T.C.
NiGDE UNIVERSITESI
EGITIiM BILIMLERI ENSTITUSU
TURKCE EGITIMI ANA BIiLiM DALI

6. SINIF OGRENCILERININ KELIME HAZINESININ
GELISTIiRILMESINDE EGITSEL OYUNLARIN ETKIiSI

Yiiksek Lisans Tezi

Hazirlayan
Tuba GULSOY

Nigde
Kasim, 2013



T.C.
NiGDE UNiVERSITESI
EGITIM BjLiMLERi ENSTITUSU
TURKCE EGITIMi ANA BILIM DALI

6. SINIF OGRENCILERININ KELIME HAZINESININ
GELISTIRILMESINDE EGITSEL OYUNLARIN ETKIiSi

Yiiksek Lisans Tezi

Hazirlayan
Tuba GULSOY

Danisman
Yrd. Dog. Dr. Duygu UCGUN

Nigde
Kasim, 2013



YEMIN METNIi

Yiiksek lisans tezi olarak sundugum “6. Smf Ogrencilerinin Kelime
Hazinesinin Gelistirilmesinde Egitsel Oyunlarin Etkisi” baglikli bu calismanin,
bilimsel ve akademik kurallar cercevesinde tez yazim kilavuzuna uygun olarak
tarafimdan yazildigini, yararlandigim eserlerin tamaminin kaynaklarda gosterildigini
ve ¢alismamin i¢inde kullanildiklar1 her yerde bunlara atif yapildigint belirtir ve bunu

onurumla dogrularim. 08/11/2013

Tuba GULSOY



ONAY SAYFASI

Yrd.Do¢.Dr. DUYGU UCGUN damsmanhiginda TUBA GULSOY tarafindan
hazirlanan "6. Simf Ogrencilerinin Kelime Hazinesinin Gelistirilmesinde Egitsel
Oyunlarm Etkisi" adli bu calisma jiirimiz tarafindan Nigde Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisti, TURKCE EGITIMI Anabilim Dali TURKCE EGITIMI Bilim Dali

Yiiksek Lisans Tezi olarak kabul edilmistir.

08/11/2013

JURI :

Danisman : Yrd. Dog¢. Dr. Duygu UCGUN

Uye : Dog. Dr. Kamil ISERI

Uye : Do¢. Dr. Emre UNAL

ONAY

Bu tezin kabulii Enstiti Yonetim Kurulu'nun ................ Tarih  ve
............................. sayili karari ile onaylanmigtir.

Dog¢. Dr. Kubilay YAZICI
Enstitii Miidirii




OZET

6. SINIF OGRENCILERININ KELIME HAZINESININ
GELISTIRILMESINDE EGITSEL OYUNLARIN ETKISi

GULSOY, Tuba
Tiirkge Egitimi Ana Bilim Dali
Tez Danismani: Yrd. Dog¢. Dr. Duygu UCGUN
Kasim, 2013, 126 sayfa

Bu arastirmada 6. sinif 6grencilerinin kelime hazinesinin gelistirmede egitsel
oyunlarin etkisi arastirilmistir.

Arastirma 5 boliimden olusmaktadir. Ik bélim “Giris” boliimiidiir. Bu
boliimde arastirmanin problemi, amaci, 6nemi, varsayimlari, sinirliliklart belirlenmis
ve daha 6nce yapilmis calismalar hakkinda bilgi verilmistir. 2. béliimde arastirmanin
yontemi, evren ve Orneklemi, veri toplama teknigi ve verilerin analizi hakkinda
gerekli bilgiler verilmistir. 3. boliimde kelime hazinesi ve egitsel oyunla ilgili literatiir
bilgileri yer almaktadir. 4. boliimde aragtirmanin bulgularina, 5. bolimde ise
aragtirmanini sonuglar1 ve Onerilerine yer verilmistir.

Arastirmada " Ontest ve Sontest Kontrol Gruplu Seckisiz Desen"
kullanilmistir. Arastirma Nigde il merkezindeki 19 Mayis Ilkdgretim Okulunun 6.
siifinda 6grenim géren 60 dgrenci iizerinde uygulanmistir. Deney ve kontrol grubu
olarak ayrilan iki grup seckisiz olarak belirlenmistir.

Aragtirmada denencelerin sinanmasi i¢in gerekli olan veriler; arastirmaci
tarafindan gelistirilen iki segenekli otuz ii¢ sorudan olusan uygulama anketi ile elde
edilmistir. Uygulama anketi, Ontest ve sontest seklinde, deneysel islemin basinda ve
sonunda olmak tiizere, 6grencilere iki kez uygulanmistir. Uygulama sonrasinda elde
edilen veriler, SPSS (statistical package for sucial sciences) istatistik paket programi
kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin analizinde deney ve kontrol gruplarindaki
ogrenciler arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla “T-test™i
kullanilmistir.

Aragtirma sonucunda elde edilen bulgulara gore, "Oyun ve Etkinliklerle

Ogretim"in uygulandig1 deney grubu ile "Geleneksel Ogretim"in uygulandig kontrol



grubu arasinda, deney grubu lehine anlamli farklar bulunmustur. Egitsel oyunlarin
kullanildigr grubun daha basarili oldugu sonucuna varilmistir. Elde edilen bulgular

sonucunda gesitli dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Kelime Hazinesi, Egitsel Oyun, Tirk¢e Egitimi,
Yontem, Teknik



ABSTRACT

THE IMPACT OF EDUCATIONAL GAMES ON DEVELOPMENT OF 6™
GRADE STUDENTS VOCABULARY

GULSOY, Tuba
Turkish Language Teaching Department
Thesis Advisor: Assistant Professor Duygu UCGUN
November, 2013, 126 pages

In this study grade students investigated the effect of educational games to
develop vocabulary.

The research consists of five chapters. The first part is the "Introduction”
section. In this section, the research problem, purpose, significance, assumptions,
limitations previously are determined and are given information about the studies.In
2" section;The necessary information about research method, population and
sampling, data collection and data analysis technique is given. In 3" section ;the
information about vocabulary and part of the literature on educational play is given.
In 4" section, the findings of the study, in 5" section the the result and
recommendations are presented.

In the study "Pattern randomized pretest and posttest controlled group” is
used. The research in Nigde in May 19 Primary School was carried out on 60 students
studying in the 6™grades. The both groups were randomly allocated to two groups.

The data needed to test the research hypotheses, thirty-three questions
developed by the authors of the two-choice questionnaire was obtained with the
application. Practice survey, in the form of pre-and post-test, the experimental
procedure, including the press, and finally, was applied to the students twice. The data
obtained after the application, SPSS (Statistical Package for social sciences) were
analyzed using a statistical software package.The "T-test" was utilized in order to
determine whether there is statistically significant difference between the
experimental and control student groups in analyzing the data.

According to the findings of the research, "Games and action-training" in the
experimental group and the "Traditional Method" is applied in between the control

group, no significant differences were found in favor of the experimental group. The



group concluded that the use of educational games to be more successful. According

to the findings, suggestions were made to shed light on people and institutions.

Key Words: Vocabulary, Educational Games, Turkish Education, Methods,

Techniques



ON SOZ

Diisiinebilme ve diisiincelerini digerleri ile paylagma, iletisimin temel unsuru
olan dil ile miimkiindiir. Dilin diisiince ve duygularin aktarilmasinda en énemli unsur
olmasi, bu aracin etkili bir bigimde kullanilmasmi 6nemli kilmaktadir. Diislince ve
duygularin etkili bir bigimde aktarilmasi ancak kelime zenginligi ile miimkiindiir. Dili
zengin yapan etmen kelimelerdir. Gelistirilmis bir kelime serveti, okuma, yazma,
konusma, anlama ve anlatma becerilerinin vazgecilmez sartidir.

Dil, insanlar arasinda sadece anlasmay1 ve iletisimi saglayan bir arag degil
ayn1 zamanda diisiince sisteminin temelidir. Insan kelimelerle diisiiniir ve
diisiindiiklerini dille anlatir. Dil ve diisilince iliskisinin temelinde kelimeler yatar.
Bildigimiz kelimelerin ¢oklugu daha ¢ok diisiinmemize ve diisiincelerimizi daha iyi
aktarmamiza olanak tanir.

Bir dilin kelime serveti, o dili kullanan toplumun ya da milletin ortak
suurudur, hafizasidir. Bu milli suurun zenginligi ve giicii ise, milletin kullandig1
dildeki kelimelerin sayisiyla ve zenginliyle dogru orantilidir.

Bu c¢alismada ilkogretim 6. smf oOgrencilerinin  kelime hazinelerinin
gelistirilmesinde  egitsel oyunlarin etkisi arastinlmistir. Ogrencilerin  kelime
hazinelerinin zenginlestirilmesinde c¢ocuklar i¢in vazgecilmez bir eglence olan
oyunlardan faydalanilmistir. Cocuklar oyun sayesinde paylasmayi, dayanismayi, bir
ama¢ ugruna miicadele etmeyi Ogrenirken ayni zamanda kelime hazinelerini de
gelistirmislerdir.

Aragtirmam siiresince biiylik bir sabirla ve titizlikle ¢calismalarimi takip eden,
yolumu tecriibeleriyle adim adim aydinlatan kiymetli danigsman hocam Yrd. Dog. Dr.
Duygu UCGUN’a, aragtirma boyunca engin hosgoriisiinii, yardim ve destegini
esirgemeyen kiymetli hocam Dog. Dr. Kamil ISERI’ye, istatistik konusundaki engin
bilgileriyle arastrmama yon veren kiymetli hocam Dog. Dr. Emre UNAL’a,
uygulamamami yaptigim 19 Mayis Ilkogretim Okulu’ndaki meslektaslarima ve
ogrencilere; anlayis ve yardimlarii hicbir zaman esirgemeyen esim Ali GULSOY a
ve desteklerini her zaman hissettigim aileme, ¢calismamda emeginden, eserlerinden ve
gorlislerinden yararlandigim, insanligin ve uygarligin yiikselmesi i¢in var giicliyle

calisan, kendini bilimin gelismesine adamis herkese siikranlarimi sunarim.

Kasim, 2013 Tuba GULSOY
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1. BOLUM
GIRIS
Bu boliimde arastirmanin problemi, amaci, énemi, varsayimlari, sinirliliklar:

belirlenmis ve konuyla ilgili literatiir bilgileri verilmistir.

1.1.Problem Durumu

[Ikogretimin temel hedefi, insanlarin hayatta ihtiya¢ duyacagi temel bilgi ve
becerileri hedef kitleye kazandirmaktir. {lkdgretim okullarindaki Tiirkce derslerinde
de hedef kitleye hayatta en fazla lazim olan anlama ve anlatma becerileri
kazandirilmalidir. Dilin dort temel becerisinin gelistirilmesinde en temel etken kelime
bilgisidir. Bildigimiz kelimeler kadar dinler, konusur, okur ve yazariz. Insanlarin
dillerini dogru kullanmalar1, duygu ve diislincelerini ifade edip edememe O6zellikleri
kelime hazinelerine baglhdir. Bu yiizden Ilkdgretim Okullar1 Tiirkge dersinin genel
amaglarindan  biri  “Turli  etkinliklerle  o6grencilerin  kelime  dagarcigim
zenginlestirmek.” olarak belirlenmistir (MEB, 2006).

Tural (1992: 43)’a gore, Uiniversite siavlarina girip, sinavi kazanarak Tiirk dili
ve edebiyati boliimlerine gelen 6grencilerin bile kelime serveti bakimindan fakir,
climle kurma ac¢isindan yetersiz ve beceriksiz olmalari, mecazlar1 ve ayrintilar
kavramakta zorlanmalari, iilkemizdeki ilk ve orta dgretimin, Tiirkgeyi konusurken ve
yazarken dogru kullanmayr beceren insan yetistirmeyi bagaramadigini ortaya
koyuyor. Onceki yillarda yapilmis cesitli ¢alismalar, ilk ve orta dgretim kurumlarinda
stirdiiriilmekte olan Tiirkce, Tiirk dili ve edebiyati derslerine ragmen 6grencilerimize
ana dillerini tam ve dogru kullanmayi &gretemedigimizi, kelime hazinelerini yeteri

kadar gelistiremedigimizi gostermektedir.

1.1.1.Problem Ciimlesi
Aragtirmanin problem cilimlesi; “6.simif 6grencilerinin kelime hazinesinin
gelistirilmesinde egitsel oyunlarin etkisi var midir?” seklinde olusturulmustur. Bunu

belirlemek amaciyla egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubu ile geleneksel



yontemin uygulandigi kontrol grubu karsilastirilmis ve aralarinda istatistiksel olarak

anlaml bir fark olup olmadigina bakilmistir.

1.1.2. Alt Problemler

Bu aragtirmada su alt problemlere cevap aranmistir:

1. Kelime hazinesinin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin kullanildigr deney
grubu ile geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubunun ontest puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?

2. Kelime hazinesinin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin kullanildigi deney
grubunun Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Kelime hazinesinin gelistirilmesinde geleneksel yontemin kullanildig:

kontrol grubunun ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, ilkogretim altinct siif ogrencilerinin  kelime
hazinesini gelistirmede egitsel oyunlarin etkisi olup olmadigimi1 ortaya c¢ikarmaktir.
Daha acik bir anlatimla bu arastirmada giidiilen amag, ilkogretim altinci sinif
ogrencilerinin kelime hazinelerini gelistirmede egitsel oyunlarin uygulandigi deney
grubu ile geleneksel yontemlerin uygulandigi kontrol grubunun 6grenmeleri arasinda
anlamli bir fark bulunup bulunmadigini stnamaktir.

Bu amaca ulagmak i¢in rastgele se¢ilen deney grubuna egitsel oyunlarla
kelime Ogretilmeye galisilmig, kontrol grubuna ise kelime Ogretiminde geleneksel
yontemler kullanilmistir. Yapilan uygulama sonucunda egitsel oyunlarin kullanildig:

grubun daha basarili oldugu sonucuna varilmaistir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Tirkce ogretimi dort temel dil becerisinin gelistirilmesine dayanir. Bu
becerileriler anlamay1 saglayan okuma ve dinleme, anlatmay1 saglayan konusma ve
yazma becerileridir. Bu beceriler arasinda ¢ok siki bir bag vardir. Okullarimizda
Tiirkge derslerinde yapilan tiim ¢alismalar bu dort beceriyi kapsamaktadir. Kelime
serveti fakir olan bir 6grencinin dort temel dil becerisini tam ve dogru olarak
kullanabilmesi miimkiin degildir. Insanlar arasinda anlasmay1 saglayan ciimlelerdir.
Ciimleleri olusturan ise kelimelerdir. Bu sebepten, kisinin ana dilini kullanmadaki

basaris1 kelime hazinesine baglidir. Diigiincelerimizin daha saglikli konugmalarimizin
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daha giizel ve etkili, yazilarimizin daha dogru olmasi i¢in genis bir kelime hazinesine
ihtiya¢ vardir.

Biiyiik Onder Atatiirk’iin  gosterdigi ¢agdas medeniyetler seviyesine
ulagabilmek igin okuyan, arastiran, sorgulayan, diisiinen bireyler yetistirmemiz
gerekmektedir. Bu agidan 6grencilerimizi kelime serveti agisindan zenginlestirmemiz
gereklidir. Bunu basardigimiz takdirde okudugunu dogru anlayan, kendini iyi ifade
edebilen ve sosyal hayatla uyumlu bireyler yetistirebiliriz.

Egitim sistemimiz disiinebilen ve disiindiigiinii ifade edebilen bireyler
yetistirmeyi hedefler. Diisiinebilme ve diisiindiiklerini ifade edebilme kelimelerle
olduguna gore, egitim sistemimizin yetistirmeyi hedefledigi bireylerin kelime
zenginligini tespit edilmeli ve miimkiin oldugunca bireylerin kelime zenginligi
arttirllmaya calisilmalidir. Yapilan aragtirmanin 6nemi, bu amaca yonelik olarak
ogrencilerimizin kelime hazinesini zenginlestirmek i¢in Ogretim programi
hazirlayicilarina ve bunlar1 uygulayacaklara katki saglamasidir.

Arastirmadan elde edilecek bulgular kelime hazinesini gelistirmek igin
uygulanacak yeni yontem ve tekniklerin belirlenmesine yonelik caligmalara kaynaklik
edebilir. Bu sebeplerden yapilan arastirma 6nemlidir.

Bu arastirmada elde edilen bulgularin, dort temel dil becerisi i¢in ¢ok 6nemli
bir yere sahip olan kelime Ogretimine kaynak niteligi tasiyacagi ve ilgili herkese

kelime 6gretiminde yardimci olacagi umulmaktadir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

1. Orneklemin evreni temsil ettigi,

2. Arastirmada kullanilan 6l¢gme-degerlendirme araglarinin 6grencilerin bilgi
ve basar1 diizeylerini dogru olarak dl¢tiigi,

3. Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgi toplama araglarina icten ve yansiz
olarak cevap verdikleri,

4. Deney ve kontrol gruplarina uygulanan 6grenme yonetimleri {izerinde
arastirmacinin etkisi olmadigi,

5. Ogrenci zekalarinin normal oldugu varsayilmaktadir.

1.5. Arastirmanin Sinirhliklar:
1. Bu arastirma 2011 — 2012 egitim- 6gretim yil1 ile sinirhidir.

2. Bu arastirma dort metin ile sinirlidir.
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3. Bu arastirma Nigde ili 19 Mayis Ilkégretim Okulu’nun 6-A ve 6-B
smiflarinda okuyan 60 6grenci ile sinirhidir.

4. Bu arastirma oyunla 6gretim yontemiyle sinirlidir.

5. Bu arastirma 4 hafta ile sinirhidir.

6. Bu arastirmadaki bulgular istatistiksel tekniklerle sinirlidir.

7. Bu arastirma, arastirmada belirtilen probleme ve ilgili alt problemlere cevap
bulunmasi ile sinirlidir.

8. Bu arastirma ontest ve sontest ile sinirlidir.

1.6. Literatiir Bilgileri

1.6.1. Kelime Nedir?

Bir dilin yap1 taglarini olusturan kelime kavrami iizerine ¢ok sayida tanimlama
yapilmistir. Diinya iizerindeki biitiin dillerde var olan kelime kavrami basit bir kavram
degildir. Dili olusturan unsurlarin hangilerinin kelime oldugu konusunda kesin
tanimlara ihtiyag vardir.

Kelime kavramu ile ilgili yapilan tanimlar, yaklasim tarzlarina gore farklilik
gostermektedir. Bazilari, kelimenin belirleyici ogesini anlam olarak belirtirken
bazilari ise sadece sekli esas alarak kelime tanimi yapmaktadir. Kelimenin belirleyici
Ogesini anlam olarak ele alanlar kelimeyi, “Dilin anlamli unsurudur.”seklinde
tanimlarlar. Sekli esas alarak kelime tanimi yapanlar ise kelimeyi, “Bagimsiz yazilan
her birim.” seklinde ifade ederler (Kurudayioglu, 2005: 1).

Kelimeyi tanimlamak oldukc¢a tartismali bir konudur. “Kelime nedir?”
sorusuna verilebilecek birden ¢ok cevap vardir:

Uzun (2004: 47)’a gore kelime, “Iki ucuna birer bosluk verilerek yazilan dil
birimidir.”

Kelimeyi sadece yaziyr esas alarak tanimlamak dogru degildir. Diinya
lizerinde yazis1 olamayan diller de bulunmaktadir. Eger bu tanim dikkate alinirsa
yazist olmayan dillerin kelimeleri g6z ardi edilmis olur. Konusmada yazida oldugu
gibi kelimeler arasinda bosluk yoktur. Yani her kelimeden sonra duraklama soz
konusu degildir. Eger konusma dilinde, yazi dilindeki bosluklar yerine duraklamalar
yapilirsa iletisimde sorunlar ortaya ¢ikar (Karadag, 2005: 2).

Tiirkce Sozlik’te kelime kavrami “Anlamli ses veya ses birligi, soz,

sOzciik.”olarak tanimlanir (TDK, 2005).



Kelime kavrami gramer kitaplarinda sekil bilgisi baghigi altinda ele alinmakta
ve genellikle tanim1 da bu dogrultuda yapilmaktadir. Gramer Terimleri Sozligii’nde

kelime tanimi soyledir:

“Bir veya birden ¢ok heceli ses obeklerinden olusan, ayni dili konusan
kisiler arasinda zihinde tek basina kullanildiginda belli bir kavrama kargilik
olan somut veya belli bir diisiinceyi yansitan yahut da somut ve soyut
kavramlar arasinda iliski kuran dil birimidir.” (Korkmaz, 1992: 100).

Dilagar (1996: 11)’a gore kelimenin tanimi su sekildedir:

“Kelimeler bir veya birka¢ heceden olusan fikirlerin elbisesi gorevini
iistlenen tek baslarina bir kavramin yansiticisi olan soyutsal
kavramlardir. Insanin diislince giiciiniin {iriinii ve diisiincelerinin yap1
tasidir.”

Biitiin dillerde varligi bilinen ve Aksan (2003: 15)’a gore "bir dilin Orgiistinii
olusturan sozciikler" dillerin temel yap1 birimidir.

Tiirkge gramer kitaplarinin bir¢gogunda kiiciik farkliliklara ragmen temelde
birbirine benzeyen, bu tiir kelime tanimlar1 bulunmaktadir. Bu tanimlar daha ¢ok
anlam iizerinde durmakta ve iki ortak noktada birlesmektedir.

1. Kelime anlami olan en kii¢iik dil birimidir.

2. Dillerde anlami olmayan kelimeler de vardir ancak bunlar climle iginde

kullanildiklar1 diger kelimelerle birlikte anlam kazanirlar (Karadag, 2005:
4).

Gerek Tiirkge gramer kitaplarinda yer alan gerekse dil bilimsel bir bakis
acistyla yapilan tanimlarda anlama agirlik verildigi goriilmektedir.

Kelimelerin temelde birer gosterge Ozelligine sahip oldugunu ileri siiren
Bagkan (1988)’a gore ise kelime su sekilde tanimlanir:

“Gosterge, kendisinden bagka bir seyin yerine gegerek onu belirten
veya gosteren bir  birimdir. Kavramlar insan  beyninde
olustuklarindan, bunlarin su veya bu bigimde disar1 vurulmalar1 ve
aktarilmalar1 gerekir. Bunun igin, insan tiiriiniin gelismesi siirecinde
en uygun yol, sozlii gostergeler olan sozcilikler olmustur.” (Akt.
Yildiz, Okur, Ar1, Yilmaz, 2006: 311).

Biitiin bu tanimlar1 birlestirecek olursak kelime; ses agisindan, vurgusu ve
kelime aralarin1 gosteren sinyallerle, imlada aralarina konan bosluklarla birbirinden
ayrilan ses birlikleridir. Bigim bilgisi agisindan ise kelime, kok veya govde ¢ekim

kaliplarinin  temelini olusturan birimdir. Kelime; anlamsal- sozliikksel agidan,



sozliiklerde kodlanmig anlamin bagimsiz en kiigiik tasiyicisidir. S6z dizimi agisindan
ise ciimlede yeri kaydirilabilen veya baskalari ile degistirilebilen pargalardir (Demir
ve Yilmaz, 2006: 174). Sonug¢ olarak kelime; seslerden olusan, anlamli en kiigiik
birimdir.

Bir dilde;

1. Bir anlami karsilayan kelimeler vardir.

2. Iki ya da daha fazla farkli anlami karsilayan bir kelime vardir.

3. Tek baglarina anlami1 olmayan kelimeler vardir.

Bir anlami karsilayan kelimeler anlamdas sdzclikler olarak tanimlanir.
Yaziliglar: farkli oldugu halde aym anlami karsilayan sdzciiklerdir. Ornegin; bas-
kafa, siyah- kara, kalp- yiirek gibi.

Iki ya da daha fazla anlami karsilayan bir kelime ise sestes sdzciik olarak
tanimlanir. Yazilis ve sOylenigleri ayni oldugu halde anlamlari farkli olan
sozcliklerdir. Sestes sozciiklerin anlaminin  belirlenmesi kelimenin kullanildig:
baglamla ilgilidir. Ornegin; “Diin havuzda yiizdim.” , “Yiiz elma yikad1”
climlelerinde “yiiz” so6zclgii farkli anlamlarda kullanilmistir. Hangi anlamda
kullanildig1 ancak baglamdan anlasilmaktadir.

Bir kelimenin temel anlamla baglantili birden ¢ok anlaminin bulunmasi, asil
anlamim1 kaybetmeden yeni anlamlar kazanmasi durumuna ise ¢ok anlamlilik denir.
Ornegin: “Ay” kelimesi kendi i¢inde ¢ok anlamlidir. Diinya’nin uydusu olan gok
cismi ve yilin araliklara boliinmiis zaman dilimidir (Karadag, 2005: 5).

Anlam bakimindan kelime kavramini agiklamada deyimler konusunda zorluk
yasanir. Deyimler birden fazla kelimeden olusur ve soyutlama yoluyla bir anlama
karsilik gelir. Kelimeler ¢ogunlukla gercek anlaminin disinda kullanilir. Deyimi
olusturan kelimelerin toplami ile deyimin anlami ¢ok farklidir.

Tek baglarina anlami olmayan, baglamda anlam kazanan kelimeler ise edat
olarak nitelendirilir. “ile, kadar, gibi, ama, fakat...” kelimeleri bir kavram
karsilamaz, kullanildiklar1 climlede anlam ilgisi kurmaya yarar.

Bir dilde;

1. Tek sesten olusan kelimeler vardir.

2. Bir heceden olusan kelimeler vardir.

3. Birden fazla heceden olusan kelimeler vardir.
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Tek sesten olusan kelimeler vardir. Ornegin “o0” Tiirkcede en sik kullanilan tek
sesten olusan kelimelerdendir.

Dilimizde bir heceden olusan oldukca fazla kelime vardir.

Tiirkcede birden fazla heceden olusan kelimeler olduk¢a yogundur ve
Tiirk¢enin sondan eklemeli bir dil oldugu goz oniline alinirsa bir kelime igin hece
sayisinin onlu rakamlarla ifade edilebilecegi sdylenebilir.

Tiirkgede birlesik kelimeler, iki farkli kelimeyi yeni bir kavrami ifade edecek
bicimde bir araya getirme seklinde olusturulur. Kelimelerin kendi anlamlarinin
disinda kullanilmasinin yani sira birlesen kelimelerin bazen birinin bazen de her

ikisinin kendi anlamlarini korumasi1 miimkiin olmaktadir.

1.6.1.1. Dil- Diisiince- Kelime Iliskisi

Insanm insan olmasini saglayan ve onu diger tiim canlilardan ayiran
ozelliklerin basinda diisiinebilme ve konusabilme yetileri gelir. Insan bu &zellikleri
sayesinde diger canlilara ve dogaya hilkmedebilmistir. Diisiinebilme ve diigiincelerini
digerleri ile paylasma, dil denilen iletisim diizenegi ile olabilmektedir. Dil her
toplumun vazgecilmez iletisim aracidir. Duygu ya da diisiinceyi beden dili ile resim
ve ¢izgi ile anlatmak miimkiindiir ama higbiri dil kadar genis olanak sunmaz. Ciinkii
konusulan her dilin ¢ok fazla sayida sozciigli vardir (Giinay, 2004: 9-11). Dil dylesine
genis imkanlar sunar ki aklimizdaki istisnasiz her seyi, onun araciiyla karsi tarafa
aktarabiliriz.

Dil, hem zihinsel gelismenin gostergesi hem de anlamanin aracidir. Bu tanim,
dilin ¢cocugun bilissel ve sosyal gelisiminde ne denli 6nemli bir yer oldugunu ortaya
koymaktadir. Dil ayn1 zamanda ¢ocugun sosyal beceriler edinmesinin ve bu becerileri
kullanmasinin da aracit ve 6n kosuludur. Sosyal becerilerin basinda gelen iletigim,
bunu gergeklestirecek arac olan dilin de gelismesine baghdir. Dilin 6zelliklerinden
birisi, diisiince ile i¢ ige olmasidir. Diisiinceler dil yardimiyla ortaya konarak
bagkalarma iletilir. Diislincelerin gelismesini saglayan temel unsur, kelimelerdir.
Kelime ve kavram zenginligi diisiinme stirecinde akilciliga ve diislince zenginligine
isaret eder (Budak, 2000: 20). Insanin kelime ve kavram yoniinden zengin bir
birikime sahip olmasi, diisiincede de zengin olmasini saglar (Ozbay ve Melanlioglu,
2008: 30).

Dil, insanlar arasinda sadece anlasmay1 ve iletisimi saglayan bir arac¢ degil

ayn1 zamanda diisiince sisteminin temelidir. Insan kelimelerle diisiiniir ve
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diistindiiklerini dille anlatir. Dil ve diisiince iligkisinin temelinde kelimeler yatar.
Bildigimiz kelimelerin ¢oklugu daha ¢ok diisinmemize ve diisiincelerimizi daha iyi
aktarmamiza olanak tanir (Karahan, 2007: 11).

Dilin diisiince ve duygularin aktarilmasinda en 6nemli 6ge olmasi, bu aracin
etkili bir bigimde kullanilmasini 6nemli kilmaktadir. Diisiince ve duygularin etkili bir
bi¢cimde aktarilmasi ancak kelime zenginligi ile miimkiindiir. Dili zengin yapan etmen
kelimelerdir. Duygu ve disiincelerinizi anlatirken alicida biraktigimiz — etki
kullandigimz kelimelere baghdir. Ornegin bir insana “kér” dediginiz zaman
biraktiginiz etki ile “gérme 6ziirli” dediginizde biraktiginiz etki ¢ok farklidir.

Dil kelimeler, ciimleler, kaliplar ve modeller halinde 6grenilir. Bu kaliplar,
modeller egitime, cinsiyete, yasa, zekaya gore degerlendirilir. Kelime ve kaliplarla
diistintiliir; diistinceler bunlarla aktarilir. Dili meydana getiren dgeler, ne kadar zengin
ve yeterliyse iretilecek diisiinceler de o kadar zengin olacaktir. Bu ilke kelime
servetinin Onemini ortaya koyar. Ciinkii dilin en Onemli oOgesi kelimelerdir.
Gelistirilmis bir kelime serveti, okuma, yazma, konusma, anlama ve anlatma
becerilerinin vazgegilmez sartidir (Cesur, 2005: 7).

Uygur, dil-disiince iliskisine farkli bir boyuttan bakar ve bu iliskiyi soyle
betimler:

“...Dilsiz diisiinemiyorum ben. Daha dogrusu soyle diyeyim,
sozciikler ortamindan 6tede higbir diisiincem yok. Dilim diisiincemi,
diisiincem de dilimi yoguruyor. Bir ayrilmazlik var dilimle diisiincem
arasinda. Bu arada ¢ok kez dilim bana kilavuzluk ediyor diisiintirken.
Sanki sozciiklerle baglanislar1  giidiiyor beni. Bazi  seyleri
diigtiniiyorsam ~ bazen, baz1 sozciikkler beni ¢agirdigi  igin
diistiniiyorumdur bunlari.” (Uygur, 2005: 88).

Dil, diisiince ve kelime arasindaki iliski ¢ok kuvvetlidir. Kullandigimiz
kelimeler diisiincelerimizi ele verir. Bazen farkinda olmadan yanlislikla kullandigimiz
kelimeler bilingaltimizi ortaya ¢ikarir (Hepgilingirler, 2005:4).

Kelimesiz diistinmek imkansiz olduguna gore kelime bilgisi oldukca
onemlidir. Dil bilgini Norman Lewis (1968), “Kelime bilginizin hududu, zekanizin
hududunu tespit eder.” aciklamasini yapar (Akt. Senih, 2005: 10).

Sonug olarak zihnimizden gecenleri kelimeler olmadan aktarmamiz miimkiin
degildir. Zihnimizde olusan anlamin sdze ya da yaziya dokiilmesi i¢in kelimelere
ihtiya¢ vardir. Bir kisinin sahip oldugu kelimelerin ¢oklugu onun diisiince ufkunun

boyutlarini gosterir. Kisi ne kadar kelimeye sahipse o kadar diisiintir.



1.6.1.2. Dil Gelisimi ve Kelime Ogrenme

Diinyaya gelen bir bebek dogum 6ncesinden, konugmalar1 ve sesleri bilerek
dogmaktadir. Ozellikle dogum oncesi son aylarda bebek, annesinin bulundugu
ortamdaki konusmalari duymakta ve dinlemektedir. Siirekli tekrarlanan kelimeleri
bilerek dogmaktadir. Stern, Schaffer, Rondalve Boysson- Bardies gibi arastirmacilar
bebegin dogmadan 6nce soOzciiklerin o6zelliklerini, ritmini, tonunu ve dil yapisini
ogrendigini aciklamaktadir. Kisacasi bebek dogmadan 6nce dil ile ilgili birtakim 6n
bilgilere sahiptir (Glines, 2007: 36). Cocukta dil gelisimi birbirini takip eden
donemlerden olusur. Her basamak, bir sonraki basamagin hazirligi niteligindedir.
Bebegin dogumunun ardindan, ilk kelimeyi sOyledigi zamana kadar gecen evre,
konugma Oncesi (dil 6ncesi) donemdir. Dil 6ncesi donemde ¢ocuk aglama, agulama,
civildama gibi evrelerden geger ve bu donemde genel olarak sesini bigimlendirir.

1. Aglama: Dogumdan sonraki ilk iki hafta igerisinde aglama disinda hemen
hemen baska hic ses ¢ikarmazlar (Ince, 2006: 23).

2. Agulama: Dogumdan sonraki ikinci ayda bebekler agulama devresine
girerler. Bu sesler “0000” ya da “aaah” gibi ag¢ik {inliilerden olusmaktadir. Ciinkii
bunlar dil, dudaklar ve disle daha az eklemleme gerektirmektedir. Sagir bebeklerin de
agulama donemini yasadiklar diigiiniiliirse bu egilimin dogustan oldugu sdylenebilir.
3. Civildama: Dogumdan sonraki alti ayda iginde iinsiizlerin de bulundugu sesleri
cikarmaya baglarlar. Bu donemde bebekler {inliilerle tinsilizleri birlestirmeye ve
biiyiiklerin dilindeki tonlama, ritim ve vurgulamayr kullanmaya baglarlar. Sagir
bebekler ise ilk civildama devresinin 6zelliklerini gdstermekle birlikte son civildama
evresine ulasamaz ve tonlama, ritim ve vurgulamay: hicbir zaman kullanamazlar
(Ince, 2006: 24).

Bebekler ilk seslerini ¢ikarmaya, aglamaya, tonlama, ritim ve vurguyu dikkate
almaya bagladiktan sonra, ilk kelimelerini sdylemeye baslarlar. Bu ilk kelimenin
sOylenmeye basladig1 ve ii¢ ayr1 donemi kapsayan doneme ise dilsel gelisim donemi
ad1 verilmistir.

4. Tek Sozciikk: Dogumdan sonraki birinci yil dolaylarinda ilk anlasilir
kelimenin sOylenmesiyle tek sozciikk donemi baglar. Dil Oncesi donemden dilsel
gelisim donemine gegilir. Gergek konusma olarak adlandirilan bu donemde ¢ocugun
ilk kelimeyi sOylemesinin ardindan, kelime hazinesinin yavas yavas gelistigi
goriilmektedir. Bu donemin ilk bolimi "tek kelimelik konusma asamasi" olarak da

adlandirilir. Bir yas civarinda birkag kelime sdyleyebilen cocugun iki yasina
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geldiginde ortalama yiiz kelimelik bir zenginlige ulastig1 sOylenebilir. 12. ayda 4 isim
kullanan bir ¢ocuk 20. ayda 67 isim, 22 fiil, 9 06zel isim, 1 zarf, 1 {nlem
kullanabilmektedir. Cocugun 6grendigi ilk kelimeler en yakininda bulunan varliklarin
ve en ¢ok dikkatini ¢eken seylerin karsiligi olan kelimelerdir (Karadag, 2005: 12).

