m Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi www.esosder.org

\k WQ Electronic Journal of Social Sciences ISSN:1304-0278
N\

w—— Yaz -2018 Cilt:17 Sayi:67 (1109-1119) Summer-2018 Volume:17 Issue:67

ILKOKUL 4. SINIF OGRENCILERININ ZiHINSEL SOZLUGUNU
GELiISTIRMEDE EGIiTSEL OYUNLARIN ETKiSi*

THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAMES ON IMPROVING THE MENTAL LEXICON
OF PRIMARY SCHOOL 4™ GRADE STUDENTS

Seda VARAN? @ Siileyman Erkam SULAK3®

Oz

Bu arastirmanin amaci, ilkokul 4. simif 6grencilerinin zihinsel sozIiigiinii gelistirmede egitsel oyunlarin etkisinin
incelenmesidir. Yart deneysel modelle desenlenen arastirmanin ¢alisma grubunu, 2016-2017 egitim 6gretim
yilmin ikinci yartyilinda Bartin ilinin Budakdiizii ilkokulunda 6grenim goren 36, 4. siuf Ogrencisi
olusturmaktadir. Aragtirmada veri toplama araci olarak, Wesche ve Paribakht (1996) tarafindan gelistirilmis ve
flter (2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmis olan “Kelime Bilgisi Olgegi” kullanilmigtir. Arastirma verilerinin
analizinde, aritmetik ortalama, frekans, ylizde, Mann Whitney U testinden yararlanilmistir. Arastirma sonucunda
egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu dgrencilerinin dn-test ve son-test puanlari arasinda son-
test puanlar1 lehine anlamli farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢ dogrultusunda egitsel oyunlarla

yiriitillen kelime 6gretimi ¢alismalarinin, 6grencilerin zihinsel sozliikklerinin gelistirilmesinde olumlu yonde
etkisinin oldugu goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, zihinsel sozliik, kelime 6gretimi.

Abstract

The purpose of this research is to examine the effect of educational games on developing mental lexicon of the
4th grade primary school students. This research was designed with a semi-experimental model. The study group
of the study constitutes 36 4th grade students who were studying at Budakdiizii primary school in Bartin
province in the second half of 2016-2017 academic year. The "Vocabulary Knowledge Scale" developed by
Wesche and Paribakht (1996) and adapted to Turkish by Ilter (2015) was used as data collection tool in the
research. In the analysis of the research data, arithmetic mean, frequency, percent, Mann Whitney U test was
used. As a result of the research, it was concluded that there was a significant difference between pre-test and
post-test scores of the experimental group students who had been taught vocabulary with educational games in
favor of post-test scores. The results of this study show that the vocabulary teaching activities carried out by
educational games have a positive effect on the development of mental lexicons of students.

Keywords: Educational games, mental lexicon, teaching vocabulary.
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1. GIRIS

Ogretmenlerin ¢ogu, ders ve calisma kitaplarindaki kelime ogretimi calismalarina
bagli kalarak, Ogrencilerin anlamimi bilmedikleri kelimeleri tam ve eksiksiz olarak
ogrendiklerini diisiinmektedir. Ancak Ogrenci calisma kitaplarinda yer alan, “anlamini
bilmedikleri kelimeleri sozliikten yararlanarak bulma ve bu kelimeyi climle i¢inde kullanma
etkinligi” ¢ocuklarin kelime 6grenmesinde yetersiz kalmaktadir. Ciinkii ¢cocuklar siirekli ayni
etkinlik ile karsilastiklarinda, etkinlikte yer alan kelimeyi bir siire sonra unutmakta ve boylece
giinliik yasama aktaramamaktadir. Bu nedenle nitelikli bir kelime 6gretimi siirecinde farkli
etkinlik ve aligtirmalara yer verilmelidir.

Kelime 6gretiminde farkli alistirmalara, farkli 6rneklendirmelere yer verilmesi zihinsel
sozliigiin (kelime hazinesinin) gelisiminde etkili bir yoldur. Ogrencilerin ilgi duyacag,
severek yapacagi calismalarla kelimeler ogretilmelidir (Cesur, 2005). Anlami bilinmeyen
kelimeler lizerinde ¢alisilirken, geleneksel dgretim yontemlerinin aksine, dgretilen kelimenin
akilda kaliciligini arttirmaya yonelik uygulama temelli etkinliklerin yapilmasinda fayda
vardir. Ana dili 6gretiminde Ogretilen kelimelerin kaliciliginin arttirtlmasi i¢in ¢ocuklarin
diinyasina girilmesinin yarar saglayacagi diisiiniilmekte, boylece ¢ocuklarin hoslanabilecegi
oyunlar yoluyla kelime 6gretimi uygulamasinin 6nemi savunulmaktadir (Basar, Batur ve
Karasu, 2014).

