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OZET

Cocuklar tarafindan oynanan oyun, sadece evle veya oyun bahgesiyle
smrlandirilmis bir etkinlik degildir. Egitsel ozelligi olan oyunlari, ozellikle ilkégretim
birinci kademe oOgretmenlerinin sikca kullanmasi gerekmektedir. Ciinkii oyun
etkinlikleriyle zenginlestirilmis ders, zevkli, kolay ogrenilebilir ve hatirlanabilir hale
gelir.

Bu ¢alismanmin amaci, egitsel oyun tekniginin Tiirkce ogretiminde kullanim
alamnt ve sikhigim belirlemektir. Oncelikle oyun kelimesinin tammi ve egitsel oyun
tekniginin ozellikleri belirtildi. Bundan sonra, egitsel oyunun ¢ocugun gelisimi tizerine
etkileri agiklandi. Ikinci olarak, Tiirkce 6gretiminde egitsel oyun tekniginin kullanimi
hakkinda literatiiv olusturmak icin, ilkégretim 1., 2. ve 3. simf “Tiirkce Ogretmen
Kilavuz Kitaplari’nda yer alan egitsel oyun etkinlikleri belirlenip gruplandh.

Bu aragtirmada, biitiin veriler, kaynak taramast ve dokiiman incelemesi ile
toplandigi icin, tarama modelinde nitel bir arastirmadir. Bu ¢alismanin bulgulari,
egitsel oyun tekniginin, ilkogretim birinci kademe “Tiirkce Ogretmen Kilavuz
Kitaplari’nda yeterli olarak kullanilmadigini ortaya koyar.

Anahtar Kelimeler: Oyun, egitsel oyun, Tiirkce ogretimi

TEACHING OF TURKISH BY EDUCATIONAL GAME TECHNIQUE IN THE
FIRST, SECOND AND THIRD CLASS OF PRIMARY EDUCATION
AND ALTERNATIVE ACTIVITY SUGGESTIONS

ABSTRACT

Game played by children is not the activity confined to only home and
playground. Games with pedagogical content should be used oftenly by the first stage
primary education teachers. Because the lesson enriched by game activities becomes
enjoyable and easily learned and remembered.

The objective of this study was to determine the scope of use of educational
game technique and its frequency in teaching of Turkish. Firstly the concept of “game”
and the properties of educational game technique were defined. Thereafter its effects on
the child development were explained. Secondly, the activities of educational game in
the guidebooks to first, second and third class of first stage primary education for

487



Celal Bayar Universitesi

Turkish Teachers were determined and classifed in order to make a bibliography about
the use of educational game techniques in the teaching of Turkish.

This study is a kind of qualitative research in the scanning model since all data
were collected by literature scanning and reviewing documents. The findings of this
study conclude that educational game technique was not used sufficiently in the
guidebooks to first, second and third class of first stage primary education for Turkish
Teachers.

Keywords: Game, educational game, teaching of Turkish.

GIRIS

“Oyun tizerine ilk teori 19. Yiizyilin sonlarinda gelismistir. Lazarus
(1883) oyunun kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk getiren
serbest bir aktivite oldugunu séylemistir. Hall’e (1906) goére ¢ocuk, oyunlarinda
insanligin kiiltiirel gelisimini yasamaktadir” (Ozdogan, 2000: 101).

Yavuzer (1998:191) oyunu, “Cocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi
konulari, ¢ocugun kendi deneyimleriyle Ogrenmesi, yoOntemi ve sonucu
disiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan hareketlerdir”  seklinde
tanimlamigtir.

Bir bagka arastirmacinin oyun tanimu ise, “Bireylerin fiziksel, zihinsel
yeteneklerini gelistirici, yasantiyr zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve
beceriyi gelistirici etkinliklerdir” (Bilen, 1999:197) seklindedir.

Montaigne ise oyunu, soyle tanimlamistir: “Cocuklarin oyunu oyun
degil, onlarmn en ciddi ugrasisidir” (Sun, Seyrek, Y.y'.: 33).

Ingiliz filozofu John Locke da, egitim ve 6gretimde oyunun ne kadar
etkili oldugunu soyle vurgular: “Derslerin daha ¢ekici olmasini istiyorsaniz
cocugun ilk yaslardaki oyun iggiidiilerinden faydalanimiz” (Sun, Seyrek, Y.y.:
35).

