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OZET

OKULONCESINDE OTANTIK COCUK OYUNLARIYLA INGILiZCE
SOZCUK OGRETIMI

Dursun SALAZ

Yiksek Lisans Tezi, Egitim Programlari ve Ogretim Anabilim Dali
Danisman: Yard. Dog. Dr. Cigdem HURSEN
Temmuz 2015, 160 sayfa

Bu c¢alismanin amaci otantik c¢ocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen
programin 6grencilerin ingilizce sozcik 6grenme diizeylerine yonelik etkisini ortaya
koymaktir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2014-2015 dgretim yilinin giiz déneminde
6zel bir okuléncesi kurumun anasiniflarinda 6grenim goéren 5 yas grubundan 43 6grenci
olusturmaktadir. Bu cahsma, okuloncesinde otantik cocuk oyunlariyla ingilizce sozciik
ogretiminin etkisini ortaya ¢ikarmak amaciyla nicel arastirma yontemlerinden deneysel
model kullanilarak yapilmistir. Arastirmada nitel veri toplama tekniklerinden gériisme
teknigi de kullaniimistir. Calisma grubu deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayriimistir.
Deney grubunda 22, kontrol grubunda ise 21 6grenci bulunmaktadir. Deney grubunda,
konular otantik gocuk oyunlariyla, kontrol grubunda ise geleneksel ydntemlerle
uygulanmistir. Ogrencilerin akademik bilgilerini 6lgmek igin veri toplama araci olarak
basari testi hazirlanmistir. Arastirmaya katilan gruplara, uygulama o6ncesi 0n-test ve
uygulama sonrasi da son-test uygulanmistir. Uygulamadan elde edilen sonuglara gore
deney ve kontrol gruplarinin son-testi puan ortalamalar1 arasinda fark oldugu ve bu
farkin otantik cocuk oyunlariyla ingilizce sozcik 6gretiminin uygulandiyi deney
grubunun lehine oldugu goéralmistur. Bu sonuglar dikkate alindiginda, otantik ¢ocuk
oyunlariyla ingiliizce sozciik 6gretiminin dgrenci basarisi izerinde olumlu etkisi oldugu

goralmastar.

Anahtar Kelimeler: Otantik oyunlar, ingilizce 6gretimi, Sozciik 6gretimi, Okuléncesi
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ABSTRACT

TEACHING ENGLISH THROUGH AUTHENTIC CHILDHOOD GAMES IN
KINDERGARTEN

Dursun SALAZ

Master Thesis, Division of Curriculum  and Instruction

Supervisor: Assist. Prof. Dr. Cigdem HURSEN

July 2015, 160 pages

The purpose of this research is to examine the effects of a curriculum designed
by using authentic childhood games in learning vocabulary. The study group of the
research consists of 43 kindergarten students. The study was carried out in the first
semester of 2014-2015 academic year. An experimental method was used in this study
to state the effects of teaching vocabulary through authentic childhood games. Interview
technique was also used in this research. The study group was divided into two groups.
There were 22 students in the experimental group and 21 students in the control group.
To the expreimental group the topics were taught through authentic childhood games.
Sarne topics were taught to the control group through traditional methods. As a data
collecting tool, a success test was prepared to measure students academic success. A
pre-test was conducted on both groups at the beginnig of the study and a post- test was
conducted at the end of the study. According to the results, a difference was seen
between total points in favour of the experimental group. Considering these results, it is
seen that teaching vocabulary through authentic childhood games have a positive impact

on student success.

Keywords: Authentic games, English language teaching, vocabulary teaching,

kindergarten.




ONSOZz

Bu arastirmayi gerceklestirmek bir ¢cok insanin yardimiyla mimkin olmustur.
Arastirma sirecinde bir ¢ok problemle karsilastim. Bu problemleri ¢ozerken bana
yardim eden pek cok saygi deer ve kiymetli insanlar oldu. Bu degerli insanlara
tesekkiiru bir borg bilirim.

Tezimin hazirhk strecinde bana hep yol gosteren, bikmadan, usanmadan
yardimlarini higbir zaman benden esirgemeyen, kendimi gelistirmemde bana yardimci
olan ¢ok degerli danmismanim sayin Yard. Dog. Dr. Cigdem HURSEN'e en igten
tesekkdrlerimi sunarim.

Tezimi hazirlarken maddi ve manevi olarak her an beni destekleyen onlar
olmadan bunlari bagsaramam dedigim biricik annem Hatice SALAZ'a, babam Kadir
SALAZ'a ve kardesim Nedim Recai SALAZ'a ¢ok tesekkdir ederim.

Dursun SALAZ

Lefkosa, 2015
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BOLUMI
GIRIS

' Egitim insanlik tarihinden giniimiize kadar gelen ve yeni nesillere aktarilmaya
jevam eden bir olgudur. Bireyler dogar, gelisir ve olurler. Bu surecte bireylerin gelisimi
antilarindan ve icerisinde yasadiklari kiltur ve gevre tarafindan yonlendirilmekte ve
cesitli fiziksel uyaranlarin sonucunda beyinde istendik olarak olusan biye-kimyasal
'ieg;igik,likl.er meydana gelmektedir (Oktaylar, 2009; S6nmez, 2010). Egitim insanin
dogumundan baglayan bir sirectir ve yasam boyu stirmektedir. Egitimin gok farkh bir
cok tanimi ve agiklamasi mevcuttur. Egitim ile ilgili yapilan tanimlar ve agiklamalarin
- bazilan asagida belirtilmistir.

Genel anlamda egitim bireyleri belli amaclara gore yetistirme streci olarak

tanimlansada;
Egitim;

» Bireyin kendi yasantisi yoluyla kasitli olarak meydana gelen istendik davranis
degisikliklerini olusturma strecidir.

e Egitim onceden belirlenen esaslara gore bireylerin davranislarinda belli
gelismeler yaratmaya yonelik yapilan planh etkiler dizgesidir.