Piaget, oyunu diinyayr tanima araci olarak goriirken; Vygotsky’e gore ise oyun,
cocugun sosyal yonden gelismesini saglayan bir aragtir (Giines, 2015). Gazali de ¢ocugun
egitiminde oyunun ¢ok onemli bir yeri oldugunu belirtmektedir (Giilsoy, 2013). Cocuklar
oyunlar sayesinde g¢evresindeki olaylar1 algilar ve sorumluluklarinin farkina varirlar.
Ogretmenler tarafindan verilmek istenen kazanimlari oyunlar aracilifryla edinen cocuk,
egitimde daha aktif bir rol iistlenerek bilgiyi 6grenmede kalicilig1 ve basariy1 yakalayabilir.
Bayirtepe ve Tiiziin (2007) arastirmalarinda oyun tabanli 6grenmenin Ogrenciler agisindan
keyif verici bulundugu, endiseleri azalttig1 ve 6grenmeye katki sagladigini belirtmislerdir.

Blachowichz ve Fisher (2004) zihinsel sozligii gelistirmede kelime oyunlarimin
kullanilmasinin faydalarini su sekilde 6zetlemistir:

e Kelime oyunlaria iist biligsel kelimeleri, kelime parcalarini ve baglamlar1 yansitmak
i¢in bagvurulabilir.

e Kelime oyunlari, 0&grencilerin aktif Ogrenciler olmalari, sosyal firsatlardan
yararlanmalar1 ve anlamin yapilandirilmasina yardimei olur.

e Kelime oyunlari, kelime anlamlarinin etki alanlarinin gelistirilmesini, 6grencilerin
kelime pratigi ve tekrarlar yapmalarini saglar (Akt. Graves, 2006).

Kelime oyunlar1 egitici oyunlar iginde degerlendirilmektedir. Egitici oyun, ¢cocugun
ruh ve bedenen saglikli gelisimini saglayan, iyi davranig ve aligkanliklar kazandiran,
oynayana haz ve nese veren etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Akandere, 2013). Egitsel
oyunlarin amaci, dersleri daha eglenceli hale getirerek, ¢ocuklarin ders igerisinde keyif
almalarini ve birbirleriyle etkilesim halinde olmalarini saglamaktir.

Egitsel oyunlarla gerceklestirilen 6gretim siirecinde &grenci, aktif bir rol {istlenip
yaparak ve yasayarak Ogrenir. Zihinsel sozligli gelistirmede egitsel oyun bir ara¢ olarak
kullanildiginda, 6grenme ortaminda beklenen oOgrenci-egitimeci verimliligi de artmaktadir
(Ozdenk, 2007). Bu arastirmada, 6grencilerin anlamini bilmedikleri kelimeleri geleneksel
ogretim anlayisindan farkli olarak ilgi duyduklar: egitsel oyunlarla 6grenmeleri saglanmstir.
Yapilan uygulama sonucunda, 6grencilerin zihinsel s6zligiiniin gelisim gosterip géstermeme
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durumlart incelenmistir. Elde edilen sonuglar, kelime 6gretimiyle ilgilenen arastirmacilara ve
egitimcilere kaynak niteligi tasimasi ve katki saglamasi bakimindan 6nem tasimaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ilkokul 4. sinif 6grencilerinin zihinsel s6zligiini gelistirmede
egitsel oyunlarin etkisini incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit
aranmastir:

1. Egitsel oyunlar ile kelime &gretimi yapilan deney grubu 6grencileri ile ilkokul 4.
smif Tiirkce ders kitaplarindaki miifredata bagli etkinliklerle kelime oOgretimi
yapilan kontrol grubu oOgrencilerinin On-test ve son-test puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

2. Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu ogrencileri ile ilkokul 4.
siif Tiirkce ders kitaplarindaki miifredata bagli etkinliklerle kelime oOgretimi
yapilan kontrol grubu &grencilerinin erisi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var
midir?

