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SOZ VARLIGINI GELiSTIRMEYE YONELIK OYUN ETKINLIGi:
TASARLA, OGREN, PEKISTIR
Ozan Alevli'
07/
Bu ¢alismanin amaci, ilkokul 4. simf 6grencilerinin s6z varligini gelistirmeye yonelik uygulanan bir
etkinligin tasarlama, uygulama, degerlendirme siireclerini paylagsmak ve etkinlikle ilgili 6grencilerin
gortslerini belirlemektir. Etkinlikle 6grencilerin yeni kelime ve kelime gruplarini derse aktif katilimla,
yaparak-yasayarak, eglenerek ve kalici bir sekilde 6grenmeleri hedeflenmistir. Kelimelerin farkli
anlamsal Ozellikleriyle birlikte 6gretilmesi kalic1 6grenmeyi desteklemektedir. Bu yiizden es anlamli
kelimeler, zit anlamli kelimeler, deyimler ve atasdzleri 6zellikle segilmistir. Ogretilmesi hedeflenen
atasOzii, deyim, es ve zit anlamli kelimeler belirlenerek 6grencilerle birlikte bir oyun olusturulmus ve
uygulanmigtir. Etkinlik sonunda 6grencilerin hepsi olumlu goriis bildirmis, yeni kelime &grenme
konusunda istekli hale gelmislerdir. Ogrenciler; etkinlik boyunca eglendiklerini, aktif katilim
gosterdiklerini ve kendi oyunlarini olusturmalarinin farkli oldugunu vurgulamislardir. Bu sonuglara
gore gelistirilen oyun etkinligi Tiirk¢e derslerinde igerik, siire¢ ve iiriin zenginlestirmede kullanilabilir.

Tiirk¢e dersinin diger konular1 i¢in de benzer oyunlar olusturulabilir.
Anahtar Kelimeler: kelime 6gretimi, egitsel oyun, atasozii, deyim.

A GAME ACTIVITY FOR IMPROVING VOCABULARY: DESIGN,
LEARN, REINFORCE

ABSTRACT

The purpose of this study is to share the design, implementation, and evaluation processes regarding an
activity implemented for improving the vocabulary of 4™ grade students, and to determine the opinions
of the students about the activity. The activity serves to the purpose of learning the new words and
phrases meaningfully through active participation. Teaching words with different semantic properties
supports conceptual learning. Therefore, synonyms, antonyms, idioms, and proverbs were selected
specifically. Afterwards, a game was designed, tested, and revised by the students. At the end of the
game activity, all students expressed their positive opinions about the game and were eager to learn
new words. Students emphasized that they had fun during the activity, participated actively, and found
it exciting to create their games. According to these results, this game can be used in language lessons
for enriching the content as well as the processes and products.
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GIRIiS
Glintimiizde 6zellikle ilkokul ve ortaokul
Ogrencilerinin  konugmalarinda ve yazma

caligmalarinda atasozii ve deyimlere ¢ok az yer

verdigi, az sayida kelime kullandig1
goriilmektedir.  Ogrencilerin ~ temel  dil
becerilerinin gelismesi i¢in Oncelikle kelime
hazinelerinin  gelistirilmesi ~ gerekmektedir.

Aksan’a (2004) gore kelime hazinesi; dilin
sozciiklerini, tiiretmede gorev alan bigim
birimlerini, bilesik sozciik, deyim, atasozi,
kaliplagsmis s6z gibi 6gelerini igerir. Kelimeler,
atasozleri ve deyimler kiiltiirel mirasimizin en
onemli unsurlarindandir. Bu miras1 gelecek
nesillere saglikli bir sekilde aktarmak ig¢in

farkli  yontem, teknik ve  materyaller
kullanilabilir. Eglenerek O0grenmeyi
saglayacak, kelime hazinesini gelistirmeye

yonelik bir oyun, ¢ocuklarin ilgisini daha ¢ok
cekebilir. Ogretim siireci zenginlestirilerek
Ogrencilerin farkli, Ozgiin {iriinler ortaya
cikarmasi desteklenebilir. Boylece 6grencilerin
sz varliginin gelismesine, kiiltiirel
mirasimizin temeli olan Tiirk¢eyi daha dogru
ve etkili kullanabilmesine katki saglanacaktir.