Unli Alman egitimci J.C.F. Guts Muths ise, oyunun egitimdeki
oneminden su sekilde bahseder: “Egitimci, oyun yoluyla ¢ocuga yaklasir,
ruhuna siner, kalpleri kolayca kazanir” (Sun, Seyrek, Y.y, s.43).

Cocuklarda en etkili 6grenme yolu oyundur. Ciinkii oyun g¢ocuklarin
olagan davramslardir.

I-Oyunun Cocugun Gelisimine Etkileri

A) Bedensel gelisime etkileri: Oyun, ¢ocugun biiyiik ve kiiciik kaslarini
gelistirir. A¢ik havada oynanan oyunlar, cocugun gilinesten ve temiz havadan
yararlanmasimi saglar. Ac¢ik havada oynanan oyunlar ile cocugun kan dolasim
hizlanir, istaht acilir, uykusu diizene girer.

B) Psiko-motor gelisime etkileri: Oyun ¢ocugun giiclinii arttirir, tepki
yetenegini ve dikkatini gelistirir, biiylik ve kiiciik kaslarini denetim altina
almay1 ve gerekli hizda kullanmay1 6gretir, organlar arasinda esgiidiim ve denge
saglar, ¢eviklik ve bedensel esneklik kazandirir.

"Y.y: Yayn yil yok.
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C) Duyusal ve sosyal gelisime etkileri: Cocuk oyunla birlikte
benmerkezcilikten kurtulur, arkadaglartyla ¢esitli paylagimlarda bulunur,
kendine giliveni artar, toplumdaki cinsiyet roliinii benimser, baskalarinin hak ve
Ozgiirliiklerine saygi gostermeyi ve kendi hak ve Ozgiirliikklerini korumay1
Ogrenir. Cocuk oyun sayesinde, birlikte calisma ve yardimlagmanin 6nemini
kavrar ve uygular.

D) Zihin ve dil gelisimine etkileri: Cevreyi, dogayi, insanlar1 oyun
yoluyla taniyan ¢ocuk, oyunla yeni bilgiler 6grenir ve bu bilgileri bagkalarina
aktarir. Merak duygusu mantik yliriitme ve yargilama becerileri gelisir. Oyunda,
ortaya ¢ikan sorunlar1 fark etmeyi ve bu sorunlarla miicadele edip, sorunlari
¢Ozmeyi 6grenir. Oyunla birlikte ¢ocugun, rahat konusma, kendini ifade etme
becerileri de gelisir (Sun, Seyrek, Y.y: 47-60).

Egitsel oyunlar, hedeflere ulasmada ve Ogrenilenlerin tekrar
edilmesinde kullanilan etkinliklerdir. Gelisim o6zellikleri nedeniyle o6zellikle
okuldncesi ve ilkogretim 6grencileri ig¢in uygun bir tekniktir (Komisyon, 2007:
119).

II-Egitsel Oyunlarin Ozellikleri:
e Ogrencilerin kendilerini ifade etmelerine imkan saglar.
Ogretmenlerin, dgrencilerinin 6zelliklerini tanimalara yardim eder.
Pasif 6grencileri aktif kilar.
Sosyallesmeyi saglar.
Biitlin sinif tarafindan oynanabilir.
Ogrenme ortamim zevkli ve eglenceli hale getirir, dersi sikiciliktan
kurtarir.
e  Grup oyunlarinda igbirlik¢i caligma becerisini gelistirir.
III-Uygulamada dikkat edilmesi gerekenler:
e Hedef davranislara uygun oyun secilmelidir.
e  Oyun smif diizeyine uygun olmalidir.
e Oyunun ama¢ ve kurallar1 belirlenmeli ve bu kurallar oyuna
baslanmadan 6nce 6grencilere anlatilmalidir.
Oyuna biitiin 6grencilerin katilimi saglanmalidir.
Ogretmen oyunu takip edip ilgilenmelidir.
Hata yapan 6grenciler rencide edilmemelidir.
Egitsel oyunlara genellikle dersin ortasinda veya sonunda yer
verilmelidir.
e Oyunda ulasilan sonu¢ degerlendirilmelidir (Tan, Kilig, Cakmak,

Baykan, Altintas, 2004: 41; Komisyon, 2007: 119).