5. Telgraf Konusmasi: Dogumdan sonraki ikinci yi1l dolaylarinda iki ya da {i¢
sozciiklii kisa ciimleler kurmaya baslarlar (Ince, 2006: 15).

6. Tam Ciimleler: Gramere uygun konusma asamasi da denilir. Telgraf konusmasi
déneminin hemen ardindan yavas yavas dil kurallarin1 kullanmaya, fiile gelen eklere
ve kelimelerin teklik-gokluk gibi 6zelliklerine, yardimei fiillere dikkat ederler. Ozsoy
(1996)’a gore her cocuk i¢in genellemek miimkiin olmasa da gramere uygun konusma
asamasi yaklasik 4-5 yas civarina kadar devam eder ve bu donemi gegen ¢ocuk ana
dilinin gramer kurallarina uygun ctimleler kurabilme yetenegi kazanir (Akt. Karadag,
2005: 13).

Cocuk oncelikle ihtiyaglarin1  gidermek, c¢evresiyle baglantt kurmak
maksadiyla sesler ¢ikarmaya baglar. “Cocugun ilk sézciik dagarciginin ¢ogu, akici bir
mini ciimle olmaktan ¢ok, siklikla iki ayr1 sozciik olarak telaffuz edilen “Baba, ev”
gibi adlardan ibarettir (Gander ve Gardiner, 2004: 192). Telgraf konusmasi déneminin
arkasindan gelen tam ciimleler doneminde ise g¢ocuklarin miilkiyet kelimelerini
yardimci fiillerden 6nce kullandiklarini ve miilkiyet belirten kelimeleri 6grenmenin
daha kolay oldugunu goriiriiz. Sirasiyla tek heceli, iki heceli ve {li¢ heceli kelimeleri
ogrenen ¢ocugun kelime dagarciginda oncelikle isimler yer alir. Isimlerden sonra
siray1 fiiller alir. Bu fiiller ¢ogunlukla ¢ocugun giinliik ihtiyacin1 karsilayacak olan
fiillerdir. Sifatlar ve zarflar ise yaklasik bir buguk yasindan sonra kullanilmaya
baslanir. Zamirler ise kelime hazinesine en son katilir (Ince, 2006: 16).

2 vyasindan itibaren Kelimeler fiillerle birleserek iki sozciiklii ciimleler
kurulmaya baslanir. “yataga git”, “su iste” gibi. Bugiinlin ¢ocuklarinin daha uzun
cimleler kurmasi ise radyo ve televizyonlara, okul oncesi egitim kurumlarina, anne
babanin ¢ocuguyla yakindan ilgilenmesine, ekonomik kosullarin degismesine
baglanmistir (Yavuzer, 2007: 92).

Kelime hazinesi bakimindan en biiyiik gelisme telgraf tipi konusma ve gramere
uygun konusma asamasinda yasanir. Cocugun bildigi kelime sayisi bu dénemde hizla
artar. Ancak bu noktada belirtilmelidir ki bir¢ok kaynakta ifade edilen rakamlar
zihinlerde soru isareti uyandirmaktadir. G6giis (1978: 24)’e gore 6 yasindaki Amerikali
bir ¢cocuk 2.600 etkin ve 14.700 edilgin kelimeye sahiptir. 14 yasindaki bir ¢ocuk,
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8.500 etkin 62.500 edilgin kelimeye sahiptir. 5 yasindaki bir Fransiz ¢ocuk da 1.954
etkin kelimeye sahiptir. Yapici, 5-6 yaslarindaki bir ¢ocugun 2.000-2.500 civarinda
kelime hazinesine sahip oldugunu bildirmektedir. Ayn1 kaynakta aktarilan bir baska
bilgi, Ingilizce konusulan toplumlarda 6-7 yasina gelen bir cocugun kelime
hazinesinin 3.000-4.000 kelime civarinda oldugudur. Akyol (2003) okul, 6ncesi
egitim ¢agma ulasan c¢ocuklarin yaklasik 8.000 kelimeyi kullanabildiklerini
bildirmektedir (Akt. Karadag, 2005: 13). Kelime hazinesini 6l¢mek igin
kullanilabilecek bir 0Olcek olmadigi icin bu konuda ¢ok farkli rakamlar ileri

surilmektedir.

Tablo 3
Yasamun ilk Bes Yilinda Dil Gelisiminde Gériilen Temel Asamalar

0-1ay Aglamanin disinda baska sese rastlanmaz.

2-5ay Bebek “agu” sesleri ¢ikartir.

6-12 ay Bebek, sesleri kendi kendine tekrar eder.

12 ay Ik kelime. Bir sesi, bir nesneyi veya olay1 belirtmek igin tutarl ve

diizenli bi¢imde ilk defa kullanir.

12-18 ay | Ciimle yerine kullanilan tek kelime. Iki heceli/kelimeli ifadeyi ilk defa

kullanir.

18-24 ay | Iki kelimeyi bir ciimle iginde sik sik kullanr.

24-60 ay | Kelime hazinesi artar, climlelerde kullanilan kelime sayisi artar.
Fillerin zamanlarinda degisiklik yaparak kelimelere yeni ekler

getirerek daha karmagik gramer kurallarina uygun yapilar kullanmaya

baslar.

(Akyol, 2003’ten akt. Karadag, 2005: 13).

Bebeklerde konusma, diinyanin her yerinde ayni yaslarda baslamaktadir. 11k
konugmalar hece ve tek kelime uzunlugundadir, kelimelerin sdylenmesi kolaydir ve
kelimeler anlamca somuttur. Bebekler genellikle 24 aylikken 320, 30 aylikken 570
kelime soyleyebilmektedirler. Brow ise ¢ocuklarin dagarciklarinda 50 kadar kelime
olusturduktan sonra iki kelimelik konusmalara, 2 yas i¢inde gectiklerini sdylemistir.

Okul oOncesi egitim c¢agina gectiklerinde konusma ve dinlemede 8000 kelimeyi
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kullanabilirler. Soru, bagli, olumsuz ve birlesik ciimleleri kullanabilirler. Akyol
(2003)’a gore Ogrenciden ilkégretim birinci siniftan dordiincii sinifa kadar olan siire
icerisinde 3000 kelimeyi yazili dilde tanimasi beklenir. Okula erken baglayarak ve
etkili okuma programlari ¢ergevesinde bu say1 artirilabilir. Dokuz yasina geldiginde
ogrenci konusma ve dinlemede 10.000 kelimeyi kullanabilmektedir ancak bu 10.000
kelimeyi yazil1 dilde kullanmas1 heniiz miimkiin degildir (Akt. Ince, 2006: 14).

Cocuklarin yasadiklar1 ¢evre, anne ve babalarmin egitim diizeyi, gorsel ve
yazili basin ile olan etkilesimleri ve daha bircok etmen kelime hazinesini
etkilemektedir

Akyol (2003)’a gore kelime bilgisinin gelisimi agisindan g¢ocuklar okuma
oncesi donemden iyi bir okur oluncaya kadar ii¢ donemden gegmektedirler: Alfabe
oncesi donem, alfabe donemi, alfabe pekistirme donemi.

Alfabe 6ncesi donemde gorsel 6zellikler kelimenin anlamiyla iliskilendirilirler.
Bu asamanin temel 6zellikleri sunlardir:

a. Cok bilinen birka¢ kelime okunabilir.

b. Kelime uzunlugu, sekli vb. ipuglar1 kelimeyi hatirlamak igin kullanilabilir.

C. Bu donem 6grenilecek kelimeyle defalarca karsilagsmayi gerektiriyor.

d. Bu donemde yapilan yanliglar genelde anlamlidir ¢iinkii ¢ocuk ses harf
ipuglarindan ziyade anlamla ilgili ipuglari iizerinde durur. Ornegin “jet” kelimesi
yerine “ugak” diyebilir.

e. Zayif okuyucular bu donemde uzun siire kalirlar ve resimsel ipuglarina daha
fazla ihtiyag hissederler.

Alfabe doneminde resim-kelime iligkisinden ziyade harflerle seslerini
bulusturmaya ve harflerin birbirinden farkliligin1 6grenmeye ¢alisir. Bu asamanin
ozellikleri ise sunlardir:

a. Bilinmeyen kelimelerin okunmasinda harf ses iligkisi kullanilir.

b. Kelimeler ses bazinda analiz edilebilir.

c. Kelimenin bilinen hecesini 6nce okuma egilimi goriilebilir. Ornegin,
“Kemal” kelimesini O0grenmis ise ve “sakal” kelimesini O0grenmeye caligiyorsa
kelimeyi ““al-sak” diye okuyabilir.

d. Kelimeleri daha kolay 6grenebilirler. Cilinkii harf ses iliskisi hatirlamaya
daha fazla katki saglar.

e. Baslangigta seslendirmeye fazla giivenildiginden sekilsel olarak orijinal

kelimeye benzeyen ancak anlam olarak tamamen farkli kelimeler iiretilebilir. Fakat
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zamanla ses bilgisi ile metin ortaminin sagladigi okuma ipuglarinmi birlestiren ¢ocuk
daha az yanlis yapacaktir.

Alfabe pekistirme doneminde artik ¢cocuk daha dnceki donemlerde edinmis
oldugu bilgi ve becerilerinin yaninda yeni 6grendiklerini de kullanir. Bu agamanin
temel 6zellikleri sunlardir:

a. Kelimeleri seslendirirken harfler yerine heceleri rahatlikla kullanabilirler.

b. Kelimelerde yan yana gelen {inli ve {nsiizleri kelimenin telaffuzu
bozmadan okuyabilirler.

c. Hecelemede gramer bilgisini kullanabilirler (Akt. ince, 2006: 15).

Amerikali egitimci Ruesch (1973) ise c¢ocukta dil gelisimini sdyle
Ozetlemektedir.

“Cocuk 2,5 yasinda tek kisi ile, 6-12 yasinda bir grup iginde, 12-18
yas arasinda karsi cins ile, 18 yasindan sonra biiyiiklerle konugsmaktan
zevk alir.” (Akt. Yildiz vd. 2006: 31).

Cole Morgan (2001) farkli yaslardaki c¢ocuklarin bildikleri kelimelerin
ortalamalarini sdyle belirtir (Akt. Yildiz vd. 2006: 26):
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Tablo 4

Cocuklarin Yaslarima Gore Kelime Hazineleri

Yas Sozciik Sayist
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(Cole Morgan, 2001°den akt. Yildiz vd. 2006: 26)
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Dil gelisimi diinyanin her yerinde hemen hemen ayni sekilde ilerler.
Cocuklarin giris davraniglar1 dogal olarak farklilik arz eder. Bu farkliliklardan dolay1
kimi ¢ocuk daha erken ve daha diizglin konusurken kimisi daha ge¢ konusmaya

baglar. Dil gelisimini etkileyen bu etmenler sunlardir:

1.6.1.2.1. Dil Gelisimini Etkileyen Etmenler

1.6.1.2.1.1. Saghk: Siddetli ve uzun hastaliklar, ¢cocugun konugmasini bir ya
da iki yil erteleyebilir. Hastalik nedeniyle baskalartyla haberlesmesinin kisitlanmasi
da onun konusmasmi geciktirir (Yavuzer, 2007: 93). Ozellikle konusmada ses
organlarinin, ses tellerinin, agiz yapisinin, isitme organlarinin da saglikli olmasi dil
gelisimi acisindan &nemlidir. Isitme engeli olan bebekler 4-8 ay iginde digerlerinden
ayrilirlar, 4-18 ay i¢inde ise dil gelisimi tamamen aksar. Gorme engelli ¢ocuklarinda
diger cocuklara gore daha ge¢ konusmaya basladiklar goriilmiistiir (Ince, 2006: 21).

Dil gelisiminde duyu organlarmin &nemi biiyiiktiir. Ogrenme faaliyetlerine
karigan duyu organlarinin sayist arttik¢a dili 6grenmek kolaylagsmaktadir.

Halen Keller’in yasam Oykiisii, duyu organlar1 olmadan da kavramlarin
kismen Ogrenilebileceginin bize gostermistir. Halen Keller hem sagir hem de kor
oldugu halde dili kismen Ogrenmeyi basarmistir. Ogretmeni, Halen Keller’i
cocuklugundan itibaren egitime tabi tutmustur. Halen Keller’in eline verdigi, kokusu
varsa koklattigi, tadi varsa tattirdi§i nesnenin adini, avucunun igine de yazmistir.
Boylece esyanin adini, 6zelligini, yazilisini bir arada dgrenmistir (Alperen, 1989:
140). Uzmanlara gore sagir bir kisinin dili 6grenmesi ¢ok zor hatta imkansizdir. Fakat

Halen Keller kismen de olsa dili 6grenmeyi basarmistir.

1.6.1.2.1.2. Sosyo- Ekonomik ve Sosyo- Kiiltiirel Durum: Sosyo-ekonomik
acidan iyi durumda olan ailelerin ¢ocuklarinin ciimlelerin uzunlugu, soru sayisi,
kelime hazinesi bakimindan iyi durumda olduklart gozlenmektedir. Daha fazla
teknolojiyle ve sosyal yasamla i¢ ice olan ¢ocuklarin dilde daha fazla kavrama hakim
olmasi kaginilmazdir. Daha fazla kitap, gazete okuyabilen, bilgisayar, televizyon,
video gibi teknolojik aletlerden yararlanabilecek sosyo-ekonomik diizeye sahip olan
cocuklarin dil gelisiminin hizlandig1 ve kelime hazinesinin genisledigi bilinmektedir
(Ince, 2006: 18). Cocugun ¢evresindeki uyaranlar onun mutlaka ilgisini ¢ekecektir.
Merakla harekete gecen bir ¢cocuk duydugu, gordiigii her seyi hafizasina alacaktir.

Ailelerin bu konuda c¢ok dikkatli olmas1 gerekir. Cocuklar, 6grenilmesi sakincali
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olmayan kelimelerin yaninda sakincali olanlar1 da 6grenmektedirler. Teknolojinin
olumsuz yanlarindan ¢ocuklar1 uzak tutmak gerekir.

Ailenin egitim diizeyi diistiikce fiziksel uyaran, egitim diizeyi yiikseldikge
sOzel uyaranin arttig1 bilinmektedir. Cocuklarin toplam konustuklar1 sézciik sayisi ve
ortalama ctimle uzunlugu ile ebeveyn egitimi ve gelir diizeyi gibi sosyoekonomik

degiskenler arasinda anlamli iligkiler bulunmustur (Karacan, 2006).

1.6.1.2.1.3. Zeka: 2 yasina kadar ¢ocugun c¢ikardigi seslerle zekasinin iligkisi
olmamasina karsin, 2 yasindan sonra dil gelisimiyle 1Q seviyesi arasinda siki bir iligki
oldugu goriisii agir basmaktadir. Konugmaya erken baslayan cocuklar genellikle
normal ya da normalin iistiinde zekaya sahip ¢ocuklardir. Dil, zekaya bagl olarak

gelisir (Yavuzer, 2007: 93).

1.6.1.2.1.4. Cinsiyet: Konusma konusunda erkek ¢ocuklar her zaman kizlara
gore geride kalirlar. Erkek g¢ocuklarin daha kisa ve daha ¢ok yanligh ciimleler
kurarlar, sozciik dagarciklari ise daha kisirdir (Yavuzer, 2007: 94).

Yapilan bir arastirmada 14 kiz, 14 erkek bebegin 6, 9, 12. aylarda 4 dakikalik
serbest oyun sirasinda anneleri ile olan etkilesimleri gbzlenmis, etkilesim agisindan
cinsiyet farki bulunamamistir. Ancak kiz bebeklerin sézel uyaranlara, erkeklerin ise

gorsel uyaranlara daha fazla tepki verdikleri dikkat ¢ekmistir (Karacan, 2006).

1.6.1.2.1.5. Aile: Aile ve ozellikle de anne, dil bilincinin ve gelisiminin iki
onemli unsurudur. Clinkii ¢cocuk dili ailede 6grenir. Saglikli bir dil gelisimi i¢inse dil
becerisinin ilk modelleri olan anne ve babaya biiyiik sorumluluk diismektedir. Aile ile
kurulan saglikli diyalog dil gelisimini hizlandirir.

Ailede tek olan gocuk daha iyi ve diizgiin konusmaktadir. Dil gelisiminde
ailenin ilgi ve destegi yanlis telaffuz ve adlandirmalarda ¢ocugun uyarilmasi ve
ailenin ilgi merkezi olmasi olduk¢a 6nemlidir. Anne babayla siirdiiriilen soru-cevap
aligverisi ¢ocugun bilmedigi yapilart 6grenmesini saglar. Sabirsiz anne babalarin
cocugun konusmasindaki duraklama ve yanliglar1 hosgorii ile karsilamamasi, cocugun
tamamlayamadiglr climleleri kendisinin tamamlamasi ¢ocugun dille ilgili bir
giivensizliginin olusmasina neden olur. Dilin devamli tartisma araci olarak

kullanildig1 bir ortamda yetisen ¢ocuklarda da dili kullanma konusunda isteksizlik
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olusur. Cocuga karst asir1 diiskiinliik veya ilgisizlik de konusmayir geciktiren
etmenlerdendir (ince, 2006: 19).

Cocuklar konugsmaya basladiklarinda dogal olarak her kelimeyi dogru telaffuz
edemezler. Baz1 harfleri belli donemlerde sdyleyemezler. Nesnelere ¢ok farkli isimler
koyarlar. Bu noktada ailenin ¢ocuga bebek dili ile karsilik vermemesi gerekir. Cocuk
konusmay1 aile ve ¢evreden Ogrenir. Cocuk “su” yerine “bu” diyor, anne de bunu
diizeltmeden “Bumu istiyorsun.” seklinde devam ederse ¢ocuk “su” demeyi cok geg
ogrenecektir. Cocuk her “bu” dediginde annenin 1srarla “su” demesi gerekir ki cocuga
dogru 6rnek olabilsin.

Cocuga diisiincelerini ifade etmesi i¢in firsat verilmesi, konugmalarinin,
diisiincelerinin takdir edilmesi, ayni konugmalar1 ilk firsatta bir daha tekrarlamasi

konusunda cesaretlendirilmesi dil gelisimi a¢isindan énemlidir.

1.6.1.2.1.6. Ortam: Bilgisayar, televizyon ve radyonun dil gelisimine biiyiik
etkisi vardir. Anlamli konusmalarin sik sik yapildigi, ¢ocugun ailesiyle sik sik
konusabildigi, ¢cok fazla kitapla karsilasabildigi, ailenin dili kullanma agisindan iy1 bir

model oldugu ortamlarda ¢ocuklar daha ¢abuk ve diizgiin konugmaya ¢aba harcarlar.

1.6.1.3. Kelime Hazinesi Nedir?

Kaynaklarda, kelime hazinesi, kelime serveti, kelime kadrosu, sdzciik gomiisi,
sozclik varligl, sozciik dagarcigi, soz dagarcigi, s6z varligl, terimlerinin hepsi ayni
kavrami karsilamak i¢in kullanilan farkli adlandirmalardir.

Korkmaz (1992: 100) kelime hazinesini, "Bir dilin biitiin kelimeleri; bir kisinin
veya bir toplulugun s6z dagarciginda yer alan kelimeler toplam1." olarak tanimlamaktadir.

Tiirkge Sozliik’te kelime hazinesi "Bir kisinin, bir toplulugun ya da biitiin bir
dilin sahip oldugu s6z ya da kelimeler biitiiniidiir." seklinde tanimlanir (TDK, 2005).

Insanin dogdugu andan itibaren karsilastigi ve g¢evresinde hazir buldugu
kelimeler, bu kelimelerin ¢agristirdigi kavramlar, kelimelerin olusturdugu kaliplasmis
ifadeler kelime servetini olusturur (Tosunoglu, 1999).

Karakus (2000)’a gore “Bir dilde kullanilan kelimelerin hepsine ve ifade
giicline kelime hazinesi/dagarcigi/serveti denir.” (Akt. Ciplak, 2005: 15).

Ciftgi (1991) ise kelime servetini “Insanin yasi, cinsiyeti, tabii ve sosyal
cevresi ile dogru orantili olarak kazandigi kelimelerin tamami” olarak tanimlar (Akt.

Bagpinar, 2008: 13).
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Yukaridaki tanimlardan da anlasildig gibi s6z varhigi, bir dilin konusulan ve
yazilan kelimelerini, deyimlerini, atasézlerini, terimlerini, argo ve 6zel kullanimlarin
kapsamaktadir.

S6z varhigr yoniinden zengin olan bir dilin, yabanc: unsurlardan etkilenmesi en
aza inecektir. Ciinkli zengin soz varligi insanlarin birbirleri ile olan anlasmalarin
kolaylastiracak, Ozentiyi azaltacak, gereksiz ve uydurma yapilara olan ilgiyi
kendiliginden ortadan kaldiracaktir. Ayrica zengin s6z varligi unsurlarinin edebiyat ve
sanat eserlerinde kullanilmas: s6z konusu olacak, bdylece yaratilan eserlerdeki
kavramalar yeni nesillere aktarilarak dil ile kiltiirlin korunmasi ve yasatilmasi
saglanacaktir (Baysal, 2007: 14).

Kelime hazinesinin olusumunda ailenin, ¢evrenin, egitim durumunun, SOSyo-
ekonomik giicin 6nemli etkisi vardir. Bu etkenler bireyin hayata, olaylara bakis
acisina etki eder. Kelimeler olmadan diisiincelerin aktarilmasi veya tam anlamiyla
ifade edilmesi olanaksizdir. Bir toplumun diisiince yapisini1 sekillendiren, kavramlara
ve objelere bakis agisini belirleyen, onlari diger toplumlardan ayiran veya iistiin kilan
toplum hafizasinda bulunan kelime hazinesidir. Bir dildeki kelime kadrosunun
niteligi, o dili kullanan toplumun diisiince ve kiiltlir hayati hakkinda énemli ipuglar
verir (Ciplak, 2005: 32).

Dil becerilerine gore kelime hazinesi iki yonliidiir: Anlamaya yonelik kelime
hazinesi ve anlatmaya yonelik kelime hazinesi. Bu 6zelliginden hareketle kelime hazinesi

degisik sekillerde adlandirilmaktadir: Etkin-edilgin, aktif-pasif, verici-alici, tiretici- alic1 vb.

1.6.1.3.1. Aktif Kelime Hazinesi: Konusurken ya da yazarken kullanilan
kelime hazinesidir. Anlamini bildigimiz, yerli yerinde kullandigimiz kelimeler aktif
kelimelerdir (ince, 2006: 49).

Zihinde olugan anlamin iletilmesinde en uygun kelime secilir. Bu se¢imde,
kelimenin kodlanmasinda bellegin kullandig1r ipuclari 6nemlidir. Kodlamay1 1iyi
yaptigimiz, gerektiginde kolaylikla ¢agirip kullanabildigimiz kelimeler bu gruptadir.
Giiglii ipuglari ile kodlanan kelimeler rahatlikla konusmada ya da yazmada ortaya
cikarken, ipuglar1 daha zayif olan kelimeleri okumada ya da dinlemede taniyabiliriz.
Ipuclarmin tamamen kaybolmasi durumunda ise kelimenin unutulmus olmasi
muhtemeldir (Karadag, 2005: 419). Kelime 6grenmek kadar onu dogru yere kodlamak

da dnemlidir. Aksi takdirde 6grenildigi sanilan kelimeler unutulabilir.
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1.6.1.3.2. Pasif Kelime Hazinesi: Isitme ve okuma kelimeleri denir. Bu
kelimeler kisinin soziin gelisinden, baglamindan anlamlandirabildigi, taniyabildigi
kelimelerdir. Konusurken ya da yazarken kullanmadigimiz bir¢ok kelimeyi
dinledigimizde ya da okudugumuzda hemen taniyabiliriz ve kelimenin igaret ettigi anlami
¢6zmemiz miimkiin olur. Bu yiizden alic1 kelime hazinesinin iiretici kelime hazinesinden
daha genis olmasi dogaldir. Bellegin iki yonlii isledigini diisiinebiliriz. Konusurken ya
da yazarken anlama uygun kelimeyi, buna karsilik dinlerken ya da okurken de kelimeye
uygun anlami bulur ve kullaniriz. Alici kelime hazinesinin kesin  sinirlarini
belirleyebilmek, tiretici kelime hazinesini belirlemekten daha zordur. Bu belirlemeyi
yapabilmek i¢in her kelimenin tek tek test edilmesi gerekir (Karadag, 2005: 23).

Cocuklarda ilk yillarda pasif kelime hazinesi aktif kelime hazinesinden daha
genistir. Ilerleyen yillarda ¢ocugun biyolojik ve sosyolojik gelisimiyle birlikte aktif

kelime hazinesi zenginlesmeye baslar.

1.6.1.4.Kelime Hazinesinin Onemi
Anlama (okuma, dinleme) ve anlatma (yazma, konusma) becerileri ile kelime
serveti arasinda ¢ok siki bir iligki vardir. Dort temel dil becerisinin gelistirilmesinde
en temel etken kelime bilgisidir. Bildigimiz kelimeler kadar dinler, konusur, okur ve
yazariz. Insanin dinlediklerini ve okuduklarin1 tam ve dogru anlayabilmesi kelime
servetine baglidir. Kelime serveti yetersiz insanlarin anlama becerileri sinirlidir. 300-
400 kelimelik bir kelime serveti ile aktarilmak istenen bilgiyi, duyguyu, disiinceyi
oldugu gibi bir yanlishiga yol agmadan ve higbir siipheli nokta kalmayacak bi¢imde,
kendi akis1 iginde, kopukluklara ugramadan anlamak miimkiin degildir. Bundan
dolay1 her insan okudugu veya dinledigi bir metni rahatlikla anlayabilecek bir kelime
servetine sahip olmalidir. Kelime servetinin zenginligi bir metni ¢abuk okumay1 ve
okunanlar1 ¢abuk anlamay1 saglar. Hacieminoglu (1966) kelime hazinesinin énemini
sOyle ifade eder:
“Kelimeler, zihne bilgi tagiyan vasitalar gibidir. Say1 bakimindan ne
kadar ¢ok, renk bakimindan ne kadar gesitli ‘vasitamiz’ varsa o
nispette ¢abuk bilgi sahibi oluruz.” (Akt. Ipek¢i, 2005: 14).
Kelime hazinesi zenginligi ile siki bir iliski gosteren temel dil becerileri ve
ozellikle okudugunu anlama giicii, hem kendi iginde yiiksek bir kararlilik hem de

degisik alanlardaki akademik basari ile yiiksek bir iliski gostermektedir. Bu hususla

ilgili olarak edebiyat, fen ve matematik derslerindeki basar1 etkisini yansitan sz
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dagarcigina dayali okuma testleri puanlarindaki yiiksek korelasyon, bu alana yonelik
bir ispat olarak kabul edebilir (Yalgin ve Ozbek, 2006: 137).

Okuma sirasinda kelime tanimaya fazla zaman harcanirsa anlam bdliinebilir.
Eger taninmayan kelimeler anahtar kelimeler olursa anlam kesintiye ugrar. Ozellikle
birinci, ikinci ve tigiincii siiflarda kelimeyi dogru tanima ve anlama arasindaki iliski
cok yiiksektir (Akyol ve Temur, 2009: 196).

Diisiincelerimizin daha saglikli, konusmalarimizin daha giizel ve etkili,
yazilarimizin daha dogru olmasi igin genis bir aktif kelime hazinesine ihtiya¢ vardir.
Aktif kelime hazinesinin genis olmasi bireyin dil basarisina etki eder. Fakat tam bir
basar1 i¢in kavram alanlarinin, sentaksin, kelime gruplarinin, terim, deyim, atasozii
gibi 0zel ve genel anlam birliklerinin ve estetigin, sanath ifadenin kivrak isleyis
yollarinin da bilinmesi gerekmektedir (Unsal, 2005: 26).

“Cagdas toplum, yasamin gittikge karmasiklasan yapisi iginde sorunlarini
kendi basina ¢6zebilen, bilingli bireyler ister.” (Simsek, 1983: 32). Kelime hazinesinin
zenginligi kisiye “i¢inde yasadigi toplumu ilgilendiren olaylar1 gazeteden,
televizyondan takip edebilecek, ihtiyaclarin1 giderebilecek, haklarmi talep edip
sorumluluklarini yerine getirebilecek” (Dogan, 2003: 181) imkani saglar.

Kelime serveti kisinin kimligini ortaya ¢ikarir. Kiginin kullandig1 kelimelere
bakarak onun inanglari, kiiltiirii, egitim seviyesi, gelenekleri hakkinda bilgi sahibi
olabiliriz. Kelime servetinin zenginligi insanin diisiinme yetenegini ve zihni gelisimini
etkiler. “Kelimelerin giiclinii, kelime servetinin insan igin Onemini bilen bilim
adamlar1 gesitli aragtirmalar ve deneyler yapmiglardir. Bu arastirmalar ve deneylerle
kelimelerin giiciinii, kelime servetinin énemini &rneklerle gostermislerdir. Ornegin;
Stevens Teknoloji Enstitiisii profesorlerinden Dr. Johnson O’ Connor isletmecilik
sahasinda idare amiri olmak tiizere ders goren 100 gence “vokabiiler testi” vermistir.
Bes yil sonra yapilan kontrolde test puanlart yiikselen genclerin istisnasiz hepsinin
idare amirliklerine yiikseldigi, asag1 yiizde yirmi bese dahil genglerden ise tek bir
tanesinin bile idare amiri olmadigi goriilmiistiir (Senih, 2005: 21).

Biiyiik Onder Atatiirk’iin gosterdigi cagdas medeniyetler seviyesine
ulagabilmek i¢in okuyan, arastiran, sorgulayan, diisiinen bireyler yetistirmemiz
gerekmektedir. Bu agidan 6grencilerimizi kelime serveti acisindan zenginlestirmemiz
gereklidir. Bunu basardigimiz takdirde okudugunu dogru anlayan, kendini iyi ifade

edebilen ve sosyal hayatla uyumlu bireyler yetistirebiliriz.
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1.6.1.5. Kelime Hazinesini Etkileyen Etmenler

Bireyin kelime hazinesinin olusumunda aile birincil etkiye sahiptir. Aile i¢cinde
ise ¢cocugun dogumundan itibaren onunla en ¢ok ilgilenen annenin (ya da anne roliinii
iistlenen kisi) etkisi en iist diizeydedir. Anne ya da daha genel olarak aile fertleri
cocukla ne kadar ¢ok iletisim kurmaya calisirsa ¢ocugun dil gelisimi -6zelde kelime
hazinesi gelisimi- o denli artmaktadir. Ailenin istekliligi ¢ocukta da iletisim kurma
istegini artirmakta dil gelisimi de bundan etkilenmektedir. Cocugun dil ediniminde
model olarak aldig: aile fertlerinin kelime hazinesi biiyiik 6lglide cocuga yansir.

Cocugun kelime hazinesini etkileyen bir baska unsur da arkadas cevresidir.
Okul 6ncesi donemde kurulan ve oyun arkadasligi ekseninde gelisen iliskiler kelime
hazinesinin gelisimini etkiler.

Okul oOncesi egitim kurumlarmin da cocuklarin kelime hazinesini etkileyecegi
muhakkaktir. Cocugun sosyallesmesi, ¢evreyle olan iligkilerini artirmasi agisindan bu
kurumlarin rolii biiyiiktiir. Kendi yas grubunda bir¢ok ¢ocukla ayni ortami paylasan
cocuk kelime hazinesi bakimindan da gelisme gosterir.

[Ikogretim ¢agma giren ¢ocukta yeni dil becerileri olusmaya baslar, gelisir ve
cocugun okuma yazma 6grenmesiyle birlikte kelime hazinesi bakimmdan hem {iretici 6zelligi
hem de alic1 6zelligi artar. Daha 6nce sadece dinleyerek edindigi ve gelistirdigi ana dili
icin okuma yeni kaynak demektir ve bu kaynak, ¢cocugun bundan sonraki 6grenmeleri i¢in
son derece etkili olacaktir. Ayni sekilde daha once kendini yalniz konusarak
aktarabilen ¢ocuk, yazma ile yeni bir kanal elde etmis olur ve artik birden fazla
kanalla, yani konusarak ve yazarak diislincelerini aktarabilme imkanina kavusur
(Karadag, 2005: 26).

Teknolojinin gelismesi ile birlikte cocuklarin kelime hazinelerini gelistirecek
materyaller de ¢ogalmaktadir. Cocuklar birgok gorsel ve isitsel araglarla karsi karsiya
gelmektedir. Cocuklar televizyonlardan, bilgisayarlardan, videolardan, miizik
calarlardan birgok yeni kelimeler 6grenmektedirler. Arastirmalara gore 1rk, cinsiyet
kelime hazinesinin gelisiminde pek 6nemli degilken, ekonomik seviye dnemlidir. Hart
ve Risley ‘e gore gelir arttikga kelime hazinesi de artmaktadir (Akyol ve Temur,
2009: 197).

Egitim siirecinin ¢ocugun kelime hazinesini artiric1 bir nitelikte olmasi gerekir,
ogretim programmim bu nitelikte hazirflanmasi zorunludur. Tiirkce Dersi Ogretim

Programi’nda da buna dikkat edilmistir.
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1.6.1.6. Tiirkce Dersi Ogretim Programi’nin Genel Amaclari (1-5.

Siniflar)

[Ikdgretim Tiirkge Dersi Ogretim Programi ve Kilavuzu (MEB, 2005: 16)’na

gore genel amaglar soyle siralanmistir:

1.

10.

11.

12.
13.

Dinleme, konusma, okuma, yazma, gorsel okuma ve gorsel sunu dil
becerilerini gelistirmek,

Tiirkceyi sevmelerini, dogru ve etkili kullanmalarini saglamak,

Zihinsel gelisimlerine uygun olarak anlama, siralama, smiflama,
sorgulama, iligski kurma, elestirme, tahmin etme, analiz- sentez yapma ve
degerlendirme, gibi zihinsel becerileri gelistirmek,

Metinler aras1 diislinme becerilerini  gelistirerek séz  varligim
zenginlestirmek,

Bilimsel yapict ve elestirel ve yaratict diisiinme, kendini ifade etme,
iletisim kurma, is birligi yapma, problem ¢ézme ve girisimcilik gibi temel
becerilerini gelistirmek,

Bilgiyi arastirma, kesfetme, yorumlama ve zihinde yapilandirma,
becerilerini gelistirmek,

Bilgiye ulagma, bilgiyi kullanma ve iiretme becerilerini gelistirmek,

Bilgi teknolojilerini kullanarak, metinler arasi anlam kurma, &grenme
becerilerini gelistirmek,

Kitle iletisim araglariyla verilen mesajlar1  sorgulama becerilerini
gelistirmek,

Kisisel, sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve politik yonlerden gelismelerini
saglamak,

Milli, manevi, ahlaki, tarihi, kiiltiirel, sosyal, estetik ve sanatsal degerlere
onem vermelerini saglamak; milli duygu ve diisiincelerini giiglendirmek,
Yazili ve sozlii tiriinlerle Tiirk ve diinya kiiltliriinii tanimalarini saglamak

Okuma ve yazma sevgisi ile aligkanligin1 kazanmalarini saglamaktir.

