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KELIiME OYUNLARININ iLKOKUL 4. SINIF OGRENCILERININ
KELIME HAZINELERIi UZERINDEKI ETKIiSi

THE EFFECT OF WORD GAMES ON THE VOCABULARY OF PRIMARY SCHOOL
4TH GRADE STUDENTS
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0z

Bu ¢aligmanin amaci, kelime oyunlarinin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin kelime hazineleri iizerindeki etkisini
belirlemektir. Aragtirmanin modeli olarak on-test son-test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim-6gretim yili giiz yariyilinda Van ili, Edremit ilgesindeki iki
ilkokulda 6grenim goéren 30 dordiincii sinif dgrencisi olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak,
Wesche ve Paribakht (1996) tarafindan gelistirilmis ve lter (2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanms olan “Kelime
Bilgisi Olgegi” kullamlmistir. Arastirma verilerinin analizinde yiizde, frekans, aritmetik ortalama, eta-kare etki
biiytikliigii korelasyon katsayisi, Shapiro-Wilk testi ve T-Testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, kelime
oyunlari ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu ile ilkokul 4. simif Tiirkge 6gretim programina gére 6grenim
goren kontrol grubu dgrencilerinin kelime bilgisi son-test puanlart arasinda deney grubu lehine anlamli bir
farklilik oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Kelime 6gretimi, kelime hazinesi, oyun, kelime oyunlart.

Abstract

The aim of this study is to determine the effect of word games on primary school 4th grade students’ vocabulary.
The quasi-experimental design with pre-test and post-test control group was used as the model of the research.
The study group of the research consists of 30 4th grade students studying at two Primary School in Van
province, Edremit district in the fall semester of the 2021-2022 academic year. The “Vocabulary Scale”
developed by Wesche and Paribakht (1996) and adapted into Turkish by Ilter (2015) was used as a data
collection tool in the research. Percentage, frequency, mean, eta-square effect size correlation coefficient,
Shapiro-Wilk test and T-Test were used in the analysis of the research data. As a result of the research, it was
concluded that there was a significant difference in favor of the experimental group between the vocabulary
post-test scores of the experimental group, which was taught vocabulary with word games, and the control group
students, who were educated according to the primary school 4th grade Turkish curriculum.
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1. GIRIS

Bireyin 6grenme siirecinde belli yasantilar1 ve deneyimleri sonucunda zihninde olusan
birikim (Karatay, 2007) veya “s6z varlig1” (TDK, 2011) seklinde ifade edilen kelime hazinesi,
Tiirkge 6gretiminde temel dil becerileri olarak kabul edilen okuma, yazma, dinleme ve
konusma becerileri i¢in 6nemli bir yere sahiptir. Kelime hazinesi yeterli olan bireyin okumasi
daha akici olur. Birey okuduklarini veya sdylenenleri daha iyi anlar, duygu ve diisiincelerini
aktarmada kullanilan ifade edici dil, daha etkili olur (Akyol, 2009; Bintz, 2011; Bulut, 2013;
Yal¢in ve Ozek, 2006).

Kelime 6gretimi, kelime tanima ile baslar. Cocuklarin kelime hazineleri ise ¢evreyle
kurduklar1 etkilesim sayesinde artmaya baglar. Dolayisiyla kelime oOgretimi ve kelime
hazinesinin gelisimi uzun zaman gerektirmektedir. Ogrencilerin anlamma vakif oldugu, ayni
zamanda yazili ve sozlii anlatim siirecinde anlamina uygun bir sekilde kullandig1 kelimeler,
aktif kelime hazinesini olustururken; okuyup duyduklarinda anlamin1 baglamdan ¢ikardiklari
ancak kullanamadiklar1 veya tam olarak tanimlayamadiklari kelimeler ise pasif kelime
hazinesini olusturur (Yildiz, Okur, Ar1 ve Yilmaz, 2010). Kelime hazinesini gelistirme, bir
taraftan kelime Ogretimini gerektirirken, diger taraftan da bireyin pasif kelime hazinesini
aktiflestirmeyi gerektirmektedir.

Yildiz’a (2019) gore, kelime bilgisi, genislik ve derinlik olmak iizere iki acidan ele
alinmaktadir. Genislik, 6grencinin anlamini bildigi zihinsel sozliiglindeki kelime sayis1 olarak
ifade edilirken; derinlik, 6grencinin bildigi kelimeler hakkinda zengin bilgiye sahip olmasi,
degisik anlamlarini bilmesi (Akyol, 2009) olarak ifade edilmektedir. Ancak kelime hazinesini
gelistirme, sadece kelime tanima ile sinirl degildir. Kelimenin farkli anlamlarinin 6gretilmesi
ve kelimeler arasinda iligkiler kurulmasi, kelime bilgisine derinlik katarak kelime hazinesini
daha da giiclii kilmaktadir (Karadag, 2019).

