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ON SOz
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Ogretimine yonelik ¢alismanin olmamasi bu ¢alismanin énemini artirmaktadir. Bu nedenlerle ikinci
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OZET

Ikinci Dil Olarak Tiirkce Ogretiminde Zeka Oyunlariyla Sozciik Ogretimi

Bu aragtirmanin amaci ilkokula devam eden miilteci 6grencilere ikinci dil olarak Tiirkce
ogretiminde zeka oyunlariyla sozciik 6gretiminin etkililigini aragtirmaktir. Aragtirmada nicel veriler
agirlikta olup nitel verilerle desteklendigi i¢in aragtirma karma ydntemin agimlayici sirali deseni ile
yuriitiilmiistiir. Aragtirmanin nicel bdliimiinde deneysel modellerden “6n test son test kontrol gruplu
deneysel model” kullanilmigtir. Arastirmanin nitel boliimiinde ise goriisme teknigi kullanilmugtir.
Arastirmanin ¢alisma grubu, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Istanbul ili Beyoglu ilcesinde MEB’e
bagli bir ilkokulda 6grenim gore 40 miilteci 6grenciden olusmaktadir. Bu 6grencilerin tamami
Suriyeli’dir. Ogrenciler belirlenirken eslestirme yontemi kullanilmis, 2018-2019 egitim Ogretim
yilinin sonunda yapilan Tiirk¢e Yeterlilik Smavi’ndan alinan puanlara gore 20 kisilik deney ve
kontrol grubu olusturulmustur. Deney grubunda Tiirk¢e sozciiklerin Ggretimi zekd oyunlari ile
yapilirken kontrol grubunda mevcut olan ders kitabindaki etkinlikler {izerinden yapilmistir. On hafta
siiren deneysel c¢alismada, deney grubuna her hafta sozciik 6gretimine katkisi olabilecegi dnceden
belirlenen zekd oyunlart uygulanmistir. Arastirmada nicel verilerin toplanmasi igin arastirmaci
tarafindan gelistirilen “Sozciik Bilgisi Basar1 Testi’ kullanilmistir. Bu basari testi deney ve kontrol
grubundaki 6grencilere hem deney oncesi hem de deney sonrasi uygulanmistir. Elde edilen veriler
SPSS 22 paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Sozciik basari testlerinden elde edilen
bulgularin analizinde gruplarin 6n test- son test basari puanlarini ve cinsiyet degiskenine gore alinan
puanlarin1 karsilastirmak amaciyla Mann Whitney-U testi kullanilmistir. Gruplarin kendi icindeki
uygulama oncesi ve sonrasi puanlarinin farkina bakilmasi amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda, deney ve kontrol grubunun basar1 6n test ortalama puanlari
arasinda anlamli bir fark goriilmemis, basar1 son test ortalama puanlari arasinda deney grubu lehine
anlaml bir fark oldugu goriilmistiir. Deney grubunun on test sonuglarinda erkek dgrencilerin kiz
Ogrencilere gore daha basarili oldugu ancak son test sonuglarinda erkek ve kiz 6grenciler arasinda
basari farkinin olmadig tespit edilmistir. Kontrol grubunun hem 6n hem son test sonuglarinda erkek
ve kiz 6grenciler arasinda basar1 farkinin olmadig goriilmiistiir. Calismanin nitel verilerini toplamak
icin arastirmaci tarafindan hazirlanan “Yar1 Yapilandirilmig Goériisme Formu” kullanilmastir.
Gortismeler sadece deney grubunda yer alan 20 &grenci ile gergeklestirilmistir. Nitel verilerin
analizinde ise igerik analizinden yararlamlmistir. Ogrencilerin zeka oyunlar1 kullanimima yonelik
gorigleri incelendiginde ise tiim Ogrencilerin zeka oyunlarini Sevdigi, derslerde zekd oyunlarinin
kullanilmasini eglenceli ve giizel buldugu, yeni seyler 6grenmede ve zekayr gelistirmede yararl
oldugunu diisiindiikleri ortaya cikmustir. Ogrencilerin ¢ogunun zekd oyunlartyla oynarken bir

problem yasamadigi belirlenmis, problem yasayan yedi 6grencinin ise kurallart anlamada sorun
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yasadig1 tespit edilmistir. Ogrencilerin bilyiik bir ¢ogunlugunun derslerde zekd oyunlarinin
kullanilmasini yararli buldugu ve tamama yakininin zekd oyunlariyla &gretimin yeni sozciikler

ogrenmelerine katki sagladigini diisiindiikleri sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Zekd Oyunu, Sozciik Ogretimi, Ikinci Dil Olarak Tiirkce Ogretimi, Miilteci

Ogrenciler



ABSTRACT
Teaching Vocabulary with Intelligence Games in Teaching Turkish as a Second Language

The aim of this research is to investigate the effectiveness of word teaching with intelligence
games in teaching Turkish as a second language to refugee students attending primary school. Since
the quantitative data are dominant in the study and supported by qualitative data, the research was
conducted with the exploratory sequential design of the mixed method. In the quantitative part of the
study, one of the experimental models, "experimental model with pre-test post-test control group”
was used. In the qualitative part of the study, interview technique was used. The research was carried
out with 40 refugee students studying at a primary school affiliated to the Ministry of National
Education in Beyoglu district of Istanbul during the 2019-2020 academic year. All of these students
are Syrian. While determining students, matching method was used, and an experimental and a
control group of 20 people was formed according to the scores obtained from the Turkish Proficiency
Exam held at the end of the 2018-2019 academic year. While intelligence games were applied in
teaching Turkish words in the experimental group, the activities in the textbook were applied in the
control group. In the experimental study, which lasted for ten weeks, pre-determined intelligence
games that could contribute to the teaching of words were applied to the experimental group every
week. In the research, “Word Success Test” developed by the researcher as a quantitative data
collection tool and “Semi-Structured Interview Form™ was used as a qualitative data collection tool.
The data obtained were analyzed by using the SPSS 22 package program. In the analysis of the
findings obtained from the word success tests, Mann Whitney-U test was used to compare the pretest-
posttest success scores of the groups and the scores obtained according to the gender variable.
Wilcoxon Signed Ranks Test was used to look at the difference between the groups before and after
the application. As a result of the study, no significant difference was observed between the
achievement pretest mean scores of the experimental and control groups, and there was a significant
difference between the achievement posttest mean scores in favor of the experimental group. In the
pre-test results of the experimental group, it was determined that male students were more successful
than female students, but there was no difference between the male and female students in the post-
test results. It was observed that there was no difference in success between male and female students
in both the pre and post test results of the control group. To collect the qualitative data of the study,
the "Semi-Structured Interview Form" prepared by the researcher was used. The interviews were
conducted only with 20 students in the experimental group. In the analysis of qualitative data, content
analysis was used. When the opinions of the students about the use of intelligence games were
examined, it was revealed that all students enjoyed the intelligence games, they found the use of

intelligence games fun and beautiful in the lessons, and they thought it was useful in learning new



things and improving intelligence. It was determined that most of the students did not have a problem
while playing with intelligence games, and seven students who had problems were observed to have
problems in understanding the rules. It was concluded that the majority of students found the use of
intelligence games useful in lessons and that almost all of them thought that teaching with
intelligence games contributed to learning new words.

Keywords: Intelligence Game, Word Teaching, Turkish As A Second Language, Refugee Students
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1. GIRIS

2011 yilindan sonra Suriye’de ortaya ¢ikan i¢ savagla birlikte Tiirkiye’ye yogun bir sekilde
miilteci akini baglamigtir. Bu durum neticesinde ortaya ¢ikan en dnemli ihtiyaglardan biri de dil
olmustur. Miiltecilerin giinlilk yasamlarin1 devam ettirebilmeleri i¢in yasadiklar1 bolgelerdeki
insanlarla iletigsim kurabilme ihtiyaglarini kargilamak adina Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan ¢esitli
etkinlikler, projeler ve uygulamalar gelistirilmistir. Ozellikle egitim ¢agindaki ¢ocuklarin egitim
ogretimlerine devam edebilmeleri i¢in hem Tiirk okullarindaki derslere devam etmeleri istenmis hem
de okullardaki ek Tiirkge dersleri ile Tiirkgelerini gelistirmeleri amaglanmistir. Bu da miiltecilerin
yogun oldugu bolgelerdeki devlet okullarinda yogun bir sekilde ikinci dil olarak Tiirkgenin
Ogretilmesini On plana ¢gikarmistir.

Ikinci dil 6gretiminde asil amag kisinin anlama ve anlatma becerilerini, dilsel iletisimlerini
saglayabilecekleri seviyeye ulastirmaktadir. Iletisim becerilerinin 6grencilere kazandirilabilmesi icin
oncelikle 6grencinin belli bir sdzciik dagarcigina ulastirilmasi ve bu sozciik dagarcigini iletisimde
aktif olarak kullanabilmesi gerekmektedir. Yeterli sozciik dagarcigina sahip olmak ve dilin yapisini
bilmek ve bu iki yetiyi dinleme, konusma, yazma ve okuma becerileri kapsaminda kullanabilmek,
dil 6gretiminin ana gergevesini meydana getirmektedir. Tiim beceriler ve dil bilgisi birbiri ile
baglantili olsa dahi sozciikler dil 6gretiminin merkezi konumundadir. Bu nedenle 6gretmenler,
materyal tasarimcilari ve arastirmacilar sdzciik 6gretimi tizerinde dikkatle durmaktadir (Tiifek¢ioglu,
2016).

Dil bilgisi-geviri yontemi ile birlikte sistemlesmeye baslayan ikinci dil ve yabanci dil 6gretimi
yontemlerinin giiniimiize kadar ¢esitlendigi goriilmiistiir. Bugiin dil 6gretimi, dil bilgisi egitiminden
ziyade kiiltiirel edincin ve iletisimsel becerilerin gelistirilmesini amaglamaktadir. Ancak iletisimsel
yaklagim gibi yeni yaklagimlarin genellikle sézciik 6gretimini 6ne g¢ikarmada basarisiz oldugu
gortilmektedir (Milton & Alexiou, 2012). Schmitt’e (2000) gore de dil yaklasimlarinin ¢ogunda
sozciiklerin tam olarak nasil ele alinacagi bilinememis, kendiliginden ya da sozciik listeleri
hazirlanarak 6grenilebilecegi diislintilmiistiir. Oxford (1990) dil 6greniminde en 6nemli dort temel
beceriyi goz Oniine alarak dolayli ve dolaysiz 6gretme stratejileri olmak iizere iki temel dgretme
stratejisi olusturmustur. Dogrudan 6gretim oyunlar, bulmacalar, aligtirmalar gibi simf etkinlikleri ile
sozciiklerin dogrudan 6gretilmesini amaclar. Dolayli 6gretimde ise sdzciik 0gretimi asil amag
degildir. Baska bir dil becerisinin 6gretimi yapildiginda sézciik 6gretimi dolayli olarak meydana
gelir. Hangi 6gretim seklinin daha yararli oldugu tartisilsa da ikisi de sozciik 6gretiminde gereklidir.
Schmittt (2008) de benzer olarak sozciik 6gretimini amagli ve rastlantisal olarak iki kategoriye ayirir.
Amagl sozciik dgretimi 6grencinin ilgi ve ihtiyaci veya 0gretmenin istegine gore yapilan sozciik

ogretimidir. Rastlantisal sozciik 6gretiminde ise genellikle dinleme ve okuma etkinlikleri gibi bagka



bir etkinlik gerceklesirken yapilan sozcikk Ogretimidir. Sozciik Ogretimi uzun bir slirecte
gerceklesmektedir. Sozciikler ilk duyuldugunda kisa siireli bellege atilir. Eger sozciikler, uzun siireli
bellege aktarilamazsa kalic1 olmaz kisa siirede unutulur (Cetinkaya, 2005). Ogretilmesi hedeflenen
sozciikler i¢in ne kadar farkli etkinlik kullanilirsa sdzciiklerin kaliciligi o kadar artacaktir. Derse aktif
katilim1 saglayan, heyecan verici ve ilgi ¢ekici olan oyunlar ikinci dil ve yabanci dil 6gretiminde
ozellikle de sozciik Ogretiminde etkili bir etkinlik olarak kullanilmaktadir. Bireylerin siirece
katilimlariyla gergeklestirilmesi amaglanan ikinci dil 6gretiminde, 6zellikle de gocuklara ikinci dil
ogretiminde, oyun kullanimi grencilerin hem ilgisini derse ¢ekerek 6grenmelerine katki saglamakta
hem de duyussal, zihinsel, sosyal gelisimlerine yardimci olmaktadir (Demirel, 2010; Gémleksiz,
2005; Isik, 2016).

Oyunlarin 6nemli bir kisminda dilin kullanilmasi gerektigi i¢in oyun ¢ocuklarin dil gelisimini
desteklemektedir. Oyun i¢inde yeni s6zciikler 6grendigi i¢in ¢ocugun kendini s6zlii olarak ifade etme
yetenegi gelismektedir. Oyun dil problemi olan ¢ocuklarin bu problemlerini ¢6zmelerine yardimci
olmaktadir. Oyun oynarken ¢ocuk rahat konusur, ciimleleri dogru kurar, sorular sorar, cevaplar alir,
yeni bilgiler edinir. Boylece ¢ocugun sozciik dagarcigr gelisir (Akandere, 2006).

Giiniimiizde benimsenen yenilikgi egitim sistemiyle birlikte dgretimin dgrenciler agisindan
hem Ogretici hem de eglendirici olarak gerg¢eklesmesini saglayan oyun tiirlerinden biri de zeka
oyunlaridir (Ott & Pozzi, 2012). Okullarda 6grencilere sadece bilgi aktarimi yapmak onlarin
diisiinme ve problem ¢dzme becerilerinin, biligsel kapasitelerinin gelistirilmesinde yeterli olmaz.
“Cesitli zeka alanlarima sahip 6grencilerin farkli etkinliklerle beceri ve zihinsel kapasitelerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlar1 dogru ve etkili bir arag olarak kullanilabilir” (MEB, 2013, s. 1). Zeka
oyunlarinin derste Kullanilmasi, o6grencilerde kendini ifade etme, sosyallesme, ¢ok yonlii
diistinebilme, yaratici ve elestirel diisiinme, problem ¢ozme, dikkat, odaklanma gibi olumlu
degisimler meydana getirmektedir. Ayrica pratik diisiinme, hafizay1 kuvvetlendirme, gorsel algiy:
gelistirme, bagarma duygusunu tattirma, eglenerek 6grenmeye firsat verme gibi akademik, dilsel ve
zihinsel gelisime de katkilar saglamaktadir (Baki, 2018). Hem uygulamada hem de kuramsal yapida
da zeka oyunlarinin 6gretim etkinlikleri ve ortamlarini zenginlestirmede etkili bir arag¢ oldugu
goriilmektedir. Bu nedenle bu calismada sozciik 6gretimi yapilirken zekd oyunlar kullanilmis ve

zeka oyunlarinin sozciik 6gretiminde etkililigi belirlenmeye calisilmistir.

1. 1. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amact, ikinci dil olarak Tiirkge 6gretiminde zeka oyunlarinin sozciik 6gretiminde
etkili olup olmadigin1 belirlemektir. Ayrica calismada deney grubu Ogrencilerinin s6zciik
ogretiminde zeka oyunlar1 kullanimina yonelik goriislerinin neler oldugu tespit edilmek istenmistir.

Bu caligmada asagida yer alan alt amaglara cevap aranmistir.



1. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir
midir?

2. Zeka oyunlan ile sézciik 6grenen deney grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda
anlamli bir fark vardir midir?

3. Ders kitabindaki etkinliklerden hareketle sézciik 6grenen kontrol grubunun 6n test ve son
test puanlari arasinda anlaml bir fark vardir midir?

4. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir
midir?

5. Deney grubunun cinsiyete gore 6n test-son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

6. Kontrol grubunun cinsiyete gore On test-son test puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?

7. Deney grubu 6grencilerinin zekd oyunlart kullanilarak yapilan 6gretime iligkin goriisleri

nelerdir?

1. 2. Arastirmanin Gerekcesi ve Onemi

Giiniimiizde Tiirkge 6grenenlerin sayisi giderek artmaktadir. Ozellikle de 2011 yilindan sonra
Suriye’de baslayan i¢ savas nedeniyle Tiirkiye’ye biiyiik miilteci akinlar1 baglamistir. Bu miilteciler
arasinda sayisi oldukga fazla olan ¢ocuklarin Tirk egitim sistemine uyumunu saglamaya yonelik
calismalar yiiriitiilmektedir. Bu ¢ocuklarin bir kismi1 Tiirk 6grencilerle birlikte normal siniflarda
egitim Ogretim gormektedir ancak Tiirkgeye hakim olmadiklar igin bir¢ok zorlukla da
karsilasmaktadirlar (Basar, Alkan & Ciftci, 2018; Kardes & Akman, 2018). Dil probleminin kisa
siirede asilmasi icin bu 6grencilerin Tiirkceyi iyi kullanmalar1 gerekmektedir. Bu amagla bu
Ogrencilerin sdzciik hazinesini gelistirecek calismalara yer verilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Cilinkii
iyi bir sozciik hazinesine sahip olmak dinleme, konusma, okuma ve yazma becerilerini kullanmay1
kolaylastirir.

Ikinci dil ve yabanci dil 6grenimi sozciik 6grenimi ile baslar. Her edinilen yeni sozciik
Ogrenilmesi istenen hedef dile bir adim daha yaklasilmasini saglamaktadir. Bu nedenle dil
ogretiminde sozciik 6gretimi ¢ok dnemli bir yere sahiptir. Son zamanlarda yapilan aragtirmalar da
bunu destekler niteliktedir. Buna ragmen Akgelik, Pamuk, Tiirkben ve Eyiip (2019) 2008-2018 yillart
arasinda yabancilara Tiirk¢e 6gretimi alaninda dil 6gretim yontem ve yaklagimlarina yonelik yapilan
tez ve makaleler iizerine yaptiklari incelemede sdzciik 6gretimine yonelik cok az calismanin
oldugunu tespit etmislerdir. Oysaki sozciikler dilin merkezindedir ve ikinci dil 6gretiminde
sozciiklerin 6nemi ¢ok biiyiiktiir. insanlar sdzciikler olmadan diisiinceleri, olaylar1, nesneleri ifade
edemeyecekleri i¢in sozciik 6gretimi ikinci dil 6gretim ve 6greniminin bel kemigini olusturmaktadir
(Ghazal, 2007). Baska bir bigimde ifade edilirse bir dili 6grenmek, o dilin sézciiklerini 6grenmekle

baglar.
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Ikinci dil 6gretiminde en ¢ok karsilasilan sorunlardan biri ise cocuklara ikinci dil dgretmektir.
Ciunkd ikinci dil 6grenimi gocuklarin gelisimleriyle yakindan ilgilidir. Cocuklarin dikkati kisa siirede
dagildig igin, derslerin onlarmn ilgisini ¢ekecek bigimde islenmesi gerekmektedir (Dursun, 2007).
Oyunlar da yaparak yasayarak Ogrenme firsati sundugundan hem ana dili hem de ikinci dil
gelisiminde etkili bir arag olarak kullanilmaktadir. Oyun esnasinda oyuncunun konusma, gérme,
isitme gibi birgok duyu organi aktif olarak calistigi igin daha kalici ve anlamli 6grenme gerceklesmis
olur. Bu nedenle ikinci dil 6gretiminde oyunlardan siklikla faydalanilmaktadir (Giirsoy & Arslan,
2011).

Oyun tiirlerinden biri olan zeka oyunlar1 ise oyun materyallerinin zenginligi ve 6zgiin yapilar
ile beceri gelisimini destekleyen oyun tiirlerinden biridir (Bottino, Ott & Tavella, 2013). Zeka
oyunlarimin derste kullanilmasimin 6grencilerde kendini ifade etme, sosyallesme, c¢ok yonli
diistinebilme, yaratici ve elestirel diisinme, problem ¢6zme, dikkat, odaklanma gibi olumlu
degisimlere sebep oldugu ifade edilmektedir. Ayrica pratik diistinme, hafizayr kuvvetlendirme,
gorsel algiyr gelistirme, basarma duygusunu tattirma, eglenerek Ogrenmeye firsat verme gibi
akademik, dilsel ve zihinsel gelisime katkilar saglamaktadir (Baki, 2018). Bu bakimdan farkli zeka
alanlarina yonelik olan zeka oyunlari ¢esitli zeka alanlarina sahip 6grencilerin bilissel kapasitelerinin
ve dilsel becerilerinin gelistirilmesinde dogru ve etkili bir 6gretim araci olarak kullanilabilir. Bu
nedenlerden dolay1r bu arastirmada zekd oyunlari kullanilmigtir. Arastirmada zekd oyunlarinin
kullanilmasimin bir nedeni de yapilan alanyazin taramasi sonucunda ikinci dil olarak Tiirkge
ogretiminde zeka oyunlari kullanilarak yapilmis herhangi bir ¢alisma olmamasidir.

Hem ikinci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde sdzciik 6gretimine yonelik ¢ok az ¢alismanin olmasi
hem de zeka oyunlariyla sozciik 6gretimine yonelik ¢alismanin olmamasi bu ¢alismanin 6nemini
artirmaktadir. Bu nedenlerle ikinci dil olarak Tiirkce 6gretiminde zeka oyunlariyla sézciik 6gretimi

yapilmasinin alana 6nemli bir katki sunacag diistiniilmektedir.

1. 3. Arastirmanin Stmirhiliklar:

1. Arastirma 2019- 2020 egitim-6gretim yilinda 10 hafta ile sinirhdir.

2. Arastirma Istanbul ili MEB’e bagli bir ilkokulda egitim dgretim goren yabanci uyruklu
ogrenciler ile sinirhdir.

3. Ierik olarak Tiirkge dersinde yer alan ‘Meslekler, Zaman ve Mekan, Birbirinin Karsit: Olan

Kelimeler, Ben ve Yakin Cevrem, Meyve ve Sebzeler, Viicudumuz’ tiniteleri ile sinirhidir.

1. 4. Arastirmanin Varsayimlari

Aragtirmada asagidaki varsayimlar kabul edilmistir:

1. Arastirmada kullanilan test ve yontem aragtirmanin amacina uygundur.



2. Arastirma boyunca deney ve kontrol gruplarindaki siireci yoneten 6gretmen tiim siireg
boyunca objektiftir.

3. Aragtirmanin ¢alisma grubu, evreni temsil etmede yeterlidir.

1. 5. Tanmimlar

Ana dili: “Once anneden ve yakin ¢evreden, sonra daha genis ¢evreden ve ulusal olanaklardan
yararlanarak 6grenilen dil” (Kog, 1992, s. 28).

Ikinci dil: “Ikinci dil birinci dilden sonra veya birinci dil yaninda iletisim araci olarak
kullanilan, yasanilan sosyal ¢evrede edinilen ve bu c¢evrede gercekten konusulan dil” (Klein,
1984’ten aktaran Orug, 2016, s. 283)

Oyun: “Cocuklarin yasantisinda 6nemli bir yer kaplayan, belli bir plan gergevesinde ve belirli
bir zaman diliminde gergeklestirilen, onlarin zihinsel, sosyal, fiziksel becerilerini gelistiren,
eglendirirken motivasyon ve cesareti gelistiren, diisiince ve duygularini ifade etmesini saglayan
etkinliklerdir” (Coban & Nacar, 2006, s. 17).

Soz: “Insanlarin sinirsiz konusmalarinda kavrayabilecegi en yiiksek birim, muhatap ve durum
dikkate alinmak suretiyle bigimlendirilen ve muhatabin belirli bir davranisini hedef alan; bir yandan
ifade, diger yandan belirleme bi¢iminde seslenme, 6te yandan igerik” (Porzig, 1995, s.71).

Sozciik: “Bir veya birden ¢ok heceli ses 6beklerinden olusan ve tek baslarina zihindeki belli
kavramlara karsilik olan somut veya soyut soz kaliplaridir; somut ve soyut kavramlar arasinda iligki
kuran dil birimleridir” (Korkmaz, 2003, s. 6).

Soz varligi: “Bir dildeki s6zlerin biitiinti, s6z hazinesi, s6z dagarcigi, sozclik hazinesi, kelime
hazinesi, kelime kadrosu, vokabiiler” (TDK, 2020).

Yabanci dil: “Ana dilin disinda olan dillerden her biri” (TDK, 2020).

Zekad.: “Kavramlart kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iligkiyi anlama, soyut
diisiinme, akil yiiriitme ve bunlar1 bir sonuca yonelik olarak kullanabilme yetenegidir” (Devecioglu
& Karadag, 2014, s. 43).

Zekd oyunlari: “Insanlarin kendi potansiyellerini kesfedebilmeleri, dogru ve hizli Karar
verebilmeleri, kendilerini gelistirebilmeleri ve problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢6ziim yollar

tiretebilmeleri igin sunulan etkinliklerdir” (Devecioglu & Karadag, 2014, s. 43).



2. LITERATUR TARAMASI

2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cer¢evesi
2. 1. 1. Sozciik

Dil 6greniminin anlatma ve anlamaya bagli becerilerinin temel unsurunu sézciikler/s6z varligi
olusturmaktadir. Bu nedenle sozciik kavramini dogru bir sekilde ifade edebilmek igin s6z varligi ve
s6z kavraminin {izerinde durmak gerekmektedir. Ciinkii bu kavramlar birbiriyle baglantili ve i¢ igedir
(Y1ldiz-Uzdu, 2018). S6z varhigi, bir dilin tim sozciiklerini bir bireyin ya da toplumun soz
dagarcigindaki sozciiklerin toplami seklinde tanimlanmaktadir (Korkmaz, 1992). Ayni zamanda “Bir
dilin s6z varlig1 denince, yalnizca, o dilin sdzciiklerini degil, deyimlerin, kalip s6zlerin, kaliplasmis
sOzlerin, atasdzlerinin, terimlerin ve c¢esitli anlatim kaliplarinin olusturdugu biitiinii anliyoruz”
(Aksan, 2007, s. 7). Bu tanimlardan yola ¢ikarak sozciiklerin sdzvarligi kiimesinin iginde yer alan en
genis 6gesi oldugu séylenebilir. Aslinda tek tek sozciiklerin 6gretiminin yapilmasi bir anlamda s6z
varliginin 6gretiminin yapilmasini saglar (Y1ldiz-Uzdu, 2018).

Soz ise Tiirk¢ede koken olarak “diisiinmek, konusmak™ anlamina karsilik gelen s6- fiilinden
tiremistir (Karadag, 2019, s. 5). Porzig (1995) de s6zii, “insanlarin siirsiz konusmalarinda
kavrayabilecegi en yiiksek birim olarak ele almakta, muhatap ve durum dikkate alinmak suretiyle
bigimlendirilen ve muhatabin belirli bir davranisin1 hedef alan; bir yandan ifade, diger yandan
belirleme bigiminde seslenme, ote yandan igerik” olarak degerlendirmektedir (S. 71). S6z; sozcik,
ifade ya da ciimle, seslenme ve beden dilinin toplamindan olusmaktadir. Bu tanimdan yola ¢ikarak
da sozciiglin soziin olusmasindaki en 6nemli parga oldugu soylenebilir (Karadag, 2019).

S6z, genel bir kavram olarak ele alindiginda, s6z varlig1 da so6ziin unsurlarin1 kapsar ve bu
anlamda so6ziin bir pargasi olan sozciik ve sozciik birikimini karsilayan sozciik hazinesi kavramlarini
icerir (Karadag, 2019). Hem s6z varligi hem de s6z tanimlamalarina bakildiginda sozciikler soziin
olugmasindaki en 6nemli parca ve bu nedenle s6z varliginin en 6nemli unsuru oldugu goriilmektedir.

Sozciik kavrami ilk bakista basitge tanimlanabilir gibi goriinse de farkli bakis acilarina gore
farkli tanimlar yapilabilmektedir. Sozciikk kavraminin net bir sekilde ortaya konmasi sozciik
Ogretimde biliylik onem tasimaktadir (Karadag, 2019). Kurudayioglu ve Karadag (2005) sozciik
sinirlarinin belirlenmesinde sekle, anlama ve sekil ile anlamin birlestirilmesine dayali farkli tanimlar
yapildigindan bahseder. Sekle gore yapilan tanimlarda genellikle yazi esas alinir. Uzun (2004), sekli
dikkate alarak sozciigii “Iki ucuna birer bosluk verilerek yazilan dil birimi” olarak ifade eder (s. 47).

Anlami esas alarak sozciigii tanimlayan Humbolt (t.y) ise s6zctigii dilin en fazla anlam tasiyan
pargasi olarak gormekte ve sdzciigiin 6nemine “yasayan diinya i¢inde birey ne ise sdzciik de odur”

sozleriyle vurgu yapmaktadir (aktaran Akarsu, 1998, s. 3).



Sekli ve anlami birlestirerek sozciigii tanimlayan Kantemir (1997) ise anlami olan ve ciimlenin
olusturulmasinda 6nemli rol oynayan ses veya sesler birligini sozciik olarak tanmimlar. Vardar’a
(1998) gore de sozciik “Bir ya da birden gok ses birimin olusturdugu, yazida iki bosluk arasinda yer
alan, cogu kez anlamsal bir birim olusturan, sdylemde belli bir bi¢imsel birlik sunan, ¢esitli dizimsel
kullanimlarinda bigimce ya hi¢ degismeyen ya da biikiinlerde oldugu gibi bir bdliimiiyle degisim
gosteren eklemli ses ya da sesler 6begidir” (s. 190). Korkmaz (2003) da sozciik kavramini “Bir veya
birden ¢ok heceli ses dbeklerinden olusan ve tek baslarina zihindeki belli kavramlara karsilik olan
somut veya soyut soz kaliplaridir; somut ve soyut kavramlar arasinda iligski kuran dil birimleridir”
seklinde ifade eder (s. 6). Karatay’a (2007) gore ise sozciikler zihindeki duygu, diisiince, nesne ve
kavramlarin ses ve yazili olarak ifade edilis bigimidir. Tiirk Dil Kurumu (TDK, 2020) da sozciik i¢in
“Anlamli ses veya ses birligi, sdz, sdzciik” tanimin1 yapar.

Sozciik kavrami her dilde farkli olgiitlere gore degerlendirilmekte, bu 6lgiitler de farkli s6zciik
tanimlarinin olugmasina neden olmaktadir. So6zciik tanimlamalarina ve sézcik smirlarinin
belirlenmesine esas olan olgiitler Karadag (2019) tarafindan “(1) vurgu (S6zciigiin basini ve sonunu
aciklar, sinirlar), (2) ogelerin arasina yabanci bir dgenin yerlestirilememesi, (3) ses uyumu, (4)
sozciik sayilamayacak bir 6genin ona baglanmasi, (5) morfoloji baglamalari, bitistirme, (6) tek basina
ctimle olarak kullanilabilmesi, (7) béliimlerin biitinden ¢ok kullanilmasi, (8) boélimlerin anlami
biitiiniin anlam pargalar1 olmamas1” seklinde siralanmustir (s. 16-17).

Calisma ve arastirmalarda sozciik tanimlamalar1 ve smirlandirmalar: farkli yapilsa da ortak
goriise gore sozcuigiin dilin temel yap1 tas1 oldugu, ciimlelerin olusmasinda ve insanlar arasinda
baglantiy1 kurmada 6nemli rol oynadigi sdylenebilir (Kantemir, 1997; Karadag, 2019; Korkmaz,
2003).

Insan hayatinin tam merkezinde yer almalarina ragmen sézciiklerin degeri ve giicii iizerinde
yeteri kadar durulmamaktadir. Yiizdigii suyun farkinda olmayan baliklar gibi, insan da
deneyimlerinin ne kadarimi dili kullanarak elde ettigini nadiren fark edebilmektedir. Oysaki ¢ok
sayida sozciik bilen kisi diinya hakkinda daha fazla s6z syleyebilir. Kullanilan s6zciikler hem insani
sekillendirir hem de kim oldugunu gosterir, egitimsel ve sosyal alt yapimizi ele verir (Stahl & Nagy,
2006).

Kisilerin kendilerini sozlii ya da yazili olarak ifade edebilmeleri, insanlarla iletisim
kurabilmeleri igin sozciiklere ihtiyaci vardir. “Bireyler, dillerinin gelistigi oranda, yani ne kadar ¢ok
sozciik bilirlerse, diinyay1 o kadar ¢oziimleyebilir, kavram alanlarini genisgletip olgular arasindaki
iligkileri ¢ozme ya da farkli iliskileri goérme yetilerini gelistirebilir, kisaca diisiinebilirler”
(Dilidiizgiin, 2014, s. 234). Baska bir sekilde ifade edilirse s6zciikler maddi ve manevi kiiltirimiiziin
gelismesini ve diisiincelerimizin zenginlesmesini saglar. Diisiince zenginligi, sozciik ve kavram
zenginligi ile dogru orantilidir. Her dilde bulunan anlamli birlikler yani sozciikler dilin en giiclii

Ogesi, anlatimin temelidir. Bir dile hitkkmetmek o dildeki temel sozciik kadrosuna hakim olmakla



miimkiin olmaktadir. S6zciik dagarcigimizin eksik olmasi kisilerin herhangi bir fikri anlamasini,
anlamlandirmaya calistig1 ya da hissettigi durumu ifade etmesini engelleyen bir sorun olusturur.
Sozciikler kavramlarin meydana gelmesinde ve kazanilmasinda birer simgedir, zihnin gelisiminde
onemli roller iistlenirler (ince, 2006; Yaman & Giilcan, 2009). Bu sebeple bireyler icin sdzciik

edinimi dil gelisimi agisindan énemlidir.

2. 1. 1. 1. Sézciik Ogretiminin Onemi ve Yararlar

Ogrencilerin iletisim kurma yeterlilikleri, kisisel sdzciik dagarcigindaki sozciiksel bilgi
birikimlerinin anlatma ve anlama becerileri kapsaminda islerlik kazanmasiyla saglanir. ikinci dil ve
yabanci dil 6gretiminde asil amag¢ kisinin anlatma ve anlama becerilerini, dilsel iletisimlerini
saglayabilecekleri seviyeye ulastirmaktadir. iletisim becerilerinin 6grencilere kazandirilabilmesi icin
oncelikle 6grencinin belli bir s6zciik dagarcigina ulastirilmasi ve bu sozciik dagarcigini iletisimde
aktif olarak kullanabilmesi gerekmektedir. Yeterli sozciik dagarcigina sahip olmak ve dilin yapisini
bilmek ve bu iki yetiyi dinleme, konusma, yazma ve okuma becerileri kapsaminda kullanabilmek,
dil 6gretiminin ana gergevesini meydana getirmektedir. Tim beceriler ve dil bilgisi birbiri ile
baglantili olsa da sozciikler dil &gretiminin merkezi konumundadir. Bu nedenle 6gretmenler,
materyal tasarimcilar1 ve arastirmacilar sozciik dgretimi iizerinde dikkatle durmaktadir. Ogretimi
amaglanan sozciiklerin belirlenmesinden sozciiksel bilgi birikimlerinin degerlendirilmesine kadar
uzanan Ogretim siirecinde kullanilan yontemlerin 6zelde sozciikk Ogretimine, genelde ise dil
Ogretiminin basarisina katkisi biiyiiktiir (Tifek¢ioglu, 2016).

Dil dort temel beceriyle anlama ve anlatma islevini yerine getirdiginden, dil egitiminde de bu
dort temel becerinin gelistirilmesi hedeflenir. Anlama becerileri olan dinleme ve okuma, anlatma
becerileri olan konusma ve yazma temel dil becerileridir. Ogrencilerin anlama becerilerinin gelismesi
icin sozciiklerin anlamlarin1 bilmeleri gerekirken anlatma becerilerinin gelismesi i¢in de s6zciikleri
etkin bir sekilde kullanabilmeleri gerekmektedir. S6zciik 6grenirken gerekli seviye ve birikime sahip
olamayan 6grencilerin temel becerilerde basarili olmasi da giictiir. Bireylerin bu dort temel beceride
tam olarak basarili olmasi ancak zengin bir sdzciik bilgisi ile miimkiin olmaktadir. Bu nedenle s6zciik
Ogretimi dil egitiminim ana zeminini olusturmakta, boylelikle tiim dil becerilerinin etkili ve dogru
bir sekilde kullanilmasinda tamamlayici bir 6zellik kazanmaktadir (Apaydin, 2007; Karadag, 2019).

Sozciikler diisiincelerin, kavramlarin alici tarafindan anlagilmasi ve anlamlandirilmasini
saglayan gostergelerdir. Alicida anlamin meydana gelmesi i¢in ifadelerin ve sozciiklerin belli bir
diizen igerisinde yerlestirilmesi gerekmektedir. Ogrencideki sdzciik dagarciginin zenginligi, bigim
bilgisi farkindaligini artirdigindan dil bilgisi 6gretimine yarar saglamaktadir (Gardner & Davies,
2014). Bu nedenle dil 6gretim etkinliklerinde ¢ogu zaman 6gretimi tizerinde durulan dil bilgisi

kurallartyla biitiinlesik bir bigimde sozciiklerin de dgretilmesi gerekmektedir. Ogrenilen dil bilgisi



kurallarinin etkili kullanilabilmesi igin s6zciikler gereklidir (Yildiz-Uzdu, 2018). Bagkan’in (2006)
da ifade ettigi gibi:
Eger bir dilin sézciikleri viicudun kaslarina, s6z diizeni de iskeletine benzetilecek olursa, sdzciik
beslenmesini bir yana birakip, yalnizca dil bilgisi 6gretimine yaslanilarak girisilecek bir yabanci

dil 6gretim programindan yarar ummak, bir noktadan sonra, bir iskeletin kalkip da kendi bagina
oynamasini beklemek kadar yersiz olsa gerek (s. 156).

Bu nedenle sozciik edinimi dil bilgisi edinimi kadar 6nemlidir ve dogru dil bilgisi ile birlikte
kapsamli bir s6zciik 6grenimi de hem szl hem yazili iletisimde 6nemli rol oynar (Mcvey, 2007).

Sozciik 6gretimi, cocugun ilk yaslarindan itibaren dil 6gretimiyle birlikte yapilmaya baslar.
[lk zamanlarda ¢ocugun iletisim kurarken dil 6grenimi icin attign adimlar esasen birer sdzciik
ogretimidir. Clinki dilde iletisim sozciikler yoluyla saglanir (Y1ldiz vd., 2010). Dil bilimciler iyi bir
iletisim i¢in verilen mesajlarin anlasilabilir olmasi gerektigini, bunun da ancak uygun sozciikleri
kullanmakla miimkiin olabilecegini vurgulamaktadirlar. Dil konusunda yeterli bilgiye sahip
olunmamasi durumunda sozciikler kullanilarak iletisim kurulabilir ve verilen mesajlar anlagilabilir
(Sahin, 2003).

Mokhtar vd. (2010) bir dile ne kadar hakim olundugu diisiiniilse de yasam boyunca yeni
sozctikler 6grenmeye devam edildiginden bahsetmektedir. Dil 6gretimi lizerine yasaminin yarisini
harcamig olsa bile, hala her giin yeni sozciikler 6grenmeye devam ettigini, bazi sézciiklerin dogru
kullanimi igin bilgisayar sozliiklerine danistigini, duydugu yeni deyimleri dil repertuarmna dahil
etmeye calistigini ifade etmistir. S6zciigiin yasam i¢indeki 6nemini de “kelime bilgisi tamamen
hékim olunabilecek bir sey degildir; bir 6miir boyu genisleyen ve derinlesen bir seydir” s6zleriyle
vurgulamistir (S. 72).

Dil 6gretiminde sozciik 6grenilmesi ve 6gretilmesi dil 6gretiminin vazgegilemez dgelerinden
biridir. Yabanci dil ve ikinci dil 6gretiminin her asamasinda 6grencilerin sozciik 6grenmesi
gerceklesmektedir. Bu nedenle siirekli olarak 6grenciler yeni sdzciikler 6grenmeleri ve kullanmalart
konusunda tegvik edilmektedir. Etkili ve dogru bir sdzciik 6gretiminin gergeklesmesi igin ilk olarak
ogrencilerin sozciik bilgisinin yeterli olmasi gerekmektedir (Biiyilikikiz & Hasirci, 2013). Templin
(1995) de sozciik bilgisinin derinlik, genislik ve agirlik olmak iizere ii¢ boyutunun oldugunu
belirtmistir. “Agirlik, bir konuda ¢ok sozciik bilmek; derinlik, sdzciiklerin ¢esitli anlamlarini bilmek;
genislik ise gesitli konularda sozciik bilmek demektir” (Gogiis, 1978 den aktaran Onan, 2016, s. 14-
17). Ellis ve Sinclair’e (1989) gore de bir sdzctigii bilmek, konusuldugunda ve yazildiginda anlamak,
gereksinim duyuldugunda sozciigii hatirlamak, dogru anlamda ve uygun durumda kullanabilmek,
dogru telaffuz edebilmek, dogru yazabilmek, baska hangi sozciiklerle birlikte kullanabilecegini
bilmektir (aktaran Biiyiikyavuz, 2014).

