledigi i¢in iilkemizde teknolojiyi bilmek, benimsemek ve iiretmek
zorunlu hale gelmistir. Glinimiiz kosullarinda mesleki alanda da sadece mal ve hizmet
iiretmek de yeterli goriilmemekte, fikir ve bilgi iireten bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
nedenle teknolojik alanda bilgi sahibi olmanin yani sira farkl iilkelerde meydana gelen
teknolojik gelismeleri takip edebilmek i¢in ortak dil olarak kabul edilen Ingilizce’yi bilmek
de ¢agin gerisinde kalmamak icin degismez bir kosul haline gelmistir. Dolayisiyla bu
durum, yabanci dil 6grenmeyi de zorunlu kilmis ve iilkemizde yabanci dil egitimi iizerinde
onemle durulmasi gereken bir durum haline gelmistir (Celebi, 2006, 286). Bu durum
sonucunda da iilkemizde diinya genelinde ortak yabanci dil olarak benimsenen

Ingilizce’nin 6gretimi egitim sistemimizin énemli bir pargas1 olmustur.

Ulkemizde tiim derslerde oldugu gibi Ingilizce 6gretiminde de yapilandirmacilik
egitim anlayisinin imkan sagladigi, Ogrenciyi 6n planda tutan ve Ogrencinin siireg
icerisinde aktif oldugu teknikler kullanilmaktadir. Kara (2009, 409), 68renciyi merkeze
alan egitim siireci i¢inde egitsel oyunlarin 6n plana ¢iktigin1 ve dgrencileri siirece katarak
ogrencileri hem eglendirdigini ve hem de yaparak- yasayarak ogrenmelerini sagladiginm
belirtmistir. Hisar (2006, 28-29), ¢ocuklarin en mutlu olduklar1 zamanlarin oyun saatleri
oldugunu belirtmektedir. Cocuklar oyun sirasinda kendi olusturduklari hayal diinyasina
dahil olmakta ve bu sekilde kendi fikirlerini ve hislerini davranisa ¢evirebilmektedir. Ayni
zamanda Ogrencilerin tecriibelerini arttirmalarina da imkan sunan oyunlar, onlarin
bireysellikten uzaklasma, kendilerini ifade etme gibi tecriibeler kazanmalarina da yardim

ederek cocuklarin zeka gelisimlerini de destekler.

Bireylerin siirece katilimlari ile gerceklestirilmesi hedeflenen yabanci dil

ogretiminde, ozellikle de ¢ocuklara yabanci dil 6gretiminde, oyun kullanimi onlarin hem



zihinsel, sosyal, duyussal gelisimlerini desteklemekte, hem de 6grencilerin ilgisini derse

cekerek 0grenmelerini desteklemektedir.
1.1.  Problem Durumu

Insanlarin yasamlarinda kolaylik saglayacak ve onlarin bakis agisin1 da genisletecek
olan yabanci dil egitimi, lilkemizde iizerinde hassasiyetle durulan bir konu olmasina
ragmen yabanci dil 6grenmede beklenen basar1 saglanamamaktadir. Egitim programlarinda
yapilan degisiklikler ile bu durum diizeltilmeye calisilmaktadir. Bu degisikliklerden bir
tanesi de yabanci dil derslerinin ilkokuldan itibaren programa yerlestirilmesidir (Ansin,
2006, 10). Ciinkii yabanct dil egitimine erken yasta baslamak Ogrencilerin dili
O0grenmelerini  kolaylagtirmaktadir. Cocuklar yabanci dil egitimine erken yasta
basladiklarinda, ileriki zamanlarda dil 6grenme konusunda kendilerini daha hazir
hissederek yiiksek motivasyona sahip olmaktadir (Hashemi ve Azizinezhad, 2011, 2083).
Bu durum da 6grencilerin dil 6grenmeye karsi istekli olmalarin1 saglayarak basarilarinin

artmasina zemin hazirlamaktadir.

Benzer sekilde Dursun (2013, 1) da Tiirkiye nin Ingilizce konusulan bir iilke
olmamasinin sonucu olarak 6grencilerin dili 6grenme konusunda belirgin bir istekleri
bulunmadigini, bu yiizden 6gretmenler ve ailelerin erken yasta yabanci dil 6grenmenin
oneminin farkinda oldugunu belirtmektedir. Ayrica ¢ocuklarin ilgi siireleri kisa oldugu
icin dil 6gretiminde onlarin ilgi ve dikkatlerini ceken materyaller kullanilmasi gerektigini
savunmaktadir. Ciinkii ¢ocuklarin eglendikleri ortamda 6grenme de gergeklesir. Cocuklarin
en cok eglendikleri, kendilerini en Ozgiir sekilde ifade edebildikleri ve yeteneklerini
sergileyebildikleri ortamlar ise icinde bulunduklar1 gelisim doneminden dolayr oyun
ortamlaridir. Cocuklar, oyun esnasinda sadece eglenmekle kalmayip ayni zamanda
kazanmalar1 gereken davraniglari da bazen bilingli olarak bazen de farkinda bile varmadan
sergilerler. Bu yiizden, yabanci dil egitimimde oyunlardan faydalanmak, 6grencilerin
dikkatini 6grenme ortamina ¢ekmekle kalmayip onlarin 6grenmelerini desteklemekte ve dil
becerilerini gelistirmektedir.

Oyunlar ¢ocuklarin bedensel, psikomotor, zihinsel ve duygusal gelisimlerine fayda
saglar ve ¢ocuklarin basarma duygusunu hissetmesine katkida bulunur. Ayrica kendilerine
giivenmeleri ile sosyal; oyun sirasinda arkadaglar1 ile iletisime gecmek icin dili

kullanmalar ile de dil gelisimlerini olumlu yonde etkiler. Cocuk i¢in gerekli bilgi oyun



icerisinde verildiginde daha kalici olur ve 6grencinin basarisinin artmasini saglar (Papatga,
2012, 4-5). Bu nedenle yabanci dilde kelime o6gretimi sirasinda oyun etkinliklerinden
faydalanmak cocuklarm Ingilizce kelimeleri kullanarak hem hedeflenen dilde iletisim
kurmalarii saglamakta hem de bunu yapabildigini géren d6grencilerin basarma duygusunu
hissetmesine katkida bulunmaktadir.

Bu bilgiler 15181nda, ¢ocuklara kelime 6gretirken egitsel oyunlart kullanmanin
cocuklarin akademik basarisin1 nasil etkileyecegi aragtirmanin problem durumu olarak

belirlenmistir.

1.2. Problem Ciimlesi

Ingilizce kelime Ogretiminde egitsel oyun kullamilan &grenciler ile egitsel oyun
disindaki tekniklerin kullanildigi 6grencilerin akademik basarilar1 arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

1.3. Amac

Bu deneysel calismanin amaci ilkokul iiciincii smmf Ingilizce dersinde
“Transportation”, “Weather” ve “Nature” lnitelerinde yer alan kelimeleri ve “Weather”
{initesinde konu ile baglantili olarak verilen aktivitelerin Ingilizce karsiliklarmi egitsel
oyun ile dgrenen Ogrenciler ile ayni kelimeleri ders kitabinda yer alan egitsel oyun
haricindeki teknikler ile 6grenen Ogrencilerin akademik basarilar1 arasinda fark olup

olmadigini belirlemektir.

1.4. Denenceler

Bu calismada problem ciimlesinde ifade edilen konunun agikliga kavusturulmasi

icin genel amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranacaktir:

1. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlart arasinda anlamli bir farklilik vardir.

2. Egitsel oyun digindaki teknikler ile kelime 6grenen kontrol grubunun 6n test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

3. Egitsel oyunlar ile kelime 6grenen deney grubunun O6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik vardair.

4. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin son test puanlari arasinda anlaml
bir farklilik vardir.



1.5. Arastirmanin Onemi

Ulkemizde dil gretiminde son yaklasimlar dikkate alinarak hazirlanan 6grenci
merkezli programlara bakildiginda siire¢ odakli yaklagimlar benimsenmistir (MEB, 2006,
2). Igerik yoniinden zengin olan yapilandirmaci yaklasimin 6zii 6grenci merkezlilik olarak
genellenebilir ve burada vurgulanan en 6nemli nokta, girisimci bir sekilde ¢alisma, kesif
yapma ve Ogrencilerin 6grendiklerini anlamli yapiya doniistiirmesidir. Yapilandirmaci
O0grenme, girisimci biligsel yapiyr olusturmanin savunucusudur. Bu siiregte Ogretmen
Ogrencileri igbirlikli 0grenmeye tesvik etmeli, ortami buna gore diizenlemeli, siireci
yonlendirip 6grencilerin anlam olusturmalarina katki saglamalidir. Yapilandirmaciliga gore
ideal 6grenme ortamini olusturan temel unsurlar, anlam olusumunun 6ziiniin 6grenciye
kavratildigr ‘durum’, bastan sona tiim egitim siiresince devam eden ‘igbirligi’, siirecin en
onemli temel pargast olan ‘konusma’ ve nihai hedef olan ‘anlam olusturma’ dir. (Wang
vd., 2014, 2490). Yapilandirmacilik 2005 yilinda {ilkemizde egitim yaklagimi olarak kabul
edilmis ve tiim dersler yapilandirmacilik esaslarina gore diizenlenmistir. Ozbay (2009, 51)
da Ingilizce derslerinin de yapilandirmacilik kuramina gére islenmeye baslandigini ve buna
bagl olarak derslerin 6grencilerin daha ¢ok ilgisini ¢eken bir hale geldigini belirtmistir.
Ogretmen, yabanci dil derslerinde 6grencilerin dili yaratict bir sekilde kullanmalarin

hedeflemektedir ve bu konuda onlara onciiliik etmektedir.

Oyunlar, yabanci dil 6grenimini destekleyen stratejilerden biridir (Mubaslat, 2012,
4). Ciinkii oyunlar eglenme amaciyla oldugu gibi 6grenme siirecinin farkli yerlerine
yerlestirilerek 6grenme amaciyla da kullanilabilir ve egitim ile 6gretimin birlikte isleyisini
de saglar (Meyer, 2013, 46). Bu nedenle yapilandirmacilikla birlikte gelen 6grenci
merkezli egitim anlayisi ile birlikte eglenceli bir 6grenme ortamina imkan saglayan

oyunlar, yabanci dil derslerinde de kullanilabilmektedir.

Yabanci dil 6grenimi ise biiyiik Ol¢iide kelime 6grenimine dayanmaktadir. Cilinkii
yabanci dil edinimi, ilk olarak dilin yap1 tasi olan kelimelerin 6grenilmesi ile baslar. Bu
yiizden, kelime 6grenimi, herhangi bir dili 6grenmenin ilk asamalarinda biiyiik bir 6neme
sahiptir. Son zamanlarda yapilan arastirmalar da dil 6grenimin kilit noktasinin kelime
6grenimi oldugunu savunmaktadir (Ramos, 2015, 158). Bu ylizden yabanci dil egitiminin

baslangi¢ noktasi, o dildeki kelimeleri 6grenmektir.



Ingilizce gretiminin ilkokul ikinci sinifta basladigi son yillarda &gretmenlerin
oncelikli hedefi 6grencilerin ilgisini derse ¢ekmek ve yabanci dili sevdirmektir. Yabanci
dili 6grenmeye istekli olan 6grencilerin derse ilgisinin ve katiliminin yani sira basarisinin
da artmas1 beklenmektedir. Bu amaca yonelik olarak egitsel oyunlarin Ingilizce dersinde

kullanilmasinin 6grenci basarisini arttiracagi da diistiniilmektedir.

[lkokul Ingilizce programinda kelime dgretimine agirlik verilmesinden hareketle bu
arastirmada Ingilizce kelime 6gretimine odaklanilmistir. Bu ¢alisma, egitsel oyunlar ile
kelime 6gretiminin ilkokul tiglincti siif 6grencilerinin akademik basarisi tizerindeki etkisi

hakkinda fikir edinilmesine katki saglayacaktir.

Ulkemizde egitsel oyunlarm Ingilizce dersi de dahil olmak iizere gesitli derslerde
basar1 lizerine etkisi iizerine yapilan ¢alismalar olsa da ozellikle ilkokul seviyesinde
Ingilizce kelime bilgisine etkisi konusunda yapilan arastirmaya rastlanilmamistir. Bu

caligma literatiirdeki bu eksikligi gidermesi agisindan da 6nem arz etmektedir.
1.6. Arastirmanin Simirhliklar

1. Arastirma 2014- 2015 egitim- Ogretim yilmin ikinci donemindeki bes hafta ile
siirhdir.

2. Arastirma Zonguldak/ Devrek Karstyaka 100. Y1l Ilkokulu 3. simf dgrencileri ile-
siurhidir.

3. Arastirma 3. smmf Ingilizce ders programma uygun olarak hazirlanan kitaptaki
“Transportation”, “Weather” ve “Nature” ftnitelerinde yer alan kelimeler ve
“Weather” {initesinde konu ile baglantili olarak verilen aktivitelerin Ingilizce

karsiliklar1 ile sinirlandirilmistir.

1.7. Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmada asagidaki varsayimlar kabul edilmistir:

1. Arastirmada kullanilan yontem ve test arastirmanin amacina uygundur.
2. Arastirma boyunca deney ve kontrol gruplarindaki siireci yoneten 6gretmenler tiim
stire¢ boyunca objektiftir.

3. Arastirmanin ¢alisma grubu, evreni temsil etme yeterliligine sahiptir.



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILIi ARASTIRMALAR

Bu béliimde Ingilizce &gretimi ve egitsel oyunlar ile ilgili kuramsal cerceve

bilgilerine ve ilgili arastirmalara yer verilmistir.
2.1. Kuramsal Cerc¢eve

Diinya, sosyal ve ekonomik agidan 1945 yilindan beri, 6zellikle de son yillarda
hizla gelismektedir. Bu durum, diinyanin biiyiik bir kisminda modern iletisimi miimkiin
hale getirmekte ve insanlar sadece yakin ¢evresiyle veya gruplar olarak degil uluslararasi
sekilde de iletisime gecmeyi gerekli gormektedir. Her gecen giin iletisim olanaklari arttikga
insanlarin duygu, diisiince ve bilgilerini paylasabilmeleri i¢in ortak dil kullanma gerekliligi
da artmakta ve bu nedenle diinya genelinde ortak olan dili kullanmalar1 zorunlu hale
gelmektedir (Baggeci, 2004, 2; Sheehan, 2004, 18-22). ikinci Diinya Savas1 &ncesinde
kullanilan bu dil Fransizca iken savas sonrasinda Amerika Birlesik Devletleri’nin diger
devletler iizerinde baskin hale gelmesi ile diinya genelinde kullanilan dil ingilizce olmustur
(Tosuncuoglu, 2013, 2). Bu durum diinya genelinde yabanci dil olarak Ingilizce 6gretimini

gerekli kilmistir.

Yasanan bu degisimler egitim kurumlarini da etkilemektedir. Giinlimiizde
teknolojik, ekonomik ve siyasi alanda ulasilabilen bilginin 19. ylizyila gore iic kat
artmasinin ve bilgiye ulagsmak i¢in kullanilan kitle iletisim araclarinin ortak dilinin de
Ingilizce olmasinin dogal sonucu olarak entelektiiel ve basaril1 bireyler yetistirmek isteyen
iilkeler kendilerini Ingilizce bilen &grenciler yetistirmek zorunda hissetmektedirler (Bas,
2010, 488). Diger tilkelerde oldugu gibi iilkemizde de diinyaya ayak uydurabilen bireyin
yabanci dil bilen birey olmasi gerektigi gercegi kabul edilmekte ve yabanci dil egitimi
ilkokuldan yiiksekdgretime tiim 6gretim kademelerinde verilmektedir (Aktas ve Isigiizel,
2013, 11). Ogrencilere yabanci dil bilmenin &nemi ve geregi anlatilarak bireylerde yabanci

dil bilinci olusturulmasi hedeflenmektedir.



Ulkemizde yabanci dil egitimine verilen &neme ragmen Ingilizce derslerinde
istenilen basar1 elde edilememektedir. MEB’in (2004) ortadgretim Ingilizce dersi 6gretim
programinin amaglarindan biri bireyi iletisim araci olarak Ingilizceyi kullanabilecek
diizeye getirebilmektir. Ancak, liseden mezun olan bir bireyin Ingilizceyi anlama ve
konusma konusunda yeterli olmasi gerekirken sonuc¢ beklenenin aksi yonde olmaktadir
(Baggeci, 2004, 2; Aydemir, 2007, 8). Bu sorunu ¢dzebilmek, yabanci dil egitiminde
basar1y1 saglayabilmek i¢in egitime erken yaslarda baslanmasi gerektigi diisliniilmis ve
2013- 2014 egitim- dgretim yilindan itibaren Ingilizce dersi dordiincii siniftan degil ikinci
siiftan itibaren okutulmaya baslanmistir. Boylece ¢ocuklar 6- 6,5 yasindan itibaren
Ingilizceyi yabanci dil olarak &grenmektedir (Arslan, 2009, 309; MEB, 2013). Bu
uygulamadaki amag, ¢ocuklarin erken yasta yabanci dille karsilagmalarina ve olumlu tutum

gelistirmelerine imkan saglamaktir.

Dillerin temelini olusturan olgu ise kelimelerdir. Bir kisi bir dili ne kadar iyi bilirse
bilsin o dili etkili bir sekilde kullanabilmesi kelime haznesinin miimkiin oldugunca genis
olmasina baglidir (Arslan ve Giirdal, 2012, 256). Yabanci dil 6grenmede sozctikler nemli
bir yer tutmaktadir, ¢iinkii sozciikkler hem yazili hem de sozlii iletisimin temel yapi
taglaridir (Biiker ve Zeytinkaya, 2013, 186). Bir kisinin kiiclik yastan itibaren kelime
haznesi ne kadar fazla ise kendini anlatabilme diizeyi de o kadar yiiksektir. Bu durum goz
oniinde bulundurularak bireylere kii¢iik yastan itibaren motivasyonlarini arttirict ve kelime
ogrenmelerini kolaylastirict aktiviteler sunulmalidir (Tosuncuoglu, 2013, 140). Bu durum

ana dili 6grenmede gegerli oldugu kadar yabanci dil 6grenmede de gegerlidir.

Hisar’a (2006, 3) gore ¢ocuklarin yabanci dil 6grenme sekli ile yetiskinlerinki
birbirinden oldukca farklidir; ¢ilinkii cocuklar biiyiiklerden daha farkli ilgi, ihtiya¢ ve
beklentilere sahiptir. Bilissel gelisim ve psikolojik agidan da c¢ocuklar, yetiskinlerden
oldukca farkhdirlar. Cocuklar, kurallara uyma, kendilerine yabanci gelen konularla ve
aciklamalarla ilgilenme konusunda zorluk ¢ekmektedirler. Ayrica ¢ocuklar hareket halinde
olmay1 severler ve ¢ocuklarin dikkat siireleri kisadir. Ozellikle ilkokul ¢agindaki ¢ocuklara
Ingilizce 6gretirken ilgilerini derse ¢ekmek igin onlarin yaslarina ve kendi diinyalarina
uygun, cocuklarin silirece aktif katilmlarmi ve dili siifta kullanabilecekleri ortami
saglayan teknikler kullanilmalidir (Bardakei, 2011, 290; Sigirtmac ve Ozbek, 2009, 109).
[lkokul Ingilizce derslerinde drama, rol yapma, el isleri, ingilizce sarkilar gibi gesitli
tekniklerin Ingilizce Ogretiminde kullanilmasi gerektigi MEB’in (2013) Ilkdgretim
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Kurumlar1 Ingilizce Ogretim Programinda yer almaktadir. Milli Egitim Bakanligi’nin
kullanilmasini 6nerdigi tekniklerden biri olan oyunlar, 6grencilerin eglenerek ve istekli bir
sekilde derse katilimini saglamaktadir (Biir ve Aycan, 2013, 196). Bu sekilde ¢ocuklarin
sevdikleri bir etkinlik olan oyun sayesinde yeni karsilastiklar1 yabanci dile karsi 6n yargi

gelistirmelerini engellenmek ve basarilarini arttirmak amaglanmaktadir.

Yenilenen egitim programlarinda 6gretmenin degil 6grencinin merkeze alinmasina
bagli olarak Ogrencinin siirece katilimini saglayan pek ¢ok yeni yontem ve teknik
benimsenmistir. Ingilizce 6gretiminde de bu teknikler uygulamaya konulmustur. Bu
tekniklerden ¢ocuklarin ilgisini en c¢ok c¢eken oyun tekniginin ders igerisinde egitim-
Ogretime faydali olacak sekilde kullanilmasi igin, erken yasta ¢ocuklara yabanci dil
ogretiminin &neminin bilinmesi, ilkokul Ingilizce 6gretim programimin igeriginin ve
Ingilizce 6gretiminde kullanilan yontemler hakkinda bilgi sahibi olunmasi ve oyun

tekniginin ne oldugunun, nasil kullanilmas1 gerektigi bilinmesi gerekmektedir.

2.1.1. Cocuklara Yabanci Dil Olarak Ingilizce Ogretimi

Bu béliim, ¢ocuklara yabanci dil olarak Ingilizce 6gretimine ait yerli ve yabanci
alan yazin taramasii igermektedir. Arastirmanin bu bdliimiinde, erken yasta cocuklara
yabanci dil 8gretiminin 6nemi ve faydalar {izerinde durulmus, ¢ocuklara ingilizce dgretim
asamalar1 hakkinda bilgi verilerek bu konuda 6gretmenlere diisen gorev ve sorumluluklara
deginilmis, iilkemizdeki ilkokulda Ingilizce &gretim programi tanitilarak yabanci dil
egitiminin iilkemizde nasil gergeklestirildigine dair bilgi verilmis ve Ingilizce 6gretiminde

kullanilabilen yontemlerden bahsedilmistir.

2.1.1.1. Erken Yasta Yabanc Dil Egitiminin Sebebi ve Onemi

Dil, bireylerin duygu ve diislincelerini anlatmak i¢in kullandiklari, yasamlarini
devam ettirmelerine ve kendilerini gii¢lii hissedebilmelerine yardim eden bir aragtir
(Kuscu, 2011, 15; Aktas ve Isigiizel, 2013, 30). Oktay (2003)’a gore de, ilk zamanlardan
beri insanlar tiim duygularimi ve diisiincelerini dil aracilig1 ile birbirlerine aktarmaktadir ve
dil insanlarin hayatlarin1 daha kolay hale getirmektedir (Karakog¢, 2007, 1). Fakat
giinlimiizde insanlarin hayatlarinin daha kolay hale gelmesi en az bir yabanci dil
bilmelerine baglidir. Bu baglamda yabanci dilin ne oldugunu belirtmek gerekirse, Tosun
(2006, 29) yabanci dili, var olan diller arasindan ana dil haricindeki herhangi bir dil veya

uzmanlik alani olarak tanimlamaktadir. Yabanci dil egitimi ise, o dilde akademik anlamda



okudugunu, dinledigini anlama ve yorumlamaya, diislincelerini dogru bir sekilde yazili ve
sozlii bir sekilde aktarmaya, yani ilgili dili kullanabilmeye yonelik becerileri

kazandirabilme siirecidir (Bayraktaroglu, 2012, 3).

Yabanci dil 6grenme konusunda daha basarili olunabilmesi i¢in ¢ocuklara yabanci
dil 6gretiminin erken yasta baslamasi gerektigi Jaffke (1994), Bliesener ve Edelenbos
(1998), Bleyhl (2000) ve Thimm (2002) tarafindan belirtilmistir (Akt. Aktas ve Isigiizel,
2013, 15). Burada belirtilen erken yas kavrami, farkli kaynaklarda farkli yas araligini ifade
etmektedir. Avrupa Birligine {liye olan iilkeler erken yas kavramini ilkokul ¢agindaki 7- 12
yas arasindaki ¢ocuklar i¢in kullanmaktadirlar (Djigunovic, 2012, 57). Malia (2004, 1) ise
erken yas kavramini Ingilizce 6grenenler agisindan degerlendirmis ve ii¢ ayr1 yas grubu ile
ifade edilebilecegini belirtmistir. Bunlar, 4- 6 yas arasi, 7- 9 yas arasi ve 10- 12 yas arasi
cocuklardir. Bu caligmada ‘erken yas’ kavrami 6- 12 yas arasindaki cocuklar igin

kullanilmaktadir.

Kuscu (2011, 40), c¢ocuklarin yabanct dili yetiskinlere goére daha kolay
ogrendiklerini ve bu sebeple erken yaglarda dil Ogretimine baslamanin 6grencilerin
basarilarini arttirdigini savunmaktadir. Stakanova ve Tolstikhina (2014, 457) da ne kadar
erken yasta yabanci dil O6gretimi baglarsa ilgili dili 6§renmede o kadar c¢ok basari
saglanacagin1 savunmaktadir. Birgok kisi tarafindan bu goriis desteklenmekte, yabanci dil
O0grenmeye erken yasta baglamanin 6nemi vurgulanmakta ve bunun ¢esitli sebepleri

sunulmaktadir.

Bu sebeplerden biri, anadilini yeni 6grenen bir ¢ocugun yabanci bir dil 6grenme
yatkinliginin daha fazla olmasidir. 7- 12 yas arasi ¢cocuklar 6grenme kaygisi barindirmazlar
ve boylece dili daha kolay 6grenebilirler (Biir ve Aycan, 2013, 196). Bu nedenle erken

yasta baslanan yabanci dil egitimi daha olumlu sonuglar vermektedir.

Diger bir sebep ise taklit yetenekleri fazla olan ¢ocuklarin erken yasta yeni bir dil
ile karsilastiklarinda kolaylikla o dili Ogrenebilmeleri ve bundan biiylik bir zevk
duymalaridir. Eger bu dilde basarili olduklarini hissederlerse kendileriyle gurur duyarlar ve
ogrendikleri yabanci dili herkese sergilemek isterler (Aktas ve Isigiizel, 2013, 60). Bu da
ogrencilerin yabanci dil alaninda daha basarili olmalarini saglar ve yabanci dil 6grenmeye

kars1 motivasyonlari artar.



