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KELIME OGRETIMINDE SATRANC-I UREFA’NIN EGITSEL BiR OYUN OLARAK UYARLANMASI*
ADAPTING THE CHESS OF THE WISE AS AN EDUCATIONAL GAME IN TEACHING VOCABULARY
Seyithan KARA™

Erhan AKIN™
Oz
Bu calismada, kelime 6gretiminde kullanilabilmek tizere Satranc-1 Urefa oyununu egitsel bir oyun seklinde uyarlamak,
uyarlamasi yapilan oyunun kelime ogretimine katkisii ve o6grencilerin oyuna iliskin goriislerini tespit etmek amaclanmustir.
Arastirmanin calisma grubu, 2017-2018 egitim-6gretim yilimin bahar doneminde Siirt il merkezinde MEB’e bagli bulunan Sehit
Ogretmen {smail Celik Ortaokulu'nun 6. smifinda egitim goren toplam 24 Ggrenciden olusmaktadir. Nitel bir calisma olan bu
aragtirmada veri toplama araci olarak “Ogrenci Goriisme Formu” kullanilmistir. Satranc-1 Urefa oyununun tespiti ve uyarlama
calismasi siirecinde dokiiman analizi tekniginden yararlanmilmistir. Arastirmada elde edilen verilerin analizi icin betimsel analiz teknigi
kullanilmustir. Arastirmada, Satranc-1 Urefa oyununun egitsel bir arag olarak kullanilabilecegi, kelime dgretiminin egitsel oyun yontemi
dogrultusunda eglenceli, yapici, kalic ve egitici bir sekilde gerceklestirilebilecegi sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kelime, Kelime Ogretimi, Satranc-1 Urefa, Egitsel Oyun.

Abstract

In the study, the lore has it that in chess in order to be used in teaching vocabulary study aimed to determine their views
regarding the adaptation as an educational game. The working group, Siirt Martyrs year spring semester 2017-2018 Middle School 6th
Grade Teacher Ismail Steel consists of a total of 24 students in. Data collection tool "Student Interview Form" and, for the analysis of the
data was used descriptive analysis technique. In this study, it is deduced that the game “Chess of the Wise” can be used as an
educational instrument during the vocabulary teaching process to secondary school students, and in an evvironment enriched with
educational games, vocabulary teaching can be done in an enjoyable, constructive, permanent and instructive way.
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1. GIRIS

Sosyal varlik olan insanoglu diger insan ve canlilarla siirekli etkilesim halinde olma gayretini
gostermektedir. Bu gayretin en onemli araglarindan birini de dil unsuru olusturmaktadir. “insanlarin
duygu, distince ve gozlemlerini isaret veya kelimelerle paylastiklar1 bir sistem” (Giines, 2014, 21) seklinde
ifade edilen dilin anlamli unsuru olan ve “bagimsiz yazilan her birim” (Kurudayioglu ve Karadag, 2005, 295)
olan kelimelerin gerek duygu, diistince ve kiiltiirel birikimlerin iletiminde gerekse s6z varlig1 yelpazesinin
niteliksel ve niceliksel genislemesi stirecinde 6nemli bir yer teskil ettigi ifade edilebilir. Ciinku kiiltiirel
unsurlarin, bilgi birikimlerinin yansimasi ve duygu ve diistincelerin gelisiminde 6nemli bir rol oynayan
kelimeler, s6z varliginin da en 6nemli unsurudur (Gondtilal, 2015). Bireylerin ifade edilenleri anlamalarinda,
duygu ve distincelerini anlatmalarinda énemli islevleri bulunan sdzctik dagarcigy, kisilerin biitiin 6grenme
deneyimleri sonucunda belleklerinde depolanan birikimleri temsil eder (Karatay, 2007). Bireylerin ana dilini
¢ok iyi 6grenmeleri siirecinde dilsel becerilerin hangi 6l¢tide edinilmis olma durumu 6nemli bir kosut olarak
ortaya cikmaktadir. Ciinkii egitim ve Ogretim nasil yapilirsa yapilsin ana dilin yeterli bir &lgiide
dgrenilememesi, diger bilgi ve birikimin ise kosulamamasi sonucunu dogurmaktadir. Ayrica, dil egitimi
sadece kisinin degil toplumun da saglikli bir iletisime ve dayanismaya sahip olmasi icin gerekli bir
unsurdur. Bu nedenle Tiirkce derslerinde ytirtitiilen kelime 6gretiminde 6grencilerin kelime hazinelerinin
gelistirilerek dil hususunda yetkin olmalar1 saglanmalidir. Bu dogrultuda, dil egitiminin verimli olabilmesi
ve kelime hazinesinin gelisip gelismedigi sistematik bir sekilde kontrol edilmeli, 6greticiler gelisimi izlemeli
ve eksikliklere zaman gecirmeden miidahale etmelidirler (Unalan, 2001, 3).
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Kelime 6gretimi, 6grencinin herhangi bir kelimenin anlamini bilmesi, konusurken ve yazarken
yerinde kullanmasi, dogru seslendirmesi ve yazmasi, okudugunda ya da duydugunda da ne ifade ettigini
anlamast i¢in yapilan Ogretim faaliyetlerini kapsamaktadir (Yangin, 2002). Kelime 6gretimini
gerceklestirmeye yonelik calismalarin belirli bir amag ve sistem dahilinde yiirtitiilmesinin énemli oldugu
ifade edilebilir (Goger, 2009). Oncelikle aile ortaminda baglamasi gereken kelime ogretimi, okulda da
dgrencilerin seviyeleri goz oniinde bulundurularak ¢agin getirdigi sartlar Sl¢tistinde verilmelidir. Kelime
Ogretimi stirecinde dikkate alinmasi gereken énemli prensipler bulunmaktadir. Bu siirecte 6ne ¢ikan temel
prensiplerden bazilar1 sunlardir:

e Kelime 6gretimi yalin ve net olmalidir.

e Kelimelerin bilinmeyen veya toplumda az kullamilan es anlamlilari veya zit anlamlilar
kullamilmamalidir.

e Komplike agiklamalardan kaginilmalidir.

e Mevcut Ogreti, gecmis ve simdiki zaman ile modeller ve analojiler gostermek suretiyle
iligkilendirilmelidir.

e Opgrencilerin dikkatinin dagilmamas: ve bilgilerin soyut kalmamasi i¢in sunumlar hazirlanarak
tahtaya aciklamali olarak yazilmalidir.

e Opgrencilerin asina olduklar1 kelimeler kullamlmaldir. Ogrencilere zor anlasilan ve asina
olunmayan kelimelerle karsilastiklarinda endise etmemeleri gerektigi anlatilmalidir (Nation,
2005, 2).

Bu gortislerden hareketle, bireylerin yasaminda 6nemli bir yer tutan kelime hazinesini besleyerek
zengin kilan kelime 6gretimi okul 6ncesi doneminden itibaren planlanarak uygun yontem ve tekniklerle
desteklenerek gerceklestirilmeli, ilkogretim doneminde dgrencilerin bilissel gelisimi ile orantili sekilde daha
ileri asamaya gecilmeli, ortaokul kademesinde ise Ttirkce derslerinin biinyesinde gergeklestirilen sistematik
bir stireg seklini almalidir. Ctinkti Tiirkge dersleri, kelime hazinesinin gelistirilmesi stirecinde ¢ok nemli rol
oynamaktadir (Karatay, 2007). Bu baglamda Tiirkce Dersi Ogretim Programi (6-8. Siniflar)'nda Tiirkce
Dersinin Genel Amaclar1 baslhig1 altinda s6z varligmmin onemine isaret edilerek 6grencinin, “Okudugu,
dinledigi ve izlediginden hareketle s6z varligim zenginlestirerek dil zevki ve bilincine ulagmalar1; duygu,
diistince ve hayal diinyalarmi gelistirmeleri amaglanmaktadir” (MEB, 2006, 4) ifadesine yer verilmektedir.
Tiirkge Dersi Ogretim Programi (2006)'nda s6z varligimin énemi vurgulanmasina ragmen kelime gretimine
iliskin 8grenme ortamlarinda hangi yoéntem ve tekniklerin kullanilabilecegi yoniinde acik ve somut ifadeler
bulunmamaktadir. Tiirkce dersinin ¢ok yonli 6zellikler biittinti yapisina sahip olmasi, 6grenme ortaminin
kazanimi amaclanan becerilerin farli yontemler araciligryla ogretimine imkan saglayacak formatta
sekillendirilmesini zorunlu kilmaktadir (Kavcar, Oguzkan ve Sever, 1998). “Kelimelerin hem kalici
olmasinda hem de aktif kelime dagarciginda yer almasini saglayabilecek yontem ve tekniklerden bazilars;
sozliikten yararlanma (1nce, 2006; Temur, 2006; Akyol ve Temur, 2007; Gardner, 2007), oyunla 6gretim,
kelimenin son harfinden kelime {iretme, bilmece, sarki, kelime defteri olusturma, gozlem ve yasantilardan
yararlanma (ince, 2006), karisik olarak verilen harflerden kelime olusturma, kavram haritasindan
yararlanma, kelime kokiinden yeni kelimeler tiiretme, tekerlemelerden yararlanma, kelime-anlam
eslestirme, piramit, atasozii ve deyimlerden yararlanma (Akyol ve Temur, 2007), cagrisim, ctimledeki noktali
yerler uygun kelime yazma (Ince, 2006; Akyol ve Temur, 2007), bulmaca (Foil ve Alber, 2002; ince, 2006;
Akyol ve Temur, 2007), farkl1 metin tiirleri ile calisma (Rupley ve Nichols, 2005; Temur, 2006; Gardner, 2007;
Gill, 2007), ciimleden anlam buldurma (ince, 2006; Temur, 2006; Akyol ve Temur, 2007), anlam haritas1 (Foil
ve Alber, 2002; Rupley ve Nichols, 2005; Temur, 2006; Akyol ve Temur, 2007), kelime-gorsel eslestirme (Foil
ve Alber, 2002; Akyol ve Temur, 2007), gorsellerden yararlanma (Rupley ve Nichols, 2005; ince, 2006; Akyol
ve Temur, 2007), drama (Foil ve Alber, 2002; Ince, 2006), konusma etkinlikleri (ince, 2006; Temur, 2006),
kelimeyi ciimle i¢inde kullanma, kelime ile ilgili resim yaptirma, kelimelerden hikaye olusturma, resimli
sozliik kullanmadir” (Yagct vd., 2014, 3). Bu baglamda 6grenme ortamlarini ilgi gekici ve canli kilan farkli
yontem ve tekniklerin kelime 6gretimi stirecinde kullanilmasi ile 6grencilerin aktifleserek anlamli ve kalict
ogrenmeler gerceklestirebilecegi soylenebilir. Kelime 6gretimi stirecinde yapilandirmac anlayisi esas alan ve
hedef kitlesi olan 6grencilerin eglenerek, zevk alarak ve sosyalleserek dgrenmelerine imkan tanryacak farkl
yontem ve tekniklerin ise kosuldugu 6grenme ortaminin kelime dagarcigina, edinilen beceri ve bilgilerin
kaliciligima katki saglayacagr (Cesur, 2005) disiincesinden hareketle; kelime ogretiminin 6grenciler
arasindaki iletisim ve etkilesimi destekleyen, 6grencilerin bilissel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarma
iliskin becerileri edinmelerini saglayacak Ogrenme ortamlarmnda gerceklestirilmesi amacina hizmet
edebilecek etkinlikler arasinda egitsel oyunlarin 6nemli rol oynadig; ifade edilebilir.
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Oyunlar, ¢ocugun dogdugu andan itibaren tiim egitim asamalarindaki siirecte kullandig1 en etkili ve
en aktif 6grenme sistemidir. Oyunlar, ‘deneme-yanilma’ imkan da sagladig icin, cocugun kendi yetenek ve
yatkinliklarimi kesfetmesinde yardimci olmakta ve bu ozelliklerinde dolayr da oyunlar giintimiizdeki
egitimcilerin dikkatini ¢ekmekte ve kullanilmaktadir (Cankirili, 2008). Cocuklar oyun oynarken sadece
biiytiklerinden gordiikleri ya da sosyal 6grenme yoluyla edindikleri bilgileri oyuna aktarmakla kalmaz,
kendilerine yaratma ortami da olusturur ve oyuna kendisine dair seyleri de katar. Cocuk cevresiyle olan
yasantisin1 ve kendisinde olanlari oyuna yansitir (Seyrek ve Sun, 2003). Oyun, ilk etapta insanin temel
biyolojik ve ruhsal ihtiyaci olan eglenmenin, mutlu olmanin ve tziintiiden kurtulmanin yolu olarak
duisuniilmektedir. Oysa oyun salt bir eglence ve bos zaman aktivitesinden 6te, egitim ve 6gretimin saglikl
bir sekilde yapilabilmesi icin de biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Ciinkii 6gretmen-6grenci iliskisine dayall
olmas1 ve dgrencinin pasif dinleyici roliinti tistlenmesi sebebiyle okullarda verilen egitim siklikla soyut,
cabuk unutulan ve hayata tatbik edilemeyen bilgilerle iliskilendirilmektedir. Ozellikle teknolojinin artistyla
ortaya c¢ikan bilisim toplumu, egitimin zaman ve mekandan bagimsizlasmasini1 ve hayat boyu egitim ve
ogrenim olgusunu ortaya cikarmistir. Ogretici merkezli ve soyut egitim metodunun yetersizligi de bu
siirecte daha kolay anlasilmistir. Bu nedenle, uzmanlara gore egitimin kalitesi ogrenciye Ogrenmeyi
sevdirmekle artmaktadir. Bu noktada da oyunun egitimdeki yeri ve énemi ortaya cikmaktadir (Agikgoz,
2014).

Oyunun karakterine (taklit ve miicadele oyunlar1 gibi), yas gruplarimna (lise dénemi oyunlar1 gibi),
oynanan alana (sinif veya salon oyunlar1 gibi), oyuncu sayisma (ferdi, ikili veya grup oyunlar1 gibi),
kullanulan ara¢ ve gereclere (bir aracli veya aletli oyunlar gibi) veya amacina (eglence veya egitsel amagh
gibi) gore ok cesitli siniflandirmalar yapilmis olsa da literatiirde daha ¢ok kabul gormiis olan siniflandirma
Avedon ve arkadaslarmin (1971) yapmus oldugu siniflandirmadir (Gilsoy, 2013, 52).

Tablo 1: Oyunun Smiflandirilmasi (Hazar, 2006, 8).