» Bireyin gelisimini en tist diizeye getirmeye yardimci olan bilingli yada bilingsiz,
psikolojik, sosyolojik, bilimsel ve felsefi yonleri olan bir sirectir (Erturk, 1972;
Kumar ve Ahmad, 2008).

Yukarida yapilan tanimlarin yani sira egitimin tanimi felsefi yaklasimlara gore
de degisim go6stermektedir. idealistlere gére egitim tanriya ulasma siireci, realistlere
gore bireyi topluma gore yetistirme slreci olarak tanimlanirken, pragmatistlere gore ise
bireyin yasantisi yoluyla istendik davranis degisikligi olusturma sureci, varolusculara

gore ise bireyi sinira getirme stireci olarak ele alinmistir (Sénmez, 2010).



knolojinin ise insan hayatinda degisimler yaptigi bir cagdayiz. Bu degisimler egitim
layisina da yansimaktadir. Gegmis yiizyillarda bireyleri yetistirirken amag, gok bilen
: bilginin kalici ve degismedidine inanan bireyler yetistirmekti. Gliniimiizde ise amag
ireylerin bilgiyi kendilerinin nerede ve nasil bulabilecegini, bilginin degisebilecegini
ie eskiyebilecegini bilen bireyler yetistirmektir (Oktay, 2007). Egitimdeki tum bu
gisimlere dayanarak giinimiizde egitime verilen degerin géz ardi edilemedigini
‘ yleyebiliriz. Egitim eskisi gibi belirli bir yasta degil, en erken yaslarda baslamaktadir.
da okuldncesi egitimi 6nemli kilmaktadir.

‘Okuldncesi egitim,

¢ 0-6 yas gucuklarinin zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal agidan gelisimlerini
destekleyen, tim bunlari yaparken gelisim dlzeylerini ve bireysel 6zelliklerini
g0z ardi etmeyen, onlart kultiirel degerler dogrultusunda yoénlendiren ve
ilkogretime hazirlayan bir temel egitim streci,

e Aile ve kurumda verilen ¢cocugun dogumundan temel egitime basladigi donemi
kapsayan, gocuklarin bedensel, psikomotor, sosyal-duygusal, zihinsel ve dil
gelisimi gibi 6nemli kazanimlari, becerileri tamamlayip sekillendirdigi bir
egitim sureci,

e 0-6 yas cocugunun gelisimini kulturel de@erler dogrultusunda yonlendiren,
cocugun yaraticl distinmesini saglayabilecek becerilerini gelistiren ve kendi
kendiniifade edebilmesini saglayan sistemli bir egitim stireci,

» Sistemli ve planh tiim egitim etkinlikleridir (MEB,2013; Aral, Kandir ve Yagar,
2002; Yilmaz, 2003; Ural ve Ramazan, 2007).

Tum bu tanimlarin farkh kaynaklar ve kisilerden alinmasi bu tanimlarin ortak
ozelliklerinin olmadigi anlamina gelmez. Turash (2007), tim bu tanimlarin ortak

yonlerini alarak okuloncesi egitimi soyle tanimlamistir;

Okuldncesi egitim, cocugun, dogumdan 6 yasina kadar olan zamanda, tim
gelisim alanlarini destekleyen, gelisim 6zelliklerine uygun, bireysel farkliliklari gz ardi
etmeyen, kendi kendini ifade etmesini sadlayan, ilkdgretim hayatina hazzirlayan, tim
bunlari saglarken toplumun degderlerini gz ardi etmeyen ve gevreyi uygun sekilde
duizenleyen, kurumda ya da ailede sistemli ve planli olarak verilen bir egitim stirecidir.




0-6 yas grubu cocuklari temel egitime hazirlamak okuléncesi egitimin amag ve
- gorevlerinden bir tanesidir. Cocugu temel egitime hazirlayacak olan okuldncesi kurum
- ve kuruluglarin_ okuldncesi amag ve gorevlere uygun olarak gocugun gereksinimlerine
' ve gelisimine yonelik etkinlikler  dizenlemelidir.. Uzmanlar tarafindan  yapilan
gozlemlere gére bu etkinlikler arasinda oyun, drama, taklitler, el becerisi gelistirici
etkinlikler, resim, miizik, anlama ve anlatim yeteneklerini gelistirici calismalar, yaratici
etkinlikler, gezi, gozlem ve inceleme etkinlikleri yer almaktadir.. Tim bu etkinliklerle
hem cocugun gelisimine katkida bulunulmakta hem de cocugu ilkokula hazirlamayi

hedeflemektedir ~ (Basal, 2005).

Okuléncesi  yas grubu cocuklarinin, — yapilan etkinliklerden  keyif aldigi
sOylenebilir. Cocuklar keyif aldikga 6grenmeye daha gok istekli olurlar.. Motivasyonlari -
artar ve daha iyi algilayabilirler. . Okuloncesinde yapilan etkinliklerde ¢ocuklarin aktif
olmalarinin_ ve yaparak - yasayarak ogrenmelerinin  onlarin. gelisimi  agisindan. Gnemli
olduguna inanilmaktadir. Bu sebeplerden &tlrii okuldncesi egitim veren kurum ve
olanak: saglamak igin geleneksel ogretim yaklagimlarinin  yerine yapilandirmaci

yaklagimin kullaniimasi gerektigine inaniimaktadir. .

