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Oyun, ¢ocuklarin keyif alacagi ve ayni zamanda ogrenecegi bir aktivitedir. Oyun; sosyal,
fiziksel, duygusal, zihinsel, psikomotor ve dilsel gelisim alani gibi birgok gelisim alanini etkiler.
Oyun evde aileler tarafindan tercih edilen fakat egitim ortamlarinda agirlikli olarak okul dncesi
donemde kullanilan bir aractir. Erken ¢ocukluk doneminden itibaren ilkokul yillarinda oyun
temelli 0gretimin kullanilmasi, 6grencilerde okula yonelik tutum ve davranis degisikligini
olumlu yonde etkiledigi ve d6grencilerin bu davranis degisikliginin akademik performanslarini
dolayl1 yoldan etkiledigi diistiniilmektedir. Egitim ve 6gretimin temeli olan ilkokul yillarinin
basarili sekilde gegiren ¢ocuklar ilkokuldan mezun olduktan sonra ardindan gelecek olan
egitim-0gretim hayatinda da akademik ve sosyal basarilarin1 devam ettirmektedirler. Akademik
hayatin ilk evresi olan okuma ile ilk asama tamamlanmis olur. ilkokul birinci smifta
miifredattaki “e” ve “1” sesleri verildikten sonra 6grencinin bu sesleri birlestirmeleri beklenir.
Ilk ses grubu olan “e,l,ak,i,n” bittigi zaman ise O6grencilerden bu harflerin olusturdugu
kelimeleri, climleleri akic1 okumasi beklenir. Ardindan diger ses gruplarindaki harfleri tanitarak
okuma siireci tamamlanir. Ogrenciler bu sistemle okuma eylemini verilen ilk harften son harfe
kadar 6grenerek gelirler. Ogrencilerin tiim harflerle olusturulmus kelimeleri okumasi, okurken
hecelerine dogru sekilde ayirmasi beklenir. Clinkii yanlis hecelenen kelimenin anlagilmasi da
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giiclesir. Yanlis hecelenen kelime okundugunda ciimleyi anlamanin zorlastigi ve bu sekilde
sayfalarca metin okundugunda da anlamli okuma yapilmadig1 diisiiniiliir. Dogru heceleme
yapmak okudugunu anlama siirecinin temelini olusturur. Ogrencilerden okuduklar1 kelimeler
ardindan  metinleri okumasi, anlamlandirmas: ve anlamlandirma siirecini tamamlanmasi
beklenir. Baz1 6grenciler bu anlamlandirmay1 tamamlarken bazi 6grenciler ise sesleri tantyamaz
haldedirler ve dolayisiyla anlamlandirma siirecine gecemezler. Bu arastirma, strateji oyunlari
ve renkli hecelerle yapilan etkinliklerin okuma ve anlama giigliiklerinin giderilmesine etkisinin
incelenmesi i¢in yapilan nicel bir arastirmadir. Aragtirmada nicel arastirma yaklasimlarindan
deneysel desen modellerinden 6n test- son test eslestirilmis kontrol gruplu yar1 deneysel desen
uygulanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Van ilinin Ozalp ilgesinde bulunan bir ilkokulun
3. smf Ogrencileri olusturmaktadir. Arastirma 2021-2022 egitim 6gretim yilinin ikinci
yartyilinda gerceklestirilmistir. Okulda ti¢ adet {i¢lincii sinif bulunmaktadir. Bu arastirma deney
grubunda 22, kontrol grubunda 22 olmak iizere toplam 44 6grenci ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada Ogrencilere uygulanan On test sonrasinda hata sayilari belirlenerek esitlik
saglanmaya c¢alisilmistir. Bu sekilde 1. grup deney grubu, 2. grup ise kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Strateji oyunlart ve renkli heceli etkinliklerin uygulanmasi i¢in son 3 saat
belirlenmistir. Uygulama 1.saat Serbest Etkinlik, 2. ve 3. saat Beden Egitimi ve Oyun dersi
olacak sekilde gerceklestirilmistir. Bu arastirmada strateji oyunlari ve renkli hece etkinliklerinin
okuma ve anlama yetenegi iizerinde anlamli bir etkisinin olup olmadigin1 tespit etmek amaciyla,
iligskisiz orneklemler igin t-testi uygulanmuistir. T—testi sonucuna gore Tiirkge derslerinde
mevcut programla 6gretim yapilan siniftaki 6grencilerin test performans ortalamast ile strateji
oyunlari ve renkli hece etkinliklerinin uygulandigi sinifta bulunan 6grencilerin test performans
ortalamasi arasinda anlamli bir fark goriilmiistiir. Bu durumda strateji oyunlar1 ve renkli hece
etkinlikleri kullanmanin okuma ve anlama tizerinde anlamli bir etkisi oldugu soylenebilir.
Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin aldiklari ortalama dntest ve sontest
puanlar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu farklilik son test
lehinedir. Buna goére deney grubundaki 6grencilere uygulanan deneysel islemin etkili oldugu
sOylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Okuma, Anlama, Okudugunu Anlama, Okuma Giigliigii, Egitsel Oyunlar,
Zeka Oyunlari

Sayfa Adedi: 179
Danisman: Prof. Dr. Mustafa KALE
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ABSTRACT

Play is an activity that children will enjoy and learn at the same time. Play affects many areas
of development, such as social, physical, emotional, mental, psychomotor, and linguistic
development. Play is a tool that is preferred by families at home, but is mainly used in preschool
periods in educational settings. It is thought that the use of game-based teaching in elementary
school years from early childhood has a positive effect on students' attitudes and behavior
change toward school, and this behavior change indirectly affects students' academic
performance. Children who have successfully spent their primary school years, which are the
basis of education and training, continue their academic and social achievements in educational
life after graduating from primary school. The first phase is completed with reading, which is
the first stage of academic life. After the “e” and “I” sounds are given in the curriculum of the
first grade of elementary school, the student is expected to combine these sounds. When the
first sound group “e,l, ak, i, n” is completed, students are expected to read fluently the
words and sentences formed by these letters. Then the reading process is completed by
introducing the letters in the other sound groups. Students come by learning the reading action
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from the given first letter to the last letter with this system. Students are expected to read words
formed with all letters, and correctly separate them to their syllables while reading. Because it
also becomes difficult to understand the Word which is incorrectly spelled. It is thought that
when the incorrectly spelled word is read, it becomes difficult to understand the sentence, and
when pages of text are read in this way, meaningful reading is not performed. Making the
correct spelling constitutes the basis of the reading comprehension process. Students are
expected to read the texts, make sense of them, and complete the process of making sense of
them after the words they read. While some students complete this meaning-making, some
students are unable to recognize sounds and therefore cannot proceed to the meaning-making
process. The research is quantitative research which is made to examine the effect of strategy
games and activities performed with colored syllables on the elimination of reading and
comprehension difficulties. In the research, a semi-experimental pattern with a paired control
group of pre-test-post-test experimental pattern models from quantitative research approaches
was applied. 3rd grade school of a primary school located in the Ozalp district of Van province
was occured the study group of the examination. The research was carried out in the second
semester of the 2021-2022 academic year. There are three third grades in the school. This
research was conducted with a total of 44 students, 22 in the experimental group and 22 in the
control group. In the research, it was tried to ensure equality by determining the error numbers
after the pre-test was applied to the students. In this way 1. group experimental group, 2. the
group was determined as the control group. The last 3 hours have been set for the
implementation of strategy games and colorful syllabic activities. Application 1. hour Free
Event, 2. and 3. hours was carried out in such a way that it was a Physical Education and Game
lesson. In this study, the t-test was applied for unrelated samples in order to determine whether
strategy games and colored syllable activities have a significant effect on reading and
comprehension ability. According to the T-test results in Turkish lessons, there was a significant
difference between the test performance average of the students in the classroom where the
current program is taught and the test performance average of the students in the classroom
where strategy games and colored syllable activities are applied. this case, it can be said that
using strategy games and colorful syllabic activities has a significant effect on reading and
comprehension. As a result of the research, there is a statistically significant difference between
the average pretest and posttest scores obtained by students who are in the experimental and
control group. This difference is in favor of the final test. Accordingly, it can be said that the
experimental procedure applied to the students in the experimental group is effective.

Key Words: Reading, Understanding, Reading comprehension, Reading difficulty, Educational
games, Mind games.

Page Number: 179
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BOLUM I

GIRiS

Tiirk egitim sistemi kademeli egitim olarak dort kademeye ayrilmistir. Bu egitim asamalari
sirast ile okuldncesi egitim, ilkokul, ortaokul ve iiniversitelerdir. Ogrenciler hangi egitim
kademesinde olursa olsun tiim 6grenim siireglerinde okuma ve anlamlandirma becerisiyle yiiz
yiize gelmektedirler. Okuma, ilkokul birinci siifta baglamasi beklenilen fakat gliniimiizde bir
onceki egitim kademesi olan okul dncesi donemde bile 6grenilmis sekilde karsilasilan 6nemli
bir beceridir. Ozbay’in (2013) da belirttigi gibi “okuma, ana dili egitiminin temelini
olusturmaktadir”. Bu beceri hayat boyu siiregen sekilde gelistirilen bir beceridir. Insan, hayati
boyunca gelistirecegi beceriyi vazgegemeyecegi bir ¢alisma sekli haline getirir. Ciinkii iyi
konusmak i¢inde okumak gerektigi diisiiniiliir. Bu sebeple, gelistirilen 6gretim programlarinin
timiinde ve Ozellikle Tirkge Ogretim programinda okuma iizerinde sik¢a duruldugu
gozlemlenir. Okuma belirli bir zaman diliminde 6grenilmektedir. Almig olduklart egitimin
sonunda Ogrencilerden akici okumalar1 ve okuduklarini anlamalari beklenmektedir. Fakat
okumay1 6grenen bireylerin biiyiik ¢ogunlugunun akici okuyamadigi ve okurken anlama ve

algilama problemi yasadig1 diisiiniilmektedir.

Ozbay (2014), kavrama ve bilgi kazanma kanallarindan birisinin okuma oldugunu ifade eder.
Okuma; goérme, odaklanma, kavrama, hatirlama, seslendirme, anlasilir hale getirme,
birlestirme, parcalara ayirma ve yorum yapma gibi ¢ok yonlii bilesenleri igeren, karmasik bir
zihinsel siiregtir (Coskun, 2002). Okuma, yazili (yazar) ve yazisiz materyaller, okuyucu ve
cevresel faktorlerin etkilesimiyle ortaya ¢gikan anlam olusturma siirecidir (Akyol, 2001, s.14;
Goktas, 2010). Kavcar, Oguzkan ve Hasirc1 (2016) tarafindan yapilan arastirmada “iyi
okumanin; zihnin, kulagin ve goziin anlaml bir es glidiim i¢inde ¢alismasina bagl oldugu”

ifade edilmistir. Okurken yazidaki gorsel ve kelimelerin sekillerinin taninmaya caligildigi



sonucuna varilmistir. Bu tanima zihinde bazi ¢agrisimlar yaparak imgeleri uyandirir ve 6nceki
bilgilerle anlaml1 bag kurulmaya g¢aligilir. Bu tanimlar, okuma becerisinin fiziksel, sosyal ve
biligsel bilesenlerin birbirleriyle etkilesim icinde olmasiyla olustugunu gostermektedir. Bu

bilesen, bireyin kisisel gelisimi agisindan 6nemli bir yetkinliktir.

Egitim ortamlarinda okuma i¢in geleneksel 6grenme yontemleri kullanilir ve ¢ogu zaman akici
okumanin yalnizca hiz ile sinirl oldugu varsayilir. Bunun sonucunda okullarda hizli okuma
yarismalart yaparak ogrencileri anlamli okumadan uzaklastiran etkinlikler diizenlenmeye
baslanir. Oysaki akici okuma hizdan daha genis bir yelpazeyi icerir. Akici okumadan once
ogrencilerin bir metni anlayabilmeleri i¢in egitim ortamlarinda temel alfabe, kelime ve
climleleri anlama ve dogru bir sekilde okuma becerilerini edindirmek énemlidir. Bu temellerin
atilmas1 sonrasinda Ogrenciyi akici ve etkili okuyan seviyesine getirmek gerektigi

diistiniilmektedir.

Okuma yetkinligi; okuloncesi, ilkokul ve devamindaki kademelerde gerceklesir. Cocugun
sosyal etkilesimde oldugu tiim ¢evre, okuma ve anlamaya etki eder. Okuma yetkinligi, insanin
bilgisini ve becerisini artirmay1 saglayan edinim yoludur. Ayni1 zamanda diisiincelerine yon
veren etkili bir asamadir. Okuma siireci algilama ve anlamlandirmayla tamamlanir. Okuma
becerisini tamamlayan anlamadir. Anlam1 kuramayan 6grenciden veya bireyden anlam kurmasi
da haliyle beklenemez.

Bender (2012) 'e gore, "okudugunu anlama becerisi farkli seviyelerde ve bigimlerde
gerceklesebilir. Metindeki climlelerin ortak anlamimi kavramak temel diizey olarak
degerlendirilirken, paragraf yapisini1 ve paragraftaki durumlar hakkindaki ifadeleri anlama st

diizey ve daha karmasik bir anlama olarak ele alinmaktadir" (s.194).

Ogrenciler okuma yoluyla anlama becerilerini gelistirirler. Okudugunu anlama, karmagik ve
hizl1 bir sifreleme siireci oldugu kadar, okunanlarin mantiksal olarak yapilandirildig: etkili bir
siirectir. Ogrenciler okurken hizli bir bigimde sifreleme ve anlamlandirma yapabilmelidir. Bu
durumda okuma, anlamli hale gelir. Okudugunu anlama, okuma siirecinin son basamagi ve

¢iktis1 konumundadir.

Okuma eylemi, okunan metindeki bilgilerin analiz edilmesi, simiflandirilmasi,
iliskilendirilmesi, sorgulanmasi ve degerlendirilmesi gibi ¢ok c¢esitli zihinsel islemlerden
gecirilerek, okuyucunun Onceki bilgi birikimi ile biitiinlestirilerek zihinsel olarak
yapilandirilmasidir (Giines, 2009; Y1ildiz ve Akyol, 2011). Anlayarak okuma becerisi kazanmak

icin, dncelikle okuma eyleminin bilgi edinme yontemi oldugunun farkinda olunmalidir. Bunun



yaninda, okuma aligkanliginin zevkli bir huy haline getirilmesi gerekmektedir. Oyunlastirarak
Ogretim yoluyla okuma, aligkanlik haline getirmede 6nemli bir adim olmaktadir. Oyun
oynamay1 bilmeyen, strateji kullanamayan ¢ocugun; okuma, anlama disinda bir¢ok problemi
ile karsilasilmaktadir. Bu yiizden bencil, zorba bir nesil yetistirilmektedir. Oysa ihtiyaglar1 olan
seyin oyun oldugu bilinmektedir. Ogrencilere strateji oyunlariyla kiigiik de olsa dgrenmeleri
icin firsatlar sunulmalidir. Hizla gelisen diinyada yetisen ¢ocuklar, kentsel yasamin olumsuz
etkilerine maruz kalmaktadir. Bu olumsuz etkilerin giderilmesinde ise erken ¢ocukluk egitimi
onemli bir faktor olarak 6ne ¢ikmaktadir (Kogyigit, Kok ve ve Tugluk, 2007).

Okuma, zihinsel islemler ile motor becerilerin bir araya gelmesi sonucunda, yazili
gostergelerden anlam yaratma eylemidir (Razon, 1980; Sidekli ve Yangin, 2005). Psikomotor
becerilerinin gelismesini uygulanan strateji oyunlari ile saglamak miimkiindiir. Ayn1 zamanda
psikomotor beceri ile birlikte bilissel beceri de 6n planda olacaktir. Strateji oyunlar1 biligsel
gelisim yaninda psikomotor gelisimi saglar. Ogrencinin okuduklarmi etkin bir sekilde
kavrayabilmesi i¢in, okumadan 6nce, okuma esnasinda ve okuma tamamlandiktan sonra aktif
olmas, farkls strateji ve teknikleri kullanabilmesi oldukea kritik éneme sahiptir. Ogrencilere
okuma becerilerinin kazandirilmasindaki en temel amag, onlari nitelikli birer okur yazar haline
getirmektir. Nitelikli okur yazar olmak, okunani anlamak ve bu anlamlar1 yasadigi ¢evreye

uyarlayabilmek demektir (Y1ldirim’dan aktaran Kuruyer, 2014).

Kombinasyon Baglam
Yaklagimlari
5 i Semantik/
tomati Anlam
anlamlandirilan
kelimeler Kod Kelimeler
Fonolojik P
farkindalik
Okuma
Becerileri
Otomatikles-
me
Takdir etme
Sentaks/
Cikarimsal Okudugunu S6zdizimi
anlama Anlama
Mekanik
Diiz Kavrayis Okuma

Sekil 1. Okuma becerileri



Basarili okuma, metinden anlam ¢ikarmay1 kapsamaktadir. Anlama, yaz1 dilinin ve konusma
dilinin ne anlatmak istedigini algilamaktir (Gogiis, 1978, s.41; Goktas, 2010). Anlama aslinda
okuma ve dinlemenin amaci durumunda olan bir beceridir. Birey, okudugu kelimeyi
seslendirerek yazili sembolii ¢ézer ve hemen akabinde de seslendirilmis olan kelimeyi biligsel
olarak etkin bir bi¢imde anlamlandirir (Yilmaz, 2008). Son yillardaki arastirmalar, okuma
giicliklerinin okula baslamadan ¢ok daha Once bagladigimi gostermektedir (Maats ve
Lyon,1993; Padget,1998’den aktaran Bender, 2012 s.180). Okuma gii¢liigii yasayan
ogrencilerin en biiylik problemi, kelimeleri ¢oziimleme konusunda degil, daha ¢ok anlama ve
anlamlandirma asamasinda zorluk yasadiklar1 belirtilmektedir (Pintrich, Anderman ve
Klobucar, 1994’ den aktaran Baydik, 2011).

Ogrenme giicliigii olmayan birgok 6grenci egitim hayatinin ilk yillarinda okuma ile ilgili
yasanan sorunlarin bir ya da birkagini yasadiklari, 6grenme gii¢liigii olan 6grencilerin ise
okuma ile ilgili oldukga fazla problem yasadiklar1 bilinmektedir. Dolayisiyla, 6grenme giigliigii
olan &grencilerin sorunlart toplamda artarak devam etmektedir (aktaran Bender, 2012
5.181,182). Bu sorunlarin artarak devam etmesini 6nlemek gerekmektedir. Oyunun kendisi bir

amagtir ve oyun oynanmak i¢in vardir (Ozdemir, 2006: 412).

Cocuklarin oyun ¢aginda olmasi nedeniyle verilecek olan egitimin de oyun yoluyla verilmesi
anlamli olacaktir. Oyun, ¢cocugun hoslandig1 ve zevk aldig1 bir etkinlik olmasinin 6tesinde,
cocugun fiziksel, duygusal, bilissel, sosyal ve dil gelisiminde de 6nemli bir role sahiptir
(Bekmezci ve Ozkan, 2015). Ozellikle okuma giicliigii ¢eken &grenciler icin heceleri
anlamlandirma hususunda renkli hecelerle ve etkinlikler yoluyla kelime olusturmak oyun haline
dontstiiriilebilir. Boylelikle hem 6grencilerin motivasyonu artacak hem de okumaya istekli bir
sekilde baglayacaklar1 dislintilmektedir. Oyunla egitim, Ogrencilerin Ozgiivenlerini ve
motivasyonlarini artirabilir. Oyunlar, 6grencilere basar1 deneyimleri yasatir, hedeflere ulasma
duygusunu gii¢lendirir ve dzgiivenlerini artirir. Ayrica, oyunlar 6grencilerin kendilerini motive
etmelerine yardimci olur, 6grenme siirecine aktif bir sekilde katilmalarini saglar ve 6grenme
isteklerini artirir. Oyunlar ayn1 zamanda 6grencilerin 6grenme siirecine karst olumlu bir tutum
gelistirmelerine yardimci olur ve 6grenmeyi keyifli hale getirir. Dolayisiyla oyunlara egitim
ogretimde yer verip Ogrencilerin Ozgilivenlerini gelistirerek basariya olan inanglari

gliclendirilebilir ve 6grenme motivasyonlari artirilabilir.
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Sekil 2. Kavramsal model

Ogrencilerin okuma kapasitelerinin artirilmasi igin basta 6gretmenlere biiyiik sorumluluklar
diismektedir. Igsel motivasyon kisisel egitimden kaynaklanan okumalarla ilgili olup 6grencinin
ilgi ve merakiyla iliskilidir. Fakat digsal motivasyonda okuldan kaynaklanan okumalar yer alir.
Bu da basli basina 6gretmenlerin baglantili oldugu kisimdir. Ilgi ve merak; strateji oyunlari ve

renkli heceler yoluyla artirilabilir.

Giines (2009), anlama igin, dgrenciye; sorgulama, tahminde bulunma, ¢ikarim yapma ve
ozetleme gibi zihinsel yetkinliklerin kazandirilmasi gerektiginden (Ciftci ve Temizyiirek, 2008)
ise bu becerilerden bir veya birkagin1 edinememis bir 6grencinin, okudugunu anlayamadigini
ifade eder. Okuma becerilerinin edinilmesi ve gelistirilmesinin 6zellikle ilkokul seviyesinde
gergeklestigi diistiniilmektedir (Giines, 2013; Temur, 2006’dan aktaran Kuruyer, 2014). Bu
nedenle 6grencilerin okudugunu anlama kapasitelerini ortaya ¢ikarmak ve gelistirmek icin ¢aba

sarfetmek sinif 6gretmenlerinin esas ugrasi olmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

Anlama gii¢liigii nedenleri arasinda okuma hizinin diisiik olmasi da yer alir. Bu problem anlama
glicliigliiniin baginda gelen sikintidir. Okuma giicligii ¢ektigi bilinen Ogrenciler eger
okuyamiyorsa anlamalari beklenemez. Okuma hiz1 diisiik ise de okuma hizindan dolay1

climlenin anlasilmasi beklenemez.



Bu nedenledir ki hizli ve anlamli okuma, aliskanlik haline getirilip siireklilik kazanmalidir.
Boylece okuma akici hale gelmis olur. Etkin ve hizli okumayla okuduklarini daha iyi
anlamlandiran, 6ziimseyen, etkin birer okuyucu haline gelmek ulasilmasi gereken temel hedef

olacaktir.

1.1. Problem Durumu

Okuma becerilerinde zorluk yasayan ilkokul 6grencileri, okuma esnasinda cesitli hatalar
sergilemektedirler. Bu hatalar farkli arastirmacilar tarafindan incelenmis ve siiflandirilmastir.
Bu arastirmacilardan Cayci, Demir (2006), Yiiksel (2010), Altun vd. (2011), Ekiz vd. (2012),
Duran ve Sezgin (2012), Akyol (2013), okuma gii¢liigiine yol agan okuma hatalarin1 farkli
bigcimlerde siniflandirmiglardir. Bu siniflandirmaya gore, hata tiirleri arasinda ters ¢evirmeler,
atlayip geg¢meler, yerine koymalar, yanlis okumalar, eklemeler, duraksamalar, kendini

diizeltmeler, kayip takipler, takilmalar, tekrarlar yer almaktadir.

[k okuma yazma kisminda renkli hece kullanilmis fakat okuma giicliigii ceken 6grencilerde bu
teknik kullanilmamuistir. Strateji oyunlar1 ve renkli hecelerin harmanlanmis olarak kullanilacagi
bu caligma, alana katki saglayacaktir. Okuma ve anlamayi ¢ocuklarin oyun c¢aginda olmasi
nedeniyle de zevkli ve eglenceli hale getirmek Onemli bir husustur. Bu calismada asil
hedeflenen nokta oyun ve strateji temelli etkinlikler araciligiyla 6grencilerin daha kolay ve
anlamli 6grenebilmelerini saglamaktir.

Ogrencilerin bir seyi 6grenmeleri saglanirken bilgiye agirlik verip onlarin hayal giiglerinin yok
say1ldig1 disiiniilmektedir. Hayal giicliniin zeka ile olduk¢a baglantili olmasi islenen derslerde
zekd ve strateji oyunlarini entegre edilmesini saglamak igin Onemli bir adim olacaktir.
Zenginlestirilmis egitim bu sayede okuma ve anlamada oldukga yararhidir. Cocuklara farkli
acilardan yaklagsmak gerektigi icin etkinlik temelli yaklagimla onlarin anlayacag: dilde yani
oyunla dgretim saglamak gerekmektedir. Egitimde kullanilacak ¢esitli etkinlikler araciligiyla,
bireyler hedeflenen 6zelliklere sahip olacaklardir. Genel olarak oyunlar, 6zellikle de zeka ve
strateji oyunlari, bu amaca hizmet eden araglar olacaktir. Etkinliklerin ders kazanimlarina
entegre edilmesi hem zeka ve strateji oyunlarinin gegerliligini arttiracak hem de mevcut derslere
yeni bir bakis agis1 kazandiracaktir. Cocuklara oyun oynama firsati verilerek aslinda oyun
yoluyla 6grenmeleri saglanacaktir. Biligsel gelisime katki sunarak kalici 6grenme yoluna
gitmek i¢in bir adim olan oyun temelli dgretimle her cocuga ulasmak da miimkiin olacaktir. Ik
olarak gorsel sekilde hitap edilmesi gerektigi ve ¢ocuklarin okumaya karsi heveslendirilmesi
gerektigi diislinlilmektedir. Bu da renkli hece ve strateji oyunlariyla miimkiindiir. Strateji
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oyunlar1 ve renkli hecelerle yapilan etkinlikler okuma ve anlamay1 aliskanlik haline getirme
noktasinda yararli olacaktir. Renkli heceli ve strateji oyunlariyla harmanlanan materyaller
cocuklarin hem anlamli okumalarina yardimer olacak hem de zeka alanlarinin aktif olmasini
saglayacag1 diisiiniilmektedir. Cesitli strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinliklerle kelime
olusturulacak, devamindaki siiregte de kelimelerin anlamlandirilacagi ve bu etkinliklerin ayni
zamanda kelime hazinesinin arttirilmasi hususunda da 6nemli rol alacagi diisiiniilmektedir.
Ogrenciler okudukca sbzciik hazinelerini zenginlestirebilecegi gibi sozciik hazineleri

zenginlestikce anlama da gelisecektir (Ozbay,2014).

Calismadaki temel amag strateji oyunlar1 ve ¢esitli renkli heceli etkinliklerle hecelerine dogru
bir sekilde ayirmay1 6gretmek ve dogru sekilde ayrilan hecelerden kelimelere ulasip uygun
anlamlar ¢ikarmaktir. Okunan kelime, hecelerine dogru sekilde ayrildiginda anlamli okunmus
olur. Bu galismada zeka ve strateji oyunlari ve ¢esitli etkinliklerin renkli hecelerle biitiinlesmesi,
kelimelerin daha anlamli okunmasini saglayacaktir. Hecelerin dogru sekilde ayrilmamasi
durumunda anlam ortadan kalkacak ve kelime biitiinliigii saglanamayacaktir. Biitiinligii
saglamadan okuyan Ogrencilerin zorluk ¢ektigi diisiiniilmektedir. Bu problemin giderilmesi
gerekmektedir.

Bu arastirmada temel problem olarak strateji oyunlar1 ve renkli hecelerle yapilan etkinliklerin

okuma ve okudugunu anlama gii¢liiklerinin giderilmesine etkisinin incelenmesidir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismada, okuma giicliigli yasayan 6grencilerin, strateji oyunlari ve renkli hecelerle yapilan

etkinlikler araciligryla okuma ve anlama giicliiklerinin giderilmesine olan etkisi incelenmistir.

Bu amagla, asagidaki sorularin yanitlar aranmastir.

1. Ogrencilerin okuma giicliiklerinin diizeyi nedir?

2. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir

farklilik var mudir?

3. Deney grubunun 6n test son test puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik

var midir?



4. Kontrol grubunun 6n test son test puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik

var midir?

5. Deney ve kontrol grubunun son test puanlar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik

var midir?

6. Uygulanan strateji oyunlar1 ve renkli hecelerle yapilan etkinliklere dair arastirmaci

gozlemleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Uygulanacak strateji ile siirecte c¢ocuklar hem eglenecek hem de bir metni anlayarak,
icsellestirerek, noktalama isaretlerine uygun sekilde ve en Onemlisi yasayarak okumus
olacaklardir. Bu da onlar1 hem okumaya tesvik edecek hem de akici okumanin temellerini

atmalarini saglayacaktir.

Okuma, ge¢misten giliniimiize O6nemini kaybetmeyen bir beceridir. Bu aragtirma, okuma
becerisinin dnemini kaybetmemesi ve 6zellikle cagimizin gerektirdigi en 6nemli beceri olmasi
yoniiyle onemli goriilmektedir. Gelisen ve degisen toplumlar, okuyan insanlarin olusturdugu

toplumlar oldugundan bu becerinin olduk¢a 6nemli oldugu goriilmekte ve hissedilmektedir.

Okuma becerilerini gelistirmede bu beceriyi strateji odakli yaptigimizda Ogrencilerin en
onemlisi diinyay1 okuma, hayat1 okuma konusunda bir metnin i¢ine dahil olarak aslinda farkl
okuma bigimleriyle ele almak hem diisiinsel tarafta hem de yaratici becerileri gelistirme

hususunda 6nem arz etmektedir.

Ogrencileri farkli yonlerle desteklemek; mevcut kapasitelerini ortaya ¢ikarmak, farkli beceriler
kazandirmak ve gelistirmek i¢in 6nemlidir. Becerilerin ortaya ¢ikmasinda ve gelismesinde zeka

ve strateji oyunlar1 6grencilere firsatlar tanimaktadir.

Oyun genel anlamda ¢ocuga 6zgiirliik hissettirmesi 6zelde ise dogustan bir yetenegi gelistirme
itkisidir. Glinliilk yasamin siisii ve bir ara veris ve aym1 zamanda dinlenme olarak da ifade
edilebilir. Strateji oyunlar1 akil ve zekd oyunlariin bir alt agamasi olarak ele alinir. Okumay1

anlamlandirmak i¢in bu stratejilerden yararlanmak gerekmektedir.

Bu aragtirmanin, Ogrencilerin okuma ve anlama giicliiklerinin giderilmesine yo6nelik

caligmalara katki saglayacagi, okuma-anlama becerilerinin gelistirilmesini destekleyecegi ve



elde edilen sonuglarin diger alanlardaki ¢alismalara da 1s1k tutacagi diistiniilmektedir. Boylece

bu ¢alismanin, Egitim Programlari ve Ogretim alanina katki sunmasi beklenmektedir.

Ayni zamanda bu ¢aligma, ilkokulun temeli olan okuma yazma 6gretimini, strateji oyunlarini
renkli hecelerle harmanlayarak basite indirgemek, okuma ve okudugunu anlama becerisini
ogrenciler icin keyifli ve cazip hale getirmek, okuma ve okudugunu anlama becerisine yeni

yaklagimlar kazandirmak adina 6nem tagimaktadir.

1.4. Arastirmanin Sayiltilar:

1. Uygulanan 6l¢eklerin 6grencilerin tamami tarafindan anlasildigi ve 6grencilerin bu testlerden

aldiklar1 puanlarin strateji kullanimlarini yansitacagi varsayilmaktadir.

2. Siniflardaki tiim 6grencilerin benzer gelisim diizeyinde olduklari varsayilmaktadir.

1.5. Arastirmanin Sinirhhiklar:

1. Bu calisma, 2021-2022 egitim-6gretim yili giiz doneminde Van'in Ozalp ilgesindeki bir
devlet ilkokulunda 6grenim goren, okuma giicliigli tanist almamis ancak okuma zorlugu

yasayan 3. sinif 0grencileri ile sinirl tutulacaktir.

2. Arastirma, 2021-2022 egitim-6gretim yili ile sinirli olup 6grencilerin okudugunu anlama

becerileri, yapilan testten alinan puanlarla sinirl kalacaktir.

3. Arastirma, oykiileyici ve bilgilendirici metinlerle sinirhidir.

1.6. Tanimlar

Okuma. On bilgilerin kullanildi81, yazar ile okuyucu arasindaki etkin iletisime dayanan, belirli
bir yontem ve amag¢ dogrultusunda gerceklesen, diizenli bir ortamda anlam {liretme siireci olarak

tanimlanabilir (Akyol, 2005; Yildiz, 2010).

Anlama. Anlama, yazili veya sozlIil iletilerin anlatmak istedigini kavramaya ¢alismaktir; okuma

ve dinlemenin temel amacidir (Gogiis, 1978, s.4; Goktas, 2010).

Okudugunu Anlama. Okudugunu anlama, dnceki bilgilerini kullanarak metinlerdeki anlatilmak

istenen fikirleri kesfetmek ve bunlara anlam yiiklemektir (Y1lmaz, 2008). Okudugunu anlama,



bir metne aktif katilim ve etkilesim saglayarak, anlam olusturma ve yapilandirma stirecidir

(Snow, 2002°den aktaran Kuruyer ve Ozsoy, 2016).

Okuma Gigliigii (Disleksi). Okuma “Okuma, basili ve yazili sembolleri anlamlandirma,
kavrama ve yorumlamaya yonelik zihinsel bir eylemdir.” (Ozdemir, 2013, s.29). Bu tanima
gore, okuma zihinsel bir siirectir. Ancak bazi ¢ocuklar, bu zihinsel siireci tam olarak
gerceklestirememekte, yani okuma gii¢liigli yasamaktadir. Okuma giicliigii, 6grencinin takvim
yasl, belirlenen zeka diizeyi ve aldig1 egitim dikkate alindiginda, beklenen diizeyin ¢ok altinda
kalan okuma akicilig1 ve okudugunu anlama basarisi olarak tanimlanmaktadir (American
Psychology Association [APA], 1994°den aktaran Erbasan ve Saglam, 2020). Koger (2018: 3)

okuma gii¢liigii geken 6grencilerde en fazla goriilen yanligliklari su sekilde siralamaktadir:

"Okuma sirasinda satir kaybederek baska bir satira geger, akranlarina kiyasla okuma hizi ve
dogruluk acisindan oldukca geridir, okurken harfleri karistirarak yanls okuma yapar,
harflerin sembollerini sesleriyle eslestiremez, kelimeleri heceleme ve harflerine ayirma
konusunda zorluk yasar, kendi diizeyine uygun bir metni okuduktan sonra parcayr anlamada
giicliik ¢eker, baskalart okurken dinleyerek metni kavramasi daha kolaylasir, sesli
okumalarinda ¢ok fazla hata yapar ve hatalar: genellikle atlama, ekleme ve kelimeleri yanlis

okumadir, yasitlarina gore okuma stirecini ge¢ kavrar."

Egitsel oyunlar. Bireyin zihinsel, duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimini amaglayan ve egitimi

destekleyip tamamlayan kasitli ve programli faaliyetlerdir (Ayan ve Diindar, 2009).

Zeka Oyunlarl. Gergek ve hayali tiim sorunlarin eglenceli ve diislindiiriici bir bigimde
oyunlastirilmis halleridir. Oyunlarin 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmesi nedeniyle,
problem ¢6zme siirecinde zeka oyunlarinin kullanilmas: 6grenmede etkili bir yontem olacaktir
(MEB, 2013). Zeka oyunlari, 6grencilerin zihinsel yeteneklerinin gelistirilmesinde ¢esitli oyun
ve etkinlikler araciligiyla diisiinme becerileri, mantiksal akil yiiriitme becerileri ve taktiksel
diigiinme becerisinin (Bottino ve Ott, 2006) gelistirilmesinde egitsel bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir (Davoodi, 2013).
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BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde, arastirmanin problem durumuna iliskin ulusal ve uluslararasi alanyazin

incelenerek, aragtirmanin kuramsal/kavramsal ¢ercevesi hakkinda bilgi sunulmustur.

Dolayisiyla, bu boliimde oOncelikle okuma, okuma gii¢liigli ve okumanin temel
unsurlari/bilesenleri konulari incelenerek, ardindan bu arastirmanin odagini olusturan “strateji

oyunlar1” ayrintili olarak ele alinmustir.

2.1. Ilk Okuma ve Yazma Ogretimi

Egitim sisteminde, tiim 6grenim seviyelerini etkileyen ilkokul donemi ayr1 bir rol ve 6neme
sahiptir. Ilkokul déneminin iizerinde durulmasi gereken en kritik asamasi ise, aile ortamindan
tamamen farkl1 bir ¢evreye gecisin baslangici olan ilkokul birinci smif siirecidir. Ogrenciler
hem sosyal acgidan farkli bir siirece girmekte hem de tiim egitimlerini etkileyebilecek olan
ogrenme slireciyle karsi karsiya kalmaktadirlar. Bu asamada 6grenme ve 6gretme siirecinde
temel uygulamalarin basinda ilk okuma ve yazma caligmalar1 yer almaktadir. Aslinda birinci
smif; Ogretmenin gerceklestirdigi faaliyetlerle sadece Ogrencilerde okuma ve yazma
becerilerinin gelistirilmesi saglanmamakta, ayni zamanda ilk okuma ve yazma caligsmalar ile
tiim egitim kademelerinde devam edecek olan egitim-6gretim hayatinin temelleri atilmaktadir
(Géger, 2016). Ik okuma ve yazma siireci dille ilgili olan anlam ve anlam olusturma siirecidir.