1.6.1.7. Tiirkce Dersi Ogretim Programi’min Genel Amaglan (6, 7, 8.
Siniflar)

[Ikdgretim Tiirkge Dersi Ogretim Programi ve Kilavuzu (MEB, 2006: 4)’na

gore genel amaglar sdyle siralanmigtir: Ogrencilerin;
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1. Dilimizin, milli birlik ve biitiinliiglimiiziin temel unsurlarindan biri
oldugunu benimsemeleri,

2. Duygu, diisiince ve hayallerini sozlii ve yazili olarak etkili ve anlasilir
bigimde ifade etmeleri,

3. Tirkgeyi, konusma ve yazma kurallarina uygun olarak bilingli, dogru ve
0zenli kullanmalari,

4. Anlama, siralama, iligki kurma, smiflama, sorgulama, elestirme, tahmin
etme, analiz- sentez yapma, yorumlama ve degerlendirme becerilerini
gelistirmeleri,

5. Seviyesine uygun eserleri okuma; bilim Kkiiltlir ve sanat etkinliklerini
secme, dinleme, izleme aligkanlig1 ve zevki kazanmalari,

6. Okudugu, dinledigi ve izlediginden hareketle, s6z varligini
zenginlestirerek dil zevki ve bilincine ulagmalari; duygu, diisiince ve hayal
diinyalarin1 gelistirmeleri,

7. Yapici, yaraticl, akilc, elestirel ve dogru diisiinme yollarii 6grenmeleri,
bunlari bir aligkanlik haline getirmeleri,

8. Bilgiye ulagsmada kitle iletisim araglarindan yararlanmalari, bu araclardan
gelen mesajlara karsi elestirel bakis acis1 kazanmalari ve segici olmalari,

9. Tirk ve diinya kiiltiir sanatlarina ait eserler aracilifiyla milli ve evrensel
degerleri tanimalari,

10. Hosgoriilii, insan haklarina saygili, yurt ve diinya sorunlarma duyarh
olmalar1 ve ¢ozlimle tiretmeleri,

11. Milli, manevi ve ahlaki degerlere 6nem vermeleri ve bu degerlerle ilgili

duygu ve diisiincelerini giiclendirmeleri amaclanmaktadir.

1.6.1.8. 6. Simif S6z Varhgim Gelistirme ile lgili Kazanimlar
[Ikogretim Tiirkge Dersi Ogretim Programi ve Kilavuzu (MEB, 2006: 19)’na
gore so0z varligimi gelistirme ile ilgili kazanimlar soyledir:

1. Kelimeler arasindaki anlam iligkilerini kavrayarak birbirleriyle anlamca
iligkili kelimelere 6rnek verir.

2. Ayni kavram alanina giren kelimeleri, anlam farkliliklarini dikkate alarak
kullanir.

3. Tekerleme, sayismaca, bilmece ve yaniltmacalar1 ezberler/ kullanir.

4. Siir, tiirkii, sarki tiirlerinde metinler ezberler.
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5. Dinlediklerinde, izlediklerinde, okuduklarinda gegen kelime, deyim ve

atasoOzlerini ciimle i¢inde kullanir.

6. Dinlediklerinden, izlediklerinden, okuduklarindan hareketle yeni 6grendigi

kelimelerden sozliik olusturur.

Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda ogrencilerin  kelime hazinelerinin
gelistirilmesi gerektigi vurgulanmis ancak hangi kelimelerin 6gretilecegi ve hangi
metotlarin kullanilacagindan bahsedilmemistir.

Gerek ders kitaplar1 yonetmeliginde, gerek ders programlarinda ve gerekse
program kilavuzlarinda 6grencinin kisisel kelime servetiyle ilgili alt ve {ist siirlar
konusunda hedefler agik ve net bir sekilde belirtilmemistir. Yani “12-15 yas
grubundaki bir 6grencinin aktif / pasif kelime serveti su aralikta olmali.” bi¢iminde
bir hedef bulunmamaktadir. Hedef belli degilse yapilan 6lgme ve degerlendirmeler de
gecerli ve giivenilir olamaz. Insanimizin yas gruplarina, &grenim diizeylerine,
bolgelerimizin sosyoekonomik ve kiiltiirel kalkinmighigina gore kisisel kelime
servetinin ne kadar ve hangi aralikta olmasi ve hangi kelimelerden olugmasi gerektigi
konusunda ortak bir diisiincemiz yoktur. Oysa batili iilkelerde ana dili dgretiminde
kazandirilmas: planlanan kelimelerin hangileri oldugunu gosteren ‘temel kelime
listeleri’ hususunda siirekli ve ¢ok ciddi ¢alismalar yapilmaktadir. Ingilizler ve
Almanlar, okul 6ncesi ¢ocuklarina 2000 kelime, 7-12 yas grubundaki ¢ocuklarina en
az 5000 kelime ogretmeyi hedeflemektedirler. Bir insanin giinliik hayatinda azami
3000 kelime kullandigini kiiltiirlii bir insanin kelime dagarciginda yaklasik olarak
22000-27000 kelime bulundurmasinin, kullanmasinin gerektigini kendini yetistirmis
bir insanin ise 40000 kelime bilmesi gerektigini tespit etmisler ve egitimde hedef

gostermislerdir (Demir, 2006).

1.6.1.9. Kelime Ogretimi

Kelime 0Ogretiminde diisliniilmesi gereken ilk nokta, hangi kelimelerin
ogretilecegidir. Bu sorunun cevabi; “Ogrencilerin giinliik hayatta karsilasabilecekleri
ve asil 6nemlisi, kendi diisiincelerini, duygularini, dileklerini yas ve diizeylerine gore
ayrintilari ile incelikleri ile anlatabilmelerinde ise yarayacak, kullanacaklar1 kelimeler,
kelime gruplari, deyimler, terimler vb. olmalidir.” seklinde olabilir. Bunun i¢in de
ogrencilerin o yas diizeyine gore kelime hazinelerinin bilinmesi gerekmektedir
(Ozbay ve Melanlioglu, 2008: 34).
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Kelime 6gretiminde, hangi kelimelerin 6gretileceginin 6gretmen ve 6grenci
tarafindan birlikte belirlenmesi 6grencilerin kendilerine énem verildigini sezmelerine
ve onlarin her bakimdan giidiilenmelerine yardimci olur. Sartlanmalar1 ise en kisa
zamanda dgrenmelerine imkan saglayacaktir. Ogrenciye hangi sozciigiin dgretilecegi
belirlendikten sonra bir ders kitabinda kag tane sozciiglin 6gretimine yer verilecegi
onemlidir. Ana dili ders kitab1 yabanci dil 6gretimi i¢in hazirlanmis ders kitaplari gibi
belirli bir kelime dagarcigin1 kazandirmay:r hedeflemelidir. Tiirkge ders kitabi bu
hedefler belirlendikten sonra hazirlanmalidir. Cocugun yas, diizey ve ihtiyaglarina
gore hangi kelimelerin ele alinip ne kadarinin dgretileceginin yaninda Tiirkge ders
kitaplarindaki kelime c¢alismalarinda farkli etkinliklere, alistirmalara yer verilip
verilmedigi de 6nemlidir. Ana dili ders kitaplarinda kelime 6gretimi ¢aligmalarinda ne
kadar ¢ok alistirmadan, etkinlikten faydalanilirsa ogretilen kelimeler de o derece
kalici olur, hafizaya yerlesir. Kelime Ogretiminde farkli alistirmalara, farkl
orneklendirmelere yer verilmesi kelime dagarciginin gelisiminde etkili bir yoldur.
Ogrencilerin ilgi duyacagi, severek yapacagi calismalarla kelimeler ogretilmelidir.
Ciinkii ¢ocuklar ilgi duyduklari oyunlari, sarkilari vb.lerini hemen hafizalarina
kaydederler (Cesur, 2005: 56, 60).

Bir kelimenin 6grenilmesi ve kullanilabilmesi i¢in su caligmalarin yapilmasi
gerekmektedir:

1. Kelimeyi tanimak,

2. Kelimenin anlamini kavramak,

3. Kelimenin anlamina uygun tepkide bulunmak,

4. Kelimeyi climleler i¢inde kullanabilmek.

Kelime ogrenciye sozlii veya yazili olarak tanitabilir. Bunun i¢in kelime,
sembolil oldugu esya ile birlikte gosterilir ve tahtaya yazilir. Bu sekilde dgrencinin
goziine ve kulagina hitap ederek kelimeyi tanimasi saglanir (Alperen, 1989: 145).
Tekrarlarla bu kelimeler kavratilmaya ¢aligilir.

Kelime ogretiminde kelimenin birer kez ciimlede kullanilmasiyla
ogretilemeyecegi asikardir. Bu kelimelerin diizenli olarak okuma parcalarina
dagitilmas1 ve uygulamalarin fazlaca yaptirilmasi gerekmektedir. Ogrencilere kalici
bir kelime dagarcigi kazandirmak i¢in ders kitaplarindaki alistirma ve etkinliklerle
yetinilmemelidir. Bir s6zciigiin anlamimin bilinmesi yeterli degildir, gerektiginde

ogrenci kelimeyi dogru kullanabilmeli ve dogru telaffuz edebilmelidir. Kelime
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ogretilirken Kitaplarda yeterince tekrar ve pekistirme alistirmalarimin bulunmasi

gerektigi unutulmamalidir.

Tablo 5

Cocuklarin Kelime Bilgi Durumlari ve Ogretmenin Yapacag isler
Cocugun Kelime Bilgi Durumu Ogretmenin Yapacag Isler

1. Cocuk kelimeyi isitince bilir ancak Yaziligini1 6gretiniz

yazili formu tanimaz.

2. Yazil1 ve sozlii olarak kelimeyi bilir Kelimenin yazil1 ve sozlii dilde
ancak kullanamaz. kullanimini 6rneklendiriniz. Cocugu
cesaretlendiriniz ve kelimeyi kullanmaya

tesvik ediniz.

3. Kavram bilir ancak o kavrami Kavramin etiketini 6gretiniz ve kavramla

karsilayan kelimeyi bilmez. iligkilendiriniz.

4. Kelimeyle ilgili kismi bilgiye sahip. Kelimenin farkli ortamlarda kullaniligini
Tanimu bilir ama farkli kullanimlar Ogretiniz.

bilmez.

5.Kelimenin  etiketini  bilir  ancak | Kelimeyi kavram olarak 6gretiniz.
kavramsal bilgiye sahip  degildir.
Kelimenin gilinliik anlamini bilir ancak

teknik anlamini bilmez.

6. Kelime ne etiket olarak ne de Kelimenin etiketini ve kavramsal

kavramsal olarak bilinir. acilimini 6gretiniz.

(Akyol, 2003’ten akt. Yildiz vd. 2006: 33)

Tablo 5 incelendiginde yapilandirmact yaklasimin dikkate alindigi
goriilmektedir. Ogrencinin bilmediginin hareket noktas1 olmasi ilkesi iizerinde Snemle
duruldugu goriilmektedir.

Tablo 5’te “kavram Ogretimi” terimi ortaya c¢ikmaktadir. Kavram, Tiirkge
Sozlik’te “Bir nesnenin veya diislincenin zihindeki soyut ve genel tasarimidir.”
seklinde tanimlanir (TDK, 2005). Dil biliminde ise kelime, goOsterge; kavram,

gosterilen olarak belirlenmistir.
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Kavramlar yasadigimiz ¢evrenin karmasikli§in1i azaltarak cevremizi

tanimamiza yardimei olur. Ornegin, aga¢ bir kavramdir. Ciinkii ¢ok sayida nesneyi

temsil eder. Kavram 6gretimi, baz1 kavramlarin 6grencilerin zihinlerinde olusmasini

saglamak amaciyla yapilir. Kavramlar soyut diisiinceler oldugu i¢in kiigiik yaslarda

ogretilmesi zordur (Celenk, 2008: 24-25).

1.6.1.10. Kelime Hazinesini Gelistirmek Icin Yapilacak Etkinlikler

Kelime 6gretiminin etkin ve dgrenilen kelimelerin kalict olmasimi saglamak

icin cesitli etkinlikler yaptirilabilir. Karatay (2007: 151)’a gore bu etkinlikler

sunlardir:

Ogrencilere, yeni ogrendikleri kelimeleri yazabilecekleri bir sozliik
tutturulmali.

Ogrencilere sozliik aldiriimali ve dgrencileri sozliik kullanmaya tesvik
edilmeli.

Ogrenciye, kullanom sikligi yiiksek, giinliik hayatta siirekli
karsilasacagi, onun ihtiyaglarina cevap verebilecek kelimeleri 6ncelikle
ogretilmeli.

Ogretilecek kelimeler sozle ifade edilmeden &nce jest ve mimiklerle
anlatilmali, kelime somut bir varlig1 veya nesneyi isaret ediyorsa var
olan seyin kendisini veya resmini gosterme yoluna gidilmeli, gorsel
materyallerden yararlanilmali.

Is, olus ve hareket bildiren bir kelime &gretiliyorsa bu eylem

uygulamali ve agiklamasi yapmali.

. IIkdgretimin birinci kademesinde kelimeler zit anlamlariyla beraber

(soguk-sicak gibi) kavratilmaya calisilmali, fakat ikinci kademeden
itibaren kelimeler es anlamlanyla da agiklanmaya calisilmalidir

(Pehlivan, 2003: 89).

. Daha o6nce 6gretilen kelimelerin tekrarini saglamali, bu da daha 6nce

belirtildigi iizere programli ve standart dil ogretecek ana dili ders
kitabiyla miimkiindiir, ders kitabinin ilerleyen iinitelerinde daha 6nce
Ogretilen kelimelerin farkli anlamlarda kullanilabilecegi

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

9. Ana dili ders kitaplarina yer yer ve olanaklar dlgiisiinde yeni 6gretilen
kelimeleri i¢eren kare bulmacalar, sans oyunlarina benzer kelime veya
deyimin kullanimini 6greten cesitli oyunlar, sarkilar siirler, bilmeceler
kullanilmalidir.

10. Ogretilen kelimelerin konusma ve okuma esnasinda telaffuzunun;
yazili anlatimda imlasinin dogru olup olmadigin1 dikkatle
degerlendirmeli bu konuda ogrenciye Ornek olunmali, gerekirse
ogrencilere 0Ozel ilgi gosterilmelidir. Bunun igin yazili anlatim
caligmalarini dikkatle incelemek; yazili anlatim c¢alismalari yaninda
cesitli konularda 6grenilen kelimeleri kullanmay1 6zendirecek gesitli
miinazaralar yaptirilmalidir.

11. Basamak olusturma; bilinen bir sozciikten baslayip, her sdzcliglin son

harfinden yeni sozciik olusturarak basamaklar tamamlanmalidir.

1.6.1.11. Kelime Hazinesini Gelistirmeye Yonelik Yontem ve Teknikler

1.6.1.11.1. Yontemler

Kelime 6gretimi, dogrudan 6gretim ve dolayli 6gretim olmak tizere temelde
iki yonteme dayanmaktadir. Dogrudan 6gretim, bir ders etkinligi igerisinde, 6nceden
belirlenmis kelimelerin dgretimi i¢in zaman ayrilmast ve kelime &gretimi
etkinliklerinin yapilmasidir. Dolayli 6gretim ise islenen metindeki yeni kelimelerin
rastlantisal olarak dgretimidir. Bu iki metodun degisik sekillerdeki versiyonlar1 etkin
kelime 6gretimi i¢in gelistirilmektedir. Bu metotlarda 6gretmen belirleyici roldedir.
Kelime 6gretiminde dikkat edilmesi gereken bir diger husus da kelimelerin tek tek degil,
belli bir baglam igerisinde verilmesidir. Graves, yapmis oldugu deneysel bir arastirmada,
ogrencilerin baglam iginde verilen kelimeleri 6grenmede daha basarili oldugunu ortaya
koymustur. Bahsedilen c¢aligmaya gore, alt yetenek grubuna dahil 6grenciler de belli bir
baglamda verilen kelimelerin 6grenilmesinde basarili olmustur (Kurudayioglu, 2005:
42).

Kelime 6gretiminde kullanilabilecek bir diger yol da bulus yoluyla 6gretme
yontemidir. Ogretilmek istenen kelimenin temsil ettigi kavramin kendisi veya resmi

ogrencilere sunulur, 6grenciler bunlar1 incelemek; bunlar {izerinde diisiinmek icin
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yonlendirilir. Kavrami karsilayan kelimeyi, diger kelimelerin ig¢inden se¢mesi
istenilen 6grenci, bu siire¢ sonunda, kavramin belirgin 6zelliklerinden yola ¢ikarak
bulacaktir. Kelime hazinesini gelistirmenin en miithim yontemlerinden birisi de
ogrencilere okuma ve dinleme aligkanliginin kazandirilmasidir. Okuma ve dinleme,
yeni kelimeler 6grenmek ve 6grenilen kelimelerin kalici sekilde hafizalara yazilmasi
icin iyi bir firsattir. Ogrencilere konusma ve yazma imkanlarinin saglanmast,
ogrenilen kelimelerin tekrar edilmesini, degisik anlamlarimin farkli climlelerde
kullanilmasii saglayan onemli firsatlardir. Kelime 6gretiminde bir diger boyut ise
sozctigiin temsil ettigi kavramin 6rnekleriyle birlikte sunulmasidir. Meyve, hayvan,
bitki, ¢icek vb. ornekleri olan kavramlardir. Cigek kavrami ogretilirken, agelyanin,
karanfilin ve yaseminin birer ¢igek oldugu da 6gretilmelidir (Cesur, 2005: 61).

Kelime 6gretiminde kullanilan baslica yontem ve teknikler sunlardir:

1.6.1.11.1.1. Okuma Yontemi

Kelime servetini gelistirmede en Onemli yontem okumadir. Alict dil
becerilerinden olan okuma sayesinde ¢ok sayida kelime greniriz. Ogrencilerin okul
icinde ve okul disinda okuma faaliyetinde bulunmalar1 sayesinde kelime hazineleri
artmaktadir. Kelime servetini gelistirmek igin smf i¢i ve smmf disi okuma
caligmalarina onem vermek gerekir. Tirk ve diinya edebiyatinin énemli eserlerini

okumak kelime servetini zenginlestirmek i¢in ¢ok onemlidir.

1.6.1.11.1.2. Dinleme Yontemi

Dinleme; dilin kazanimu siirecinde, ¢ocuklarin kelime hazinesinin olusum ve
gelisiminde olduk¢a etkilidir. Televizyon, radyo ve gesitli isitsel araglarda bir
konusmay1 takip ederken veya bir sohbet sirasinda isitilen yeni kelimeler kisinin
dikkatini ¢eker. Bu tiir kelimeleri degisik etkinliklerde sik¢a duyarak klise bi¢ciminde
zihnine yerlestiren birey, zamanla o kelimelerin anlamimi da merak eder. Onlara
cesitli anlamlar yiiklemek suretiyle zihnini isletir ve ani kavrama diyebilecegimiz bir
yolla bu kelimelerin anlamlarina ulasabilir. Boylece alic1 kelime hazinesine kattig1 bu
kelimeleri konusma ve yazma esnasinda da kullanarak gergek kelime hazinesine dahil

eder (Pilav, 2008: 61).
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1.6.1.11.1.3. Konusma Yontemi:

Kelimenin aktif olarak kullanildigi yazma ve konusma ile anlasilir. Konugma
pasif kelime hazinesinde bulunan kelimelerin aktif kelime hazinesine katilmasini
saglar. Kelimeler ne kadar kullanilirsa o kadar akilda kalir. Tiirk¢e dersi, 6grencilerin
duygu ve diisiincelerini dili etkili ve diizgilin bir bigimde kullanarak séz ya da yaziyla
ortaya koymaya saglayan bir ders olduguna gore uygulama calismalarina sik sik yer
verilmesi gerekir. Ogrencilerin yapacagi hazirhikli ve hazirliksiz konusmalar kelime

hazinesinin gelisimine dnemli katkilar saglayacaktir.

1.6.1.11.1.4. Yazma Y ontemi

Konusma gibi yazma da anlatmaya dayali, iretici kelime hazinesini
gelistirmeye yonelik vazgecilmez yontemlerdendir. Yazma ve konusma etkinlikleri
kazanilan yeni kelimelerin unutulmasini engelledigi gibi daha baska yeni kelimelerin
Ogrenilmesi zorunlulugunu da ortaya c¢ikaracaktir. Okuma ve konugma becerisi gibi
yazma becerisi de yapilacak tekrarlarla kazanilacaktir. Her firsati degerlendirerek

yazma ¢aligmasina 6zendirmek 6gretmenin baslica gérevi olmalidir.

1.6.1.11.1.5. Kelime Defteri Yontemi

Ogrencilerin, sadece 6grendikleri yeni kelimeleri, bu kelimelerle ilgili bilgileri
yazacaklar1 ve ihtiya¢ duyduklari zamanlarda sozliik gibi yararlanabilecekleri bir
defterleri olmalidir. Bu defterden belli zaman araliklariyla kelimeler secip bu
kelimelerle masal, hikaye, siir, deneme vb. yazdirilabilir. Boylece kelimelerin
unutulmasi 6nlenir (Ipekgi, 2005: 19). Sinifta &grenilen kelimelerin yanlarina,
kelimeyi anlatan bir resim yapmalari, eger kelime ile ilgili miizik ¢alismas1 yapilmissa
sarkinin adin1 yazmalar1 Ogrencilerin kelimeyi daha kolay hatirlamasina yardimci

olur.

1.6.1.11.1.6. Sozliik Kullanma Y 6ntemi

Kelime hazinesini gelistirilmesinde sozliik Onemli bir yere sahiptir.
Kelimelerin sozliikteki farkli anlamlari goz Oniinde bulundurulmali ve metin
icerisindeki anlami tizerinde durulmalidir. Kelimenin ait oldugu kategoriyi belirtmesi
ve kelimeyi digerlerinden ayirt edici en belirgin 6zelligin verilmesi sozliikte aranan

noktalardir.
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Haris ve Sipay (1990)’1n sozliik kullanmakla ilgili belirledikleri bir dizi beceri
vardir. Bu beceriler soyledir:

1. Kelimelerin yerini bulma becerisi.

2. Alfabetik siralamay1 ve amacini anlama becerisi.

3. Alfabetik siralamay1 kullanma becerisi.

4. Verilen harften 6nce ve sonra gelen harfleri hizli bir sekilde belirleme
becerisi.

5. Birinci, ikinci vb. harflere gore kelimeyi bulabilme becerisi.

6. Hedeflenen kelimeye en yakin sayfay1 agabilme becerisi.

7. Sayfa baslarinda verilen kilavuz kelimeleri kullanabilme becerisi.

8. Sozliiklerde harflere gore diizenlenmis parmak indekslerini kullanabilme
becerisi.

9. Hecelenmesi tam olarak bilinemeyen bir kelimeyi bulabilme becerisi.

10. Kelimelerin telaffuz edilislerini belirleyebilme becerisi.

11. Kisaltmalarin anlamlarini bilme becerisi.

12. Sozlikteki telaffuz kilavuzunu bulma, anlama ve kullanma becerisi.

13. Verilen heceleri, seslendirme sekillerini, ses degeri ile ilgili isaretleri vurgu
isaretlerini anlama ve kullanma becerisi.

14. Alternatif telaffuz sekillerini anlama becerisi.

15. Kelimenin anlamini ve kullanilisini belirleyebilme becerisi.

16. Anlami olusturmada, ciimlede kelimelerin kullanilisini, Gnemini anlama
becerisi.

17. Kaliplagmig sozliikk tanimlarini yorumlayabilme becerisi.

18. Kelimenin uygun anlamini se¢ebilme becerisi.

19. Uretilmis kelimelerin koklerini belirleyebilme becerisi.

20. Kelimenin kabul edilen giinlik, eski, argo ve Kkabul edilemeyen
kullanimlarini birbirinden ayirt etme becerisi.

21. Kelimenin kaynagim belirleme becerisi (Akt. Ince, 2006: 58-59).

Ancak bu becerilere sahip olunursa sozliik kullanma yontemi amacina ulagir

ve sozliikten etkili bir sekilde faydalanilmis olur.

1.6.1.11.1.7. Serbest Cagrisim Yontemi
Ogretilen kelimeyle ilgili farkli kelimeler bulunmasidir. Ogrenciler 6grenilen

kelimeyle ilgili akillarina gelen ilk kelimeyi sOylerler ve sdylenilen her kelime tahtaya
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yazilir. Bu ¢alisma esnasinda bir¢ok kelime sdylenir ve tahtaya yazilir. Bu kelimeler
sdylenirken kelimelerin telaffuzu, tahtaya yazilinca da imlas1 dgretilir (Ipekei, 2005:

21).

1.6.1.11.1.8. Anahtar Kelime Yontemi
Ogrencilerin 6grenecekleri her yeni kelime igin anahtar kelimelerin verilmesidir.
Anahtar kelimeler ses bakimindan birbirlerine benzer olmalidir. Ses bakimindan

birbirine benzeyen kelimeler daha kolay 6grenilir.

1.6.1.11.1.9. Semantik (Anlamsal) Harita Yontemi

Ogrencilere yeni kelimelerin anlamlarmin bilinen diger kelimelerle
birlestirilerek 6gretimidir. Yeni kelimeler, bilinen kelimeler ile baglantili olarak
benzerlikler ve farkliliklar1 tanimlanarak 6grenilir. Bu sekilde 6grenilen kelimeler

daha kalict olacaktir (Kurudayioglu, 2005: 43).

1.6.1.11.1.10. Dil Bilgisi Yontemi
Kelime 6gretiminde dil bilgisi etkinlikleri ile kok ve eklerden yeni kelime
olusturma ¢aligmalar1 ile kelime hazinesi gelistirilebilir. Eklerle birlikte kelimelerde

meydana gelen anlam degismeleri lizerinde durulur (Y1ildiz vd. 2006: 332).

1.6.1.11.1.11. Metin Analizi Yontemi
Ogrenciler metinlerden yararlanarak, ipuglarini kullanarak yeni kelimeleri
ogrenirler. Ogrendikleri kelime ve tanimlar gdzden gecirilmeli hata varsa aninda

diizeltilmelidir.

1.6.1.11.1.12. Bilgisayar ve Coklu Ortam Teknolojisi Yontemi
Bilgisayar ve c¢oklu ortam teknolojisi yontemi kelime Ogretimi igin
kullanilabilir. Yazilim, internet ve diger gorsel, isitsel araglar kelime hazinesini

gelistirmede kullanilabilir.
1.6.1.11.1.13. On Ogretim Yontemi

Ogrenciler metni okumadan dnce dgretilecek kelimelerle karsilastirilirlar veya

bu kelimeler Ogrencilere oOgretilir. Bu sayede okuduklarmi daha iyi
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anlamlandirabileceklerdir. Bu yontem kelime hazinesinin okuma etkinligine olumlu

etkisi i¢in sik bagvurulan bir yontemdir (Kurudayioglu, 2005: 45).

1.6.1.11.1.14. Kasete Cekme Yontemi

Kelimenin sadece anlaminm1 6grenmek, kelime Ogretimi i¢in yeterli degildir.
Kelime 6gretimi, anlamin yaninda imla ve telaffuzu da i¢inde barindirir.

Ogrencilerin telaffuzundaki hatalar1 diizeltmek igin bu ydnteme basvurulur.
Ogrenci konusurken konusmasi kasete cekilir ve sonra kaset dgrenciye dinletilir.

Boylece 6grenci telaffuzundaki hatalar1 net olarak gortir.

1.6.1.11.1.15. Ciimle Tamamlama Y 6ntemi
Ogrencilere bir metin verilir. Bu metinde 6grencilere daha 6nce ogretilen
kelimelerin yerleri bos birakilir ve 6grencilerden bu bosluklar1 uygun kelimelerle

doldurmalari istenir (Ipekgi, 2005: 28).

1.6.1.11.1.16. Sadelestirme ve Karsilastirma Yontemi
Ogrencilere i¢inde yabanci kelimelerin oldugu bir metin verilir ve bu metni
sadelestirmeleri istenir. Verilen metnin ilk hali ile sadelestirilmis halini

karsilastirmalar istenir.

1.6.1.11.1.17. Baglamdan Yararlanma
Giinay (2004: 230)’a gore baglamin tanimi soyledir:

“Aktarilan bir sdylemle ilgili olarak, bir szciigiin ya da tiimcenin
anlasilmasinda, ondan once ya da sonra gelen bir¢ok durumda so6z
konusu birimi etkileyen, onun anlamini, degerini etkileyen birim ya
da birimlerdir.”

Ogretmenler, dgrencilere kelimenin veya kelime grubunun anlamini anlamak
icin cilimlenin gelisinden yararlanmalar1 gerektigini 6nemle vurgulamaktadirlar.
Metinde karsilasilan yabanci kelimeler kendilerini agiklayan bir climle gelisi ile
birlikte ise ve Ogrenci ciimlenin gelisinden kelimenin anlamini ¢ikartabilme
kapasitesine sahip ise baglam yonteminden faydalanmak hem en pratik hem de en
kalici, etkili yontemlerden biridir. Kelime o6gretiminde baglamin etkili sekilde
kullanilmast i¢in metnin, dili diizglin kullanan usta yazarlarin kaleminden ¢ikmis

olmasi, Uslip ve kelimelere yiiklenen anlam bakimindan olduk¢a Onemlidir.
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Ogrencinin, herhangi birinin ¢alakalem yazdigi bir metnin icindeki bir kelimeyi
ciimlenin gelisinden tahmin etmesi olduk¢a zordur. Iste bu yiizden 6zellikle ders
kitaplarinda kendini eserleri ve iisliibuyla ispatlamis yazar ve sairlerin eserlerine yer

verilmesi 6nemlidir (Ince, 2006: 80).

1.6.1.11.1.18. Otuz Kelime Uzerine On Art1 Yontemi
Karakus (2000)’a gore bu yontem soyledir:

“Ogretmen 30 kelimeyi (seviyeye uygun olan) dgrencilere vererek bu
kelimelerle mektup, masal, dykii, hatira, haber yazdirir. Bu kelimeler
birkag defa kullanilabilir. Her hafta kelime sayis1 10 tane arttirilir. Bu
yontem uygulandigi takdirde okul Oncesinde 2000 kelime,
ilkogretimde 9000 kelime, lisede 8000 kelime, liseden mezun olurken
19400 kelime, tniversitede 15100 kelime mezun olurken 34500
kelime 6grenilmis olur.” (Akt. Ipekgi, 2005: 20).
Bu kelimelerin sik sik kullanilmasini saglama noktasinda 0gretmene biiyiik
gorev diismektedir. Ogretmenin, dgrencilere dgrendikleri kelimeleri kullanabilecekleri

bir egitim ortami olusturmasi gerekir.

1.6.1.11.1.19. Zihinsel imaj

Hafizayr kuvvetlendirmeye yarayan unsurlar zihinsel semboller olarak
tamimlanir. Kelimeyi gorsel, isitsel semboller ya da farkli seylerle iliskilendirmek
daha kolay akilda tutmaya yardimer olur. Kimi 6grenciler kelimeyi 6grendigi yerle,
kisiyle birlikte ya da resmiyle, marsin sarkinin i¢inde gectigi haliyle hatirlayabilirler.
Bu ydntem kelimenin zihindeki imajiyla hatirlanmasina dayanir. Ogretmen, zihindeki
imajina gore ciimleler kurarak kelimeyi hatirlatmaya ve pasif kelime hazinesinden

aktif kelime hazinesine gegirmeye ¢alismalidir (Ince, 2006: 81).

1.6.1.11.1.20. Anlam Analizi

Kelimelerin o6zelliklerine gore gruplandirilmasiyla anlamlarinin daha iyi
anlasilmasina olanak taniyan bu yontemde cocuklarda siniflama ve analiz etme
becerileri de gelisir. Sniflama yapilacak kelimeler hedef yas grubu dikkate alinarak
oncelikle somut olanlardan secilmeli, islenilen konudan ¢ikarilan bu kelimelerin
metinle iligkisi de kurulmalidir. Kelimeler secildikten sonra sira bu kelimelerin
ozelliklerini belirlenmesine gelir. Her kelime iizerinde tartigarak, beraberce karar

verilmelidir. Siniflarin seviyesine ve yas gruplarina gore soyut ve daha karmagsik
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kelimelerle ¢alismak miimkiindiir. Anlam analizi ¢izelgeleri tahtaya ¢izilebilecegi gibi

tepegdzle de yansitilabilir (Ince, 2006: 99).

Tablo 6

Anlam Analizi

Ozellikler
Isimler Somut Soyut Basit Isim | Tiiremis Birlesik
Isim Isim
Sevgi - + - + -
Insan + - + - -
Bigerdover | + - - - +
Fikir - + + - -
Avci + - - + -

Tablo 6’da kelimeler &zelliklerine gore gruplandirilmistir. Ornegin “sevgi”

kelimesi soyut ve tliremis bir isimdir.

1.6.1.11.1.21. Dramatizasyon Y éntemi

Eski Yunan’da “yasamak” anlamma gelen drama zaman i¢inde anlam
genislemesiyle sahne oyunu dramatik sanat hayat oyunlarini sahne oyunlarina
dontistiirme gibi ¢esitli anlamlar kazanmistir (Simsek, 2009: 347).

Kavcar (1988) dramatizasyon (oyunlastirma) kavraminin tanimini sdyle yapar:

“Hareket, konusma, taklit gibi Ogelerden yararlanarak doga ve
toplum olaylarinin hayali bir ortam i¢inde canlandirilmasidir.” (Akt.
Ozbay, 2006: 140)

Dramatizasyon yontemi, bir duygu ve diislincenin hareket, jest, mimik ve sozle
anlatilmasidir. Bir konu ya da durumun canlandirilmasi, yasayarak anlatilmasidir.

Kavcar (1988) dramatizasyon yoOnteminin baslica yararlarimi  sdyle
siralamaktadir.

1. Fazla duyu organini harekete gecirdigi i¢in 6grenciyi etkin hale getirir.

2. Ogrencilerin kendilerini ve baskalarmi tanimalarina daha iyi firsat verir.

3. Zaman ve mesafe yoniinden ulasilamayan olay ve durumlarin yasanir hale

getirilmesini, incelenmesini saglar.
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4. Karmasik ve Ogrenci tarafindan anlasilmasi gii¢ olaylari, anlasilir hale
getirir.

5. Ogrencilerin yaratic1 giigleri, kendilerine giiveni artar ve kisilik gelismeleri
hizlanir.

6. Utangag, ice doniik ogrencilerin bile kendilerini ifade etmelerine olanak
saglar.

7. Ekip caligmasi nedeniyle 6grencilere sorumluluk alma ve birlikte caligma
aliskanlig1 kazandirir. Boylece sevingte ve iizlintiide ortaklik gergeklesir.

8. Ogrencide kendisini baskasinin yerine koyabilme, dayanisma ve hosgorii
duygularini gelistirir.

9. Ogrencinin bireysel ve sosyal beceriler bakimmdan daha iyi yetismesini,
baskalariyla rahat, saglikli iliskiler Kkurabilmesini, toplumsallasmasini
saglar.

10. Soyut olay ve durumlari somutlagtirir, onlarin kavranmasini kolaylastirir.

11. Ogrencilerin dikkat, konusma, dinleme, anlatim, algilama ve yorumlama
gibi iletisim yeteneklerini gelistirir. Boylece ana dilini daha iyi 6grenmede
yardime1r olur, sozciik dagarcigimmi zenginlestirir, etkili konusmay1
hizlandirir.

12. Ogrenciler giidiilenirler. Onlara durumu yalnizca kavrama yerine sezme ve
hissetme olanagi verilir.

13. Ogrenciler ileride yiiz yiize gelecekleri gercek durumlar igin daha iyi
hazirlanirlar.

14. Ogrencilerin daha diizenli, disiplinli ve uyumlu yetismesi, bu arada ic
disiplin kurmalar1 gergeklesir (Akt. Karateke, 2006: 38).

Dramatizasyon, Ogrencinin Ozellikle sdzel anlatim becerisini gelistirir ve
beden dilini etkili kullanmasini saglar. Bu yoniiyle dramatizasyon beden ve soziin
uyumla kullamldig etkin bir egitsel yontemdir. Ogrencinin etkin oldugu bu yéntem
egitim ve Ogretimin daha etkili, daha canli ve daha kalict olmasmi saglar.
Dramatizasyonla, yasant1 zenginligi ve somutlama saglanir. Sonu¢ olarak drama
ogrencinin bilissel, duyussal ve devinigsel davranis ve becerileri kazanmasina 6nemli
katk1 saglar.

Kelime 6gretimi caligmalarinda da ozellikle isimlerin, sifatlarin, fiillerin

ogretiminde dramatizasyon ¢alismalarindan yararlanilabilir. Fiillerin &gretiminde
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daha etkili olacagi diisliniilen bu ydntem Ogretmenin ve Ogrencilerin yaratici
becerilerine gore etkililik kazanacaktir.