A) Sans B) Gosteri- Rol C) Macera D) Miicadele
Oyunlar Oyunlar1 Heyecan Oyunlar1 Yarisma Oyunlar1
Kagit oyunlar Meddah Motorlu stirat Fiziksel beceri
Yariglar1 oyunlar

Fiziksel beceri ve

strateji oyunlar1

Fal oyunlar Opera Trekking Strateji oyunlar1

Strateji ve sans igeren fiziksel
beceri oyunlar1

Zar oyunlar1 Tiyatro Dagcilik

Rulet oyunlar vs. Sinema vs. Sallanma vs.

Tablo 1'de goriildiigii tizere Avedon, Smith ve Caillos (1971)’a gore oyunlar sans oyunlari, gosteri-
rol oyunlari, macera-heyecan oyunlar: ve miicadele-yarisma oyunlar: olarak dort grupta smiflandirilmistir.
Temelinde dikkat, motorik o6zellikler, zekd, yarisma ve miicadele olmasindan dolay1 egitsel oyunlar bu
smiflandirma igerisinde miicadele yarisma oyunlar1 grubu igerisinde yer almaktadir. Ciinkii egitsel oyunlar
temelde egitim esasma dayanan, taktik ve stratejinin zeka ve zihinsel tiretkenlikle kullanildig1 eylem ve
uygulamalar1 icermektedir (Giilsoy, 2013, 52).

“Cocuklarin bedensel, zihinsel ve psikolojik gelisimine olumlu katki saglayan, giiven kazanma,
uyum saglama ve gozlem yapma yetisini gelistiren etkinlikler” (Kara, 2010, 410) olarak ifade edilen egitsel
oyunlar, 6grenme edinimlerinin devaml ve sikilmadan tekrar edilmesini saglamaktadir. Ogrenciler oyun
icerisinde deneyim kazamr ve deneyimlerini dogal ve eglenceli oyun ortaminda isleme firsati kazanir.
Cocuklar, dogalar1 geregi cogu etkinlikte sikilabilirken oyun igerisinde sikilmadan yeni seyleri
yapabilmektedir. Ogretimi hedeflenen konu icerigine ve hedef kitlenin 6zelliklerine uygun formatta
tasarlanacak egitsel oyunlarin olusturacagi ¢ok uyaranh renkli ve islevsel 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
saglikli gelisimine ve akademik basarilarma katk: saglayacagi soylenebilir. Nitekim Sutton ve Ford (1933),
Lieberman, VVallach ve Kogan (1965) ve Smilansky (1986) gibi bir¢ok bilim adamui tarafindan oyun
ortaminda yetisen ¢ocuklarin aktiflik, yaraticilik, etkili ve diizgiin konusma becerisi ve kelime hazinesinin
gelisimi acisindan oyun ortami disinda yetisen ¢ocuklara gore daha basarili olduklar1 bilimsel olarak
kanitlanmistir (Karabacak, 1996). Bu bilgiler dogrultusunda, cagdas egitim sisteminde egitimcilerin esas
gorevleri, cocuklara bilginin aktarilmas1 degil, ¢ocuklarin dgrenme yolculuklarinda rehberlik gorevini
tistlenmek ve ¢ocuklarin 6grenmeyi 6grenmelerini saglamaktir. Tural (2005, 78-79)'a gore oyun, genel olarak
egitim ve dgretim faaliyetleri icerisinde dort onemli gorevi yerine getirmektedir:

e Ogrenciler oyun ile aktif olma ihtiyacina bagh olarak biriken enerjilerini bosaltirlar.
e  Oyun ile gesitli becerileri belli kurallara bagli olarak 6grenirler.
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¢ Oyun ile farkli rolleri oynama firsat1 bulundugu icin 6grenciler ilerideki yasamlarma hazirlanma
firsat1 bulurlar.

e Opyunlar aym1 zamanda 6grencilerin gesitli stres vb. gerginliklerden kurtulmalarma, eglenerek

ogrenmelerine katk: saglar.

Bu baglamda oyun, 6grenciler icin gelisimin bir parcasi olarak diistiniilmeli ve egitimcilerin
unutmamas! gereken bir gercek olarak egitim ve 6gretim faaliyetlerindeki yerini almalidir (Mangir ve Aktas,
1993, 18). Egitim sisteminde 6gretmen, bir oyuncu degil, calistirici/teknik destek saylayan bir yonlendirmeci
gibi gortilmektedir. Ancak ¢ocuklar oyun oynama yoluyla 6grenmeyi 6grenebilmektedir. Bu nedenle de
dgretmenlerin hem ders esnasinda hem de ders haricindeki zamanlarinda oyunlar1 kullanmalarmin énemi
artmistir (Yildiz, 1997). Bu baglamda ana dili 6gretiminin bel kemigini olusturan kelime 6gretiminin kalici,
zevkli, 0grenmeyi Ogreten ve sevdiren bir 6grenme ortaminda gergeklestirilebilmesi igin ¢ocuklarin
diinyalarina hitap edebilecek egitsel oyunlarin ise kosulmasmin kelime 6gretimine katki saglayacag:
diistiniilmektedir (Basar, Batur ve Karasu, 2014). Bu baglamda ezberci anlayisa hizmet eden, 6grenciye aktif
katilim firsat1 sunmayan, iletisim ve etkilesimle desteklenmeyen simif ortamlar: yerine 6grencilerin yaparak,
yapilandirarak, eglenerek, yasayarak ve zevk alarak 6grenmelerini saglayacak 6grenme ortamlarmin dilsel
beceri ve kelime hazinesinin saglam bir zeminde gelistirilmesine katk: saglayacag1 soylenebilir. Ciinkii oyun
yontemi, dgrencilerin gerek temel dil becerilerini gelistirmeleri gerekse bu becerilerinin gelisimini saglayan
kelime hazinesi ve gramere iligkin bilgilerini gelistirmeleri noktasinda ¢nemli rol oynamaktadir (Kara,
2010).

1.1. Kelime Bilgisinin Gelistirilmesi Siirecinde Kullanilabilecek Egitsel Oyun Etkinlikleri

Kelime bilgisinin gelistirilmesi stirecinde geleneksel yaklasim disinda farkli egitim kademelerindeki
dgrencilerin zihinsel, duyussal ve psikomotor gelisim alanlarina ve 6gretimi hedeflenen konularin eglenceli,
zevkli ve egitici bir atmosferde dgrenimine katki saglayacak bir formata gore yapilandirilarak dgrenme
ortamlarinda ise kosulabilecek egitsel oyunlar bulunmaktadir. Arastirmanin bu baslhig altinda; 6grenme-
Ogretme siirecinde kilavuzluk islevini tistlenen 6gretmenlerin etkili, sistemli ve verimli uygulamalar: halinde
dgrencilerin kelime bilgisi basarilarina, derse yonelik tutumlaria ve motivasyonlarina katki saglayabilecegi
diistintilen egitsel oyunlara iliskin bilgiler verilmistir:

1.1.1. Piramit

Piramit oyununda 6gretmen tarafindan belirlenen bir harf tahtaya yazilir. Ogrenciler, bu harfe her
bir alt satirda yeni harfler ekleyerek yeni kelimeler tiiretmeye calisir. Tiiretilen yeni kelimelerin alt alta
yazilmasi, piramidi andiran bir sekil ortaya ¢ikarir. Piramidin her basamag; tiiretilen yeni bir kelimeyi temsil
ettigi icin basamak sayis1 en fazla olan piramidi olusturan dgrenci oyunu kazanir. Esnek bir yap: 6zelligini
barindiran oyunda basamaklar arasi gegisi saglayan bazi yerlerde anlamsiz kelime kullamimina izin
verilebilir. (Karatekin, Durmus ve Durmus, 2012).

Ornek uygulama:

A
A S
T AS
TA S A

1.1.2. Sessiz Sinema

Sessiz sinema oyunu, Ogrencilerin kelime bilgisi ve konusma becerilerinin gelisimine katki
saglayabilecek egitsel oyunlardan biri olarak ifade edilebilir. Oyun su sekilde oynanmaktadir:

Oyuna baglamadan ¢nce siiftaki 6grenciler iki esit gruba ayrilir. Her grubun her oyunda degismek
suretiyle birer sozctisti bulunmaktadir. Grup sozciisii, diger grubun belirledigi bir filmi konusma becerisini
ise kosmadan hareket ve mimikler yardimiyla anlatmaya calisir. Filmin anlatilmasi siirecinde karsit,
anlamdasi, ¢cogul ve ekle gibi belli anlamlara karsilik gelen hareketlerden de faydalanilabilir. Filmin
bulunmasi icin belirli bir stire verilir. Gruplar tarafindan bilinen her film i¢in 1 puan verilir. Oyuna bu
sekilde devam edilir. Oyunun sonunda en fazla puan toplayan grup oyunu kazanir (Izgoren, 1999).

1.1.3. Pantomim

Bu oyun, smif ortaminda 6grencilerin goniilliiliik esasina dayali katilimi seklinde uygulanir. Oyun
oncesinde 6gretimi hedeflenen kelimelerin taklit becerisinin ise kosularak anlatilmasi gerektigi belirtilerek
dgrencilerin oyunu tanimalar: saglanir. Goniilliiliik esash oyunda 6gretimi hedeflenen kelimeler grencilere
dagitilir.  Ogrenci, kelimeyi taklit yoluyla anlatmaya calisirken diger dgrenciler kelimenin ne oldugunu
bulmaya calisir (Karatekin vd., 2012).

-731-



Uluslararasi Sosyal Arastirmalar Dergisi b The Journal of International Social Research
Cilt: 11 Say:: 60 Yil: 2018 Volume: 11 Issue: 60  Year: 2018

1.1.4. Grubumuzun Kelimesi

Bu oyun sinif ortaminda gruplar halinde uygulanabilir. Ogrencilerden kura yontemiyle kendilerine
denk gelen anahtar kelimelerle ilgili belirli bir stirede ctimleler kurmalar: istenir. Anlamsiz ctimlelerin
dikkate alinmadig1 oyunda belirlenen siirede en fazla ctimle kuran grup oyunu kazanir (Karatekin vd.,
2012).

1.1.5. Meyve Sepeti

Bu oyunda smiftaki 6grencilerin her birine bir meyve ismi verilir. Ogrencilerin arasindan segilen bir
ebe “pazardan portakal aldim” der. Portakal ismini alan 6grenci ayaga kalkar, gercek adim soyler. Ebe
“pazardan seftali aldim” derse “seftali” ismini alan 6grenci adm karistirirsa veya unutursa ebenin yerine
gecmek durumunda kalir. Oyun bu sekilde oynanarak devam eder. (Akandere, 2004).

1.1.6. Kelimeler Kasede

Bu oyunda metinde gegen ve anlami bilinmeyen kelimeler kagitlara yazilarak kase veya benzeri bir
oyun aracinin igine atilir. Ogrencilere kaseden bir kagit segmeleri ve kagitta yazili olan kelimenin anlamini
tahmin etmeleri gerektigi sylenir (Karatekin vd., 2012).

1.1.7. Seksek Kelimeler

Bu oyun, anlamdas (es anlamlr) kelimelerin 6gretiminde yararlanilabilecek egitsel oyunlardan
biridir. Smif veya bahgede oynanabilen bu oyunda oncelikle 6gretimi hedeflenen es anlamli kelimelerin
listesi hazirlanir. Oyunun baslangicinda seksegin ilk basamaginda bekleyen 6grenciye es anlamli kelimeler
listesinden rastgele bir kelime sdylenir ve 6grenciden soylenen kelimenin es anlamlisini soylemesi istenir.
Ogrenci, kelimenin es anlamini bilirse ziplayarak seksegin ikinci basama@ina gegis yapar, bilemezse
arkadagindan yardim alabilecegi hatirlatilir. Ogrenci ve yardim isteyebilecegi arkadas: kelimeyi bilemezlerse
hakkini kaybeder, seksek oyununa bagka bir 6grenciden tekrar baslanir. Bu sekilde devam eden oyunda es
anlamli kelimelerin yerine zit anlamli kelimelerin 6gretimi de gerceklestirilebilir (Karatekin vd., 2012).

1.1.8. Sesli Sinema

Sessiz sinema oyununun sesli sekli olarak ifade edilebilecek bu oyunda grup sozciileri kars1 grup
tarafindan belirlenen filmde bulunan kelimeleri isim, sifat, fiil, somut veya soyut olma 6zelliklerini belirterek
ifade edebilecekleri gibi sekil ve ¢izimlerden yararlanarak da anlatabilirler (Dervisogullari, 2008).

1.1.9. Bilgimatik

Bu oyunda numaralandirilmis kelimeler listesi hazirlanir. Daha sonra 6gretmen kelimeleri “1.
Tepe”, “2. Kitaplik”, “3. Masa”, “4. Gokytizti”, “5. Tren”, “6. Mahalle”, “7. Bahge” seklinde 6grencilerin
diisinmelerine firsat saglayacak bir hizda sesli bir sekilde okur. Kelimeler okunurken 6grencilerin kesinlikle
not almamalar1 gerektigi soylenir. Biitiin kelimeler bu sekilde okunduktan sonra ogrencilerin okunan
kelimeleri numaralariyla birlikte yazmalar1 istenir. Oyunda kelimeleri numaralariyla en fazla dogru yazan
ogrenci oyunu kazanir (Izgoren, 1999).

1.1.10. Tabu

“Bu oyun icin hazirlanmis 6zel kartlar bulunmakla birlikte 6gretmen 6grencilerin seviyelerini goz
ontine alarak kendisi de kartlar hazirlayabilir. Tabu kartlar1 su sekildedir: En yukarida verilen stire icinde
anlatmaniz gereken kelime yer alir. Onun altinda o kelimeyi anlatirken kullanmamaniz gereken kelimeler
yer alir. Eger yasakli kelimelerden biri kullanirsaruz o kart iptal olur ve puan alamazsiniz. Verilen siirede en
¢ok kelimeyi anlatan grup oyunu kazanir” (Giilsoy, 2013, 78).