2. YONTEM

Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel model kullanilmistir. Yari
deneysel model, deneysel yaklasimi kapsayan ancak deneysel islem gruplarina ve
karsilagtirma gruplarina rastgele paylastirmanin yapilmadigi arastirma desenidir (Campbell ve
Stanley, 1963; Akt. Robson, 2015). Egitim arastirmalarinda, bir okulda yer alan siniflar hazir
gruplar olarak degerlendirildigi i¢in yar1 deneysel modelin kullanilmasi daha uygundur.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2016-2017 egitim 6gretim yilinin 2. ddneminde Bartin
ili Merkez ilgesine bagli, Budakdiizii ilkokulunda &grenim gérmekte olan 36 dérdiincii sinif
Ogrencisi olugturmaktadir. Deney grubunda 17, kontrol grubunda ise 19 ogrenci
bulunmaktadir.

Arastirmanin ¢alisma grubunda yer alan Ogrencilerin gruplara ve cinsiyete gore
dagilimi asagidaki Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Gruplara Ve Cinsiyete Gore Dagilimi

Grup Cinsiyet n % Toplam

D e E 5 1

Kontrol Iérlliek 190 23 19
Toplam ¢ e 1 0 %

Tablo 1’e gore, arastirmanin deney grubunda 8 (%47) kiz ve 9 (%53) erkek olmak
lizere toplam 17 6grenci bulunmaktadir. Kontrol grubunda ise 10 (%53) kiz, 9 (% 47) erkek
olmak {iizere toplam 19 6grenci bulunmaktadir. Arastirmaya katilan toplam 6grenci sayisi
36’dir. Deney grubunda normalde 19 &grenci bulunmaktadir. Ancak o6grencilerden biri,
Bireysellestirilmis Egitim Programi (BEP) ile egitim gormekte oldugu igin, digeri de 6grenme
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giicliigli problemi yasayan Ogrenci oldugu icin arastirmaya dahil edilmemistir. Kontrol
grubunda ise 6grencilerin tamami arastirmaya katilmistir.

Veri Toplama Araclar

Bu ¢alismada 2016-2017 egitim 6gretim yili ilkokul 4. sinif Tiirkge ders kitaplarindaki
“Ulkem’in Renkli Haritas1” ve “Giimiis Tiiylii Mart” adl iki dykiileyici metinde yer alan,
ogrencilerin okurken anlamakta giiclik ¢ekecegi toplam 28 kelime, arastirmaci tarafindan
belirlenmistir. Belirlenen kelimeler {izerinde, egitim fakiiltelerinde gérev yapan 5 (2 dogent, 3
yardime1 dogent) akademisyenin goriisii alinarak gerekli diizeltmeler yapilmis ve 6grencilere
ogretilmek istenen kelime listesi olusturulmustur. Daha sonra ilkokul 4. sinif 6grencilerinden
bu iki metni okurken anlamakta giicliik cektikleri kelimeler varsa, bu kelimeleri sessiz
okumalar1 sirasinda altin1 ¢izerek belirtmeleri istenmis, bdylece arastirmaci tarafindan
olusturulan kelime listesi ile O6grenciler tarafindan belirlenen anlami bilinmeyen kelimeler
karsilastirilmistir. Arastirmaci tarafindan olusturulan, 6grencinin anlamakta giicliik ¢ekecegi
kelime listesi ile d6grencinin okurken anlamakta giigliik ¢ektigi kelimeler karsilastirildiginda
ogrencilerin belirttikleri kelimelerin, arastirmaci tarafindan olusturulan liste ile tutarli oldugu
gorilmiistir.

Arastirmaci tarafindan belirlenen kelimelerin yer aldigi, Wesche ve Paribakht (1996)
tarafindan gelistirilmis ve Ilter (2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanarak gecerligi ve
giivenirligi yapilmis “Kelime Bilgisi Olgegi” arastirmada 6n test ve son test olarak
kullanilmistir. Olgek, kelime bilgisini test etmeyi ve kelimelerin anlamlar1 hakkinda ¢ikarim
yapabilme yetisini belirlemeyi amaglayan bir dlgektir.

Kelime bilgisini degerlendirme 6lgeginin KMO degeri yapilan analizler sonucunda
.779 olarak bulunmustur. Faktor analizinin uygulanabilmesinin varsayimlarindan bir digeri de
Ol¢ciilen 6zelligin evrende normal dagilim 6zelligine sahip olmasidir. Bu varsayimin saglanip
saglanmadigini kontrol etmek icin Barlett testi yapilmig ve analiz sonucunda elde edilen y2
degerinin 17459.045 (p<.001) oldugu gézlenmistir (ilter, 2015).

