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Ozet

Bu calismada, gelistirilen Manas Oyunun yazimi karistirilan kelimelerin 6gretiminde etkili olup olmadig:
arastirilmistir. Manas Oyunu, arastirmacilar tarafindan alan yazindan hareketle gelistirilmis ve uygulanmustir.
Manas Oyunu; oyun hakkinda bilgi verilmesi, yanlis yazilan kelimelerin belirlenmesi, 6grencilerin yazim
yanhslarinin tespit edilmesi, araglarin hazirlanmasi, kelimelerin 6gretimi, oyunun tanitilmasi, gruplarin
belirlenmesi, gruplarn oyun akisina gore sirayla tahtaya c¢ikmasi ve degerlendirilmesi olmak tizere dokuz
asamadan olusmaktadir. Calisma, bir ilkokulda 4. sinif diizeyinde 6grenim goren 12 ile yurtitiilmiistiir. Calisma,
14 giin stirmustiir. Arastirma sonunda Manas Oyununun 8grencilerin yaptigt yazim yanlislarini diizeltmede etkili
olmustur.

Anahtar kelimeler: Yazma becerisi, yazim yanlislary, Manas oyunu, oyun

Abstract

In this study, it was researched whether the writing of the developed Manas Play was effective in teaching mixed
words. The Manas Play was developed and applied by researchers in the field. Manas Play; It consists of nine
stages: giving information about the technique, setting misspelled words, identifying students' mistakes, preparing
the instruments, teaching the words, introducing the game, setting the groups, taking the groups in order according
to the game flow, and evaluating the groups. The study was conducted with 12 fourth-year students in a primary
school. The study lasted 14 days. At the end of the research, Manas Play was found to be effective on the writing
errors made by the students.
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GIRIS
Yazma bilgi, duygu, diistinceleri zihinde diizenleyerek yaziya dékme isidir (Keskinkilig, 2005, s. 23;
Sever, 2004, s. 24; Kavcar vd. 2004, s.59; Oz, 2006, s.251). Diistincenin bir tirtinii olan yazma, bireylerin
ilkokulda gorduginii yazmalar: ile baslayan, ilerleyen donemlerde duygu ve distincelerini
aktarmalarinda kullandiklar1 bir iletisim aracidir. Yazma ayni zamanda dil edinmenin yollarindan

biridir (Yildiz, Okur, Ari, Yilmaz, 2010, s. 205). Bu nedenle bireylerin hayatinda yazma becerisi biiyiik
bir 6neme sahiptir.

Hazirliklar1 okul 6ncesi déonemde baslayan yazma becerisi, uygulanarak kazanilan, dinleme, konusma
ve okumadan sonra gelisen bir beceridir ve digerleri gibi uygulamayla gelisir. Tiirkge Ogretim Programi
(2018, s4)'nda da belirtildigi gibi birinci smiftan itibaren 6grencilerden harf ve hece eksikligi
yapmamalari, yazim ve noktalama kurallar1 agisindan dogru yazmalar1 ve yazdiklarini diizenlemeleri
beklenmektedir. Bu anlamda 6gretim asamasinin etkili olmasi gereklidir. Dogru, basarili ve etkili bir
yazma becerisi kazandirmak i¢in 6gretimde izlenen yol; konu se¢me, amag belirleme, kelime se¢me,
mantikli bir diizen iginde yazma, ctimle kurma, imla kurallar1 ve noktalama isaretlerini etkili kullanma
olarak ifade edilmistir (Keskinkilig, 2005, s.249).

a) Konu se¢me, bir yazinin ilk asamasi olarak kabul edilebilir. Ogrencilerin ilgi ve bilgileri
dogrultusunda yazma becerilerini kullanmalari icin firsat verilmelidir.

b) Amag belirleme, bir yazinin nigin yazildig1 sorusuna verilen yanittir. Bu anlamda yazmanin
bir ihtiyag oldugu ve belirli amaglarla yazildig1 6grencilere hissettirilmelidir.