1.1.11. Adam Asmaca

Bu oyun, 6grencilerin eglenerek ve zevk alarak oynayabilecekleri ve oyun stirecinde zekd ve sozciik
dagarciklarini gelistirebilecekleri bir egitsel oyun tiirii olarak ifade edilebilir. Oyun, sinif ortaminda gruplar
halinde oynanabilir. Oyun oncesinde oyun gruplar1 olusturulur. Belirlenen kelimede bulunan harf
miktarinca tahtaya ¢izgi cizilir. Ornegin belirlenen kelime “egitim” ise tahtaya “------ “ seklinde alt1 cizgi
cizilir ve diger gruptan harf tahmininde bulunarak kelimeyi bulmaya calismalar: istenir. Bilinen harfler
cizgilerdeki uygun bos yerlere yazilir. Bilinemeyen her harf i¢in tahtada daragacina asilan adam resmini
tamamlayacak bir ¢izgi ¢izilir. Diger grubun alt1 veya on defa yanlis harf tahmin etme hakk: bulunmaktadir.
Ctinkii alt1 veya on ¢izgi ile daragacina asilan adamin resmi tamamlanmaktadir. Resim tamamlanmadan
kelimenin bulunmasi oyunun kazamlmasim saglarken kelimenin bulunamamas: oyunun kaybedilmesine
neden olmaktadir (izgéren, 1999).
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2. Satranc-1 Urefa

Satranc-1 Urefa, tasavvuf istilahinda ¢nemli bir yer teskil eden “vahdet-i viicut” gortistiniin
benimsenmesi ve igsellestirilmesi dogrultusunda insanoglunun yasantisiyla baglantili kavramlarin sistemli
bir sekilde yerlestirilmesi esasina dayali belirli kurallar ¢ergevesinde oynanan tarihi bir strateji oyunudur.
Satranc- 1 Urefa, Seyh-i Ekber Muhyiddin Arabi'nin tasavvuf diistincesini yansitic1 ozellige sahip 101
kavramin 6grenciler tarafindan anlagilmas: ve anlatilmasi siirecinin oyun araciligiyla gerceklestirilmesini
saglayan klasik bir oyun etkinligi olarak da tanimlanabilir (Ebren, Aydin, Ulas ve Metin, 2015). Oyunun
Muhyiddin Arabi tarafindan tasavvuf ekoliine uyarlanarak tasavvufi kavram ve degerlerin 6gretimi
amacina hizmet edebilecek formatta tasarlandig1 (Caglar, 2009) yaygin kanilar arasindadir (Soylemez, Ulas
ve Kirkkilig, 2015). Oyunun takriben 1500 yil 6nce Hindistan'da ortaya ciktig1 diistintilmektedir (Hatun,
Soylemez ve Arici, 2015). Alanyazin incelendiginde, Satranc-1 Urefa (Ariflerin Satranci) ile ilgili yapilan
calismalarda oyunun 6zellikleri, tarihi ve kaynagina iliskin bilgilerin ifade edildigi gortilmektedir. Shick
(2010a), Toplumsal Tarih dergisinin Subat 2010 tarihli niishasinda yayimlanan “Tarihin Tahrif Edilmesine
Bir Ornek “Osmanli Satranc1” Yahut Satranc-1 Urefa” baglikli yazisinda oyunun sekilsel 6zelliklerine ve
oynanma amacina iliskin sunlar1 séylemektedir:

“10 x 10 hanelik dortkose bir yiizey tizerinde tek zarla oynanan Satranc-1 Urefd oyununda amag, en
asagidan baslayarak en istteki “Visal” hanesine varmaktir. Bu kelimenin elbette tasavvufi manasiyla
anlasilmas1 gerekmektedir, yani maksat Allah'a varmak, O'nda yok olmak, fenafilldh mertebesine
erismektir” (Shick, 2010a, 14).

Ovyuna iliskin gerek yazili gerek sozlii kaynaklarin yok denecek kadar az olmasi, oyunun mucidine
iliskin goruslerin rivayetten 6teye gecememesi gibi olumsuz bir durumu da beraberinde getirmektedir.
Necip Fazil Kisakiirek, farkli eser ve yazilarinda Satranc-1 Urefa oyununa iliskin bilgiler vermektedir.
Nitekim Iman ve Islam Atlas1 (2017), Babiali (1999), Bati Tefekkiirti ve Islam Tasavvufu (1996) adl
eserlerinde ve Biiytik Dogu dergisinin 2 Mayis 1958 tarihli sayisinda yayimlanan “Satranc-1 Urefa Ariflerin
Satranct” baglikli yazisinda (Albayrak, 2010) oyunun mucidi olarak Seyh-i Ekber Muhyiddin-i Arabi ismi
kabul gormektedir. Albayrak (2010) ise oyunun Muhyiddin-i Arabi'nin eserleri arasinda bulunmadigm’,
oyun tablosunu Enisti’'l-Haifin ve Semiru’l-Akifin fi Serhi Satranci’l-Arifin adli eserinde serh eden Seyh
Muhammed b. el-Hasimi ed-Dimeski (1881-1961)nin oyunun Ibnii'l-Arabi'ye nispet edilmesini
dogrulayacak herhangi bir kaynaga ulasamadigini ifade etmektedir. Kurt (2011), oyunun arastirma-inceleme
urtni olmayan ve belli bir kaynaga dayanmayan bir goriis dogrultusunda Seyh-i Ekber Muhyiddin-i Arabi
ve Stileyman Celebi'ye nispet edilmis oldugunu ifade etmektedir. Shick (2010a) ise konuya farkl bir bakis
acist ile yaklasmakta ve oyunun ticari kaygilar neticesinde Osmanli oyunu olarak lanse edilmesinin
yanhshgmi vurgulamaktadir. Bu baglamda oyun tablosuna iliskin kaynaklarin smirh sayida olmasmnin
oyunun mucidi konusunda fikir birligi ve biittinltigiine kavusulmasi noktasinda engel teskil ettigi sonucuna
ulagilabilir.

Satranc-1 Urefa oyunu, 10x10+1 seklinde her birinde farkl bir ahlaki kavramin yer aldig1 toplam
101 kareden olusan oyun levhasi tizerinde oynanmaktadir. Oyun araglari, 1’den 6’ya veya 1'den 10’a kadar
sayllarin bulundugu zar veya alti kanath firildak ve oyuncu sayisi kadar piyondan olusmaktadir.
Oyuncular, oyuna baslamak icin gerekli olan “nedamet” karesine geldikten sonra zarda veya alt1 kanath
firildakta isabet eden sayiya gore basamaklar arasinda hareket etmek suretiyle denk geldikleri karelerde
bulunan kavramlar1 aciklayarak visal karesine ulasmaya c¢alisirlar. Oyuncunun basamaklar arasinda
ilerleyebilmesi, bulundugu karedeki kavramu agiklamasi, agiklamanin karsidaki muhatab: tarafindan kabul
gormesi on kosuluna baglidir. 101. karede bulunan “visal” karesine ulasincaya kadar asilmasi gereken
kavramlar arasindaki gecis baglantilarmin gelisigiizel degil oyunun amaca hizmet eden mantiksal bir
biittinlitk olarak goriilmesi gerektigi soylenebilir. Ciinkii “Ariflerin Satranci’'nda bir'den yiiz'e kadar
siralanmis olan kareler, tesadiifi olmay1p zorunlu gegisleri temsil etmektedir” (Kurt, 2011, 5).

! [bnii'l- Arabi'nin eserleri i¢in bk. Mahmud Erol Kilig, Seyh-i Ekber ibn Arabi Diisiincesine Giris, Istanbul 2010 (Albayrak, 2010, 104).
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Sekil 1: Satranc-1 Urefa Levhasi (Kisakiirek, 2017, 261).

Satranc-1 Urefa oyunu, basit ve siradan bir tasavvuf oyunu olarak degerlendirilmemelidir. Oyun
levhasindaki kutucuklara naksedilen ahlaki kavramlar ve degerler, insanlarin yasam sertivenlerinde
karsilastiklar1 veya karsilasmalari miimkin durumlarin iz diisimiinii yansitir. Oyunu oyun yapan en
onemli unsurlardan biri de hayat ile i¢ ice olma 6zelligidir. Oyuncu, oyunu kazanma duygusu ile oynamaz.
Oyunun esas amaci, hayat sartlarinda karsilasilabilecek olumlu ve olumsuz durumlar karsisinda dogru ve
etkili kararlar almay1 saglayacak kavramsal ipuglarin oyun araciligiyla bireye aktarilmasidir. Satranc-1 Urefa,
oyuncularin yasantilarina iliskin farkindalik kazanmalarini saglayacak iletileri kapsayan bir yapiya sahiptir.
Albayrak (2010), Satranc-1 Urefa oyununun Hint ve Ibn Arabi’ye ait oldugu diisiiniilen farkl tertiplerinde
sol taraftan basladigini ifade etmektedir. Oyun tablosunda odiillii kareleri “ok”, cezali kareleri ise “yilan”
simgesi sembolize etmektedir. Bu sebeple halk arasinda oyun igin “yilanli dama” tabiri de kullanilmaktadir.
Odiillii kareler oyuncunun daha {ist basamaklara ulagmasini saglarken cezali kareler oyuncunun daha alt
basamaklara diismesine sebep olmaktadir. Oyunun alt yarisindaki karelerde olumsuz kavramlar, tist
yarisindaki karelerde “visal” karesine ulasmay1 kolaylastiracak olumlu kavramlar bulunmaktadir. Oyunun
sag ve sol en ust kosesindeki “kaza” ve “gurur” kareleri oyunu bitirmek {izere olan oyuncunun en alt
basamaklara diismesine sebep olurken “muhabbet” kavraminin yazili oldugu 87. kare, oyuncuyu dogrudan
visale kavusturarak oyunun bitmesini saglamaktadir.

Satranc-1 Urefa oyununun modern bir uyarlamasmi yapmak ve uyarlanan yeni oyunun kelime
ogretiminde egitsel bir ara¢ olarak kullanilabilirligini incelemeyi amacglayan bu c¢alismada uyarlama
stirecinde Sekil 2’deki Satranc-1 Urefa oyunu esas alinmustir:

101
s
T ETA AT, ST AN TSR AR

Sekil 2: Uyarlama Calismasi Siirecinde Esas Alinan Satranc-1 Urefa Oyunu (Altuntas, 2012).
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Sekil 2 incelendiginde, oyun tablosunda toplamda 8 tane yiikselten, 13 tane diusiiren kare
bulundugu goriilmektedir. Yiikselten kareler sirasiyla Tablo 2’de gosterilmistir:

Tablo 2: Satranc-1 Urefa Oyununda Yiikselten Kareler

Kare sayis1 Kavram Yiikselttigi kare Kavram Yiikselttigi kare sayis1
23 Cefa 31 Sefa 8
26 Firsat 56 Tecriibe 30
41 Erz 72 Rayet 31
42 Niyaz 63 Teselli 21
60 Sadakat 86 Sabir 26
87 Muhabbet 101 Visal 14
89 1zzet 98 Bad-1 ask 9
90 Vahdet 99 Halet 9

Tablo 2 incelendiginde, oyuncu {iiciincii basamaktan itibaren yiikselten karelerle karsilasmaya
baslamaktadir. Bu basamakta oyuncunun yiikselmesini saglayan ilk kare cefa hanesidir. Oyuncu, “cefa”
hanesinden “sefa” hanesine yiikselerek miikéafatlandirilir. Bu durum, “Her karanlik gecenin aydinlik bir
sabah1 vardir”, “Her kisin bir bahar1 vardir” goriisleriyle iliskilendirilebilir veya “Sefa ile yenen cefa ile
kazamilir” atasoziine bir gonderme olarak da degerlendirilebilir. Nitekim insanlarin rahata, huzura
kavusabilmesi icin sikinti, dert ve elemlere sabredip kurtulus i¢in ¢cabalamalar: gerekmektedir. Sefay1 degerli
kilan cefadir. Ugiincii basamakta oyuncuya tecriibe kazanabilmesi igin zemin hazirlayan “firsat” hanesi yer
almaktadir. Firsatlar tecriibeleri dogurur. Oyunun bes, alti ve dokuzuncu basamaklarinda oyuncu; gaba,
sabir, inan¢ ve kararliginin meyvesi olarak erzden riyet hanesine, niyazdan teselli hanesine, sadakatten
sabir hanesine, izzetten bad-1 ask hanesine, vahdetten halet hanesine yiikselmektedir. Bu basamaklarda
oyuncuyu daha asag1 basamaklara stiriikleyecek cezali bir kare bulunmamaktadir. “Bu da kisinin “vuslat”
yolculugunda yukarilara ¢iktikca, manevi yollar kat ettikce daha ¢ok miikafatla karsilasacag: hissinin
uyanmasina vesile oluyor” (Séylemez vd., 2015, 576).

Satranc-1 Urefa’da oyuncuyu bulundugu basamaktan daha alt basamaklara diistiren kareler sirasiyla
Tablo 3’te gosterilmistir:

Tablo 3: Satranc-1 Urefa Oyununda Diisiiren Kareler

Kare sayis1 Kavram Diisiirdiigii kare Kavram Diisiirdiigii kare say1s1
11 Sohbet-i sek 2 Teessiif 9
21 Istigna 3 Rica 18
22 Hacet 13 Duzah 9
28 Rakip 7 Hicran 21
32 Agyar-1bed 4 Kavga 28
33 Akl-1 bed 14 Zeval 19
34 Nifak 6 Nedamet 28
39 Sad 15 Taan-1 halk 24
43 Kemal 5 Adavet 38
91 Gurur 1 Zillet 90
100 Kaza 10 Riza 90