TURKCE OGRETIMINDE EGITSEL OYUN
ETKINLIKLERININ KULLANIMI

Tiirk¢e dersinde kullanilan egitsel oyunun amaci, dgrencilerin Tiirk¢e
kavramlar1 ve terimleri O0grenmeleri ve konusma, anlama, okuma, yazma,
dinleme becerilerini gelistirmelerini saglamaktir. Bunun i¢in de secilen
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oyunlarin Tirkce dersi hedef ve davramiglarmi kazandirici niteliklere sahip

olmas1 gerekmektedir.

Ayrica 6grencilere seviyelerine uygun olan Tirk¢e konularda oyunlar
oynatarak, Tiirkge dersi sevdirilmelidir. Ozellikle gocuklara soyut gelen ve
sikildiklart Tiirkge dil bilgisi konulari, oyunla somutlastirilip eglenceli bir hale
getirilebilir. Oyunlar 0&grencilerin  Tiirkge dersine kars1 olumlu tutum
gelistirmesinde de etkilidir.

Ogretmen Tiirkge derslerinde oyunu fakli sekillerde kullanabilir.
Ornegin; bilinen bir oyunun icine Tiirkce bilgileri ve kavramlari yerlestirip
istenilen hedef ve davranislar pekistirilebilir veya Tiirk¢e bilgi ve kavramlar
oyunlastirilabilir.

YONTEM

Bu ¢alismanin amaci, egitsel oyun tekniginin Tiirk¢e 6gretmen kilavuz
kitaplarinda kullanim alanini ve sikligin1 belirleyip, egitsel oyun tekniginin
kullanimi hakkinda literatiir olusturmaktir. Boylece ilkdgretim birinci kademe
icin hazirlanacak olan ogretmen kilavuz kitaplarmin hazirlanmasinda ve
basilmasinda, yapilan arastirmalara gore diizenlemelere gidilebilir.

Bu arastirma tarama modelinde nitel bir arastirma olup, veriler kaynak
taramas1 ve dokiiman incelemesi ile toplanmistir. Var olan bir durumu, var
oldugu haliyle betimlemeyi amaglayan bu yaklasimda, iliskisel tiirden bir
tarama yapilarak arastirmanin kapsamini olusturan MEB Yaymlarina ait
ilkdgretim 1., 2. ve 3. simf Tiirkce Ogretmen kilavuz kitaplarinda yer alan
egitsel oyun etkinlikleri tespit edilmis ve incelenmistir.

ILKOGRETIM 1., 2. VE 3. SINIF “TURKCE OGRETMEN
KILAVUZ KIiTAPLARINDA YER ALAN EGITSEL OYUN
ETKINLIKLERI

Birinci Siif Tiirkce Ogretmen Kilavuz Kitabi

Birinci smif Tiirkge 6gretmen kilavuz kitabinda® 20 tane dinleme metni,
8 tane serbest okuma metni, 12 tane etkinlikli islenecek parca vardir. Ayrica bu
pargalardan once kitabin ilk temalarin1 harf 6gretimleri olusturmaktadir. Kitapta
sadece 1 kere egitsel oyun teknigine yer verilmistir.

e “Degerlendirme” boliimiinde egitsel oyun olarak, “ “sss” Egitsel Oyunu”
verilmigtir. Bu oyun ile yeni Ogretilen “s” sesinin pekistirilmesi
amaclanmstir. Kitapta bu egitsel oyun su sekilde gegcmektedir:

“Siniftan bir ebe secilir. Ebe disar1 ¢ikarilir. Ogrencilerle birlikte bir
esya segilir. Ebe iceri ¢agirilip bu esyay1 bulmasi istenir. Ebe belirlenen esyaya
yaklastikca Ogrencilerden “sss” sesini sOylemeleri, uzaklagtikga “sss” sesinin
tonunu diisiirmeleri istenir. Esya bulunana kadar oyun bu sekilde devam eder ”
(Erol, A., Bingdl, M.O., Yal¢mn, S.C., Demiroglu, R., Irmak, A., Ceylan, M.,
2009: 146)