Erken yasta Ingilizce 6gretimi, cocuklarin farkli dillerin farkina varip yabanci dile
karsi olumlu tutum sergilemesi agisindan da biiylik bir 6neme sahiptir (Siirtmag ve
Ozbek, 2009, 109). Ansin (2006, 9- 10) de cocuklarin erken yasta dil dgrenmesinin
cocuklarda hem yabanci dilde diisiinme konusunda beceri gelisimini sagladigini, hem de
dinleme ve konusma agisindan ¢ocugun yeterliligini arttirdigini savunmaktadir. Cocuklarin
yabanci dil ile erken kargilagsmalarinin sadece yabanci dili ve yabanci kiiltiirleri degil kendi
dillerini de daha kolay anlamalarim1 sagladigini ve ¢ocuklari iletisime yonlendirdigini ileri
siirmektedir. Bunun yani1 sira erken yasta yabanci dil 6gretimi sirasinda farkl kiiltiirleri de
ogrenen ¢ocuklarin, ilerleyen yaslarda bagkalarinin duygularin1 daha kolay anlayabilecegi
ve daha hosgoriilii olacagi da savunulmaktadir. Ayrica erken yasta yabanci dil 6grenen
cocuklarin anadilini de daha iyi kullanabilme yeterliligine sahip oldugu diisiiniilmektedir
(Stakanova ve Tolstikhina, 2014, 457). Bu durum da ¢ocuklarin kendi dillerinde de
yabanci dilde de olsa ¢ocuklarin kendilerini daha rahat ifade edebilmeleri i¢in yabanci dil

egitiminin erken yasta baslamasi gerektigini gostermektedir.

Aslan (2008, 3- 4), isleyisi dogru olan bir yabanci dil programinin ¢ocugun zihinsel
ve entelektiiel gelisimine katki saglamakla kalmayip ¢ocugun diinyaya bakis acisini da
gelistirdigini ve hatta ¢ocugun kisilik gelisimine de katki sagladigini savunmaktadir.
Ayrica erken yasta yabanci dil egitimi diger milliyetleri kabullenebilmesine ve bu konuda

bilgi sahibi olmasina da yardimei olmaktadir.

Belirtilen bu goriislerden de anlasilabilecegi gibi, en az bir yabanci dil bilmenin
zorunlu bir hal aldigi gliniimiizde, yabanci dil 6gretimi ne kadar erken baslarsa dili
ogrenme ve kullanma imkani ¢ocuk i¢in o kadar artmaktadir. Ayrica, erken yasta yabanci
dil 6grenmeye baslamak, cocugun sadece gelisimsel ozelliklerini olumlu etkilemekle
kalmayip toplumlar1 ve kiiltiirleri anlamasina ve ufkunu genisletmesine de yardim

etmektedir.
2.1.1.2. Erken Yasta Yabanci Dil Ogrenme Asamalar:

Cocuklarin ana dili ve yabanci dili 6grenmeleri benzer sekilde olmakta ve belli
asamalardan sonra tamamlanmaktadir. Akdogan’a (2005) gore (Akt. Karakog, 2007, 9- 10)
dil edinimi birdenbire olmamakta, agsamali bir siralamay1 takip etmektedir. Bu siralama

cocuklarda her biri bir yil olmak {izere dort asama halinde gergeklesmektedir.
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1. Asama: Imitasyon (taklit) olarak adlandirilan ilk bir yillik dil grenme siirecinde

cocuklar yeni kelimeleri ve yeni 6grendikleri kaliplari siirekli tekrar ederek dgrenirler.

2. Asama: Bu donemde yine taklit ile 6grenme saglanir; ancak, bu asamada ¢ocuk
daha uzun ve cesitli kaliplar1 ayirt etmekle kalmaz, birbirleri arasindaki iliskileri de

kesfeder.

3. Asama: Dil 6grenimi asamalari iginde en 6nemlisi budur. Bu asamada ¢ocuk
ogrendigi kelime ve kaliplar1 yetersiz gérmekte, kendisi yeni ciimleler olusturmaya
calismaktadir. ilk defa kendi denemelerini bu asamada yapan ¢ocuk, bu esnada pek ¢ok
hata da yapmaktadir. Dordiincii asamanin basarili olabilmesi i¢in bu donemde

olabildigince deneme gergeklesmelidir.

4. Asama: Bu asama, Onceki asamalarda Ogrenilen kelimeler ve yapilarin
birlestirilerek dilin kullanildigi asamadir. Bu asamalar sonraki iki yilda da devam

etmektedir.

Bu asamalar takip edilirken dikkat edilmesi gereken bir nokta da yabanci dil
egitimindeki temel ilkelere baghh kalinmasidir. Demirel (2011, 30- 32) yabanci dil

egitimindeki temel ilkeleri su sekilde aciklamaktadir:

e Dort temel becerinin gelistirilmesi: Bireyin dili olusturan okuma, yazma,
dinleme ve konusma becerilerini gelistirmesine yardimct olunmalidir ve bu dort
beceri birlikte sunulmalidir. Ancak okul tiirline gore bu becerilere verilecek
agirliklar farkli olabilir. Ornegin; turizm ile ilgili egitim veren bir okulda
konusma becerisine agirlik verilebilir.

e Ogretim etkinliklerinin 6nceden planlanmasi: Plan, basarili dgretim icin
zorunludur. Ogretmen yillik plan, iinite plani veya ders plam hazirlayarak
kendini derse hazirlamalidir.

e Basitten karmasiga ve soyuttan somuta gore 6gretim yapilmasi: Yabanci dil
Ogretiminde Once basit climleler 6gretildikten sonra bilesik ve karmasik yapilar
Ogretilmelidir. Ayn1 sekilde kelime Ogretimine de once cevredeki nesnelerin

karsiliklari ile baglanmali sonra soyut sozciiklere gegilmelidir.

11



Ogretim icin gorsel ve isitsel araclarin kullamlmasi: Gorsel ve isitsel araglar
Ogretimi daha kalic1 hale getirmekte ve Ogrencilerin ilgisini ¢ekmektedir. Bu
nedenle ders esnasinda bu arag- gereclerin kullanimina agirlik verilmelidir.
Anadilin gerektiginde kullanilmasi: Yabanci dil 6gretiminde Ogrencilerin
ilgili dile olabildigince maruz kalmalar1 ve dili siklikla kullanmalar1 6grenmeyi
kolaylastirmaktadir. Bu nedenle yabanci dil derslerinde Ogrenciler iletisim
kurmaya tesvik edilmeli ve zorunlu kalinmadigi siirece iletisim sirasinda anadil
kullanilmamalidir.

Bir seferde tek bir yapimn 6grenciye sunulmasi: Ozellikle temel diizeyde
olmak iizere tiim diizeylerde, kelime ve climle kaliplar1 6grencilere bir anda
degil sirayla verilmelidir. S6zciik grubu ya da ciimle yapisi 6grenilmeden
yenisine ge¢ilmemelidir.

Sunulan bilginin gercek yasama aktarilasinin saglanmasi: Ders iginde
verilen Orneklerin gergek diinyaya yakin olmasi ve bilginin ger¢ek hayatla
iligkisi kurularak aktarilmasi gerekmektedir.

Derse aktif katihmin saglanmasi: Ogrencilere ders esnasinda tekrar
alistirmalar1 yapilmali ve 6g8rencilere doniit verilerek hatalar1 diizeltilmelidir.
Ancak eger uzun bir konugma sirasinda bir hata oldugu fark edilirse aninda
degil konusma sonunda diizeltme yapilmalidir. Ayrica ders i¢inde 6grencilerin
stirece katitlmimni saglayan rol yapma, soru- cevap gibi etkinlikler
kullanilmaldar.

Ogrenenler arasindaki bireysel farklihklarin géz éniinde bulundurulmast:
Her 6grencinin 6grenme hizi ve sekli ile yetenekleri birbirinden farkli oldugu
icin derslerde farkli teknikler kullanilarak her Ogrencinin derse katilimi
saglanmalidir. Ayrica kolay sorular genelde basaris1 daha diisiik olan
Ogrencilere, zor sorular ise basarili Ogrencilere sorulmalidir. Boylece tiim
ogrenciler derse ¢ekilmis olur.

Ogrencilerin derse kars1 istekli ve cesaretli hale getirilmesi: Ogrencilerin
dikkatini dersin baglangicinda konuya ¢ekmek 6grenmeyi kolaylastirmaktadir.
Siif ortaminm1 6grencilerin derse katilimini saglayacak sekilde hazirlamak ve

ipucu, doniit, diizeltme ve pekistire¢ kullanmak da basariy: artirmaktadir.
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Cocuklarin yabanci dil 6grenmesi asamali olarak gerceklesmektedir ve siirece
dayalidir. Bu siire¢ igerisinde asamalarin basarili bir sekilde tamamlanmasi konusunda
ogretmenlere de onemli bir rol diismektedir. Ogretmenler, &grencileri nasil motive

edecekleri ve siireci nasil kontrol edecekleri konusunda bilgi sahibi olmalidirlar.

2.1.1.3. Cocuklarin Yabanci Dil Ogrenmesinde Ogretmenlerin Rolii

Cocuklara yabanci dil 6gretimi, ilizerinde hassasiyetle durulmasi gereken bir
konudur. Ciinkii yeni bir dil ¢ocuklar i¢in ¢ok soyuttur ve ¢ocuklar dille karsilastiklarinda
merakli ve ilgili olabilecekleri gibi korku ve kaygi da hissedebilirler. Hissedecekleri bu
duygular onlarin basarilarini da olumlu veya olumsuz olarak etkileyecegi icin 6gretmenler,
ogrencilerin yabanci dil dersine kars1 motivasyonlarini yiikseltmelidir (Aktas ve Isigiizel,
2013, 56- 57). Piaget’e gore de ¢ocuklarla galisanlar onlara ilgi ¢ekici ve ¢esitli uyaricilarin
oldugu bir ortam saglamalidir. Cocuklar, kesfetmek icin ilgi ¢ekici nesne ve aktivitelere
ihtiya¢ duyarlar. Vygotsky de Piaget gibi, cocuklar1 aktif d6grenenler olarak gormektedir.
Bilginin nasil aktarildigini inceleyen ve cocuklarin 6grenmesinde cevresindeki kisilerin
biiyiik bir role sahip oldugunu sdyleyen Vygotsky, 6grenmeyi sosyal bir aktivite olarak
gormiistiir. Vygotsky, ¢ocuklarin bilgiyi birbirlerinden 6grendiklerini de belirtmistir Bu
nedenle 6gretmenler dgrencilere uyaricilarin yogunlukta oldugu ilgi ¢ekici ve iletisime

dayal1 bir ortam saglamalidir (Smidt, 2007, 15).

Scott ve Ytreberg (1990, 2-3), ¢ocuklarin kurallarin ne oldugunu bilmeseler de
kurallara uyma egilimi gosterdiklerini, dilin nerede ve nasil kullanilacagini fark etmeden
once dili kendiliginden kullanmaya basladiklarini, gorerek, isiterek ve dokunarak
ogrenmelerinin daha kalic1 ve kolay oldugunu, yonergelere uyma konusunda hassasiyet
gosterdiklerini, Ogrenmeye merakli olduklar1 kadar basari duygusunu hissetmek
istediklerini, eglendikleri zaman daha 1iy1 Ogrendiklerini belirtmistir. Bu acidan
bakildiginda 6gretmenin, 6grencinin egitim- d6gretim ortamina aktif katilimini saglamasi,
siif ortaminda dili kullanmasina imkan saglayan etkinliklere yer vermesi ve dgrencinin
potansiyelini en iist diizeye tasimasi gerekmektedir. Ayrica, dgretmen Ogrencilerin ilgi
alanlarina 6nem vermeli ve 6grencilerin eski bilgilerini onlarin ilgi alanlar1 dogrultusunda

hazirlanan etkinliklerle gelistirmelidir (Kara, 2010, 408;).

Olumlu bir 6grenme ortami igin bir dgretmenin dgrencileri gergekten dinlemesi,

onlara saygi gostermesi ve adil davranmasi, kendisinin sabirli ve hevesli olmasinin yani
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sira 6grencileri de hevesli olmaya tesvik etmesi, diizenli olmasi, 6grencilere giiven vermesi
gerekmetedir. Bir 6gretmen saygili olursa, empati kurabilirse ve gercekei davranirsa sinif
icindeki iliski daha giiclii, iletisim ise daha agik ve diiriist bir hal alir. Ayrica egitim ortami1
da olumlu, ileriye déniik ve destekleyici bir hale gelir. Ogrenciler zorluklarla karsilasma ve
hata yapma konusunda daha az korkuya sahip olurlar ve boylece ozgiivenleri, 6grenme
diizeyleri artarken kendi Ogrenmeleri i¢in daha fazla sorumluluk da alirlar. Scrivener
(2005, 23-24). Yani 6grenmeyi olumlu etkileyen bir ortam saglamak yabanci dil
siniflarinda 6gretmenin baslica yapmasi gerekenlerdendir. Bunu yaparken de 6gretmenin

Ogrencilere giiven ve saygi dolu, rahat bir ortam sunmasi gerekmektedir.

Ogretmenlerin yapmas: gerekenler incelendiginde varilabilecek en genel yarg:
sudur: Ogrencilerin gelisim donemlerini destekleyen, yabanci dili kullanmalarina imkan
saglayan, onlar1 motive eden ve dil 6grenmeye istekli hale getiren, d6grencilere basarma
duygusunu kazandirirken kurallarin da goz ardi edilmedigi bir 6grenme- 6gretme ortami
saglanmali ve bu amaglara yonelik teknikler kullanilmalidir. Yeni egitim- Ogretim
anlayisina gore yabanci dil siniflarinda kullanilan ve 6grencilerin eglenerek 6grenmelerine
imkan saglayan tekniklerin kullanilmas1 gerekmektedir. Ogretmenlerin smifta hangi
teknigi kullanacagia karar vermesi i¢in Oncelikle uygulanan programin 6zelliklerini ve
uygulayabilecegi tekniklerin faydalar1 ile smifta nasil kullanilacagini  bilmeleri

gerekmektedir.

2.1.1.4. Tlkokul Ingilizce Ogretim Program

Bilgi ¢agi olarak da adlandirilan 21. ylizyilda diger alanlar kadar egitim alaninda da
gelismeler yasanmis, davranis¢t yaklasim yerini yapilandirmaci yaklagima birakmistir.
Giines (20014, 32), eski yaklagimlarin aksine yeni yaklagimin bireyleri bireysel 6grenme
sekillerini taniyan ve arastirip 6grenerek bilgiyi yapilandiran, bilgilerine yenilerini eklemek
amaci ile kendisini durmadan gelistiren bireyler haline getirdigini; bireyin zihinsel
gelisimine katkida bulundugunu belirtmektedir. Bireyler yapilandirmact yaklasim ile
birlikte 6grenme siirecine aktif olarak katilmakta, edindikleri bilgileri nasil kullanacaklarini

kesfetmektedirler.

Ingilizce dersleri de 2005 egitim programui ile yapilandirmacilik kuramina gore
islenmeye baslanmis ve buna bagli olarak dersler 6grencilerin ilgisini daha ¢ok ¢ekmeye

baslamistir. Ogretmen, dgrencilerin dili yaratict bir sekilde kullanmalarini hedeflemektedir
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ve bu konuda onlara &nciiliik etmektedir (Ozbay, 2009, 51). Ancak, yapilandirmaci
yaklagimin benimsenmis olmasina ve derslerin buna gore siirdiiriilmesine ragmen
iilkemizde Ingilizce dersinde istenilen basar1 elde edilememistir. Bu nedenle, 2012 yilinda
4+4+4 egitim sistemine gecilmesiyle birlikte yiiksek kalitede egitim verebilmek igin
Ingilizce programi giincellenerek Ingilizce ogretiminin 2013- 2014 egitim- &gretim
yilindan itibaren dordiincii sinif yerine ikinci sinifta baglamasina karar verilmistir (MEB,
2013). Yabanci dil 6gretiminin ikinci sinifta baslamasinin yami sira programda bagka

degisiklikler de yapilmstir.

Ilkokul 2., 3., 4. sinif Ingilizce programmin 6ncelikli hedefi dgrencilerin ilgisini
derse ¢cekmek, gliven duygusunu gelistirmek, 6grencilerin yabanci dile karsi olumlu tutum
sergilemelerini ve yabanci dil 6grenmeye istekli hale gelmelerini saglamaktir. Cocuklarin
fiziksel, zihinsel ve duygusal gelisimlerine uygun olarak hazirlan programda, kazanimlar
yapilandirmaci yaklasima uygun olarak belirlenmis ve dgrencilerin 6grendikleri dili gercek
hayatta kullanabilecekleri sekilde diizenlenmistir. Program, sarmal tasarim gore
hazirlanmistir; yani ikinci sinifta dar kapsamli olarak verilen basit diizeydeki kelimeler ile
yine basit diizeydeki soru ve cevaplara dayali iletisim dili iiglincli sinifta genisletilerek
devam etmektedir. Dordiincii sinifta da kazanimlar, ikinci ve tlglincii siifta 6grenilen
kelime ve konularin kullanilmasina ve pekistirilmesine de imkan saglayacak sekilde
genisletilmis ve bdylece ¢ocuklarin bu kazanimlar1 basit diizeydeki iletisim dilinde
kullanmas1 amaglanmistir. Bu sayede sadece kazanimlarin degil dilin kullaniminin da genis
alanlara taginarak uzakta bulunan toplumsal ve sosyal durumlarda da 6grencinin dili
hevesli bir sekilde kullanilmas1 hedeflenmektedir. Bu amaca yonelik olarak ders esnasinda
ogrenenin dili kullanmasma imkén saglayan ve iletisim becerilerinin gelismesine de
katkida bulunan iletisimsel bir 6gretme- 6grenme yontemi ve masal, sarki, kesme, boyama,
yapistirma etkinlikleri ile oyunlar gibi isitsel, gorsel, gorsel-isitsel temelli etkinlikler
kullanilmast onerilmektedir. Programda, ii¢ sinif seviyesinde de dinleme ve konusmaya
daha ¢ok odaklanilmakta fakat ozellikle dordiincii sinifta olmak {izere her ii¢ siif
diizeyinde de basit diizeyde ek okuma ve yazma etkinlikleri de kullanilabilmektedir.
Ogrencilerin, iiriin dosyasi ile degerlendirme yapilarak derse katilmaya &zendirilmesi
amaglanmistir (MEB, 2013). Program incelendiginde de goriildiigii gibi, egitim siirecinde
aktif olan kisi artik 6gretmen degil, 6grencidir. Fakat bu durumun gerceklestirilebilmesinde

sorumluluk yine 6gretmene aittir.
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Istenilen hedeflere ulasilmasi igin &gretmen ogrenciyi aktif hale getirecek ve
motivasyonunu yiikseltecek sekilde sinif diizenini olusturmali ve ders siirecini
yonetmelidir. MEB (2013) ilkdgretim Ingilizce Ogretim Programinda, Ilkokul Ingilizce
dersinin islenmesinde dikkat edilmesi gereken bazi1 noktalar su sekilde belirtilmistir:

e Derslerde iletisim olabildigince ingilizce dili kullanilarak saglanmalidr.

e Oprencilerin Ingilizce 6grenme becerileri gelistirilmelidir.

o Ogrenciler siirekli gorsel ve isitsel olarak Ingilizcedeki kelime ve yapilara maruz

kalmalidir.

e Farkli etkinlikler kullanilarak g¢ocuklarin Ingilizce 6grenirken eglenmeleri

saglanmalidir.

o Ogrenciler, Ingilizce iletisim becerilerini dili dgrenerek degil dili kullanarak

gelistirmelidirler.

e Cocuklarin zorlansalar da basarabilecekleri etkinlikler ile Ingilizce dersine karsi

motivasyonlari yiikseltilmelidir.

e Ogrenciler, o dili gercek anlamda kullanan kisiler gibi dinleme ve konusma

aktivitelerinde bulunmalidir.

e Ogretmenin smifta bulunmasmin amaci, smifta Ingilizce olarak iletisime

gecilmesini saglamaktir.

Ilkokul 2., 3., 4. smif Ingilizce programi dogrultusunda basit diizeyde Ingilizce
Ogretimi gbéren Ogrencilerin gercek hayatta kullanabilecekleri kelime ve yapilar
ogrenmeleri; kendisi, ailesi, etrafindaki esyalar, giinliik aktiviteleri, vb. konularda soru-
cevap seklinde iletisim kurabilecek diizeye gelmeleri dngoriilmiistiir. Cocuklarin bu
hedeflere ulagabilmelerini saglayabilmelerinin ilk kosulu ise yabanci dil 6grenimine erken
yasta baslamalar1 oldugu diisiintilmektedir. Ciinkii yabanci dil 6greniminde yas faktoriiniin
Onemi biiyliktiir ve erken yasta yabanci dille tanismak 6grenme agisindan 6grenciye birgok
avantaj saglamaktadir. Fakat bu amaci gergeklestirebilmek icin derslerinde kullanilan
yontem ve tekniklerin 6zellikleri bilinmeli, dogru amag i¢in dogru yontem ve tekniklerin

kullanilmas1 gerekmektedir.
2.1.1.5. Yabanc Dil Egitiminde Kullamlan Yontemler

Glinlimiizde, diinya niifusunun yilizde altmisinin ¢ok dilli oldugu tahmin

edilmektedir. Hem tarihsel agidan hem de giinliimiiz acisindan bakildiginda, iki dilli veya
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cok dilli olmak artik sira dist bir durum olmaktan ziyade gereklilik haline gelmistir. Bu

yiizden, tarih boyunca yabanci dil 6grenimi {izerinde durulan 6nemli bir konu olmustur

(Richard ve Rodgers, 1986, 1). Yabanci dil 6gretiminde gegmisten giliniimiize kullanilan

cesitli yontemler ve bu yontemlere uygun teknikler bulunmaktadir. Larsen- Freeman

(2000), bu yontemlerden bazilarini ve 6zelliklerini su sekilde belirtmistir:

1)

2)

3)

Grammar Translation Method (Dil bilgisi- Ceviri Yontemi): Bu yontemde
temel amag, Ogrenilen dilde yazili olan eserleri okuyabilmektir. Bunun igin
ogrencilerin hedef dilin dil bilgisi kurallarint ve kelimelerini bilmesi
gerekmektedir. Bu yOntem sayesinde O&grencilerin zihinlerini daha 1iyi
kullandiklar1 da savunulmaktadir. Ogretmenin otorite oldugu ve dgrencilerin
onun dediklerini yaptigi bu yontemde 6gretmen aktif durumdadir, 6zellikle
ogrenciler arasi iletisim ¢ok azdir. Ogrenciler genelde anadillerini kullanirlar.
Bu yontemle kullanilan bazi teknikler ezber, bosluk doldurma, cilimlelerde

kelime kullanma, kompozisyondur.

Direct Method (Dogrudan Yontem): Bu yontemin en Onemli O6zelligi
cevirinin kullanilmamasidir. Bu yontemde anlam, gosterimler veya gorsel
materyaller ile saglanir. Ogretmen, 6grencilerin hedeflenen dilde diisiinmelerini
ve iletisim kurabilmelerini amaglamaktadir. Bu yontemde 6grenciler dil bilgisi-
ceviri yonteminde olduklarindan daha aktiftir fakat yine de aktiviteleri yoneten
ogretmendir. Bu yontemde kullanilan bazi teknikler sesli okuma, bosluk

doldurma, yazdirma ve paragraf yazmadir.

The Audio- Lingual Method (Dilisitim Yontemi): Bu yontemde de konusma
temel alinmaktadir; ancak kelime bilgisine vurgu yapan gercek durumlara yakin
ornekler yerine Ogrencilere dil bilgisi ag¢isindan dogru ciimle yapilar
ogretilmektedir ve kelimelerin 6grenciler tarafindan sonradan kendiliginden
ogrenilebilir olduguna inanilmaktadir. Ogretmenin sadece hedef dilde
konustugu bu yontemde, dil 6grenimi aliskanlik olarak goriilmekte ve tekrar
yapildikca 0grenmenin artacagina inanilmaktadir ve 6grenci bir hata yaparsa
aninda diizeltilmektedir. Bu yontemde kullanilan baz1 teknikler tekrar, diyalog
ezberleme, tek sozciik yerlestirme, soru- cevap, diyalog tamamlama ve dil

bilgisi oyunudur.
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4)

5)

6)

7)

Silent Way (Sessiz Yontem): Ogrencilerin kendi duygularini ifade edebilmek
icin kullanilan bu yontemde 6grencilerin kendilerine giivenmeleri i¢in sadece
ihtiya¢ duyduklar1 zaman 0Ogrencilere yardim edilmektedir. Bu yontemde
Ogretmen sadece Ogrencilerin O08renme ¢abalarmma saygir gostermekte ve
ogrenciler kendi 6grenmelerini kendileri saglamaktadir. Ogrenciler, ses- renk
butonlar1 yardimi ile hedef dildeki sesleri 6grenerek dili 6grenmeye baslar ve
Ogretmen genelde sessizdir, sadece gerekli durumlarda 6grencilere ipucu verir.
Bu yontemde kullanilan bazi teknikler ise akran diizeltmesi, kelime panosu,

telaffuz tablosudur.

Desuggestopedia (Oneri Yontemi): Bu yontemde smif ortami 6grencilerin
rahat edebilecekleri sekilde ferah ve aydinlik bir sekilde diizenlenir. Ogretmenin
kendinden emin bir sekilde ve tereddiit etmeksizin konustugu bu teknikte,
ogrencilerin de kendilerine giivenmeleri amaclanmaktadir. Asil hedef, 6grenilen
dildeki giinliik konusma kullaniminin &grenilmesidir. Kelime bilgisi ¢ok
onemlidir ve kelime bilgisi ile bagar1 dogru orantili goriilmektedir. Dil bilgisi
ise agik bir sekilde sunulur ancak ¢ok fazla lizerinde durulan bir konu degildir.
Bu yontemde kullanilan bazi teknikler rol yapma, yeni kimlik edinme, ¢evresel

ogrenmedir.

Community Language Learning (Topluluk Odakh Dil Ogretimi):
Ogretmenin danigsman gorevi iistlendigi bu yontemde dilin amac1 toplum iginde
iletisim kurabilmektir. Ogrenciler arasindaki sosyal iliskilere c¢ok &nem
verilmekte ve Ogrencilerin birbirleri sayesinde de bilgiye ulasabilecekleri
savunulmaktadir. Isbirligi ortaminin olusturulmas: gereken bu ydntemde,
anlama ve konugma Onemli bir yere sahiptir; bunlardan sonra sira okuma ve
yazmaya gelmektedir. Ogretmen, 6grencilerin yaptig1 hatayr tekrarlar ancak
hataya odaklanmaz. Topluluk odakli dil &gretiminde kullanilan teknikler
iletisim kayit altina alinmasi, kaydin yazili kayit altina alinmasi ve yansitict

dinlemedir.

Total Physical Response (Biitiinciil Fiziksel Tepki Yontemi): Bu yontemde
ogretmen Ogrenciler i¢in modeldir ve Ogrenciler 6gretmenin dedigi seyleri

yaparak anladiklarini belli ederler. Ogrenciler konusmaya hazir olduklarinda
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ske¢ ve oyunlar sayesinde dili kullanirlar. Kelimelerin anlam1 daha ¢ok anadilde
veya hareketler yardimi ile 6grencilere aktarilir. Bu yontemde kullanilabilen

teknikler ise komut kullanma ve rol degistirmedir.