Kelime hazinesini gelistirmeye yonelik calismalar, 0grencinin ilk defa gordiigii,
tanimadigi, anlamina vakif olmadig1 ve daha 6nce gordiigii ancak kullanamadig: kelimelerin
Ogretimini kapsamaktadir. Literatiirde, kelime 0gretimi siirecinde kullanilabilecek ¢ok sayida
etkili yontem, teknik, etkinlik ve stratejiye ulagsmak miimkiindiir. Soru-cevap ydntemi,
¢Ozlimleme-birlesim yOntemi, dramatizasyon yontemi, not alma teknigi, bosluk doldurma
teknigi, anlam analizi teknigi (Karadag, 2019); yeni kelimeleri tanima, kelimelerin anlamini
kesfetme, anlam1 metinden bulma, kavram haritas: teknigi (Giines, 2021); sesli okuma, kelime
duvari, kelime se¢me stratejisi, grafik diizenleyiciler, gruplandirmaya dayali strateji ve
etkinlikler (Yildiz, 2019) kelime 6gretiminde kullanilan yontem, strateji ve tekniklerden
bazilaridir. Kelime tanima ve kelime hazinesini gelistirmede kullanilabilecek stratejilerden
biri de kelime oyunlaridir (Yildiz, 2019).

Kelime oyunlarmin amaci, siireci tatsiz ve sikicit bir durumdan ¢ikararak bireyin
kelime hazinesini gelistirmeye ¢alismaktir. Oyun, temelde bir grenme aracidir ve Ozaslan’a
(2006) gore cocuklar oyun diinyasinin i¢inden geldiginden okulda baska hicbir arag, ¢ocuklar
oyun kadar motive edemez. Blachowicz ve Fisher’a (2015) gore kelime oyunlari, 6grencileri
kelime ogrenmeye istekli hale getirmede en oOnemli araglardir. Ogrencilerin kelime
dagarciklarim1 gelistirmek amaciyla hazirlanan Ogretmen iiretimi kelime oyunlar ise
problemin 6ziine odakli oldugundan oldukca etkili kabul edilmektedir (Ozaslan, 2006).

Kelime ogretiminde kullanilan oyunlar araciligiyla 6grenciler, kelimeler hakkinda
diistinme ve kelimeleri daha yakindan tanima firsat1 elde ederler. Bu siiregte 6gretmen ve
arkadaslariyla kurulan etkilesim, 6grencilerin hem siirecte aktif olmalarina hem de sosyal
etkilesimle kelimenin anlamini yapilandirmalarina olanak verir (Blachowicz ve Fisher, 2015).
Bu arastirmada, 6grencilerin tamimadiklart veya taniyip anlamimi bilmedikleri kelimeler
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kullanilarak aragtirmaci tarafindan gelistirilen ¢esitli kelime oyunlarinin 6grencilerin kelime
farkindaliklarini ve kelime bilgisini artiracagi diigiiniilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci, kelime oyunlarmin ilkokul 4. smif Ogrencilerinin kelime
hazineleri lizerindeki etkisini belirlemektir. Bu ¢ercevede, metin igerisinde anlami bilinmeyen
kelimelerle kelime oyunlar1 olusturulup; bu oyunlarla deney grubuna kelime Ogretimi
gerceklestirilmistir. Arastirmanin genel amact dogrultusunda asagidaki sorulara cevap
aranmistir:

1. Anahtar kelime oyunlarmin kullanildigr deney grubu 6grencileri ile ilkokul 4. siif
Tiirkce Ogretim programina bagli etkinliklerle ders isleyen kontrol grubu
ogrencilerinin “kelime bilgisi 6l¢egi” On-test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik var midir?

2. Anahtar kelime oyunlarmin kullanildig1 deney grubu 6grencileri ile ilkokul 4. simif
Tirkce Ogretim programina bagli etkinliklerle ders isleyen kontrol grubu
ogrencilerinin “kelime bilgisi 6lgegi” son-test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik var midir?

3. Deney grubu oOgrencilerinin “kelime bilgisi Olgegi” On-test ve son-test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

4. Kontrol grubu o6grencilerinin “kelime bilgisi 6lgegi” On-test ve son-test puanlart
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

5. Deney grubu 6grencilerinin “kelime bilgisi 6lgegi” son-test puanlarina gore bagimsiz
degiskenin bagimli degisken tizerindeki etki derecesi ne diizeydedir?