Tablo 3 incelendiginde, oyuncu oyun tablosunun alttan ikinci basamaginda yer alan sohbet-i sek
hanesine ayak bastiginda alttan birinci basamagin ikinci hanesinde bulunan teessiife diismektedir. Bu
durum oyuncunun cezali kareye ilk defa denk gelmesi agisindan dnemli bir yer teskil etmektedir. kinci
basamakta diisiiren tek kare “sohbet-i seg” karesidir. Ikinci basamag1 selametle gecen oyuncuyu oyunun en
zor safhasi olarak degerlendirilebilecek tiglincii ve dordiincti basamaklar beklemektedir. Cezali karelerle
dosenmis bir mayimn tarlasini andiran tgtincti ve dordiincii basamaklarda sirasiyla istignadan ricaya,
hacetten duzaha, rakipten hicrana, agyar-1 bed hanesinden kavgaya, akl-1 bed hanesinden zevale, nifaktan
nedamete ve stid hanesinden taan-1 halka diistilmektedir. Oyunun besinci basamaginda diisiiren kare sayist
azalmakta ve oyuncunun sabir ve tevekkiille oyunun sonuna yaklasmasina firsat taninmaktadir. Ancak
oyuncu oyunun bu basamaginda yer alan kemal hanesine denk gelirse oyunun baslarina yakin adavete
diisme tehlikesiyle kars1 karsiya kalabilir. Besinci basamaktan sonra “visal” basamagindan bir énceki son
basamak olan onuncu basamaga kadar oyuncuyu diisme tehlikesiyle kars1 karsiya birakabilecek herhangi bir
cezali kare bulunmamaktadir. Ozellikle cezali ve diillii kareleri barindirmayan yedi ve sekizinci basamaklar
oyuncunun duygu ve diisiince yelpazesini genisleterek oyunu anlamlandirmasini saglayacak becerileri ise
kosmasina firsat tanimaktadir. “Oyunun bu bolimiinde diisme ya da ytiikselmeye vesile olacak bir kare
olmamasi ask, gtizellik, vefa gibi kavramlar tistiinde daha derin diistiniilmesi ve daha ¢ok sohbet edilmesi
i¢in bir vesile olma amacin1 da tasiyabilir” (Soylemez vd., 2015, 577).
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Tarihi ve kiiltiirel 6zellikleri biinyesinde barindiran, benimsendigi toplumun diinya gortisii, dini
inanci, kiilttirel 6zellikleri, ekonomik kaygilari ve siyasi bakis acisi gibi degiskenlerine gore sekillenen ve
kalibimi bulan, farkli bolgelerde farkli adlandirmalar: bulunan Satranc-1 Urefa oyununa iliskin kaynaklarmn
yok denecek kadar az oldugu soylenebilir. Satrancu’l Arifin, Satrancu’l Urefa ve Satranc-1 Irfani seklinde
farkli adlandirmalar1 da mevcut bulunan Satranc-1 Urefa oyunun degisik toplumlarda benzeri veya cikis
noktas1 olarak degerlendirilebilecek cesitlemeleri bulunmaktadir. Bu baglamda kokenine iliskin farkl
rivayetlerin bulundugu Satranc-1 Urefa oyununun benimsendigi toplumun kiiltiirel, dinsel ve sosyal
degiskenleri dogrultusunda sekillenerek islev gordiigii ifade edilebilir. Nitekim Satranc-1 Urefa oyunu;
[slam, Hindu ve Budist kiiltiirlerindeki farkl: tertiplerinde dinsel diistincelere gore sekillenirken Ingiltere’de
burjuva temelli toplumsal degerlerin aktarimini saglayan bir arag olarak gelistirilmistir (Shick, 2010b). Bu
baglamda oyun ile iletimi hedeflenen degerlerin ve kavramlarin toplumun duygu ve diistince diinyasinn
yansimasi olarak diistintilebilecek kiiltiirel sisteme gore sekillendigi soylenebilir. Satranc-1 Urefa oyunu
genel olarak degerlendirildiginde oyunun farkli inanglara ait dini, ahlaki ve toplumsal degerlerin oyun
ortaminda aktarilmas1 diistincesinin bir tirtinti oldugu ifade edilebilir. Benimsendigi her toplumun duygu,
diistince ve kiltiir diinyasindan izler tastyan oyun, kiiltiirel bir hazine olarak da degerlendirilmelidir.

Ana dili 6gretiminin sadece dilsel becerilerin ve gramer konularimin edindirilmesi amacina dayali
tek boyutlu bir 6gretim stireci oldugu diistiniilmemelidir. Ctinki dil 6gretimi, konu alanina iliskin bilgilerin
Ogretiminin yam sira ulusal birikimlerin ve degerlerin edebi metinler kanaliyla gelecek nesillere aktarilmasi
ve kazandirilmasi amacina hizmet eden 6nemli bir siiretir (Ozbay ve Taysi, 2011). Kiiltiirel unsurlar dil
kanaliyla gelecek nesiller tarafindan taninr, anlasilir ve anlatilir. Bir ulusun birlik ve beraberlik dairesi
cercevesinde varligini devam ettirmesini saglayan degerler manzumesinin nesiller aras: transferi stirecinde
sozlii ve yazili tirtinler 6nemli rol oynamaktadir. Milli biling ve tarih suurunun yarinki nesillere ulasmasini
saglayan tirtinlerin basinda Atatiirk’tin “Genglige Hitabe” adli metni gelmektedir. Ctinkti “Ttirk milletinin
gelecegini omuzlarinda tasiyacak olan nesillerin imarida en énemli pay sahiplerinden bir eser de hig stiphe
yok ki Atatiirk’tin Genglige Hitabesi'dir” (Arslan ve Orhan, 2012, 78). Genglige Hitabe'nin Tiirk milleti
acisindan onemi dikkate alindiginda, bu metinde gecen ve anlami bilinmeyen kelimelerin metin
baglamindan hareketle modern yontem ve tekniklerle desteklenerek farkli egitim kademelerinde
Ogretilmesinin donamimli bireylerin yetismesine katki saglayacag: diistintilmektedir. Nitekim Genglige
Hitabe gibi toplumun belli bir dénemine 1s1k tutan, gelecek nesillere yonelik 6nemli mesajlar barindiran bir
metinde yer alan kelimelerin unutulmak olan Satranc-1 Urefa gibi kiiltiirel kodlarimizi yapisinda barindiran
geleneksel bir oyun ile cagdas bir zeminde harmanlanarak egitsel oyun yontemi ile 6gretiminin bireylerin
gerek duygu, diistince diinyalarimin gelisimi gerek bilgi, beceri ve olumlu davranis edinmeleri gerekse ait
olduklar1 topluma 6zgii kiiltiirel degerleri benimsemeleri ve gelistirmeleri stirecinde etkili olabilecegi
duisuntilmektedir. Ctinkii oyunlar topluma 6zgti kiiltiirel zenginliklerden bagimsiz olarak gelismez. Cocuk
oyunlarinin yapisinda kiiltiirel degerlerin yansimalar1 bulundugu igin oyunlar kiiltiirel gelisimde énemli bir
rol oynar (Akandere, 2004). Bu baglamdan hareketle calismada, Genglige Hitabe metninde yer alan kelimeler
ozelinde kelime dgretiminin egitsel oyun araciligiyla sikici, geleneksel 6grenme ortami disinda 6grencilerin
eglenerek, ogrenerek, sosyalleserek ve i¢ diinyalarini sergilemelerine imkéan saglayacak yasanti destekli
ogrenme ortaminda gerceklestirilmesi amaglanmustir.

Alanyazin incelendiginde, yurt ici ve yurt disinda egitsel oyunlarin farkli derslere (Tiirkge,
Matematik, Ingilizce, Fen Bilimleri vb.) iliskin konularin 6gretimi tizerindeki etkisini inceleyen bircok
arastirmamn (Tasli, 2003; Huyen ve Nga, 2003; Altunay, 2004; Yurt, 2007; Senol, 2007; Yip ve Kwan, 2007;
Dervisogullari, 2008; Kara, 2010; Alemi, 2010; Sahin, 2013; Giilsoy, 2013; Basar, Batur ve Karasu, 2014;
Gokbulut ve Yumusak, 2014; Lin, 2015; Kaya ve Elgtin, 2015; Isik ve Semerci, 2016; Varan, 2017) ve Satranc-1
Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen yeni egitsel oyunlarin degerler egitiminde kullanilabilirligini belirlemeye
yonelik calismalarin yapildigi goriilmektedir (Ebren, Kurtlu ve Sevim, 2015; Hatun, Soylemez ve Arici, 2015;
Ebren, Aydin, Ulas ve Metin, 2015; Soylemez, Ulas ve Kirkkilig, 2015). Bu ¢alismalar incelendiginde, Satranc-
1 Urefa oyunundan uyarlanarak gelistirilen egitsel oyunun kelime 6gretimine katkisini tespit etmeye yonelik
bir ¢alismanin yapilmadig tespit edilmistir. Bu dogrultuda “Genglige Hitabe” metninde gecen ve anlanmu
bilinmeyen kelimelerin 6gretiminde kullanilabilmek tizere Satranc-1 Urefa oyununu egitsel bir oyun seklinde
uyarlamak, uyarlamasi yapilan oyunun kelime 6gretimine katkisimi ve 6grencilerin oyuna iliskin gortislerini
tespit etmeyi amaclayan bu calismadan elde edilecek bulgularin 6grencilerin kelime bilgisinin gelistirilmesi
amaci dogrultusunda uygulanacak egitsel oyun eksenli yeni yontem ve tekniklerin belirlenmesine yonelik
konu alanina iliskin galismalara kaynaklik edebilecegi diistintilmektedir. Bu baglamda alana iliskin literatiire
katk: saglayacag diistiniilen calisma 6nemlidir.
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Bu calismada; egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi ve Satranc-1 Urefa oyunundan uyarlanarak
kelime 6gretiminde egitsel bir ara¢ olarak uygulanabilirligini incelemek amaci dogrultusunda gelistirilen
Kelime Safari oyunu ve oyun araglarina iliskin 6grenci goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Belirlenen
amagc dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmustir:

1. 10 haftalik uygulama boyunca Genglige Hitabe metninde gegen ve anlami bilinmeyen
kelimelerin 6gretimi amacityla Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi adli
egitsel oyunu kullandik. Tiirkce dersinde kelime ogretiminin egitsel oyun destekli olarak
gerceklestirilmesi hosunuza gitti mi? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.

2. Egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi uygulamasi, sizin anlami bilinmeyen kelimeleri daha kolay
dgrenmenize katki sagladi mi, saglamadi mi? Gerekgeleri ile birlikte yazimniz.

3. Satranc-1 Urefa'nin modern uyarlamas: olarak gelistirilen Kelime Safarisi adl1 oyun tablosunda
bulunan farkli renkteki kareler, yiikselis ve diistisleri gosteren semboller (kara bulut ve ok
isaretleri) ve oyun materyallerinden (cark ve kus maketleri) en ¢cok hosunuza giden ne oldu?
Gerekgeleri ile birlikte yazinz.

4. 10 haftalik egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi siirecinde gerek smnif ortami gerekse Kelime
Safarisi oyunu baglaminda sizi rahatsiz eden, dikkatinizi dagitan durumlarla karsilastiniz mi?
Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.

5. Kelime Safarisi oyununu tekrar oynamak ister misiniz? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.

3. YONTEM

Bu boliimde arastirmamn modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve analizine iliskin bilgiler yer
almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma, nitel yaklasim dogrultusunda yurtttilmustiir. Nitel yaklasim, arastirmacilar tarafindan
arastirilmas: hedeflenen durum ve olaylarin dogal ortaminda goézlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi
yontemlerle desteklenerek nesnel ve kapsamli bir bakis acis1 disiplini dahilinde incelenmesi siirecidir
(Yildirnm ve Simsek, 2011). Arastirmada, egitsel oyuna dayali kelime ogretimi, Satranc-1 Urefa’dan
uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi oyunu ve oyun araclarina iliskin 6grenci gortislerinin belirlenmesi
amact dogrultusunda yapilandirilmis gortisme teknigi kullamilmistir. Yapilandirilmis gortisme teknigine
gore ytriitiilen aragtirmada ¢alisma grubundaki katilimcilara ayni sorular yoneltilir. Ayni kelimelerle kurulu
soru ctimlelerine iliskin katilimcilarin yamtlar1 kapali uglu bir ozellik tasimaktadir (Tirntklid, 2000).
Gortisme tekniginden elde edilen verilerin analizinde betimsel analiz yonteminden yararlanilmustir.
“Betimsel analizde amag, elde edilen bulgular1 diizenlenmis yorumlanmis bir bicimde okuyucuya
sunmaktir. Betimsel analizde, goriisiilen ya da gozlenen bireylerin goriislerini carpici bir sekilde yansitmak
amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer verilir” (Yildirim ve Simsek, 2011, 224).

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin katilimcilary, 2017-2018 egitim-6gretim yilinin bahar déneminde Siirt il merkezinde
MEB’e bagl bulunan Sehit Ogretmen Ismail Celik Ortaokulu'nun 6. sinifinda egitimine devam eden toplam
24 6grenciden olugsmaktadir.

3.3. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Satranc-1 Urefa oyununun tespiti ve kelime gretiminde kullanilabilecek modern uyarlama ¢alismasi
strecinde dokiiman analizi tekniginden yararlanilmistir. Arastirmanin dokiiman incelemesi boyutunda
Satranc-1 Urefa oyununun tarihi, gelisimi, kurallar1 ve oyuna iliskin arastirma ve inceleme yazilari
incelenmistir. “Dokiiman incelemesi, arastirilmasi hedeflenen olgu veya olgular hakkinda bilgi iceren yazili
materyallerin analizini kapsar” (Yildirim ve Simsek, 2011, 187). Dokiiman incelemesi sonucu elde edilen
veriler 1s181nda egitsel bir oyun olarak gelistirilen Kelime Safarisi oyunu, verilerin toplanmasinda arag olarak
kullanlmustir.

Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi adli yeni oyunun ve oyun araglariin
kelime 6gretimi seklinde belirlenen arastirmanin amacina hizmet etme durumu ve 6grencilerin 6zelliklerine
uygunlugu acisindan degerlendirilmesi amaci dogrultusunda Siirt Universitesi Tiirkce Egitimi Boliimii'nden
3 ogretim tiyesi, Egitim Bilimleri Bolumii'nden 3 6gretim tiyesi ve Siirt ilinde MEB’e bagh farkli ortaokul
kurumlarinda Tiirkce 6gretmeni olarak gorev yapan 3 kisi olmak {izere toplamda 9 uzmanin goriisiine
basvurulmustur. Uzman goriis formunda, Kelime Safarisi oyun tablosu, uyarlama calismasi siirecinde esas
kabul edilen orijinal Satranc-1 Urefa oyun levhasi, orijinal oyun ile tasarlanan yeni oyunun kurallar1 ve
materyallerine iliskin bilgilendirme yapilmis, uzmanlardan gorislerini “uygun”, “kismen uygun” ve
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“uygun degil” seceneklerinden birini isaretleyerek belirtmeleri, gortislerini ise 6neriler bashg: altinda ifade
etmeleri istenmistir. Uzman gortsleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler ve eklemeler yapilarak oyunun
uygulamaya hazir hale getirilmesi saglanmistir. Oyunun her karesinde anlamu bilinmeyen bir kelime yer
almaktadir. Oyun tablosunda 1’den 41’e kadar smralanan farkli sayilardaki karelere kelimelerin
yerlestirilmesi siirecinde rastgele hareket edilmemis, kelimelerin metin baglamindaki anlamsal ozellikleri
dikkate alinarak karelere yerlestirilmesi esas alinmustir.