Kelime bilgisini degerlendirme 6l¢eginde, ogrenciler listede gegen her bir kelimeyi
dikkatli okuyarak; “(1) Bu kelimeyi daha onceden gordigiimii hatirlamiyorum, (2) Bu
kelimeyi daha Once gordiim, fakat ne anlama geldigini bilmiyorum, (3) Bu kelimeyi daha
once gordiim, sanirim... anlamima gelmektedir, (4) Bu kelimeyi bir ciimle iginde
kullanabilirim.” segeneklerinden birini segerler ve kelime hakkinda bilgilerini ortaya ¢ikarirlar
(Paribakht ve Wesche, 1993; Vacca vd. 2011; Akt. lter, 2015).

Olgekte yer alan tiim 28 kelimeye asina olan ve onlarin anlamin1 dogru bilen ayrica
dilbilgisi agisindan hatasiz kullanan 6grenci toplam 112 puan (28x4) kazanmakta; ancak
hi¢birini bilmiyorsa sadece 28 (28x1) puan almaktadir.

Tablo 2. Kelime Bilgisini Degerlendirme Olgegindeki Cevaplama Segeneklerinin Puan
Degerleri

Cevaplama Secenekleri (Oz- Muhtemel
s Puanin Anlam
Bildirim) Puanlar
8) Bu kelimeyi daha Snceden 1 Kelime hig tanidik degil.
gordiigiimii hatirlamiyorum.
b) Bu kelimeyi daha 6nce gordiim 2 Kelime tamdik geliyor, ama anlami
fakat ne anlama geldigini bilmiyorum. bilinmiyor.
¢) Bu kelimeyi daha 6nce gordurp, Kelime bir climle i¢cinde semantik
sanirim ..... anlamina gelmektedir (Es

3 uygunluk ile kullanilir.

anlamlist).
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Kelime bir ciimle i¢inde semantik
d) Bu kelimeyi bir ciimle i¢inde uygunluk ve dilbilgisi agisindan dogru
kullanabilirim. bigimde kullanilir.

Kaynak: (Wesche ve Paribakht, 1996; Akz. [iter, 2015)

Olgegin puanlanmasi, hedeflenen kelime bilinmiyorsa puanlama 1 ile baslar. Olcekte
(a) ve (b) seceneklerini cevaplayanlar sirasiyla 1, 2 puan alabilmektedir. Bu seceneklerde
katilimcilar tarafindan hedef kelimenin asinalig1 ve taninmasi1 degerlendirilmektedir. Olgekte
(c) secenegi, ogrencilerin hedef kelimenin anlam1 hakkinda bir fikri olup olmadigi, kelimeyi
tanimadaki hassasiyeti veya bu kelimenin anlamini iiretmeye (es anlami) yonelik bilgisi
ortaya cikarilir. Olgekte 3 puan, hedeflenen kelimeyi semantik agidan dogru, ancak dilbilgisi
acisindan yanlis kullanildig1 takdirde verilir. Bu segenegi isaretleyen bir 6grenciye 3 puan
verilmektedir, ancak kelime semantik uygunluk ve dilbilgisi a¢isindan da dogru
cevaplanmazsa 6grenci 2 puan alabilmektedir. Olgekte (d) secenegi ise hedef kelimenin bir
ciimle i¢inde semantik uygunluk ve dilbilgisi agisindan dogru bi¢cimde kullanimina iligkin
yetenegini ortaya c¢ikarir. Bu segenek, dgrencilerin aktif kelime bilgisini 6lgen, iiretken ve
verimli kullanimi tesvik eden bir diizeydir. (d) secenegi, ii¢ farkli puanlama diizeyinde
uygulanir. Birincisi, 6lgekte hedeflenen kelime bir climle igerisinde semantik ve dilbilgisi
acisindan dogru kullanildig1 takdirde cevaplama segenegine 4 puan verilir. Ikincisi, bu
kelimeyi ciimle i¢inde sadece semantik olarak uygun bi¢cimde, ancak dilbilgisi agisindan
yanls kullamlirsa 3 puan almabilmektedir. Ugiinciisii, hedef kelimeyi bir ciimle iginde
semantik ve dilbilgisi agisindan dogru kullanamayan 6grenci sadece 2 puan alabilmektedir.
Olgekte (c) ve (d) secenekleri, ortak olarak semantik uygunluk agisindan dogru ciimle kurma
yeterliligini temel alir, bunlara yanlis cevap verenler ise sadece 2 puan alabilmektedir”
(Wesche ve Paribakht, 1996; Akt. ilter, 2015).