Okuma yazma bu siire¢ sonrasinda dgrenilir ve bir¢ok farkli yontem ve teknik kullanilir.
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Oturus Bosluklar
bigimi .
El tercihi
Takvim yas1
Okul Genel zeka
olgunlugu
Saglik Ilk Okuma ve Yazlmada Etkili Olan Yazlacak
sorunlari Faktorler kagit ve
pozisyon
Dikkat Cizgi ve satir
takibi
Géorsel
ayrim
Kalem ve
kalem tutma
Harflerin yazilisi
ve yonleri Isitsel ayrim

Sekil 3. Ik okuma ve yazmada etkili olan faktorler

[k okuma ve yazmada etkili olan faktdrler asagida siralanmistir. (Akyol, 2021, 5.24-73.)

e Takvim yasi: Cocugun dogumundan okula baglama dénemine kadar gegen
zamani ifade eder. Tirkiye’de okula baslama yasi diger {iilkelere gore
esneklik gostermistir. MEB Temel Egitim Genel Miidirliigii'niin 27
Haziran 2019 mevzuatina gore yapilan degisiklikle okula baslama yas1 66
aydan 69 aya yiikseltilmistir. Mevzuata gore 69-70-71 aylik ¢ocuklarin
okula baglamlar bir y1l ertelenebilir. 66-67-68 ayin1 tamamlayan ¢ocuklar
velileri istegi ile dilekge yoluyla okula baslayabilirler. 72 aydan biiyiik
cocuklar i¢in ilkokula kayit zorunludur.
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Okul olgunlugu: Cocugun zihinsel, duyussal, devinissel agidan okula hazir
olmasidir. Okul olgunlugunun sadece yasa gore belirlenmemesi gerektigi

diistiniilmektedir.
Genel zekd: Zeka yas1 ve takvim yas1 arasindaki uyum genel zekadir.

Saglik sorunlarr: Ogretim siirecini cok yakindan ilgilendiren ve etkileyen
ve fark edilmesi ¢ok kolay olmayan temel iki saglik sorunu vardir: Bunlar

gérme bozuklugu ve isitme kaybidir.

Gorsel ayrim: Gorsel uyaranlar (harf, kelime, ciimle, resim vb.) {lizerinde
dikkat gosterirken, kendileri i¢in daha 6nemli olabilecek bazi ayrintilara
(renk, sekil, boyut ve yon vb.) dikkat etmeyebilir ya da fark edemeyebilirler.

Ozellikle ¢ocuklar b,d,p harflerini karistirirlar. “Ev” yerine “ve”, “cok”

yerine “ko¢” yazip okurlar.

Isitsel ayrim: Isitsel ayrim sesin olup olmadigini fark etmektir. Ogrenciler
sesteki degisikligin farkina vararak sesleri ayirt ederler. Sesin kaynagini ve
yoniini belirleyip ilgili sesi ilgisiz sesten ayirt ederler. Birbirine ¢ok yakin
olan “z-s” gibi sesleri ya da “kolay- kalay”, “muharebe-muhabere” gibi
sozciikleri ayirt edebilmelidirler. Isitsel ayrimm okuma ve konusmayla

dogrudan ilgili oldugu diisiiniilmektedir.

Sozel dil gelisimi: S6z dagarcigi ve ciimle kavramlariyla yakindan
iligkilidir. En 6nemli faktor sosyal cevredir. Bireyin yasanti zenginligi,
cevreden gelen uyaricilar, nitel ve nicel boyutuyla yakindan iligkilidir.
Cocugun sozel dil gelisimi iyi diizeydeyse okuma ve yazma pozitif yonde

etkilenir.

Dikkat: Diisiincenin belli bir durum dstiine yogunlastirilmasina dikkat
denir. Dikkat bilincin merkezidir. Okuma ve yazmada karsilagilan 6grenci

basarisizliklarinin biiyiik bir oraninin dikkat ile iliskili oldugu soylenebilir.

El tercihi: Yazmada 6nemli bir ayrint1 olan el tercihi miidahale edilmeden
ogrencinin tercihine birakilmalidir. Ogretmen sol elini kullanan 6grencilere
0zel olarak yardimda bulunmalidir. Sol elle yazan 6grencilerin yazdiklarinm
daha iyi gorebilmeleri icin masalar sag elini kullanan 6grencilere gore algak

olmalidir. Kagit egilimi farkli olacagi i¢in farkli elini kullananlar ayni1 sirada
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oturmamalidir. Sol elini kullanan 6grenciler yazarken kaleme daha fazla
baski uygulayabilirler, bu sebeple kalemin dayanikli olmasi ve sivri uglu

olmamasina 6zen gosterilmelidir.

Kalem ve kalem tutma: Kalemler yuvarlak, altigen veya sekizgen olmalidir.
Kalemler iiggen olmamalidir. Kalem boyu ne c¢ok kisa ne de ¢ok uzun
olmalidir. Kalem ne ¢ok kalin ne de sert olmamali, ucu uygun bigcimde

acilmis olmalidir.

Oturus  bicimi: Ogrencinin  oturus  seklinin okumay1 etkiledigi
diisiiniilmektedir. Ogrenciler siraya oturduklari zaman, ayaklari yere
degmelidir. Kullanilan sira ve masalarin boyutlar1 da buna uygun olmalidir.
Ne masa ne de sira, asir1 yiiksek veya asir1 algcak olmamalidir. Oturusta yazi
yazarken serbest kalan el defteri kontrol etmek icin masa iizerinde

bulunmalidir.

Bosluklar: Sayfada bosluk birakmak yazmay1 etkiler. Uygun bosluk

birakma 6gretimi soyle siralanabilir:
-Sayfa kenar bosluklari
-Harfler aras1 bosluklar

-Kelimeler ve ciimleler arasi bosluklar
Ogrencilerin kelimeler ve ciimleler arasinda birakmalar1 gereken bosluklar,
defterde ve tahtada yazma durumlar1 dikkate alinarak somut olarak

Olciilmelidir.

Yazilacak kdgit ve kdgidin pozisyonu: Sag ellini kullanan dgrenciler defteri;
Ogrenciler kalemlerini viicutlarinin  orta kisminin  biraz  sagina
kaydirmalidirlar. Yaklagik 45 derece ag¢i ile saat yOniiniin tersine
dondiirmelidirler. Sol elini kullanan 6grenciler ise bu durumun tersini

uygulamalidirlar.

Harflerin yazilisi ve yonleri: Tiirkge yukaridan asagiya ve soldan saga dogru
yazilmaktadir. Harflerin yazilig1, harflerin yakindan iliskilidir. Ogretmen
harf yazarken; harflerin ve hareketlerin yoniinii belirten ok kullanilmalidar.

Bu sekilde 6grencilerin dikkatleri artirilmalidir.
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o (izgi ve satir takibi: Yaz1 yazarken ¢izgiyi, okurken de satir1 takip etmek
onemlidir. Yazi1 yazarken ¢izgiyi izleyememek baslangigta sik rastlanan bir

sorundur. Cizgi ve satir takibi yapilamadigi ig¢in okurken de hatal

okunabilir.

2.2. Gecmisten Giiniimiize Ilk Okuma Yazma Ogretim Yéntemleri

[k okuma yazma &gretim siirecinde tarihsel siire¢ boyunca farkli yaklagimlar kullanilmustir.
Tarihsel siirecte kullanilan okuma yazma yontemleri sirasiyla; harf yontemi, ses (fonetik)
yontemi, hece, sozciik, ciimle ve Oykii yontemleri ile ses esash ilk okuma yazma 6gretimi

yontemi olarak goriilmektedir (Binbasioglu, 2004).

Ilk Okuma Yazma Ogretim

Yoéntemleri
Biresim Coziomleme Karma
Yéntemi Yéntemi Yontem _555 Esash
Ik Okuma
Yazma
Harf Oyla
|| Yontemi |1 ventemi
Ses Ciimle
(Fonetik) | Yontemi
Hece .
. - Eelime
Yontemi -1 .- i
ontemi

Sekil 4. Ik okuma yazma 6gretim teknikleri (Celenk, 2006). Etkinlik temelli ilk okuma yazma
dgretimi. Istanbul: Morpa
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2.2.1. Biresime Dayah (Sentez) Teknikleri

Sentez, bir biitiinii olusturan parcalarin veya oOgelerin bir araya getirilip yeni bir biitiin
olusturulmasi faaliyetidir (Giileryiiz, 2004). Bu nedenle biresim yontemlerine sentez yontemler
ya da tlimevarim veya parcadan biitiine yontemler de denir. Coziimleme yontemi harflerin
seslerine gore dgretilmesini ve ardindan bu seslerin bir araya gelerek kelimeler olusturmasini
icerir. Biresim yontemi ise dnce sesli ve sessiz harflerin bir araya gelerek heceleri olusturmasini
ve bu hecelerin kelimeleri, kelimelerin de ciimle ve metinleri olusturmasini 6ngoriir. Biresim
yontemi, anlamdan uzaklastirma riski nedeniyle glinimiizde pek tercih edilmemektedir (Giines,

2000).

Bu yontemin savunucular1 6zellikle fonetik farkindaligin 6nemine dikkat ¢ekmekteler ve bu
nedenle de Oncelikle fonetik farkindalig: gelistirici calismalara agirlik vermektedirler. Bundan
amag alfabede yer alan tiim harflerin seslerinin birbirinden ayirt edilmesini saglamaktir.
Y ontemin ilk okuma yazma 6gretimi agisindan tstiin taraflari olmakla birlikte, yonteme iligkin
kimi elestiriler de soyle siralanabilir (Demir, Pilten, Sahin ve Temur, 2009:115; Celenk, 2007:
46-47):

e Sentez yontemlerinde dgrencinin odagi harflerin birlestirilmesinde oldugundan birey,
harfleri birbirine baglarken anlami kagirmakta, kavrayamamaktadir. Bu durum
Ogrencinin hece hece okuyarak ilerlemesine ve sik sik geri doniisler yapmasina yol
acmaktadir.

e Basit hece yapisina sahip diller ve yetiskinler i¢in daha elverislidir.

e Sentez yonteminde iinsiizlerin tek basma seslendirilemeyisi okumada ve yazmada
giicliik olusturmaktadir. Bu sorunu ¢d6zmek icin siirekli tekrarlar yapilmasi gerekmekte
ve bu da zaman kaybina neden olmaktadir.

e (Cocuk i¢cin anlam tasimayan hecelerin siirekli tekrar edilmesi ise ¢ocugu sikintiya
sokmakta ve okuma isteginin kaybolmasina sebep olmaktadir.

e Ogrenci harfleri heceleyerek yazdig1 icin yazma hizi cok yavas olmaktadir.
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Serbest
Okuma

Ciimle

Sozeiik

Hece

Ses (Harf)

Sekil 5. Biresim yonteminin gorsel temsili. (Celenk, 2003, s.44). Ilk okuma yazma programi

ve 6gretimi. Ankara: Ani

Biresim yonteminin teknikleri harf, ses, hece ve ses temelli climle teknigi olarak siralanabilir.

1. Harf (alfabe) teknigi. Bu yaklasimda 6grencilere 6nce harfler 6gretilir. Harflerin ikiserli veya
ticerli birlestirilmesinden sonra kelimeler ve climleler olusturularak 6gretime devam edilir. Bu
yontem, ¢ok eski bir 6gretim yaklasimi olup ylizyillar boyunca kullanilmistir (Celenk, 2003).
Harfler siirekli tekrarlarla pekistirilmekte, biiyiik ve kiigiik formlar1 da aynmi anda
ogretilmektedir. Tiim harflerin okunugslar1 ve yaziliglar1 6gretildikten sonra bir tinlii ve bir ilinsiiz
birlestirilerek heceler olusturulmaktadir. Heceler yeterli miktarda okunup yazildiktan sonra
asamali1 olarak tigerli ve dorderli hecelere gegilmektedir. Daha sonra heceler bir araya gelerek
sozctiklere, sozcliklerden climlelere, climlelerden de metinlere ulasilmaktadir (Demir, Pilten,

Sahin ve Temur, 2009; 116).

2.5es (Fonetik) Teknigi. Ses teknigi, harflerin isminin degil, seslerinin &grenilmesinin
gerekliligine 6nem verir (Celenk, 2007). Harflerden daha ¢ok harfin sesinin 6gretilmesi ve
seslendirilmesi amaglanmaktadir. Celenk (2007), bu yontemde harfleri tanimak igin sézciiklerin
ilk harfinden yararlanildigindan bahseder. Bu duruma “o” sesi i¢in “orman, “a” sesi igin “ak”

ya da “d” sesi igin “dere” &rnekleri verilebilir. Once iinlii sesler sonra iinsiiz sesler verilir. Sessiz
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sesler “allll..., vurrr” gibi vurgulu sekilde okunur. Harflerin sesi 6grenildikten sonra ikiger licer

heceler, hecelerden ciimleler, climlelerden metinlere gegilir.

3.Hece teknigi. Hece, agizdan bir ¢irpida ¢ikan ses ya da ses topluluklart olarak bilinir. Hece
teknigiyle ilk okuma yazma 6gretiminin temelini de heceler olusturmaktadir. Nasil ki alfabe
tekniginde harfler varsa, bu teknikte de heceler vardir. Hece yonteminde 6zellikle ve dncelikle
stk kullanilan ve anlamli heceler secilir. Belirlenen bu heceler &grencilere ezberletilir.
Ezberlenen heceler 6grencilere okutulup yazdirilir. Yeterli sayida hece ezberletildikten sonra
heceler yan yana getirilerek kullanim1 yaygin olan anlamli ve kisa sozciikler elde edilir. Elde
edilen sozciiklerden kisa ve anlamli ciimleler, ciimlelerden de metinler olusturulur. Hece
teknigiyle ilk okuma yazma 6gretiminde bu dongii (hece-sdzciik-climle-metin) stirekli tekrar
eder. Hece tekniginin 6gretiminde hece tablolar1 etkin olarak kullanilir. Hece tekniginde hece
tablolar1 etkin olarak kullamlir. Hece yontemi Ispanyolca, Japonca gibi yalin hece yapisina

sahip dillerde uygulanir (Celenk, 2007).

2.2.2. Coziimlemeye Dayah (Analiz) Teknikleri

Analiz (¢oziimleme) yontemi climlelerden sozciiklere, sozciiklerden hece ve harflere ayirma
islemi olarak tanimlanir (Nas, 2006). Analiz yontemleri ¢oziimleme ve tiimdengelim gibi
adlarla da bilinir. Coziimleme, tiimdengelim veya analiz, bir biitiinii olusturan pargalarin
sistemli bir sekilde birbirinden ayrilmasi islemidir. Cozlimleme yonteminin felsefesinin Gestalt
psikolojisine dayandigi diisiiniiliir. Gestalt psikolojisine gore birey diinyay1 toptan bir biitlin
olarak algilar. Parcalar bir biitiin olusturdugunda daha anlamlidir (Senemoglu, 2004). Sozciik,
kendisini olusturan harflerden daha farkli ve anlamlidir. Benzer sekilde, climle de kendini
olusturan sozciiklerden daha farkli ve anlamlidir.

Savunucularina gore, ilk okuma yazma o6gretiminde ¢oziimleme (analiz) yontemini tercih
etmenin 6nemli bir nedeni de goziin okuma esnasindaki hareketleridir. G6z, okuma sirasinda
satirlar iizerinde sigrayarak ilerler. Bu sigramalar sirasinda goziin goriis alanina giren her bir
satirdaki birim, yaklasik olarak bir climlenin kapladigi alan kadardir. Bu nedenle, ¢ocugun
baktiginda gérme alanina giren ciimleyi okumasi ve goziin satirlar iizerinde dengeli sigrayislar
yaparak ilerlemesi, ¢Oziimleme (analiz) yontemiyle okuma yazma O&gretimini gerekli

kilmaktadir. Bu sekilde d6grencilerin daha hizli okudugu savunulur.
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Her ne kadar yontemin {istiin taraflar1 bulunsa da elestirilen yonleri de vardir. Céziimlemeye
dayali (analiz) tekniklerine elestiriler sOyle siralanabilir (Demir, Pilten, Sahin ve Temur,
2009:118);

» Zaman alic1 ve okumay1 geciktirici etkisi vardir.

« Ogrenciler, ciimleleri anlamadan ezberleyerek okuyup yazmakta ve bu da mekanik bir okuma
yazma siirecine yol agmaktadir.

» Ciimlelerden sozciiklere, sozciiklerden hecelere, hecelerden seslere gecis asamalarindaki
kararlar 6gretmene birakilmistir. Programda bu gecis asamalar1 ve siirecleriyle ilgili ayrintili
aciklamalar yer almamaktadir. Bu durum, 6gretmenlerin farkli yontemler kullanmalarina neden

olmaktadir.

 Ciimleler iyi secilmediginde ve 6grencinin dikkatini toplayamamasi durumunda, 6grenme

basarisizlikla sonu¢lanmaktadir.

Metin 6}}_

Ciimle

Sozcilk

Hece

Ses
(Hart)

Sekil 6. Coziimleme yonteminin gorsel temsili. (Celenk,2003, 5.46). Ik okuma yazma

programi ve ogretimi. Ankara: An
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Coziimleme yontemine (analiz) dayali teknikler, sdzciik teknigi, ciimle teknigi ve 6ykii (metin,

hikaye) teknigi olmak iizere alt gruplara ayrilmaktadir:

1. Oykii (Hikdye) teknigi: Bu teknik, metin teknigi olarak da bilinen bir tekniktir. Bu teknigin
Oziinl kisa metinler ya da oykiiler olusturmaktadir. Ciinkii bu tiir kisa metinler ya da dykiilerin
cocuklarin ilgisini cekecegi ve okumayir yazmayr kolaylastiracagi diisiiniilmektedir. Oykii

tekniginin uygulama asamalari sunlardir (Celenk, 2007; Demir, Pilten, Sahin ve Temur 2009).

e Ogretmenin 6grencilerin dikkatini gekmesi
e Ogretmenin sectigi metni ya da dykiiyii sesli okumasi
e Ogretmenin sectigi metni ya da dykiiyii 6grenciler ciimle ciimle ezberleyinceye kadar
tekrar tekrar sesli okumasi
e Ogrencilerin tiim ciimleleri tanty1p tanimadiklarinin kontrol edilmesi
e Metin ya da Oykiideki tiim climlelerin 6grenciler tarafindan tamamen taninmasindan
sonra kisa ve kolay climlelerden baslanarak climle ¢dziimleme isleminin yapilmasi
e Ciimle ¢oziimlemelerinden sonra kelime ¢oziimlemelerin yapilmasi
e Kelime ¢oziimlemelerden sonra hece ¢oziimlemelerin yapilmasi ve harflerin 6gretilmesi
2. Sézciik teknigi: Ogrencilerin yeni sdzciikleri daha iyi hatirlayabilmeleri igin, bu sézciiklerin
yanina resimler eklenir. Ayrica 6grenilen her sozciigii pekistirmek amaciyla farkli ctimleler
olusturulur. Bu ciimleler okutulduktan ve yazdirildiktan sonra, 6grencinin dikkati sozciik
icerisindeki hece ve harflere yonlendirilir. Art arda Ogretilen sozciiklerin, ciimle ve metin
iligkisine uygun olarak se¢ilmesine 6zen gosterilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu teknik
yazilis1 ve okunusu farkli olan dillere uygundur. Sozciik teknigi konusunda, bir dilin kelime
sayisinin ¢ok olmasi nedeniyle tiim sozciiklerin 6gretilmesinin gii¢ oldugu, ayrica bu yontemin
Ogrenciyi biresim (sentez) yapmaya zorladigi ve bunun da okudugunu anlama, hizli, akici ve

akic1 okumada olumsuz etkileri olacagi ileri siiriilmektedir (Giilerytiiz, 2004).

3. Ciimle teknigi: Cimle ¢oziimleme teknigi hem diinyada hem de iilkemizde uzun yillar
kullanilmis bir tekniktir. Ciimle teknigi Papaz Nicolas Adam tarafindan 1787 yilinda zengin
ailelerin engelli ¢ocuklarina okuma yazma 6gretmek i¢in gelistirilmistir (Glines,20007). Gestalt
ekoliiniin ortaya ¢ikardig1 diisiinceye dayandirilmaktadir. Buna gore biitiin, par¢adan daha
anlamlidir. Bunun i¢in de okuma yazma 6gretiminde biitiinden pargaya (climleden sese kadar)
dogru hareket edilmesi gereklidir. Ciimle tekniginde verilen cilimleler zaman iginde

sozciiklerine, sozciikler hecelerine, heceler de harflerine ayrilir. Harflerin sesleri de 6grencilere
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sezdirilmeye calisilir. Elde edilen yeni seslerden heceler, hecelerden sozciikler, sdzciiklerden
de ciimleler ve metinler olusturulur. Boylece bu dongii devam ederek ¢ocugun okuma yazma
O0grenmesi saglanir. Bu siirecte 6grenciye 40-50 civarinda kisa ciimle (fis climlesi) verilir.
Ciimle ¢dziimleme teknigi iilkemizde 1948 ilkokul Programi ile resmen uygulamaya girmis ve

2005 yilina kadar da kesintisiz uygulanmastir.

Metin
olusturma
Harf dénemi | Ve okumayi
okuma gelistirme
calismalari dénemi
Hece dénemi (serbest
okuma)
Hazirlhik
dénemi Kelime dénemi
Ciimle dénemi
A A
lay 2ay 3 ay 4 ay 5ay 6 ay

Sekil 7. Climle teknigi semasi

Ciimle tekniginde; hazirlik donemi, climle donemi, s6zciik tanima donemi, hece tanima dénemi,
harf (ses) tamima donemi ve serbest okuma yazma donemi olmak f{izere alti asama

bulunmaktadir.

e Hazirlik Dénemi: Okula uyum ve alistirma dénemi olarak ele almabilir. Ogrencinin
okula, arkadaslarina, okul ¢evresini tanimasina, ¢izgi ¢aligmalarina yer verilir.

e Ciimle Donemi: Fis climleleri belli bir siraya gore ogrencilere 6grenme hizlar1 esas
alinarak verilir. Belli tekrarlar yapilir. Once ogretmen tarafindan yazilir. Sonra
ogrenciler tarafindan yazilir. Ogrenciler ciimleleri 6nce bakarak sonra ezberden
yazarlar. Bu sirada anlamca uygun olan ciimlelerden metinler olusturulur. Olusturulan
metinler 6nce okutulmakta sonra yazdirilmaktadir.

o Kelime / Sézciik Tamima Dénemi: Ogrencilere basit ciimleler verilir. Sonra bu ciimleler

karisik olarak sOylendiginde Ogrenciler tarafindan ezbere yazilabilecek kadar
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Ogrenildigi kanaati Ogretmende olusursa ciimleler en iyi 6grenilenden baslayarak
sdzciiklere ayrilir. Onceki dgrenilen ciimleler sézciiklere ayrilirken bir yandan da yeni
ciimleler verilmeye devam edilir. Coziimlenen climlelerdeki sozciiklerle de yeni
ctimleler olusturulur ve yogun bi¢imde tekrar edilerek yazilir (Demir, Pilten, Sahin ve
Temur, 2009:121).

e Hece Tanima Dénemi: Onceden verilen kelime yeterince tanindiktan sonra hecelerine
ayrilir. Ayrilan heceler okunur, yazilir ve siklikla tekrar edilir. Daha sonra bu hecelerden
yeni sozciikler olusturulur. Bu sozciikler sik sik okunup yazilarak siireg siirdiiriliir.

e Harf (Ses) Tanima Donemi: Hece ¢aligmalari tamamlandiktan sonra baglayan donemdir.
Ogretmen hecelerin yeterince 6grenildigine kanaat getirdikten sonra heceleri harflerine
ayirmaktadir. Ayrilan harflerle yeni sozciikler, sozciiklerle ciimleler, cimlelerle metin
olusturulur. Bir taraftan climle ve sdzciiklerin ¢dziimlemeleri yapilirken bir yandan da
¢Oziimlenen harfler birlestirilerek heceler, hecelerden sozciikler, s6zciiklerden climleler
elde edilmektedir. Yani biresim ve ¢6ziimleme bir arada yapilmaktadir (Bastug ve
Demirtas, 2016:11; Demir, Pilten, Sahin ve Temur, 2009:122).

e Serbest Okuma ve Yazma Donemi: Bu donemde 6grencilerin seviyesine, ilgisine ve her
tirli gelisim 6zelliklerine uygun olarak basit metinlerden, siirlerden, tekerlemelerden

baslanarak ve seviye seviye artirilarak okuma yazma calismalar1 yaptirilir.

2.2.3. Karma Yontem / Eklektik (Seckin)

Bir yontem yerine birka¢ yontemin yan yana kullanildigi yontemdir. Analiz ve sentez
yontemleri bir aradadir. Harf- ses, ses- hece, ses-sozciik, hece- sozciik-harf, sozciik- oykii-
climle gibi teknikler bir aradadir. Karma yontemin daha cok yetiskinlere uygulandigi
gbzlemlenmistir. Ogretim kisa siirdiigii igin hizli, dogru ve anlamli okumanin istenen diizeyde
olmadig diistinilmektedir. Karma yontemin en bilindik olan1 eklektik (seckin) tekniktir. Bu
teknikte biresim ve ¢oziimleme yontemleri bir arada kullanilarak 6gretim yapilir. Bu yaklagim,
her iki yontemin avantajlarini bir araya getirerek 6grencilerin daha etkili bir sekilde okuma ve
yazma becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir. Bu teknikte climle ¢6ziimleme
yonteminde oldugu gibi ilk olarak tiimce sunulmaktadir. Ancak okunan ve yazilan her ifade
derhal kelimelere, hece yapilarina ve harflere ayrilmaktadir. Ayrilan harflerden ayrica yeni hece
yapilari olusturulmakta, hece yapilarindan da yeni kelimeler tiiretilmekte ve kelimelerden de

yeni tiimceler meydana getirilmektedir (Demir, Pilten, Sahin ve Temur, 2009:123).
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2.2.4. Ses Esash ilk Okuma Yazma Ogretimi

Ses esasli climle metodunda, 6grencilerin mevcut bilgilerinden yola ¢ikilmalidir. Bu yontemde
agirlikl olarak sentez teknigi kullanilmakta olup, 6ncelikle anlamli hece yapilar1 olusturulmalidir.

Olusturulacak hece yapilarinin;

Kolay okunabilir olmasina,

Tiirk¢ede sik kullanilan hece kaliplarina sahip olmasina,
Anlamin a¢ik ve somut olmasina,

Anlamin gorsel olarak canlandirilabilir olmasina,

Aktif hece yapisina sahip olmasina dikkat edilmelidir.

Bu yontemde kisa siirede ciimlelere ulagilmakta olup, imkanlar 6lgiisiinde gorsellerden
yararlanilmalidir. Somut dgelere agirlik verilmelidir. Ses esasli ilk okuma yazma 6gretiminde hece
tablosu kullanilmamalidir. Ancak tekrar amaciyla kullanilabilir.

2.2.4.1. [Ik Okuma Yazma Siireci

1. Ilk Okuma Yazmaya Hazirlik

Dinleme egitimi galigmalar1

Parmak, el ve kol kaslarini gelistirme galismalari
Boyama ve ¢izgi ¢alismalari

Dinleme egitimi ¢aligmalari, ilk okuma yazma 6gretiminin baglangicinda, ilk sesin (e) 6gretimine
baslamadan once gerceklestirilmeli ve bitirilmelidir. Ogrencilere harflerin sesleri gosterilmeden
once, dogal ve yapay sesler dinletilir. Ogrencilerden, dinletilen sesin kaynagmi fark etmeleri
beklenir. Ogrenciler, duyulan sesleri tanima, ayirt etme ve taklit etme calismalar1 yaptiktan sonra,
ses-harf iligkisini daha kolay kavramalari ve harfleri dogru ve net bigimde seslendirmeleri
saglanmalidir. Bu agamada, isitme engeli ve konusma bozuklugu gibi sorunlar, 6grencilerin okuma
ve yazma becerilerini olumsuz etkileyebilir. Bu tiir durumlarla karsilasildiginda 6grencilerin
dikkatle gozlemlenmesi ve gerektiginde uzman bir profesyonel tarafindan degerlendirilmesi
onemlidir. Eger 6grencilerin profesyonel destek almalar1 gerektigi diisliniiliiyorsa, ilgili kurumlara
yonlendirilmeleri ve gerekli tedbirlerin alinmasi 6nemlidir. Bu sayede &grencilerin ihtiyaglarina
uygun destek saglanabilir ve potansiyellerini en iyi sekilde ortaya ¢ikarabilirler.

Dinleme egitimi ¢aligmalarindan sonra parmak, el, kol ve kaslarini gelistirme ¢aligmalarina gegilir.
Bu agsamada oyun hamuru ¢aligmalari, parmak uglariyla kosan at taklidi, elma ve armut toplama gibi
¢aligmalar yapilmalidir. Bu ¢aligmalar boyama ve ¢izgi ¢alismalari 6ncesinde yapilmalidir. Boyama
ve ¢izgi ¢alismalarina baglamadan 6nce, 6grencilerin hangi ellerini kullandiklar belirlenmelidir. Sol
elini kullanan Sgrenciler, sag ellerini kullanmalar1 igin zorlanmamalidir. iki elini de kullanan
ogrenciler i¢in, hangi elleriyle daha rahat yazabildikleri belirlenerek, o el tesvik edilmelidir. Cizgi
calismalari, harflerin yapisal 6zelliklerine uygun olarak, harflerin yazim ydnleri, ana karakterleri ve
yazim estetigi géz oniinde bulundurularak, el estetigi kazandiracak nitelikte diizenlenmelidir.

2. Ik Okuma Yazmaya Baslama ve Ilerleme

Sesi hissetme, tanima ve ayirt etme

Harfi okuma ve yazma

Harflerden heceler, hecelerden kelimeler, kelimelerden climleler olusturma
Metin okuma

Standart yazi defterleri genellikle dort ¢izgi ve ii¢ araliktan olusur ve bu diizen 6zellikle ilkokul
cagindaki 6grenciler i¢in yaz1 yazmay1 6grenme siirecinde faydali olabilir. Dort ¢izgi, harflerin ve
kelimelerin diizgiin bir sekilde sigmasina ve diizenli bir yazi alisgkanlig1 gelistirmeye yardimci
olabilir. Ug aralik ise harflerin boyutunu ve araliklarini dengelemek igin kullanigh olabilir. Bu tiir
standart yazi1 defterleri, 6grencilerin el yazisi becerilerini gelistirmelerine ve yazilarin1 daha okunakli
hale getirmelerine katki saglayabilir. Yazi defterindeki satir araligi; 4 mm, Smm, 4mm oraninda en
az 1,3cm genisliginde olmalidir.
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Sekil 8. Dik temel harfler standart yazi defteri

Ses farkindaligi, tanima ve ayirt etme ¢aligmalari sdyle 6zetlenebilir (Bastug ve Demirtas, 2016):

Okuma yazma 6gretiminde ilk olarak sesin hissettirilmesi saglanmalidir. Kisa hikayeler anlatma,
drama etkinlikleri, tekerlemeler veya sarkilar yoluyla Ogrencilerin sesi hissetmesi saglamir.
Ogrencilere, seslerin temsil ettigi harfler gosterilerek, ses-harf iliskisi kavratilmalidir.

Ses hissettirildikten sonra “Bu ses bagka nerede geciyor, Kimin sesinde e sesi var?” gibi sinifa
sorular sorulur. Sesin bulundugu ve bulunmadigi resimler gosterilerek dgrencilerden hangi resimde
sesin ge¢ip gecmedigi belirlenmeleri istenir.

Sesi ayirt etmede;
Sesli harf 6gretirken (e) sesi; basta (el), ortada (kel), sonda (lale), basinda- ortasinda (elek)
Sessiz harf 6gretirken (¢) sesi; sonda (tag), ortada (a¢1), basta (¢cam), basinda- ortasinda (gigek)

Harflerin okunmasi ve yazilmasinda ses-harf iligkisi kavratildiktan sonra, okuma ve yazma
asamasina gegilir. Sesin yazili gésterimi olan harf, asagidaki hususlara uygun olarak yazilmali ve
okunmalidir. Ogretmen yazar, &grenciyle birlikte okur. Biiyiikce ¢izilmis harfin iizerinden
ogrenciler elleriyle gider. Parmakla yazma, havada yazma, arkadasinin sirtinda yazma yapilabilir.
Ogrenciler deftere yazilmis dort cizgi ii¢ araliktan olusan satirlara iistiinden kalemleriyle gider.
Ogrenciler, dért cizgi ve ii¢ araliktan olusan satir {izerinde harfleri yazarlar. Gosterip yaptirma
uygulanabilir. Harflerin yazim sekilleri, yonleri, geometrik o&zellikleri, egimleri, diklikleri
konularinda 6grencilerin zorlanmamasi gerekir. Onlardan harfin temel formuna ulagmalart beklenir.

1Grup |elakin ELAKLN
2. Grup  |o.m out Uy OMUTUY
3Grup |6 riudsb O.RLDSB
4. Grup Z¢ g s cp 7, C. G S CP
5. Grap | hovogfj H V.G FJ

Sekil 9. Dik temel yaz1 harf gruplart

Harflerden heceler, hecelerden sozciikler, sézciiklerden ciimleler olusturma asamasinda “1” sesinden
sonra hece 6gretimine gegilir. Hece 0gretimi agsamasinda, biiyiikk harfler kullanilmadan, hece tek
basina degerlendirilmeli ve kiigiik harflerle gosterilmelidir. Hece dgretiminde ilk olarak kapali
heceler (el), ardindan agik heceler (le) verilmelidir. Ardindan {i¢ ve dort harfli heceler 6grencilere
sunulmalidir. Sunulan {i¢ ve dort harfli heceler, Ggrencilerin anlayabilecegi kelimelerden
secilmelidir. Hece tiirlerinin tamami, kolaydan zora dogru agamali bir sekilde (a, al, la, kel, kal, kalk)
ogretilmelidir.

24



Olusturulacak heceler segilirken, anlamli ve yaygin olarak kullanilan hecelere 6ncelik verilmelidir.
Kelimeler olusturulurken de, 6grencilerin 6n bilgileriyle anlamlandirabilecekleri ve gorsellerle
desteklenebilecek kelimeler iizerinde durulmalidir.

e+l = Ela

lat+le = Lale
ka+le = kale
e+lek = elek

Yeni olusturulan kelimeler ciimle i¢inde kullanilarak 6grencinin gorsel hafizasina ve ayni zamanda
okuma becerisine katki sunulmalidir. Ogrencilere kelimeler arast uygun bosluklar birakilmast
gerektigi Ogretilmelidir. Ciimleler olusturulurken, okunusu ve yazilist heniiz 6gretilmemis
kelimelerin yerine gorseller kullanilmamalidir. Sadece okunusu ve yazilis1 6gretilen kelimelerin
gorselleri kullanilabilir. Biiyiik harflerin kullanimi, climle baslarinda, 6zel isimlerde ve basliklarda
net bir sekilde dgretilmelidir.

Metin okuma asamasinda, Ogrencinin anlamlandirabilecegi ciimlelerin yer aldigi metinler
secilmelidir. Tekerleme, bilmece, sayisma, mani ve ninniler, bu 6gretim kapsamiin diginda
tutulabilir.

3. Bagimsiz Okuma ve Yazma

Tim seslerin dgretiminden sonra, yeni bir konuya ge¢cmeden Once, en az iki hafta siireyle,
ogretmenin rehberliginde akict okuma becerilerini gelistirmek i¢in okuma ¢aligmalart yapilmalidir.
Akici okuma g¢aligmalart sunlardir:

Sesli-sessiz okuma
Sesleri dogru ¢ikarma
Vurgu tonlama

Anlamli okuma

Koro halinde okuma
Metin iizerinden konusma

Bagimsiz okuma ve yazma asamasinda bireysel farkliliklar goz oniinde bulundurularak dil
gelisimine katkida bulunan (dogru, telaffuz, akicilik, sesleri ayirt etme) tekerlemelerin kullanilmasi
Onerilir. 1.smifta okuma ve yazma temel becerileri kazandirilir. 2. sinifta, 6grencilerin okuma ve
yazma becerilerini gelistirmeye yonelik calismalar yapilir. 3. ve 4. siniflarda ise 6grencilerin
kendilerine 6zgii bir yazi stili olusturmasina yonelik yazi ¢alismalar1 yaptirilir. (MEB, 2019 1-8.
Siniflar Tiirkge 6gretim programi, s.12-16)

2.3. Okuma ve Okuma Giicliigii

Okuma, insanin anlama ve bilgi edinme yollarindan biridir. Okuma, basili metinleri kavrama
ve anlamlandirma siirecidir (Ozdemir, 1990). Okuma becerisinin temel egitimin en 6nemli
bilegenlerinden biri oldugu, dgrenme ve bilgi edinme i¢in de kritik bir yetkinlik oldugu
diisiiniiliir. Okuma becerisi, insanlarin kendilerini degistirmesi ve gelistirmesinde énemli bir

aractir. Cocuk gelisimi ve davranis bilimlerindeki arastirmalar neticesinde, okumanin bes temel

prensibi ortaya konulmustur:

1. Okuma, anlam olusturma siirecidir. Okuyucu, o6n bilgilerini kullanarak metni

coziimlemeye c¢alisir.
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2. Okuma, akici olmalidir. Okuyucu, tek tek kelimelerin anlamina odaklanmak yerine,
metni biitlinsel olarak anlamaya yonelik olmalidir.