> EROL, A., BINGOL, M.O., YALCIN, S.C., DEMIROGLU, R., IRMAK, A.,
CEYLAN, M., (2009), ilkogretim Tiirkge 1 Ogretmen Kilavuz Kitabi, Istanbul: MEB
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ikinci Simf Tiirkce Ogretmen Kilavuz Kitab:

ikinci sinif Tiirkge 6gretmen kilavuz kitabinda®, 16 tane serbest okuma
metni, 32 tane etkinlikli islenecek parca vardir. Kitapta 6 kez egitsel oyun
teknigine bagvurulmustur.

e Bu kitaptaki ilk egitsel oyun, “S6z Varligin1 Gelistirme” boliimiindeki
“Sozliikte S6zciik Bulmaca Oyunu” dur:

“Hazirlik  boliimiinde istenilen “Ilkdgretim Tiirkge Sozliigii nii
agmalarm isteyiniz. Ogrencilerinize daha &nce okuma sirasinda belirleyip
anlamimi  tahmin c¢alismasi  yaptirdiginiz ~ sozciikleri  sozlikkte nasil
bulabileceklerini ve soézciiklerin sozliikkte neye gore dizilmis olabilecegini
sorunuz. Ayni harfle baglayan sozciiklerin nasil siralandigini kesfetmelerini
saglayacak sorular yoneltiniz. Sozliikte sozciik bulmaca oyunlart oynatiniz.
Aranan sozciigi ilk bulan 6grenciye soz hakki vererek sdzcligii nasil buldugunu
anlatmasimi saglayiniz” (Coskun O., Emecen, M., Yurt, M., Okuyucu, D. S.,
Arhan, S., 2009: 139).

o “Kedi” adli parganin “Gorsel Sunu” bolimiinde “Kedi Fareyi Tut
Oyunu”na yer verilmistir:

“Cocuklar arasindan biri, kedi olarak secilir. Segilen ¢ocugun yiizii
duvara dondiiriiliir. Diger oyunculardan biri fare olur. Farenin kim oldugunu
kedi bilmemelidir. Kediye; “Arkadaslarmin arasinda bir fare var. Sen onun
yanina yaklastikca alkis sesi artacak, uzaklasirsan alkis sesi azalacak denir. Kedi
roliindeki c¢ocuk, arkadaslarinin arasinda kedilerin hareketlerini taklit ederck
dolagmaya baslar. Arkadaslar1 da onu izler. Kedinin kulagi alkis sesindedir.
Belli bir siire i¢inde kedi fareyi bulmalidir ” (Coskun vd. 2009: 185).

e Ilslenen metnin “Giinliik Hayatla Iliskilendirme” béliimiinde
“Karsilastirma Oyunu” adli etkinlik su ifadelerle anlatilmigtir:
“Ogrencilerden istekli bir grubu (5-7 kisi) tahtaya kaldirmiz. Onlara

gruptaki kisi sayis1 kadar su sekilde sorular hazirlayimiz: “Buzdolabi mi1 biiyiik,
¢amasir makinesi mi?”, “Kopek mi kiiglik, fare mi?” Soruyu dogru yanitlayan
Ogrenci on puan kazanir. Sorularin bitiminde en ¢ok puani alan dgrenci birinci
olur (Soracagmiz sorular ev- okul- siif esyalari, ¢evresinde gordiikleri
varliklarla ilgili olmalidir.)” (Coskun vd. 2009: 214).

e “Soz Varligm Gelistirme” bdliimiinde “Isim- Sehir Oyunu”
anlatilmistir:

“Ogrencilerinize sozciik dagarciklarim gelistirmek icin “’Isim- Sehir
Oyunu” oynatiniz. Tahtaya iki 6grenci kaldirimiz. Birine iginden alfabedeki
harfleri saymasini sdyleyiniz. Digerine de arkadasi harfleri icinden saymaya
basladiktan sonra, istedigi bir an arkadasina “Dur!” demesini sdyleyiniz.