2. YONTEM

Arastirmanin Modeli

Bu arastirmanin modeli, on-test son-test kontrol gruplu yari deneysel desendir.
Deneysel arastirmalarda temel amag, bagimli ve bagimsiz degiskenler arasinda olusturulan
neden-sonug iliskisinin test edilmesidir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2019). Bu baglamda arastirmanin bagimli degiskeni, 6grencilerin kelime hazineleri
ile ilgili testten aldiklar1 puanlardir. Aragtirmanin etkisi test edilecek olan bagimsiz degiskeni
ise kelime oyunlaridir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim 6gretim yili gliz yartyilinda Van ili
Edremit ilgesinde sosyoekonomik diizeyi orta olan A ve B Ilkokulu'nda 6grenim goren 30
dordiincii sinif 6grencisi olusturmaktadir. Rastgele secim sonucunda B Ilkokulu 4-C sinifi,
deney grubu olarak belirlenirken; A Ilkokulu 4-B smifi ise kontrol grubu olmak iizere
belirlenmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin farkli okullardan segilmesinin sebebi,
deney grubuyla yapilan ¢alismalarin ve oyunlar araciligiyla 6grenilen kelimelerin kontrol
grubu tarafindan Ogrenilme ihtimalini ortadan kaldirmaya c¢aligmaktir. Belirlenen her iki
siniftaki Ogrencilerin Onceki yillardaki karne notlar1 ve smif Ogretmenlerinin goriisleri
dogrultusunda; akademik basar1 seviyesi yiiksek, orta ve diisiik olan beser d6grenci segilerek
caligmaya dahil edilmistir. Calisma siirecine her iki smiftaki tiim 6grenciler katilmis olup;
sadece belirlenen Ogrencilerin On-test ve son-test sonuglart degerlendirmeye alinmustir.
Calismaya katilan 6grencilerin cinsiyet durumlariin deney ve kontrol grubuna dagilimim
gosteren tablo, asagida verilmistir:

Tablo 1. Calismaya Katilan Ogrencilerin Cinsiyet Dagilimi
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Grup Cinsiyet f % Toplam

Kiz 5 33

Deney 15
Erkek 10 67
Kiz 7 47

Kontrol 15
Erkek 8 53
Kiz 12 40

Toplam 30
Erkek 18 60

Tablo 1’de goriildiigii lizere aragtirmanin deney grubu, 5 kiz (% 33) ve 10 erkek (%
67) dgrenci olmak iizere 15 6grenciden olusurken; kontrol grubu, 7 kiz (% 47) ve 8 erkek (%
53) ogrenci olmak iizere 15 Ogrenciden olusmaktadir. Arastirmaya 15 Ogrenci deney
grubunda, 15 6grenci kontrol grubunda olmak tizere 30 6grenci katilmistir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmada 2 smif 6gretmeni ve 1 Tiirkge 6gretmeninden uzman goriisii alinarak
Milli Egitim Bakanlig ilkokul 4. Sinif Tiirkce Ders Ogretim Kitab1 metinlerinden “Kasag1”
metninin se¢ilmesi uygun goriilmistiir. Kasagr metninin 6zellikle se¢ilmesinin amaci ise
metin igerisinde Ogrencilerin anlamini bilmedigi veya ilk defa gorecekleri kelimelerin
sayisinin fazla sayida olmasi; dolayisiyla da kullanilacak kelime oyunlarinin etkililiginin
tespit edilmesinde bu metnin daha etkili olacag: diisiincesidir. Secilen metinde &grenciler
tarafindan anlaminin bilinmeyecegi tahmin edilen 23 kelime yine uzman goriisleri sonucunda
belirlenmistir. Bunun yani sira, deney ve kontrol grubuna “Kasagi” metni, sessiz okuma
yontemiyle okutularak o6grencilerden okuduklari metinde anlamini bilmedikleri kelimeleri
belirlemeleri istenmigtir. Boylece Ogrencilerin belirledikleri kelimeler ile uzman gorisleri
sonucunda belirlenen kelimeler karsilastirilarak arasgtirmada kullanilmak iizere toplamda 28
kelime belirlenmistir.

Arastirmaci tarafindan belirlenmis olan kelimeler kullanilarak kelimelerin
taninmasina, anlagilmasina ve kavranmasina yonelik oyunlar (kelime agi, eksik kelimeler,
anagram, esleselim ve patika yolu) oynanmuistir. 4. simif diizeyindeki bir metnin islenme stiresi
genellikle 6-8 ders saati oldugundan arastirmanin uygulama siiresi, 2 hafta ve her hafta 4 ders
saati olmak tizere 8 ders saati olmustur.

Arastirmada veri toplama araci olarak, Wesche ve Paribakht (1996) tarafindan
gelistirilmis ve lter (2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmis olan “Kelime Bilgisi Olgegi”
kullanilmistir. Olgek, dgrencilerin kelimeler ve kelimelerin anlamlari hakkindaki bilgilerini
belirlemeyi saglayan bir Olgektir. Arastirmaci tarafindan belirlenen 28 kelime, Olgege
yerlestirilerek oOgrencilerin bu kelimeler hakkindaki bilgileri, 6n-test ve son-testte
belirlenmeye calisilmistir.