Kelime 6gretim siirecinde kullanilacak egitsel oyunlar belirlenirken ilgili literatiir
incelenmis ve yaygimn olarak kullanilan egitsel oyunlar belirlenmistir. Belirlenen egitsel
oyunlar Ogrencinin diizeyine, egitsel oyunun amacina, smifin fiziksel ozelliklerine ve
ogretilmek istenen kelimelerin 6zelliklerine gore, Tirkge Ogretimi alaninda uzman 5
akademisyenin goriislerine sunulmustur. Uzman goriisleri neticesinde bazi oyunlar ¢ikarilmis,
arastirma kapsaminda kullanilacak oyunlar ve bu oyunlarla hangi kelimelerin 6gretilecegi
belirlenmistir.

Ogrencilerin zihinsel sdzliigiiniin gelistirilmesi siirecinde kullanilan egitsel oyunlar;
balik tutma, sessiz film, kelime yarigmasi, bowling, patika yolu, sinek av1 ve carkifelektir.

Verilerin Toplanmasi

Yar1 deneysel yontemle gerceklestirilen bu calismada veri toplama siireci asagidaki
gibidir:

e Arastirmada orta sosyo-ekonomik diizeyde ve kolay ulasilabilir bir ilkokul tercih
edilmis; okul miidiirii ve 4. simif Ogretmenleri ile goriisiilerek arastirmanin igerigi
hakkinda bilgilendirme yapilmaistir.

e 2016-2017 egitim Ogretim yilinin ikinci yariyilinda Bartin ili Merkez ilgesinde
bulunan Budakdiizii Ilkokulu'nda 4-A ve 4-B smiflarinda 6grenim gdrmekte olan
toplam 36 4. siif &grencisinin kelime bilgisi diizeyini belirlemek i¢in on test
uygulanmistir.
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e Ogrencilerinin 6n testlere verdigi yamtlar baska bir puanlayici tarafindan da
puanlanmis ve iki puanlayici arasindaki korelasyon .92 olarak belirlenmistir.
Puanlayicilarin yapmis olduklari puanlamalarin tutarlilik gosterdigi gézlemlenmistir.

e On-test sonuglar1 analiz edilerek, iki smiftan 4-B sinifi deney, 4-A smifi ise kontrol
grubu olarak rastgele atanmustir.

e Deney grubu 6grencilerine siire¢ hakkinda bilgilendirme yapilmistir ve 10 hafta siire
ile aragtirmaci tarafindan Ogrencilere oyunlarla kelime &gretimi calismalari
yapilmistir. Bu sirada kontrol grubu 6grencilerinin dersleri sinif 6gretmeni tarafindan
Tiirkge 6gretim programinda yer alan etkinlikler dogrultusunda yiiriitilmistiir.

10 haftalik siire sonunda deney ve kontrol grubu 6grencilerine son-test uygulanmistir.
Deney ve kontrol gruplari Ogrencilerinin son-testlere verdigi cevaplar basgka bir
puanlayici tarafindan da puanlanmis ve iki puanlayici arasindaki korelasyon .94 olarak
belirlenmistir. Puanlayicilarin yapmis olduklar1 puanlamalarin tutarlilik gosterdigi
gozlemlenmistir.

e Arastirmada elde edilen Ogrencilerin On-test ve son-test puanlari lizerinden erisi
puanlari hesaplanarak, arastirmanin alt problemleri dogrultusunda yorumlar
yapilmistir.

Uygulama Siireci

Deney Grubu Ogrencilerine Yonelik Ogretim Siireci

Deney grubunda gergeklestirilen uygulamanin haftalara gore dagilimi ve galismada
kullanilan egitsel oyunlar asagida aciklanmastir.

1. Hafta: Deney grubu 0&grencilerine zihinsel sozligiimiizii gelistirmenin Onemi
hakkinda bilgi verilmesi ve ogrenciler ile uygulanacak calisma kapsaminda sinif igi 1114
motivasyonun saglanmasi.