8) Communicative Language Teaching (iletisimsel Dil Ogretimi): Bu yontem
hedef dilde iletisim kurabilmenin {izerinde durarak G&grencileri kendi
ogrenmeleri i¢in daha sorumlu hale getirir. Ogrenciler ikili, iiglii gruplar halinde
caligabilecegi gibi tiim sinif bir biitiin halinde de etkinlikleri gerceklestirebilir.
Bu yontemde 6gretmen dersin sadece bir siirecinde bilgi verir; bunun disinda
siireci yoneten kisi roliindedir. Ogrenciler karsilikli konusarak dili kullanir.
Anadil ise aktivitelerin nasil yapilacaginin agiklandigi gibi durumlarda
olabildigince az kullanilir. Bu yontemde kullanilan tekniklerden bazilari ise rol

oynama, karistirilmis climleler ve oyunlardir.

Yukarida belirtilen yabanci dil 6gretiminde kullanilabilen teknikler incelendiginde
oyun teknigine cesitli yontemlerde yer verildigi goriilmektedir. Bu arastirmada da dil
Ogretiminin ana unsuru olan kelime 6gretiminde kullanilan yontemlerden biri olan egitsel
oyunlara odaklanilmaktadir. Ogrencinin ilgisini ¢ekmesi, aktivitelere katilmaya istekli
olmast ve dili Ogrenmesini kolaylastirmasi beklenen egitsel oyunlarin smif icinde
kullanilabilmesi i¢in ilk 6nce ne oldugunun, faydalarinin, nasil kullanilmasi gerektiginin

bilinmesi gerekmektedir.

2.1.2. Egitsel Oyunlar

Bu boliim, egitsel oyunlarla ilgili calismaya kaynaklik edecegi diisiiniilen yerli ve
yabanci alan yazin taramasini igermektedir. Arastirmada, egitsel oyunlarla ilgili genel bilgi
verilmis ve oyunun g¢ocuklar acisindan 6nem ve faydalari belirtilmistir. Daha sonra,
yabanci dil egitimi ile egitsel oyunlar arasinda bir baglant1 kurularak oyunlarin yabanci dil
Ogretimine faydalari incelenmis ve oyunlarin c¢esitleri, se¢imi, diizenlenmesi, sinifta

uygulanmasi ve degerlendirilmesi hakkinda da bilgi verilmistir.

2.1.2.1. Egitsel Oyunlarin Tanim

Oyun, ¢ocuklarin yasantisinin en énemli pargalarindan biri olan, ¢ocuklarin fiziksel,
sosyal, zihinsel becerilerini gelistiren, kendi duygu ve diislincelerini ifade etmesini
saglayan, belirli bir zaman dilimi i¢inde ve belli bir plan gercevesinde gergeklestirilen,
eglendirirken cesaret ve motivasyonu gelistiren etkinliklerdir (Coban ve Nacar , 2006, 17).
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Batdi’ya (2013, 20) gore oyun, ¢ocuklarin okul hayatlarinin baslangicindan itibaren onlara
dogal ortamlar sunarak akademik agidan gelismelerine katki saglayan, ¢ocuklarin ve
yetigkinlerin farkinda olmaksizin 6grenmelerine firsat sunan 6gretim etkinligidir. Fakat
oyunlarin smifta kullanilmasi i¢in egitsel oOzelliklerinin olmas1 gerekmektedir. Bu
baglamda Akandere (2013, 2) ve Kisakiirek (1998, 53) egitici oyunu, okul i¢cinde veya
okul disinda gergeklestirilen, oynayana kendisini mutlu hissettiren ve ¢ocuklart hem iyi
davraniglara sevk eden hem de onlarin ruh ve beden sagligina katki saglayan, 6grenme

uzerinde etkisi olan aktiviteler olarak tanimlamaktadir.

Rus psikolog Vygotsky’nin de oyunlarla ilgili pek ¢ok aragtirmasi vardir. Vygotsky

oyunun iki yoniiyle ilgilenir:

1. Vygotsky, cocuklarin 6zellikle hayali bir oyun sirasinda, zihinlerinin en iist
diizeyde calistigini, ¢ocuklarin bilgilerini ve becerilerini hi¢gbir durumda olmadig: kadar
sergiledigini savunur.

2. Vygotsky ayrica, ¢ocuklarin oyun sirasinda ‘sembolik’ islevin ne oldugunu
anlamaya basladiklarin1 savunur. Sembol, bir seyin baska bir seyi ifade etmesidir.
Konusma dili semboliktir. Ornegin, ‘kdpek’ kelimesi bir canli tiiriinii temsil eder. ‘k-6-p-
e-k’ harfleri de ayni canli tiiriinii temsil eder. Ger¢ek diinyaya ayak uydurabilmek/
yasamak icin biitiin ¢ocuklarin bir seyin baska bir seyi temsil edebilecegini anlamasi
gerekir. Hayali bir oyunda ¢ocuklar bir nesneyi diger bir nesnenin yerine kullanir.
Ornegin bir cismi alip kulagina gotiiriir ve onu telefonmus gibi kullanir. Bu durum,

cocugun diinyanin sembolik oldugunu anlamasinin bir pargasidir.

Yetiskinlerin bir kismi ¢ocuklarin oyun oynarken bosa zaman harcadigini ve oyun
oynarken bir sey 6grenilmedigini diisiinseler de aslinda oyunlarin 6grenmeye etkisi ¢ok
biiyiiktiir. (Smidt, 2007, 8-10). Tarihsel siire¢ incelendiginde, ¢ocuklarin egitimi hakkinda
bir goriisii olan birgok diisiiniiriin de c¢ocuk egitiminde oyuna mutlaka yer verdigi
goriilmektedir. Bu diisiinceler, her zaman bir kuram veya teori olarak kabul edilmemesine
ragmen egitime bir sekilde yon vermistir ve bu durum hala devam etmektedir (Oktay,

2008, 39). Oyun ile ilgili goriis bildiren baslica diisiiniirler sunlardir:

Eflatun: Eski bir Yunan filozofu olan ve ‘’Cocuk, oyunla biiytimelidir.”” diyen
Eflatun, beden egitimi ile ruh egitimi birlikte yapilirsa ¢ocugun egitildigini savunmaktadir
(Akandere, 2013, 9).
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Quantilianus: Romal {inlii bir diisiiniir olan Quantilianus’a gére gocugun okumaya
ve Ogrenmeye karsi istekli hale gelmesi i¢in egitimin ¢ocugun hosuna gidecek sekilde
olmas1 gerekmektedir. Bunun i¢in egitimin 6ncelikle oyun esnasinda ve oyun etkinlikleri
ile yapilmas1 gerekmektedir (Oktay, 2008, 40).

Montessori: Montessori’ye gore egitim ¢ocuk dogdugu an baslar ve gocugun zihin
ve kisilik gelisimi 6zellikle dmriiniin ilk yillarinda gerceklesir. Bu nedenle Roma’da 1906
yilinda “’¢ocuk evi’’ kurarak burayi ¢ocuklarin ilgi ve ihtiyaglarina yonelik oyuncaklarla
donatmistir. Cocuklarin burada kendi 6zgiir diinyalarinda bagimsiz bir sekilde eglenerek ve
oynayarak Ogrenmesine imkan saglamistir (Coban ve Nacar , 2006, 63).

Ibni Sina: Egitim alania pekcok katki saglamis olan Ibni Sina da egitsel oyunlarin
egitim- ogretimde kullanilmasinin 6nemi iizerinde durmus ve oyunlarin ¢ocugun sosyal
iletisimini, glivenini, isbirligi yapma duygusunu gelistirdigini belirtmistir. Ayrica ¢ocugun
motivasyonunu artirdiini, problem c¢dzme yetenegini, yaraticiligini, dilsel, fiziksel
becerilerini eglenecegi bir ortamda gelistirdigini savunmustur (Nowrozi vd., 2013, 175).

Froebel: Froebel, oyunu egitimin temeli olarak gérmektedir. Cocugun kendisini en
dogal, en gergek sekilde oyun sirasinda ifade ettigini, oyun sayesinde ¢ocugun fiziksel,
duygusal, dilsel, zihinsel, sosyal ag¢idan gelisiminin gerceklestigini ve yetiskinler ile ¢ocuk
arasindaki iletisimin oyunlar sayesinde kuruldugunu savunur (Coban ve Nacar , 2006, 64).
Ayrica ¢ocugun oyun oynama ihtiyaci iizerinde duran Froebel, ¢gocugun oyun sirasinda
ogrendiklerinin ¢ocuk i¢in daha kalici oldugunu ve oyunlarin ¢ocugun kendini mutlu,
Ozglir, huzurlu hissetmesini saglayarak sonraki hayatini da olumlu yonde etkiledigini
diistinmektedir (Oktay, 2008, 41).

Gazali: Bir Islam filozofu olan Gazali’ye gore oyun gocuklarin zihnini yonlendirir
ve Ogrencinin daha iyi 6grenmesine katki saglar. Oyunlar, 6grencinin ¢alisma giidiisiinii
kaybetmesine engel olmak i¢in kullanilmasi gereken bir tekniktir (Akandere, 2013, 9;
Coban ve Nacar , 2006, 63).

Pestalozzi: Egitime ‘yaparak 6grenme’ ilkesini kazandiran Pestalozzi, ¢ocuklarin
egitiminde oyunun Onemli bir yere sahip oldugunu belirtmektedir (Oktay, 2008, 41).
Cocuklarin enerjisinin fazla oldugunu ve bu nedenle duraganligin onlara gére olmadigin,

cocuklarin hareket etme ihtiyact duyduklarini belirtir (Akandere, 2013, 10).

Belirtilen goriislerden de anlasildigi gibi oyunlar sadece giiniimiizde degil eski

tarithlerden beri kullanilan ve cocuklarin gelisimleri, egitimleri, kisilikleri i¢cin faydali
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oldugu savunulan bir tekniktir. Ancak bu teknigin kullanilmasinin amacina ulagmasi ve
egitime hizmet edebilmesi i¢in oyunun Oneminin iyice benimsenmesi, oyun tiirleri ve

sinifta nasil uygulanacagi hakkinda bilgi sahibi olunmasi gerekmektedir.

2.1.2.2. Oyunun Onemi ve Faydalari

Tarihten bugiine cocuklarin hayatinda onemli bir yere sahip olan oyunlar,
cocuklarin her zaman ilgisini ¢ekmis ve eglenmelerini saglamistir. Cocuklar igin bir
eglence kaynagi olan oyunlarin ¢ocuklarin gelisiminde ve dgrenmesinde de birgok faydasi

vardir.

Cocuklar i¢in oyun oynamak, yeme- icme gibi dogal bir ihtiyactir (Obut, 2005, 17).
Oyun, cocuklarin en dogal hakkidir. Oyun sayesinde rahatlayan, mutlu olan, kendini 6zgiir
hisseden ¢ocuklarin ruhsal yapisinin temeli de saglam olmaktadir (Deger, 2012, 98). Bu
nedenle c¢ocuklarin egitim sirasinda kendilerini rahat hissetmeleri ve sikilmadan

ogrenmeleri isteniyorsa oyunlar, buna firsat sunan tekniklerden biridir.

Insanlarin kisilik 6zellikleri kiiciik yaslarda sekillenmeye baslar. Ailelerinden,
biiyliklerinden ya da cevrelerinden gordiiklerini drnek alan ¢ocuk, gordiiklerini taklit
ederek davranir. Bu acidan bakildiginda ¢ocugun kisiliginin gelismesinde oyunlarin pay:
bliyiiktiir. Oyun igerisinde girdigi rolii benimseyen ¢ocuk, nasil davranmasi gerektigini
ogrenmekle kalmaz, oyun oynarken igbirligi ve paylasim konularinda da deneyim kazanir
(Gtilsoy, 2013, 43- 44). Ciinkii oyunlar, etkilesim igerisinde gergeklesen etkinliklerdir. Bu
nedenle oyun oynayan g¢ocuklar sosyallesir ve paylagim, diger insanlarin haklarina saygi
duyma gibi normal hayatta ¢cok zor 6grenilen davraniglart oyun sirasinda farkinda olmadan
kazanirlar. BoOylece cocuklar gercek hayatta nasil davranacaklarini 6grenmis olurlar
(Coban ve Nacar, 2006, 19; Read, 2013, 150). Bu nedenle, bireyin kisilik gelisimine de

onem verildigi siirece egitim ortaminda oyunlara da yer verilmelidir.

Oyunlar eglenceli olmalarinin yani sira yerine getirilmesi gereken kurallardan
olusmaktadir. Bu sekilde c¢ocuklar kurallara uymalar1 gerektigini 6grenirken oyunlar
O0gretmene sinif yonetimi acisindan da avantaj saglar. Clinkli normalde kurallara uyma
konusunda isteksiz olabilecek 6grenciler bile s6z konusu etkinlik oyun oldugunda istekli
bir sekilde bu davranisi sergilemektedir (Read, 2013, 150; Polat, 2013, 331). Yani oyunlar,
cocuklarin toplumsallagsmasi acisindan da 6nem arz etmektedir. Ciinkii ¢ocuklar oyunlar

sayesinde kurallari anlar, diizene uymaya calisir ve aidiyet duygusunu hissederler
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(Tosuncuoglu, 2013, 142). Bu nedenle egitim ortaminda oyun etkinligine yer veriliyorsa
kurallara da uyulmalidir. Bdoylece c¢ocuk, oyunun bos bir etkinlik oldugunu da

diistinmeyecektir.

Cocuklarin ilgi ve dikkati yaslar1 geregi ¢cabuk dagilmaktadir. Fakat oyunlar, diger
tekniklerle kiyaslandiginda ¢ocuklar1 daha aktif hale getirdigi ve ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigi
icin dikkat siiresini en ¢ok uzatan tekniktir (Akandere, 2013, 19). Ciinkli oyunlar bir¢ok
algiya ayni anda hitap edebilme 6zelligine de sahiptir (Read, 2013, 150). Cocuk oyun
oynarken hem gorerek oyunu takip eder, hem sdylenenleri dikkate alir, hem de hareketli
bir oyunsa beden olarak da oyunu yerine getirir. Bu da ¢ocugun dikkatinin dagilmasina

engel olmaktadir.

Oyunlar, ¢ocuklarin kendilerine ait 6zgiir diinyalaridir (Coban ve Nacar, 2006, 19).
Bu nedenle ¢ocuklar oyun sirasinda kendilerini bagkasinin kontrolii altinda hissetmezler.
Gergek yasama yakin etkinlikler ile ¢esitli deneyimlerde bulunurken kendilerini 6zgiir
hissederek aslinda yasama da hazirlanmis olurlar (Tifekcioglu, 2008, 11). Bu da
yapilandirmaci egitim yaklagiminin amagclarina uygun olarak 6grencinin kendi 6grenmesini

yonetmesini desteklemekte ve 6grenciye kendi 6grenmesinin sorumlulugunu vermektedir.

Akandere (2013, 20) ve Smidt (2007, 10) oyunlarin ¢ocuklarin gergek diinyayi
o0grenmelerine fayda sagladigini belirtmistir. Cocuklar i¢in soyut 6grenme c¢ok zordur.
Onlar, fiziksel diinyayr kendileri kesfetme ve deneyerek Ogrenme ihtiyact duyarlar.
Oyunlar da gercek diinyaya yakin ortamlarin sunuldugu etkinlikler oldugu i¢in ¢ocuklarin
ogrenmelerini kolaylastirir. Cocuklar ayni zamanda anlamadiklar1 seyleri dile getirme
konusunda tereddiit ederler. Ancak oyun sirasinda ¢ocuk siirece aktif katilarak tiim bilgi ve
becerisini sergiledigi i¢in cocuklarin hedef davranisi ne 6lciide kazandiklar1 ve 6grenme
eksiklikleri dikkatli bir gozlem sonucunda belirlenebilmektedir. Benzer sekilde Polat’a
(2013, 332) gore de oyunlarda her ¢cocugun bir rolii ve gérevi vardir ve bu durum ¢ocuklari
gercek hayata hazirladigr icin oyunlar: anlamli hale getiren bir unsurdur. Ornegin, oyun
sirasinda doktor, 6gretmen, itfaiyeci gibi gorevleri olan bir 6grenci, beklentilerini oyunda
yansitabilir veya bu sekilde gercek hayatta gordiiklerini oyuna yansitabilir. Ayrica,
kazanan ve kaybedenin oldugu oyunlarda ¢ocuklar kazanma yontemleri ve problem ¢6zme

becerilerini gelistirirler.
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Benzer sekilde Duman (2013, 3) da cocuklarin oyun igerisinde diisiinme, taktik
gelistirme ve karsilastiklart problemleri ¢cozme yetileri geliseceginden ve istenilen davranis
ve beceriler oyun iginde daha rahat kazandirilacagindan hemen hemen her dersin
Ogretiminde oyunlarin kullanilabilecegini savunmaktadir (Duman, 2013, 3). Yesilkaya
(2013, 4) da g¢ocuk tiim dikkatini oyuna verdigi i¢in oyun teknigi ile 6grenciye aktarilan
bilgilerin 6grencilerin dikkatini ¢ektigini ve oyunlar sayesinde bilginin bireyin zihninde

daha kalic1 hale geldigini belirtmektedir.

Brewer (2007, 149) de oyunlarin, cocuklarin oyunu kazanma amaglari
dogrultusunda karar verme ve problem ¢dzme becerilerinin gelismesine katki sagladigin
ifade etmektedir. Oyun sirasinda herhangi bir problemle karsilasan ¢ocuk, ¢esitli ¢6ziim
yollarii deneyerek dogru olan ¢oziim yoluna ulagmay1 6grenmektedir. Ayrica oyunlarin
cocuklarin tanimlama, siniflama, siralama, goézlem, ayirt etme, karar verme, sonug
cikarma, karsilastirma, neden sonug iliskisi kurma gibi bilissel yeterliliklerini gelistirmeye
de yardimci oldugunu ve bu yeterliliklerin de ¢ocugun akademik alandaki basarisim
arttirdigin1 savunmaktadir. Ciinkii oyunlar sayesinde 6grenme yasantilart daha somut hale
gelir ve kavramlarin 6grenilmesi, hedeflerin O6grencilere kazandirilmas: daha basitlesir

(Yesilkaya, 2013, 3). Bu da 6grenci basarisinin artmasi ile sonuglanir.

Oyunlarin egitim amagli kullanilmasi sayesinde Ogrenciler gorerek, yasayarak
ogrendikleri i¢in hem kalict izli 6grenmeler gergeklestirmekte hem de oyun sayesinde
ogrencilerin duygularina da hitap edilmektedir. Bu agidan oyunlarin egitimde de yeri
blytiktir (Cangir, 2008, 3). Cilinkii ¢cocuklarin sevmedikleri bir isi yapmalarinin onlara
hicbir faydasi yoktur. Oyun sayesinde 6grenme ortamina karst olumlu tutum gelistiren

cocuk, derste kazandirilmak istenen davranisa daha kolay ulagmaktadir.

Gorildiigii gibi oyunlar eglence kaynagi olmalarinin yaninda ¢ocuklarin zihinsel,
sosyal, duyussal Ozelliklerini de gelistirmekte, c¢ocuklar1 ger¢ek hayata hazirlamakta,
cocuklarin akademik basarilarina ve etkili 6grenmelerine katki saglamaktadir. Bir¢ok
derste oldugu gibi yabanci dil dersinde de oyunlarin 6gretim amaciyla kullanilmasi
ogrencilere pek c¢ok fayda saglamaktadir. Ancak smif icinde oynatilan oyunun egitim
acisindan olumlu bir sonug¢ verebilemsi i¢in oyun cesitlerinden hangisinin sinifta

kullanilacagini iyi bilmek ve oyunu egitim ortamina gore diizenlemek gerekmektedir.
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2.1.2.3. Oyun Cesitleri

Oyun teknigi incelendiginde, bunun cesitli sekillerde gergeklestirildigi, oyunlarda

farkli materyaller kullanildig1 ve farkli alanlarda uygulandigr goriilmektedir. Bu 6zellikleri

dikkate almarak oyunlar, farkli arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde kategorilere

ayrilmstir.

Giines ve Giines (2011, 49- 111) smif iginde kullanilabilen ve 6grenmeyi daha etkili

hale getirebilecek oyunlar1 su sekilde siralamistir:

a)

b)

d)

Sozciik bulma oyunu: Bu oyunda bir ebe belirlenir. Ogretmen ebeye bir kelime
sOyler ve ebe bu kelimeyi sadece viicut dilini kullanarak 6grencilere anlatir. Kelime
dogru tahmin edilirse hem ebe hem de tahminde bulunan 6grenci odillendirilir;
fakat, ebe kelimeyi anlatamazsa kendisine bir ceza verilir. Bu oyun sayesinde
bireye viicut dilinin kullanilabilme, topluluk oniinde kendini ifade edebilme
becerilerini kazandirmak ve bireylere nesnelerin benzer/ zit yonlerini

buldurtabilmek amaglanmaktadir.

Silineni bulma oyunu: Bu oyunda bir grenci tahtaya kalkar. Ogretmen bir ciimle
soyler ve bu ciimle tahtaya yazilir. Ciimle, tahtadaki 6grenci tarafindan okunur.
Sonra 6grenci gormeden climlenin i¢inden bir kelime silinir. Tahtanin bir kosesine
silinen kelime de dahil olmak {izere birka¢ kelime yazilir ve 6grencinin uygun
kelime ile ciimleyi tamamlanmas: istenir. Oyun farkli 6grencilerin tahtaya ¢ikmasi
ve farkli climlelerin kurulmasi ile devam eder. Bu oyunun amaci, §grencinin
climledeki eksikligi fark edip dogru ciimleler kurma aligkanligi gelistirmesidir.

Ayrica bu oyun 6grencinin dikkatini de arttirmaktadir.

Say1 kadar nesne bul oyunu: Sayilarin 6gretiminde kullanilan bu oyunda iki grup
belirlenir. Ogretmen sayiy1 sdyler ve &grenciler o say1 kadar nesneyi masaya
koyarlar. Oyun bitince Ogretmen eslestirmeleri kontrol eder. Daha ¢ok dogru

eslestirme yapan grup oyunu kazanir ve ddiillendirilir.

“Tersi ne?”’ oyunu: Ikiserli gruplar olusturularak gruplar birbirleri ile eslestirilir.
Gruplar birbirlerine bir kelimenin zittin1 sorar. Bilemeyen grup elenir. Bu sirada
diger gruplar da soru soran ve cevap veren gruplart dinler. Boylece herkes yeni
kelime 6grenmis olur. Her kelimenin bir kere sdylenmesine 6zen gosterilmelidir.

Oyunun amaci 6grencilerin eski bilgilerine yenilerini eklemelerini saglamaktir.
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e) Kelime oyunu: Ilk grenci bir kelime sdyler ve diger dgrencilerin birer kelime
ekleyerek ciimle olusturmasi ile oyun devam eder. Ancak her 6grenci kendinden
once sOylenen kelimeleri de tekrar etmelidir. Bunu bagaramayan 6grenci elenir. Bu
oyun sayesinde Ogrencilerin hem kelime bilgileri, hem dikkatleri artar hem de

dogru climle kurmay1 6grenirler.

f) Kelime tiiretme oyunu: Ogretmen tahtaya birkag tane sesli ve sessiz harf yazar.
Ogrenciler bu harfleri kullanarak kelime tiiretmeye calisirlar. Kelimelerin
uzunluguna degil dogruluguna dikkat edilir. Oyunda amag, Ogrencilerin kelime

bilgisinin artmasidir.

g) Kiiciik metinler diizenleme oyunu: Bu oyunda yeni 6grenilen kelimeler tahtaya
veya panoya asilir. Ogrenciler bu kelimeleri kullanarak ciimleler olusturur ve bu
climleler diger Ogrencilerin de gdrmesi i¢in bagka bir kartona asilarak panoda
sergilenir. Bu oyunda amag, 0grencilerin yeni 6grendikleri kelimeleri kullanarak
cimle kurma aligkanliklarii gelistirmek ve kiiciik metinler olusturmalarini

saglamaktir.

h) Kelime okuma oyunu: Iki égrenci yarismaci olarak belirlenir. Ogrencilerden bir
grup ise jiri olur. Yarigmacilara bir metin verilir. Aynt anda okuma yapan
ogrencilerden en hizli ama ayn1 zamanda en anlaml sekilde par¢ay1 okuyan 6grenci
belirlenir. Bu oyun sayesinde Ogrencilerin eski bilgileri artmakta ve Ogrencide

bireysel gelisim saglanmaktadir.

i) Ciimle yapma oyunu: Ogrenilen kelimeler bir yere asilir. Ogrenciler kelimeleri
kullanarak defterlerine anlamli ciimleler yazarlar. En fazla climleyi yazan 6grenci
oyunu kazanir. Bu oyunda 6grencilerin ciimle kurma becerilerinin gelistirilmesi

hedeflenmektedir.

Warso’nun (2008, 10- 13) 6gretim amaciyla kullanilmasini 6nerdigi oyunlardan

bazilar1 sunlardir (Akt. Batdi, 2013, 26- 28):

a) Resim oyunlari: Resimleri karsilastirarak ortak ve farkli yanlarimi bulma ve
belirtme, resimlerin arasindaki iliskiyi ortaya koyma seklinde oynanan oyunlardir.
Kalaycioglu (2011, 5) ise resim oyunlarini, bireysel veya grup olarak oynanabilen
ve cocuklara yabanci dili 6gretmek i¢in kullanilan resimli kartlarin kullanildigi

oyunlar olarak agiklamaktadir.
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b)

d)

f)

9)

h)

Psikolojik oyunlar: Bu tip oyunlarda herkes kendi duygu ve diisiincelerine gore
davrandig1 i¢in genelde herkesin ilgisini ¢eken bir oyun tiiriidiir. Bu oyunda bireyin

mantiksal davranmasi ve duygularini fark etmesi amaglanmaktadir.

Koruma ve paylasma oyunlari: Ogrencilerin cesaretli olmalarimi ve arkadaslarma
giivenme duygularin1  gelistirmeyi amaglayan bu oyunlarin uygulamasinda,
ogrencilerin utangac ve hislerini dile getirmede isteksiz oldugu durumlarda problem

yasanabilir. Bu oyunlara isim hatirlama oyunu 6rnek verilebilir.

Kart oyunlar1 ve tahta iizerinde oynanan oyunlar: Bu kategorideki oyunlar

kartlarla oynanan oyunlar, merdiven, yilan gibi oyunlardir.

Hikaye oyunlari: Bu oyun tiiriinde 6gretmen bir sey ¢izebilir ve 6grencilerden ne
cizdigini tahmin etmesini isteyebilir. Bu oyunda amag, dgrencilerin kisa cevaplar
vererek iletisime ge¢melerindense uzun konugma veya yazma etkinliklerinde

bulunmalarini saglamaktir.