“Sozciik 6gretimiyle ilgili yapilan giincel calismalarda; sozciik bilgisi, tanimlanmasi ve

ezberlenmesi gereken uzun ve sikici bir liste yerine, anlamli ve baglamsal yapidaki dil icerisinde
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kendi merkezinde bulunan s6z birimleri olarak goriilmektedir” (Biiyiikikiz & Hasirci, 2013, s. 150).
Bu nedenle so6zciik Ogretiminde amag, sadece Kkisilerin sdzclik hazinesini zenginlestirmek
olmamalidir. S6zciik 6gretiminin asil amaci, kisilerin 6grendigi sozciikleri giinliikk hayatlarinda etkin
olarak kullanmalar1 ve bu sayede dil becerilerini gelistirmeleri olmalidir. S6zciik 6gretimi, sadece
sozciigiin sozliikteki anlaminin ezberlenmesi ile gergeklesirse, sozciikk tam anlamiyla Ggrenilmis
olmaz. Gergek anlamda sozciik 6grenimi; sozciiklerin, climle iginde kazandigi yeni anlamlarini
bilmeyi ve ciimle yapisina uygun sekilde kullanmay1 gerektirir (Giines, 2013). Bu nedenle dogru ve
etkili bir sozciik 6gretimi yapilmasi igin de bazi hususlara dikkat edilmesi gerekmektedir:

Sozciik 6gretiminde dikkat edilmesi gereken ilk nokta, 6gretilecek sdzctigiin segimidir.
Ogretilecek sozciikler segilirken oOgrencilerin  giinliik hayatta karsilasabilecekleri, en sik
kullanabilecekleri, seviyeleri ve yaslarina gore isteklerini, duygularini, diistincelerini dogru bir
sekilde anlatabilmelerinde yardimci olacak sozciikler, sozciik gruplari, terimler, deyimler vb.
olmalarina dikkat etmek gerekir (Ozbay & Melanlioglu, 2008a).

Sozciik 6gretiminde lizerinde 6nemle durulmasi gereken diger nokta, bir s6zciigiin birden ¢ok
anlam1 oldugu durumlardir. Boyle bir durumda 6gretmen, sozciigiin farkli anlamlarini 6grenciye
gosterebilmek i¢in climle ve metinlerden yararlanmalidir. Ciimle ya da metin analizi yaparak
sozciigiin ciimle ve metindeki anlamimi agiklamali, bu sekilde bir sézciigiin tiim anlamlarini
ogrenciye kazandirmalidir. Diger bir problem de zit anlamlarin 6gretilmesidir. Burada da aym
sekilde sOzciigiin 6gretimi climle ya da metin igindeki anlamindan yola ¢ikilarak yapilmalidir
(Benhiir, 2002).

Sozciik Ogretiminde sozctigiin anlamini bilmenin yaninda 6grencilerin dil bilgisini de
bilmeleri gerekir. Ogrenci sozciigiin degisik yerlerde degisik kullanim gerektirdigini bilmelidir. Bu
nedenle sozciik 6gretiminde sozcligiin kullanim yerlerine gore gosterdigi degisim sekillerini de
ogretmek gerekmektedir. Bu sekilde yapilan Ogretimle sozciigiin anlammm da ogretildigi
soylenebilir (Ur, 2000).

Yeni bir sozciigii 0grenmek; sozcliglin anlamini, kullanim alanini ve yapisini bilmeyi
gerektirmektedir. Ogrenim siireci tamamlandiginda 6grenilen sozciikler, bireyin sozciik hazinesini
zenginlestirecek boylece Ogrenilen dilde 6grenme istegi artacak ve iletisim kurma becerisi
gelisecektir. Bu sekilde iletisim kurarken o6grendigi yeni sdzciikleri kullanmaya baslayan kisi
konugma yetisinin de gelistigini fark edecektir (Mete, 2015).

Sozciik oOgretiminde karmasik agiklama yapmak sozciigiin  yanlis anlasilmas1 ve
yorumlanmasina sebep olabilir. Bu nedenle sozciigiin en sade sekilde agiklanmasi gerekmektedir.
Ozellikle baslangic diizeyinde gretilen sdzciik hakkindaki agiklama bir kerede tek bir kullanim ve
yapinin dgretilmesiyle etkili olabilir (Nation, 2005). Ogretilmesi hedeflenen sdzciiklerle dgrencilerin
bildigi sézciikler arasinda anlam iligkisi saglanmalidir. Yeni edinilen sozciikler, yazma ve konusma

becerileri yoluyla iretici sdzciik hazinesine dahil edilmelidir. Sozciiklerin sdyleyis ve yazim
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ozellikleri dgretilmelidir. Ogretimi hedeflenen sdzciikler baglam yoluyla 6gretilmelidir (Karadag,
2019).

Her 6grencinin seviyesi, ilgisi ve ihtiyaci farklidir. Bu nedenle bu farkliliklara yonelik gesitli
sozciik dgretim yontemleri kullanmak gerekmektedir. Sozciik 6gretiminde hangi 6gretim yontem ve
stratejiyi kullanacagini bilmek 6gretmenlerin igini kolaylastiracaktir. Bu nedenle de 6gretmenlerin

sozciik dgretimi yaparken farkli yontem ve teknikleri kullanmasi gereklilik haline gelmektedir.

2. 1. 1. 2. Sézciik Ogrenme Stratejileri

Ogretimde yeni egilim, 6grencilerin 6grenme siirecinde bagimsiz olmasi ve kendi 6grenme
sorumluluklarmi alabilmeleridir. Ikinci dil 6grenmede de hangi metotlarm bagimsiz 6grenmeyi
artirdig1 tizerine yapilan aragtirmalar sdzciik dgreniminin gerekliligini zorunlu kilmaktadir (Gu,
2003; Lu Mei-Fand, 2008). ikinci bir dilde sézciik 6grenme hemen gergeklesen bir eylem olmaktan
ote stirekli tekrar ve bilingli bir ¢alisma sonucu meydana gelmektedir. Sinif iginde yapilan ¢alismalar
tek basina yeterli olmadigindan sinif diginda bu tekrar ve ¢alismalar devam etmektedir. Bu durum
ogrencilerin kendi baslarina sdzciik grenmeye calismalar1 anlamina geliyor. Ikinci dil 6grenmeye
baslanildiginda 6grencilerin ¢ogu tek baslarina sézcikk 6grenmeye calismaktadir. Bu 6grenim
siirecinde 6grenciler tamamen bireysel ilgi ve ihtiyaglarina gore sozciik 6grenmekte ve kendine en
uygun sozciik 6grenme stratejisini belirlemeye ¢alismaktadir (Apaydin, 2007).

Kinsella, Stump ve Feldman (2002) s6zciik dagarcigi gelistirme stratejileri konusunda
yaptiklar1 alanyazin taramasinda genellikle gelencksel Ogretim uygulamalarinin kullanildigini
belirlemiglerdir. Bu uygulamalar1 6grencilerin aktif katilim eksikliginden dolay1 zayif olduklar i¢in
elestirmislerdir. Bu yontemler; sozliikkten bakma, sozciigii climlede kullanma, baglamdan 6grenme
ve tanim ezberlemedir. Herhangi bir geleneksel sozciik 6gretme ve Ogrenme stratejisinin etkili
olabilmesi 6grenilen sozciiklerin kapsamli kullanimina baglidir. Prichard (2008) de Kinsella vd.
(2002) gortisiine destek vererek okuma esnasinda sozliige sik stk bakmanin, verimsiz bir sdzciik
ogrenimine yol agtigindan bahsetmektedir. Ciinkii bu, 6grencinin yeni 6grendigi sozciikleri tiim
climledeki diger sozciiklerle iliskilendirmeden sadece s6zciik tanimlarin1 ezberlemesine neden
olmaktadir. Bu sekilde de ancak ezberci 6grenme faaliyeti gergeklesmektedir. Bu nedenle sézciik
Ogreniminde 6gretici rehberligi ¢ok 6nem kazanmaktadir.

Gu (2003) da ikinci dil 6greniminde s6zciik 6grenimi stratejileri izerine yaptig1 aragtirmalarda
sozciiklerin anlamim tahmin etme, sozlik kullanimi, not alma, ezberleme, tekrarlama, kodlama ve
animsaticilar gibi sozcik Ogrenme segeneklerinden bahsetmektedir. Bu sozcikk 6grenim
stratejilerinin se¢imi ve kullaniminin géreve, 6grenene ve 6grenme kosuluna bagh olarak degistigini
savunmaktadir.

Son zamanlarda sozciik 6grenimi ve 6gretimi stratejileri lizerine alanyazin tarandiginda ikinci

dil ogrenen oOgrencilere sozcik edinimi/6greniminin nasil daha etkili yapilabilecegi ve
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O0grenim/6gretimde nasil rehber olunabilecegi konusunda ger¢ek bir mesguliyet oldugu
goriilmektedir. Konular iizerinde yapilan tartigmalar tek dilli sozlik kullanimi, baglamdan hareketle
anlami tahmin etme, c¢eviri kullanimi, dogrudan sozciik Ogretimi veya Ogrenimi seklinde
yogunlagsmaktadir. Fakat aragtirmacilar 6grencilere yeni 6grendikleri sozciiklerle etkilesim firsati
sunulmas1 ve onlar1 kendi climlelerinde kullanmalarinin saglanmasi, sozciik 6gretim stratejilerinin
Ogrencilerin  sozciikleri akilda tutmasindan ¢ok kullanmasina odaklanmas1 —gerektigini
vurgulamaktadir. Aynm1 zamanda etkili sdzciik 6gretim stratejisinin se¢imi ve kullaniminin goreve,
Ogrenene ve dgrenme kosuluna bagli oldugu, sézciiklerin iletisimin temeli ve ikinci dil 6gretim
miifredatinin 6nemli bir pargasi olmas1 gerektigi konularinda ayni fikirde olduklar1 goriilmektedir
(Larrotta, 2011).

Oxford (1990) dil 6grenme stratejilerini iki temel boyut ve bu temel boyutlarin altinda alt1 alt
boyut olacak sekilde simflandirmistir. Dolayli ve dogrudan 6grenme stratejileri iki temel boyutu
olusturmaktadir. Bilissel stratejiler (gézden gegirme, zihinsel model olusturma ve hedef dilde mesaj
alip liretme amaciyla faydalanilir), bellek stratejileri (bilginin iletisim amaciyla tekrar hatirlanmasini
ve uzun siireli bellege iletilmesi amaciyla faydalanilir), st bilis stratejileri (6grenenleri kendi
ogrenmelerini odaklanmalarina, planlamalarina, diizenlemelerine ve degerlendirmelerine firsat veren
stratejilerdir), telafi stratejileri (dil kullamiminda yetersiz bilgi oldugunda bu eksikligi tamamlamak
igin faydalanilir), sosyal stratejiler (s6zlii iletisimde etkilesime yardimci olan stratejilerdir), duyussal
stratejiler (6grenenlerin 6grenmeyle alakali tutumlarmi, duygularini ve motivasyonlarini kontrol
etmelerine yardimci olan stratejilerdir) ise alt boyutlar1 olusturmaktadir (Cesur & Fer, 2007).

Schmitt (1997) de 6grencilerin yabanct dilde yeni sozcik 6grenmeye calisirken tim dil
ogrenme stratejilerini kullanmaya calistiklarini, bunun da biiyiik bir zaman ve gii¢ kaybina sebep
oldugunu ve 6grencilerde bikkinlik olusturdugunu vurgulamaktadir. Yaptigi aragtirmalar neticesinde
ogrencilerin sozciik 6grenimlerine yardimei olacak bes farkli s6zciik 6grenme stratejisi gelistirmistir.
Bunlar:

Saptama Stratejisi: Bu stratejide sozciik bilgisinin gelistirilmesi i¢in sozciikler, sozciik
gruplari ek ve kokleriyle analiz edilir, sozciiklerin anlamlari metin baglamindan hareketle tahmin
edilmeye calisilir, sozciik listeleri ve kartlar1 hazirlanir.

Sosyal Strateji: Bu stratejide sozciligiin ana dildeki temsili, agiklamasi veya ayni anlama gelen
diger karsilig1 sorulur. Gruplar tarafindan yeni 6grendikleri sozciiklerin climle iginde kullanimina
ornekler verilmesi istenir. Resimli kartlar hazirlanir, sozciik listeleri olusturulup anlamlarinin
dogrulugu degerlendirilir, hedef dilde kullanim saglanir.

Hafiza Stratejileri: Hafiza stratejisi sozclikleri gorsel karsiliklar ile anlamlandirmayi, anlam
haritalar1 olusturmayi, sozciikleri birlikte kullanildiklar1 sdzciiklerle, zit ve es anlamlilari ile
iliskilendirmeyi, sozciikleri ciimle iginde kullanmayi, gruplayarak calismayi, Oykii iginde

simiflandirmayi, anahtar sdzciik teknigini kullanmay1, sdzciigiin anlamini farkli bicimde ifade etmeyi,
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yeni 6grenilen sozciiklerin kullanildig1 deyimleri 6grenmeyi, telaffuzu ve yazilis tiirlerini ¢caligmay1
kapsar.

Bilissel Strateji: Bu strateji sozciiklerin hem sozIi ve yazili olarak siirekli pekistirilmesini,
gorsel icerikli kartlarin hazirlanip kullanilmasini, caligma kitaplarinda yer alan sozciikler boliimiiniin
kullanilmasini ve bu boliimle iligkili ses kayitlarinin dinlenmesini, sozciik defteri olusturulmasini
kapsar.

Bilis Otesi Stratejisi: Bu stratejide izlenilen yol, bir sézciik ile ilk defa karsilasiliyorsa o sdzciik
atlanir, 6grenimi zamana yayilir. Dil 6gretiminde farkli materyaller (film, video, dergi, sarki vb.)
kullanilir. Bosluk tamamlama, sozciik eslestirme gibi alistirmalar yapilir.

Karadag (2019) ise sozciik 6gretiminin amaglarindan birinin 6grencilere sdzciik 6grenme
beceri ve aliskanhigi kazandirilmasi oldugundan ve bu becerileri egitim siirecinde edinmeleri
gerektiginden bahseder. Ogrencilerin sozciik 6grenme igin kullanabilecegi stratejileri de iic
kategoride toplamaktadir. Bu stratejiler:

1. Bilinmeyen bir sozciikle karsilasildiginda sézciik anlamini ¢ozmek amaciyla kullanilacak
stratejiler:

Sozciigiin icinde bulundugu baglama basvurma: Sozcikler tek olarak anlam aktarma
Ozelligine sahip olmanin yaninda iletisim siireglerinde farkli sozciiklerle anlam iliskisi kurarak
diistincenin iletilmesine aracilik etmektedir. Okuma yaparken bagimsiz olarak gordiigiimiiz bir
sozciik kendinden sonra ve 6nceki climlelerle anlam iliskisi igindedir. Bu dzellik baglam sayesinde
bilinmeyen s6zciiklerin anlamlarinin ¢6ziilmesine yardimci olmaktadir.

Sozciigii baska ifade, ciimle ve metin baglaminda arama: Bir sézcigiin anlami, i¢inde
bulundugu metinde tam olarak ortaya ¢ikmayabilir. Hedef sozciiklerin ya da 6grencilerin bilmemesi
muhtemel sozciikleri iceren farkli metinlerin kullanilmasi 6grencilerin baglam araciligiyla s6zciik
anlamini ¢6zme becerisini gelistirecektir.

Sekil bilgisi farkindaligin kullanma: Tiirkgenin morfolojik 6zellikleri anlami1 bilinmeyen ve
yeni karsilasilan Tiirkge sozciiklerin anlamlarini elde etmede 6nemli bir imkan sunmaktadir.

Tahmin etme: Tahmin etme sozciik anlaminin kesin ¢oziimii degil, daha ¢ok anlamin
dogrulanmasindan dnceki asama olarak diisiiniilmelidir. Ogrencilerden dnce sdzciik anlamini tahmin
etmeleri daha sonra soOzliige bakmalarmi ve tahminleri ile sozlilkte verilen anlamlart
karsilastirmalarini istemek gerekmektedir.

Sozliik kullanma: So6zlik, sdzciik anlaminin ¢oziimlenmesinde 6grencilerin kullanabilecegi en
onemli yardimcilarindandir. Sozlikk yardimiyla, 6grenciler hem tahminlerini kontrol edebilir hem de
sOzclk anlamlarini kesinlestirebilir.

2. Sozciik hazinesini derinlestirmek ve sozciik anlamini kesinlestirmek i¢in kullanilan

stratejiler (Karadag, 2019):
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Baglam iiretme: Ogrenilen bir sozciigiin anlammin tam ve kalici olarak zihinde
yerlestirilebilmesi icin iiretici s6z varligina iletilmis olmas: gerekmektedir. Uretici s6z varligi, yazma
ve konusma becerilerinin ger¢eklesmesine yardimer olan ve bellekte en kuvvetli ipuglariyla kayitl
olan dil birimlerini temsil etmektedir. Yeni 6grenilen sozciiklerin bir baglam meydana gelecek
sekilde {iretilmesinde, Ogrenciler bildikleri diger sozciiklerle anlam iligkisi kurmak
mecburiyetindedir. Ogrencilerin baglam olusturarak sozciikler arasinda kurduklar1 anlam iliskileri
kendileri i¢in daha basit hatirlanabilme 6zelligine sahiptir.

Metinler arast okuma: Farkli metinlerde sozciikler her zaman uzak ya da yakin ¢agrisimlar
vasitasiyla farkli anlam iligkileri i¢inde bulunurlar. Metinler arasi okumayla da bu durumun
gbzlenmesi miimkiin olmaktadir.

Sozciik defteri/sozliik olusturma: Ogrenciler yeni 6grendikleri sozciikleri kisisel bir sozliik
olusturarak, zaman zaman da bunlar1 gézden gegirerek sozciik anlamlarini netlestirebilir ve kalict
héle getirebilir.

Kavram haritast olusturma: Kavram haritas1 kavramlarin 6zelliklerini, bu 6zelliklerin de
birbirleriyle olan baglantilarin1 ve anlam iligkilerini, tek bir bakista ortaya koymasi agisindan sézciik
ogrenmede onemli kolayliklar saglar.

3. Yeni sozciik ve kavram 6grenmek icin kullanilacak stratejiler (Karadag, 2019):

Dil farkindaligi kazanma: Ogrenciler icin dil farkindaligi, dilin insan yasamindaki 6nemini
kavrama ve dilin kullaniminda duyarl ve bilingli olma anlami tasimaktadir. Ogrenciler sdzciiklerin
Oonemini ve anlamini bilerek, dogru sézciik se¢imi yapabilir ve bu farkindalik sayesinde s6zciik
dagarcigini genisletmek amaciyla 6zel bir gayret gosterebilirler.

Iletisime a¢ik olma: Yeni kavram ve sdzciiklerin dgrenilmesinde, dilin iletisimsel islevi cok
onemlidir. Insanlar birbirleriyle iletisim halinde olduklarinda, taraflarin yeni kavram ve sdzciiklerle
karsilagmasi ¢ok dogaldir ve bu yolla kazanilan kavram ve sozciikler s6zciik hazinesini genisletir.

Okuma ve dinleme aliskanhigr kazanma: Ogrenciler yeni kavram ve sozciiklerle okuma ve
dinleme yoluyla karsilasir. Ogrenciler yeni sozciiklerle karsilastiklarinda bu sozciikleri 6grenme
olasiliklari artar.

Bazi 6grenciler icin ise yarayan 6grenme stratejileri bagka bir 6grenci i¢in ige yaramayabilir.
Tek bagina higbir sozciik stratejisi tamamen etkili degildir. Bir¢ok faktor stratejilerin etkililigini ve
yararliligini etkiler (Larrotte, 1999). Daha etkili bir sekilde Ogrencilere yardimci olmak igin
ogrenciler cesitli stratejiler kullanmalar1 i¢in yo6nlendirilmelidirler. Boylece Ogrencilere hangi

stratejiyle en iyi 6grenebildiklerini belirleme firsati sunulmus olur.

2. 1. 1. 3. Sozeiik Ogretim Stratejileri

Dil 6gretiminin nasil yapilmasi gerektigiyle ilgili cesitli yaklasim ve yontemler ortaya

atilmigtir. Bunlar; iletisimsel yaklagim, dogal yaklagim, dil bilgisi-geviri yontemi, dogrudan yéntem,
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isitsel dilsel yontem, segmeci yontem, gorev temelli yontem gibi yontem ve yaklasimlardir. Fakat bu
dil 6gretim yaklasimlari dil 6gretimini genel olarak degerlendirmekteydi ve ¢ogu sdzciik 6gretimine
ayrica yer vermemekteydi (Demirel, 2013).

Dil 6gretim yontem ve yaklagimlarinin sozciik 6gretimini ele alis sekli incelendiginde ise dil
bilgisi ¢eviri yonteminde Ogretim sirasinda hem yabanct dil hem de ana dil birlikte kullanilir.
Sézciikler ve anlamlari listeler halinde verilir. iki dilde de sdzciik anlamlar1 birbiriyle karsilastirlir.
Sozciikler metinlerden secilir, temel s6z varligi dikkate alinmaz (Arak, 2014).

Dogrudan yontemde ise sozciikler bir diyalog cergevesinde ogretilmekte; dgretim siirecinde
diyaloglarda gegen sozciiklerin gorsel karsiligi verilmekte; sozciikk Ggretimi gorsellerle, jest ve
mimiklerle ve ana dildeki karsiliklar1 ile desteklenmektedir (Giinday, 2015). Sozciik 6gretim
stirecinde sadece hedef dil kullanilmakta, ana diline geviriye izin verilmemektedir. Sozciiklerin
ogretiminde hedef dilde yapilan tanimlamalar, drama ve gorsel araglar kullanilmakta, hedef dilde
yapilan tanimlamalarda 6grenilen sdzcliklerden yola ¢ikarak yeni 6grenilen sdzciiklerin agiklamasi
yapilmaktadir (Demirel, 2010).

Isitsel gorsel yontemde sdzciik dgretimi sozlii anlatim yoluyla metinlerdeki diyaloglardan yola
cikilarak yapilir. Yazili anlatim daha az kullanilir. Ogrencilere 6gretilecek diyalog, resimleriyle
birlikte iki kez gosterilir. Diyalog dinletildikten sonra 6grencilerden diyalogu tekrarlamalari istenir
(Dogan, 2012). Isitsel dilsel yontemde sozciik 6gretimi sadece giinliik dilde kullanilan sdzciiklerle
yapilir ve sézciikler bir baglam igerisinde 6gretilir (Memis & Erdem, 2013).

Se¢meci yontemde tiimevarim yontemiyle sézciik 6gretimine hemen baslanir ve sézciiklerin
climle i¢inde kullanimina yavag yavas gecilir (Barin, 2004). Se¢meci yontemde sézciikler 6grenim
siirecine yayilarak ogretilir ve sdzciiklerin kaliciliginin saglanmasi ve iletisimde kullanabilmesi
amacityla sozciikler 6grencilere olabildigince ciimle iginde kullandirihir (Memis & Erdem, 2013).

Dogal yontemde sadece hedef dilde ogretim yapilir. Ogrenciden, 6grenecegi sozciigiin
anlamini bilmiyor veya tam hatirlayamiyor bile olsa sdylenen sézciigii dogrudan taklit ve tekrar
etmesi istenir (Demirel, 2010). “Sozciik 6gretiminde varsa oncelik es asilli kelimelere verilir. Daha
sonra, 6grenciye yabanci dilde sik kullanilan sozciikler segilerek bir baglam i¢inde 6gretilir. Baglam
yoluyla sozcilk 6grenme, Ogrenciye sozliige basvurmadan, metinden anlam ¢ikarma becerisini
kazandirir” (Memis & Erdem, 2013, s. 302).

Iletisimsel yontemde ise dgrencinin okuma parcalarini anlamasim kolaylastirmak amaciyla
anahtar sézciikler 6nceden verilir ve metinde gecen temel kavramlar belirlenir. Ogrencilere sézciik
bilgisi, telaffuz, dil bilgisi gibi kazanimlar ilk once iletisim aligtirmalari ile kazandirilir. Daha sonra
ogrencilerin 6grenilen sozciikleri dogal iletisimde kullanmalari saglanir (Dogan, 2012). Kitaplarin
konu bagliklar1 “Evde”, “Dairede”,” Ailede”, “Otelde” gibi se¢ilmektedir. Bu alanlarda ihtiyag
duyulan soézciikler kisi ve zaman iizerinde durularak iletisim sekilleriyle, karsilikli konugmalar

seklinde verilmektedir (Giines, 2012).
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Gorev temelli yontemde ise once 6grencilere verilecek gorevler ve islenilecek konu bagligi
tamtilir. Konu bashigiyla alakali kalip ifadeler ve sozciikler verilir. Ogrenciye gorevi
gergeklestirirken kullanacagi sozciikler 6gretilir (Memis & Erdem, 2013).

Dil bilgisi-geviri yontemi ile birlikte sistemlesmeye baslayan ikinci dil ve yabanci dil 6gretimi
yontemlerinin giiniimiize kadar ¢esitlendigi goriilmustiir. Bugiin dil 6gretimi, dil bilgisi egitiminden
ziyade kdiltiirel edincin ve iletisimsel becerilerin gelistirilmesini amaglamaktadir. Ancak iletisimsel
yaklagim gibi yeni yaklagimlarin genellikle sozciik 6gretimini 6ne ¢ikarmada basarisiz oldugu
gortilmektedir (Milton & Alexiou, 2012). Schmitt’e (2000) gore de dil yaklagimlarinin ¢ogunda
sozciiklerin tam olarak nasil ele alinacagi bilinememis, kendiliginden ya da sozciik listeleri
hazirlanarak 6grenilebilecegi diistiniilmustiir. Halbuki her insanin ilgisi, yetenegi, ihtiyaci, seviyesi
farklidir. Bu nedenle sdzciik 6gretimini basite indirgemeyip dgretim yontemlerini zenginlestirmek
gerekir (Ozbay & Melanlioglu, 2008b). Sézciik dgretimi yalnizca sozciik anlamlarii sozliikten bakip
ezberleme, climleler olusturma degildir; sozcikk Ogretimi etkilesimli, anlamli, farkli 6grenme
ortamlari olusturularak yapilmalidir (Akyol, 2008).

Bir s6zcliglin anlamim bilmek belirli bir noktada yararli olabilir ancak okudugunu anlamak
icin tek bagina yeterli olmayabilir. Okuyucu s6zctigiin igerikle nasil uyustugunu bilmelidir. Anlamlar
her zaman bir kisinin bir sozciigii dogru kullanmasi i¢in yeterli degildir. Bir s6zctigiin ne anlama
geldigini bilmek onu kullanabilmek arasinda biiyiik fark vardir. Ogrencilerin yeni &grendikleri
sozciikleri kullanarak anlamli climleler yazmakta zorlanmasi da buna 6rnektir. Bu nedenle dogru
sozciikk Ogretim stratejisini kullanmak sodzciik O6gretiminde Onemli yer tutar (Larrotte, 2011).
Alanyazinda sozciik 6gretimi stratejileri kullanmanin 6grenmeyi ve kaliciligi artirdigina yonelik
caligmalar mevcuttur. S6zciik 6gretiminde 6grenme ve kalicilik iki ayr1 baslikta degerlendirilmelidir.
Bazi stratejiler 6grenmeyi kolaylastirirken bazilari ise 6grenmeden ¢ok kaliciliga yonelik etkinlikleri
icermektedir (Tufekgioglu, 2016).

Oxford (1990) dil 6greniminde en 6nemli dort temel beceriyi gdz Oniine alarak dolayli ve
dolaysiz dgretme stratejileri olmak tizere iki temel 6gretme stratejisi olusturmustur. Erer’e (2011)
gore de direk sozciik 6gretimini hedef alan dogrudan 6gretimle, bagka bir dil becerisini gelistirirken
ortaya c¢ikan dolayli 6gretim olmak iizere iki farkli 6gretim yontemi vardir. Dogrudan 6gretim
oyunlar, bulmacalar, aligtirmalar gibi smif etkinlikleri ile sozciiklerin dogrudan 6gretilmesini
amaglar. Dolayli 6gretimde ise sozciik 6gretimi asil amag degildir. Baska bir dil becerisinin 6gretimi
yapildiginda sozciik 6gretimi dolayli olarak meydana gelir. Hangi 6gretim seklinin daha yararh
oldugu tartisilsa da ikisi de sozciik 6gretiminde gereklidir.

Schmittt (2008) de benzer olarak sdzciik 6gretimini amagl ve rastlantisal olarak iki kategoriye
ayirir. Amagh sézclik 6gretimi 6grencinin ilgi ve ihtiyact veya 6gretmenin istegine gore yapilan
sozciik Ogretimidir. Amagh sozciik 6gretiminde kullanilacak yontem ve oOgretilecek sozciikler

onceden belirlendigi i¢in daha planli dgretim s6z konusudur. Amaglh sozciik 6gretiminin diger
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olumlu yonii ise yalnizca anlamli 6grenmeye odakli dgretimin disinda sdzciik birimlerinin girdi,
kullanimlar1  zenginlestirme, giiclendirme gibi etkinlikleri i¢ermesidir. Rastlantisal sézciik
ogretiminde ise genellikle dinleme ve okuma etkinlikleri gibi baska bir etkinlik gergeklesirken
yapilan sozclik 6gretimidir. Rastlantisal 6gretim yonteminde amag, sézcikk dgretiminden ziyade
dinleme ve okuma calismalaridir. Ogrenciler ve ogretmenler daha cok metnin anlasilmasini
hedeflediklerinden metnin genel anlami ortaya ciktiginda bazi sozciikler ihmal edilmektedir. Bu
nedenle materyal hazirlayicilarinin ve 6gretmenlerin, dinleme ve okuma etkinliklerinde s6zciik
Ogretiminin de yapildigimin bilincinde olmalar1 gerekmektedir. Amagh sbzciik 6gretimi amaca
yonelik olmasi ve hizli kavramaya yardimci olmasina ragmen belirli sayida sozciikle bunu
gerceklestirebilmektedir. Bu nedenle 6grencilerin s6z varligini zenginlestirmek i¢in amagh sézciik
ogretimi rastlantisal sozcik Ogretimi ile desteklenmelidir (Tifekgioglu, 2016). Barcroft (2009)

sozciik 6gretim stratejilerini genel olarak 6 kategoride siniflandirmigtir:

(1) Kesif-Belirleme: Konugsma par¢asini analiz etme, sozcligiin ana dildeki kokii ile
karsilastirmak, baglamlastirilmis metinden tahmin, sozciik listeleri ve bilgi kartlari. (2) Kesif-
Sosyallesme: Ana dilindeki gevirisini 6greticiye sorma, simf arkadasina anlamini sorma, grup
caligmasiyla amaglanan s6zciiglin anlamim bulma. (3) Pekistirme-Sosyallestirme: Grup veya ana
dili konusuculan ile calisma ve sozciiklerin kullanimi. (4) Pekistirme-Hafiza: So6zciigiin
anlaminin diisiincede canlandirilmasi, kavram haritalarinin  kullanimi, sézciikk bi¢iminin
canlandirilmasi, anahtar sézciik tekniginin kullanimi. (5) Pekistirme-Bilis: Sozlii tekrar, yazili
tekrar, sozciik listesi, bilgi kartlar1, sozciik defteri tutma. (6) Pekistirme-Ust bilis: Sozciik testleri
ile kendini deneme, bosluk doldurma (s. 75).

Oxford ve Crookal (1990) da sdzciik 6gretim tekniklerini baglami goz 6niinde bulundurarak
tam baglamsal teknikler, yar1 baglamsal teknikler ve baglam dis1 teknikler olarak
siniflandirmislardir:

Tam baglamsal teknikler: Sozciik Ogretimi diger becerilerle biitiinlesik bir sekilde ele
alinmistir. Konusma, dinleme, yazma ve okuma etkinliklerine yer verilmistir. Ogrenci anlanm
bilinmeyen sozciikle bir beceriye ait baglam veya metin i¢inde karsilagir. Bu etkinliklerde dikkat
edilmesi gereken en 6nemli nokta 6gretilecek sozciik sayis1t metni veya baglami anlamaya engel
olacak sayida olmamalidir. Ogrenci anlamim bilmedigi sézciigii anlamlandirabilecegi bir biitiin igine
koyup baglamdan hareketle s6zctigiin anlamina dair fikir olusturabilmelidir.

Yari baglamsal teknikler: Bu teknigin etkinliklerinde kavram ya da sozciik cagrisimlari,
sozciik gruplar1 (baglamsal iliski icinde), isitsel benzerlik, gorsel benzerlik, anahtar sozciikler,
fiziksel alg, fiziksel tepki, anlam haritalar1 siralanmistir. Ornegin sdzciik gruplari belirli bir sézliiksel
alana iliskin sozciiklerdir. Belirli bir baglam biitiinliigiine gore kiyafetler, yiyecekler, igecekler gibi
sozctikler verilir. Kavram ya da sozciik ¢agrisiminda bir sézciik sdylenir veya yazilir. Sonrasinda ise
bu sozciigiin ¢agristirdig farkli sozciikler bulunmaya calisilir. Fiziksel tepkiyle ise 6zellikle eylem

gibi sozciik tiirlerinin 6gretimi belirli komutlar araciligiyla yapilir.
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Baglam disi teknikler: Bu teknikte sozliik, flashkartlar ve sézciik listeleri kullanilir. Baglam

merkezli bu ti¢ grubun yaninda uyarlanabilir teknikler de sunulmustur (Oxford & Crookal, 1990;
Yildiz-Uzdu, 2018).

Memis (2019) de ogreticilerin sozciikk Ogretim siirecinde yararlanabilecegi y6ntem ve

teknikleri, benimseyecekleri tutum ve tavirlari igeren sozciik 6gretim stratejileri olusturmustur. Bu

stratejiler 6gretme, agiklama, pekistirme, beceri kazandirma, yonlendirme ve kontrol stratejileridir:

Ogretme stratejileri:

Ogretme stratejisi sozcilk ogretimi sirasinda Ogreticilerin  kullanabilecegi uygulamalart

kapsamaktadir (Memis, 2019):

Sozciik Kartlar: ve sozciik listeleri hazirlanir. Onceden dgretilen sdzciikler yeni dgretilecek
sozciiklerin 6gretiminde arag olarak kullanilir. Daha 6nce 6gretilen sozciiklerle baglantili
konu geldiginde o sozciikler hatirlatilir.

Sozciikleri 6gretmek ve anlamlarini agiklamak amaciyla gorseller (afis, poster, vb.) ve
teknolojik araglar kullanilir.

Ogretilecek sdzciik sayisi bir ders saatiyle smirlandirilir ve 6gretilecek sdzciiklerin tematik
olmalarina, sdzciik tiirlerine gore sdzciiklerin 6gretimine 6zen gosterilir.

Sozciiklerin 6gretimi ve anlamlarinin agiklanmasinda es, zit ve yakin anlam iliskileri de
Ogretimin i¢ine katilir. Sozciikler ikinci, {iglincli ve mecaz anlamlariyla dgretilir.
Ogretilen yeni sdzciikle birlikte kullanildig1 hal ekleri de sdylenir. Sozciikler aras1 anlam
iligkisine vurgu yaparak 6grenenlerin bu iliskiden yola ¢ikarak sozciiklerin anlamlarini
tahmin edebilmeleri i¢in s6zciiklerle kullanilan yapim ekleri de 6gretilir.

Ogretilen sdzciiklerin telaffuzunun dogru olmasi amaciyla koro halinde pratik yaptirilir.
Ogretilecek sdzciiklerin kalicihigim saglamak icin sdzciikler telaffuzu ile bir gorsel ya da
sekil arasinda iligski kurarak verilir. Sozciiklerin yaziminda ve sdyleyisinde dogrulugu
saglamak amaciyla sozciikler tahtaya yazilir ve birkag kez yavas bir sekilde seslendirilir.
Ogretilen veya anlami agiklanan sozciikler birden fazla ciimleyle drneklendirilir. Yeni
Ogretilen sozciik, bu sozciikle sik sik birlikte kullanilan diger sézciiklerle birlikte verilir.
Yeni Ogretilen sozciiklerle anlam bagi olan diger sozciikler de bir arada ogretilir.

Sozciiklerin 6gretiminde veya agiklanmasinda mutlaka bir baglam olusturulur.

Aciklama stratejileri:

Aciklama stratejileri 6greticilerin sozciiklerin anlamlarini agiklarken yararlanabilecegi gesitli

uygulamalardan olugsmaktadir (Memis, 2019):

Sozciiklerin anlami agiklanirken tahtaya ¢izim yapilir, jest ve mimikler kullanilir,
sozciiklerin anlam1 drama yoluyla agiklanir.

Sozciiklerin gergek karsiligi olan nesneler miimkiin oldugunda simifa getirilerek gosterilir.
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Sozciiklerin anlami zaman kazanmak amaciyla ikinci bir dilde agiklanir. Tiim yapilan
uygulamalara ragmen sozciiklerin anlami 6grenci tarafindan anlagilamiyorsa onun dilini
bilen bir 6grenciden yardim alimur.

Okuma etkinlikleri yaparken Ogrencilerden bilmedikleri s6zciiklerin altin1 ¢izmeleri
istenir ve sonrasinda bu sozciikler uygun yontemlerle agiklanir.

Dinleme etkinlikleri yaparken 6grencilerden metinde anlamlandiramadiklari sozciikleri
not almalar1 istenir ve bu sozciikler uygun yontemlerle agiklanir.

Bir sozciigiin anlamini sozliikteki tanimint vererek agiklamak yerine en kolay ve kisa

yoldan s6zciigiin anlami 6grencilere agiklanir.

Pekistirme stratejileri:

Pekistirme stratejileri 6gretilen sozciiklerin kalici olmasina yonelik olarak gerceklestirilen

uygulamalari igermektedir (Memis, 2019):

Pekistirme ve eglence amaciyla sinif i¢inde sézciik tahmini yarigmalar diizenlenir ve
ogrenciler 6diillendirilir.

Soézciik oyunlart oynatilir. Ogretilen sdzciiklerin pekistirilmesi amaciyla sarkilar
kullanilir.

Sozciiklerin anlamini tahmin etme ¢alismalarini bireysel ve grup halinde yapilir.

Sinifta hazirlanan uygun bir panoya diizenli araliklarla sozciik listeleri, kahp ifadeler,
deyim ve atasozleri ile bunlar1 yansitan gorseller asilir.

Ogrencilerden hedef sdzciikleri kendi ifadeleriyle agiklamalari istenir.

Beceri kazandirma stratejileri:

Beceri kazandirma stratejileri Ogreticilerin  sdzciik Ogretimi etkinlikleri araciligiyla

Ogrenenlere kazandirabilecegi becerileri ve bu dogrultuda basvurulabilecek uygulamalar

kapsamaktadir (Memis, 2019):

Ogretimi hedeflenen szciiklerin anlatma becerilerinde kullanilabilmesi amaciyla okuma
ve yazma etkinlikleri yaptirilir.

Ogrencilerden bilmedikleri bir sdzciikle karsilastiklarinda baglamsal ipuglarini kullanarak
sozciiklerin anlamini tahmin etmeleri saglanir.

Ogrencilerden sozciikleri olusturan eklere dikkat ederek, ek-kok-govde iliskisini
sozciiklerin anlamim tahmin etmede kullanmalari istenir. Ogretilen sdzciiklerin yapim
ekleri kullanilarak degistirilebilecegi konusunda dgrenciler bilgilendirilir.

Yabanci dilden gegmis sozciiklere dikkat ¢cekerek 6grencilere bazi sdzciiklerin anlamlarini
ses ya da yazim benzerliginden tahmin edebilecekleri 6gretilir.

Bir sozciigiin unutulmasi, bilinmemesi durumunda ayni anlami verebilecek farkli

sozctikleri kullanabilmeleri i¢in farkl alistirmalar yaptirlir.
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Yonlendirme stratejileri:

Yonlendirme stratejileri 6greticilerin sdzciik 6gretim etkinlikleri esnasinda ya da sonrasinda
ogrencilerin sézciik 6grenimlerini siirdiirebilmeleri i¢in yapilabilecek yonlendirmeleri igerir (Memis,
2019):

e Oprencilerden sozciik defteri tutmalari, sdzciikleri ezberlemeleri istenir.

e Sadece egitimi/6gretimi yapilan dilde agiklamali sézlik kullanmalari istenir, iki dilli

sozliik kullanimina izin verilmez.

e Ogrenciler sdzciik 6grenme stratejileri konusunda bilgilendirilir, onlar bu konuda

yonlendirilir.