Yapilandirmaci yaklasim ya da yapilandirmacilik yeni bilgiyi eskisinin (zerine
insa eden, var olan bilgi ile yeni bilgiyi butiinlestiren, 6grenmenin  nasil oldugu ile
ilgilenen, 6Frenmenin aktif olarak gerceklestigi ve bireyin bilgiyi kendi deneyimleri
sonucu elde etti§i bir stirectir (Sasan, 2002; Giesen, 2008). Johnson (2014) ve Can
(2009), yapilandirmaci yaklagimi  bilginin etkilesim sonucu ogrenenlerin tecrlbeleri ile
ortaya ciktigini. ve bireyin yasadiklari_ sonucu bilgiyi kendisinin elde ettigi bir strec
olarak: gormektedirler., Marlowe ve Page (2005) ise yapilandirmaciligi  bireyin aktif
oldugu, bilgiyi insa etti§i, distniip analizler yaptigi, anlayip uyguladi§i bir siireg olarak.

ifade etmektedirler. .
Son yillarda editim bilimi alaninda da geleneksel yontemlerin yerini ogrencileri

benimsendigi siniflarda 6grenci 6Gretmenden daha 6n plandadir.. Ogrenciler bilgiyi

Ogretmenden almak yerine kendi ogrenmelerini yonetmektedirler. . Yapilandirmaci



agimin_ benimsendigi  siniflarda esas amag problem ¢6zmedir. Ogrenciler sorular
aya, arastirma yapmaya ve cesitli kaynaklara bagvurarak ¢oziimler dretmeye ve

uclara ulasma ya calismaktadirlar  (http://www. ucdoer .ie/index. php).

Yapilandirmaci  yaklasima ~ dayali  &grenmenin  uygulandiyi  siniflarda  bu

y klasma dayali ilkeler bulunmaktadir.". Bu ilkelere asagida yer verilmistir;
4

e Ogrenenler duyusal girdileri kullanarak bilgiyi anlamlandirirlar

« Ogrenme, bilgiyi insa etmekle ve onu anlamlandirmakla meydana gelir

o Ogrenme beyinde meydana gelir

e Ogrenme dili de icerisine almaktadir. (Vygotsky dil ve d§renmenin birbirinden
ayrilmaz olduguna inanmaktadir)

» Ogrenme sosyal bir etkinliktir

« Ogrenme baglamsaldir

e Bilgi, 6grenme icin gereklidir:. Birey ne kadar bilirse, o kadar 6grenir..

e Ogrenme zaman alan bir siirectir..

» Motivasyon 6nemli bir unsurdur. Ciinkii 6grencinin merak duymasi, eglenmesi
ve basarmasi 6grenmeyi kolaylastirir

(http://www lifecircles-inc.com/Learningtheories/).

Yapilan_ ¢ahismalarla yapilandirmacihgin. - 6grenme  tzerindeki olumlu etkileri bir
¢ok arastirmaci tarafindan ortaya konmustur. Son yillarda bu yaklagimin_ egitim alaninda
farkli branslarla. uygulandigint  sdylemek mimkiindir.. Yabanci dil 6gretiminin  de bu
branslarin arasinda yer aldigi soylenebilmektedir. . Yabanci dil bireyin kendi anadilinden
sonra O§rendigi ikinci bir dildir. ikinci bir dil 6grenimi giniimiiz diinyasinda biiyik
onem tasimaktadir. Bunun nedeninin ise diinyadaki kiiresel gelismeler oldugu

soylenebilmektedir  (Gomleksiz ve Elaldi, 2011).

icinde bulundugumuz = bilgi ca§i diinyamizin  hizla degismesine,  teknolojik
alanda gelisime ve bireylerin ihtiyaclarinin__ farklilasmasina neden oldugu gérilmektedir. .
Bu degisimler ve gelisimler sonucunda dunya hizla kiiresellesmekte ve uzun. yillardir
o6nemle vurgulanan yabanci dil 6greniminin daha da 6nemli kilmanin yani sira dil

ogreniminin ve 6gretiminin zorunluluk haline geldigide gorilmektedir (Karakog, 2007).




Dil égrenimi uzun ve zorlu bir stre¢ olarak gorilmektedir. Dili 6grenirken bir

butiin olarak 6grenmek gerekir. Dili anlamak, kullanmak_ ve tekrarlamak gerekmektedir.
Tum bunlart yapabilmek icin uzun bir sirec gerektigine inaniimaktadir (iseri, 1996).
Yabanct dil 6greniminde de uzun bir stirece ihtiyag duyuldugu soylenebilmektedir. -
Yabanci dil 6gretimi zorlu bir stre¢ oldugu icin dil 6gretiminin basitlestirilmesi  halinde
ogretimin ve 6grenimin daha kolay hale gelecegdi dustnilmektedir.. Bunu saglamanin
yolu ise farkh yontemlerin yada vyaklasimlarin_ egitim- 6gretim programlarinda

uygulanmasi  ile mimkiin olabilir (Tosun, 2006).

Geleneksel egitim - 6gretim programlariyla uygulanan yabanci dil egitimi daha
cok ezbere dayali oldugu icin okuma, yazma, dinleme ve konusma gibi dort becerinin
sadece ikisine odaklandigini soylemek mimkindir.. Halbuki bu dort becerinin de
ogrenilip kullanilmasi o dilin daha iyi 6grenilmesi icin gereklidir. Dolayisiyla yabanci
dil o6gretimini_ etkili bir bicimde saglamak icin o6gdrencilerin dili okumasinin. ve
yazmasinin  yani sira konusup anlayabilmesine de olanak. saglayan egitim yaklasimlarini
benimsemek gerekmektedir.  Dil ogretimini tiim yoniyle ele alan yaklagimlardan . birinin

de yapilandirmaci  yaklasim oldugunu sdylemek mumkindir."