3. Okuma, stratejik olmalidir. Okuyucu, metni kendi diizeyine, 6n bilgisine ve okuma
amaclarina gore ayarlayabilmelidir.

4. Okuma i¢in yeterli motivasyon olmalidir.

5. Okuma becerisi siirekli gelisen bir beceridir. Bu nedenle, siirekli ve sistemli bir okuma

egitimi verilmelidir (Akyol, 1997).

Okuma becerisi, temelleri bebeklik doneminde atilan ve ilkokul yillarinda akademik olarak
kazandirilan, yasam boyu degisim ve gelisim gosteren en temel bilgi edinme aracidir. Giiniimiiz
iletisim teknolojileri, daha ¢ok gorsellerle anlamlandirma yetenegine dayanmaktadir. Bu

baglamda, okuma da goriilen metinleri anlama faaliyeti olarak goriilebilir (Ozbay, 2014).

Okuma, metindeki bilgileri iligskilendirerek ve biitlinlestirerek yeni anlamlar olusturdugu aktif
bir stirectir (Giines, 2007). Tanskersley (2005)’e gore ise 0kuma, birbiriyle i¢ ige gegmis bir¢ok
beceri ve ydntemin yer aldig1 karmasik bir eylemdir. incelenmis bu tanimlardan yola ¢ikarak
okuma tanimi yapilacak olursa; okuma, bir bireyin gorsel olarak algiladigi yazili sembolleri
tanimasi, anlamlandirmasi ve yorumlamasi siirecidir. Okuma; bilgi edinmek, anlamak,

diisiinmek ve iletisim kurmak i¢in kritik bir beceridir.

Ozbay (2014), giiniimiizde insanlarin bilgi bombardimani altinda olduklarin1 ve giinliik
yasamin her evresinde bircok metinle kars1 karsiya kaldiklarini belirtmistir. Bu metinler bazen
kisiyi hi¢ ilgilendirmeyen unsurlar igerebilirken, bazen de hayati dneme sahip unsurlar
barindirabilmektedir. Okuma amaci ne olursa olsun (bilgi edinme, eglenme, arastirma vb.), o
amaca hizmet eden metinler daha énemli olacaktir. Kisinin ilgi duydugu ve ihtiya¢ duydugu
konulardaki metinler, digerlerine gore daha 6nemli kabul edilir. Bireyin ihtiyaglari, amaglari ve
icerik niteligi dogrultusunda bazi okumalar digerlerinden daha 6nemli hale gelebilir. Bu durum,

okuyucunun segici ve etkili okuma aliskanliklarini gelistirmesini gerektirir.

Milli Egitim Bakanhigi'mn 2005 Tiirkge Ogretim Programi'nda okuma sdyle tanimlanmugtir:
"Okuma, yazili simgeleri algilama, tanima, kavrama ve yorumlama siirecidir. Bu siireg, bireyin
onceki yasantilari, ilgi, istek ve beklentileri dogrultusunda sekillenir. Ayrica okuma, anlami
zihinsel bir etkinlikle yapilandirma, degerlendirme ve diislinme siirecidir." Bu tanima gore

okuma, baslica su 6geleri igerir:
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1. Yazili simgelerin algilanmasi, taninmasi ve kavranmasi.

2. Okunan igerigin anlamlandirilmasi ve yorumlanmas.

3. Okuma siirecinin, bireyin Onceki deneyimleri, ilgi ve beklentileri tarafindan
sekillenmesi.

4. Anlamin zihinsel bir etkinlikle yapilandirilmasi, degerlendirilmesi ve diisiinsel

stireclerle islenmesi.

Yani okuma, salt kelimeleri tanima ve seslendirme degil, ayni zamanda okunanlari
anlamlandirma, yorumlama ve zihinsel olarak isleme siireclerini de kapsayan bir eylemdir.
Okuma, bu sekilde aktif ve iist diizey bir biligsel siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Sonug olarak
MEB, okumanin ¢ok boyutlu ve karmasik bir siire¢ oldugunu vurgulayarak, okuma egitiminin

biitiinciil ve strateji odakl bir yaklasimla ele alinmasi gerektigini belirtir.

Temel okuryazarlik 6gretiminin amaci; 6grencinin okuma yazma maharetini edinmesi, siiratli,
dogru, akici ve anlamlandirarak okumasi, okumaktan hoslanmasi ve kullanigh bir yazma
yetkinligi gelistirmesidir (Celenk, 2002). Temel okuma yazma 6gretiminin asil amaci, ilkokul
birinci simiftan itibaren 6grencilerin etkili okuma yazma becerileri kazanmasini, diisiinen,
anlayan, sorgulayan, 6grenmeyi 6grenen, bilgiyi kullanabilen ve sorun ¢ézebilen bireyler olarak
(Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2005) gelismesini saglamaktir. Kavcar, Oguzkan ve Sever
(2004), ilk okuma ve yazma egitiminin temel hedefinin, 6grenciye 6miir boyu kullanacagi temel
okuma ve yazma yeteneklerini kazandirmak oldugu ifade edilmektedir. Yangin (2007) ve
Zayim’e (2009) gore temel okuma yazma Ogretiminin temel amaci; 0grencilerin gelisim
ozelliklerine uygun yontemler ve materyaller kullanarak, dogru, akici, kavrayarak okuma ve

dogru, giizel, akici, anlagilir yazma becerilerini ve okuma yazma aliskanligini kazandirmaktir.
Akyol (2006) ise ilk okuma yazma 6gretiminin temel hedeflerini su sekilde siralamaktadir:

1. Tiirk¢enin dogru ve etkili kullanimini saglayan okuma, yazma, konugma, dinleme, gorsel
okuma ve gorsel sunum gibi temel becerileri kazandirarak, 6grencilerde Tiirk diline karsi1 sevgi

ve baglilik olusturmak.
2. Noktalama isaretlerinin ve kullanim kapasitesini kavratmak.
3. Ogrencilerin sozlii anlatimlarini gelistirerek, yazili anlatima hazirlamak.

4. Biiytlik ve kiigiik harflerin yazilis bicimlerini ve yonlerini 6greterek, yazma becerilerini

gelistirmek.
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5. Seslerin dogru telaffuzunu; harf, hece, kelime, cliimle ve metinlerin dogru okunusunu

ogreterek, vurgu ve anlam odakli okumay1 gelistirmek.
6. Okuma yazma sevgisi ve aligkanligin1 kazandirmak.
7. Sozciik dagarcigini genigletmek.

8. Bildikleri ve 6grendikleri sozciikleri kullanarak, seviyelerine uygun hikdye, metin veya

masal anlama ve anlatma yetenegini gelistirmek.

9. Okuma ve yazma icin kullanilan arag-geregleri dogru ve etkili bir sekilde kullanma

becerilerini kazandirmak.

10. Gorsel materyaller aracilifiyla konusma, anlatim ve gozlem becerileri kazandirmalarini ve

gelistirmelerini saglamak.

Okuma sirasinda bellek, dikkat, gorsel ve isitsel algilama gibi zihinsel yetenekler koordineli bir
sekilde calismaktadir. Zihinsel yeteneklerdeki bozulmalar okuma becerisini etkileyebilir.
Ayrica bu tiir sorunlar1 olmayan kisilerde de okuma gii¢liigii yasanabilir (Akyol ve Yildiz,
2010). Okuma gii¢liigii, bireyin yasina, zekasina ve dgretim diizeyine uygun olmayan okuma
becerisine sahip olmasi durumudur. Bu durum, 6grenme siirecini ciddi sekilde etkileyebilir.
Okuma giicliigliniin temel nedenleri arasinda, gorsel algilama sorunlari, dil ve konusma
bozukluklari, bilissel beceri eksiklikleri, dikkat daginikligi ve motivasyon eksikliginin yer
aldig1 diistiniiliir. Okuma giigliigii olan 6grencilerin erken tani ve dogru miidahale almalari ¢ok
onemlidir. Boylece okuma becerilerini gelistirme ve akademik basarilarini artirma sanslari
artar. Okuma giigliigii olan d6grenciler igin 6zel 6gretim yontemleri, ek destek egitimleri ve telafi
edici stratejiler uygulanmalidir. Ogretmenler, aileler ve uzmanlarm is birligi bu siirece katki
saglar. Okuma gii¢liigii, erken tan1 ve dogru miidahale ile asilabilecek bir sorun olmakla birlikte,

thmal edildigi takdirde bireyin akademik, sosyal ve duygusal gelisimini olumsuz etkileyebilir.

Yilmaz'a (2008b) gore, iilkemizde ilkokul seviyesindeki bir¢ok Ogrenci okuma giicliigii
yasamaktadir. Ilkokul cagindaki cocuklarm yaklasik %15 ila %20'si okuma ve yazma
becerilerini gelistirmede zorlanmaktadir. Okuma giicliigii, zihinsel 6grenme yetenegi normal
veya sosyo-ekonomik agidan uygun imkanlara sahip Ogrencilerin de karsilagabilecegi bir
ogrenme zorlugudur (Bruck, 1988). Bu sorunu yasayan dgrenciler okuma sirasinda bazi hatalar

yapmaktadirlar; bu hatalar akic1 okumayi engelleyerek okudugunu anlamay1 giliclestirmektedir.
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Akyol (2006)' a gore, okuma sirasinda yasanan gii¢liikler (okuma hatalar1) ve bunlarin nedenleri

asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

Ters Cevirmeler. Ters ¢evirme hatalari, 6zellikle birinci simif 6grencileri arasinda en sik
goriilen okuma hatalar1 arasindadir. Ogrenci ya harfleri (“d” yerine “b” gibi) ya heceleri (“ak”
yerine “ka” gibi) ya da kelimeleri (“top” yerine “pot” gibi) ters ¢evirmektedir. Bu hatalar
genellikle okuma-yazma 6grenimi sirasinda ortaya ¢ikar ve daha sonra yapilan destekleyici
egitimle azaltilabilir. Bununla birlikte, eger bu tiir hatalar devam ederse, lizerinde daha

dikkatli ve kapsamli bir sekilde calisilmalidir.

Atlayip Gegmeler (Birakmalar) ve Eklemeler. Eklemeler ("ekle" yerine "ekele", vb.) sik
goriilmiiyor ve anlam1 bozmuyorsa endise edilecek bir durum degildir. Ancak, anlamsiz ve
asir1 eklemeler yapiliyorsa, 6grencinin dikkat sorunu yasadigini gosterebilir. Buna benzer
sekilde, atlama veya birakma hatalar1 s6zciigiin tamaminda, hecede veya harflerde ortaya
c¢ikabilir. Bu tiir hatalar dikkatsizlik, kelime ve harf tanima eksikligi ile hizli okumaktan
kaynaklanabilir. Bu durumda, okuma sonrasinda atlanilan veya birakilan kelimeler tekrar
okutulmalidir. Tekrarlanan okumalar sonrasinda hata diizelmezse, daha ciddi bir problem

olabilir.

Yerine Koymalar. Okuyucunun, metnin i¢indeki bir kelimeyi yanlis kelime ile degistirmesi,
ornegin, 6grencinin "koy" yerine "kent" okumasidir. Okuyucu, metnin igindeki bir kelimeyi
baska bir kelime ile degistirir. Bu hata, okuyucunun kelime dagarcigindaki eksiklikler veya

kavrama giicliikleri nedeniyle ortaya ¢ikabilir. Metnin anlamini 6nemli 6l¢iide degistirebilir.

Yanlis Okumalar. Okuyucunun, kelimeleri yanlis telaffuz etmesi, 6rnegin "giines" yerine
"gilires" okumasidir. Okuyucu, kelimeleri dogru telaffuz edemez; hatali bicimde okur.
Nedeni, okuyucunun ses-harf eslestirmesindeki zayifliklar olabilir. Okuma akiciligini ve

anlama siirecini olumsuz etkiler.

Duraksamalar. Okuyucu, kelimeleri okurken sik sik duraksar ve tereddiit eder. Bu hata,
okuyucunun kelime tanima, akicilik veya kavrama giigliiklerinden kaynaklanabilir. Okuma

akiciligini ve anlamay1 olumsuz etkiler.

Kendini Diizeltmeler. Okuyucu, yanlis okudugu bir kelimeyi fark edip kendiliginden diizeltir.
Bu, okuyucunun iist biligsel farkindaligimin gelistigini gosterir. Okuma becerilerinin

ilerlemesine isaret eder.
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Kayip Takipler. Okuyucu, metnin takibini kaybeder ve nerede kaldigini sasirir. Nedeni,
okuyucunun dikkat daginikligi, gorsel algi sorunu veya okuma akiciliginin zayif olmasi

olabilir. Okumanin biitiinligiinii bozar ve anlamay1 engeller.

Takilmalar. Okuyucu, ayni kelimeyi veya climle parcasini tekrar tekrar okur. Bu hata,
okuyucunun kelime tanima, akicilik veya kavrama giicliikleriyle iligkili olabilir. Okuma

akiciligini ve okuma hizini diisiiriir.

Tekrarlar. Tekrarlarin en temel nedeni 6grencinin kelime hazinesinin yetersiz olmasidir.
Cocuk kendi seviyesindeki metni okurken ¢ok fazla tekrar yapiyorsa, hemen daha kolay bir
metin okutulmalidir. Eger daha kolay metinlerde tekrar sayisi azaliyorsa, sorun kelime
tanima ile ilgilidir. Ancak daha kolay metinlerde de durum degismezse, sorun daha karmasik
bir yapiya sahiptir. Tekrarlar konusunda, okurken kelimelere parmakla isaret etme, koro
halinde okuma, ses kayit cihazt esliginde okuma, tekrarlayict okuma caligmalar

yaptirilabilir.

2.4. Okuma Egitiminde Kelime Hazinesinin Onemi

Okuma egitiminde kelime hazinesinin 6nemi oldukc¢a biiyliktiir. Genis bir kelime hazinesine
sahip olmak, okuma becerilerini gelistirmek ve anlama yetenegini artirmak igin temel bir
gerekliliktir. Kelime hazinesi, algilama ve anlamada, ortiili anlam1 bulmada, metinlerarasi
karsilagtirma yapmada, disiplinleraras1 mukayese yapmada etkili rol oynadigi diisiiniliir.
Okurken genis kelime hazinesine sahip olmak, kelimeleri tanimada faydalidir. Bu da okumanin
siiriikleyici yani akici olmasini saglar. Ozbay (2013), dili hem zihinsel gelisimin gostergesi hem
de anlamanin araci olarak nitelendirmektedir. Bu tanim, dilin ¢ocugun biligsel ve sosyal
gelisimindeki kritik roliinii agikca ortaya koymaktadir. Kelime hazinesi, bir kisinin metinleri
anlamasina, yeni kavramlar1 6grenmesine ve ifade yetenegini gelistirmesine yardimci olur.
Ayrica, zengin bir kelime hazinesi, iletisim becerilerini giiglendirir ve akademik basariya da
olumlu yonde katkida bulunabilir. Dolayisiyla, okuma egitiminde kelime hazinesinin
genisletilmesi ve gliclendirilmesi 6nemlidir. Kelime hazinesinin 6nemi sadece okuma
becerileriyle siirli degildir, ayn1 zamanda yazma becerileri, konusma becerileri ve genel
iletisim yetenegi iizerinde de biiyiik etkisi vardir. Genis bir kelime hazinesine sahip olmak,
farkli konularda daha etkili ve agik bir sekilde ifade etmeyi saglar. Ayrica kelime hazinesinin
beyin gelisimini destekledigi, diislinme becerilerini artirdig1 ve biligsel esneklik sagladigi

diistintiliir. Bu nedenle, kelime hazinesini siirekli olarak genisletmek ve ¢esitlendirmek, bireyin
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dil becerilerini ve biligsel yeteneklerini gelistirmesine yardimci olur. Kelime hazinesinin dil
becerilerinin yaninda ayni1 zamanda bilissel siiregler tizerinde de olumlu etkileri vardir. Kelime
hazinesinin  zenginlestirilmesi, bellek kapasitesini artirabilir, diisiinme siire¢lerini
hizlandirabilir ve analitik diisiinme becerilerini gelistirebilir. Dolayisiyla, kelime hazinesinin
genisletilmesi sadece dil becerileri degil, ayn1 zamanda bilissel gelisim agisindan da biiytlik

oneme sahip oldugu sonucuna ulagilabilir.

Kelime hazinesinin genis olmasi, insanlarin duygularini ve diisiincelerini daha dogru ve etkili
bir bicimde ifade etmelerine yardimci olur. Kelimeler, insanlarin i¢ diinyasini diga yansitmak
icin kullandiklar1 6nemli araglardir ve dogru kelimeleri segmek; duygulari, diistinceleri ve
deneyimleri net bir sekilde ifade etmeyi saglar. Ayrica, kelime hazinesi arttik¢a insanlar
cevreleriyle daha derin ve anlamli iletisim kurabilir, farkli perspektifleri anlayabilir ve empati
yeteneklerini gelistirebilir. Bu nedenle, kelime hazinesinin genisletilmesi, insanlarin duygusal
zekalarmi ve sosyal iliskilerini gii¢lendirebilir. Dil, cocugun sosyal beceriler kazanmasinda
aracidir. Diisilinceler ifade edilirken dil yardimiyla aktarilir. Diisiincelerin gelisimini ve
degisimi saglayan temel unsur ise kelimelerdir. Kelime birikimlerine sahip olmak g¢esitli

diisiinme stillerine sahip olmay1 saglar. Dil toplumsal bir kurumdur (Ozbay,2013).

Kelime hazinesinin genislemesi ayni zamanda 6grenme siirecini de olumlu yonde etkiler. Daha
genig bir kelime hazinesine sahip olan bireyler, yeni kavramlari ve olaylar1 daha hizl
kavrayabilir, karmagik bilgiyi daha iyi anlayabilir ve &grenme siirecinde daha basarili
olabilirler. Ayrica, kelime hazinesi arttik¢a, insanlar farkli kaynaklardan bilgi edinme ve
arastirma yapma becerilerini gelistirirler. Bu da 6grenme stirecini zenginlestirir ve bireyin bilgi
birikiminin artirmasina yardimci olur. Dolayisiyla, genis bir kelime hazinesine sahip olmak,
Ogrenme siirecini daha verimli ve etkili hale getirebilir. Kavcar, Oguzkan ve Sever (1995)'in
belirttigi lizere okullarda kelime 6gretimi, Tiirkce derslerinde sistemli bir sekilde yapilmaktadir.
Tiirk¢enin ana dili olarak 6gretiminde temel amag, 6grencilerin dil becerilerini gelistirmektir.
Bireylerin bu becerilerinin gelistirilmesiyle hem anlamalari hem de duygularmi ve
diistincelerini tam ve dogru olarak ifade etmeleri saglanmaktadir. Bu beceriler de dogrudan ve
dolayli olarak ozellikle ilkokul ¢aginda oyunla beslenir. Oyun becerisi kazandirilirken bir
yandan da kelime hazinesi gelistigi diisiiniiliir. Cocuklar oyunlar yoluyla bir¢ok yeni kelime

ogrenip kelime dagarciklarini zengin hale getirmis olurlar.
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2.5. Oyunun Egitimde Kullanilmasi

Oyunun 6grenme siirecini destekleyen etkili bir yontem olarak kabul edildigi diisiiniilmektedir.
Somutlastirma, ¢gocugun psikomotor alanda degerlendirilmesinin yapilmasi, sosyal gelisimine
katki saglamasi, sonuca yonelik iiretilen ¢oziimlerle problem ¢6zme becerisinin gelismesi,
gidecegi yone karar vermesiyle karar verme becerilerini kazanmasi, basariyi tattiginda 6zgiiven
kazanmasi, verilmek istenen kazanimlarin daha kalic1 olmasi gibi faydalar oyunla saglanir.
Oyunlar, 6grencilerin katilimini artirir, motivasyonlarini yiikseltir ve 6grenmeyi daha eglenceli
hale getirir. Ayrica, oyunlar araciligiyla 6grenciler etkilesimde bulunur, problem ¢6zme
becerilerini gelistirir, stratejik diistinme yeteneklerini artirir ve is birligi yapma becerilerini
giiclendirirler. Oyunlar ayn1 zamanda &grencilerin duygusal zekalarini gelistirir, stresle basa
¢ikma becerilerini artirir ve yaraticiliga tesvik eder. Bu nedenle oyunlarin egitimde
kullanilmasi, 6grencilerin 6grenme siirecini daha etkili ve keyifli hale getirebilir. Oyun
kullanimi {izerine yapilan bir¢ok arastirma, derslerin oyunlarla islenmesinin 6grencilerin
ilgisini ¢ektigini, bilgiyi daha hizli 6ziimsemelerini sagladigini, derse karsi daha istekli

olmalarini sagladigini gostermistir (Sert, 2009).

Oyunlarin egitimde kullanilmasi, 6grencilerin pek ¢ok farkli beceriyi gelistirmesine yardimci
olabilir. Ornegin, oyunlar problem ¢dzme becerilerini, iletisim becerilerini, takim ¢alismasi
becerilerini ve liderlik yeteneklerini gelistirme konusunda katkida bulunabilir. Ayrica, oyunlar
ogrencilere hata yapma ve deneme yanilma yoluyla 6grenme firsati sunar, 6zgiivenlerini artirir
ve O0grenmeye karst olumlu bir tutum gelistirmelerine yardimci olur. Oyunlar ayn1 zamanda
ogrencilerin yaraticiliklarint ve problem ¢6zme yeteneklerini de destekleyebilir. Bu nedenle,
oyunlarin egitimde kullanilmasi, 6grencilerin gok yonlii gelisimine katkida bulunabilir. Oyunlar
ogrencilerin 6grenme siirecini daha etkili hale getirebilir. Oyunlar, 6grencilerin derse aktif
katilimini, 6grenmeyi deneyimlemelerini ve uygulamali olarak 6grenmelerini saglar. Bu sayede
ogrenciler konular1 daha 1iyi anlar, bilgiyi kalict hale getirir ve Ogrenilenleri giinliik
yasamlarinda uygulama firsati bulurlar. Tural (2005)’m belirttigine gore ¢ocuklar oyun
sirasinda farkinda olmayarak 6grenir, diger ¢ocuklarla etkilesime girer, is birligi becerisini
gelistirir, yaraticiliklarini kullanma firsati bulur ve hayal giicleri siirekli olarak ilerler. Cocuklar

bu yolla bir¢cok deneyim kazanmaktadirlar.

Oyunlar 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir, karar
verme yeteneklerini artirabilir ve problem ¢6zme becerilerini giiclendirebilir. Dolayisiyla,
oyunlarm egitimde kullanilmasi, 6grencilerin 6grenme siirecini daha etkili, interaktif ve keyifli

hale getirebilir. Can (2003), arastirmasinda akademik oyunlarin, 6grenenleri motive ederken
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alistirma yapabilecekleri ortamlar sunmay1 ve bir seyler 6gretmeyi amagladigi ifade edilebilir.
Oyunlarin egitimde kullanilmasi, 6grencilerin sosyal ve duygusal gelisimlerine de olumlu

katkilarda bulunabilir.

Oyunlar, 6grencilerin empati kurma becerilerini gelistirmelerine yardimcei olur, is birligi yapma
yeteneklerini artirir ve sosyal iliskilerini gii¢lendirir. Ayrica, oyunlar 68rencilere duygu ifade
etme, stresle bas etme ve sorun ¢ozme yetenekleri kazandirma firsati sunar. Oyunlar araciligiyla
ogrenciler, duygusal zekalarini gelistirir, kendilerini daha iyi tanir ve baskalariin duygularini
anlama yeteneklerini giiclendirirler. Bu sayede, oyunlarin egitimde kullanilmasi, 6grencilerin
sosyal ve duygusal becerilerini giiclendirebilir ve saglikli bir sekilde gelismelerine katkida
bulunabilir. Karl M. Kapp (2012) oyunlastirmanin; elestirel ve stratejik diistinmeyi, kontrol
hissini, 6grenme ortamina baglilig1 ve katilimi destekleyerek, zengin 6grenme ortamlari ve

dayanikli 6grenmeler saglayabildigini belirtmektedir.

Oyunlastirma yontemleri, Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini ve elestirel diisiinme
yeteneklerini gelistirmelerine yardimer olabilir. Oyunlar genellikle zorluklar, engeller ve
bulmacalar igerir ve 6grencileri bu zorluklarla basa ¢ikmaya tesvik eder. Bu siirecte 6grenciler,
problem ¢ozme stratejileri gelistirir, alternatif ¢dziim yollar1 bulmaya calisir ve elestirel
diistinme becerilerini kullanarak kararlar verirler. Buna ek olarak, oyun temelli uygulamalar
ogrencilere hata yapma ve deneme yanilma firsat1 sunar, bu da onlarin 6grenme siirecinde daha
esnek olmalarmi saglar. Bu sebeple, egitimde oyun temelli uygulamalarin kullanilmasi,
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine ve elestirel diisiinme yeteneklerini

artirmalarina yardimci olabilir.

Cocuklarin oyun ihtiyacini karsilamak i¢in, egitim programinda farkli tiirde ve farkli hedeflere
yonelik cesitli oyun firsatlari sunmak 6nemlidir. Cocuk, oyun yoluyla 6grenir, ¢cevresiyle oyun
aracilifiyla tanisir ve kendini en iyi oyun sirasinda sergileyebilir. Cocugun dili oyundur; diger

bir deyisle oyun, ¢ocugun isidir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013).

2.5.1. Egitsel Oyunlarda Yer Almasi Gereken Nitelikler

Egitsel oyunlar, bilgilerin tekrarini ve pekistirilmesini saglayan, d6grencilerin aktif katilimini
tesvik eden, eglenceli 6gretim yontemleridir (Giiler, 2011). Cesitli 0gretim stratejileriyle
zenginlestirilen bir ders, daha anlasilir ve etkili olacaktir. Strateji oyunlari da dersin

cesitlendirilmesi adina uygulanan egitsel oyunlardandir. Strateji oyunlar1 bu ydntemlerin
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basinda gelen ve en sik kullanilmasi1 gereken alandir. Cocuklarin anlama siirecini kolaylastiran
ve onlarla yapici iletisim kurmay1 saglayan, ¢ocuk diinyasinin anlagilmasina yardimer olan
farkli stratejileri sunan strateji oyunlartyla ¢ocuk diinyasina giris yapilir. Egitsel oyunlar ile

ogrencilerin katilimi desteklenerek basarilar1 artirilabilir.

Oyunun net bir tanim1 yapilmasa da oyunun temel 6zelliklerini siralamak miimkiindiir (Aksoy,

2010):

e Oyunlarin 6nceden tanimlanmis hedefleri ve yonergeleri bulunur.

e Birden ¢ok strateji uygulamaya agiktir.

¢ Oyunlar, problem ¢dzme becerilerini ve yaratict diistinmeyi tesvik eden 6nemli bir
ugrastir.

e Oyunlar ¢ok yonlii etkilesimlere olanak saglar.

e Heyecan, macera ve rekabet duygularini igerir.

e Opyunlar, geri bildirimlere sahiptir. Bu da dogru ve yanlisin tespit edilmesine yardimci
olur.

e Dikkat ¢ekici ve motive edicidir.

e Oyunlar, zorluklar ve engeller igerir.

Egitsel oyunlarin 6nemi genel olarak kabul edilmektedir. Egitsel oyunlarda bulunmast

gereken Ozellikler Sekil 10°daki gibidir (Cangir, 2008, s.12-15).
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Problem

“0zme
¢ Kavram

Ogretimi

Eglenerek

Ogrenme

Kritik
Diisiinme

Olgunlasma

Alistirmalarn Egitsel Oyunlarda Yer Almasi Hedefe
Ozellikleri Gereken Nitelikler Yénelik Olma
Ogrenci Seviyesine -
/ Dikkat
Uygun Kullamm Dagitmama
Icerige
Uygunluk
Bireysel ve Grup
Calismalarina
Uygunluk

Sekil 10. Egitsel oyunlarda yer almas1 gereken nitelikler

Eglenerek ogrenme: Oyun en dnemli eglenerek 6grenme aracidir. Oyunlar
yoluyla cocuklarin biligsel aktivasyonlar1 artar ve bdylelikle verilen
egitimin kalitesi de artmis olur. Oyunlar belirlenirken ve uygulama

asamasindayken ulasilmak istenen sonuglar g6z ardi edilmemelidir.

Problem ¢ozme: Islenen konunun anlasilir hal almasi igin problemin
farkinda olup problemi hissetmek gerekir. Problem anlasildiktan sonra
tanimlama ve sinirlandirma asamalarina gecilebilir. Sonrasinda ilgili veriler
toplanir ve olas1 ¢ozlim yollar1 sunulur. Oyunla 6gretim saglanirken de bu
adimlarla ilerlemek gerekmektedir. Son olarak sonuca ulasilir ve

degerlendirmeler yapilir.

Kritik diigiinme: Oyunlar analitik diistinme becerisini destekler sekilde
diizenlenmelidir. Ulasilmak istenen sonuca uygun analitik diisiinme
becerisini arttirict 6zelliklerle ¢ocuklarin kritik diisiinme becerilerini
daha aktif sekilde kullanmalarini

kazanmalarini ve bu beceriyi

saglayacaktir.
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Kavram Ogretimi: Asil amag¢ tiim kavramlar1 Ogretmeye ¢alismak
olmamalidir.  Gerekli kavramlar uygun materyaller araciligiyla
ogretilmelidir. Ornegin dgrenciler genelde soyut kavramlari anlamakta,
algilamakta giicliik cekmektedirler. Ogrencilere soyut kavramlardan 6rnek
olarak deyimler verilebilir. Deyimler mecaz anlam igerdikleri igin
ogrencilerin anlamada giicliik yasarlar. Giigliik yasanilan genel kavramlar

belirlendikten sonra etkinligin kavramlari tasarlanmalidir.

Olgunlagma: Cocuklar oyun oynarken bir¢ok beceri kazanirlar. Bu
becerilerin basinda da strateji gelistirme 6zelligi vardir. Oyun i¢inde strateji
gelistirmek, farkli yollardan yine istenen hedefe ulagsmay1 saglamak
demektir. Cocuklar kendi stratejilerini uygulama firsat1 bularak aslinda

olgunlagma evresine ulagmis olurlar.

Hedefe yonelik olma: Egitsel oyun igerigi hedefe yonelik olma ilkesine
bagh kalmalidir. Amag¢ disina ¢ikarak gereksiz ayrintilara yer vermektense
hedeflenen noktalara vurgu yapilarak oyunlarin tim 6zelliklerinin egitim

amacina yonelik olmasi saglanmalidir.

Bireysel ve grup ¢alismalarina uygunluk: Egitsel oyunlar bireysel ve grup
caligmalarina yonelik sekilde hazirlanmalidir. Cocuklar bireysel olarak da
olduk¢a verimli 6grenme yasarken grup calismalarinda da birbirlerinden
etkilenerek bircok farkli noktalarin aligverisini kendi aralarinda yapmis

olurlar.

Icerige uygunluk: Egitsel oyun, egitimin igerigine ve ulasilmasi beklenen
sonuca uygun sekilde tasarlanmalidir. Amag disi1 bir etkinligin ya da oyunun
ogrenciye katkist olmayacagindan amaca uygunluk ilkesi g6z ardi

edilmemeli ve etkinlik icerikleri zenginlestirilmelidir.

Ogrenci diizeyine uygun kullamm: Egitsel oyun hazirlanmadan once
Ogrencilerin yas gruplari, bilgi diizeyleri, smif seviyeleri dikkate
almmalidir. Ogrenci etkinlik sirasinda hi¢ bilmedigi bir durumla kars:
karsiya kalmamalidir. Son asamada zorlayici etkinlikler olabilir fakat bu
etkinliklerde de en azindan ipucu verir nitelikte bazi kavramlarin ya da

durumlarin olmas1 gerekir.
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o Alistirmalarin ozellikleri: Egitsel bir oyunda alistirmalar ¢ok zorlayici veya
cokbasit olmamalidir. Ogrencilerin ¢ok zor kavramlarla ya da durumlarla
karsilagsmas1 onlarin egitsel oyuna odaklanmasini zorlastirir. Oyunlarin

sonunda mutlaka 6grencilere doniitler verilmelidir.

2.5.2. Oyunun Cocugun Gelisimi Uzerine Etkileri

Oyun, cocuklar i¢in yasami O0grenme aracidir ve ¢ocugun fiziksel, psikomotor, duygusal,
sosyal, biligsel ve dil gelisimlerinde kritik bir 6neme sahiptir. Oyun oynamayan g¢ocugun
bedensel, ruhsal ve zihinsel agidan eksik kaldig1 diisiiniiliir. Cocugun ¢esitli gelisimleri iizerinde

oyunun ¢ok dnemli etkileri vardir. Bu etkiler, su basliklar altinda toplanabilir.

1. Sosyal Gelisime Etkisi

2. Psikolojik Gelisime Etkisi
3. Fiziksel Gelisime Etkisi
4. Dil Gelisimine Etkisi

5. Zihinsel Gelisime Etkisi

2.5.2.1. Sosyal Gelisime Etkisi

Cocuklar toplum iginde belirli bir diizen igerisinde yasamak i¢in sira hazirda olmak, boliismek,
baskalarinin haklarini ihlal etmemek, diizenli olmak ve temizlik aligkanliklarina dikkat etmek
gibi pek ¢ok kural ve deger yargisini en kolay sekilde oyun oynandig: sirada 6grenir. Her
cocugun arkadas edinme ve bir gruba katilma ihtiyact duydugunu belirten Karakaya (2007),
oyunun temel bir sosyal ihtiya¢c oldugunu, ¢ocuklarin toplumda gecerli olan kural ve deger
yargilarin1 6grenmesini ve bunlarla uyum i¢inde yasamasini, bu temel ihtiyacin olumlu
karsilanmasina bagli oldugunu belirtmistir. Oyun sirasinda ¢ocuklar duygu ¢atismasi sorununu
ortadan kaldirmakta ve toplumdaki rollerini fark etmelerinde ¢ocuklara yardimci olmakta olan

bir etkinliktir.

Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu (2006), oyunun gocuk igin &grenme ortami oldugunu ve
cocuklarin oynadik¢a duyularmin arttigin1 ve ayn1 zamanda yeteneklerinin ortaya ciktigini

belirtmislerdir. Oyun, ¢ocuklarin sosyal becerilerini gelistirmelerine yardimer olur.
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Cocuk oyun sirasinda;

1. Sosyallesmeyi 6grenir.

2. Kendi ve bagkalarina dair kavramlar edinir.

3. Caba gostermeyi, basladig1 bir isi tamamlamay1 ve yaptigi isten ya da bulundugu
durumdan zevk almay1 6grenir.

4. Kendi hak ve 6zgiirliiklerinin nasil korunmasi gerektigini ve baskalarinin haklarina ve

ozgiirlikklerine saygi duymay1 dgrenir.

Dayanismay1, paylasmayz, is birligini ve birlikte ¢alisma becerilerini 6grenir.

Lider veya oyunun bir katilimcisi olmay1 6grenir.

Kazanma ve kaybetme duygusunu tadar.

Nezaket kurallarini 6grenir ve uygular.

© o N o O

Deneme-yanilma yontemiyle dogruyu kesfetmeyi 6grenir.
10. Yanlis yaptiginda bunun biiyiik bir hata olmadigin1 ve dogruyu bulmak i¢in emek

verilmesi gerektigini algilar.

Cocuklar oyun oynayarak is birligi ve takim g¢alismasi yaparlar. Takim halinde ¢alisma ve
iletisim kurma becerilerini oyun yoluyla gelistirirler. Oyunlar, ¢ocuklarin akranlari ile
arkadaslik kurmalarina olanak tanir. Bu sosyal baglantilar, duygusal gelisim ve empati kurma
becerisini de artirir. Ozellikle strateji oyunlarinin ¢ocuklarm problem ¢dzme, mantiksal
diisinme ve karar verme becerilerini giiglendirdigi diistiniiliir. Ancak, oyunlar dogru sekilde ve
ol¢iili kullanilmalidir. Ebeveynler ve egitimciler, oyun deneyimlerini giivenli ve faydali sekilde

yonetmelidir.