Ana dili 6gretiminde oldugu gibi ikinci dil 6gretiminde de drama etkili bir
sekilde kullanilabilir. Ciinkii drama c¢alismalari boyunca karsilikli konusmalar,
yardimlasmalar ve belli bir amag i¢in ortak hareket etme gibi dil 6grenimi destekleyici

ortamlar olusmaktadir.

1.6.1.11.2. Teknikler
Ipekei ( 2005: 28) kelime hazinesini gelistirmede kullanilabilecek teknikleri
sOyle aciklamaktadir:

1.6.1.11.2.1. Cagrisim Akicihigr Teknigi

Bir kelime verilir bu kelimenin es anlamlisi, zit anlamlis1 buldurulur.

1.6.1.11.2.2. Zatlar1 Bulma Teknigi

Z1t anlamli kelimeleri buldurmaya yonelik ve istenen bir cevabin belirli bir
iliski cercevesi icinde bulunmasini gerektiren bir calismadir. Ornegin, “kuvvetli
kelimesi verilir. Bu kelimeyle zit anlamli ve biri “z” digeri “g” harfi ile baglayan iki

kelime buldurulur (zayif — gii¢siiz).

1.6.1.11.2.3. Bulmaca Teknigi
Ogrenci bulmacada sorulan kelimeleri bulmak icin arastirma yapar,

cevresindekilere danisir, sozliiklerden faydalanir ve bu sayede kelimeyi 6grenir.

1.6.1.11.2.4. inceleme Teknigi

Ogrencilere icinde yanlis anlamda kullanilmis veya yanlis yazilmis kelimelerin
oldugu bir metin verilir. Bu yanliglart bulmalar1 ve diizelterek metni yeniden
diizenlemeleri istenir

Bu tekniklerin disinda kelime hazinesinin gelistirecek ¢ok sayida oyun vardir.
Bu oyunlarin sadece ismini vermekle yetinecegiz.” Nerede ne yapalim?, isim sehir
bitki, bas harfleri birlestir, sessiz sinema, sesli sinema, son hece, adam asmaca,
carkifelek, kulaktan kulaga, heykel, kelime tiiretme, isim fiil sifat semasi, hangi harf

ne yapmig? gibi” bunlarin disinda kelime hazinesini gelistirecek daha pek ¢ok oyun
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bulunabilir. Kelime hazinesini gelistirebilecek oyunlar tezin ilerleyen boliimlerinde
ayrintili olarak incelenecektir.

Amag yeni kelime Ogretmekse Ogrencilerin durumuna goére Ogretmen,
yaraticiligini kullanarak yeni teknikler de gelistirebilir. Teknolojinin olanaklarindan
faydalanarak dgrencilerin kelime dgrenmesini daha zevkli hale getirebilir. Tlkogretim
cagindaki Ogrencilerin oyuna ilgisi goz Oniine alinarak kelime Ogretimini gesitli

oyunlarla gelistirebilir.

1.6.2. Oyun Nedir?

Oyunun cok kesin ve belirli bir tanimi olmamakla beraber bir¢ok kuramci
oyunu; yasamin dogal bir parcasi olarak diisiinmiis ve oyunu farkli sekillerde
tanimlamiglardir.

Oyunun ¢ok kapsamli bir konu olmasi, oyun hakkinda ¢ok ¢esitli tanimlarin
yapilmasina ve oyunun farkli yonleriyle ele alinmasina sebep olmustur. Ancak higbir
tanimin tek basina oyunla ilgili diisiinceleri tam olarak yansitmadigi sonucuna
varilmigtir. Oyunun c¢ok kesin bir tanim1 olmamakla birlikte, bir¢ok arastirmaci oyunu
cocugun yasaminin en tabii pargasi olarak gormdistiir. “Oyun nedir?” sorusuna
verilebilecek birden ¢ok cevap vardir.

Piaget (1962)’e gore oyun bir uyumdur. Oyunlar kendi sectikleri ve
kendilerine gore saglam kurallari olan eylemlerdir (Akt. Karadag ve Caliskan, 2005:
11).

Piaget oyunu saglam temellere dayandirmistir. Cocuklar oyunun kurallarina
sik1 sikiya baglidir. Cocuklar kurallara uymada zorlansa bile kurallar1 degistirmeye
pek yanasmazlar.

Piaget oyunu ve cesitlerini, 6ziimleme ve uyum mekanizmalarina dayanarak
ve zihin paralel bir bigimde incelemistir. Oyun ona gore temelde gergeklige iliskin bir
deneyimden kopma, bir deneyimi 6ziimleme amaciyla onu tekrarlamadir. Oyun zihin
islevlerinin gelismesinde ©nemlidir. Oyunu diinya hakkinda bilgi ve deneyim
kazanma tekniklerinden biri olarak goriir (Yalginkaya, 2004: 16).

Montaigne (1570)’e gore oyun, ¢ocuklarin en ger¢ek ugrasilaridir (Akt.
Camliyer, 2009: 109). Ciinkii oyun c¢ocuklarin ciddiye alarak gergeklestirdigi bir
eylemdir.

Ellis (1973) oyunu, karmasik bir insan davranisi seklinde tanimlamaktadir
(Akt. Ozdogan, 2005: 111).
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Schiller (1790) oyun icin “Insan yalnizca oynadigi zaman tam bir insan
varligidir.” demistir (Akt. Ozeng, 2007: 21).

Kimileri oyunun kokenini yasam enerjisinin fazlaligindan kurtulmanin bir
bigcimi olarak tanimlamistir. Bagka teorilere gore ise, canli varlik oyun oynarken,
dogustan gelen bir taklit hiikkmii altindadir. Gevseme ihtiyacimi tatmin etmektedir.
Hayatin talep edebilecegi ciddi faaliyetlere hazirlik antrenmani yapmaktir. Oyun
insanin nefsine hakim olmasini saglamaktadir (Huizinga, 2010: 17).

Lazarus (1883) oyunu, kendiliginden ortaya ¢ikan, mutluluk getiren serbest bir
aktivite olarak belirtmistir (Akt. Pehlivan, 2005: 8). Oyun ¢ocuklar i¢in vazge¢ilmez
bir eglencedir. Cocuklar oyun sayesinde paylasmayi, dayanismayi, bir ama¢ ugruna
miicadele etmeyi 6grenmektedirler.

Diihring (1910)’e gbre oyun, ¢ocugun biricik isidir. Yasina uygun zaruri
ihtiyacidir. Enerjisinin ahenk i¢inde disa vurumudur (Akt. Karakaya, 2008: 125).

Biitiin ¢ocuklarin oyuna diskiinliigli g6z Oniine alindiginda oyunun
vazgegilmez bir ihtiyag oldugu asikardir. Hemen hemen her c¢ocuk ister tek basina
olsun ister arkadas grubunda olsun enerjisini atma ihtiyacini oyunla giderir.

Spencer (1878) oyunu, ¢ocugun canli faaliyetinin tagkinligi, comertligi olarak
tanimlar (Akt.Ozeng 2007: 22).

Yaraticiligin gelistirilmesi konusunda oyunlar biiyiik bir firsattir. Cocuk
kendini rahat hissettigi ortamda kendini daha kolay ifade edecek, daha iyi iletisim
kuracak ve kendi potansiyeli ¢ercevesinde daha yaratici olacaktir.

Lawrance Frank (1910)’e gore oyun, ¢ocuga kimsenin 6gretemeyecegi seyleri
cocugun kendi deneyimleriyle 8grenmesidir (Akt. Ozeng, 2007: 22).

Cocuk giiniin biiyiik bir boliimiinii gerek tek basina gerekse arkadaslariyla
oyun oynayarak gegirir. Oyun igerisinde dgrendikleri ileriki yagsaminda énemli bir yer
kaplar, ilk deneyimlerini bu ortamda kazanir. Ne kadar ¢ok seyi tecriibe ederse hayata
o kadar hazirlikli olur.

Vygotsky (1967) oyunu, anlam ¢ikarma ve 6grenmeye yonelme olarak kabul
etmektedir. (Akt. Yavuzer. 2007: 185).

Oktay (1987)’a gore oyun,

“Insan hayatim1 hemen her evresinde var olan bir etkinlik olmakla
birlikte ozellikle hayatin ilk yillarinda ¢ocugun yasadigi diinyay1
tanmimasi, sevgilerini, kiskang¢liklarini, mutluluklarini, hayallerini,
disiincelerini  ifade edebilmesi i¢in en uygun dildir.” (Akt.
Yalginkaya, 2004: 9).

39



Pehlivan (2005: 9)’a gbre oyun, ¢ocugun diinyayr algilama ve &6grenme
siirecinde bir¢ok duyu organinin birlikte ¢alismasiyla dis diinyanin daha g¢abuk
kavramasina sebep olacaktir.

Coban ve Nacar (2008: 7) oyunu, ¢ocugun yasaminin dogal bir pargasi olarak
kabul etmektedir. lyi davramslar ve aliskanliklar kazandirarak g¢ocugu toplumsal
hayata hazirlar.

Zeka, yetenek, sosyallesme, 0grenme vb. degerleri kapsayan kisiligin temel
malzemesi oyundur (Ormanliogu Ulug, 2007: 18). Insan sosyallesmek igin oyuna
mubhtactir. Cocuk oyun sayesinde arkadas edinir, paylasmay1 6grenir ve dolayisiyla
toplum icinde kendine yer edinir. Ayni hedefe birlikte odaklanmak insanlar1 bir arada
tutan en giiglii etmendir.

Oyun konusundaki en islevsel agiklamalardan biri de Mevlana’ya aittir.
Mevlana, “Oyun aslinda akildadir, ancak ¢ocuk oyunla akillanir.”demistir (Karakaya,
2008: 126). Bu sézden de anlasilacag: tizere ¢ocugun biligsel gelisiminde, ciddi bir
ugras olan oyunun 6nemi ¢ok biiytiktiir.

Oyun yoluyla c¢ocuklar gercekligi objektif olarak taklit etmeyi Ogrenir.
Boylece ¢ocuk, gerek giinliik igleri yaparak (kKiyafet yikama, evi siipiirme )sosyal
rollere biiriinerek gerek hayatta 6nemli donemegleri yasayarak ( 6liim ve cenaze gibi)
planlama ve denemeyle gercekg¢i deneyimler edinir (Georges, 2007: 132).

Hazar (2006: 7)’ a gore oyun insanlarin giinliik ugraslarmin disinda kalan
zamanda belli bir amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve
zihinsel yeteneklerle sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde kendine 6zgii kurallarla,
goniillii katilm yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu
gelistiren yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlari ve
cogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi sonugta
maddi ¢ikar saglayamayan zevk veren etkinliklerdir.”

Huizinga (2010: 16-25) oyunla ilgili kesin bir tanimlama olamayacagini
diistindiigiinden, oyun ozelliklerini igeren bir liste olusturmustur.

1. Oyun igten gelir. Oyun zorunluluklar diinyasindan ve hatta ‘“dogal
gidisattan” bir kagis1 temsil eder. Cocuklar ve hayvanlar oyuna itildiklerini hissetseler
de bunu kendi sectikleri donem, yer ve igeriklerle yaparlar. Oyun oyuncular
tarafindan ertelenebilir; tipik bir gorev degildir.

2. Oyun siradan gercek yasam degildir, oyun farkli ve 06zel duygularla

yasatilir. Oyuncular eylemlerinin “yalnizca rol” oldugunu bilir, fakat bu emeklerini
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bosa ¢ikarmaz. Gergekten de, kendilerini tam anlamiyla kaptirdiklari anlarda, rol
yapma Ozellikleri ortadan kaybolur. Huizinga bu 6zelligi “umursamazlik” temasiyla
da iligkilendirir. Bununla, 6zellikle maddi 6nemin yitisini kasteder. Oyun sirasinda,
insanlarin istekleri oyun diinyasiyla sinirlandirilmistir. Dis diinyadaki toplumsal statii
burada gecerli degildir.

3. Oyun yalitilmig ve smirlandirilmistir. Oyunda insanlar ani1 yasarlar. Onun,
kendi zaman ve yer smirlariyla bir iliskiye girerler. Bu nedenle oyun “oyuncularin
siradan diinyadan apayr1 bir diinyaya adim attiklarr, mutluluk verici” bir olaydir. Bu
ayrilma, diger diinyaya kars1 farkli bir bakis acist olusturur.

4. Oyun kendi yarattig1 diizen iginde bir diizendir. Yapinin kabulii birlik ve
tamamlanma duygularin1 dogurur; yapiy1 reddetmek gerilime neden olur. Ayrica, bazi
yap1 kolayliklarmin kabulii yaratici islem bilinci getirir. Oyleyse oyun, diizen ve
diizensizlik olaylarinin degisimi lizerine bir yorumdur. Bu bakis agisina gore Huizinga
i¢in kurallarin 6nemi dikkate deger bir noktadir. Sonug olarak kurallara baglilik, oyun
diinyasinin kendisine daha fazla bir baglilig1 beraberinde getirir.

5. Oyunun kendine has bir mahremiyeti vardir. Oyuncularin kendilerini
oyuncu olmayanlardan ayri bir yere koymalar1 ve elbise, dil ve oyun araglarinin
kendine has bigimlerini kabul etmeleri ayirt edici bir niteliktir. Kiyafet degistirme
konusu, diger diinyadan ayrilmak ve gerekli olan yeni kisiligi yaratmak i¢in 6zellikle
onemlidir. Huizinga’nin belirttigi gibi, “Maske takmis ya da kilik degistirmis birisi
baska bir rolii, bagka bir kisiyi oynar. O artik bagka birisidir.”

Tim bunlarin yani sira oyun, ¢ocuk i¢in ayni zamanda bir haktir. Cocuk
haklar1 evrensel sozlesmesine gore; “Cocuk dinlenme, bos zaman degerlendirme,
oyun oynama, kiiltiirel ve sanatsal etkinliklere katilma hakkinda sahiptir.

Biitlin bu tanimlar birlestirilecek olursa oyun;

1. Cocugun kendini ifade etmesidir.

2. Bir uyumdur.

3. Cocugun i¢ diinyasini gozler oniine serer.

4. Cocugun enerjisini bosalttig1 bir faaliyettir.

5. Cocugun en ciddi isidir.

6. Cocugun gelisimini saglayan, hayati 0grenmesine firsat veren en ideal
ortamdir.

7. Cocugun i¢ diinyasini sosyal diinya ile birlestirmesine yardim eder.

8. Bir sey i¢in miicadeledir.
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9. Cocugun 6zgiirliik alanmidir.

10. Cocugun 6grenme yontemidir.

11. Insandaki gizli enerjinin kullanilmasidur.
12. Diizen yaratir, diizenin kendisidir.

13. Yaraticiligin kaynagidir.

14. Cocugun en etkili anlatim aracidir.

15. Yagsamin somut bir parcasidir.

16. Hosga vakit gegirme siirecidir.

17. Catismadan 6zgiir bir ortam teskil eder.

18. Cocuga paylasmay1 ve is birligini 6gretir.
19. Yeteneklerin ve kavramlarin olusmasina zemin yaratir.
20. Igten giidiimlii bir olgudur.

21. Aktif katilimla gerceklesir.

22. Dikkati toplamay1 dgretir.

23. Diizenli gelisim asamalarin1 gosterir.

24. Basari, kazanma, gayret gdsterme duygularini 6gretir.
25. Zihni ve bedeni c¢alistirir.

26. Cocugu daha karmasik aktivitelere hazirlar.
27. Cocuklarin en dogal anlagsma ortamlaridir.
28. Hayal ile gergek arasinda bir kopriidiir.

29. Cocuk i¢in bir haktir.

30. Cocuga empatik diisiinme becerisi kazandirir.

Eflatun (1943) cocuklarin egitimi i¢in dncelikle anne ve babalarin egitilmesi
gerektigini sdyler. Cocugun egitiminde beden egitimi ve ruh egitiminin beraber
yapilmasini onerir (Akt. Akandere, 2006: 8). Cocuk oyun ile bir biitiin olarak egitilir.
Bilissel, duyussal ve psikomotor gelisim saglanir.

Gazali ¢ocugun egitiminde oyunun ¢ok Onemli bir yeri oldugunu soyler.
Oyunun c¢ocugun bellegini yeniledigini, 6grenme giiciinii artirdigin1 ve cocugu
dinlendirdigini belirtir. Cocugun enerjisi acisindan oyunun son derece gerekli
oldugunu soyler (Akandere, 2006: 8).

Maria Montessori 1906’da Roma’da cocuklar i¢in kendi egitim ilkelerini
uygulayacagi bir okul kurdugunda, 6ncelikle ¢ocuklara uygun bir ortam yaratmaistir.

Cocugun Ogrenmesine elverisli, serbestce hareket edebilecegi, kendi kendini
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egitebilecegi bir ¢evrede yasamasi gerektigini savunmus ve bu okulu “cocuk evi”
olarak tanimlamistir. Cocuk evinde esyalar ¢ocugun boyuna gore, raflar kolaylikla
uzanabilecegi yiiksekliktedir (Dagbasi, 2007: 9).

Montessori yetiskinlerin ¢ocuklarla beraber oyun oynamalarina G6nem
vermistir. Egitim materyalleriyle ¢ocuklarin 6grenmesine yonelik oyunlar oynanabilir.
Oyunun, problem ¢ozmede, yeni kavramlar 6grenmede, sosyal beceri kazanmada ve
fiziksel becerilerin gelismesinde 6nemli oldugunu vurgulamistir.

Frobel (1837)’e gore yetigkinler i¢in is, cocuklar i¢in oyun 6nemlidir. Oyunu,
cocugun en icten, ger¢ek ve kendini anlatma bi¢imi olarak kabul eder. Cocuk; motor,
dil, zihin, duygu yoniinden ve sosyal yonden oyun i¢inde gelisir ve yetiskinlerle oyun
yoluyla iletisim kurar (Akt. Akandere, 2006: 9).

Frobel ¢ocuklarda dogal olarak bulunan giiciin oyun yoluyla gelistirilmesine
gayret etmistir. Bunun saglanmasi i¢in “kindergarten = oyun bahgesi” adin1 verdigi,
oyun ve oyuncaklarin egitim vasitasi olarak kullanildigi ortamlar olusturarak
cocuklart oyuna sevk etmistir (Dagbasi, 2007: 8).

Pestalozzi (1820) ¢ocugun iginde bir itici gii¢ oldugunu ileri siirer. Bu gii¢
cocugu etkinlige iter, harekete yoneltir. Bu gii¢ yliziinden ¢ocuk yerinde duramaz.
Cocugun bu hareket ve oyunlarmin eklem alistirmalart olduguna karar verir (Akt.
Akandere, 2006: 9).

Biihler (1880)’e gore oyun her tirlii olgunlasmanin temelini olusturur.
Geregince oyun oynamayi 0grenemeyen ¢ocugun daha sonraki gelismelerinde siirekli
olarak giicliiklerle karsilasacagini iddia eder (Yal¢inkaya, 2004: 14).

Egitimciler ve filozoflar arasinda oyun degeri ve Onemi tartisma konusu
degildir. Ciinkii hepsi oyunun c¢ocugun gelisiminde Onemli oldugu noktasinda
birlesmislerdir. Oyunun ¢ocugu gelistiren faaliyetlerin basinda geldigini hepsi kabul
etmistir.

Birey, ileride sergileyecegi bir¢cok davranisi kii¢iik yaslarda kazanir. Kii¢iikken
baskalarindan nasil goriirse biiylidiigiinde de muhtemelen Oyle davranacaktir.
Oyunlarinda ¢evresinde gordiigii rollere biiriinecektir. Annesini, babasini taklit edecek
onlar gibi davranacaktir. Davranislarin kazandirilmasinda oyun ¢ok 6nemli bir etkiye
sahiptir. Cocugun yasamindaki en 6nemli 6grenme yollarindan biridir. Kendine
giiven, sosyal cevreye uyum saglama, kendi basina karar alabilme, paylasimci
olabilme, is birligi gibi bircok davranis oyun yoluyla kazanilir. Oyunun olmadig: bir

ortamda egitim asir1 disiplinli ve sikict olacaktir. Eglenerek 6grenen bireylerde ise
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stiphesiz ki 6grenme daha kalic1 olacaktir. Giiniimiiz egitim sisteminin temelini
olusturan yapilandirmaci kurama gore de Ogrencinin aktif katildigi bir egitim
ortaminin yaratilmasi 6grenmeyi kolaylastiracaktir. Cocugun katilmay1 gontillii olarak

isteyebilecegi, 6grenirken eglenebilecegi ortam oyun ortamidir.

1.6.2.1.1. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun, kiiltiirden daha eskidir. Kiiltiir kavramini ne kadar daraltirsak daraltalim
bu kavram her haliikarda bir insan toplulugunun varligini gerektirir. Oysa hayvanlar
kendilerine oyun oynamayi Ogretmesi i¢in insanin gelmesini beklememislerdir
(Huizinga, 2010: 16). Oyun hem hayvanlar alemini hem de insanlar alemini
kapsamaktadir.

[k Cag insanlar1 avlarini daha kolay avlayabilmek igin avcilig1 taklit ederek en
basit oyunlarin dogmasini saglamiglardir (Coban ve Nacar, 2008: 8). Doganin bir
parcasit olan hayvanlar, yakin ve c¢ekici olarak ilk insanin taklit diirtiisiinii
kamgiliyordu. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek i¢in tabiat ve hayvan sesleriyle,
jest ve mimiklerden yararlanarak, taklidi meydana getiriyordu. Hayvanlarin dis,
pencge, tirnak ve gagalarmin becerisini taklit ederek onlara benzemeye ¢alisiyor ve
onlardan esinlenerek ilkel silah yapmay1 basarabiliyordu (Hazar, 2006: 5).

Oyun ve oyuncagin ge¢cmisinin insanlik tarihi kadar eski oldugu arkeologlarin
yaptig1 caligmalarla gézler Oniine serilmistir. Bugiin bilinen pek ¢ok oyunun eski
caglarda da bilindigini gosteren belgeler buluntular vardir. Misir’da iran’da yapilan
kazilarda tiirlii oyuncaklar bulunmus, eski Girit Uygarliginin kalintilarinda ¢ok giizel
bebeklere, oyuncak ev esyalarina rastlanmistir. Buluntulara gore 3000 y1l kadar 6nce
Eski Misir’da Niliifer adinda kiigiik bir kiz 6lmiis ve bebegi ile gdmiilmiistiir. Kollar
hareket edebilen bu oyuncak bebek bugiin British Museum’da bulunmaktadir. Eski
Yunanlardaki ¢ingiragin ve Cin kaynaklarina goére ucurtmanin da 3000 yillik bir
gecmisi oldugu bilinmektedir. En eski oyun araci tag ve en eski oyun tag oyunlaridir.
En eski oyunlardan biri de iilkemizde “bes tas” adiyla bilinen oyundur (Karadag ve
Caliskan, 2005: 12-13).

Antik Donemde eyleme dayanan oyunlar faydali goriilmiistiir. Bu donemde
dini ve geleneksel torenlerde siirekli oynanan belirli oyunlar vardir. Her oyuna izin
verilmemistir. Oyunlarin tanrilarin hosuna gittigi vurgulanmistir. Bu déonemde dans,
sarki ve jimnastik oyunlar1 okulda egitimin bir parcasi olmustur (Karakaya, 2008:

139).
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Onceleri dini tdren ve senliklerle gelisen oyun bir siire sonra din dis1 konulara
yonelmistir. Bayramlara, y1l doniimlerine, asker ugurlamaya, savas gidis-doniislerinde
bir olayr bir basariyr kutlamaya, nisan, diiglin gibi 6zel gilinlere kadar yayilmistir
(Hazar, 2006: 5).

Oyun kuramlariin sekillenmesine 19. yiizyilin sonlarinda rastlamaktadir.
Oyun konusunda Schallar ve Lazarus 6nemli kitaplar yazmislardir. Oyunun islevine
aciklik getirmeye calisan ve konuya farkli agilardan bakan cesitli teoriler ileri
strtilmiistiir (Ormanliogu Ulug, 2007: 36).

20. yiizyila gelindiginde ¢ocuklara evde ¢ocuk veya oyun odasi ve oyuncaklar
verilmeye baslanmistir. Oyuncak {iretimi artmaya baslamistir. Bu dénemde Frobel
egitimin baslangicini okuldncesi doneme ¢ekmis ve anaokullarinin kurucusu olmus,
bu egitim kurumlarii kurmakla kalmamis egitimde oyun sistemini de denemistir. Bu
nedenle Frobel modern oyun pedegojisinin babasi sayilmistir (Karakaya, 2008: 142).

Tiirkler de ise Asya ve Anadolu’da aga¢ govdesinden ¢ikarilan uzun kabuklar
biikerek ve agiz kismina gelen kiiciik delige “sipsi” denilen i¢i oyulmus bir deligi
bulunan dali “zirnaca”y1 takip ve boruyu tfleyerek cocuklar askerlik ve cengaverlik
oyunlart oynamislardir. Bunun gibi dilli ve dilsiz diidiik gibi iiflemeli ¢algilar da
Anadolu’da ¢ocuklarin oynadiklari oyuncaklardir (Akandere, 2006: 4).

Cocuga verilen deger arttikga oyuna verilen deger de artmistir. Oyunun
cocugun en 6nemli 6grenme yolu oldugu ortaya ¢ikmis ve bu yoldan egitimde
faydalanilmistir.

Teknolojinin de gelismesi ile birlikte farkli oyun ¢esitleri ve materyalleri
ortaya cikmistir. Giliniimiizde aileler oyuncak seciminde egitici oyuncaklara
yonelmislerdir. Ozellikle konusabilen oyuncaklarin iiretilmesi ile birlikte oyuncak
sektorli ¢ok gelismistir. Konusan oyuncaklar sayesinde c¢ocuklar yeni kelimeler
ogrenebilmektedir. Kendi dillerindeki kelimeleri 6grenmek bir kenara Ingilizcedeki
kelimeleri de o6grenmeye baslamislardir. Bu olumlu gelismeler ile birlikte bazi
olumsuz gelismeler de yaganmistir. Sanal ortamdaki savas oyunlari, kii¢iik cocuklarin
elindeki silahlar, tanklar cocuklar1 olumsuz etkilemektedir. Yasadigimiz giincel
olaylar ¢ok gegmeden oyunlara yansimaktadir. “11 Eyliil, Ikiz Kulelerin yikilmas1”
olay1 ¢ocuk oyunlarinda ¢ok rahat goriilebilmektedir. Bu nedenle yapilacak her sey,
atilacak her adimi iki kere diisiinmelidir. Iletisim araglarinin gelismesiyle birlikte
kiigiik ¢ocuklar da dahil herkesin her seyden aninda haberi olmaktadir. Cocuklarin bu

tarz durumlardan olumsuz etkilenmemesi i¢in daha fazla 6zen gosterilmelidir.
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1.6.2.1.2. Tiirk Kiiltiiriinde Cocuk Oyunlari

Akandere (2006: 5)’ye gore Tiirk cocuk oyunlar1 3 grupta ele alinabilir.

a) Tekerlemeli ve Tiirkiilii Oyunlar: Tekerlemeler genelde bir ya da birkag
motiften olusan, kisa parcalardir. Ornegin, “Yag satarim, bal satarim, ustam 6lmiis
ben satarim.”

Tiirkiili oyunlar1 ise genelde kizlar oynar. Kisa miizik ciimlelerinden olusur.
Ornegin, “Ag¢ kapry1 bezirgan bag1”

b) Calgihh Oyunlar: Halk oyunlar seklinde oynanan oyunlardir. Diigiinlerde
oynanan oyunlar da bu tiir igerisinde yer alir.

¢) Calgisiz Oyunlar: Miizik olmadan oynanan oyunlardir. Saklambag, evcilik,
top oyunlar1 gibi.

Anadolu’da oynanan eski oyunlardan biri de atli ya da atsiz olarak oynanan
cirit oyunudur. Anadolu’da oynanan eski oyunlardan bir digeri ise atlama oyunlaridir.

Bu gruba uzun esek, ip atlama, seksek oyunlar girer.

1.6.2.3. Oyun Kuramlari ve Teorileri

Oyun i¢in giinlimiize kadar birgok farkli goriis ileri siiriilmiis ve cesitli
kuramlar ortaya ¢ikmistir. Oyun biitlin kiiltiirlerde olan ve tiim zamanlarda oynanan
ve hakkinda kuramlar gelistirilen 6nemli bir faaliyettir. Oyun kuramlari 3 ana baglikta
toplanir.

1. Klasik Oyun Kuramlari

2. Dinamik Oyun Kuramlari

3. Cagdas Oyun Kuramlar1
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1.6.2.3.1. Klasik Oyun Kuram ve Teorileri

Tablo 7
Klasik Oyun Kuramlari
Kuram Onciisii Aciklama Kazanmim
Fazla Enerji Spencer Bedenin dogal Fiziksel
enerji fazlasin
disar1 vurma
Rahatlama ve Lazarus Beden kendini Fiziksel
Yenilenme yenilerken sikinti
veren durumdan
kurtulma ve
rahatlama
Tekrarlama Hall Tiire 6zgii yasam | Fiziksel
deneyimlerini
tekrarlama
Yetiskinlige Gross Yetiskin yasamina | Fiziksel
Hazirlik hazirlik olarak Zihinsel
goriilen becerilerin
ve bilginin
kazanimi

(Songur, 2006: 36)
Tablo 7°’de klasik oyun kuramlar1 Ozetlenmis, kuramlarin Onciileri,

aciklamalar1 ve kazanimlar1 verilmistir.

1.6.2.3.1.1. Fazla Enerji (Kuvvet Fazlahgi) Kurami

Herbert Spencer kiiglik ¢ocuklarin ve hayvanlarin hi¢ durmadan kosup
ziplayip sigrayip yuvarlanmalarini oyun olarak diisiinmekte ve enerji fazlasi teorisi ile
aciklamaktadir (Ormanliogu Ulug, 2007: 39).

Cocuklarin hayatta kalmak, tehlikelerden korunmak gibi psikolojik ve fiziksel
gereksinimleri yetiskinler tarafindan karsilandigindan, ¢ocuklarin bu gereksinimleri
gerceklestirmek icin sahip olduklari enerjiyi agiga ¢ikarmalart gerekir. Bunu da

oyunla yaparlar (Altunay, 2004: 11). Fazla enerji zamanla baskiya neden olur. Kisi bu
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baskidan kurtulmak i¢in oyunu bir arag olarak kullanir. Béylece ¢ocuk i¢ gerginligini
azaltmaktadir (Pehlivan, 2005: 33).

Bu goriis zamanla toplumun oyun alani1 ve spor tesisleri geregini isaret eden
bir teori olarak diisiiniilmiistiir (Ormanliogu Ulug, 2007: 40).

Bu kuramin agiklayamadigi bazi1 noktalar vardir. Cocuklarin hasta olduklar1 ve
yorgun olduklari zamanlarda da oyun oynama istekleri bir enerji fazlaligini

gostermez.

1.6.2.3.1.2. Rahatlama ve Yenileme (Dinlenme) Kuram

Bu teori, oyunu dinlenme araci olarak gormektedir. Enerji fazlalig1 teorisinde
birey enerjisini harcamak i¢in oyun oynarken, bu teoride birey yoruldugu zaman,
oyun oynayarak kaybettigi enerjiyi tekrar kazanir. Bu nedenle Spencer’in Enerji
Fazlalig1 Teorisi ile Lazarus’un Dinlenme Teorisi birbirine ters diismektedir (Altunay,
2004: 12).

1.6.2.3.1.3. Tekrarlama Teorisi

Hall tarafindan gelistirilen bu teoriye gore; hayvan ve insan arasinda bir bag
vardir. Ceninin olusumundan sonra ge¢irdigi bazi devreler balik ile insan arasindaki
yapt ve davranisin gelisim sekillerine benzer. Atalarmin deneyimleri ¢ocuga
gecmistir. Cocuk oyunda ilkel insanin ilgi ve ugraslarimi tekrar yasar. Su ile
oynamalarindaki seving balik atalarinin denizdeki mutlulugudur. Tahmin {izerine
kurulan bu teori becerilerin kalitm ile kusaklara gectigini diistinmektedir
(Ormanliogu Ulug, 2007: 41).

Bu teori ¢ok elestiri almistir. Becerilerin tamamen kalitim yoluyla gegmesi s6z
konusu degildir. Ayrica oyuncak telefon, oyuncak bilgisayar kullanmak kalitim ile

gegcemez.

1.6.2.3.1.4. Yetiskinlige Hazirhk (Ahstirma) Kurami

Karl Gross’un hazirladigi bu kurama gore oyun iggiidiiseldir. Oyun gelecekte
edinecegimiz iggiidiisel aligkanliklarin olugsmasinda rol oynar. Oyun ¢ocugun ileriki
yasaminda kendisine yardimci olacak ve onu hayata hazirlayacak dogal yeteneklerin
ortaya c¢ikmasidir (Karadag ve Caliskan, 2005: 14). Cocuk alistirmalar yoluyla

hayattin gerektirdigi bilgi ve becerileri kazanir.
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1.6.2.3.2. Dinamik Oyun Kuram ve Teorileri

1.6.2.3.2.1. Psikoanalitik Oyun Teorisi

Freud tarafindan gelistirilmistir. Cocuklarin oyunlar rastgele olugsmamakta,
bireyin farkinda oldugu veya olmadig1 duygulari, arzulari, denetimden uzak olan diis
ve fantezileri oyunda ortaya ¢ikar. Cocuk ger¢egi oyundan ayirt edebilmektedir. Fakat
oyunu, gercek diinyanin nesnelerinden ve olaylarindan kendine 6zgii bir diinya
yansitmada bir ara¢ olarak kullanir. Oyunda mutluluk, sevgi, nefret, saldirganlik,
kizginlik gibi duygularmi bagkalarina ya da nesnelere yansitabilir. Ozellikle hos
olmayan deneyimlerin ve duygularin oyunda sik sik tekrarlanmasi Freud’ un dikkatini
cekmistir. Organizmanin i¢ dengesinin saglayan olaylar haz uyandiricidir, bu dengeyi
bozanlar ise istenmeyen uyaricilaridir. Organizmanin dis etkenlere karsi i¢ diizenin
korunmasi, hos olmayan gerginlikler, heyecanlar ve celiskiler gibi dis etkenlerin
oyunda tekrarlanmasi, uyanan heyecanlar1 azaltir. Oyun; ¢ocugun, rahatsiz edici olay
veya duruma kars1 gelistirdigi hareket ve etkinlikle ona egemen olmasini saglar. Bu
da bozulan dengenin yeniden kurulmasi ve hazlara yonelmede 6nem tasir, yani oyun
bir denge unsurudur (Ozdemir, 2006: 14). Bozulan dengenin kurulmasinda oyun

hayati bir 6neme sahiptir.

1.6.2.3.2.2 Helenko Sistem Kuram

Helenko, oyunu birey ile ¢evresi arasindaki iligki olarak goriir. Birey sistemin
oznel kutbunu, ¢evre ise nesnel kutbunu olusturur. Oyunda nesne birey tarafindan
secilir. Higbir zorlama olmadan kisi kendi oyun faaliyetini ve oyun arkadasini
secebilmelidir. Herhangi bir davranisin oyun olarak nitelendirilebilmesi i¢in, serbest
se¢im ve bu secim iizerinde odaklanma gereklidir (Ozdogan, 2009: 112).

Cocuk oyun ortaminda disaridan gelen olumsuz etkileri ortadan kaldirabilir.

Cocuk bunu basarabilecek yetenege sahiptir.

1.6.2.3.2.3. Berlyne Modeli

Sistem Kurami, bireyin ¢evresi ile olan iligkisini oyun teorisinin temel noktast
olarak ortaya koymustur. Bunun iizerine s6yle bir soru gelistirilebilir. Birey g¢evre ile
hangi ag¢idan iligkiye girer ve bu kadar ¢ok imkanin oldugu bir ortamda, ni¢in belli bir
obje bireyin dikkatini ¢eker? Boyle bir problem ¢ercevesinde Berlyne (1960) genel bir

davranis modeli olan “heyecan arama” kavramini ortaya ¢ikarmistir. Berlyne’ e gore
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hareketsiz durma, organizmanin dogal durumu degildir. Organizma aktif olarak

devamli gevresi ile etkilesim i¢indedir (Ozdogan, 2009:112).