2. Hafta: Deney ve kontrol grubuna “Ulkem’in Renkli Haritas1 ve “Giimiis Tiiylii
Mart1” adli iki Oykiileyici metnin sunulmasi ve sessiz okuma yapmalar1 sirasinda
metinde gegen anlamini bilmedikleri kelimelerin, 6grenciler tarafindan belirlenmesi.

3. Hafta: On testin deney ve kontrol grubuna uygulanmasi.

4. Hafta: Deney grubunda sinwr, darbe, koy, regine kelimelerinin anlamlarinin
Ogretilmesi sirasinda balik tutma oyunu; kemence, ney, leke kelimelerinin anlamlarinin
Ogretilmesi sirasinda ise sessiz film oyunun kullanilmasi.

5. Hafta: Deney grubunda siniwr, darbe, koy, regine, kemence, ney, leke kelimelerinin
anlamlarmin pekistirilmesi sirasinda bilgisayar programi iizerinde hazirlanan kelime
yarismasit oyunu; amimsamak, muziplik, korfez, pinar kelimelerinin anlamlarinin
ogretilmesi sirasinda ise bowling oyununun kullanilmasi.

6. Hafta: Deney grubunda Siitliman, kurnaz, pastrma, animsamak, muziplik, kérfez,
pmar kelimelerinin anlamlarinin 6gretilmesi sirasinda patika yolu oyunu; iskele,
kilavuz, ¢are, veba kelimelerinin anlamlarinin 6gretilmesi sirasinda ise sinek avi
oyununun kullanilmast.

7. Hafta: Deney grubunda yogun, talimat, sancak, iskele, kilavuz, c¢are, veba
kelimelerinin anlamlarinin 6gretilmesi sirasinda bilgisayar programi iizerinde
hazirlanan kelime yarismas1 oyununun kullanilmasi.

8. Hafta: Deney grubunda Kiyi, gozenek, kizil, tanker, dantel, tikamak, okyanus
kelimelerinin 6gretilmesi sirasinda ¢arkifelek oyununun kullanilmasz.
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9. Hafta: Deney grubunda gesitli egitsel oyunlarla dgretimi yapilan tiim kelimelerin
anlamlarinin bilgisayar programi iizerinde hazirlanan kelime yarigmasi oyunu ile
pekistirilmesi.

10. Hafta: Son testin deney ve kontrol grubuna uygulanmasi

Kontrol Grubu Ogrencilerine Yonelik Ogretim Siireci

Deney grubunda egitsel oyunlarla kelime 6gretimi yapilan 10 haftalik siire igerisinde
kontrol grubu o&grencilerinin miifredata uygun olarak ayni metinler araciligiyla ders
islemelerine devam etmeleri istenmis ve gozlemlenmistir. Sinif 6gretmeni tarafindan kontrol
grubunda, 4. smif Tirk¢e dersi Ogretim programina gore kelime oOgretimi caligmalari
gergeklestirilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmanin On-test ve son-testinden elde edilen puanlar, yiizliik sisteme ¢evrilerek
SPSS 18 paket programina aktarilmis, analiz edilerek tablolastirilmistir. Arastirmada elde
edilen verilerin analizinde aritmetik ortalama, frekans, yiizde, standart sapma, Mann Whitney
U Testi kullanilmigtir. Veriler, 0.05 anlamlilik diizeyinde test edilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin cinsiyetlerine gore dagilimini incelemek
amaciyla frekans ve ylizde hesaplamalarindan yararlanilmistir.

On-test ve son-test ile elde edilen verilerin gruplara gore normal dagilima
uygunlugunun incelenmesi amaciyla Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. On-test ve erisi
puanlarinin grup degiskenine gore normal dagilima sahip olugu (p>0.05), son-test puanlarinin
ise grup degiskenine gore normal dagilima sahip olmadig1 (p<0.05) sonucuna ulagilmistir.
Parametrik testlerin sayiltilarinin karsilanabilmesi icin genellikle veri sayisinin 30’ilizerinde
olmasi gerektigi (Can, 2014, 25) gz Oniine alinarak normal dagilima sahip olan 6n-test ve
erisi puanlarinin analizinde de nonparametrik testler tercih edilmistir.

Siif denkliklerinin belirlenmesi ve mevcut durumun ortaya konmasi amaciyla yapilan
on testten elde edilen puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin belirlenmesi;
deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olup olmadiginin belirlenmesi ve deney grubu 6grencileri ile
kontrol grubu ogrencilerinin erisi puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin
belirlenmesi amaglartyla Mann Whitney U Testi yapilmigtir.