Kontrol stratejileri:

Kontrol stratejileri, 6greticilere sdzciik dgretimi sonrasinda 6grenilenlerin dogrulugunu ve
Ogretimin basarisim kontrol etme imkani veren uygulamalar1 igcermektedir:

e  Unite bitiminde sozciik testleriyle gretimin basaris1 kontrol edilir.

e Ogrencilerden, sdzliige bakarak anlammi dgrendikleri sdzciiklerin dogru olup olmadigini

ogretmenine ya da arkadaslarina sorarak kontrol etmeleri istenir.

e  Ogrencilerin metin yazarken kullandiklar1 sdzciiklerin dogru olup olmadig kontrol edilir,

onlara doniit verilir (Memis, 2019).

Dil ogreticileri sinif igi ¢alismalarinda farkli stratejileri rahatlikla bir arada kullanabilirler.
Ancak en 6nemli nokta dgreticilerin bu stratejiler hakkinda bilgi sahibi olmasidir. Bir dgretici ne
kadar ¢ok strateji bilirse simf icerisinde daha verimli 6grenme ortamlar1 olusturabilir. Ayrica her
ogrencinin 6grenme sekli farkli oldugundan 6grencilere uygun stratejileri daha kolaylikla belirleyip

ogrencilerin sinif i¢cinde ve disinda kullanilmasini saglayabilir.

2. 1. 1. 4. ikinci Dil Ogretiminde Sézciik Hazinesinin Onemi

“Ana dili” kavrami kisilerin dogdugu andan itibaren ilk olarak ailesinden, daha sonra sosyal
cevresinden ve yasadigi toplumdan 6grendigi, iyi bir sekilde hakim oldugu ve kendini rahatca ifade
edebildigi, egitim 6gretim almaya gerek duymadan edindigi dil olarak ifade edilmektedir (Kog, 1992;
Orug, 2016). “Ikinci dil ikisinin ana dili yaninda ana dili ile beraber konusabildigi bir dildir. Ikinci
dil yabanci dil kavramindan farklidir. Ikinci dil giinliik kullanim igin gerekliyse, ikinci dili kullanan
kisi yasadig1 iilkenin dilini kullantyorsa ve de ailesinin bazi fertleri bu dili konusuyorsa ancak o
zaman ikinci dil s6z konusu olur. Aksi halde bu dil yabanci dil olur” (Orug, 2016, s. 283). Bu nedenle
“ikinci dil” kavrami1 ana dilden sonra ya da ana dilin yaninda kisilerin iletisim araci olarak kullandigi,
yasadig1 sosyal ¢cevrede edindigi ve yasadig toplumda konusulan dil olarak ifade edilmektedir (Klein
1984’°ten aktaran Orug 2016).
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Sozciikler dilin merkezindedir ve ikinci dil 6gretiminde sozciiklerin 6nemi ¢ok biiyiiktiir.
Insanlar sdzciikler olmadan diisiinceleri, olaylari, nesneleri ifade edemeyecekleri icin sozciik
ogretimi ikinci dil 6gretim ve 6greniminin bel kemigini olusturmaktadir (Ghazal, 2007). Dillerin
temelini sozclikler olusturur. S6zciik olmadan iletisim kurmak miimkiin degildir. S6zciik hazinesinin
zaylif olmasi Ogrenilmekte olan dilin anlagilmasinda ve konusulmasinda biiyiik sorunlar
yaratmaktadir. Gerekli sozciik bilgisine sahip olmak 6grenilmekte olan dilin etkin bir sekilde
kullanilmasinda kolaylik saglamaktadir. Insanlar sézciik hazinesinin imkan verdigi dl¢iide kendini
ifade edebilmektedir (Demirel, 2013; Hazar, 2007).

Alanyazinda sozciikk hazinesine dair c¢esitli tamimlarin oldugu goriilmektedir. Sozciik
hazinesini Robinson (2005), bir metnin akici bir sekilde okunup anlasilabilmesi igin bilinmesi
gereken sozciiklerin  tamami, Hiebert ve Kamil (2005) 6grencilerin  tanmiyabildigi  ve
anlamlandirabildigi sozciiklerin tamami, anlamanin biligsel siirecleri ile sozciik bilgisi diizeyi
arasindaki koprii, Karatay (2007) ise kisilerin 6grenim yasami boyunca belleginde depoladigi birikim
seklinde tanimlanmaktadir.

Bir bireyin sahip oldugu dil birikiminin tanimlanmasi yapilirken sdzciik hazinesi en dnemli
unsurlardan birini olusturur. S6zciik hazinesi yetersiz olan bir bireyin anlama ve anlatma yetisini
kullanarak ¢evresiyle dogru bir iletisim kurabilmesi miimkiin degildir. Edinilen her bir sdzciik, temsil
ettigi anlam veya anlamlar aracilifiyla diisiinme becerisinin de sinirlarini gizer. Sozciik 6gretimi,
anlamlarin iletisim yoluyla insanlar arasinda aktarilmasi ve dil araciligiyla meydana gelen kurmaca
diinyanin bireye sundugu diisiince gelistirme firsat1 bakimindan dil egitiminin merkezinde yer
almaktadir (Karadag, 2019).

“Dilin iskeleti dil yapilarindan olusuyorsa, sozciik dagarcigi en 6nemli organini temsil
etmektedir” (Harmer, 1997, s. 153). Sozciik hazinesi zay1f olanlar 6grenilen dili kullanmakta zorluk
yasarlar. Ogrenilmekte olan yabanci dilin dil bilgisi kurallar1 ne kadar iyi bilinirse bilinsin
sozciiklerin yardimi olmadan tam olarak iletisim kurulamaz. Ciinkii insanlar yeni bir dil
ogrendiklerinde o dilin kurallar1 ve dil bilgisi kaliplariyla degil 6grendikleri sozciiklerle kendilerini
ifade ederler (Demirel, 2013; Hazar, 2007).

Insanlar, dillerinin gelistigi oranda, aslinda bildikleri sdzciik &lgiisiinde diinyayi
¢coziimleyebilir, kavram alanlarin1 genisleterek olgularmn birbiriyle iligkilerini tahlil etme veya cesitli
iligkileri gorme becerileri gelistirebilir, 6zetle diisiinebilirler. Sozciik dagarcigi ile anlama ve anlatma
becerisi dogru orantilidir (Dilidiizgiin, 2014). Ciinkii kisilerin gordiiklerini anlatmasi, okuduklarini
anlamasinda sozciiklerin rolii buyiiktir. Sozciik dagarcigi zengin olan kisiler, hislerini ve
diigtincelerini rahat ve dogru bir sekilde anlatabilir. Bir sozctigiin tam olarak o6grenildigini
sOyleyebilmek icin o sdzciiglin dogru yerde, dogru zamanda kullanilabilmesi gerekmektedir. Bu
nedenle sozciikleri sadece sozliikte gecen anlamlart ile 6grenmemek gerekir. Sozciiklerin ciimlede

gectigi anlamlariyla 6grenmek gerekmektedir (Karatay, 2004). Boylece kisiler hem sozciigiin temel
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anlammi hem de farkli anlamlarim kavramis olacaktir. Ogrencilerin sdzciik dagarciginin zengin
olmasi diger derslerdeki basarilarini da etkilemektedir. S6zciik hazinesinin aslinda sozciik bilgisinin
zengin olmast akici okumayi, okudugunu anlamayi gelistirmekte, bu sayede de basariya
ulastirmaktadir. Ogrencilerin, dinlediklerini ve okuduklarini net olarak anlamasi; anladiklarini,
trettigi disiinceleri s6z veya yaziya dogru bir bigimde dokmesi sozciik hazinesinin zenginligine
baglidir (Sever, 2000; Bromley, 2007).

Ikinci dil olarak Tiirkce 6grenme alanlari ile ilgili hem teoride hem uygulamada basaril
olunabilmesi i¢in hedef kitlenin sozciik bilgisi gelistirilmeli ve yeterli Tiirk¢e sdzciik dagarcigi
kazandirilmalidir. Ciinkii bireyler sézciik dagarciklar1 Olgiisiinde konusurlar (Karatay, 2007).
“Yabanci dil 6gretiminde ana dili edinim ve gelisim siirecindeki yasanmiglik, model alma vb.
ogrenmeler olmaksizin kisa siirede iletisim kurabilme hedeflendiginden sézciik hazinesinin degeri
artmaktadir” (Maden & Dincel, 2015, s. 31).

Dil becerilerinin islevini yerine getirebilmesi i¢in yeterli s6zciik hazinesine sahip olunmasi
gerekmektedir. Bu nedenle sozciik bilgisinin gelistirilmesi, ikinci dil 6gretiminde dnem verilmesi ve

Ozellikle {izerinde ¢alisilmasi gereken bir konudur.

2. 1. 2. Oyunlar

Alanyazin tarandiginda oyunla ilgili birgok tanimin yapildigir goériilmektedir. TDK (2020),
oyunu “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” seklinde
tanimlamaktadir. Oyun, bireyin yeteneklerini gelistirebilmesine, kendini dogru bir sekilde ifade
edebilmesine imkan veren dogal bir 6grenme ortamidir (Oztiirk, 2007). Aym1 zamanda oyun
cocuklarin yasantisinda 6nemli bir yer kaplayan, belli bir plan ¢ercevesinde ve belirli bir zaman
diliminde gergeklestirilen, onlarin zihinsel, sosyal, fiziksel becerilerini gelistiren, eglendirirken
motivasyonu ve cesareti gelistiren, diisiince ve duygularini ifade etmesini saglayan etkinlikler
seklinde de tanimlanabilir (Coban & Nacar, 2006). “Oyun ¢ocuklarin okul hayatlarinin
baglangicindan itibaren onlara dogal ortamlar sunarak akademik agidan gelismelerine katki saglayan,
cocuklarin ve yetiskinlerin farkinda olmaksizin 6grenmelerine firsat sunan 6gretim etkinligi” olarak
da tanimlanabilir (Batdi, 2013, s. 20). Farkli bir tanimda oyun, kiiltiirel, evrensel, milli sinirlart
bulunmayan, irklara ve yas gruplarina ayricalik gostermeyen, dilsel ve zihinsel gelisim igin 6nemli
olan ve kiiltiir aktariminin en 6nemli unsuru seklinde ifade edilmistir (Frost and Sunderlin, 1985).
Bu tanimlarin yaninda oyun “belli bir amaca yonelik olan ve olmayan kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilen, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, biligsel, dil,
duygusal ve sosyal gelisimini temel alan gercek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme
stireci” seklinde ifade edilmektedir (Baykog-Donmez, 1992, s. 12).

Cocuklar aslinda oyun araciligiyla kendilerini yetiskinlere anlatmaya c¢alisir. Cocuk oyun

ortaminda davraniglarini kontrol eder ve kendini tanir. Yetigkinler cogunlukla oyunu bosa gegirilen
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zaman olarak gormektedir. Oysaki oyun, ¢ocuklar i¢cin en dogal 6grenme ortami, ¢ocuklarin
diinyasin1 anlamanin ve ¢ocuklarla iletisim kurmanin en etkili ve dogal yoludur (Gémleksiz, 2005;
Mangir, 1993; Schumann, 2004). “Oyun sirasinda ¢ocuk her zaman ortalama yasinin tizerindedir,
giinlik davraniginin tizerindedir; oyunda kendisinden sanki bir bas daha uzundur. Oyun, bir
biiyiitecin odagindaki gibi, yogunlastirilmis bicimde biitiin gelisimsel egilimleri kapsamaktadir;
oyunda ¢ocuk sanki normal davranis diizeyinin iizerine sigramaya g¢alisiyor gibidir” (Vygotsky,
1933-1967, s. 16). Cocuk gerekli malzeme ve ortami buldugunda hareketleriyle, bedeniyle, duygulari
algilamasi ve aktarmasiyla her zaman yeni seyler liretmeye yonelir. Bu yonelimle ¢ocuk artik oyunu
yaratma alan1 haline getirir. Cocuk sadece yetiskinlerden gordiigiinii ve 6grendigini oyunda
kullanmakla yetinmez sahip oldugu becerilerini de bunlara ekleyerek yeni seyler iiretir. Oyun
sayesinde ebeveynler, 6gretmenler, ¢ocuklarin normal sartlarda géremedikleri yeteneklerini fark
etme firsati bulurlar. Bu sayede ¢ocuklarin kesfedilen yetenekleri ile egitimlerine katki saglanabilir
(Poyraz, 2003; Oztiirk, 2007).

Hem Vygotsky’ye hem de Piaget’e gore, ¢ocuklarin zihinsel olarak gelismesi i¢in en 6nemli
kaynak oyundur. Vygotsky cocugun soyut diisiinme yetisinin gelismesinde oyunun biiyiik bir etkisi
oldugunu, oyun sayesinde ¢ocugun yaraticiliginin gelistigini belirtmektedir. Cocuk, oyun araciligiyla
siniflandirma, eslestirme, siralama, problem ¢dzme, analiz, sentez gibi biligsel islemleri, 6lgme,
agirlik, hacim, sekil, boyut, renk, biiyiikliik, sayma, zaman, uzaklik, mekan gibi kavramlar1 6grenir.
Oyun araciligryla ¢ocuklar ayni zamanda strateji, gozlem, yaratici diisiince, karar verme gibi 6nemli
zihinsel becerileri elde etme firsat1 bulurlar (Karaman, 2012).

Oyunlar ¢oklu zeka kuramina da uygundur. Coklu zeka kuramina gore her bireyin daha etkin
oldugu bir zeka alani vardir. Oyun etkinlikleri de bu gesitli zeka tiirleri ile iliski icindedir. Ornegin
uygulamali, hareket gerektiren oyunlarda 6grenci kinestetik zekasini, grupla oynanan oyunlarda
iletisim s6z konusu oldugundan sosyal zekasini, gorsellere dayali oyunlarda gorsel/uzamsal zekasini
kullanabilir. Bu sayede 6grenciler kendi yeteneklerini ve zeka alanlarin1 kullanabildikleri i¢in daha
basarili olabilir (Simpson, 2015).

Simiflandirmalarda ve tanimlamalarda cesitli bakis acilar1 olsa da pek ¢cok oyun teorisine ve
egitimcilerin ortak goriisiine gore oyun ¢ocugun psikomotor, fiziksel, sosyal, duygusal, dil ve
zihinsel gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Ayni1 zamanda ¢ocugu olumlu davranislara yonlendirir
(Er, 2008; Piaget, 1962; Vygotsky, 1966).

Giines (2015) de oyunun yararlarini, egitim stirecinde oyunlari kullanmanin 6nemini soyle
belirtmektedir:

Oyun ¢ocugun zihinsel, psikolojik, duygusal, dil gelisimi igin ihtiyagtir. Cocuk oyun sayesinde
daha ¢ok diisiiniir, dikkatini toplayabilir, tiimevarim ve tiimdengelim yapabilir, fikirlerini diizenler,
kararlar alir. Cocuk oyunla bedeni ve koordinasyonu hakkinda fikir sahibi olur, oyunla duygusal

becerilerini gelistirir. En 6nemlisi de oyunla kendi potansiyelini, giiciinii kesfeder.
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Oyun ¢ogu zaman birden fazla kisiyle oynanir. Bu nedenle kisiyi yalmzliktan kurtardigi ve
sosyallestirdigi i¢in sosyal bir aractir. Oyunlarda ortak olarak kurallar1 kabul etmek, birlikte oyun
oynamak, baskalarina saygi duymay1 ve onlar1 kabul etmeyi dgretir. Oyunlarda kurallar1 birlikte
segmek somut uygulamalari ve oyuncular arasinda is birligi duygusunu gelistirir.

Oyun tiim toplumlarda insanligin ortak bir goriiniimiinii olusturdugu i¢in bir kiiltiir objesidir.
Toplumda, parklarda, televizyonda aslinda her yerde oyun vardir. Tiim toplumlarin kendine ait ilging
ve farkli oyunlar vardir. Bu oyunlarn kesfetmek o toplumlarin diisiinme bigimlerini ve kiiltliriinii
tanimay1 saglar.

Ogrenci oyun oynarken dgrenmenin aktdrii oldugu igin oyun bir égrenme aracidir. Oyuncu
enerjisini dogru kullanarak harekete gecirmeyi, basarisizliklarin1 agmayi1 ve hatalarini diizeltmeyi
ogrenir. Oyun sayesinde 6grenci 6grenme siirecinde basarili olmanin yollarini, basarisizlik karsisinda
hosgoriilii olmayi, neden basarisiz oldugunu kesfetmeyi ve basarty1 nasil gelistirecegini 6grenir.
Oyunda kazanmak kadar kaybetmenin de oldugunu, basari ig¢in ¢alisma ve giidiilenmenin
gerekliligini 6grenir.

Oyun 6grencileri egitim siirecine kattig1 ve gudiiledigi i¢in oyun egitimi giiclendirir. Derslerde
aktif 6grenmeyi saglar, 6grencilerin derse ilgisini artirir, dersin ritmini degistirir, zihinsel becerilerini
harekete gecirir. Boylece Ogrencilerin zihinsel, dilsel ve dikkat becerileri gelisir. Derslerde
ogrencilerin birbirleriyle etkilesimini ve iletisimini artirir. Utangag ve kaygili 6grencilerin derse
katilimini saglar. Oyunla 6gretmen ve 6grenciler arasinda paylasim artar (Giines, 2015).

Oyunun gesitli yararlar1 dikkate alindiginda ogretim siirecinde oyunlart kullanmanin
ogrencilerin birgok yonden gelisime katki sagladigi goriilmektedir. Bu nedenle, cocuklara degisik
malzemelerle bir oyun ortami hazirlamak ve biligsel gelismelerine katki saglayan oyunlara

yonlendirmek olduk¢a 6nemlidir.

2.1. 2. 1. Oyun Tiirleri

Oyunun tanimlanmasinda oldugu gibi oyunun smiflandirilmasinda da farkli gorisler
sunulmustur. Gelisim kuramcisi Piaget (1945/1962) oyunlari sembolik oyunlar, alistirma oyunlari ve
kuralli oyunlar olmak tiizere ti¢ kategoride toplamistir. Alistirma oyunlari ¢ocuklarin iki yasina kadar
olan ve ¢ocuk gelisiminde duyusal motor donem olarak adlandirilan doneme ait oyunlardir. Sembolik
oyunlar (hayal oyunlar) 2 yas ile 7 veya 8 yaslar1 arasindaki donemde oynanan oyunladir. Icerik
olarak alistirmalar, simgeler ve varsayim boyutuna kadar degisen oyunlardir. Cocuk diisiincelerini
dili yeterince gelismis olmadigindan dille degil simgesel oyunlarla anlatmaktadir. Kuralli oyunlar ise
cocugun, biiyiiklerin oyunlarini taklit etmeye basladigi donemdir. Alistirma oyunlar1 ve simgesel
oyunlar 7-8 yaslarindan sonra yerini, ¢ocugu sosyallesmeye yonlendiren, kuralli oyunlara

birakmaktadir (aktaran Nicolopoulou, 1997, s. 140-141).
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Aksoy ve Dere-Ciftci (2014) de oyunlar, fiziksel/hareket oyunu, nesne oyunu, hayali/-mis
gibi oyun, dil oyunu ve kuralli oyun olmak {izere bes grupta toplamistir. Fiziksel oyun yakalama,
kosma, dans etme gibi etkinlikleri igeren oyun tiiriidiir. Hayall oyun bir kisinin bir baska kisiymis
gibi davrandigi veya bir nesneyi bagka bir nesne yerine kullandigi oyun tiiridiir. Dilin morfoloji,
fonetik, semantik, sentaks, kelime hazinesi gibi konularini i¢ine alan oyun tiirii ise dil oyunlandir.
Nesne oyunlar1 top, topag, bebek gibi degisik nesne ve oyuncaklarla oynanan oyunlardir. Kuralli
oyunlar ise oyun etkinliklerinin kolektif duruma geldigi ve kurallarin kazandig1 oyun tiirtidiir.

Moyles (1992) ise oyunlar fiziksel oyun (legolar, tirmanma, dans, miizik enstriimanlart),
entelektiiel oyun (say1 oyunlari, hikdye dinleme/anlatma, drama, tasarlama, ¢izme boyama)
sosyo/duyusal oyun (rol alma oyunlari, kelime/say1 oyunlari) olarak siniflandirmistir.

Akandere (2003) oyunlari ¢ocuk oyunlart ve egitsel oyunlar olmak iizere iki kategoride
toplamistir. Cocuk oyunlar1 ge¢misten giiniimiize aktarilan, kiiltiirel 6geler barindiran, geleneksel,
eglence amaci giiden oyunlardir. Egitsel oyunlar ise egitim amaciyla kullanilan oyunlardir.

Boratav (1973) ise oyunlar sadece ¢ocuklara yonelik oyunlar, sans oyunlari, beceri ve gii¢
oyunlari, katilimli oyunlar, zeka oyunlar1 olmak iizere bes ana baslik altinda toplamigtir. Katilimli
oyunlar bireysel, ikili, grup veya tiim siif olmak tizere katilimci sayisi dikkate alinarak oynanan
oyunlardir. Sans oyunlarinda oyunun gidisati tesadiif ve sansa birakilir (tombala vb.). Zeka oyunlar
ise insanlarin problem ¢oziimiinde birtakim mantik ve strateji becerilerini kullandigi, beyin egitme
ve diisiinme siireclerini destekleme gibi bilissel islevleri bulunan oyun tiiriidiir (aktaran, And, 2007,
S. 69-70).

Alessi ve Trollip (2001) oyunlart; macera ve rol oynama oyunlari (farkli karakterlerin roliine
biiriiniilen oyunlar), ticaret oyunlari (yetiskinlerin iktisat ve ticaret derslerinde kullandigi oyunlar),
masa oyunlar1 (¢cogunlukla diiz bir zemin iizerinde degisik malzemelerle oynanan oyunlar), savas
oyunlar (genellikle egitsel amag giitmeyen insanlar arasinda popiiler olan oyunlar), kelime oyunlari
(kelimeleri tanima, yeniden olusturma ve analiz etme gibi etkinlikleri kapsayan oyunlar), zeka
oyunlar1 ve bulmacalar (oyuncunun mantigini kullanarak problem ¢6zmesini gerektiren oyunlar)
olmak {izere 6 kategoriye ayirmistir. Oyun tiirlerinden biri olan zeka oyunlar1 araciliiyla oyuncunun
problem becerisi gelistirilir. Gozlem yaparak bilgi toplama, deneme yontemiyle ¢oziime ulasma gibi
problem ¢6zme becerilerinin Ogretilmesinde zekd oyunlari kullanilir. Zeka oyunlari sadece
matematik derslerinde degil diger derslerde ve birgok farkli igerik alanlarinda kullanilmaya uygundur
(Alessi & Trollip, 2001).

Alanyazinda oyun siniflandirilmasina bakildiginda ¢ogu arastirmacinin farkli siniflandirma
yaptig1 gortiilmektedir. Ancak birgok aragtirmacinin zeka oyunlarini oyun tiirleri arasinda siraladigi
ve tiim derslerde kullanilabilecek 6nemli bir oyun tiirii oldugunu belirttikleri goriilmektedir. Bu

nedenle de zeka oyunlarinin dil gelisiminde rahatlikla kullanilabilecegi diisiiniilmektedir.
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2. 1. 2. 2. Zeka Oyunlari

Zeka, kavram ve algilart kullanarak somut veya soyut kavramlar arasindaki iliskiyi
anlayabilme, soyut diisiinebilme, akil yiiriitebilme ve bu zihinsel islemleri bir hedefi ger¢eklestirmek
amactyla kullanabilme yetisidir. Egitimde 6grencilere sadece bilgi aktarimi yapmak 6grencilerin;
diistinme, problem karsisinda farkli ¢6ziim yollar1 bulma ve uygulama becerilerinin, bilissel
kapasitelerinin gelistirilmesinde yeterli olmaz. Her 6grenci farkli zeka alanlarina sahiptir. Bu zeka
alanlarma yonelik olan zekd oyunlar1 Ogrencilerin biligsel kapasitelerinin ve becerilerinin
gelistirilmesinde dogru ve yararli bir 6gretim araci olarak kullanilabilir (MEB, 2013). Ayn1 zamanda
zeka oyunlar1 oyun materyallerinin zenginligi ve 6zgiin yapilari ile beceri gelisimini destekleyen
oyun tiirlerinden biridir (Bottino, Ott & Tavella, 2013).

Zeka oyunlar1 insanlarin kendi potansiyellerini kesfedebilmeleri, dogru ve hizli karar
verebilmeleri, kendilerini gelistirebilmeleri ve problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢6ziim yollar
iiretebilmeleri igin sunulan etkinliklerdir. Bu yoniiyle zeka oyunlar1 sadece matematik alanina
yonelik degildir (Devecioglu & Karadag, 2014). “Islem ve strateji giiciinii gelistirecek oyunlar
yoluyla mantik, s6zel ve gorsel zeka, problem ¢dzme, ¢dziim yollari iiretme, kendine 6zgii yaklasim
gelistirme, tasarim yapma, sekil olusturma, taktik gelistirme gibi elestirel diistinme ve yaraticilik
becerilerini de gelistirecek oyunlar1 kapsamaktadir” (Devecioglu & Karadag, 2014, s. 43).

Zeka oyunlari beyin egitici oyunlar olarak da goriilmekte, beyin jimnastigiyle kisileri mesgul
etmekte ve beyne egzersiz yaptirarak zihinsel islevlerin gelismesine yardimci olmaktadir. Bu
oyunlarin egitsel yonleri oldugu gibi 6grenmeyi isteklendirme, insanlarin oyunlar hakkindaki bazi
olumsuz diisiincelerini degistirebilme gibi 6zellikleri de vardir (Demirel, 2015). Gilinlimiizde
benimsenen yenilik¢i egitim sistemiyle de artik 6grencilerin dogru kararlar alabilmesi, hizli ve pratik
olmasi hedefleniyor. Bu nedenle 6grenciler agisindan bu hedefin hem 6gretici hem de eglendirici
olarak gerceklesmesi i¢in egitimde zeka oyunlarina gereksinim vardir (Ott & Pozzi, 2012). Bunun
yani sira giiniimiizde her insan, bir takim parcasi olarak yasamina devam etmektedir. Bu nedenle
ogrenciler gecirdikleri egitim silireci boyunca takim {iyesi olmanin verdigi sorumluluklar
ogrenmelidir. Sirketlerin cogu da calisanlarina takim iiyesi olmanin gerekliligini 6gretmek amaciyla
giiclii bir iletigsim araci olan zeka oyunlarini kullanmaktadirlar. “Ayrica zeka oyunlart entelektiiel
bilgi ve birikimin evrensel bir gostergesi olarak goriiliir. Bu sayede zeka oyunlart baglaminda
diinyanin her yerinden insanlarla iletisim kurma firsati olacaktir” (MEB, 2013, s. 7).

Zeka oyunlari aslinda hayatta olan problemleri de igeren, farkli problemlerin oyuna ¢evrilmis
halidir. Bu nedenle problem ¢6zmeyi 6gretmek amaciyla etkili bir 6gretim araci olarak kullanilabilir.
Problem ¢6zme becerilerinin gelismesi ayni zamanda giinliik hayatta karsilasilan sorunlara ¢6ziim
iiretme, zamani iyi yonetme, kendine giivenme gibi becerilerin gelismesine de yardimei olacaktir.
Zeka oyunlarmin ogretimde kullanilmasi 6grencilerin zeka potansiyellerinin farkinda olma ve

potansiyellerini gelistirme, kargilagilan problemler karsisinda kendine 6zgii stratejiler geligtirme ve
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hizli ve dogru karar verebilme yeteneklerini gelistirecektir. Ayn1 zamanda hem bireysel hem de grup
olarak ¢alismay1 6grenme, sistematik diisiinebilme ve rekabet duygusu ile ¢alisma becerileri de
gelisecektir (MEB, 2013).

MEB (2013) zeka oyunlarini 6grenme alanlarina gore alt1 kategoriye ayirmustir. Bunlar Sozel
Oyunlar, Strateji Oyunlar1, Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar;, Geometrik-Mekanik Oyunlar, Zeka
Sorulari, Hafiza Oyunlari’dir:

Sozel Oyunlar: S6zel oyunlarda oyuncular mantiksal ¢ikarimlar yapar, ayn1 zamanda sdzciik
dagarciklarindan genel kiiltiir ve yeteneklerinden faydalanir. Bu tiir i¢cindeki oyunlar yalniz basina
oynanabilecegi gibi karsilikli veya takim olarak da oynanabilir. Oyunlarin birden ¢ok ¢dziimii,
stratejisi olabilir ve en dogru ¢6ziim ya da strateji oyunu gelistiren kisi tarafindan bile bilinmeyebilir.
So6zel zeka oyunlarindan en ¢ok bilinenler dilmece (scrabble), sozciik avi, sozciik yerlestirme,
anagramlar, sifre oyunlar1 sozciik gruplama oyunlaridir. Kare bulmaca tiirlerinin bazilar1 zeka
oyunlart kategorisinde degerlendirilmesine ragmen bu tiir oyunlarin genel kiiltiir bilgisi ile mi yoksa
sozciik kurgusu ve analitik beceri ile mi ¢oziimlendigi konusu bu degerlendirmede 6nem tasir. Genel
kiiltiir bilgisi ile yapilabilecek bulmacalar zeka oyunlari i¢inde yer almaz.

Sozel zeka oyunlarinda, oyuncu sdzciik hazinesini degisik sekillerde kullanabilir. Ornegin,
Scrabble gibi bazi oyun tiirlerinde belli kurallar dahilinde anlamli sdzciikler iiretmek gerekirken
sOzcik yerlestirme gibi oyunlarda liste halinde verilmis s6zctikleri bir tabloya birbiriyle uyumlu
olacak sekilde yerlestirmek gerekir. Ik oyunda sozciik dagarcigindan daha ¢ok faydalanilirken ikinci
oyunda akil yiiriitme becerisinden daha ¢ok faydalanilmaktadir. Bu nedenle ikinci oyun “Akil
Yiiriitme ve Islem Oyunlar” kategorisine daha yakindir. Fakat oyuncunun problemi ¢dzme
stratejisini belirlemesinde kullandigi sozciiklerin yapisi (iinlii-tinstiz siralari, harflerin kullanim
sikliklar1 gibi) belirleyicidir.

Strateji Oyunlart: 1ki ya da daha fazla oyuncunun karsilikli oynadig1, kazanan ve kaybedenin
oldugu oyunlardir. Tiiriine gére oyunlarda bir tarafin kazanci diger tarafin kaybina esit olmayabilir.
Oyuncular bireysel veya grup halinde yarisabilirler. Baglangigta tiim oyunculara oyunla ilgili bilgiler
acik olabilir. Bazi oyunlarda ise oyuncular birbirlerinden bilgi gizleyebilir. Bazi oyunlarda
oyuncularin oyunun belli bir seviyesinden 6nce bilmedikleri oyun esnasinda olasilikla yeni bilgiler
edindigi durumlar olabilir. Oyunlarin genelinde 6nceden firetilen materyaller kullanilabildigi gibi
oyunlar bilgisayara kars1 da oynanabilir.

Afkal Yiiriitme ve Islem Oyunlari: Bu tiir oyunlar mantiksal ¢ikarimlar yapilarak gosterilen
ipuglarin degerlendirilmesi ile sonuca ulasilan ve genellikle tek basina oynanan bulmaca benzeri
oyunlardir. Hem mantiksal ¢ikarimlarin yapildigi hem de dort islem becerisinin kullanildigi oyunlar
ise islem oyunlaridir.

Geometrik—Mekanik Oyunlar: Bu oyun tiiriinde oyuncunun motor becerilerini, el goz

koordinasyonu, uzamsal ve geometrik diisiinme becerilerini kullanmas1 gerekir. Geometrik-mekanik
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oyunlar, tek bagina (bulmacalar vb.) oynanabilir. Aynm1 zamanda grupla veya karsilikli olarak da
oynanabilir. Oyunlarin ¢cogunda dnceden olusturulmus oyun materyalleri kullanilabilecegi gibi dijital
ortamlardan da yararlanilabilir.

Zekd Sorulari: Bu oyunlarin baglangicinda ¢6ziim yontemi belirgin degildir. Oyuncunun net
bir cevaba ulagmasi i¢in verilen ipuglarini degerlendirmesi gerekir. Oyun genellikle tek kisi
tarafindan oynanir. Sorudaki problem tek ¢éziimlii olmayabilir ama asil 6nemli olan oyunu iireten
kisinin bekledigi cevabin bulunmasidir. Problem tek ¢oziimli goriinmeyebilir. Ancak Kaliteli bir zeka
sorusunun tiim oyuncularin kabul ettigi tek bir ¢6ziimii vardir. Zeka sorularinin biiyiik cogunlugunda
bir piif nokta saklidir.

Hafiza Oyunlari: Hafizanin kullanildigi bu tiirdeki oyunlar, karsilikli ve grup halinde
olabilecegi gibi tek kisilik bulmacalar seklinde de olabilir. Bazi hafiza oyunlarinda s6zel hafiza
bazilarinda ise gorsel hafiza kullanilabilir. Bu tiirdeki oyunlara yon bulma, es bulma oyunlari, resim
hatirlama oyunlar1 6rnek olarak verilebilir (MEB, 2013).

Ogrenci zeka oyunlarim1 oynarken eglenir, zekdsim gelistirir, aym zamanda yeni bilgiler de
edinir. Zeka oyunlar1 araciligiyla 6grenciler hem zihinsel becerilerini hem de deger becerilerini
gelistirme imkani bulur. Bu becerilere diizenli ve planli olmak, dogru ve etkili kararlar verebilmek,
azimli olmak gibi 6rnekler verilebilir. Ogrenci zeka oyunlarii oynadikca pes etmeden ¢abalamaya
devam eder ve zekasimi ve bilgisini kullanarak yeni seyler 6grenir. Oyun oynarken basarili oldukca
da kendine giiveni artar. Aym1 zamanda kendi bilgi ve zekasimi Glgme firsati edinir, kendini
degerlendirir. Verdigi kararlarin olumlu veya olumsuz sonuglarini goriir, bunlar1 kabullenir ve
bunlardan ders alir. Ve en onemlisi zekd oyunlar1 oynarken 6grencinin kendini oyuna odaklamast
gerektigi icin 6grenci dikkatini toplama ve tek bir ise odaklanma becerilerini gelistirir (AIMEM,
2017).

Zeka oyunlar1 programin odaginda 6grencilerin problem ¢ozme, iletisim ve akil yiiriitme, 6z
diizenleme ve psikomotor becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin gelistirilmesi vardir. Zeka oyunlari
kullanilarak &grencilerin gelistirilmesi hedeflenen sozel ve iletisime dayali kazanimlar su sekilde
siralanabilir (MEB, 2013):

1. Sozel oyunlarin esas kurallarini kavrar.

Sozel oyunlarda gesitli alanlardan sozciikler kullanir.

Sozciik dagarcigini kullanarak oyuna uygun sozciikler tiiretir.

Sozel oyunlara mahsus temel stratejileri kullanir.

Akalli tahminler gelistirerek arama yapilacak listeyi daraltir.

Verilen sinirlar gergevesinde sézel oyunlarda en dogru ¢oziimleri bulur.
Anlamlandirma, kiimelestirme, iliskilendirebilme iglemleri i¢in hafizay aktif kullanir.

Ogrencilerin fikirlerini etkili bir sekilde dile getirme becerilerini gelistirir.

© o N o gk~ w DN

Bir problemin ¢oziimiyle alakali karsit ve farkli goriisleri ifade etme becerilerini gelistirir.
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10. Takim arkadaslarina ve rakiplerine saygili olma becerisini gelistirir.

Zeka oyunlari farkli zeka alanlarina hitap etmektedir. Ogrencilerin algi ve 6grenme seviyeleri
birbirinden farkli oldugu i¢in farkli zekd oyunlart her 6grencide farkli kazanimlar elde edilmesini
saglar. Oyun oynarken birbirini gdzlemleyen Ogrenciler de normal sartlarda goremedikleri bu
kazanimlar1 arkadaslari araciligiyla fark edip, yeni kazanimlar elde ederler. Bu da yardimlagsmayla
birlikte arkadaslik, kardeslik, dostluk degerlerini giin gegtikgce de bireyler arasi iligkileri olumlu
yonde etkilemektedir. Zeka oyunlariyla 6grencilere olusturulan ortam &grenciler arasi iliskilerde
kendini tam olarak ifade etme becerisini gelistirerek rahatlamalarin1 ve birbirlerini anlamalarini
saglamaktadir (Sadikoglu, 2017).

Zeka oyunlarmin derste kullanilmasi 6grencilerde kendini ifade etme, sosyallesme, ¢ok yonlii
diistinebilme, yaratici ve elestirel diistinme, problem ¢ozme, dikkat, odaklanma gibi olumlu
degisimler meydana getirir. Ayrica pratik diisiinme, hafizay1 kuvvetlendirme, gorsel algiyi
gelistirme, basarma duygusunu tattirma, eglenerek 6grenmeye firsat verme gibi akademik, dilsel ve
zihinsel gelisime katki saglar (Baki, 2018).

Bu bilgiler dogrultusunda bu ¢alismada gesitli egitsel ozellikler barindirmas1 (MEB, 2013;
Demirel, 2015), zengin oyun materyallerine sahip olmasi ve 6zgiin yapilari ile beceri gelisimini
destekleyen oyun tiirlerinden biri olmasi (Bottino, Ott & Tavella, 2013), dilsel ve zihinsel gelisime

katk1 saglamasi (Baki, 2018) nedenleriyle oyun tiirlerinden zeka oyunlari1 kullanilmigtir.

2. 1. 2. 3. Dil Ogretiminde Oyunlarin Yararlar

Ikinci dil ve yabanci dil dgretiminde en gok karsilasilan sorunlardan biri cocuklara yabanci
dilin nasil 6gretilecegidir. Ciinkii ikinci dil ve yabanci dil 6grenimi gocuklarin gelisimleriyle
yakindan ilgilidir. Cocuklarin dikkati kisa siirede dagildigindan, derslerin onlarin ilgisini ¢ekecek
bicimde islenmesi gerekmektedir (Dursun 2007). Eski bir Cin atasoziinde ifade edildigi gibi
“Soylersen unuturum, Ogretirsen hatirlarim, yaparsam 6grenirim” (Anonim). Bu nedenle eger
ogrenciler eglenceli yontemlerle 6grenim siirecinde aktif hale getirilirse daha etkili ve eglenceli
ogrenme saglanmig olunur. Oyunlar da yaparak yasayarak 6grenme firsati sundugundan hem ana dili
hem de ikinci dil gelisiminde etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Oyun esnasinda oyuncunun
konugma, gdrme, isitme gibi bircok duyu organi aktif olarak ¢alistig1 i¢in daha kalic1 ve anlaml
ogrenme gergeklesmektedir. Bu nedenle ikinci dil ve yabanci dil 6gretiminde oyunlardan siklikla
faydalanilmaktadir (Giirsoy & Arslan, 2011).

Her toplumun kendine ait ve birbirinden fakli olarak kullandig1 dilin gelisimini etkileyen
bircok etken bulunmaktadir. Bu etkenler; zeka, cinsiyet, kalitim ve ¢evre, aile, anne baba tutumu,
anne baba 6grenim durumu, kardes sayisi, dogus sirasi, sosyo-ekonomik diizey, saglik, konugmaya
tesvik seklinde siralanabilmektedir. Dil gelisiminde tim bu etkenler dogrultusunda oyunun

etkisinden bahsedilmektedir. Dil ve oyun birbirleriyle siki bir iligki igerisinde ve dogrudan
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baglantilidir. Aralarindaki bu giiclii iliski farkli siireclerde ve farkli alanlarda gerceklesmektedir. 11k
etapta karsilikli iletisim gerceklesirken kullanilan jest veya mimikler sayesinde ilk sozciikler
gozlemlenir. Daha sonra sozciiklerin birlestirilmesi asamasina gegilir. Oyun ve sozciikler semalarla
bir araya getirilerek kullanilmaya baglanir. Taklit oyunlart gibi oyunlarla ¢gocugun dildeki tiretimi
artar. Cocuklar dili, oynadiklari oyunlar1 gelistirmek i¢in kullanmaya baglar (Sahin & Tortop, 2019).

Ikinci dil dgrenimi ve Ogretiminde en elverigli ortam, paylasimin oldugu ve iletisimin
kuruldugu ortamdir. Dilin en Oncelikli islevi insanlar arasinda iletisimi gerceklestirmektir. Bu
nedenle iletisim kurmadan dil 6grenimi ger¢eklesemez. Oyun esnasinda ¢ocuklar birbirleriyle stirekli
iletisim halindedir. Oyun oynarken cocuklar hem kendi fikirlerini ifade etmek hem de diger
cocuklarin ne yazdigini ve sdyledigini anlamak i¢in normal zamandakinden ¢ok daha fazla caba
gosterirler. Ogrenci dgrenim siirecine eglenerek, kizarak, sasirarak dahil olursa igerik onun igin deger
kazanmig olacaktir. Boylece dinledigi, yazdigi, s6yledigi, okudugu her sey onun icin daha akilda
kalict olacak ve anlamli bir deneyime doniisecektir (Er, 2008).