2.5.2.2. Psikolojik Gelisime Etkisi

Oyun ¢ocuklarin psikolojik saglig1 agisindan olduk¢a 6nemlidir. Cocugun psikolojik yasantisi
ile oyun arasinda bir iligki vardir ve bu iliskide birgok duygu cocuklarda oyunla igsellesir.
Karakaya (2007)’ya gore ilkokul cagindaki g¢ocuklarda duygusal tepkiler, 6grenme ve
olgunlagsmayla birlikte farklilagabilir. Cocugun i¢inde bulundugu cevre ve kosullar, i¢ salgi
bezlerinin de duygusal gelisimde 6nemli rol oynadigini belirtir. Cocuklara ilgi, sevgi ve giiven

dolu bir ortam saglandiginda, duygusal gelisimleri olumlu yonde ilerleyebilir.

Duygusal, psikolojik gelisimde oyun ¢ocuga; duygusal olaylara karsi tepkilerini kontrol altina
almay1, benmerkezcilik anlayisindan kurtulmayi, tiim duygular1 tam anlamziyla hissedebilmeyi,
kendine giiven duymayi, estetik deger yargilarini gelistirmeyi dgretir ve sevgi ihtiyacini saglar.

Cocuklar oyunla olumlu ya da olumsuz tiim duygularin1 yasama firsat1 bulmus olur. Cocuklar
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oyunla kendilerini daha iyi ifade edebilme sans1 bulurlar. Iletisim kurarken keyif alip ayni
zamanda smirli olmay1 da kontrol altina almis olurlar. Cocuklarin i¢ diinyalarindaki olumlu
veya olumsuz durumlart bilmek ve olumsuz olan durumlari olumlu hale getirebilmek igin
yonlendirmenin oyunla miimkiin oldugu disiiniilmektedir. Kogyigit ve arkadaslar1 (2007),
yaptiklar1 ¢aligsmada oyunun, ¢cocugun olumsuz duygularini azaltmaya ve daha pozitif bir ruh

haline katki sagladig1 vurgulanmistir.

Oyunlar; problem ¢ézme, mantiksal diisiinme, yaraticilik ve konsantrasyon gibi biligsel
becerileri gelistirir. Ozellikle strateji ve beceri gerektiren oyunlarmmn zihinsel esneklik ve

planlama yeteneklerini artirir.

Oyunlarin duygular1 tanima, yonetme ve ifade etme konusunda ¢ocuklarin gelisimine katkida
bulundugu diistiniiliir. Basar1, hayal kirikligi, 6fke gibi duygulari deneyimleme ve isleme firsati
sunar. Cocuklarin duygularini, diirtiilerini ve davranislarin1 kontrol etme becerilerini gelistirir.
Oyunlar, ¢ocuklarin kendilerine giiven duymalarina, basarili hissetmelerine ve yetkinliklerini
kesfetmelerine yardimeci olur. Eglenceli ve yenileyici bir aktivite olarak, psikolojik iyi
oluslarina katkida bulunur. Oyunlarin psikolojik gelisime etkisi géz Oniine alindiginda,
ebeveynler ve egitimciler, cocuklarin ve genclerin oyun deneyimlerini desteklemeli ve uygun

sekilde yonlendirmelidir.

2.5.2.3. Fiziksel Gelisime Etkisi

Oyun, cocuklarin biiyiik ve kiiciik kas gelisimi ile ¢ocugun icindeki enerjiyi bosaltmasi gibi
fiziksel gelisimini farkli yollarla etkiler. Cocugun bedensel gelisimindeki etkili oyunlarin, kas
sistemlerinin gelisimi ve kontroliine katki sagladig: diistiniilmektedir. Cocugun gii¢ gerektiren
oyunlari oynamasi hem biiyiik hem de kii¢iik kas becerilerinin gelisimini destekler. Oyunla
hoplama, ziplama, atlama gibi biiyllk motor becerilerinin yaninda yazi yazma, kesme,

yapistirma, ¢izme gibi kiiclik motor becerilerinin gelistigi diistintiliir.

Kiigiik kaslarin gelisimiyle de giinliik hayatta kullanilan bir¢ok becerinin kazanilmasii ve
kullanilmasini saglar. Oyunla ¢ocuklar bazi hareketleri siirekli tekrarlayip performanslarint ve
kendilerine olan giivenlerini artirirlar. Oyun yoluyla fiziksel olarak dinlenme firsati bulan
cocuklar bircok aligkanlik elde ederler. Cocuklar enerjilerini harcamak i¢in aktivitelere
gereksinim duyarlar. Cocuklar oyunlar sayesinde saglikli olarak biiyiime ve gelisme
gosterebilmektedirler. Oyun, ¢ocuklarin becerilerini artirir ve tepki yeteneklerini gelistirir.
Biiyiik ve kiigiik motor becerilerini gerekli zamanda ve gerekli hizda kullanmalarini saglar.

Altunay (2004)’mn ifade ettigine gore oOzellikle hareketli oyunlar, bedenin eklem, kas ve
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kemiklerin gelismesi ve giliclenmesi, viicudun esneklik kazanmasi, algilama becerisinin
gelismesi gibi alanlarda etkili olmaktadir. Hareketli oyunlar, ¢ocugun fiziksel gelisimi tizerinde

olumlu bir etkiye sahiptir.

Oyunlar, el-goz koordinasyonu, denge, kas kontrolii ve refleksleri gelistiren fiziksel aktiviteleri
icerir. Oyunlar igerisinde esneklik, hareketlilik ve viicut koordinasyonunu gelistiren aktiviteler
barindirir. Bu 6zellikler, fiziksel performans ve saglik acisindan énemlidir. Oyunlarin fiziksel
gelisime sagladig faydalar géz oniine alindiginda ebeveynler ve egitimciler, ¢ocuklarin oyun

ve aktivitelere katilimini tegvik etmelidir.

2.5.2.4. Dil Gelisimine Etkisi

Oyun, ¢ocugun kelime dagarciginin gelismesinde etkilidir. Cocugun kendini rahatca ifade
edebilmesi ve diislincelerini kolaylikla agiklama firsati tanimasi i¢in dil gelisiminin 6nemli
oldugu diisliniilmektedir. Rahat konusma ve diislincelerini aciklama imkani dil gelisiminin
artmasiyla siiregen hale gelir. Cocuklar yeni ve farkli sorular sorarken, degisik bilgiler
edinirken, olaylar1 ya da durumlar1 kavramaya caligirken, bir hikaye ya da masal okundugunda
onun ana fikrini ya da genel anlamda ne anlatmak istedigini ifade ederken dil becerisini
kullanirlar. Bu becerilerin cogunun oyun igerisinde gerceklestigi diistiniilmektedir. Cocugun
oyun sirasinda dili; sozel olarak ifade edilenleri anlama, yeni kelimeler 6grenme, problemleri
cozlimleyebilme, tahminlerde bulunma, bilgi aktarma amaciyla kullandig1 diistiniiliir. Altunay
(2004)’ 1n belirttigine gdére cocuk oyun oynarken arkadaslarindan farkli kelimeler 6grenir ve bu
kelimeleri kullanmaya baslar. Bu sayede, ¢ocugun konusma becerisi gelisir. Oyun sirasinda
sOylenen tekerlemeler, sarkilar, sorulan ve cevaplanan sorular da ¢ocugun dil gelisimine katki

saglar.

Oyunlar sirasinda ¢ocuklar yeni kelimeler 6grenir ve sozciik dagarciginin genislemesini saglar.
Oyun esnasinda ¢ocuklar dinleme, konusma, okuma ve yazma becerilerini kullanir ve gelistirir.
Cocuklar oyun oynarken soru sorma, yorumlama, aciklama gibi dil becerileri desteklenir.
Oyunlar, ¢ocuklarin dili 6zgiirce ve yaratici bir sekilde kullanmalarina olanak tanir. Hayal
giiclerini kullanarak, dili kesfetme ve doniistiirme firsati sunar. Oyunlarin dil gelisimine
katkilar1 goz Oniine alindiginda, ebeveynler ve egitimciler, oyun temelli 6grenme firsatlarini

artirmali ve ¢ocuklarin ve genglerin dil yeteneklerini desteklemelidir.

2.5.2.5. Zihinsel Gelisime Etkisi
Oyun, ¢ocugun yakin ¢evresini ve uzak ¢evresini sonra ise diinyay1 kesfetmesine olanak tanir.

Cocuklara ihtiyag duyduklar bilgileri edinme ve meraklarini giderme imkani sunar. Oyun,
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cocuklarin merak duygularini tatmin etmelerini ve gerekli bilgileri edinmelerini saglayarak
onlarin gelisimine yardimei olur. Oyun yolu ile ¢ocuklar mantik yiiriitmeyi, dogru ve yanlig
arasinda se¢im yapabilmeyi, nedensellik iliskisi kurabilmeyi, dikkatini toplayabilmeyi, kendini
belirli bir amaca yonlendirebilmeyi 6grenebilir. Cocuklar uzamsal becerilerinin yaninda gorsel
becerileri, hal degisimleriyle doga olaylarini1 6grenebilmeyi, mantiksal matematiksel becerileri
kavramaysi, biligsel alan basamaklarinin isleyis siirecini hizlandirabilmeyi oyun yoluyla kazanir.
Hazar (1996), oyun esnasinda c¢ocuk; oyun kurallarina uyulup uyulmadigini takip eder,
rakibinin davranislarin1 gézlemler, kendisi ile rakiplerini karsilastirir ve oyunu kazanmak icin
taktikler gelistirir. Bylece, oyun ¢ocugun diisiinme, algilama, yorumlama, karar verme ve

degerlendirme gibi zihinsel yeteneklerinin gelismesine katki saglamaktadir.

Oyun, en dogal ve formal olmayan 6grenme yontemlerinden biridir. Cocuklar oyun esnasinda
dikkatlerini tamamen etkinlige yogunlastirir, giidiilenir ve biiyiik keyif alirlar. Bu nedenle,
oyunun Ogrenmeyi kolaylastiran ve Ogrenmeye odaklanmayi saglayan bir ara¢ oldugu
diisiiniilmektedir. Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007)’e gore Oyun, cocugun gelisiminin tim

alanlarmi etkileyen ve ¢ocuk i¢in vazgecilmez bir 6grenme aracidir.

Oyunlarin problem ¢dzme, mantiksal diisiinme, stratejik planlama ve karar verme becerilerini
gelistirdigi distintiliir. Bulmacalar, zeka oyunlari ve bilgi gerektiren oyunlar, zihinsel
yetkinlikleri artirir. Cocuklar oyunlarla dikkatlerini yogunlagtirmayi, odaklanmay: ve
siirdiirmeyi saglar. Ozellikle gorsel oyunlar bellek fonksiyonlarmi destekler. Oyunlar
cocuklarin yaraticiliklarini ve hayal giiglerini gelistirir. Yeni fikirler tiretme, yenilik¢i ¢oztimler
bulma becerilerini artirir. Farkli bakis acilari gelistirmeyi ve hizli diistinmeyi saglar. Oyunlarin
zihinsel gelisime katkilari, ebeveynlerin ve egitimcilerin ¢ocuklarin oyun deneyimlerini

desteklemesinin 6nemini gostermektedir.
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2.6.11gili Arastirmalar

2.6.1. Yurticinde Yapilan Arastirmalar

Yildiz ve Akyol (2011) “ilkogretim 5. simif 6grencilerinin okudugunu anlama, okuma
motivasyonu ve okuma aliskanliklar1 arasindaki iliski” adli arastirmalarinda ig¢sel ve digsal
okuma giidiistiniin okumay1 dogrudan ya da dolayli olarak nasil etkiledigi arastirilmistir.
Okudugunu anlama testi ile 6grencilerin okuma aligkanliklarini 6lgmislerdir ve igsel giidiiniin
okudugunu anlamada olumlu sekilde etki ettigi, rekabet unsuru disinda diger digsal motivasyon

unsurlarinin ise okumay1 olumsuz yonde etkiledigi sonucuna varilmistir.

Ozyiirek ve Cavus’un (2016) “ilkokul gretmenlerinin oyunu dgretim ydntemi olarak kullanma
durumlarinin incelenmesi” adli arastirma 20 6gretmen ile gerceklestirilmistir. Arastirma
sonucunda Ogretmenlerin ¢ogu oyunu etkili bir ogretim yaklagimi olarak goérdiigiini
belirtmistir. Ogretmenler, oyun yoluyla &grencilerin daha aktif olduklarmni, derse daha iyi
motive olduklarmi ve 6grenmenin daha kalic1 oldugunu ifade etmislerdir. Ogretmenlerin bir
kism1 oyun kullaniminda zaman sikintis1 ve sinif kontrolii gibi zorluklarla karsilastiklarini
belirtmislerdir. Arastirma, ilkokul 6gretmenlerinin oyunu 6gretim yontemi olarak etkin bir
sekilde kullandiklarin1 ve oyunun 6grencilerin 6grenme siirecine olumlu katki sagladigini,

ancak bazi engellerin de oldugunu gostermistir.

Diindar ve Akyol (2014) “okuma ve anlama problemlerinin tespiti ve giderilmesine iliskin
ornek olay ¢alismasi” adli ¢alismalarinda okuma ve anlama sorunlarinin tespitine ve ortadan
kaldirilmasina iliskin 6rnek olaya yer vermislerdir. Okuma ve anlama problemi olan ikinci sinif
ogrencisi ile calisan Akyol ve Diindar; ortam, seslendirme ve soru oOlcegi tablosu
kullanmiglardir. Arastirmada, 6gretmenlerin oyun temelli 6gretim konusundaki 6grencilerin
hatalarinin temel nedeninin motivasyon eksikligi oldugu belirlenmistir. Bu motivasyon
eksikligi sorununu gidermek amaciyla 11 haftalik bir 6gretim programi uygulanmistir. Ayrica,
ogrencilerin okuma hatalarina dayali olarak anlama hatalarinin da belirlendigi ifade edilmistir.
Arastirmada, On test sonuglarinda endise diizeyinde olan katilimcilarin, uygulanan 11 haftalik

Ogretim programi sonucunda son test sonuglarinda 6gretim diizeyine yiikseldigi vurgulanmastir.

Goktas (2010), Yiiksek Lisans Tezi arastirmasinda okudugunu anlama becerisinin ilkdgretim
ikinci kademe matematik dersindeki akademik basariya etkisini aragtirmistir. Tarama modeli
kullanarak yiiriittiigii ¢alismasinda okudugunu anlama testi ve matematik bagar1 testi olmak

iizere iki farkli 6l¢lim aract kullanmistir. Arastirmanin sonucunda, 6grencilerin okudugunu
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anlama becerileri ile matematik akademik basarilar1 arasinda onemli bir iligski oldugu tespit
edilmistir. Ayrica, 6grencilerin okullarinin sosyo-ekonomik diizeyleri ile matematik akademik

basarilar1 arasinda anlamli bir fark oldugu da belirlenmistir.

Ciftci ve Temizyiirek (2008), “ilkogretim 5.Smf Ogrencilerinin okudugunu anlama
becerilerinin Slgiilmesi” adli arastirmalarinda grencilerin Tiirkge Ogretimi Programi'ndaki
okudugunu anlamayla ilgili tim kazanimlara iligkin ogrencilerin ulasma durumlari,
ogrencilerin sosyoekonomik durumlari ve cinsiyetleri agisindan incelenmistir. Arastirmacilar,
her kazanim ig¢in dorder soru hazirlayarak 6grencilerin kazanimlara ulasma seviyelerini
Olemiiglerdir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda, kiz 6grencilerin erkek 6grencilere kiyasla

okudugunu anlama becerilerinde daha yiiksek basar1 gosterdikleri belirlenmistir.

Sidekli ve Yangin (2005), “okuma giigliigii olan o&grencilerin okuma becerilerinin
gelistirilmesine yonelik bir uygulama” adli ¢alismalarinda; okuma gii¢liigli yasayan ilkdgretim
5.smnif 6grencilerinin okuma becerilerinin gelistirilmesinde ¢oklu duyusal yaklagimlarin etkisi
incelenmistir. Arastirma 5.sinifta 6grenim goren ve okuma giicligii yasadigi belirlenen 10
Ogrenci arasindan rastgele secilen bir 6grenci ile yiiritiilmiistiir. Segilen 6grencinin okuma
diizeyinin endise seviyesinde oldugu tespit edilmistir. Uygulama sonrasinda 6grencinin okuma

diizeyi endise basamagindan 6gretimsel diizeye dogru gelisir.

Oztiirk ve Aksunun (2019) “cocuk oyunlarinin ilk okuma yazma &gretiminde kullanilma
durumlarinin belirlenmesi” adli aragtirma, 2014-2015 egitim-6gretim yilinda Sakarya'da gorev
yapan toplam 20 ilkokul birinci sinif Ogretmeniyle yiiriitiilmiistiir. Veri toplamak igin,
arastirmacilar tarafindan gelistirilen 9 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmigtir. Arastirma sonuglarina gore, sinif 6gretmenlerinin bireysel oyunlara kiyasla grup
oyunlarini ve teknoloji destekli oyunlar1 daha c¢ok tercih ettikleri ortaya ¢cikmistir. Arastirmaya
gore, ilk okuma yazma 6gretiminde oyunlarla 6gretim yaparken dgretmenler; kalabalik sinif
mevcutlar1 nedeniyle siire yetersizligi ve disiplin sorunlari, oyun kurallarina uyma giicliikleri,
yetersiz okul imkanlart ve Ogrencilerin bireysel farkliliklarindan kaynaklanan zorluklarla

karsilagmiglardir.

Atasoy (2019) tarafindan gerceklestirilen "Din kiiltlirii ve ahlak bilgisi derslerinde egitsel
oyunlar yoluyla kavram gretimi" adli ¢aligmada, 24 din kiiltiirii ve ahlak bilgisi 6gretmeniyle
calistlmistir. Deney grubunda egitsel oyunlar yoluyla kavram 6gretimi yapilirken, kontrol
grubunda geleneksel 6gretim yontemleri uygulanmistir. Arastirmadan; egitsel oyunlar yoluyla
kavram Ogretimi uygulanan deney grubundaki &grencilerin kavram 6grenme diizeylerinin,
geleneksel yontemlerin kullanildigi kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu belirlenip sonug
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olarak din kiiltiirii ve ahlak bilgisi derslerinde egitsel oyunlarin kavram 6gretiminde etkili bir

yontem oldugu goriilmiistiir.

Baydik (2011)’1n, “okuma giigliigii olan 6grencilerin iistbilissel okuma stratejilerini kullanimi
ve Ogretmenlerinin  okudugunu anlama o&gretim Uygulamalarinin incelenmesi” adh
arastirmasinda 96 okuma giicliigii olan ve 96 okuma gii¢liigli olmayan iigiincii sinif 6grencisi
ile bu dgrencilerin dgretmenleri katilimci olarak yer almistir. Ogrencilerin kullandiklari
stratejiler uygulanan ankette yer almaktadir. Ogrenciler bu stratejilerden hangilerini kullanip
kullanmadiklarin1 anket iizerinde isaretlemislerdir. Arastirma sonucunda, okuma gii¢liigli olan
ogrencilerin ¢ogunun sebep-sonug iliskisi kurmada, metin igindeki bilgi ve ayrintilari

hatirlamada, ana fikri ve metnin konusunu bulmada giicliikler yasadiklar tespit edilmistir.

Yilmaz (2008), “Tirkcede okudugunu anlama becerilerini gelistirme Yyollar1’” adli
aragtirmasinda Tiirk¢e d6gretim programlarinda okudugunu anlama calismalarina yer verildigi
ancak 0gretmenlerin yontem ve teknikler konusundaki eksiklikleri ile siiregteki yetersizlikler
nedeniyle bazi sorunlarin yasandigi belirtilmistir. Arastirmanin sonucu olarak ¢agimizda
fonksiyonel okuryazarligi zorunlu kilmanin gerekliligi belirtilmistir. Ogretmenlerin 6zellikle
Tiirkge derslerinde 6grencilerin okudugunu anlama becerilerinin gelistirilmesine yonelik

uygulamalar yapmasi gerekliligi ortaya ¢ikmustir.

Babayigit ve Giiltekin’in (2019) “ilk okuma yazma Ogretiminde oyunla 0gretim yontemi
uygulamalar1” adli arastirmada karma arastirma deseni kullanilmistir. Arastirmada deney ve
kontrol gruplari olusturulmustur. Deney grubu 20, kontrol grubu ise 22 6grenciden meydana
gelmistir. Aragtirma sonucglarma gore, ilk okuma yazma Ogretiminde oyunla O6gretim
yonteminin uygulandig1 deney grubu ile geleneksel yontemlerin kullanildigi kontrol grubu
arasinda, Ogrencilerin sesli okuma hizlari, yazma hizlar1 ve okudugunu anlama becerileri
agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmemistir fakat toplam 42 6grenci ile
gerceklestirilen uygulamalar sonucunda, oyunla 6gretim yOnteminin &grencilerin dikkatini

.....

olumlu yonde oldugu gézlemlenmistir.

Alparslan (2019)’un “egitsel oyunlarin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin noktalama isaretlerini

kullanma becerilerine etkisi” adli ¢alismada 20 deney, 20 kontrol grubu o&grencisiyle

calisilmistir. Bu ¢alismada deney grubundaki 6grencilere egitsel oyunlar araciligryla noktalama

isaretleri 0gretilirken, kontrol grubuna geleneksel yontemler uygulanmistir. Egitsel oyunlarin

kullanildig1 deney grubundaki Ogrencilerin noktalama isaretlerini kullanma becerilerinin,

kontrol grubundaki o&grencilere gore daha yiiksek oldugu saptanmistir. Egitsel oyunlarla
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ogrenmenin daha eglenceli ve kalict oldugu ifade edilmis olup egitsel oyunlarin 4. smif
ogrencilerinin noktalama isaretlerini kullanma yeteneklerini gelistirmede etkin oldugu

sonucuna varilmistir.

Giirbiiz (2019)’un “egitsel oyun etkinliklerinin fen egitiminde akademik basari, tutum ve
motivasyon iizerine etkisi” adl1 5.sinif 6grencilerinden olusan 36 deney ve 35 kontrol grubunun
yer aldig1 toplam 71 kisilik orneklem tizerinde gerceklestirilen galismada, fen egitiminde
kullanilan egitsel oyun etkinliklerinin Ogrencilerin akademik basarisi, fen dersine yonelik
tutumlar1 ve motivasyonlar1 iizerindeki etkisi incelenmistir. Deney grubu o6grencilerinin
akademik basarilarinin, fen dersine karsi tutumlarinin ve motivasyonlarinin kontrol grubuna
gore anlamli derecede daha yiiksek oldugu bulunmustur. Aragtirma, fen egitiminde egitsel oyun
etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarisi, tutumu ve motivasyonu iizerinde olumlu etkileri

oldugunu goéstermistir.

Erkan (2019)’un "ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun
Ogretiminin 6grencilerin basar1 ve tutumlarma etkisi" adli ¢alismada, 18 deney grubu ve 18
kontrol grubu olmak iizere toplam 36 6grenci yer almistir. Deney gruplarindan birine egitsel
oyun, digerine dijital oyun Ogretimi uygulanirken, kontrol grubunda geleneksel Ogretim
yontemi kullanilmistir. Hem egitsel oyun hem de dijital oyun 6gretimi uygulanan deney
gruplarindaki 6grencilerin akademik basar1 ve derse yonelik tutumlarinin, geleneksel 6gretim
yonteminin uygulandig1 kontrol grubundaki 6grencilere kiyasla daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagilmistir. Aragtirma, Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyun ve dijital oyun kullaniminin,
ogrencilerin akademik basaris1 ve derse yonelik tutumlar izerinde olumlu etkilere sahip oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Erol (2019)’un "yabanci dil olarak Tirkge Ogretiminde egitsel oyunlarin kullanimi" adh
calismada 20 deney grubu ve 20 kontrol grubu olmak iizere toplam 40 6grenci yer almistir.
Sonuglar, egitsel oyunlarla 6gretimin uygulandigi deney grubu ile geleneksel 6gretimin
uygulandigr kontrol grubu arasinda, deney grubu lehine anlamli farkliliklar oldugunu
gostermistir. Yabanci dil olarak Tiirkge Ogretiminde egitsel oyunlarin kullaniminin,
ogrencilerin akademik basarisini artirdigl, kalict 6grenme ve derse yonelik olumlu tutum

gelistirmelerini sagladigi sonucuna vartlmaigtir.

Oztemiz ve Onal (2013) ‘m “ilkokul &grencilerinin oyun teknigi ile okuma aliskanlig:
kazanmasina yonelik 6gretmen goriigleri: Ankara Beytepe ornegi" adli ¢alismada, 2012-2013
egitim-ogretim yilinda Beytepe Ilkokulu'nda gorev yapan 10 oOgretmenin katilimiyla
gerceklestirilmigtir.  Arastirmanin  verileri, yar1 yapilandirilmig  sorular ¢ergevesinde
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gergeklestirilen goriisme teknigi ile elde edilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglar,
ogretmenlerin goriislerine gore, oyunla 6grenme tekniginin, okuma aligkanligi kazandirmada

da diger ders ve uygulamalarda oldugu gibi son derece etkili oldugunu gostermistir.

Gedik (2016)’ in "ortaokul 2. simif 6grencilerinin okuma becerilerinin gelistirilmesinde egitsel
oyunlarin basar1 ve kaliciliga etkisi" adli ¢alismada, deney grubunda 85 6grenci, kontrol
grubunda ise 90 d6grenci yer almistir. Arastirmada, 6grencilerin okuma becerilerini gelistirmeye
yonelik caligmalar yapilmigtir. Arastirma sonucunda, egitsel oyunlarla 6gretim tekniginin,
ogrencilerin okuma becerilerinin gelistirilmesinde mevcut 6gretim programi yaklasimlarina

kiyasla daha etkili oldugu belirlenmistir.

Ozeng (2007) “in "ilk okuma ve yazma dgretiminde oyunla 6gretim ydntemine iliskin 6gretmen
goriislerinin incelenmesi" adli calismada, arastirmanin evrenini Istanbul'da gorev yapan ve 1.
sinif okutmus olan smif 6gretmenleri olustururken, 6rneklemi ise bu evrenden rastgele secilen
230 smf 6gretmeni olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak kisisel bilgi formu ve 6gretmen
goriis anketi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, 6gretmenlerin ilk okuma ve yazma gretirken
oyunlar1 kullandig1 ve ¢ogunlugunun ilk okuma ve yazma ogretiminde oyunlart kullanirken
cesitli dgretim materyallerinden de faydalandigi goriilmiistiir. Ogretmenlerin ilk okuma ve
yazma Ogretiminde oyunla 6gretim yontemine iliskin goriisleri; yas, cinsiyet, mezun olunan
okul, lisansiistii egitim durumu, 6grencilerin okul dncesi egitim alip almamasi ve okulun sosyo-

ekonomik diizeyi gibi faktorlere gore degisiklik gostermektedir.

2.6.2. Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Sari (2019), “the effect of using board game on student’s vocabulary mastery” adl
arastirmasinda tahta oyunu oynamanin okuma anlama ve kelime dagarcig iizerindeki etkilerini
inceliyor. Calismaya toplam 120 dgrenci katilmustir. Ogrenciler ilkokul 3. sinif seviyesindedir.
Katilimcilar rastgele secilerek kontrol ve deney gruplarina ayrilmistir. Deney grubu 6grencileri
tahta oyunlart oynarken, kontrol grubu Ogrencileri normal egitim programma devam
etmiglerdir. Tahta oyunu oynayan 6grencilerin, oynamayan grencilere kiyasla, okuma anlama
becerilerinde anlamli bir iyilesme gosterdigi bulunmustur. Oyun oynayan dgrenciler, metni
daha iy1 anlama ve hatirlama konusunda daha basarili olmuslardir. Tahta oyunu oynamanin
ogrencilerin okuma anlama becerilerini ve kelime dagarciklarint gelistirmede etkili bir yontem

olabilecegini ortaya koymustur.
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Klepper (2003), “a comparison of fourth grade students' testing scores between an independent
worksheet review and a bingo game review” adli calismasinda arastirmaci dort farkli dordiincii
sinif 6grenci grubunun test sonuglarini karsilastirdi. Her iki grup da sosyal bilgiler kelime
bilgilerine ayn1 sekilde ¢alisti, fark ise ¢alisma boyunca belirli zamanlarda, bir grup kelimeleri
bagimsiz bir ¢alisma sayfasi incelemesiyle gozden gecirirken diger grup bingo oyunu
incelemesi kullandi. Bingo oyunu incelemesine katilan Ogrencilerin, calisma sayfasi
incelemesine katilan 6grencilere gore test puanlarinda istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi

sonucuna varilmaistir.

Romine (2004), “using games in the classroom to enhance motivation, participation, and
retention: a pre-test and post-test evaluation” adli ¢alismasinda Ogrenci motivasyonunu,
katillmimi ve 6grenilen bilgilerin kaliciligini artirmak igin sinif i¢i oyunlarin kullanimini
incelemektedir. Ogretmen aday1, 6gretmenlik uygulamasi sirasinda dgrenci motivasyonunu
artirmanin zorluklariyla karsilasmis ve bu konuda arastirmalar yapmistir. Oyunlarin, dil
becerilerinin gelistirilmesi, etkili iletisim ve etkilesim saglanmasi, anlamli 6grenme ortamlari
olusturulmasi gibi pek ¢ok faydasi oldugu belirtilmektedir. Arastirmaci, oyun tabanl bir
ogretim yaklasiminin 6grenci performansina etkisini degerlendirmek i¢in bir 6n test-son test
caligmast tasarlamistir. Calismada, oyun kullanimmin 6grenci motivasyonu, katilimi ve
Ogrenilen bilgilerin kalicilig1 {izerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma bulgulari,
ogretmenlerin siniflarinda oyun ve eglence temelli aktiviteleri daha fazla kullanmalar
gerektigini gostermistir. Boylece 6grencilerin derse olan ilgi ve isteginin artirilabilecegi, onceki
konularin pekistirilebilecegi ve daha kalici 6grenmelerin gerceklestirilebilecegi sonucuna

varilmistir.

Boyraz ve Serin (2017), “science mstruction through the game and physical activities course:
an mterdisciplinary teaching practice” adli ¢aligmay1 yapmislardir. Bu ¢alisma, fen egitiminde
oyun ve fiziksel aktivitelerin kullanimin1 ele almaktadir. Arastirmacilar, fen derslerinde
disiplinlerarasi bir 6gretim yaklagimi gelistirmistir. Bu yaklasim, oyun ve fiziksel aktiviteleri
fen konularinin gretimi igin bir arag olarak kullanmaktadir. Ogrenciler, oyun ve fiziksel
aktivitelerin fen egitiminde etkili bir arac olabilecegini gdstermektedir. Ogrenciler, oyun ve
hareket yoluyla fen kavramlarii daha iyi anlamig, motivasyonlar1 artmis ve bilimsel siireg
becerilerini gelistirmislerdir. Ayrica, etkinliklerin disiplinlerarasi niteligi sayesinde 6grenciler
isbirlik¢i 6grenme deneyimleri yasamistir. Sonug olarak, ¢alisma, oyun ve fiziksel aktivitelere
dayali disiplinleraras1 fen egitimi yaklasiminin 6grenci 6grenmesini destekleyebilecegini

gostermektedir.
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Zhang (2017), “acid—base poker: a card game introducing the concepts of acid and base at the
college level” adli arastirmasinda asit ve baz kavramlarinin 6grenciler icin genellikle zor
anlagilan ve soyut konular oldugunu bu nedenle, 6gretim siirecinde aktif katilimi saglayacak
yontemlerin kullanilmasinin 6nemli oldugunu vurgular. Arastirmacilar, Asit-Baz Pokeri
oyununu gelistirerek fen egitiminde kullanmislardir. Calismaya 45 iiniversite Ogrencisi
katilmistir. Ogrencilerin oyun &ncesi ve sonrasi bilgi diizeyleri, anket ve goriismeler araciligryla
degerlendirilmistir. Ayrica, gozlem notlar1 ve 6grenci yansimalar1 da veri kaynagi olarak
kullanilmistir.  Asit-Baz Pokeri oyununu, 6grencilerin asit-baz kavramlarini anlamalarini ve
hatirlamalarm iyilestirdigini gdstermistir. Ogrenciler, oyunun hem eglenceli hem de dgretici
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica, oyun sayesinde konular1 daha aktif ve baglamsal bir sekilde
ogrendiklerini ifade etmislerdir. Sonug olarak, Asit-Baz Pokeri gibi oyun tabanli &gretim
yontemlerinin, fen egitiminde soyut ve zor kavramlarin 6gretiminde etkili bir arag¢ olabilecegi
goriilmektedir. Oyun, Ogrencilerin aktif katilimimi saglayarak kavramsal anlamalarini

artirmaktadir.

48



BOLUM 111

YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada strateji oyunlart ve renkli hecelerle yapilan etkinliklerin okuma ve anlama
giicliiklerinin giderilmesine etkisini incelemek i¢in nicel arastirma yontemlerinden Ontest-
sontest eslestirilmis kontrol gruplu yari deneysel model kullanilmistir. Deneysel desenler,
sonug lizerinde etkisi olabilecek tiim dis faktorleri kontrol ederek, bir deneysel islemin ya da
uygulamanin sonug iizerindeki etkisinin incelenmesidir (Creswell, 2013). Deneysel desenlerde
temel amag, degiskenler arasindaki nedensellik iliskisini test etmektir. Bu sebeple arastirmaci,
dis faktorleri kontrol etmek mecburiyetindedir (Bliylikoztiirk, Kilic Cakmak, Akgiin, Karadeniz
ve Demirel, 2008).

Yar1 deneysel desenler; deneysel modellerde bulunmasi gereken i¢ ve dis gecerliligin tam
olarak elde edilemedigi durumlarda kullanilir (Can,2016). Yar1 deneysel desenler, egitim ve
sosyal ¢aligmalarda siklikla kullanilmaktadir. Bu sebeple, yar1 deneysel desen yaygin olarak
tercih edilen bir yontemdir (Cepni, 2012). Arastirmanin bagimli degiskeni, arastirmacinin
gozlemlemek istedigi sonug; bagimsiz degiskeni ise sonucu etkileyen faktorlerdir
(Biiyiikoztiirk, 2003). Bu arastirmanin bagimli degiskeni, 6grencilerin okuma ve anlama
yetenekleri iken bagimsiz degiskeni, uygulanan strateji oyunlar1 ve renkli heceli aktivitelerdir.
Calisma, deney grubu ve kontrol grubu olmak iizere iki grupla yiiriitiilmistiir. Hazirlanan
strateji oyunlar1 ve renkli heceli aktiviteler deney grubuna uygulanmis, kontrol grubuna ise
herhangi bir miidahalede bulunulmadan mevcut miifredat dogrultusunda egitim verilmistir.

Calisma tasariminin sematik gosterimi Tablo.1” de verilmistir.
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Tablo 1

Calisma tasariminin sematik gésterimi

Gruplar On test Yontem Son test
Gp o} X Sy
GK (")2 SZ

Yukarida verilmis olan arastirmanin ¢calisma desenindeki sembolleri su sekildedir:

Gp: Deney grubu

Gk: Kontrol grubu

01-S1: Deney grubunun 6n test ve son test verileri

02-S2: Kontrol grubunun 6n test ve son test verileri

X: Deney grubunda kullanilan bagimsiz degisken (strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinlikler)

Bu calismada o0grenme giicliigii tanis1 almayan fakat gii¢liik ¢ektigi belirlenen Ogrencilere
yonelik okuma ve okudugunu anlama 6gretimi etkinliklerini yiiriitmek hedeflenmektedir.
Sonug olarak, karigan sesleri (b-d) gibi farkli renklerle boyayarak gorsel algiyr gelistirme ile
baslanmisg, daha sonra bu yontem strateji oyunlar ile birlestirilerek uygulanmistir. Ayrica ses,

hece, kelime ve climle 6gretiminin kritik noktalarinda da strateji oyunlart kullanilmistir.

3.2. Calisma Grubu

Bu aragtirmada deney ve kontrol grubu, hata sayilari esit olacak sekilde denk gruplar arasindan
tarafsiz olarak olusturulmustur. Arastirmadaki katilimcilar ise 6l¢iit 6rnekleme yontemi ile
belirlenmistir. Olgiit 6rnekleme, onceden belirlenmis kriterleri karsilayan durumlarin
incelenmesidir (Yildirnm ve Simsek, 2005). Okuldaki ti¢lincti siniflarin olusturulmasinda
okuma hata sayilar1 hedef alinmis ve esitlik saglanmaya g¢alisilmistir. Siniflar olusturulurken

ogrencilerin yaslarinin da dikkate alinarak siniflara esit dagilim saglanmstir.
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Arastirmanin ¢alisma grubunu Van ili Ozalp ilgesinde yer alan bir devlet ilkokulunun 3. simf
ogrencileri olusturmaktadir. Arastirma 2021-2022 egitim-0gretim yilmin ikinci yartyilinda
gerceklestirilmigtir. Okulda {i¢ adet ligiincii sinif bulunmaktadir. Bu arastirma deney grubunda
22, kontrol grubunda 22 olmak {iizere toplam 44 6grenci ile gergeklestirilmistir. Arastirmada
Ogrencilere uygulanan On test sonrasinda hata sayilar1 belirlenerek esitlik saglanmaya

calistlmistir. Bu sekilde 1. grup deney grubu, 2. grup ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.