Yapilandiraci  yaklasima dayali dil dgretiminin belirli ilkeleri bulunmaktadir. Bu
ilkelerden bir tanesi ve en Onemlisi eyleme odakhlik ilkesidir. Eyleme odaklilik
ilkesinde cocuklarin isbirli§i yaparak o6grenmeleri, sinif igi etkinliklerde aktif olmalari,
projeler yaparak  ogrenmeleri ve Ggretmenin rolunii alarak ogretimi  kendilerinin
gerceklestirmeleri  baslica amag olarak gortilmektedir.. Bir diger onemli ilke ise
bireysellestirme. ilkesidir. Bu ilke, ogrenmeyi bireysellestirerek 6grenciyi merkeze
almaya odaklanmaktadir. Ogrenci neyi nasil 6§renecegine Kkarar verebilmeli- ve secim
yapabilmelidir.-. Tabi bunu yapabilmek i¢in ©nceden 0Ogrenciye kendi &grenme
sorumlulugunun . 6gretilmesi  gerekmektedir.. Yapilandirmaci yaklagima dayali. yabanci
dil o6gretimine dayali baska bir ilke ise genellikle g¢ift dilli egitimin uygulandigi
siniflarda yer alan igerige dayali butinctl dil deneyimi ilkesidir. Bu ilkeye gore ise
yabanci dil 6grenimi, gercek ve karisik dil ortamlarmda daha etkili bir bicimde

dgrenilmektedir  (https://constructivisminelt. .wikispaces.com).

GoOmleksiz ve Elaldi (2011) bu ilkelere dayanarak yapilandirmaci yaklagimin_

benimsendigi yabanci dil ¢gretiminde igerigin Gnemine dikkat cekmek istemektedirler.



Dil 6gretiminde igerie onem verilmesinin sebebi ise Ggrencinin icerigi ezberlemek
yerine kavramasina ve kullanmaya baslamasina olanak sagladifi belirtilmektedir.
‘Aynca ogrenci dili kullandikga kendine giiveni artacak ve dili daha aktif kullanmaya

baslayacaklardir.

. Yapilan arastirmalar sonucu yapilandirmaci yaklasima dayali yabanci dil
:ijgre-timinin yapildigi siniflardi 6grenenlerin daha aktif olduklari, aktif olduklari igin de
‘hendiler-ini daha iyi ifade ederek ogrendiklerini de sorgulayabildiklerini soylemek
j;m_{]m_kUnduF‘.‘ Yapilandirmaci yaklasimin kullanildigi yabanci dil siniflarinda 6grencilere

kazandiriimak istenilen belirli amaclar bulunmaktadir. Bu amaclar asagida verilmistir;

Ogrencilerin temel dil bilgi ve becerilerini diinyaca kabul edilen B2 diizeyinde

gelistirmek

» Okudugunu ve duydugunu anlayabilme ve kavrayabilme becerilerini gelistirmek

¢ Yazili ve sozlii olarak égrencilerin kendilerini ifade etmelerini saglamak

e Gerek mesleki gerekse sosyal hayatta gerekli olan yabanci dil iletisimini
saglayabilme yeterliligini kazandirmak

e Etkili iletisim becerilerini gelistirmek (The European Award for Languages,

2008).

TUm bu ilkeler ve amaglar dogrultusunda yapilandirmaci yaklasimin yabanci dil
6greniminde farkhilik yarattigini, eskiden benimsenen geleneksel yontemlerin goz ardi
ettigi unsurlarin aslinda ¢cok 6nemli ve gerekli oldugunu ortaya koydugunu sdylemek
mumkiindur, Zaten dunyada ilgi goren ve 6nemli bir yer tutan yabanci dil 6grenimi bu
gibi yenilik¢i yaklasimlarin benimsenmesiyle 6grenimin gergeklesmesi yabanci dil
ogrenimini daha da onemli hale getirmektedir Bu yaklagimlar dil 6gretiminde
kﬂjlan,l_lacak; yontemlere ve degisimlere uyum saglamakta ve devaml gelisim icerisinde
a olmaya olanak saglamaktadir (Memis ve Erdem, 2013).

' ; Yabanci dil 6grenimi ve 6gretimine tim dinyada énem verildigi gibi Glkemizde
7 de buyik onem tasidigi ve ilgi gordugi soylenebilmektedir. Evrensel bir dil olan
ingiliz‘ce'nin de ulkemizde yabanci dil olarak 6gretiminin yaygin oldugunu séylemek
mimkiindir. Oyle ki diinyada oldugu gibi iilkemizde de ingilizce 6gretimi erken yasta



jamaktadir. Gegmiste tilkemizde sadece ilkégretim ve ortadgretim programlarinda

'hﬂi”?‘%e ogretimi  son yillarda okul6ncesi egitim veren kurum ve kurulus'larl‘n

rinda da yer almaya baslamistir. Yapilan bir ¢ok arastirmada yabanm dil
ddretimine  erken yasta baslanilmasi o dilin daha dogal ortamlarda kolayhkla
Ogretilmesine  olanak sagladigi belirtilmistir.. 0-6 yas grubunda olan cocuklarin - en biyuk
ozelligi oyunlar, sarkilar; oyuncaklar: ve tekerlemeler ile 6§renmeleridir.- Dolayisiyla,
_Idncesi cagindaki cocuklara ingilizce 6gretimi dogal bir ortamda sunulmalidir--
ﬂyanlrar,‘ bu yonden son derece onemli etkinlikler olarak gorilmektedir.. Oyunlar
ogrencileri  guduleyip. daha kolay ogrenmelerini  saglamaktadir. Bu baglamda dil

6gretiminde  oyunlarin_ kullanimi etkili olmaktadir (Coskun, 2008).

Oyunlarla gocuklar, geleneksel yontemlerin disinda, ogrendiklerinden  zevk
alarak, dogal bir ortamda dil ogrenirler.. Bu yas grubu cocuklar icin oyunlar cok Gnemli
etkinliklerdir. Her ne kadar yetiskinler gocuk oyunlarini  gocuklarin eglenerek vakit
gecirdidi, herhangi bir amac giitmeyen etkinlikler olarak diistinselerde oyunlar’ cocugun
hayatinda 6nemli islevi olan bir olgu ve gérevdir (Basal, 2010). Literatiire bakildiginda

belirtilmistir.
Oyun,.

« Kendiliginden olusan, hedefi olmayan, eglendiren serbest etkinliklerdir.

* Yasamin_ her déneminde var olan, cocugun dunyayr tanimasina yardimci olan,
cocugun sevgi, mutluluk, kiskanglik gibi duygularr ve dustncelerini ifade
edebilmesine yardimci olan bir dildir.

e Cocugu hayata hazirlayan en dogal ve aktif dgrenme ortamidir..