Ogrencilerin ~ dil  becerilerini ~ gelistirmek,
Ogrenilenlerin kaliciligini arttirmak, yaparak,
yasayarak, eglenerck Ogrenmelerini saglamak
icin egitici oyunlara ihtiyag¢ vardir. Oyun da bir
ogrenme etkinligidir ve Ogrencilerin derse
yonelik ilgisini arttirir. Alanyazin
incelendiginde konuyla ilgili cesitli
arastirmalar  oldugu  gériilmiistiir.  Ozaslan
(2006) arastirmasinda, kelime oyunlar1 ile
ogrencilerin kelime dagarciklarinin
gelistirilmesinin okudugunu anlama diizeyleri
lizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma
sonucunda, kelime oyunlari oynayan deney
grubu Ogrencilerinin ciimle, paragraf ve genel
okudugunu anlama diizeyinin kontrol grubu
Ogrencilerine oranla daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. ~ Glilsoy ~ (2013)  yaptig
aragtirmada altinc1 simif 6grencilerinin kelime
hazinesini  gelistirmede egitsel oyunlarin
olumlu etkisi oldugunu tespit etmistir. Demirel
(2015) arastirmasinda, altinct sinif
Ogrencilerinin  Tiirkge  derslerinde, zeka
oyunlartyla  yapilan ders etkinliklerinin
Ogrencilerin problem c¢dzme becerilerini ve
akademik basarilarini gelistirdigini
belirlemistir. Batur ve Yavagca (2018)
arastirmalarinda, yaratict drama tekniginin
atasozlerinin  Ogretimine ve  kaliciligia
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katkisini belirlemeyi amacglamislardir. Yapilan
degerlendirmeler sonucunda 6grencilerin derse
yonelik  ilgi ve  dikkatlerinin  arttig
goriilmiistiir. Ogrencilere oyun araciligiyla
egitim ve Ogretim yapilmasmin olumlu
sonuglar verdigi goriilmiistiir. Akyol’a (2005)
gore kelime 6gretiminde; 6gretimin 0grencinin

onbilgileri iizerine yapilandirilmast,
kelimelerin ~ farkli  anlamlarmin  farkh
etkinliklerle tanitilmasi, Ogretim siirecinde
ogrencilerin  kelimelere 1ilgi duymalarinin

saglanmasi, kelimelerin 6grencinin hayatiyla
iligkilendirilmesi, 0grencinin bagimsiz olarak
kelime O0grenmeye tesvik edilmesi
gerekmektedir. Ogrencilerin  pasif kelime
hazinesini gelistirmek icin kelime oyunlari,
bulmacalar, bilmeceler vb. igeren etkinlikler,

aktif kelime hazinesini gelistirmek iginse
Ogrencinin pasif kelime hazinesini
kullanmasina firsat saglayacak ortamlar

hazirlanmalidir (Cegen, 2007).

Bu calismanin amaci; ilkokul dordiincii sinif

Ogrencilerinin  s6z varligin1  gelistirmeye
yonelik uygulanan bir etkinligin tasarlama,
uygulama, degerlendirme stireclerini
paylasmak ve etkinlikle ilgili 6grencilerin
gorislerini belirlemektir. Bu amag
dogrultusunda asagidaki sorulara cevap
aranmistir:

1. llkokul dérdiincii siif &grencilerinin
s0z varligimi gelistirmeye yonelik bir
oyun etkinliginin tasarlama, uygulama,
degerlendirme siirecleri nasildir?

2. llkokul dérdiincii sinif grencilerinin
uygulanan oyun etkinligine yonelik
diisiinceleri nelerdir?

ETKINLiGIN PLANLANMASI

Etkinlik Tiirkge Dersi Ogretim Programi (Milli
Egitim Bakanligi [MEB], 2019) dordiincii sinif
dinleme, konusma ve okuma becerisi s0z

varligi kazanimlarima ve yazma becerisi
yoOnerge yazma kazanimina yonelik
hazirlanmigtir. Kelimelerin farkli anlamsal
ozellikleriyle  birlikte  6gretilmesi, kalict

ogrenmeyi desteklemektedir. Bu yiizden es
anlamli, zit anlamli kelimeler, deyimler ve
atasozleri Ozellikle secilmistir. Belirlenen
kelime ve kelime gruplarinin dogru yazimi,
telaffuzu ve anlammma uygun kullaniminin
birlikte Ogretilmesi esastir. Etkinlik taslagi
uzman goriigiine sunulmus, gelen Onerilere
gore diizeltmeler yapilmstir.
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Etkinlikle ilgili kazanimlar (MEB, 2019)
asagida verilmistir:
T.4.14. Dinlediklerinde/izlediklerinde
gecen, bilmedigi kelimelerin  anlamini
tahmin eder.
T.4.2.1. Kelimeleri anlamlarina uygun
kullanir.