Dogru- yanhs oyunlari: Bu oyun siklikla kullanilmaktadir. Ogretmen dogru bir
climle kurar ve 6grenciler bu ciimleyi tekrar ederler. Bu sekilde 6grenciler yanlis ile

dogruyu ayirt etmis olurlar.

Hafiza oyunlari: Bu oyunda 6grencilere belirli kelimeler dinlettirilip tekrar ettirilir.

Boylece kelimelerin 6grenciler tarafindan ezberlenmesi hedeflenmektedir.

Soru- cevap oyunlari: Bu oyun tiirlinde 6grenilen sorular ¢esitli yapilarla sorulur

ve cevaplanir.

Tahmin yiiriitme oyunlari: Bu oyun tiirlinde 6grencilerden sadece bir tanesi bir

seyi bilmektedir ve digerleri o seyi 6grenmeye calismaktadirlar.

Ayrica Bergen (1988), okul ortaminda 6gretme teknigi olarak kullanilabilen iig

¢esit oyun oldugunu savunmaktadir. Birinci oyun tiirii serbest oyundur. Bergen, bu oyun
tiiriinde Ogrencilere oyun materyali olarak bir¢cok secenek sunuldugunu ve 6grencilerin
istediklerini kullanabildiklerini belirtmistir. ikinci oyun tiirii olan rehber esliginde
oynanan oyunda ogrenciler 6gretmenin 6nceden belirledigi oyun materyalleri arasindan
istediklerini secebilmektedirler. Ugiincii oyun tiirii olan kontrollii oyunda ise 6gretmen
ogrencilere belli bir gorevi nasil tamamlayacaklarim1 agiklamaktadir ve Ogrenciler
sOyleneni yapmaktadir. Sarki sdyleme, parmak oyunu oynama gibi etkinlikler kontrollii

oyuna 6rnek gosterilebilir (Brewer, 2007, 147).
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Coban ve Nacar (2006, 54- 56) oyunlar iki ana kategoriye ayirmaktadir. Bunlar;

hayali oyun ve grup oyunlaridir.

a)

b)

Hayali oyun: Bu oyun tiiriinde bir nesne baska bir nesnenin yerine kullanilabilir
veya bir kisi baska bir kisinin roliinii iistlenip o sekilde davranabilir. Ornegin,
Ogrenci anne roliinde ise annesinin davrandigi gibi davranip duygu ve diisiincelerini
oyuna yansitabilir. Hayali oyunlarda kisilerin tam zit karaktere biiriindiikleri de
goriilmektedir. Sakin bir ¢ocugun vahsi bir hayvani canladirmasi buna Ornektir.
Hayali oyunlarda dikkat edilmesi gereken nokta oyun ortammnin uygun bir sekilde
hazirlanmasidir. Ayrica oyuna katilmak istemeyen bir ¢ocuga israr edilmemeli ve

kendi istedigi zaman veya kendine glivendigi zaman oyuna katilmas1 beklenmelidir.

Grup oyunlari: Bu oyun tiirii genelde sarkili veya yarisma tarzi oyunlardir ve
ogretmenin rehberliginde oynanir. Grup oyunlarinin se¢iminde ¢ocuklarin yaslari,
gelisim diizeyleri dikkate alinmalidir ve basit kurallar1 olan oyunlar tercih
edilmelidir. Grup oyunlar1 da iki gruba ayrilmaktadir: Sinif- salon oyunlar1 ve agik
hava oyunlari. Smif- salon oyunlari, kapali ortamlarda oyuncak veya miizik aleti
gibi materyallerle oynanan oyunlardir. Bu oyunlar1 da sakin ve hareketli oyunlar
olarak ikiye ayirmak miimkiindiir. A¢ik hava oyunlari, bahge, park gibi alanlarda
oynanan ve genelde hareketli oyunlardir. Doga olaylarini gozlemlemeye imkan
sunmaktadir. Bu oyunlar da aragla oynananlar, aragsiz oynananlar ve aragta

oynananlar olmak tizere iige ayrilabilir.

Bruner ise Ogrenmenin sembollerle, gorsel materyallerle veya deney yoluyla

gerceklestigine deginerek oOgrenme sekillerine bagli olarak oyun tiirleri oldugunu

savunmaktadir (Cohen vd. 2010, 213).

a)

b)

Fiziksel oyun: Yiriime, kosma, ziplama, dans etme, yakalama, ¢ekme, itme gibi
etkinlikleri kapsayan oyun tiiriidiir. Fiziksel oyunlarda saglikli beden gelisimi ve

motor davranislar ile 6zgiiven gibi 6zelliklerin gelistirilmesi amaglanmaktadir.

Yaratict oyun: Ince motor becerilerin gelismesini amaglayan yaratict oyunlar,
boyama, ¢izme, yazma, kesme, maket yapimi gibi etkinlikleri kapsamaktadir.
Cocuklarin  sekil, biyiiklik, renk Ogrenmelerini destekler. Ayrica 1raksak

diistinmeyi de destekleyerek d6grencilerin kesfetme ve basarma duygusunu gelistirir.
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c) Sembolik oyun: Rol oynama etkinlikleri ile ¢ocuklarin yetiskin rollerini ve kendi
duygularini kesfetmelerini, dili kullanmalarini, sosyallesmelerini ve isbirlikli olarak
ogrenmelerini, hayal gili¢lerinin artmasinm1 saglayan ve diger insanlar1 anlayabilme
becerilerini gelistiren oyunlardir. Ogretmenlere bu oyunlarda iki 6nemli rol
diismektedir. Birincisi, 6grencilerin saldirganliklarini dnlemelidir, ¢linkii 6grenciler
siddet iceren karakterleri de taklit etmek isteyebilirler. Ikincisi ise cinsiyetlerin

rollerini 6n plana ¢ikaran etkinliklerin 6niine gegmelidirler.

d) Yapi oyunlari: Bu oyun tiirii Lego gibi ticari tirlinlerle ya da ev, istasyon, kopri,
ciftlik gibi yerlerin insa edilmesini saglayan ticari olmayan {irlinlerle oynanabilir.
Yap1 oyunlart dil kullanimimi, biiyilk kas gelisimini, {i¢ boyutlu diisiinmeyi

desteklemektedir.

e) Yarisma oyunlari: Genellikle masa oyunlar1 gibi ticari amagla iretilen
materyallerle oynanan bu oyunlar, matematiksel diistinmeyi, kurallari takip etmeyi,

kurallara nasil uyulacagini ve kazanma/ kaybetme duygusunu dgrenirler.

Goriildugi gibi oyun tiirleri farkli kategorilere ayrilmaktadir. Hangi kategoride
olursa olsun sinifta kullanilan oyunun en 6nemli 6zelligi, egitsel bir amaca hizmet ediyor
olmasidir. Oyun tiiriine karar verirken uygulanabilirligi gozden gegirilmeli ve eger gerekli

ise oyunda bazi diizenlemeler yapilmalidir.

2.1.2.4. Oyunlarin Secimi ve Diizenlenmesi

Her oyunun her smifta veya her konunun 6gretiminde kullanilmast miimkiin
olmayacagindan farkli kategorilerdeki oyunlar sinifta uygulanmadan 6nce bazi kriterlere
gore secilmeli ve sinifta uygulanmak {izere diizenlenmelidir. Oyunlarin se¢imi ve sinifta
uygulanmak {izere diizenlenmesi konusunda dikkat edilmesi gereken belli 6nemli noktalar

bulunmaktadir.

Oyunlarin se¢iminde Oncelikle dikkat edilmesi gereken nokta, oyunun hedeflenen
kazanimlar gergeklestirebilecek niteliklere ve simifta uygulanabilecek 6zelliklere sahip
olmasidir. Oyun, uygulandiginda 6grencilere beklenmedik ve istenmedik bir davranisi
kazandirmaktan da uzak olmalidir. Oyunlar segilirken Ogrencinin eglenmesine imkan
saglamasina dikkat edilmeli ancak daha onemlisi oyunlar eglendirirken 6grencinin bilgi
edinmesine ya da bilgisini sunmasina da imkan saglamalidir. Ayrica oyunlarin

Ogrencilerin yas ve cinsiyetine uygun olup olmadigi goz Oniinde bulundurulmalidir
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(Sonmez, 2007, 252). Ciinkii oyunlarin sinifta kullanilmasinin 6ncelikli amaci eglence

desil egitimdir.

Secilen oyun kolay veya orta diizeyde bir oyun olmalidir. Ciinkii kolay oyunlar
Ozellikle bliylik siniflarda en ¢ok ise yarayan oyunlardir. Bazi oyunlarin, 6grencilerin hem
grup veya takim olarak igbirligi i¢cinde olabilecegi hem de diger grup veya takimlara karsi
yarigabilecegi sekilde diizenlenmesi gerekmektedir. Bu sekilde bir diizenleme hem
Ogrencilerin motivasyonunu arttirir, hem oyuna yarigma yonii kazandirir, hem de olas1 bir
problem olan bireysel yarismanin Oniine gecer. Ayni zamanda oyunda yenmenin degil
isbirligi ve katillmin o6nemli oldugunu vurgulanmis olur. Ayrica, oyunun smifta
uygulanmasi i¢in gereginden fazla zamana ihtiya¢ duyulmayacagina emin olmak gerekir
(Read, 2007, 150- 152). Bu sekilde 6grenci katilimi artacak ve zaman etkili bir sekilde

kullanilarak 6grenme daha kalict bir sekilde gergeklesecektir.

Bozaslan (2012, 196) da benzer sekilde oyunlarin se¢ciminde 6grencilerin ilgisini
cekecek, Ogrencilere uygun, Ogrencilerin hepsinin katilimini1 saglayan oyunlarin tercih
edilmesini Onermektedir. Ancak Bozaslan da secilen oyunun smifta uygulanmasi igin
kazandirilacak hedeflere gore diizenlenmesini 6nermektedir. Egitime hizmet etmeyen bir

oyunun sinif i¢inde kullanilmasindan kaginilmalidir.

Oyunlarin yarigsma 6zelligi de bulunmaktadir. Bu, 6grencilerin birbirleriyle yarisi
da olabilir. Bir amaca ulagmak i¢in igbirlikli 6grenmeye dayali da olabilir. Baz1 oyunlar
dogru cevap vermeye dayalidir ve beceri gerektirir. Zarla oynananlar gibi bazi oyunlar ise
sansa dayali oyunlardir. Bu ylizden oyunu secerken ikisi arasinda denge saglanmasi
gerekmektedir (Read, 2007, 150). Ogrenciler, daha cok sanslar1 sayesinde degil bilgileri

sayesinde oyunlar1 oynamalidirlar. Boylece 6grenmeye kars1 daha istekli hale gelirler.

Benzer sekilde Dobson (1970, 2) de oyun se¢iminde olabildigince fazla 6grencinin
stirece dahil olmasini saglayacak oyunlarin secilmesini Onermektedir. Ayrica, oyunu
secerken Ogrencilerin yetenekleri de dikkate alinmali, onlarin basarabilecekleri oyunlar
secilmelidir. Yani, 68rencilerin basarabilecekleri ve bunu gerceklestirmek i¢in de oyun
siirecine aktif olarak katilabilecegi oyunlarin secilmesi, oyunun egitsel amacini

gerceklestirmesi agisindan biiyiik bir onem arz etmektedir.
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Oyunlarin se¢iminde dikkat edilmesi gereken noktalar incelendiginde, oyunlarin
egitsel ve ilgi ¢ekici olmasi gerektigi dnemle vurgulanmaktadir. Segilen bir oyun smif
ortamina tasinirken de Ogrencileri isbirligi ve Ogrenmeye tesvik edecek sekilde

diizenlenmelidir.
2.1.2.5. Oyunlarn Sinifta Uygulanmasi Sirasinda Dikkat Edilmesi Gerekenler

Oyun, smif igerisinde gelisigiizel bir sekilde ve sadece 6grencilerin yonettigi bir
etkinlik olarak kullanilmamalidir. Oyunlarin egitim- Ogretime hizmet edebilmesi i¢in
Ogretmenlerin oyunlara rehberlik ederek bazi durumlart kontrol altinda tutmasi

gerekmektedir.

Oyunlar1 baglatmadan oOnce Ogretmen c¢ocuklara hangi oyunun ne amagla
oynanacagini, oyunun onlara ne fayda saglayacagini agiklamasi gerekir. Cocuklar ne
yaptiklarini, neden yaptiklarmi bilirlerse Ingilizceyi kullanmak icin daha istekli olurlar.
Oyun sirasinda kazanan ve kaybeden 6grenciler olacagindan oyunlarin sadece birer oyun
oldugu 6grencilere benimsetilerek kaybeden dgrencilerin motivasyonlarinin yok olmasina
da engel olmak gerekir (Read, 2007, 152). Oyunlarin rekabeti degil 6grenmeyi saglamak

icin sinifta kullanildig1 6grencilere hissettirilmelidir.

Ovyunlarla ilgili dogru yoénergeler verilmeli ve once ¢ocuklara oyun gosterilerek
onlarla oynanmalidir. Oyuna devam etmek i¢in kullanilan ’It’s your/ my/ his/ etc. turn’’
(bu benim siram/ senin siran/ onun sirasi/vb.) gibi kaliplar 6grencilere 6gretilmeli ve bu
kaliplar1 kullanmalar1 i¢in 6grenciler desteklenmelidir. Ancak siklikla oynanan oyunlara
cocuklar aligtirllmali ve yonergelerin siirekli olarak tekrarlanma ihtiyact azaltilmalidir
(Read, 2003, 152). Ogretilen yonergelerin kullanimindan sonra &grencinin olumlu bir
pekistire¢ ile desteklenmesi yonergeler kullanilmadiginda uyarilmasindan daha etkili

olacaktir.

Oyunun belirli kurallar dogrultusunda oynanmasi gerekmektedir. Eger kurallara
bagli kalinmaz ve bir 6grencinin dahi kurali delmesine izin verilirse olumsuz bir durum
olusur ve Ogrenciler arasinda bir kargasa meydana gelir. Bu duruma engel olmak ig¢in
yapilabilecek en iyi sey, oyunun kurallara gére oynanmasidir (Dobson, 1970, 2). Bu
sayede bir amaci da hayattaki kurallarin varligini 6grencilere benimsetmek olan oyunlar,
hem egitimi saglar, hem siniftaki diizenin saglanmasini kolaylastirir, hem de bu amaca

hizmet eder.
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Ogretmen, dgrencilerin tiimiiniin onu gorebilecegi sekilde smifin dniinde durmal
ve oyunu kendisi ydnetmelidir (Dobson, 1970. 2). Ogretmenin ayni zamanda oOyuna
rehberlik etmek ve miidahale etmek arasindaki farki bilmesi gerekmektedir. Ogretmen,
zorunlu durumlar karsisinda 6grencilerin oyunu kendilerinin yonetmelerine imkan sunarak
onlara sorumluluk ve giiven duygusu asilamalidir (Kisakiirek, 1998, 55). Ogrencinin
kendini 6zgiir hissetmesi ve kendi kararlarini verme, kendine giivenme, kendi 6grenmesini
kontrol etmeyi Ogrenmesi i¢in oyun Ogrencinin Ozgiir se¢imlerine birakildigindan
O0gretmen giivenlik problemi veya oyunda gercek bir aksaklik olmadigi siirece oyuna dahil
olmamalidir. Oyuna katilmas1 gerektigi durumlarda da 6gretmen, sadece kisa stireli olarak
Ogrencilere bir seyi gostermek ve oyunu gelistirmek i¢in katilmali veya sozlii olarak
ogrencileri uyararak oyuna dahil olmaldir (Tiifekgioglu, 2008, 167- 168). Ogrenciler
oyunu Ogrendikten sonra Ogretmenin siirekli miidahalesinin bulunmadigi bir ortamda

cocuklar, kendilerini daha 6zgiir hissederek siirece daha istekli katilirlar.

Oyuna katilmak istemeyen Ogrenciler buna zorlanmamalidir; ancak, oyuna
girmekten c¢ekinen ve oyunun disinda kalmis bir 6grenci, diger cocuklarla iletisime
gecirilerek ve cesaretlendirilerek oyuna katilmaya tesvik edilmelidir. Bu durum, oyunun
icinde olan, ancak etkinliklere katilmayan cocuk icin de gecerlidir. Ogrenci oyundan
stkilmis olabilir ya da 6grencinin bir rahatsizlig1 olabilir. Bu gibi durumlarda 6gretmen
Ogrenci ile ilgilenmeli ve bu durum igin bir ¢oziim iiretmelidir (Tiifek¢ioglu, 2008, 168).
Ogrencilerin oyuna dahil olmadiklar1 zamanda kendilerini bos veya arka planda kalmis

hissetmemelerine engel olmak gerekmektedir.

Oyun sirasinda oyun materyallerinin tiim siifa ait oldugu belirtilerek Ogrenciler
paylasima tesvik edilmeli ve kullanilmayan materyallerin diizenli bir sekilde daha sonra
kullanilmak iizere kaldirilmasi konusunda 6grenciler bilinglendirilmelidir (Kisakiirek,
1998, 55). Bu sekilde hem ayni materyaller ile ayni veya benzer bir oyunun tekrar

oynanabilmesi saglanir, hem de 6grencilere sorumluluk alma aligklanlig1 kazandirilir.

Read (2013, 152), ozellikle kalabalik smiflarda oyun sirasinda siif yodnetimi
konusunda da 6zen gosterilmesi gerektigini belirtmistir. Oyunu tamamlayan 6grencilerin
siif diizenine ve oyuna olumsuz bir etkisi olmamamasi i¢in 6grencilere oyunu bitirince
sessizce bir yerde beklemeleri 6gretilmelidir. Kurallar1 agik ve net bir sekilde belirten
O0gretmenin bunlar1 uygulamasi da gerekmektedir. Ayrica basarili olan Ogrenciler

odiillendirilirken basarisiz Ogrencilerin rencide edilmemesine de Ozen gosterilmesi
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gerekmektedir (Taspimar, 2012, 240). Ogrencilerin oyunun sonunda kendisini basarisiz
veya yetersiz hissetmemeleri; sadece kazanmaya ve Ogrenmeye istekli hale gelmeleri

gerekmektedir.

Oyunun siiresine dikkatli bir sekilde karar verilmelidir. Ogretmen, siniftaki 6grenci
sayisi, oyun tiirii ve oyunun kurallarina gére oyun siiresini uzatmali veya kisaltmalidir
(Tosuncuoglu, 2013, 144). Cocuklarin ilgisi hala oyun iizerindeyken, dikkatleri tamamen
dagilmamisken oyun sonlandirilmalidir. Oyun degerlendirilirken 06grencilerin  de
degerlendirme siirecine katilmasi saglanmali ve Ogrencilere hedef davraniglarla ilgili
doniit verilmelidir. (Read, 2003, 152). Oyunun sonucunda Ogrenciler hatalarini
O0grenmezler veya dogru davranislar1 desteklenmezse yanlis davranis devam edebilir veya

dogru davranig sonebilir.

Brewer (2007, 156- 157) ise oyunlarin sinifta kullanilmasi sirasinda &gretmene
diisen gorevleri su sekilde siralamistir: Ona gore 6gretmen, oyun etkinligi sirasinda iyi bir
gozlemci olmalidir ve oyunun nasil isledigini, Ogrenciler arasindaki iletisimi
gdzlemleyerek gereken diizenlemeleri buna gore yapmalidir. Ogretmen, ayrintilara dikkat
etmelidir ve oyun igin gereken esyalar1 6zenle segmelidir. Ornegin; oyun sirasinda kuafor
canlandiriliyorsa ihtiya¢ duyulan materyaller de temin edilmelidir. Ogretmen &grencilere
ornek olmali ve 6grencilerin nasil davranmalari, oyun sirasinda ne yapmalar1 gerektigini
oncelikle dgrencilere gostermelidir. Ogretmenin oyun etkinliginin etkili bir sekilde devam
etmesi i¢in diger bir gorevi de goézlemci olmasidir. Oyunu gozlemleyip Ggrencilerin
thtiya¢c duydugu bir sey olup olmadigina, oyun un bir fayda saglayip saglamadigina dair
bir karar vermesi gerekir. Son olarak da 6gretmen iyi bir plan yapabilmelidir ve yeni

etkinlikleri planlamali, bunlar i¢in 6grencileri desteklemelidir.

Ifade edilenlerden de anlasildig1 gibi, oyunlardan egitim ortaminda amacina uygun
olarak faydalanilmasinda ogretmenlere pek c¢ok gorev diismektedir. Bu nedenle
ogretmenler oyunlarin kullanimi konusunda bilgilerini artirmali ve oyunlar 6grencilerin
motivasyonlarini attirdig1 i¢in sinifta uygulanabilecek oyunlar konusunda siirekli arastirma
yaparak kendini geligtirmeli, oyunu sinif ortaminda uygulamaya karar verdiginde ise bunu

nasil uygulayacagini bilmelidir.
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2.1.2.6. Egitsel Oyunlarin Simifta Uygulanma Siireci

Oyunlarin smifta uygulanmasi rastgele degil bir plan ve siraya gore olmaktadir.
Tagpimar’a (2012, 241) gére oyunlarin sinif i¢ginde uygulanmasi siirecinde oncelikle, dersin
sonunda Ogrencilere kazandirilmak istenen davranisa yonelik sinifta uygulanabilecek bir
oyun belirlenir. Sonra 6grencilere oyun hakkinda genel bilgi verilir. Bu bilgi oyunun
oynanma amacini ve nasil oynanacagini agiklar nitelikte olmalidir. Ayrica, oyun sirasinda
Ogrencilere verilecek roller agiklanir ve bu rollerin yerine getirilmesi i¢in oyun sirasinda
kullanilmas1 gereken ara¢ gerecler hakkinda oOgrencilere bilgi verilir. Ogrencilerin
giidiilenmesi saglanarak oyun silirecine dahil olmalar1 ve bu sekilde kendilerini ifade
etmeleri i¢in firsat sunulmalidir. Oyun siireci tamamlandiginda kazanan Ogrencilere bir
6diil verilmesi planlaniyorsa bu durum 6grencilere duyurulmalidir. Bu durum 6grencilerin
oyuna kars1 motivasyonlarinin ve ilgilerinin artmasina da imkan saglamaktadir. Sonra,
oyun siireci baglatilir ve oyun oynanir. Oyun sona erdiginde 6grencilerin de katilimi ile
tartisma ve degerlendirme etkinligi yapilir. Bu sekilde 6grencilere oyun hakkinda doniit
verilmis olmaktadir. Taspnar (2012) ‘in da agikladigr gibi, oyunun smif ortaminda
uygulanmasindan o6nce Ogrenciler oyun hakkinda bilgilendirilmeli, oyun sonra
oynanmalidir. Oyunun egitsel bir 6nem tagimasi i¢in etkinligin sonunda degerlendirme

yapilmali ve 6grenme eksiklikleri giderilmelidir.
2.1.2.7. Egitsel Oyunlarin Degerlendirilmesi

Oyunlar, degistirilebilir ve gelistirilebilir nitelikte olduklar1 i¢in 6gretmenin oyun
siirecinden sonra oyunun etkililigi hakkinda diisiinmesi ve oyunu tekrar kullanip
kullanmayacagini, kullanacaksa da nasil kullanacagin1 degerlendirip bir karar vermesi
gerekmektedir. Read (2013, 152), oyunlar1 simif iginde kullandiktan sonra bazi sorularin
cevaplanarak oyun tekniginin bu cevaplar dogrultusunda gelistirilmesi gerektigini

savunmaktadir.

1. Oyuna hazirhk: Kurallar ve amaglar ¢ocuklarin anlayabilecegi kadar agik ve net

miydi? Evet ise, bir dahaki sefere nasil daha net bir hale getirilebilir?

2. Etkilesim sekli: Cocuklar oyunu nasil oynadi? Esler halinde mi, grup olarak mu,
takimlar halinde mi yoksa tiim sinif katilimi1 ile mi? Bu durum onlarin motivasyonlarini,

katilimini, dil performansini nasil etkiledi?
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3. Yanisma/ yardimlagsma: Oyun olumlu ve etkili bir sekilde yonetilebildi mi?

Bunu saglayan veya engelleyen durum nedir? Bir dahaki sefere degisiklik yapilmali m1?
4. Oyunun ilgi ¢cekmesi: Oyunlar ne agidan ¢ocuklarin ilgisini ¢ekti?

5. Dil ve 6grenmeye faydasi: Oyunun dili kullanmaya ve Ogrenmeye belirgin

faydalar1 nelerdir?

Bir oyunun sinifta kullaniliyor olmast o oyunun 6gretime hizmet ettigi veya sinifta
tekrar ayni sekilde kullanilabilecegi anlamima gelmemektedir. Oyunun ise yarayip
yaramadigi, hedefleri gerceklestirir nitelikte olup olmadigi ve sinifta sorunsuz veya az
sorun ile uygulanip uygulanmadig1 yukarida verilen sorular dogrultusunda incelenmeli,
daha sonra oyunlarin faydaliligi hakkinda karar verilmelidir. Bir oyun egitsel bir deger
tagimiyorsa sinifta kullanilmasinin da anlami yoktur. Bu yiizden oyunun degerlendirilmesi

de en az se¢imi ve uygulanmasi kadar 6nemli ve hassas bir konudur.
2.1.2.8. Yabanci Dil Egitiminde Oyunlarin Kullanilmasi

Erken yasta dil 6grenen ¢ocuklarin ihtiyaglarinin goz 6niinde bulundurulmasi dilin
kazandirilabilmesi acisindan biiylik bir Oneme sahiptir. Cocuklarin kendilerini ders
sirasinda rahat hissetmeleri, eglenmeleri, paylagsmaya agik olmalar1 dili 6grenmelerine
katki saglamaktadir (Topaloglu, 2012, 38). Yetiskinlerden farkli olarak ¢ocuklar, kurallara
uyma, kendilerine yabanci gelen konularla ve agiklamalarla ilgilenme konusunda zorluk
cekmektedirler. Ozellikle ilkokul ¢agindaki gocuklar oyun ¢agindadirlar ve onlarm ilgisini
derse ¢ekmek igcin oyun gibi Ogrencileri derse c¢ekebilecek etkinlikler kullanmak
gerekmektedir. Ayrica oyunlar kendi diinyalarina yakin oldugu i¢in de egitim amaciyla
oyunlar1 kullanmak yabanci dil 6gretiminde kolaylik saglamaktadir (Hisar, 2006, 3). Bu
yiizden oyunlar, ozellikle de ilkokulda, yabanct dil derslerinin 6nemli bir pargasi haline

gelmistir.

Dobson (1970, 1)’ a gore, cocuklarla, genclerle ve hatta yetigkinlerle bile
gergeklestirilen yabanci dil gretiminde oyun kullananimi olumlu sonuglar vermektedir. lyi
bir oyun, smif alistirmalarinin her zamanki alisilagelmis halini degistirebilmek icin ¢ok 1iyi
bir yontemdir; ¢iinkii oyunlar dil 6grenimini eglenceli ve rahatlatict bir duruma getirir ve

ogrenmeyi pekistirir.