Dil 6gretiminde oyunlarin kullanilmasinin ¢ok sayida yarart vardir. Bunlar su sekilde
Ozetlenebilir (Er, 2008; Harrison, 1992; Thornbury, 2000):

1. Oyun sayesinde Ogretim siireci eglenceli hale gelecek, Ggrenciler olumlu ydnde
giidiilenecektir.

2. Ogrencilerin dil 6grenme siirecinde kendilerini rahat hissetmeleri, endise duymamalar1 ¢ok
onemlidir. Ogrenciler oyun esnasinda kendilerini oyundaki rollerine kaptirirlar. Boylece 6grenciler
kendilerini olumsuz etkileyen dili yanlis kullanma kaygisindan kurtulmus olurlar.

3. Diger tiim 6grenmelerde oldugu gibi dil 6greniminde de dgrencilerin dikkatleri kisa bir siire
sonra dagilmaya baglar. Fakat oyun bu dikkat siiresinin normal zamandan daha uzun olmasini
saglayarak 6grenmeyi olumlu etkiler.

4. Derse katilmayan pasif, cekingen Ogrenciler oyun sayesinde bir siire sonra bu
tedirginliklerinden kurtularak oyunlara katilir ve s6z almak isterler.

5. Ogrenciler sozliik kullanmay1 ¢ok sevmezler. S6zciigiin anlamimi aramaktan hoslanmazlar.
Ama bu siire¢ oyunlastirildiginda oyunu kazanmak i¢in sozliik kullanmay1 benimserler.

6. Oyunlar kullanilarak dil eglenceli bir sekilde tekrar edilir, sozciiklerin hatirlanmasi
kolaylasir.

7. Oyunlar sayesinde dgretmen dgrencilerin 6grenme gelisimleri hakkinda bilgi sahibi olur.

8. Oyunlar problem ¢6zme, dinleme, okuma, is birligi, iletisim, el becerileri gibi birgok
beceriyi gelistirir (Er, 2008; Harrison, 1992; Thornbury, 2002).

Dil 6gretiminde kullanilacak oyunlar segilirken bazi konulara dikkat etmek gerekmektedir.
Oyun segerken oyunun hangi becerileri pekistirdigi, tiirlinlin ne oldugu, oyunun ne amagla
kullanildigi, 6grencilere olup olmadigi iizerinde titizlikle durmak gerekmektedir. Ayrica oyun

oynarken ogrencilerin oyuna katiliminin ve kendi aralarindaki iletisimin ne kadar olacagin
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belirlemek 6nemli bir husustur. Ayrica 6grencilerin motivasyonunu saglamak i¢in oyunlar ilgi ¢cekici
olmali ve 0gretim programiyla uyumlu olmalidir. Oyunlar 6grencilerin seviyesine, yasina uygun
olmali, farkli 6grenme stillerine yonelik olmali ve yazma, okuma, konusma, dinleme gibi becerileri
biitlinlestirebilmelidir. Oyunlar 6grencilerin 6nceki dil bilgilerini de kullanmalarin1 saglamali ama
daha ¢ok yeni bilgiler edinmelerini saglamalhdir. Oyunlar dikkatlice hazirlanmali, sinifin
biiyiikliigiine dikkat edilmeli, oyunun kurallart ve amaci &grencilere dikkatli bir sekilde
agtklanmalidir. Siif mevcudu dikkate alinarak sinif gerekirse gruplara ayrilmali ve her 6grencinin
katilim1 saglanmalidir (Prasad, 2003).

Dil 6gretiminde kullanilacak oyun segildikten sonra oyunun ogretim siireci dort asamada
gerceklestirilmelidir (Durmus, Isilak & Karatekin, 2005; Kilig, 2012):

1. Oyunun tanmitilmasi asamasinda oyunun adi sdylenir. Oyuncular psikolojik olarak oyun
oynamaya hazir hale getirilir.

2. Oyunun ikinci agsamasinda Oyunun nasil oynanacagi agiklanir. Oyunda varsa kullanilacak
ara¢ gerecler ve kavramlar agiklanir. Bireysel 6zellikler dikkate alinarak gorev dagilimi yapilir.
Oyunun iyice anlasildigindan emin olunduktan sonra herkesin oyuna katilmasi saglanir. Oyunda
oynamak istemeyenlere de gorev verilerek oyuna cekilmeleri saglanir.

3. Oyunun uygulanmasi asamasinda ise oyunun mutlaka bir kez denemesi yapilmali, daha
sonra asil oyuna gegilmelidir. Oyunda kural dis1 davranislarin yapilmasina engel olunmalidir.

4. Oyunun degerlendirilmesi olan son asamada da Ogretmen kendini, oyuna katilanlarin
durumunu ve egitici oyunlarin planin1 degerlendirmelidir.

Ikinci dil 6grenimi ve dgretiminde iletisim cok énemlidir. Ciinkii dil 6gretimi ve dgreniminin
en 6nemli amaci insanlar arasinda iletisimi saglamaktir. Oyunlar da ¢ocuklar agisindan iletisimin en
giiclii oldugu yerlerdir. Bu nedenle yabanci dil 6gretiminde O6gretim programina uyumlu ve
ogrencilerin motivasyonunu artiracak ilgi ¢ekici oyunlarin kullanilmasi 6grencilerin dil becerilerinin

gelismesine yardimci olacaktir.

2. 1. 2. 4. Oyunlar ve Sozciik Ogretimi

Sozciik 6gretimi uzun bir siiregte gergeklesmektedir. Sozciikler ilk duyuldugunda kisa siireli
bellege atilir. Eger sozciikler, uzun siireli bellege aktarilamazsa kalici olmaz kisa siirede unutulur
(Cetinkaya, 2005). Ogretilmesi hedeflenen sozciikler icin ne kadar farkli etkinlik kullamilirsa
sozciiklerin kalicihig1 o kadar artacaktir. ikinci dil ve yabanci dil 6gretiminde oyunlar kullanilarak
her yastaki bireylere s6zciik 6gretilebilir, ancak farkli yas diizeyleri igin yontemleri zenginlestirmek
gerekmektedir. Siniftaki uygulamalarin 6grencinin bilgi seviyesine, 6gretilecek konuya, ilgi, beklenti
ve ihtiyacina uygun olmasi, sozciik 6gretiminde bagariya ulasmaya yardimei olacaktir. Derse aktif
katilim1 saglayan, heyecan verici ve ilgi ¢ekici olan oyunlar telaffuz ve sdzciik bilgisini daha iyi

pekistirmek igin siif iginde rahatga kullanilabilir (Demirel, 2008; Gémleksiz, 2005).
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Cocuklar genellikle aktif olduklar1 ortamlarda 6grenirler. Oyun oynarken ¢ocuklar, 6grenmek
icin diisinmezler, 6grenme kendiliginden gergeklesir. Etkili ve dogru dil oyunlarinda, cocuklar zay1if
olduklar1 alanlar1 kendileri fark eder ve bilmediklerini 6grenmek isterler (Yildiz, 2001). Oyunlarla
cocuklara yeni sozciikler 6gretildiginde, ¢cocuklarin hem 6grenme istekleri artar hem de ¢ocuklar
ogrendikleri yeni sézciikleri kullanma firsati bulurlar. Bunun yaninda sozciikler ezberlenmeden
yaparak yasayarak 6grenildigi i¢in, hafizada kalmasi daha da kolaylasir. Cocuklar yeni 6grendikleri
sOzctikleri oyun oynarken kullandik¢a bu sozciikleri unutma olasiliklar1 azalir. Cocuklarin yeni
ogrendigi sozcilikler oynadiklari oyunun bir parcasi olmaya basladiginda cocuklarin 6grenme
stirecinde sikilmalari da engellenmis olur (Dursun, 2007). Uberman (1998) da sozciik 6gretimi
tizerine kendi 6gretme deneyimlerini, 6grenciler iizerinde yaptigi gozlemleri ve farkli uzman
gortiglerini analiz etmesi sonucunda sozciik 6gretiminde oyunlarin kullanilmasinin, 6grencilerin
yalnizca 6grendikleri dilden zevk almasini ve eglenmesini degil, ayn1 zamanda fark etmeden pratik
yapmasini sagladigini dogrulamistir. Bu nedenle oyunlar sézciik 6gretiminde kullanilmasi gereken
faydali ve etkili araglardir. Sozciikk O6gretimi caligmalarini daha ilging, eglenceli ve etkili hale
getirmenin bir yoludur.

Dil kisa zamanda elde edilen ve gelisen bir beceri olmadig1 igin ¢ocugun giin boyunca
kullanacagi bir ara¢ olarak diisiiniilmeli ve ¢ocuk sdzciikleri her sdylediginde desteklenmelidir. Giin
boyunca okulda, evde yaptig: etkinliklerdeki konusmalar, konusmalarda gegen yeni sozciikler ve
grup i¢inde ya da diger gruplarin oniinde ¢ocugun bir konu hakkindaki fikirlerini ifade etmesi
cocugun dil gelisimine katki saglar. Cocuklar i¢in giin boyunca yapilan bu etkinliklerden en 6nemlisi
oyundur. Ciinkii ¢cocugun isi oyundur ve ¢ocuk her buldugu firsatta oyun oynamak ister. Oyun
cocugun vazgecilmezidir, ¢evresinde gordiigii her materyali oyun araci olarak degerlendirir. Bu
nedenle dil egitiminde de oyun, 6nemli bir 6gretim yontemi olarak kullanilmaktadir (Gézalan &
Kogak, 2014).

Almon’a (2003) gore de oyun ¢ocuklarin daha yiiksek dil seviyesine ulagmasina, sézciikleri
daha 1iyi telaffuz etmelerine, daha zengin sozciik dagarcigina sahip olmalarina, daha yiiksek dil
hakimiyeti elde etmelerine katki saglar (aktaran Aksoy & Dere-Ciftci, 2014, s. 11). Oyunlarin biiyiik
bir gogunlugunda dilin kullanilmas1 gerektigi i¢in oyun ¢ocuklarin dil gelisimini destekler. Cocuk
oyun i¢inde yeni sozciikler 6grenir. Bu sayede kendini sozlii olarak ifade etme yetenegi gelisir. Oyun
dil problemi olan ¢ocuklarin bu problemlerini ¢6zmelerine yardime1 olur. Oyun oynarken ¢ocuk rahat
konusur, ciimleleri dogru kurar, sorular sorar, cevaplar alir, yeni bilgiler edinir. Boylece ¢ocugun
sozciik dagarcigi gelisir (Akandere, 2006). Oyun oynamayan ¢ocuk bedensel ve ruhsal agidan yeterli
gelisim gosteremez. Ciinkii oyunun cocugun gelisim alanlar1 {izerinde uyarici etkisi vardir.

Cocuklugunu oyun oynayarak gegiren ¢ocuklarin, oyun oynamadan biiyiiyen ¢ocuklara oranla daha
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yaratici, daha iyi konusan ve kendini ifade eden, sosyal hayatinda daha girisken ve aktif oldugu
gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda oyunla biiyliyen ¢ocuklarin oyun oynamayan g¢ocuklara oranla
sozciik dagarcigiin daha iyi gelistigi belirlenmistir (Davasligil, 1989). Ozetle oyunlar vasitasiyla
bildigi sdzciik sayis1 artan, dili kullanma ve dilin yapisim1 anlama becerisi gelisen ¢ocugun yeni
ogrendigi dili daha iyi kullandigin1 bu sayede de icinde bulundugu toplumun kiiltiiriinii kolayca
anladig1 sdylenebilir (Toker, 2011).

Ayni zamanda dil gelisimine yardimer oldugu bilinen oyun, ¢ocugun sozciik dagarcigini
gelistirirken ayn1 zamanda nesneleri ve arag geregleri tanimasini, yeni bilgiler edinmesini, ¢ocugun
diistince ve duygularim agiklayip rahat konusmasini, yeni sozciikler edinmesini, bilgiyi transfer
etmesini, dili anlamasini saglar (Pehlivan, 2005). Oyunlarin sagladigi yararlar yaninda sézciik
ogretiminde kullanilacak oyunlarin se¢imi de 6nemlidir. Sozciik dgretirken oyunlart kullanmanin
amacli, yalnizca iyi zaman gecirmek olmamalidir. Yabanci dil 6greticileri, sézciikk 6grenimini
6zendirici durumlar olusturmak ve 6grencilerin 6grendikleri dili rahatga kullanabilecekleri dogru ve
etkili oyunlar1 se¢mek sorumlulugundadirlar. Ciinkii tiim oyunlarin O6grenilen sézciiklerin
kullanilmasina ve dil 6grenimine uygun oldugu sdylenemez (Akar, 2010). Cowan (1974), sozciik
oyunlarinin belirli 6zellikler tasimasi gerektiginden bahseder ve bu kriterleri s6yle siralar:

Uygunluk: Ogrenciler bir oyunda yapilmasi gereken gorevler ile calisma dersindeki gorevleri
kolayca iliskilendirebilmelidir.

Akran etkilegimi: Oyun oyuncular arasinda etkilesimi ve grup dinamigini artirmali ve akran
Ogrenmesini tesvik etmelidir.

Stirekli motivasyon: Oyunlar, 6grencilerin motivasyonunu siirekli ding tutmalidir. Bu,
oyunculara bagarmak i¢in yeterli zaman ve meydan okuma firsat1 verilerek saglanabilir.

Minimum ekipman: Oyun malzemelerinin g¢esitliligi oyun heyecanini artirabilir ancak
ogrencilerin konudan uzaklagmasina da sebep olabilir. Bu nedenle oyun malzemelerinin segimine
dikkat etmek gerekir (Cowan, 1974, s. 57).

Oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugunda dilin kullanilmas1 gerekmektedir. Bu nedenle de oyun
cocuklarim dil gelisimini destekler. Cocuk oyun iginde yeni sozciikler 6grenir. Bu sayede de kendini

sozlii olarak ifade etme yetenegi gelisir.

2. 2. Literatiir Taramasinin Sonucu

Bu boliimde s6zciik 6gretiminde oyunlarin kullanimina yonelik ¢aligmalar ve zeka oyunlariin
kullanimina yonelik ¢alismalar iki baglik altinda ayr1 ayr1 ele alinmistir. Ayrica ¢alismalar yurt i¢i ve
yurt dig1 olmak {izere tekrar iki alt baglikta incelenmistir. Yapilan calismalar gegmisten giiniimiize

dogru ele alinmis ve tezle ilgileri genel olarak degerlendirilmistir.
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2. 2. 1. ikinci Dil ve Yabanc Dil Ogretiminde Oyunlarla Sézciik Ogretimine
Yonelik Yapilan Calismalar

2. 2. 1. 1. Ikinci Dil Ogretiminde Oyunlarla Sozciik Ogretimine Yonelik Yapilan
Calismalar

2.2.1.1. 1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Giirdal ve Arslan (2011), “Oyun ve Bulmaca Etkinlikleriyle Yabancilara Tirk¢ce Kelime
Ogretim Yontemi” adli ¢alismalarinda Tiirkgeyi ikinci dil olarak dgrenenlerin sdzciikleri en kisa
siirede ve kalic1 olarak nasil 6grenebileceklerine cevap aramislardir. Bu amagla ilgili ¢alismalari
incelemigler, oyun ve bulmaca yontemi iizerinde durmuslardir. Calismalarinda 19 oyun ve 10
bulmaca 6rnegi sunmuslardir. Bu oyun ve bulmacalarin ikinci dil olarak Tiirkge s6zciik 6greteminde
kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Erol (2019), “Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretiminde Egitsel Oyunlarm Kullanimi” adli
doktora tezinde egitsel oyunlarin yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde 6grencilerin hedeflenen
kazanimlara ulagsmasinda, basarisinda, derse yonelik tutumunda ve 6grendiklerinin kalici olmasinda
etkili olup olmadigini belirlemeyi amaglamistir. Arastirma dogrudan sézciik 6gretimine yonelik bir
calisma degildir. Ancak c¢alismada 6grencilerin sézciik bilgisi gelisimini tespit etmeye yonelik
incelemelerde bulunulmustur. Calisma Halk egitim merkezinde Tiirk¢e Ogrenen 40 Suriyeli
Ogrenciyle yiirlitmiistiir. Calisma grubu 6grencileri baslangic seviyesinde 8 ile 12 yas araligindaki
ogrencilerden olusmustur. Arastirmasinda ‘“karma yontemlerden aciklayici desen” kullanmistir. Veri
toplama araci olarak; “Baslangi¢ (A1) Diizeyi Tiirk¢e Yeterlik Sinavi”, “Yabanci Dil Olarak Tiirkge
Ogrenen Cocuklara Yénelik Tutum Olgegi” ve yar1 yapilandirilnms gériisme formu kullanilmistir.
Arastirmanin sonucunda yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde egitsel oyunlarin kullaniminin
miilteci 6grencilerin basarisini ve Tirk¢eye yonelik tutumlarini olumlu yonde artirdigi, kalic
Ogrenmeyi sagladigi sonucuna ulagsmistir. Ayrica miilteci 6grencilerin egitsel oyunlarla ilgili olumlu
diisiince ve duygulara sahip oldugu ve cocuklarin diinyasiyla i¢ i¢e olan oyunlarin egitim ve
ogretimde kullanildiginda etkili bir yontem oldugu; zihinsel, duyussal, sosyal ve dilsel becerileri
gelistirdigi sonucuna ulagmistir. Arastirmada bunlarin yaninda 6grencilerin daha ¢ok sozlii iletisim

becerilerine doniik oyunlara ilgi duydugu tespit edilmistir.

2. 2. 1. 2. Yabanc Dil Ogretiminde Oyunlarla Sézciik Ogretimine Yonelik
Yapilan Calismalar

2.2.1.2. 1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Erdogan (2014), “Dil Oyunlarinin Cocuklarin Kelime Bilgisi Gelisimine Olan Etkileri” adli
tez calismasinda dil oyunlarinin Ingilizce sozciik 6gretiminde etkisini arastirmay1 amaglamistir.

Calisma on test son test kontrol gruplu model kullanilarak besinci sinifta 6grenim gdren 100
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Ogrenciyle ylriitiilmistiir. Bu ¢alismada 6grencilerin sdzciik hazinelerindeki degisikligi dlgebilmek
icin ¢oktan se¢meli sozciik testleri ve ¢ocuklarin dil oyunlarinin etkililigi konusundaki goériislerini
alabilmek ve dil oyunlarina yonelik tutumlarini belirleyebilmek igin yar1 yapilandirilmis anket
sorulart kullanilmistir. Caligmanin sonunda, dil oyunlarinin sézciikk 6grenimini kolaylastirdigi ve
sozciik 6gretiminde en etkili yollardan biri oldugu tespit edilmistir.

Isik (2016), “Ilkokul 3. Siif Ogrencilerine Egitsel Oyunlar ile Ingilizce Kelime Ogretiminin
Akademik Basartya Etkisi” adl yiiksek lisans tezinde, egitsel oyunlar ile Ingilizce sdzciik dgretimi
yapmanin ilkokul ii¢lincii sinif 6grencilerinin akademik basarisina etkisini incelemeyi amaglamaistir.
Calisma 6n test-son test kontrol gruplu model kullanilarak 3. siifta 6grenim géren 70 6grenciyle
yiiriitiilmiistiir. Ingilizce sézciik dgretimi deney grubunda egitsel oyunlarla, kontrol grubunda ise
liciincii siif Ingilizee ders kitabindaki etkinlikler ile yapilmistir. Calisma bes hafta siirmiistiir. Deney
grubuna her hafta dinlendirici, 1sindirici, hareketli oyun olmak iizere ii¢ farkli oyun oynatilmistir.
Calismada arastirmaci tarafindan gelistirilen ¢oktan se¢gmeli sozciik basari testi veri toplama araci
olarak kullanilmstir. Arastirma sonucunda, egitsel oyunlarla ingilizce sdzciik 6gretimi yapilan deney
grubu 6grencilerinin, kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili olduklari tespit edilmistir.

Oztiirk (2018), “Oyuna Dayali Ogrenmenin Cocuklarin Kelime Bilgilerinin Gelisimine ve
Kaliciligina Etkileri: Deneysel Bir Arastirma” adli tez calismasinda Oyuna dayali 6grenme tekniginin
ilkogretim 2. siif Ingilizce derslerinde kullanilmasinin sézciik bilgisi gelisimine ve kaliciligina
etkisini arastirmay1 amaglamistir. Arastirma, On test- son test kontrol gruplu deneme modeline gore
yiirlitiilmiistiir. Deney grubunda 6gretimi hedeflenen sozciikler oyuna dayali 6grenme teknigiyle
(sbzclik oyunlari, caligma kagitlarindaki etkinliklerin oyunlastirilmasi, bilgisayar oyunlari vb.),
kontrol grubundaki 6grencilere ise hedef sozciikler oyuna dayali 6grenme teknigi kullanilmadan
ogretilmistir. Uygulama haftada iki ders saati olmak tizere on bir hafta yapilmistir. Uygulamadan
dort hafta sonra hem deney hem de kontrol grubuna kalicilik testi yapilmistir. Arasgtirmada veri
toplama arac1 olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen 30 soruluk ingilizce Sozciik Bilgisi Testi ve
Kalicilik Testi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda, deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce
sozciik bilgilerinin daha fazla arttig1 ve bu bilgilerin kaliciliginin daha uzun siireli oldugu ortaya
cikmustir.

Bozali (2019), “Yabanci Dil Olarak Tiirkge Ogretiminde/Ogreniminde Kelime Kazanimia
[liskin Oyun Igerikli Materyal Gelistirme Ornegi: B1 Diizeyi” adli tez galismasinda yabanci dil
olarak Tiirk¢e dgreniminde/6gretiminde kullanilabilecek B1 seviyesinde sozciik edinimine uygun
oyun igerikli materyaller gelistirmeye ¢alismistir. Bu amagla alanyazin galigmalar, kaynak kitaplar
ve oyunlar incelenmistir. Oyunlar, sozciik Ogretim stratejileri ve ilkeleri, materyal hazirlama
stirecinde 6nemli rol oynayan etkenler ve Avrupa Ortak Bagvuru Metnindeki beceriler ve kazanimlar
g0z Online alinarak olusturulmustur. Ayrica oyunlar, B1 seviyesinde farkli gruplara uygulanabilecek

sekilde hazirlanmistir.
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Koésemehmetoglu (2019), “Gizli Nesne Oyunlari ile Geng Yetiskinlerin Kelime Ogrenme
Stirecini Eglenceli ve Etkili Bir Sekilde Gelistirme™ adli doktora ¢alismasinda gizli nesne oyunlarinin
sozciik 6grenimine etkilerini incelemeyi amaglamistir. Ayni zamanda bu oyunlarla sézciik 6grenme
deneyimi yasayan geng yetiskinlerin bu yontemi etkili ve eglenceli bulup bulmadigi arastirilmistir.
Calisma karma yontem ile bir tiniversitenin hazirlik smifindaki 56 alt ve orta seviye geng yetiskin
Ogrenciyle yiritilmistiir. Deney grubundaki Ogrenciler gizli nesne oyunu oynarken kontrol
grubundaki Ogrenciler tek dilli sozliikleri kullanarak sozciik listeleri yapmislardir. Arastirmada
sOzclk testi ve 6 sorudan olusan yapilandirilmig goériisme formu veri toplama aract olarak
kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda gizli nesne oyununun sozciikk 6grenmeyi kolaylastirmada
kullanilabilecek etkili yollardan biri oldugu tespit edilmistir. Ayrica 6grencilerin ¢ogunun bu
deneyimi eglenceli buldugu belirlenmistir.

Peksen (2019), “Egitsel Oyun Tasarlama Siirecinin Ogrencilerin Fransizca Kelime
Ogrenimine Etkisi ve Siirece Yonelik Goriisleri” adli tez ¢alismasinda, 6grencilerin Fransizca sozciik
ogrenimine yonelik egitsel bilgisayar oyunu tasarlama siirecinin etkisinin olup olmadigini ve bu
siirece iliskin Ogrencilerin goriislerini tespit etmeyi amaglamistir. Calisma grubunu 5. siif
ogrencileri olusturmus ve Fransizca dersinde secilen bir konu ile ilgili 6grenciler oyun tasarlamstir.
Uygulama sonunda da sozciik basari testi uygulanarak ogrencilerin basarilari incelenmistir.
Arastirmanin sonucunda tasarlanmis egitsel oyunlarla Fransizca sozciik 6grenen deney grubu
ogrencilerinin kontrol grubu 6grencilerine oranla daha basarili olduklar tespit edilmistir. Ayrica
ogrencilerin Fransizca dersine yonelik oyun tasarlarken yeni sozciikler 6grendikleri ve bu siirecten
keyif aldiklar1 belirlenmistir.

Durmus (2019), “Yabanci Dil Olarak Rusca Ogretiminde Sozciiksel ve Dil Bilgisel Oyunlar”
adli tez ¢alismasinda, ders isleyis siirecinde oyun etkinlikleri kullanmanin yabanci dil olarak Rusca
ogretiminde 6nemini ve 6grencilerin oyun etkinliklerinin kullanimina iliskin tutum ve davranislarini
belirlemeyi amaglamistir. Ayni zamanda yabanci dil 6gretiminde birbiriyle baglantili olan gramer ve
sozciik 6gretiminde oyun etkinlikleri kullanmanin 6neminden bahseden teorik goriislerin pratige
doniistiiginde nasil bir etkiye sahip olacaginin uygulama yoluyla belirlenmesi hedeflenmis ve bu
sayede etkili bir Ogretme yontemi gelistirilmeye ¢alisilmistir. Arastirma grubunu Trakya
Universitesinde okuyan ikinci yabanci dil olarak Rusca dersini secen 38 Miitercim-Terciimanlik
boliimii 6grencisi olusturmustur. Arastirmanin bitiminde 6grencilere anket uygulanmistir. Arastirma
sonucunda 6grencilerin yabanci dil olarak Rusga 6gretiminde oyun etkinliklerinin kullanilmasini
destekledigi ve olumlu karsiladigr tespit edilmistir.

Zengin (2019), “Ingilizce Kelime Ogretiminde Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Kullaniminin
Ogrencilerin Basar1 ve Tutumlarina” adli tez ¢alismasinda Ingilizce sozciik 6gretiminde egitsel
bilgisayar oyunlar1 kullaniminin 6grencilerin basar1 ve tutumlarina etkisini belirlemeyi amaglamistir.

Aragtirma 6n test-son test kontrol gruplu deneme modeli kullanilarak yapilmistir. Aragtirma kontrol
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grubunda 166, deney grubunda 171 olmak iizere toplam 337 birinci sinif 6grencisiyle yiiriitilmiistiir.
Arastirmada kullanilan oyunlar Adobe Captivate 9,0 programi kullanilarak hafiza, se¢me-eslestirme-
bosluk doldurma, bulmaca, sézciik yakalama oyunu ve milyoner oyunlar1 olmak iizere bes farkli
oyun olusturulmustur. Arastirmanin verileri akademik basari testi ve tutum Slgegiyle toplanmistir.
Aragtirmanin sonucunda, egitsel bilgisayar oyunlariyla sézciik O6gretimi yapilan deney grubu
Ogrencilerinin, mevcut programa gore sozciik 6gretimi yapilan kontrol grubu 6grencilerinden daha

basarili olduklart sonucuna ulagilmigtir.

2.2.1. 2. 2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Huyen ve Nga (2003), “Learning Vocabulary Through Games” adli ¢alismalarinda egitsel
oyunlarin 6grencilerin sozciik hazinelerinin zenginlestirilmesine etkisinin olup olmadigini
belirlemeyi amaglamistir. Vietnam’da yaptiklar1 eylem arastirmasinda, egitsel oyunlarla sdzciik
Ogretimi yapan ve egitsel oyun disi etkinliklerle 6gretim yapan 6gretmenleri ve 6gretim siireglerini
gbzlemlemislerdir. Ayrica 6gretim siirecinin etkililigini ve 6grencilerin siirece iligkin goriislerini
belirlemek amaciyla hem 6grencilerle hem de 6gretmenlerle goriismeler yapmiglardir. Arastirmanin
sonucunda, sozciik 6gretiminde egitsel oyunlarin etkili oldugu, kalici bilgiyi sagladigi, 6grencilere
giidiilenme, mutlu olma, rahatlama gibi duyussal 6zellikler edindirdigi belirlenmistir.

Yip ve Kwan (2006), “Online Vocabulary Games As a Tool For Teaching and Learning
English Vocabulary” adli tezinde online sdzciik oyunlarinin 6grencilerin sézciik 6grenmelerine katki
saglaylp saglamadigini tespit etmeyi amaglamustir. Arastirma Ingilizce kursuna katilan 118
dgrenciyle yiiriitiilmiistiir. Katilimeilar deney ve kontrol grubu olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Ik
once her iki gruba onceden segilmis sozciik listesi lizerinden bir on test uygulanmistir. Deney
grubundaki 6grencilerin bilgisayar laboratuvarinda iki tane oyun sitesini kullanarak kendi baslarina
sozcik ogrenmeleri saglanmistir. Kontrol gruplari ayni listeyi yiiz yiize 6grenme etkinlikleriyle
ogrenmistir. Her iki gruba on test olarak uygulanan test tekrar son test olarak uygulanmistir. Elde
edilen 6n test ve son test puanlari karsilastirilmistir. Ayn1 zamanda deney grubundaki bes 6grenci ve
bu dersi veren ii¢ Ogretmenle goriisme yapilarak da bilgi toplanmistir. Arastirmanin sonunda
cevrimic¢i 6grenme oyunlartyla sézciik 6grenen deney grubunun yiiz yiize 6grenme yoluyla sézciik
Ogrenen kontrol grubuna gore daha basarili oldugu ortaya ¢ikmistir.

Al Neyadi (2007), “The Effects of Using Games to Reinforce Vocabulary Learning” adli
calismasinda oyunlarin sozciik 6gretiminde etkisini incelemeyi amaglamistir. Calisma eylem
arastirmasiyla Birlesik Arap Emirlikleri’nde 6grenim goren 29 o6grenci ile yiiritiilmustiir.
Ogrencilerden dgrenme siirecine iliskin diisiincelerini yansitici bir yazi ile ifade etmeleri istenmistir.
Ayni zamanda yiiz ylize gorlismeler ve gézlem yapilmistir. Aragtirmanin sonunda oyunlarin sézciik
Ogrenme becerisini gelistirdigi, giidiilenmeyi sagladigi, 6grenci tutumunu olumlu yonde etkiledigi

ve dgrenciler arasinda iletisimi giiglendirdigi tespit edilmistir.
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Alemi (2010), “Educational Games As a Vehicle to Teaching Vocabulary” adli ¢alismasinda
yabanci dil 6grenimi siirecinde, sozciik Ogretiminde kullanilan oyunlarin etkisini incelemeyi
amagclamistir. 30 kisiden olusan deney ve kontrol grubu ile ¢aligma yiiriitiilmiistiir. S6zciik 6gretimi
deney grubunda egitsel oyunlarla yapilirken kontrol grubunda geleneksel yontemlerle yapilmistir.
Veriler uygulama sonrasi yapilan sozciik testinden elde edilmistir. Aragtirmanin sonucunda, deney
grubunun kontrol grubuna gore daha basarili oldugu ortaya ¢ikmistir. Egitsel oyunlarin 6grencilerin
sozciik hazinesini zenginlestirmede dnemli bir teknik olarak kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Aghlara ve Tamjid (2011), “The Effect of Digital Games on Iranian Children’s Vocabulary
Retention in Foreign Language Acquisition” adl1 arastirmalarinda iranli cocuklarin Ingilizce sozciik
ogrenmelerinde dijital bilgisayar oyunlarmin etkisi olup olmadigini incelemeyi amaglamistir.
Arastirma, kontrol grubunda 20 deney grubunda 20 olmak iizere toplam 40 dgrenciyle yiirtitiilmistiir.
45 giin siiren arastirma haftada 3 kez 90 dakikalik dersler seklinde gergeklestirilmistir. Arastirmada
veri toplama araci olarak sozciik testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, deney grubundaki
ogrencilerin kontrol grubu ogrencilerine gore daha basarili olduklar1 ve Ogrencilere Ingilizce
ogretilmesinde dijital oyunlarin kullanilmasinin olumlu etkiye sahip oldugu tespit edilmistir.

Chou (2014), “Assessing English Vocabulary and Enhancing Young English as a Foreign
Language (efl) Learners” adli calismasinda yabanci dil olarak Ingilizce dgretiminde oyun, sarki ve
hikayelerin kullanilmasinin sézciik hazinesinin gelistirilmesine etkisini incelemeyi hedeflemistir.
Karma yontemin kullanildig1 ¢alisma Tayvan’da bir ilkokulda 6grenim goren 8 ile 11 yas araliginda
72 oOgrenci ile yiritilmistiir. Veri toplama araci olarak sozciik basari testi, anket ve goriisme
kullanilmistir. Arasgtirmanin  sonucunda Ingilizce &grenim siirecinde oyun, hikdye ve sarki
kullaniminin 6grencinin basarisini ve tutumunu olumlu yonde etkiledigi ortaya ¢ikmaistir.

Fisser, Voogt ve Bom (2013), “M. Word Score: A Serious Vocabulary Game for Primary
School” adli ¢alismada Hollanda'da bir ilkokuldaki 6grencilerin sozciik dagarcigini genisletmek
amactyla “Word Score” adli bir oyun tasarlamis ve bu oyunun sézciik dagarcigint gelistirmede
etkisini belirmeye c¢alismistir. Bu oyun bir okulda “Egitim Siiresinin Genisletilmesi” (ETE) projesi
kapsaminda kullanilmistir. ETE sinifinda, diisiik performans gosteren ogrencilerin 0grenme
ciktilarini iyilestirmek amactyla normal okul saatlerinin disinda bu oyun kullanilmigtir. Arastirmanin
sonucunda normal ders siiresi disinda oyunu oynayan 6grencilerin kelime dagarcigi 6énemli ol¢lide
arttiglt ve ETE sirasinda oyun kullaniminin etkili oldugu tespit edilmistir. Ayn1 zamanda hem
Ogrencilerin hem de 6gretmenlerin oyun oynama siirecine yonelik olumlu goriise sahip olduklari,
Ogrencilerin Word Score oynamay1 sevdikleri ve Ogretmenlerin ve Ogrencilerin oyun oynama
konusunda ¢ok hevesli oldugu sonucuna ulagilmistir.

Taheri (2014), “The Effect of Using Language Games on Vocabulary Retention of Iranian
Elementary EFL Learners” adli ¢aligmasinda dil 6grenimde oyunlarin kullanilmasinin ilkokul

ogrencilerinin Ingilizce sdzciik 6grenimine etkisini arastirmay1 amaclamistir. Cahisma deney ve
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kontrol grununda 16’sar 6grenci olacak sekilde 32 6grenci ile 4 hafta boyunca gergeklestirilmistir.
Sozciik 6gretimi deney grubunda dil oyunlar ile yapilirken kontrol grubunda geleneksel tekniklerle
yapilmigtir. Uygulamanin sonunda 6grencilere son test uygulanmistir. Uygulama bitiminden 2 hafta
sonra kalicilik testi uygulanmigtir. Bu testin uygulamasindan 4 hafta sonra da yine bir kalicilik testi
yapilmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubu puanlari arasinda az bir fark oldugu tespit
edilmigtir. Fakat kalicilik testleri sonuglarina bakildiginda bu farkin daha ¢ok arttigi, zaman
ilerledik¢e sozciiklerin kaliciliginda ve sozciik hatirlama diizeyinde deney grubunun kontrol grubuna
oranla daha basarili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Lin (2015), “Effectiveness of Interactivity in a Web-based Simulation Game on Foreign
Language Vocabulary Learning” adli ¢alismasinda Ingilizce sdzciik dgreniminde web tabanli
benzetim oyunlarinin etkisini ve 6grenilen sdzciiklerin kaliciligini aragtirmayi amaglamigtir. Calisma
deneysel yontem kullanilarak Giiney Tayvan’da ana dili Mandarin Cincesi olan 100 iiniversite
Ogrencisiyle yiirlitilmistiir. Uygulama 6ncesi 6gretimi hedeflenen sozciiklerin 6grenilme diizeyini
6lgmek icin Genel Ingilizce Yeterlik Testi’nden uyarlanan bir test kullanilmistir. Ogrenciler ilk
olarak Ingilizce yeteneklerine, oyun tecriibelerine, demografik 6zelliklerine gore eslestirilmistir.
Daha sonra 6grenciler deney ve kontrol grubuna rasgele bir sekilde atilmistir. Uygulamadan iki hafta
sonra da kalicilik testi yapilmistir. Uygulamanin sonucunda deney grubunun sézciikk 6grenme
diizeyinin kontrol grubundan daha yiiksek oldugu goriilmiistir.

Lingwati (2016), “The Ease of Use and Perceived Usefulness of a Selected Computer Game
in Expanding Vocabulary in English Among Students at a University of Technology” adli tezinde
secilen bir bilgisayar oyununun Ingilizce sozciik dagarcigmi gelistirme iizerindeki etkisini
aragtirmaya ¢alismigtir. Karma yontemin kullanildigi ¢alismada hem nitel hem de nicel veri toplama
araclarini iceren yedi arastirma araci kullanilmistir. Arastirmanin katilimeilarini Giiney Afrika’da
ogrenim goéren Miihendislik Fakiiltesi 6grencileri olusturmustur. Arastirmanin bulgular segilen
bilgisayar oyununun kullaniminin kolay ve yararli oldugunu gostermektedir. Arastirmanin
sonucunda oyundan yararlanan katilimcilar arasinda Ingilizce sozciik dagarciginda gelismeler
oldugu belirlenmistir.

Silva Chagas (2016), “Learning Foreign Languages through Mobile Game” adli tezinde
oyunlarin sadece bir eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda 6grenme siirecinin bir pargasi olarak
da kabul edilebileceginden bahsetmektedir. Bu nedenle tezinde yabanci dil 6gretiminde 6grencilerin
kullanabilecegi uygulamali ve dil 6gretimini kolaylastiran bir Mobil grafik macera oyununun
prototipini olusturmay1 amaglamistir. Oyun iiretim siirecinde hangi dilin 6grenilmesi isteniyorsa o
dilde 6grenmelerine kolaylik saglayacak ortamlar olusturulmaya ¢alisilmistir. Oyunda, hikayelerdeki
diyaloglarla 6grencilerin sozciik dagarcigi gelistirilmeye g¢aligilmigtir. Oyunun olusturulmasinda
Unity 3D motoru kullanilmistir. Arastirmanin  sonucunda Ogrencilerin sdzciik dagarcigini

gelistirebilecek bir oyun prototipi gelistirilmistir.



40

Bakhsh (2016), “Using Games as a Tool in Teaching Vocabulary to Young Learners” adli
calismasinda Suudi Arabistan’da Ingilizce dgretiminde oyunlarin sdzciik hazinesini gelistirmede
etkili bir arag olarak kullanilabilecegini kanitlamaya caligmigtir. Arastirmada sozciik 6gretiminde
oyun kullanmanin énemini ve bunlar1 kullanmanin ne sekilde yararli oldugu konusunda literatiir
taramas1 yapmustir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklara yeni sozciikler 6gretmek i¢in kullanilabilecek
bazi oyun Ornekleri sunulmustur. Ayni zamanda Ogretmenlerin oyunlar araciligiyla sozciik
ogretirken karsilastiklar1 zorluklari arastirmasinda belirtmistir.

Ebrahimzadeh (2017), “Readers, Players, and Watchers: EFL Students” Vocabulary
Acquisition through Digital Video Games” adli galigmasinda, geleneksel yontem ve dijital video
oyun yoluyla sozciik edinimini karsilastirmay1 amaglamigtr. Kiimeleme 6rneklemi yoluyla segilen
12-18 yas 241 erkek lise Ogrencisiyle caligmasini gergeklestirmistir. Arastirmada i grup
olusturulmustur. Ogrenciler gruplara rastgele atanmustir. Okuyucular denilen ilk grup, yogun okuma
yoluyla sézciik 6grenenleri; ikinci grup olan Oyuncular, dijital bir video oyunu oynayarak sézciik
ogrenenleri; iigiincii grup olan Izleyiciler ise iki simf arkadasinin dijital video oyunu oynamasini
izleyerek sozciik Ogrenenleri igermekteydi. Tim gruplara arastirmanin baslangicinda 6n test
uygulanmistir. Daha sonra, her gruba bes hafta boyunca haftada bir ders egitim verilmistir. Daha
sonra, tiim gruplara son test uygulanmistir. Ayrica saha notlar1 alinmistir. Arastirmanin sonucunda
Oyuncularim ve Izleyicilerin, Okuyuculardan daha iyi performans gosterdigi belirlenmistir. Ayrica
dijital video oyunlarinin lise simflarinda sézciik edinimi igin yararli ve tamamlayici faaliyetler
oldugu sonucuna varilmistir.