Okul midiiriiniin ve 6grenci velilerinin izinleri alinarak, sinif 6gretmenlerinin yardimiyla
okuma giicliigii yasadigi belirtilen 6grenciler ile ¢alisilmistir. Arastirmanin yapilmasi i¢in okul

idaresiyle goriisiilmiistiir ve 6grencilerin ailelerinden de gerekli izinler alinmustir. (EK 6)

Siiflardaki 6grencilerin cinsiyet, okul 6ncesine giden 6grenci sayisi ve yas araliklar1 Tablo

2’de gosterilmistir.

Tablo 2

Osrencilerin cinsiyet, yas ve okul éncesi egitim degiskenleri

Cinsiyet Okul Oncesine Ogrencilerin Yas Araliklan
Giden
Kiz Erkek Ogrenci Sayisi 9 10 11
Deney 14 8 5] 17 5 -
Kontrol 8 14 13 16 5 1

Tablo 2'ye gore, aragtirmaya katilan grencilerin dagilimi soyledir:

Deney grubunda 14 kiz, 8 erkek o6grenci; kontrol grubunda ise 8 kiz, 14 erkek G6grenci
bulunmaktadir. Ogrencilerin okul 6ncesi egitim geg¢misleri incelendiginde, deney grubunda
okul 6ncesi egitime katilan dgrenci sayis1 5 iken, kontrol grubunda bu say1 13'tiir. Ogrencilerin
yas araliklarini inceledigimizde deney grubunda 9 yasinda 17 6grenci, 10 yasinda 5 6grenci, 11
yasinda 0 6grenci yer almaktadir. Kontrol grubunda ise 9 yasinda 16 6grenci, 10 yasinda 5
ogrenci, 11 yasinda 1 6grenci bulunmaktadir. Bu veriler dogrultusunda, deney ve kontrol

gruplarinin esdeger oldugu kabul edilebilir.
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3.3. Veri Toplama Araclar1 ve Uygulama Materyalleri
Strateji oyunlar1 ve renkli hecelerle yapilan etkinliklerin okuma ve anlama giicliiklerinin

giderilmesine etkisini 6l¢gmek i¢in deney ve kontrol grubu 6grencilerinin on testleri alinmistir.

Arastirmanin 0n testi yapildiktan sonra deney grubuna iki ders saati boyunca strateji oyunlari
bir ders saati boyunca ise renkli heceli etkinlikler uygulamasi yapilmistir. Bu etkinlikler giinliik
ders saatinin son 3 saatinde yapilmistir. Uygulama 9 haftada tamamlanmistir. Oyunlar egitim
ve 0gretimi giiclendirecek bigimde Milli Egitim Miidiirliigiinden ve velilerden de gerekli izinler
alinarak uygulanmistir. Arastirmanin  sonunda deney ve kontrol gruplarinin son
degerlendirmeleri gergeklestirilmis ve elde edilen sonuglar iizerinde gerekli analizler

yurltilmistiir.

Arastirmada nicel veriler toplanmistir. Bu veriler 6gretmen ve 6grenci metinlerinin bulundugu
kitapgiklar ile yapilmigtir. Ogrencilerin yanls okuduklart kelime sayilar1 tablo haline
getirilmistir. Bu tablodan yola ¢ikarak okuma diizeyleri belirlenmistir. Kelime anlama diizey

ve ylizdeligi belirleme kilavuzundan yararlanilmistir.
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Tablo 3

Kelime anlama diizey ve yiizdeligini belirleme kilavuzu. Ekwall ve Shanker’dan (1988:412)

uyarlanmistir.

Yanliz Olmnan Kelime Sayisi

1 2 3 4 5 6 7 & 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

2% 95 9 E E E E E E E E E E E E E E E E

b ‘' % % E E E E E E E E E E E E E E E E
E %7 %4 9 E E E E E E E E E E E E E E E
T w9y &% 2 E E E E E E E E E E E E E E E
I “+ & % 9 9 E E E E E E E E E E E E E E
N 4 93 9 4 9 E E E E E E E E E E E E E E
L % 9 9 ™4 9 9 E E E E E E E E E E E E E
E ™ 9§ 97 9 9 9 E E E E E E E E E E E E E
E ¢ 9§ 9 9 &4 92 E E E E E E E E E E E E E
D ‘8@ 97 95 %4 3 E E E E E E E E E E E E E
E "7 @ 97 9§ 93 93 9 E E E E E E E E E E E E
KE ™0 93 97 95 9 94 92 E E E E E E E E E E E E
I " @ 98 94 95 4 93 w2 E E E E E E E E E E E

o8 98 97 85 o4 93 92 91 E E E E E E E E E E

I
=)
b=
=)
(=)
=)
A
=
=24
=
(=29
=)
(=]
=)
o}
=
[SF)

21 E E E E E E E E
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L =" 93 98 & 95 95 9 94 93 92 99 E E E E E E E E
| 2% gn 03 98 97 95 95 o4 93 93 982 91 E E E E E E E
M 1 og 98 98 97 95 95 95 94 93 92 & 9 E E E E E E
E "% o3 93 93 97 95 9 95 94 93 92 @@ 9 E E E E E E
Lel0gn 93 93 97 95 96 95 94 93 93 92 92 91 E E E E E
-5 gn o3 98 97 97 95 93 94 94 983 92 @ 9 E E E E E
4610 gg o3 98 97 97 95 93 95 &G4 83 93 @2 9 9 E E E E
SL-1%F gn Qg 98 97 97 94 93 95 94 93 93 @2 92 91 E E E E
§ "~ 0@ 90 9 97 97 9 95 95 94 94 93 92 92 91 9 E E E
A f-Toog g9 03 93 97 98 94 95 94 94 o4 93 93 92 91 91 E E
Yoo e @0 @0 03 03 97 95 95 95 95 94 93 93 92 92 91 E E E
I LT gn 93 98 9@ 97 97 95 95 95 &84 94 93 92 92 91 91 E E
§ "W Qg 90 0% 93 97 97 94 95 95 o4 @4 93 93 or 92 91 E E
I B85 gn on 98 9@ 97 97 95 95 95 95 94 93 93 9r 92 91 91 E
elo@o 90 88 98 97 97 96 94 95 % % 4 9% 9% 42 91 A1 E
WL ogn o9 98 03 97 97 95 95 95 85 94 o4 93 03 92 92 91 9]
M0 Qn 93 93 93 97 97 96 95 95 95 94 o4 9% 9% 482 92 91 91
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Bu arastirmada veriler toplam 200 kelimeden olusan iki ayr1 metinle toplanmistir. Bu metinler
hikaye edici ve bilgilendirici metinlerdir. Hikdye edici metin 106 kelime, bilgilendirici metin
de 94 kelimeden olugmaktadir. Yanlis Analizi Envanterinde ii¢lincii ve dordiincii siniflar igin
uygun olan 100-200 kelime arasinda metin segmektir. Metinler 6grenci diizeyine uygun sekilde
belirlenmistir. Metinler secilirken 6grencilerin siif diizeyleri dikkate alinmistir. Uygulama
esnasinda sesli okuma yaptirilmistir. Cocuklarin sozciik tanima seviyeleri belirlenirken, ayni
anda onlarin sesli okuma hatalar tiirleri de ayrintili bir sekilde kaydedilmistir. Bu dogrultuda
yapilan On testler sonrasi hatalar1 diizeltmeye yonelik renkli heceli materyaller ve zeka oyunlari

hazirlanmistir.

Sesli okuma yaptirarak 6grencilerin hangi diizeyde oldugu belirlenmistir. Giigliik diizeyi ayni
olan metin uzunlugu ve okuma zorlugu ayni olabilecek iki metin secilir bu yontemle hem

sOzciik tanima hem de kavrama seviyesi saptanmistir.

Envanter uygulanirken dikkat edilen hususlar

1. Uygulama oncesinde, bilgilendirici ve hikaye edici metinler 6grencilerin seviyesine
uygun olarak belirlendi.

2. Metinlere uygun olarak basit anlamaya dayali ve derin anlamaya dayali sorular
hazirlandi.

3. Okumalarin ses kayitlari alindi. Okuma devam ettigi anda yanliglari tam anlamiyla kayit
etmek miimkiin olmayabilir. Bu nedenle okuma sonrasinda ses kayitlar1 tekrar dinlendi
ve yanlislar eksiksiz not edildi.

4. Ogrenciler okurken dikkatlice izlendi ve onunla yanlislar konusunda tartismaya
girmeden, kopya metin tizerinde yanlislar kaydedildi.

5. Okuma esnasinda ¢ocuk yabanci bir kelimeyle karsilagirsa ve yanlis okursa bir defaya
mahsus olmak iizere dogru okuma gosterildi. Daha sonra ayni kelime tekrar metinde
gecer ve cocuk yanlis okursa, kag defa gecerse gecsin bir yanlis olarak hesap edildi.

6. Cocugun kendi kendini diizeltmesi yanlis olarak hesaplanmadi. Ornegin “Yapraklar da
sararmigtl.” climlesinde g¢ocuk “yaprak” kelimesini “yarpak” diye okudu ama derhal
yanlis oldugunu fark edip “yaprak™ seklinde diizelttiyse burada kendi kendini diizeltme

olay1 vardir. Herhangi bir yanlislik s6z konusu degildir.
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3.3.1. Yanhs Analizi Envanteri: Bu arastirmada okuma ve kavrama hatalarinin saptanmasi ve
degerlendirilmesinde "Hata Analizi Envanteri" kullanilmistir. Hata Analizi Envanteri; Akyol'un
(2003) Ekwall ve Shanker'den (1988) uyarladigi Sozciik Kavrama ve Yiizdeligi Belirleme

Kilavuzundan olusmaktadir.

Okudugunu kavramaya yonelik soru 6lgegindeki puanlar;

Tablo 4

Anlamaya dayali sorularin deger tablosu

Soru Ttirti Puan
Basit Anlamaya Dayali Sorular 0-1-2
Derin Anlamaya Dayali Sorular 0-1-2-3

Buna gore basit kavrama sorusu puanlarinda, "0: hi¢ yanitlanmayan", "1: kismen yanitlanan",
"2: tam yanitlanan" anlamma gelirken, derinlemesine kavrama sorulari icin, "O: hig
yanitlanmayan", "1: kismen yanitlanan", "2: beklenen ama eksik olan yanit", "3: tam ve etkili

olan yanit" anlamlarina gelmektedir.

Yanlis analizi envanterinde kullanilan okuma pargalari ¢ocuklarin seviyesine uygun (1-8.
siiflar) metinlerden segilmesi son derece onemlidir ve bu metinlerdeki sozciik sayilar

asagidaki araliklarda olmalidir. (Akyol, 2003):

a) Birinci ve ikinci siniflar, 25-100 sozciik arast

b) Uciincii ve dordiincii siniflar, 100-200 sozciik arasi
¢) Besinci ve altinci siniflar, 200-300 sozciik arasi

d) Yedinci ve sekizinci siniflar, 300-350 sozciik arasi

Yapilacak bu ¢alismada ise deneklerin tigiincii sinifta olmas1 dikkate alinarak, ¢alisma boyunca
kullanilan metinlerin 200 sozciigii gegmemesine 6zen gosterilmistir. Metinler iki ayri metin
olarak belirlenmistir. Birinci metin hikadye edici, ikinci metin ise bilgilendirici metin olarak
belirlenmistir. Her metne ait beser soru bulunmakta olup bu sorularin ikisi basit anlamaya ticii

de derin anlamaya y6nelik sorulardir.
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3.3.2. Uygulama Etkinliklerinin Gelistirilmesi

Strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinliklere ait uygulamalar asagida listelenmistir:

1.Etkinlik: Sekiller ve Harfler

Sekillerin alt kisminda her sekle ait farkli harflerin bulundugu kartlar 6grencilere dagitilir. ilk
ses grubu olan e,l,a,k,i ve n sesleri ile hazirlanan sekil ve harf kartlar1 arastirmaci tarafindan

anlasilir sekilde anlatilir. Harfler ve sekiller su sekildedir:

A mm B %

A K i N

Kartlar iizerinde bu sekiller farkli sekillerde yer almaktadirlar. Ogrencilerden seklin altina
uygun harfi yazmalar1 ve olusacak olan kelimeyi okumalari istenir. Uygulamada 6grencilerle
gruplar olusturulur. Her gruba sekiller ve harfler etkinligi dagitilir. Dort siitundan olusup her
stitunda sekiz kelimenin yer aldig1 sekiller mevcuttur. Sekiller ve harflerin eslestirildigi bu
oyunda oOncelikle Ogrencilere etkinligin nasil yapilmasi gerektigi Orneklerle anlatilmigtir.

Ogrenciler sekle uygun olan harfi tanimlayarak sekillerin altlarina uygun olan harfleri yazarlar.

Uygun olan harfler yazildiktan sonra anlamli kelimeler olusmaktadir. Harfler bulunduktan

sonra anlamli kelimeler ortaya ¢ikacaktir. Etkinlik bu sekilde sonlanacaktir.
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Sekil 11. Sekiller ve harfler
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2. Etkinlik: Kelimeli Sudoku

Sudokunun rakamli halden kelimeli sekle doniistiiriilen bu oyunda ilk harf grubundan olusan
kelimeler sudoku sekline gevrilmistir. Ogrencilere éncelikle sudoku oyunun nasil oynandig
anlatilir ve uygulamali sekilde gosterilir. Oncelikle tahtada sudokunun asil hali gosterilir ve
sudoku oyununun mantigir rakamlarla 6gretilir. Daha sonra kelimeli haliyle ilgili 6rnekler
yapilir. Tiim 6grencilerin bireysel yapacag: sekilde sudoku kartlar1 dagitilir. Ogrenciler bireysel

sekilde sudoku etkinligini yaparlar. iki adet sudoku etkinligi yapilarak etkinlik tamamlanmis

olur.

“elek”, “kale”, “kek” ve “kal” kelimelerini her 9rupto yan yana ve alt alta

9elmegecel< sekilde SGZIP SUdOI(UHU tomomlogohm.

elek

kale

kale

Kek

elek

kek

kek

kal

Sekil 12. Kelimeli sudoku
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*Kenan”, "Nil", "Ekin” ve “Nail” kelimelerini her 9rupto yan yana ve alt alta

9elme3ecek sekilde gGZIp SUdOI(UHU Tomomlogollm.

Nil
Kenan | 1 Fhin
i || Nl

Nl Fhin

Sekil 13. Kelimeli sudoku
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3.Etkinlik: Okuyan Dedektif

Siyah fon kartonun seffaf dosya icerisinde oldugu ve beyaz dedektif gubugunun yer aldigi oyun
olan okuyan dedektifte, seffaf dosyali siyah fona siyah kalemle yazilan kelimeler
gorinmemektedir. Yazilmis olan kelimeler beyaz dedektif cubugu ile okunmaya calisilacaktir.
Beyaz dedektif ¢ubugu ile birlikte 6grencilere dedektif sapkasi da takilarak etkinlik
oyunlastirilir. Tiim smif sadece dedektifi dinler. Dedektif bu sirada ¢ubugu ile buldugu harfleri
okumaya heceleri birlestirmeye calisir. Etkinlikte onemli olan nokta harflerden heceler,

hecelerden kelimeler olusturmaktir. Etkinlik ayni zamanda dogru hece ayirma noktasinda

ogrencilere yardimci olmustur.

Murat
Nermin
Alan
Nuran
Ekrem
Nur
Onal
Rana
Irem
Tarnk
Dilek

Y
WA

koli
kanun
Yoyl
limon
inmek
kime
kalem
yelek
yoka
koukoua
minik

yelkenli

koy
kokla
ok
oku
kilim
anit
kano
koli
kolma
alma
yatak

ikno

Sekil 14. Okuyan dedektif
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4 Etkinlik: Look look

Look look oyunu, etrafindaki kartlar {izerinde farkli sekillerin oldugu ortada da tek bir seklin
yerlestirildigi zeka ve strateji oyunudur. Ortaya yerlestirilen sekil diger karigik sekiller
arasindan bulunur, ilk bulan kisi look look diye seslenir ve bulunan kart o kisinin olur. Sekilli
kartlarin arkalarinda L, O ve K harfleri bulunur. Bulunan seklin oldugu kartin sahibi o kartin
arkasindaki harfi kendi Oniine koyar. Sekillerin bulundugu kartlarin arkasinda bulunan
harflerden look look kelimesini olusturan oyunu kazanan kisi olur. Bu oyun kelimeli sekle
evrilmistir. Oyunda ortada duran kelime etrafina karisik kelimeler yerlestirilir. Ortadaki
kelimenin aynisindan, etrafinda duran kartlar iizerinde iki adet vardir. Iki adet kelimeyi ayni
anda bulup zile basan ve kelimeleri gdsteren oyuncu oyunu kazanir. Amag karisik sekilde duran
kelimeler arasindan ortada bulunan kelimeyi bulmaya ¢alismaktir. Oyunda bir de zile basmadan
once kelimeyi bulan kisi o kelimeyi sOyleyerek zile basmak zorundadir. Oyunun ikinci amact
ise kelimeleri bulan 6grenci o kartin sahibi olur. Kart1 biriken 6grenci Oniinde biriktirdigi
kelimelerden ayni zamanda anlamli bir ciimle olusturmaya ¢alisir. Oyunun galibi anlamli climle
olusturan 6grenci olur. Oyun iKinci ses grubu olan o,m,u,t,ii,y harfleriyle ve birinci ses grubu
olan e,lak,i,n seslerinden olusan kelimelerle oynanmistir. Amag¢ ikinci harf grubunu

hissettirmektir. Daha fazla kelime tiiretmek adina ilk harf grubundan yararlanilmistir.

Sekil 15. Look look oyunu
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5.Etkinlik: Balik Avlama Oyunu

Baliklar iizerinde o6zellikle 6,r,1,d,s,b harf grubunun yer aldigi ciimleler bulunur. Baliklarin
pullart miknatisin yapisacagi sekildedir. Olta ucunda da miknatis yer almaktadir. Oltayla

tutulan baligin tizerindeki pullarda yazili olan ciimleyi okumak oyunun amacidir.

Balik Uzerindeki Pullar‘c cocuklarn &, r, 1, d. 5 b
harf grubu basta olmak Uzere &nceki harf
gr‘uplarl do kullanlorak cesitli cimleler HCIZI[IF
O Ballglnl avlc:ch Sgrenc cUmleHi okur ve etkinlik

tamamlanir,

Cimle drnekleri su sekildedir;

Zeki sekiz zeyin tqedi.

Oner Tc:r[clltjc mantar ve tere sker.
Yeliz kazak &rebilir.

Burak dikkat =t.

Sekil 16. Balik avlama oyunu
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6.Etkinlik: Tombala

Tombala oyununun kelimeli sekle ¢evrildigi bu oyunda bir kutu icerisinde oyunun bulundugu
harf grubu olan 6,r,1,d,s,b ses grubu ile ilgili kelimeler bulunur. Hazirlanan tombala kartlar
ogrencilere dagitilir. Ortada yer alan kutu igerisinde de kartlar lizerinde yazili olan kelimeler
bulunmaktadir. Kutudan ¢ekilen kelimeler hangi kisinin kartinda yer aliyorsa o kisi o karti alip

tombala kart1 dolana kadar kart cekme hakkina sahiptir. Tombala kart1 dolan oyunu kazanir.

sira [tir marul
tarak rol

kara atélye yénet
onluk énem

Buse yk kiy

Sekil 17. Tombala
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7.Etkinlik: Bul tak oyunu (Miknatisli Kelimeler)

Miknatish kagitlar tizerinde 6zellikle z,¢,g,s,c,p harf grubunun yer aldig1 kelimeler bulunur. Bu

kelimelerle metal blok iizerine anlamli ciimleler olusturulmaya ¢alisilir. Ornegin;
Zerrin balik tut.

Arzu kiraz yedi mi?

Arabaniz bozuldu mu?

Isparta’ya gittim.

- AN

. arabanin
. o .. ..

Sekil 18. Bul tak oyunu (Miknatisli heceler)
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8. Etkinlik: Domino

Domino oyunu en az 2 kisi, en fazla ise 4 kisi ile oynanan bir oyundur. Oyunda ¢esitli
rakamlarda noktalarin yer aldigi pullar bulunur. Domino oyununda pullar iizerinde cesitli
sayilarda noktalar yer alirken, heceli sekle uyarlanan bu domino oyunun da her kart iizerinde
farkl1 bir hece yer almaktadir. Her oyuncuya 7 adet ters sekilde dizilmis kartlardan verilir. 4.harf
grubunda yer alan bu oyuna &zel kelimelerin heceleri kartlara yazilir. Oncelikle agik olan tiim
kartlar ters cevirerek kapali hale getirmek gerekmektedir. Ters ¢evrilen kartlar karistirilir.
Diger kartlar da yan tarafa yine heceleri gériinmeyecek sekilde dizilir. Sonrasinda her oyuncu
ontinde dizili olan kartlarin yilizeylerini ¢evirir. Her 6grenci kendi dominosunu oniine dizmeye
calisir. Oniindeki kartlar bittikge ya da uygun hece bulunmadikga yanda kapali olan hecelerden
alma hakki kazanilir. Her grubun heceleri farkli renklerde yazilmis olup kelimeler farkl

farklidir. Heceleri anlamli kelimeler haline getirmek amaclanir fakat bu kelimeler domino

seklinde siralanmalidir.

i nat

cl

Cu

rak

manr
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Sekil 19. Domino




9.Etkinlik: Yapboz + Anagram

Ahsap yapbozlar lizerinde cesitli resimler yer almaktadir. Bu resimlerin kenarlarina
yapistirilacak sekilde kelimeler yerlestirilir. Kelimeler ve resimlerle biitiinliik saglanacak
sekilde yapbozlar birlestirilir. Bu oyunun bulundugu ses grubu h,v,g.f,j ses grubudur. Bu harfler
basta olmak tizere diger harfler de kullanilacak sekilde kelimeler climleler haline getirilir. Bu
etkinlikle ilgilenen gruplar disindaki gruplarla da lego ¢aligsmasi yapilir. Legolar {izerinde
heceler bulunur. Ogrenciler bu hecelerle kelime tiiretmeye calisirlar. Kelime tiiretmeyi
tamamlayan 6grenciler ikinci etkinlik olan anagram etkinligine gegerler. Anagram etkinligi bir
kelimenin harflerinin yeri degistirilerek yeni bir s6zciigiin tiiretilmesiyle olusan etkinliklerden
olusur. Ogrenciler karisik sekilde verilen harflerden uygun kelimeleri ortaya cikarmaya

calisirlar.

Sekil 20. Yapboz
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MILITPEK
1

EVORG

KASAF

T

IRFIN

16

ANAGRAM  BULMACA

RAGMAAN HTICAY RESE

Z 3 =
NALP LM RIK
7 8 3
FETZIYA FAKM YALUZ
12 13 14
CANAFA NATKAI SHAIS
7 18 12
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MIVTAK

5

KETLEMEM
10

NOTASROT

15

IALEV



1- Uzaktaki kisilere cesitli konularda yazilip zarfa konularak posta yoluyla
génderilen yazi

2- Bir kisiy sevindirmek icin verilen sey

3- Gerekli gérme. gereksinme

4— Emek harcanarck ortaya ckan Grin

5- Bir yldaki aylar, haftalar. ginleri belirten cizelge

6- Kisinin yapmasi gereken is

7~ Bir seyin gerceklestirilmesi icin yapilmasi gerekenleri belirten tasar

8- Ortasinda bir fitil bulunan, genellikle silindir biciminde olan aydinlatma
araci

9- Yerlesim yerlerinin disinda kalan bos ve genis yer

10- Bir kimsenin dogup buyaduga yer

11- Gunesin dogusundan az énce beliren aydinlik

12- Yemekli eglence, solen

13- Baraka veya cadirlarla olusturulan konaklama yeri

14— Butun varliklarin icinde bulundugu sonsuz bosluk

15- Uzay adami

16- Icinde ekmek ve pasta gibi yiyecekler pisirilen, kapakli ocak

17- Zeki ve yaramaz cocuk

18- Evren
19- Kisi, kimse
20- Ek
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ZEKA VE AKIL OYUNLARI

ANAGRAMLAR

Bir kelimenin harflerinin yerinin dedismesi sonucunda yeni bir
stizclgun tiretilmesine anagram denir.

—

INININININDN S

HAYAL

EKLEM

MAKAS

L

BEYZA

DALMA ‘
KARNE
SIiRKE
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ANAGRAM-2.KADEME

Verilen dort sozcugu ikigerli iki gruba ayirimz ve her gruptaki harfleri kullanarak
iki sézcuk Urefiniz.

ARTL
GIRIS
SAMAR
TEMEL
(ARASTIRMA, GELTISTIRME..)

AKIL ALT
FEN IL6l

TAR NEY

TUL TEMIZ

(TARAKLI, KARALTI, LUTFEN ...) (ATLETIZM, YENILGI..)
BEN DE

GOL FERT

USANC SERT

LIRA UMIT

(50LUNGAC, BALERIN...) (DEFTER, MUSTERI...)
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10.Etkinlik: Hedef 5

Hedef 5 oyunu bir strateji oyunudur. Oyunda bir adet platform, platform sabitleyici ve iki renkli
pullar bulunmaktadir. Iki paket pul bulunan oyunda her pakette 28 adet pul bulunmaktadir.
Toplamda 56 adet pulla ve iki kisiyle oynanan bir oyundur. Oyun hedef 5, hedef 4, hedef 3
seklinde de oynanabilir. Bu oyun oynarken belirlenen bir kuraldir. Oyuncular ellerindeki pullar
yukaridan asagi dogru platforma birakacak sekilde oyuna baglarlar. Pullar platformda en
asagidan yukar1 dogru dolmaya baglayacaktir. Yan yana dik, yatay veya ¢apraz sekilde {i¢ pul
denk gelirse hedef 3, dort pul denk gelirse hedef 4, yan yana gelen 5 pul ise hedef 5 oyununu
ifade eder. Oyun platformu 7x8’lik bir platformdur. Oyuna hangi oyuncunun baslayacagina
kura ¢ekilerek karar verilir. Oyun sonunda en fazla 5°1i pul yapan 6grenci oyunun kazanani olur
ancak esitlik olmas1 durumunda ilk 5’liyi olusturan oyunu kazanir. Oyuncu kendi hamlelerini
yaparken rakibinin hamlelerine de dikkat ederek onun 5°1i pullart yan yana getirmesini
engellemelidir. Hem ¢ocuklarin hem de yetiskinlerin oynayabilecegi her yas grubuna hitap eden

eglenceli bir oyundur. Oyunun kendi amacina ek olarak ciimle olusturma etkinligi yapilmustir.

Hedef 5 oyunu pullari {izerine oyunun bulundugu harf grubu olan ‘h,v,g,f,j’ harfleri basta olmak
iizere diger harflerle karisik kelimeler yazilir. Bu kelimelerden ciimleler olusturularak rakip

takimdan once climle olusturup daha fazla tas yerlestiren oyuncu oyunu kazanmis olacaktir.

OYUNU
KAZANAN

Y

X

00O

QOe
oe
oce
oce
oce

o.

Vo2

X (i

Sekil 21. Hedef 5

72



11.Etkinlik: Tangram Giant

Tangram giant oyunu, 7 adet geometrik parca ve sekillerin bulundugu kartlardan meydana
gelmektedir. Bu parcgalardan ¢esitli sekiller ortaya ¢ikarmak esastir. Oyunda amag, tangram
giant parcalartyla Kartlardaki sekilleri olusturmaya ¢alismaktir. Sekiller olusturulurken 7 adet
geometrik pargalanin tiimii kullanilmalidir. 7 farkli renkte geometrik sekilden olusan tangramda
3 takim tangram seti bulunur. Farkli renkleri ayirarak 3 kisi ile ayn1 anda oynanabilir. Her
oyuncuya kullanmas1 gereken 7 adet sekil verildikten sonra Tangram kartlar1 oyuncularin
gorecegi sekilde yerlestirilir. Farkli desenlerden ve sekillerden olusan tangram kartlarinin her
birinin iizerinde seklin adi1 yazmaktadir. Sekli tamamlayip seklin altinda bulunan kelimeyi

okuyan 6grenci oyunu kazanacaktir.

Sekil 22. Tangram giant
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12.Etkinlik: Scrabble

Scrabble oyunu, 1 adet oyun tahtas1 100 adet harf tasi ve 4 adet tas tahtasi ve 1 adet tas
torbasindan olusur. Her harf taginin yaninda puanin gosterildigi kisimlar mevcuttur. Ayni
zamanda 2 adet bos harf tas1 bulunur. Bu iki adet tasin hi¢bir puan degeri yoktur ve istenilen
herhangi bir harfin yerine kullanilabilmektedir. Bos harf tasiyla oynandig1 an temsil ettigi harf
oyun siiresince degistirilemez. Oyunu hangi oyuncunun baslatacagini belirlemek i¢in her
oyuncunun torbadan bir harf g¢ekmesi istenir, ¢ekilen harflerden ‘A’ harfine en yakin olan
Ogrenci oyuna baslar. Her oyuncu tas torbasindan 7 adet harf tasi ¢ekerek oniinde bulunan tag
tahtasina dizer. ilk oyuncu iki veya daha fazla tasla bir kelime olusturup taslarinin biri merkez
karenin {izerinde olacak sekilde yukaridan asagiya dogru ya da soldan saga dogru yerlestirir.
Ancak capraz dizilime izin verilmemektedir. Hamlesini yapan oyuncu, tas tahtasindan kag adet
tas kullandiysa torbadan rastgele harf tasi c¢eker ve tas tahtasindaki harfleri tekrar 7’ye
tamamlamis olur. Sonrasinda sira diger oyuncuya gecer. Oyun tahtasi lizerinde 6zel kareler
bulunur. Bu 6zel karelerde ¢esitli degerler vardir. Eger olusturulan kelime bu kareler tizerinde
yer alirsa olusturulan kelimeden alinacak olan puan artmis olacaktir. Bu 6zel Kkarelerde
kelimenin iki kat1, kelimenin {i¢ kat1, harfin iki kati, harfin ii¢ kat1 gibi degerler yazilmaktadir.
Puan, taslarin iizerindeki degerlerle varsa oOzel karelerin getirecegi 6zel degerlerin
toplanmasiyla hesaplanir. Oyun tahtasinin farkli yerlerinde kelimeler olusturulmaz. Biiyiik
harfle baslayan kelimeler, kisaltmalar, 6n ekler, son ekler, tirnak isareti veya kesme isareti
gerektiren kelimeler disinda standart bir sozliikte yer alan her kelime kullanilabilir. Tiim taglar
cekilip oyunculardan biri tas tahtasindaki tiim taslar1 kullandiginda, art arda iki kez tiim
oyuncular pas gectiginde ve yapilacak tiim hamleler yapildiginda oyun sona erer. Tas
tahtasindaki tiim harfleri hamlelerinde kullanan ve oyunu bitiren oyuncu, diger oyuncularin tas
tahtasinda kalan harflerin puanlarin1 da kendi puanina ekler. Bdylece, puan kaydetme islemi
tamamlanmis olur. Tim oyuncularin elde ettikleri puanlar daha 6nce tek tek yazilmistir. Puanlar

toplanir ve en yliksek puani elde eden oyuncu, oyunun galibi ilan edilir.

Scrabble oyunu sézciik merkezli bir oyun olarak goriinse de birgok farkli alan1 da iginde

barindirmaktadir.
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Sekil 23. Scrabble
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13. Etkinlik: Mozaik Kareler

Mozaik Kareler oyunu 16 mozaik tastan meydana gelir. 16 mozaik tag yonergeye uygun sekilde
tablaya dizilir. Asil amag gorsel uzamsal zekanin gelistirilmesidir. Oyuna ilave olarak mozaik
taglar1 dizip ilk bitiren 6grenciden Oniinde bulunan kelimelerle anlaml1 climleler olusturulmast
istenir. Yonergeye uygun sekilde dizilen mozaik taslarin ardindan kelimeyi olusturan 6grenci

zile basar ve oyunu kazanir.
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Elbisem desensiz.

Yalein seksek oynad.

Arzu kiraz bozuldu mu?
Zerrin balik yedi mi?

Sekil 24. Mozaik kareler oyunu
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14. Etkinlik: Sira Sende Oyunu

Oyun iki oyuncu arasinda 36 karelik bir oyun alani iizerinde oynanir. Karelerde farkli kelimeler
yazilidir. Hemen alt tarafinda bu kelimelerin olusturdugu hecelerin yer aldigi hamle alani
vardir. Oyun iki oyuncu igin iki farkli renk pulla oynanir. Ayn1 zamanda her oyuncunun pul
rengiyle ayn1 renk olan oklar1 vardir. Kura g¢ekilerek oyuna baglanir. Genelde kuralarda tas,
kagit, makas tercih edilir. Bu oyunda da kura bu sekilde cekilir. Kura ¢ekildikten sonra
kelimelere g6z atilir. Oyuncu sectigi kelimenin ilk hecesine, kars1 takima sdylemeden okunu
yerlestirir. Diger oyuncu da kelimeyi tamamlayacak diger heceyi bulup kendi okunu o hecenin
izerine yerlestirip kelimeyi bulmus olur. Kelimeyi buldugu anda pulunu o kelime {izerine
yerlestirir. Kelimeyi bulan kisi karelerde yer alan diger kelimelerden herhangi birini segerek
oyuna devam eder. Belirledigi kelimenin ilk hecesine okunu yerlestiren 6grenciye karsilik diger
ogrenci devaminda gelecek olan heceyi bulup okunu yerlestirmeye calisir. Bulunan hece
iizerine yerlestirilen pullarla oyun tamamlanir. Oyun bu sekilde karsilikli hamlelerle devam

eder. Karelere en fazla pul yerlestiren oyunu kazanmais olur.
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SIRA SENDE OYUNU

UGUR LEVENT JALE KAMG YAGMUR VILDAN
RAGIP AJDA CERViZ HaWLL FiLIZ KAP
TARIK GFTA LIZBON HORCZ MARL TERLK
FMAR DEFTER HAVA GEMI VAKIT VASAK
WAGON OZGE hAIMAK BLIGRA RAKANM KITLE
KILAH WEDAT BUGDAY VALIZ SERG DATCA
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u LE | MR LE e DA ROZ | BUG
RA BUR JA YAG | VEN Q A TA -0
CE LU Fl wiL R BON KA NAE | DEF

DAN Ll TER Hy | GON A Lz Hay | iz

L VA GE Mk LE VA DAT - G

oz M (T LAH VE CA DAY SAK SER

Sekil 25. Sira sende oyunu
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15. Etkinlik: Kelime Avcisi

Oyunda tiim harflerin yer aldig1 kii¢iik ahsap kareler bulunmaktadir. Bu ahsap karelerde her
harften birden fazla bulunmaktadir. Ayn1 zamanda yine tiim harflerin yazili oldugu zarlar da
yer almaktadir. Zarlar iizerinde iinlii harfler kirmizi, {insliz harfler ise siyah renkli yazilmistir.
Oyun dort kisinin oynayacagi sekilde tasarlanmistir. Ayni takimda iki kisi ve rakip takimda da
iki kisi yer alacak sekilde gruplar olusturulur. Oyunculara zarlar rastgele dagitilir. Her oyuncuda
iki zar vardir. Biri {insiiz biri {inli harfler olacak sekilde zarlar atilir. Zar atilmadan 6nce zari
atacak olan takimin belirlenmesi igin tas, kagit, makas yapilir. Kazanan takim oyuna baslar. Ilk
kelime olusturulduktan sonra oyun sirali sekilde devam eder. Zarin alt1 yiiziine iinlii ve {linsiiz
harfler yazilmistir. Ogrenciler ellerindeki iki zari atip ¢ikan harfleri kullanarak kelime
olusturmaya calisirlar. Cikan harflerin basta ya da sonda yer alip almamasi énemli degildir.
Amag bu iki harfin i¢inde bulundugu kelimeyi olusturmaktir. Ahsap karelerle olusturulan ve
ayn1 zamanda i¢inde zarda ¢ikan harflerin yer aldig1 kelimeyi olusturan takim oyunu kazanan

takim olur. Tlk kelime olusturan takim zile basar ve kelimesini okur. Oyun bu sekilde sonlanir.
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16. Etkinlik: Tirt1l Oyunu

Oyun dort 6grencinin oynayacagi sekilde tasarlanmistir. Dort adet ipli tirtil ve farkli geometrik
sekillerden olusan ahsap boncuklar yer almaktadir. Oyunda biri sekillerden biri de renklerden
olusan iki adet zar bulunmaktadir. Oyuna tas, kagit, makas yapilarak baslanir. Kazanan oyuncu
zarlar1 atar. Cikan sekil ve renge uygun olan ahsaplar bulunur ve ipe dizilir. Oyunda iki zar
bulunmasi nedeniyle ilk sekil daha sonra renkli olan zar hedef alinir. Sekillerin bulundugu
zardaki her sekil siyahtir. Fakat renkli olan zarin her yiizeyi farkli renktedir. Bu zarlar sunu
ifade eder. Ogrenci zarlar att11 anda ilk seklin oldugu zardaki sekli, sonra renkli olan zardaki
rengi hedef alarak o renkte herhangi bir sekil yerlestirebilir. Zaten oyunda o rengin yer aldig1

tek sekil bulunmaktadir. Oyundaki ahsap boncuklar su sekildedir:
1. Silindir lacivert ahsap boncuklar
2. Oval yesil ahsap boncuklar
3. Kare sar1 ahsap boncuklar
4. Uggen turuncu ahsap boncuklar

Oyunda yer alan ahsap boncuklar, tirtillar ve zarlar disinda oyun icerisinde yonlendirme kartlari
da mevcuttur. Ogrenci eline aldig1 iki zar1 atip ¢ikan sekil ve renge gore tirtilin1 olusturmaya
caligir. Ogrenciler bunu bilerek oyuna baslarlar. Once seklin oldugu boncugu alip ipli tirtila
gecirir. Sonra renkli olan zarin yonergesine uyarak renkli ahgap boncuk tirtila gegirilmis olur.
Daha sonra harflerin ve renklerin yazili oldugu kartlar dikkate alinarak renge uygun harfler

belirlenip uygun kelimeler tiiretilmeye ¢alisilir.
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Sekil 27. Tirt1ll oyunu
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17.Etkinlik: Resfebe

Resfebe etkinligi resimli alfabe olarak da adlandirilabilir. Resimlerden, harflerden,
rakamlardan, sayilardan olusan bir grubun bir araya gelerek olusturdugu bulmacaya resfebe
denir. Bazen bu resimler yan yatabilir, harfler tepe taklak donebilir. Sayilar hi¢ goriilmeyen
sekilde yere diismiis gibi yatabilir. Bu 6zellikler resfebenin dgesidir. Ogrenciler bu oyunda
zekalarmi ¢ok yonlii degerlendirmek zorundadirlar. Anlasilmayan durumlarda zekanin aktif
kullanilmasi nedeniyle beyni zorlayan bir oyundur. Cok farkli diisiincelere hakim olmak
gerekmektedir. Resfebe etkinligi i¢in Limon Kids yaylarinin resfebe kitabi tercih edilmistir.
Sonrasinda arastirmacit kendi olusturdugu resfebeleri tahtaya c¢izmis ve Ogrencilerden
etkinlikleri yapmalar1 beklenmistir. Son olarak da dgrencilerin ¢esitli resfebeler olusturmalari

icin zaman taninmustir.