*COSKUN, 0., EMECEN, M., YURT, M., OKUYUCU, D. S., ARHAN, S., (2009),
[kdgretim Tiirkge 2 Ogretmen Kilavuz Kitabi, Istanbul: MEB.
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Icinden alfabedeki harfleri sayan Ogrenci, arkadasi “Dur!” dediginde hangi
harfteyse sinif oyunu o harfle oynar. Oyunu en az li¢ kez oynatimiz. Toplam
puanlarini da buldurunuz. Her sézciige bes puan verebilirsiniz. Oyun siiresini
smifimizin mevcuduna ve diizeyine gore siz belirleyiniz” (Coskun vd. 2009:
248).

e Metnin etkinliklerinin sonundaki “Gorsel Sunu” bdliimiinde, “Ayna
Oyunu” adl etkinlige yer verilmektedir:

“Ayna Oyunu: ki &grenci tahtaya kalkar karsilikli durur. Ogrencilerden
biri el, kol, bas, yliz hareketleri yapar; diger 6grenci ise onun aynasi gibi
davranir. Daha sonra Ogrenciler rollerini degistirir. Oyunun bitiminde
Ogrencilere oyun sirasinda neler hissettikleri sorulur” (Coskun vd. 2009: 249).

e Hece kavramu Ogretildikten sonra, pekistirilmesi adina kitaptaki
“Giinliik hayatla iliskilendirme” béliimiinde “Sézciik Bulma Oyunu” su
sekilde verilmektedir:

“Bu oyun, sdylenen s6zciigiin son hecesiyle baslayan yeni bir sézciik
bulma oyunudur. Her o6grenci kendisinden Onceki Ogrencinin soyledigi
sOzcliglin son hecesini bularak o heceyle baglayan bir sozciik bulup soyler.
Oyun boyle devam eder. Yeni sozciik bulamayan 6grenci ve sOyledigi sdzciigiin
son hecesi “g” ile baslayan 6grenci yanar” (Coskun vd. 2009: 258).

Uciincii Siif Tiirkce Ogretmen Kilavuz Kitabi

Ucgiincii simif Tiirkce dgretmen kilavuz kitabinda*, 8 tane dinleme metni, 32

tane etkinlikli islenecek parga vardir. Kitapta 3 kere egitsel oyun teknigine yer
verilmistir.

e Sayfa 267’de “Aragtirma” boliimiinde, 6grencilerin istegine bagli bir
oyun oynanabilecegi belirtilmistir:

“Ogrencilerden, bir oyunun oynanma seklini, 3 asamal1 olarak yazarak
anlatmalarin1 ve hazirladiklar1 yonergeleri igerige uygun ara¢ geregler de
kullanarak arkadaslarina sunmalarini isteyiniz” (Ardanug, K., Cokmez, A.,
Kiiciiktepe, B., Toprak, G., 2007: 267).

e Metnin  “Gorsel Sunu” bolimiinde ise “Yatt1 Kalkti Oyunu”
anlatilmistir:

“Ogrencilerimizin bir tane ¢igek ya da meyve adi almalarim ve bunu
arkadaslarina sdylemelerini isteyiniz. Yatt1 kalkti oyunu séyle oynanir:

Bir ebe segilir ve ebe drnegin; “Erik yatti, elma kalkt1.” Der ve bu arada
basim siraya eger ve kaldirir. Ismi sdylenen ¢ocukta “Elma yatti, ayva kalkt:.”
Der ve oyun bu sekilde devam eder. Oyun sonrasinda &grencilerinizden oyun
oynamakla ilgili duygu ve diisiincelerini agiklamalarim isteyiniz” (Ardanug vd.
2007: 271).

*ARDANUC, K., COKMEZ, A., KUCUKTEPE, B., TOPRAK, G., (2007), ilkdgretim
Tiirkge 3 Ogretmen Kilavuz Kitabs, Istanbul: MEB
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e Metnin sonundaki “Drama” boliimiinde ise “Ayna Oyunu” gorsel
okuma ve gorsel sunu becerilerinin gelismesine imkan saglamaktadir.

Oyun soyle anlatilir:

“Bir es bulup kars1 karsiya durun. Bir aynaya bakiyormus gibi davranin
ve esiniz, sizin karsidaki gorlintiiniiz olsun. Aynanin 6niinde degisik hareketler
yapin. Arkadasmizin gorevi, sizin yaptiginiz hareketlerin aynisini yapip
goriintlinilizii yansitmak. Bir siire sonra rolleri degistirin ve arkadasinizin aynasi
olun” (Ardanug vd. 2007: 275).