Rueb, Cardoso and Grimshaw (2018), “The Acquisition of French Vocabulary in an
Interactive Digital Gaming Context” adli calismada Fransizca sdzciik ediniminde dijital oyun
kullaniminin etkisini incelemeyi amaglamiglardir. Calismada Prét a Négocier (PaN) adli etkilesimli
bir dijital oyun tasarlanarak bu oyunun Fransizca 6grenenlerin sozciik dagarcigini gelistirmedeki
etkilerini incelemislerdir. On test-son test modelinin kullanildig1 ¢alisma 20 Fransiz 6grenci ile
gergeklesmistir. Deney grubuyla sozciik 6gretimi oyun tabanli gerceklestirilmistir. Arastirmanin
sonucunda PaN gibi etkilesimli ve anlamli oyunlarin ikinci/yabanci dil 6grenimini

tamamlayabilecegi ve gelistirebilecegi sonucuna ulagilmistir.

2. 2. 2. Zeka Oyunlarimin Kullanimina Yoénelik Yapilan Calismalar
2.2.2.1. Yurt I¢inde Yapilan Arastirmalar

Demirel (2015), “Zekd Oyunlarinin Tiirkce ve Matematik Derslerinde Kullanilmasmnin
Ortaokul Ogrencileri Uzerindeki Bilissel ve Duyussal Etkilerinin Degerlendirilmesi” isimli doktora
tezinde, zeka oyunlariyla yapilan Tirkge ve Matematik ders etkinliklerinin ortaokul 6. siuf
ogrencilerinin duyussal ve biligsel kazanimlarina etkilerini ortaya c¢ikarmayr amaglamistir.

Aragtirmada karma yontem kullanmistir. Aragtirmada Tiirk¢e ve Matematik dersleri deney grubuyla
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zekd oyunlan ile yapilirken kontrol grubuyla mevcut Ogretim programi etkinliklerine gore
yapilmigtir. Arastirma sonucunda, zekd oyunlar1 etkinlikleri ile dersin yapildigi deney grubu
ogrencilerinde kontrol grubu 6grencilerine gore stratejik diisiinme ve problem ¢ézme becerilerinde
gelisme, derse katilim ve akademik basarilarinda da artis oldugu goriilmiistiir. Ayn1 zamanda
Ogretmen ve dgrencilerin zeka oyunlart konusunda olumlu tutumlar sergiledikleri tespit edilmistir.

Altun’un (2017), “Fiziksel Etkinlik Kartlar1 ile Zekd Oyunlarmin Ilkokul Ogrencilerinin
Dikkat ve Gorsel Algi Diizeylerine Etkisi” isimli doktora tezinde ilkokul 2. sinifa devam eden 128
Ogrenci ile arastirmay1 yilirlitmiistiir. Arastirmada bir kontrol ve li¢ deney grubu (zeka oyunlar1 grubu,
fiziksel etkinlik grubu hem zeka oyunlari hem de fiziksel etkinlik grubu) olmak tizere dort farkli grup
olusturulmustur. Uygulama Oncesi yapilan on testle gruplarin gorsel algi ve dikkat on test
puanlarinda bir farklilik olmadigi belirlenmistir. Uygulama 12 hafta siirmiistiir. Haftada iki giin iki
saat olacak sekilde yiriutilmistiir. Fiziksel etkinlikler arastirmaci tarafindan okul bahgesinde
yaptirilmis, zeka oyunlari ise alaninda uzman kisiler tarafindan uygulanmistir. Ug deney grubunda
gorsel algr ve dikkati gelistirmek lzere degisik yontemler kullanilmis, kontrol grubuyla ise bir
uygulama yapilmamistir. Veri toplama araci olarak “Frostig Gelisimsel Gorsel Algi Testi” ve
“Bourdon Dikkat Testi (Harf Formu)” kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda tiim deney gruplarinin
gorsel algi ve dikkat son test puanlarinin kontrol grubundan anlamli derecede yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Bu sonugla zeka oyunlarinin gorsel algi ve dikkati artirmada etkili oldugu belirlenmistir.

Sadikoglu (2017) “Zeka ve Akil Oyunlar1 Dersinin Degerler Egitimindeki Roliiniin Ogretmen
Gorislerine Gore Degerlendirilmesi” adli tez c¢alismasinda Ogretmen goriislerine gore zeka
oyunlarinin 6grenme siireclerinde kullanilmasinin 6grencilerin degerler egitimini kazanmasinda
etkisini arastirmistir. Bu ¢alismayla 6gretmenlere zekd oyunlarinin degerlerin 6grenimi ve 6gretimi
siirecinde nasil kullanilacagi konusunda oOrnekler ve oneriler sunulmustur. Calisma ilkokul ve
ortaokulda goérev yapan 258 zeka ve akil oyunlar1 6gretmeniyle yiiriitiilmiistiir. Veri toplama aract
olarak “Zeka ve Akil Oyunlar1 Olgegi” ve “Degerler Egitimi Olgegi” kullamlmistir. Arastirmanin
sonucunda zekd ve akil oyunlarinin kisiler arasi iliskileri olumlu sekilde etkiledigi, zeka ve akil
oyunlart egitimi alan 6grencilerin evrensel ve milli degerlere yonelik farkindaliginin arttigi ve
Ozerklik duygularinin daha fazla gelistigi tespit edilmistir.

Baki (2018) “Zeka Oyunlari Dersinde Uygulanan Geometrik-Mekanik Oyunlarin Ogrencilerin
Akademik Oz Yeterlik ve Problem Cozme Becerilerine Etkisi” adli tez caligmasinda ortaokul 6. simif
ogrencilerinin akademik 6z yeterlik ve problem ¢ozme becerilerine zeka oyunlari dersinde uygulanan
geometrik-mekanik oyunlarinin etkisini tespit ederek 6gretmen goriislerine gore genel bir program
degerlendirmesi yapmak amaglanmistir. Karma yontemin kullanildigi calismada bir ilkokulda
6.smifta 6grenim goren 22 Ogrenci ile 12 saatlik geometrik-mekanik zekd oyunlari ile ders
uygulamasi yapilmistir. Ayn1 zamanda zeka oyunlari dersini yiiriiten 20 6gretmenle de goriisiilmiis

ve diislinceleri alinmistir. Nitel verileri toplamak amaciyla “Yari Yapilandirilnus Goriisme
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Formu’ndan ve Zeka Oyunlari Dersi Caba Oz Degerlendirme Formu’ndan™, nicel verileri toplamak
amactyla “Akademik Oz Yeterlik Olcegi’'nden ve Problem Codzme Becerilerine Yonelik Algi
Olgegi’nden” yararlamilmistir. Arastirmanin sonucunda ise zeka oyunlari sayesinde dgrencilerinin
akademik 6z yeterlikleri ve problem ¢dzme becerilerinde anlamli farklar oldugu tespit edilmistir.
Ay zamanda O&gretmenlerin, &grencilerin bu derslerde sosyallesme, ¢ok yonlii diisiinebilme,
kendini ifade etme, yaratici ve elestirel diisiinebilme, dikkatini toplama, problem ¢ézme ve
odaklanma konularinda olumlu degisimler gosterdigini belirtmistir.

Marangoz (2018) “Mekanik Zeka Oyunlarinin flkokul 2. Siif Ogrencilerinin Zihinsel Beceri
Diizeylerine Etkisi” adli tez ¢caligmasinda mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2. simif 6grencilerinin
zihinsel beceri diizeylerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirma on test son test kontrol gruplu
deneysel desen kullanilarak 2.smifta 6grenim goren 24 Ogrenci ile gergeklestirilmistir. Deney
grubundaki &grencilerin 14 hafta boyunca mekanik zekd oyunlarini oynamalari saglanmustir.
Calismada 6grencilerin zihinsel beceri seviyelerini (gorsel algi ve ipuglarindan faydalanma, dikkati
yogunlastirma, analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, stratejik diisiinme) tespit etmek amaciyla
aragtirmaci tarafindan gelistirilen bir test kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda zeka oyunlarinin
ilkokul 2. sinif 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerini gelistirdigi tespit edilmistir.

Esen (2019) “Zeka Oyunlarinin 4. Sinif Ogrencilerinin Problem Cézmeye Iliskin Karar Verme
Becerisine, Sabirli Davranis Gostermesine ve Okul Doyumuna Etkisinin Incelenmesi” adli tez
calismasinda 4. simf 6grencilerinin sabirh davranis gosterme, karar verme ve okul doyumu gibi
degiskenler iizerinde zeka oyunlarinin etkisi olup olmadigini incelemeyi amaglamigtir. Calisma yar1
deneysel desen kullanilarak 4. simifta 6grenim goren 62 dgrenciyle yiirtitiilmistiir. Deneysel siirecte,
dgrencilere on test ve son test olarak “Cocuklar I¢in Kapsamli Okul Doyum Olgegi”, “Problem
Cozmeye Iliskin Karar Verme Olgegi” ve “Sabirli Davramis Olgegi” uygulanmustir. Arastirma
sonunda, zeka oyunlarinin 6grencilerin okul doyumlarini, sabirlt davranis gosterme ve karar verme
becerilerini olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir. Ayn1 zamanda zeka oyunlarinin 6grencilerin
0lcek puanlarinda da 6nemli bir artiga sebep oldugu goriilmiistiir.

Sahin (2019) “Zeka Oyunlarmin 4.Sinif Ogrencilerinin Problem Cézme Becerilerine ve
Problem Cozme Algilarina Etkisi” adli tez calismasinda zeka oyunlarinin ilkokul 4. smif
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine ve problem ¢ozme algilarina etkisini incelemeyi
amaglamistir. On test ve son test kontrol gruplu seckisiz desen kullanilan ¢alisma 4.smifta 6grenim
goren 40 dgrenci ile yiiriitiilmiistiir. Deney grubunda bulunan 6grenciler ile 8 hafta boyunca zeka
oyunlar1 oynanirken, kontrol grubu 6grencileri ile normal egitim yapilmistir. Aragtirmanin verileri,
“IIkdgretim Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri” ve “Problem Cdzme Becerisi
Olgegi” ile toplanmistir. Caligmanin sonucunda zekd oyunlarmin ilkokul 4. simf 6grencilerinin

problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde katki sagladig: belirlenmistir.
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Cagir (2020) “Sosyal Bilgiler Kavramlarinin Ogretiminde Zeka ve Akil Oyunlar” adli tez
calismasinda kavram 6gretiminde zeka ve akil oyunlarmin kullanilmasinin 6. sinif 6grencilerinin
akademik basarisina ve 6grencilerin sosyal bilgiler dersine karsi tutumlara etkisini incelemeyi
amaglamistir. Caligma 0n test son test deney kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilarak 30
ogrenciyle gerceklestirilmistir. Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani’nda &gretimi  hedeflenen
kavramlar, deney grubunda zeka ve akil oyunlar1 kullanilarak, kontrol grubunda ise mevcut 6gretim
programi dikkate alinarak 6gretilmeye calisilmistir. Veri toplama aract olarak “Etkin Vatandaglik
Ogrenme Alam Basar1 Testi” ve “Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi” kullanilmistir.
Aragtirmada hem akademik basar1 hem de derse yonelik tutum agisindan deney grubu lehine bir

sonug elde edilmistir.

2.2.2.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Bottino ve Ott (2006), “Mind Games, Reasoning Skills and The Primary School Curriculum”
adli ¢alismasinda bazi dijital zekd oyunlar1 kullanilarak gerceklestirilen Ggretim programinin
Ogrencilerin akil yiirlitme ve stratejik diisinme gibi biligsel becerilerini gelistirmede etkisini
incelemeyi amaglamigtir. Aragtirma 40 6grenci ile 4 yil boyunca siirdiiriilmiistiir. Arastirmada
bilgisayar ortaminda oynanan akil oyunlar1 kullanilmistir. Arastirmada hem nicel hem nitel veriler
toplanmustir. Nicel veriler her oyun igin farkli olup uygulama siirecinde 6grencilerin elde ettikleri
skor (varsa), ulastiklar1 zorluk seviyesi, yaptiklar1 girisimlerin sayist hesaplanarak elde edilmistir.
Nitel veri toplama araci olarak goézlemcinin dgrencilerin tutumu ve oyun performanslarina dair
gozlemleri kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda kullanilan zekd oyunlarinin katilimcilarin okul
basarisini olumlu etkiledigi ve basarida artis oldugu sonuglarina varilmistir. Ayni zamanda
Ogrencilerin oyun esnasindaki tutumlarinin performanslarini etkiledigi belirlenmistir.

Bottino, Ott ve Benigno (2009), “Digital Mind Games: Experience-Based Reflections on
Design and Interface Features Supporting the Development of Reasoning Skills” adli calismasinda
dijital zeka oyunlar1 3 y1l boyunca 6grencilere uygulanmis, 6grenciler takip edilerek sonuglar her yil
rapor edilmistir. Aragtirma iki farkli sinifta 6grenim goren 8-11 yas 40 6grenciyle yiiriitilmustiir.
Arastirma sonucunda zeka oyunlarinin 6grencilerin biligsel becerilerini, problem ¢dzme becerilerini,
motivasyonunu, belirli baz1 6zellikleri gelistirdigi sonucuna ulasilmustir.

Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011), “The Impact Of Using Synchronous
Collaborative Virtual Tangram in Children’s Geometric” adli ¢alismada tablet ve bilgisayar destekli
bir sanal Tangram bulmacas1 gelistirerek Ogrencilerin geometri 6grenmelerini kolaylastirmak
amaglanmistir. Bu ¢alisma Tai-Chung sehrinde 6. sinifta 6grenim goéren 25 ortaokul dgrencisiyle
yiiriitiilmiistiir. ik 6nce dgrencilere 6n test uygulanmustir. On test puanlarina gére dgrenciler yiiksek,
orta ve diislik yetenekli sekiz gruba ayrilmistir. Her grup 3, son grup 4 6grenciden olusturulmustur.

4 hafta siiren uygulama siirecinde Ogrencilerin is birligi icinde bir sanal tangram bulmacasi
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olusturmalar1 saglanmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak &grencilerle yapilan yar
yapilandirilmis goriismeler, kaydedilen videolar, anket, 6n ve son test kullanilmistir. Arastirma
sonucunda, akran iletigiminin giiglendigi, 6grencilerin problem ¢6zme konusundaki inancini
gelistirdigi ve uzaydaki sekilleri anlama becerilerini artirdig1 tespit edilmistir.

Bottino, Ott ve Tavella (2013), “Children’s Performance with Digital Mind Games and
Evidence for Learning Behaviour” tarafindan yapilan ¢aligmada dijital zeka oyunlarinin ¢ocuklarin
O0grenme davranisina ve performansina etkisi lizerinde durulmustur. Arastirma 60 ilkdgretim
okulunda bes zeka oyunu kullanilarak on bir saatlik oyun seansi seklinde yiiriitilmistiir.
Katilimcilarin  okul basarilart dikkate alinmis ve diisiikk, orta ve yiiksek diizeyde Ui¢ grup
olusturulmustur. LOGIVALI standartlastirilmis testten yararlanilarak &grencilerin performanslari
incelenmistir. Arastirma sonucunda dijital zekd oyunlar1 oynayabilme basarisi ile okul basarisi
arasinda anlamli bir iliskinin oldugu tespit edilmistir. Yani okul basarisi yliksek olan dgrencilerin
zeka oyunlarini oynarken daha yiiksek basar1 gosterdigi gorilmiistiir. Bununla birlikte 6grencilerin
muhakeme becerisini gelistirmede zeka oyunlarinin 6nemli katkilart oldugu belirtilmistir.

Fiangga (2014), “Tangram Game Activities, Helping The Students Difficulty in
Understanding The Concept of Area Conservation Paper Title” isimli arastirmada Tangram zeka
oyunu tizerine bir calisma gergeklestirmistir. 3. simf 6grencileriyle yiiriittiigii ¢alismasinda Tangram
zeka oyununu kullanarak bazi 6grenme etkinlikleri gergeklestirmistir. Arastirmada 6grencilerin alan
6l¢me ve alan kavrami konusunun 6gretiminde sekilleri karsilastirmalari istenmistir. Katilimcilarin
Tangram kullanimi sayesinde kavrami tanimlayabildikleri ve sekilleri karsilastirabildikleri tespit
edilmistir. Ayrica Tangram kullanilirsa yapilan 6gretimin sinif ortaminda tartigma yapabilme imkani
sundugu belirtilmistir.

Yapilan alanyazin taramasi sonucunda ikinci dil ve yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde
sozciik 6gretiminde oyunlarin etkisini aragtiran ¢aligmalar oldugu tespit edilmistir. Fakat oyunlarla
sozciik Ogretimine yonelik yabanci dil dgretiminde ¢okca calisma olmasina ragmen ikinci dil
ogretiminde ¢ok fazla calismaya rastlanmamustir. Ozellikle Tiirkiye’de ikinci dil olarak Tiirkce
sozciik 6gretiminde oyunlarin kullanilmasina yonelik bir lisansiistii ¢alismaya rastlanamamustir.
Ayni zamanda alanyazinda yabanci dil 6gretiminde oyunlarla sozciik 6gretimine yonelik yapilan
caligmalarin cogunlugunun Ingilizce dilinde yogunlastig; Almanca, Fransizca ve Rusca gibi dillerin
ogretiminde de c¢alismalarin oldugu belirlenmistir. Fakat yabanci dil olarak Tiirk¢e sozciik
Ogretiminde/6greniminde Oyunlarin kullanilmasina yonelik ¢ok az sayida g¢aligmanin oldugu
goriilmistlir. Yapilan calismalarin ¢ogunda benzer oyun tiirlerinin kullanildigi goriilmistiir.
Kullanilan oyunlara bakildiginda daha c¢ok egitsel bilgisayar ve dijital bilgisayar oyunlarinin
kullanildigi, web tabanli benzetim oyunlari, dijital video oyunlari, mobil oyunlar ve gizli nesne
oyunlart gibi ¢esitli oyunlarin da kullanildigi goriilmiistiir. Arastirmalarda kullanilan bu oyun

tiirlerinin sdzciik 6gretimine olumlu katki sagladigi belirlenmistir. Ancak genel olarak bakildiginda
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alanyazinda ikinci dil olarak Tiirkge Ogretiminde dogrudan zekd oyunlariyla yapilan sozciik
ogretimini ele alan bir ¢alisma tespit edilmemistir. Oysaki zeka oyunlarinin kullanilmasina iligkin
hem yurt i¢i hem yurt disinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde zekd oyunlarinin gesitli egitsel
ozellikler barindirdig1 ve birgok becerinin geligsimini destekledigi goriilmiistiir. Bu nedenle ikinci dil
olarak Tiirk¢e dgretiminde zeka oyunlariyla sozciik 6gretimi yapilmasinin alana 6nemli bir katki

sunacagi diisiniilmektedir.



3. YONTEM

Bu aragtirmada, ikinci dil olarak Tiirkce Ogretiminde sozciik Ogretirken zeka oyunlarinin
kullanilmasinin etkisi arastirilmak istenmistir. Bu boliimde ¢alismanin amacina ulagmasi igin
kullanilan arastirma modeli, aragtirma grubu ile verilerin toplanmasi, analizi ve yorumlanmasi siireci

hakkinda bilgi verilmistir.

3. 1. Arastirma Modeli

Arastirmada ikinci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde zeka oyunlarint kullanarak sézciik 6gretimi
yapmanin etkisinin arastirilmasi amaglanmigtir. Arastirmada hem nicel hem de nitel veriler toplanip
her iki desen de kullanildigindan arastirma karma yontemli bir ¢aligmadir. “Karma yontem deseninde
nitel ve nicel yaklasimlara dayali yontem ve tekniklerin biitiinciil diisiiniilerek birlikte kullanilmasi

ongorillmektedir” (Alkan, Simsek & Armagan-Erbil, 2019, s. 561).

Bir yontem olarak karma yontem, tek bir arastirmada veya bir aragtirmalar dizisinde hem nitel
hem de nicel verilerin toplanmasina, analiz edilmesine ve harmanlanmasina odaklanmaktadir.
Karma y6ntem arastirmasi, bir arastirma problemini arastirirken nicel veya nitel yaklagimlar tek
baslarina yaptigindan daha fazla delil ortaya koyar. Arastirmacilarin, genellikle nicel arastirma
veya nitel aragtirmayla ilgili veri toplama tiirleri ile simirlandirilmalarindan ziyade mevcut tiim
veri toplama araglarini kullanmalar1 saglanmistir (Creswell & Plano-Clark, 2018, s. 14-15).

Arastirmada nicel veriler agirlikta olup nitel verilerle desteklendigi i¢in arastirma karma
yontemin agimlayici sirali deseni ile yiiriitilmustiir. Agimlayici sirali desen birbirini takip eden iki
ayr1 agsamada gerceklesir. Birinci oncelik nicel verilerin toplanmasina ve analiz edilmesine verilir.
Daha sonra nitel veriler toplanarak analiz edilir. Arastirmaci ilk asamada ulastig1 nicel sonuglari
aciklarken ikinci asamada elde edttigi nitel sonuclardan yardim alir ve nicel sonuglarini destekler.
(Creswell & Plano-Clark, 2018)

Arastirmada zeka oyunlariyla 6gretim ile ders kitaplarindaki etkinlikler araciligiyla yapilan
Ogretim karsilastirilacagi i¢in aragtirma deneysel nitelik tasimaktadir. Bu nedenle arastirmanin nicel
verileri deneysel yontemlerden yari deneysel desenin 6n test-son test kontrol gruplu deneme modeli
kullanilarak elde edilmistir. “On test- son test kontrol gruplu desen, deneysel islemin bagiml
degisken tizerindeki etkisinin test edilmesiyle ilgili olarak arastirmaciya yiiksek bir istatistiksel gii¢
saglayan, elde edilen bulgularin neden sonug¢ baglaminda yorumlanmasina olanak veren ve davranig
bilimlerinde siklikla kullanilan giiglii bir desendir” (Biiyiikoztirk, 2011, s. 27).

“On test-son test kontrol gruplu modelde yansiz atama ile olusturulmus iki grup bulunur.
Bunlardan biri deney 6teki kontrol grubu olarak grubu olarak kullanilir. Her iki grupta da deney
oncesi ve deney sonrasi dlgmeler yapilir” (Karasar, 2015, s. 97). Gruplarin ya dntest-sontest puanlari

arasindaki yiizde artislar hesaplanarak ortalama artiglar karsilastirilir ya da ilk olarak ontest puanlar
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karsilastirilir. Bu karsilagtirma sonucunda kayda deger bir fark bulunmazsa sadece son test puanlart
g0z oniinde bulundurularak ortalamalar arasi farklar sinanir (Karasar, 2015).

Deneysel ¢aligmalarda 6zellikle de 6n test son test kontrol gruplu desende deneklerin se¢imi
onemli bir sorundur. Ciinkii bagimli degiskene iliskin puanlarinin deney sonrasi farkliliklari, deney
oncesi farkliliklarindan kaynaklaniyor olabilir. Denekler uygun yontemlerle gruplara atanirsa
gruplardaki deneklerin baslangigtaki farkliliklar1 en aza indirgenmis olur. Deneklerin gruplara
ayrilmasinda eslestirme ve yansiz atama olmak tizere temel iki yontem bulunmaktadir (Bilyilikoztiirk,

2011).

Denekleri eslestirme yonteminde bagimli degiskenle iliskili oldugu diisiiniilen degiskenlere ait
degerleri ayn1 olan denek ¢iftleri olusturulur. Ciftlerden biri birinci gruba digeri ikinci gruba
atanir. Grup eslestirme yonteminde ilgili degiskenlere ait grup ortalamalar1 bakimindan denk iki
grup olusturulur. Bu durumda deney ve kontrol grubunun egitim diizeyleri gelirleri, yaslar
bakimindan ayn1 ortalamaya sahip olabilirler. Yansiz atama yonteminde ise denekler deney ve
kontrol grubuna yansiz bir sekilde atanir (Eckhardt-Kenneth & Ermann-David, 1977).

Aragtirmada eslestirme yontemi kullanilmistir. Arastirmada Milli Egitim Bakanligina bagli bir
ilkokulun farkli subelerinde 6grenim goren miilteci Ogrenciler deney ve kontrol gruplarini
olusturmustur. Bu ilkokulda bu gruplar olusturulurken 2018-2019 egitim 6gretim yilinin sonunda
MEB tarafindan yapilan “Tiirkce Yeterlilik Sinav1” dikkate alinmustir. Tiirk¢e Yeterlilik Sinavi’ndan
ayni notlar1 alan 6grenciler esit bir sekilde iki gruba dagitilmistir. Arastirmaci yansiz atama ile bu
siiflardan biri kontrol grubu, diger sinif deney grubu olarak rastgele belirlenmistir.

Tablo 1’de arastirmanin simgesel gériiniimii sunulmustur.

Tablo 1. Arastirma Deseni Modeli

Gruplar On test Siireg Son Test

Deney Grubu Sozciik Bilgisi Zeka Oyunlarryla Ogretim Sozciik Bilgisi Basari
Basari Testi Testi Gorlisme

Kontrol Grubu Sozciik Bilgisi Ders Kitabindaki Etkinliklerle  Sozciik Bilgisi Basari
Basar1 Testi Ogretim Testi

Deney Grubunda Yapilan Islemler

Deney grubuna uygulama oOncesinde ©On test olarak ‘Sozciik Bilgisi Basar1 Testi’
uygulanmistir. Bu 6n test kullanilarak Ogrencilerinin uygulamaya baslamadan onceki basari

durumlari tespit edilmeye calisilmastir.

Deneysel Islem Siireci

Uygulama boyunca konular énceden hazirlanan ders planlarina uygun olarak zeka oyunlart ile

haftada iki ders saati (40'+40") olacak sekilde islenmistir. Ders planlart Ek 3°te verilmistir.
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Aragtirmaci tarafindan miifredat programina gore belirlenen konularin 6gretilmesi amactyla Tablo
6’da belirtilen zeka oyunlar1 kullanilmistir.

‘Meslekler’ temasi ‘Dixit’, ‘Mekén’ temas: ‘Tik Tak Bomm’, ‘Ben ve Yakin Cevrem’ temasi
‘Haydi Anlat’, ‘Zaman’ temas1 ‘Double’, ‘Birbirinin Karsit1 Kelimeler’ temasi ‘Dixit’, ‘Viicudumuz’
temas1 ‘Tik Tak Bomm Extra’, ‘Meyve ve Sebzeler’ temasi ‘Resim Esleme’ ve ‘Scrabble’ zeka
oyunlart ile iglenmistir. Uygulama sirasinda dgrenciler siirece aktif olarak katilip zeka oyunlarini
oynamislardir. Ogretmen, zeka oyunlari ile dgretim yaparken soru-cevap ve tartisma tekniklerinden
de yararlanmistir. Ancak soru-cevap ve tartisma teknikleri kontrol grubunda da kullanilmustir.
Ogretmen konularini islerken zekd oyunlarinda ele alinan sdzciiklere yonelik galisma kagitlarmi
kullanmistir. Zeka oyunlariyla sozciik dgretimi siirecinde sozciiklerin pekismesi amaciyla ¢aligma
kagitlar1 kullanilmig ve akilli tahta yardimiyla gorsellerden yararlanilmistir. Konuya ait bilgilerin
degerlendirilmesi asamasinda da Ogrenciler tarafindan c¢alisma kitaplarindaki degerlendirme
etkinlikleri yapilmistir.

Uygulamanin bitiminden sonraki hafta dgrencilere son test olarak “Soézciik Bilgisi Basari
Testi” uygulanmistir. Son test araciligiyla deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda basari
bakimindan nasil bir degisim izledikleri belirlenmistir. Ayn1 zamanda Ogrencilere yari
yapilandirilmis  goriisme formu uygulanmustir. Ogrencilere sorular ydnlendirilmis, sorularin
cevaplar1 ses kaydi alinarak kaydedilmistir. Daha sonra arastirmaci tarafindan goriisme formuna
Ogrencilerin cevaplart ayr1 ayrt yazilmigtir. Bu goriisme formu kullanilarak 6grencilerin zeka

oyunlariyla s6zciik 6gretimine yonelik goriisleri belirlenmeye ¢aligilmustir.

Kontrol Grubunda Yapilan Islemler

Kontrol grubundaki 6grencilere uygulama oncesinde 6n test olarak ‘Sozciik Bilgisi Basari
Testi’ uygulanmistir. On test araciligryla kontrol grubu &grencilerinin uygulama dncesindeki basari
diizeyleri belirlenmeye calisilmistir.

Kontrol grubuyla dersler 8 hafta boyunca MEB’in “Yabanci Uyruklu Ogrencilere Yonelik
Telafi Egitimi Cergeve Ogretim Programi1” dikkate almarak arastirmaci tarafindan miifredata uygun
ogretim yapilmistir. Bu 6grencilerle MEB tarafindan hazirlanan 2019-2020 egitim-6gretim yilina ait
ders kitabindaki etkinlikler ile dersler siirdiiriilmistir. Uygulama boyunca sozciikler miifredat
programindaki planlara uygun olarak dgretilmistir. Ogretmen tarafindan konular islenirken arag
gerec olarak ders kitabi, calisma kitab1 ve caligma kagitlari; yontem olarak ise diiz anlatim, soru-
cevap ve tartisma yontemleri kullanilmistir. Deney grubuyla sozciiklerin pekistirilmesi amaciyla
yapilan tim ¢aligmalar kontrol grubuyla da yapilmistir. Aym ¢alisma kagitlar1 bu grupta da
kullanilmigtir. Degerlendirme olarak o6grenci ¢alisma kitaplarindaki degerlendirme etkinlikleri

yapilmistir.
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Uygulamanin bitiminden sonraki hafta 6grencilere son test olarak “So6zciik Bilgisi Basari
Testi” uygulanmistir. Bu test uygulanarak kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda basari

acisindan nasil bir degisim izledikleri belirlenmistir.

3. 2. Arastirma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Beyoglu ilgesinde
MEB’e bagli bir ilkokulda 6grenim gore 9-10 yaslarinda 40 miilteci 6grenciden olusmaktadir.
Ogrencilerin tamami Suriyeli’dir. Bu 6grenciler arastirmanin yapildigi kurumda Pictes ve Milli
Egitim Bakanliginin ortak yiiriittiigli proje kapsaminda 2018-2019 egitim 6gretim yilinin sonunda
yapilan Tiirkge Yeterlilik Sinavi’nin degerlendirme sonuglari dikkate alinarak segilmistir. Kontrol ve
deney grubu olusturulurken eslestirme yontemi kullamilmustir. Ogrencilerin Tiirkge Yeterlilik
Sinavi’ndan aldiklar1 puanlar dikkate alinmis, ayni notlar1 alan 6grenciler esit bir sekilde iki gruba
dagitilmstir. Bu sekilde esit dagilimli iki grup olusturulmaya caligilmusgtir.

Olusturulan gruplarin Tiirkge Yeterlilik Sinavi’ndan aldiklart puanlarin aritmetik ortalamalart
(X) ve standart sapmalar1 (SS) hesaplanmis ve sonuglarin karsilastirmasi Tablo 2’de verilmistir.
Arastirmaci tarafindan bu smiflardan biri kontrol grubu, digeri deney grubu olarak rastgele

belirlenmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubunun Tiirk¢e Yeterlilik Sinavi Puanlar1 Karsilastirmasi

Gruplar n X SS
Kontrol Grubu 20 52,6 8,13
Deney Grubu 20 52,6 8,13

2018-2019 egitim 6gretim yilinin sonunda yapilan Tiirk¢e Yeterlilik Siavi sonuglarina gore
Tablo 2 incelendiginde kontrol ve deney grubunun aritmetik ortalamasinin 52,6; standart sapmasinin
8,13 oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore esit dagilimli iki grup olusturuldugu, deney ve kontrol
gruplarinin uygulamaya baslamadan 6nce basari diizeylerinin ayn1 oldugu sdylenebilir.

Calisma gruplarinin cinsiyet degiskenine iliskin bilgiler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Caligma Gruplarinin Cinsiyet Degiskenine Ait Bilgiler

Calisma Grubu Kiz Erkek Toplam
Kontrol Grubu 11 9 20
Deney Grubu 10 10 20

Toplam 21 19 40
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Deney ve kontrol gruplarinin cinsiyet degiskenine gore dagilimlarina bakildiginda her iki
grupta da birbirine yakin sayida kiz ve erkek 6grencinin oldugu goriilmektedir. Arastirmanin deney
grubunu 20, kontrol grubunu 20 6grenci olusturmustur. Toplamda 40 miilteci 6grenciyle ¢aligma

yiiriitiilmiistiir. Ogrencilerin tiimii Suriyeli’dir.

3. 3. Verilerin Toplanmasi

Nicel veriler “Sozciik Bilgisi Basar1 Testi” ile toplanirken nitel veriler “Yart Yapilandirilmis

Gortisme Formu” ile toplanmigtir.

3. 3. 1. Veri Toplama Araclari
3. 3. 1. 1. Sozciik Bilgisi Basar1 Testi

Calismanin nicel verileri 6n test son test kontrol gruplu deneysel model kullanilarak elde
edilmistir. Bu durum goz Oniinde bulundurularak deney ve kontrol gruplarmin sdzciik bilgisini
Olemek tlizere basar testi gelistirilmistir.

Arastirma kapsaminda ele alinan iiniteler Miilteci Ogrencilerin Tiirk Egitim Sitemine
Entegrasyonunun Desteklenmesi Projesi kapsaminda Yabanci Diller-Yabancilara Tiirkce Ogretimi
(6-12 Yas) 2. seviye kurs programma uygun olarak Hayat Boyu Ogrenme Genel Miidiirliigii
tarafindan hazirlanan miifredat programina gore belirlenmistir.

Arastirmanin yapilacagi 9-10 yaslarindaki 6grenciler igin “Meslekler”, “Zaman ve Mekan”,
“Viicudumuz”, “Ben ve Yakin Cevrem”, “Meyve ve Sebzeler” “Birbirinin Karsitt Olan Kelimeler”
iiniteleri belirlenmistir. “Hayat Boyu Tiirkge (6-12 yas) Ogrenci Ders Kitabi’nda” iinite kavrami
kullanildigindan bu ¢alismada da tinite kavrami kullanilmistir. Bu {initeler secilirken uygulamanin
yapilacagi zaman dilimi goz 6niine alinmis, miifredat programinda bu iinitelerin islenecegi zamanla
paralellik gostermesine dikkat edilmistir. Uniteler belirlendikten sonra kazanimlar miifredat
programindan alinip tablo haline getirilmistir (Tablo 5). Ders kitabinda bu iinitelerde 6grencilere
kazandirilmas:1 hedeflenen sozciikler incelenmistir. Miifredatin 6grencilere kazandirmasini
hedefledigi sézciikleri dlgmek iizere 6n deneme testi olusturulmustur. On deneme testi 3 segenekli
52 soru olarak hazirlanmistir. Hazirlanan 6n deneme testi i¢in ii¢ 6gretim elemani ve ii¢ 6gretmenin
goriigiine bagvurulmustur.

Uzman onay1 alindiktan sonra 6n uygulama amaciyla bir 6nceki egitim 6gretim yilinda bu
sozciikleri dgrenen dgrenci grubu tespit edilmistir. On uygulama Istanbul ili Beyoglu ilgesinde
bulunan 3 ayr1 okulda 4. sinifa giden 100 miilteci 6grenciyle yapilmustir.

On uygulama yapildiktan sonra testin yap1 gegerligi ve giivenirlik analizleri yapilmistir. On
uygulama sonuglarinin analiz sonucunda elde edilen verilere gére maddelerin ayirt edicilik ve giiglitk

diizeyleri hesaplanmigtir. “Bir testteki bir maddeye dogru cevap veren dgrencilerin sayisinin tiim
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Ogrencilerin sayisina orani, ilgili maddenin madde gii¢liigiinii vermektedir. Bu islem sonucunda elde
edilen rakam O ile 1 arasinda deger alabilmektedir (Hasangebi, Terzi & Kiiciik, 2019, s. 226). “Madde
giicliik indeksi 0,29 ve altinda zor, 0,30-0,49 orta giicliikte, 0,50-0,69 kolay, 0,70-1 ¢ok kolay madde
olarak adlandirilir” (Hasangebi, Terzi & Kiigiik, 2019, s. 226).

Madde test korelasyonu, maddelerin bireyleri dl¢iilen 6zellik bakimindan ne derece ayirt ettigini
yorumlamak amaciyla kullanilir ve madde ayirt edicilik indeksi adimi alir. Madde toplam
korelasyonu ,30 ve daha yiiksek olan maddelerin bireyleri iyi derecede ayirt ettigi ,20- ,30
arasinda Kalan maddelerin zorunlu goriilmesi durumunda teste alinabilecegi veya maddenin
diizeltilmesi gerektigi ,20’den daha diisiilk maddelerin ise teste alinmamasi gerektigi soylenebilir
(Biiyiikoztiirk, 2019, s. 183).

Bu bilgilerden hareketle yapilan analizler sonucunda hazirlanan basar testinde konularin soru
dagilim1 da dikkate alinarak ayirt edicilik indeksi 0,3’ten daha yiiksek bir degerde olan maddenin
ayirt ediciliginin ¢ok iyi olmasi sebebiyle bu maddeler testte yer alip, ayirt ediciligi 0,3’ten daha
diisiik olan 1, 9, 12, 14, 19, 20, 23, 27, 41, 42, 47, 52 numaral1 maddeler testten ¢ikarilmistir. Bunun
yaninda 3, 6, 10, 26, 29, 35, 43, 44 numarali maddelerin ayirt ediciligi 0,3’ten yiiksek olmasina
ragmen basari testinde ayni1 konudan fazla sorunun olmamasi igin ve 45, 46, 47 numarali maddeler
ise ¢ok kolay madde olduklarindan testten ¢ikarilmis ayirt ediciligi yiiksek olan ve giivenirliligi de
,40-,60 arasinda olan diger maddeler segilmistir. Toplamda 22 soru uzman goriisii almarak testten
cikarilmistir. Ayrica 33 numarali madde il izin komisyonu tarafindan objektif olmama nedeniyle
diizeltilmesi veya ¢ikarilmasi 6nerildigi igin testten ¢ikarilip 29 sorudan olusan basari testi son halini
almstir.

Sozciik basari testinin son halinin madde ayirt edicilik ve madde giigliigiine dair bilgileri Tablo

4°te verilmistir.

Tablo 4. Sozciik Basar1 Testinin Madde Ayirt Edicilik ve Madde Giigliigiine Dair Bilgiler

Soru No P (Madde giigliigii) R (Madde ayirt ediciligi)
1 0,42 0,70
2 0,39 0,40
3 0,33 0,47
4 0,55 0,59
5 0,60 0,70
6 0,55 0,33
7 0,67 0,59
8 0,44 0,40
9 0,55 0,62
10 0,67 0,55
11 0,49 0,40
12 0,41 0,44
13 0,59 0,33
14 0,49 0,37
15 0,53 0,51
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Tablo 4’iin devam1

Soru No P (Madde giigliigii) R (Madde ayirt ediciligi)
16 0,55 0,62
17 0,49 0,62
18 0,49 0,59
19 0,42 0,55
20 0,65 0,59
21 0,67 0,48
22 0,64 0,55
23 0,50 0,66
24 0,42 0,62
25 0,38 0,48
26 0,56 0,37
27 0,59 0,55
28 0,57 0,62
29 0,56 0,62

Tablo 4 incelendiginde Sozciik Bilgisi Basar1 Testi’nin son halindeki tim maddelerin ayirt
edicilik degerinin 0,33’ten yiiksek oldugu ve bu nedenle iyi derecede ayirt edicilige sahip oldugu
sOylenebilir. Madde giigliik degerinin de 0,33-0,67 arasinda oldugu goriilmektedir. Maddelerin
madde gii¢liik degerlerine bakildiginda ise sorularin ne ¢ok zor ne de ¢ok kolay oldugu
goriilmektedir. Sozciik Bilgisi Basari Testi’nin ortalama giigliik indeksinin 0,52; ortalama ayirt
edicilik indeksinin ise 0,53 oldugu hesaplanmustir.

Gegerlik calismalar:: “Testi olusturan maddelerin, Olglilmek istenen davranisi (6zelligi)
olgmede nicelik ve nitelik olarak yeterli olup olmadiginin gostergesi, kapsam gegerliligidir. Kapsam
gecerligini test etmede kullanilan mantiksal yollardan biri, uzman goriisiine bagvurmaktir”
(Biuytikoztirk, 2019, s. 167). Bu amagla, sorularla ilgili Tirk¢e egitimi alaninda uzman 3
akademisyenin ve miilteci 6grencilerin 6gretiminde gorevli iki Tiirkge Ogreticisinin goriiglerine
bagvurularak testin gegerligi saglanmaya calisiimistir.