Sekil 28. Resfebe https://www.limonkids.com/urun/7-yas-resfebe-resimli-alfabe/ sayfasindan
erisilmistir.
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18. Etkinlik: 9/24 Kare Kaydirma Zeka Oyunu + Sozciik Avi

9/24 oyunu tek kisi ya da iki kisi oynanan bir strateji oyunudur. Oyun igerisinde 2 adet oyun
platformu, oyun kartlari, 48 tane renkli oyun tasi bulunmaktadir. Oyuncular oyun
platformlarindaki renkli kareleri ayni sekilde dizerler. Oyun kartlarindan rastgele segilip ortaya
birakilir. Iki oyuncu da ayn1 anda ellerini kullanarak platformdaki renkli kareleri saga sola,
asagl yukar1 kaydirarak kartlardaki deseni platformun tam ortasinda hizli bir sekilde
olusturmaya c¢alisir. Karttaki deseni ilk tamamlayan oyuncu diizenegin kapagimi kapatarak
karttaki desenin dogrulugunu gosterir. Kartin arkasini ¢evirir onu da kazanirsa kartin sahibi
olur. Ortadaki kartlar tiikenene kadar oyun devam eder, kartlar bittiginde en ¢ok karta sahip
olan kisi oyunu kazanir. Oyunda dikkat edilmesi gereken bazi noktalar bulunmaktadir. Taglar
tek tek hareket ettirebilir. Zaman kazanmak i¢in ayn1 anda 4 tas da hareket ettirilebilir. Rakip
renkleri dogru sekilde tamamladigimi belirtip diizenegin kapagini kapattiginda kontrol
edilmelidir. Tlk oyundan sonraki oyunlarda taslar1 yeniden dizmeye gerek yoktur. Kalinan
yerden oyuna devam edilebilir. Renkli kareler platformda hareket ettirilirken sadece stiriikleme
yontemi kullanilir. Higbir zaman tagslar platformdan ¢ikarilmaz. 9/24 oyunu tamamlandiktan
sonra oyuna ek olarak sozciik avi etkinligi tasarlanmistir. Bu oyunda kodlanmis sekilde verilen
kelimelerle anlamli ciimleler olusturmak amacglanmistir. 9/24 kare kaydirma zeka oyununu

tamamlay1p anlaml ciimleler olusturan 6grenciler oyunu tamamlamis olacaktir.
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SOzZCUK AVI

C

D

E

1 MA | TA SE AT LI KET SA Bi
2 KEL | FA Ki LEM YON Ci MAN TE
3 BA | YAK LIK E ILK LEY TAN KA
4 LE TER 1S IS NE usS LAK A
5 RIK | LEK Bl DA LIK EL TAP HAR
6 IN BUL LA Ci viz Miz GCAN NA
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Sekil 29. S6zciik avi
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3.4. Deneysel Uygulama ve Verilerin Toplanmasi

Gelistirilen veri toplama araglarinin kullanilmasi i¢in Van Valiliginden gerekli izin alindiktan
sonra belirlenen 6grencilerin ailelerinden de izinler alinmigtir. Uygulamaya 6grenme giicliigii
tanis1 konulmayip giicliik yasayan 6grencilerin olup olmadigina dikkat edilerek basglanmustir.

Bu nedenle giigliik yasayan dgrenciler 6gretmenlerinin goriisleriyle belirlenmistir.

Uygulama yapilacak okula daha 6nceden gidilip okul miidiirii ve 6gretmenlerle goriisiilmiistiir.
Goriismeler sonrasinda arastirmaya uygun olan oOgrenciler belirlenmis ve uygulamaya
baslanmistir. Oncelikle 6n test yapilmistir. Uygulama Oncesinde ve sonrasinda dgrencinin
okuma seviyesinin belirlenmesi i¢in ara¢ olarak kullanilan metinler hikaye edici ve
bilgilendirici metinlerdir. Diizey belirlemek i¢in kullanilan metinler, Ek 3 ve Ek 4’ te 6grenci
ve dgretmen metinleri olarak yer almaktadir. Ogrenci metinleri dik temel harflerle yazili olacak
sekildedir. Ek 3” te 6grenci metinlerine drnek verilmistir. Ogretmen metinleri ise Times New
Roman yazi tipiyle yazili sekildedir. Ogretmen metinlerine Ek 4’te érnek verilmistir. On test
sirasinda okuma hatalar1 not edilmistir. Hata kayit formuna islenen hatalardan yola ¢ikarak
deney ve kontrol gruplar1 olusturulmustur. Okuma Hata Ornekleri Ek 1’ de Hata Kayit Formu
ise Ek 2’ de verilmistir. Ogrenci metinleri ve 6gretmen metinlerinden olusan kitapgiklarla diizey
belirlendikten sonra uygulama yapilmistir. Okudugunu anlamaya iliskin 6n ve son 6lgiimlere

Ek 5 ‘te yer verilmistir.

Verilerin toplanmasi asamasinda 6grencinin okuma seviyesinin belirlenmesi igin kullanilan
metinlerden, Akyol (2010) tarafindan Ekwall ve Shanker (1988)’ den uyarlanan “Yanlis Analiz
Envanteri” nden ve uygulama esnasinda alinan ses kayitlarindan yararlamilmistir. On test igin
44 dgrencinin tamamiyla okuma yapilmistir. Okuma hatalarina gore hatalar esitlenerek deney
ve kontrol gruplart olusturulmustur. Hata sayilar1 denk olacak sekilde ayarlanan gruplar
olusturulup uygulama bu sekilde baslatilmistir. Okuma hatalarinda herhangi bir eksiklik
olmamas1 adina ses kaydina da alinmistir. Aragtirmaci tarafindan o anda hatalar not alinirken

gozden kagan noktalar uygulama sonrasinda kolaylikla ses kaydindan dinlenmistir.

Uygulanmis olan 6n testlerin ardindan deney grubuna hazirlanmis olan strateji oyunlar1 ve
renkli hecelerle olusturulan etkinlikler arastirmaci tarafindan haftada 3 saat olacak sekilde 9
hafta boyunca uygulanmistir. Kontrol grubuna ise normal miifredat egitimi verilmistir. Kontrol
grubunda yer alan &grenciler normal miifredatlarint islerken deney grubu o6grencileri ile
uygulama yapilmistir. Okul, ilkokul ve ortaokul béliimlerinden olusmaktadir. Yarim giin
ortaokul egitimi verilmektedir. Ogleden sonra ortaokul kism1 bos oldugundan uygulama 9 hafta

boyunca ortaokul grubunun simifinda yapilmustir. Ogrenciler son 3 derslerinden ayrilip
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uygulama yapilacak olan sinifa alinmislardir. Her hafta uygulanacak olan etkinlikler 6ncesinde
belirlenmis olup Ogrencilere uygun sekilde anlatilmistir 9 hafta boyunca yapilan uygulama

sonrasinda son test i¢in tekrar ayni metinler kullanilarak uygulama sonlanmustir.

Uygulama esnasinda siire¢ Oncesi hazirlanan strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinlikler
Ogrencilerin seviyesine uygun sekilde anlatilmis, strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinlikler
hakkinda her hafta nasil uygulanmasi gerektigi bilgileri verilmis ve uygulama siirecinin

degerlendirilmesi gergeklestirilmistir.

Arastirma siirecinde, kullanilacak strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinlikler Tiirkge 6gretim
programinda yer alan en temel beceri olan okuma becerisine yonelik kazanimlara uygun olarak
arastirmaci tarafindan olusturulmus ve uygulamaya dahil edilmistir. Toplamda yirmi (20) adet
oyun hazirlanmistir. Hazirlanmis olan strateji oyunlar1 ve renkli hecelerle yapilan etkinlikler

her haftaya uygun olan harf grubuna gore 6gretilerek uygulanmaistir.

Oyunlar, her hafta harf gruplarina gore yeni kelime ve ciimlelerle giincellenmistir. Oyunlarin
ogrenciler lizerindeki etkileri arastirmaci tarafindan izlenmis ve oyunlara iligkin gézlem
sonuglari kayit altina alinmistir. Uygulamalara sinif yonetiminin de saglanacagi hale getirdikten
sonra baslanmistir. Okuma becerilerinin mekaniklesmesi i¢in zaman olduk¢a Gnemlidir.
Cocuklarin oncelikle tiim sesleri tantyip tanimadigimi kontrol edilmistir. Harfleri taniyip
tanimadiklarindan emin olmak hem arastirmacinin hem de ¢cocuklarin isini kolaylagtirmistir. Bu
asamada Ozellikle ¢ocuklarin harfleri taniyip tanimadiklarindan emin olduktan sonra heceleri
birlestirip birlestiremedikleri kontrol edilmistir. Cocuklar heceleri anlamli sekilde
ayirabiliyorsa zaten kelimeyi anlayacaklardir. Ornegin kano kelimesini hecelerine ayiran bir
ogrenci k-ano seklinde ayirirsa bir anlama ulasamaz. Fakat ka-no seklinde hecelerine ayirdigi
zaman kelimeden bir anlam ¢ikarmaya baglar.

Siiregte drnegin sessiz harfin oniine gelen sesli harf nedeniyle isim aldig1 kavratilmis, hece
asamasinda "el" yerine "le" hecesinin Oncelikle kavratilmasi gibi Ornek etkinlikler
uygulanmistir. Bu siiregte karsilasilan sorunlar kaydedilmistir. Gerekli miidahale yapilmadan

once ¢ocuklarin okuma diizeylerine bakilmistir.

Uygulama yapilirken etkinlikler yapildigi sirada oyun igin sira bekleyen ya da oyununu bitiren
ogrenciler her hafta tahtada yazili olan harfler ile ilgili kelime tiiretme oyunu oynamislardir. ilk
hafta elakin harf grubu ile baslanmis olup bu harf grubu ile kelime tliretmeleri 6grencilerden
istenmistir. 2.hafta elakin grubuna omutiiy grubu da eklenmistir. 3.hafta elakin, omutily, 6ridsb

harf gruplarindan kelimeler tiiretilmistir. 4.hafta elakin, omutiiy, 6ridsb ve zggscp harf
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gruplariyla ilgili kelimeler {iretilmistir. Son olarak 5.hafta 5.harf grubu olan hvgfj de eklenerek
tiim harfler ile kelime tiiretilerek oyun tamamlanmistir. 6.haftadan itibaren gerekli goriildiigii
yerlerde tekrar kelime tiiretme yapilmistir. Etkinlikler 6grencilerin ihtiyaglarina gore
cesitlendirilmistir. Kelime tiiretme oyununun ek olarak yapilma sebebi 6grencilerin her hafta
oynadiklari iki oyunun bazen erken bitip bazen de ge¢ bitmesidir. Erken bitiren oyuncu zaman

kaybetmemek adina tahtada o hafta yazili olan harflerle kelime tiiretme oyunu oynamustir.

Hazirlanmig olan strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinliklerin uygulandig1 ders saatleri ve

oyunlarda kullanilan ses (harf) gruplari tablo 5’te listelenmistir:

92



Tablo 5

Strateji oyunlari ve etkinliklere ait uygulama tablosu

1. Ders saati

Renkli heceli etkinlikler

2-3. Ders zaaf1

Strateji oyunlar

Ses gruplan

Aragtirmaci tarafindan dgrencilerin 6n testleri alinmagtar.

1. Hafta Sekiller ve harfler Kelimel: Sudoku e.lLak in
A
E L A

2. Hafta Okuyan dedektif Look Look o,mutdy

3. Hafta Balik avlama oyunu Tombala 6.r.d s b

4. Hafta Bul tak oyunu Domino Z§,8.5Cp

(Miknatisl kelimeler)

5. Hafta Yapboz + Anagram Hedef 5 h v, g fj

6. Hafta Tangram CGiant Scrabble e.la k in o
mﬂ- u: t: ﬁ': }r: ﬁs r:-
1,d.s. bz g g
5:':: p:h-.!"‘-: E::E‘:J

7. Hafta Mozaik Kareler Sira Sende Oyunu e.La k Ln o
m ou t iy 0.1
1.d, s bz ¢ g
5:':: p:hvi'-: g,f,J

8. Hafta Kelime Aveist Tirtil Oyunu e, ]l a kin o

mout iy or
1, d s, bz g
s:c:p:h-:"‘-: E::E‘:J




5. Hafta Resfebe 9/24 Kare Kaydirma e 1, a k 1, n, o,
Zekd Ovunu + Sézeok mou t @ v, 6, 1,

Ay 1.d s bzeg

. C.p.hv. 8. L

Aragtirmac tarafindan 8grencilenin son testlen: alinmasgtir.
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1. Sekiller ve Harfler Etkinligi

Uygulama yapilirken 6grenciler 2’serli gruplar halinde oturtuldu. Her 6grenci yaninda bulunan
Ogrenciyle beraber etkinligin nasil yapilacagini anlamaya calisip uygulama asamasina

.....

ilgili olduklari, sekil ve harf eslestirmeleri yaparken de olusturduklar1 kelimeleri okumaya

calistiklar1 gézlemlendi.

=y,
mvn ol @ m)
m A Aawa

‘WAl s aam ‘-."\"

Ve o

P - Y| mywy (RS
o |

va |skn' @ Sy

W - 9w
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2. Kelimeli Sudoku Etkinligi

-----

manti81 kavratilip daha sonra etkinlik kelimeli sekliyle yapilmistir. Sudoku etkinligindeki satir
stitun iliskisine dikkat ederek uygulama yapilmaya calisilmistir. Sudoku etkinligi ile 6grencilere

ayni1 zamanda stratejik diisiinme becerileri 6gretilmeye calisilmigtir.
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3. Okuyan Dedektif Etkinligi

Okuyan dedektif etkinligi uygulanirken 6grenciler sirali sekilde 6gretmen masasina alinmistir.
Ellerindeki dedektif cubugu ile kelimeleri hecelerine ayirarak okuyan 6grenciler siiregte ayni

zamanda sabirli olmay1 ve arkadaslarina saygi duymay1 6grenmeye calismiglardir.
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4. Look Look Etkinligi

Look look etkinligi 4’erli gruplar olusturularak uygulanan bir etkinliktir. Bu etkinlikte
ogrencilerin ortada yer alan kelimeyi uygun sekilde okumalar1 ve ayn1 zamanda hizli sekilde
yan bloklardan kelimeleri bulmalar1 saglandi. Uygulama esnasinda 6grenciler birbirlerinin

ellerini ve kollarini itelediler. Kelimeyi bulmak i¢in sabirsiz davranmis oldular.
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5. Balik Avlama Etkinligi

Balik avlama etkinligi uygulanirken 6grenciler balik avlamak i¢in tek tek sahneye alindi. Bu
sirada her oyunda oldugu gibi siras1 gelene kadar oyuncular zamani bos gecirmemek adina
kendi masalarinda kelime tiiretme oyununu oynadilar. Ogrencilerin baliklarmn pullarinda yer
alan kelimeleri anlaml1 sekilde okumalar1 i¢in yeterli siire verilmeye calisildi. Gerekli doniitler

verildikten sonra oyun tamamlanda.

R
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6. Tombala Etkinligi

Tombala etkinligi uygulamasinda 6grenciler 6’sarli gruplar hallinde yer aldilar. Her 6grenci
kutudaki tombala kagidina sirayla ulagmaya c¢alisirken sabirsiz davranmis ve sirasini
beklemeden birbirinden tombala kutusunu almaya ¢alisan 6grenciler olmustur. Bu durumda

oyun akisin1 engellemistir.
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7. Bul Tak Oyunu (Miknatishi Kelimeler) Etkinligi

Ogrenciler miknatisli heceler etkinligi uygulanirken 3’erli gruplar seklinde yer almislardir.
Kelimeler uygun harf grubuna gore diizenlenmis sekildedir. Ogrenciler kelimeleri olustururken
kelime anlagsmazlig1 yasansa da sorun ¢okga yer alan miknatish kelimeler yardimiyla ¢oziilmiis

oldu.
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8. Domino Etkinligi

Domino etkinligi uygulanirken grenciler 4’erli gruplar seklinde ayrilmislardir. Onlerinde
bulunan hecelerle domino diizenine uygun sekilde kelime olusturmaya calisan 6grenciler
kelimeleri olustururken oOnlerinde bulunan hecelerle kelimeler olusturdular. Fakat bazi
ogrenciler grup arkadasinin hecesini alip onunla uygun kelime olusturmaya calismistir. Bu

karigiklik giderildikten sonra oyun amacina uygun sekilde gerceklesmistir.
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9. Yapboz ve Anagram Etkinligi

Yapboz ve Anagram etkinligi uygulanirken 6grenciler sira arkadasiyla uygulama yapmustir.
Yapbozunu tamamlayip {izerindeki cilimleyi okuyan 0&grenci tamamladigi yapbozdan
aragtirmaci tarafindan doniit aldiktan sonra anagram etkinli§i masasina ge¢mistir. Anagram
etkinligi 2’li kademe seklindedir. Ik kademe kolay, ikinci kademe zor olarak yer almustir.

Ogrenciler ilk kademeyi bitirip gerekli doniitleri aldiktan sonra ikinci kademeye gegmislerdir.
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10. Hedef 5 Etkinligi

Hedef 5 etkinliginde 6grencilerin pullari 5°1i sekilde yan yana dizmeye calisirken ayni1 zamanda
pullar iizerinde yazili olan kelimelerle anlamli ciimleler olusturmaya ¢alismalar1 zorlanmalarina

neden olmustur. Bu nedenle oyun basta Hedef 4 ve Hedef 3 seklinde basite indirgenerek

oynanmustir. Ogrenciler 2°li gruplar seklinde yer almustir.
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11. Tangram Giant Etkinligi

Tangram Giant etkinligi uygulanirken O6grenciler 3’erli gruplara ayrilir. Gruplar tangram
kartlarindaki sekilleri olusturmaya calisirken ayn1 zamanda kars1 takimdaki arkadasinin yapip
yapmadigini da kontrol edip zaman kaybetmistir. Bu handikap ortadan kalkinca oyun eglenceli

hale gelmistir.
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12. Scrabble Etkinligi

Scrabble etkinligi 4’erli gruplar halinde uygulanan bir etkinliktir. Etkinlik siirecinde torbadan
cekilen harfler bazen bakilarak bazen de oyun kurali olan bakmadan alimustir. Ogrenciler bu
kurali 6grendikten sonra oyun normal seyrinde ilerlemistir. Scrabble etkinligi kapsami genis
olmas1 nedeniyle 6zellikle son harf grubunu da bitirip tiim harflerin yer almasini gerektiren bir
oyundur. Cok daha fazla kelime tiiretmek i¢in tiim harflerin kullanilmasi oyun i¢in 6nemli bir

Ogedir.
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13. Mozaik Kareler Etkinligi

Mozaik kareler etkinligi uygulanirken 6grenciler sira arkadasiyla rekabet halinde etkinligi
siirdiirmiistlir. Mozaik karelerle sekli ilk olusturup uygun kelimelerle anlamli ciimle olusturan

ogrenci kazanmustir. Ogrenciler 6zellikle rekabet icerikli oyunlarda heyecanl olduklari igin bu

oyunda da heyecanli olmuslardir.
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14. Sira Sende Etkinligi

Sira sende etkinliginde oyuncu gruplar 2 kisiliktir. Ogrenciler sira sende etkinligini
gerceklestirirken Dbirbirlerini bekleme hususunda sabirsiz davranmislardir. Hece tahmin

edemeyen 6grenciye karsi takimdan ipuglart verilmis olup ¢ogu zaman oyuna aykir: hareket

edilmistir. Siirecte kurallar 6grenildik¢e oyun zevkli hale gelmistir.
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15. Kelime Avcist Etkinligi

Kelime avcist etkinligi uygulanirken 6grenciler 4’erli gruplar halinde yer almislardir. Uygun
olan kelimeleri olusturmaya ¢alisirken 6grenciler birbirlerinin 6nlerinde bulunan ahsap bloklari
almaya calismislardir. Bu durum ortadan kalkip oyun anlasilinca, oyundan zevk alinmaya
baslanmigtir. Ogrenciler zar attiktan sonra cikan harflerle olusturduklari kelimeleri okuyup

oyunu tamamlamislardir.
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16. Tirt1l Etkinligi

Tirt1l oyunu 4 kisilik gruplar halinde oynanan zevkli bir oyundur. Ogrenciler oyun kurallarmi
basta biraz zor anlasalar da oyun anlasildik¢a eglenceli hal almistir. Sirastyla renk, sekil ve harf

iligkisi kavratildiktan sonra oyun kelime olusturmayla sonlanmistir.
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17. Resfebe Etkinligi

Resfebe etkinliginde 6grencilere Oncelikle bir resfebe kitabindan ornekler gosterilmistir.
Sonrasinda aragtirmaci tarafindan g¢esitli drnekler tahtaya ¢izilmis ve 6grencilerden cevaplar
alinmustir. Ogrencilerden alman cevaplara gesitli doniitler verilmis ve sonrasinda kurallar:

anlatilan bu etkinlige ogrencilerden &rnekler beklenmistir. Ogrenciler farkli orneklerde

resfebeler yaparak etkinligi tamamlamislardir.

RESFERE
G WENEK . Gelenek

D@  Dal
“ st Elmas T W&f 10 : Telefon

Z\
U Evet Y W@ e Ye[kovan
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18. 9/24 Kare Kaydirma Zeka Oyunu ve Sozciik Avi Etkinligi

Kare kaydirma oyunu ve sozciik avi etkinliginde oncelikle kare kaydirma oyununun kartlar1 ve
yonergeleriyle tamamlanmasi istenmistir. Zekd oyununu tamamlayan Ogrenci sozciik avi
etkinligine gegmistir. Sozciik avi etkinliginde de 6grenciler kodlamalara uygun olarak heceleri

birlestirmislerdir. Kare kaydirma ve sozclik avi etkinlikleri 2 kisiyle oynanacak sekilde

uygulanmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Anlama diizeyini belirlemek i¢in sorular hazirlanmistir. Oncelikle sorularmn hangi tiir anlamay1
Oletiigliniin  siniflandirilmast yapilmistir.  Sorular basit anlama (tanima, hatirlama) ve
derinlemesine anlama (¢ikarim ve yoruma dayali) seklinde gruplandirilmistir. Her iki metinle
ilgili beser soru hazirlanmistir. Bunlardan ikisi basit anlama, {i¢ tanesi de derinlemesine anlama

tiirii seklindedir.
Basit anlama sorulart i¢in;

- Tam olarak cevaplanan sorular “2” puan
- Yari cevaplanan sorular i¢in “1” puan

- Hig cevaplanmayan sorular i¢in “0” puan verilmistir.
Derinlemesine anlama sorulari i¢in;

- Tam ve etkili cevaplanan sorular i¢in, “3” puan
- Biraz eksikleri olan, ancak beklenen cevabin yaridan fazlasini verenler i¢in “2” puan
- Yari cevap verenler i¢in “1” puan

- Hig cevap verilmeyen sorular i¢in “0” puan verilmistir.

Basit anlama (tanima, hatirlama) sorularina verilen puanlarin toplami, alinmasi gereken toplam
puana boliinerek yiizdelik hesaplanmistir. Basit anlamay1 6l¢en iki sorudan elde edilebilecek
maksimum puan 2 x 2 = 4’tiir. Derinlemesine anlamay1 Olgen iic soru i¢in alinabilecek
maksimum puan ise 3 x 3 = 9°dur. Alman maksimum toplam puan 13 olmaktadir. Ogrenci basit
anlama sorularina tam cevap vermis ise 4 puan alir. Derinlemesine anlamay1 6lgen ii¢ sorudan
da sirasiyla 3, 2, 1 puan alirsa toplam puan 10 olacaktir. 10 / 13 = 0.769’ dur. Yani 6grencinin

anlama diizeyi %77 civarinda olacaktir.

Arastirmada okuma giicliigii ceken 3. sinif 6grencilerinin okuma ve anlama becerilerine, strateji
oyunlar ile renkli hecelerle yapilan etkinliklerin etkisini belirlemek {izere 6n test ve son test
uygulanarak aralarindaki fark analiz edilmistir. Veriler SPSS 25 programi kullanilarak analiz
edilmistir. Analizde bagimsiz gruplar igin t-testi ve iligkili gruplar igin t-testi gibi parametrik

testlerden yararlanilmigtir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde strateji oyunlar1 ve farkli aktivitelerle gelistirilen okuma becerilerinin diizeyleri,
deney ve kontrol gruplarinda yapilan 6n test ve son test analizlerinin sonuglarina yer verilmistir.
Arastirma verilerinin analizi sonucunda elde edilen bulgular ve ilgili tablolar asagida

sunulmustur.

4.1. Ogrencilerin okuma giicliiklerinin diizeyine dair bulgular

Ogrencilerin 6n test ve son test sonrasi iki metinden ayr1 ayr elde edilen hata sayilar1 not
edilmistir. Kelime anlama diizey ve yiizdeligini belirleme kilavuzu ile yanlis okunan kelime
sayilarina bakilarak yiizdelikler belirlenmistir. Hata sayilar1 ile kelime anlama diizey ve

yiizdeligi tablosundan yararlanilarak asagidaki tablo 6 da sunulmustur.

On testte deney grubunda yer alan 22 dgrenciden 17 dgrenci basarisiz, bir dgrenci %96, bir
ogrenci %95, iki 6grenci %93 ve bir 6grenci %91 ylizdelik dilimindedir. Kontrol grubunda yer
alan 22 6grenciden ise 18’1 basarisiz, bir 6grenci %96, bir 68renci %93, bir 6grenci %92, bir
ogrenci %91 yiizdelik dilimindedir. Son testte deney grubunda yer alan 22 6grenciden 4 6grenci
basarisiz, bir 6grenci %99, ii¢ 6grenci %98, iic d6grenci %97, dort 6grenci %96, bir 6grenci
%95, ki 6grenci %94, dort 6grenci %93 yiizdelik dilimindedir. Kontrol grubunda yer alan 22
ogrenciden ise 13’1 basarisiz, iki 6grenci %95, dort 68renci %94, iki 6grenci %93, bir 6grenci

%92 yiizdelik dilimindedir (Tablo 6).
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Tablo 6

Kelime anlama diizey ve yiizdeligi

On Test On Test Toplam Kelime Son Test Son Test Toplam Kelime
Hikaye Edici  Bilgilendirici Yanhs Anlama Hikaye Edici  Bilgilendirici Yanhs Anlama
E Metin Yanhs  Metin Yanhs Sayisi Diizey Ve Metin Yanhs  Metin Yanhs Sayisi Diizey Ve
E Sayist Sayisi Yiizdeligi ? Sayisi Sayisi Yiizdeligi
é" (106 Kelime) (94 Kelime) ° (106 Kelime) (94 Kelime)

1. 18 17 35 E Deney 4 2 6 %97
2. 90 70 160 E Deney 40 47 87 E

3. 5 4 9 % 95 Deney 1 1 2 %99
4. 7 7 14 % 93 Deney 3 4 7 %96
5: 17 24 41 E Deney 7 7 14 %93
6. 13 11 24 E Deney 5 2 7 %96
7. 8 6 14 % 93 Deney 1 3 4 %98
8. 15 11 26 E Deney 2 5 7 %96
9. 7 11 18 % 91 Deney 3 1 4 %98
10. 21 13 34 E Deney 8 5 13 %93
11. 18 35 53 E Deney 17 17 34 E

12. 11 16 27 E Deney 8 4 12 %94
13. 36 21 57 E Deney 9 4 13 %93
14. 15 19 34 E Deney 4 3 7 %96
15. 15 15 30 E Deney 8 2 10 %95
16. 24 28 52 E Deney 5 9 14 %93
17. 12 12 24 E Deney 8 3 11 %94
18. 37 37 74 E Deney 11 14 25 E

19. 19 12 31 E Deney 3 3 6 %97
20. 3 5 8 % 96 Deney 2 2 4 %98
21. 37 37 74 E Deney 16 15 31 E
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22, 10 9 19 E Deney 2 4 6 %97
23. 15 15 30 E Kontrol 16 11 27 E
24. 11 8 19 E Kontrol 6 5 11 %94
25. 13 14 27 E Kontrol 15 22 37 E
26. 14 13 27 E Kontrol 7 7 14 %93
27. 16 10 26 E Kontrol 10 10 20 E
28. 12 9 21 E Kontrol 8 6 14 %93
29. 13 10 23 E Kontrol 10 12 22 E
30. 11 10 21 E Kontrol 5 4 9 %95
31. 11 5 16 % 92 Kontrol 7 4 11 %94
32. 57 50 107 E Kontrol 54 46 100 E
33. 9 9 18 % 91 Kontrol 6 5 11 %94
34. 14 21 35 E Kontrol 20 27 47 E
35. 49 39 88 E Kontrol 35 37 72 E
36. 19 26 45 E Kontrol 20 14 34 E
37. 21 25 46 E Kontrol 13 20 33 E
38. 16 22 38 E Kontrol 9 10 19 E
39. 24 28 52 E Kontrol 15 16 31 E
40. 28 20 48 E Kontrol 22 18 40 E
41. 29 35 64 E Kontrol 19 22 41 E
42. 14 10 24 E Kontrol 7 8 15 %92
43. 8 5 13 % 93 Kontrol 8 4 12 %94
44, 4 3 7 % 96 Kontrol 6 4 10 295
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4.2. “Deney ve kontrol gruplarinin ontest puanlari arasinda istatistiksel acidan anlamh
bir farkhiik var midir?” sorusuna iliskin bulgular

Ogrencilerin yanlis analizi envanterinden aldiklar1 ortalama ontest puanlarin bulunduklari
gruba (deney/kontrol) gére manidar bir farklilik gosterip gostermedigini tespit etmek igin

yapilan bagimsiz gruplar i¢in t-testi Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7

Gruba gore ontest t-testi sonuglari

Olcek Grup N A Ort S t sd P

. Deney 22 5152 45107

Derin Ontest ,165 42 ,870
Kontrol 22 4924 46141
) Deney 22 5152 ,45107

Basit Ontest 1,464 42 ,151
Kontrol 22 4924 46141
} Deney 22 5152 ,45107

Hikaye Edici Ontest ,436 42 ,605
Kontrol 22 4924 46141
) Deney 22 5152 ,45107

Bilgilendirici Ontest ,847 42 ,402
Kontrol 22 ,4924 46141
) Deney 22 5152 ,45107

Ontest Toplam 174 42 ,443
Kontrol 22 4924 46141

Tablo 7°de goriilecegi lizere 6grencilerin derin, basit, hikaye edici, bilgilendirici ve toplam
degiskenlerinin tamamindan aldiklar1 ortalama Ontest puanlari, bulunduklar1 gruba gore
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik gostermemistir. Deney ve kontrol gruplarinin dntest
puan ortalamalar1 birbirine yakin ¢ikmistir. Buna gére 6grencilerin yer aldiklar1 grubun ontest

puanlari iizerinde anlamli bir etkisi olmadig1 sdylenebilir.
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4.3. “Deney grubunun ontest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel acidan anlamh bir
farklihik var midir?” sorusuna iliskin bulgular

Deney grubunun yanlis analizi envanterinden aldiklar1 Ontest ve sontest puanlari arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir fark olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan iligkili gruplar

t-testi sonuglar1 Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8

Deney grubunun ontest ve sontest puanlarina yonelik t-testi

Puan Grup N A. Ort. S t sd p

_ Deney Ontest 22 5152 45107
Derin -12,330 21 ,000
Deney Sontest 22 2,2197 ,44953

Deney Ontest 22 ,5795 ,55306 -5,696 21 ,000
Basit

Deney Sontest 22 1,4205 , 37310

o Deney Ontest 22 ,3636 ,38365 -11,898 21 ,000
Hikaye Edici
Deney Sontest 22 1,8273 ,40612

~ Deney Ontest 22 7182 60995  -8200 21 000
Bilgilendirici

Deney Sontest 22 1,9727 ,46719

Deney Ontest 22 ,5409 43278 -11,015 21 ,000
Toplam

Deney Sontest 22 1,9000 ,35322

Tablo 8’de goriilecegi lizere deney grubunda yer alan dgrencilerin derin (t21): -12,330, p<.05),
basit (tey): -5,696, p<.05), hikaye edici (te1): -11,898, p<.05) ve bilgilendirici (tpy): -8,200,
p<.05) alt boyutlarindan ve 6l¢egin genelinden (t(21): -11,015, p<.05) aldiklar1 ortalama Ontest
ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu farklilik
son test lehinedir. Buna gore deney grubundaki dgrencilere uygulanan deneysel islemin etkili

oldugu soylenebilir.
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4.4, “Kontrol grubunun 6ntest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel acidan anlamh
bir farkliik var midir?” sorusuna iliskin bulgular

Deney grubunun yanlis analizi envanterinden aldiklar1 Ontest ve sontest puanlari arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir fark olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan iligkili gruplar

t-testi sonuglar1 Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9

Kontrol grubunun éntest ve sontest puanlarina yénelik t-testi

Puan Grup N A. Ort. S t sd p

Kontrol Ontest 22 ,4924 ,46141 099 21 922

Derin

o 22 5000 31286 521 21,607
Sontest
K 1C 22 144
| ontrol Ontest , 3750 ,35 1,015 )1 32
Basit Kontrol
22 ,4432 ,49360 ,432 21 ,670
Sontest

d Kontrol Ontest 22,3091 44391 469 21 644
Hikaye Edici
Kontrol ” 4182 37497 -099 21 922
Sontest

ool & 2 18 444
ontrol Ontest S8I8 44469 -,521 21 ,607

Bilgilendirici

Kontrol
ontro 22 5364 40655  -1,015 21 322
Sontest
Kontrol Ontest 22 ,4455 , 38387

Toplam 432 21 670
Kontrol 22 4773 28441
Sontest

Tablo 9°da goriilecegi lizere kontrol grubunda yer alan 6grencilerin derin, basit, hikaye edici,
bilgilendirici alt boyutlarindan ve Slgegin genelinden aldiklari ortalama Ontest ve sontest
puanlar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik yoktur. Buna gore kontrol grubundaki
uygulanan 6gretim stratejilerinin 68rencilerin Ontest ile sontest puanlart arasinda herhangi bir

anlamli etki yaratmadig1 sdylenebilir.
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4.5. “Deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlari arasinda istatistiksel acidan anlamh
bir farklilik var midir?” sorusuna iliskin bulgular