Kelime bilgisi 6l¢eginin KMO degeri, yapilan analizler neticesinde .779 bulunmustur
(Ilter, 2015). Kelime bilgisi degerlendirme dlgeginde, dgrenciler verilmis olan kelimeleri
okuyarak bu kelime hakkindaki diisiincesini 4 secenekten biriyle aciklamaktadir. Olgekte “(a)
Bu kelimeyi daha 6nce gordiigiimii hatirlamiyorum, (b) Bu kelimeyi daha dnce gordiim fakat
ne anlama geldigini bilmiyorum, (c¢) Bu kelimeyi daha 6nce gordiim sanirim ... anlamina
gelmektedir, (d) Bu kelimenin anlamin biliyorum, kelimeyi bir climle i¢inde kullanabilirim.”
seceneklerinden biri segilerek Ogrencinin kelime hakkindaki bilgisi tespit edilmeye
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caligtimaktadir (Paribakht ve Wesche, 1993; Vacca, 2011; Akt. Ilter, 2015). Kelime Bilgisi
Olgegi (KMO) ve puan degeri tablosu asagida verilmistir:

Tablo 2. Kelime Bilgisi Olgeginde Seceneklerin Puan Degerleri

Kelime Cevaplama Secenekleri Puan Puanin Anlanm
Degeri

(a) Bu kelimeyi daha once 1 Kelime hig¢ tanidik degil.
gbrdiiglimii hatirlamiyorum
(b) Bu kelimeyi daha 6nce Kelime tamidik geliyor
gordiim fakat ne anlama 2 ama anlami bilinmiyor.
geldigini bilmiyorum

..................... (c) Bu kelimeyi daha 6nce Kelime bir ciimle iginde
gordim sanirim  ........... 3 semantik uygunluk ile
anlamina gelmektedir kullanilir.

Kelime bir ciimle i¢inde
semantik uygunluk ve
dilbilgisi acisindan dogru
bigimde kullanilir.

(d) Bu kelimenin anlamini
biliyorum, kelimeyi  bir 4
ctimle i¢inde kullanabilirim

Kaynak: (Paribakht ve Wesche, 1996, Akt. Iiter, 201 5)

Tablo 2’de wverildigi {izere Ol¢egin puanlanmasinda, verilen kelime
bilinmiyorsa puanlama 1 ile baglar. (a) ve (b) secenegini isaretleyenler, kelimeye olan asinalik
ve kelimenin taninmasi agisindan degerlendirilir. (c) secenegi, kelimenin anlami hakkinda
bilgi sahibi olup olmamayi, kelimeyi tanima hassasiyeti veya kelimenin anlamini iiretmeye
(es anlamlis1) yonelik bilgisini agiga cikarir. Olgekte 3 puan, kelimenin semantik agidan dogru
ancak dilbilgisi agisindan da dogru cevaplanmadig: takdirde verilir. Bu segenek isaretlenip
semantik uygunluk ve dilbilgisi agisindan dogru cevaplanmazsa 2 puan verilir. Olgekte (d)
secenegi ise kelimenin hem semantik uygunluk hem de dilbilgisi agisindan dogru kullanimi
noktasindaki bilgisini 6lgmektedir. Bu secenek, 3 farkli diizeyde puanlanabilir: Birincisi,
verilen kelime anlam ve dilbilgisi agisindan dogru kullanilmigsa 4 puan verilir. Ikincisi,
kelime anlam agisindan uygun ancak dilbilgisi ac¢isindan yanlis kullanilirsa 3 puan verilir.
Uciinciisii ise, bu secenek isaretlenip verilen kelime, anlam ve dilbilgisi agisindan yanls
kullanilirsa 2 puan verilmektedir (Paribakht ve Wesche, 1996; Akt. Ilter, 2015).

Olgekte 28 kelime bulunmaktadir. Olgegin puanlanmasinda hedeflenen toplam kelime
28 oldugundan; verilen her bir kelimenin anlam ve dilbilgisi acisindan dogru kullanilmasi
sonucunda alinabilecek en yiiksek puan (28x4) 112°dir. Alinabilecek en diisiik puan ise
(28x1) 28 puandir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin verileri, 2021-2022 egitim Ogretim yili gliz doneminde arastirmact
tarafindan elde edilmistir.

Van ili Edremit ilgesinde orta sosyoekonomik diizeye sahip ve kolay ulasilabilir A
Ilkokulu 4-B ve B Ilkokulu 4-C smiflarinda dgrenim goren 30 odgrenci ile arastirma
yiiriitilmiistiir. Rastgele se¢im sonucunda B Ilkokulu 4-C smifi, deney grubu olarak
belirlenirken; A Ilkokulu 4-B sinifi ise kontrol grubu olmak iizere belirlenmistir.

Milli Egitim Bakanligi 4. sinif Tiirk¢e ders kitabindan uzman goriisleri dogrultusunda
“Kasag1” metni secildikten sonra bu metindeki anahtar kelimeler veya 6grenciler tarafindan
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anlaminin bilinmedigi tahmin edilen kelimeler, uzman goriisleri dogrultusunda secilmistir.
Secilen metin, deney ve kontrol grubu 6grencilerine sessiz okuma yoluyla okutularak daha
once gormedigi veya anlamini bilmedigi kelimelerin altlarini ¢izmeleri istenmistir.

Ogrenciler tarafindan belirlenen kelimeler ile uzman gériisii dogrultusunda belirlenen
kelimeler karsilastirilarak siiregte 6gretilecek 28 kelime belirlenmistir.