T.4.3.7. Kelimelerin zit anlamlilarint bulur.
T.4.3.8. Kelimelerin es anlamlilarini bulur.
T.4.3.11. Deyim ve atasdzlerinin metnin
anlamina katkisini kavrar.

T.4.3.12. Baglamdan yararlanarak
bilmedigi kelime ve kelime gruplarinin
anlamini tahmin eder.

T.4.4.2. Bir isin igslem basamaklarina
iliskin yonergeler yazar.
Ogrencilerin ~ bir  aletin  kullanmilma

asamalarmmi anlatan brogiir hazirlamalari,
bir oyunun asamalarini anlatan kitap¢ik
hazirlamalar: ya da yol tarifi yazmalar
saglanir.

ETKINLIGIN UYGULANMASI

Bu etkinlik 2019 yili giiz doneminde Bursa’da
bir bilim ve sanat merkezinde dordiincii sinifa
devam eden 10 oOzel yetenekli Ggrenci ile
gerceklestirilmistir.  Etkinligin  uygulanmasi
dort ders saatinde tamamlanmistir. Uygulama
oncesi Milli Egitim Midiirliiglinden gerekli
izinler alinmustir.

Ozel yetenekli 6grenciler yasitlarina gore daha
hizl1 6grenen; yaraticilik, sanat, liderlige iliskin
kapasitede onde olan, 6zel akademik yetenege
sahip, soyut fikirleri anlayabilen, ilgi
alanlarinda bagimsiz hareket etmeyi seven ve
yilksek  dlizeyde  performans  gosteren
ogrencilerdir (MEB, 2016). Derslerde ¢abuk
sikilabilen, farkli ozelliklere sahip 0zel
yetenekli  Ogrenciler igin zenginlestirilmig
etkinlikler =~ gereklidir. Ozel  yetenekli
Ogrencilerin hazir bulunusluklari, ilgi ve
yetenekleri, O0grenme stillerine gore igerik,
Ogretim siireci ve Uriinler farklilagtirilmalidir
(Sak, 2017; Tomlinson, 2014; Van Tassel-
Baska, 2003). Oyun tabanl ve
zenginlestirilmig bir etkinlik olarak tasarlanan
etkinligin, 6zel yetenekli 6grenciler i¢in uygun
oldugu diigiinlilmiistiir.

Etkinlik oOncesi Ogretmen ve Ogrenciler
tarafindan on hazirlik yapilmis, 6grenilmesi
hedeflenen kelime ve kelime gruplan
belirlenmistir. Etkinlikte kullanilacak kelimeler
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Ogrencilerin giinliik hayatta
kargilasabilecekleri, duygu ve diisiincelerini
anlatirken kullanabilecekleri, yaslarina uygun
kelimeler olmalidir. Bunun i¢in 6ncelikle alan
yazinda konuyla ilgili yapilan ¢aligmalar,
gelistirilen oyunlar arastirilmistir. Ogrencilere
bu arastirma ig¢in bir haftalik siire verilmistir.
Ilkokul ve ortaokulda sik kullamlan ve
bilinmesi gereken kelimeler, atasozleri ve
deyimler (Aksoy, 2015) tespit edilmeye
calisilmis, kelimelerle ilgili siklik ¢alismalarina
bakilmigtir (Cetinkaya, 2011; Karadag, 2005;
Kurudayioglu,  2005). Ayrica  Tirkce
Sozlik’ten (Tirk Dil Kurumu, 2005)
faydalanilmigtir. Arastirma sonunda oyunda
kullanilmak iizere 21 atasdzii, 21 deyim, 42 es
anlamli  kelime, 34 zit anlamhi kelime
belirlenmistir. Ilkokullarda Tiirkce derslerinde
islenen metinlerde anlami bilinmeyen kelime
ve kelime gruplar tespit edilerek tema sonunda
bu kelime ve kelime gruplariyla da oyun
olusturulabilir.