1.6.2.3.2.4. Heckhausen Kuramm

Heckhausen’e gore birey bir i¢ gerginlik, korku ya da engellenmelerden
kurtulmak isterse oyunu seger. Birey oyunda rahatlamak ister. Eger oyun fazla dikkat
toplama gerektiriyorsa ya da yaris varsa yine organizma gergindir. Bu nedenle korku
ve heyecan azalacagina artar. Burada oynanacak oyunun sekli dnemlidir. Oyun
oynayan bireyler, herhangi bir yorgunluk ve bikkinlik olmadan uzun siire oyunu aktif

olarak siirdiirebilmelidirler. Oyun gerginligi azaltmaktadir (Ozdemir, 2006: 13).

1.6.2.3.2.5. Huizinga Kuramm

Huizinga (2010: 15)’ya gore oyun ¢esitli kiiltiirlerden ¢ikmis degil, kiiltiirlerin
olusmasinda en onemli Ozelliktir. Huizinga’ya gbre oyun kiiltiirden daha eskidir.
Yasamin tamamina yayilmistir. Siir, miizik, dans oyundan dogmustur. Savas kurallari,
aristokrat smifin davranislar1 oyunlardan gelistirilmistir. Huizinga’ya gore oyun, tepki
ya da iggiidi ile agiklanamaz belli bir isleve sahip, istekle yapilan goniillii bir

eylemdir.

1.6.2.3.3. Cagdas Oyun Kuramlari

1.6.2.3.3.1. Piaget Kuram

Piaget tarafindan gelistirilen bu kuram bilissel gelisime dayanmaktadir. Piaget
insan zekasinin gelisimini, 6ziimleme ve uyum prensiplerine baglamistir. Ona gore
biitiin gelisimlerin temelinde bu iki 6ge vardir.

Oziimleme isleminde, insan yasadig1 diinyadan bilgi toplar ve bu bilgiyi daha
once Ogrendiklerinin bulundugu sisteme yerlestirir. Bu bilgileri yerlestirme imkani
bulamadiginda, sistemi yeniden diizenler. Bu isleme uyum denir. Bagka bir deyisle
uyum (accomodation) organizmanin diinyaya gore ayarlanmasidir. Ona gore bu iki
olay birbirini tamamlar. Zeka, 6ziimleme ve uyum arasinda siirekli olarak aktif ve
karsilikli etkilesim sonucu gelisir (Ozdemir, 2006: 12). Piaget’ e gore oyun, dis
diinyadan alinanlarin bu sisteme yerlestirme yoludur. Oyun, insan davranisinda daima

bulunan ve ¢ocugun zihinsel gelisimini destekleyen 6nemli bir unsurdur.
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Oyun ile zihin gelisimi arasindaki iliskinin 6nemini vurgulayan egitimci,
yasam boyu yaklasimi ile oyunun gelisimini ii¢ belirgin doneme ayirmistir.

1- Duyu Motor Doneminde Ahstirmali Oyun (0-2 Yas): Motor faaliyetler
ve yinelemeler bu oyun tiiriiniin en belirgin 6zellikleridir. Bakma, emme, eleri agip
kapama gibi duyu motor gelisime bagli oyun davraniglar1 vardir. Doyum saglamasi
yinelemelere neden olur.

2- Sembolik (Simgesel) Oyun Donemi (2-11 yas arasi): Bu donemde
cocuklar kendi gergeklerini hareketlerle yasatmaktadirlar. Cocuk nesnelerin
yoklugunda onlar1 zihinde canlandirabilmesi ile nesnelerin tiim evrenini ve
aralarindaki iliskiyi simgeleyebilmektedir. Cocugun bir kosede yarattigi evcilik
oyunu, sandalyeler ile oynadigi trencilik oyunu bu gruptandir.

Piaget'e gore, cocuk sembolik oyunun gelisimiyle birlikte, gergekligi fiziksel
olarak degistirmenin verdigi basit doyumun giderek 6tesine gegmektedir. Cocuk artan
bir bi¢imde, sembolik carpitmalar ve yer degistirmeler siirecinde digsal gercekligi
sembolik olarak egoda 6ziimleyebilmektedir. Dolayisiyla sembolik oyun, ddiinleme,
dilek-doyum, catigmalarin ortadan kaldirilmasi vb. araciligiyla fantezi doyumun
gerceklesmesi i¢in kullanilmaktadir. Sembolik oyun, ¢ocugun, egoyu gergeklige bagh
kilmakta giderek daha yeterli duruma gelmesiyle birlikte dort yas dolaylarinda
azalmaktadir (Nicolopoulou, 2004: 141).

3- Kuralli Oyun Dénemi (11-12 yas sonrasi): Bu oyun tiirii daha ileri bir
zihinsel diizeyi gerektirir. Bu donemde oyun kadar oyunun kuralart da 6nemlidir.
Yetigkinlik ve yashilik donemlerinde de kuralli oyun o6zellikleri goriiliir. Piaget’ in
gelisimci goriislerine gore oyun, yasam boyu siiren gelisim ve O0grenme siirecidir
(Pehlivan, 2005: 36).

Piaget, ¢ocuklarin sanatsal diga vurumlarinin ve kisisel bilimsel ugraslarinin
giderek toplumsallastigin1 ifade etmektedir. Piaget’e gore c¢ocuklar, ¢ok daha
geleneksellesmis Yollarla oyunun igine girmeye baslarlar ve oyuncak ayilar gibi
bireysel koleksiyonlar, yerini para, pul, kitap gibi gen¢ insanlarin degis tokus
yaptiklar1 toplumsal koleksiyonlara birakir (Elkind, 1999: 108). Yaptiklar
koleksiyonlar gelisimlerine paralel olarak devam eder. Piaget, oyunun yasam boyu
devam ettigi noktasinda onemle durmustur.

Oyun ile biligsel gelisimin i¢ i¢e oldugu bu kuramda net olarak ortaya
cikmaktadir. Cocugun yasadigr biligsel gelisim siire¢leri kendini oyunlarda
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gostermektedir. Ornegin sembolik oyun doneminde yasanan benmerkezci diisiince

sistemi oyunlarda ¢ok net ortaya ¢ikmaktadir.

1.6.2.3.3.2. Vygotsky’nin Oyun Kurami

Cocugun sosyal cevresinin biligsel gelisimde onemli bir rolii oldugunu ileri
stirmiistiir. Vygotsky oyun kurami, oyunun kokeni ve roliine iliskin analizlere
dayanmaktadir. Vygotsky’e gore oyun; erken ¢ocukluk doneminde ortaya g¢ikan ve
gerceklestirilemeyen isteklere karsi tepki olarak olusmaktadir. Cocuk oyun araciligi
ile gerceklesmeyen isteklerini diissel olarak gerceklestirme egilimindedir. Oyunun
onemi istek doyurma ya da karsilama seklinde degil daha ¢ok diis giicliniin ortaya
cikarilmasi seklinde agiklanmaktadir (Doganay, 1998: 11). Cocuk ig¢in ilginin,
merakin, 0grenme isteginin doruga c¢iktigi yer oyun ortamidir. Ayrica oyunun
cocuklarin kisilik gelisiminde de 6nemli rol oynadigini sdyler. Oyunun ¢ocugun ruh
halini olumlu yonde etkiledigini savunur.

Bu teorilerin hepsinin ortak noktasi bireyin fiziksel, zihinsel, psikolojik ve
sosyal gelisiminde oyunun onemli etkisinin oldugudur. Tezin sonraki bdliimlerinde

oyunun gelisim iizerindeki etkileri tek tek ele alinacaktir.

1.6.2.4. Oyunlarin Siniflandirilmasi

Oyunlarin smiflandirilmas1  farkli sekillerde yapilmistir. Siniflandirmalar
kapsam ve bakis acist olarak farklilik gosterir. Siniflandirmalar igerisinde Avedon
Simith ve Roger Caillois (1971)’in siniflandirmasi daha dogrudur (Hazar, 2006: 8).

Avedon Simith ve Caillos (1971)’in siniflandirmasi Tablo 8’de gosterilmistir.
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Tablo 8

Oyunun Siniflandirilmasi

OYUN
A) Sans B) Gosteri- Rol C) Macera D) Miicadele
Oyunlar Oyunlan Heyecan Oyunlar: | Yarisma Oyunlan
Kagit oyunlar Meddah Motorlu siirat Fiziksel beceri
yariglari oyunlar
Zar oyunlari Tiyatro Dagcilik Fiziksel beceri ve
strateji oyunlari
Fal oyunlar Opera Treiking Strateji oyunlari
Rulet oyunlar vs. | Sinema vs. Sallanma vs. Strateji ve sans
iceren fiziksel
beceri oyunlari

(Avedon Simith ve Caillos, 1971°den akt. Hazar,2006: 8)

Egitsel oyunlar, bu siniflandirma igerisinde miicadele oyunlar1 kapsaminda yer
alir. Egitsel oyunlarin temelinde insanlarin dikkat, zeka, motorik ozelliklere yonelik
hareket etkinliklerinin olmasi ayrica egitsel oyunlarda bir yarigsma ve miicadele olmasi
oyunun siniflamadaki yerini agiga ¢ikartmaktadir (Tortop, 2005: 17).

Literatlirde oyunlar iki sekilde ifade edilmektedir.

A. Cocuk Oyunlari: Bunlar nesilden nesile aktarilan, kiiltiirel izler tasiyan
eglenceli oyunlardir.

B. Egitsel Oyunlar: Egitim amaci ile oynanan oyunlardir. Bu boliimde egitsel
oyundan sadece siniflandirma seklinde bahsedilecek, tezin ilerleyen bdliimlerinde
egitsel oyun derinligine inilerek incelenecektir. Egitsel oyun,

a) Oyun karakterine gore
b) Oyunun uygulanis 6zelliklerine gore ikiye ayrilir.
a) Oyunun Karakterine Gore
1. Taklit Oyunlari: Yasa gore bir hayvani, bir meslegi, kisiyi taklit
ederek oynanir.
2. Miicadele Oyunlari: Fiziki yetenekler 6n plandadir.
3. Sportif Oyunlara Hazirlayic1 Basit Oyunlar: Herhangi bir spor

dalindan alint1 vardir.
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b) Oyunun Uygulams Ozelliklerine Gore
1. Yas Gruplarina Gore
I. Okul Oncesi Dénemi (0-6 yas)
Il. Temel Egitim Donemi (6-14 yas)
I11. Lise Donemi (14-18 yas)
IV. Yetiskinlik Donemi (18 yas ve {izeri)
V. Yaslilik Donemi
2. Oynanan Alana Gore
I. Smif Oyunlar
I1. Salon Oyunlar1
I11. Bahge ve A¢ik Alan Oyunlari
1V. Kis Oyunlar
V. Su Oyunlari
3. Oyuncu Sayisina Gore
I. Ferdi Oynana Oyunlar
I1. Ikili Oynana Oyunlar
I11. Grup Halinde Oynana Oyunlar
4. Oyun Diizenine Gore
I. Cizgide Oynanan Oyunlar
I1. Daire Formunda Oynanan Oyunlar
I11. Dagmik Halde Oynanan Oyunlar
5. Kullanilan Ara¢ Gereclere Gore
l. Bir Arag ya da Alet Yardimi ile Oynanan Oyunlar
I1. Bir Ara¢ ya da Alet Yardimi Olmadan Oynanan Oyunlar
6. Amaca Gore
I. Eglence ve Bos Zaman Faaliyeti Amaciyla Oynana Oyunlar
Il. Bir Egitim Amaciyla Oynanan Oyunlar (Hazar, 2006: 29).

Goriildiigii gibi oyunlar gesitli 6zellikleri dikkate alinarak siniflandirilmistir.
Egitimci ulagmak istedigi hedefleri, 0grencilerin gelisim 06zelliklerini ve konuyu
dikkate alarak oyun se¢melidir. Egitsel oyunda amag¢ eglenerek bir seyler
ogrenmektir. Dolayisiyla egitmen yukaridaki siiflandirmadan hangi oyunu segerse

secsin amag her zaman bir seyler 6gretmek olacaktir.
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1.6.2.5. Oyun Gelisimi

Cocuk psikologlari tarafindan yapilan ¢alismalarda gelisim asamalarina goére
oyunlar dort agsamada siniflandirilmistir.

Bebeklik Doneminde Oyun (0-2 yas) : Bu donemde bebek duyma, dokunma,
emme gibi duygularin1 kullanarak ¢esitli oyunlar oynar ve bundan biiyiik zevk alir.
Cocuk hareket eden ve ses c¢ikaran nesneleri takip eder, baz1 sesler ¢ikarir, elleri ve
ayaklariyla oynar ve bu hareketler siirekli olarak tekrarlanir. Bu donemdeki oyunlarin
en Onemli Ozellikleri, dogal bir sekilde ve Ozgiir olmasi oyunlarin kurallarinin
olmamasi ve bireysel oynanmasidir.

Cocukluk Doneminde Oyun (3-6 yas): Oyun bu doénemde bebeklik
donemine benzemekle birlikte, yasin ilerlemesi, bilissel ve dil gelisiminin hizlanmasi
nedeniyle daha karmasik ve daha gelismistir. Bu donemle birlikte c¢ocuklar
akranlariyla birlikte oyunlar oynamaya ve bu oyunlar sayesinde iliskiler kurmaya ve
bazi duygularini paylasmaya yani sosyallesmeye baslarlar.

Erken Cocukluk Déneminde Oyun (6-12 yas): Cocugun bu donemde
ilgileri artmis sosyal ¢evresi genislemistir. Bu nedenle ¢ocugun oyunu evden ziyade
sokaga tagmistir. Cocuk evde oyuncaklariyla oynamak yerine sosyallesmenin etkisiyle
arkadaslariyla oynamayi tercih etmektedir.

Ergenlik Doneminde Oyun (12-21 yas): Cocukluktan gelen ilgiler etkisini
kaybederek, bu ilgilerin yerini daha olgunlasmis ilgiler almaktadir. Bu dénemden
itibaren olgunlasan bireylerin oyunlara kars1 ilgileri azalir ve oyunlara seyirci olarak
katilmayi tercih ederler. Zeka oyunlarina kars ilgileri artmistir (Karadag ve Caliskan,
2005: 21-22).

1.6.2.6. Oyun Evreleri

Tek Basina Oyun: Cocuk oyuncaklariyla yalniz bagina oynamaktadir. Cocuk
grup aktiviteleri i¢inde arkadaglarina katilmaz, cevresindeki ¢ocuklarin oyunundan
etkilenmez ve bagimsiz davranir.

Baska Bir Oyunu Izleme: Bu dénemde cocuk diger cocuklarla herhangi bir
iliski kurmaksizin, sadece onlarin oyunlarimi izler veya oyuna katilmadan onlarin
davranislar1 hakkinda sorular sorabilir.

Paralel Oyun: Bu dénemde, ¢ocuklar ayni ortamda oynarlar, ayni oyuncaklari
kullanirlar fakat birlikte oynamazlar ve birbirlerinden bagimsiz olarak oyunlarim

stirdiirtirler. Bu oyun evresi iki yasinda baslar ve ii¢ dort yaslarina kadar stirebilir.
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Birlikte Oyun: Cocuklar bir arada grup seklinde ve birbirleriyle etkilesim
halindedirler. Birbirlerinin fikirlerinden yararlanabilirler, oyun materyalleri aligverisi
yapabilirler. Cocuklarin her biri kendi oyununa devam eder ancak ayni oyunu
oynamamaktadirlar.

Is Birligine Dayanan Oyun: s birligine dayanan bu oyunda amag birlikte
belirli bir sonuca varmaktir. Oyun bu amag¢ géz oniinde bulundurularak planlanmistir

(Yavuzer, 2007: 179).

1.6.2.7. Oyunun Cocugun Gelisimine Olan Etkileri

Oyun, ¢ocugu eglendiren, zevk veren bir faaliyet olmasinin yaninda onun
biligsel, duygusal, sosyal, bedensel ve dil gelisimlerine de etki etmektedir. Oyun;
cocuklarin  farkli diisinmelerine, yaraticiliklarinin ~ gelismesine, sevinglerini,
hiiziinlerini gostermesine ve duygularinin farkina varmasina, arkadas gruplari i¢inde
toplumsallasip, ahldki ve sosyal kurallara uymasina, kas ve kuvvetin gelismesine,
ifade yeteneginin ve kelime hazinesinin gelismesine yardimci olmaktadir.

Cocugun gelisimi lizerinde oyunun ¢ok onemli etkileri bulunmaktadir. Bu
etkiler, su basliklar altinda toplanabilir.

1. Fiziksel Gelisime Etkisi.

2. Psikolojik Gelisime Etkisi

3. Sosyal Gelisime Etkisi

4. Dil Gelisimine Etkisi

5. Zihinsel Gelisime Etkisi

6. Psikomotor Gelisime Etkisi

1.6.2.7.1. Oyunun Fiziksel Gelisime Etkisi

Fiziki gelisim, viicut 6l¢iilerinin artmasi ile meydana gelir ve bu durum fiziki
becerilerin olusmasina zemin hazirlar.

Oyun ile ozellikle kosma, atlama, tirmanma gibi fiziki giic gerektiren
oyunlarla ¢ocugun sindirim, dolagim, solunum vs. sistemlerinin diizenli c¢alismasi
saglanir. Viicutta fazla yagin yakilmasi, kaslarin giiclenmesi, i¢ salgi bezlerinin
diizenli calismasi, ¢ocugun hareket ihtiyacim karsilayan ona hareket 6zgiirliigli veren
oyunla saglanir. Cocuk, oyun sayesinde kaslarini gii¢lendirir ve agik havada oynanan
oyunlar ile de bedensel gelisim i¢in gerekli olan temiz havay1 da alir (Akandere, 2006:
15).
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Fiziksel miicadele gerektiren oyunlarda oyuna katilanlarda 6zellikle gelisme
cagindaki ¢cocuklarda su sistemler gelisir.

1. Biiyiik ve kiigiik kas gruplari

2. Solunum sistemi

3. Dolasim sistemi

4. Kemikler ve eklem yapilari

5. Bagisiklik sistemi

6. Sinir sistemi (Hazar, 2006: 13).

Organizmadaki bu sistemlerin gelismesi kendini kuvvet gelisimi, ¢abukluk
gelisimi, dayaniklilik gelisimi, hareketlilik ve esneklik gelisimi, koordinasyon ve
beceri gelisimi olarak gosterir.

Agikada ve Ergen (1990)’e gore cocuklarin biiylimesi genelde kalitsal
ozelliklere, biyolojik yasa, beslenme ve ortam gibi etkenlere bagli olmakla birlikte
biraz da fiziksel aktiviteye baglidir. Yapilan arastirmalarda hi¢ oyuna katilmayan
cocuklarin kas yapilarint az gelistigi, boylarin biraz daha kisa, asir1 ya da yetersiz
beslenme nedeniyle sisman ya da zayif bir viicut yapisina sahip olduklari, algilama ve
ogrenme yeteneklerinin zayif oldugu goriilmistiir (Akt. Aytekin, 2001: 54).

Fiziksel gelisim ile saghk i¢ icedir. Hareketli oyunlar duyu organlar ve
bagisiklik sistemi iizerinde de olumlu etkilidir. Oyunlarin ¢esitli saat mekan ve iklim
sartlarinda degisik araglarla oynanmasi bagisiklik sistemini gelistirmektedir (Hazar,
2006:129).

Bagisiklik kazanmasi noktasinda gocuklar1 biraz 6zgilir birakmak gereklidir.
Cocuk sokakta, toprakta, camurda oynayacak ki mikroplara karsi bagisiklik
kazanabilsin. Bagisiklik kazanamayan bir ¢ocuk mikroplara karst savunmasiz
olacaktir. Mikroplara kars1 savunmasiz olan bir biinye hastalia cabuk yakalacak
iyilesme siireci daha uzun olacaktir.

Oyunun fiziksel gelisime etkisi basketbol oyuncularinda ¢ok net gorebilir.
Fiziksel gelisimin en fazla oldugu donemlerde basketbol oynayan c¢ocuklarin

boylarinin daha uzun oldugu goriilmiistiir.
1.6.2.7.2 Oyunun Psikolojik (Duygusal) Gelisime Etkisi

Psikoanalitik kuramcilar oyunu ¢ocugun endisesini hafifletici bir yol olarak

belirtmisler ve oyunu gercegin baskisindan, geriliminden ve ¢atigmalarindan kurtulma
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ayni zamanda da haz verici tekrarlama ve yasaklanan giidiileri ifade edebilme olarak
tamimlamiglardir (Karakaya, 2008: 135).

Cocuk oyun oynarken, kendi i¢ diinyasini da oyuna yansitir; oyununda
cocugun lziintilerini, sevinglerini, hayal kirikliklarii, isteklerini, diislerini,
korkularini, 6fkesini, sorunlarin1 gérmek miimkiindiir (Altunay, 2004: 21).

Cocuk oynadik¢a duygularn keskinlesir, yetenekleri serpilir, becerisi artar.
Ciinkii oyun en dogal 6grenme ortamidir; duyduklarini, gordiiklerini sinayip denedigi,
ogrendiklerini pekistirdigi, yanlislarini diizelttigi bir deney odasidir. Kendine giiven,
kendini denetleme, ¢abuk karar verme, is birligi yapma, dogruluk, haklarini koruma
ve disiplin gibi kisisel 6zellikler oyun igerisinde kazanilir (Hazar, 2006: 15).

Cocuk oyun oynarken ¢evresindeki olumsuz uyaranlardan ve gerilimden
uzaklasir. Oyun cocuklarin saldirganlik giidiilerini bosaltmalarini saglar. Oyunla
cocuk, duygu ve diistincelerini dile getirir ve rahatlar (Yavuzer, 2007: 176). Sorunlu
bir ailede yasayan bir ¢ocuk, oyunla sorunlarini unutur ve rahatlar. Oyun en etkili
iletisim aracidir. Cocuk sorunlarini, iiziintiilerini oyun diliyle anlatir, kaygilarin
yiikiinden kurtulur, bosalim saglar, ac1 yasantilarina mutlu sonuglar bulur.

Cocuk oyun yoluyla, gercek yasamda kendisini rahatsiz eden durumlar1 ve
bagkalar1 ile paylasamadigi olumsuz duygular ifade edebilir. Cocuklar oyun yoluyla
sadece etkilendigi olaylar1 sergilemekle kalmaz olayr somutlastirarak kendi istedigi
gibi ¢cozmeye calisir ve kaygilarindan kurtulur. Cocuk oyun ile diismanlik, kin, nefret,
sevgi, dostluk, giiven, baglilik, 6liim gibi bir¢cok duygusal tepkiyi 6grenir (Karadag ve
Caligkan, 2005: 26).

Oyunun, ¢ocuga i¢ diinyasi ile dis diinyas1 arasinda denge kurmak, i¢indeki
gerilimden kurtulmasini saglamak, kisilik gelisimine yardimci olmak gibi pek ¢ok
etkisi vardir. Kiiglik yaslarda i¢ ve dig diinya arasinda kurulamayan denge, ileride
daha biiylik psikolojik problemlere neden olabilir. Oyun icinde kiigiik sorunlari
cozemeyen cocuk daha sonra biiyilk sorunlarla karsilastiginda bunlar1 ¢6zmede

zorlanacaktir.

1.6.2.7.3. Oyunun Sosyal Gelisime Etkisi

Oyunun kendine has birtakim kurallar1 vardir. Bu kurallar1 kabul etmeyenler
oyun oynayamazlar. Bu ylizden oyun oynamak isteyen bir birey kurallar1 kabul ederek
oyuna dahil olur. Béylelikle birey kurallara uymayi ogrenir. Ileride toplumun

kurallarina uyar, toplumla uyumlu hale gelir. Bu yoniiyle oyun bireylerin
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sosyallesmesi bakimindan ¢ok 6nemlidir. Oyun igerisinde birey karsisindakilere saygi
gostermek, yenilgiyi kabul etmek, sorumluluk almak, birtakim sonuglara katlanmak
zorundadir. Boylece birey, isyan etmemeyi, karsisindakini kabullenmeyi ve
hosgoriiyii 0grenir. Ayrica birey oyun yoluyla gelecekteki rollerini kazanir. Oyun
cocugun ilgisini kamgilar, yeni buluslar yapmasina, kendini kesfetmesine yardimeci
olur. Dogru yanlis, giizel ¢irkin, iyi kotii, hakli haksiz gibi kavramlari ve ahlaki
aliskanliklari, ¢ocuk oyun esnasinda goriir, 6grenir, dener ve benimser, kendine uygun
gelenleri yineleyerek aligkanlik haline getirir (Dagbasi, 2007: 17).

Cocuk yasadigt ¢evrede daima bagkalar1 ile iliski halindedir. Cocuk
oyunlarinin ¢ogunda bir sosyal yap1 vardir. Oyunla ¢ocuk cinsel kimlik kazanir,
oyunla ¢ocuk aile bireylerinin rollerini iistlenerek sorumluluklarint ve o bireylerin
kigiliklerini 6grenir. Cocuk, oyunla meslek gruplarini ve onlarin rollerini kavrar,
birlikte problem ¢6zmeyi 6grenir (Akandere, 2006: 17).

Cocuklar oyun yoluyla, tesekkiir etme, giinaydin, iyi geceler gibi sozel olan ve
sirasin1 bekleme, konusan birisini dinleme, trafik kurallarina uyma, sofra adabina
uyma, biiyiiklere saygili olma gibi sosyal kurallar1 6grenirler (Karadag ve Caliskan,
2005: 28).

Oyun igerisinde ¢ocuk farkli kiiltiirlerden ve farkli ortamlardan gelen
oyunculara kars1 hosgoriilii olmak ve onlarla 1yi iligkiler kurmak zorundadir. Ciinkii
oyunun siirekliligi buna baghdir. Cocuk oyunda uyumlu olmayr 6grenir. Grup
oyunlarinda ise mensubiyet, fedakarlik, paylasma ve is birligini 6grenir (Hazar, 2006:
15). Cocuk oyun sayesinde maddi manevi paylagimi d6grenir.

Oyun, cocugun sosyallesme siirecinde Onemli bir etkiye sahiptir. Oyun
oynamayan bir ¢ocuk, toplum kurallarina uymada, arkadaslariyla iletisim kurmada ve
toplumsal kurallar1 kabullenmede zorlanir. Oyun oynayan ¢ocuk akranlariyla is birligi
kurma, sorunlarla basa ¢ikma, dogruyu yanlis1 ayirt etme, empati kurma becerilerini
kazanir.

1.6.2.7.4. Oyunun Dil Gelisimine Etkisi

Doganay (2002)’a gore oyun, cocugun sozclik dagarcigini gelistirmekte,
cocuga rahat konusma ve diislincelerini agiklama aligkanligi kazandirmakta, soru
sormayi, farkli ve yeni bilgiler edinmeyi, nesneleri, ara¢ geregleri tanimayi, onlar1
kullanmay1 6gretmektedir. Cocuk oyun esnasinda dili; sozlii olarak ifade edilenleri

anlama, yeni soOzciikler kazanma, duygu ve diisiincelerini anlatma, bir problem
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durumu ¢6ziimleyebilme, tahminde bulunma, bilgi aktarma amaciyla kullanir (Akt.
Pehlivan, 2005: 27).

Coban (2008)’a gore, canli bir oyun ortaminda gocuk, yeni sozciikler kazanir,
daha diizgiin ve kuralli ciimleler kurmay1 6grenir. Ogrendigi sézciiklerle arkadaslarina bir
seyler anlatmayi, onlar1 dinleyip anlamayi, bu yolla da dili kullanmay1 6grenir. Konugma
becerisi artar, sz dagarcigi gelisir, rahat konusma ve diisiincelerini agiklama aligkanligi
kazanir, soru sormayi, yeni bilgiler edinmeyi, bilgilerini dogru aktarabilme aligkanlig1
kazanir. Cocuga herhangi bir seyi, sozciiklerle anlatmaya, 6gretmeye, kavratmaya
calismak dogru degildir. Tersine, ¢ocugun kavramasi istenen her sey, ona oyun iginde
gostererek, yaptirarak ogretilmeli, kavratilmalidir (Akt. Dagbasi, 2007: 21).

Cocuk oyunlarmin bircogu dilin kullanimin1 gerektirir. Oyun esnasinda
cocuklar hem kendisini ifade etmek hem de karsisindakini anlamak zorundadirlar.
Ozellikle sembolik oyunlarin dil gelisiminde rolii biiyiiktiir. Cocuk oyunlarmin dil
gelisimine olan etkilerini Karadag ve Caliskan (2005: 30) sdyle siralamaktadir:

1. Sozlii olarak ifade edilen kavramlar1 anlama
. Yeni sozciikler kazanma
. Olaylarda cesitli zaman kiplerini uygun olarak kullanma
. Kisi eklerini uygun olarak kullanma
. Soru sorma ve Cevap verme
. Zihinsel degerlendirme yapma
. Komut verme

. Hayali durumlari ifade etme

O 00 N N 01 B~ W DN

. Duygu ve diisiinceleri anlatma

10. Problem ¢6zme

11. Tahminde bulunma

12. Bilgileri birbirine ekleme

13. Kelimeleri dogru telaffuz edebilme becerileri oyunla birlikte kazanilabilir.

Yukarida siralanan maddeler goz oniline alindiginda dil gelisiminde oyunun
cok 6nemli oldugunun farkina varilmis ve son yillarda gerek ana dilin 68retilmesinde
gerekse ikinci bir dil ogretilmesinde oyunla dil 6gretimi, yapilandirmaci egitim
modeli i¢inde gittikge yaygmlagsmistir. Ciinkii oyun Ogrencileri eglendiren,
dinlendiren ve neselendiren bir egitim metodudur (Kara, 2010: 409).

Oyunun dil gelisimine ¢ok biiylik katkilar1 s6z konusudur. Oyun igerisinde

cocuk Oncelikle konugma ve dinleme becerisini gelistirmekte daha sonra yasa ve
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oyuna gore okuma ve yazma becerilerini gelistirmektedir. Biitlin bu dil becerileri i¢in

gerekli olan kelime hazinesini de oyun sayesinde gelistirebilmektedir.

1.6.2.7.5. Oyunun Zihinsel Gelisime Etkisi

Cocuk oyunda her ¢esit kavrami ve nesneyi taniyarak, onlarin &zelliklerini,
gorevlerini 6grenir. Oyun cocugun zihinsel antrenmanidir. Yeni kavramlar ve
nesneler 6grenen ¢ocuk farkinda olmadan bu kavramlari nesneleri karsilastiracak,
onlar1 tanimaya ¢alisacaktir. Oyun esnasinda ¢ocuk siirekli olarak diisiinme, algilama,
kavrama gibi zihinsel yonden, soyut yetenekler acisindan bir faaliyet icerisindedir
(Hazar, 2006: 17).

Donmez (1999), oyunun zihinsel gelisime olan etkilerini su sekilde
belirtmistir.

1. Biytikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6l¢me, sayma, tartma, zaman,
mekan, uzaklik, uzay ile ilgili kavramlarin kazanima,

2. Erime, buharlagsma, kuruma, soguma gibi doga olaylarini 6grenme,

3. Eslestirme, siralama, siniflama, analiz, sentez, degerlendirme, problem
¢ozme gibi zihinsel siireglerin isleyisini hizlandirma (Akt. Altunay, 2004: 25).

Oyun oynarken ¢ocuk diinyayr ve ¢evresini kesfeder, yeni bilgiler edinir,
merak duygusunu tatmin eder. Bellekte tutma, hatirlama, isimlendirme, eslestirme,
smiflandirma gibi yetenekleri gelisir. Mantik yliriitmeyi, sebep sonug iligkileri
kurmay1 6grenir. Dikkatini toplamay1, kendini bir amaca yoneltmeyi, oyunda ortaya
cikan problemleri gérmeyi ve bunlara ¢oziimler bulmay1 6grenir.

Zihinsel gelisimin en {ist diizeyde olabilmesi i¢in bireyin ¢evresinin gerekli
uyaricilarla cevrili olmasi, bireyin farkli ortamlara girmesinin saglanmasi gereklidir.
Kisinin zihinsel gelisimini olumlu yonde etkileyen oyuna da bireyin hayatinda bolca
yer verilmelidir. Zihinsel gelisime katkisi bulunan sayilar ve sembollerle ugrasma,
gordiiglinii taniyabilme, hafizasinda tutabilme gibi etkinlikler oyun iginde bireye
sunuldugunda birey 6grenmeye daha istekli olacaktir. Boylece algilama, yorumlama,

degerlendirme, analiz etme gibi zihinsel faaliyetleri gelisecektir.

1.6.2.7.6. Oyunun Psikomotor Gelisime EtKkisi

Cocugun yasamina yon veren yasamini etkileyen hareketlerin tiimii biiyiik
kaslarin motor gelisimi ile ilgili becerilerin kazanilmasi sonucunda olusur. Cocuklarin
yiriime, kosma, atlama, ziplama gibi eylemleri biiyilk kas motor gelisimini
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desteklemektedir. Yutma, koparma, kesme, baglama, boyama gibi eylemleri ise kiigiik
kas gelisimini desteklemekte ayrica el- g6z koordinasyonunu saglamaktadir (Karadag
ve Caligkan, 2005: 25).

Oyunun ¢ocugun psikomotor gelisimine olan etkileri soyledir:

1. Cocugun giiciinii arttirr.

2. Tepki yetenegini gelistirir.

3. Biiyiik ve kiiclik kaslar1 denetim altina almay1 ve gerekli hizda kullanmay1
ogrenir.

4. Durgun dikkate ve dinamik dikkate sahip olur ve bunlar1 gelistirir.

5. Organlar arasinda denge saglar.

6. Hareketlerde c¢eviklik kazanilir.

7. Bedensel esneklik kazanilir (Coban ve Nacar, 2008: 40).

Tim bu gelisim alanlar1 arasinda siki baglar vardir. Bir alandaki olumlu ya da
olumsuz bir gelisme mutlaka diger alanlardaki gelisimi de etkileyecektir. Siiphesiz ki
oyunun burada belirtilmeyen ancak bireyin hayatini 6nemli 6l¢iide etkileyen baska
yonleri de mevcuttur. Oyunun birey tizerindeki etkisini bilen bir egitimci, oyun
sayesinde egitimi daha kolay ve eglenceli gergeklestirebilir. Oyunla gerceklesen
egitim, dgrenci etkinligine dayanir ve yasayarak 6grenme s6z konusudur. Yasayarak,

yaparak 6grenilenler zihinde daha fazla kalacaktir.

1.6.2.8. Egitsel Oyun

Egitsel oyunlar 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini saglayan ve daha rahat
yerlerde tekrar edilmesine olanak veren etkinliklerdir. En énemli 6zelliklerinden biri
de egitsel oyunlarin dgrenmeye yonelik olmasidir ve bir amag¢ dogrultusunda sinif
icinde uygulanmasidir.(Demirel, 1999: 123).

Cocuklarin temel becerileri kazanmasinda, genclerin kendilerini gelistirip
toplumsal iletisim becerileri kazanmalarinda, yetigkinlerin dinlenmeleri ve hosca vakit
gecirip moral kazanmalarinda organize edilmis oyunlarin yani egitsel oyunlarin rolii
bliytiktiir (Camliyer, 2009: 131).

Egitsel oyunlar okullarimizda bilingli ve amacina uygun kullanilirsa
ogrencilerin, motorsal gelisimine katki sagladigi gibi biligsel, duyussal, zihinsel,

sosyal gelisimini de katki saglar. Problem c¢ozme, kendine giiven, paylasma,
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yardimlasma, karar verme gibi 6zellikleri de gelistirerek topluma uyumlu bireyler
yetismesini saglar (Onay, 2006: 28).