¢) Kelime se¢me, ciimle tamamlayicilarinin igerige uygun olarak yerlestirilmesini kapsar.
Ogrencilerin etkili ve basarili yazi yazabilmeleri igin kelime dagarcigini zenginlestiren
etkinlikler yapilmalidir.

d) Mantikl bir diizen icinde yazma, 6grencilerin duygu ve diistincelerini dogru bir sekilde ifade
edebilmeleri icin plan yapmalarimi gerektirir. Boylece 6grencilerin anlatmak istediklerini
sirasina uygun ve akici bir sekilde aktarmalar1 saglanir.

e) Ciumle kurma, bir dilin mantigiin ve gramerinin hissedildigi asamadir. Yazma becerisinin
kazandirilmasinda 6grencilerin kuralli ctimle bilgisini 6grenmeleri ve ctimleler aras1 bag
kurmalar1 desteklenmelidir.

f) Imlakurallar1 ve noktalama isaretleri, yazinin amacina uygun bir sekilde anlatilmasini saglar.
Yazma isleminde biiyiik dnem tasimasi nedeniyle imla kurallarin 6gretilmesinde kaliciliga
yonelik uygulamalar yapilmalidir.

Bu adimlarin 6grencilere ilkokuldan itibaren kazandirilmasiyla bireylerin yazma becerisini 6grenmesi
ve gelistirmesi saglanir. Bireyin sahip oldugu bilgilerin temelinin atildig1 ilkokul déneminde yazmanin
onemli bir asamasi olan yazim kurallarinda da hassasiyet gosterilmesi gerekir. Ogrenciler tarafindan
yazim kurallar1 kalici 6grenilmediginde yanlis yapmalarina sebep olur ve Ogrencilerin yazma
becerilerini, dolayisiyla ilerleyen doénemlerde yasantilarimi olumsuz etkiler. Ogrenim asamasinda
ogrencilerin siklikla yaptig1 yazim yanlhslar: vardir. Bunlar birgok kisi ( Bay, 2010; Yildiz ve Ates, 2010;
Coskun, Taskaya ve Bal, 2013; Sahin, 2012; Basar, Karasu ve Sener 2016, s.159) tarafindan soyle
tanimlanmustir: Harfleri yanlis yazma, harfleri karistirma, noktalama isaretlerini unutma, harf
atlama/ekleme yapma, ters yazma, harflerin yerini degistirme, yerel agiz ile yazma, tasarlama,
kelimelerin bitisik yazma, satir sonu ayirma yapmama, yavas yazma ve okunaksiz yazmadir.

Akyol (2013) ise, yazma siirecinde karsilagilan sorunlarin kaynaklarin1 hem dikkatsizlige hem bicimsel
hem de biligsel ozelliklere baglamaktadir. Yukarida verilen yazim yanlslari 6gretim siirecinde
Ogretmen tarafindan yapilan yanlisliklar sonucunda oldugu gibi 6grencilerden kaynaklanan sorunlar
sonucunda da ortaya cikabilmektedir. Yazim yanlislar1 diizeltiimedigi ve {tizerinde durulmadig:
takdirde bireylerin ilerleyen dénemlerinde problem yasamalarina sebep olur. Ogrenme siirecinde
biiytik roli tistlenen 6gretmenlerin dersin 6nemini hissettirmeleri, titiz davranmalar1 ve kullanilacak
uygun yontem ve teknigi se¢cmeleri, stireci verimli kilacaktir.
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Ogretmenlerin diger derslerde oldugu gibi yazma o6gretiminde iistlendigi gorevlerden biri de
cocuklarin yast ve gelisim diizeylerine hangi yontem ve teknigin uygun olabilecegine iliskin teknik
bilgiye sahip olmalaridir (Demirel, 2009). Bu bilgiye sahip olan 6gretmenler uygulamalar: daha kolay
yapabilirler. Tagskaya ve Yetkin (2015, s.162) tarafindan yapilan bir arastirmada da arastirmaya katilan
sinif ogretmenleri tarafindan yazim yanlislarina yonelik uygulanan yontem ve tekniklere dikkat
cekilmistir.