Oyuna Isinma / Giris

Ogretmen “Somut olmayan kiiltiirel miras
nedir?”, “Bu somut olmayan kiiltiire] miras
gelecek nesillere neyle, nasil aktarilir?”
sorularin1 Ogrencilere sorar. Burada ozellikle
somut olmayan kiiltiirel mirasin aktarilmasinda
tagtyict islevi goren dil iizerinde durulur.
Ogrencilerden  gelen cevaplar  dgretmen
rehberliginde tartisilir. Atasozii, deyim, masal,
fikra ve destan 6rnekleri paylasilir.

Ogrenme / Ogretim Siireci

Atasozii ve deyim arasindaki benzerlik ve
farkliliklar hatirlatilir. Ayrica kelimelerin farkli
anlam Ozellikleri, es anlam ve zit anlam
iizerinde durulur. Zengin bir séz varligina
sahip olmanin duygu, diisince ve hayal
diinyasini, dil becerilerini gelistirmedeki rolii
vurgulanir. Ogrencilere eglenerek ve kalic
o0grenmeler icin birlikte bir kelime oyunu
tasarlanacagi belirtilir. Oyun, kutu oyunu
tarzinda 2-6 6grenci ile oynanabilecek sekilde
diistinlilmiistiir. Bu yiizden kalabalik 6grenciler
farkli sayida gruba ayrilarak, ayni oyundan
birden fazla olusturulabilir. Bu uygulamada
Ogrenciler beser kisilik iki gruba ayrilarak
oyunu oynamislardir. Malzemeler mevcudu 10
olan smifa gore diizenlenmistir. Gerekli
malzemeler sunlardir:
e iki adet mukavva kartonu,
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alt1 farkli renkte 12 adet fon kartonu,
10 adet beyaz fon kartonu,

makas,

yapistirici, ve

kelime ve kelime gruplarinin ¢iktisi.

(:?grenciler arasinda gorev dagilimi yapilir.
Ogretmen rehberlik yapar. Grup bes kisi

diisiiniildiigiinde iic Ogrenci kelime
gergevelerini hazirlamada, iki 6grenci de soru
kartlarm1  hazirlamada  goérevlendirilebilir.

Oyunun yonergesi hep birlikte hazirlanir. Alt1
farkli renkte 20x20 cm ebatinda olmak iizere
kelime ¢erceveleri  olusturulur.  Kelime
cergeveleri  Sekil 1’de, kirmizi kelime
cergevesi Sekil 2°de verilmistir.

o

Anlam

2 282"

5y

Sekil 2. Kirmizi Kelime Cergevesi

renkteki
Ornegin

Es anlamli kelimeler iki farkli
cergevelere esit olarak yapistirilir.
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“nesir” kelimesi mavi g¢ergeveye, es anlami
“diiz yaz1” sar1 ¢ergeveye daire olusturacak
sekilde yapistirilir. Soru kartina da “nesir”, es
anlam, mavi ve sar1 yazilir. Bu islem benzer
sekilde tim es anlamli ve zit anlamlh
kelimelerle yapilir. Tiim kelimeler alt1 farkli
renkteki cergevelere esit olarak dagitilir.
Atasozii ve deyimlerde ise ciimle ya da deyim
ikiye ayrilarak iki farkli renkteki cergevelere
yapistirilir.  Ornegin  “Géziinde  biiyiitmek”
deyiminde soru kartina “Goziinde...” deyim,
mor ve sar1 yazilir. “Goziinde...” kismi mor
cergeveye, “...biylitmek” kismi sar1 gerceveye
yapistirilir. 21 atasozii, 21 deyim, 21 es anlaml
kelime, 17 zit anlamli kelime soru kart1 olmak
tizere 5 x 10 cm ebatinda 80 soru karti
olusturulur. Soru kartlarina 6rnekler Sekil 3’te
verilmistir.