Calisma grubunda uygulamanin ilk asamasinda Genglige Hitabe metnine yonelik on bilgilerin
belirlenmesi amac1 dogrultusunda tgrencilere metne iliskin sorular yoneltilmis, sorulara verilen yanitlar
ogrenciler arasinda beyin firtinas: etkinligi seklinde tartisilmis, degerlendirmeler yapilmistir. Ogrencilerin
metne yonelik sorularina arastirmaci tarafindan aninda dontit verilmistir. Daha sonra metnin gorsel destekli
seslendirmelerini igeren videolarin 6grencilere izletilmesi saglanmistir. Boylece metnin 6neminin 6grencilere
kavratilarak metne iliskin bir farkindalik durumunun olusturulmasi amaclanmistir. Genglige Hitabe
metninde yer alan ve anlamu bilinmeyen kelimelerin tespiti amaciyla 6grencilerin her birine metni iceren
calisma kagitlarindan birer niisha dagitilmis, 6grencilerden anlamini bilmedikleri kelimeleri altini gizerek
belirtmeleri istenmistir. Ogrenci calisma kagitlari, arastirmaci tarafindan toplanarak incelenmis ve anlami
bilinmeyen kelimelerin listesi olusturulmustur.

Satranc-1 Urefa oyunu, kurallar1 ve oyunun farkl kiilttirlerdeki gesitleri internet baglantili akilli tahta
destegiyle anlatilmis, oyunun farkli uygulamalarin iceren videolar 6grencilerin istekleri dogrultusunda
birkag kere izletilmistir. Oyunun anlasilir kilinmasi igin oyuna iliskin dokiiman incelemesi sonucunda elde
edilen bilgilerin ilgi ve dikkat gekici gorsellerle zenginlestirilerek sunu seklinde 6grencilere aktarim
saglanmistir. Biitin bu islemlerden sonra katilimcilarin Satranc-1 Urefa oyununa iliskin kavram ve
uygulamalara iliskin anlamadiklarini sormalar1 istenmistir. Boylece yeni oyunun tasarlanmasinda esas
alinan orijinal oyunun dogru ve eksiksiz bir sekilde anlasilmasi saglanmistir. Kelime safarisi oyununun
yapisy, kurallari, renklendirilmesi ve arag-gereglerine iliskin bilgiler de asagida ayrintili olarak verilmistir.

Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi’'nde oyun tablosu, ¢ark ve renkli piyonlar
oyun araglarimi olusturmaktadir. Satranc-1 Urefa oyununun modern bir uyarlamasi olarak gelistirilen,
Atatiirk’tin “Genglige Hitabesi” adli metinde yer alan ve anlami bilinmeyen kelimelerin 6gretimini
amagclayan yeni oyunun adlandirilmasi stirecinde 6grencilere miicadele, azim, sabir, inang ve basar1 gibi
kavramlar1 cagristirabilme ozelliginden hareketle “safari” kelimesinin kullanilmasi uygun gortilmiistiir.
Oyun carkinda 1’den 6'ya kadar rakamlar bulunmaktadir. Carkta her rakamin bulundugu bolme farklh
renklendirilmistir. Oyun tablosunun ve oyun araglarindan biri olan garkin renklendirilmesi stirecinde
ogrenci goruslerine basvurulmustur. Boylece oyunun 6grenciler tarafindan benimsenmesi amaglanmustir.
Uyarlama asamasinda orijinal oyunun 6ziinii ve ruhunu yansitan temel kurallara baglh kalinmis ancak
ogrencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor ozellikleri gtz oniinde bulundurularak Satranc-1 Urefa
oyununda ulasilmasi hedeflenen “visal” kavramuyla birlikte 101'i bulan kare sayisinda degisiklige
gidilmistir. Kelime Safarisi oyununda Genglige Hitabe adli metinde gecen ve anlami bilinmeyen 41
kelimenin yazili oldugu 41 kare bulunmaktadir. Oyun tablosunda oyuncuyu en tst basamakta yer alan
“mevcudiyet” karesine yaklastiran ve mevcudiyet karesinden uzaklastiran kareler bulunmaktadir.
Oyuncuyu oyunun alt basamaklarindan tist basamaklarimna yiikselten kareler ¢diillii, oyuncuyu bulundugu
basamaktan daha alt basamaklara diistiren kareler cezali kareler olarak ifade edilmistir. Oyun tablosunda 5
odiillii, 7 cezali kare bulunmaktadir. Odiillii kareler mavi, cezali kareler kirmizi, 6diillii ve cezali kareler
disinda oyuncunun karelerde bulunan kelimeleri bilmesi ve agiklamasi durumunda ilerlemesine firsat
saglayan, kelimelerin bilinmemesi durumunda ise duraklamasina sebep olan kareler gri olarak
renklendirilmistir. Oyuncularin ilgi ve dikkatlerini gekmek amaciyla 6diillii kareler icin ok isaretleri, cezali
kareler icin kara bulut gorsellerinden yararlanilmistir.

Oyunda yiikselten (6diillii) kareler arasindaki gegisler igin ok isaretleri, diisiiren (cezali) kareler
arasindaki gecisler igin kara bulutlar kullanilmistir. Satranc-1 Urefa oyununda levhanin sag ve sol st
koselerinde yer alan “kaza” ve “gurur” hanelerinden birine denk gelen oyuncu, oyunun ilk basamaklarinda
yer alan “riza” ve “zillet” karelerine diismektedir. Satranc-1 Urefa’dan uyarlanan yeni oyunda bu kurala
bagl kalinmistir. Kelime Safarisi oyun tablosunun sag ve sol iist koselerinde yer alan “gaflet” ve “bitap”
kareleri oyunu bitirmeye yakin olan oyuncuyu en alt basamaklara diistirmektedir.
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Sekil 3: Kelime Safarisi Oyunu

Kelime safarisi oyununda oyuncuyu odiillendirerek yiikselten kareler ve yiikseltilen kareler Tablo
4’te, oyuncuyu cezalandirarak diistiren kareler ve diistiriilen kareler Tablo 5te verilmistir:

Tablo 4: Kelime Safarisi Oyununda Yiikselten Kareler

Diisiiren Kare Giintimiiz Diistirdtigi Kare Giintimiiz Diistirdtigii kare
Kare Sayis1 Turkecesindeki Kare Sayis1 Turkgesindeki sayist
Karsilig1 Karsilig
Ermis, eren, sevgide
Asil 22 Soylu Aziz 30 ustiin tutulan 8
Miimessil 19 Temsilci Yegéane 27 Biricik, tek 8
Muhafaza 26 Koruma ilelebet 37 Sonsuza degin, 11
Miidafaa 28 Savunma, Tevhit 38 Bir sayma, bir olarak 10
koruma bakma
Istiklal 39 Bagimsizlik Mevcudiyet 41 Varlik, varolus 3

Kelime Safarisi oyun tablosunda yer alan yiikselten kareler araciligiyla oyuncuya iletimi hedeflenen
mesajlar su sekilde siralanabilir:

e Asil bir kisilige sahip olursan yegane olursun.

* Miimessil olabilecek olgunluga eristiginde aziz sifatin1 kazanirsimn.

® Muhafaza edip her daim koruma amacin giidersen ilelebet yasarsin.

e Miidafaa diistincesi ile hareket edersen tevhidi yani biittinliigii saglarsin.
e stiklalini kazanirsan var olma miicadelesini kazanir, mevcudiyetini tesis etmis olursun.

Tablo 5: Kelime Safarisi Oyununda Diisiiren Kareler

Diisiiren Kare Giintimiiz Diistirdtigt Kare Giinlimiiz Diistirduigii kare
Kare Sayis1 Ttirkgesindeki Kare Sayis1 Tiirkcesindeki say1s1
Karsilig: Karsilig
Bir yeri istila
Miistevli 15 eden, yonetimi Cebren 4 Zorla 11
altia alan
Mahrum 18 Yoksun Elim 3 Acikl 15
etmek birakmak
Menfaat 23 Cikar Sahsi 14 Kisgisel 9
Bagkasinin Yikilacak duruma
Bedhah 20 kotulugunii Harap 9 gelmis, yikkm 11
isteyen
Hiyanet 13 Hainlik, ihanet Dalalet 2 Saping, sapkinlik 11
Bitap 36 Yorgun Fakru zartret 5 Tleri derecede 31
yoksulluk
Gaflet 40 Aymazhik Emel 1 Istek 39
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Kelime Safarisi oyun tablosunda yer alan diistiren kareler araciligtyla oyuncuya iletimi hedeflenen
mesajlar su sekilde siralanabilir:

e Miistevli olursan her seyi cebren yapmis olursun.

*  Mahrum etmek amaci dogrultusunda hareket edersen elim bir duruma diisersin.

* Menfaat duygusuyla hareket edersen sahsi bir kimlige biirtintirstin.

e Bedhah olursan harap edersin.

e Hiyanet edip degerlerine, bagka kimselere ihanet edersen dalalete diismdiis olursun.
¢ Bitap diisersen fakr u zaruret durumuna diisersin.

¢ Gaflete yenik diisersen emeline geri dosnmek zorunda kalirsin.
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Sekil 4: Kelime Safarisi Oyununda Bulunan Kelimelerin Guintimtiz Tiirkcesindeki Karsiliklar:

Egitsel oyun etkinliklerinin sistemli ve programli bir sekilde yiiriitiilebilmesi amaciyla arastirmaci
tarafindan uygulama plani hazirlanmistir. Hazirlanan uygulama plani ¢ogaltilarak her gruba birer niisha
dagitilmistir. Uygulama planinda, kelimelerin pekistirilmesi i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan kelime
listelerine de yer verilmistir. Kelime listelerinde yer alan kelimelerin “tahmine dayali anlam”, “es anlam”,
“karsit anlam”, “ciimle icinde kullanim” ve “sozliik anlami” iligkisi igerisinde Ogretilmesi amaci
dogrultusunda her hafta uygulama sonrasinda 6grencilere dagitilmak tizere “Haftalik Calisma Kagitlar1”
hazirlanmistir. Uygulama siiresince dgrencilere yedi adet c¢alisma kagidi dagitilmustir. Arastirmaci
tarafindan hazirlanan ¢alisma kagitlariin altisinda alti1 kelime, birinde bes kelime yer almaktadir. Her bir
calisma kagidindaki kelimeler kolaydan zora ve somuttan soyutta olacak sekilde siralanmistir. Gruplardaki
calisma kagitlar1 seklindeki oOdevlerin kontrolii grup asamasinda dokiiman yoneticisi tarafindan
gerceklestirildikten sonra arastirmaciya teslim edilmistir. Calisma kagitlar1 arastirmaci tarafindan incelenmis
ve elde edilen veriler 15181nda degerlendirmelerde bulunulmustur. Olumlu baghlik, yardimlasma, paylasma,
demokratik tutum, hosgorii, takim olma ve birlikte 6grenme duygusunun tesisi amacryla her biri alt1 kisiden
olusan toplamda doért oyun grubu olusturulmustur. Oyun gruplarmin olusturulmasindan sonra grup
tiyelerine “baskan”, “s6zcii”, “susturucu” ve “dokiiman sorumlusu” gibi gorevler verilmistir. Arastirmaci,
gorevlilerin sorumluluk ve yetkilerine iliskin 6grencileri bilgilendirmis ve her uygulama basinda gorev
degisiminin gerceklestirilecegi belirtilmistir. Bu uygulama ile 6grencilerin oyun siirecine aktif olarak dahil
edilmesi ve sorumluluk alma becerilerinin gelistirilmesi amaglanmustir. Ogrencilerin her birinin oyunu en az
bir kez oynayabilmelerini saglamak icin gruplar arasinda Kelime Safarisi Turnuvasi diizenlenmistir.
Turnuva 6ncesindeki grup eslesmeleri kura yontemi ile belirlenmistir. Eslesen gruplarin tiyeleri arasindaki
eslesmeler de kura yolu ile belirlenmistir. Oyunu kazanan her 6grenci, grubuna 1 puan kazandirmustir.
Oyun esnasinda fazla giiriiltii ¢ikaran ve disiplinsiz hareketlerde bulunan 6grenci veya 6grencilerin tiyesi
olduklar1 gruplarin puan tablolarindan 1 puan silinmistir. Boylece bagkalarinin oyun oynama haklaria kars:
saygl gosterilmesi aliskanliginin kazandirilmas: ve giiriiltit diizeyinin uygulama stiresince kontrol altina
alinmasi saglanmistir. Bu uygulamadan sonra smuf ortamindaki giirtiltiintin 6nemli o¢lctide azaldig:
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gozlenmistir. Uygulama sonunda en fazla puan toplayan grup (3. Grup) Kelime Safarisi Turnuvasi'ni
kazanmustir. En fazla puani toplayarak oyunu kazanan grup tiyelerinin her birine Kelime Safarisi oyun
tablosu hediye edilmistir. Kelime Safarisi Turnuvasi’'nda ikinci (1. Grup), tigtincii (2. Grup) ve dordiincii (4.
Grup) olan gruplar sinufta alkislanmistir. Boylece kazanma ve kaybetmenin dogal oldugu, egitsel oyunun
Ogretici ve eglendirici gibi islevlerinin kazanma ve kaybetme olgularindan daha onemli oldugunun
ogrencilerce kavranmasi amaglanmustir.

Uygulamalar, haftada 2 ders saati olacak sekilde 10 hafta boyunca stirdiirtilmustiir. Uygulamanin
bitiminden sonra egitsel oyun dogrultusunda gerceklestirilen kelime 6gretimi, Kelime Safarisi oyunu ve
oyun araglarinin etkililigine iliskin goriiglerini belirlemek amaciyla katilimeilara Ogrenci Goriisme Formu
uygulanmistir. Ogrenci goriisme formu taslagi hazirlanirken ilgili alanyazin taranmustir. Alanyazin taramast
strecinde konu alanmna iliskin c¢alismalar incelenmistir. Alanyazin taramasi sonucunda arastirmaci
tarafindan bes agik uglu sorudan olusan goriisme formu taslagi olusturulmustur. Gortisme formunun
kapsam gegerligini saglamak igin Siirt Universitesi Tiirkce Egitimi Boliimii'nden 3 6gretim iiyesi, Egitim
Bilimleri Bolumii'nden 3 6gretim tiyesi ve Siirt ilinde MEB’e bagh farkli ortaokul kurumlarinda Tiirkge
Ogretmeni olarak gorev yapan 3 kisi olmak {izere toplamda 9 uzmanin gériisiine basvurulmustur.
Uzmanlardan goriisme formu taslagimn arastirmanin amacina hizmet etme durumu, calisma grubundaki
ogrencilerin diizeyine uygunlugu ve anlasilirhk bakimindan incelenmesi istenmistir. Uzman goriisleri
dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra son sekli verilen acik uglu bes sorudan olusan Ogrenci
Gortisme Formu, uygulama sonunda calisma grubundaki katilimcilara uygulanmistir. Ogrenci Goriisme
Formu’'ndan elde edilen nitel verilerin analizinde betimsel analiz yaklasimi kullamilmistir. Arastirmanin
amac1 dogrultusunda hazirlanan ve temele alinarak tema kabul edilen goriisme formundaki sorulara yonelik
ogrenci goriislerinden alt temalar olusturularak tekrarlanma sikliklariyla birlikte tablolar seklinde sunulmus
ve yorumlanmistir. Gortismeye katilan katilimcilarin gortislerinden dogrudan alintilar yapmak igin
ogrencilere 1’den 24’e kadar kod verme iglemi gerceklestirilmis, ogrencilerin “O1 (6grenci 1)”, “02”,
“O3”..... seklinde sembolize edilmesi saglanmustir.