Incelenen ii¢ Tiirkge 6gretmen kilavuz kitabinda toplam on tane egitsel
oyun teknigi vardir. Bu egitsel oyunlarin amaglari:

-Ogretilen sesi pekistirmek,

-Sozlitkten sozciik bulma becerisi kazandirmak,

-Taklit becerisini gelistirip, yonlendirmelere gore hedefe ulagmak,

-Nesneler arasi karsilastirma yapmay1 6gretmek,

-Verilen harfle baslayan kelimeleri buldurarak, ogrencilerin kelime
dagarcigim geligtirmek,

-Verilen kelimenin son hecesiyle yeni bir kelime olugturmak,

-Yonlendirmeleri takip etme becerisi kazandirmaktir.

Okuma yazmay1, Tirk dilinin inceliklerini ve kurallarin1 yeni 6grenen
cocuklar i¢in verilen bu etkinlikler, say1 olarak yeterli olmadig1 gibi igerik ve
amag olarak da yetersizdir.

Incelenen kitaplarda, grencilerin dgrenmekte zorlandiklar: harf, kelime
ve ciimlelerin pekistirilmesi, diizgiin ve kuralli climle kurma becerilerinin
gelistirilmesi i¢in hangi bir egitsel oyun etkinligi tespit edilmemistir. Ayrica es
anlamli, zit anlamli kelimelerin, atasézlerinin, deyimlerin 6gretilmesi, dikkatli
bir sekilde dinleme ve sdylenenleri anlama aligkanliginin kazandirilmasi, isim
ve sifat gibi sozciik tiirlerinin kavratilmasi ve kelime servetinin arttirilmasi i¢in
de herhangi bir egitsel oyun etkinligine rastlanmamustir. Halbuki, Tiirkge
dersinin temelini olusturan bu konularin pekistirilmesinde egitsel oyun
etkinlikleri, hem hedefe ulagilmasin saglayacak, hem de kalicilig: arttiracaktir.

Ogretmen kilavuz kitaplarinda bulunan egitsel oyun etkinliklerindeki
eksiklikler, yukarida belirtilmistir. Bu eksiklikler g6z Oniine alinarak,
yayinevlerine ve d6gretmenlere 6rnek olmasi i¢in alternatif egitsel oyun etkinlik
oOnerileri su sekilde siralanabilir:

DERS KiTAPLARI DISINDAKi ALTERNATIF EGITSEL OYUN
ORNEKLERI

1-Kelime Sayma

Oyunun amac, ciimle ve kelime terimlerinin kavratilmasidir. Ogretmen,
ogrencilerine bir ciimle sdyler. Ogrenciler bu ciimlede ka¢ kelime varsa,
kagitlarina o kadar ¢izgi cizerler. Ogretmen her ciimlenin sonunda, ¢izgi
sayilarin1 kontrol eder. Bu oyun su sekilde de oynanabilir: Ogretmen, tahtaya
kelimeler arasinda bosluk birakmadan bir ciimle yazar. Ogrenciler, bu
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ciimledeki kelimeleri bulup, defterlerine yazarlar. ilk bitiren 6grenci oyunu
kazanir. Ornegin:

Annnemlebabambanabebekalmus.

Bendgretmenimi¢okseviyorum (Samur, 1989: 37).

2-Harfli Sehir Oyunu

Bu oyunun amaci, verilen harf sayisina gore kelime bulmaktir. Oyun
icin kalem, kagit ve cetvel gerekmektedir. Her Ogrenci cetvelle, kagidini
boliimlere ayirir. Her boliimiin basina “sehir, isim, sebze, giyecek vb.” ifadeler
yazilir. Ogrencilerden biri, i¢inden ikiden baslayarak sekize kadar sayarken;
baska bir 6grenci “dur” der. Sayan 6grenci hangi sayida kalmissa, dgrenciler
kagitlarma o kadar harften olugsan “sehir, isim, sebze, giyecek vb.” adlar
yazarlar. Ogretmen kagitlar1 toplar, her dogru kelimeye bir puan verir. En

liksek puan alan 6grenci oyunu kazanir (Samur, 1989: 38).