Egitimde, yas ve gelisim diizeyine uygun yontem ve tekniklerin basinda ¢ocuklar igin eglenerek
ogrenmenin anahtari olan “oyun” gelmektedir ( Ozyiirek, Cavus, 2016). Oyun, sosyal uyum ve
duygusal olgunlugu gelistirmenin yaninda fiziksel ve zihinsel yeterliklere katki saglayan, kendine 6zgii
belli kurallara sahip, yer ve zaman agisindan sinirlandirilmis, goniillii katilima dayanan ve katilanlar
etkisi alinda birakan etkinlik toplulugu olarak ifade edilebilir (Gozalan ve Kogak, 2014; Ozyiirek,
Cavus, 2016 ). Bir bagka ifadeye gore oyun, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temelini
olusturan, gercek hayatin bir parcasi olan ve gocuk igin etkinligi 6n planda tutan bir 6grenme stirecidir
(Kaya ve Elguin, 2015). Diger derslerde oldugu gibi Tiirkce derslerinde de oyuna yer verilmelidir.
Gelisimin destekcisi olan oyun sayesinde cocuklar; kendilerinden, yetiskinlerden ve akranlarindan
dgrenmeye agik hale gelirler (Veer, 1996). Oyunun igerisindeki sembolik durumlar, kurallari, kiiltiirel
ozellikleri ve sosyal becerileri yansitir. Bu nedenle 6gretim stirecinde gesitli oyunlarin kullanilmas:
Ogretim siirecini verimli hale getirilmesi ve derse yonelik isteksizligin ortadan kaldirilmasi saglanabilir.
Bu anlamda 6grencilerde isteksizligin goriildiigi yazma etkinlikleri icin de oyunun etkili olabilecegi
diistintilerek oyun yoluyla yazim yanhslarini diizeltmeye yonelik bir calisma yapilmustir.

Bazi kelimelerin okundugu haliyle yazilmamasi gibi nedenlerle kelimelerin dogru yazilisini 6grenmede
Ogrencilerin sorun yasamalar1 ve Tiirkce derslerinde sikilmalari sonucunda derste siirecin aktif ve
eglenceli bir hale getirilme gabasi bu teknigin olusturulmasinda etkili olmustur. Teknigin; Ttirkce Dersi
Ogretim Programi’'nda belirtilen amaglar dahilinde katk: saglayacag diisiiniilmektedir.

Yazim Yanliglarinin Diizeltilmesi I¢in Bir Oyun Onerisi: MANAS (Mangala ve Adam Asmaca ile
Yazim Yanliglarini Diizeltme) Oyunu

Oyun oynama temeline dayanan bu oyun, arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Teknigin ad, Kirgiz
Ttirklerinin milli destan1 olan Manas Destani’'ndan esinlenilerek Mangala'nin “man” hecesi ve Adam
Asmaca’nin “as” hecesinin birlestirilmesiyle olusturulmustur. Oyunda kullanilan “Adam Asmaca”
oyunu, kelime temeline dayandig: icin, “Mangala” oyunu ise kiiltiirel anlam tasidig1 ve tist bilissel
becerileri barindirdig icin kullanilmas1 uygun gorulmiistiir.

Adam Asmaca, bir kisi tarafindan belirlenen temaya uygun kelime ya da kelimelerin harf sayisi
adedince sembolle ifade edilmesiyle baslar. Oyunculardan harfleri ve ardindan kelimeyi tahmin
etmeleri beklenir. Stylenen harfler not edilir ve bir yandan yanlis tahminler icin asilan adam ¢izimi
asamali olarak yurutiiltir. Amag ¢izim tamamlanmadan 6nce kelimenin dogru tahmin edilmesidir.

Mangala ise iki rakiple oynanan diisiinme becerilerini gelistiren bir oyundur. On iki kuyunun, kirk
sekiz tasin ve iki hazine kutusunun bulundugu oyunda, rakiplerin kendi hazinesinde en fazla tasi
biriktirmeleri amaclanmaktadir. Hazinesinde en fazla tas1 biriktirenin kazandig1 bu oyunda kazanan
bir puan, kaybeden Kkisi sifir puan, beraber olunmasi durumunda ise rakipler yarimsar puan alir ve
oyun bes sette tamamlanir (Orak, Karademir, Artvinli 2016).

Manas Oyunu; oyun hakkinda bilgi verilmesi, yanls yazilan kelimelerin belirlenmesi, 6grencilerin
yaptiklar1 yanlislarinin tespit edilmesi, araglarin hazirlanmasi, kelimelerin 6gretimi, oyunun tanitilmasi,
gruplarin belirlenmesi, gruplarin oyun akisina gore sirayla tahtaya c¢ikmasi ve gruplarin
degerlendirilmesi olmak tizere dokuz asamadan olugsmaktadir.