Ogrencilerin yanlis analizi envanterinden aldiklar1 ortalama sontest puanlarm bulunduklari
gruba (deney/kontrol) gére manidar bir farklilik gosterip gdstermedigini tespit etmek igin

yapilan bagimsiz gruplar i¢in t-testi Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10

Gruba gdre sontest t-testi sonuglart

Olcek Grup N A Ort S t sd P

) Deney 22 2,2197  ,44953 14,727 42 ,000
Derin Sontest

Kontrol 22 ,5000 ,31286

Deney 22 1,4205 ,37310 7,408 42 ,000
Basit Sontest
Kontrol 22 ,4432 49360

Deney 22 1,8273  ,40612 11,957 42 ,000
Hikaye Edici Sontest
Kontrol 22 4182 ,37497

Deney 22 19727 46719 10,878 42,000
Bilgilendirici Sontest
Kontrol 22 5364 ,40655

Deney 22 1,9000 ,35322 14,715 42 ,000
Sontest Toplam
Kontrol 22 A773 28441

Tablo 10°da goriilecegi lizere 6grencilerin derin (ta2): 14,727, p<.05), basit (t42): 7,408, p<.05),
hikaye edici (t@2): 11,957, p<.05), bilgilendirici (t42): 10,878, p<.05), ve toplam degiskenlerinin
(ta2): 14,715, p<.05), tamamindan aldiklar1 ortalama sontest puanlar1 bulunduklari gruba gore
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik gdstermistir. Deney grubunun derin, basit, hikaye edici,
bilgilendirici alt boyutlarindan ve olgegin genelinden aldiklari ortalama sontest puanlari,
kontrol grubuna kiyasla daha yiiksektir ve aradaki bu fark istatistiksel olarak anlamlidir. Buna
gore 6grencilerin yer aldiklar1 grubun sontest puanlari iizerinde anlamli bir etkisi olmadigi
sOylenebilir. Deney grubunda uygulanan deneysel islemin kontrol grubuna kiyasla ise yaradigi

yorumu yapilabilir.
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4.6. Uygulanan strateji oyunlari ve renkli hecelerle yapilan etkinliklere dair arastirmaci
gozlemleri bulgular

1.Etkinlik: Sekiller ve Harfler

Ogrencilerin ilk oynadig1 “sekiller ve harfler” etkinliginde tahtaya yazilan ve ayn1 zamanda
cizilen sekil ve harf eslestirmesi dikkat cekmistir. ilk harf grubu etkinligi olmasi da
etkinligin kolay olmasi saglamistir. Uygulama esnasinda bazi 6grencilerin eslestirme
kisminda degil okuma kisminda zorlandig1 goriilmiistiir. ilk harf grubu ile ilgili olan
kelimeleri bulmak &grenciler i¢cin hem zevkli hem de &gretici olmustur. Gruplardan
toplanan etkinlik kagitlar1 kontrol edilip geri doniitler verildikten sonra etkinlik

tamamlanmuistir.
2.Etkinlik: Kelimeli Sudoku

Ogrenciler “kelimeli sudoku” etkinliginde oldukca istekli davranmislardir. Oncelikle
sudoku mantig1 kavratilmaya c¢alisilmis daha sonra etkinlik anlatilmistir. Sudokunun
rakamli haliyle tahtada 6rnekler yapildiktan sonra kelimeli sudoku 6rnekleri verilmistir.
Uygulama esnasinda kelimeli sudoku etkinligini kavramakta giigliikk ¢eken Ogrenciler
olmustur. Etkinlik birkag¢ tekrar seklinde ilerlemistir. Siiregte anlamayan 6grencilere tekrar
anlatilmis ve ilerleyen asamalarda bu Ogrencilerin de anlayabildigi gozlemlenmis ve

kelimeli sudoku etkinligi amacina uygun sekilde gergeklestirilmistir.
3. Etkinlik: Okuyan Dedektif

Ogrenciler okuyan dedektif oyunundaki sapkay takip okumak i¢in sabirsizca beklediler.
Dedektif sapkasinin 6grenciye takilmasi ve dedektif gubugunun 6grencilerin ellerinde olusu
ayn1 zamanda sinifta herkesin karsisinda bu sekilde olmalar1 6grencileri daha 6zgiivenli hale
getirmigtir. Ogrenciler dedektif ¢ubuguyla harflerden heceler, hecelerden de kelimeler

olustururken ayn1 zamanda hece ayirarak okuma yapmislardir.
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4 Etkinlik: Look Look

Ogrencilerin en zevk aldig1 oyunlardan biri de Look Look’tur. Bu etkinlik kelimeli sekle
cevrilmistir. Ogrenciler ortadaki kartta yer alan kelimeyi yanlarinda yer alan kartlarda
bulmaya calismislardir. Ogrenciler kelimeleri bulmaya c¢alisirken ayn1 zamanda el-goz
koordinasyonuna dikkat etmislerdir. Ogrencilerin sag-sol beyin egzersizi kullanmalarini

gerekli kilan Look Look etkinliginde, siire¢ olduk¢a zevkli ve eglenceli sonlanmustir.
5.Etkinlik: Balik Avlama Oyunu

Ogrenciler etkinlige karsi istekli davranmuslardir. Balik tutan kisi olmaya karsi ilgili
olmalar1 okumalarin1 da etkilemistir. Ogrencilerin ncelikle oltayla balik tutmalar
gerekmektedir. Bu etkinlik 6grencilerin bedensel becerilerinin aktif sekilde kullanilmasini
gerekli kilan bir etkinliktir. Aragtirma siirecinde 6grencilerin bu etkinlikte ctimlelerin yer
aldig1 baliklar1 avlamak i¢in hevesli oldugu bdylece okumaya karsi da istekli oldugu

gbzlemlenmistir.
6.Etkinlik: Tombala

Tombala oyunu rakamli sekilden kelimeli sekle ¢evrilen oyunlardan biridir. Oyun 6 kisilik
gruplar seklinde oynanmugtir. Ogrenciler tombalada yer alan kelimelerin bulundugu
kutudan kelime ¢ekmek icin sabirsizlikla bekleyip heyecanlanmiglardir. Heceleri
birlestirmekte zorlanan Ogrencilerin de kutudan kelime c¢ekip gayret gdosterdikleri

gozlemlenmistir.
7. Etkinlik: Bul tak oyunu (Miknatisli Kelimeler)

Miknatisli hecelerin metal blok {izerine yerlestirilmesi 6grencilerin dikkatini g¢ekmistir.
Ozellikle renkli hece ve kelimelerin kullanilmas1 okumalarimi kolaylastirmistir. Ogrenciler
renkli olarak yer alan muknatisli kelimeleri onlerindeki metal bloga anlamli sekilde
yerlestirmeye c¢alismislardir. Ogrenciler olusturduklarr ciimleleri okumaya calisarak
kelimeden climle olusturma evresine geg¢ip anlamli okumalar yapmislardir. Etkinlikte

kelimeler dagiik sekilde yer aldigi igin ¢ok giirtiltii ¢ikmuistir.
8. Etkinlik: Domino

Domino etkinligi kelimelerin hece ayirma noktasinda yardimer olmaktadir. Ogrenciler
domino etkinligi sirasinda hecelerin nasil ayrilip ayrilmayacagini da kolay sekilde 6grenme
imkan1 bulurlar. Uygulama yapilirken heyecanli sekilde heceleri bulmaya c¢alisan

Ogrencilerin siiregten zevk aldiklar1 gézlemlenmistir.
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9.Etkinlik: Yapboz

Yapboz oyunuyla eglenen 6grenciler hem gorsel zeka alanlarin1 hem de ciimle ve gorseli
eslestirme becerisi kazanmiglardir. Oyun c¢okca oynanmak istenmis olup 6grencilerin

yapboz tizerinde bulunan kelimeleri istekli sekilde okumaya c¢alistiklar1 gézlemlenmistir.
10. Etkinlik: Hedef 5

Hedef 5 oyunu ile 6grencilerin bilissel gelisim alani aktif hale getirilmistir. Mantiksal
matematiksel zeka yaninda 6grencilerin kelimelerden ciimleler kurmay1 basardigi bir oyun

olmustur. Oyunun az sayida olusu 6grencilerin birbirlerini beklemelerine neden olmustur.
11.Etkinlik: Tangram Giant

Tangram Giant etkinliinde {i¢ takim tangram bulunmaktadir. Tangram kartlar1 tizerinde
yer alan sekiller olusturulmaya galisilip olusturulan seklin altinda yer alan kelime yani
okunmustur. Ogrencilerin zevk aldig1 etkinlikler arasinda yerini alan bu oyunda 6grenciler

rakibini yenip zile basmak i¢in acele etmislerdir.
12.Etkinlik: Scrabble

Scrabble etkinligi kelime dagarcigini gelistirme hususunda onem arz etmektedir.
Ogrencilerin yeni kelimeler 6grenmesi ya da bulduklar kelimelerin gergekte var olup
olmadigim kavramalari igin gerekli bir etkinliktir. Ogrenciler siire¢ icerisinde olusturulan
farkli kelimelerle aralarinda tartisarak bu kelimelerin ne anlama geldikleri konusunda bilgi
alisverisinde bulunmuslardir. Ogrenciler scrabble oynarken olduk¢a keyif almislardir. Basta

kurallar algilamakta giigliik ¢cekseler de oyun zevkli hale gelmistir.
13. Etkinlik: Mozaik Kareler

Mozaik kareler etkinligi gorsel zekayi aktif hale getiren bir etkinlik olup ayn1 zamanda hiz
odakl1 bir etkinliktir. Ogrenciler verilen sekle gore dnlerindeki bloklara mozaik kareleri
yerlestirirler. Bu asamadan sonra karisik olan kelimelerden anlamli ciimle olusturulmaya
caligilir. Etkinlik uygulanirken 6grenciler yaris iginde olmaktadirlar. Hiz odakli olan bu

oyunda 6grenciler aktif sekilde oyunda yer aldiklart gézlemlenmistir.
14.Etkinlik: Sira Sende Oyunu

Sira sende oyunu, iki kisi ile karsilikli oynanan bir oyundur. Uygulama esnasinda belirlenen
kelimenin ilk hecesine okunu yerlestiren 6grenciye karsilik diger 6grenci devaminda

gelecek olan heceyi bulup okunu yerlestirmeye calisir. Ogrenciler hizli hareket etmeye
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calisip bazen kelimeleri karistirsa da siire¢ ortalarinda oyun tam anlamiyla anlagilmistir.
Ogrencilerin okuma becerilerine katki saglayan bu oyunda siire¢ basinda hiz kazanilmadig1
icin bekleyen 6grenciler adina sikict olmustur. Hamlelerini tamamlanip uygulama, bekleyen

Ogrencilere gegtiginde dgrenciler sevinmis ve siire¢ anlamli sekilde sonlanmaistir.
15.Etkinlik: Kelime Avcisi

‘Kelime Avcist’ etkinliginde avcilar dnlerinde bulunan ahsap kareler lizerinde yazili olan
harfler ve atilan zarla oyunun kurallar1 dahilinde anlamli kelimeler olusturmaya
calismaktadirlar. Kelime avcisinda avci olan 6grenciler bazen birbirlerinin ahsap karelerini
almaya c¢alisip aralarinda anlagsmazlik yasanmistir. Fakat etkinlik ilerledik¢e anlagmazliklar

da ortadan kalkarak eglenceli hal almistir.
16.Etkinlik: Tirt1l Oyunu

Ogrencilerin anlamakta en gok zorlandigi oyun ‘Tirtil Oyunu’ olmustur. Oyunda birgok
farkli kural vardir ve bu kurallar bir arada uygulanmak zorundadir. Ogrenciler farkli
sekillerdeki ahgap bloklar1 zar atildiktan hemen sonra almaya ¢aligmiglardir. Bu sirada biraz

heyecan ve biraz da yaris halinde olduklari i¢in daha fazla zevk almislardir.
17.Etkinlik: Resfebe

Resfebe etkinligi tiim derslere entegre edilebilecek tarzda bir etkinliktir. Ogrenciler
ozellikle zihinsel olarak ¢ok aktif calismislardir. Ayn1 zamanda gorsel zekaya hitap edecek
sekilde tasarlanan resfebeler 6grencilerin zeka alanlarini aktiflestirmistir. Resfebe etkinligi
ilk bagta smiftaki tahtada uygulanmistir. Bu sirada 6grenci tahtada iken bazi 6grencilerin
tahtada yer alan resfebeleri sesli sekilde ¢6ziimlemeye calismasi sonucu ogrenciler,

duyduklarini sdylemislerdir. Bu durum etkinlik siiresinin uzamasina neden olmustur.
18. Etkinlik: 9/24 Kare Kaydirma Zeka Oyunu + Sozciik Avi

9/24 Kare Kaydirma oyununda Ogrenciler biraz zorlanmiglardir. Oyunun sona
birakilmasinin sebebi de bu durumun tahmin edilmesidir. Taslar1 yerinden kaldirmadan orta
alanda Onlerinde bulunan kartlardaki gorselin aynisim1 yapmaya ¢alisan ogrenciler daha
sonra okuma hizlarini artirmak adina soézciik avi etkinligi yaptirilmistir. Sozcik Avi
etkinligi kelimelerin hece ayirma noktasinda yine yardimct olmustur. Bu oyun gorsel alg,
dikkat ve konsantrasyon, baglantili diisiinme, sirali diislinme, uzamsal zeka ve ayni
zamanda problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesine katki saglar. Uzamsal zeka alaninin

aktif olmasin1 ayn1 zamanda duygusal alanlarin gelismesini ve zekay1 goriiniir kilar.
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BOLUM YV

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde, calismanin bulgular1 ve elde edilen sonuglar ilgili literatiirle iliskilendirilerek
degerlendirilmekte ve bu kapsamda uygulayict ve arastirmacilara yonelik Oneriler

sunulmaktadir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu calismada, strateji oyunlar1 ve farkli aktivitelerin anlama becerisi {izerindeki etkisini
belirlemek amacryla iliskisiz 6rneklemler igin t-testi uygulanmistir. T-testi sonuglarina gore,
Tiirkce derslerinde geleneksel 6gretim yontemiyle egitim gdren sinifin test puan ortalamast ile
strateji oyunlar1 ve farkli aktiviteler kullanilan sinifin test puan ortalamasi arasinda anlamli bir
fark tespit edilmistir. Bu durumda strateji oyunlar1 ve renkli hece etkinlikleri kullanmanin

anlama tizerinde anlamli bir etkisi oldugu sdylenebilir.

5.1.1. Ogrencilerin okuma giicliiklerinin diizeyine ait sonuclar

On testte deney grubunda yer alan 22 6grenciden 5’i bagariliyken bu say1 deney grubunun son
testinde 18’e yiikselmistir. Deney grubunun 6n testinde %99 yiizdelik dilimde 6grenci yer
almazken son testte %99 yiizdelik dilimde yer alan bir 6grenci yer almistir. Deney grubu Ontest
ve sontest metin yanlis sayilari ve yilizdelik dilimlerine bakildiginda deney grubunun son test

sonuclarinda anlaml bir farklilik gézlenmistir.

Kontrol grubunun 6n testinde ise 22 dgrenciden 4’1 basariliyken bu sonug son testte sadece 9’a
ylikselmistir. Kontrol grubu oOntest ve sontest metin yanlis sayilar1 ve yiizdelikleri

kiyaslandiginda anlamli bir farkin olmadig tespit edilmistir.
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5.1.2.“Deney ve kontrol gruplarinin 6ntest puanlari arasinda istatistiksel acidan anlamh
bir farklilik var midir?” sorusuna iliskin sonuclar

Bu soru kapsaminda yapilan analiz sonuglarina gére deney ve kontrol grubunda 6grencilerin
derin, basit, hikaye edici, bilgilendirici ve toplam degiskenlerinin tamamindan aldiklar
ortalama Ontest puanlari, bulunduklar1 gruba gore istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
gostermemistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6ntest puan ortalamalar1 birbirine yakin ¢ikmustir.
Buna gore 6grencilerin yer aldiklar1 grubun dntest puanlari tizerinde anlamli bir etkisi olmadigi

sonucu gorilmiistiir.

Babayigit ve Giiltekin (2019), ilk okuma yazma Ogretiminde oyunla 6gretim yOnteminin
etkililiginin incelendigi arastirmada, deney grubunda oyunla O6gretim ydntemi uygulanan
ogrenciler ile kontrol grubunda geleneksel yontemin kullanildig1 6grencilerin sesli okuma
hizlari, yazma hizlar1 ve okudugunu anlama becerileri arasinda istatistiksel agcidan anlamli bir
fark tespit edilememistir. Ogrencilerin ilkokul 1.smifta olmalar1 ve yaslarinimn kiigiik olmasi
oyunla 6gretimin sesli okuma hizlari, yazma hizlar1 ve okudugunu anlama becerileri iizerinde
anlamli bir katk1 saglamadigi sonucuna varilmistir. Klepper (2003) ise arastirmasinda dordiinci
siif 6grencilerinin bagimsiz ¢alisma sayfasi degerlendirmesi ve bingo oyun degerlendirmesi
arasindaki test puanlarimi karsilastirmis fakat bingo oyunu incelemesine katilan 6grencilerin,
calisma sayfasi incelemesine katilan 6grencilere gore test puanlarinda istatistiksel olarak
anlamli fark olmadig1 sonucuna varilmistir. Yapilan her ¢alisma sonucunda anlamli fark elde

edilecegi gibi anlamli farklarin elde edilemedigi arastirmalar da vardir.

5.1.3.“Deney grubunun 6ntest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel acidan anlamh
bir farkhihik var midir?” sorusuna iliskin sonuclar

Arastirmanin 3. sorusu kapsaminda yapilan analizlere gore 6grencilerin aldiklar1 ortalama
Ontest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulundugu sonucuna
ulagilmistir. Bu farkliligin son test lehine oldugu ve deney grubundaki 6grencilere uygulanan

strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinliklerin etkili oldugu sonucu ortaya ¢ikmaistir.

Gedik (2016), arastirmasinda ortaokul 2. smif Ogrencilerinin okuma becerilerinin
gelistirilmesinde egitsel oyunlarin basar1 ve kaliciliga etkisi ile ilgili ¢alisma yapmustir.
Calismada deney grubuna egitsel oyunlarla egitim verilmis olup kontrol grubuna mevcut
programin tavsiye ettigi teknikler kullanilmistir. Son testlerinden elde edilen verilere gore
ozellikle iki grup arasindaki dinleme becerisi lizerine degisimin egitsel oyunlarin kullanildig:

deney gruplarinin lehine oldugu sonucuna varilmistir. Yapilan ¢aligma sonuglariyla arastirma
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karsilagtirilacak olursa iki arastirmada da on testte 6grenciler esit seviyede olup oyunlarla

verilen egitimle birlikte son testte oyunlarin olumlu etkisi oldugu sonucuna varilmistir.

5.1.4. “Kontrol grubunun ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel acidan anlamh
bir farkhilik var midir?” sorusuna iliskin sonuclar

Bu soru kapsaminda kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin derin, basit, hikaye edici,
bilgilendirici alt boyutlarindan ve Slgegin genelinden aldiklari ortalama Ontest ve sontest
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig1 bu sonugla beraber kontrol
grubundaki uygulanan 6gretim stratejilerinin 6grencilerin Ontest ile sontest puanlar1 arasinda

herhangi bir anlamli etki yaratmadigi sonucuna varilmistir.

Alparslan (2019), egitsel oyunlarin ilkokul 4. simif 6grencilerinin noktalama isaretlerini
kullanma becerilerine etkisi adl1 aragtirmasinda egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubundaki
ogrencilerin noktalama isaretlerini kullanma becerilerinin, kontrol grubuna gore daha yiiksek
oldugu saptanmistir. Egitsel oyunlarla 6grenmenin daha eglenceli ve kalic1 oldugunu belirtilmis
olup egitsel oyunlarin 4. siif 6grencilerinin noktalama isaretlerini kullanma becerilerini
gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

5.1.5. “Deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlar1 arasinda istatistiksel acidan
anlamh bir farkhhk var midir?” sorusuna iliskin sonuclar

Arastirmanin bu sorusu kapsaminda deney grubunun derin, basit, hikaye, bilgilendirici alt
boyutlarindan ve 6lgegin genelinden aldiklari ortalama sontest puanlari, kontrol grubu ile
karsilastirildiginda, deney grubundaki 6grencilerin sontest puanlariin daha ytiksek oldugu ve
bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna varilmistir. Buna gore 6grencilerin yer
aldiklar1 grubun sontest puanlari iizerinde anlamli bir etkisi olmadig1 sdylenebilir. Deney
grubunda uygulanan deneysel islemin kontrol grubuna kiyasla ise yaradigi sonucuna
varilmistir.

Genel olarak bakildiginda strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinliklerin ¢ocuklarmn geligim
alanlarmma olumlu yonde etki ettigi soOylenebilir. Yapmis oldugumuz c¢alisma da diger
caligmalarla paralel sekilde, strateji oyunlart ve renkli heceli etkinliklerle 6grenim goren
ogrencilerin normal miifredatla 6grenim goren dgrencilere gore okuma ve okudugunu anlama
becerilerinde artig oldugu sonucuna varilmistir. Calismada en 6nemli husus derslerin zevkli ve
ilgi ¢ekici hale getirilmesi gerekliligidir. Normal miifredat akisinda seyrettigi vakit 6grenci
derste kopukluk yasamakta ve verim alamamaktadir. Oysaki Ogrencilere motivasyonlarini
artirabilecek ¢esitli materyallerle egitim vermek onlarin okuma becerilerini dolayisiyla

basarilarini artiracaktir. Oyun, 6grencilerin sadece akademik yoniine degil tiim gelisimsel
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alanlarina hitap ettigi i¢cin 6grencilerde anlamli bir ilerleme goriilmiis olacaktir. Genelde oyun
Ozelde ise strateji oyunlari; 6grencilerin problem ¢dzme, mantiksal diistinme ve karar verme
becerilerini gelistirmek i¢in etkili araglardir. Bu oyunlar 6grencilerin biligsel becerilerini
(planlama, tahmin, analiz, sentez) kullanmalarina imkan tanir. Boylece iist diizey diisiinme
becerilerinin gelisimine katki saglar. Oyunlar araciligiyla 6grenciler, soyut kavram ve ilkeleri
daha somut ve eglenceli bir sekilde 6grenebilirler. Ogretmenler, strateji oyunlarni ders
planlarina entegre ederek hem 6grencilerin aktif katilimini saglayabilir hem de onlarin elestirel
diisinme becerilerini gelistirebilir. Ancak strateji oyunlarmin sinif ortaminda kullanima,
ogretmen rehberligi ve oyun tasarimi konusunda dikkatli olunmasini gerektirir. Uygun
oyunlarin se¢imi ve oyun siirecinin etkili yonetimi 6nemlidir. Sonug olarak, strateji oyunlar1 ve
renkli heceli etkinlikler egitsel ortamlarda Ogrencilerin ¢ok yonlii gelisimine katki
saglayabilecek Onemli araglardir. Strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinliklerin okuma ve
anlama giicliiklerinin giderilmesine etkisinin incelendigi bu c¢alismanin sonucunda;
gerceklestirilen uygulamanin 6grencilerin okuma ve anlama giigliiklerinin giderilmesine ne

diizeyde etki ettigi tespit edilmistir.

5.1.6. Uygulanan strateji oyunlari ve renkli hecelerle yapilan etkinliklere dair
arastirmaci gozlemleri sonuclari

Arastirmada strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinliklerin 6grencilerin okumalari iizerindeki
etkileri arastirmaci tarafindan gozlemlenmis ve strateji oyunlari ve renkli heceli etkinliklere
iligkin gozlem sonucglari not edilmistir. Arastirmacinin oyunlara iliskin gozlem sonuglari

asagida sunulmustur.

1.Hafta Etkinlikleri: Sekiller ve harfler, kelimeli sudoku etkinliklerinin yapilmis oldugu
haftadir. Bu hafta, 6grencilerin ¢ogunun sekiller ve harfler etkinligini kelimeli sudoku
etkinligine gore daha kolay anlayip uyguladiklar1 sonucuna varilmistir. Ogrencilere sudoku
etkinligi i¢in yeterli zaman tanindiginda istenilen diizeye geldikleri goriilmiistiir. Ogrencilere
I.hafta etkinliklerinin genel anlamda doniitii verilmis. Anlasilmayan kelimeler ve climleler

iizerinde durulduktan sonra uygulama tamamlanmaistir.

2.Hafta Etkinlikleri: Okuyan dedektif ve Look Look etkinliklerinin yapildig: haftadir. Bu hafta,
ogrenciler uygulama asamasinda okuyan dedektif etkinligine oldukg¢a ilgili davrandiklari,
dedektif sapkasmi takip okumak isteyen Ogrencilerin de okumaya karsi istekli olduklari
gozlemlenmistir. Ogrencilere gerekli doniitler verildikten sonra ikinci etkinlik olan Look Look
etkinliginde 6grencilerin kelimeleri bulmaya calisirken acele ettikleri ve ¢ogu zaman

arkadaslarini engelledikleri gézlemlenmistir.
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3.Hafta Etkinlikleri: Balik avlama ve tombala etkinlikleri yapilan bu haftada, 6grencilerin balik
avlarken oldukga istekli ve ayn1 zamanda sira beklerken sabirsiz olduklar1 gézlemlenmistir.
Ogrenciler avladiklar1 baliklarin i{izerinde yazan ciimleleri okumus ve gerekli déniitler
verilmistir. Sonrasinda tombala etkinligine ge¢ilmistir. Bu etkinlikte de 6grenciler uygun harf
grubunun kelimelerinin yer aldig1 kutuya ulagabilmek i¢in arkadaslarini siirekli acele etmeleri
hususunda uyarmiglardir.

4.Hafta Etkinlikleri: Bul tak oyunu ve Domino oyununun oynandigi bu hafta, miknatish
kelimelerden uygun olanlar1 bulup takmak 6grencileri istekli hale getirse de 3 kisilik gruplar
olusturulmasina ragmen karisiklik yasanmistir. Ogrenciler kullanmak istedikleri kelimeleri
almaya calisip birbirlerini engellemislerdir. Bul tak oyunu ardindan domino etkinligine
gecilmistir. Bu etkinlikte de 6grenciler i¢in hazirlanan kartlar vardir. Her 6grenciden Oniinde
bulunan kartlarla domino kuralin1 uygulayacak sekilde anlamli kelimeler olustururken
arkadaslarinin kartlariyla degil kendi kartlariyla ilgilenmesi beklendi. Fakat bazi 6grenciler

arkadaslarinin kartlariyla ilgilenmis ve boylece oyun siiresi uzamistir.

5.Hafta Etkinlikleri: Bu hafta Yapboz ve Anagram etkinlikleri ve Hedef 5 oyunu oynanmustir.
Ogrenciler i¢in bu haftaya uygun son harf grubuyla hazirlanan etkinliklerden ilk olarak yapboz
etkinligi ile uygulamaya baslanmistir. Yapboz etkinliginde uygun olan harf grubuyla hazirlanan
kelimeler yapbozlarla eslestirilirken 0Ogrenciler grup etkinligi yapmislardir. Yapboz
etkinliginden sonra Anagram etkinligine gecilmistir. Anagram etkinligi 2 kisilik gruplar
seklinde uygulanmistir. Ogrenciler Anagram etkinligi uygulanirken olduk¢a zevk almis ve ayni
zamanda zor olan anagram etkinliklerinde de biraz zorlanmislardir. Ogrencilere gerekli
doniitler verilerek ara ara ipuglar1 da verilmistir. Sonrasinda Hedef 5 etkinligine gecilmistir.
Hedef 5 etkinligi normal haliyle oynandiginda asir1 zorlayici bir oyun degildir. Fakat kelimeli
hali &grencilerin biraz zorlanmasma neden olmustur. Ogrenciler hem oyunun kuralin
uygulayip hem de kelime olusturmaya galisirken zorlanmiglardir. Bu handikabin 6niine gegmek
icin oyun; Hedef 4 ve Hedef 3 seklinde oynanmis. Anlasildig1 hissedildigi anda Hedef 5
seklinde de oynatilmigstir.

6.Hafta Etkinlikleri: Bu hafta artik biitlin harf gruplarinin tamamlanip tiim harflerin kullanildig:
etkinliklerin bagsladig1 haftadir. 4 hafta boyunca tiim harflerin kullanilacagi etkinlikler
yapilmistir. Ik olarak Tangram Giant, daha sonra ise Scrabble etkinligi uygulanmistir.
Ogrenciler Tangram Giant etkinligini uygularken ozellikle zile basmak igin asiri
heyecanliydilar. Kartlarin iizerinde yer alan gorseller uygun sekilde yapildiktan sonra kelimeyi

okuyup zile basmak dgrencilerin en zevk aldigi durumlardan biriydi. Ogrencilere Tangram
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Giant etkinligi i¢in gerekli doniitler verildikten sonra Scrabble etkinligine gecilmistir. Scrabble
etkinligi kurali diger oyunlara gore daha fazla olan bir etkinliktir. Ogrenciler basta kurallar:

anlamakta giigliik ¢ekselerde oyun anlasildik¢a etkinlik zevkli hale gelmistir.

7.Hafta Etkinlikleri: Bu hafta Mozaik Kareler ve Sira Sende Oyunu etkinlikleri yapilmistir.
Mozaik Kareler etkinliginde 6grenciler 2’serli gruplar halinde uygulama yapilmistir. Uygulama
esnasinda ogrenciler birbirleriyle rekabet halinde ilerledikleri i¢in hizlarina dikkat etmislerdir.
Mozaik kareleri tamamlayip climlesini ilk olarak olusturan 6grenciler kazanmig oldular. Bu
oyunda da gerekli doniitler verildikten sonra sira sende oyununa gecilmistir. Sira sende oyunu
da yine 2’serli gruplar seklinde uygulanmustir. Ogrenciler birbirlerinin kelimelerini
tamamlamak icin uygun heceleri bulmaya calisirken oldukc¢a heyecanli davranmiglardir.

Kelimeler bulunup uygun doniitler verildikten sonra oyun tamamlanmuistir.

8.Hafta Etkinlikleri: Bu hafta etkinlikleri Kelime Avcist ve Tirtil Oyunu olmustur. Ogrenciler
Kelime Avcist etkinliginde 2’serli gruplar halinde yer almislardir. Uygulama yapilirken zar atip
¢ikan harflere uygun olan kelimeleri olusturmak 6grenciler igin eglenceliydi. Ogrenciler oyunu
bitirdikten sonra gerekli doniitler verilerek Tirtil oyununa gegilmistir. Tirt1l oyunu 4 adet tirtilla
4’erli gruplar seklinde oynanmustir. Oyunda zar atilip ¢ikan uygun sekil ve renkleri Kurallara
uyarak ipe dizmeye calisan 6grenciler renkli ahsap bloklar1 bulmaya calismislardir. Bu esnada
birbirlerinin 6niinden ve elinden ahsap blok almaya calisan 6grenciler olmustur. Bu durumun
olmamas1 gerektigi izah edildikten sonra ogrenciler daha dikkatli davranmislar ve oyunu

tamamlamislardir.

9.Hafta Etkinlikleri: Son hafta etkinlikleri olan Resfebe etkinligi ve 9/24 Kare Kaydirma Zeka
Oyunu oynandi. Kare kaydirma zeka oyununa ek olarak da Sozciik Avi etkinligi yapilmistir.
Ogrencilerle resfebe etkinligi yapilirken baglarda yapilamayan resfebeler konu iyice
anlasildikca, 6grenildikce, siirekli tekrar edildikce hem hizlanmaya baslanilmis hem de farkl
diisiinme stratejileri gelistirilmistir. 9/24 Kare kaydirma oyununda da bir¢ok 6grenci basta cok
zorlanmistir. Oyunu 6grenmek biraz zaman alsa da oyunu bitirip sézciik avi etkinligine gegmek
isteyen Ogrenciler cogunlukta olmustur. S6zciik avi etkinliginin kodlama seklinde olmas1 bu
hafta oyunlarmin eglenceli kismini olusturmaktaydi. Oyunlar bu sekilde uygulanip

tamamlanmustir.
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5.2. Oneriler
Bu calismadan elde edilen bulgular 1s181nda, konuyla ilgilenen egitimciler ve arastirmacilar i¢in

asagidaki oneriler sunulabilir:

1. Aragtirma sonucunda elde edilen sonuglarda goriildiigli iizere strateji oyunlar1 ve renkli
hecelerle yapilan uygulamalarin 6grencilerde olumlu etki yarattigi, bu olumlu etkinin 6grenme-
ogretme stireclerinde ilgili konularda oyun ve etkinliklerin kullanilmasinin 6grenmeyi olumlu
etkiledigi goriisiinii destekledigi diisiiniildiigiinden, bu tiir uygulamalarin dersler kapsaminda

yer almasi onerilmektedir.

2. Ozellikle okuma konusunda yeterli diizeyde olmayan g¢ocuklar igin istenilen diizeye

erismelerinde igerige uygun sekilde farkli materyaller kullanilarak 6gretim saglanabilir.

3. Ogretmen adaylari ve 6gretmenler dzellikle strateji oyunlariyla dgretimi biitiinlestirebilmeyi
ogrenebilmeli ve bu konuda biling kazanabilmelidirler. Ogretmenlere bu konu hakkinda hizmet
ici egitimler verilerek konu hakkinda uzman kisilerden bilgi almalar1 saglanabilir. Alaninda
uzman Kkisilerin verecegi egitimlerle O6gretmenler tarafindan strateji oyunlariyla uygun

materyaller gelistirilebilir.

4. Temeli ilgi ve motivasyon olan strateji oyunlari ve renkli hecelerle yapilan etkinliklerin,
egitim-ogretim ortamlarina aktarilarak MEB tarafindan yayimlanan kazanimlar daha elverisli

ve zevkli hale getirilebilir.

5. Strateji oyunlar1 ve renkli heceli etkinliklerin gorsel zekaya hitab1 disinda duyussal ve

devinigsel alanlara da hitab1 6grencilerin gelisimlerini saglayabilir.

6. Ogretmenler, dgrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarini artirmak, aktif katilimlarmi
saglamak ve dersleri daha ilgi ¢ekici, eglenceli hale getirmek igin strateji oyunlar1 ve renkli

heceli etkinliklerden faydalanabilirler.

7. Cocuklarin her firsatta bagvurduklar1 yegane etkinlik oyundur. Oyunun egitim Ogretim
ortamina entegre edilerek kullanilmasi, 6grencilerin egitim ortamlarina ilgi duymalarini ve ayn1

zamanda verimli zaman geg¢irmelerini saglayabilir.

133



KAYNAKLAR

Akcamete, G. (1990). Okuma akicilifi ve anlama. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri
Fakiiltesi Dergisi, 23.

Aksoy, N. C. (2010). Oyun destekli matematik égretimin ilkégretim 6. sinif 6grencilerin kesirler
konusundaki basari, basar: giidiisti, 6z-yeterlik ve tutumlarinin gelisimlerine etkisi.

Ankara: Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi.
Akyol, H. (1997). Okuma ve prensipleri (Cilt 233). Cagdas Egitim.
Akyol, H. (2006). Tiirkge ilk okuma yazma ogretimi (5 b.). Ankara: Pegem.
Akyol, H. (2013). Tiirk¢e ilkokuma yazma égretimi (13. b.). Ankara: Pegem.
Akyol, H. (2020). Programa uygun Tiirkce 6gretim yontemleri (10 b.). Ankara: Pegem.
Akyol, H. (2021). Tiirkge ilk okuma yazma ogretimi (19 b.). Ankara: Pegem Akademi.

Akyol, H., Yildirim, K., Ates, S., & Cetinkaya, C. (2012). Anlamaya y0nelik nasil sorular
soruyoruz? 11.Ulusal Sinif Ogretmenleri Egitimi Sempozyumu, 9(1), 41-56.

Alparslan, B. (2019). Egitsel oyunlarin ilkokul 4. Simif 6grencilerinin noktalama isaretlerini

kullanma becerilerine etkisi. Antalya: Akdeniz Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Altunay, D. (2004). Oyunla desteklenmis matematik égretiminin 6grenci erigisine ve kaliciliga

etkisi. Ankara: Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Arzu Ozer, A. C. (2006). Oyunun ¢ocuk gelisimi iizerine etkileri. Firat Universitesi Dogu
Arastirmalart Dergisi, 4(3), 54-57.

Atasoy, U. (2019). Din kiiltiirii ve ahlak bilgisi derslerinde egitsel oyunlar yoluyla kavram

ogretimi. Rize : Recep Tayyip Erdogan Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Ates, S., & Basaran, M. (2009). ilkdgretim besinci smif dgrencilerinin okumaya iliskin
tutumlarinin incelenmesi. Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 29(1), 76-78.

134



Ayan, S., & Diindar, H. (2009). Egitimde okul 6ncesi yaraticiligin ve oyunun 6nemi. Selcuk
Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesi Dergisi,(28), 63-74.