Sozciik Bilgisi Basari Testi icin segilen sorularin uygulama kapsamindaki konularinin

9 <6,

dagilimlarina da dikkat edilmistir. Testin son halinde yer alan 29 sorunun “meslekler”, “zaman ve
mekan”, “viicudumuz”, “ben ve yakin ¢evrem”, “meyve ve sebzeler”, “birbirinin karsitt olan
kelimeler” konular1 olup birbirine yakin oranlarda dagilima sahip oldugu goriilmiistiir (Tablo 5).
Giivenirlilik ¢alismalari: “Glivenirlik, bireylerin test maddelerine verdikleri cevaplar
arasindaki tutarlilik olarak tanimlanabilir. Giivenirlik, testin 6l¢mek istedigi 6zelligi ne derece dogru
olctiigii ile ilgilidir. Bir test i¢in hesaplanan giivenirlik katsayisinin ,70 ve daha yiiksek olmasi test
puanlarinin giivenirligi i¢in genel olarak yeterli goriilmektedir” (Biiytikoztiirk, 2019, s. 182). Aym
zamanda giivenilir bir testin ortalama gii¢liik indeksinin 0,50 civarinda, ayirt edicilik indeksinin 0,40
ve bu degerin tstiinde olmasi beklenmektedir (Tan, 2012). Yapilan giivenirlik analizi sonucunda

aragtirmaci tarafindan gelistirilen Sozciik Bilgisi Bagar1 Testi’nin cronbach’s alpha degerinin ,88;
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ortalama gii¢liik indeksinin 0,52; ortalama ayirt edicilik indeksinin ise 0,53 oldugu, bu nedenle de

gelistirilen Sozciik Bilgisi Bagar1 Testi’nin giivenilir ve uygulama i¢in kullanilabilir bir 6lgme araci

oldugu soylenebilir.

verilmistir.

Sozciik Bilgisi Bagar1 Testi sorularinin iinitelere ve kazanimlara gére dagilimi Tablo 5°te

Tablo 5. Sézciik Bilgisi Basar1 Testi Sorularmm Unitelere Goére Dagilimi, Kazanimlar ve

Aciklamalari
Soru .
No Unite/Tema Kazanimlar Agiklamalar
1 Meslekler “Kelimeleri anlamlarina “Konusmalarinda yeni 6grendigi
2 Meslekler uygun kullanir” (MEB, kelimeleri (meslekler)
3 Meslekler 2019). kullanmalari i¢in tesvik edilir”
4 Meslekler (MEB, 2019).
5 Meslekler
6 Meslekler
7 Ben ve Yakin Cevrem “Kendisini, ailesini ve “Kendisine ve yakin ¢evresine
8 Ben ve Yakin Cevrem ¢evresini tanimlayan temel  iligkin temel kavramlari (anne,
9 Ben ve Yakin Cevrem Kavramlari dogru bigimde baba, kiz kardes, erkek kardes,

kullanir” (MEB, 2019).

dede, nine vb.) sdylemeleri
istenir” (MEB, 2019).

10 Viicudumuz/Viicudun  “Kelimeleri anlamlarina “Konusmalarinda yeni 6grendigi
Boliimleri uygun kullanir” (MEB, kelimeleri (viicudun boliimleri
11 Viicudumuz/Viicudun 2019). ve organlart) kullanmalari i¢in
Boliimleri tesvik edilir” (MEB, 2019).
12 Viicudumuz/Organlar
13 Viicudumuz/Organlar
14 Zaman/Mevsim “Zamanla ilgili kavramlar1 ~ “Giinleri, aylar1, mevsimleri
15 Zaman/Ay iceren kisa climleler kurar”  igeren ciimleler kurmalar
16 Zaman/Mevsim (MEB, 2019). istenir” (MEB, 2019).
17 Zaman/Mevsim
18 Zaman/Giin
19 Zaman/Mevsim
20 Birbirinin Kargit1 Olan  “Nesne veya varliklarin “Nesne veya varliklarin
Kelimeler ozelliklerini belirten/niteleyen  ad, renk, zitlik kavramlari
21 Birbirinin Karsit1 Olan  kavramlar1 kullanir” (MEB, (biiyiik-kiiciik, uzun-kisa,
Kelimeler 2019). genig-dar, az-¢ok, sicak-
22 Birbirinin Karsit1 Olan soguk, genc¢-yasl) gibi
Kelimeler
23 Sebze “Kelimeleri anlamlarima uygun  “Konusmalarinda yeni
24 Meyve kullanir” (MEB, 2019). ogrendigi kelimeleri
25 Sebze (meyve ve sebzeleri)
kullanmalart i¢in tesvik
edilir” (MEB, 2019).
26 Mekan “Dinlediklerine/izlediklerine “Mekéna yonelik sorulara
27 Mekan yonelik sorulara cevap verir” (ne, kim, nerede, nasil,
28 Mekéan (MEB, 2019). neden ve ne zaman) cevap
29 Mekan verir” (MEB, 2019).
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3.3.1. 2. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Bu calismanin nitel verileri nitel arastirma tekniklerinden yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilarak elde edilmistir. “Gortisme, sozli iletisim kullanilarak yapilan veri toplama teknigidir.
Belirlenmis 6zel bir konuda derinlemesine soru sorma, cevap eksik ya da agik degilse tekrar sorarak
durumu daha agiklayici hale getirip cevaplar: tamamlama firsati vermesi agisindan goriisme yontemi
avantajli bir yontemdir” (Cepni, 2009). “Goriisme bireyin cesitli konulardaki bilgi diisiince, tutum
ve davraniglart ile bunlarn olasi nedenlerinin &grenilmesinde en kestirme yol olarak
kullanilagelmistir. Goériismeler uygulanan “kurallarin” katiligina gore de yapilandirilmig, yari
yapilandirilmis ve yapilandirilmamis olarak tige ayrilir” (Karasar, 2015, s. 166).

Yari yapilandirilmig goriisme tekniginde dnceden sorular hazirlanir. Hazirlanan sorularin bir
grup kisiyle denenmesi ve bu deneme sonucunda gerekli goriilen degisikliklerin yapilmasi ve
gerekirse yeni sorular yazilmasi 6nemlidir. Ayn1 zamanda goriisme sirasinda sorular yeniden
diizenlenebilir, tartisilmasina esneklik saglanabilir (Yildinm & Simsek, 2003; Ekiz, 2009). Bu
Ozelliklerinden dolay1 bu galismada, yari yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Arastirma
kapsamindaki Ogrencilerin goriislerini belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmigtir.
Sorular hazirlanirken 6grencilerin dil seviyeleri dikkate alinarak anlayabilecekleri sadelikte sorular
olusturulmasina 6zen gosterilmistir. Sorular hazirlandiktan sonra goriisme formunun gecerlik ve
giivenirlik ¢alismalar1 yapilmistir. Miilteci 6grencilere Tiirkge Ogretiminde gorevli iki Tiirkce
Ogreticisinden ve li¢ 6gretim elamanindan goriis alinmigtir. Uzman goriisleri alindiktan sonra 6 adet
yar1 yapilandirilmis sorudan olusan gériisme sorulart hazirlanmigtir.

Goriisme sorulari:

1. Derslerde zeka oyunlarini sevdin mi? Nigin sevdin?

2. En ¢ok hangi zeka oyununu sevdin? Neden?

3. Zeka oyunlarini oynarken problem yasadin mi1? Ne tiir problemler yasadin?

4. Derslerde zeka oyunlarinin kullanimi senin igin yararli oldu mu?

5. Sinifta en ¢ok hangi calismalarla yeni sozciikler 6grenebiliyorsun?

6. Zeka oyunlar1 yeni sozciikler 6grenmene yardimei oldu mu?

3. 3. 2. Veri Toplama Siireci/ Deneysel Islem/Uygulama Siireci

Miifredatin 6grencilere kazandirmasini hedefledigi sozciikleri 6lgmek {izere 6n deneme testi
olusturulmustur. On deneme testi 3 segenekli 52 soru olarak hazirlanmistir. Hazirlanan 6n deneme
testi i¢in uzman goriisiine alindiktan sonra 6n uygulama amaciyla bir onceki egitim 6gretim yilinda
bu sozciikleri 6grenen 6grenci grubuna uygulanmistir.

On uygulama Istanbul ili Beyoglu ilgesinde bulunan 3 ayr1 okulda 4. sinifa giden 100 miilteci

ogrenciyle yapilmistir. On uygulama sonrasinda maddelerin ayirt edicilik ve giigliik diizeyleri
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hesaplanmigtir (Tablo 4). Testin gegerlilik ve giivenirlilik caligmalar1 yapilmistir. Elde edilen verilere
gore 52 sorunun 1371 testten gikarilarak 29 soruluk sozciik bilgisi basari testi son halini almistir.

Uygulama igin gerekli yasal izinlerin alinmasi igin Trabzon Universitesi Lisansiistii Egitim
Enstitiisiine bagvurulmus ve daha sonra Istanbul Milli Egitim Miidiirliigiinden 2019-2020 dénemleri
ierisinde Ihsan Serif Ilkokulunda uygulama yapilmasi igin yasal izinler alinmistir. Ek-1’de izin
belgesi verilmistir.

Aragtirmact 10 yillik simif 6gretmenidir. Bu uygulamay:r yapmadan once Milll Egitim
Bakanliginin diizenledigi birer hafta 30’ar saatlik Zeka Oyunlan 1, Zeka Oyunlart 2 kurslarini
tamamlamigtir. Ayrica Milli Egitin Bakanligi ve GIZ (Alman Uluslararas: Is birligi Kurumu)
tarafindan Suriyeli Sigimmacilar ve Ev Sahibi Topluluklara Yonelik Egitim Programi isimli proje
kapsaminda 1 hafta 24 saat seklinde diizenlenen ‘Oyun Yoluyla Tiirkge Ogretimi’ adli seminere
katilmistir. Kurs ve seminer katilim belgeleri EK-2’de verilmistir. Daha sonrasinda arastirmacinin
katilmis oldugu kurs ve seminerlerde egitim veren uzman kisilerden ve 6gretim elemanlarindan
sozciik dgretiminde kullanilabilecek zeka oyunlari hakkinda bilgi alinmstir.

Aragtirmaci tarafindan yabanci uyruklu 6grenciler igin hazirlanan 6gretim programindaki
iiniteler, konular ve kazanimlar dikkate alinarak konularin 6gretilmesinde kullanilabilecek zeka
oyunlari belirlenmistir.

Uygulama takvimi Tablo 6’da gésterilmistir.

Tablo 6. Uygulama Takvimi

Uygulama Tarihi  Ders Saati Konu /Tema Kullanilan Zeka Oyunu
4-8 Kasim 2019 On Test Uygulamasi

11-15 Kasim 2019  40'+40’ Meslekler Dixit (Hayalini Anlat)
25-29 Kasim 2019  40'+40’ Mekanlar Tik Tak Bomm

2-6 Aralik 2019 40'+40’ Ben ve Yakin Cevrem Haydi Anlat

9-13 Aralik 2019  40+40’ Zaman Double

16-20 Aralik 2019  40'+40’ Birbirinin Karsit1 Kelimeler Dixit (Hayalini Anlat)
23-27 Aralik 2019 40'+40’ Viicudumuz Tik Tak Bomm Extra
30 Aralik 2019-3  40'+40’ Meyve ve Sebzeler Resim Esleme

Ocak 2020

6-10 Ocak 2020 40'+40’ Meyve ve Sebzeler Scrabble (Kelime

Uretme Oyunu)

13-17 Ocak 2020 Son Test Uygulamast
Yari Yapilandirilmis Goriigme

Her hafta i¢in ayr1 ayri ders plan1 hazirlanmigtir. Ders planlari, Ek-3’te verilmistir. Sonraki
asamada, Sozciik Bilgisi Basar1 Testi 6n test olarak hem deney hem de kontrol gruplarina
uygulanmistir. Daha sonra deneysel caligma baglatilmistir. Dersler deney grubu &grencileri ile

planlanan zeka oyunlari ile kontrol grubu 6grencileriyle ise MEB tarafindan hazirlanan Yabancilara
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Tiirkge Ogretimi ders kitabindaki etkinliklere gore Yiiriitiilmiistiir. Sekiz haftanin sonunda sdzciik
bagari testi hem deney hem de kontrol grubuna son test olarak tekrar uygulanmistir. Ayrica deney

grubuna yari1 yapilandirilmig goriisme formu da uygulanmistir.

3. 3. 2. 1. Deneysel Calisma Siirecinde Kullanilan Oyunlar

Calismada, Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan kazandirilmasi hedeflenen sdzciiklerin dgretimi
icin ders Ogretim siirecinde zeka oyunlart kullanilmigtir. “Zeka ve akil oyunlari; bilgi birikimi
gerektirmeyen, akil yiiriitme, hizli diisiinme, kesfedicilik, ipuclarindan yararlanabilme gibi becerileri
kullanarak ¢oziilebilen sorulara verilen genel bir isimdir” (ilhan & Igen, 2019, s. 12). Bu nedenle
zeka oyunlarinin liretim amacinda sahip olunan bilginin kullanilmas1 degil, verilen ipuclarindan
yararlanarak yeni bilgiler edinme, akil vyiiriitme, disiinme, analiz etme gibi becerilerin
kullanilabilmesi vardir. Bu 6zelliklerinden dolay1 bu oyunlar zeka oyunlart adini alir. Bu arastirmada
ele alinan zeka oyunlar1 da bu 6zellikleri tasidiklart ve MEB tarafindan hazirlanan zeka oyunlari
egitimlerinde sik¢a kullanildiklar i¢in se¢ilmisglerdir. Ayrica sozciik 6gretime uygun olmalarindan
dolay1 ¢alismada kullanilmislardir. Calismada kullanilan zeka oyunlari sunlardir: Dixit, Tik Tak
Bomm, Haydi Anlat, Double, Resim Esleme, Tik Tak Bomm (Extra Versiyon), Scrabble.

Arastirmada kullanilan zeka oyunlari ile ilgili bilgiler asagida verilmistir.

3. 3. 2. 1. 1. Dixit (Hayalini Anlat)

Oyuncularin her birine farkli renklerde olan alt1 tavsandan birer tane verilir. Oyunda puanlama
parkuru vardir. Tavsanlar puanlama yolundaki 0 yazili baglangi¢ alanina yerlestirilir. Oyunun iginde
yer alan lizerinde resimlerin bulundugu 84 tane kart karigtirilarak her oyuncuya 6 tane verilir.
Kartlarin diger oyunculara gosterilmemesi saglanir. Diger kartlar ters sekilde cevrilip resimler
gortilmeyecek sekilde ortaya birakilir. Oynayacak olan oyuncu sayisina gore tlizerinde sayilar olan
farkli renklerdeki kiigiik puan kartlari oyunculara dagitilir. Bir oyuncu anlatici segilir. Anlatici elinde
bulunan 6 karttan istedigini secerek o kart1 arkadaslara anlatir. Istedigi sekilde anlatabilir. Diger
oyuncular elindeki kartlardan anlaticinin anlatimina en uygun olani secer ve kimseye gostermeden
anlaticiya verir. Anlatict oyuncularin verdigi kartlar1 kendi kartiyla birlikte karistirir ve kartlar1 agip
sirayla masanin {izerine dizer. Oyuncularin verdigi kartlar numaralandirilir. Oyunda amag,
oyuncularin anlaticinin anlattigi kartin hangi kart oldugunu bulmasidir. Oyuncular numaralandirilmig
kartlardan hangisinin anlaticinin kart1 oldugunu diisliniiyorlarsa o kartin iizerine ellerindeki say1
kartlarim1 koyar. Anlatici oy vermez. Her oyuncu oy verdikten sonra anlatici kartinin hangisi
oldugunu sdyler.

Hig kimse anlaticinin kartinin hangisi oldugunu bulamaz ya da tiim oyuncular bulursa anlatici
puan kazanamaz. Diger her durumda anlatic1 ve dogru karti tahmin eden tiim oyuncular 3’er puan

kazanir. Anlaticinin anlattig1 kartin disinda diger oyuncularin kartlarina oy verilirse o kartin sahibi
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olan oyuncu verilen oy kadar puan kazanir. Kazanan oyuncular tavsanlarin1 puanlama parkurunda
kazandiklari puan kadar ilerletir. Tiim oyuncular birer kez anlatict olduktan sonra ortadaki kartlardan
birer tane daha alarak kartlarini1 6’ya tamamlarlar. Diger oyuncular da sira ile anlatici olur. Ortadaki
kartlar bitene kadar bu sekilde oyun devam eder. Kartlar bittikten sonra puanlama parkurunda en

onde bulunan tavsanin sahibi oyunun kazanani olur (Anne Akil Oyunlari, 2020).

3.3.2.1. 2. Tik Tak Bomm

Oyunun iginde farkli zamanlara ayarlanmig, ne zaman patlayacagi bilinmeyen oyuncak bir
bomba vardir. Ayn1 zamanda Tiirkge ve Ingilizce olarak konu basliklarinin yazildigi ve konuyla
iligkili renkli resim kartlart bulunur. Cocuklara oynamadan 6nce bu kartlar1 incelemeleri i¢in zaman
verilebilir. Oyunun amaci, kartta yazili olan konuyla ilgili hizli bir sekilde bir sozciik sdyleyerek
bombay1 patlamadan énce bir sonraki oyuncuya vermektir. Oyunun igindeki kartlar karistirthir. Ters
bir sekilde masanin iizerine yerlestirilir. Oyunu baslatmasi i¢in yas olarak en kiigiik oyuncuya bomba
verilir, 6grenci bombay1 calistirir ve masanin tstiindeki kart1 acarak o konu bashigiyla alakali bir
sozciik sdyler ve yanindaki arkadasina verir. Ornegin Kartta ‘okulda’ yaziyorsa oyuncu ‘dgretmen’,
‘sira’ gibi okul igerisinde olan nesnelerin isimlerini sdyleyebilir. Her oyuncu yeni bir sozciik
soylemek zorundadir. Soylenen sézciik dogruysa yanindaki arkadasina bombay1 verir ve oyun bu
sekilde bomba patlayana kadar siirer. Bomba kimin elinde patlarsa o oyuncu agik olan karti alir.
Kartlar bittiginde oyun sona erer. Elinde hi¢ kart olmayan veya en az kart1 bulunan dgrenci oyunu
kazanir (Anne Akil Oyunlari, 2020).

3. 3. 2. 1. 3. Haydi Anlat

Oyunda ahsaptan yapilmis, 6 yiiziinde de degisik figiirler bulunan 9 adet kiip vardir. Oyunun
amaci kiiplerin iistiindeki figiirlerden yola ¢ikarak en giizel hikayeyi olusturmaktir.

Oyun, istenilen kadar kiipiin rastgele bir zemin iizerine atilmasiyla baglar. Kiipler yan yana
dizilir. Oynayacak oyuncu kiiplerin stiindeki figiirlere gore hayal giicinii kullanarak hikayesini
olusturur ve arkadaslarina anlatir. Hikéyeyi en giizel anlatan oyuncu oyunu kazanir (Anne Akil

Oyunlari, 2020).

3.3.2.1. 4. Double

Doubble oyununda 55 kart ve her kartin tizerinde 8 sembol bulunmaktadir. Toplamda tiim
kartlarda 50 sembol vardir. Oyunun amaci iki kart arasinda ortak olan sembolii bulmaktir

Oyundaki Kartlar karigtirtlir. Masanin {izerine koyulur. En tisten iki kart ¢ekilerek herkesin
gorebilecegi sekilde ortaya birakilir. Oyuncular iki karta sadece bir tane olan ortak sembolii bulup
adin1 sdyler. Dogru bilen oyuncu o kartin sahibi olur. Daha sonra tekrar yeni bir kart ¢ekilip diger

kartin yanima birakilir. Ortak sembol bulunmaya calisilir. Oyun tiim kartlar bitene kadar bu sekilde
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devam eder. Oyunun sonunda en ¢ok ortak sembolii dogru bulup Karti alan oyuncu oyunun kazanani
olur (Sevenler, 2015).

3.3.2.1. 5. Tik Tak Bomm (Extra Versiyon)

Tik Tak Bomm oyunundan farkli olarak oyunda konu basligi olan resim kartlar1 yerine harf
kartlar1 vardir. Oyunda amag bu kartlarin iizerinde yazan harflerle baglayan, biten veya harflerin
icinde bulundugu sézciikler iiretip bir bombay1 patlamadan 6nce bir sonraki oyuncuya vermektir.
Oyunun i¢indeki kartlar karistirilir. Ters bir sekilde masanin {lizerine yerlestirilir. Oyunu baglatmasi
icin yas olarak en kiigiik oyuncuya bomba verilir. O 6grenci bombay1 ¢alistirir. Oyun kartlarinda iig
oyun tiiri vardir. Bu oyun tiirleri karta yazan harfle baslayan, i¢inde bulunan ve sonunda yer alan
sozciikleri soylemektir. Oyuncu masanin iistiindeki kart1 agar. Oyun tiirii secilir ve oyuncu bir sozciik
sdyler ve yanindaki arkadasina verir. Ornegin karta ‘h’ harfi yaziyorsa ve oyuncular bu harfle
baglayan oyun tiiriinii segmislerse oyuncu ‘hasta’, ‘hali’ sozciiklerini sdyleyebilir. Her oyuncu yeni
bir s6zciik sdylemek zorundadir. Sdylenen sdzciik dogruysa yanindaki arkadasina bombay1 verir ve
oyun bu sekilde bomba patlayana kadar devam eder. Bomba kimin elinde patlarsa o oyuncu agik olan
kart1 alir. Kartlar bittiginde oyun sona erer. Elinde hig kart olmayan veya en az kart1 bulunan 6grenci

oyunu kazanir (Anne Akil Oyunlar1, 2020).

3. 3. 2. 1. 6. Resim Esleme

Resim esleme oyununda tizerinde aym iki resmin bulundugu degisik kartlar vardir. Genelde
iki kisiyle oynanan oyun, tek veya daha ¢ok kisiyle de oynanabilir. Oynatilacak kart sayisi1 belirlenir.
Kartlar karistirildiktan sonra kartlar belirli bir diizen iginde (6rnegin 10 kart igin 5x2) rastgele
masanin tizerine yerlestirilir. Oyuncu kartlari ikili olarak (6nce birini sonra digerini) agip resmin ne
oldugunu séyler ve kapatir. Eger resimler ayn1 ise oyuncu 1 puan alir ve Kartlar oyundan ¢ikartilir.
Oyuncu tekrar oynar. Resimler farkli ise kartlar tekrar kapatilir. Oyundaki amag karsidaki oyuncudan
daha fazla dogru eslestirme yapmaktir. Ortada higbir kart kalmayincaya kadar oyun devam eder ve
en ¢ok puani alan oyunu kazanir. Oyundaki en énemli nokta kartlar kapatildiktan sonra resimleri
hafizada tutabilmektir (MEB, 2016).

3.3.2.1.7. Scrabble (Kelime Uretme Oyunu)

Oyun en az iki en fazla dért oyuncu ile oynanmir. Uzerinde harflerin bulundugu taslar torbanin
icine konur. Oyuncular sirayla torbadan bir tas ¢geker. Oyunculardan hangisinin ¢ektigi tas alfabetik
olarak en O6nde ise 0 oyuncu oyunu baglatir. Cekilen taglar tekrar torbaya birakilir ve oyuncular
torbadan yedi tane tas geker. Oyuncular cektikleri taslart oniindeki 1stakalara dizer ve ¢ektikleri

taglardan anlamli s6zciikler tiiretmeye ¢aligilirlar.
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Oyuna ilk baslayacak oyuncu tiirettigi anlamli sozciigli tahta {izerine dizer. Ama
olusturdugu sozciigiin bir harfinin tahtada bulunan merkez kareye gelmesine dikkat etmelidir.
Oyuncular sozciikleri soldan saga veya yukaridan asagi olacak sekilde dizebilir. Diger dizimler
kabul edilmez. Olusturulan her s6zciik i¢in kag tas kullanilmigsa tag torbasindan yeniden harcanan
say1 kadar yeni tas gekilir ve 1stakaya dizilir. Oyun torbadaki tiim taslar bitene kadar devam eder.
Sozciik tiiretemeyen oyuncu pas diyebilir. Olusturulacak olan yeni sézciik mutlaka daha once
olusturulan sézciigiin harflerinden birine ilistirilmelidir. Baska harflerle ilistirilmis sdzciiklerin
her iki taraftan da anlamli bir sozciik Olusturmasi gerekmektedir. Soldan veya yukaridan
okundugunda sozciigiin anlamli olmas1 gerekir. Sozciik tiiretme oyunu tahtasinda bulunan bazi
kareler 6zel kara olarak adlandirilir. Ciinkii bu kareler oyunculara fazladan puanlar kazandirir. Ozel
isimler ve kisaltmalar kabul edilmez. Tirkge sozliikte yer alan diger tiim sozciikler kabul edilir.
Oyun torbadaki tiim taslar bitince oyun da biter. Oyun bitiminde kim en ¢ok puan aldiysa oyunu o
kazanmus olur (ilkokul Market, 2020).

3. 4. Verilerin Analizi

Aragtirmadan elde edilen nicel veriler SPSS 22 ve Microsoft Excel programlari kullanilarak
degerlendirilmistir.

Deney-kontrol grubu 6n ve son test sonuglarini karsilastirmak amaciyla parametrik olmayan
analiz yontemlerinden olan Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. “Bu test iki iligkisiz 6l¢timlerin
s6z konusu oldugu az denekli deneysel ¢alismalarda puanlarin dagiliminin normallik varsayimini
karsilamadigi deneysel galismalarda siklikla kullanilir” (Biiyiikoztiirk, 2019, s. 165).

Deney grubunun 6n test son test puanlarinin karsilastirmasini yapmak amaciyla Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Aym sekilde kontrol grubunun 6n test son test puanlarinin
karsilastirmasini yapmak amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. “Bu test sosyal
bilimlerde az denekli yiiriitiilen gruplarigi arastirmalarda deneklerin fark puanlarinin normal dagilim
gostermedigi durumlarda t-testinin yerine tercih edilir” (Biyiikoztirk, 2019, s. 174). “Burada
eslestirilmis iki grup {lizerinde ya da ayn1 denekler iizerinde iki farkli zamanda yapilan dl¢iimlerden
elde edilen puanlar s6z konusu olabilir. Aragtirma sorusu genellikle ‘Deneklerin bir X degiskenine
ait iki 6l¢limii arasinda anlamli bir fark var midir?” bigimindedir” (Biiyiikoztiirk, 2019, s. 174).

Deney ve kontrol gruplarinin cinsiyet degiskenine iliskin 6n test-son test sonuglarinin
karsilastirmasini yapmak amactyla Wilcoxon Isaretli Stralar Testi kullanilmistir.

Deney grubu 6grencilerinden zeka oyunlariyla 6gretime iligkin alinan goriisler ise nitel analiz
yontemlerinden igerik analizi ile ¢oziimlenmistir. Icerik analizini yapilarak ulasilan veriler benzer
yonlerine gore incelenip belirli kavramlar ¢ergevesinde kodlar ve temalar olusturulur. Bulgular
alintilara yer verilerek betimsel bir sekilde agiklanir (Yildirnm & Simsek, 2003). Bu amagla ilk olarak

ilgili verilerin kodlamasi gergeklestirilmistir. Kodlamalar yapilirken her sorunun igerigi dikkate
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alimmigtir. Kodlama yapildiktan sonra elde edilen verilerden yola ¢ikarak kategoriler
olusturulmustur. Tiim sorular kendi iginde degerlendirilmistir. Veri analizi yapilirken bilimsel
arastirma etik ilkelerine uygun olarak katilimcilarin isimleri verilmemis, katilime1 6grenciler O1, 02,
03, O4,........... 020 kodlartyla adlandirilmistir. Ayrica Ogrencilerden gelen cevaplar hi¢ bir
degisiklik yapilmadan oldugu gibi 6rnek olarak aktarilmis ve italik yazi ile tirnak igerisinde

gosterilerek yazilmistir.



4. BULGULAR

Bu boliimde zeka oyunlari ile desteklenmis sozciikk 6gretiminin 6grencilerin basarisina
etkisini incelemek tlizere arastirmadan elde edilen veriler nicel ve nitel veriler olmak {izere iki ana
baslik altinda toplanmistir. Bu ana bagliklar altinda arastirmanin alt amagclarina iligkin istatistiksel

analizler sonucu elde edilen bulgulara ve bulgularin yorumlarina yer verilmistir.
4. 1. Nicel Verilere Ait Bulgular

4. 1. 1. Birinci Alt Amaca Ait Bulgular

Birinci alt amag¢ “Zeka oyunlar ile 6gretim yapilan deney grubu ogrencileri ile ders
kitabindaki etkinliklerin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin basar1 6n test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” seklinde tanimlanmustir.

Arastirma Oncesinde deney ve kontrol grubu arasinda basari farkinin olup olmadigim

belirlemek i¢in yapilan 6n testin Mann- Whitney U-Testi sonuglari Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Mann- Whitney U- Testi Sonuglarina Gére Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Sonuglari

Grup n Sira Ortalamas1 ~ Sira Toplami U p
Deney 20 20,38 407,50 197,500 .946
Kontrol 20 20,63 412,50

**p> .05

Tablo 7 incelendiginde kontrol grubu 6grencileri ile deney grubu dgrencilerinin basar1 6n test
puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olmadigi goriillmektedir (U= 197,500, p=.946, **p> .05).
Sira ortalamalarina bakildiginda kontrol grubu 6grencilerinin basari 6n test puanlarinin deney grubu
Ogrencilerinin 6n test puanlarina oranla kismen daha yiiksek oldugu goriilse de bunun anlamli bir
fark olusturmadig1 ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglara gore iki grubun da uygulamaya baslamadan 6nce

birbirine denk seviyede oldugu sdylenebilir.

4. 1. 2. ikinci Alt Amaca Ait Bulgular

Ikinci alt amag “Zeka oyunlar ile sézciik dgrenen deney grubunun &n test ve son test puanlar
arasinda anlamli bir fark vardir midir?” seklinde tanimlanmaistir.

Zeka oyunlarinin kullanildigi deney grubundaki 6grencilerin uygulama 6ncesi ve sonrasina ait
on test ve son test puanlar1 arasinda bir fark olup olmadigim belirlemek i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 8’de verilmistir.



62

Tablo 8. Wilcoxon Isaretli Siralar Testine Gére Deney Grubunun On-Son Test Sonuglari

n Sira Ortalamast Sira Toplami z p
Negatif sira 0 ,00 ,00 3,924* .000
Pozitif sira 20 10,50 210,00
Esit 0 - -

*Negatif siralar temeline dayali, p <.05

Tablo 8 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (z= 3.924, p=.00; *p<.05). Fark puanlarinin
sira ortalamasi ve toplamlari dikkate alindiginda gézlenen bu farkin pozitif siralar yani son test lehine
oldugu goriilmektedir. Buna gore, 8 hafta boyunca zeka oyunlari ile yapilan sdzciik 6gretiminin

Ogrencilerin basarisi iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

4. 1. 3. Uciincii Alt Amaca Ait Bulgular

Ucgiincii alt amag “Ders kitabindaki etkinliklerle ile sdzciik 6grenen kontrol grubunun &n test
ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir midir?” seklinde tanimlanmastir.
Kontrol grubunun 6n test ve son test sonuglari arasinda anlamli bir farkin olup olmadigina

iliskin Wikcoxon Isaretli Siralar Testi sonuclar1 Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9. Wilcoxon Isaretli Siralar Testine Gore Kontrol Grubunun On-Son Test Sonuclari

n Sira Ortalamasi Sira Toplam1 z p
Negatif sira 0 ,00 ,00 3,430* .001
Pozitif sira 15 8,00 120,00
Esit 5

*Negatif siralar temeline dayali, p <.05

Analiz sonuglarina gdre kontrol grubu 6grencilerinin uygulama Oncesi ve sonrast basari
puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (z=3,43, p=.001; *p< .05). Fark puanlarinin
sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate alindiginda, gozlenen bu farkin pozitif siralar, yani son test
puani lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore ders kitabindaki etkinliklerle 6gretim yapilan

kontrol grubunda 8 haftalik siire¢ sonunda bagarmin artig1 sdylenebilir.

4. 1. 4. Dordiincii Alt Amaca Ait Bulgular

Dordiincti alt ama¢ “Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin son test puanlar

arasinda anlamli bir fark vardir midir?” seklinde tanimlanmistir. Zeka oyunlar1 kullanilarak 6gretim
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yapilan deney grubu ve ders kitabindaki etkinliklerle 6gretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin

son test puanlarinin Mann Whitney U testi sonuglar1 Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10. Mann-Whitney U Testine Gore Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Sonuglart

Grup n Sira Ortalamast Sira Toplami U p
Deney 20 26,28 525,50 84,500 .002
Kontrol 20 14,73 294,50

*p< .05

Tablo 10 incelendiginde 8 haftalik deneysel ¢aligma sonucunda, deney grubu 6grencileri ile
kontrol grubu 6grencilerinin basari son test puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu (U= 84,500,
p=.002; *p< .05) bulunmustur. Sira ortalamalarina bakildiginda deney grubu 6grencilerinin son test
puanlarinin, kontrol grubu Ogrencilerinin son test puanlarina gore oldukga yiiksek oldugu
anlagilmaktadir. Buna gore, zeka oyunlari ile desteklenmis olan sdzciik 6gretiminin ders kitabindaki

etkinliklere gore planlanan sozciik 6gretiminden daha etkili oldugu séylenebilir.

4. 1. 5. Besinci Alt Amaca Ait Bulgular

Besinci alt ama¢ “Deney grubunun cinsiyet degiskenine gore On test-son test sonuglari
arasinda anlamli bir fark var midir?” seklinde tanimlanmistir. Deney grubu 6grencilerinin cinsiyet

degiskenine gore 6n Ve son test puanlarinin Mann Whitney U testi sonuglar1 Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Deney Grubunun Cinsiyet Degiskenine Iliskin On Test-Son Test Sonuglari

Cinsiyet n Sira Ortalamast Sira Toplama U P
. Kiz 11 8,09 89,00 23,000 .043
On test
Erkek 9 13,44 121,00
Son test Kiz 11 8,77 96,50 30,500 147
Erkek 9 12,61 113,50

*On test, p<0.05
**Son test, p>0.05

Tablo 11 incelendiginde cinsiyet acgisindan deney grubunun 6n test sonucglarina bakildiginda
erkekler lehine anlamli bir fark bulunmustur (U=23,000, p=.043, *p<0.05). Bu sonuglar
dogrultusunda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore on testte daha bagarili oldugu sdylenebilir.

Deney grubunun cinsiyet degiskenine gére son test sonuglarina bakildiginda kiz ve erkek

ogrenciler arasinda anlamli bir fark goriilmemistir (U=30,500, p=.147, **p>0.05). Bu sonuglar
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1s181nda deney grubunun 6n test sonuglarinda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha basarili
oldugu ancak son test sonuglarinda erkek ve kiz Ogrenciler arasinda bagari farkinin olmadigi

sOylenebilir.

4. 1. 6. Altinc1 Alt Amaca Ait Bulgular

Altinct alt amag¢ “Kontrol grubunun cinsiyet degiskenine gore On test-son test sonuglari
arasinda anlamli bir fark var midir?” seklinde tanimlanmustir.
Kontrol grubu dgrencilerinin cinsiyet degiskenine gore 6n test ve son test puanlarinin Mann

Whitney U testi sonuglar1 Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12. Kontrol Grubunun Cinsiyet Degiskenine iliskin On Test-Son Test Sonuglari

Cinsiyet n Sira Ortalamast ~ Sira Toplam1 U P
Ontest  Kiz 10 12,25 122,50 32,500 182
Erkek 10 8,75 87.50
Sontest Kiz 10 11,90 119,00 36,000 284
Erkek 10 9,10 91,00

**(On-son test, p>0.05

Tablo 12 incelendiginde cinsiyet acisindan kontrol grubunun on test sonuglarina bakildiginda
erkek ve kiz ogrencilerin On test sonuglari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (U=32,500,
p=.182, **p>0.05).

Kontrol grubunun cinsiyet degiskenine gore son test sonuglarina bakildiginda da kiz ve erkek
ogrenciler arasinda anlamli bir fark goriilmemistir (U=36,00, p=.284, **p>0.05). Bu sonuglar
1s18inda kontrol grubunun hem 6n test hem son test sonuglarinda erkek ve kiz 6grenciler arasinda

basari farkinin olmadig: sdylenebilir.

4. 2. Nitel Verilere Ait Bulgular
4. 2. 1. Yedinci Alt Amaca Ait Bulgular

Yedinci alt ama¢ “Deney grubu 6grencilerinin zeka oyunlari kullanilarak yapilan sozciik
Ogretimine iliskin goriisleri nelerdir?”” seklinde tanimlanmistir.
Ogrencilerin zeka oyunlariyla sdzciik 6gretimine iliskin goriislerini belirlemek icin ilk olarak

“Derslerde zeka oyunlarini sevdin mi? Nigin sevdin?”’ sorusu sorulmustur.
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Ogrencilerin zekd oyunlariyla oynamayi sevip sevmedigine dair elde edilen bulgular Tablo

13’te verilmistir.

Tablo 13. Derslerde Zeka Oyunlarinin Kullaniminin Sevilip Sevilmeme Durumu

Sevme Durumu Ogrenciler f %
Sevdim 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010,
011, 012, 013, 014, 015, 016, 017, 018, 20 100
019, 020
Sevmedim 0 -
Toplam 20 100

Tablo 13 incelendiginde 6grencilerin %100’ yani tiimii zeka oyunlartyla oynamay1

sevdigini belirtmistir.

Ogrencilerin zeka oyunlarii sevme nedenlerine ait bulgular Tablo 14°te verilmistir.

Tablo 14. Ogrencilerin Zeka Oyunlarim Sevme Nedenleri

Nedenleri Ogrenciler f %
Eglenceli ‘:0.2, 0"3, 05, 07,“09, (:)10, Ol 1,012, 013, 13
014, 015, 016, 017, O18, O19
Gizel 02, 04, 05, 07, 08, 014, O16, 7 20
Yeni seyler 6grenme 01, 02, 05, 06, 018, 020 6 17,1
Zekay gelistirme 09, 013 2 5,7
Oynanisini sevme 08 1 2,9
Resimlerin olmasi o10 1 2,9
Arkadas edinme O11 1 2,9
Ders yapiyor gibi
olmar}T;ar,) jorrfama ol4 ! 29
Giizel vakit gecirme 019 1 2,9
Toplam 35 100,3

Tablo 14 incelendiginde zekd oyunlarini sevme nedenleri 9 baslik altinda toplanmustir.

Ogrencilerin %43°{i zekd oyunlarini eglenceli olmasi, %20’si giizel olmasi, %17,1°i yeni seyler

ogrenmesi, %5,7’si zekayr gelistirmesi, %2,9’u oynayisin1 sevmesi, %2,9’u resimlerin olmasi,

%2,9’u arkadas edinmesi, %2,9’u ders yapiyor gibi olmamasi ve yormamasi, %2,9’u giizel vakit

gecirmesi nedenlerinden dolay1 sevdigini belirtmistir.

Eglenceli oldugu icin sevdigini belirten ogrencilerden O17 “cok eglenceli, giizel vakit

gecirdim” seklinde diisiincesini ifade ederken dgrencilerden 02, 03, 010, O11, 020 “ciinkii ¢ok
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eglenceliydi” ciimlesiyle kendilerini ifade etmislerdir. O19 da “evet, cok eglenceliydi. Giizel
eglendik” seklinde kendini ifade etmistir. Ayni nedenle zeka oyunlarimi sevdigini ifade eden
ogrencilerden O15 de “ciinkii oynadim eglendim, eglenceliydi” ciimlesiyle diisiincesini dile
getirmistir.

Giizel oldugu icin sevdigini ifade eden dgrencilerden O2 “cok eglenceli ve giizel, yeni seyler
ogrendim” seklinde diisiincesini paylasirken O7 “oynamay: sevdim. Ciinkii eglenceli, oyunlar giizel”
seklinde diisiincesini belirtmistir.

Sevme nedeni olarak yeni seyler dgrendigini belirten 6grencilerden O1, 02, 05, 06 “sevdim,
yeni seyler 6grendim” ciimlesiyle kendilerini ifade ederken Q18 “yeni seyler 6grendim, mutlu
oldum” seklinde diisiincesini belirtmistir.

3

Zeka oyunlarmdan oynanismi sevdigi icin hoslandigini ifade eden O8 “cok giizeldi,
oynamasint sevdim” seklinde diislincesini dile getirmistir.

Zekay: gelistirdigi icin begendigini sdyleyen ogrencilerden O9 “sevdim, ciinkii zekdmizi
gelistiriyor” derken O13 “cok sevdim. Ciinkii eglenceli ve zeki olmamiz i¢in” seklinde kendini ifade
etmistir.

Zeka oyunlarini sevme nedeni olarak arkadas edinmesini belirten O11 “sevdim. Ciinkii ¢cok

>

eglenceli, arkadaslarla oynadik. Yeni arkadaslar buldum, onlarla konustum” ciimleleriyle
diisiincesini belirtmistir.

Ders yapiyor gibi olmama ve yormama nedenlerini belirten O14 “sevdim, ¢ok giizel, beni
yormadi. Ders yapryor gibi degildi” seklinde diistincesini belirtmistir.

Giizel vakit gecirdigi i¢in sevdigini ifade eden 6grencilerden O9 “oynamak cok giizeldi, giizel
vakit gecirdik” seklinde kendini ifade etmistir.