Egitsel oyunun temel 6zellikleri soyledir:

1. Kurallar i¢inde bireyin 6zgiirliigiine olanak verir.

2. Ogrenmeye hizmet eder. Ogrenmeyi zevkli hale getirir.

3. Ogretme-dgrenme siirecinde dgretim teknigi olarak kullanilir.

4. Ogretme-6grenme siirecinde &grencilere sinif ortaminda zevk alma,
eglenme firsati sunar.

5. Onceki 6grenilenlerin pekistirilmesine ve tekrar edilmesine firsat verir.

6. Belirlenen hedef davranislarin gelistirilmesinde etkili olur.

7. Hatali 6grenmelerin fark edilmesine ve diizeltilmesinde yardimci olur.

8. Ilgi cekici olmasi dolayisiyla dgrencilerin dikkatini ceker, motivasyon
saglar ve bilginin uzun siireli korunmasina yardimci olur.

9. Ogrencilerin ¢esitli sekillerde diisiinmelerine olanak saglar.

10. Ogrenciler arasinda birlesme saglar. Ayni hedef igin birlikte hareket
etmeyi saglar (Cangir, 2008: 11).

Bu ozelliklerden dolayr egitim ortaminda oyunun kullanilmasina 6nem
verilmelidir. Egitsel oyun sayesinde 6grenci, hem eglenecek hem 6grenecek hem de
ogrendiklerini zihninde daha kolay tutacaktir.

Egitsel oyunun amaci, klasik egitimin yetersizligini gidermek ve egitimi
keyifli hale getirmektir. Egitsel oyunlar genelde ilkdgretim ¢agindaki 6grenciler igin
hazirlanmaktadir. Bunun sebebi ise bu donemde ogrencilerin dgrendikleri soyut

kavramlar1 somutlastirmakta zorlanmasidir (Cangir, 2008: 32).

1.6.2.8.1 Egitsel Oyunda Olmasi Gereken Ozellikler

Egitsel oyunlarin, g¢ocuklara konuyu eglenerek ogretmesi gerekir. Egitsel
oyunun yapilma amac1 ¢ocuklarin oyunlar araciligiyla zihinsel faaliyetlerinin artirmak
ve bu sayede egitimi daha etkin hale getirmektir. Egitsel oyunun gercek bir oyun gibi
ogrencileri eglendirmesi gerekir ama ulasilmast gereken hedeflerden de
uzaklasilmamalidir.

Egitsel bir oyunda olmasi gereken bir diger 6zellik ise 0grencilere problem
¢ozdiirme yeterliligine sahip olmasidir. Bir konunun daha iyi anlasilmasi igin
ogrencilerin konu hakkinda uygulama yapmalar1 gerekmektedir. Bu uygulamalar

egitsel oyunlar kullanilarak yapilabilir.
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Ogrencilere kritik diisiinme becerisi kazandirmalidir. Kritik-analitik diisiinme,
bir konuyu, sorunu ya da problemi alt basliklarina ayristirip tiimdengelimle ve her bir
bashigi ayr1 ayri irdeleyip elestirerek ve her biri arasindaki baglantilar1 gergekei
kanitlariyla ortaya koyarak, yani tiimevarimla diisiinmek ve degerlendirmektir.

Egitimde 6nemli olan konuyla ilgili ne var ne yok 6grenciye yiiklemek ve
hepsini 6grenmesini beklemek degildir. Egitim konuyla ilgili olan ana kavramlari
ogretmek, konunun 6nemli noktalarini vurgulamak ve konunun hayatimizda ne gibi
faydalar1 oldugunu anlatmaktan gecer. Bu noktada egitsel oyunu kullanmak oldukga
yararl olacaktir.

Egitsel oyun gerek icerik, gerekse biitiin 6zellikleriyle beraber egitim hedefine
yonelik olmalidir. Gereksiz seyleri icermemeli, alistirma, uygulamalar1 hedefe yonelik
olmalidir. Egitsel oyun Ogretmenin 0gretmek istedigi hedefe tam manasiyla hizmet
etmelidir. Amaca hizmet etmeyen oyun, Ogrencilerin konudan sapmasina neden
olabilir.

Egitsel oyun uygulamalari, bireysel ve grup calismalarina yonelik olmalidir.
Grup oyunlart ile 6grenciler birgok sosyal beceriyi 6grenmektedir.

Egitsel oyun egitimin igerigine uygun olmalidir. Aksi takdirde 6grencilerin
zihinleri karigabilir. Bu yilizden de egitsel oyun faydali olmaktan ¢ok zararli hale
gelebilmektedir.

Egitsel oyun hazirlanirken Ogrencinin seviyesi, hangi yas grubuna hitap
edecegi iyi diisiiniilmelidir. Ogrenci oyunu oynarken zorlanmamali, nerelerde ne
yapacagini karigtirmamalidir. Gerekirse oyunun belirli yerlerinde ipuclar1 verilebilir
(Cangir, 2008: 13-15).

1.6.2.8.2. Egitsel Oyunlarla Ogretimin Faydalari

Egitim-6gretim  siirecinde  etkili  6grenmeyi  saglamak  amaciyla
kullanilabilecek egitsel oyunlarin 6grenme-ogretme siirecine sundugu olanaklar
sOyledir:

1. Oyunlarda ¢ocuklar pasif pozisyonda degil, rolleri geregi aktiftirler.
Derslerin 6grenci merkezli islenmesi, 6grencinin bu siirecin aktif bir katilimcisi
olmasi, oyunla d6gretimin ¢agdas bir yaklasim oldugunu gostermektedir.

2. Baz1 oyunlarin bireysel, bazi oyunlarin ikiserli-tigerli-dérderli gruplarla,
bazi oyunlarin rekabete dayali, baz1 oyunlarin is birligine dayali olmasi; oyunlarin

fiziksel, mantiksal (zihinsel), teknolojik vb. tiirlerde olmasi; 6grencilerin sadece
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bilissel degil, aym1 zamanda fiziksel, kisisel, sosyal, duyussal ozelliklerini de
gelistirmeye katki saglar.

3. Oyunlar, g¢ocuklarin gelisim donemlerine uygun ve tasidigi ozellikler
itibariyla de onlar1 doyurucu oldugu igin, onlarin dogal zihinsel, sosyal ve Kisisel
gelisim siireglerine de katki saglar.

4. Oyunlar, daha baslangicta ¢ocuklarin dikkatini ¢eker ve onlar1 6grenilecek
konuya motive eder.

5. Her oyun veya etkinlikten 6nce, bir dogru-yanlis testi uygulamak, konuyla
ilgili kavram ve bilgileri 6grencilerin hatirlamasini kolaylastirir.

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

7. Oyun ve etkinlik igerisinde var olan resimlerin renkli olusu, Kimilerinin
karikatiirize edilmis olmasi, bazilarini ¢izgi film kahramanlarindan se¢ilmis olmasi
da, ¢alismalarin 6grenciler igin ilgi ¢ekici ve sevimli olmasini saglar.

8. Oyunlarin ve etkinliklerin sonu¢ boliimiinde, kazananin veya dogru
yapanlarin sdylenmesi gerekir. Dogru cevaplarin verilmesi Ogrencilerin cevaplari
kontrol edebilmeleri i¢in gereklidir.

9. Oyun ve etkinliklerin uygulanmasi biitiin 6grencileri kapsayacak sekilde
planlandigindan ve etkinliklerde kullanilacak malzemelerin sayis1 da buna gore
distintildiiglinden, hicbir ¢ocuk disarida kalmayacak ve her ¢ocugun derse katilimi
saglanacaktir.

10. Oyun ve etkinliklerle ogretim, disiplin sorunlarmni azaltarak sinif
yonetimine olumlu katkida bulunabilir.

11. Oyun ve etkinliklerle 6gretim, 6grenci basarisinin zaman iginde gittikge
artmasini saglayabilir (Tural, 2005: 94).

12. Oyun yeni biligsel, sosyal-duygusal ve fiziksel becerilerini gelistirmek
icin ¢ocuklara firsatlar saglar. Bu becerileri 1yi 6grenmelerinin yaninda onlar1 ¢esitli
durumlarda da kullanabilirler. Ornegin, g¢ocuklar kitabin sayfalarmi kapatmak,
hikayeyi sezmek gibi becerileri oyunla O0grenmeye basladigi zaman, cocuk igin
kitaplar bir dmiir boyunca eglencenin kaynagi olabilir.

13. Cocuk oynadiginda, bir seyler yapmak ve problemi ¢dzmek igin farkl
fikirler, yeni yollar diisiinebilen bir oyuncu tutumu gelistirebilir ve problem ¢dzmede

oldukga yaratici diisiinebilir.
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14. Sanatin degeri oyun sayesinde gelisir. Cocuk kilden ¢comlek yaptig1 zaman,
comlek¢i olmaya baslar, kelimelerle oynadiginda, diiz yazi ve siirin ritim ve Ses
duygusunu gelistirir (Altunay, 2004: 31).

15. Oyunla egitimde cocuklar, kaybetmenin ve kazanmanin kendi ¢abalar
sonucunda gergeklestigini 6grenirler (Yurt, 2007: 88).

16. Oyun teknigi yardimiyla konular; daha anlamli, daha ilgi ¢ekici nitelik
kazanir, hatali ¢alisma aligkanliginin diizeltilmesi, akilda tutma oraninin ve siiresinin
uzatilmasi saglanir. Bu teknigin uygulanis1 daha ¢ok dikkat, yaraticilik, hayal giici,

espri yetenegi ve sentez glicii gerektirir

1.6.2.8.3. Egitsel Oyunlarin flkeleri

Oyun oynanirken 6gretmen, oyunun ilkelerini géz dniinde bulundurmalidir.
Ilkelere gdre hazirlanmis olan oyunlar bireyi amaca daha kisa siirede ulastiracaktir.
Sawyers ve Rogers (1994), oyunun ilkelerini asagidaki bagliklar altinda
toplamislardir:

1. Oyunda katilim goniillii olmalidir, zorlamayla oldugu zaman alinacak sonug
i birligi yerine direnme ve bagkaldir1 olur. Oyunda is birliginin artirilmasi
amaclanmalidir.

2. Oyun, kazanma degil eglence odagi haline getirilmelidir. Cocuklarin dikkati
nadiren de olsa kazanmaya ¢ekilmemelidir. Yonlendirmelerin; “Bu kez gercekten ¢ok
akillica davrandin.” ya da “Bu oyunu oynarken egleniyorsun degil mi?” seklinde
olmasi yeterli olacaktir.

3. Ogretmen oyunu dikkatle ydnetmelidir. Onemli olan kazanmak degil
becerileri gelistirmek olmalidir. Bazi ¢ocuklar kaybetmenin de olabilecegini kabul
etmede yardim edilmesine ihtiya¢ duyarlar.

4. Ogretmen cocuklarin aktifligini saglamalidir. Oyunun sonuna kadar
digerlerinin oyununu izleyen bir grubun olusumuna izin verilmemelidir. Ayrica, bu
grup i¢inde digerleri eglenirken oturmak ve seyretmek kesinlikle sikici olur.

5. Takimlar ne basmakalip cinsiyet 6rnegi ile ne de kendi saygisina zarar veren
yollarla secilmelidir. Eger G6grenci segilen takimda sonuncu olduysa reddedilme
duygusunu tadar. Defalarca bu deneyime sahip olan ¢ocuklarda diisiik 6zsaygi geligir
ve grup etkinliklerinden hoslanmazlar. Takimlar iki renkli ¢ubuk g¢ekerek ya da

isimlerinin harf sayisina gore diizenlenebilir.
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6. Esnek kurallar konulmalidir. Ogrenciler kurallarla yavas yavas
tanistirllmalidir.  Ogrenci  kurallarla  tanistirildiginda  oyun kolaylasir.  Kurallar
konulurken yag grubu dikkate alinmalidir.

7. IIk oyun deneyimlerle basarilmalidir. Cocuklar oyunu ilk 6grendiklerinde
ilk birka¢ denemede oyunu kazanmak ihtiyacini hissederler.

8. Oyuncularin yetenekleri géz oniinde bulundurulmalidir. Oyun oldukga farkl
yetenek seviyelerinde ¢ocuklarla oynandiginda, sans unsuru olan oyunlar
onerilmelidir. Boylece kazanmak i¢in olasiliklar esitlenir. Yetiskinler kararsizligi
artiran, ¢ocuklar1 ugrastiran sans oyunlar1 bulabilirler. Bu durum, ¢ocuklarin oyunda
kendilerini yetiskinlerle esit hissetmelerini saglar.

9. Cocuklarin gelisim seviyelerine uygun, yeteneklerini gerektiren oyunlar
secilmelidir. Oldukca basit oyunlar sikicidir, olduk¢a zor oyunlar ise 6zsayginin
gelisimine zarar verir. Ugrastirict olan fakat sikic1 olmayan oyunlara en iyi ¢ocuklar
kendileri karar verirler. Cocuklara secenek ¢esitliligi saglanmalidir ki onlar1 ugrastiran
ve ilgi ¢ekici olani segebilsinler (Akt. Altunay, 2004: 44).

10. Odiil ve ceza uygulamasina basvurmamak gerekir.

11. Taraf tutulmamali, adaletli davranmaya 6zen gosterilmelidir.

1.6.2.9. Oyunun Ogretimi

Oyunun planlanmasinda ve oyunun se¢iminde su hususlar géz Onilinde
bulundurulmalidir:

Oyunun Egitsel Degeri ve Amac: Oyuna katilanlarin ¢alisma sonunda
fizyolojik, psikolojik, sosyolojik ve zihinsel yonden ne kazanacaklarinin, ne kadar
faydalanacaklariin degerlendirilmesidir. Oynatilan oyunla ne amaglandiginin
bilinmesi ve planlamanin yapilmasi gerekir. Se¢ilen oyun amaca uygun olmalidir.

Oyuncu Seviyesi: Oyuncularin cinsiyeti, yasi, fiziksel kapasitesi ve
yetenekleri g6z Oniinde bulundurulmali, oyuncu seviyesine uygun oyunlar
secilmelidir.

Oyunun Ara¢ ve Gerecleri: Oyun ara¢ ve gereglerine, oyun planinda yer
verilmelidir.

Oyunun Siiresi: Sec¢ilen oyunun ve oyuncularin 6zelliklerine gore, oyun
stiresi belirlenmelidir. Oyun siiresi belirlenirken, oyuncularin oyundan bikmamasina

dikkat edilmelidir, aksi takdirde oyunun gekiciligi kaybolur.
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Oyunun Yeri: Oyunun yeri ve zamani, segilen oyuna uygun olmalidir.
Cocuklarin oyun oynayacak yere ihtiyaglar1 vardir. Oyun i¢in miisait yer ve bu yerin
ayarlanma seklinin, oyunun tiirii ve niteligi iizerinde Onemli bir etkisi vardir.
Ogretmenler, dgrencilerin oyun davranislarini oyun yerlerinin bulunma ve ayarlanma
sekliyle de etkileyebilirler (Akandere, 2006: 21).

Basarili bir oyun yonetimi ve oyunun amacina ulasabilmesi igin oyunun
ogretiminin saglikli olmasi gerekir. Oyunun &gretimi kurallarina uygun oldugunda,
oyun igerisindeki karisikliklar, bilinmezlikler ve oyunun kavranmasinda dogabilecek
problemler, 6nceden 6nlenmis olur.

Oyun 6gretiminde, 6gretmenin dikkat etmesi gereken hususlar sunlardir:

1. Oyunla ilgili bir plan hazirlanmalidir.

2. Ogretilmeye baglamadan énce oyun iyice dgrenilmelidir.

3. Oyun tanitilmadan 6nce oyun materyalleri hazirlanmali ve oyun 6gretilirken
kullanilabilecek ara¢ gereg¢ tanitilmalidir.

4. Ogrenciler dgretilecek oyun igin bir diizene sokulmalidir.

5. Oyunun ad1 ve kurallart anlasilir bir bi¢imde, oyun ilerledik¢e uygulanacak
kurallar yeri geldiginde agiklanmalidir.

6. Oyun tanitildiktan sonra da “anlasilmayan bir husus var m1?” sorusu
sorulmal1 ve var ise sorular cevaplanmalidir.

7. Gerekiyorsa oyun sekille de izah edilmelidir.

8. Oyunda varsa avantaj saglayabilecek noktalar soylenmelidir.

9. Gereksiz aciklamalarla ve oyalanmalarla zaman kaybedilmemelidir.

10. Baslangigta kolay oyunlar tercih edilmelidir.

11. Oyunun basarili yOnetiminin istenen amaca ulagsmanin ve oyundan en
yiksek verimin almmasimin ilk sartinin, iyi bir oyun Ogretimi ile oldugu
unutulmamalidir (Ozeng, 2007: 61).

Aksu (1991)’ya gore 6gretimde oyunlar1 kullanirken, 6gretmenin oyunlarin
niteligini degerlendirmek icin su sorular1 yanitlamasi gerekir:

Oyunun kurallar kolay ve anlasilir bir bicimde acgiklanmig m1?

Puanlama iglemleri agik m1?

Bir oyuncunun oyunu sansla kazanma olasilig1 var mi1?

Oyun bireysel mi, yoksa kiicilik ya da biiyiik gruplar i¢in mi?

Oyun 6gretilen dersin hangi amacini gergeklestirmek ya da pekistirmek igin

yararl1?
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Oyunun oynanmasi ne kadar zaman alacak?

Oyun zevkli mi?

Ogrenciler bulduklari sonucun dogru olup olmadigini nasil kontrol edecekler?
(Akt. Altunay, 2004: 39).

Ogretmen oyun se¢iminde sadece eglendirici ya da sadece egitici oyunlari
dikkate almamal1 biitiin faktorleri dikkate almalidir. Segtigi oyun hem eglendirici hem
egitici hem de Ogrencilere uygun olmalidir. Ancak bu sartlar saglandiginda egitsel

oyunlardan verim alinabilir.

1.6.2.10. Oyunun Planlanmasi

Oyunlar, 6grenme siirecinde egitim-6gretimin hedeflerine uygun olarak
secilmeli, 6grencinin dikkatini ¢ekebilecek ve ders boyunca zevk alabilecegi, onlarin
diizeylerine uygun olmalidir. Oyun gelistirirken, segerken, hazirlarken, planlarken
dikkate alacagimiz, hareket noktast yapabilece§imiz, bize yon veren bazi
olgiitlerimizin olmasi gerekir. Develi ve Orbay (2003)’dan alinarak gelistirilen “Oyun
On Calisma ve Degerlendirme Yonergesi” asagidaki gibidir (Akt. Tural, 2005: 110,
111).

I. Oyunun Amaci Nedir?

1. Bu oyunla, hangi becerileri, davraniglar1 kazandirmay1 amagliyoruz?

2. Bu oyun i¢in gereken 6n yeterlikler, 6n 6grenme diizeyi nelerdir?

(Gerekirse oyundan 6nce bu 6lgiilebilir.)

3. Bu oyunun amacini (amaglarini) ¢agristiracak bi¢imde oyuna nasil bir ad
verebiliriz?

I1. Oyun Hangi Hazirhiklar1 Gerektiriyor?

1. Oyun grup mu yoksa bireysel mi olacak? Grupla ise gruplar ka¢ kisilik
olacak?

2. Siire en az ne kadar olmalidir? (Gerekirse oyunun provasi Onceden
ogretmen tarafindan yapilmali ve sadece siire alt limiti belirlenmelidir.)

3. Oyun i¢in gerekli ara¢ geregler nelerdir? Nasil elde edilebilir? Nasil
kullanilacak? Daha 6nceden sinifa veya oynanacak yere yerlestirilmesi gerekiyor mu?

II1. Oyun Nasil Oynanacak? (Uygulama Nasil Olacak?)

1. Bir 6nceki oyunla baglantili ise veya devami ise nasil giris yapilacak?

2. Oyuna giris nasil yapilacak? (Dikkati ¢ekme, giidiileme vb.)
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3. Oyun siirecinde gorevler ne olacak? Hangi 6grenciler, neleri hangi sirada
yapacaklar?

4. Oyun siirecinde Ogretmen neler yapacak? (Denetim, yol gosterme,
izlettirme, ilging sonuglari not etme vb.)

IV. Oyun Nasil Degerlendirilecek?

1. Kisi veya gruplarin oyun hakkindaki duygu ve distinceleri hangi yollarla,
ne zaman aliacak? (Sozlii, yazili, gosterimli, ayni1 derste, daha sonra, evde vb.)

V. Gelistirme ve Zenginlestirme Yapmah miyiz?

1. Bu oyunun eksik yanlar1 var miydi? Gelistirilmeli mi? Ni¢in? Nasil? (Ek
¢ikarimlar vb.)

2. Oyun problem caligsmalari ile desteklenebilir mi? (Uygulama, transfer vb.)

3. Ornek ¢alismalar sergilenecek mi?

4. Oyunla ilgili 6dev etkinligi verilebilir mi?

1.6.2.11. Oyun Diizenlemede Goz Oniine Ahnacak Ilkeler

Orlich (1985)’e gore siif i¢i oyun diizenlerken goz Oniine alinacak ilkeler
sunlardir:

1. Uygulanacak Oyunun Se¢imi

* Ders hedeflerinin goz 6niinde tutulmasi

» Ogrenci ihtiyaclarim belirleme

* Mantigin1 gézden gegirme

* Oyunun tipini segme

2. Oyunun Hedeflerini Hazirlama

* Oyunun konusunu segme

* Oyunun alanin1 belirleme

* Oyunun hedeflerini ayrintili belirleme

» Ozel hedefleri yazma

3. Oyunla Ilgili Veriler Toplama

« Thtiyac duyulacak verileri belirleme

* Veri kaynaklarini belirleme

* Verileri 6rgiitleme

« Uygulanabilecek modelleri arastirma

4. Bir Oyun Modeli Desenleme

* Oyunculari belirleme
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* Oyuncularin amaglarini belirleme

* Oyuncularin kaynaklarini belirleme

* Oyuncu etkilesimlerini belirleme

5. Oyun Materyallerini Gelistirme

* Senaryo yazma

* Rolleri iyilestirme

* Oyun yonelimlerini hazirlama

* Yardimci materyalleri belirleme

6. Oyunu Oynama

* Mantig1 kontrol etme

* Materyalleri gézden gegirme

* Oyuncular1 yoneltme

* Oyunu oynama

7. Oyunu Degerlendirme

* Oyun sonrasi analizleri hazirlama

* Bantlar1 gbzden gegirme

* Oyunun hedeflerini test etme

* Oyunu yeniden desenleme (Akt. Pehlivan, 2005: 65).

Oyunlar diizenlenirken bu asamalara dikkat edilmesi gerekir. Aksi halde
hazirlanan oyun amacina ulagmayabilir bu da hem 6gretmen i¢in hem Ogrenci i¢in
zaman kaybi1 olur. Oyunun se¢iminde, planlanmasinda, uygulanmasinda
degerlendirilmesinde dgretmene biiyiik sorumluluk diismektedir. Ogretmenin gorevi
ogrenciden fazladir. Oyun esnasinda Ogretmen, rehber, hakem bazen de oyuncu

konumundadir.

1.6.2.12. Oyunlarda Disiplin, Ceza, Odiil ve Liderlik

a) Disiplin

Oyunlarin oynatilmasi esnasinda ¢esitli nedenlerden dolayr kurallara
uyulmamasi gibi durumlar disiplinin bozulmasina neden olabilir. Oyun disiplini
oncelikle oyun kurallarina uyum, oyuna katilanlarin esit tutulmasi ve herkesin
oyundan ayni oranda yararlanmasi prensiplerine dayanir (Hazar, 2006: 45). Disiplini

bozanlar cezalandirilmalidir.
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b) Ceza

Oyun uygulamalar1 sirasinda 6grenciler arasinda kirici, hos olmayan durumlar
ortaya ¢ikabilir. Bu durumlarda oyun liderinin problemleri iyi taniyip gerekli
Oonlemleri almasi gerekir. Buna ragmen kurali bozanlara ceza wuygulamalar
getirilebilir (Camliyer, 2009: 141). Ceza adil olmali kisinin gelisimine olumsuz etki

etmemelidir.

¢) Odiil
Takim ve ya kisi basar1 kazanmigsa bizzat 0gretmen tarafindan zamaninda

degerlendirilmeli, sinifa duyurulmali ve sinif 6niinde 6diillendirilmelidir.

d) Liderlik

Oyunun amacma hizmet edebilmek ve oyuna iyi bir liderlik yapabilmek
uzman bilgi ve beceriyi gerektirir. Oyun lideri oyunun hangi gruba uygun oldugunu,
hangi ortamda oynanabilecegini, oyunu nasil yonetecegini iyi bilmelidir (Camliyer,
2009: 142).

Lider sadece oyunu diizenlemekle kalmamali, oyun ydnetiminde degisik
teknikler gelistirmeli, diger oyun liderleri ile bilgi alis verisinde bulunmalidir. Oyun

esnasinda ogrencilerin gelisimlerine katki saglamali, onlara yol gostermelidir.

1.6.3. Kelime Hazinesinin Gelistirilmesinde Kullanilabilecek Egitsel Oyun
Cesitleri

Kelime hazinesinin gelistirilmesinde kullanilabilecek ¢ok sayida oyun vardir.
Amag, kelime hazinesini gelistirmekse egitimci yaraticiligimmi kullanarak ortaya ¢ok
farkli oyunlar ¢ikarabilir. Kendini iyi yetistirmis, alaninda uzman 6gretme sevki ile
dolu bir egitimci egitsel oyunlar sayesinde Ogrencileri sikmadan onlara ¢ok fazla
kelime oOgretebilir. Ogrencilere sadece kelime Ogretmekle kalmaz ayni zamanda
iletisim kurmay1, yardimlagmayi, hosgoriiyli ve daha bircok giizel seyi de eglenceli bir
ortamda 0gretmis olur.

Bu baslik altinda egitimcilerin  kelime  hazinesini  gelistirmede

kullanabilecekleri egitsel oyunlar bir araya toplanmustir.
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1.6.3.1.Son Harf

Oyunun Adi: Son Harf

Oyunun Yeri: Smif, salon, bahge

Oyunun Aciklamasi: Ogrenci bir dnceki dgrencinin sdyledigi kelimenin son
harfi ile baslayan bir kelime sdylemeye ¢alisir. Ornegin dgrenci “meyve” kelimesini
kulland1 bir sonraki 6grenci “meyve” kelimesinin son harfi olan “e” ile baslayan bir
kelime bulmak zorundadir. Belli bir alanda yer alan kelimelerin kullanilmasi oyunu
daha zevkli kilabilir. Sadece bayan ismi ya da sadece erkek ismi gibi. Kullanilan bir
kelime tekrar kullanilmaz, yanlis kelime kullanan, siireyi geciren oyun dis1 kalir.
Oldukg¢a basit bir oyundur. Okuma yazmay1 sokmiis her kademedeki Ogrencilerle
rahat¢a oynanabilir (Kutay Izgéren, 1999: 9). Oyun son hece seklinde de oynanabilir.

1.6.3.2. Karisik Anlamlar

Oyunun Adi: Karigik Anlamlar

Oyunun Yeri: Simif

Oyunun Agiklamasi: Metin igerisinde anlamlari bilinmeyen kelimelerin
sozliik anlamlari, her bir kelimenin anlam1 ayr1 bir parcada yer alacak sekilde biiytik
kartonlara yazilir. Kartonlar karisik olarak masaya yayilir. Sirasi ile anahtar kelimeler
sOylenir ve 6grencileri bu kelimenin anlamin1 masadaki kartonlardan bulmaya c¢alisir.

Eger dogru ise tiim smifa okur (Gokg¢egdz Karatekin, Durmus ve Isilak, 2005: 8).

1.6.3.3. Annem Pazara Gitti

Oyunun Adi: Annem Pazara Gitti

Oyunun Yeri: Sinif, salon

Oyunun Aciklamasi: Ogretmen grencilerden birisine “Annem pazara gitti,
armut ald1.”der. Ogrenci “a” harfi ile baslayan bir meyve ya da sebze ad1 sdylemek
zorundadir. Bir sonraki 6grenci de yine “a” harfi ile baglayan bir sebze ya da meyve
ad1 sOyler, oyun bdyle devam eder. Oyun tikandiginda 6gretmen harfi degistirir
(Akandere, 2006: 103).

1.6.3.4. Ne Cagnistirtyor?

Oyunun Adi: Ne Cagristirtyor?
Oyunun Yeri: Smif, salon, bahge
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Oyunun Ag¢iklamasi: Oyuna bir sozciik sdylenerek baglanir. Siradaki oyuncu
bu sozciigiin kendisinde cagristirdigi bagka bir sozciik soyler. Sirasi ile her oyuncu bu
kurali devam ettirir. An1 sozciigii tekrar soyleyen ve ilgisiz sozciik kullanan oyundan

cikarilir ya da ceza alir (Onay, 2006: 57).

1.6.3.5.At Sepete

Oyunun Adi: At Sepete

Oyunun Yeri: Simif

Oyunun Aciklamasi: Metin igerigine uygun siniflama bagliklar1 secilir.
Ornegin meslekler, iilkeler, sehirler, yemekler... Bu basliklarla ilgili kelime listeleri
olusturulur. Listedeki kelimeler kiiciik kagitlara yazilir ve bir torbada toplanir. Smif
Ogrenci sayisina gore gruplara ayrilir. Her grup torbadan kagit secer. Konu baliklari
ilgili kagitlar1 daha onceden verilen sepetlere atmalari istenir. Siire bittiginde dogru
sepetlere dogru kagitlar1 atan ve elinde hi¢ kagit kalmayan grup oyunun galibi sayilir

(Gokeegodz Karatekin, Durmus ve Isilak, 2005: 94).

1.6.3.6. Nerede Ne Yapahim?

Oyunun Adi: Nerede Ne Yapalim?

Oyunun Yeri: Salon, sinif, bahge

Oyunun Aciklamasi: ik 6grenci “a” ile baslayan bir yere gittigini sdyler ve
siradaki 6grenciye orada ne yapacagini sorar. Soru sorulan oyuncu “a” ile baglayan bir
fiille cevap verir. Bu sekilde alfabedeki harflerin hepsi kullanilmaya ¢aligilir (Kutay
Izgoren, 1999: 11).0rnegin, “Diin Yozgat’a gittim. Orada ne yaptin? Arkadaslarla

yemek yedim.”

1.6.3.7. Adam Asmaca

Oyunun Adi: Adam Asmaca

Oyunun Yeri: Simf

Oyunun Aciklamasi: Tema boyunca kullanilan 6grencilerin 6grenmesi
gereken kelimeler kiigiik kagitlara yazilarak torbaya atilir. Oyun, smif mevcuduna
gbre grup olarak ya da bireysel olarak oynanabilir. Beser kisilik iki grup olusturulur.
IIk grup torbadan bir kagit secer, tahtaya secilen kdgidin i¢indeki kelimenin harf
sayis1 kadar kutucuk ya da ¢izgi cizer. Ornegin secilen kelime “doktor” ise”

_seklinde bes ¢izgi cizilir. Diger grup harfler sdyleyerek kelimeyi bulmaya calisir.
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Dogru harf sdylendiginde harf bosluktaki yerine yazilir. Yanlhs sOylenen her harfte
tahtaya daragacina asilan adam resmini tamamlayacak cizgiler ¢izilir. On yanlis
yapma haklar1 vardir. Sekil tamamlanmadan kelimeyi bulanlar puan alir (Gokgegoz

Karatekin, Durmus ve Isilak, 200: 9).

N

1.6.3.8. Sat Bakalim
Oyunun Adi: Sat Bakalim

Oyunun Yeri: Simf

Oyunun Aciklamasi: “insanlara ise yaramayan seyleri satin aldirtan onlart
aligveris cilginhigma siiriikleyen sey nedir?” konusu ile ilgili bir tartigma ortami
baslatilir. Daha sonra oyunculara gercekten ise yaramayan nesneleri diisiinmeleri
sOylenir. Tekerleksiz araba, internete baglanamayan modem gibi. “Herhangi bir
kimseyi bunlar1 almaya nasil ikna edebilirler?” Uriinleri yaraticiliklarini kullanip simif
arkadaslarina pazarlamaya ¢alisacaklar. Tekerleksiz araba ¢evre dostudur, internetsiz
modem ise aile iligkilerini gelistirir, sosyal hayattan soyutlanmayi engeller gibi
(Karadag ve Caligkan, 2005: 158). Bu oyun 6grencilerin hem yaraticiliklarini hem de
konusma becerilerini gelistirir. Ayn1 zamanda &grencilerin pasif kelime hazinelerinde

olan kelimeleri aktif kelime hazinesine gegirmelerine yardimci olur.

1.6.3.9. Eksik Harfleri Bul

Oyunun Adi: Eksik Harfleri Bul

Oyunun Yeri: Smif

Oyunun Aciklamasi: Anahtar kelimelere tahtaya sesli harflerin yerleri bos

birakilarak sadece sessiz harflerle yazilir. Kelimenin anlami okunarak 6grencilerden
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kelimeyi tamamlamalari istenir. Bu oyun kelimenin sadece bas harfi verilerek daha

zor hale getirilebilir (Gokgegdz Karatekin, Durmus ve Isilak, 2005: 11).

1.6.3.10. Cicek ve Riizgar

Oyunun Adi: Cigek ve Riizgar

Oyunun Yeri: Salon, bahge

Oyunun Aciklamasi: Ogrenciler cicekler ve riizgarlar olmak iizere iki gruba
ayrilir. Salona birbirinde 10 metre uzaklikta iki ¢izgi ¢izilir. Cigekler kendi aralarinda
bir ¢igek ismi belirlerler ve 6gretmenin isareti ile birlikte riizgarlarin 6niine dogru
yiirlirler bir metre mesafe kalinca dururlar. Riizgarlar sira ile ¢igek isimlerini saymaya
baslarlar ¢i¢eklerin kendi aralarinda belirledikleri ¢igek ismi sdylendiginde ¢icekler,
kendi cizgilerine dogru kosarlar. Riizgarlar ise onlar1 ¢izgiyi gegmeden yakalamaya
calisir. Yakalanan oyundan ¢ikar, son bir kisi kalana kadar oyun devam eder (Coban

ve Nacar, 2008: 126).

1.6.3.11.Nerede Ne Yasar?

Oyunun Adi: Nerede Ne Yasar?

Oyunun Yeri: Sinif, salon, bahge

Oyunun Aciklamasi: Oyuncular arasindan segilen ebe, sectigi bir oyuncuya
sorar.

—Havada ne yasar?

Cevap: Kus, bocek vs.

—Suda ne yasar?

Cevap: Balik, yosun, balina vs.

Yanlis sdyleyen ya da bilemeyen ¢cocuk oyun dis1 kalir (Akandere, 2006: 108).

1.6.3.12.Grubumuzun Kelimesi

Oyunun Adi: Grubumuzun Kelimesi

Oyunun Yeri: Siif

Oyunun Aciklamasi: Ogrenciler simf mevcuduna gore gruplara ayrilir.
Anahtar kelimeler kagitlara yazilir ve bir torbaya atilir. Her grup bir kagit seger ve o
kagitta yer alan kelimeleri kullanarak bes dakika iginde climleler kurmaya baslarlar.
Ciimlelerin anlamli olmasi, kelimelerin anlamina uygun kullanilmasi gerektigi

belirtilir. Bu kurala uymayan ciimleler kabul edilmez. Bes dakikalik siire zarfinda
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kurallara uygun en ¢ok ciimleyi kuran grup oyunu kazanir (Gok¢egdz Karatekin,

Durmus ve Isilak, 2005: 12).

1.6.3.13.Kelime Tiiretme

Oyunun Adi: Kelime Tiiretme

Oyunun Yeri: Simf

Oyunun Agiklamasi: Ogretmen harf sayisi fazla olan bir anahtar kelime
secer. Bu kelimeyi harflerin yerini degistirerek tahtaya yazar. Ogrenciler bu harfleri
kullanarak belirlenen siire i¢inde kelime tliretmeye calisirlar. Tiiretilen kelime basina
bir puan verilir. Anahtar kelimeye ise bes puan verilir (Kutay izgoren, 1999: 35).
Ornegin, sectigimiz kelime “denetim” olsun. Tahtaya “m, e, t, n, d, i, €” harfleri
yazilir. Ogrenciler “tim, men, Mete, metin “ gibi kelimeler tiiretmeye baslarlar. En

cok puan alan oyunu kazanir.