Baydik, B. (2011). Okuma giigliigii olan 6grencilerin iistbilissel okuma stratejilerini kullanimi
ve 6gretmenlerinin okudugunu anlama 6gretim uygulamalarinin incelenmesi. Egitim ve

Bilim, 36(162), 303-305.

Bekmezci, H., & Hava, O. (2015). Oyun ve oyuncagin ¢cocuk saghgina etkisi. lzmir Dr. Behget
Uz Cocuk Hastanesi Dergisi, 5(2), 81.

Bender, W. N. (2022). Ogrenme gii¢liigii olan bireyler ve egitimleri. Ankara: Nobel Akademi.
Berka, O. (2004). Cocuk ve oyun (¢ocuga oyunla yardim). Ankara : Ani.
Binbasioglu, C. (2004). Ik okuma ve yazma ogretimi. Nobel .

Bruck, M. (1988). The word recognition and spelling of dyslexic children. Reading Research
Quarterly (Cilt 23).

Biiytikoztiirk, S. (2003). Veri analizi el kitabi (2 b.). Ankara: Pegem .

Biiyukoztiirk, S., Kilig Cakmak, E., Akgiin, O. E., Karadeniz, S., & Demirel, F. (2021).
Egitimde bilimsel arastirma ydontemleri (31 b.). Ankara: Pegem Akademi.

Cahit Kavcar, F. O. (1995). Tiirk¢ce ogretimi. Ankara: Engin.

Cahit Kavcar, F. O. (1998). Tiirk¢e ve sunif 6gretmenleri i¢in Tiirkge dgretimi. Ankara: Engin

Yayinevi.

Cahit Kavcar, F. O. (2005). Tiirkge ogretimi Tiirkgce ve suif 6gretmenleri icin (9. baski b.).
Ankara: Engin.

Can, A. (2016). SPSS ile bilimsel arastirma stirecinde veri analizi. Ankara : Pegem.

Carolyn A Denton, S. A. (2011). Teaching word identification to students with reading
difficulties and disabilities. (Cilt 43). Focus on Exceptional Children.

Celal Boyraz, G. S. (2017). Science mnstruction through the game and physical activities course:
an mterdisciplinary teaching practice. Universal Journal of Educational Research,
5(11), 2026-2036.

Creswell, J. W. (2013). Arastirma deseni: nitel, nicel ve karma yontem yaklagimlari. (B. S.
Demir, Dii.) istanbul: Egiten Kitap.

135



Cangir, M. (2008). [lkégretim din kiiltiirii ve ahlak bilgisi derslerinde egitsel oyun yonteminin
uygulanma durumu (Tuzla ornegi). Istanbul: Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler

Enstitiisi.

Cayct, B., & Demir, K. (2006). Okuma ve anlama sorunu olan 6grenciler iizerine karsilagtirmali

bir ¢alisma. Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi, 4(4), 441-442.

Celenk, S. (2002). [lkokuma yazma égretiminde karsilasilan sorunlara iliskin 6gretmen

goriisleri (Cilt 1). {lkdgretim Online,.
Celenk, S. (2003). /lk okuma yazma programi ve 6gretimi. Ankara: Ani.
Celenk, S. (2006). Etkinlik temelli ilk okuma ve yazma égretimi. Istanbul: Morpa .
Celenk, S. (2007). flk okuma-yazma programi ve égretimi. Ankara : Maya Akademi.
Cepni, S. (2012). Arastirma ve proje ¢alismalarina giris. Trabzon: Celepler .

Davoodi, A. (2013). User modeling and data mining in intelligent educational games: prime

climb a casestudy (Master thesis). Vancouver: University of British Columbia.
Demirel, O. (2000). Tiirkce dgretimi. Ankara: Pegem Akademi .

Diindar, H., & Akyol, H. (2014). Okuma ve anlama problemlerinin tespiti ve giderilmesine
iliskin 6rnek olay ¢alismasi. Egitim ve Bilim, 39(171), 366-372.

Ergiin Oztiirk, D. A. (2019). Cocuk oyunlarimn ilk okuma yazma égretiminde kullanilma
durumlarinin belirlenmesi (Cilt 16). HAYEF: Journal of Education.

Erkan, A. (2019). Jlkokul 4. sumif sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun
ogretiminin ogrencilerin bagsari ve tutumlarina etkisi Master's Thesis. Egitim Bilimleri

Enstitiisii. Master's Thesis. Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Erol, S. (2019). Yabanc: dil olarak Tiirk¢e dgretiminde egitsel oyunlarin kullanimi. Malatya :
Inénii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii .

Gedik, M. (2016). Ortaokul 2.Sinif 6grencilerinin okuma becerilerinin gelistirilmesinde egitsel
oyunlarin basari ve kaliciliga etkisi. Erzurum: Tiirkiyat Arastirmalari Enstitiisii Dergisi.

Goger, A. (2016). Etkinlik temelli ilkokuma yazma 6gretimi . Ankara : Pegem Akademi.

Goktas, O. (2010). Okudugunu anlama becerisinin ilkogretim ikinci kademe matematik
dersindeki akademik basariya etkisi. Uluslararasi Egitim Programlari ve Ogretim

Calismalar: Dergisi, 4(2), 20-25.

136



Giiler, T. D. (2011). 6. sinif fen ve teknoloji dersindeki ‘hiicre ve organelleri’ konusunun egitsel
oyun yontemiyle 6gretilmesinin grencilerin akademik basarisina etkisi. Master's thesis,
Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Giileryiiz, H. (2004). Tiirkge ilk okuma yazma 6gretimi kuram ve uygulamalar:. Ankara: Pegem.

Giileryiiz, H. (2004). Tiirkce ilkokuma yazma ogretimi kuram ve uygulamalar:. Ankara: Pegem
Akademi.

Giilfidan, C. (2003). Perceptions of prospective computer teachers toward the use of computer

games with educational features in education. Ankara .
Giilhiz Pilten, T. T. (2009). [lkokuma yazma 6gretimi . Ankara : Pegem Akademi.
Giines, F. (2000). Okuma-yazma ogretimi ve beyin teknolojisi. Ankara: Ocak Yaynlari.
Glines, F. (2007). Tiirk¢e 6gretimi ve zihinsel yapilandirma. Ankara : Nobel Yayin Dagitim.

Giirbiiz, O. (2019). Egitsel oyun etkinliklerinin fen egitiminde akademik basari, tutum ve

motivasyon iizerine etkisi. Edirne: Trakya Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii.

Giiveng, H., & Ilgaz, G. (2006). ilkdgretim II. Kademe 6grencilerinin fen bilgisi dersine yonelik
tutumlar1 ve kullandiklar1 6grenme stratejileri. Trakya Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii, 33(1), 261-287.

Hayati Akyol, M. Y. (2010). Okuma bozuklugu olan bir 6grencinin okuma ve yazma becerisinin
gelistirilmesine yonelik bir durum calismasi. Elazig: 9. Ulusal Siif Ogretmenligi

Egitimi Sempozyumu.

Hayati Akyol, M. Y. (2011). ilkdgretim 5. simf 6grencilerinin okudugunu anlama, okuma
motivasyonu ve okuma aligkanliklar arasindaki iliski. Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi,

31(3), 793-811.
Hazar, M. (2005). Beden egitimi ve sporda oyunla egitim. Ankara: Tutibay.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods and

strategies for training and education. Newyork: NY: John Wiley & Sons .

Karakaya, N. (2007). [lkogretimde drama ve érnek bir uygulama (Cilt 27). Gazi Egitim
Fakiiltesi Dergisi.

Kathy Sylva, J. H. (1996). Early intervention in children with reading difficulties: An
evaluation of reading recovery and a phonological training. (Cilt 2). Literacy, Teaching

and Learning.

137



Kids, L. (2021). https://www.limonkids.com/urun/7-yas-resfebe-resimli-alfabe/.

Klepper, J. R. (2003). A comparison of fourth grade students’ testing scores betweenan
independent worksheet review and a bingo game review. Department of Teacher
Education of Johnson Bible College, Master of Arts, 1-44.

Koger, A. (2018). Okuma bozuklugu [Cevrim-igi: https://www.beyazokul.com/okuma-
bozuklugu/],. Erigsim tarihi: 13.09.2020. tarihinde alind

Kuruyer, H. G. (2014). Zenginlestirilmis okuma programinin okuma gii¢liigii olan 6grencilerin

bilissel siire¢ ve ndral yapilarina etkisi. Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Kuzucuoglu, G., & Varank, I. (2007). Isbirlikli d6grenmede birlikte 6grenme tekniginin
Ogrencilerin matematik basarilarina ve isbirligi icinde calisma becerilerine etkisi.

Ilkégretim Online, 6(3).
MEB. (2013). Okul dncesi egitimi programi. Ankara: MEB.
MEB. (2013). Zeka oyunlar: dersi (5, 6, 7 ve 8. Sumuiflar) ogretim programi. Ankara: MEB.
MEB. (2019). Tiirkge Dersi (1-8.simiflar) Ogretim Programi. Ankara: MEB.

Memis, A., & Bozkurt, M. (2013). Besinci sinif dgrencilerinin iistbiligsel okudugunu anlama
farkindalig1 ve okuma motivasyonlari ile okuma diizeyleri arasindaki iligki. Ahi Evran

Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 14(3), 147-160.

Muhammet Bastug, G. D. (2016). Ilkokuma ve yazma égretimi el kitabr . Ankara : Pegem
Akademi.

Nas, R. (2006). Tiirkce ogretimi: egitim fakiiltesi ogrencileri ve sinif 6gretmenleri igin. Ankara:
Ezgi Kitabevi.

Ozbay, M. (2013). Tiirkce 6gretimi iizerine arastirma ve incelemeler (1.baskib.). Ankara: Oncii
Kitap.

Ozbay, M. (2014). Tiirkge ozel 6gretim yontemleri (6 b.). Ankara: Oncii Kitap.

Ozcan, A. O. (1993). [lk okuma-yazma égretim programlarimin gelistirilmesi (Cilt 8).

Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi.
Ozdemir, E. (1990). Okuma sanati. Istanbul: Inkilap Kitabevi.

Ozdemir, N. (2006). Tiirk ¢ocuk oyunlar1. Akcag.

138



Ozdemir, O. (2013). [lkogretim 6grencilerinin éSrenme stillerine gore okuma giicliiklerinin

giderilmesi. Ankara: Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Ozeng, E. G. (2007). Ilokuma ve yazma 6gretiminde oyunla ogretim yontemine iliskin 6gretmen

goriislerinin incelenmesi. Istanbul : (Doctoral dissertation, Marmara Universitesi).

Ozgiir Babayigit, M. G. (2019). [lk okuma yazma ogretiminde oyunla 6gretim yontemi
uygulamalar: (Cilt 9). AJESI: Anadolu Journal of Educational Sciences International.

Ozsoy, G., & Kuruyer, H. G. (2016). lyi ve zayif okuyucularin iistbilissel okuma becerilerinin

incelenmesi: bir durum ¢alismasi. Kastamonu Egitim Dergisi, 24(2), 771-773.

Ozyiirek Arzu, C. Z. (2016). ilkokul dgretmenlerinin oyunu 6gretim ydntemi olarak kullanma

durumlarinin incelenmesi. Kastamonu egitim dergisi, 24.

Palut, B. (2012). Okuma ve dil sanatlarinin 6grenme 6zellikleri. W. N. Bender icinde, Ogrenme
giicliigii olan bireyler ve egitimleri (. 179-216). Istanbul: Nobel Akademik.

Razon, N. (1982). Okuma giiclikleri (Cilt 39). Egitim ve Bilim .

Romine, X. (2004). Using games in the classroom to enhance motivation, participation, and
retention: A pre-test and post-test evaluation. Culminating Experience Action Research
Projects, 283-295.

Rosa Maria Bottino, M. O. (2006). Mind games, reasoning skills, and the primary school

curriculum (Cilt 4).

Sari, R. (2019). The effect of using board game on student’s vocabulary mastery. Language

Intelligence and Educational Research, 12-26.

Semanur Oztemiz, H. O. (2013). llkokul égrencilerinin oyun teknigi ile okuma aliskanlig
kazanmasina yonelik ogretmen goriisleri: Ankara Beytepe drnegi (Cilt 2). BEU SBE
Dergisi.

Senemoglu, N. (2004). Gelisim 6grenme ve ogretim: kuramdan uygulamaya. Ankara : Gazi
Kitabevi.

Sert, S. (2009). Egitsel bilgisayar oyunlarimin lise égrencilerinin internete iligkin bilgi diizeyi

performansina etkisi: Quest atlantis 6rnegi. Ankara: Hacettepe Universitesi.
Sinan Kogyigit, M. N. (2007). Cocugun gelisim siirecinde egitsel bir etkinlik olarak oyun.

Simif Ogretmenligi video destekli konu anlatimli alan egitimi . (2019). Ankara: Pegem Akademi.

139



Siiliin, Y., & Giiven, G. (2012). Bilgisayar destekli 6gretimin 8.Smif fen ve teknoloji dersindeki
akademik basariya ve ogrencilerin derse karsi tutumlarina etkisi. 7Tiirk Fen Egitimi

Dergisi, 9(1), 68-70.

Tankersley, K. (2005). Literacy strategies for grades 4-12: Reinforcing the threads of reading.

Alexandria, VA. Association for Supervision and Curriculum Development.

Temizyiirek, F., & Cift¢i, O. (2008). ilkégretim 5. simf dgrencilerinin okudugunu anlama
becerilerinin 6l¢iilmesi. Mustafa Kemal Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 5(9),

110-113.

Tural, H. (2005). {lkdgretim matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle dgretimin erisi ve
tutuma etkisi. Doctoral dissertation, Dokuz Eyliil Univeristesi Egitim Bilimleri

Enstitiisii.

Yangin, B. (2007). Okul oncesi egitim kurumlarindaki alti yas ¢cocuklarinin yazmayi 6grenmeye

hazir bulunusluk durumlar: (Cilt 32). Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi.

Yangin, S., & Sidekli, S. (2005). Okuma giigliigli olan 6grencilerin okuma becerilerinin
gelistirilmesine yonelik bir uygulama. Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi(11),
394-401.

Yildinim, A., & Simsek, H. (2005). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yéontemleri,. Ankara:
Seckin.

Yildiz, M., & Akyol, H. (2011). IIkdgretim 5. Simif 8grencilerinin okudugunu anlama, okuma
motivasyonu ve okuma aligkanliklar arasindaki iliski. Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi,

31(3), 794-796.

Yilmaz, M. (2008). Tiirkgede okudugunu anlama becerilerini gelistirme yollari. Mustafa Kemal
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 5(9), 132-137.

Yilmaz, M. (2008b). Kelime tekrar tekniginin akict okuma becerilerini gelistirmeye etkisi (Cilt
6). Tirk Egitim Bilimleri Dergisi.

Zayim, H. (2009). Ses temelli ciimle ydntemi ile okuma yazma o6gretim siirecinde hece
doneminin degerlendirilmesi. Aydin: Adnan Menderes Universitesi/Sosyal Bilimler

Enstitiisu.

Zhang, X. (2017). Acid-base poker: A card game introducing the concepts of acid and base at
the college level. Journal of Chemical Education, 94(5), 606-609.

140



EKLER

141



EK 1. Okuma Hatas1 Ornekleri

OKUMA HATASI ORNEKLERI
Harf atlama Harf atlama
Hece atlama Hecé atlama
Kelime atlama Kelime atlama
Harf ekleme Harf ekeleme
Hece ekleme Hece ekleseme
Sonunu uydurma Sonunu uydurmaliyiz
Harflerin yerini degistirme Harflerin yerini degistimre
Kelimelerin yerini degistirme Kelimelerin degistirme yerini
Harf degistirme E Harf degistirse
Hece degistirme E Hece desiktirme
Yerine farkh kelime okuma E Yerine farkli kelime koruma
Kelimeyi tersten okuma E Kelimeyi tersten okuina
Harfleri tersten okuma E Harfleri tesrten okuma }zﬂa}zfe — dede
Kendini diizeltme E Kendini diizeltme —» diizetl
Heceleyerek okuma E He-ce-le-ye-rek o-ku-ma
Satir atlama E Satir atlama )
Kelimeyi tekrarlama Kelimeyi tekrarlama
Kelime grubunu tekrarlama Kelime grubunu tekrarlama
Kelimenin bir kismini tekrarlama Kelimenin bir-kismim tekrarlama
Kelime ekleme Kelime gibi ekleme
Satir tekrari Satir tekrart ——» 2
Parmakla takip etme Parmakla takip etme ——» parmak
Okudugu yeri kaybetme Okudugu yeri kaybetme?
Diger... Diger...
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EK 2. Hata Kayit Formu

OKUMA HATASI

10

11

12

13

Harf atlama

Hece atlama

Kelime atlama

Harf ekleme

Heee ekleme

Sonunu uydurma

Harflerin yerini degigtirme

Kelimelerin yerin degigtirme

Harf degistirme

Hece degistirme

Yerine farkli kelime okuma

Kelimey1 tersten okuma

Harfleri tersten okuma

Kendini diizeltme

Heceleyerek okuma

Satir atlatna

Kelimeyi tekrarlama

Kelime grubunu tekrarlama

Kelimenin bir kismini tekrarlama

Kelime ekleme

Satir tekrari

Parmakla takip etme

Okudugu yer: kaybetme

Diger...
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EK 3. Ogrenci Metinleri

SONBAHAR

Aylardan eylildu. Sonbaharin geldigi cok belliydi. Rtzgdrdan agaclarin dallary
saga sola savruluyordu. Yapraklar da sararmisti. Yerleri kaplyordu. Murat
pencerenin yanina geldi. Camdon disori bakt. Arkodaslari onu  cagird:
Arkadaslarinin yanina gitti. Arkadaslari ile cevrede olanlara bakti. Sonbahar
hakkinda konustular. Hepsi sonbahart sevdiklerini séyledi. Murat, yapraklarin
sarardigini séyledi. Merve, yagmurun yagdigini syledi. Sultan, havanin serin
oldugunu sdyledi. Sonra hepsi eve gitti. Murat annesine; “Sonbahar geldi.”
dedi. Annesi ‘Evet havalar artk serinledi. Surekli yagmur yagacak. Hasta
olmaman lazim. Sk giyinmen gerek, disari ckarken semsiyeni de al.” ded:.

Murat ‘Peki anne.” dedi. Murat pencereden bokmcga devam etti ve annesine

déntp guldt. Annesi de Murata guldu. Sonra pencerenin yanindan ayrildilar.
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ADIM DENIZ

Ben su birikintisiyim. Balklar, kaplumbagalar gibi canlilar icimde yasarlar. Bir
rengim vardir. Rengim guzeldir. Mavinin tonudur. Rengim acik, koyu mavidir.
Mavi renk huzur verir. Yazin bircok insan gelir. Kislari gelmez. Insanlar pisletir.
Ben temizlerim. Cocuklar beni yazin severler. Ben de onlari severim. Herkes
beni sever. Dertlesiriz. Ben onlari dinlerim. Onlar da beni dinler. Tarlerim
vardir, Baytk olan okyanus, kiicik ise denizdir. Kardes gibiyiz. Yasamda buytk
paym vardir. Neden mi? Cinki yasam icin su gerekir. Su bendedir. Kar,
yagmur benden olusur. Dinya bensiz olmaz. Hayat bensiz olmaz. Sen, bensiz

olmazsin. Yasam bensiz olmaz.
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EK 4. Ogretmen Metinleri

SONBAHAR

Aylardan eylildi. Sonbaharin geldigi ¢ok belliydi. Riizgardan
agaclarin dallar1 saga sola savruluyordu. Yapraklar da sararmuisti.
Yerleri kapliyordu. Murat pencerenin yania geldi. Camdan disar
bakti. Arkadaslar1 onu ¢agirdi. Arkadaslarinin yanina gitti. Arkadaslar
ile cevrede olanlara bakti. Sonbahar hakkinda konustular. Hepsi
sonbahar sevdiklerini sdyledi. Murat, yapraklarin sarardigini soyledi.
Merve, yagmurun yagdigini sdyledi. Sultan, havanin serin oldugunu
sOyledi. Sonra hepsi eve gitti. Murat annesine; “Sonbahar geldi.” dedi.
Annesi “Evet havalar artik serinledi. Stirekli yagmur yagacak. Hasta
olmaman lazim. Sik1 giyinmen gerek, disar1 ¢ikarken semsiyeni de al.”
dedi. Murat “Peki anne.” dedi. Murat pencereden bakmaya devam etti
ve annesine doniip giildii. Annesi de Murat’a giildii. Sonra pencerenin

yanindan ayrildilar.
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ADIM DENiZ

Ben su birikintisiyim. Baliklar, kaplumbagalar gibi canlilar i¢imde
yasarlar. Bir rengim vardir. Rengim giizeldir. Mavinin tonudur. Rengim
acik, koyu mavidir. Mavi renk huzur verir. Yazin bir¢ok insan gelir.
Kislar1 gelmez. Insanlar pisletir. Ben temizlerim. Cocuklar beni yazin
severler. Ben de onlar1 severim. Herkes beni sever. Dertlesiriz. Ben
onlar1 dinlerim. Onlar da beni dinler. Tiirlerim vardir. Biiyiik olan
okyanus, kiiciik ise denizdir. Kardes gibiyiz. Yasamda biiylik payim
vardir. Neden mi? Ciinkii yasam i¢in su gerekir. Su bendedir. Kar,
yagmur benden olusur. Diinya bensiz olmaz. Hayat bensiz olmaz. Sen,

bensiz olmazsin. Yasam bensiz olmaz.
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EK 5. Okumaya Iliskin On ve Son Ol¢
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27
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30
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32
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EK 6. Arastirma Izni Basvuru Taahhiitnamesi

00 30 ioh: o e B0 RO e

10.
11.
12.
13.

14.

MiLLi EGITiM BAKANLIGINA BAGLI OKUL VE KURUMLARDA
GERCEKLESTIRILECEK ARASTIRMA UYGULAMALARINA ILISKIN

ARASTIRMA iZNi BASVURU TAAHHUTNAMESI

i

Arastirmam boyunca anayasa/kanun ve yonetmeliklere uygun davranacagimi,
Arastiimay yiiriitecegim okulun/kurumun kurallarina uyacagimi,

Arastirmam boyunca hig kimseyi arastirmama/caligmama katilmaya zorlamayacagim,
Aragtirmayi/galismay1 bana tahsis edilen mekan/smif ve zamanda gergeklestirecegimi,
Arastirmanin olast fiziksel/ruhsal zararlari konusunda katilimcilar1 bilgilendirecegimi,
Aragtirmam/ ¢alismam sirasinda topladigim kisisel bilgileri koruyacagimi,
Arastirmam/galigmam igin gerektigi kadar veri toplayacagimi, |
Arastirma/caligma sirasinda 6grencilerin derslerinde/galigmalarinda herhangi bir
kayiplarinin olmayacagini,

Arastirmam/¢alismam sirasinda herhangi bir ticari faaliyette bulunmayacagimi,
katihmeilart herhangi bir iiriin/eser/tedaviye yonlendirmeyecegimi,

Arastirma izin evraklarini okul yonetimine teslim edecegimi,

Arastirma/galigma sirasinda izni olan evraklari kullanacagimi,

Tibbi arastirmalarda aragtirma/galigmanin uygulama sirasinda etik kurallara
uyacagimi,

Arastirma/calisma sirasinda topladigim ses ve goriintii kayitlarin giivenilir ortamlarda
saklayacagimi ve arastirma/galigma sonrasinda imha edecegimi, .
Genelge hiikiimlerine aykiri davranmam ve herhangi bir yanlis ifade, beyan ve maddi
gergegi gizleme gibi durumlarda adlf ve idarf iglemlerin yiiriitiilmesini kabul
edecegimi,

_izin alinmis arasgtirmalarda/projelerde insanlarla ilgili yapilacak anket, goriisme,

gdzlem, alan arastirmasi, uygulama ve incelemelerde saglk, giivenlik, insan haklari,
mevcut mevzuat hitkiimleri, hukukun genel ilkelerini ihlal etmeyecegimi ve etik ilkelere
uyacagimi,

. Arastirma ile ilgili sonug raporlarini ¢ahigmanin bitis tarihinden itibaren 30 giin iginde

izin aldigim birime ulastiracagimi,

Kabul ettigimi beyan ederim.

i

Arastirmanin Adi :SUG‘V%]i Odunkarl ve Reakli Hecelerle jQP'LO(‘

Etkinliklecin Ok‘.'ma ve Adlamg Glcloklecinin  Gideilmesine Flkist

Arastirmaci : K, "
ade~ ClCEK

Tarih 29032022

Imza
Isim + Soyisim /<Odef' - Q/C{.EK,

1
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EK 7. T.C. Gazi Universitesi Etik Komisyon izni

GAZI UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Enstitiniz 208146208 numarali Temel Egitimi Anabilimdali SinifEgitimibilim dali yiksek
lisans 8grencisiyim. Dog. Dr. Mustafa KALE damigsmanhiginda yurittagam “Strateji
Oyunlari ve Renkli Hecelerle Yapilan Etkinliklerin Okuma ve Anlama Gugliklerinin
Giderilmesine Etkisi” isimli calismam igin Milli Egitim Bakanhigina bagh Vinilindeki ek listede
belirtmig oldugum okuldauygulamamigergeklestirmekiginizin almak istiyorum.

Etik komisyondan iznim ekte olup gerekliizinlerin alinmasi hususundageregini arz ederim.

iletisim bilgiler Adi soyadi
Kader GICEK
Imza
EKLER

Etik Komisyon Onay!

6lqekler

Tez Onerisi

AYSE Basvurusu

nguéama Yapilacak Okullar Listesi ;
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GAZi UNIVERSITESINE

BASVURU NO

202203212629228559

UNIVERSITE ADI

GAZi UNIVERSITESI |

ENSTITU ADI Egitim Bilimleri/ Temel E(_jitirjln
BOLUM ADI Sinif Egitimi
UNVAN Ogrenci

TC KiMLiK NUMARASI

KONU Strateji Oyunlari ve Renkli Hecelerle
Yapilan Etkinliklerin Okuma ve
Anlama Gucliklerinin Giderilmesine
Etkisi

ARASTIRMA TURU Yiksek Lisans Tezi

ORNEKLEM GRUBU Ogrenci,

KAPSAMI Okul/Kurum,

ILLER VAN

KURUM TURLERI Resmi ilkokul,

iLETiSiM BiLGILERi
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Yukarida bilgileri bulunan proje uygulamari icin Milli Egitim Bakanligindan| gerekli
izinlerin alinmasi hususunda geregini bilgilerinize arz ederim.

Ek listesi

Tez Onerisi
Veli Onam Formu
Veri toplama araglari

' Imza
KADER GIGEK
Ogrenci

Dilekge ve eklerinin tist yazi ile VAN VALILIGI iL MiLLI EGITIM MUDURLUGUNE ulastirimasi
gerekmektedir. '
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A

T.C.
GAZI UNIVERSITESI
Etik Komisyonu
Say1r : [E-77082166-302.08.01-320068 25.03.2022

Konu: Bilimsel ve Egitim Amagh
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE
Kader CICEK'in, Do¢.Dr.Mustafa KALE'nin danigsmanhiginda yiirittigii "'Strateji Oyunlart ve Renkli

Hecelerle Yapilan Etkinliklerin Okuma ve Anlama Giigliiklerinin Giderilmesine Etkisi'' adl1 tez
calismast ile ilgili konu Komisyonumuzun 08.03.2022 tarih ve 05 sayili toplantlsmdaj goriisiilmiis olup,

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitimi Ana Bilim Dali YiikEeI( Lisans Ogrencisi

[lgilinin ¢aligmasinin, yapilmasi planlanan yerlerden izin alinmasi kosuluyla yapilmasinda etik
agidan bir sakinca bulunmadigina oybirligi ile karar verilmis ve karara iliskin imza listesi ekte
gonderilmigtir. ‘

Bilgilerinizi rica ederim.

Aragtirma Kod No: 2022 - 354

Prof. Dr. ismail KARAKAYA
Komisyon Bagkani

Ek:1 Liste
DAGITIM Bilgi:
Geregi: Egitim Bilimleri Enstitiisti Miﬁldﬁrlﬁgﬁne

Sayin Dog. Dr. Mustafa KALE

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmighr.
Belge Dogrulama Kodu :BSAOL87RB2 Belge Takip Adresi : hnps://www.mrkiye.éov.tr/gazi-universilesi-ebys

Tel:0 (312) 202 20 57 - 0 (312) 2... Faks:0 é}ll) 2023876

o
Emniyet Mahallesi Bandirma Caddesi No :6/1 06560 Yenimahalle/ANKARA {

Internet Adresi :http://etikkomisyon.gazi.edu.tr/ Kep Adresi: gaziuniversitesi@hs01.kep.tr
Bilgi igin :Ayfer Cekmez Genel Evrak Sorumlusu Telefon No:202 38 81
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ETiK KOMiISYONU KATILIM LiSTESIi

TOPLANTI TARIiHi : 08/03/2022

TOPLANTI SAYISI : 05

ADI - SOYADI

iMmza

Prof. Dr. ismail KARAKAYA BASKAN

Prof.Dr.Kemal OZTEMEL
BASKAN YRD.

Prof.Dr.C.Haluk BODUR

Prof.Dr.Secil OZKAN

Prof.Dr.Cevriye TEMEL GENCER

Prof.Dr.ismet YUKSEL

Prof.Dr.Aymelek GONENC

Prof.Dr.Gulay —....cn.cuue

Prof.Dr.Makbule GEZMEN KARADAG

Prof.Dr.Zehra GOCMEN BAYKARA

Prof.Dr.ilyas OKUR

Dog.Dr.Nihan KAFA

Dog.Dr.Melek Giilsah SAHIN
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EK 8. Veli izin Formu

Sayin Veli;

!
Cocugunuzun katilacagi bu galisma, “Strateji Oyunlari ve Renkli Hecelerle Yapilan Etkinliklerin
Okuma ve Anlama Giigliiklerinin Giderilmesine Etkisi” adiyla, 28.03.2022 - 02.09.2022 tarihleri
arasinda yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Aragtirmanin Hedefi: Strateji oyunlar1 ve renkli hecelerle yapilan etkinliklerin okuma ve anlama
glicliiklerinin giderilmesine etkisini incelemektir.

Arastirma Uygulamast: Envanter seklindedir. i

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanhigi’nin ve okul yonetiminin de izni ile gerceklesmektedir.
Aragtirma uygulamasma katilim tamamiyla géniilliiliik esasina dayali olmaktadir. Cocugunuz
caligmaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen etki
ya da risk tagtmamaktadir. Cocugunuzun katilim: tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir
va da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan
ayrilma durumunda ogrencilerin akademik bagarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iligkileri
etkilemeyecektir.

Calismada 6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla gizli
tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir. Ancak,
katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden gocugunuz kendisini rahatsiz
hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta dzgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi
icin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir.
Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, calismay: tamamlamayacagini sdylemesi
yeterli olacaktir. Anket galigmasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek ¢ocugunuza
higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz. Calisma
bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi
isteyebilirsiniz. Saygilarimizla.

Arastirmaci|  : KADER CiGEK
iletisim bilgileri :
ﬂ’lisi bulundugum sunifi numarall OZrencisi .l i S E :
.................................. ’in yukarida agtklanan aragtirmaya katilmasina izin veriyorum.

(Liitfen formu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula geri gonderiniz*).

isim-Soyisim imza:

Veli Adi-Soyadi :

Telefon Numarasi :
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EK 9. Veri Toplama Araclarinin Kullanim i¢in Alinan izin

< B m 8 -

Yanlis Analizi Envanteri celen kutusu e

ben 21 Sub A e
alicr:

Degerli Hocam,

Ben Gazi Universitesi Sinif Egitimi bolimii
ogrenciniz Kader CICEK. Arastirmam icin gelistirmis
oldugunuz Yanlis Analizi Envanteri olgeginizi
kullanabilir miyim?

hayati akyol 11:50 “ oo

alici: ben v

Kader Ogretmenim,

Kaynak gostermek kaydiyla kullanabilirsiniz. lyi
caligmalar dilerim.

Prof. Dr. Hayati Akyol

Kader Cicek 21 Sub
2022 Pzt, 16:03 tarihinde sunu yazd:

ben 15:50 « ves
alici:

Cok tesekkir ederim hocam. Tabi ki kaynag
belirtirim. lyi caligmalar.
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EK 10. Ozalp Kaymakamhg il¢e Milli Egitim Miidiirliigii izni

. E-5876
. Anketl

Say1
Konu

fgi : 11 Milli Eg

Gazi Un
Dali
Etkinliklerin O
Makamimin 09

dogrultusunda g

Bilgileri

Ek :ilgi yazi ve

Dagitim:
Tiim Okul ve K

Adres

Yiiksek L

TiE,
OZALP KAYMAKAMLIGI
llce Milli Egitim Miidiirliigii

8269-605.01-47786718 14.04.2022

er (Kader CICEK)
DAGITIM YERLERINE
tim Miidiirltigiintin 11/04/2022 tarihli ve 47622576 sayih yazist.

versitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Ana Bilim Dali, Simf Egitimi Bilim
Lisans ogrencisi Kader CICEK'in "Strateji Oyunlari ve Renkli Hecelerle Yapilan
kuma ve Anlama Giigliiklerinin Giderilmesine Etkisi" anket ¢ahsmasina ait Valilik
04/2022 tarih ve 47539916 sayih onay yazisi ekte gonderilmistir. Ekteki onay
erekli idari is ve islemlerin yapilmasi hususunda;

nizi ve geregini rica ederim.

Mehmet Ciineyt ARVAS
flge Milli Egitim Miidiirii

ekleri

urum Miidiirliiklerine

Bubelge guvenh elektronik imza ile imzalanmistir
Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Bilgi igin
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EK 11. Van Valiligi

. & -";
Say1 :E-70562
Konu : Anketler

Gazi Uni
Dali Yiiksek L

Etkinliklerin Okuy
ile ilgili izin talet
S6z konu
ve goniilliiliik esa
Makamlg

il Milli Egitim Miidiirliigii izni

TE:
VAN VALILIGI
i1 Milli Egitim Mudurligi

350-605.01-47539916 09/04/2022

(Kader CICEK)

VALILIK MAKAMINA

ersitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Ana Bilim Dali, Simif Egitimi Bilim
sans ogrencisi Kader CICEK'in "Strateji Oyunlari ve Renkli Hecelerle Yapilan
ma ve Anlama Giigliiklerinin Giderilmesine Etkisi " konulu tez ¢alismasint yapabilmesi
i, Arastirma Inceleme Komisyonumuz tarafindan incelenmistir.

su tez calismasinin, Ozalp ilgesi Atatiirk ilkokulunda, derslerin aksatilmamasi kaydiyla
isina gore uygulanmasi, Midiirltiglimiizee uygun goriilmektedir.

rinizca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Sakir SIGING
il Milli Egitim Sube Miidiirii

Uygun goriigle arz ederim.

Recep
i1 Milli Egiti

Adres : A .Gazi Mah.Isl

[URK
m Miidiir V.

OLUR
Yavuz ARSLAN
Vali a.

Vali Yardimcisi

Bu belge giivenh elektronik imza ile imzalanmisur

kele Cad.No:226 65040 Tugba/VAN Belge Dogrulama Adresi : https:/www. turkiye.gov.tr/meb-ebys

Bilgi i¢in: Siddik BEKTAS Strateji-Arge Birimi (Dahili 319)
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Sayr :E-70562
Konu : Anketler
Gazi Univ

7.6,
VAN VALILIGI
il Milli Egitim Midrltgt

350-605.01-47622576 11.04.2022

(Kader CICEK)

DAGITIM YERLERINE

ersitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Ana Bilim Dali, Simif Egitimi Bilim

Dali Yiiksek Lisans ogrencisi Kader CICEK'in "Strateji Oyunlari ve Renkli Hecelerle Yapilan

Etkinliklerin Ok
Makaminin  09/0
dogrultusunda ge;

Bilgilerin

Ek : Onay yazisi

Dagitim:

1-Ozalp Ilge Kay
(ilge Milli Egit

2- Gazi Univers
(Egitim Biliml

Adres : A Gazi Mah. sk

uma ve Anlama Giicliiklerinin Giderilmesine Etkisi" anket galismasina ait Valilik
4/2022 tarih ve 47539916 sayil onay yazisi ekte gonderilmistir. Ekteki onay
rekli idari is ve islemlerin yapilmasi hususunda;

izi ve geregini arz ederim.

Hasan TEVKE
il Milli Egitim Midiirii

(1 Sayfa)
makamligina

im Mudirligii)

itesi
eri Enstitiisit Miuidiirligii)

Bu helge guvenli elektronik imza ile imzalanmigtic

tele Cad N0:226 65040 Tugba/VAN Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys

Bilgi igin: Siddik BEKTAS Strateji-Arge Birimi (Dahili 319)
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GAZILI OLMAK AYRICALIKTIR...
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