» Cocukluk . doneminin temel amaci ve 6Jrenme, yaratma, deneyimler yasama,
sosyallesme ve yetiskinlije hazirlanma aracidir (Basal, 201 0; Ayan. ve Memis,

2012; Razon, 1985).

Oyun kavramiyla ilgili yukarida verilen tamim ve agiklamalar dogrultusunda
oyunlarin,  cocuklarin  6grenme ve gelismelerinde  énemli  rol  oynadiklari -
soylenebilmektedir. ~ Son yillarda yapilan arastirmalar oyunlarin, cocuklarin  pek ¢ok

kural ve kavrami farkinda olmadan ogrendiklerini ortaya koymaktadir. bu da gocugun




- ogrenmesiniin - hem daha kolay hem de aktif bir bicimde oldugu igin

 . daha kalici olmasina olanak sagladigi sOylenebilmektedir.  Oyunlarin,
2 gelisimindeki  ©nemi egitim alaninda da goz ardi edilmemis ve yapilan

alarda da oyunla egitimin uygulandigi ortaya konulmustur.

: «an ve Dindar (2009)' a gore oyunlarla egitim, tim dunyada temel egitimin
' €Z wunsuru, 6gretmenlerin egitimin hedeflerine ulasmasi icin kullandiklari
‘ . en etkilisidir . Oyunla egitimde ¢ocugun Ggrenmesi yaparak ve yasayarak
=smekle birlikte, ¢cocuk; dokunma, gorme, koklama dinleme, tat alma ve
e gibi duyularini kullanir. Boylelikle oyunla egitim ile daha kalici ve dogal bir
e gerceklesir (MEGEP, 2009).

-Son donemlerde oyunlar egitimin cesitli alanlarinda yer almaktadir. Bu oyunlar
@ otantik cocuk oyunlari da yer almaktadir. Geleneksel cocuk oyunlari olarak da
' otantik cocuk oyunlar, halk kultird icinde kendine yer bulmus, o6zellikle
" imkaninin kisith oldugu dénemlerde topluca oynanan zeka, hareket ve beceri
ellikleri barindiran etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Geleneksel Cocuk
1 n, 2014). Cocuk oyunlari toplumun geleneksel kaltird, kultir yasami ve
'A den etkilenir. Bu oyunlar egitimin yani sira toplumsal kiltiriin gelisiminde
yer tutmaktadir (Kayar, 2008). Gegmisten giiniimiize kadar siiregelen birgok
oyun bulunmaktadir. Bu oyunlar her kiltiirde farkh sekillerde oynanmaktadir
Y ve digerleri, 2011). Hedberg (2010)e go6re bu oyunlar dil 6gretimine de
p kullanilabilir. Hedberg (2010) ayrica bu oyunlarin dil 6gretiminde
m)masinin cesitli sebepleri oldugunu belirtmekte ve bu sebepler arasinda oyunlarin
Ivasyonu arttirdigi, eglendirdigi ve sinif kontrollini saglamada yardimci oldugunu

savunmaktadir.

Yapilan literatir taramasi sonucu, Kuzey Kibris Turk Cumhuriyeti (KKTC)'nde
okuléncesi 6grenenlerin otantik cocuk oyunlaryla ingilizce sézcilk égretimine yonelik
yapilmis bir ¢alismaya rastlanmamistir. Son yillarda yabanci dil egitimine erken
yaslarda baslanildigini séylemek mimkundir. Dil bilimciler erken yasta yabanci dil
ogretiminin ¢ocugun bilimsel gelisimine katkida bulundugunu ve anadil edinim
sirecinide hizlandirdigini 6ne stirmektedirler (ilter ve Er, 2007). Ulkemizdeki
okuléncesi kurum ve kuruluslarda ingilizce dersi verilmektedir. Erken yasta dil




Ogrenimini  bu kadar 6nemli kilan gocuklarin yabanci bir dili yetigkinlerden daha kolay
~Ogrenmeleri  olarak distinilmektedir.  Cocuklarm  yabanci  dili erken yaslarda
~Ogrenmeleri o dili daha iyi anlamalarma ve kullanmalarina olanak: sagladifi yapilan pek
; ¢ok arastirma ile ortaya konmustur. Bu arastirmalara . gére cocuklar' ne kadar erken yasta
! ikinci bir dil 6grenmeye baslarsa o dili o kadar aksansiz 6grenirler ve daha kolay ve
' akici konusabilirler (Tutas, 2000). Ayrica, cocuklarin erken yasta dogal bir ortamda
yabanci dille Kkarsi karstya gelmeleri gerektigine inanilmaktadir.. Bunun da en iyi

yollarindan _ birinin oyun. oldugu dustintlmektedir.

Oyunlar cocuklarin motivasyonlarini ~ artirarak-  6grenmeyi daha kolay hale
getirdigini sOyleyebiliriz. Oyunlar ile sinif digindaki. dogal ortamlar’ sinif icerisine dahil
olmus olur ve oyunlarla saglanan bu dogal ortamlarla daha etkili bir 6gretim
saglanabilir.  Cocugun oyun oynayarak dogal ortamda yabanci bir dille karsi karsiya
gelmesi o dilin daha iyi Ogrenilecegine ve bu 6grenmenin kalici olacagina
inanilmaktadir.  Otantik cocuk oyunlarryla o6gretimin yapilmasi tim oyunlar' igerisinde
en dogal ortam olarak: disuntlebilir. Otantik ¢ocuk oyunlarr bu arastirma kapsaminda
1 “geleneksel” cocuk oyunlari olarak: ele alinmistir.. Bu oyunlar sinif disinda eglenme

amaclyla oynanan oyunlar' olarak tanimlanabilmektedir. = Bu calisma ile otantik cocuk

oyunlartnin egitim alaninda  kullanilabilecegine  dikkat gekmek i'stenmig)ti'r; Bu
dogrultudan yola cikarak, otantik ¢ocuk oyunlarr Ingilizce sbzcik —6gretiminde
kullanilabilecek  sekilde uyarlanmigtir.. Bu arastirma ile otantik ¢ocuk oyunlarinin
okuloncesi  6grenenlerin ingilizce sozciik ogrenimindeki etkililigini ortaya koymak-

amaclanmigtir. Bu arastirmaya bu yuzden gerek duyulmaktadir. .