Her oyunun bir amaci vardir ve oyun sirasinda bu amaca ulasilmak hedeflenir. Bu
amaglarin dil ile alakas1 olmadig1 icin ¢ocuklar Ingilizceyi amaclarina ulasmak icin dogal
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yoldan kullanirlar, boylece dil egzersizini farkinda olmadan yaparlar (Read, 2013, 150). Bu
da Ogrencilerin  kendilerini baski altinda hissetmeden gercek performanslarini
gostermelerini  ve bunu yapabildiklerini goériince de kendilerine giivenmelerini

saglamaktadir.

Oyun sirasinda ¢ocuk hem kendisine sdyleneni anlar hem de oyun siirecinde soru-
cevap etkinlikleriyle dili etkili bir sekilde kullanmis olur. Ayrica kelime bilgileri artar,
sirali ve dogru ciimle kurma aliskanlhigi kazanirlar (Coban ve Nacar , 2006, 47- 51).
Boylece, dilin sadece kurallara bagli olarak 6gretilmesinin de oniine gegilerek yabanci dil,

iletigsim araci olarak kullanilir.

Benzer sekilde Kara (2010, 410) da oyun sayesinde c¢ocuklarin okuma, yazma,
konusma, dinleme becerilerinin yaninda kelime ve dil bilgisine yonelik bilgilerinin de
arttigin1 belirtmektedir. Bu bilgisini iletisim ic¢in kullanan ¢ocugun kendine olan giivenin

artmasi da bu durumun dogal bir sonucudur.

Oyunlarmn Ingilizce derslerinde kullanilmasi ¢ocuklarin motivasyonunu saglamast,
Ogrencilerin ilgisini ¢ekmesi, yabanci dil 6grenme konusunda pozitif tutum gelistirmesi
acisindan da onemlidir. Ayrica oyunlar ¢ocuklarin 6zgiivenlerinin artmasi ve ¢ocuklari
derse katilmaya yonlendirmesi acisindan dil 6greniminin gerekli ve ayrilmaz bir pargasi
olarak goriliir. Cocuklarin oyun yoluyla kendilerini ifade etmek ve kendi diinyalarini
kesfetmek icin dogal bir egilimleri vardir ve bu durum yabanct dil 6grenimini olumlu
etkilemektedir. Ozellikle serbest oynanan oyunlarin aksine giidiimlii oyunlar, cocuklara dili
fark etme ve o dilde cevap verme firsat1 tanir. Boylece yabanci dili eglenerek tekrar eder ve
dogal bir sekilde kullanirlar. Oyunlarin kullanimi ¢ocuklara yeni dili gelistiren dogal,
alistlmis bir ortam saglar. Oyunlar ¢ocuklarin biitiinciil 6grenmesini saglar ve fiziksel,
sosyal, duygusal ve biligsel gelisimleri arasinda da bir biitiinliikk saglar. Cocuklar oyunlar
sayesinde dili ve anlamini hareketler, resimler, nesneler ve seslerle iliskilendirir (Read,
2013, 150- 151). Brewer (2007, 165) de benzer sekilde oyun oynarken; 6rnegin, kuklalarla
senaryolar olustururken yaraticiliklarinin artmasinin yani sira oyunlarin kelimeleri ve dili
farkli durumlara uygun iletisimde kullanma gibi sozel becerileri gelistirdigini de

savunmaktadir.

Belirtildigi gibi, oyunlarin yabanci dil 6gretiminde kullanilmasi1 6grencilerin ilgisini

cekmekte, derse aktif katilimi saglamakta ve akademik basarilarimi arttirmaktadir. Bunu
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¢ogu zaman kasitlt degil oyun sirasinda ve farkinda olmaksizin yapan ¢ocuk, kendini daha

Ozglr hissederek basart duygusunu tatmaktadir.
2.2. ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde, egitsel oyunlarin basariya etkisini belirlemek igin yurtici ve
yurtdisinda yapilan ¢alismalara yer verilmistir. Bu aragtirmanin amaci egitsel oyunlarin
basariya etkisini belirlemek oldugu igin, iilke icinde ve disinda yapilan aragtirmalar

incelenirken de egitsel oyunlarin basariya etkisini inceleyen arastirmalar ele alinmustir.
2.2.1. Yurticinde Yapilan Arastirmalar

Atadver (2005), 14-16 yas grubundan 59 hazirlik sinifi 6grencisi ile yiiriittiigii
calismasinda, Ingilizce dil bilgisi derslerinde sadece oyun etkinligi kullanmanin oyun dist
tiim etkinlikeri kullanmaktan daha etkili olup olmadigini arastirmistir. Calisma iki bolim
halinde uygulanmistur. Calismada Ogrencilerin yas gruplarima uygun olan oyunlar
kullanilmis ve katilimi arttirmak i¢in daha ¢ok grup oyunlarina yer verilmistir. Farkli test
kitaplarindaki sorulardan yardim alinarak hazirlanan bir test 6grencilere uygulanmis ve
verilere ulasilmistir. Veri analizleri sonucunda oyun etkinligi ile 6gretimin yapildigi deney
grubu ile klasik yontemlerin kullanildigi kontrol grubunun basari ortalamasi arasinda
anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmig; ancak erkek ogrenciler ile kiz

Ogrencilerin On test ve son testleri arasinda anlamli bir farkliliga ulagilmstir.

Kula (2005), temel aritmetik islem becerilerini gelistirmede Ogretimsel bilgisayar
oyunlarmin etkisini inceledigi aragtirmasini bir ilkdgretim okulunun dordiincii ve besinci
sinif 6grencilerinden rasgele sectigi iki sube {lizerinde kontrol grubu olmaksizin sadece 6n
test ve son testleri karsilastirarak yapmustir. Ogrencilerin basarilarim aritmetik islemler
testi ile Olgmiis ve veri analizi sonucunda oyun oynayan Ogrencilerin aritmetik islem
becereilerinde anlamli bir farklilia ulasilmazken oyunun kiz 6grencilerin basarilar

tizerindeki etkisinin erkeklere gore daha fazla oldugu sonucuna ulagilmistir.

Songur (2006), 2015- 2016 egitim dgretim yilinda Istanbul ili Gaziosmanpasa
ilgesindeki bir okulun sekizinci sinif 6grencilerinden 100 kisi ile matematik dersinde
gerceklestirdigi deneysel ¢alismasinda oyun ve bulmacalarin 6grencilerin matematik
basarisina etkisini arastirmistir. Calismanin sonucunda oyun ve bulmaca ile ders islenen
deney grubu ve diiz anlatim yontemi kullanilan deney grubunun basarilar1 ve tutumlar

arasinda deney grubu lehinde anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagmistir.
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Ozaslan (2006), Tiirk¢e dersinde kelime oyunlar1 kullanarak dgrencilerin kelime
dagarciginin gelistirilmesinin 6grencilerin okudugunu anlama diizeyini gelistirmesine
etkisini arastirmistir. Konya ilinin Meram ilgesindeki bir okulun 24 yedinci sinif 6grencisi
ile gergeklestirdigi calismasinda deney grubuna tabu ve kelime tiiretme oyunlar1 oynarken
kontrol grubuna hi¢bir miidehalede bulunulmamis ve veri toplama araci olarak arastirmaci
tarafindan gelistirilen okudugunu anlama testi uygulanmistir. Bu testten elde edilen
verilerin analizi sonucunda 6grencilerin kelime bilgileri arasinda anlamli bir farklilik
bulunmazken deney grubunun ciimle, paragraf ve genel okudugunu anlama diizeylerin

daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir.

Dervigsogullart (2008), yabanci dil olarak Tiirk¢e Ogretiminde egitsel oyun
kullaniminin  kelime bilgisi {izerindeki etkisini arastirmistir. Arastirmaci, Bilkent
Universitesindeki 32 6grenci ile dért hafta boyunca siirdiirdiigii calismasinda veri toplama
araci olarak Tiirkce basari testi kullanmis ve elde ettigi verilerin analizi sonucunda egitsel
oyunlarin kullanildig1 deney grubunun basarisinin kontrol grubuna goére daha fazla oldugu

ve cinsiyetler arasinda basar1 farkinin olmadig1 gériilmektedir.

Gokeen (2009), Canakkale ili Eceabat ilgesinde 2008- 2009 egitim- 6gretim yilinda
40 altinct simif 6grencisi ile Matematik dersinde gergeklestirdigi deneysel calismasinda
“Ortak Katlar ve Bolenler” konusunu oyun ile dgretmenin basirt ve kaliciliga etkisini
incelemistir. Deney grubunda oyun ile 6gretim yapilirken kontrol grubunda geleneksel
yontemler kullanilmigtir. Veriler, konu testi ile elde edilmis ve bunlarin analizi sonucunda
arastirmact oyun etkinligi ile ders islenen deney grubu lehinde olmak tizere iki grubun

basarisi lizerinde anlamli bir farkliliga ulasmistir.

Aksoy (2010), Matematik ogretimini oyun destekli olarak gerceklestirmenin
ogrencilerin basarilarina, basar1 duygusuna, 6z- yeterlik ve tutumlarinin gelisimine etkisini
2009- 2010 egitim- &gretim yili i¢cinde Ankara ilinin Sincan ilgesindeki bir okulun 70
altinct siif 6grencisi ile arastirmistir. Basariyr 6lgmek amaci ile arastirmaci tarafindan
hazirlanan Matematik basari testi kullanilmis, oyun destekli 6gretimin yapildigi deney
grubunun bagaris1 ile geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubunun basarisi
karsilagtirilmistir. Buna gore, deney grubunun kontrol grubuna gore daha basarili oldugu
sonucuna ulasilmistir. Arastirmada, deney grubu lehinde olmak {izere basar1 duygusu, 6z-

yeterlik ve tutum gelisiminde de iki grup arasinda anlamli bir farkliliga ulasilmstir.
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Kalaycioglu (2011) calismasint dort yasindaki 33 okul Oncesi 0grencisi ile dort
hafta boyunca siirdiirmiis ve oyun etkinliklerinin Ingilizce kelime Ogretimine etkisini
incelemistir. Deney grubunda kelime- resim oyunlar1 kullanilirken kontrol grubunda bu
oyun kullanilmamistir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen
“Yabanci Dil Olarak Ingilizce Kelime Performans Kontrol Listesi” kullanilmis ve elde
edilen verilerin t testi ile analiz edilmesi sonucunda kelime- resim oyunlar ile kelime
Ogretimi yapilan deney grubunun lehinde olmak tizere iki grup arasindan yiiksek derecede
anlaml1 bir farklilik bulunmustur. Ayrica ¢alismada Ingilizce olarak kelime dgretiminde
oyun etkinliginin kullanilmasinin cinsiyete gore bir farklilik meydana getirip getirmedigi

de incelenmis herhangi bir farkliliga ulagilamamustir.

Sirin (2011)’ in yapmis oldugu deneysel calismanin amaci, anaokulunda okuyan
bes yas grubundaki ¢ocuklara say1 ve islem kavramlarini kazandirmada oyun yonteminin
etkisi olup olmadigini ortaya ¢ikarmaktir. Calisma, 2009- 2010 egitim Ogretim yilinda
Bursa ilinin Osmangazi ilgesinde bulunan Milli Egitim Bakanligina bagli bir anakolundaki
30 grenci ile siirdiiriilmiis ve deney grubuna “Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlart
Program1” uygulanmustir. Veri toplama araci olarak “48-86 Ay Cocuklar I¢in Say1 ve Islem
Kavramlar1 Testi” kullanilmis ve test sonucunda elde edilen verilerin analizinde Mann-
Whitney U testi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda, oyun teknigi ile say1 ve islem
kavramlarinin 6gretildigi deney grubundaki cocuklarin basarisinda kontrol grubundaki

cocuklara gore anlamli bir farklilik bulunmustur.

Giler (2011)’in 2010-2011 egitim- Ogretim yilinda Erzurum ilindeki bir okula
devam eden 50 altinct siif 6grencisi ile siirdiirdiigli deneysel ¢alismasinin amaci Fen ve
Teknoloji dersi “Hiicre ve Organalleri” konusunun Ogretiminde egitsel oyunlari
kullanmanin basariya etkisini belirlemektir. Uygulama iki hafta siirmiis, arastirmaci
tarafindan gelistirilen hiicre kavram testi ile elde edilen veriler t testleri ile analiz
edilmistir. Calismanin sonucunda egitsel oyun kullanilan deney grubu lehinde olmak iizere
iki grup arasinda anlamh bir farkliliga ulasilmis, egitsel oyun kullaniminin basarty1 daha
fazla arttirdigt sonucuna varilmistir. Holmes (2012), Fen Bilgisi dersinde oyun
kullaniminin 6grencilerin ilgi, tutum ve basarisina etkisine etkisini arastirdigi ¢aligsmasini
genis bir kentsel alandaki ortaokul ve lise Ogrencileri ile gerceklestirmistir. Toplamda
1191 6grenci oyun etkinligine katilmigtir. Ogrencilerin ¢ogunlugu sosyo- ekonomik

durumu diisiik Ispanyol bayanlardan olusmaktadir. Ogrenciler, Fen Bilgisi 6gretmenleri
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tarafindan kendi okullarindan secilmistir. Uygulama {i¢ ay siirmils, oOgrencilerin
basarilarini, ilgi ve tutumlarini belirlemek icin karma yontem ve Ontest- son test
kullanilmistir. Veri toplama araglar1 bir 6nceki yilki benzer 6grenci grubu ile denenmis ve
giivenilir bulunmustur. Veri toplama araci internet lizerinden kendi Fen Bilgisi derslerinde
dagitilmistir. Arastirmanin sonunda 391 Ogrencinin On test- son test arasinda anlamli bir
sekilde basarisinin yiikseldigi ve ayrica 6grencilerin Fen Bilgisi dersine yonelik ilgi ve

tutumlarinin da arttig1 sonucuna ulagilmstir.

Giilsoy (2013), egitsel oyunlarin Tiirk¢e dersinde kullanmasmin o6grencilerin
kelime haznesini gelistirmedeki etkisini arastirdigi ¢aligmasini Nigde il merkezindeki bir
ilkdgretim okulunda 60 altinci siif 6grencisi ile gerceklestirmistir. Veri toplama araci
olarak aragtirmacnin gelistirdigi iki secenekli bir test kullanilmis ve elde edilen verilerin
analizi sonucunda egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunun geleneksel 6gretimin

uygulandig kontrol grubundan daha basarili oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

Yilmaz (2014), Matematik dersinde geometrik cisimlerin 6gretiminde matematik
oyunlar1 kullanmanin 6grencilerin basarisina ve tutumuna etkisini arastirdigi ¢alismasini
2013- 2014 egitim- 6gretim yilinda Ankara ili Cankaya ilgesindeki bir okulun 48 besinci
sinif 6grencisi lizerinde gergeklestirmistir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilen basari testi ve “Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi” kullanilmistir. Elde
edilen verilerin analizi sonucunda iki grubun basaris1 ve tutumlari arasinda deney

grubunun lehinde anlamli bir farklilik bulunmustur.

Yumusak (2014) arastirmasinda dordiincii sinif Matematik dersi kesirler konusunun
egitsel oyunlar ile 6gretiminin basar1 ve kaliciliga etkisini belirlemeyi amaclamaktadir.
Caligma, 2013- 2014 egitim- dgretim yilinda Tokat iline bagl bir ilkogretim okulunda 56
Ogrenci ile alt1 hafta boyunca siirdiiriilmiistiir. Veri toplama araci olarak ¢coktan se¢meli test
kullanilmais, veriler t testi ile analiz edilmistir. Calismanin sonucunda oyun ile 6grenmenin
gerceklestirildigi deney grubunda basar1 ve kaliciligin kontrol grubuna gore daha fazla

oldugu, iki grup arasinda anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagilmistir.

Boz (2014), ilkokul birinci smf Matematik dersinde oyun yOnteminin
kullanilmasinin basariya etkisini aragtirmak amaci ile ¢aligmasini siirdiirmiistiir. Calisma,
Kahramanmaras ili Tiirkoglu ilgesindeki bir okulunun 38 birinci simif 6grencisi ile
yiiriitiilmiis, veri toplama araci olarak ¢alisma siiresince 6grencileri gozlemlemek amaci ile

gozlem formu ve basarilarint 6lgmek icin basar1 testi kullanilmistir. Verilerin
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degerlendirilmesinde Mann Whitney U ve Kruskal- Wallis H testleri uygulanmis ve
ulagilan bulgulara gére oyun yontemi kullanilan deney grubu ile geleneksel ydntemin
kullanildig1 kontrol grubunin basarilar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik

oldugu goriilmiistiir.

Bayram (2015), T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciilik dersinde kutu oyunlari
kullaniminin basartya ve hatirda tutma diizeyine etkisini arastirmistir. Kontrol grubunda
yapilandirmaci yaklasim, deney grubunda ise yapilandirmaci yaklasimin yaninda kutu
oyunu kullanilmistir. Veri toplama araci olarak basar1 testi kullanilmis ve ayrica
Ogrencilerin kutu oyunu hakkindaki goriislerini 0grenmek igin goriisme formundan
yararlanilmistr. Deney ve kontrol gruplarinin bagarilart arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmazken 6grenci goriislerine gore kutu oyunun 6grencilerin derse karsi

ilgisini arttirarak eglenceli bir 6grenme ortami olusturdugu sonucuna varilmistir.
2.2.2. Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Din ve Calao (2001)’ nun egitsel video oyunlarinin ana okulu 6grencilerinin
basarilar1 lizerine yaptig1r calismasini 47 Afro-Amerikali 6grenci ile 11 hafta boyunca
stirdiirmiistiir. Deney grubunda egitsel video oyunlar1 kullanilirken kontrol grubunda
kullanilmamustir. Veri toplama araci olarak genis kapsamli basar testi 6n test ve son test
olarak kullanilmig ve 6grencilerin matematik, okuma ve yazma basarilar1 6l¢iilmiistiir. Veri
analizi sonucunda ulagilan bilgilere gore iki grup arasinda matematik basarisinda anlamli
bir fark olmadigi ancak okuma ve yazmada deney grubu lehinde anlamli bir farklilik

oldugu goriilmiistiir.

Hwang ve digerleri (2011) oyun temelli yaklasimin beslenme dersinde
kullanilmasinin 6grencilerin basarilar1 tizerine etkisini inceledigi arastirmalarini dort hafta
boyunca Tayvanin kuzeyindeki bir ilkokulun 66 {igiincii smif &grencisi ile
gerceklestirmistir. Deney grubundaki Ogrenciler bilgisayar oyunlar1 ile konular
Ogrenirken, kontrol grubunun 6grenme siirecinde klasik yontemler kullanilmistir. Veri
toplama araci olarak farkli degiskenler i¢in basari testi, anket ve dlgek kullanilmistir. Veri
analizi sonucunda elde edilen bulgulara gore bilgisayar oyunu oynayan deney grubundaki
Ogrencilerin beslenme dersindeki basarilar1 ve ayrica derse karsi tutumlarinda artis oldugu

gorilmiistiir.
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Hwang, Wu ve Chen (2012) arastirmalarin1 Tayvan’daki Tainan sehrinde bulunan
bir ilkokuldaki besinci ve altinci smif 6grencileri ile Doga Bilimi dersinde Kelebek
Ekolojisi konusunda yapmislar ve egitsel bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin basarisi,
O0grenmeye karsi tutumlar, aktivitelere katilma egilimlerini, teknolojiyi benimseme
diizeylerini incelemiglerdir. 29 6grenciden olusan deney grubuna egitsel bilgisayar oyunlari
uygulanirken 21 6grenciden olusan kontrol grubunda ise bu oyunlar uygulanmamistir.
Veri toplama araci olarak, basariy1r 6lgmek i¢in On test olarak 6grencilerin konu hakkinda
onceki bilgilerini 6lgen farkli soru tiplerinden Glgen bir test, son test olarak da yine farkli
soru tiplerinden olusan baska bir test uygulanmistir. Diger degiskenlerin Sl¢iimii igin de
her bir degisken icin birer 6lgek uygulanmistir. Veri analizi sonucunda ulasilan bilgilere
gore Ogrencilerin basarisinda anlamli bir farklilhik goriilmistiir. Ayrica Ogrencilerin
o0grenmeye kars1 tutumlari, teknolojiyi benimseme diizeylerinin de arttigini ve aktivitelere

katilimlarinin kontrol grubuna gore anlamli bir sekilde yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Mubaslat (2012) egitsel oyunlarin yabanci dil Ogrenme {izerindeki roliinii
belirlemek icin yaptig1 calismasini dordiincii, yedinci ve onuncu sif 6grencileri ile
stirdlirmiis ve deneysel bir ¢alisma yapmistir. Deney grubunda oyun etkinligi uygulanirken
kontrol grubunda uygulanmamis, on test- son test ile toplanan veriler tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) kullanilarak analiz edilmis ve calismanin sonucunda egitsel oyunlarla
yabanci dil 6gretimi yapilan deney grubunun basarisinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Ayrica, oyunlar sayesinde deney grubunda iletisimsel bir c¢evrenin olustugu da

gozlemlenmistir.

Chou (2012), oyun, sarki ve hikayelerin ilkokul dgrencilerinin Ingilizce kelime
o0grenme diizeylerine etkisini incelemek amaciyla yiriittiigii calismasint Tayvan’ daki
ikinci siniftan besinci sinifa kadar olan 72 ilkokul 6grencisi ile siirdiirmiistiir. Aragtirmanin
diger bir amaci da 6grencilerin daha basarili olduklar test tarzini belirlemektir. Caligmada
kullanilan teknikler hikdye anlatimi, kelimelerin sunumu, ii¢ farkli kelime oyunu ve
sarkilardir. Veri toplama araci olarak 6z degerlendirme anketi, kelime basar1 testi, sinif
gozlemleri ve yari- yapilandirilmig goriismeler ile toplanmistir. Arastirmanin sonucunda
ogrencilerin Ingilizce bilgisinin gelismesinde hikaye, sarki ve oyunlarin olumlu bir etkisi

oldugu ortaya ¢ikmistir.

Taheri (2014), arastirmasinda ilkokul 6grencilerinin  Ingilizce kelimeleri

ogrenmesinde dil oyunlarinin etkisi incelemistir. 16 6grenci deney grubunda, 16 6grenci de
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kontrol grubunda olmak iizere 32 ogrenci ile iran’ da bulunan bir ézel dil kurumunda
siirdliriilen ¢aligmada deney grubu dil oyunlari ile kelime Ogrenirken kontrol grubunda
kelimelerin tanimi ve alistirmalar gibi geleneksel yontemler kullanilmistir. Arastirma
toplamda dort hafta slirmiis ve birinci son test iki gruba da uygulanmistir. Bundan iki hafta
sonra ikinci son test tekrar ogrencilere uygulanarak 6grencilerin bilgisindeki kaliciliga
bakilmis ve ikinci son testten dort hafta sonra, yani arastirma bitiminden alt1 hafta sonra da
liclincii son test uygulanarak katilimcilarin kelimeleri hatirlama diizeyleri olgiilmiistiir.
Taheri tarafindan yapilan bu deneysel ¢alismanin sonucunda elde edilen bulgulara gore
hem deney hem kontrol grubunda basarmin arttigi ancak ozellikle kalicilik ve ileriki
zamana yoOnelik kelimeleri hatirlama diizeyinde deney grubunun kontrol grubuna gore daha

basarili oldugu goriilmiistiir.

Lin (2014) web tabanli benzetim oyunlarindaki etkilesimin Ingilizce kelime
ogrenimine etkisini ve kelime bilgisinin kaliciligini arastirdigi deneysel ¢alismasini anadili
Mandarin Cincesi olan 100 iiniversite 6grenci ile Giiney Tayvan’da siirdiirmiistiir. Deney
stirecinden Once, hedeflenen kelimelerin 6grenilme diizeyini 6lgmek amaciyla Genel
Ingilizce Yeterlik Testi (GEPT)’ den uyarlanan bir test hazirlanmistir. Ogrenciler ilk énce
oyun tecriibelerine, demografik dzelliklerine ve Ingilizce yeteneklerine gore eslestirilmis
ve sonra rasgele bir sekilde deney ve kontrol grubu olarak ayrilmistir. Calismadan iki hafta
sonra da kalicilik testi yapilarak calisma tamamlanmis ve elde edilen bulgulara gore deney

grubunun kelime 6grenme diizeyinin daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Egitsel oyunlarla ilgili yurti¢cinde ve yurtdisinda yapilan ¢alismalar incelendiginde,
yurti¢cinde yapilan calismalarin c¢ogunun 1lgili dersteki Ogrenci basarisimi arttirdigi
goriilmektedir. Yurtdisinda yapilan calismalarda ise egitsel oyunlarin teknoloji ile
etkilesimli olarak kullanildig1 ve aragtirmalarin sadece basariya odaklanmayip diger
degiskenlerin etkisini de inceledigi goriilmektedir. Hem yurt i¢inde hem de yurtdisinda
yapilan aragtirmalarin sonuglarina bakildiginda, oyunlarin 6grencilerin bagarisinin yani sira

motivasyon, tutum gibi duyussal 6zelliklerini de olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir.
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Bu boliimde aragtirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin

analizi, arastirmanin uygulama asamalar1 ve caligmada kullanilan oyunlar hakkinda

bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Ilkokul 3. smf dgrencilerine egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime &gretiminin
akademik basariya etkisinin belirlenmesi amaglanan bu arastirma nicel bir ¢alismadir ve
aragtirmada deneysel yontem kullanilmistir. Deneysel yontemin Ontest- sontest kontrol

gruplu deseninden yararlanilmistir; deney ve kontrol gruplarina arastirmadan dnce ve sonra

BOLUM 11I

YONTEM

testler uygulanmistir. Modelin gésterimi su sekildedir (Biiyiikoztiirk, 2014, 205):

Tablo 1. Deneysel yontemin 6n test- son test kontrol gruplu deseni.

Grup Ontest Islem Sontest
R D o1 X 03
R K 02 04

D: Deney grubu

K: Kontrol grubu

R: Gruplara seckisiz atama yapildigi

01, 02, 03, O4: Kelime Basar1 Testi

X: Deney grubuna uygulanacak etkinlik (Oyun etkinligi)




3.2. Cahisma Grubu

Deneysel arastirma yonteminin kullanildigir bu arastirmada c¢alisma evrenini tiim
ticlinci siif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubu ise Zonguldak ili
Devrek ilgesi Karstyaka 100. Y1l ilkokulu iiciincii sinif dgrencilerinden Kiimeleme Analizi

(Cluster Analysis) ile segilen 70 6grenciden olusmaktadir.