Ogrencilerin kelime bilgisi diizeyini tespit etmek amaciyla belirlenen 28 kelimenin yer
aldig1 “Kelime Bilgisi Olgegi” kullanilarak deney ve kontrol grubuna &n-test uygulanmistir.

Deneysel islem siirecinde, belirlenmis olan 28 adet kelime kullanilarak kelimelerin
taninmasina, anlasilmasina ve kavranmasina yonelik kelime oyunlari (kelime agi, eksik
kelimeler, anagram, esleselim ve patika yolu) oynanmistir. Uygulama siiresi, 8 ders saati
olmustur.

Deneysel islem siirecinde deney grubu 6grencileriyle; 1. Derste tanisma, bilgilendirme
ve metin okutularak anlami bilinmeyen kelimeleri belirleme ¢aligsmalar1 yapilmistir. 2. derste
belirlenen kelimelerin yer aldigi Kelime Bilgisi Olgegi araciligiyla 6n-test uygulanmistir. 3.
derste armagan, 6fke, darilmak, inkar, bagislamak, zavalli, haykirmak ve direnmek kelimeleri
kullanilarak Kelime avi oyunu; 4. derste kasagi, seyis, timar, fakfon, kuspalazi ve yalak
kelimeleri kullanilarak Egleselim oyunu; 5. derste iftira, pekala, azap, koreltmek ve armagan
kelimeleri kullanilarak Anagram oyunu; 6. derste haykirmak, hapsetmek, kiyamamak,
direnmek, agarmak, koreltmek ve darilmak kelimeleri kullanilarak Eksik kelimeler oyunu; 7.
derste 28 kelimenin tiimii kullanilarak Patika yolu oyunu oynanmistir. 8. ve son derste ise
belirlenen kelimelerin yer aldig1 Kelime Bilgisi Olcegi araciligiyla son-test uygulanmistir.

Kontrol grubu o6grencileri, 4. simif Tiirkge Ogretim programina uygun bir sekilde
“Kasag1” metni ile ders islemeye ve kelime Ogretimi galigmalarina devam etmistir. Burada
okuma oOncesi kelime calismalar1 etkinliginde kasagi, timar, kuspalazi, seyis ve yalak
kelimeleri ile geleneksel kelime 6gretimi ¢alismasi gerceklestirilmistir. Kontrol grubuna 6n-
test ve son-test uygulamalar1 disinda herhangi bir deneysel islem uygulanmamugtir.

Deneysel islem siireci sonunda 6grencilerin kelime bilgisi diizeyini yeniden belirlemek
amactyla 28 kelimenin yer aldigi “Kelime Bilgisi Olgegi” araciligiyla deney ve kontrol
grubuna son-test uygulanmastir.

Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin on-test ve son-test puanlar1 hesaplanarak
arastirma sorusuna cevap aranmistir.

Verilerin Analizi

Elde edilen verilerin analizinde arastirmaya katilan deney ve kontrol grubunda
bulunan 6grencilerin cinsiyetlerine gore dagilimimni incelemek amaciyla yiizde ve frekans
hesaplamalarindan faydalanilmistir. Verilerin analizi SPSS 23.0 paket programi kullanilarak
gerceklestirilmistir.

Biiytikoztiirk’e (2016) gore puanlarin normallige uygunlugunu incelemede grup
biiytikligiiniin 50’den kiiciik olmasi durumunda Shapiro-Wilk testi kullanilmaktadir. Grup
blytikligl 30 oldugundan; 6n-test ve son-test puanlarindan elde edilen verilerin gruplara gore
normal dagilima uygunlugunun incelenmesi amaciyla Shapiro-Wilk testi kullanilmistir.
Siniflarin  denkliginin belirlenmesi ve ayni zamanda var olan durumun tespit edilmesi
amaciyla On-testten elde edilen puanlar arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadiginin
belirlenmesi; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son-test puanlari arasinda istatistiksel bir
farkmn olup olmadigmin belirlenmesi amaciyla ise iliskisiz (Bagimsiz) Orneklemler T-Testi
kullanilmistir. Bunun yani sira, deney ve kontrol gruplarinin on-test ve son-test puanlarina
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gore anlamli bir ilerleme kaydedip kaydetmediklerinin belirlenmesi amaciyla Iliskili
(Bagimli1) Orneklemler T-Testi kullanilmistir.

Ortalama puanlarin karsilastirilmasinda ve test sonuglarinin yorumlanmasinda
etki blyiikliigii istatistigi olan eta-kare (n2) korelasyon katsayisi kullanilmistir. Eta-kare,
bagimsiz degiskenin bagimli degisken iizerinde ne derece etkili oldugunu gostermektedir.
Etki biiyiikligli (effect size) olarak adlandirilan eta-kare, 0.00 ile 1.00 arasinda deger
almaktadir. .01, .06 ve .14 diizeyindeki eta-kare degerleri, sirasiyla kiiclik (small), orta
(medium) ve genis (large) etki biiyiikligii olarak yorumlanir (Biiyiikoztiirk, 2016, s.44).
Dolayistyla, ¢calismamizin bagimsiz de§iskeni olan ‘kelime oyunlarinin’, bagimli degisken
‘0grencilerin kelime hazinesi ile ilgili testten aldiklar1 puanlar’ lizerindeki etkisinin biiytikligi
tespit edilmistir.

3. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde ilkokul 4. simif 6grencilerine uygulanan kelime oyunlar1 dncesinde ve
sonrasinda elde edilen puanlarin deney ve kontrol gruplarina gore istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin bulgulara yer verilmistir.

Grup biiytikliigi 30 oldugundan; 6n-test ve son-test puanlarinda elde edilen verilerin
gruplara gore normal dagilima uygunlugunun incelenmesi amaciyla Shapiro-Wilk testi
kullanilmistir. Bu noktada elde edilen sonuglar Tablo 3’te verilmistir:

Tablo 3. On-Test ve Son-Test Puanlarmin Normal Dagilip Dagilmadigina Iliskin Shapiro-
Wilk Testi Sonuglari

Istatistik sd p
On-test 963 30 377
Son-test .982 30 .881

Tablo 3’te goriilen Shapiro-Wilk testi sonuglarma gore on-test (.377) ve son-
test (.881) sonuglarinin p> .05 oldugundan puanlarin dagilimi, normal dagilimdan anlamli bir
farklilik gostermemektedir. Dolayisiyla puanlarin normal dagildigi soylenebilmektedir.

On-test ve son-test puanlart normal dagilim gosterdiginden dolayr deney ve kontrol
grubu dgrencilerinin Kelime Bilgisi Olcegi on-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir
iligki olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla Iligkisiz Orneklemler T-Testi kullanilmigtir.

3.1. Alt Amaca iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Kelime Bilgisi Olgegi n-test puanlarma iliskin
t-testi sonuglar1 Tablo 4’te verilmistir:

Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin KMO On-Test Puanlarma Iliskin T-Testi

Sonuglari
Grup N X S sd t p
Deney 15 58.60 14.47
28 0.16 .872
Kontrol 15 59.40 12.28

Tablo 4 incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Kelime Bilgisi Olgegi
On-test puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik goriilmemektedir. (tg) = 0.16, p > 0.05). Deney
grubu (58.60) ile kontrol grubu (59.40) 6grencilerinin, on-test olarak degerlendirilen Olgekte
verilmis olan kelimelerin taninmasi ve anlaminin bilinmesi noktasindaki bilgileri agisindan
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denk olduklar1 sdylenebilmektedir. Dolayisiyla bu analizler, deneysel islem oncesi gruplarin
kelime bilgisi 0l¢eginden aldiklar1 toplam ortalamalar acgisindan denk oldugunu
gostermektedir.

3.2. Alt Amaca iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Kelime Bilgisi Olgegi son-test puanlarina
iligkin t-testi sonuglar1 Tablo 5’te verilmistir:

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Olgegi Son-Test Puanlarina

[liskin T-Testi Sonuclar1

Grup N X S sd t p
Deney 15 84.13 13.97
28 3.27 .003
Kontrol 15 67.60 13.68

Tablo 5 incelendiginde, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Kelime Bilgisi Olgegi
son-test puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik oldugu goriilmektedir. (tpg) = 3.27, p< 0.05).
Son-test olarak degerlendirilen Slgekte verilmis olan kelimelerin taninmasit ve anlaminin
bilinmesi noktasindaki bilgileri agisindan deney grubunun 6lgekten almis oldugu toplam puan
(84.13) ile kontrol grubunun Slgekten almis oldugu toplam puan (67.60) arasinda deney grubu
lehine anlaml1 bir farklilagsma oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla bu bulgu, kelime oyunlari ile
kelime hazinesi arasinda anlamli bir iliski oldugunu da gostermektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n-test ve son-test puanlarina gore anlamli bir ilerleme
kaydedip kaydetmediklerinin belirlenmesi amaciyla Iliskili (Bagimli) Orneklemler T-Testi
kullanilmustir.

3.3. Alt Amaca iliskin Bulgular

Deney grubu égrencilerinin Kelime Bilgisi Olgegi on-test ve son-test puanlarina iliskin
t-testi sonuglar1 Tablo 6’da verilmistir:

Tablo 6. Deney Grubu Kelime Bilgisi Olgegi On-test ve Son-test Puanlarina iligkin T-Testi

Sonuglari
Deney N X S sd t p
On-test 15 58.60 14.47
14 8.95 .000
Son-test 15 84.13 13.97

Tablo 6’da goriildiigii lizere, deney grubu 6grencilerinin kelime oyunlar1 sonrasinda
Kelime Bilgisi Olgegine iliskin puanlarinda anlaml bir artma olmustur. (tu4) =8.95, p< 0.05).
Ogrencilerin kelime oyunlari 6ncesi kelime bilgisi puanlarinin ortalamasi 58.60 iken,
deneysel islem siirecindeki kelime oyunlar1 sonrasinda kelime bilgisi puan ortalamasi 84.13
olmustur. Bu bulgu, kelime oyunlarinin 6grencilerin kelime bilgisini arttirmada 6nemli bir
etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