1.1. Amag

Bu arastirmanin amacli, otantik cocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen
programin 6drencilerin ingilizce sozcuk 6grenme diizeylerine yonelik etkisini ortaya

koymaktir. Bu amaca ulasmak igin asagidaki sorulara yanit aranmistir;
Nicel Yontemlere Yénelik Alt Amaglar,

I Mevcut programin uygulandigi kontrol grubunun 6n-test ve son - test puan

ortalamalarinda anlamh bir farklilik var midir?



o

Otantik cocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen programin uygulandigi deney

grubunun_ 6n-test ve son-test puan ortalamalarin anlaml_ bir farklilk var midir?

3. Oftantik cocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen programin_ uygulandigi deney
grubu ile mevcut programin. uygulandigi  kontrel grubunun on-test puan
ortalamalarinda  anlamli bir farklihk var midir?

4. Otantik ¢ocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen programin_ uygulandiyi deney
grubu ile mevcut programin. uygulandigi Kkontrol grubunun son-test puan
ortalamalarinda anlamh bir farklilik var midir?

5. Ogrencilerin ingilizce 6Frenme diizeylerinin uygulanan_ 6§retim yonteminin ve
cinsiyetin ortak etkisine bagl olarak anlamli bir farkliik gdstermektemidir?

6. Otantik cocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen programin. uygulandigi deney

grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubunun. olgiimlerinden  sonra

elde edilen toplam puanlarr arasinda bir farklilik var midir?
Nitel Yontemlere Yonelik Alt Amaclar;

7. Ogretmenlerin, ingilizce sozciik 6gretiminde uygulanan Otantik gocuk
oyunlarina yonelik gorisleri nasildir?

8. Deney grubu 6grencilerinin,ingilizce sézciik 6gretiminde uygulanan Otantik
cocuk oyunlarina yonelik gordsleri nasildir?

1.2. Onem

Yabanci dil 6grenimi tim dinyada oldugu gibi Glkemizde de d6nemli bir yer
edinmistir. Hizla degisen, gelisen diinya ve toplumun ihtiyaclari yabanci dil egitimini
erken yaslara indirmistir. Artik diinyada oldugu gibi tlkemizde de cocuklarin erken
yaslarda yabanci dil ile tanismasi saglanmaya calisilmaktadir. Erken yaslarda yabanci
dil egitiminin ¢ocuklarin zihinsel ve duyusal Usttnlikleri ve esnekliklerinden dolayi ¢ok

daha etkin sonuclar verdigi yapilan pek c¢ok arastirma ile de kanitlanmistir. Bu

arastirmalar dogrultusunda 0-6 yas arasi donem cocuklarin yabanci dil égrenmeleri
acisindan biyik 6nem tasimaktadir. Bu yas grubundaki ¢ocuklar yabanci bir dili bir
yetiskinden daha kolay 6grenmekte ve daha etkili sekilde kullanabilmektedirler. Son
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da Ulkemizde yabanci dil egitimi okuldncesi kurumlarda verilmeye baslanmistir.
| asi grubundaki cocuklara yabanci dil egitimi cesitli etkinliklerle sunulmaktadir. Bu

klerden biri de oyundur.

Cocuklar icin oyunlarin. ne kadar ©&nemli oldugu herkesce bilinmektedir.
] Oyunlarin_ gocuklarin motivasyonunu  yikseltti§ini ve o6grenmenin dogal ortamlarda
gerceklestigi  yapilan bircok arastirma ile kanitlanmistir.’ Bu arastirma ile oyunlarin
; cocuklar  icin bir kez daha dnemli oldugunu ve &gretmenlerin oyunlardan. yardim alarak
ogretimi  kolaylastirabilecekleri ~ ve daha da verimli hale getirebilecekleri vurgulanmaya

’ calistimstir.

Ayrica, bu arastirma ile egitim icin uyarlanmamis olan otantik ¢ocuk oyunlarini
aslinda egitime uyarlayarak 6gretmenler tarafindan. daha rahat kullanilabilecedinin
bdylelikle &grencinin dogal ortamda 6grenmesinin gerceklesecedinin  &nemine dikkat

cekmek istenmistir. Bu arastirmanin;.

+ Ingilizce sozcilk ogretiminin  otantik gocuk oyunlariyla yapilmasinin = bilgi
diizeyine etkilerini ortaya koymada katki saglayacagi,

e Otantik gocuk oyunlartyla yapilan. 6gretimin ingilizce 6gretiminde kullaniminin .
yayginlasabilmesine  katki saiayacaig

e Farkll otantik cocuk oyunlarinin da egitim icin gelistirilmesine  katki
saglayacagl,

o leride okuléncesi igin hazirlanabilecek  bir ingilizce egitim - 6gretim
programina katki saglayacag!,

« Ingilizce 6gretiminde kolaylik saglayacag, -

o Otantik cocuk oyunlarinin, egitimin farkli alan ve yas gruplarinda da
kullaniminin . yaygimlasabilmesine katki sa§layacag,

o Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti. (KKTC)'nde otantik cocuk oyunlari Uzerine
yapilacak arastirmalara oOrnek teskil edecedi distnilmektedir.. Bu calisma bu

acidan_ biytik énem tasimaktadir.
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rliliklar

“ Bu arastirma;

- Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti'nin Lefkosa ilgesinde bulunan 6zel bir okul
oncesi kurum ile, A

© 2014-2015 Egitim - Ogretim yilinin Giiz donemi ile,

~ ingilizce sozcuk ogretimi ile,

Okul 6ncesi 6grenenleri ile,

Kapsam agisindan égrencilerin ingilizce sozciik 6gretimine yonelik basarilariyla,
Yontem acisindan deneysel bir model ve nitel arastirma teknikleri ile,

Veri kaynag! agisindan okuldncesinde 6grenim goren 5 yas grubu 6grencileri ile,
Veri toplama araci olarak basari testi ve goriisme formu ile,

Ingilizce sézciik 6retimi esnasinda uygulamaya katilan 6 okuléncesi 6gretmeni
ile,

Uyarlanan 6 oyun ile,

6 haftalik uygulama suresi ile sinirlandiriimistir.