1.6.3.14. Kelimenin Giicii

Oyunun Adi: Kelimenin Giicii

Oyunun Yeri: Salon, bahge, sinif

Oyunun Ag¢iklamasi: Siniftan dort kisilik gruplar olusturulur. Bu gruptan bir
ebe segilir. Segcilen {i¢ 6grenciye ebeye anlatmalar1 gereken kelime gosterilir. Ebenin
ve segilen ti¢ Ogrencinin de bir kelime sOyleme haklar1 vardir. Oyunun ilerleyisi
sOyledir: Birinci 6grenci anahtar kelimeyi c¢agristiracak bir kelime sOyler ebe
tahminde bulunur. Dogru ise siradaki anahtar kelimeye gegilir yanlis ise ikinci 6grenci
belirlenen anahtar kelimeyi cagristiran bir kelime daha sdyler, ebe tahminde bulunur
dogru ise siradaki anahtar kelimeye gecilir yanligsa iigiincii 68renci anahtar kelimeyi
cagristiracak bir kelime daha sodyler. Eger kelime bulunamazsa puan alinmaz. Bu

sekilde belirlenen siire i¢inde en ¢ok kelime bulan oyunu kazanir.

1.6.3.15. Hep Beraber

Oyunun Adi: Hep Beraber

Oyunun Yeri: Smif

Oyunun Aciklamasi: Anahtar kelimeler tahtaya sirayla yazilir ve sozliikkten
anlamlar1 dgrencilere buldurulur. Ogrenciler sirasiyla sozliikten anlamlarini bulduklari
kelimeyi kullanarak bir ciimle kurup so6zii siradaki arkadaslarina devrederler. Sozii

devralan 6grenci bir sonraki kelimeyi kullanarak 6nceki climle ile baglantili yeni bir
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cimle kurar. Tim smif anahtar kelimeleri kullanarak ortak bir metin meydana

getirirler (Gok¢egoz Karatekin, Durmus ve Isilak, 2005: 13).

1.6.3.16. Tabu

Oyunun Adi: Tabu

Oyunun Yeri: Sinif, salon, bahge

Oyunun Ag¢iklamasi: Bu oyun icin hazirlanmis 6zel kartlar bulunmakla
birlikte 6gretmen Ogrencilerin seviyelerini géz Oniine alarak kendisi de kartlar
hazirlayabilir. Tabu kartlar1 su sekildedir: En yukarida verilen siire i¢inde anlatmaniz
gereken kelime yer alir. Onun altinda o kelimeyi anlatirken kullanmamaniz gereken
kelimeler yer alir. Eger yasakli kelimelerden biri kullanirsaniz o kart iptal olur ve

puan alamazsiniz. Verilen siirede en ¢ok kelimeyi anlatan grup oyunu kazanir.

1.6.3.17. Evet Hayir

Oyunun Adi: Evet Hayir

Oyunun Yeri: Sinif, salon, bahge

Oyunun Ag¢iklamasi: Siif mevcuduna gore 6grenciler gruplara ayrilir. Her
grup kendisine bir baskan seger. Ogretmen, grup baskanini yanma cagirir ve grup
iiyeleri duymadan ona anahtar kelimeyi soyler. Grup baskani grubunun yanina doéner.
Grup tiyeleri baskanlarina sorular sorarak belirlenen siire i¢cinde anahtar kelimeyi
bulmaya calisirlar. “Bir nesne mi?”, “Bes harfli mi?”, “Sessiz bir harf ile mi
bagliyor?” gibi. Grup baskanlar1 bu sorulara sadece evet ve hayir seklinde cevap verir.
Anahtar kelimeyi en kisa slirede bulan grup oyunu kazanir (Gokcegdz Karatekin,

Durmus ve Isilak, 2005: 17).

1.6.3.18. Sozciik Merdiveni

Oyunun Adi: S6zciik Merdiveni

Oyunun Yeri: Simf

Oyunun Aciklamasi: Merdivenin ilk basamagindaki ve son basamagindaki
sozciikler verilir. Ik basamaktan son basamaga ulasmak igin her basamakta sadece bir

harf degistirilir.
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Yemis

Yelek

Oyuncular aradaki basamaklar1 doldurarak son basamaga ulasmaya calisirlar.

(Cevap: Yemis, yemin, Yemen, yemek, yelek)

1.6.3.19. Yakistirmaca

Oyunun Ad: Yakistirmaca

Oyunun Yeri: Sinif, salon, bahge

Oyunun Aciklamasi: Kiiciik kagitlara herhangi bir alana ait 10-15 terim
yazilir, kagitlar katlanarak masanin iizerine konulur. Her gruptan bir oyuncu 5 kagit
secer ve 1,5 dakika sectigi kagittaki kelimeleri kullanarak hi¢ durmadan konusur.

Yapilan konugmalardan en anlamli en akict olan1 oylama yapilarak segilir (Camliyer,

2009: 254).

1.6.3.20. Piramit

Oyunun Adi: Piramit

Oyunun Yeri: Siif

Oyunun Agciklamasi: Bu oyuna tahtaya bir harf yazilarak baglanir.
Ogrencilerde kendi kagitlarma bir harf yazar. Bu harfe her seferinde yeni bir harf
ekleyerek kelime tiiretilmeye calisilir. Bu kelimeler alt alta yazildiginda bir piramit
sekli olmaya baslayacaktir. Piramidin kat1 en ¢ok olan 6grenici oyunu kazanir(Kutay

Izgoéren, 1999: 53).
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1.6.3.21. Sirtimda Ne Var?

Oyunun Adr: Sirtimda Ne Var?

Oyunun Yeri: Smif, salon, bahge

Oyunun Ag¢iklamasi: Oyun baglamadan 6nce biiyiik kartonlar hazirlanir.
Anahtar kelimeler bu kartonlara biiylik¢e yazilir. Kartonlar 6grencilerin sirtina bant ya
da cengelli igneyle tutturulur. Ogrencilere sirtlarinda hangi kelime oldugu sdylenmez.
Bu o6grenciler arkadaslarina “Sirtimda Ne Var» sorusunu sorarak anahtar kelimeyi
bulmaya ¢aligirlar. Diger 6grenciler kartonda yazili olan kelimeyi kullanmadan jest ve
mimikler esliginde o kelimeyi buldurmaya ¢alisirlar (Goékgegdz Karatekin, Durmus ve

Isilak, 2005: 17).

1.6.3.22. Kafiye Oyunu

Oyunun Adi: Kafiye Oyunu

Oyunun Yeri: Sinif

Oyunun Ac¢iklamasi: Belli bir siire i¢erisinde 6grencilere bazi heceler verilir
ve bu hecelerle biten heceler bulmalar1 istenir. Verilen siire igerisinde en fazla hece
bulan &grenci oyunu kazamir. Ornegin “-lar” hecesi verilir ve Ogrencilerden bu
heceyle kelimeler tiiretmeleri istenir. Kitaplar, okullar, sayfalar gibi (Akandere, 2006:

116).

1.6.3.23. Zamana Karsi

Oyunun Adi: Zamana Kars1

Oyunun Yeri: Sinif, salon

Oyunun Aciklamasi: Metinde gecen anahtar kelimeler kiiglik kagitlara yazilir
ve bir torbaya atilir. Sozliikten kelime bulma yarigmasi yapilacagr sdylenir.
Ogrencilerden bu kelimelerle ilgili tahminde bulunmalar: istenir. Sira ile her 6grenci
torbadan bir kelime ceker ve dnce anlamini tahmin eder daha sonra da ¢ektigi
kelimenin anlamini sézliikten bulur. Kelimeyi dogru tahmin eden ve en kisa siirede

bulan 6grenci oyunun galibi olur (Gok¢egdz Karatekin, Durmus ve Isilak, 2005: 21).
1.6.3.24. Sarki Tamamlama

Oyunun Adi: Sarki Tamamlama

Oyunun Yeri: Smif
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Oyunun Aciklamasi: Ogrencilerin diizeyleri géz oniinde bulundurularak bir
sarki secilir. Bildikleri ya da 6grenmelerinin yararl olacagin diisiindiigiinitiz kelimeler
yerine bosluklar birakilir. Bu sekilde hazirlanan ¢aligma kagitlar1 6grencilere dagitilir.
Daha sonra kasetcalardan sarki 6grencilere dinlettirilir. Ogrenciler bosluklara gelen
kelimeleri doldurmaya ¢alisirlar. Sarkinin ¢ok hizli olmamasina ve kelimelerin
anlasilir olmasima dikkat edilir. Dogru sekilde en fazla kelimeyi yakalayan 6grenci

oyunu kazanir (Kutay izgoren, 1999: 63).

1.6.3.25. Esleselim

Oyunun Adi: Esleselim

Oyunun Yeri: Sinif, salon, bahge

Oyunun Aciklamasi: Kelimeler biiyiik kartonlara herkesin gorebilecegi
sekilde yazilir. Kelimelerin anlamlar1 ise farkli renkte kartonlara yine herkesin
gorebilecegi sekilde yazilir. Kartlar 6grencilere dagitilir ve havaya kaldirilarak sinifin
icinde dolagmalar1 istenir. Kelimeler ile anlamlarinin yazili oldugu karti tasiyan
ogrenciler dogru bir sekilde eslesmeye c¢alisirlar. Biitiin 68renciler eslesince oyun

sonlandirilir (Gokgegodz Karatekin, Durmus ve Isilak, 2005: 22).

1.6.3.26. Sozciik Bulmaca

-
-

[}
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Asagidaki sdzciikleri karelere yerlestireceksiniz. SUMEN” i ipucu olarak biz

koyduk.

3 Harfli 4 Harfli

AGU, ANA ACUN, ARPA
AKU, EMU KURU, OYUN
POT, UYE PUPA, SURU

5 Harfli

AFONI, CEMAM, DIYEZ, ILICA, KEMAL, LIKIT
MARTI, NAMLI, NESiH, OKUMA, SEBEP, SEZiZ
SUKUT, SUMEN, SUSEN, TOPAK, TORBA, ZATEN

6 Harfli 7 Harfli

APOLAK, BIHTER ABUHAVA, AKSETME
DELICI, EMANET ASABIYE, EKOLALI
GLOBAL, NEZIHE ESELEME, ITIBARI

1.6.3.27. Kim Bilir?

Oyunun Adi: Kim Bilir?

Oyunun Yeri: Siif

Oyunun Aciklamasi: Ogrencilerden biri metinde gegen anlammi bilmedigi
bir kelimeyi sdyler ve bu kelimenin anlamini siniftakilerden kimin bilecegini tahmin
eder. Ismi sdylenen Ogrenci biliyorsa cevap verir. Bilmiyorsa o da kimin
bilebilecegini tahmin eder. Bu arada diger dgrenciler kelimenin anlamini bulabilirler.
Bu sekilde metin igerisinde yer alan bilinmeyen kelimelerin anlamlari bulunmus olur

(Gokgegoz Karatekin vd. 2005: 23).

1.6.3.28. isim Sehir Bitki

Oyunun Adz: Isim Sehir Bitki

Oyunun Yeri: Simf

Oyunun Ac¢iklamasi: Sinif mevcudu goz oniine alinarak sinif gruplara ayrilir.
Her gruba bir kagit verilir. KAgit alt1 esit siituna boliiniir. Ilk siitunun basglhg: isim

ikincinin sehir tigiinciinlin bitki dordiinciinliin hayvan besincinin sanat¢i altincinin
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bashig: ise iilkedir. Daha sonra dgretmen bir harf sdyler. Ogrenciler belli bir siire
icinde bu harfle baglayan isim, sehir, bitki, hayvan, sanat¢i ve iilke ismi bulmak
zorundalar. Her dogru kelimeye on puan verilir. Diger grupla ayni olan kelimelere ise

bes puan verilir. Oyun sonunda en ¢ok puan toplayan grup oyunu kazanir.

1.6.3.29. Evde Neler Var?

Oyunun Adi: Evde Neler Var?

Oyunun Yeri: Simif

Oyunun Agiklamasi: Ogretmen smiftan bir ebe secer ve ona “Evinizin
mutfaginda neler var?” diye sorar. Ogrenci mutfakta olan seylerin isimlerini sayar.
Bitirdigini belirttiginde hala sdylenmemis seyler varsa dgretmen bu kez bagka bir
Ogrenciyi ebe secer ve ona sorar. Bu sekilde mutfak esyalari tamamlanir. Oyun, evin

baska boliimlerinin anlatilmasi seklinde devam eder (Akandere, 2006: 119).

1.6.3.30. Kelimelerle Seksek

Oyunun Adi: Kelimelerle Seksek

Oyunun Yeri: Salon, bahge

Oyunun Aciklamasi: Okuna metinden yararlanilarak ve dgrencilerin kelime
hazineleri goz Onilinde bulundurularak bir es anlamli kelimeler listesi hazirlanir.
Salona ya da hava miisaitse bahgeye seksek kareleri cizilir. Bir 6grenci segilir ve
ogrenciden seksegin birinci basamaginda durmasi sdylenir. Es anlamli kelimeler
listesinden bir kelime soylenir. Ogrenci verilen kelimenin es anlamlisini bilirse
seksegin ikinci karesine ziplar (Gokgegoz Karatekin, Durmus ve Isilak, 2005: 32). Es
anlaml1 kelimeler listesi yerine zit anlamli kelimeler listesi de hazirlanabilir. Seksegi

en cabuk tamamlayan 6grenci oyunun kazanir.
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1.6.3.31. Sozciik Avi

E Y S E V D I G I A M S A N
N A D I F A A S | v D U V A R
K A Y E H T | M L V E R V E C
NAR C¢CNE S A T E V DI G M
Il A E N B E K L E H A N A Y I

I L M Z I Z E L L I E N E S S
R A E R $ AL E OV S T ME E
M M A D O I G | G | E T R N R
Al B P A MP A K B Y I E AN
K L M D E B | L R Il H N S F
A K U N | M B | R R U D E C
A N C | M M T UH O NMV A R

Asagidaki sozciikleri bulamaca karelerinde arayin ve bulduklarinizin tizerini

karalayin geride kalan harfler Heeckel’ in bir s6ziinii olusturacaktir.

AVLAK BAHCE CUMBA CEVRE

DUVAR ETRAF FIDAN GOLET
HANAY IRMAK IKLIM KLIMA
LEZIZ MUHIT NOHUT ORMAN
PAMPA RESIM SEYIR SALE

1.6.3.32. Ek Kok

Oyunun Adi: Ek Kok

Oyunun Yeri: Sinif, salon, bahge

Oyunun Aciklamasi: Tiremis kelimelerin yogunlukta oldugu bir metin
ogrencilere okutulur. Ogrencilerden metinde gecen tiiremis kelimeleri kiiciik
kartonlara yazmalara istenir. Kartonlar kokler ve ekler ayr1 kalacak sekilde kesilir.

Kokler bir torbaya ekler de bir torbaya doldurulur. Ogrencilerden kdklerin bulundugu
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torbadan bir kart ¢ekip uygun ek getirerek kelimeler tiiretmeleri istenir. Ayni
ogrenciler bu seferde eklerin bulundugu torbadan bir kart ¢ekerler ve eke uygun kok
getirerek kelime tliretmeye calisirlar. En ¢ok kelimeyi tiireten 6grenci oyunu kazanir

(Gokeegodz Karatekin, Durmus ve Isilak, 2005: 33).

1.6.3.33.Asag1 Yukan

Oyunun Adi: Asag1 Yukari

Oyunun Yeri: Simif

Oyunun Aciklamasi: Anahtar kelime Ogrencilerin defterine yukaridan
asagiya dogru ve tam karsisina gelecek sekilde asagidan yukariya dogru yazdirilir.
Daha sonra Ogrencilerden karsi karsiya gelen harflerin arasini doldurarak yeni
kelimeler bulmalar istenir. Kelimeleri ilk tamamlayan 6grenci oyunu kazanir (Kutay

Izgoéren, 1999: 41).

E....r..i.. K Erik
K. e.k.e.m.E Kekeme
M. ..a.k...a....M Makam
E..m...c......K Emek
K..i...r.... E Kiire

1.6.3.34. Dikkat Bosluk Kalmasin

Oyunun Adi: Dikkat Bosluk Kalmasin

Oyunun Yeri: Simif

Oyunun Aciklamasi: Ogrencilerin seviyelerine uygun bir metnin yer aldig1
calisma kagidi hazirlanir. Anahtar kelimeler metnin ilizerine ayr1 bir yere yazilir.
Metinde bu kelimelerin gelecegi yerler bosluk birakilir. Ogrencilerden bu bosluklara
uygun olan kelimeleri secip yazmalar1 istenir (Gokgegdz Karatekin, Durmus ve Isilak,

2005: 54).
1.6.3.35. Nesi Var?

Oyunun Adi: Nesi Var?

Oyunun Yeri: Sinif, salon, bahge
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Oyunun Agc¢iklamasi: Smiftan bir kisi ayrilir digerleri oyun sonunda
bulunmasi istenen bireyi, olay1 ya da esyayr belirler. Daha sonra disaridaki 6grenci
sinifa gelir ve belirledigi ii¢ kisiye “Nesi var?” sorusunu yoneltir. Ogrenci bu ii¢
cevab birlestirir ve belirlenen bireyi olay1 ya da esyayr bulmaya c¢alisir (Pehlivan,
2005: 80). Ornegin,”

Ebe: Nesi var?

1. Ogrenci: Celali Takvim’i var.

Ebe: Nesi var?

2. Ogrenci: Rubailer’i var.

Ebe: Nesi var?

3.0grenci: Rasathanesi var.

Ebe: Buldum Omer Hayyam.

1.6.3.36.Nerede Benim Parcam?

Oyunun Adi: Nerede Benim Pargam?

Oyunun Yeri: Sinif, salon, bahge

Oyunun Aciklamasi: Birlesik kelimelerin kavratilmasinda oldukga etkili bir
oyundur. Birlesik kelimeyi olusturan her bir kelime ayr1 parcada kalacak sekilde
biiyiik kartonlara yazilir. Ornegin “bigerddver” kelimesi kesilirken “bicer” ve “ddver”
kelimeleri ayrilir. Ogrencilerin gégsiine veya sirtina asilir ve miizik baslatilir. Miizik
bitene kadar herkes diger parcasini bulmaya ¢alisir (Gokcegdz Karatekin, Durmus ve

Isilak, 2005: 60).
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1.6.3.37. Kare Bulmaca

¥ 2l 41

K oL L |A R.VE.BACAKLA

13 U

—>

14 Y4

Asagidaki sorularin cevaplarmmi yukaridaki kutucuklarin icine uygun sekilde

Yaziniz.

1.Gogus boslugunda bulunan ve viicudumuza kan pompalayan organ.
2.Bacaklarin bilekten asagida bulunan ve yere basan boltimii.
3.Beyin,goz,kulak,burun,agiz gibi organlarin bulundugu bélim.
4.Gogus kafesinde bulunan ve solunum yapmamizi saglayan organ.
5.Alin,g6z,burun,agiz,yana ve ¢enenin bulundugu basin 6n bolimii.
6.Karin boslugunun saginda bulunan organ.
7.Koku almamizi saglayan organ.

8.Gorme organi.
9.Kaval, baldir ve uyluk kemiginin birlestigi bacagin bir bolumu.
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10.Basin iki yaninda bulunan isitme organi.
11.insan bedeni
12.Sindirim yapmaya yarayan organ
13.Boynun iki yaninda bulunan kollarin govdeye baglandigi bolum.

14.Dilimizin ve dislerimizin iginde oldugu; ses ¢ikarmaya, besinleri
almaya yarayan organ.
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2. BOLUM

ARASTIRMANIN YONTEMI

6. siif 6grencilerinin kelime hazinelerinin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin

etkisini belirlemeye calisan bu arastirma deneysel yonteme gore yiirtitiilmiistiir.

2.1. Deney Deseni

Arastirmada "Ontest ve Sontest Kontrol Gruplu Segkisiz Desen"
kullanilmistir. Bu desende ilk olarak denek havuzundan seckisiz (rastgele) atama ile
iki grup olusturulur. Bu gruplardan biri deney, digeri kontrol grubu olarak rastgele
belirlenir. Daha sonra iki grupta yer alan deneylerin uygulama oncesinde bagimli
degisken ile ilgili 6l¢iimleri alinir. Uygulama siirecinde ise etkisi test edilen deneysel
islem deney grubuna verilirken kontrol grubuna verilmez. Son olarak deneklerin
bagimli degiskene ait Olglimleri ayni ara¢ kullanilarak tekrar elde edilir. Modelin
simgesel goriinimii asagidaki gibidir (Biyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz,
Demirel, 2011: 202):

Grup Ontest Islem Sontest
R D 0O, X O3
(Deney)
R K 0O, Oy
(Kontrol)
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Bu arastirmada kullanilan deney deseni Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1
Arastirmada Kullanilan Deney Deseni
Gruplar Ontest Deneysel islem Sontest
Deney Testl.1 Egitsel Oyunlarla Test 1.2
Ogretim
Kontrol Test2.1 Geleneksel Ogretim Test 2.2

2. 2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmada kullanilan deneysel desende Nigde ilindeki ilkdgretim okullari
calisma evreni olarak alinmustir.

Arastirma Nigde ilinde 19 Mayis [lkdgretim Okulu 6. sinifta dgrenim goren 60
ogrenci tizerinde uygulanmistir. Deney ve kontrol grubu olarak ayrilan iki grup

seckisiz olarak belirlenmistir.

2.3. Deneklerin Se¢imi

Bu arastirma, 2011-2012 egitim 6gretim yilimin birinci yarisinda dort hafta
boyunca Nigde ili 19 Mayis Ilkogretim Okulu 6. smf ogrencileri ile Tiirkce
derslerinde yiiriitiilmiistiir. Birbirine denk olan 6/A ve 6/B simiflart deney ve kontrol

grubu olarak kullanilmistir Aragtirmada secgkisiz atama yoluyla iki gruptan biri deney

digeri kontrol grubu olarak se¢ilmistir.

Orneklemi olusturan okul ve dgrenci sayilart Tablo 2° de gdsterilmistir.

Tablo 2

Orneklemin Secildigi Okul ve Ogrenci Sayilar

GRUPLAR 19 MAYIS ILKOGRETIM OKULU
Deney 30
Kontrol 30
Toplam Denek Sayisi 60
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2.4. Veri Toplama Aracglarn
Arastirmada denencelerin sinanmasi i¢in gerekli olan veriler; arastirmaci

tarafindan gelistirilen iki segenekli otuz ii¢ sorudan olusan uygulama anketi ile elde
edilmistir. Ankette yer alan kelimeler 2011-2012 Egitim Ogretim Yil1 6. Sinif Tiirkce
Dersi Unitelendirilmis Yillik Plani (Evren Yayinlar1)’nda uygulamanin yapildig: 12
Aralik 2011 ve 17 Ocak 2012 tarihlerinin i¢inde yer alan 4 metnin( Kurtla Tilki,
Agac ve Sen, Sahneler, Sanat ve Halk Sanati) sozciik calismalarindan belirlenmistir.

Anket bir ders saatinde uygulanacak sekilde hazirlanmistir.

2.5. Anket Gelistirilme Siireci

Uygulama anketi, ontest ve sontest seklinde, deneysel islemin basinda ve
sonunda olmak tizere, ogrencilere iki kez uygulanmistir. Anketin hazirlanmasi,
gelistirilmesi ve uygulanmasi siirecinde goz oniinde bulundurulan ilkeler ve yapilan
islemler sunlardir:

Anket, 6. Smf Evren Yaymlart Tirkge Ders Kitabi’'nda uygulamanimn
yapildig1 tarihler igerisinde yer alan metinlerin sozciikk calismalart ile ilgili
etkinliklerdeki kelimelerden olugsmaktadir.

Sozciik galigmalar ile ilgili etkinlikler incelendiginde 6grenilmesi hedeflenen
otuz li¢ kelime oldugu goriilmiistiir. Bu otuz ii¢ kelimenin anlamlar1 iki segenekli
olarak ogrencilere sorulmustur. Ogrencilere kelime verilmis, anlamini biliyorlarsa
“Biliyorum” kutucugunu isaretlemeleri, kelimenin anlamini1 yazmalar1 ve kelimeyi bir
ciimlede kullanmalari, bilmiyorlarsa “Bilmiyorum” kutucugunu isaretlemeleri
istenmistir. Ogrencilerin bildiklerini varsaydiklar1 kelimelerin dogrulugu Tiirkce
Sozliikk’e gore degerlendirilmistir (TDK, 2005).

Ontest dgrencilerin uygulama éncesinde basari yoniinden esit seviyede olup
olmadiklarmi 6lgmek amaciyla kullanilmistir. Yapilan 6lgiimler sonucunda deney ve
kontrol gruplarinin Ontest puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur

[t(58)=0.31; p>0.05] sonucuna varilmistir.

2.6. Uygulama islem Basamaklar

1. Ilgili makamdan gerekli izin alinmistir.
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2. Veri toplama araci, arastirmada kullanilmak iizere yeterli sayida ¢ogaltilarak
hazir hale getirilmistir.

3. Deney ve kontrol grubuna atanan ogrencilerden, iki ayr1 smf diizeni
olusturulmustur.

4. Kelime hazinesinin gelistirilmesinde kullanilabilecek otuz yedi oyun
belirlenmistir. Bu arastirmada asil hedefledigimiz Ogrencilerin kelimeleri
anlamlariyla birlikte kavramalarini saglamaktir. Otuz yedi oyun igerisinden
ogrencilerin kelimeleri anlamlar ile bilmelerini gerektiren on yedi oyun, bes
uzmanin goriisiine sunularak belirlenmistir.

5. Deneysel ¢alisma bizzat arastirmaci tarafindan ytiriitilmiistiir

6. Deney ve Kkontrol gruplarina deneysel ¢alismalardan 6nce otuz {i¢ kelimenin
yer aldig1 uygulama anketi (6ntest) verilmistir.

7. Kelime hazinesinin gelistirilmesinde yararlanilacak oyunlar belirlenmis, bu
oyun ve etkinliklerin uygulanmasinda kullanilacak her tiirlii materyal, arag-
gerec tespit edilmis, arastirmaci tarafindan tasarlanmais, iiretilmis ve kullanima
hazir héle getirilmistir.

8. Deney grubu i¢in oyun ve etkinliklerle 6gretim yonteminin, kontrol grubu igin
ise geleneksel yontemin ilkelerine uygun ders planlamasi yapilmistir. (Ek:1)

9. Deney siireci ile ilgili gereken tiim hazirliklar tamamlandiktan sonra
uygulamaya ge¢ilmistir.

10. Arastirmaci, deney grubunda konulari; oyun ve etkinliklerle dgretim ilke ve
yaklasgimlarma gore kontrol grubunda ise geleneksel yontemin ilke ve
yaklagimlarina gore hazirlanmis ders planlarina uygun olarak islemistir.

11. Dort haftanin sonunda deney ve kontrol gruplarina uygulama anketi (sontest)

tekrar uygulanmistir.

2.7. Verilerin Analizi

Uygulama sonrasinda elde edilen veriler, SPSS (statistical package for sucial
sciences) istatistik paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin analizinde
deney ve kontrol gruplarindaki 6grenciler arasinda anlamli bir farkin olup olmadigin

belirlemek amaciyla “T-test”i kullanilmistir.
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3. BOLUM

3.1. Tigili Arastirmalar

Bu boliimde egitsel oyunla ilgili yerli ve yabanci aragtirmalara yer verilmistir.

Ozcan (2001), “ilkdgretim Tiirkge Ogretiminde Oyunla Ogretim Yontemi ve
Uygulamalar” adli yliksek lisans tezinde oyunla 6gretim yonteminin Onemine ve
kullanilabilecek oyun 6rneklerine yer vermistir. Oyunla 6gretim yontemi, geleneksel
Ogretim yontemleri ile mukayese edilerek anlatilmistir. Okuma, yazma, konusma,
dinleme ve dil bilgisi oOgretinde oyunla O6gretim yontemi kullanilmasinin
gerekliliginden bahsedilmistir.

Tural (2005), yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde “ilkdgretim Matematik
Ogretiminde Oyun ve Etkinliklerle Ogretimin Erisi ve Tutuma Etkisi” konusunu
arastirmigtir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gére oyun ve etkinliklerin
uygulandig1 deney grubu geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubuna gore erisi
ve matematik tutumlar1 yoniinden daha basarili ¢gikmistir.

Tash (2003), “ilkdgretimde Ingilizce Ogretiminde Oyun Tekniginin Erisiye
Etkisi” yiiksek lisans tez ¢caligmasini yapmistir. Arastirmanin 6rneklemi 50 6grenciden
olusmaktadir. Ilkdgretim 4. smif Ingilizce dersinin “renkler, sayilar, telefon
numaralari ve saatler” konularinin 6gretiminde oyun teknigi uygulanan grup ile
geleneksel yontem uygulanan grubun toplam erisileri karsilastirildiginda, oyun teknigi
agirlikli yontemin kullanildigr grup lehine fark bulunmustur.

Altunay (2004), “Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrenci
Erisisine ve Kaliciliga Etkisi” calismasinda oyunla desteklenmis matematik
Ogretiminin  dgrencilerin  matematik dersindeki basarilarina ve Ogrenilenlerin
kaliciligina etkisini belirmek istemistir. Deney grubunda uygulanan oyunla
desteklenmis matematik dersinin 6gretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel
ogretime gore Ogrenilenlerin kaliciliginda deney grubu lehine anlamli bir farklilik
olusturdugu sonucuna ulagmustir.

Yurt (2007), “Egitsel Oyun Teknigi ile Fen Ogretimi ve Yeni Ilkdgretim
Miifredatindaki Yeri ve Onemi” yiiksek lisans tezini egitsel oyun tekniginin dgrenci

basarisi iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yapmistir. Calisma Mugla ili merkez
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ilgedeki ilkogretim okullarinda 6grenim goren 7. smif Ogrencilerine, 2006-2007
egitim 6gretim yilinda “Tiim Canlilarla Ortak Yuvamiz Mavi Gezegenimiz Taniyalim
ve Koruyalim” {initesinde yapilmistir. Yapilan g¢alisma sonuglari, gegen sene 6.
siniflarda bu sene 7. siniflarda uygulanmaya konulan yeni Fen ve Teknoloji
mifredatindaki oyun etkinliklerine uyarlanmis, etkinlik se¢imi esnasinda oyun
etkinliklerinin de tercih edilmesi gerektigine baglanmistir.

Cangir (2005), “Ilkdgretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel
Oyun Yonteminin Uygulanma Durumu” yiiksek lisans tezinde ilkdgretim din kiiltiirii
ve ahlak bilgisi derslerinde egitsel oyun yonteminin uygulanma durumu incelenmistir.
Arastirma, Istanbul ili Tuzla ilgesi Milli Egitim Miidiirliigiine bagl ilkogretim
okullarina 2007-2008 o6gretim yilinda kayitli olan ve tesadiifi olarak segilen 500
ogrenci iizerinde yapilmistir. Aragtirmanin temel amaci, ilkdgretimde din kiiltiirii ve
ahlak bilgisi dersinde egitsel oyun yonteminin ne kadar siklikla ve etkinlikle
uygulandigini, varsa yontemin uygulanmasi ile ilgili olumsuzluklar1 ortaya koymak ve
bu dersin dgretmenlerinin bahsedilen yontem konusundaki yeterlilik diizeylerini tespit
etmektir.

Yildiran (2004), “Fen Bilgisi Dersinde Atomun Yapis1 ve Periyodik Cizelge
Konusunun Oyun ve Modellerle Ogretilmesinin Basariya Etkisi” adli yiiksek lisans
caligmasin1 yapmistir. Arastirma sonunda elde edilen bulgularda "Atomun Yapisi ve
Periyodik Cizelge" konusunun égretiminde kullanilan "Modelle Ogretim" ve "Oyunla
Ogretim" metotlarinin "Geleneksel Yéntem" ile yapilan calismanin sonuglarina oranla
belirgin farklilik gostermistir.

Songur (2006), “Harfli ifadeler ve Denklemler Konusunun Oyun ve
Bulmacalarla Ogrenilmesinin Ogrencilerin Matematik Basar1 Diizeylerine EtKisi”
yiiksek lisans tezinde oyun ve bulmacalarla igslenen matematik dersinin ilkdgretim 8.
siif Ogrencilerinin basart ve kalicilik diizeylerine etkisi aragtirmistir. Ayrica,
ogrencilerin matematik basarilarindan 6n bilgilerinin, kullanilan 6gretim yonteminin,
ogrencilerin matematik dersine olan tutumlarmmn etkisi arastirilmistir. {lkdgretim 8.
sinif matematik Ogretiminde oyun ve bulmacalarla 6gretim yontemiyle islenen
matematik dersleri Ogrencilerin matematik dersine olan ilgilerini olumlu yonde
degistirmistir.

Ozdogan (2009), Pehlivan (2003), Yavuzer (2007), Onay (2006), Akandere
(2006), Kutay Izgdren (1999), Coban (2008), Gokcegdz Karatekin (2005), Karakaya

(2008)’nin oyunun tanimu, iglevleri ve kuramlar1 {izerine ¢aligmalar1 bulunmaktadir.
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Gander (2004), Georgies (2007), Elkind (1999), Nicolopoulou (2004),
Huizinga (2010)’nin da oyun tanimi ve kuramlari, oyun ve yaraticilik, oyunun egitim
ve Ogretim degeri konularinda agiklamalar getiren makale ve kitaplar1 yabanci

kaynaklara 6rnek teskil etmektedir.
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4. BOLUM
BULGULAR VE YORUM

Bu boéliimde, arastirmanin problem ciimlesine ve alt problemlerine iliskin
bulgular yer almaktadir.

_ Deney ve kontrol gruplarinin uygulama 6ncesi dntest puanlarina iliskin t-
testine ait bulgular,

_ Deney grubunun ontest ve sontest puanlarinin farkliligina iliskin t-testine ait
bulgular,

_ Kontrol grubunun 6ntest ve sontest puanlarinin farkliligina iligkin t-testine
ait bulgular bu boliimde verilmistir.

Arastirmanin temelini olusturan “Kelime hazinesinin gelistirilmesinde egitsel
oyunlarin etkisi var midir?” sorusunun cevabini igeren deney ve kontrol grubunun

sontest puanlarina iliskin t-testine ait bulgular da bu boliimdedir.

4.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin birinci alt problemine (Kelime hazinesinin gelistirilmesinde
egitsel oyunlarmn kullanildigi deney grubu ile geleneksel yontemin kullanildigi kontrol
grubunun Ontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?) iliskin bulgular Tablo

9’da verilmistir.

Tablo 9

Deney ve Kontrol Gruplarinda Ontest Puanlarina Iliskin t-testi Sonuglari

Grup N X S Sd t P
Deney 30 12.50 6.33
Kontrol 30 12.10 3.14 o8 0.31 0.758

Tablo 9°daki verilere gore, deney ve kontrol gruplarinin Ontest puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur [t(58)= 0.31, p>0.05]. Deney
grubunun Ontest puan ortalamasi 12.50 iken bu deger kontrol grubunda 12.10 olarak

bulunmustur. Aradaki sayisal fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Bu
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bulgu, arastirma baslangicinda, deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin benzer
biligsel giris 6zelliklerine sahip olduklar1 seklinde yorumlanabilir. Baska bir ifade ile

deney ve kontrol grubu bilissel giris 6zellikleri agisindan birbirine denktir.