Harf Sayist | Sehir Isim Meyve Sebze

5 Konya Fatih armut sogan

7 Erzurum Ummiihan musmula patates

3 Mus Can nar

Bu oyun, dilbilgisi terimleri konu alinarak da oynanabilir (Samur 1989:

39).

Harf Sayist Tiir Ismi Ozel Isim Sifat

4 Masa Ayse sart

8 ayakkabi Nazlinur tutumsuz

6 Cetvel Ceyhun akill

3-Ciimle Yapma

“Cimle Yapma” oyununun amaci, verilen kelimelerden yararlanarak
ciimle yapabilme becerisinin kazandirilmasidir. Ogretmen, sinifa bir harf sdyler.
Ogrenciler sirasiyla bu harfle baslayan kelimeler bulurlar. Ogretmen bu
kelimeleri tahtaya yazar. Ogrenciler tahtadaki kelimelerden en az ii¢ tanesini
alarak, bir ciimle kurmaya calisirlar. Ornegin:

Cevdet 1.Cevdet ile Cemile ceviz yedi.

ceviz 2.Sevgi, civcivi ceketinin cebine koydu.

Civiciv

cetvel

cadde

ceket

cadde

Cemile

cep  (Samur, 1989: 44).

4-Zit Anlamli Kelimeler

Oyunun amacit kelime hazinesinin gelistirilip, kelimelerin = zit
anlamlilarini  6gretmektir. Bu oyun igin top gereklidir. Ogrenciler, halka
bigiminde otururlar. i¢lerinden biri, eline topu alir, bir arkadasina atar. Atarken
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de bir kelime soyler. Topu tutan da bu kelimenin zit anlamlisin1 sdyler. Ayni
sekilde o da, baska bir arkadasma topu atar. Kelimenin zittim1 bilemeyen
oyundan ¢ikar. En son kalan oyunu kazanir (Samur, 1989: 58).

5-Hangi Atasozii?

Amag, atasdzlerinin 6gretilmesidir. Ogrenciler ikiser kisilik gruplara
ayrilir. Ogrencilerden biri, bir atasdziiniin sadece sessiz harflerini bir kagida
sirasini bozmadan yazarak arkadasina verir. Arkadasi ataséziinii ¢dzmeye
calisir. Dogru ¢ozen her 6grenci on puan kazanir. En ¢ok puani olan dgrenci
birinci olur. Ornegin:

Dmly dmly gl Ir. (Damlaya damlaya g6l olur.)

k k¢ kr gn ¢ndr. (Ak akca kara giin i¢indir.)

Bkrsn bg, bkmzsn dg Ir. (Bakarsan bag, bakmazsan dag olur.) (Samur,
1989: 62).

6-Isteneni Anlama

Oyunun amaci, dikkatle dinleme ve sOylenenleri anlama aligkanliginin
kazandirilmasidir. Ogretmen, dgrencilerden birini ¢agirir, ondan bazi isteklerde
bulunur. Isteklerini siralayan Ogretmen, agir agir konusmali, sdylediklerini
tekrar etmemelidir. Cagirilan 6grenci sdylenenleri yapar, diger dgrenciler onu
kontrol eder. Ogrenci sdylenenleri dogru olarak yapmissa, bir baska arkadasim
secerek yerine oturur. Isteklerin sirasmi karstiran ya da unutan 6grenci,
oyundan ¢ikar.

Istekler sunlar olabilir:

-Yerine otur. Cantan1 a¢. Cantandan kirmizi bir kalem c¢ikar. Kalemi
arkadasina ver.

-Su kagidi al. Disar1 ¢ik. Kagidi ikiye bol. Yarisini ¢ope at. Yarisini sol
eline alarak, arkadasin Ayse’ye ver.

-Oradan 24 tane kalem al. Yarisim Ali’ye ver. Iki tanesini Elif’e ver.
Kalanimi bana getir (Samur, 1989: 64).