1. Oyun hakkinda bilgi verilmesi: Ogretmen tarafindan 6grencilere oyun hakkinda bilgi verilir.
Ogrenciler calismanin amacindan haberdar edilir ve adimlar ifade edilir.

2. Yanlis yazilan kelimelerin belirlenmesi: Ogrencilerin ders iginde gozlenen yazim yanlislart
veya TDK verileri ele alinarak en fazla yazim yanlis1 yapilan kelimeler belirlenir.
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3. Opgrencilerin yanlislarinin tespit edilmesi: Ogrenciler etkinligin basinda uyarilarak -bir kez
soyleme sartiyla- 6grencilere dikte calismasi yaptirilir. Ogrencilerin kagitlar: degerlendirilir ve
ogrencilerin yanlis yazdig1 sozctikler dikkate alinarak kelime listesi olusturulur.

4. Araclarin hazirlanmasi: Oyun dncesinde 6gretmen tarafindan dikdoértgen seklinde, on iki kutu
haneli bir materyal olusturulur ve bir gruba alt1 tane kutu olacak sekilde dtizenlenir. Kutulara
sigabilecek biiytikliikte kartlar hazirlanir. Bu kartlara 6grencilerin (dikte ¢alismasi sonucu tespit
edilen) yazim yanlist yaptiklari kelimelerin dogru yazilislar1 yazilir. Gruplarin doérder
kutusuna, hazirlanan kelime kartlar1 her kutuda esit sayida olacak sekilde yerlestirilir. Bos
brrakilan kutulardan birisi “tekrar kutusu” digeri “hazine kutusu” olarak adlandirilir.

Sekil 1: Oyun materyali

Oyun i¢in hazirlanan materyalin haricinde kelime kartlarinin konulacag: bir Manas Kutusu hazirlanr.
Kutunun igine belirlenen kelimelerin yer aldig: kartlar yerlestirilir ve sif igerisinde 6grencilerin
erisebilecegi bir yere yapistirilir. Ogrencilere istediklerinde kartlar1 kullanarak oyun oynayabilecekleri
soylenir. (Uygulama boyunca kutu, bir stire tahtanin yanindaki duvarda, bir siire 6grenci dolabinda
asili kalmustir. Stirecte diger simftaki 6grencilerin de manas kutusunu inceledikleri ve kelime oyunu
olarak smifin 6grencileriyle oynadiklari bilgisine ulasilmistir.)

Sekil 2: Manas kutusu Sekil 3: Manas kutusu
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Kelimelerin 6gretimi: Ogrencilerin kagitlar1 ve 6nceden hazirlanan Manas kutusunda yer alan
kelimeler ogrencilere dagitilir. Ogrencilerden kisa bir siire iginde yazdiklarim gozden
gecirmeleri ve kendilerine gelen kartlardaki kelimelerle ilgili birer ciimle kurmalar: istenir.
Sirayla ctimleler alinir ve 6gretmen tarafindan tahtaya yazilir. Bu esnada 6grenciler tarafindan
yapilan yazim yanlislart vurgulanir. Her 6grencinin tahtaya yazilan kelimeyle ve kendi
kagidiyla es zamanl olarak ilgilenmesi saglanir. Tiim kelimeler tamamlandiktan sonra birkag
kelimeyle adam asmaca oyunu 6grencilere tanitilir. Ogrencilerin diger zamanlarda da etkinligi
stirdiirebilmeleri icin hazirlanan Manas kutusu her 6grencinin erisebilecegi bir yere asilir.

Oyunun Tanitilmasi: Hazirlanan materyal sinifa getirilir ve 6grencilerin rahatlikla etkilesim
kurabilecekleri bir yere sabitlenir. Ogretmen tarafindan 6grencilere oyun hakkinda bilgi verilir
ve kurallar aciklanir. Ogrencilere bir ornek {izerinden uygulamali olarak gosterilir.
Uygulamada oyun boyunca dikkat edilmesi gereken durumlar ve nedenleri tizerinde durulur.
Oyun kurallarma gore; oyun boyunca gruplar birbirlerine miidahale etmemeli, tahtaya c¢ikan
dgrenci tiim sinif tarafindan izlenmeli, siire konusuna dikkat edilmeli, tekrar kutusundan diger
kutulardaki kartlar bitmeden kart alinmamalidir.