‘1.94@ Tanimlar

f«Qku,Ibnoesi: Dogumdan, zorunlu egitim yasina kadar, ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerinin

edinimine énem verildigi sistemli bir egitimdir.

- Yabanci dil: Yabanc dil, insanlarin yasadiklari tlkede konusulmayan, ana dillerinin

disinda kalan diger Glkelerin dilleridir.

Oyun: Cocugun kendi kendini ifade ettigi, yeteneklerini fark ettigi, yaratici
potansiyelini kullanabildigi, dil, zihin, sosyal, duygusal ve motor becerilerini

gelistirebilecegi eglenceli etkinliklerdir.

Otantik oyunlar: Geg¢misten giniimiize kadar gelen g¢ocuk ve yetiskinlerin eglence

amacli oynadigi oyunlardir.
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'1.5. Kisaltmalar

AQEV:; Anne Cocuk Egitim Vakfi

- KKTC: Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti

- MEB: Milli Egitim Bakanligi

MEGEP: Mesleki Egitimi Gelistirme Projesi

- OMEP: Dinya Okul6ncesi Egitim Orgiitii (World Organization for Early
- Childhood Education)

- SPSS: Sosyal Bilimler icin Istatistik Paketi (Statistical Package for the Social

~ Sciences)

Vb: Ve benzeri
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BOLUM?2

ARASTIRMANIN KURAMSAL TEMELLERI VE iLGiLI ARASTIRMALAR
2.1. Arastirmanin Kuramsal Temelleri

Aragtirmanin bu bélimiinde literatur taranmis ve konu ile ilgili aciklamalara yer

verilmigtir.

2.1.1. Program Gelistirme

Program gelistirme, bilimsel dayanaklari olan bir arastirma cabasidir. Program
gelistirme okul icerisinde ya da okul disinda Milli Egitimin ve okulun amaglarini
gelistirmeye ve gerceklestirmeye yonelik dizenlenen calismalardan olusmaktadir.
Program gelistirme strecinde dgrencinin okul igi ve cevresindeki yasantilarinin ve
ogrenme kosullarmin gergeklestirilmesi amaglanmaktadir, Bunu saglamak icin ise
toplumun kosullari, problemler ve bireyin gelisimsel ihtiyaclari dikkate alinir.
Boylelikle program gelistirme ile ulasilmasi beklenen hedeflerin ve davranislarin
saptandigi, 6grenme yasantilarinin segilip kazandirildigi, bu yasantilarin hedeflere ne
dogrultuda ulasildi§ini ortaya koymaya yardimci olacak olan élgme ve degerlendirme
etkinliklerini ve programin her asamasina yonelik geri bildirim calismalarinin ele
alind1g1 bir stire¢ meydana gelmektedir (Ertiirk, 1977; Varis, 1978; Seferoglu, 2009).

Egitimin niteligi uygulanan egitim programi ile ilgilidir. Uygulanan egitim
programinin eksiklikleri ve sorunlari giderildikge egitimin kalitesi artmaktadir, E§itim
programlari degisken bir yapidadir. Egitim programlarinin tasarlanmasi, uygulanmasi,
degerlendirilmesi ve degerlendirme sonucunda elde edilen verilerin yeniden
duzenlenmesi gerekir. bu da program gelistirmenin stirekli ve devamli gerceklesen bir
stire¢ oldugunu gostermektedir (Eser, 2007). "

Program gelistirmenin surekliligini gerektiren belli bash unsurlar bulunmaktadir,
Bunlar;

« Bilginin ve teknolojinin degisip gelismesi

 Bireylerin ihtiyaglarinin degismesi
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e Egitim ve o&gretim kuramlarinin, ilkelerinin, ydntem ve uygulamalarinin

gelismesi

e Toplumsal yapinin desimsidir (Oktaylar, 2009).

Program gelistirmenin  belli bagh temelleri bulunmaktadir.. Bunlar, tarihsel
temeller, felsefi temeller, psikolojik temeller ve toplumsal temellerdir.. Program
gelistirme calismalarinda bu temeller g6z 6niinde bulundurularak - programin  dort temel
Ggesi olan hedef, icerik, 0grenme-6gretme durumlarr ve degerlendirme asamalarinda

etkili olmaktadir - (Demirel, 2012).

2.1.2. Egitim Programinin Temel Ogeleri

Egitim programinin dort temel 6desi bulunmaktadir. Bunlar;
Hedef
igerik

Ogrenme - 6gretme durumlar

> w Do

Sinama durumlaridir.
Bu dort temel §ge ile ilgili agiklamalara asagida yer verilmistir,

2.1.2.1. Hedef

Hedefler, 6grencilerin 6gretim siireci sonunda ulagmalari beklenen nitelikler ve
sureg icerisinde 6grencilerde meydana gelmesi beklenen davranis degisiklikleridir. Bir
baska degisle, hedef, bireyde bulunmasi uygun gorilen ve egitim yoluyla kazandirilan
niteliklerdir. Hedefler 6gretim surecinde planlanan etkinliklerle 6grencilerin kazanmasi
gerreeken bilgi, beceri, tutum ve tavirlar géstermektedir (Fer, 2011).