Dikensiz... Gam...
| (Atasdzi) (Deyim)

Kurulus
(Es Anlam)

Hiciv
(Zit Anlam)

Sekil 3. Soru Kart1 Ornekleri

Son asamada oyunun ydnergesi hazirlanir
(Sekil 4, Ek 1). Oyunun cevap anahtar1 Ek 2’de
verilmistir. Oyun materyallerinin
hazirlanisinda ve kurallarin tanimlanmasinda
Ogrenciler aktif olarak gorev almiglardir.
Materyallerin ~ hazirlanmas1 da  dgrenme
stirecinin bir pargasidir. Oyun kurallar1 ve
materyalleri  siire¢ icinde  gelistirilmistir.
Makalede, oyunun son hali anlatilmaktadir.
Oyunun ilk hali Ek 3’te verilmistir.

Bu c¢aligmada o6grenciler tasarlanan oyunu
disiplinler arasi is birligi yaparak {icretsiz web
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2 araclan ile zenginlestirmislerdir. Bunun i¢in
kelime c¢erceveleri ve soru Kkartlart dijital
ortamda yeniden olusturulmus, renkli ¢ikti
almarak oyun gorsel olarak zenginlestirilmigtir
(Sekiller 1-4).

S ph e d A
1. OYUNA HAZIRLIK

€ oyun2-skisiktir.
€ ortaslana 6 adet kelime
cergevesini yerlestirin.

€) s0adet sorukartinikanstinp
oyun alaninin yanina kapali bir
sekilde koyun,

@) Aranizdan bir kisiyi oyun
yéneticisi olarak segin.

DR

Soruhuh ¢evabini

kartta belirtilen

renkteki kelime
cergevelerinde bulun.
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~ 3.HAYDIOYNA

o Qyun yéneticisi herkes hazir oldu§unda kapali soru kartlarindan en iisttekini agar.
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) Atastzt sorusunu bilen 3 puan, deyimi bilen 2 puan, e3 ve zit anlam bilen 1 puan
kazanir

6 Ogrenei kelimeyi ctmle iginde dogru bir sekilde kullanirsa iki kati puan kazanir. Ogrenci
atasézil ya da deyimin anlamini dogru bir sekilde anlatirsa iki kati puan kazanir.

) oyun sonunda en gok puan bulunan eyuncu eyunu kazanir.

VA

Sekil 4. Oyunun Y &nergesi
Oyunun Oynanisi

Oyunda alti1 adet farkli renklerde kelime
cergevesi ve 80 adet soru kartt vardir. Soru
kartlart oyun sahasmin ortasina kapali olarak
yerlestirilir. Altt adet ¢ift tarafli kelime
gergevesi soru kartlarinin etrafina yerlestirilir.
Oyunda bir 6grenci ayni zamanda yonetici olur
ve en lstteki soru kartini agar ve oyun baglar.
Soru kartinda yazilan bilgilere gére oyuncular
kelime ¢ercevelerinden ilgili kelimeyi bulmaya
calisirlar. Ornegin, soru kartinda “maksat”
kelimesi, “es anlam”, “kirmiz1” ile “sar1”
yazilidir, bu durumda maksat kelimesinin es
anlami kirmizi ve sari g¢er¢evede aranacaktir.
Kirmiz1 c¢ergevede “maksat” yazmakta, sari
gergevede ise “amag¢” yazmaktadir. Sorunun
cevabmi ilk bulan soru kartinin puanini alir.
Atasozii sorusunu bilen 3 puan, deyimi bilen 2
puan, es ve zit anlami bilen 1 puan kazanir.
Ayrica cevabi bulan 6grenci kelimeyi climle
icinde dogru bir sekilde kullanirsa iki kat1 puan
kazanir. Kelimenin dogru kullanildigina grup

e A ©
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iyeleri karar verirler. Es ve zit anlaml
sozciikler i¢in igleyis aynidir.

Atasozii soru kartinda ciimlenin bir boliimii
verilir. Ornegin “Erken kalkan...”, “atasozii”,
“yesil” ve “mor” yazilidir. Bu durumda
atasoziiniin “Erken kalkan...” kism1 yesil
gergevede; “...yol alir.” kismi mor gergevede

yer almaktadir.