4.2. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin ikinci alt problemine (Kelime hazinesinin gelistirilmesinde
egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunun Ontest ve sontest puanlari arasinda

anlamli bir fark var midir?) iligskin bulgular Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10

Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin Farkhligina iliskin t-testi
Sonuclari

Grup N X S Sd t P
Ontest 30 12.50 6.33
Sontest 30 31.46 2.44 29 14.16 0.00

Tablo 10’da goriildiigli gibi deney grubunun Ontest puan ortalamasi 12.50,
deney grubunun sontest puan ortalamasi ise 31.46 olarak bulunmustur. Bu sonuglara
gore deney grubunun Ontest-sontest puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini test etmek icin t-testi kullanilmistir. Test sonuclarina bakildiginda deney
grubunun Ontest-sontest puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir [t(29)=14.16, p<0.05]. Baska bir ifade ile deney grubunun ontest puan
ortalamalar1 ile deney grubunun sontest puan ortalamalar1 arasindaki sayisal fark,
deney grubuna uygulanan egitsel oyunlarin &grencilerin  kelime hazinesini
gelistirmede etkili sonuglar verdigi anlamina gelmektedir.

Altunay (2004) “Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrenci
Erisisine ve Kaliciliga Etkisi” konulu arastirmasinda matematik dersinin oyunlarla
islenmesinin basariy1 arttirip arttirmadigint gostermeyi amaglamistir. Bu ¢alismada,
ilkdgretimde matematik Ogretiminin oyunla desteklenmesiyle ogrencilerin erisi
diizeylerinin geleneksel Ogretime gore farklilasip farklilasmadigina bakilmistir.
Arastirma sonunda oyunla desteklenen grubun daha basarili oldugu goézlenmistir.
Ayrica oyunun 6grenilenlerin kaliciliginda da oldukga etkili oldugu ortaya ¢ikmigtir.

Songur (2006), “Harfli ifadeler ve Denklemler Konusunun Oyun ve

Bulmacalarla Ogrenilmesinin Ogrencilerin Matematik Basar1 Diizeylerine EtKisi”
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yiiksek lisans tezinde oyun ve bulmacalarla islenen matematik dersinin ilkdgretim 8.
sinif dgrencilerinin basar1 ve kalicilik diizeylerine etkisi arastirmistir. Ilkdgretim 8.
sinif matematik O6gretiminde oyun ve bulmacalarla 6gretim yontemiyle islenen
matematik dersleri Ogrencilerin matematik dersine olan ilgilerini olumlu yonde
degistirmistir. Arastirma sonucunda oyunlarin uygulandigi deney grubunun daha
basarili oldugu saptanmustir.

Yukaridaki bulgulara dayanarak egitsel oyunlarin Ogrencilerin kelime

hazinelerini gelistirmede etkili oldugu sdylenebilir.

4.3. Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum
Arastirmanin {igiincti alt problemine (Kelime hazinesinin gelistirilmesinde
geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubunun ontest ve sontest puanlar1 arasinda

anlamli bir fark var midir?) iliskin bulgular Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11

Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin Farkhligina iliskin t-testi
Sonuclar

Grup N X S Sd t P
Ontest 30 12.10 3.14
Sontest 30 14.43 6.01 29 1.88 0.70

Tablo 11°de goriildiigii gibi kontrol grubunun Ontest puan ortalamasi 12.10,
sontest puan ortalamasi ise 14.43 olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore kontrol
grubunun Ontest-sontest puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigina t-
testi ile bakilmistir. t-testi sonuglarinda kontrol grubunun Ontest-sontest puan
ortalamalari arasinda anlamli bir fark olmadig: goériilmektedir [t(29)= 1.88, p>0.05].
Geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubunun Ontest- sontest puan ortalamalari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

4.4. Arastirmanin Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin  problemine (Kelime hazinesinin gelistirilmesinde egitsel
oyunlarin kullanildigi deney grubu ile geleneksel yontemin kullanildigi kontrol
grubunun sontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?) iliskin bulgular Tablo

12’de verilmistir.
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Tablo 12

Deney ve Kontrol Gruplarinda Sontest Puanlarina iliskin t-testi Sonuclar

Grup N X S Sd t P
Deney 30 31.46 2.44
Kontrol 30 14.43 6.01 58 14.36 0.00

(13

Tablo 12’de gorildigli gibi egitsel oyunla desteklenmis Ogretimin”
uygulandigi deney grubunun sontest puan ortalamasi 31.46, standart sapmasi 2.44
olarak hesaplanmistir. “Geleneksel 6gretimin” uygulandigi kontrol grubunun sontest
puan ortalamasi 14.43, standart sapmasi 6.01 olarak bulunmustur. Deney ve kontrol
grubunun sontest puanlar1 ortalamalar1 arasindaki farkin test edildigi t-testi sonucuna
bakildiginda, deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlart ortalamalar1 arasindaki
farkin anlamli oldugu gorilmektedir [t(58) =14.36, p<0.05]. Bu bulgu, deney
grubundaki 6grencilerin sontest puanlarinin ortalamalari ile kontrol grubunun sontest
puanlarinin ortalamalari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugunu
gostermektedir. Bagka bir ifade ile  “egitsel oyunla desteklenmis Ogretimin”
uygulandig1 deney grubunun 6grencileri, “geleneksel 6gretimin” uygulandigi kontrol
grubunun 6grencilerinden daha basarilidir.

Bu bulgular Tural (2005)’in yaptigi arastirma bulgulariyla da paralellik
gostermektedir. Arastirmada, deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlari
ortalamalar1 t-testi ile bulunmus, matematik dersi ritmik sayilar konusu islenirken
egitici oyunlarin uygulandigi deney grubu Ogrencilerinin test puanlarinda artis
goriilmiistiir. Arastirma sonucunda oyunlarin uygulandigi deney grubunun daha
basarili oldugu saptanmustir.

Ozcan (2001), “ilkdgretim Tiirkge Ogretiminde Oyunla Ogretim Yontemi ve
Uygulamalar” adli yiiksek lisans tezinde oyunla 6gretim yonteminin dnemine ve
kullanilabilecek oyun orneklerine yer vermistir. Oyunla 6gretim yontemi, geleneksel
ogretim yontemleriyle mukayese edilerek anlatilmistir. Okuma, yazma, konusma,
dinleme ve dil bilgisi o6gretiminde oyunla Ogretim yontemi kullanilmasinin
gerekliliginden bahsedilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin son testleri
karsilastirildiginda oyunla 6gretim yontemini kullanan dgrencilerin test puanlarinda

anlamli bir artis goriilmiustiir.
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Tash (2003), “Ilkogretimde Ingilizce Ogretiminde Oyun Tekniginin Erisiye
Etkisi” yiiksek lisans tez ¢alismasinda ilkdgretim 4. sinif Ingilizce dersinin “renkler,
sayilar, telefon numaralart ve saatler” konularmin o6gretiminde oyun teknigini
kullanmigtir. Oyun teknigi uygulanan grup ile geleneksel yontem uygulanan grubun
toplam erisileri karsilastirildiginda, oyun teknigi agirlikli yontemin kullanildigi grup

lehine anlamli fark bulunmustur.

Yildiran (2004), “Fen Bilgisi Dersinde Atomun Yapist ve Periyodik Cizelge
Konusunun Oyun ve Modellerle Ogretilmesinin Basariya Etkisi” adli yiiksek lisans
caligmasini yapmustir. Arastirma sonunda elde edilen bulgularda "Atomun Yapisi ve
Periyodik Cizelge" konusunun dgretiminde kullanilan "Modelle Ogretim" ve "Oyunla
Ogretim" metotlarinin "Geleneksel Yéntem" ile yapilan galismanin sonuglarina oranla

belirgin farklilik gostermistir.

Yukaridaki bulgulara dayanarak ilkdgretim 6. sinif Ogrencilerinin kelime
hazinesinin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubundaki

ogrencilerin daha basarili oldugu sdylenebilir.
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5. BOLUM

SONUC VE ONERILER

Bu bolimde arastirmanin bulgularmma dayali sonuglarina yer verilmis,
arastirmada ulasilan sonuglar géz Oniine alinarak 6gretmenlere, okul yoneticilerine,
ogretmen yetistiren kurumlarda calisan akademisyenlere, 6gretmen adaylarina ve bu
alanda galismalar yapan arastirmacilara onerilerde bulunulmustur.

5.1. Sonug¢

Yapilan bu arastirmanin amaci, egitsel oyunlarin 6grencilerin  kelime
hazinelerini gelistirmede etkisi olup olmadigini belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda
2011- 2012 egitim dgretim yilinda Nigde ili 19 Mayis Ilkdgretim Okulu’nda 4 hafta
stireyle uygulama yapilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler SPSS istatistik
programi kullanilarak analiz edilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgulara dayanarak ortaya ¢ikan sonuglar sunlardir:

1) Egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubu ile geleneksel ydnteminin
uygulandig1 kontrol grubunun Ontestleri arasinda anlamli bir fark olmadigi sonucuna
varilmistir. Bu sonug arastirma baglangicinda 6grencilerin birbirlerine denk oldugunu
gosterir.

2)Egitsel oyunlarin uygulandigr deney grubunun Ontest ve sontest puanlari
arasinda anlamli bir fark oldugu sonucuna varilmistir. Bu durum egitsel oyunlarin
ogrencilerin Kelime hazinesini gelistirmede etkili sonuglar verdigi anlamina
gelmektedir.

3)Geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun Ontest ve sontest
puanlari arasinda anlamli bir fark olmadig1 sonucuna varilmistir. Bu durum geleneksel
yontemin Ogrencilerin kelime hazinesini gelistirmede egitsel oyunlar kadar etkili
olmadigin1 gosterir.

4)Elde edilen verilere gore, geleneksel yontemin kullanildigi grup ve egitsel
oyunlarin kullanildig1 grup i¢in ontest ve sontest sonuglar1 karsilastirildiginda kontrol
grubunun basar1 diizeyi ile deney grubunun basari diizeyleri arasinda, deney grubu
lehine anlamli bir fark belirlenmistir. Egitsel oyun yonteminin istatistiksel anlamda

geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu ortaya cikmustir. Ilkogretim 6. smif
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ogrencilerinin kelime hazinesini gelistirmede egitsel oyunlar ile islenen Tiirk¢e dersi
ile geleneksel yontemle islenen arasinda, egitsel oyunlarla islenen Tiirkce dersi lehine
anlamli bir farklilik vardir. Diger bir ifade ile egitsel oyun yonteminin kullanildig
deney grubu, geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubundan daha basarilidir.

5.2. Oneriler

Bu arastirmada ulasilan sonucglar cergevesinde ilkogretim Ogrencilerinin
kelime hazinesinin gelistirilmesine yonelik olarak dgretmenlere ve bu alanda ¢aligan
arastirmacilara su onerilerde bulunulabilir:

Arastirmacilar icin Oneriler

Yapilan aragtirma Nigde ili 19 Mayis Ilkogretim Okulu ile sinirlt olup, daha
genis katilimin oldugu farkli bolgelerde yapilacak ¢alismalarla zenginlestirilebilir.

Arastirma 2011 — 2012 egitim — 6gretim yilinin 4 haftalik donemi ile siirl
tutulmustur. Daha wuzun siireli ¢aligmalar yapilarak arastirma sonuclar
karsilastirilmalidir.

Kelimeler 2011-2012 Egitim Ogretim Yii 6. Smif Tiirkce Dersi
Unitelendirilmis Yillik Plam1 (Evren Yayimlari)’nda uygulamanin yapildigi 12 Aralik
2011 ve 17 Ocak 2012 tarihlerinin i¢inde yer alan 4 metnin (Kurtla Tilki, Agag¢ ve
Sen, Sahneler, Sanat ve Halk Sanati) sozciik ¢alismalarindan belirlenmistir. Diger
konularda da benzeri caligmalar yapilmali ve sonuclari karsilastirilmalidir.

Ogretmenler icin Oneriler

Aragtirmanin sonucuna gore kelime hazinesinin gelistirilmesinde egitsel
oyunlarin kullanildigi deney grubu, geleneksel yontemin kullanildigi kontrol
grubundan daha basarilidir. Ogrenci, somut materyallerle desteklenmis bir 6gretim
stirecinde yaparak yasayarak kendi O6grenmesini gergeklestirdiginde daha basarili
sonuglar elde edilmektedir. Ogrenci icin bdyle bir egitim ortaminin olusmasinda
egitsel oyunlardan faydalanilabilir

Dersi sikiciliktan kurtarmak ve eglenceli bir hale getirmek igin oyunlardan
yararlanilabilir. Ozellikle ilgisiz 6grencilerin  derse katilimlarmi saglayacak
etkinliklere yer verilmelidir. Tiirk¢e dersi siniftaki biitiin 6grencilerin derse katilimin
saglamaya en elverisli derslerden biridir. Bu avantaj 6gretmenler tarafindan goz ardi
edilmemeli icine kapanik derse ilgisiz biitlin 6grenciler oyunlara dahil edilmelidir.

Hatirlamaya etkisi yiiksek olan oyun ve etkinliklerle 6gretim yonetimine,
ogrenmeyle ilgili psikologlar ve egitimciler onem vermeli bu konuda her smif

diizeyinde ¢aligmalar yapilmalidir.
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Tiirkge derslerinde egitim teknolojisindeki gelismeler sinifa yansitilmalidir.
Kelime 6gretiminde, 6gretim ortamini neseli, canli kilacak, 6grencinin derste aktif bir
konuma ge¢mesini Saglayacak olan oyun ve etkinlikler kullanilmalidir. Kullanilan

oyunlar gelistirilmeli ve daha degisik oyunlar ortaya ¢ikarilmalidir.
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EKLER
EK-1

Deney Grubu Ornek Ders Plami

A. Bicimsel Boliim

Ders: Tiirkce

Sinif: 6

Siire: 40 dakika

Ogrenme - Ogretme Strateji Yontem ve Teknikler: Oyun ve Etkinliklerle Ogretim
Y 6ntemi

Arag¢ ve Gerecler: Oyunlar igin gelistirilmis yazili renkli kartonlar, torba, boya
kalemleri.

Oyun ve Etkinlikler: Sirtimda Ne Var, Zamana Karsi, Dikkat Bosluk Kalmasin
Davraniglar:

1. S6z varligini zenginlestirebilme.

2. Yeni 6grendigi kelimeleri aktif olarak kullanabilme.

B. Giris Boliimii

Dikkat Cekme: Ogretmen daha onceden hazirlamis oldugu malzemelerle
siifa girer.(Kelimelerin yazili oldugu renkli kartonlar ve torba)“Cocuklar, bunlarin
ne oldugunu biliyor musunuz? Sizce bunlart ni¢in getirdim?” diye sorar. Farkli
ogrencilerden yeterli sayida cevap almaya calisir.

Ogretmen bir yandan cevaplar1 dinlerken aym zamanda bu arag-gerecleri
kullanilacag1 alanlara yerlestir. Boylelikle 6grencilerin dikkat diizeyini yiikseltmis
olur.

Giidiileme ve Gozden Gegirme: “Cocuklar, gegen giin bir bilgisayar oyunu
oynadim.(Gladyator). Diger gladyatorlerle hayatiniz pahasina miicadele ediyorsunuz.
Elde ettiginiz kazang ile yeni silah ve zirhlar satin alabiliyorsunuz. ‘zirh’ var m1 bu
kelimeyi daha once duyan? Eger ders boyunca etkinliklerimize istekli katilip konulari
dikkatle takip ederseniz, bu kelime ve daha birgok kelimenin anlamini rahatlikla

ogreneceksiniz.”
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Derse Gecis: Ogretmen “Kelimelerle ilgili giizel bir oyun oynayalim. Ne
dersiniz?” diye sorar ve evet cevaplarini aldiktan sonra “O zaman hemen oyunumuza
baslayalim.” der.

Sirtimda Ne Var Oyunu: Oyun baslamadan 6nce biiyiik kartonlar hazirlanir.
Anahtar kelimeler bu kartonlara biiylik¢e yazilir. Kartonlar 6grencilerin sirtina bant ya
da cengelli igneyle tutturulur. Ogrencilere sirtlarinda hangi kelime oldugu sdylenmez.
Bu o6grenciler arkadaslarina “Sirtimda Ne Var» sorusunu sorarak anahtar kelimeyi
bulmaya ¢aligirlar. Diger 6grenciler kartonda yazili olan kelimeyi kullanmadan jest ve
mimikler esliginde o kelimeyi buldurmaya galigirlar. Ogretmen oyun esnasinda oyuna
direkt miidahalede bulunmaz; ancak oyunun islemesindeki genel yanliglart diizeltir ve
Iyi oynayanlara sozlii pekistirecler verir. En kisa siirede en giizel anlatan 6grenci veya
ogrenciler ddiillendirilir

C. Gelistirme Boliimii

Bu boéliimde 6grencilerin kelimeleri kendi climlelerinde kullanmalar istenir.
En fazla ciimle kuran 6grenci ddiillendirilerek kiigiik bir yarisma diizenlenir.

Zamana Kars1 Oyunu: Metinde gecen anahtar kelimeler kiigiik kagitlara
yazilir ve bir torbaya atilir. Sozliikten kelime bulma yarismasi yapilacagt sdylenir.
Ogrencilerden bu kelimelerle ilgili tahminde bulunmalari istenir. Sira ile her
ogrenciye torbadan bir kelime c¢eker ve once anlamini tahmin eder daha sonra da
cektigi kelimenin anlamini sozliikten bulur. Kelimeyi dogru tahmin eden ve en kisa
stirede bulan 6grenci oyunun galibi olur.

D. Sonu¢ Boliimii

Ozet: Kelimelerin anlamlar1 tekrar edilir. (Ogretmen yapacagi tiim
aciklamalarinda oyun ve etkinliklerdeki malzemeleri kullanarak anlatilanlara
somutluk katmalidir.). Daha sonra hedef kelimelerin yer aldig1 bir fabl okur.

Kapans: Ogretmen: “Beni can kulag ile dinlediginiz ve derse aktif olarak
katildiginiz i¢in hepinize tesekkiir ediyorum.

Degerlendirme

Dikkat Bosluk Kalmasin Oyunu: Ogrencilerin seviyelerine uygun bir metnin
yer aldig1 ¢alisma kagidi hazirlanir. Anahtar kelimeler metnin iizerine ayr1 bir yere
yazilir. Metinde bu kelimelerin gelecegi yerler bosluk birakilir. Ogrencilerden bu

bosluklara uygun olan kelimeleri se¢ip yazmalar istenir.
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EK-2

Deney ve Kontrol Grubu Uygulama Anket Formu (Ontest-Sontest)

Sevgili Ogrenciler,

Asagida yer alan kelimelerin anlamini biliyorsaniz “Biliyorum” kutucugunu
isaretleyiniz, bosluklara o kelimenin anlamini yaziniz ve kelimeyi bir climle iginde
kullaniniz. Kelimenin anlamini bilmiyorsaniz “Bilmiyorum” kutucugunu isaretleyiniz.

Tesekkiir ederiz. Tuba SAHIN

Nigde Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii
Tiirk¢e Egitimi Ana Bilim Dal1
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Biliyorum  Bilmiyorum
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12. Génil ] ]

............ [] []
15. Didinmek

............ [ ] [ ]
16. Ulkii

............ [ ] [ ]
17. Emek

............ [ ] [ ]
18. Olgun
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27. Musaade |:| |:|
28. Heybe [ ] []
29. Tasarlamak [ ] [ ]
30. Varlik [ ] [ ]
31. Kaynak ] ]
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EK-3

Uzman Gériisii Icin Sunulan Form

Sayin Hocam,

“6. Smif Ogrencilerinin Kelime Hazinesinin Gelistirilmesinde Egitsel
Oyunlarin Etkisi” isimli bir yiiksek lisans tezi hazirlamaktayim. Bu ¢alismanin amaci,
ogrencilerin anlamlarin1 bilmedikleri kelimeleri -anlamlariyla birlikte- kavramalarinda
egitsel oyunlarin etkisini belirlemektir. Buna gore asagidaki oyunlarim 6. smif
ogrencilerinin diizeylerine uygun olup olmadigi konusunda degerli goriislerinize
ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ilgi ve katkilarinizdan dolay tesekkiir ederim.

Tuba Sahin
Nigde Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii
Tiirk¢e Egitimi Ana Bilim Dali
Yiiksek Lisans Ogrencisi
Not: Oyunlar arka sayfalarda kisaca agiklanmistir.
Uygun Uygun degil ~ Uygun olabilir

1. Karisik Anlamlar

2. Atsepete

3. Adam asmaca

4. Eksik Harfleri Bul

5. Grubumuzun kelimesi

6. Kelimenin Giici

7. Hep Beraber

8. Tabu

9. Evet Hayir

10. Yakistirmaca

11. Sirtimda Ne Var

12. Zamana Karsi

13. Esleselim

14. Kim Bilir?
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15. Kelimelerle Seksek

16. Dikkat Bosluk Kalmasin

17. Kare Bulmaca

1. Karisik Anlamlar

Metin igerisinde anlamlar1 bilinmeyen kelimelerin sozliilk anlamlari, her bir
kelimenin anlami1 ayr1 bir par¢ada yer alacak sekilde biiylik kartonlara yazilir.
Kartonlar karisik olarak masaya yayilir. Sirasi ile anahtar kelimeler soylenir ve
ogrencileri bu kelimenin anlamin1 masadaki kartonlardan bulmaya calisir. Eger dogru
ise tiim sinifa okur.

2. At Sepete

Metin igerigine uygun siiflama basliklari segilir. Ornegin meslekler, iilkeler,
sehirler, yemekler... Bu bagliklarla ilgili kelime listeleri olusturulur. Listedeki
kelimeler kiiclik kagitlara yazilir ve bir torbada toplanir. Sinif 6grenci sayisina gore
gruplara ayrilir. Her grup torbadan kagit secer. Konu basliklar ilgili kagitlar1 daha
onceden verilen sepetlere atmalart istenir. Siire bittiginde dogru sepetlere dogru
kagitlar1 atan ve elinde hi¢ kagit kalmayan grup oyunun galibi sayilir.

3. Adam Asmaca

Tema boyunca kullanilan 6grencilerin 6grenmesi gereken kelimeler kiigiik
kagitlara yazilarak torbaya atilir. Oyun, sinif mevcuduna goére grup olarak ya da
bireysel olarak oynanabilir. Beser kisilik iki grup olusturulur. Ik grup torbadan bir
kagit secer, tahtaya secilen kagidin i¢cindeki kelimenin harf sayis1 kadar kutucuk ya da
cizgi ¢izer. Diger grup harfler sdyleyerek kelimeyi bulmaya calisir. Dogru harf
sOylendiginde harf bosluktaki yerine yazilir. Yanlis sOylenen her harfte tahtaya
daragacina asilan adam resmini tamamlayacak cizgiler cizilir. On yanlis yapma
haklar1 vardir. Sekil tamamlanmadan kelimeyi bulanlar puan alir.

4. Eksik Harfleri Bul

Anahtar kelimelere tahtaya sesli harflerin yerleri bos birakilarak sadece sessiz
harflerle yazilir. Kelimenin anlami okunarak dgrencilerden kelimeyi tamamlamalar
istenir. Bu oyun kelimenin sadece bas harfi verilerek daha zor héle getirilebilir.

5. Grubumuzun Kelimesi

Ogrenciler smif mevcuduna gore gruplara ayrilir. Anahtar kelimeler kagitlara
yazilir ve bir torbaya atilir. Her grup bir kagit secer ve o kagitta yer alan kelimeleri
kullanarak bes dakika i¢inde ciimleler kurmaya baslarlar. Ciimlelerin anlamli olmasi,
kelimelerin anlamina uygun kullanilmasi gerektigi belirtilir. Bu kurala uymayan
climleler kabul edilmez. Bes dakikalik siire zarfinda kurallara uygun en ¢ok ciimleyi
kuran grup oyunu kazanir.

6. Kelimenin Giicii

Siniftan dort kisilik gruplar olusturulur. Bu gruptan bir ebe seg¢ilir. Secilen ii¢
ogrenciye ebeye anlatmalari gereken kelime gosterilir. Ebenin ve secilen iig
ogrencinin de bir kelime sdyleme haklar1 vardir. Oyunun ilerleyisi soyledir: Birinci
Ogrenci anahtar kelimeyi ¢agristiracak bir kelime soyler ebe tahminde bulunur. Dogru
ise siradaki anahtar kelimeye gegcilir yanls ise ikinci 6grenci belirlenen anahtar
kelimeyi ¢agristiran bir kelime daha sdyler, ebe tahminde bulunur dogru ise siradaki
anahtar kelimeye gegilir yanligsa tiglincii 6grenci anahtar kelimeyi gagristiracak bir
kelime daha soyler. Eger kelime bulunamazsa puan alinmaz. Bu sekilde belirlenen
stire icinde en ¢ok kelime bulan oyunu kazanir.
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7. Hep Beraber

Anahtar kelimeler tahtaya sirayla yazilir ve sozliikten anlamlari 6grencilere
buldurulur. Ogrenciler sirasiyla sozliikten anlamlarini bulduklar1 kelimeyi kullanarak
bir ciimle kurup sozii siradaki arkadaslarina devrederler. S6zii devralan 6grenci bir
sonraki kelimeyi kullanarak onceki climle ile baglantili yeni bir ciimle kurar. Tiim
siif anahtar kelimeleri kullanarak ortak bir metin meydana getirirler.

8. Tabu

Bu oyun i¢in hazirlanmis 06zel kartlar bulunmakla birlikte 6gretmen
ogrencilerin seviyelerini g6z Oniine alarak kendisi de kartlar hazirlayabilir. Tabu
kartlar1 su sekildedir: En yukarida verilen siire i¢cinde anlatmaniz gereken kelime yer
alir. Onun altinda o kelimeyi anlatirken kullanmamaniz gereken kelimeler yer alir.
Eger yasakli kelimelerden biri kullanirsaniz o kart iptal olur ve puan alamazsiniz.
Verilen siirede en ¢ok kelimeyi anlatan grup oyunu kazanir.

9. Evet Hayir

Sinif mevcuduna gore Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grup kendisine bir
baskan seger. Ogretmen, grup baskanini yanina ¢agirir ve grup iiyeleri duymadan ona
anahtar kelimeyi soyler. Grup baskani grubunun yanma doner. Grup iiyeleri
baskanlarina sorular sorarak belirlenen siire i¢inde anahtar kelimeyi bulmaya
caligirlar.  Grup baskanlar1 bu sorulara sadece evet ve hayir seklinde cevap verir.
Anahtar kelimeyi en kisa siirede bulan grup oyunu kazanir.

10. Yakistirmaca

Kiiciik kagitlara herhangi bir alana ait 10—-15 terim yazilir, kagitlar katlanarak
masanin iizerine konulur. Her gruptan bir oyuncu 5 kagit secer ve 1,5 dakika sectigi
kagittaki kelimeleri kullanarak hi¢ durmadan konusur. Yapilan konusmalardan en
anlamli en akici olan1 oylama yapilarak secilir .

11. Sirttmda Ne Var

Oyun baslamadan once biiyiik kartonlar hazirlanir. Anahtar kelimeler bu
kartonlara biiyiikge yazilir. Kartonlar 6grencilerin sirtina bant ya da ¢engelli igneyle
tutturulur. Ogrencilere sirtlarinda hangi kelime oldugu sdylenmez. Bu 6grenciler
arkadaslarina “Sirttimda Ne Var” sorusunu sorarak anahtar kelimeyi bulmaya
caligirlar. Diger Ogrenciler kartonda yazili olan kelimeyi kullanmadan jest ve
mimikler esliginde o kelimeyi buldurmaya calisirlar.

12. Zamana Karsi

Metinde gecen anahtar kelimeler kiiciik kagitlara yazilir ve bir torbaya atilir.
Sézliikten kelime bulma yarigmasi yapilacagi sdylenir. Ogrencilerden bu kelimelerle
ilgili tahminde bulunmalar1 istenir. Sira ile her 6grenci torbadan bir kelime ceker ve
once anlamini1 tahmin eder daha sonra da ¢ektigi kelimenin anlamini sozliikten bulur.
Kelimeyi dogru tahmin eden ve en kisa siirede bulan 6grenci oyunun galibi olur.

13. Esleselim

Kelimeler biiyiik kartonlara herkesin gorebilecegi sekilde yazilir. Kelimelerin
anlamalar1 ise farkli renkte kartonlara yine herkesin gorebilecegi sekilde yazilir.
Kartlar 6grencilere dagitilir ve havaya kaldirilarak sinifin i¢inde dolagmalari istenir.
Kelimeler ile anlamlarinin yazili oldugu kart1 tasiyan 6grenciler dogru bir sekilde
eslesmeye caligirlar. Biitlin 6grenciler eslesince oyun sonlandirilir.

14. Kim Bilir?

Ogrencilerden biri metinde gegen anlamini bilmedigi bir kelimeyi sdyler ve bu
kelimenin anlamini smiftakilerden kimin bilecegini tahmin eder. Ismi sdylenen
Ogrenci biliyorsa cevap verir. Bilmiyorsa o da kimin bilebilecegini tahmin eder. Bu
arada diger 6grenciler kelimenin anlamini bulabilirler. Bu sekilde metin igerisinde yer
alan bilinmeyen kelimelerin anlamlar1 bulunmus olur.
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15. Kelimelerle Seksek

Okuna metinden yararlanilarak ve 6grencilerin kelime hazineleri gbz Oniinde
bulundurularak bir es anlamli kelimeler listesi hazirlanir. Salona ya da hava miisaitse
bahceye seksek kareleri ¢izilir. Bir 6grenci segilir ve Ogrenciden seksegin birinci
basamaginda durmasi sdylenir. Es anlamli kelimeler listesinden bir kelime sdylenir.
Ogrenci verilen kelimenin es anlamlisini bilirse seksegin ikinci karesine ziplar. Es
anlamli kelimeler listesi yerine zit anlamli kelimeler listesi de hazirlanabilir. Seksegi
en ¢abuk tamamlayan 6grenci oyunun kazanir.

16. Dikkat Bosluk Kalmasin

Ogrencilerin seviyelerine uygun bir metnin yer aldig1 calisma kagidi
hazirlanir. Anahtar kelimeler metinin iizerine ayr1 bir yere yazilir. Metinde bu
kelimelerin gelecegi yerler bosluk birakilir. Ogrencilerden bu bosluklara uygun olan
kelimeleri secip yazmalar1 istenir.

17. Kare Bulmaca

Ogrencilerden anlami verilen kelimeleri bulmalari ve bunlari bulmaca
karesindeki uygun bosluklara yazmalar1 istenir.
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e
NIGDE UNIVERSITESI

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSO MUDURLUGT
SAYI s B30.2.NGU.0.6.41.00.00 HOE NIGDE 237447 2011

DOSYA NO:302-01
KONU : Anket Uygulama izni hk.

REKTORLUK MAKAMINA
{Ogrenci Isleri Daire Baskanhg)

{lgi:Tuba SAHIN'In 22.11.2011 tarih ve 794 sayils dilekgesi.

_Enstitdmiiz Tirkee Egitimi Anabilim Dah Tirkge Egitimi Bilim Dah yiiksek lisans
bprencisi jTuba SAHIN. Yrd. Dog. Dr. Duygu UCGUN damgmanhiinda “6. Simf Oprencilerinin
Kelime Hazinesinin Gelistiritmesinde Egitsel Oyunlann Etkisi” konulu fezinin igerisinde dilekge
ekinde belirttigi anketi uygulamak istemcktedir. Uygulamayt yapabilmest igin gerekli iznin Nigde
Valiligi 11 Milli Egitim Mudurliigiinden alimasi hususunda:

Gerepine arz ederim,

Dog. Dr. Mehmet OZFL
Miidiir

EK :1-figi Dilekge ve Ekleri ( 11 Sayfa)

Nigde Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisi E-Posta : spsbil@nigde.cdu.ir
Bor Yolu Uzeri - Merkez Yerleske / NIGDE httpfwww.nigde.edu.tr/sbe
Telefon: (388) 225 24 35 Faks: (388) 22529 34
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T .
. NIGDE VALILIGI
i1 Milli Egitim Midiirlagii

Sayi :B.08.4.MEM.0.51.20.02.605- 20082 @2/ 2011
Koma :Araghrma Izni

NIGDE UNIVERSITES] REKTORLUGUNE
( Ogrenci Igleri Daire Bagkanlig )

figi : a) Milli Egitim Bakanhna Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma ve Aragtirma
Destegine Yonelik {zin ve Uygulama Yonergesi.
b) 28.11.2011 tarih ve 1938 sayil yazimz.

ilgi (b) yazumz geregi Universiteniz Sosyal Bilimler Enstitiisti Tiirkge Egitimi Anabilim
Dah Tirkge Egitimi Bilim Dali yiksek lisans 8grencisi Tuba SAHIN’in *6.8uuf Ogrencilerinin
Kelime Hazinesinin Geligtirilmesinde Egitsel Oyunlann Etkisi” konulu tez arastirmas: igin Ilimiz
Merkez 19 Mayis llksgretim Okulu 6.Smuf Oprencilerine yonelik anket ve epitsel oyunlar
uygulamasina iliskin Valilik Makarmmn 08.12.2011 tarih ve 19984 sayih onay ckte génderilmistir.

Bilgilerinizi ve aragtrma uygulamasi yapacak olan yiksek lisans Ogrencisinin
kurumlanimizda yapacag: arasturmasinda muhirli olarak gonderilen aragirma materyallerini
kullanmasi ve aragtirma sonuglarini ilgi (a) ySnergenin 5.maddesinin “O” bendi geregi CD ortaminda
ve kitap olarak Il Milli Egitim Mdiirfligi’ne teslim edilmesini rica ederim.

Vali a.

Milli Egitim Madirit

EKLER:

{-Valilik Onayi ( 1 Sayfa )
2-Anket( 4 Sayfa)

3-Egitsel Oyunlar Formu( 3 Sayfa )
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T.C.
NIGDE VALILIGI

i milli Egitim Madariaga
Suyi :B.084MEM.0.51.20.02.605-7. 9984 G812/ 2011
Konu: Aregtirma fani
VALILIK MAKAMINA

figi  : Milli Egitim Bakanhgna Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Aragtirma ve Aragtirma
Destegine Yépelik zin ve Uygulama Ydnergesi.

ligi yonerge dofrultusunda, Nigde Universitesi Sosyal Bilimler Enstitilsti Tarkge Epitimi
Anabilim Dal Tirkge Egitimi Bilim Dal yiksek lisans Sfrencisi Tuba SAHIN'in “6.Smuf
Oprencilerinin Kelime Hazinesinin Geligtirilmesinde Egitsel Oyunlann Etkisi” konulu tez aragtirmasi
igin llimiz Merkez 19 Mayis llkogretim Olulu’nda Ofgrenim gdrmekie olan 6.8mf dgrencilerine
yonelik Anket ve Efitsel Oyunlar uygulamasiyla ilgili arashrma izni Nigde Universitesi Ofrenci
Isleri Daire Bagkanh@’mn 28.11.2011 tarih ve 1938 sayili yazlan ile istenmektedir. Konu,
Mudiirltgimiiz Aragtrma Degerlendirme komisyony tarafindan incelenmis olup, Midtrligimiizes
de uygun gérillmektedir.

Makamlanmzea da wygun gritlduga takdirde olurlanmza arz ederim. d,)

Milli Egitim M

EK:
1-Dosya{ 1 adet )
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EK-5
Oz Gecmis

Kisisel Bilgiler

Uyrugu: T.C.

Dogum Yeri: Nigde
Dogum Tarihi: 20.07.1987
Medeni durumu: Evli

Egitim Durumu

2009- Nigde Universitesi Tiirkge Egitimi Yiiksek Lisans
2005- 2009: Nigde Universitesi Tiirkge Ogretmenligi

2001- 2005: Cumhuriyet Lisesi (Yabanci Dil Agirliklr)
1993-2001: Selguk Tlkdgretim Okulu (Nigde)

Calisma Hayati
2012: Hakkari Sermaye Piyasas1 Kurulu Ortaokulu Tiirk¢e 6gretmeni
2013: Nigde Karaatli Fatma Cuma Ali Yilmaz Ortaokulu Tiirk¢e Ogretmenligi

gorevini slirdiirmektedir.
Yabanc Dil

Ingilizce KPDS:57

Tuba GULSOY
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