Arastirmada deney ve kontrol gruplart belirlenirken 6grencilerin bir sene dnceki
Ingilizce, Tiirkce, Hayat Bilgisi ve Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersindeki ders notlarina
gore Kiimeleme Analizi (Cluster Analysis) yapilmistir. Ingilizce ve Oyun ve Fiziki
Etkinlikler dersi, ¢alismanin konusu Ingilizce dersinde kelime ogretiminin oyunlar ile
Ogretimi oldugu i¢in; Hayat Bilgisi dersi, ¢alismaya dahil edilen konu ve kelimelerin
Ogretimi bu derste yapildigi icin ve Tiirk¢e dersi de bir dil dersi oldugu i¢in kriter olarak
belirlenmigtir. Kiimeleme analizi, gruplanmis verilerin smiflandirilmas1 amaciyla
kullanilmistir. Bir diger deyisle Kiimeleme Analizi, bireyler ya da nesneler arasindaki
benzer Ozelliklerin belirlenip buna gore siniflamanin yapildig: istatistiksel bir yontemdir.
Bu c¢alisgmada gruplar belirlenirken kiimeleme analizi cesitlerinden biri olan hiyerarsik
olmayan kiimelemede k- ortalamalar kiimesi yontemi kullanilmaktadir. Bu yontemde ilk
olarak kiime sayisina karar verilir. Giivenilir bir yontem olmasi ile 6n plana ¢ikan bu
kiimeleme yonteminde benzerlik gosteren ozelliklere gore olusan kiimelere ulasilir (Ugar,
2005, 349- 360). Bu arastirmada da k- ortalamalar kiimesi yonteminin {iglii atamasi ile
yapilan kiimeleme analizinin sonucunda 117 6grenciden 82’si birinci kiimeye, 29’u ikinci
kiimeye ve bes tanesi de ii¢lincii kiimeye dahil olmustur. En ¢ok 6grenci birinci kiimede
oldugu i¢in ¢alisma grubu olarak bu gruptaki 6grenciler se¢ilmis ve esit sayida ikiye
boliinmiistiir. Buna gore ticiincii sinif A ve B subeleri bir grup, C, D ve E subeleri ise diger
bir grup olarak belirlenmis, birbirine denk iki grup olusturulmustur. Yansiz atama ile
ortaya ¢ikan gruplardan bir tanesi deney grubu biri de kontrol grubu olarak segilmistir.
Sonrasinda arastirma siirecindeki derslere devam ve katilim durumlarina gore iki gruptaki
Ogrenci sayisi esit tutularak toplamda 70 6grenci ile arastirma yiirlitiilmiistiir. Arastirmaya

dahil olan 6grencilerin siniflara gore dagilimi Tablo 2°de verilmektedir.
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Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubuna Dahil Edilen Ogrencilerin Siniflara Gore

Dagilim
Deney Grubu Kontrol Grubu
) Toplam Calisma ) Toplam Calisma
Ogrenci Sayist  Grubundaki Ogrenci Sayisi ‘Grubundaki
Ogrenci Sayisi Ogrenci Sayisi
3-A 26 19
3-B 24 16
3-C 22 8
3-D 22 10
3-E 23 17
TOPLAM 50 35 67 35

Tablo 2’de siniflara gore deney ve kontrol grubu olarak dagilimlar1 verilen ¢alisma

grubunun genel 6zellikleri ve deneysel siirecin gruplarda isleyisi su sekildedir:

Deney grubu: Egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime 6gretimin uygulandigi gruptur.
2014-2015 egitim dgretim yilinda Zonguldak ili Devrek ilgesi Karsiyaka Ilkokulu 3-A
smifindan 19 ve 3-B smifindan 16 0Ogrenci olmak {izere toplamda 35 &grenciyi
kapsamaktadir. Deney grubunda her hafta bir 1sindirict oyun, bir hareketli oyun ve bir
dinlendirici oyun olmak {iizere ii¢ farkli oyun kullanmilmistir. Bu oyun etkinlikleri,
kazanimlara uygun olarak sekillendirilmis ve ders planlar1 hazirlanirken Milli Egitim
Bakanlig1 (2009) tarafindan gelistirilen Cocuk Gelisimi ve Egitimi Oyun Etkinligi-I
modiiliinden faydalanilarak hazirlanmistir. Egitsel oyun etkinliklerine dayali olarak

hazirlanan ve uygulanan ders planlari Ek-3’te verilmistir.

Kontrol grubu: Egitsel oyunlar disindaki etkinlikler ile Ingilizce kelime
Ogretiminin uygulandigi gruptur. M.E.B. tarafindan hazirlanan 2014- 2015 egitim- 6gretim
yilina ait “Fun With Teddy 3” ders kitabindaki oyun dis1 etkinlikler ile dersler
stirdiiriilmiistiir. 2014-2015 egitim 6gretim yilinda Zonguldak ili Devrek ilgesi Karsiyaka
[lkokulu 3-C smifindan 8, 3-D smifindan 10 ve 3-E smifindan 17 olmak iizere toplam 35

Ogrenciden olugsmaktadir.
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3.3. Veri Toplama Araci

Calismada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kelime

Basar1 Testi” kullanilmistir.
3.3.1. Kelime Basan Testi

Calismada 6n-test son-test kontrol gruplu deneysel desen uygulanmistir. Bu durum
g6z Oniinde bulundurularak deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilarint 6lgmek
lizere kelime basari testi gelistirilmistir. Kelime basar1 testi gelistirilirken izlenen adimlar

sunlardir:

e Her bir {nitedeki oOgrencilerin Ogrenmesi gereken kelimeler belirlenerek
kazanimlar olusturulmustur.

o Belirtke tablosu hazirlanmustir.

e Soru havuzu olusturulmustur.

e Sorularin dogrulugu ve gecerligi konusunda uzman goriisii alinmistir.

e Olusturulan sinav 6grencilere uygulanmstir.

e Madde ayirt ediciligi ve madde gligliik analizi caligmalari yapilmistir.

e Giivenirligin belirlenmesi amaciyla gerekli istatistiksel ¢caligmalar yapilmustir.

e Akademik basarty1 6lgmek i¢in kullanilacak kelime basar1 testine son sekil

verilmistir.

Ingilizce dersine ait ¢erceve program 2013 yilinda Milli Egitim Bakanligi’na bagh
Talim Terbiye Kurulu Baskanligi tarafindan yaymlanmistir (MEB, 2013). Yayinlanan
cergeve Ogretim programinda esnek bir program hazirlandigi ve bu sayede iilkenin her
yerinde ve her okulunda programin ayni sekilde uygulanmak zorunda kalinmadigi, sadece
bazi temel esaslara uyulmak kosulu ile programda ihtiyaca gore bazi diizenlemeler
yapilabilmesi i¢in firsatlarin sunuldugu goriilmektedir. Arastirmanin yapilacagi {igiincii
smif “Transportation” (Ulagim), “Weather” (Hava) ve “Nature” (Doga) iinitelerindeki
aragtirmaya konu olan Ingilizce kelimeler, programda kazandirilmasi hedeflenen kelimeler
baz aliarak sinirlandirilmis ve Tablo 3’teki kazanimlar olusturulmustur. Kazanimlara gore
ogrencilerin dgrenmesi gereken Ingilizce kelimeler ve olusturmalari beklenen &rnek

climleler EK-4’te verilmistir.
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Tablo 3. Cerceve program dikkate alinarak olusturulan kazammmlar.

KAZANIMLAR

1) Ulasim, hava ve doga ile ilgili Ingilizce kelimelerin ve aktivitelerin Ingilizce
karsiliklarini bilir.

2) Bu kelimeleri dogru olarak telaffuz eder.

3) Ogrendigi Ingilizce kelimeleri basit diizeyde ciimle icinde kullanr.

Kazanimlar olusturulduktan sonra akademik basariyr 6lgen kelime basari testinin
olusturulmasi i¢in belirtke tablosu (EK-2) olusturulmustur. Belirtke tablosu hazirlandiktan
sonra Olclilmek istenen her bir kelime igin ii¢ segenekli 30 sorudan olusan bir 6n deneme
testi hazirlanmis, hazirlanan test bir Olgme ve Degerlendirme uzmanmin, iic Egitim
Programlar1 ve Ogretim uzmaninin ve ii¢ Ingilizce 6gretmeninin goriisiine sunularak

uzman onay1 alinmaistir.

Uzman goriisii alindiktan sonra 6n uygulama i¢in bir dnceki sene bu kelimeleri
ogrenen ogrenci grubu belirlenmistir. Ingilizce dersi ilkokul ikinci smif ogretim
programina 2013- 2014 yilinda dahil oldugu i¢in, dordiincii sinifta egitim goéren 6grenciler
on uygulamanin yapildign 2014- 2015 egitim- &gretim yilinda Ingilizce dersini ilk kez
aldiklarindan 6n uygulamanin dordiincii smif degil besinci siniflar ile yapilmasina karar
verilmistir. Bu nedenle 6n uygulama Zonguldak ili Devrek ilgesinde 6grenim gdrmekte
olan 170 besinci sif Ogrencisi ile yapilmistir. Testin yap1 gecerligi ve giivenirligini
istatistiksel olarak hesaplamak amaci ile 6n uygulama sonuglar1 TAP istatistik programina
aktarilmistir. TAP analiz program1 madde gii¢liigii ve madde ayirt ediciligi gibi istatistiksel
islemlerin yapilarak hazirlanmak istenen basari testinin istatistiksel islemlerden geg¢irildigi

ve test edildigi programdir (Ayhan, 2010, 79-101).

On uygulama sonuglarmin TAP analiz programina aktarilarak test edilmesi
sonucunda elde edilen verilere goére maddelerin ayirt edicilik ve giigliik diizeyleri Tablo
4’teki gibi olmustur. Tablo 4’te sorular madde ayirt edicilik degerleri kiigiikten biiylige

dogru olarak siralanmustir.
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Tablo 4. Kelime basari testinde bulunan maddelerin 6zellikleri

Madde Numarasi Madde Giicliigii Madde Ayirt Ediciligi
27 0.34 0.02
09 0.97 0.06
05 0.96 0.11
08 0.96 0.11
26 0.26 0.14
01 0.89 0.22
18 0.92 0.23
20 0.90 0.23
28 0.31 0.24
12 0.39 0.26
02 0.78 0.27
15 0.53 0.28
17 0.89 0.29
22 0.80 0.29
19 0.69 0.29
04 0.77 0.30
25 0.81 0.30
03 0.84 0.30
16 0.82 0.30
21 0.84 0.30
24 0.80 0.31
14 0.42 0.35
29 0.84 0.38
06 0.70 0.43
10 0.68 0.43
23 0.75 0.45
07 0.67 0.45
30 0.62 0.46
11 0.58 0.50
13 0.52 0.55

49



Bir testteki bir maddeyi dogru cevaplayan 6grencilerin sayisinin tim 6grencilerin
sayisina orani ilgili maddenin madde gii¢liiglinii vermektedir. Bu islem sonucunda elde
edilen rakam 0 ile 1 arasinda deger alabilmektedir. Bir maddenin madde giigliik degeri 0’a
ne kadar yakin ise madde o kadar zor, 1’ e ne kadar yakin ise madde o kadar kolaydir.
Kehoe (1995)’ e gore, bir testin iyi oldugunun sdylenebilmesi i¢in o testi olusturan
maddelerin ¢gogunun, testi cevaplandiran kisilerin %30-80’1 tarafindan dogru cevaplanmast
gerekmektedir. Yani, testteki maddelerin giicliikleri ayr1 ayr1 hesaplandiginda her bir
maddenin giigliigiiniin 0.30 ile 0.80 arasinda deger almas1 gerekmektedir (Akt. Tan, 2012,
223- 224). Bu bilgilerden yola ¢ikarak ¢ok zor ve c¢ok kolay olan maddelerin testten
cikarilip ¢ikarilmamasi gerektigi incelenmis ve karar verme siirecinde her bir madde i¢in

diger bir test istatistigi olan madde ayirt edicilik giicline bakilmistir.

Madde ayirt edicilik giicii, testteki bir maddeyi basar1 diizeyi diisiik grup ile basari
diizeyi yiiksek olan 6grencilerin cevaplama diizeylerini ayirt etme derecesidir. Madde ayirt
edicilik gilictiniin alabilecegi deger +1 ile -1 arasinda olabilmektedir. Testteki maddelerin
ayirt edicilik giiclinlin +1” e yakin olmas1 beklenir ve ayirt edicilik giicii 0.20” nin altinda
olan maddelerin testte yer almamasi gerekmektedir. Ayrica madde ayirt edicilik degeri
0.20 ile 0.29 arasinda olan maddeler diizeltilerek kullanilabilir ve ayirt edicilik degeri
0.30’un istiinde olan maddeler de dogrudan testte kullanilabilir (Bayrakgelen, 2012, 315).

Bu bilgilerden hareketle Tablo 4’te analiz sonucu verilen maddelerin testte
kullanilip kullanilamayacagi incelenmis, madde ayirt edicilik degeri 0.30° un altinda kalan
maddelerin testten ¢ikarilmasina karar verilmistir. Ancak birinci maddenin ayirt edicilik
degeri diisiik olmasina ragmen bu maddedinin testten ¢ikarilmasi testin kapsam gecerligini
olumsuz yonde etkileyeceginden bir Egitim Programlari ve Ogretim alani uzmaninin, bir
okutmanin ve iki Ingilizce 6gretmeninin goriisii de almarak sorunun teste dahil edilmesine
karar verilmis ve bdylece Kelime Basari Testi son halini almistir. Madde analizleri
yapildiktan sonra son seklini almis olan Kelime Basar1 Testinin istatistiksel 6zellikleri

Tablo 5’ te verilmistir.

Tablo 5. Kelime basari testinin istatistiksel 6zellikleri

Ortalama Giicliik Ortalama Ayirt Edicilik I¢ tutarhlik (KR-20)
0.72 0.44 0.77
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Tablo 5°te, testteki maddelerin ayirt edicilik ve giigliikk degerleri hesaplanarak
gerekli goriilen 10 maddenin testten ¢ikarilmasi ile olusturulan kelime basar1 testinin son
haline ait ortalama giigliik, ortalama ayirt edicilik ve i¢ tutarlilik degerleri verilmistir. Bu
degerler testin giivenirligini belirlerken gerekli olan degerlerdir. Bir testte ayirt edicilik
giicli yiikseldikce o testin giivenirligi de artar. Benzer sekilde madde test gili¢liigii degerine
bakarak da testin gegerliligine gore giivenirligi hakkinda da tahminlerde bulunulabilir.
Testin i¢ tutarlilik, yani KR 20 degeri de testin ne kadar giivenilir oldugunu belirleme
konusunda belirleyici bir degerdir. Bir testin gilivenilir olabilmesi i¢in ortalama gigliikleri
0.50 civarinda, ayirt edicilik giicliniin 0.40 ve bu degerin iizerinde, i¢ tutarlik degerinin ise
1.00 degerine miimkiin oldugunca yakin olmasi beklenir (Tan, 2012, 223- 227). Bir testte
aranacak bu ozellikler dikkate alinarak Kelime Basar1 Testine dair Tablo 5’teki degerler
incelendiginde, testin giivenilir bir dlgcme araci oldugu sdylenebilmektedir. Kelime basari

testinin son hali Ek-5 ‘te verilmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirmada 20 maddeden olusan Kelime Basar1 Testi deney ve kontrol gruplarina
on test ve son test olarak uygulanmistir. Testte her bir sorunun bir dogru yanitt
bulunmaktadir ve bos sorular da yanls olarak degerlendirilmistir. Ogrencilerin her bir
dogru yanitina bir puan verilerek elde edilen veriler SPSS (Statistical Package for the
Social Sciences) paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Oncelikle Levene testi
yapilarak verilerin normal dagilim gosterip gosterilmedigi test edilmis ve verilerin normal
dagilim gosterdigi belirlenmistir. Bu nedenle ¢alismada veri analizi bagimli ve bagimsiz
orneklemler t-testi kullanilarak yapilmistir. Yapilan Kelime Basari Testi sonucunda
Ogrencilerin aldig1 puana gore deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilar1 arasinda

anlaml bir farklilik olup olmadig: hesaplanarak bulgulara ulasilmigtir.
3.5. Deneysel Calismanin Uygulama Siireci

Deneysel calismanin  konusu belirlendikten sonra ilk olarak uygulamanin
gergeklestirilebilmesi igin ilgili makamdan izin alinmistir. izin belgesi Ek-1"de verilmistir.
Izin alma islemi tamamlandiktan sonra, calismada kullanilacak oyunlar belirlenmistir.
Oyunlarin bir kismi geleneksel ¢cocuk oyunlarinin konuya uyarlanmasi seklinde, bir kismi
ders icinde kullanilabilen etkinliklerin oyuna doniistiiriilmesi seklinde hazirlanmistir. Beg
hafta siirecek calismada kullanilmak {izere biri 1sindirici, biri hareketli ve biri dinlendirici
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oyun olmak tizere toplamda her bir hafta icin ii¢ farkli oyun hazirlanmistir. Oyunlara karar
verildikten ve planlanan oyun materyalleri arastirmaci tarafindan hazirlandiktan sonra
deney grubuna yonelik giinliik ders planlar1 hazirlanmistir. Planlar, Ek-3’te yer almaktadir.
Daha sonra, kelime basar1 testi on test olarak hem deney hem de kontrol gruplarina
uygulanmis ve sonrasinda deneysel calisma baslatilmistir. Deney grubu Ogrencileri
derslerini planlanan oyunlar ile, kontrol grubu 6grencileri ise derslerini MEB tarafindan
hazirlanan iigiincii smif Ingilizce ders kitabindaki etkinliklere gore siirdiirmiis; ancak
oyunlara yer vermemistir. Bes haftanin sonunda kelime basari testi her iki gruba da son test

olarak tekrar uygulanmistir.
3.6. Uygulama Sirasinda Kullanilan Oyunlar

Calismada, Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan kazandirilmasi hedeflenen
sOzciiklerin Ogretimi i¢in kullanilan oyunlar, anasinifi ve diger kademelerde kullanilan
geleneksel c¢ocuk oyunlarinin kazanimlara yonelik olarak uyarlanmasi ya da ¢esitli
etkinliklerin oyuna ¢evrilmesi ile olusturulan oyunlardir. Kelimelerle ilgili 6grencilere bes-
on dakika siire ile sarki dinletildikten ya da sunum yapildiktan sonra ders sonunda

degerlendirme asamasi da dahil olmak iizere tiim ders siiresince oyunlar kullanilmustir.
1) Eslestir Bakalim

Ogrencilere kazandirilmasi hedeflenen kelimelerin yazili oldugu kartlar ve bu
kelimeleri ifade eden gorseller 6grencilere her biri sadece bir defa gosterilerek tahtaya
arkas1 doniik olarak yapistirilir. Ogrenciler tahtaya gelerek eslestirme yapar ve dogru

eslestirmeyi yapan 6grenci kelimeyi telaffuz eder.
2) Harf Salatasi

Ogretmen, kazandirilmasi hedeflenen kelimelerin yer aldigi gorselleri tahtanin bir
kosesine yapistirir. Tahtanin diger kosesine de her bir kelimenin harfleri karigik olarak
yapistirilir. Ogrenci tahtaya gelir, sectigi bir kelimenin harflerini diizgiin siraya koyarak
kelimeyi olusturur ve kelimeyi ifade eden gorseli kelimenin yanina yapistirir. Bu islemi

tamamladiktan sonra kelimenin telaffuzunu da yapar.
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3) Balik¢i Tom

Ogretmen, mavi poset veya ortii ile yere iki tane havuz olusturur ve havuzun igine
arkasinda hedeflenen kelimelerin yazili oldugu cengelli igne gecirilmis balik seklinde
kiigiik kartonlar1 koyar. Tahtaya kelimelerle olusturulacak bir poster asilir. Posterde her bir
kelimeyi ifade eden gorsel bulunmaktadir. Ogrenciler iki gruba ayrilir ve her bir gruba
ucunda miknatis olan bir olta verilir. Gruptan bir 68renci bu olta ile bir balik yakalar, bagka
bir 6grenci bu baligin arkasinda yazan kelimeyi ifade eden gorselin yanina balik resmini
yapistirir ve kelimeyi telaffuz eder. Siire¢ bu sekilde tamamlanir. Posteri ilk ve dogru

tamamlayan grup oyunu kazanir.

Sekil 1. Ornek balik havuzu Sekil 2. Ornek hava durumu grafigi

4) Dokun Bana

Ogrenciler iki gruba ayrilir. Duvara, Ogrencilere kazandirilmasi hedeflenen
kelimeleri ifade eden gorsellerden her bir grup icin ii¢ resim yapistirilir. Ogretmen, bir
kelime sdyler ve diidiigii calar. Ogrenciler kosarak sdylenen kelimeye dokunur ve kelimeyi

telaffuz eder. Siireci ilk olarak tamamlayan 6grenci, grubuna bir puan kazandirir.
5) Hizh Diisiin

Ogretmen kazandirilmasi hedeflenen kelimelerden birini sdyleyerek siireci baslatir.
Diger 6grenciler de sirayla yeni kelimelerden birini sdyler; ancak sdylenen kelime bir daha
sOylenmeyecektir. Tiim kelimeler tamamlandiktan sonra 6gretmen hatirlatmada bulunur ve

oyun siradaki oyuncu ile tekrar baslar.
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6) Pinokyo

Ogretmen, Ogrencilere Pinokyo’nun resminin oldugu kiiciik kagitlar dagitir.
Kazandirilmasi hedeflenen kelimelerin oldugu gorsellerden birini 6grenciye gostererek bu
kelimenin ne oldugunu basit bir climle ile ifade eder. Eger 6gretmenin kurdugu climle

dogru ise 6grenciler higbir tepki vermez, eger yanlis ise Pinokyo’nun resmini kaldirir.

Sekil 3. Ornek pinokyo karti
7) Sessiz Papagan

Ogretmen, 6grencilerle birlikte kazandirilmasi hedeflenen her bir kelimeye ait bir
hareket belirler. Kelimeleri karigik olarak sdyler ve 6grenciler duyduklar1 kelimeyi ifade

eden hareketi yaparlar.
8) Sessiz Kelime

Ogrencilerin kazanmasi hedeflenen kelimeleri ifade eden gorseller bir torbanmn
icinde yer almaktadir. Goniilli bir 6grenci tahtaya gelir, bir gorseli alir, konusmadan bu
gorseli canlandirir. Ogrenciler canlandirmasi yapilan kelimeyi tahmin etmeye calisir.
Dogru tahminde bulunan 6grenci tahtaya gelir ve yeni bir kelime secerek canlandirma

yapar. Siire¢ bu sekilde devam eder.

9) Uctu Ugtu

Bu oyun, hayvanlarin ingilizce karsiliklar1 6gretilirken kullanilir. Ogretmen ve

sonrasinda sirayla goniillii 6grenciler bir hayvan segerek “Flies flies ... flies” (Ugtu ugtu ...
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uctu) der. Eger sOylenen hayvan ugabiliyorsa 6grenciler de kollarint kaldirip uguyormus

gibi canlandirma yapar. Eger sOylenen hayvan ugamiyorsa dgrenciler bir sey yapmaz.
10) Baglantiy1 Kur, Posterini Yap

Bu oyun birbiri ile baglantili olan kelimeler ile oynanmaktadir. Ornegin; hava
durumlari ve farkli hava durumlarinda gerceklestirilebilen farkli aktiviteler gibi. Ogretmen,
siifi kiimelere ayirir ve her bir kiimeye bir grup kelimeyi ifade eden gorsellerin oldugu bir
poster verir. Ayrica, diger grup kelimelerin yazili oldugu kagitlar dagitir. Ogrenciler,
gorselle baglantili olan kelimeyi posterdeki uygun yerlere yapistirir. Posteri ilk

tamamlayan 6grenci grubu oyunu kazanir.

I’'m swimmng. | I’'m making a
. snowman. 00 ﬁo 00
I’'m riding a | I’'m flying a
bicycle. | Kite.

[

I’m surfing. T'm playing

| football.
[ |

I’m having a T'm sliding.
picnic. l_

Sekil 4. Ornek aktivite posteri Sekil 5. Ornek hava durumu sembolleri

L] ] T

11) Hayvanat Bahgesi

Ogretmen, Ogrenilmesi hedeflenen hayvan resimlerinden olusan kartlar1 karisik
olarak cember seklinde oturmus olan 6grencilerin boynuna asar. Ogrencilerden biri ebe
olarak gemberin iginde durur. Ogretmen, bir hayvanim ismini sdyler ve o hayvanin resmi
tizerinde asil1 olan dgrenciler yerlerinden kalkarak birbirlerinin yerine oturmaya c¢alisir. Bu
arada ebe de bos kalan yerlerden birine oturmaya c¢alisir. Ayakta kalan 6grenci ebe olur.
Ogretmen bazen “Zoo” (hayvanat bahgesi” der ve tiim Ogrenciler ayaga kalkip yer

degistirmeye calisir. Oyun bu sekilde devam eder.
12) Bilgi Canavan

Ogretmen, 6grencileri bahgeye ¢ikarir. Ogrencileri dorderli gruplara ayirir ve yere

her bir kdsede bir yuvarlak olan biiyiikk bir kare ¢izer. Gruplardan birindeki 6grenciler
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karenin dért kdsesine yerlesir. Ogretmenin elinde kazandirilmas: hedeflenen kelimeleri
ifade eden kartlar vardir. Ogretmen kartlardan birini kaldirdiginda ilk parmak kaldiran
Ogrenci karttaki gorselin hangi kelimeyi ifade ettigini soyler. Cevab1 yanlis ise diger
Ogrencilerden ilk parmak kaldirana cevap hakki verilir. Cevabi dogru ise sonraki
oyuncunun kosesine gecgerek Oniindeki 6grenciyi oyundan eler. Bu sekilde 6grenciler
birbirinin arkasina yaklasmaya calisarak ve birbirlerini elemeye calisarak oyuna devam
ederler. Her grubun kazananlar1 daha sonra kendi aralarinda yarisir ve oyunun birincisi

belirlenir.
13) Tersine Dondiir

Ogrencilere dokuz pargaya béliinen ve her bir pargaya bir numara yazilmis olan bir
yapboz tahtasi (mukavva) verilir. Bir hayvan resmi de dokuz pargaya boliinmiis ve her
birinin arkasma &gretilmesi hedeflenen bir kelimenin resmi yapistirilmistir. Ogretmen
tahtaya dokuz tane kazandirilmasi hedeflenen kelimeyi numaralandirarak yazar. Ogrenciler
dorderli veya beserli gruplara ayrilir. Tahtada yazili olan bir numarali kelimeye bakar. O
kelimeyi ifade eden yapboz parcasini yapboz tahtasindaki bir numarali yere yerlestirir.
Diger sekiz kelime i¢in de ayni islem gerceklestirilir. Islem tamamlandiginda yapboz ters
cevrilir. Eger 6grencilerin verdigi cevaplar dogru ise yapbozun arka tarafinda bir hayvan

resmi olusmasi gerekmektedir.