Deyim i¢in de soru kartlar1 bu sekildedir. Yine
cevabr bulan 6grenci atasdzii ya da deyimin
anlamimi dogru bir sekilde anlatirsa iki kati
puan kazanir. Kelime ya da kelime grubu

hicbir ~ 6grenci  tarafindan  bilinmiyorsa
Ogretmen  tarafindan anlam  baglamdan
hareketle  verilir, sozliiklerden  Ornekler

paylasilir. Siradaki karta gegilir. Oyun sonunda
en ¢ok puani olan oyuncu oyunu kazanir.

) ETKINLIiGIN
DEGERLENDIRILMESI

Etkinlik siliresince Ogrenciler ve Ogrenme
ortami  uygulayict  Ogretmen tarafindan
gozlenmistir.  Etkinlik  planlandigr  gibi
uygulanmig, bir sorun yaganmamigtir. Oyunun
web 2 araglariyla zenginlestirilmesi
asamasinda bazi  Ogrencilerin  zorlandigi
gorilmiistiir. Bu asamada bilgisayar becerileri
daha iyi olan Ogrencilere gorev verilebilir.
Yine bu asama i¢in iki ders saati fazladan
ayrilmasi daha uygun olabilir.

Ogrencilerin; etkinligi farkli, eglenceli ve
zorlayici olarak nitelendirdikleri, is birligi
yaptiklar1 goriilmiistiir. Ogrenme ortaminin
tamamen Ogrenci merkezli ve ozgiir oldugu
ayrica her Ogrencinin etkilesime gectigi
gbzlenmistir. Ogrenciler oyunu hazirlarken
bir¢ok kelime ve kelime grubunu hali hazirda
O0grenmis, oyunun oynanirken daha ¢ok
pekistirme ve baglama uygun kullanma
yoniinden katki sagladigi goriilmistiir. Oyun
birkag kez bastan sona oynandiktan sonra
Ogrencilerin 6z giivenleri artmis ve Ogrenme
konusunda daha istekli hale gelmislerdir.

Ogrencilerin  oyunun amact olan kelime
bilgilerini gelistirdikleri, deyim, atasozii ve
diger kelimeleri anlamlarina uygun
kullandiklar1  gozlenmistir. ~ Uygulamadan
sonraki aylarda yapilan yazma g¢alismalar
incelendiginde Ogrencilerin yeni &grendikleri
Oomegin “vaka”, ‘“haysiyet”, “maksat” gibi
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kelimeleri; “canina tak etmek”, “ciiret etmek”
gibi deyimleri yerinde kullandiklar tespit
edilmistir. Yine smif i¢i konusmalarinda yeni
ogrendikleri deyim ve atasozlerine daha fazla
yer verdikleri gdzlenmistir.

Ikinci arastirma sorusu kapsaminda etkinlik
sonunda ogrencilerin goriiglerine
bagvurulmustur. Etkinlik boyunca 6grencilerin
oldukca hevesli olduklari goriilmiistiir. Etkinlik
siirecinden bir goriinti  Fotograf 1’de
verilmisgtir.

Fotograf 1. Oyunun Oynanist

Etkinlik sonunda acik uglu sorulardan olusan
bir form verilerek Ogrencilerden etkinligi
degerlendirmeleri istenmistir. Formda su
sorular yer almigtir:

1. Oyunu Ogrencilerin kelime hazinesini
gelistirmesi acisindan nasil
degerlendirirsiniz?

2. Oyun sizin igin ne kadar zordu? Liitfen
1 ile 5 arasinda puanlandirmiz. 1 “hig
zor degildi”, 5 ise “cok zordu”
seklindedir.

3. Oyun sizin i¢in ne kadar eglenceliydi?
Liitfen 1 ile 5 arasinda puanlandiriniz.
1 “hi¢ eglenceli degildi”, 5 ise “gok
eglenceliydi” seklindedir.

Ogrencilerin hepsi olumlu goriis bildirmistir.
Ogrenciler etkinlik boyunca eglendiklerini,
aktif katilim gosterdiklerini ve kendi oyunlarim
olusturmalarinin farkl oldugunu
vurgulamiglardir.  Oyun  sayesinde  yeni
kelimeler, deyimler ve atasozleri 6grendiklerini
belirtmislerdir. Ogrencilerden birinin ifadesi
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soyledir: “Oyun eglenceli, sozlikkten kelime
o0grenmek zor, bu tiir oyunlarla daha kolay
Ogreniriz, yeni sozciikler, deyimler ve
atasozleri 6grendim, kelime hazinem gelisti.”
Bagka bir o6grenci ise “...Kelime, deyim
atasozii gibi konularda dil becerilerimizi
gelistirecek bir oyun. Oyunda bilmedigimiz bir
stiri kelime ve kelime gruplart var ve bu oyun
bunlar size 6gretiyor, ayni anda eglendiriyor.”
seklinde goriis belirtmistir.