3.4. Alt Amaca lliskin Bulgular

Kontrol grubu &grencilerinin Kelime Bilgisi Olgegi &n-test ve son-test puanlarmna
iliskin t-testi sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir:
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Tablo 7. Kontrol Grubu Kelime Bilgisi Olgegi On-test ve Son-test Puanlarina Iliskin T-Testi

Sonuglart
Kontrol N X S sd t p
On-test 15 59.40 12.28
14 5.53 .000
Son-test 15 67.60 13.68

Tablo 7°de goriildiigii iizere, kontrol grubu dgrencilerinin Kelime Bilgisi Olgegine
iligkin puanlarinda da anlaml bir artma olmustur. (ta4) =5.53, p< 0.05). Ogrencilerin én-test
kelime bilgisi puanlarinin ortalamasi 59.40 iken, kelime bilgisi son-test puan ortalamasi1 67.60
olmustur.

3.5. Alt Amaca iliskin Bulgular

Son-testte bagimsiz degisken ile bagimli degisken arasinda anlamli bir iliski, anlamli
bir fark tespit edildiginden; bagimsiz degiskenin bagimli degisken tlizerindeki etki derecesini
tespit etmek amaciyla etki biiytikliigii (effect size) hesaplanmistir. Son-test puanlarina iliskin
hesaplanan etki biiyiikliigli sonuglari, Tablo 8’de verilmistir:

Tablo 8. Kelime Bilgisi Olgegi Son-test Puanlarima Iliskin Etki Biiyiikliigii Sonuglari

n n2

Son-test 526 277

Tablo 8’de goriildiigi iizere, 6lgegin son-test puanlarina iliskin hesaplanan eta-kare
(m2) degeri, .277°dir. n2 =(.277) > .14 oldugundan tespit edilen etki, genis (large) etki
biiylikliigli derecesine sahiptir. Dolayisiyla bu analiz sonucuna gore kelime oyunlarinin,
ogrencilerin kelime hazinesini gelistirme iizerinde son derece etkili oldugunu sdylemek
miimkiindiir.

4. TARTISMA SONUC VE ONERILER

Bireyin Tiirkge dilini etkili bir sekilde kullanabilmesi, temel dil becerileri olan okuma,
yazma, konugma ve dinleme becerileri noktasinda yetkin ve etkin olabilmesi i¢in bireyin
zihinsel birikimi olarak ifade edilen kelime hazinesinin yeterli diizeyde olmas1 gerekmektedir.
Kelime hazinesi yeterli diizeyde olan Ogrencinin akici okuma, okudugunu anlama
becerilerinin gelistigi, ayrica Ogrencinin Ust diizey diislinme becerilerinin gelistigi ve
oyunlarin bu noktada 6nemli bir yere sahip oldugu bilinmektedir. Arastirmamizda deneysel
stiregte kullanilan kelime oyunlarinin deney grubu 6grencilerinin kelime hazineleri tizerindeki
etkisinin kontrol grubu Ogrencilerine gore daha olumlu oldugu sonucu elde edilmistir.
Giilsoy’un (2013), 6. smif 0Ogrencilerinin kelime hazinesinin gelistirilmesinde egitsel
oyunlarin etkisi adli ¢alismasinda da arastirmamiza benzer sonuglara ulasilmistir. Giilsoy
(2013), dgretim siirecinde egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunun kelime hazinelerinin
kontrol grubuna gore daha iyi durumda oldugu sonucuna ulagmustir.

Ilkokul kademesinde bulunan 6grenciler igin oyunlar, bircok kazanimla beraber kelime
Ogretiminde de etkili bir yol olarak karsimizda durmaktadir. Ciinkii oyun, cocuklarin
dogasinda vardir. Oyun aracilifiyla cocuk, eglenerek ve isteyerek 6grenme siirecine dahil
olur. Calismamizin deney grubunda, yarisindan fazlasinin 6grenciler tarafindan taninmadigi
veya anlammin bilinmedigi kelimelerin 6gretimi, kelime oyunlan ile gerceklestirilmistir.
Oyunlarla kelime 6gretimi siirecinde 6grencilerin ders boyunca aktif oldugu, tiim smifin ders
sirecine dahil oldugu ve eglenerek Ogretimin yapildig1 arastirmaci tarafindan bizzat
gozlemlenmistir. Ogrenciler, deneysel islem &ncesinde ilk defa gordiiklerini ifade ettikleri
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kelimeleri, oyunlar araciligiyla farkli anlamlariyla beraber igsellestirerek Ogrenmislerdir.
Nitekim Varan (2017) da 4. siiflar iizerinde gergeklestirmis oldugu yiiksek lisans tez
caligmasinda kelime oyunlari araciligiyla kelimelerin igsellestirildigi ve zihinsel sozliigiin
gelismesinde oyunlarin etkili oldugu sonucuna varmustir.