Gruplarin belirlenmesi: Ogrenciler 6gretmen tarafindan iki gruba ayrilir ve iki grubun tiyeleri
kendi iclerinde siralanir. Ardindan iki grup arasinda oyuna ilk baslayacak olan grup belirlenir.

Gruplardaki 6grencilerin oyun akisina gore sirayla tahtaya ¢ikmasi: Oyuna baslayan grupta
ilk sirada yer alan 6grencinin tahtaya ¢ikmasi ve kutudan bir kart cekmesi istenir. Ogrenci,
cektigi kartta yazan kelimeyi arkadaslarina sdylemeden kelimeyi adam asmaca ile ifade eder.
Grup arkadaslarinin yapmas: gereken ise kartta yazan kelimeyi tahmin etmek ve tahtadaki
arkadasmin varsa yazim yanhsin diizeltmektir (Adim oyun oncesinde yazilmis olup grup
arkadaslarina kelimeyi ifade eden bazi 6grencilerin kelimeyi birlesik, ayr1 yazma konusunda
hata yaptig1 gortilmistiir. Grup 6grencilerinden oyun esnasmda kelimeyi bildikten sonra bu
durumu fark eden ve arkadasimi uyaran o6grenciler olmustur. Grup arkadaslarmin fark
etmedigi yerde ise arastirmaci tahtadaki 6grenciye yardimeci olmustur.). Her 6grenciye cektigi
kartlardaki kelimeleri anlatmasi igin iki dakika verilir. Siirenin yetismemesi durumunda
ogrenci kelimeyi agiklamadan kendi grubundaki “tekrar kutusu” na birakir. Oyun, iki grubun
tiyelerinin de sira diizeni bozulmadan anlatmas: (bir grubun {iyesi anlattiktan sonra sonuca
bakilmaksizin diger gruba gecmesi) ile ytiiriitiliir. Tahtaya ¢ikan 6grencinin kelimenin dogru
yazilisini ifade etmesi ve grubunun dogru tahmin etmesi durumunda kelime karti, hazine
kismina birakilir. Yanlhs tahmin ya da kelimenin yanlis yazilisinin sorulmas: durumunda ise
kelime, grubun “tekrar kutusu” na eklenir. Kelimenin dogrusu ifade edilerek diger kelimeye
gecilir.

Gruplarin degerlendirilmesi: Hazinesinde en ¢ok kelimeyi barindiran grup oyunu kazanir.
Oyunun tiim asamalarinda dgretmen, 6grencilerin yazi diizeni, harflerin yazilis bicimi ve yanls
turlerini bireysel olarak degerlendirir.

ETKINLIGIN UYGULANMASI VE DENEYIMLER

4. Simf seviyesinde 14 ders saati siiresince uygulanan etkinliklerim amac1 yazim yanliglarim diizeltip,
kalic1 6grenmeyi saglamaktir. Bu amagla kullanilan materyaller tahta, kagit, kalem, boya, yapiskanh
kagitlar, toplu igne, fon karton seklindedir.

Manas Tekniginin Uygulanmas:

Oncelikli olarak Manas Tekniginin uygulama asamalari, kelimeler ve kurallar belirlenmistir.
Arastirmac1 tarafindan grup ile iki hafta boyunca belirli araliklarla 6grenme Ogretme siirecini
aksatmayacak sekilde (serbest etkinlik saatlerinde) uygulama gergeklestirilmistir. Ogrencilerin
arastirmaciyla iletisiminin kurulmasi i¢in zaman zaman oyunlar oynanmustir. Calismaya kars: biitiin
ogrencilerin istekli oldugu gorilmiistiir.
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Sekil 1: On hazirlik Sekil 2: On hazirlik

[k asama olarak dgrencilerin kelimelerin yazimi hakkindaki durumlarmi belirlemek igin 6n
calisma uygulanmistir. Bu asamada TDK (http://www.tdk.gov.tr, 2018) tarafindan “Sik Yapilan
Yanlislara Dogrular” adi altinda belirlenen kelimeler dérdiincti sinif 8grencilerine uygunluk agisindan
incelenmis, ti¢ uzman goruisiine basvurularak altmis kelime 6grencilere birer kez sdylenerek dikte
calismas1 yapilmustir. Ogrencilerin en ¢ok art arda, hoparlor, biskiivi, elektrik, esek, her sey, herkes,
palyaco, siirpriz, yalniz kelimelerinde hata yaptiklar gortilmiistiir.