1 2 3
4 5 6
I 8 9

Sekil 6. Ornek yapboz tahtasi Sekil 7. Ornek yapboz pargalar

LN

MR

Sekil 8. Yapbozun arkasinda olusan 6rnek kontrol resmi
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14) Engeli Geg, Kelimeyi Se¢

Ogretmen sinifi iki gruba ayirir. Bahgede iki tane engelli kosu alani bulunmaktadar.
Kosu alaninin sonunda birer sepet igerisinde kiiciik toplar ve bir tane de kazandirilmasi
hedeflenen bir kelimeyi ifade eden bir kart vardir (Ogretmen bu kelimeyi her 6grencide
degistirir.). Kosu alanin biraz uzaginda ii¢ tane de bos sepet vardir ve her sepetin ifade
ettigi hedef kelimeyle baglantili bir resim sepetlerin iistinde asilidir (Ogretmen bu
resimleri de her Ogrencide degistirir.). Belirlenen giizergahtan kosarak kosu alaninin
sonuna gelen 6grenci buldugu kelimeyi it bir climle ile ifade eder ve uygun kovadaki
baglantili kelimeyi de belirterek o kovanin icine topu atmaya calisir. Climleleri dogru
kurup eslestirmeyi dogru yapan ve topu sepete ilk atan 6grenci bir puan alir ve sira

gruptaki bagka bir 6grenciye geger. On puana ilk ulasan grup oyunu kazanir.

kelime
kovasi

Sekil 9. Engeli ge¢, kelimeyi se¢ Oyunu i¢in oyun alani 6rnegi
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15) Kelime Bulmaca

Tahtaya kelimelerin gizli oldugu biiyiik bir bulmaca asilir. Ogrenciler, kendilerine
verilen belirli bir siire i¢inde bulmacada gizli olan kelimeleri bulup bir kagida yazarlar.
Stire doldugunda o6grenciler bulduklar1 kelimeleri telaffuz edip anlamlarini soéylerler.
Ogrencilerden kelimeler ile basit diizeyde ciimle kurmalar1 da istenebilir. En ¢ok kelimeyi

bulan ve anlamini bilen 6grenci oyunu kazanir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde egitsel oyunlar ile desteklenmis Ingilizce kelime &gretiminin
Ogrencilerin basarisina etkisini incelemek {izere arastirmanin alt amaglarma iligkin
istatistiksel analizler sonucu elde edilmis olan bulgulara ve bulgularin yorumlarina yer

verilmigtir.
4.1. Birinci Denenceye Ait Bulgular
Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlari arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Levene testi sonuglarina (F=1.382, p=0.244) gore deney ve kontrol gruplart normal
dagilim gosterdigi i¢in gruplarin 6n test puan ortalamalarinin arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini belirleyebilmek amaci ile bagimsiz 6rneklemler i¢in t- testi uygulanmistir.

Ulasilan sonuglar Tablo 6’da gosterilmektedir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplarinin On test Puanlarinin Farkliligma iliskin t-

Testi Sonuglari

Gruplar N X S Sd t p
Deney Grubu 35 15,25 1,35 68 -0,505 0,615
Kontrol Grubu 35 15,42 1,48

Tablo 6 incelendiginde, deney grubunun On test puan ortalamasinin ¥=15,25 ve
kontrol grubunun 6n test puan ortalamasinin £=15,42 oldugu goriilmektedir. Yani, kontrol
grubunun basar1 puaninin deneysel ¢alisma dncesinde deney grubunun basar1 puanindan
daha yiiksek oldugu, ancak iki grubun puanlarinin matematiksel olarak yakin oldugu
goriilmektedir. Bu puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini

anlamak i¢in p degerine bakildiginda da p=0.615, p>0.05 oldugundan gruplar arasinda



anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonuglara gore iki grubun da

calismaya baslamadan 6nce birbirine denk oldugu sdylenebilir.

4. 2. Ikinci Denenceye Ait Bulgular

Egitsel oyun disindaki teknikler ile kelime 6grenen kontrol grubunun 6n test ve son

testleri arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Kontrol grubunun 6n test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini anlayabilmek amaci ile ayni grup iizerinde arka arkaya yapilan iki
Olclimiin sonuglarini karsilastirarak elde edilen degerler arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini anlamak igin yapilan bagimli orneklemler igin t- testi yapilmistir. Ulasilan

sonuglar Tablo 7’ de gosterilmektedir.

Tablo 7. Kontrol Grubunun On test ile Son Test Puanlarinin Farkliligina Iliskin t- testi

Sonugclari
Kontrol Grubu N X S Sd t P
On test 35 15,42 1,48 34 -9,87* 0,00
Son test 35 17,34 1,62

*p<0.05

Tablo 7°de gosterilen egitsel oyun digindaki tekniklerin kullanildigi kontrol
grubundaki 6grencilerin aragtirma Oncesi ve sonrasindaki puan ortalamalar1 arasinda bir
fark olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan bagimli 6rneklemler t- testi sonucuna gore
arastirma Oncesindeki puan ortalamasinin Xznes=15,42 ve arastirma sonrasindaki puan
ortalamasinin = Xgonest=17,34 oldugu goriilmektedir. Buna gore egitsel oyunlarin
uygulanmadig1 kontrol grubunun basar1 ortalamasinin arttig1 goriilmektedir. On test ve son
test puanlar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini incelemek icin p
degerine bakildiginda p=0.00, p<0.05 oldugu goriilmektedir. Yani, iki puan arasinda
istatistiksel olarak anlamli1 bir farklilik vardir. Buna gore, programda yer alan egitsel oyun
disindaki teknikler ile kelime 6gretiminin 6grencilerin basarisi lizerinde olumlu bir etkiye

sahip oldugu soylenebilir.
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4. 3. Uciincii Denenceye Ait Bulgular

Egitsel oyunlar ile kelime 6grenen deney grubunun on test ve son testleri arasinda

anlamli bir farklilik vardir.

Deney grubunun 06n test ve son test puan ortalamalar1 arasindaki iliskiyi
belirleyebilmek amaci ile ayn1 grup igerisindeki iki degiskenin iligkisini belirleyen bagimli

orneklemler t- testi uygulanmistir. Elde edilen bulgular Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Deney Grubunun On test ile Son Test Puanlarinin Farkliligma Iliskin t- testi

Sonuglari
Deney Grubu N X S Sd t p
On test 35 15,25 1,35 34 -11,82* 0,00
Son test 35 19,68 1,82

*p<0.05

Tablo 8’e gore egitsel oyunlar1 kullanmanin 6grencilerin kelime bilgisine etkisinin
incelendigi 35 kisiden olusan deney grubunda, c¢alisma Oncesi ve sonrasinda uygulanan
Ingilizce kelime testi puan ortalamalar1 arasinda bir farklilik olup olmadigin
belirleyebilmek amaci ile yapilan iligkili 6rneklemler t- testi sonuglaria gore, 6grencilerin
calisma Oncesinde Xjnes=15,25 olan puan ortalamalarmin calisma sonucunda Xsontes=
19,68 e yiikseldigi goriilmektedir. Yani, egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunda
ogrencilerin basar1 puanlarinda artis olmustur. Ogrencilerin 6n test ve son test puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
icin p degerine bakildiginda p=0.00, p<0.05 oldugu goriilmektedir. Yani, deney
grubundaki 6grencilerin O0n test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmaktadir. Bu durum, deney grubunda uygulanmis olan egitsel oyunlar ile
kelime Ogretiminin Ogrencilerin basar1 diizeylerine olumlu bir etkide bulundugunu

gostermektedir.
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4.4. Dordiincii Denenceye Ait Bulgular

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin son testleri arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

Levene testi sonuglarina (F=2.165, p=1.382) gdre deney ve kontrol gruplart normal
dagilim gosterdigi i¢in gruplarin son testlerinin puan ortalamalari arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigimi belirleyebilmek amaciyla farkli gruplardan toplanan verilerin
ortalamalarinin arasindaki istatistiksel iliskiyi Olgen bagimsiz Orneklemler t- testi

kullanilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 9°da gosterilmektedir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarinin Son test Puanlarinin Farkliligina iliskin t- Testi

Sonuglari
Gruplar N X S Sd t P
Deney Grubu 35 19,68 1,82 68 5,66* 0,00
Kontrol Grubu 35 17,34 1,62

*p<0.05

Ingilizce dersinde kelime 6gretimi amaci ile egitsel oyun kullaniminin dgrencilerin
basarist ilizerinde anlamli bir farkliliga sebep olup olmadiginmi belirlemek igin yapilan
iliskisiz Orneklemler t- testi sonuglarini gosteren Tablo 9 incelendiginde, c¢alisma
sonucunda deney grubunun son test puan ortalamasi Xsonest=17,34 iken kontrol grubunun
test puan ortalamasinin Xsoneest=19,68 oldugu, yani arastirmanin sonunda deney grubunun
basarisinin kontrol grubunun basarisindan fazla oldugu goriilmektedir. Bu iki puan
ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigina karar vermek
i¢in p degerine bakildiginda p=0.00, p<0.05 oldugu goriilmektedir. Yani, deney ve kontrol
gruplarinin son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir. Yani,
egitsel oyunlar ile desteklenmis olan kelime 6gretiminin programda yer alan egitsel oyun
disindaki teknikler ile gergeklestirilen kelime ogretiminden daha etkili oldugu

goriilmektedir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmanin bu boélimiinde ¢alisma sonucunda elde edilen bulgulardan hareketle
ulasilan sonuclar aciklanarak bu sonuc¢lar kuramsal c¢erceve incelemesi ile ulasilan
kaynaklarla iliskilendirilerek tartisilmistir. Ayrica bolim igerisinde c¢alismanin

sonuclarindan yola ¢ikilarak 6neriler sunulmustur.

Diinya genelinde Ingilizcenin ortak yabanci dil olarak kullamilmasi Ingilizce
bilmeyi tiim bireyler igin zorunlu hale getirmekte ve bu durum da Ingilizce egitimine
verilen onemi  arttirmaktadir.  Ulkemizde  benimsenen  eg@itim  yaklagimmin
yapilandirmacilik olmasindan dolay: Ingilizce egitimi de bu temel iizerine sekillenmekte ve
Ingilizce derslerinde bireylerden aktif olarak siirece katilmalar1 ve dili olabildigince
kullanarak dgrenmeleri beklenmektedir. Ozellikle ingilizce dersinin ilkokul ikinci smiftan
itibaren okutulmaya baslanmasi ile birlikte yabanci dilin yazili olarak degil siif iginde
sOzlii iletisim araci olarak kullanilmasina verilen 6nem daha da artmis ve 6grencilere dili
Ogretirken ayn1 zamanda onlar1 yabanci dil 6grenmeye istekli hale getirmek asil amag
haline gelmistir. Ilkokul seviyesinde Ingilizce dgretimine basit diizeydeki kelime 6gretimi
ve bu kelimelerin yine basit diizeyde ciimle i¢inde kullanilabilmesi ile baslanmaktadir.
Dillerin temelini olugturan kelimelerin 6gretiminde ise pek ¢ok teknik kullanilabilmektedir.
Cocuklar icin en etkili ve ilgi ¢ekici tekniklerden birisi olan egitsel oyunlar, 6grencilerin
dili farkinda olmadan kullandiklari bir ortam saglamasi ve Ogrencilerin ilgisini derse
cekerek kelime 6grenimini kolaylastirmasi bakimindan yabanci dil siniflarinda kullanimi

faydali olan bir tekniktir.

Bu tez caligmasinda egitsel oyun kullanimi ile g¢ocuklara Ingilizce kelime
Ogretiminin Ogrencilerin basaris1 {lizerine etkisi incelenmistir. Bu c¢alisma kapsaminda
kazandirilmas1 hedeflenen kelimelerin 6gretimi sirasinda kullanilmak iizere her hafta i¢in
oyun temelli planlar hazirlanmis ve deney grubuna bu etkinlikler ile Ingilizce kelime
ogretimi yapilirken kontrol grubunda Ingilizce kelime dgretimi {iiincii sinif ingilizce ders

kitabinda yer alan oyun dis1 etkinlikler ile siirdiiriilmiistiir. Ogrencilerin basarilarini



Olgmek i¢in arastirmaci tarafindan “Kelime Basari Testi” gelistirilmis ve bu test,

Ogrencilere On test ve son test olmak {lizere uygulanmistir.

Arastirmada uygulanan 6n test ile deney ve kontrol gruplarinin birbirine denk olup
olmadig1 incelenmis ve On test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

bulunmamaistir. Yani, arastirma dncesinde iki grubun birbirine denk oldugu goriilmiistiir.

Arastirma sonucunda elde edilen verilerin analizi sonucunda elde edilen
bulgulardan ikincisi incelendiginde egitsel oyunlar disindaki tekniklerin kullanildigi
kontrol grubunun akademik basarisinin arttigi goriilmiistiir. Buna gore, oyun teknigi
disindaki tekniklerin grencilerin Ingilizce kelime dgrenmelerini destekledigi sonucuna
ulasilmistir. Buradan hareketle, Ingilizce kelime dgretiminde oyun dis1 etkinliklerin verimli

oldugu sonucuna ulasilabilir.

Aragtirma sonucunda elde edilen {iglincii bulguya gore egitsel oyunlarin kullanildigi
deney grubunda basari puanlarin arttigi goriilmiis ve puanlar istatistiksel olarak
incelenerek Ogrencilerin On test ve son test puanlari arasinda istatistiksel bir farklilik
oldugu goriilmiistiir. Yani, egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin basarilarini arttirdig
sonucuna ulasilmistir. Bu durumdan hareketle, ingilizce kelime 6gretiminde egitsel oyun

tekniginin egitime olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasilabilir.

Calismanin sonucunda elde edilen bulgulardan doérdiinciisiiniin  yorumlanmasi
sonucunda egitsel oyunlar ile kelime 6grenen deney grubundaki dgrencilerin basarilart ile
ders kitabinda 6nerilen oyun dis1 teknikler ile kelime 6grenen kontrol grubu grencilerinin
basarilar1 karsilastirilmig ve iki grup arasinda deney grubu lehinde anlamli bir farklilik
oldugu goriilmiistiir. Yani, ¢calismanin sonucunda egitsel oyunlar ile kelime 6gretiminin
Ogrencilerin bagarisini arttirdigi sonucuna ulagilmistir. Benzer ¢alismalar incelendiginde de
(Dervisogullar1, 2008; Kalaycioglu, 2011; Giilsoy, 2013, Chou, 2012; Taheri, 2014; Lin,
2014) egitsel oyunlar kullanilarak kelime 6gretimi yapilmasinin dgrencilerin akademik
basarilarint arttirdigr goriilmektedir. Elde edilen bulgular ile kuramsal gerceve inecelerek
elde edilen veriler birlestirildiginde egitsel oyunlar ile yabanci dilde kelime ogretimi
yapilmasinin 6grencilerin kelimeleri 6grenme diizeylerini arttirdigi sOylenebilir. Bu
durumdan hareketle Ingilizce derslerinde kelime ogretimi yapilirken egitsel oyunlarin
kullanilmasinin ders kitabinda onerilen oyun dis1 tekniklerden daha etkili oldug1 ve hatta

egitsel oyunlarin ingilizce kelime 6gretiminde kullanilabilecegi sonucuna ulasilabilir.
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Yabancit dil 6gretmenlerinin kullanabilecegi tekniklerden birisi olan oyunlar,
derslerdeki bos kalan vakitleri doldurmak igin, Ggrenilenlerin tekrari i¢in ve dersin
tiimlinde kullanilabilen etkinlikler oldugu gibi ayni zamanda Ogrencilerin basarisini
arttirmanin yani sira onlarin ilgisini ¢eken, iletisim kurma becerilerini gelistiren ve ayni
zamanda onlar1 motive eden etkinliklerdir (Mubaslat, 2012, 4). Tamamen 6grenci merkezli
bir teknik olan egitsel oyunlar, endise ve kaygiy1 azaltarak sinif biitiinliigliniin olugmasin
saglar ve tiim Ogrencileri derse katilmaya tesvik eder. Nitekim arastirmaci tarafindan
deneysel ¢alisma siiresince gézlemlenen durumlar géz oniinde bulunduruldugunda egitsel
oyunlar sayesinde dgrencilerin derse katilimlarinin artti1 ve siirece aktif olarak katilmaya
goniillii olduklar1 goriilmiistiir. Ogrenciler oyunlar sayesinde 6grendikleri kelimeleri daha
kolay hatirlamalarinin yani sira ingilizce 6grenmeye karsi daha istekli olduklarini ve derste
cok eglendiklerini belirtmislerdir. Bu gozlemler 1s181nda dersi daha etkili hale getirmek ve
Ogrencilerin derse karsi ilgi ve isteklerini arttirmak i¢in derslerde egitsel oyunlarin

kullanilabilecegi sonucuna ulasilabilir.

Calismanin sonuglar1 goz oniine alindiginda okuyuculara ve arastirmacilara sunulan

Oneriler sunlardir:

e Egitsel oyunlarin egitime katki sagladigi gdzlemlenmistir. Hem Ingilizce dersleri
hem de farkli dersler icin ¢esitli oyunlar gelistirilebilir ve egitsel oyun gelistirme

lizerine egitim verilebilir.

e (Calismanin sonucuna gore egitsel oyunlar ile kelime Ogretiminin &grencilerin
akademik basarisini arttirdigi sonucuna ulagilmistir. Bu sonugtan hareketle,

Ingilizce 6gretim programlarinda egitsel oyunlara daha ¢ok yer verilmelidir.

e Egitsel oyunlarin &grencilerin hem basarisint  arttirmast hem de ilgisini
cekmesinden hareketle, 6zellikle ilkokul 6gretmenleri olmak {izere tiim d6gretmenler

ders siirecinde ¢esitli egitsel oyunlara yer vermelidir.

e Bu calismada egitsel oyunlar Ingilizce dersinde kullanilmigtir. Diger yabanci dil
derslerinde (Almanca, Fransizca, vb.) de egitsel oyunlarin basariya etkisi

incelenebilir.

e Egitsel oyunlarin yabanci dil dersleri digindaki derslerde (Tiirkce, Matematik, Fizik,

vs.) kullanilmasinin 6grencilerin basarisina etkisi de incelenebilir.
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Bu calisma egitsel oyunlarin sadece Ingilizce kelime ogretimine etkisi ile
sinirlandinlmustir. Ingilizce dersinde dil bilgisi, okuma, yazma, konusma gibi

alanlarda da egitsel oyunlarin etkisi incelenebilir.

Bu ¢alismada egitsel oyunlarin sadece basariya etkisi tizerinde durulmustur. Egitsel
oyunlarin diger faydalar1 da géz 6niinde bulundurularak motivasyona, 6zgiivene ve

derse kars1 tutuma vb. etkileri de incelenebilir.

Bu ¢alisma, sadece ilkokul {igiincii sinif 6grencileri ile yiirtitiilmiistiir. Diger sinif
seviyeleri ve yas gruplan ile de oyun etkinligine dayali c¢alismalar yiiriitiilerek

oyunlarin farkli yas gruplari tizerindeki etkisi arastirilabilir.

Bu calisma sonucunda, oyun tekniginin &grencilerin Ingilizce kelime bilgisini
arttirdig1 sonucuna ulasilmistir. Benzer ¢alismalar tekrar edilerek bu calisma ve

diger ¢alisma sonuglar1 karsilastirilabilir.

Bilisim teknolojilerinin giiniimiizde giderek gelismesinden hareketle, bilgisayar
destekli oyunlar cesitli derslerde kullanilabilir ve bu durumun basari, motivasyon,

Ozgiiven gibi cesitli degiskenlere etkisi incelenebilir.
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EKLER

Ek- 1: Milli Egitim’den Alinan Uygulama izni
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Ek- 2: Belirtke Tablosu

Kazammlar | Ingilizce  kelimelerin | Ogrendigi Ingilizce | TOPLAM
anlamini bilir. kelimeleri basit diizeydeki
ctimleler i¢inde kullanir.
Transportation X, X, X, X X, X 6
(Ulasim Araclar)
Weather XXX, X X 5
(Hava Durumu)
Activities X, X X, X 4
(Aktivitiler)
Animals XXX X, X 5
(Hayvanlar)
TOPLAM 14 6 20
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Ek-3: Giinliik Ders Planlan
OYUN ETKINLIGINE DAYALI DERS PLANI- 1

Dersin Adi: Ingilizce
Ogretmenin Adi: flkim ISIK
Sinif: 3

Siire: 40+ 40= 80 dk
Unitenin Adi: Transportation

Dersin Konusu: Ulasim araclarini ifade eden Ingilizce kelimeler

Ogrenme- Ogretme Strateji ve Yontemi: Egitsel oyun, gdsterip yaptirma, sunus.
Arag Geregler: Bilgisayar, oyun malzemeleri.
Kazamm: 1) Ogrenciler ulasim araglarm ingilizce kelime kullanarak ifade eder.

2) Ogrenciler, ulasim araglarmin Ingilizce karsiliklarimi kullanarak basit

diizeyde ciimlede kullanirlar.

Ogretilecek Kelimeler: bike (bisiklet), boat (tekne), bus (otobiis), car (araba), helicopter
(helikopter), motorcycle (motorsiklet), plane (ugak), ship (gemi), train (tren).

OGRETME-OGRENME ETKINLiKLERI

Ogretmen derse girip dgrencileri selamladiktan sonra okula yiiriiyerek mi yoksa bir ulasim
aract ile mi geldiklerini sorar. Bulunduklar1 yerde hangi ulasim araglarinin kullanildigin1 ve
hangilerinin kullanilamadigin1 sorar. Sonra, bu derste bu saydiklar1 ulasim araglarinin
Ingilizce karsiliklarmi ogreneceklerini sdyler. Bilgisayardan farkli ulagim araglarinin
seslerini Ogrencilere dinletir ve tahmin etmelerini ister. Sonra, 0gretmen hazirladig
sunumu acarak dgrencilere ulasim araglarimin Ingilizce karsiliklarmi gdsterir ve kelime

telaffuzu yapilir ve oyun etkinligine gegilir.

1. ISINDIRICI OYUN
Oyunun Adi: Eslestir Bakalim
Oyunun Yeri: Sinif igi.
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2.

3.

Oyunun Amact: Ogrencilerin ulasim araclarini ifade eden kelimelerin Ingilizce
karsiliklarint kavramalarini saglamak.

Oyunda kullanilan arac¢ gerecler: Ulasim araglarinin resimleri, ulagim araglarinin
yazili oldugu renkli kartonlar, yapistirici.

Oyunun oynamst: Ogretmen, ulasim araclarinin resimlerini 6grencilere teker teker
gostererek arkasi doniik olacak sekilde tahtanin bir kdsesine yapistirir. Tahtanin
diger tarafina da ulasim araglarimi ifade eden kelimelerin yazili oldugu kartonlar
karigik bir sekilde ve yine teker teker 6grencilere gostererek arkasi dontik olarak
yapistirir. Ogrenciler tahtaya gelerek resimler ve kelimeleri eslestirir ve kelime

telaffuzu yaparlar.

HAREKETLI OYUN

Oyunun Adi: Dokun Bana

Oyunun Yeri: Okul Bahgesi

Oyunun Amaci: Ogrencilerin ulasim araglarini ifade eden kelimelerin Ingilizce
karsiliklarin1 kavramalarin1 ve basit diizeydeki ciimleler iginde kullanmasin
saglamak.

Oyunda kullanilan arag¢ gerecler: Ulasim araclarinin resimleri, yapistirici, diidik.
Oyunun oynamsi: Okul bahgesinin bir duvarina ii¢ tane ulagim aracinin resmi
yapistirilir. Ogrenciler iki gruba ayrilir. Ogretmen duvardaki resimlerden birini
ifade eden ulagim aracinin Ingilizce karsiigini sdyler. Ogretmen diidiigii caldiginda
iki grubun da ilk sirasinda yer alan Ogrenciler kosarak gider ve dogru resme
dokunmaya calisir. Dogru resme ilk dokunan &grenci kelimenin telaffuzunu da
yapar ve grubuna bir puan kazandirir. Ogretmenin duvardaki resimleri her
defasinda degistirmesi ile siire¢ devam eder. 10 puanmi ilk toplayan grup oyunu

kazanir.

DINLENDIRICI OYUN

Oyunun Adi: Harf salatasi.

Oyunun Yeri: Sinif igi.

Oyunun Amact: Ogrencilerin ulasim araclarini ifade eden kelimelerin Ingilizce

karsiliklarin1 6grenme derecelerini belirlemek.
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Oyunda kullanilan arac¢ gerecler: ulagim araglarinin resimleri, ulasim araglarini
ifade eden kelimeleri olusturan harflerin yazili oldugu renkli kartonlar, yapistirici.

Oyunun oynamsi: Ogretmen tahtanin bir kosesine ulasim araglarimi ifade eden
resimleri yapistirir. Tahtanin diger kdsesine de ulasim araglarini ifade eden her bir
kelime harflerin yerleri karisik olarak yapistirilir. Ogrenciler tahtaya gelir, ulasim
aracglarint gosteren resimlerden birinin ismini sdyler, o kelimenin harflerini yan
taraftan alip dogru bir sekilde resmin altina yapistirir. Kelimeyi tekrar telaffuz eder

ve yeni bir 6grencinin tahtaya gelmesi ile siire¢ devam eder.
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OYUN ETKINLIGINE DAYALI DERS PLANI- 2
Dersin Adi: Ingilizce
Ogretmenin Adi: ilkim ISIK
Simif: 3
Siire: 40+ 40=80 dk
Unitenin Adi: Weather Conditions
Dersin Konusu: Hava durumunu ifade eden kelimeler.
Ogrenme- Ogretme Strateji ve Yontemi: Egitsel oyun, gdsterip yaptirma, sunus.
Arag Gerecler: Bilgisayar, oyun malzemeleri.
Kazanim: 1) Ogrenciler hava durumunu ifade eden sdzciikleri Ingilizce olarak ifade eder.

2) Ogrenciler, hava durumunu ingilizce olarak belirterek basit diizeyde ciimle

kurarlar.