4. BULGULAR

Ogrencilerin egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi, Satranc-1 Urefa’dan hareketle kelime 6gretiminde
egitsel bir arag olarak yararlanilmak {tizere gelistirilen Kelime Safarisi oyunu ve oyun araglarina iliskin
gorisleri nelerdir?” sorusundan hareketle arastirmaci tarafindan gelistirilen acik uclu bes sorudan olusan
“Ogrenci Gortisme Formu” galisma grubuna 10 haftalik uygulamanin bitiminden sonra uygulanmustir.
Ogrencilerin goriisme formunda yer alan sorulara iliskin goriigleri ve 6grenci goriislerine yonelik
degerlendirmeler asagida yer almaktadir.

Calisma grubundaki katilimcilara ilk olarak “10 haftalik uygulama boyunca Genglige Hitabe
metninde gecen ve anlami bilinmeyen kelimelerin 6gretimi amaciyla Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak
gelistirilen Kelime Safarisi adli egitsel oyunu kullandik. Tiirkge dersinde kelime 6gretiminin egitsel oyun
destekli olarak gerceklestirilmesi hosunuza gitti mi? Gerekgeleri ile birlikte yazimiz.” sorusu yoneltilmis,
soruya iliskin 6grenci goriisleri ile ytizde ve frekans dagilimlar: Tablo 6’da gosterilmistir:

Tablo 6: Ogrencilerin Egitsel Oyuna Dayali Kelime Ogretimine iliskin Gériislerinin Dagilimi

10 haftalik uygulama boyunca Genglige Hitabe metninde gecen ve anlami bilinmeyen kelimelerin 6gretimi
amaciyla Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi adli egitsel oyunu kullandik. Tiirkce

dersinde kelime 6gretiminin egitsel oyun destekli olarak gerceklestirilmesi hosunuza gitti mi? Gerekgeleri ile f %
birlikte yazimiz.

Oyun hosuma gitti. Oyun hem eglenceli hem de egiticiydi. 24 100
Oyunu ¢ok begendim. Oyunda 6diiliin olmas1 beni ¢ok motive etti, cok heyecanlandirdi. 24 100
Oyunu ¢ok begendim. Ciinkii oyun sayesinde kelime hazinem gelisti. 24 100
Bence oyun ¢ok zevkliydi. Hayal giictim gelisti. 23 9%
Oyunu begendim. Ciinkii oyunun bir amaci vardi. 23 95
Oyun ¢ok zevkliydi. Tiirkce dersini artik ¢ok seviyorum. 23 9
Oyundan hoslandim. Sabir, hosgorii ve sayg: gibi degerleri 6grendim. 22 91
Oyunu begendim. Duygu, diistince ve isteklerimi artik daha etkili ve rahat bir sekilde ifade edebiliyorum. 21 87
Oyun giizeldi. Ciinkii oyunda sorumluluk almay1 6grendim. 21 87
Oyun ¢ok gtizeldi. Oyun, sosyallik yontinden gelismeme katki sagladi. 21 87
Oyunu begendim. Ciinkii empati kurma ve yaratic1 diisiinme acisindan katki saglads. 18 75

Ogrencilerin 24’ii (%100) oyunun hem eglenceli hem de egitici oldugunu, 24’ (%100) oyunun
odiillii olmasmin kendilerini motive edip heyecanlandirdigini, 24t (%100) oyunun kelime hazinelerine katk:
sagladigini, 23'ti (%95) oyunun hayal giiciiniin gelisiminde etkili oldugunu, 23'ti (%95) oyunun ulasilmak
istenen bir amaca sahip olmasinin oyunu sikici olmaktan gikarip zevkli kildigini, 23"t (%95) oyunu ¢ok
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begendiklerini ve Tiirkce dersini artik daha ¢ok sevmeye basladiklarini, 22’si (%91) oyunla birlikte sabir,
hosgorii ve saygr gibi degerleri 6grendiklerini, 21'i (%87) oyunu begendiklerini, oyun sayesinde duygu,
diistince ve isteklerini daha etkili ve rahat bir sekilde ifade edebildiklerini, 21'i (%87) oyunla birlikte
sorumluluk almayr 6grendiklerini, 21'i (%87) oyunun sosyallesmelerine katki sagladigini, 18i (%75)
begenerek oynadiklari oyunun duygudaslik ve yaratic1 diistinme becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir.
Ogrencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Oyun hosuma gitti. Oyun hem eglenceli hem de e§iticiydi.” (O11)

“Oyunu ¢ok begendim. Oyunda 6diiliin olmast beni cok motive etti, cok heyecanlandirdr.” (O9)

“Oyunu ¢ok begendim. Ciinkii oyun sayesinde kelime hazinem gelisti.” (O19)

“Bence oyun ¢ok zevkliydi. Hayal giiciim gelisti.” (O3)

“Oyunu begendim. Ciinkii oyunun bir amaci vardi.” (024)

“Oyun ¢ok zevkliydi. Tiirkge dersini artik ¢ok seviyorum.” (O6)

“Oyundan hoglandim. Sabir, hoggorii ve saygi gibi degerleri 6§rendim.” (021)

“Oyunu begendim. Duygu, diisiince ve isteklerimi artik daha etkili ve rahat bir sekilde ifade edebiliyorum.”
(07)

“Oyun giizeldi. Ciinkii oyunda sorumluluk almay: 6grendim.” (O4)

“Oyun ¢ok giizeldi. Oyun, sosyallik yoniinden gelismeme katki sagladi.” (O1)

“Oyunu begendim. Ciinkii empati kurma ve yaratict diisiinme agisindan katki sagladi.” (O18)

Goriisme formundan elde edilen bulgulardan hareketle 6grencilerin biiyiik cogunlugunun; eglenceli
ve Ogretici bir 6grenme ortaminin olusmasi, hayal giictiniin gelismesi, motivasyonun saglanmasi, duygu,
diistince ve isteklerin daha etkili ifade edilmesi, yaraticiik ve duygudaslik duygusunun gelismesi, sabur,
hosgorii ve saygr gibi degerlerin 6grenilmesi, kelime hazinesinin yasantilarin ise kosuldugu dogal bir
ogrenme ortaminda gelistirilmesi, sorumluluk {istlenme ve sosyallesmenin gerceklesmesi, derse yonelik
tutum ve davranislarin olumlu anlamda degismesi noktasinda egitsel oyun destekli kelime 6gretiminin etkili
oldugu yoniinde goriis belirttikleri ifade edilebilir. Bu baglamda egitsel oyunun ise kosuldugu 6grenme
ortaminin 6grencilerin hosca vakit gegirmeleri, eglenmeleri, 6nemli deger ve becerileri edinmeleri, kelime
hazinelerini dogal oyun zemininde gelistirmeleri ve derse yonelik olumlu tutum gelistirmeleri noktasinda
etkili oldugu ifade edilebilir.

Ogrencilere “Egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi uygulamasi, sizin anlam1 bilinmeyen kelimeleri
daha kolay 6grenmenize katki sagladi mi, saglamad: mi1? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmis,
soruya yonelik 6grenci gortisleri ile ytizde ve frekans dagilimlar: Tablo 7'de gosterilmistir:

Tablo 7: Ogrencilerin Egitsel Oyuna Dayali Kelime Ogretimi Uygulamasiin Kelime Ogretimine Katkisina {liskin Goriiglerinin Dagilim1

Egitsel oyuna dayal1 kelime 6gretimi uygulamasi, sizin anlam1 bilinmeyen kelimeleri daha kolay 6grenmenize f %
katki saglad1 m1, saglamadi m1? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.

Katki sagladi. Oyun oynarken kelimeleri daha kolay ve kalic1 olarak 6grendim. 24 100
Katki sagladi. Ciinkii aktif olarak oyuna katildim. 24 100
Katki sagladi. Kelimeleri ezberlemek yerine oyunda sikilmadan 6grendim. 24 100
Oyun ilgimi ve dikkatimi ¢ektigi i¢in kelimeleri grenme istegim artt1. 23 9%

Evet, katki sagladi. Genglige hitabe adli metinde gecen ve anlamumi bilmedigim kelimeleri oyun sayesinde 21 87
pekistirerek 6grenme sansi buldum.
Katki sagladi. Daha énce duymadigim bazi kelimelerin anlamlarini eglenerek 6grendim. 19 79

Ogrencilerin 24'ti (%100) oyunda kelimeleri daha kolay ve kalict 6grendiklerini, 24’ (%100) aktif
katildiklar1 icin kelime 6grenmelerine katki sagladigini, 24'ti (%100) kelimeleri ezberlemek yerine oyunda
sikilmadan 6grendiklerini, 23’1 (%95) oyunun ilgi ve dikkatlerini gektigi igin kelime 6grenme isteklerini
arttirdigini, 21'i (%87) Genglige Hitabe metninde gegen ve anlamini bilmedikleri kelimeleri oyun ortaminda
pekistirerek 6grendiklerini, 19'u (%79) daha o©nce duymadiklar1 kelimelerin anlamlarini eglenerek
ogrendiklerini ifade etmiglerdir. Ogrencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Katki sagladi. Oyun oynarken kelimeleri daha kolay ve kalici olarak 6grendim.” (O14)

“Katki sagladi. Ciinkii aktif olarak oyuna katildim.” (023)

“Katki sagladi. Kelimeleri ezberlemek yerine oyunda sikilmadan 6§rendim.” (O9)

“Oyun ilgimi ve dikkatimi cektigi icin kelimeleri 6grenme istegim arttr.” (012)

“Evet, katki sagladi. Genglige hitabe adli metinde gecen ve anlamini bilmedigim kelimeleri oyun sayesinde
pekistirerek 6grenme sanst buldum.” (O1)

“Katki sagladi. Daha dnce duymadigim bazi kelimelerin anlamlarim eglenerek 6§rendim.” (O5)
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Egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi uygulamasi, sizin anlami bilinmeyen kelimeleri daha kolay
ogrenmenize katki sagladi mi, saglamadi mi? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusuna yonelik dgrenci
goriislerinden elde edilen bulgulardan hareketle, egitsel oyuna dayali 6grenme ortaminin dgrencilerin aktif
katilim saglayarak kelimeleri eglenerek, kolay, istekli ve kalici bir sekilde 6grenmeleri, dgrenilenlerin
pekistirilmesi, ilgi ve dikkatin ders stiresince dagilmamasi noktasinda etkili oldugu ifade edilebilir.

Ogrencilere “Satranc- 1 Urefa'min modern uyarlamasi olarak gelistirilen Kelime Safarisi adli oyun
tablosunda bulunan farkli renkteki kareler, ytiikselis ve diistisleri gosteren semboller (kara bulut ve ok
isaretleri) ve oyun materyallerinden (gark ve kus maketleri) en ¢ok hosunuza giden ne oldu? Gerekgeleri ile
birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmis, soruya iliskin 6grenci goriisleri ile ytizde ve frekans dagilimlar1 Tablo
8’de gosterilmistir:

Tablo 8: Ogrencilerin Egitsel Oyuna Dayali Kelime Ogretiminde Kullanilan Kelime Safarisi Oyunu ve Oyun Araglarmna iliskin
Goriiglerinin Dagilimi

“Satranc-1 Urefa’'nin modern uyarlamas: olarak gelistirilen “Kelime Safarisi” adli oyun tablosunda bulunan
farkli renkteki kareler, yiikselis ve diisiisleri gosteren semboller (kara bulut ve ok isaretleri ) ve oyun

materyallerinden (¢ark ve plastik piyon) en ¢ok hosunuza giden ne oldu? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” f %
Mavi renkleri ¢ok begendim. Ciinkii mavi renkli kutucuklarda bizi yiikselten kelimeler vardi. 24 100
Oklar1 ve kara bulutlar1 cok begendim. Oyunu kolaylastiriyorlard: 22 91
Hepsini cok begendim. Ciinkii hepsi de kelimeleri daha kalic1 6grenmemi sagladi. 22 91
Piyonlar1 begendim. Piyonlar hangi karede oldugumuzu hatirlatryordu. 20 83
Carki cok begendim. Ciinkii carki cevirirken ¢ok heyecanlaniyordum, oyuna daha ¢ok baglantyordum. 19 79

Ogrencilerin 24’ (%100) yiikselmelerini saglayan kelimeleri icinde barindiran mavi renkli kareleri
¢ok begendiklerini, 22'si (%91) oyunu kolaylastirdig1 i¢in ok ve kara bulutlar1 begendiklerini, 22'i (%91)
kelimelerin daha kalic1 bir sekilde 6grenilmesini sagladig: icin oyunun biitiin araglarini begendiklerini, 20’si
(%83) oyunun hangi asamasinda olduklarini gosteren piyonlari, 19'u (%79) kendilerini heyecanlandiran ve
oyuna baglayan oyun carkini begendiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerden bazilarmm goriisleri su
sekildedir:

“Oyun tablosundaki mavi renkleri ¢ok bedendim. Ciinkii mavi renkli kutucuklarda bizi yiikselten kelimeler
vardi.” (06)

“Oklart ve kara bulutlari ¢ok begendim. Oyunu kolaylagtiriyorlardi.” (O19)

“Hepsini ¢ok begendim. Ciinkii hepsi kelimeleri daha kalici grenmemi sagladi.” (O4)

“Piyonlari be§endim. Piyonlar hangi karede oldugumuzu hatirlatiyordu.” (O11)

“Carki cok begendim. Ciinkii cark: cevirirken ¢ok heyecanlaniyordum, oyuna daha ¢ok baglaniyordum.” (024)

Ogrencilerin kelime dgretiminde egitsel bir materyal olarak gelistirilen Kelime Safarisi oyununun
araclarina iliskin gortislerinin olumlu oldugu gortilmektedir. Ayrica oyun destekli 6gretim yonteminin
dgrencilerin ilgi ve dikkatlerinin canli tutulmasi, derse kars: giidiilenmeleri ve transferi saglanan bilgilerin
kalic1 kilinmasi noktasinda da etkili oldugu soylenebilir.