Oyunun zorluk diizeyi ve eglence diizeyine
yonelik elde edilen bulgular sirasiyla Sekil 5 ve
Sekil 6’da  verilmistir. Sekil 5’¢ gore
ogrencilerin ortalama puanlarinin 5 iizerinden
2,8 oldugu goriilmektedir. Buna gdére oyunun
Ogrenciler icin orta zorlukta oldugu
soylenebilir. Bu bulgu, oyunun 6grenciler i¢in
uygun zorlukta olduguna isaret etmektedir.

2,8

Sekil 5. Oyunun Zorluk Diizeyi

4,3
2

1

Sekil 6. Oyunun Eglence Diizeyi

Sekil 6’ya gore Ogrencilerin oyun eglence
diizeyi ortalama puanlarinin 5 iizerinden 4,3
oldugu goriilmektedir. Buna gore 6grencilerin
oyunu eglenceli buldugu sdylenebilir.

SONUC ve ONERILER
Bu c¢alismada ilkokul dordiinci  simf
ogrencilerinin  s6z varhigmi  gelistirmeye

yonelik &grencilerle birlikte bir oyun etkinligi
tasarlanmis, gelistirilen oyun uygulanmis ve
degerlendirilmistir. Birinci arastirma sorusuna
yonelik etkinligin her asamasi ayrintili bir
sekilde agiklanmistir. Etkinlik planlandigi gibi
gergeklestirilmig, etkinligin her asamasinda
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Ogrencilerin ¢ok istekli oldugu, eglendigi ve
aktif oldugu gozlenmistir. Etkinlik sonunda
etkinlige  iliskin  Ogrencilerin  goriisleri
almmustir. Ogrenciler gelistirilen oyunun dil
becerilerini, kelime hazinelerini gelistirdigini,
yeni  kelime ve  kelime  gruplarm
ogrendiklerini, ayrica eglenerek o6grendiklerini
ifade etmislerdir. Egitsel oyunlarla sdzvarligimi
gelistirmeye yonelik yapilan ¢alismalara
bakildiginda benzer sonuglara ulasildig:
gorilmektedir (Batur & Erkek, 2017; Batur &
Yavasca, 2018; Demirel, 2015; Giilsoy, 2013;
Kivrak, 2016; Nurlu & Sarica, 2015; Ozaslan,
2006). Bu sonuglara gore gelistirilen oyun /
etkinlik Tirkge derslerinde igerik, siire¢ ve
iriin zenginlestirmede kullanilabilir.

Diger yandan 0zel yetenekli Ogrencilerin
sosyallesme ve kendilerini ifade etmede, sosyal
duygusal sorunlar yasayabildikleri
bilinmektedir (Citil & Ataman, 2018; Peterson
vd., 2009). Bu uygulamada oldugu gibi oyun
tabanli etkinliklerin, 6grencilerin 6z gilivenini
gelistirdigi, kendilerini daha rahat ifade
etmelerine yardimci oldugu ve Ogrencilerin
yasadiklari  sosyal  duygusal  sorunlar
asmalarinda etkili olabilecegi diigiiniilmektedir.

Tiirkge dersinin diger konular i¢in de benzer
oyunlar  olusturulabilir.  Oyunlar, biitiin
Ogrencilerin rahatca anlayip etkin katilimlarini

saglayabilecek diizeyde olmalidir. Oyunun
kurallar1 smiftaki herkesin katilimina izin
verebilmelidir. Bdylece egitici  oyunlar

eglenceli ve kalici 6grenmeler saglayacaktir.
Kelime o&gretiminde geleneksel yontemler
Ogrencilere hitap etmemekte ve yetersiz
kalmaktadir. Oyun tabanli etkinlikler ise dersi
zevkli ve ilging hale getirmekte, 6grencilerin
derse  karsi  tutumunu olumlu  yoOnde
etkilemektedir.  Yine oyun tasariminda
ogrencilerin rol almast bagimsiz ve kalic
ogrenmeyi desteklemektedir.