Sekil 3: Manas kutusu Sekil 4: Kelime kartlarindan bazilar

On uygulamalarin ardindan 6grenciler igin hazirlanan kelime kartlar1 ve Manas kutusu
tanitilmis, 6grencilerin erisebilecekleri bir yere (kitap dolabina) yapistirilmistir. On uygulamalarin
kagitlar1 ve kutunun icine yerlestirilen kelimeler 6grencilere ikiser, ticer olacak sekilde dagitilmistir.
Ogrencilerden yazdiklarini incelemeleri ve kartlarindaki kelimelerin icinde gectigi birer ctimle
diistiinmeleri istenmistir.
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Sekil 5: Ciimle ornekleri

Ogrencilerin kurduklar: ctimleler sirayla 6gretmen tarafindan tahtaya yazilmis ve 6grencilerin en ¢ok
yanlis yaptigi kelimelerin dogru yazilislar: vurgulanmistir.

Sekil 6: Ciimle ornekleri

Bu asamada 6grenciler, ctimlelerin tahtaya yazilmasiyla es zamanli olarak kagitlarini kontrol
etmeleri ve dikkatle dinlemeleri gerektigi konusunda uyarilmistir.
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Sekil 7: Oyun materyali

Kelime 6gretiminin ardindan ders oncesinde bir oyun materyali hazirlanmis, sirali olarak
kutularin icine bir 6nceki asamadaki gibi hazirlanan kelime kartlar1 yerlestirilmistir.

Sekil 8: Oyun materyali
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Oyun materyali dgrencilerin rahathikla ulasabilecekleri sekilde tahtaya asilmistir. Oyunun
kurallar1 tanitildiktan sonra smif, gretmen tarafindan sinif listesinden rastgele isim segilerek iki gruba
ayrilmis ve gruplarin kutu renkleri belirlenmistir. Gruptaki 6grencilere kelimeleri adam asmaca ile ifade
etmeleri icin sira numarasi verilmistir. Bir uygulama tizerinden gosterilerek dikkat edilmesi gereken
yerler vurgulanmustir.

Sekil 9: Oyun Asamast Sekil 10: Oyun Asamast

Ogrenciler sirayla tahtaya cikarak kendi gruplarinin kutularindan numaralar gozeterek kelime kartt
¢ekip adam asmaca ile kendi grubuna ifade etmistir. Tahtaya ¢ikan 6grencinin arkadaslarina s6z hakki
vermesiyle kelime grup tarafindan tahmin edilmistir. Ogrencilerin kelimeleri dikkatle inceledigi ve
oyun boyunca dikkatlerini tahtaya gikan 6grenci tizerinde yogunlastirdig1 goriilmiistiir. Ogretmen bu
asamada siire tutma ve adam asmacanin seklini ¢izme gorevini tistlenmistir.

Sekil 11: Oyun Asamast Sekil 12: Oyun Asamast

Belirlenen siire icerisinde ve adam asmaca gizimini gozeterek kelimeyi dogru tahmin eden grup igin
ifade edilen kelime grubun hazine kutusuna; tahmini siire ve ¢izim dahilinde yapilamayan kelimeler
agiklanmadan grubun tekrar kutusuna atilmistir. Birden dorde kadar numaralandirilan kutulardaki
kartlar bittiginde tekrar kutusundaki kartlar kullanilmigtir.
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Sekil 13: Son asama Sekil 14: Son asama

Son asamada, 6grencilere yanlis yazdiklar1 kelimelerden ve 6grencilerin genelinde goriilen
yanlis tuirlerinden olusan bir degerlendirme kagidi hazirlanmistir. Yanlis yazilislari verilen kelimelerin
dogru yazilisin1 yazmalar istenerek asama tamamlanmustir.

SONUC

Oyun ¢ocuklarin yasamlarinin bir parcasidir. Giinlitk yasamda ¢ocuklar oyun aracilifiyla bircok seyi
ogrenebilmektedir. Bu baglamda oyun egitim ve 6gretim ortaminda etkili bir sekilde kullanilabilir.
Cocuklarin kelime 6greniminde de oyunlarin olumlu etkisi oldugu yapilan cesitli galismalarla
desteklenmistir (Karadag ve Caliskan, 2005, s. 30; Gtilsoy, 2013, s. 101; Basar, Batur ve Karasu, 2014, s.
919). Bu baglamda gelistirilen uygulamada oyunla 6gretim esas alinmigtir.