Ogrencilere “10 haftalik egitsel oyuna dayali kelime &gretimi siirecinde gerek sinif ortami gerekse
Kelime safarisi oyunu baglaminda sizi rahatsiz eden, dikkatinizi dagitan durumlarla karsilastiniz mu?
Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmis, soruya yonelik 6grenci gortisleri ile ytizde ve frekans
dagilimlar: Tablo 9'da gosterilmistir:

Tablo 9: Ogrencilerin Egitsel Oyuna Dayali Kelime Og}‘etiminin Gergeklestirildigi Tiirkce Derslerinde Rahatsizlik Veren Olay ve
Araglara Iliskin Goriislerinin Dagilimi
10 haftalik egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi siirecinde gerek simif ortami gerekse Kelime safarisi oyunu
baglaminda sizi rahatsiz eden, dikkatinizi dagitan durumlarla karsilastimiz mi? Gerekgeleri ile birlikte f %
AZ1N1Z.
I)iIaylr, her sey cok giizeldi.

1
Oyunda sira bana gelmiyordu. 3
Giiriiltiiden rahatsiz oldum. 2
1
1

8 75

Diisiiren kareleri anlamakta zorlandim.
Oyun siiresi uzundu.

B 00

Ogrencilerin 18’1 (%75) oyun siirecinde kendilerini rahatsiz eden herhangi bir durumla
karsilasmadiklarini, 3’4 (% 12) oyun sirasimin kendilerine gelmedigini, 2'si (% 8) giriiltiiden rahatsiz
olduklarini, 1'i (%4) diistiren kareleri anlamaya galisirken zorluk gektigini, 1'i (%4) oyun siiresinin uzun
oldugunu ifade etmistir. Ogrencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Hayur, her sey cok giizeldi.” (O4)
“Oyunda sira bana gelmiyordu.” (018)
“Gririiltiiden rahatsiz oldum.” (O3)
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“Diisiiren kareleri anlamakta zorlandim.” (021)
“Oyun stiresi uzundu.” (O7)

Ogrencilerin 6nemli bir kismmin (n=18) sinif ortaminda rahatsizlik verecek herhangi bir durumla
karsilasmadiklar: seklinde gortis belirttikleri gortilmektedir. Bunun disinda elde edilen diger bulgulara gore,
bazi 6grencilerin (n=2) smif ortamindaki giiriiltli diizeyinden, bazi 6grencilerin (n=3) oyun sirasin
kendilerine gelmemesinden rahatsiz olduklar1 goriilmektedir. Ogrenci goriislerinden elde edilen
bulgulardan hareketle, egitsel oyun destekli kelime 6gretimi, Kelime Safarisi oyunu ve oyun araglarina
yonelik herhangi bir memnuniyetsizligin olmadig ifade edilebilir.

Oyun stiresince giirtiltii diizeyinin azaltilmasi amaci dogrultusunda fazla giirtiltii ¢ikaran gruplarin
skor hanelerinden 1 puanin silinmesi uygulamasina gidilmistir. Bu karar, 6grencilerle yapilan fikir alisverisi
sonucunda alinmustir. Bu uygulamadan sonra smif ortamindaki giirtiltii diizeyinin dnemli ¢lctide azaldig:
gozlenmistir. Ayrica oyun ortaminda kendilerini 6zgiir ve rahat hisseden ogrencilerin fazla enerjilerinin
guriltii ve yaramazlik disinda oyun etkinliklerine kanalize edilerek bosaltilmasi stirecinde 6diil ve ceza
kavramlarmin etkili olacag1 kanisina varilmistir.

Oyun siiresinin uzun oldugu ve diistiren karelerin anlasilmamas: seklinde ifade edilen gortsler,
oyun yapist ve amaciin bazi ¢grenciler tarafindan tam olarak kavranmadigi seklinde yorumlanabilir.
Nitekim Kelime safarisi oyunu, Satranc-1 Urefa adli oyunun modern bir uyarlamasinin yapilarak kelime
ogretiminde uygulanabilirligini incelemek amaci dogrultusunda gelistirilmistir. Satranc-1 Urefa’nin temel
kurallarina baghh kalinarak gelistirilen Kelime Safarisi oyununda o0gretimi hedeflenen kelimelerin
ozelliklerinin somutlagtirilmasi amaciyla diistiren karelere yer verilmistir. Ornegin “gaflet” ve “miistevli”
kelimeleri kirmizi renkli karelere yerlestirilmis, olumsuzluk tasiyan anlamlarinin 6grencilere sezdirilmesi
i¢in duistiren kareler olarak nitelendirilmeleri saglanmistir. Ayrica oyunda kelime 6gretiminin yamn sira sabur,
inang ve hosgorii gibi onemli degerlerin aktarimi amaglandig; icin diistiren karelerin bu degerlerin kazanimi
asamasinda ¢nemli bir rol oynadigi soylenebilir. Ciinkii cezali (diisiiren) bir kareye gelip daha alt
basamaklara diisen 6grencinin tekrar yiikselebilmesi i¢in umudunu kaybetmemesi ve sabirli olmasmin
gerekli oldugu sdylenebilir. Yiikselten ve diistiren karelerin olmasi, carkta 1 ile 6 arasinda gelen say:
dogrultusunda hamlelerin yapilmasi, kelimelerin bilinmemesi durumunda oynama hakkinin karsi tarafa
gecmesi, 41 kareden olusan oyunun 36 ile 39. kareleri arasinda herhangi bir karede bulunan oyuncunun
carkta kendisini oyunun 41. karesinin ilerisine gegirecek bir sayitya denk gelmesi durumunda ilerleyememesi
gibi oyun yapisindan kaynakli ozelliklerden dolayr oyun igin belli bir stire belirtilmemistir. Uygulama
siirecinde bazi oyunlarin 20 dakika, bazi oyunlarin ise 5 dakikadan az bir stirede bittigi, oyun oynamak i¢in
bekleyen bazi 6grencilerin oyun uzun siirdiigiinde sikildiklar1 gozlenmistir. Bu dogrultuda oyunu bir kez
daha oynamak i¢in sabirsizlanan bazi 6grencilerin (n=2) oyunun uzun siirdiigiinii ifade ettikleri sdylenebilir.

Ogrencilere “Kelime Safarisi oyununu tekrar oynamak ister misiniz? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.”
sorusu yoneltilmis, soruya iliskin Ogrenci gortsleri ile ytizde ve frekans dagilimlar1 Tablo 10’da
gosterilmistir:

Tablo 10: Ogrencilerin “Oyunu Tekrar Oynak Ister Misiniz?” Sorusuna Iliskin Goriiglerinin Dagilim

Kelime Safarisi oyununu tekrar oynamak ister misiniz? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz. f %
Evet, oynamak isterim. Ciinkii Tiirkce derslerini daha cok sevmeye basladim. 24 100
Evet, isterim. Eglenceli, egitici bir oyundu. 24 100
Evet, isterim. Ciinkii Tiirkce 6gretmenimi artik daha ¢ok seviyorum. 24 100
Evet, isterim. Oyun sayesinde Genglige Hitabe metnini artik anliyorum. 23 95
Oyunu tekrar oynanmak isterim. Ciinkii derse aktif olarak katildim. 22 91
Evet, isterim. Kelimelerin anlamlar: hala aklimdadir. 22 91
Oyunu oynamak isterim. Kelime hazinem gelisti. 21 87

Ogrencilerin 24’1 (%100) Tiirkge derslerini daha ¢ok sevmelerini sagladig icin, 24’ (%100) eglenceli
ve egitici oldugu igin, 24’ti (%100) Tiirkge 6gretmenini daha ¢ok sevmelerini sagladig icin, 23'ti (%95)
Genglige Hitabe metnini anlayarak okumalarini sagladigs i¢in, 22'si (%91) derse aktif olarak katilmalarini
sagladigr icin, 22'si (%91) kelimeleri kalici bir sekilde 6grenmelerini sagladig: i¢in, 21'i (%87) kelime
hazinelerini gelistirdigi icin oyunu tekrar oynamak istedikleri yoniinde goriis belirtmislerdir. Ogrencilerden
bazilarinin gorusleri su sekildedir:

“Evet, oynamak isterim. Ciinkii Tiirkce derslerini daha cok sevmeye bagladim.” (O19)

“Evet, isterim. Eglenceli, egitici bir oyundu.” (O13)

“Evet, isterim. Ciinkii Tiirkge 6gretmenimi artik daha ¢ok seviyorum.” (O1)

“Evet, isterim. Oyun sayesinde Genglige Hitabe metnini artik anlyorum.” (O8)

“Oyunu tekrar oynanmak isterim. Ciinkii derse aktif olarak katildim.” (O2)
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“Evet, isterim. Kelimelerin anlamlart hala aklimdadir.” (020)
“Oyunu oynamak isterim. Kelime hazinem gelisti.” (O5)

Ogrenci goriislerinden elde edilen bulgular dogrultusunda eglenceli, egitici ve aktif katilima olanak
saglayan oyun ortaminin kelimelerin kalici olarak 6grenilmesi, kelime hazinesinin gelismesi, 6grencilerin
Tiirkce dersi ve dersin 6gretmenine karsi olumlu tutumlar gelistirmesi hususunda etkili oldugu icin
ogrencilerin oyunun tekrar oynanmas: yoniinde goriis ifade ettikleri goriilmektedir. Ayrica dgrencilerin
oyun esnasinda akranlari ile iletisim ve etkilesim icinde olduklari, karar verme, problem ¢6zme ve analitik
diisinme becerilerini aktif olarak ise kostuklari, kelimeleri yasantilariyla zenginlestirme, destekleme ve
iliskilendirmeye iliskin caba gosterdikleri, odiillti karelere geldiklerinde motive olduklari, oyunun
baslarinda yiikselten ve diistiren kareleri anlamakta zorlandiklari, hem eglenceli hem de egitici olarak
gordiikleri oyunu benimseyerek oynadiklari gozlenmistir.

5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmada, egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi, Satranci Urefa’dan hareketle kelime 6gretiminde
egitsel bir arag¢ olarak yararlanilmak tizere gelistirilen “Kelime Safarisi” oyunu ve oyun araglarina iliskin
ogrenci goriislerini belirlemek amaciyla agtk uglu bes sorudan olusan Ogrenci Goriisme Formu
uygulanmistir. Goriisme formunda yer alan sorulara iliskin 6grenci goriislerinden elde edilen sonuglar
asagida maddeler seklinde verilmistir:

1. Ogrencilere ilk olarak “10 haftalik uygulama boyunca Genglige Hitabe metninde gegen ve anlami
bilinmeyen kelimelerin 6gretimi amaciyla Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen Kelime Safarisi adli
egitsel oyunu kullandik. Tiirkce dersinde kelime 6gretiminin egitsel oyun destekli olarak gerceklestirilmesi
hosunuza gitti mi? Gerekgeleri ile birlikte yazmiz.” sorusu yoneltilmistir.

Ogrenciler, egitsel oyuna dayali 6gretimin eglenceli ve egitici olmasi, duygu, diisiince ve isteklerin
daha rahat ve etkili bir sekilde aktarilmasi, hayal giiciintin gelismesi, sosyallesmenin saglanmasi,
sorumluluk duygusunun gelistirilmesi, 6grenme faaliyetinin sikici ve ezberci 6grenme ortami disinda zevkli,
eglenceli, heyecanli ve motivasyonun yiiksek oldugu bir atmosferde gerceklesmesi, gerek saygi, sabir ve
hosgorii gibi degerlerin kazanimi gerek empati kurma ve yaratic1 diistinme becerilerinin ve Tiirkge dersi ve
ogretmene yonelik olumlu tutumlarin gelistirilmesi gerekse sozciik dagarciginin gelismesi noktasinda etkili
oldugu seklinde goriis belirterek oyunu begendiklerini ifade etmislerdir. Ilgili alanyazinda yapilan
calismalarin (Dervisogullari, 2088; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007, Akan ve Basar, 2013; Genger ve
Karamustafaoglu, 2014; Basar, Batur ve Karasu, 2014; Can ve Yildirim, 2017; Giirpinar, 2017) sonuglari
ogrenci gortislerinden elde edilen bulgular: desteklemektedir.