3. BULGULAR ve YORUM
Bu boéliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular ve bu bulgulara iliskin yorumlar
hakkinda bilgi verilmektedir. Bulgularin verilmesinde alt problemlerin siralamasi izlenmistir.

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Ontest/Sontest Puanlar

Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu
ogrencilerinin On-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin belirlenmesi
amaciyla yapilan Mann Whitney U testi sonuglar1 Tablo 3’te gosterildigi gibidir.
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Tablo 3. Deney ve Kontrol Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Olgegi On-Test ve Son-Test
Puanlarina iliskin Mann Whitney U Testi Sonuglari
Sira Sira

Gruplar n Ortalamasi Toplami1 U P

. Deney 17 16.32 277.50

On-test 12450 0.24*
Kontrol 19 20.45 388.50
Deney 17 28.00 476.00

Son-test 0.00  0.00**
Kontrol 19 10.00 190.00

*>0.05; ** p<0.05

Tablo 3 incelendiginde, egitsel oyunlar ile kelime Ogretimi yapilan deney grubu
ogrencileri ile kontrol grubu dgrencilerinin kelime bilgisine iliskin dn-test puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann
Whitney U testi sonucunda gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir [U=124.50;
p>0.05]. Bu durum iki sinifin 6n test puanlarinin birbirine denk oldugunu gostermektedir.
Son-test puanlar1 arasinda ise, deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur [U=0.00; p<0.05]. Bu bulgulara gore, egitsel oyunlarin kelime 6grenmede etkili
oldugu goriilmektedir.

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Erisi Puanlar

Egitsel oyunlar ile kelime 6gretimi yapilan deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu
ogrencilerinin erisi puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla
yapilan Mann Whitney U testi sonuglar1 Tablo 4’te gosterildigi gibidir.

Tablo 4. Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kelime Bilgisi Erisi Puanlarina fliskin
Mann Whitney U Testi Sonuglari

Gruplar n  SiraOrtalamasi  Sira Toplami U p

Deney 17 27.68 470.50 *

Kontrol 19 10.29 19550 5.50 0.000
* p<0.05

Tablo 4 incelendiginde, gruplarin erisi puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U testi sonucunda
gruplar arasinda, deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur [U=5.50; p<0.05]. Bu
sonug, egitsel oyunlarla yiiriitilen kelime Ogretimi ¢alismalarinin zihinsel sozligin
gelistirilmesinde olumlu yonde bir etkisinin oldugunu gostermektedir.

4. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu arastirmada, ilkokul 4. sinif 6grencilerinin zihinsel sozliigiinii gelistirmede egitsel
oyunlarin etkisinin incelenmesi amacglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda elde edilen sonuglar
su sekildedir;

e Egitsel oyunlar ile kelime ogretimi deney grubu Ogrencileri ile kontrol grubu
ogrencilerine arastirma oncesinde uygulanan On-test puanlar1 arasinda Mann Whitney
U testi sonuglarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir
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(U=124,50; p>0,05). Bu durum iki sinifin on test puanlarinin birbirine denk oldugunu
ortaya koymustur. Kelime bilgisine iliskin gruplarin son-test puanlar1 arasinda ise,
deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur [U=0,00; p<0,05].

e Son test uygulanan gruplarin erisi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U testi
sonucunda gruplar arasinda, deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur
[U=5,50; p<0,05]. Bu sonug, egitsel oyunlarla yiiriitilen kelime 0Ogretimi
caligmalarinin  zihinsel so6zIigi gelistirmesi {lizerinde olumlu etkisi oldugunu
gostermektedir.

Egitsel oyunlar araciligiyla Tiirkce O0gretimi dersi kapsaminda kelime Ogretiminin
yapildig1 farkli arastirmalar bulunmaktadir. Yapilan bu arastirmalarin sonuglari, benzer
aragtirmalarin sonuglariyla ortiismektedir. eldeki arastirmanin sonuglariyla ortiismektedir. Bu
arastirmalardan bazilar1 sunlardir; Kara (2010) ¢alismasinda oyunlarin, 6grencilerin dinleme,
konusma, okuma ve yazma temel dil becerilerinin gelismesini saglamanin yani sira, bu temel
becerilere destek olan sozciikk hazinesini ve gramer bilgilerini de gelistirdigi sonucuna
ulagmistir. Basar, Batur ve Karasu (2014) zit ve es anlamli sdzciiklerin 6gretiminde kullandigi
KUKSET (Kulaktan Kulaga Sessiz Telefon) tekniginin etkisini inceledigi calismasinda, deney
grubunun lehine 6nemli bir farklilik oldugunu vurgulamistir. Giilsoy (2013) egitsel oyunlarin
6. smif Ogrencilerinin kelime hazinelerini gelistirmede etkili olup olmadigini belirlemek
amaciyla yaptigi calismada, geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubu ve egitsel
oyunlarin kullanildig1 deney grubunu basar1 diizeyleri agisindan karsilastirmis, deney grubu
lehine anlaml1 bir fark oldugunu belirtmistir.