[k olarak farkli bir etkinligin yapilacagi haberinin verilmesi, 6grencileri heyecanlandirarak merak
duygusu uyandirmistir. Derse hazirlik (dikteyle kelime yazma) asamasinda ogrencilerin tereddiit
ederek yazma, silip tekrar yazma ve yanindaki arkadasindan yardim alma gibi egilimleri oldugu
goriilmiistiir. Ayrica bazi 6grencilerin kelimeyi sessizce tekrarlayarak soylenisine gore yazmaya
calistigr gozlenmistir. Bu asamada 6grencilerin “begenmek, hoparlér, siirpriz, palyaco, hafta sonu,
herkes, eglenmek, espri, elektrik, gokytizii, yerytizii” gibi kelimelerde zorlandiklar ve farkl tiirlerde
yanlis yaptiklar: gortilmuistiir.

Ogrencilere 6gretim asamasinda kendi kagitlarinin dagitilmastyla yanlislarini fark etmesi saglanmus,
stk yapilan yanlislar icin toplu, nadir yapilan yanlislar i¢in bireysel doniit verilmistir. Ayrica bu
asamada 6grencilerin ctimle kurarak derse katilmalarinin dinleme ve konusma becerilerine dogrudan
hitap ettigi diistintilmektedir.

Stiiregte kullanilan araglar uygulamacilar tarafindan 6nceden hazirlanmis ve sinifta 6grencilerin ilgisini
tizerinde toplamustir. Tim 6grenciler merakla ve ilgiyle asamalarin anlatilmasm beklemislerdir.
Ogretim asamasinda getirilen Manas kutusu ve kelimeleri, dgrencilerin bos zamanlarda adam
asmacayla etkinligi stirdiirmeleri i¢in sinifta birakilmistir. Bir sonraki asamaya gecildiginde 6grenciler,
gecen siire boyunca kutudan kelime karti cekerek oyun oynadiklarmi ve diger siniflardan
arkadaslarmin da zaman zaman gelip onlara katildigin1 dile getirmislerdir.

Oyun asamasinda 6grenciler uygulamaci tarafindan listeden rastgele isim segilerek olusturulan iki
gruba ayrilmistir. Oyun boyunca siire kaygis1 yasayan, arkadaslarmin yanlhs tahminleri nedeniyle
sinirlenen, bilinemeyen kelime i¢in tahtaya c¢ikan arkadasimi suglayan, karsi grup kelimeyi dogru
tahmin ettiginde sesli bir sekilde tiziilen 6grenciler, zaman zaman 6nce uygulamaci tarafindan ardindan
diger dgrenciler tarafindan uyarilmistir. Bu asamanin sinif iginde birlik olma, saygt duyma, iletisim ve
nezaket kurallarini gézetme gibi alanlarin gelisimine firsat verdigi gortilmiistiir.

Son asamada Ogrencilerin gogunlugunun kendinden emin bir sekilde kelimeleri dogru yazdig:
goriilmistiir. Kagitlar incelendiginde bazi 6grencilerin “stirpriz, palyaco ve herkes” kelimelerini yanlis
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yazmaya devam ettigi gozlenmistir. Derse hazirlik asamasina paralel olarak birka¢ 6grencinin
seslendirme yaparak yazdig goriilmiistiir. Ogrencilerin hazirlik ve uygulama kagitlar: incelendiginde
ogrencilerin daha az yanlis yaptigl, seslendirmelerinde ve yazili ifadelerinde olumlu yénde degismeler
yasadig1 belirlenmistir. Tiim asamalar tamamlandiginda ise 6grencilerin, derslerin eglenceli gectigini,
tekrarlanmasini istediklerini ve 6grendiklerini sozlii olarak dile getirmislerdir.

Sonug olarak oyun temelli uygulamalarin 6grencilerin ilgilerini ¢ektigi ve diger tekniklere gore daha
etkili oldugu gozlenmistir. Bu baglamda egitim ve 6gretimin her asamasinda oyunun gesitli asamalar:
kullanilarak 6grenme ortamlar1 daha etkili hale getirilebilir.
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