Ogrencilere iiciincii olarak “En c¢ok hangi zekd oyununu sevdin? Neden?” sorusu
yoneltilmistir.

Ogrencilerin en ¢ok sevdigi zekd oyunu ve sevme nedenlerine ait bulgular Tablo 15°te

verilmistir.

Tablo 15. En Cok Sevilen Zeka Oyunu ve Sevilme Nedenleri

Zeka Oyunu Nedenleri Ogrenciler f %
Tik Tak Bomm  Yeni kelimeler bulma 04, 05, 08, 09, 010, O12,
014, 017, 018, 020
Eglenceli 02, 06, 07, 014
— - 20 66.3
Resimler giizel 03, 08, 010, 017
Yarisma olmasi 02

Cok giizel 03
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Tablo 15’in devami

Zeka Oyunu Nedenleri Ogrenciler f %
Resim Egleme Gilizel 01, 015,019

Ayni resimleri bulma 01, 015

- 7 23.3

Hafizay1 giiclendiriyor 013

Resimler olmasi 019
Kelime Uretme  Yeni kelimeler 6grenme, ~ O11
Oyunu Kendini gelistirme 011 : o1
Haydi Anlat Iyi oynayabilme 016 1 3.3

Tablo 15 incelendiginde uygulama siirecinde 6grencilerin en ¢ok sevdigi dort oyunun oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin %66,3’ii en ¢ok ‘Tik Tak Bomm’ zeka oyununu sevdigini belirtmistir.
Ogrenciler eglenceli olmasini, giizel resimlerin olmasini, yeni kelimeler bulunmasini, ¢ok giizel
olmasini, yarisma imkani sunmasini sevme nedenleri olarak belirtmislerdir.

Ogrencilerden O2 “Tik Tak Bomm, yarismak cok giizel ve eglenceli”, O3 “oyunun icindeki
resimler giizeldi”, O4 “harfler var, yeni kelimeler soyliiyoruz”, O5 “cok sevdim, kelime bulup
soylemek zevkli”, O14 “bazi kelimeler égretti. Bilmiyordum ogrendim, zevkliydi” ciimleleriyle
diisiincelerini belirtmislerdir.

Ogrencilerin %23,3’{i en ¢ok ‘Resim Esleme’ zekd oyununu sevdigini belirtmistir. En ¢ok
‘Resim Esleme’ zeka oyununu sevdigini ifade eden 6grenciler neden olarak oyunun giizel oldugunu,
hafizay1 giiclendirdigini, benzer meyve resimlerini bulmalarini sagladigint ve cesitli resimler
icerdigini belirtmislerdir. En ¢ok ‘Resim Esleme’ oyununu sevdigini ifade eden dgrencilerden O1
“oyun ¢ok giizel. Iki benzer meyveyi bulunca aliyorsun” derken aym oyunu en ¢ok sevdigini ifade
eden O13 “hafizay: giiclendiriyor” ve grencilerden O15 “ciinkii ¢ok giizeldi. Meyve sebzeleri
bulmak zevkliydi ” seklinde kendilerini ifade etmislerdir.

Ogrencilerin  %6,7’si en ¢ok ‘Kelime Uretme’ zekd oyununu sevdigini belirtmistir.
Ogrencilerden O11 bu zeka oyununu sevme nedenini yeni kelimeler 6grenme ve kendini gelistirme
imkéan1 sunmasi olarak belirtmistir. O11 “Ciinkii kendimi gelistirdigimi diisiiniiyorum. Yeni kelimeler
ogrendim” seklinde diislincesini sdylemistir.

Ogrencilerin %3,3’ii ‘Haydi Anlat’ zek4 oyununu en ¢ok sevdigini belirtmistir. Neden olarak
iyi oynayabilme cevabini vermistir. Ogrencilerden O16 “giinkii iyi oynayabildim” seklinde kendini
ifade etmistir.

Ogrencilere dordiincii olarak “Zeka oyunlarini oynarken problem yasadin mi? Ne tiir
problemler yasadin?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin zekd oyunlarin1 oynarken problem yasayip

yasamadigina ve ne tiir problemler yasadigina iliskin bulgular Tablo 16°da verilmistir.
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Tablo 16. Zeka Oyunlar1 Oynarken Ogrencilerin Problem Yasayip Yasamama Durumlari ve Problem
Yasama Nedenleri

Nedenleri Ogrenciler f %
Problem 01, 02, 03, 04, 07, 09, Ol1, 13 65
yasamadim 012, 013, 015, 016, 017, 020
Problem Kurallar1 anlamama 05, 06, 08, 010 7 35
yasadim 014, 018, 019
Toplam 20 100

Tablo 16 incelendiginde 6grencilerin %65°1 zeka oyunlarin1 oynarken problem yasamadigini
belirtirken %35°1 problem yasadigim ifade etmistir.

Problem yasadim cevabini veren 6grencilere ne tiir problemler yasadin sorusu yoneltilmistir.
Ogrencilerin problem yasama nedeni kurallar1 anlamama seklinde tek bir baslik altinda toplanmustr.
Problem yasadigini belirten 6grencilerden O8 “biraz oldu, kurallarda”, 6grencilerden O10 “evet
oldu, kelime iiretme oynunda kurallart anlayamadim” &grencilerden O14 “yasadim, Kurallar:
ogrenmekte biraz zorlandim”, O18 “ilk oynadigimda yasadim. Oyunu anlamadim. Daha sonra
anladim” ve dgrencilerden O19 da “biraz yasadim. Bazi oyunlart ilk basta anlamadim” seklinde
problem yasama nedenlerini belirtmislerdir.

Ogrencilere besinci olarak “Derslerde zeka oyunlarmin kullanimi senin igin yararl oldu mu?”
sorusu yonlendirilmistir. Ogrencilerin derslerde zeka oyunu kullanilmasini yararli bulup bulmadigina

iligkin bulgular Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17. Derslerde Zeka Oyunlarinin Kullaniminin Yararli Olup Olmama Durumu

Ogrenciler f %
Yararl1 oldu 01, 02, 03, 05, 06, 07, 08, 09, 011, O12, 17 85
013,014, 015, 017, 018, 019, 020
Yararli olmadi 04, 010, 016 3 15
Toplam 20 100

Tablo 17 incelendiginde 6grencilerin % 85’i zeka oyunlar1 yararli oldu cevabini verirken
%151 yararl1 olmad1 cevabini vermistir.

Ogrencilere altinci olarak “Sinifta en gok hangi ¢alismalarla yeni sézciikler grenebiliyorsun?”
sorusu yonlendirilmistir. Ogrencilerin kendi smiflarinda en iyi hangi caligmalarla yeni sdzciikler

Ogrenebildigine ait bulgular Tablo 18’de verilmistir.
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Tablo 18. Ogrencilerin Sinifta En Cok Hangi Calismalarla Yeni Sozciikler Ogrenebildigine Dair
Bulgular

Yapilan Caligmalar Ogrenciler f %
Oyunlarla 01, 03, 06, 08, 09, 011, 012,013,016 9 21,4
Gorsellerle 02, 03, 07, 08, 018, 020 6 14,3
Videolarla 02, 08, 09, 011, 012, 016 6 14,3
Ogretmen anlatim1 06, 010, 014, 017, 019 5 11,9
Etkinliklerle 01, 04, 020 3 7.1
Okuma 05, 08, 013 3 7,1
Film 07, 011, 020 3 7,1
Yazdirma calismalari ~ O15, O13 2 4,8
Tahtaya yazma 06 1 2,4
Yarigsmalar 012 1 2,4
Arkadaglarimdan 017 1 2,4
Bulmacalarla 018 1 2,4
Boyamalarla 020 1 2,4
Toplam 42 100

Tablo 18 incelendiginde 6grenciler kendi smiflarinda %21,4°1 oyunlarla, %14,3°1 gorsellerle
ve videolarla, %11,9’u 6gretmen anlatimiyla, %7,1°i etkinliklerle, okumayla ve filmlerle, %4,8’i
yazdirma caligmalariyla, %2,4’li tahtaya yazma, yarigsmalarla, arkadaslarindan, bulmacalarla ve
boyamalarla yeni sozciikler 6grendigini belirtmistir.

Kendi siniflarinda en ¢ok oyunlarla yeni sozciikler 6grendigini ifade eden 6grencilerden 06
“oyunlarla yeni kelimeler 6greniyorum” seklinde diisiincesini ifade etmistir.

Simifinda gorsellerle yeni sozciikler 6grendigini ifade eden dgrencilerden O7 “kelimeleri,
esyalari gorsellerle anlatiyor, film izliyoruz oyun oynuyoruz” diyerek diisiincesini dile getirmistir.

Ogretmen anlatimi ile en iyi sozciik 6grendigini ifade eden O10 “anlamadigimda ogretmen
anlatiyor”, dgrencilerden 014 “konusarak anlatilarak” ve O19 “Ggretmenin anlatimi, anlatirken
yaptirtyor” seklinde diislincelerini belirtmislerdir.

Videolarla yeni sdzciikler 6grenebildigini ifade eden dgrencilerden O16 “videolar izleyince
ogreniyorum” derken O2 “resim, biraz video ve oyun” seklinde diisiincesini belirtmistir.

Filmlerle, okumalarla, etkinliklerle en iyi sdzciik 6grendigini ifade eden dgrencilerden O1
“gtkinlikler yaptirtyor, oyunlar oynatiyor”, dgrencilerden O7 “film izliyoruz, égrenivorum” ve
ogrencilerden 020 “etkinlikler, boyama, gérsel ve c¢izgi filmlerle Ggreniyorum” cevaplarini

vermislerdir.
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Yazdirma ¢alismalariyla yeni sézciikler 6grendigini ifade eden O15 “Tiirkce dersinde resim
veriyor, siir yazma veriyor” diyerek diislincesini belirtmistir.

Okuma ¢aligsmasi yaparak yeni sozciikler 6grendigini ifade eden O13 “6gretmenimiz kagitlar
yapiyor. Icinde kelime yaziyor. Kaldiriyoruz, okuyoruz” seklinde kendini ifade etmistir.

Yarigsmalarla en iyi yeni sozciikler 6grendigini ifade eden O12 “herkesi grupluyor, yarismalar
yapryoruz. Araba veriyor onu tamamlamaya ¢alistyoruz. Yapboz yapiyoruz. Video izliyoruz, oyunlar
oynuyoruz ” ciimleleriyle diislincesini dile getirmistir.

Ogretmeninin tahtaya yazmasiyla yeni sozciikler 6grendigini ifade eden &grencilerden 06
“tahtaya yaziyor, dyle anlatiyor” seklinde diislincesini belirtmistir.

Ogrencilere yedinci olarak “Zeka oyunlar1 yeni sozciikler dgrenmene yardimei oldu mu?

sorusu yoneltilmis ve bulgular Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19. Zeka Oyunlarinin Yeni Sozciikler Ogrenmeye Yardimeir Olup Olmama Durumu

Ogrenciler f %
Yardimei Oldu 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 011, O13, 19 .
014, 015, 016, 017, 018, 019, 020
Yardime1 Olmadi 012 1 5
Toplam 20 100

Tablo 19 incelendiginde 6grencilerin %95’inin zekd oyunlari yeni sozciikler 6grenmeme
yardimci oldu cevabini verirken %35’inin yardimcr olmadi cevabini verdigi goriilmektedir. Bu da
Ogrencilerin tamamina yakinin zekd oyunlart ile yeni Tiirkce sozciikler Ogrenebildigini

gostermektedir.



5. TARTISMA

Aragtirmanin bu boliimiinde ¢alismayla elde edilen bulgulardan hareketle ulasilan sonuglar,
kuramsal ¢er¢eve incelemesi yapilarak tespit edilen diger ¢aligmalarla iliskilendirilerek tartigilmustir.

Ikinci dil olarak Tiirkge dgretiminde zekd oyunlari ile gergeklestirilen sdzciik dgretiminin
etkili olup olmama durumunu arastirmay1 amaglanan bu aragtirma karma yéntemin agimlayici siralt
deseni ile yiiriitiilmiistiir. Aragtirmanin nicel verileri deneysel yontemlerden yar1 deneysel desenin
On test-son test kontrol gruplu deneme modeli kullanilarak elde edilmistir. Arastirma deney grubunda
20, kontrol grubunda 20 olmak iizere 40 miilteci 6grenciyle yiiriitilmistiir. Bu 6grenciler
aragtirmanin yapildigi kurumda Pictes ve Milli Egitim Bakanliginin ortak yiriittiigii proje
kapsaminda 2018-2019 egitim &6gretim yilmin sonunda yapilan Tiirk¢e Yeterlilik Sinavi’nin
degerlendirme sonuglar1 dikkate alinarak secilmistir. Kontrol ve deney grubu olusturulurken
eslestirme yontemi kullanilmistir. Ogrencilerin Tiirkce Yeterlilik Smavi’ndan aldiklari puanlar
dikkate alinmis, ayni notlar1 alan 6grenciler esit bir sekilde iki gruba dagitilmistir. Bu sekilde esit
dagilimli iki grup olusturulmaya calisilmistir. Eslestirme yoluyla olusturulan deney ve kontrol
grubuna uygulama 6ncesinde arastirmaci tarafindan gelistirilen ‘S6zciik Bilgisi Basar1 Testi” 6n test
olarak uygulanmis ve testin sonucunda da gruplarin basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadig1 ve birbirine denk oldugu tespit edilmistir. Gruplara ayrilan 6grencilere
uygulanan 6n test sonuglar1 arasinda anlamli fark olmamasi Tiirkge Yeterlilik Sinavi’nin sonuglarina
gore olusturulan gruplarin esit bir sekilde dagildigimi gostermektedir. Deney grubuna zeka
oyunlartyla, kontrol grubuna ise ders kitabindaki etkinliklerle sozciik 6gretimi yapildiktan sonra
aragtirmanin sonunda caligma grubu Ogrencilerine “Sozciik Bilgisi Basar1 Testi” son test olarak
uygulanmistir. Uygulanan son test sonucunda deney grubunun puan ortalamasi ile kontrol grubunun
puan ortalamasi arasinda 6énemli bir fark bulunmus ve bu fark deney grubunun lehine olmustur. Bu
sonug neticesinde ikinci dil olarak Tiirk¢ce s6zciik 6gretiminde zeka oyunlarinin kullanimryla yapilan
Ogretimin ders kitabindaki etkinliklere gore yapilan O6gretimden daha etkili oldugu sonucuna
ulagilmistir. Alanyazin taramasi yapildiginda oyun tiirlerinden zeka oyunlari ile s6zciik 6gretimine
iligkin bir ¢caligmaya rastlanamamastir. Fakat diger oyun tiirleri kullanilarak yapilan s6zciik 6gretimi
caligmalarmin biiyiik bir cogunlugunun ulastig1 sonug ile bu ¢alismanin sonucunun ayni dogrultuda
oldugu goriilmektedir. Aghlara ve Tamjid (2011), Rueb, Cardoso and Grimshaw (2018), Zengin
(2019) ¢alismalarinda oyun tiirlerinden dijital ve egitsel bilgisayar oyunlarini, Alemi (2010), Isik
(2016) egitsel oyunlari, Erdogan (2014) ve Taheri (2014) dil oyunlarini, Lin (2015) web tabanli
benzetim oyunlarini, Oztiirk (2018) sézciik oyunlari ve bilgisayar oyunlarimi, Yip ve Kwan (2006)
online sozciik oyunlarint kullanarak sozciik 6gretimi yapmanin etkisini arastirmislardir. Yaptiklari

deneysel galismalarinin sonucunda da oyunlarla sozciik 6gretiminin yapildigi deney grubunun
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miifredat programina veya geleneksel yontemlere gore sozciik 6gretiminin yapildigi kontrol grubuna
oranla daha basarili oldugunu tespit etmislerdir. Ayn1 zamanda bu caligmalarda bilgisayar, dijital,
sozciik oyunlar1 gibi benzer oyun tiirlerinin kullanildig1 ve bu oyun tiirlerinin kullanimiyla yapilan
sozciik 6gretiminin etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Bazi arastirmalarda zeka oyunlarinin egitsel 6zellik barindirdigi igin egitsel oyun tiirii altinda
ele alindig1 goriilmektedir. Fakat oyun siniflandirilmasi ile ilgili alanyazin taramasi yapildiginda
bir¢ok arastirmacinin zekd oyunlarini ayrt bir oyun tiirii olarak ele aldigi (Alessi & Trollip, 2001,
Boratav, 1973) ve tiim derslerde kullanilabilecek 6nemli bir oyun tirii oldugunu belirttikleri
goriilmektedir. Bu nedenlerle bu ¢alismada ¢esitli egitsel 6zellikler barindirdigindan ve birgok beceri
gelisimine katki sagladigindan oyun tirlerinden zekd oyunlart kullanilarak soézciik Ogretimi
yapilmigtir. Arastirmanin sonucunda zekd oyunlarinin ogrencilerin sozciik bilgisini gelistirdigi
belirlenmistir.

Zeka oyunlarina dayali 6gretimin oyunlarin gorsel desteginin ¢ok olmasi, oyun materyallerinin
zengin olmasi, oyun tiirlerinin ¢esitli olmasindan dolay1 bir¢ok zeka alanina hitap etmesi, dikkat
¢ekici olmasi ve en 6nemlisi yaparak yasayarak 6grenmeyi ve aktif katilimi saglama nedenlerinden
dolay1 basar iizerinde olumlu etkisinin oldugu sdylenebilir. Her gecen yil yeni gelismeler ve
degisimler yasanmaktadir. Egitim programlari da bu gelismelere ve degisimlere ayak uydurarak
bireysel farkliliklara dikkat eden, aktif katilim1 saglayan, bir¢ok zeka alanina hitap eden, ilgi ¢ekici
olan dgretim iizerine yogunlasmaktadir. Ozellikle 6gretmen mesleki gelisim seminerlerinde zeka
oyunlar1 egitimine ayr1 bir 6nem verilmektedir. Cagir (2020) da bu diistinceleri destekler nitelikte,
zeka oyunlarinin sosyal bilgiler kavramlarinin 6gretilmesi lizerinde etkisini inceledigi calismasinda
sosyal bilgiler kavramlarinin zeka oyunlari ile islenmesinin mevcut 6gretim programina gore
islenmesinden daha basarili sonuglar ortaya ¢ikardigini belirlemistir. Ayn1 zamanda sosyal bilgiler
dersine kars1 olumlu tutuma sahip olunmasinda da daha etkili oldugunu belirlemistir. Bu nedenle
zeka oyunlarinin egitim ortamlarini aktif kilan, birden ¢ok zeka alanina hitap eden, bireyin eglenceli
bir ortamda egitim almasina imkéan sunan ozelliklerinden dolay1 egitim sisteminde kullanilmasi
gerektigini belirtmistir. Bottino ve Ott (2006) da zeka oyunlar1 kullanilarak gerceklestirilen 6gretim
programinin 6grencilerin biligsel becerilerini gelistirmede etkisini incelemis ve 40 6grenciyi 4 yil
boyunca gozlemlemistir. Arastirmanin sonucunda da zeka oyunlarinin katilimcilarin okul basarisini
olumlu etkiledigi ve basarida artis oldugu sonuglarmma varmistir. Marangoz (2018) 2. simf
ogrencileriyle yiirittiigii deneysel ¢alismasinda deney grubundaki 6grencilere 14 hafta boyunca Tiirk
Beyin Takimi (TBT) tarafindan gelistirilen mekanik zekd oyunlarini oynatmistir. Bu sekilde
Ogrencilerin zihinsel beceri seviyelerini (gorsel algi ve ipuclarindan faydalanma, dikkati
yogunlastirma, analiz etme, par¢a-biitiin iligkisi kurma, stratejik diisiinme) tespit etmeye calismistir.
Arastirmasinin sonucunda da zekd oyunlarinin ilkokul 2. simif 6grencilerinin zihinsel beceri

diizeylerini gelistirdigini tespit etmistir.
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Calismanin arastirma grubunu miilteci 6grenciler olusturmustur. 2011 yilindan sonra
Suriye’de baglayan i¢ savas nedeniyle Tiirkiye’ye go¢ eden miilteci 6grenciler Tiirkiye’de egitim
gormeye baslamiglardir. Bu 6grencilerin bir kismi Tiirk 6grencilerle birlikte normal siniflarda egitim
O0gretim goérmektedir. Arastirmanin c¢alisma grubunu olusturan miilteci Ogrenciler de Tiirk
ogrencilerle birlikte farkli subelerde 6grenim gérmektedir. Her sinifta genelde 5, 6 miilteci 6grenci
O0grenim goérmektedir. Calisma grubu Ogrencilerine ‘Sézciik Bilgisi Basar1 Testi’ on test olarak
uygulanmigtir. Bu testin sonucunda da egitim gordiikleri dil konusunda ¢ok eksik olduklar1 tespit
edilmigtir. Bu nedenle Tiirk¢eye hakim olmadiklar igin bir¢cok zorlukla karsilasmaktadirlar. Basar,
Alkan ve Ciftci (2018) de miilteci 6grencilerin 6grenme siirecinde iletisim ve dil sorunu yasadiklart
icin verilen mesajlar1 tam olarak anlayamadiklarimi ve 6grencinin kendini siniftan soyutlamasinin
tutum ve uyum sorunlari meydana getirdigini belirtmistir. Benzer sekilde Kardes ve Akman (2018)
da Ogretmen goriislerine gore miilteci ¢ocuklarin egitiminde karsilastiklart sorunlari inceledigi
calismasinda ¢ocuklarin dil ve okula uyum konusunda zorluklar yasadigini ifade etmistir.

Bu ¢alismada da yapilan 6n testle dil konusunda yetersiz oldugu belirlenen miilteci 6grencilere
ayni test son test olarak uygulandiginda bu 6grencilerin sézciik bilgisi basarisinin arttigi tespit
edilmistir. Bu nedenle bu c¢alismanin, dil problemi yasayan Ogrencilerin yeni sozciikler
ogrenmelerine destek olarak dil gelisimlerine katki sagladigi sGylenebilir. Dile tam olarak hakim
olunmasa bile 6grenilen her sozciikle iletisim kurmalar1 kolaylasmistir. Benzer sekilde Erol (2019)
baslangi¢ (A1) diizeyinde Halk Egitim Merkezinde yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenen 8-12 yas
araligindaki Suriyeli 6grencilerle yurittiigii arastirmanin sonucunda yabanci dil olarak Tiirkge
ogretiminde egitsel oyunlarin kullaniminin miilteci 6grencilerin basarisint ve Tiirkgeye yonelik
tutumlarini olumlu yonde artirdigy, kalict 6grenmeyi sagladigi sonucuna ulagmistir. Ayrica miilteci
ogrencilerin egitsel oyunlarla ilgili olumlu diisiince ve duygulara sahip oldugu ve cocuklarin
diinyasiyla i¢ ice olan oyunlarn egitim ve 6gretimde kullanildiginda etkili bir yontem oldugu;
zihinsel, duyussal, sosyal ve dilsel becerileri gelistirdigi sonucuna ulagmistir. Arastirmada bunlarin
yaninda Ogrencilerin daha ¢ok sozlii iletisim becerilerine doniik oyunlara ilgi duydugu tespit
edilmistir. Ataseven (2019) oyunlarla miilteci ¢ocuklarin giinliik yasam becerilerinin ve ikinci dil
edinimlerinin artirilmasini  amagladigi aragtirmasinin - sonucunda uygulanan oyun etkinligi
programinin, miilteci 6grencilerin giinliik yasam becerilerini ve dil gelisimlerini olumlu etkiledigini
belirlemistir.

Deney grubunun 6n test sonuglarinda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha basarili
oldugu, ancak son test sonuclarinda erkek ve kiz 6grenciler arasinda basar1 farkinin olmadig tespit
edilmistir. Erkek miilteci Ogrencilerin kiz Ogrencilere oranla dis ortamlarda daha c¢ok vakit
gecirdikleri gézlemlenmektedir. Bunun da erkek 6grencilerin dis ortamlarda daha ¢ok Tiirk¢e s6zciik
duyma ve insanlarla Tiirkce iletisime gegme olasiliklarini artirdigindan sézciik bilgilerinin kiz

Ogrencilere oranla daha fazla gelistigi diisiiniilmektedir. Sozciik bilgilerini belirlemeye yonelik



74

yapilan 6n test uygulamlarinda erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden daha yiiksek puan almalarinda
bu durumlarim etkili oldugu sdylenebilir. Ancak uygulamalar sonucunda erkek ve kiz 6grencilerin
sozciik bilgilerini belirlemeye yonelik yapilan testten benzer puanlar aldiklari belirlenmistir. Bu
bakimdan oyunlarla birlikte saglanan sosyal ortamin ve etkinliklerin aslinda kiz 6grenciler iizerinde
erkeklere oranla daha etkili oldugu s6ylenebilir

Kontrol grubunun hem 6n test hem son test sonuglarinda erkek ve kiz dgrenciler arasinda
bagar1 farkinin olmadigi goriilmiistiir. Zengin (2019) de yaptig1 calismasinda egitsel bilgisayar
oyunlariyla yapilan sézciikk 6gretiminin basartya etkisini cinsiyete gore incelemis, kiz ve erkek
ogrencilerin basarilarinda bir farklilik olmadigini tespit etmistir. Al Zangana (2018) da egitsel oyun
tekniginin okul dncesi dgrencilerinin Ingilizce sdzciik 6grenimine etkisini arastirdigi ¢alismasinda,
cinsiyet degiskenine gore kontrol grubu ile deney grubu basari puanlari arasinda bir farkliligin
olmadigini belirlemistir. Aymi sekilde Dervisogullar1 (2008) oyun tekniginin yabanci dil olarak
Tiirkge 0Ogretilen simiflarda sozciik Ogreniminde kullanilmasinin basariya etkisini inceledigi
aragtirmasinda cinsiyet degiskenine gore deney grubu 6grencilerinin basari puanlarinda anlamli bir
farklilik  bulunmamistir. Bu baglamda, bu arastirmanin sonuglari ile alanyazinda yer alan
aragtirmalarin sonuglarmin ayni dogrultuda oldugu goriilmektedir.

Calismada ayrica 6grencilerin zeka oyunlartyla yapilan s6zciik 6gretimine iliskin goriisleri de
merak edilmis ve buna yo6nelik goriismeler de yapilmistir. Bu amagla uygulamalar bittikten sonra
deney grubuna zekd oyunlar ile ilgili goriislerini belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan
olusturulan “Yar Yapilandirilmis Goriisme Formu” uygulanmistir. Bu goriismeden elde edilen nitel
veriler ise igerik analizi ile ¢dziimlenmistir.

Ogrencilerin zeka oyunlar1 kullanimina yonelik gériisleri incelendiginde ise tiim 6grencilerin
zekd oyunlarini sevdigi ve derslerde zekd oyunlarmin kullanilmasini eglenceli, giizel, arkadas
edinmeye yardimci olarak gordiikleri ortaya ¢ikmistir. Benzer olarak oyunlarin sdzciik 6gretiminde
kullanilmasina iligskin yapilan diger c¢alismalarda da Ogrencilerin cogunlugunun bu deneyimi
eglenceli buldugu (Koésemehmetoglu, 2019), bu siiregten keyif aldiklar1 (Peksen, 2019), oyun
etkinliklerinin kullanilmasini destekledigi ve olumlu karsiladigi (Durmus, 2019), &grencilere
giidiilenme, mutlu olma, rahatlama gibi duyussal 6zellikler edindirdigi (Huyen & Nga, 2003),
giidiilenmeyi sagladigi, 6grenci tutumunu olumlu yonde etkiledigi ve 6grenciler arasinda iletisimi
gliclendirdigi (Al Neyadi, 2007), 6grencilerin oyun oynamay1 sevdikleri, oyun oynama konusunda
¢ok hevesli oldugu (Fisser, Voogt & Bom, 2013) tespit edilmistir. Cagir (2020) da zeka oyunlarini
kullanarak yaptigi deneysel ¢alismasinda 6grencilerin 6gretimde zeka oyunlarinin kullanilmasina
ilisgkin olumlu tutum sergiledigini tespit etmistir. Demirel (2015), zekd oyunlarmin Tiirkce ve
matematik derslerinde kullanilmasinin 6grencilerin duyussal ve biligsel beceri gelisimine etkisini
incelemis ve aragtirmasinin sonunda Ogrencilerin derse katilim ve akademik basarilarinda artig

oldugunu belirlemistir. Ayn1 zamanda 6gretmen ve 6grencilerin zeka oyunlari konusunda olumlu
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tutumlar sergilediklerini tespit etmistir. Baki (2018) de 6grencilerinin akademik 6z yeterlik ve
problem ¢dzme becerilerine zeka oyunlarinin etkisini tespit etmek amaciyla 6gretmen goriislerine
bagvurdugu c¢alismasmin sonunda 6gretmenlerin, 6grencilerin bu derslerde sosyallesme, ¢ok yonlii
diisiinebilme, kendini ifade etme, yaratici ve elestirel diigiinebilme, dikkatini toplama, odaklanma
konularinda olumlu degisimler goésterdigini belirtmistir. Erol (2019) da ¢alisma grubunu miilteci
ogrencilerin olusturdugu deneysel caligmada egitsel oyunlarla 6gretimin yapildigi deney grubu
ogrencilerinin goriislerinin oyunlarla 6grenimi destekleyici, eglendirici, giidileyici, mutlu edici,
sosyallestirici gibi olumlu diisiince ve duygular1 yansittigini tespit etmistir. incelenen alanyazin
caligmalariin bu ¢aligsmay1 destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin zeka oyunlar1 kullanimina yonelik bir bagka goriisii de derslerde zeka oyunlart
kullanilmasinin sinif ortaminda arkadas edinmelerine yardimer oldugu seklindedir. Arkadas edinimi
dil dgretimi igin biiyiik dneme sahiptir. Ozellikle de zorunlu haller yiiziinden iilkesini terk edip baska
bir iilkeye go¢ etmek zorunda olan miilteci 6grenciler i¢in o iilkeye, o iilkedeki okula alisabilmek
igin arkadas edinimi ¢ok 6nemlidir. Her edinilen arkadas yeni 6grenilen s6zciiklerin kullanilmasi i¢in
firsat olusturmaktadir. Ogrenci yeni ogrendigi sozciikleri arkadaslariyla iletisim kurarken
kullandiginda sozciiklerin kaliciligi da artmaktadir. Nitekim Tierney ve Readence (2000) de bir
sozciikle herhangi bir deneyim yasanmasi o sozciigiin kolay bir sekilde 6grenilmesinde ve zihinde
kalic1 hale gelmesinde 6nemli rol oynadigini ifade etmistir. Lin ve digerlerinin (2011) arastirma
sonucuna goére zeka oyunlarinin akran yardimlagmasini arttirdigi goriilmiistiir. Sadikoglu (2017) zeka
oyunlarinin 6grenme siireglerinde kullanilmasinin 6grencilerin bireyler arasi iligkilerini olumlu
yonde etkiledigini tespit etmistir. Zekd oyunlart kullanilarak olusturulan ortam Ggrenciler arasi
iliskilerde kendini tam olarak ifade etme becerisini gelistirerek rahatlamalarini ve birbirlerini
anlamalarini saglamaktadir. Bu da yardimlagmayla birlikte arkadaslik, kardeslik, dostluk degerlerini
giin gegtikge de bireyler arasi iliskileri olumlu yonde etkilemektedir.

Ogrencilerin zekd oyunlar1 kullanimina yénelik diger goriisleri incelendiginde 6grencilerin
zeka oyunlarini yeni seyler 6gretici, zekay: gelistirici olarak gordiikleri ortaya ¢ikmistir. Uygulama
siirecinde 6grencilerin yeni seyler 6grendiginin farkinda olmasi 6gretim siirecinin verimli gectigini
gostermektedir. Yeni seyler 6grenecegi diisiincesi ogrencilerin derse karsi ilgisini ve katilimini
artirmaktadir. Zeka oyunlari degisik zeka alanlarina yoneliktir. Bu da dogal olarak 6grencilerin farkli
zeka alanlarinda gelisimine fayda saglamaktadir. Ogrencilerin de bu yoénde diisiincelere sahip
olmalar1 bunu desteklemektedir. Baki (2018) de yaptigi ¢alismasinda bu diistinceleri destekler
nitelikte sonuglara ulagmistir. Calismasinda 6grencilerin zekd oyunlarini oynadiktan sonra sabirh
olmay1, ¢cabalamay1 ve kararli olmayi, pes etmemeyi, oyunlarin kurallarini ve bu kurallara uymay1,
zoru basaracagini ya da ugrasarak-diisiinerek yapabilecegini, zekay1r kullanmay1 ve gelistirmeyi

ogrendiklerini belirtmistir.
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Deney grubu 6grencilerinin uygulama siirecinde en ¢ok “Tik Tak Bomm” ve “Resim Esleme”
zekad oyunlarimi sevdikleri belirlenmistir. Sevme nedenleri arasinda oyunlarin eglenceli olmasi,
resimlerin bulunmasi, yeni kelimeler 6grenmeleri, hafizalarim1 giiglendirmesi, giizel resimlerin
olmas1 yer almaktadir. Caligma grubunu olusturan miilteci O6grenciler okullarinda yeni yeni
o0grenmeye basladiklar1 Tiirkge ile egitim gormektedirler. Her 6grendikleri sozciik kendilerini dil
ogretiminde bir basamak ileri tagimaktadir. Fakat 6grendikleri sozciikleri kendi dillerinde bildikleri
karsiligr ile iligkilendirmek i¢in gorsellere ihtiyaglari vardir. Ciinkii sézciigiin kendi dillerindeki
karsiligina ancak gorsellerle ulasabilirler. Zeka oyunlarinin gorsel olarak g¢ok zengin olmasi
nedeniyle Ogrenciler 6grendikleri sozciigiin gorsel karsihigimi goérdiiklerinde bu  sézciikleri
zihinlerinde  anlamlandirabilmekte, sozciikleri  soyutluktan ¢ikararak gercek anlamda
Ogrenebilmektedirler. Bu sayede de oyunlar1 oynarken basarili olmaktadirlar. Oyunda basarili
olduk¢a da motivasyonlari artmaktadir. Ogrencilerin hem yeni sdzciikler 6grenmesinden hem de
oyunlardaki gorsellerin ilgilerini gekmesinden dolay1 bu zeka oyunlarin1 daha gok sevdikleri ortaya
cikmistir. Sadoski (2005) de calismasinda sdzciik 6gretiminde ¢esitli gorsellerden yararlanmanin
sOzciigii soyut olmaktan ¢ikardigi ve sozciigiin somutlasmasina yardimci oldugunu belirtmektedir.
Gorsel ile sozciigiin anlami arasinda bir iliski kurmanin sozciigiin zihinde kodlanmasina fayda
sagladigini ifade etmistir. Benzer sekilde Akgelik ve Eyiip (2020) de calismalarinda sézciik 6gretimi
yaparken kullanilan arag-gereglerin zenginlestirilmesi, gorsel ve isitsel materyallerle siirecin
desteklenmesi, dgrencilerin tiim duyularina hitap edilmesi ve 6grencilerin ilgisini uyandirabilecek
materyallerin se¢ilmesi gerektigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin ¢ogunun zekd oyunlartyla oynarken bir problem yasamadigi belirlenmis,
problem yasayan yedi 6grencinin ise kurallari anlamada sorun yasadig: tespit edilmistir. Bakhsh
(2016) da calismasinda Suudi Arabistan’da ingilizce derslerinde 6gretmenlerin oyunlar araciligiyla
sozciik ogretirken karsilastiklar: zorluklari incelemis ve 6grencilerin oyunlarin kurallarin1 anlamada
zorluk yasayabildigini tespit etmistir. Hidiroglu (2014) da bazi zekd oyunlarimin kurallar1 bazi
Ogrencilere zor geldigi icin ders i¢i olumsuz motivasyona neden oldugunu ¢aligsmasinda belirlemistir.
Altun (2017), zeka oyunlarmin ve fiziksel etkinlik kartlarinin ilkokul 6grencilerinin gorsel algi ve
dikkat seviyelerine etkisini inceledigi arastirmasinin sonucunda zeka oyunlarinin gorsel algiy1 ve
dikkati gelistirmede etkili oldugunu belirlemistir. Ancak oynanacak oyunlar segilirken oncelikle
basit oyunlarin segilmesi, ilerleyen zamanlarda kurallari zor olan oyunlara gegilmesi gerektigini ifade
ederken ayrica yarigmali oyunlarda cocuklara basarma duygusunun tattirilmasinin yaninda
kaybetmeyi kabullenme duygusunun da kazandirilmasi gerektigini ifade etmistir. Demirel (2015) de
benzer bigimde arastirmasi sirasinda bazi 6grencilerin kurallar1 zor olan oyunlar1 oynarken oyundan
koptuklarini ve bu nedenle zor oyunlarin motivasyonu azaltabilecegini ifade etmistir. Ulusoy-Alkas,
Umay ve Saygi (2017) da diizeyin iizerinde bir oyun kullanmanin 6grencilerin kaygi diizeylerini

artirdigini ve 6grencilere basarisizlik hissi yasattigini belirtmistir. Hem bu ¢alismanin sonug¢larindan
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hem de diger ¢alismalarin benzer sonuglarindan, zekd oyunlarmi Ogretimde kullanirken oyun
kurallarinin  en basit sekilde O6grencilere ifade edilmesi gerekliligi ortaya c¢ikmaktadir.
Anladiklarindan emin olunduktan sonra oyun siireci baslatilmalidir.

Ogrencilerin kendi simiflarinda yeni sozciikleri oyunlarla, gorsellerle, videolarla, gretmen
anlatimiyla, etkinliklerle, okuyarak, filmlerle, yazdirma galismalariyla, boyamalarla, yarismalarla,
arkadaglarimdan, bulmacalarla, tahtaya yazarak dégrendikleri belirlenmistir. Akgelik ve Eyiip (2020)
de benzer sekilde caligmalarinda Tiirkge Ggreticilerine gore sozciik dgretiminde ¢izgi filmlerin,
resimlerin ve gorsel igitsel materyallerin en etkili ara¢ gereg; oyunlarin ise en etkili etkinlik oldugunu
belirlemislerdir. Bu ¢alismada da 6grencilerin sdzciik 6gretiminde en etkili gordiikleri arag gereg ve
etkinliklerin alanyazini destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin gogunun derslerde zeka oyunlarinin kullanilmasini yararli bulduklar1 ve zeka
oyunlariyla 6gretimin yeni sdzciikler 6grenmelerine katki sagladigini diisiindiikleri ortaya ¢ikmuistr.
Erdogan (2014) Ingilizce sdzciik dgretiminde dil oyunlarinin sdzciik 6grenimini kolaylastirdigini ve
sOzclik dgretiminde en etkili yollardan biri oldugunu tespit etmistir. Ebrahimzadeh (2017) de benzer
sekilde dijital video oyunlarinin lise siniflarinda sézciik edinimi igin yararli ve tamamlayici
faaliyetler oldugunu belirlemistir. Huyen ve Nga (2003) da yaptiklar1 arastirmada sézciik
ogretiminde egitsel oyunlarin etkili oldugunu ve bilgilerin kaliciligimi artirdigmi belirlemislerdir.
Hem bu ¢alisma hem de alanyazin incelemesi sonucunda ulasilan ¢alismalardan yola ¢ikarak zeka
oyunlariyla 6gretimin dil gelisimini sagladigi, 6grencileri giidiiledigi, eglenerek 6grenimi sagladigi,
iletisimi gii¢lendirdigi, cok yonlii ve yaratici diisiinme gibi birgok beceriyi gelistirdigi s6ylenebilir.
Bu katkilarindan dolay1 6grencilerin biligsel, duyussal, sosyal ve dilsel becerilerinin gelistirilmesinde

zeka oyunlarindan etkili bir sekilde yararlanilabilir.



6. SONUCLAR VE ONERILER

6. 1. Sonuclar

Ikinci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde zeka oyunlarmi kullanarak sozciik dgretimi yapmanin
etkisinin arastirllmasi amaglanan bu c¢alismada “Sézcik Bilgisi Basart Testi” ve “Yar
Yapilandirilmig Goriisme Formu” veri toplama araglar1 olarak kullanilmugtir.