Yukarida aciklanan arastirmalarda, Tirkce dersinde egitsel oyunlarin etkisi
incelenmistir. Tiirkce dersi disinda, diger derslerde de egitsel oyunlarin kullaniminin
ogrencilerin 6grenmeleri tizerindeki etkisini inceleyen arastirmalar da bulunmaktadir. Senol
(2007), ilkdgretim 6. sinif dgrencileri iizerinde, Ingilizce kelimelerin oyunlarla 6gretilmesinin
ogrenciler lizerinde daha iyi O0grenme ve hatirlama saglaylp saglamadigini arastirmak
amaciyla deneysel bir calisma yapmistir. Deney grubu ogrencilerine oyunlarla kelime
ogretimi caligmalar1 yaparken, kontrol grubu ogrencilerine kelime Ogretimi sirasinda
geleneksel yontemleri kullanmistir. Arastirmanin sonucunda oyun yoluyla kelime 6gretimi
yapilan deney grubundaki &grencilerin geleneksel yontemlerle kelime ogrenen kontrol
grubundaki Ogrencilere gore daha fazla sayida kelime 6grendigi sonucuna ulasmistir.
Gokbulut ve Yumusak (2014) arastirmalarinda, oyunlarla desteklenen matematik 6gretiminin
kalicihga etkisi ile geleneksel yontemle yapilan matematik Ogretiminin kaliciliga etkisi
arasinda oyunlarla desteklenen 6gretimin lehine anlami bir fark oldugunu belirtmistir. Kaya
ve Elgilin’iin (2015) arastirma bulgulari, deney grubunda uygulanan oyunlarla desteklenmis
fen ogretiminin, programa dayali 6gretimin kullanilmasindan daha etkili oldugu sonucunu
ortaya koymaktadir. Karabacak’in (1996) calismasinda, deney grubunda harita oyunu, kart
oyunu ve bilgi yarismasindan olusan egitsel oyunlar ile ders islenirken; kontrol grubunda ise
geleneksel Ogretim yontem ve teknikleriyle ders islenmistir. Arastirma sonucunda bilgi,
kavrama ve toplam erisi diizeyinin deney grubu lehine anlamli oldugu gézlenmistir. Yapilan
arastirmalarin sonuglari, Tiirkge dersi yaninda farkli alanlara ait derslerde, 6gretimin egitsel
oyunlar araciligiyla yapilmasinin, akademik basartyyt olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir.

Bu aragtirmadan elde edilen bulgular sonucunda egitsel oyunlar ile kelime 6gretimin
ogrencilerin zihinsel sozliiklerini gelistirdigi goriilmektedir. Bu sonuclar dogrultusunda su
onerilerde bulunulabilir:
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e Ogrencilerin ders kitaplarinda gecen anlamini bilmedikleri kelimeler, egitsel oyunlar
araciligiyla 6gretilmelidir.

e Tirkge dersi 6gretmen kilavuz kitaplarindaki kelime 6gretiminde kullanilan etkinlikler
zenginlestirilmeli ve bu etkinliklerde daha ¢ok 6grenciyi merkeze alan egitsel oyunlara
yer verilmelidir.

e Smif dgretmenligi lisans programinda 6grenim goren sinif §gretmeni adaylarma ve
simif Ogretmenlerine egitsel oyunlar hakkinda bilgiler verilmeli ve bu oyunlarin
Ogretim stirecinde nasil kullanilacagina yonelik uygulamali ¢alismalar yapilmalidir.

e lleride, egitsel oyunlardan yararlanilarak farkli becerilerin (okuma, yazma, konusma,
dinleme vb.) gelistirilmesine yonelik aragtirmalar da yapilabilir.
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