Ogretilecek Kelimeler: sunny (giinesli), rainy (yagmurlu), snowy (karl), windy

(rtizgarh), foggy (sisli), cloudy (bulutlu), hot (sicak), cold (soguk), warm (1lik).
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogretmen derse girdiginde 6grencileri selamladiktan sonra artik mevsimin bahar oldugunu
sOyler ve bundan bir siire dnce kar yagdigini, havanin soguk oldugunu hatirlatir. Suan ise
baharin geldigini ve havanin 1lik oldugunu belirtir. Yaz tatiline az kaldigindan yazin ise
havanin oldukga sicak olacagindan bahseder. Havadaki bu degisiklikleri hangi kelimelerle
ifade ettigimizi sorar. Ogrencileri “sicak, soguk, yagmurlu, vs.” gibi cevaplar1 vermeye
yonlendirir. Sonra 6gretmen, dersin bitiminde 6grencilerin hava durumundan bahsederken
kullanilan kelimelerin Ingilizce karsiliklarimi &greneceklerini belirtir. Sonra 6grencilere
hava durumlarina dair kelimelerin ve basit bir ciimle yapisinin (It’s hot/ cold/...)
bulundugu bir video ve kelimelerin karsiliklarinin 6gretildigi bir sunum izleterek kelime
telaffuz calismasi yapilir ve oyun etkinliginin ilk agamasi olan 1sindirici oyun ile siireg

devam eder.
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ISINDIRICI OYUN

Oyunun Adi: Sessiz Papagan

Oyunun Yeri: Sinif i¢i.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin hava durumunu ifade eden kelimelerin Ingilizce
karsiliklarini kavramalarini saglamak.

Oyunda kullanilan arac gerecler: -

Oyunun oynamsi: Ogretmen, her bir hava durumu ile ilgili sembolik bir hareket
olusturur. Ornegin; “yagmurlu” kelimesi icin semsiye tutma, “giinesli” kelimesi
icin terliyormus gibi yapma, “karli” kelimesi i¢in {sliyor gibi yapma, “sisli”
kelimesi i¢in gdremiyormus gibi yapma gibi. Sonra, 6gretmen soyledigi kelimeye
gore Ogrencilerin dogru hareketi yapmalarini ister ve kendisi bir 6rnek vererek
ogrencilere ne yapacaklarini gosterir. Oyunun nasil oynanacagi anlasildiktan sonra
ogretmen kelimelerden birini sdyler ve Ogrenciler bu hareketlerden dogru olanm

yapar. Oyun biitlin hareketler en fazla iki defa tekrarlaninca sona erer.

HAREKETLi OYUN

Oyunun Adi: Balik¢t Tom

Oyunun Yeri: Smif i¢i

Oyunun Amaci: Ogrencinin dgrenilen kelimeler ile resmi eslestirmesini
saglayarak kelime bilgisini pekistirme.

Oyunda kullanilan ara¢ gerecler: Hava durumu grafigi, havuz i¢in iki adet mavi
ortli, kiigiik balik resimleri, hava durumunu ifade eden resimler, miknatisli olta,
yapistirici.

Oyunun oynamsi: Ogretmen, yere iki tane mavi ortii sererek havuz olusturur. Her bir
havuzun ig¢inde dokuz tane balik bulunmaktadir. Baliklarin agzinda ¢engelli igne takilidir.
Her balikta da hava durumunu ifade eden farkli kelimeler yazmaktadir. Ayrica tahtaya da
iki tane hava durumu grafigi asilir. Fakat grafiklerde sadece ingilizce olarak hava
durumunu ifade eden resimler vardir; resimlerin altinda kelimelerin yapistirilmasi igin
bosluk vardir. Ogretmen, dgrencileri iki gruba boler ve oyunun kurallarini anlatir. Her
grubun bir oltas1 bulunmaktadir. Olta, miknatish bir uca sahiptir. iki gruptan da bir 6grenci
oltas1 ile havuzdan bir balik tutar, baska bir gorevli arkadasina kart1 verir, karttaki kelime
hangi gorseli ifade ediyor ise gorevli dgrenci karti grafikte o resmin altindaki bosluga
yapistirir. Bu iglem tamamlaninca farkli bir 6grenci yeni bir balik yakalar, baska bir

Ogrenciye baliktaki kart1 verir ve o da gidip kart1 grafige yerlestirir. Bu arada gruplar kendi
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3.

icinde yardimlagma ve fikir aligverisinde bulunur. Grafigi ilk ve dogru sekilde tamamlayan

grup oyunu kazanir.

DINLENDIRICI OYUN

Oyunun Adi: Pinokyo

Oyunun Yeri: Smnif i¢i

Oyunun Amact: Ogrencilerin hava durumu ile ilgili kelime 6grenme diizeylerini
degerlendirmek.

Oyunda kullanilan arac¢ geregler: Resim kartlar.

Oyunun oynamsi: Ogretmen ogrencilere Pinokyo’ nun resminin oldugu kiigiik
kartlar dagitir. Sonra, elinde tuttugu giines, yagmur, bulut, vs. resimleri 6grencilere
gdstererek oyunun kuralindan bahseder. Ogretmen, bir resim secip Ogrencilere
gosterir ve “It’s sunny (Hava giineslidir.). / It’s foggy (Hava sislidir)...” ciimleler
kurar. Bu ciimlelerin bazilar1 gorsele uygun olmayacaktir. Ogretmen yanls ciimle
kurdugunda G&grenciler Pinokyo resmini kaldirir, &gretmen dogru climle
durdugunda Ogrenciler alkig yapar. Eger gorseli ifade eden yanlis bir kelime
kullanilmis ise goniillii 6grencilerden biri dogru kelimeyi sdyler. Oyun bu sekilde
devam eder. Bu sekilde 6grencilerin kelimeleri 6grenme diizeyleri hakkinda fikir

sahibi olunur.
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OYUN ETKINLIGINE DAYALI DERS PLANI- 3
Dersin Adi: Ingilizce
Ogretmenin Adi: ilkim ISIK
Simif: 3
Siire: 40+ 40=80 dk
Unitenin Adi: Weather Conditions
Dersin Konusu: Fiziksel aktiviteler/ oyunlar.
Ogrenme- Ogretme Strateji ve Yontemi: Egitsel oyun, gdsterip yaptirma, sunus.
Arag Gerecler: Bilgisayar, oyun malzemeleri.
Kazamim: 1) Ogrenciler belirli aktivitelerin ingilizce karsiliklarini sdyler.

2) Ogrenciler, yaptiklari aktiviteleri basit ciimle yapisi ile Ingilizce olarak ifade

eder.

Ogretilecek Kelimeler: swimming (yiizme), riding a bicycle (bisiklete binme), playing
football (futbol oynama), flying a kite (ugurtma ugurma), surfing (soérf yapma), making a
snowman (kardan adam yapma), eating ice- cream (dondurma yeme), having a picnic

(piknik yapma), sliding (kaydiraktan kayma), playing basketball (basketbol oynama).
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI{

Ogretmen derse girdiginde 6grencileri selamlar ve dgrencilerin hafta sonu ne yaptiklarini
sorar. Kendisinin arkadaslar1 ile piknige gittigini ve orada voleybol oynadiklarini sorar.
Havanin 1sindigimmi ve artik agik havada daha ¢ok aktivite yapilabilecegini soyler.
Ogrencilere okul ¢ikist veya hafta sonlarinda ne yapmaktan hoslandiklarmni sorar.
Ogrencilerden gelen cevaplar ilgili bir sekilde dinler. Sonra, dgrencilere ders sonunda bu
bahsettikleri aktivitelerin bazilarinin ve farkli aktivitelerin Ingilizce karsiliklarini
Ogreneceklerini sOyler ve bilgisayardan Ogrencilere hazirladigi sunuyu izleterek kelime

telaffuzu ¢aligmasi yaptirir.
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ISINDIRICI OYUN

Oyunun Adi: Hizli Diisiin

Oyunun Yeri: Sinif i¢i.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin 6grendikleri aktiviteleri ifade eden kelimelerin
anlamlarin1 kavramalarini saglamak.

Oyunda kullanilan arac gerecler: -

Oyunun oynamsi: Ogretmen, yeni dgrendikleri kelimelerden birini sdyleyerek
oyunu baslatir. Ogrenciler de sirayla birer kelime soyler ancak sdylenmis olan
kelimeyi sOyleyen ve ¢ok uzun siire diisiinen 6grenci oyundan cikar. Biitiin
kelimeler soylendikten sonra siradaki 6grenci ile oyun yeniden baslar. Kazanan

oyuncu belli olana kadar oyun devam eder.

HAREKETLI OYUN

Oyunun Adi: Bilgi Canvari

Oyunun Yeri: Okul bahgesi.

Oyunun Amaci: Ogrencinin aktiviteleri ifade eden kelimeleri hatirlamalarmi ve
sOylemelerini saglama.

Oyunda kullamlan arac geregler: Resimli kartlar.

Oyunun oynamsi: Ogretmen, dgrencileri bahgeye ¢ikarir. Ogrencileri dorderli
gruplara ayirir ve yere biiylik bir kare ¢izer. Gruplardan birindeki 6grenciler karenin
dort kosesine yerlesir. Ogretmenin elinde aktiviteleri ifade eden kartlar vardir.
Ogretmen kartlardan birini kaldirdiginda ilk parmak kaldiran 6grenci karttaki
gorselin hangi kelimeyi ifade ettigini soyler. Cevab1 yanlis ise baska Ogrenciye
cevap hakki taninir. Cevabi dogru ise sonraki oyuncunun kdsesine gegerek
onilindeki Ogrenciyi oyundan eler. Bu sekilde &grenciler birbirinin arkasina
yaklagmaya calisarak ve birbirlerini elemeye calisarak oyuna devam ederler. Her
grubun kazananlar1 daha sonra kendi aralarinda yarisir ve oyunun birincisi

belirlenir.

DINLENDIRICI OYUN
Oyunun Adx: Sessiz Kelime
Oyunun Yeri: Sinif i¢i

Oyunun Amaci: Ogrencilerin yeni kelimeleri 6grenme diizeylerini belirlemek.
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Oyunda kullanilan arac gerecler: Kagit, kalem.

Oyunun oynamsi: Ogrenciler sirayla tahtaya gelir. Igerisinde aktivitelerin kiiciik
resimlerinin oldugu posetin igerisinden bir resim seger ve o aktiviteyi konusmadan
canlandirir. Diger dgrenciler canlandirmasi yapilan kelimeyi ingilizce olarak ifade
etmeye calisir. Dogru cevap veren 6grenci tahtaya gelir. Siire¢ bu sekilde devam

eder.
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OYUN ETKINLIGINE DAYALI DERS PLANI- 4
Dersin Adi: Ingilizce
Ogretmenin Adi: ilkim ISIK
Simif: 3
Siire: 40+ 40=80 dk
Unitenin Adi: Weather Conditions
Dersin Konusu: Hava durumu ve hava durumuna uygun fiziksel aktiviteler.
Ogrenme- Ogretme Strateji ve Yontemi: Egitsel oyun, gdsterip yaptirma, sunus.
Arac Gerecler: Bilgisayar, resimli kelime kartlari, oyun malzemeleri.

Kazanmmm: 1) Ogrenciler hava durumunu ve aktiviteleri ifade eden kelimelerin

Ingilizce karsiliklarini sdyler.

2) Ogrenciler, hangi aktiviteyi hangi hava durumunda yaptiklarim basit diizeyde

Ingilizce ciimle kullanarak ifade eder.
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogretmen sinifa elinde kar yagarken cekilmis fotograflarla gelir. Kardan adam olan
fotografi gosterir. Ogrencilere en son kar yagdiginda kar topu savasi ve kardan adam
yapmadiklarini sorar ve kendisi o gilinle ilgili bir anisin1 anlatarak 6grencilerin dikkatini
derse ¢eker. Tekrar kardan adam yapabilmeleri icin sonraki kis1 beklemeleri gerektigini
soyler ve farkli aktivitelerin farkli hava kosullarinda yapildigini belirterek derse giris
yapar. Elindeki hava durumunu belirten resimli kartlar1 gostererek Ogrencilerin bu
kelimeleri hatirlamasmi saglar ve her bir hava durumu i¢in “It’s rainy. (Hava
yagmurludur.)/ It’s snowy. (Hava karhdir.)/...” gibi climleler kurulmasini1 saglar. Daha
sonra Onceki dersteki aktiviteleri ifade eden resimli kartlar1 gostererek “I’'m swimming.
(Yiiziiyorum.)/ I’'m making a snowman. (Kardan adam yapiyorum.)/...” gibi ciimleler

kurmalarini saglar ve oyun etkinliklerine baglanir.

1. ISINDIRICI OYUN

Oyunun Adi: Baglantiy1 Kur, Posterini Yap
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Oyunun Yeri: Sinif igi.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin hava durumlarina uygun aktiviteleri belirlemelerini
saglamak.

Oyunda kullamlan ara¢ gerecler: karton, hava durumu sembolleri, yapistirici,
makas.

Oyunun oynamsi: Ogretmen, 6grencileri dort gruba ayirr. Her gruba on tane
aktivitenin yazili oldugu biiyiik bir karton ve ¢esitli hava durumlarinin oldugu
kiiciik resimlerin yer aldig1 bir karton verilir. Ogrenciler grup halinde hangi
aktivitenin hangi hava durumunda yapildigina karar vererek uygun hava durumu
gorselini aktivitenin yanina yapistirir. Her grup tamamladiginda gruptaki her bir
Ogrenci aktiviteyi ve hava durumunu ifade eden “I’m surfing. It’s hot.” gibi 6rnek
ctimleler kurarlar. Hazirlanan posterler sinifa asilir.

HAREKETLI OYUN

Oyunun Adi: Engeli Geg, Kelimeyi Seg

Oyunun Yeri: Okul bahgesi.

Oyunun Amaci: Ogrencinin hava durumuna uygun aktiviteleri belirleyerek
Ingilizce ifade etmesini saglamak.

Oyunda kullamlan arac geregler: Resimli kartlar.

Oyunun oynamsi: Ogretmen smifi iki gruba ayirdiktan sonra bahgeye iki tane
engelli kosu alanm1 hazirlar. Kosu alaninin sonunda birer sepet igerisinde kiigiik
toplar ve bir tane hava durumunu ifade eden bir kelime vardir. (Ogretmen bu
kelimeyi her 6grencide degistirir.) Kosu alanin biraz uzaginda ii¢ tane de bos sepet
vardir ve her sepetin ifade ettii bir aktivitenin resmi sepetlerin iistiinde asilidir.
(Ogretmen bu resimleri de her &grencide degistirir.) Belirlenen giizergahtan
kosarak kosu alaninin sonuna gelen 6grenci buldugu kelimeyi “It’s hot.” gibi ifade
eder ve uygun kovadaki aktiviteyi de “I’'m swimming.” gibi belirterek o kovanin
i¢cine topu atmaya calisir. Climleleri dogru kurup eslestirmeyi dogru yapan ve topu
sepete ilk atan 6grenci bir puan alir ve sira gruptaki bagka bir 6grenciye gecer. On

puana ilk ulasan grup oyunu kazanir.

DINLENDIRICI OYUN
Oyunun Adr:
Oyunun Yeri: Sinif igi.
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Oyunun Amaci: Ogrencilerin “Weather Conditions” iinitesindeki kelime bilgisini
degerlendirmek ve eksikleri gidermek.

Oyunda kullanilan arac¢ gerecler: Karton

Oyunun oynamisi: Ogretmen ogrencileri ikili olarak eslestirir ve tahtaya hava
durumlari ve aktivitelere dair iki adet biiyiik kelime bulmacas: asar. Ogrenciler ii¢
dakika icerisinde bu bulmacalarda gizli olan kelimeleri bulup not ederler. Siire
doldugunda her grup buldugu kelimeleri sdyler. En ¢ok kelimeyi bulup anlamini
dogru soyleyen grup oyunu kazanir. Boylece kelime bilgisi eksik olan 6grenciler

icin genel bir tekrar yapilmis olur.
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OYUN ETKINLIGINE DAYALI DERS PLANI- 5
Dersin Adi: Ingilizce
Ogretmenin Adi: ilkim ISIK
Sinif: 3
Siire: 40+ 40= 80 dk
Unitenin Adi: Nature
Dersin Konusu: Hayvanlari ifade eden kelimeler
Ogrenme- Ogretme Strateji ve Yontemi: Egitsel oyun, gdsterip yaptirma, sunus.
Arac Gerecler: Bilgisayar, resimli kelime kartlari, oyun malzemeleri.
Kazamim: 1) Ogrenciler hayvanlarm ingilizce karsiliklarini sdyler.

2) Ogrenciler, gordiikleri hayvanlarin ne oldugunu basit diizeyde Ingilizce

kullanarak ifade eder.

Ogretilecek Kelimeler: bee (ar1), seahorse (deniz at1), frog ( kurbaga), ladybird (ugur
bdcegi), pigeon (giivercin), seagull (mart1), dolphin (yunus), shark (képekbaligi), whale (
balina), monkey (maymun), elephant (fil),butterfly (kelebek).

OGRETME-OGRENME ETKINLiKLERI

Ogretmen derse girip 6grencilerle selamlastiktan sonra dgrencilere daha dnce hi¢ hayvanat
bahgesine gidip gitmediklerini sorar. Ogrencilere hayvanat bahgesinde ve baska bir yerde
gordiikleri hayvanlarin neler oldugunu sorar. Bu derste fil, maymun, giivercin gibi
hayvanlarin Ingilizce karsiliklarin1 6greneceklerini sdyler. Daha sora bilgisayardan kelime

sunusu acarak kelime ve telaffuz ¢alismasi yapilir ve oyun etkinligine gegilir.

4. ISINDIRICI OYUN
Oyunun Adr: Uctu Ugtu
Oyunun Yeri: Sinif igi.
Oyunun Amaci: Ogrencilerin hayvanlar1 ifade eden kelimelerin Ingilizce

karsiliklarin1 kavramalarini saglamak.
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6.

Oyunda kullanilan arac gerecler: -

Oyunun oynamsi: Ogretmen dgrencilere dgrendikleri hayvanlardan hangilerinin t
uctugunu sorar. Ogrencilerden gelen cevaplardan sonra ucan hayvanlar bir kez daha
tekrar edilir. Daha sonra oyunun kurallarin1 anlatarak oyunu baslatir. Ogretmen
“Flies flies monkey flies.” (Ugtu ugtu maymun ugtu.” Gibi ciimleler kurar. Eger
bahsedilen havyan ugabiliyorsa dgrenciler ellerini kanat gibi hareket ettirir. Eger
bahsedilen hayvan uc¢amiyorsa o6grenciler higbir sey yapmadan bekler. Oyun,
Ogrenilen biitlin kelimeler en fazla iki defa tekrarlanana kadar devam eder.
HAREKETLI OYUN

Oyunun Adi: Hayvanat Bahgesi

Oyunun Yeri: Sinif igi.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin hayvanlar1 ifade eden kelimelerin Ingilizce
karsiliklarint kavramalarini saglamak.

Oyunda kullanilan arag¢ gerecler: -

Oyunun oynamsi: Ogrenciler alt1 gruba ayrilir ve her gruba bir hayvan ismi verilir.
Bu hayvan isimleri ve resimleri 6grencilerin boyunlarina iple asilir. Ogrenciler
daire seklinde yerlerine oturur. Bir 6grenci ortaya geger ve ayakta bekler. Ebe olan
bu 6grenci bir hayvanin ismini sdylediginde o hayvanlar1 temsil eden 6grenciler
ayaga kalkar ve birbirlerinin yerlerine karigik olarak oturur. Bu arada ayaktaki
ogrenci kalkan 6grencilerin yerine oturmaya caligir. Oturamayan 6grenci ebe olarak
ortaya gecer ve baska bir hayvan grubun adini séyler. Bu kez de bu hayvanlar yer
degistirir. Ogretmenin ydnergesi ile yer degistirecek hayvan sayis1 git gide arttirilir.
Ogretmen bazen “zoo” (hayvanat bahgesi) der ve biitiin hayvanlar yer degistirir.
Oyun i¢in ayrilan siire sona erdiginde derste Ggretilen diger alti hayvan ismi ile

oyun tekrar oynanir. Oyunun siiresi en fazla 25 dakika olacaktir.

DINLENDIRICI OYUN

Oyunun Adi: Tersine Dondiir

Oyunun Yeri: Sinif igi.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin hayvanlar1 ifade eden kelimelerin Ingilizce
karsiliklarini kavramalarini saglamak.

Oyunda kullanilan arac¢ geregler: yap boz tahtasi, kagit, hayvan resimleri.
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Oyunun oynamsi: Ogrencilere bir yapboz tahtasi verilir. Bu yapboz tahtasi 12
parcaya boliinmiistlir ve her bir pargaya bir numara yazilmigtir. Bir hayvan resmi de
12 pargaya béliiniir ve her birinin arkasia bir hayvan resmi yapistirilir. Ogretmen
tahtaya 12 tane hayvanin ismini numaralandirarak yazar. Ogrenciler dérderli veya
beserli gruplara ayrilir. Ogrenciler, tahtada bir numarali hayvan ismine bakar. O
hayvan ismini gdsteren yapboz parcasinit yapboz tahtasindaki bir numarali yere
yerlestirir. Diger 11 kelime igin de aymi islem gerceklestirilir. Islem
tamamlandiginda yapboz ters ¢evrilir. Eger 6grencilerin verdigi cevaplar dogru ise
yapbozun arka tarafinda bir hayvan resmi olugmasi gerekmektedir. Resmi dogru

olusturan gruplarin {irlinii poster haline getirilerek panoya asilir.
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EK-4: Ogrencilere kazandirilmasi hedeflenen kelimeler ve érnek ciimleler

Kelimeler:

Transportation (Ulasim): bike (bisiklet) - boat (tekne) - bus (otobiis) — car (araba) —
helicopter (helikopter) — plane (ugak) - ship (gemi) — train (tren).

Weather (Hava) : cold (soguk) — hot (sicak) — rainy (yagmurlu) — snowy (karli) — warm
(1lik) — cloudy (bulutlu).

Activities (Aktiviteler): swimming (ytizme) — building a snowman (kardan adam yapma)
— playing football (futbol oynama) — reading a book (kitap okuma) — playing snowball
(kartopu oynama) — eating an ice- cream (dondurma yeme).

Nature (Doga): bee (ar1) — dolphin (yunus baligi) — frog (kurbaga) — whale (balina) —
ladybird (ugur bocegi) — pigeon (giivercin) — seagull (mart1) — seahorse (denizati) — shark
(kopek baligr).

Ornek Ciimleler: It’s sunny. (Hava giineslidir.)/ It’s snowy. (Hava karlidir.)/ It’s warm.
(Hava 1liktir.)/ It’s snowy? (Hava karli midir?)/ Is it cloudy? (Hava bulutlu mudur?)/ Is it
rainy? (Hava yagmurlu mudur?)/ I'm swimming. (Ben yiiziiyorum.)/ I’'m building a
snowman. (Ben kardan adam yapiyorum.)/ I’'m reading a book. (Ben kitap okuyorum.)/ I’'m
playing football. (Ben futbol oynuyorum.)/ Is it a seahorse? (O, bir denizati midir?)/ Is it a
frog? (O bir kurbaga midir?)/ Is it a ladybird? (O, bir ugur bocegi midir?)/ It is a shark. (O,
bir kdopekbaligidir.)/ It’s a whale. (O, bir balinadir.)/ It’s a seagull. (O, bir martidir.)
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EK- 5: Kelime Basar1 Testi

Ad- Soyad:
Sinif:

KELIME BASARI TESTI

Bu test 20 maddeden olusmaktadir. Uygulama stiresi 40 dakikadir.

Gorseli ifade eden kelime hangisidir?

a) Bike b) Car c) Bus

A: Isita........... ?
{“S B: Yes, it is.

=52 | Bosluga hangi kelime gelmelidir?
a) boat b) bus c) plane
A
,ﬁﬁﬂmaa\
3. Ase "-H‘"ﬁ en hangisi “bike” kelimesini ifade etmektedir?

b) c)

4. Gorseli ifade eden kelime hangisidir?

a) Bike  b) Car c) Bus

5. Asagidaki gorsellerden hangisi “plane” kelimesini ifade etmektedir?

a) b)

2]

\/“

c)
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6. Gorseli ifade eden kelime hangisidir?

a) Bike  Db) Plane c) Ship
7. Gorseli ifade eden kelime hangisidir?
a) sunny b) cold c) hot

8. Asagidaki gorsellerden hangisi “hot” kelimesini ifade etmektedir?

’ ik o
5 731
£ 5 44
9.
A: What’s weather like?
B: It’s oo .
Bosluga hangi kelime gelmelidir?
a) warm b) snowy C) rainy

10. Asagidaki gorsellerden hangisi “rainy” kelimesini ifade etmektedir?

a)

b)

c)

11.

&
E

Gorseli ifade eden kelime hangisidir?

a) rainy

b) warm

c) cloudy
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12. Gorseli ifade eden kelime hangisidir?
a) swimming b) eating an ice cream

c) reading a book

13. A: What is she doing?

X |
@ B: Sheis c.ooovveeeiiiiiii. .
)

e & Bosluga hangi kelime gelmelidir?

a)building a snowman b) reading a book
c) playing football

14. A: What is she doing?
Q\‘:@;Fff?— B: Sheis ....oooovvvvviinn... .

Bosluga hangi kelime gelmelidir?

a)building a snowman b) reading a book

c) playing football

15. Gorseli ifade eden kelime hangisidir?

a) playing a snowball b) eating an ice cream

c) reading a book

16. Gorseli ifade eden kelime hangisidir?
OZ' i a) dolphin  b)frog  c) bee
)N

17. A: What is this?
B: Thisisa/an ...................... .

Bosluga hangi kelime gelmelidir?

a)pigeon b) ladybird c¢) frog
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18. Asagidaki gorsellerden hangisi “whale” kelimesini ifade etmektedir?

a) b) q c)
@' -~ 4
’ ) Z
19. Gorseli ifade eden kelime hangisidir?
a)frog  b)seagull c) seahorse
20.
A: What is this?
B: Thisisa/an ...................... .
Bosluga hangi kelime gelmelidir?
a)shark b) seagull  c)dolphin
Ilkim ISIK
English Language Teacher
Cevap Anahtarn:
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
C A B B A C B B S C
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
C A A C B A C B C A
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Ek- 6: Uygulama Sirasinda Cekilmis Olan Fotograflar

Fotograf 2. Eslestir bakalim oyununun son asamasinda cekilmis bir fotograf
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Fotograf 4. Harf salatasi oyunu oynarken cekilmis bir fotograf.

98



Fotograf 6. Balik¢i Tom oyunu sirasinda tamamlanmasi gereken harf grafiginin
fotograg.
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Fotograf 7. Ogrenciler tersine dondiir oyununu oynarken cekilmis bir fotograf.

Fotograf 8. Tersine ¢evir oyunu dogru tamamlandiginda ortaya ¢ikan bir resmin
fotografi.
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Fotograf 10. Baglantiy1 kur, posterini yap oyunu oynanirken ¢ekilen bir fotograf.
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Fotograf 11. Hayvanat bahcesi oyunu oynanirken ¢ekilmis bir fotograf.

TiGER

s
=)

-

Fotograf 12. Uctu uctu oyunu oynanirken cekilmis bir fotograf.
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