Zeka oyunlarinin sozciik 6gretiminde etkililigini belirlemek amaciyla deney ve kontrol grubu
Ogrencilerine uygulama Oncesi ve sonrasi uygulanan “Sozciik Bilgisi Basar1 Testi” sonucunda;

1. Zekd oyunlan ile 6gretim yapilan deney grubu ogrencileri ile ders kitaplarindaki
etkinliklerin uygulandig1 kontrol grubu 6grencilerinin bagari 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlaml1 bir fark olmadigi ve bu nedenle iki grubun birbirine denk oldugu,

2. Zeka oyunlar ile sozciik 6grenen deney grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda
anlaml bir fark oldugu ve buna goére zeka oyunlar ile yapilan sozciik 6gretiminin 6grencilerin
basarisi tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu, 6grencilerin sdzciik bilgisini gelistirdigi,

3. Ders kitaplarindaki etkinlikler ile sozciik 6grenen kontrol grubunun 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu ve bu sonuglara gore ders kitaplarindaki etkinlikler ile
Ogretim yapilan kontrol grubunda 6grenci basarisinin arttigi, sézciik bilgisinin gelistigi,

4. Yapilan deneysel ¢alisma sonucunda zeka oyunlari ile s6zciik 6gretimi yapilan deney grubu
Ogrencilerinin son test puanlarinin, ders kitaplarindaki etkinliklere gore sézciik 6gretimi yapilan
kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarina gore oldukga yiiksek oldugu ve bu nedenle zeka
oyunlari ile desteklenmis olan s6zciik 6gretiminin ders kitaplarindaki etkinliklere gore planlanan
sozciik 6gretiminden daha etkili oldugu,

5. Deney grubunun cinsiyet degiskenine gore 6n test sonuclarina bakildiginda deney grubunun
on test sonuglarinda erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha basarili oldugu, ancak son test
sonuclarinda erkek ve kiz 6grenciler arasinda basari farkinin olmadigi,

6. Kontrol grubunun cinsiyet agisindan son test sonuclarina bakildiginda hem 6n hem son test
sonuclarinda erkek ve kiz 6grenciler arasinda basari farkinin olmadig1 sonuglarina ulasilmistir.

Deney grubu 6grencilerinin zeka oyunlar kullanilarak yapilan 6gretime iliskin goriislerini
belirlemek amaciyla yapilan goriismeler sonucunda;

1. Ogrencilerin tamaminin zeka oyunlartyla oynamay1 sevdigi,

2. Zeka oyunlarmin eglenceli ve giizel olmasi, yeni seyler 6grenmesi/6gretmesi, zekayi
gelistirmesi, oynanisinin sevilmesi, resimlerin olmasi, arkadas edinmeyi saglamasi, ders gibi
olmamasi, yormamasi, giizel vakit gecirmeyi saglamasi nedenlerinden dolay1 zeka oyunlariyla ders

yapmay1 sevdikleri,
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3. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun zeka oyunlarini oynarken problem yasamadigi, problem
yasayan yedi 6grencinin ise Kurallar1 anlamada sorun yasadigi,

4. Ogrencilerin Tiirk 6grencilerle birlikte egitim gordiikleri siniflarda yeni sdzciikleri en gok
oyunlar, gorseller ve videolar ile 6gretmenlerinin anlatimlarindan 6grendikleri,

5. Ogrencilerin tamamina yakimnmnin zekd oyunlarmn yeni sdzciikler 6grenmelerine katki
sagladigini diisiindiigii sonuglarina ulasilmustir.

Tiim bu sonuglar 1s18inda da zeka oyunlariyla d6gretimin sozciik 6gretiminde etkili oldugu ve
Ogrencilerin sozciik bilgisini gelistirdigi, 6grencilerin zeka oyunlariyla yapilan sézciik 6gretimine
karst olumlu tutum gelistirdikleri ve bu siireci sevdikleri tespit edilmistir. Bu nedenlerle zeka

oyunlarinin sdzciik 6gretiminde etkili bir arag olarak kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir.

6. 2. Oneriler

Arastirmanin bu béliimiinde arastirma siireci ve arastirmada ulasilan bulgulardan yola ¢ikarak

zeka oyunlar iizerine ¢aligma yapacak aragtirmacilar i¢in 6nerilerde bulunulmustur.

6. 2. 1. Arastirma Sonuclarina Dayah Oneriler

1. Zeka oyunlarn ikinci dil/yabanct dil Ogretiminde sozciik Ogretimi calismalarinda
kullanilabilir.

2. Dil 6gretiminde kullanmak amaciyla zeka oyunu secilirken dikkatli olunmali, 6grencilerin
seviyeleri, yas gruplari, sézciik bilgileri oyun se¢iminde dnemli kriter olmali.

3. Oyun dgretim siirecinin belirli asamalarinda gergeklestirilmelidir. ilk énce oyunun tanitimi
yapilmali, kurallar en sade sekilde anlatilmali, oyunun tam olarak anlasildigi konusunda emin
olunduktan sonra oyunla 6gretim siirecine gegilmelidir.

4. Deney grubu O6grencilerinin uygulama siirecinde en ¢ok “Tik Tak Bomm” ve “Resim
Esleme” zeka oyunlarini sevdikleri belirlenmistir. Bu nedenle dil 6greticileri derslerinde bu oyunlari
kullanarak sozciik 6gretimi yapabilirler.

5. Ikinci dil ve yabanci dil 6gretim programlarinda zekd oyunlar1 alanina yer verilmeli ve
Ogretmenlere bu alana yonelik egitimler verilmelidir.

6. Okullara zeka oyunlar1 adina materyal destegi saglanmalidir.

6. 2. 2. ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Arastirmayi bir sonraki boyuta tasimak amaciyla zeka oyunlari egitimi bitiminden birkag
ay sonra kalicilik testi yapilarak egitimin uzun siireli etkisi arastirilabilir.

2. Ayn1 zamanda bu 6grencilerin aileleriyle de goriisme yapilabilir. Ogrencilerin sézciik bilgisi
gelisimlerinde bir farklilik goriip gérmedikleri, okuldaki siire¢ konusunda ailelerine neler anlattiklar

konusunda ailelerden fikir alinabilir. Bu agilardan da zeka oyunlarinin 6gretimde etkisi incelenebilir.
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3. Sadece zeka oyunlar dil 6gretiminde sozciik 6gretimi yapmak amaciyla degil konugma,
dinleme, yazma, okuma becerilerinin gelistirilmesinde de kullanilabilir.

4. Bu calismada belirli zeka oyunlari kullanilmigtir. Bu zeka oyunlar 6gretimi planlanan farkli
konular i¢in uyarlanip kullanilabilir.

5. Bu aragtirma 3. sinifta 6grenim goren 40 miilteci 6grenci ile gergeklestirilmistir. Yeni
yapilacak arastirmalar farkli sinif seviyesinde yapilabilir.

6. Tirkce sozciik 6gretiminde zeka oyunlarinin etkili bir ara¢ oldugu belirlenen bu arastirma
dogrultusunda zeka oyunlarmin diger dillerin 6gretiminde de etkisi incelenebilir. Ciinkii zeka
oyunlarinin hepsi evrenseldir. Her dile g¢evrilmis halleri mevcuttur. Aym zamanda &gretilecek
konulara gére uyarlanma agisindan ¢ok miisaittir.

7. Bu calisma yiritilirken Tirkiye’de zekd oyunlarma yonelik sik stk seminerler
diizenlenmesi ve 6neminin vurgulanmasina ragmen zeka oyunlarinin derslerde kullanilmasina iligkin
yeterli aragtirma olmadigi tespit edilmistir. Bu eksikligi gidermek amaciyla bu alanda yeni

calismalarin yiriitiilmesi gerekmektedir.
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Konu : Anket Arastirma Izni

TRABZON UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

ligi: a) 25.10.2019 tarihli ve 1736 sayili yaziniz.
b) Valilik Makaminin 04.12.2019 tarihli ve 24114792 sayih oluru.

Universiteniz Sosyal Bilimler Enstitiisii yiiksek lisans dgrencisi Derya AKCELIK 'in
"ikinci Dil Olarak Tiirkge Ogretiminde Zeka Oyunlaryla Sizciik Ogretimi" konulu
aragtirma ¢aligmasi hakkindaki ilgi (a) yazimiz ilgi (b) valilik onay ile uygun goralmistiir.

Bilgilerinizi ve aragirmacinin s6z konusu talebi; bilimsel amag diginda kullanmamas:,
uygulama sirasinda bir drnegi miidiirliigiimiizde muhafaza edilen miihiirlii ve imzah
veri toplama araglarmmn  Kurumlarimiza arastirmaci  tarafindan ulagtinlarak
uygulamimasi, katilimcilarin géniillilik esasina gore segilmesi, aragtirma sonug¢ raporunun
midirligiimiizden izin ahnmadan kamuoyuyla paylagilmamasi kosuluyla, gerekli duyurunun
aragtirmaci tarafindan yapilmasi, okul idarecilerinin denetim, goézetim ve sorumlulugunda,
egitim-Ogretimi aksatmayacak gekilde ilgi (b) Valilik Onayr dogrultusunda uygulanmasi ve
islem bittikten sonra 2 (iki) hafta iginde sonugtan Midirligiimiz Strateji Gelistirme
Boliimiine rapor halinde bilgi verilmesini arz ederim.

Timur TUGRAL
11 Milli Egitim Miidiirii a.
Sube Miidiirii
EK:

1- Valilik Onay1
2- Olgekler
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| T.C. Kimlik No: G-

Ad1 Soyadi: DERYA AKCELIK

Adz: 2.02.09.01.002 - Zeka Oyunlar: Kursu 1

Yeri: Muallim Cevdet ilkokulu BEYOGLU / ISTANBUL

Tarihi: 24/02/2020 - 28/02/2020

2020340249

Numarast: | Siiresi (Saat): 30

Yukanda adi gegen kigi, belirtilen kursu baganyla tamamladigindan bu belgeyi almaya hak kazanmgtir.

a. Cemil SARICI
11 Milli Egitim Miidiirii
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Kurs Belgesi

| T.C. Kimlik No: enmumild

Ad1 Soyadi: DERYA AKCELIK

Adt: 2.02.09.01.003 - Zeka Oyunlar: Kursu 2

Yeri: Beyoglu Anadolu imam Hatip Lisesi BEYOGLU / ISTANBUL

Tarihi: 25/03/2019 - 29/03/2019

Numarasi: 2019340128 | Siiresi (Saat): 30

Yukanda adi gegen kigi, belirtilen kursu baganyla tamamladifindan bu belgeyi almaya hak kazanmgtir.

a. Cemil SARICI
11 Milli Egitim Miidiirii
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KATILIM SERTIFiKASI

sayin Derya AKGELIK

16-19 Nisan 2019 tarihleri arasinda lzmir / Tirkiye'de dizenlenen

24 saatlik “Oyun Yoluyla Tiirkce Ogretimi” seminerine katilarak, bu belgeyi almaya hak
kazanmigtir.

Katiimci,

Suriyeli ve Tirkiyeli gocuklanin bulundugu karma siniflarda dgrenme ve 6gretmeye
yénelik oyun temelli dgrenmenin avantajlart hakkinda teorik ve protik bilgi kazanmis;
Karma siniflarde Tirkge derslerine yonelik oyun temelli 6grenim kaynaklarimin is birfigi
igerisinde gelistiriimesine kotki saglamigtir.

Bu seminer, Tirkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakanh ile is birligi dogrultusunda Deutsche
Gesellschaft fir Internationale Zusammenarbeit (GiZ) GmbH tarafindan, Suriyeli Siginmacilar
ve Ev Sahibi Topluluklara Yonelik Egitim Programi isimli proje kapsaminda diizenlenmistir.

s
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1\ ‘E{\mg—ﬁuf £

Joachim Scheurer Mehmet Nezir GUL
Proje Direktori Hayat Boyu Ofrenme Genel Midira
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Hayat Boyu Ogrenme
Lifetong Leaming
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EK-3. Ders Planlar1

DERS PLANI 1

BOLUM I
Planin Uygulama Zamani: 11-15 Kasim 2019
Dersin adi: Tiirkge-Sozciik Ogretimi
Smif: 3/ 1-3 B Seviyesi: Programi izleyebilecek diizeyde Tiirkge bilen 9-10 yas yabanci uyruklu
cocuklar
Kullanilacak Zeka Oyunu: Dixit (Hayalini Anlat)
Konu: Meslekler
Siire: 2 Ders Saati
BOLUM 11
Ogrenci Kazammlari: Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir.
Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davrams Oriintiisii: Meslekler (ressam, tiyatrocu, bilim insant,
cift¢i, miizisyen, oyuncakgi, balerin vb.), Meslek araglari
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri: Diiz Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Soru-
Cevap
Kullanilan Arag- Geregler: Dixit Zeka Oyunu, ¢alisma kagidi, akilh tahta.

Simifta Dixit Zekd Oyununu Kullanarak Mesleklerin Ogretimi

Hazirhk:

Kullanilacak zeka oyunu masaya konulur.

Ogretmen “Sizce bu ne olabilir?” sorusunu yonlendirir.
Ogrencilerin cevaplari alinir.

Ogrencilere zeka oyununu incelemeleri igin firsat verilir.

ok owbhdeE

Ogrencilere oyun anlatilir.
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6. Ogretmen “Bugiin sizlerle gesitli meslekleri grenecegiz.” der ve kazamim hakkinda bilgi
Verir.

7. Ogrencilere zeka oyunlariyla oynama siirecinde dgrenecekleri mesleklerin gorsellerinin yer
aldig1 calisma kagitlart dagitilir.

Islenis:

1. Onceden kartlar arasindan mesleklere en uygun Kartlar segilir. Ortaya birakilir.

2. Ogrenciler sirayla ortadan 6’sar kagit alur.

3. Ogrenciler anlatma sirasina gore dizilir. Her 6grenciye farkli renkte 1°den 6’ya kadar
numaralandirilmis kii¢iik oylama kartonu ve 6 tane farkli renkte tavsan verilir.

4. Ogrencilerden siraya gore elindeki kartlardan istedigi kart1 anlatmalari istenir.

5. Cocuklara sectikleri kartlar1 anlatirken meslekleri ifade eden sozciikleri kullanmalari
soylenir. Ornegin kartta ressam varsa anlatic resim, boya, onliik gibi sozciikler kullanabilir.

6. Diger 6grencilerden ellerindeki kartlardan anlaticinin kartta anlattigina en uygun olan karti
ortaya kapali sekilde birakmalari istenir.

7. Herkes anlaticinin kartinin hangisi oldugunu tahmin ederek kartin iizerine 6nceden dagitilan
kiigiik say1 kartlarin1 birakmalar1 sdylenir.

8. Dogru kart1 bulan 3 puan kazanir.

9. Daha sonra 6gretmen tiim &grencilerden anlaticinin anlattigi meslegi ellerindeki galisma
kagidindan bulup, gorselin altina meslegin adin1 yazmalarini sdyler. Daha sonra tahtaya o
meslegi ifade eden gorsel yansitilir. Bu sekilde meslegi bulamayan veya adini yazamayan
Ogrencilerin de yapmasi saglanir.

10. “Siz olsaydiniz kart1 nasil anlatirdiniz?” diye sorulur. Ogrencilerden cevaplari alinir.

11. Her kartta yukaridaki asamalar aynen tekrarlanir.

12. Oyun bu sekilde puanlama yolunda tavsanini bitise ulastiran ilk oyuncu olana kadar stirer.

BOLUM 111
DEGERLENDIRME
1. Calisma kitabindaki degerlendirme etkinlikleri yapilir.
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DERS PLANI 2

BOLUM I

Planin Uygulama Zamani: 25-29 Kasim 2019

Dersin adi: Tiirkge-Sozciik Ogretimi

Smif: 3/ 1-3 B Seviyesi: Programi izleyebilecek diizeyde Tiirkge bilen 9-10 yas yabanci uyruklu
cocuklar

Kullanilacak Zeka Oyunu: Tik Tak Bomm

Konu: Mekanlar

Siire: 2 Ders Saati

BOLUM 11
Ogrenci Kazammlari: Dinlediklerine/izlediklerine yonelik sorulara cevap verir. Kelimeleri
anlamlarma uygun kullanir
Unite Kavramlar ve Sembolleri/Davrams Oriintiisii: Siipermarkette, Kumsalda, Havaalaninda,
Sirkte, Pazarda, Firinda, Tamirhanede, Hayvanat bahgesinde, Okulda, Restoranda, Parkta, Tren
istasyonunda, Banyoda, Oturma Odasinda, Yatak Odasinda, Tavan arasinda vb.
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri: Diiz Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Soru

Cevap.

Kullanilan Arag¢- Geregler: Tik Tak Bomm Zeka Oyunu
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Sinifta Tik Tak Bomm Zeka Oyununu Kullanarak Mesleklerin Ogretimi

Hazirhk:

1. Kullanilacak zeka oyunu 6grencilere gosterilir.

2. Onceden o6gretmen zekd oynunun icinden oyuncak bombay:r cikarir. Ogrencilere
gostermeden calistirir. Sesi duyan 6grencilerin dikkati derse ¢ekilir. Oyun hakkinda daha
cok merak uyandirilir.

Ogretmen, dgrencilere “Sizce duydugunuz ses ne olabilir?” sorusunu ydnlendirir.

4. Ogrencilerin cevaplar1 alinir. Ilk 6nce oyuncak bomba gosterilir. Daha sonra masanin
tizerindeki oyun agilir.

5. Ogrencilere zeka oyununu incelemeleri igin firsat verilir.

6. Ogrencilere oyun anlatilir.

7. Ogretmen “Bu zekd oyunu oynayarak bugiin sizlerle mekéanlar1 &grenecegiz.” der ve
kazanim hakkinda bilgi verir.

Islenis:

1. Onceden mekanlarla ilgili olan kartlar ayrilir.

2. Ogrencilerden iisteki karti alip o karttaki baslikla ilgili bir sozciik sdyleyip bombay1
yanindaki kisiye vermesi istenir. (Ornegin kartta okulda baslig1 yaziyor ise onunla ilgili bir
sozciik soyleyip yanindakine verecek. Karttaki gorseli inceleyebilir, ama siire ilerlemesini
unutmadan)

3. Oyuncu sézciigiinli soyler daha sonra bombay: yanindaki oyuncuya verir. Bombay1 verme
aninda bomba patlarsa kartt bombay1 almakta olan oyuncu alacaktir.

4. Enson elinde bomba patlayan oyuncu masadan yeni bir kart alir. Oyunu yeniden baslatir.

5. Oyun bu sekilde devam eder. Tiim kartlar bitince 6niinde en ¢ok kart bulunan oyuncu oyunun
kaybedeni olur.

BOLUM 111
DEGERLENDIRME

1. Ogretilen tiim mekanlar ait gorseller tahtaya yansitilir. Ad1 sdylenen mekanlar1 hangi
gorselde oldugunu gostermeleri istenir.

2. Calisma kitabindaki degerlendirme etkinlikleri yapilir.
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DERS PLANI 3

BOLUM I
Planin Uygulama Zamani: 2-6 Aralik 2019
Dersin adi: Tiirkge-Sozciik Ogretimi
Smif: 3/ 1-3 B Seviyesi: Programi izleyebilecek diizeyde Tiirkge bilen 9-10 yas yabanci uyruklu
¢ocuklar.
Kullanilacak Zeka Oyunu: Haydi Anlat
Konu: Ben ve Yakin Cevrem
Siire: 2 Ders Saati
BOLUM II
Ogrenci Kazammlari: Kendisini, ailesini ve gevresini tanimlayan temel kavramlar1 dogru bigimde
kullanir. Kelimeleri anlamlaria uygun kullanir.
Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davrams Oriintiisii: Aile, anne, baba, nine, dede, teyze, dayi,
hala, amca, kuzen.
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri: Diiz Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Soru-
Cevap
Kullanilan Ara¢- Gerecler: Haydi Anlat Zeka Oyunu

Simfta Haydi Anlat Zekd Oyununu Kullanarak Ben ve Yakin Cevrem Konusu Ogretimi

Hazirhk:
1. Kullanilacak zeka oyunu 6grencilere gosterilir.

2. Kutu acilmadan 6grencilere verilir.
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3. Kutuyu sallamalar1 ve i¢inde ne oldugunu tahmin etmeleri sdylenir.

4. Ogrencilerin tahminleri alinir.

5. Kutu agilir. Kutu sallanir ve i¢inde bulunan hikaye kiipleri masaya atilir. Ogrencilerin bu
kiipleri incelemeleri saglanir. Kiiplerin iizerinde bulunan figiirleri iyice gormeleri saglanir.

6. Ogrencilere “Sizce bugiin nasil bir oyun oynayacagiz?” sorusu yonlendirilir.

7. Ogrencilerin cevaplari almir.

8. Oyun anlatilr.

9. Ogretmen “Bu zeka oyununu oynayarak bugiin sizlerle ailemizi ve ¢evremizi tanimlayan
temel kavramlar1 6grenecegiz.” der ve kazanim hakkinda bilgi verir.

10. Ogrencilere iizerinde aile agacinin bulundugu calisma kagitlar1 dagitilir.

Islenis:

1. Hikaye kiipleri rastgele atilir.

2. Uste gelen resimler sirayla dizilir.

3. Ogrencilerden kiiplerdeki resimleri kullanarak aile iiyelerinin icinde oldugu hikayeler
yazmalari istenir. (Ornegin aligveris sepeti varsa, dedemle aligverise ¢iktik gibi bir hikaye
olusturup anlatmalar1 sdylenir.)

4. Her 6grenciye anlatiminda kullandigr aile tiyesini ¢alisma kagitlarindaki aile agacinda
bulunan gérselde isaretlemesi sdylenir.

5. Ogrencilerden kendi ailesinde o gorsele uygun olan kisinin adin1 yazmalar1 istenir. Ornegin
annesiyle ilgili bir hikaye anlattiysa anlatic1 kendi annesinin adini oraya yazar.

6. Oyunda bir kazanan veya kaybeden yoktur. Onemli olan kendini ifade edip giizel hikayeler
anlatmalarin1 saglamak

7. Tim 6grenciler zarlari atip hikdyelerini anlattiktan sonra oyun biter.

BOLUM 111
DEGERLENDIRME
1. Ogrenciler tarafindan ¢alisma kagidindaki degerlendirme ¢aligmalar yapilir.
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DERS PLANI 4

BOLUM I
Planin Uygulama Zamani: 9-13 Aralik 2019
Dersin adi: Tiirkge-Sozciik Ogretimi
Smif: 3/ 1-3 B Seviyesi: Programi izleyebilecek diizeyde Tiirkge bilen 9-10 yas yabanci uyruklu
¢ocuklar.
Kullanilacak Zeka Oyunu: Double
Konu: Zaman
Siire: 2 Ders Saati

BOLUM II
Ogrenci Kazammlari: Zamanla ilgili kavramlari iceren kisa ciimleler kurar. Kelimeleri
anlamlarina uygun kullanir.
Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davrams Oriintiisii: Mevsimler, ilkbahar, yaz, sonbahar, kis.
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri: Diiz Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Soru-
Cevap

Kullanilan Arac- Geregler: Double Zeka Oyunu, ¢alisma kagidi.

Simifta Double Zeka Oyununu Kullanarak Mesleklerin Ogretimi

Hazirhk:
1. Kullanilacak zeka oyunu masaya konulur.
2. Ogretmen dgrencilere “Bugiin oynayacagimiz zekd oyununu merak ediyor musunuz?”

sorusunu yonlendirir.
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Ogrencilerin cevaplari alinir.

Ogrencilere zeka oyununu incelemeleri icin firsat verilir. Tiim kartlara dikkatlice bakmalar1
saglanir.

Ogrencilerin oyun hakkindaki tahminleri almnir.

Ogrencilere oyun anlatilir.

Ogretmen “Bu zeka oyununu oynayarak bugiin sizlerle mevsimleri 6grenecegiz.” der ve

kazanim hakkinda bilgi verir.

Double kartlar1 kapali sekilde ortaya konur. Ortadan iki kart ¢ekilir ve agilir.

Iki kartta da ortak olan gorselin bulunmast istenir.

Ortak gorseli bulan kisiden bu gorselin adini ve hangi mevsime ait oldugunu da séylemesi
istenir.

Kartlarda bu kelimeleri bulup hangi mevsime ait oldugunu ilk sdyleyen kisi kart1 alir.
Ornegin kartta kar varsa 6grencilerden kar-kis diyen ilk kisi kart1 alir. (Giines gozliigii-yaz
vb.)

Ogrencilere dort mevsim gorselinin bulundugu ¢alisma kagitlari dagitilir. Oyunu kazanip
kart1 alan kisi karttaki gorsel hangi mevsime aitse o kart1 ¢alisma kagidindaki mevsimin
tizerine birakir.

Kartlar bitene kadar oyun devam eder.

En ¢ok kart1 alan oyuncu oyunu kazanir.

BOLUM 111

DEGERLENDIRME

1.

Calisma kitabindaki degerlendirme etkinlikleri yapilir.



105

DERS PLANI 5

BOLUM I
Planin Uygulama Zamani: 16-20 Aralik 2019
Dersin adi: Tiirkge-Sozciik Ogretimi
Smif: 3/ 1-3 B Seviyesi: Programi izleyebilecek diizeyde Tiirkge bilen 9-10 yas yabanci uyruklu
¢ocuklar.
Kullanilacak Zeka Oyunu: Dixit (Hayalini Anlat)
Konu: Birbirinin Karsit1 Olan Kelimeler
Siire: 2 Ders Saati
BOLUM II
Ogrenci Kazammlari: Nesne veya varliklarin 6zelliklerini belirten/niteleyen kavramlari kullanir.
Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir.
Unite Kavramlar1 ve Sembolleri/Davrams Oriintiisii: Yasli-intiyar, hafif —agir, corak-verimli-
agaclik, asagi-yukari, karanlik-aydinlik
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri: Diiz Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Soru-Cevap

Kullanilan Arac- Geregler: Dixit Zeka Oyunu

Simifta Dixit Zekd Oyununu Kullanarak Birbirinin Karsit1 Olan Sézciiklerin Ogretimi
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Hazirhk:
1. Kullanilacak zeka oyunu 6grencilerin dniine konulur.
2. Tium O&grencilerin masanin etrafina toplanmasi saglanir. Oyundaki tim malzemelerin
ogrenciler tarafindan incelenmeleri saglanir.
Ogrencilerden oyunun nasil oynanacagina dair tahminleri alinir.
4. Ogrencilere oyun anlatilir.
5. Ogretmen “Bu zekd oyununu oynayarak bugiin sizlerle birbirinin zitt1 olan sozciikleri
Ogrenecegiz.” der ve kazanim hakkinda bilgi verir.
6. Ogrencilere birbirinin karsit1 olan gorsellerin bulundugu galisma kagitlar1 dagitilir.
Islenis:
1. Onceden kartlar arasindan birbirinin karsit1 olan sdzciiklere en uygun kartlar segilir. Ortaya
birakilir.
2. Ogrenciler sirayla ortadan 6’sar kagit alir.
3. Ogrenciler anlatma sirasina gore dizilir. Her dgrenciye farkli renkte 1°den 6’ya kadar
numaralandirilmis kiigiik oylama kartonu ve 6 tane farkli renkte tavsan verilir.
4. Ogrencilerden siraya gore elindeki kartlardan istedigi kart1 anlatmalar istenir.
5. Cocuklara sectikleri kartlar1 anlatmalar1 istenir.
6. Diger 6grencilere ellerindeki kartlardan anlaticinin kartta anlattigina en uygun olan karti
ortaya kapal1 sekilde birakmalar1 sdylenir.
7. Herkese anlaticinin kartinin hangisi oldugunu tahmin ederek kartin iizerine onceden
dagitilan kiigiik say1 kartlarini birakmalar1 sdylenir.
8. Dogru kart1 bulan 3 puan kazanir.
9. “Siz olsaydiniz kart1 nasil anlatirdiniz?” diye sorulur. Ogrencilerden cevaplari alinir.
10. Anlaticinin anlattigi birbirinin karsiti sozciikleri dagitilan ¢aligma kagidinda bulup
birbirleriyle eslestirmeleri istenir.
11. Her kartta yukaridaki asamalar aynen tekrarlanir.
12. Oyun bu sekilde puanlama yolunda tavsanini bitise ulastiran ilk oyuncu olana kadar siirer.
BOLUM 11
DEGERLENDIRME
1. Ogrenci tarafindan ¢aligma kitabindaki degerlendirme galismalari yapilir.
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DERS PLANI 6

BOLUM I
Planin Uygulama Zamani: 23-27 Aralik 2019
Dersin adi: Tiirkge-Sozciik Ogretimi
Smif: 3/ 1-3 B Seviyesi: Programi izleyebilecek diizeyde Tiirkge bilen 9-10 yas yabanci uyruklu
¢ocuklar.
Kullanilacak Zeka Oyunu: Tik Tak Bomm (Extra Versiyon)
Konu: Viicudumuz/Viicudun Béliimleri
Siire: 2 Ders Saati
BOLUM Il
Ogrenci Kazammlari: Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir.
Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davrams Oriintiisii: Kalp, akciger, goz, kulak, burun, agiz.
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri: Diiz Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Soru-Cevap

Kullanilan Arac- Geregler: Tik Tak Bomm (Extra Versiyon) Zeka Oyunu, ¢alisma kagidi

Ce @

__baginda
sonunda
icinde

D

basinda
sonunda

Sinifta Tik Tak Bomm Zeka Oyununu Kullanarak Viicudumuz/Viicudun Béliimleri
Konusunun Ogretimi

Hazirhk:

B

1. Ogretmen “Bugiin bu zamana kadar oynadigimiz bir zeka oyununun benzerini oynayacagiz.’

der ve zeka oyununa ait olan oyuncak bombay1 gizlice ¢alistirir.
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2. “Sizce hangi oyun?” sorusunu yonlendirir.

Ogrencilerden ‘Tik Tak Bomm” cevabi alinana kadar beklenir.

4. Ogrencilere zekd oyununu incelemeleri igin firsat verilir. Ogrencilerden oynayacaklari
oyunun ‘T1k Tak Bomm’ zeka oyunuyla benzer ve farkli yonlerinin neler oldugunu bulmalari
soylenir. Ogrencilere oyun anlatilir.

5. Ogretmen “Bu zekd oyununu oynayarak bugiin sizlerle viicudumuzu ve viicudumuzun
boliimlerini 6grenecegiz.” der ve kazanim hakkinda bilgi verir.

Islenis:

1. Onceden viicut ile ilgili olan kartlar ve organ isimleriyle baslayan harf, hece kartlar1 ayrilir.

2. Ogrencilerden iisteki karti alip o karttaki baslikla ilgili bir sozciik sdyleyip bombay1
yanindaki kisiye vermesi istenir. (Ornegin kartta viicut iginde bashigl yaziyor ise viicut
icindeki bir organ soyler ve arkadasina verir. Karttaki gorseli inceleyebilir, ama bombanin
her an patlayabilecegini unutmadan)

3. Gorsel olan kartlar bittikten sonra harf kartlarina gegilir.

4. Ogrencilere kartta yazan harfle veya heceyle baslayan viicuduyla ilgili bir sézciik
sOylemeleri istenir.

5. Oyuncu sozcliglinii soyler daha sonra bombay1 yanindaki oyuncuya verirken bomba patlarsa
kart1 bombay1 almakta olan oyuncu alacaktir.

6. En son elinde bomba patlayan oyuncu masadan yeni bir kart alir. Oyunu yeniden baslatir.

7. Oyun bu sekilde devam eder. Tiim kartlar bitince 6niinde en ¢cok kart bulunan oyuncu oyunun
kaybedeni olur.

8. Oyun bittikten sonra viicudumuzun bdlimlerini ve organlari gosteren c¢alisma kagitlart
ogrencilere dagitilir.

9. Ogrencilere oyun oynarken kendilerinin ve arkadaslarmin soyledikleri sozciikleri calisma
kagitlarinda bulup, gorsellerinin altina adlarini1 yazmalar1 sdylenir.

10. Yazamayan Ogrenciler i¢in gorsel tahtaya yansitilir. Herkesin yazmasi saglanir.

11. Oyuncularin sdyledikleri organ isimlerini gorselden gostermeleri istenir.

BOLUM 11
DEGERLENDIRME
1. Ogrenciler tarafindan ¢alisma kitabindaki degerlendirme etkinlikleri yapilir
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DERS PLANI 7

BOLUM I
Planin Uygulama Zamani: 30 Aralik 2019-3 Ocak 2020
Dersin adi: Tiirkge-Sozciik Ogretimi
Smif: 3/ 1-3 B Seviyesi: Programi izleyebilecek diizeyde Tiirk¢e bilen 9-10 yas yabanci uyruklu
¢ocuklar.
Kullanilacak Zeka Oyunu: Resim Esleme Zeka Oyunu
Konu: Meyve ve Sebzeler
Siire: 2 Ders Saati
BOLUM Il
Ogrenci Kazammlari: Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir.
Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davrams Oriintiisii: Cilek, karpuz, elma, portakal, kivi, patlican
vb.
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri: Diiz Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Soru-Cevap

Kullanilan Arag- Gerecler: Resim Esleme Zeka Oyunu, akilli tahta

Simfta Hafiza Resim Esleme Zeka Oyununu Kullanarak Meyve ve Sebzelerin Ogretimi
Hazirhk:

1. Kullanilacak zeka oyunu masaya konulur.

2. Ogrencilere zeka oyununu incelemeleri i¢in firsat verilir.

3. Oyun anlatilmadan 6nce kendilerinin bu kartlarla kendi oyunlarin1 kurmalar1 istenir.
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4. Ogrenciler gozlemlenir. Daha sonra dgrencilere oyun anlatilir.

5. Ogretmen “Bu zeka oyununu oynayarak bugiin sizlerle meyve ve sebzeleri grenecegiz.” der
ve kazanim hakkinda bilgi verir.

Islenis:

1. Uzerinde meyve ve sebze gorsellerinin bulundugu tiim kartlar masanin iizerine kapali olacak
sekilde yan yana dizilir.

2. Oyuncularin kartlari rahatga ¢evrilebilmeleri igin kartlar aralikli dizilir.

3. Oyun siiresince kartlar ilk dizildigi diizende durur.

4. Oyunda amag kartlarin yerlerini akilda tutmaktir. Bu sekilde oyuncu en fazla kart ciftini
toplamaya calisir.

1. Oyuncu istedigi iki kart1 agar. Kartlardaki gorsellerin adini1 sdyler. Eger oyuncunun agtigt
kartlar birbirinin aynisiysa karttaki gorsellerin adin1 sdyleyerek kartlart alir. Oyuna devam
eder ve dizili kartlardan yeniden 2 kart agar.

2. Eger acgtig1 kartlar birbirinin aynis1 degilse kartlar1 kapatir. Oyun hakki diger oyuncuya
geger.

3. Diger oyuncu da ayni sekilde oyunu siirdiiriir.

4. Masanin tizerinde duran tiim kartlar bittiginde elinde en ¢ok kart olan oyuncu oyununun
kazanani olur.

BOLUM 111
DEGERLENDIRME
1. Calisma kitabindaki degerlendirme etkinlikleri 6grenciler tarafindan yapilir.
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DERS PLANI 8

BOLUM I
Planin Uygulama Zamani: 6-10 Ocak 2020
Dersin adi: Tiirkge-Sozciik Ogretimi
Smif: 3/ 1-3 B Seviyesi: Programi izleyebilecek diizeyde Tiirkge bilen 9-10 yas yabanci uyruklu
¢ocuklar.
Kullanilacak Zeka Oyunu: Scrabble (Kelime Uretme Oyunu)
Konu: Meyve ve Sebzeler
Siire: 2 Ders Saati
BOLUM Il
Ogrenci Kazammlari: Kelimeleri anlamlaria uygun kullanir.
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri: Diiz Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Soru-Cevap

Kullanilan Arag- Geregler: Scrabble (Kelime Uretme Oyunu) Zeka Oyunu

KELIME URETME
OYUNU
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Sinifta Scrabble Zeka Oyununu Kullanarak Meyve ve Sebzelerin Ogretimi

Hazirhk:

1. Kullanilacak zeka oyunu 6grencilere gosterilir.

2. Oyun malzemeleri teker teker kutudan ¢ikarilarak merak uyandirilir.

3. Ilk 6nce harf taslar ¢ikarilir. Masaya dokiiliir. Ogrencilerden taslar1 incelemeleri istenir.

4, Daha sonra scrabble tahtas: acilir.

5. En son istakalar ¢ikarilir. Ogrencilere dagitilir.

6. Tim oyun malzemelerini iyice incelemeleri i¢in zaman verilir. Malzemeleri nasil
kullandiklar gézlemlenir.

7. Ogretmen dgrencilere “Sizce bu oyunu nasil oynayacagiz?” sorusunu yoneltir.

8. Ogrencilerin cevaplari alinir.

9. Ogrencilere oyun anlatilir.

10. Ogretmen “Bu zeka oyununu oynayarak bugiin meyve ve sebzeleri 6grenecegiz.” der ve
konu hakkinda bilgi verir.

Islenis:

1. Onceden Scrabble oyununun igindeki harf taslar1 bir araya getirilir.

2. Her 6grenciye bir 6nceki derste 6grendikleri meyve ve sebze isimlerini olusturabilecegi 7
tas verilir. Ornegin elma yazabilmesi igin e, I, m, a harflerinin iginde oldugu taslar verilir.

3. Karigik harflerden meyve ve sebze ismini bulan dgrenciler scrabble tahtasina olusturdugu
sozcligii yerlestirir.

4. Sirayla tiim 6grencilerden sozciiklerini iiretmeleri ve bulduklar sdzciikleri scrabble tahtasina
yerlestirmeleri istenir.

5. Bulamayan 6grenciler pas diyebilir.

6. Bulan 6grencilere yeni harf taslar1 verilir.

7. Tiim taslar bitince oyun biter.

8. Tahtaya meyve ve sebzelerin oldugu resimler yansitilir. Oyunculardan olusturup scrabble
tahtasina koyduklar1 meyve ve sebze isimlerini, akilli tahta {izerinde bulup gdstermeleri
istenir.

BOLUM 11
DEGERLENDIRME
1. Caligma kitabindaki degerlendirme etkinlikleri 6grenciler tarafindan yapilir.
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EK-4. Uygulama Siireci Fotograflar
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EK-5. Sozciik Bilgisi Basar: Testi

SOZCUK BiLGISi BASARI TESTI

1. Hayvanlar hastalaninca .................... gGtirilir.

A) terziye B)veterinere C) doktora

2. Ne is yapiyorlar?

A') Kasap Firinc Bakkal

B) Kasap Marangoz Eczaci
C) Kasap Firmct Eczact

&.
;‘

"
[N ¢
xs
A) Copgll Berber Kuafor
B) Bahgivan Kuafor Berber
C) Marangoz Berber Terzi



Ne is yapiyor?

A) Manav B) Tuhafiyeci C) Kuruyemisgi

Marangoz hangisini kullanir?

A) Fir¢a B) Harita  C) Testere

6.Pilot hangisini kullanir?

gore cevaplayin.

7. 4 numara kimdir?

A) Dede A)Amca C) Dayi

C)

) Yanda Ela’nm aile agaci vardir.7., 8, ve 9.sorular1 buna
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8. 2 numara kimdir?

A) Kuzen B)Baba C)Amca

9- 5 numara kimdir?
Bosluga hangisi gelmelidir?

A) Teyze B)Nine C) Yenge

10. OK nereyi gosteriyor?

A) Bas B)Ayak C) Govde

1 ve 2 numara nedir?

A) Gégiis — Diz

B) Omuz- Parmak

C) Boyun- Diz

12.
Adlar1 ne ?

A) Akciger- bagirsak
B) Kalp-mide
C) Parmak-girtlak
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13.

Ok nereyi gosteriyor?

A) Bobrek B)Beyin C) Bagirsak

14. Hangi mevsim?

A) Sonbahar B)Kis C) Ilkbahar

15. Bu ay Eyliil ay1.

Gelecek ay ....ooevvviiiiiiiiiiiii,

Bosluga ne gelir?

A)ocak B)ekim  C) mart

16. Kisin ..o,

A)atki  B) bere C) eldiven

17.En sicak mevsim hangisidir?

A) Ilkbahar B) Yaz C) Sonbahar

18..Hangi giinler okul yoktur?

A) Pazartesi-Sali  B) Cumartesi-Pazar C) Pazar-Cuma

........ takarim.
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19. cok yesil.

Bosluga ne gelir?

A) Ilkbahar B)Yaz C) Sonbahar

Lisas
20.

500 Lira 10 Lira

Resimler ne anlatiyor?

A) Ucuz-Pahali
B) Temiz-Kirli

C) Acemi —Usta

21. Resim ne anlatiyor?

A) Geng-ihtiyar  B) Uzun —kisa C) Sisman-zayif

22. Sapkal1 ¢cocuk nerededir?

A) Asagida B) Yukarida C) Arada



23. Hangi eslestirme yanlistir?

(%\\é
\

A)
Sarimsak Sogan Pirasa

Y
s

¥

C)

24.Adlar1 ne?

,

/)

A) Kivi Seftali Findik
B) Armut Kayis1 Ceviz
C) Kivi Seftali Ceviz

25. Hangisi manavda bulunmaz?

A) Greyfurt B) Karpuz C) Sucuk

Burasi neresi?

A) Kiitiiphane B) Postane C) Hastane

2

-

Iy

\1

iﬂ*ﬁa% ask

27. insanlar nerede?
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A) Liman B) Havaalam  C) Park

Burasi neresi?

A) Otel B) Postane C) Hastane

(=

Tl

A)Hastane B) Restoran  C) Sinema

29. Insanlar nerede?
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