Bu etkinlik dordiincii sinifa devam eden 6zel
yetenekli Ggrencilerle uygulanmigtir, ancak
ortaokul bes ve altinci smif 6grencilerine de
uygulanabilir. Kullanilacak kelime ve kelime
gruplart  smif  diizeyine uygun olarak
kolaylastirilip zorlastirilabilir. Oyun sonunda
Ogrenilen kelimelerle ilgili yazma g¢alismalari
yapilabilir.
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Ek 1

Oyunun Y 6nergesi

N N

DENECIE R RGO  ) EC

1. OYUNA HAZIRLIK

o Oyun 2 - 6 kigiktir.

9 Orta alana 6 adet kelime
cercevesini yerlestirin.

e 80 adet soru kartini karistirip
oyun alaninin yanina kapah bir
sekilde koyun.

o Aramizdan bir kisiyi oyun
yoneticisi olarak segin.

~ P

>

o7 A AT NN R O B\ e AN AN SN

™\

Cevabin bulundugu
renkler

Sorunun cevabini

kartta belirtilen

renkteki kelime
gercevelerinde bulun.

o Oyun yoneticisi herkes hazir oldugunda kapali soru kartlarindan en iisttekini agar.

Atasézii sorusunu bilen 3 puan, deyimi bilen 2 puan, es ve zit anlami bilen 1 puan
kazanir. .
Ogrenci kelimeyi ciimle iginde dogru bir sekilde kullanirsa iki kati puan kazamir.Ogrenci
atasézii ya da deyimin anlamini dogru bir sekilde anlatirsa iki kati puan kazanir.

o Oyun sonunda en ¢ok puani bulunan oyuncu oyunu kazanir.
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ATASOZLERI

Birlikten kuvvet dogar.
Dikensiz giil olmaz.
Acik agiz a¢ kalmaz.

GOk giirlemeden yagmur yagmaz.

Ag¢ ay1 oynamaz.

Iki dinle bir soyle.

Giin dogmadan neler dogar.
Yas kesen bag keser.

Ne ekersen onu bigersin.
Diinya mali diinyada kalir.
Acele ige seytan karigir.
Fazla naz asik usandirir.
Cana gelecegine mala gelsin.
Ak akge kara giin i¢indir.
Agin iman1 olmaz.

Ecele ¢are bulunmaz.
Egilen bas kesilmez.

El elden iistiindiir.

Erken kalkan yol alir.

Civi ¢iviyi soker.

Et tirnaktan ayrilmaz.

DEYIMLER

Dillere destan olmak
Kulagina kiipe olmak
Miirekkep yalamak
Agzindan kagirmak
Bindigi dali kesmek
Gam yememek
Havalara ugmak
Avcunu yalamak
Canina tak etmek
Iginden pazarhikli
Goniil koymak

Dis gostermek

Alin teri dokmek
Yabana atmak

El atmak

Fiyat kirmak

Dolap ¢evirmek
Goziinde bliylitmek
Ciiret etmek

Gafil avlamak

Ek 2

Oyun Cevap Anahtari
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Golgede birakmak
ES ANLAMLI KELIMELER

Ozgiir-hiir
Gorev-vazife
Mana-anlam
Biling-suur
Millet-ulus
Igcecek-mesrubat
Bi¢im-sekil
Kurulus-miiessese
Olay-vaka

Onur- haysiyet
Dil-lisan

Onemli- mithim
Itimat- giiven
Basarili- muvaffak
Ilgi -alaka

Elzem- gerekli
Diiz yazi-nesir
Istek-arzu
Istiklal-bagimsizlik
Ikaz-uyari
Maksat-amag

ZIT ANLAMLI KELIMELER

Kibar-kaba
Evcil-vahsi
Ham-olgun
Gelir-gider
Getirmek-gotiirmek
Ucuz-pahali
Zafer-yenilgi
Usta-acemi
Yabanci-yerli
Tutumlu-savurgan
Hatirlamak-unutmak
Nesnel-6znel
Cefa-sefa

Oz-iivey
Uretim-tiiketim
Fuzuli-gerekli
Hiciv-ovgii

O. Alevli
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Ek 3

Oyunun ilk Hali
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