Ilkokul Tiirkge kitaplarinda kelime dgretiminin okuma dncesinde, okuma sirasinda ve
okuma sonrasinda oldugu goriilmektedir. Ancak, kelime 6gretimi calismalarinin tekdiize
oldugunu ve yeterli diizeyde etki saglamadigint gormek miimkiindiir. Genel itibariyle, etkinlik
geregi 3-5 kelimenin anlami1 basta tahmin ettirilir, ardindan sozliik araciligiyla ger¢ek anlami
buldurularak etkinlikteki ilgili yere yazilir ve &grencilerin tahminleriyle kelimenin gercek
anlami karsilastirilir. Nitekim calismamizin kontrol grubunda da kelime ogretimi, smif
Ogretmeni tarafindan benzer sekilde gergeklestirilmistir. Ancak Karadag’a (2019) gore kelime
hazinesini gelistirmek, sadece kelime tanima ile sinirh degildir. Kelimenin farkli anlamlarimin
ogretilmesi, kelimeler arasinda iligkiler kurulmasi, kelime bilgisine derinlik katarak 6gretimin
yapilmasi kelime hazinesini daha da gii¢lii kilmaktadir.

Calismamizin kontrol grubunda 4. sinif Tiirkge ders 6gretim programina gore kelime
ogretimi caligmas1 gergeklestirilmistir. Okuma Oncesi kelime ogretimi etkinligi geregi,
metindeki 5 kelimenin (kasagi, seyis, timar, kuspalazi ve yalak) anlamlari basta tahmin
ettirilerek, sonrasinda sozliik yardimiyla gergek anlamlart buldurularak kelime oOgretimi
calismasi yapilmistir. Dolayisiyla, kontrol grubunun Kelime Bilgisi Olgegi son-test ortalama
puanlarinda bir miktar artisin olmasi beklenen bir durum olmustur. Ancak, kontrol grubu son-
test puanlarindaki bu artis ile deney grubunun Kelime Bilgisi Olcegi son-test ortalama
puanlarindaki artis miktar1 kiyaslandiginda; deney grubu lehine 6nemli bir farkliligin oldugu
goriilmektedir. Bu 6nemli farkliligin, deneysel siirecteki kelime oyunlarindan kaynaklandigi
sOylenebilmektedir. Ayrica deneysel siirecte kontrol grubunun aksine daha ¢ok sayida kelime
kullanilarak kelime oyunlar1 gergeklestirildiginden; daha ¢ok kelimenin taninmasi,
kavranmasi ve anlamina vakif olunmasi noktasinda deney grubu 6grencilerine 6nemli katkilar
sunuldugu ifade edilebilmektedir.

Calismamizin elde edilen sonuglarindan hareketle; hali hazirdaki ders kitaplarindaki
kelime 6gretimi ¢aligmalart siirekli ayni etkinlikler araciligiyla yapildigindan; bu etkinliklerin
etkili kelime Ogretimi noktasinda yeterli olmadigini, o6grencilerin tekdiize etkinlikler
nedeniyle siirekli pasif durumda olduklarim1i ve az sayida kelime Ogretiminin
gerceklestirildigini ancak, kelime oyunlari ile kelime 6gretiminin ¢ok daha eglenceli ve etkili
oldugunu, kelime oyunlar1 ile daha ¢ok kelimenin tanitilip kavratildigini séylemek
miimkiindiir. Nitekim Kaya (2016) da 6. siniflar ile gergeklestirdigi kelime 6gretimi iizerinde
kelime oyunlarinin etkisi adli yiiksek lisans ¢alismasinda; kelime oyunlar1 araciligiyla ¢ok
sayida kelimenin 0gretiminin yapilabildigi; kelime oyunlarinin dgrencilerin motivasyonunu
ve tim smifin derse katilimini arttirdigl; oyunlarin 6grencilerin kelime 6grenme siirecini
kolaylastirdig1 ve 6grencilerin birbirleriyle olan iletisimini gili¢lendirdigi sonucuna varmigtir.

Calismamizda elde edilen veri ve bulgular dogrultusunda su 6nerilerde bulunulabilir:

1. Kelime hazinesinin iist diizey diislinme becerilerini ve temel dil becerilerini
gelistirdigi bilindiginden; metin icinde bulunan ve 6grencilerin anlamini yeterli
diizeyde bilemeyecegi tahmin edilen kelimelerle okuma 6ncesinde, kelime oyunlari
kullanilarak kelime 6gretimi ¢alismalar1 yapilabilir.

2. Tirkge ders kitaplarindaki kelime Ogretimi caligmalarina daha ¢ok dnem verilerek
etkinlikler zenginlestirilebilir.

3. Kelime oyunlar1 araciligiyla kelime 6gretiminin Tiirk¢e temel dil becerilerine (okuma,
yazma, dinleme ve konusma) etkisi ile ilgili arastirmalar yapilabilir.
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4. Kelime hazinesini gelistirme calismalarinin daha ¢ok st diizey smiflarda yapildig
goriilmektedir. Tlkokul diizeyini hedef alan ¢alismalar arttirilabilir.
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