7-Sifat Takma

Bu oyunun amaci, isim ve sifat terimlerinin kavratilmasi ve kelime
servetinin arttirllmasidir. Oyun, 6gretmenin i¢inde bir isim, bir sifat olan ciimle
sdylemesiyle baslar. Ogrenciler, sirayla bu ciimleye bir sifat ekleyerek tekrar
ederler. Ornegin:

Ogretmen: “Bizim evde bir bebek var.”

Elif: “Bizim evde sar1 sagli, bir bebek var.”

Ali: “Bizim evde kiiciik, sar1 sacli, bir bebek var.”

Esra: “Bizim evde sigsman, kiigiik, sar1 sacli bir bebek var” (Samur,
1989: 67).

Sonug¢

Cocuk biiylimeye basladigi andan itibaren oyunla i¢ igedir. Hayatinda
yasadig1 birgok tecriibe, oyun sayesindedir. Yasaminda ogrendiklerini, oyunla

495



Celal Bayar Universitesi

pekistirir. Bunu i¢in oyunun, ¢ocugun egitimi, gelisimi ve psikolojisiyle
iligkisini inceleyen tiim arastirmalar 6nemlidir.

Egitsel oyun tekniginin kullanimi, 6zellikle ilkdgretim birinci kademede
¢ok daha 6nemli oldugu i¢in, incelenmesi tercih edilen kitaplar, 1, 2 ve 3. simif
Tiirkge 6gretmen kilavuz kitaplaridir. Bu kitaplarda, toplam 76 tane etkinlikli
islenecek parca vardir.

Bu 76 etkinlikli islenecek pargcanin sadece 10 tanesinde egitsel oyun
etkinligi vardir. Birinci sinifta 1 tane, ikinci sinifta 6 tane, li¢iincii sinifta ise 3
tane egitsel oyuna yer verilmistir. incelenen bu kitaplardaki “egitsel oyun
tekniginin” kullanimu, sistematik olmadigi gibi yeterli de degildir.

Oneriler

e “Tiirkge Ogretmen Kilavuz Kitaplari”nda egitsel oyun teknigiyle ilgili
etkinliklere daha c¢ok yer wverilebilir. Bir kurul olusturularak,
etkinliklerde kullanilan tekniklerin daha sistematik ve planli olmasi
saglanabilir. Mesela, ilkdgretimde okutulan smif kiiciildiikge,
kitaplardaki egitsel oyun etkinlikleri arttirilabilir. Bdylece incelenen
kitaplardaki, birinci smifta 1 tane, ikinci sinifta 6 tane, {ligiincii sinifta
ise 3 tane egitsel oyuna yer verilme diizensizligi ortadan kalkar.

e Egitsel oyun tekniginin basariyla uygulanabilmesi i¢in dgretmenlere ve
Ogretmen adaylarina bu teknigin yararlari, smirliliklar1 ve uygulanisi
tizerine bilgi verilmelidir.

e Tirkee dersinde, egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin tutum ve
motivasyonlar: tizerindeki etkisi incelenebilir ya da oyunlarm kelime
serveti 6greniminde kaliciliga olan etkisi aragtirilabilir.

e [lkdgretim birinci stmif 6grencilerinin okuma yazma siirecinde 6grenilen
harfler, heceler, kelimeler ve clmlelerle ilgili oyun calismalari
yapilarak, bu caligmalarin okuma-yazma &gretimine ve okumada hiz
kazanmaya etkisi incelebilir.

e Yapilan farkli arastirmalarda oyunun ¢ocugun 6grenmesinde kaliciligi
ve basariy1 sagladigi tespit edilmistir. Bu nedenle 6zellikle ilkdgretim
birinci kademe 6gretmenleri tiim derslerde egitsel oyun teknigini yogun
bir sekilde kullanmalidir.

e Egitsel oyun tekniginin smiflarda daha sik ve rahat kullanilmas1 igin,
oyunlarda gerekli olan ara¢ geregler (Fisler, bulmacalar, oyun kartlari,
renkli kalemler, sekiller,..vb.) Ogretmenler tarafindan, zaman zaman
ogrenci ve velilerden de yardim alarak énceden hazirlanabilir.

e Ogrenci merkezli Ogretimi gerceklestirmek igin &gretim siirecinde
oyunlar kullanilmali, egitsel oyun tekniginin tim olumlu yonlerinden
yararlanilmalidir.
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