Yetiskinler tarafindan bos zamanlarin degerlendirilmesi i¢in basvurulan bir etkinlik olarak ifade
edilen oyunlarin dgrencileri eglendirme islevinin yami sira 6grenmeyi saglama ve yaraticiik becerisinin
gelisimi noktasinda da etkili oldugu soylenebilir (Kaya ve Elgtin, 2015). Goksen (2014)’e gore, cocuklar
oyunun serbest ve 6zgiir ortaminda genis bir hareket alani bulur. Bu oyun ortaminda c¢ocuk, karsilastig1
sorunlar1 gercek kapasitesini ise kosarak ¢oziimlemeye gayret eder, bilgi, beceri ve birikimlerini paylasir,
plan ve program dogrultusunda faaliyet yiirtitmeyi, birlikte eylemler gerceklestirmeyi, akranlarmin hak ve
ozgtirliiklerine saygi gosterme gibi demokratik tutum ve davranislar gelistirmeyi, basar1 ve paylasma
duygusunun ruhsal acgidan yasattigi doyumun farkina varmayi, kazanmay: ve kaybetmeyi, kaybetmenin
kendi cabasindan kaynakli oldugunu ve kazanmak igin daha ¢ok ¢alismanin gerekli oldugunu 6grenir.
Oyun yontemi, geleneksel yaklasimin 6grenci {izerinde yarattig1 baski ve tedirginligin azalmasi ve ¢ocugun
ogrenme ortaminda kendisini rahat ve ozgiir hissetmesi noktasinda ¢nemli rol oynamaktadir. Oyun
cocuklarin motivasyonlarina katki saglayarak anlamli, etkili ve verimli 6grenmelerin gerceklesmesini
saglamaktadir (Sert, 2009). Oyun eglendirme, zevk verme ve farkli hazlar yasatma gibi 6zelliklerinin yani
sira 0grencilerin oyunun akisi icerisinde bilissel ve sosyal becerilerini gelistirmelerini saglayarak ¢ok yonlii
gelisime hizmet eden kapsamli bir aktivite olarak da degerlendirebilir. Ciinkii oyun ortami, gerek iist diizey
bilissel becerilerin kazanimi gerek sosyallesmenin ve basarmin gerceklesmesi gerekse olumlu yodnde
aliskanliklarin gelistirilmesi siirecinde islevsel bir 6zellige sahiptir (Yigit, 2007). Ebren, Aydin, Ulas ve Metin
(2015)'in galismalarinda degerler egitiminde egitsel oyun olarak kullanilabilirligini belirlemek amaciyla
Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen “Sabrin Sonu Selamet” oyununun o6grencilerin 6gretimi
hedeflenen degerlere iliskin soyut kavramlar: daha kolay 6grenmelerine, duygu ve diisiincelerini daha rahat
ifade edebilmelerine katki sagladig1 sonucuna ulasilmistir. Bakar, Tuiziin ve Cagiltay (2008)’a gore 6grenci,
oyun sayesinde kendini hem mutlu hisseder hem de motive olur. Savas ve Guilim (2014)’iin ¢alismalarinda
da oyunun akademik basarmin artmasinda etkili olmasmun yani sira 6grencilerin derse yonelik olumlu
yonde tutum gelistirmeleri noktasinda da etkili oldugu bulgusuna ulasilmustir. Egitsel oyun uygulamalari,
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ogrencilerin kendilerini daha rahat ve etkili bir sekilde ifade edebilmelerine olanak saglar, grenme ortamirn
monoton olmaktan cikararak eglenceli ve zevkli bir hale dontstiiriir. Pasif ve derse karsi ilgisiz olan
ogrencileri 6grenme siirecine aktif olarak dahil eder ve 6grencilerin sosyallesmelerine katk: saglar (Bagci,
2011). Torun (2011)'un ¢alismasinda egitsel oyun uygulamalarinin dersin daha zevkli, eglenceli ve heyecanli
bir ortamda islenmesi, 6grencilerin oyun ortamindan haz alarak ve eglenerek konular1 daha kolay ve rahat
anlamalar1 ve derse iliskin olumlu yonde tutum gelistirmeleri noktasinda katkilar sagladig1 bulgusuna
ulasilmistir. Oyun ortaminda gocuklarin duygu, diistince, istek ve izlenimlerini dogru ve etkili bir sekilde
kars1 tarafa aktarmalarmi saglayan konusma becerileri ve sozciik dagarciklar: da gelismektedir (Coban ve
Nacar, 2008; Karadag ve Caliskan, 2005). Giilsoy (2013) ve Varan (2017) tarafindan yapilan ¢alismalarda da
egitsel oyunun 6grencilerin kelime hazinelerinin gelisiminde etkili oldugu belirlenmistir. Giilhan (2012)'1n
calismasinda egitsel oyun yonteminin sosyal becerilerin gelisimi noktasinda etkili oldugu belirlenmistir.
Sozii edilen bu calismalarin sonuglar: da 6grenci goriislerinden elde edilen bulgular: desteklemektedir.

2. Ogrencilere Kelime Safarisi oyununun anlami bilinmeyen kelimelerin 6gretiminde etkili olup
olmadigin belirlemek igin “Egitsel oyuna dayali kelime 6gretimi uygulamasi, sizin anlami bilinmeyen
kelimeleri daha kolay 6grenmenize katki saglad: mi, saglamadi mi1? Gerekgeleri ile birlikte yazinmiz.” sorusu
yoneltilmistir.

Ogrenciler, Kelime Safarisi adli egitsel oyuna dayali kelime o&gretiminin derse aktif katihm
saglayarak kelimelerin eglenceli, kolay, istekli ve kalic1 bir sekilde 6grenilmesi, 6grenilenlerin tekrar edilerek
pekistirilmesi ve ilgi ve dikkatlerinin derse ve oyuna karsi yogunlasarak dagilmamasi noktasinda etkili
oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden elde edilen bulgular, eglenceli ve zevkli &grenme
ortamlarina olanak saglayan egitsel oyun yonteminin kelime ogretiminde etkili oldugu seklinde
yorumlanabilir. Hgili alanyazinda yapilan galismalarda (Kalaycioglu, 2011; Senol, 2007; Kara, 2010; Basar,
Batur ve Karasu, 2014; Taheri, 2014; Giilsoy, 2013; Lin, 2015; Isik ve Semerci, 2016; Varan, 2017) elde edilen
sonuglar, 8grenci gortislerinden elde edilen bulgular1 destekler niteliktedir.

Egitsel oyun yonteminde 6gretmenin kilavuzlugu esliginde 6grencilerin etkin bir sekilde 6grenme
siirecine katiim saglamalar1 gerceklesmektedir. “Egitsel oyunlar 6grenci merkezli, 6grenciyi aktif kilan
Ogrenme ortamina hizmet etmekte ve ayrica 6grenmeyi ilgi cekici kilarak 6grencileri motive etmektedir”
(Bayat, Kiligaslan ve Sentiirk, 2014, 211). Ogretimi hedeflenen konulara uygun yontem ve tekniklerin zengin
materyallerle desteklenerek uygulanmasi, 6grencilerin derse karsi olan ilgi diizeylerine olumlu anlamda
katki saglamakla birlikte dersi sikici olmaktan kurtararak oOgrenilen bilgilerin unutulmasmin oniine
gecmektedir (Donmus ve Giirol, 2015). Bu baglamda 6grenme ortamlarinin etkili ve verimli bir sekilde
yapilandirilmasinin 6grenilenlerin kalicilig1 tizerinde etkili oldugu ifade edilebilir. Ctinkii oyun destekli
Ogretimin basar1 ve kaliciigin artmasinda daha etkili oldugu dustintilmektedir (Altunay, 2004; Papatga,
2012). “Satranc-1 Urefa Oyununun Giiniimiiz Degerler Egitimi Uygulamalarina Kazandirilmast: Ozel Giines
Ortaokulu Uygulama Ornegi” adli calismalarinda Ebren, Kurtlu ve Sevim (2015, 629)'in “Satranc-1 Urefa
oyununun ortaokullarda deger egitimine yonelik bir ara¢ olarak kullanilabilecegi, oyun ile 6gretilmek
istenen degerlerin ezbercilikten uzak eglenerek ve oziimsenerek Ogretilebilecegi karusina varilmistir”
seklindeki goriigleri de 6grenci gortislerinden elde edilen bulgular: destekler niteliktedir.

3. Ogrencilere “Satranc-1 Urefa’nin modern uyarlamasi olarak gelistirilen “Kelime Safarisi” adli oyun
tablosunda bulunan farkli renkteki kareler, ytiikselis ve diistisleri gosteren semboller (kara bulut ve ok
isaretleri) ve oyun materyallerinden (cark ve kus maketleri) en ¢cok hosunuza giden ne oldu? Gerekgeleri ile
birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmistir.

C)grenciler, mavi renkli kareleri, yiikselis ve diistisleri sembolize eden ok ve kara bulutlari, piyonlari,
oyun carkini begendiklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu ise (n= 22) kalic1 6grenmeye
olanak sagladig1 icin oyun araglarimin tiimiinii begendiklerini ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden elde
edilen bulgular, oyun yonteminin &gretimi hedeflenen konuya ve dgrenci diizeyine uygun bir sekilde
tasarlanan materyaller ile desteklenerek uygulanmasinin 6grencilerin ilgi ve dikkatlerinin canli tutulmasi,
motivasyonlarinin yiiksek tutulmasi, derse kars: giidiilenmeleri, eglenmeleri ve transferi saglanan bilgilerin
kalict kilinmasi noktasinda etkili oldugu seklinde yorumlanabilir. Hatun, Soylemez ve Arici (2015)
calismalarinda, Satranc-1 Urefa oyununun modern uyarlamasi olarak tasarlanan “Parildayan Yildizlar”
oyunun okul dncesi 6grencilerine degerlerin egitimi tizerine katkisi ve 6grencilerin yeni oyuna iliskin
gorislerinin tespit edilmesi amaglanmustir. Arastirmada oyunun eglenceli, gorsel destekli bir materyal
olarak degerlerin dgretimine katki sagladigi sonucuna ulasilmistir. Bu arastirmada elde edilen bulgular,
ogrenci goruislerinden elde edilen bulgular: desteklemektedir.
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4. Ogrencilere Kelime Safarisi oyunu ve oyunun uygulama alani olan 6grenme ortaminda herhangi
bir sorunla karsilasip karsilasmadiklarin belirlemek icin “10 haftalik egitsel oyuna dayal1 kelime 6gretimi
siirecinde gerek smif ortami gerekse Kelime Safarisi oyunu baglaminda sizi rahatsiz eden, dikkatinizi
dagitan durumlarla karsilastiniz m1? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmistir.

Goriismeye katilan 6grencilerin biiytik bir ¢ogunlugu (n=18) gerek 6grenme ortaminda gerek
Kelime Safarisi oyununda rahatsizlik uyandiran herhangi bir durumla karsilasmadiklarin: ifade etmislerdir.
Can ve Yildirim (2017) tarafindan yapilan galismada elde edilen bulgu, bu arastirmanin bulgularimi
desteklemektedir.

Gortismeye katilan 6grencilerden ticli, oyun sirasinin kendilerine gelmemesinden rahatsiz olduklar1
yontinde gortis belirtmistir. Elde edilen bu bulgu, Can ve Yildirim (2017) tarafindan yapilan calismada elde
edilen bulgu ile benzer niteliktedir.

Gortismeye katilan dgrencilerden ikisi, siif ortamindaki giirtiltii diizeyinin kendileri igin rahatsiz
edici oldugunu belirtmistir. Arastirmanin bu bulgusu, Cangir (2008) ve Giirpmar (2017)'1n calismalarinda
elde ettikleri bulgu ile ortiismektedir.

Goriismeye katilan ogrencilerden biri, diisiiren kareleri anlamakta zorlandigini ifade etmistir.
Hatun, Soylemez ve Arici (2015)'nin galismalarinda elde ettikleri bulgu, arastirmanin bulgusunu destekler
niteliktedir.

Gortismeye katilan 6grencilerden biri, oyun siiresinin uzunlugundan rahatsiz oldugunu ifade
etmistir. Hatun, Stylemez ve Aric (2015)'nin calismalarinda Satranc-1 Urefa’dan uyarlanarak gelistirilen
“Parildayan Yildizlar” oyununa iliskin 6grenci goriislerinden elde edilen bulgular, arastirmanin bulgusunu
destekler niteliktedir.

5.0grencilere oyunun etkililigini ve uygulanabilirligini belirlemek igin “Kelime Safarisi oyununu
tekrar oynamak ister misiniz? Gerekgeleri ile birlikte yaziniz.” sorusu yoneltilmistir.

“Kelime Safarisi oyununu tekrar oynamak ister misiniz?” sorusuna iliskin 6grencilerin tamamina
yakini oyunu tekrar oynamak istedikleri yoniinde goriis belirtmistir. Ogrencilere oyunu hangi sebep veya
sebeplerden dolay1 tekrar oynamak istedikleri sorulmustur. Ogrenciler; eglenceli, egitici ve aktif katilima
olanak saglayan bir yontem olmasi, Ogretimi hedeflenen kelimeleri kalici olarak 6grenilmesi, kelime
hazinelerinin gelismesi ve Tiirkce dersi ve dersin 6gretmenine karsi olumlu tutum gelistirmeleri noktasinda
etkili oldugu icin oyunu tekrar oynamak istediklerini ifade etmislerdir. ilgili alanyazinda yapilan
calismalarin (Torun, 2011; Hatun, Soylemez ve Arici, 2015) sonuglar1 6grenci goriislerinden elde edilen
bulgular1 desteklemektedir.

Dervisogullar1 (2008)' nin kelime 6grenmenin dgrenciler agisindan basit ve kolay bir siire¢ olmadigy,
kelimelerin listeler halinde ezberlenerek ogrenilmesinin zor, sikici ve verimsiz bir yoéntem oldugu,
ogrencilerin kelime 6gretimine dayali oyunlarin dogal ortaminda kelimeleri daha kolay, etkili ve tekrar etme
firsat1 bularak kalict ve anlamli bir sekilde 6grenerek kelime hazinelerini gelistirebilecekleri seklindeki
gorisi de bu arastirmanin bulgulari ile 6rtiismektedir.

Ogrenci goriislerinden elde dilen bulgular genel olarak degerlendirildiginde, Kelime Safarisi adli
oyunun egitsel bir oyun yontemi olarak uygulanabilir oldugu, kelime Ogretiminin egitsel oyunla
zenginlestirilmis 6grenme ortaminda eglenceli, yapici, kalic1 ve egitici bir sekilde gerceklestirilebilecegi
sonucuna ulasilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgular 1s181nda uygulamaya yonelik su 6neriler getirilebilir:

> Egitim fakiiltelerinde 6grenim goren 6gretmen adaylar: igin egitsel oyunlar bashg altinda
uygulamali dersler verilebilir ve derslerde 6gretimi gerceklestirilen oyuna iliskin teorik bilgilerin
Ogretmen adaylarinca uygulanmasi adina egitsel oyun materyallerinin hazir bulunduruldugu
derslikler olusturulabilir.

> Mesleki bilgi, beceri ve tecriibelerin alanlarinda uzmanlarca hedef kitleye aktarimini amaclayan
hizmet i¢i egitim donemlerinde egitsel oyunlara iliskin teorik ve pratik bilgilerin verilmesi
saglanabilir.

> Teknoloji alanindaki hizli gelismeler neticesinde bagimlilik haline gelen bilgisayar ve tablet
ortamindaki sanal oyunlarmin ¢ocuklar tizerindeki yikici etkilerinin 6nlenmesi noktasinda
alternatif ¢oziim odag: olarak korebe, evcilik, el sik selam ver kos, mendil kapmaca, ag kapiy1
bezirgan basi, celik ¢omak ve yedi kiremit gibi kultlirtimtiziin 6ziinii yansitan oyunlardan
faydalanilabilir.

» Talim ve Terbiye Kurulu Bagskanligi'na bagli birimlerce okullarda okutulmak {izere hazirlanan
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ders ve calisma kitaplarinda egitsel oyun etkinliklerine daha fazla yer verilmelidir.

> Folklorik miras olarak degerlendirebilecek Satranc-1 Urefa oyunundan hareketle tasarlanacak
yeni egitsel oyunlar, milli kilttirimiizde 6nemli bir yer tegkil eden sozlii ve yazili metinlerde
(Istiklal Mars1, Orhun Kitabeleri, Dede Korkut Hikayeleri vb.) bulunan kelimelerin 6gretimi
stirecinde kullanilabilir.

> Televizyon, gazete, dergi, radyo, internet ve sinema gibi kitle iletisim araclar ile egitsel
oyunlarin 6zellikleri ve oyunlarin gocuklar tizerindeki ¢ok yonlii katkilarma iliskin bilgilerin
aktarimi saglanabilir.
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