Hedef, genel anlamiyla varilmak istenen nokta olarak tanimlanirken egitimde ise
hedefler 6grencilerde goézlenmesi belirlenen bilgi, beceri, deger, ilgi, tutum ve Kisilik
gibi istendik 6zellikler olarak ele alinabilmektedir. Hedefler 6grencilere kazandiriimak
istenen 6zellikleri belirten durumlardir. Program gelistirme calismalarinda hedefler
"nigin™ sorusuna yanit arar., Hedefler 6gretimi yonlendirme, 6grenme- 0Ogretme
isleminin yapilmasini saglama ve degerlendirmeye yardim etme agisindan onemlidir
(Seferoglu, 2009; Demirel, 2012).




4 Ertirk (1972) ise hedefleri, &grencilerin planlanmis ve dizenlenmis yasantilari
Juyla kazanmasi istenilen davramislar olarak tammlamaktadir.” Ertiirk (1972) ayrica
ylerin kazanim olarak kabul edilen bu yeterliklerin gozlenebilir ve kullanilabilir
dmasi gereektigini savunmaktadir., Clnki gerekli bilgi ve becerileri kazanmis olan
bireylerin icinde yasadigl cevreyi tanima, okuma- yazma becerisi kazanma, canlilari ve
vanlar sevme ve koruma gibi benzer 6grenilmis davranislarr gosterebilmesi

‘gerekmektedir.

[ Varig (1978) ise program gelistirme sirecinde hedeflerin yerini. ve yararini
1 sorgulamis ve hedef yazma sirecini. iki temel faktor olan toplum ve 6grenci agisidan
- ele almistir.. Varig (1978) egitim hedeflerini. toplum. ve 6grenci agisindan. ele alarak-

faydalarini.. soyle belirtmistir;

1 Egitimin hedefleri okulun roltrit belirler

Hedefler karar vermeye rehberlik eder

Hedefler ogretim faaliyetlerinin secimine rehberlik eder
Hedefler &grencilerin gelisim siirecine rehberlik eder

Hedefler programin_ degerlendirme asamasinda onemli yer tutar

o o A W N

Hedefler, programin_ gelistirilmesine olanak saglar

Hedefler, 0grenme- 0Ogretme sureclerine yonelik faaliyetlerin  planlanmasi,
gelistirilmesi, ~uygulanmasi ve degerlendirilmesi icin bir olgt gorevi gormektedir.

Hedeflerin rehberlik ettigi faaliyetler asagida verilmistir;

» Ogretim ortamlarmin_ secilip diizenlenmesi

 Ogretim strateji, yontem ve materyallerinin  gelistirilmesi
e Olgme araglarinin gelistirilmesi

e Ogrenci basarisinin degerlendirilmesi

e Ogretim programinin_ ve materyallerinin degerlendirilmesi-

« Ogrencilerin 6grenmeye Kkarsi gudilenmesi

Hedeflerin tim bu faaliyetlere rehberlik edebilmesi icin ogrencilerin neleri

yapabileceklerinin  tamimlanmasi gereeklidir (Yalin, 1997).

16




Egitim hedefleri {i¢ grupta ele alinmaktadir.. Bunlar uzak hedefler, genel hedefler
ozel hedeflerdir. Uzak hedefler, toplumun anayasa dogrultusundaki politik
efesine ve Milli Egitimin amaclari olarak da nitelendirilen genel hedeflere yol
steren tanimsiz ve soyut hedeflerdir. Genel hedefler ise egitimin ve okulun
1e:rinin dikkate alindiyi zamana bagl degisim gosterebilen hedeflerdir, Ozel
efler de bir galisma igin dlzenlenmis, 0Odrencilere kazandirilmasi uygun olan
7, raniSlar1 gosteren ve bu davranislarin degerlendirilmesinde yol gosterici olan
edefler olarak tanimlanmaktadirlar (Oktaylar, 2009; Seferoglu, 2009).

" Egitim hedefleri U¢ alanda siniflandiriimaktadir. Bunlar bilissel, duyussal ve
psikomotor alanlardir.

ilissel Alan: Bu alan zihinsel 6grenmelerin ve becerilerin gelistirildigi alandir. 1956
ilinda Bloom ve arkadaslari tarafindan bu alana yénelik basitten karmasiga dogru
iierleyen bir siralama yapilmistir. Bu siralamaya asagida yer verilmistir (Akkoyunlu,
Altun ve Soylu, 2008);

Bugt. Bu duizeyde 6grencinin bilgiyi hatirlamasi, tanimasi, ezberlemesi ve tekrar etmesi
gibi davraniglari gostermesidir.

Kavrama: Bu basamak bilgiyi anlamanin en diisiik diizeyidir. Ogrenci zihinsel olarak
bilgiyi icsellestirme, 6ziimleme ve baska bir bi¢imde ifade etme gibi davranislar
gOstermektedir,

Uygulama: Ogrencinin 6grenilen bilgiyi ilk kez karsilastigi bir durumda uygulamasidir.

Analiz: Bu bhasamak goruslerin bolumlere ayrilmasi ve iliskilerin tanimlanmasindan
olusmaktadir. Bir sistemin nasil ve nelerden olustugu sorgulanmaktadir,

Sentez. Yeni bir bitiin olusturmak Uzere pargalarin bir araya gelistirilmesi séz
konusudur.

Degerlendirme: Ogrencinin materyal ve yontemlerle ilgili yargida bulunmasidir.
Ogrencinin Grtnt bir olgutle karsilastirip degerlendirmesi ve karar vermesi soz
konusudur.
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Bilissel alanin bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme
basamaklari 2000 yilinda yenilenmistir. Bloom'un taksonomisinin gincel siralamasina

asagida yer verilmistir (Ar1, 2013);

Hatirlamak: Bilginin uzun streli bellekten gerri getirilmesidir. Ogrenci bilgiyi
hatirlama, tanima ve listeleme gibi davranislar gostermektedir.

Anlamak: Ogrencilerin sozli, yazili ve grafik iletisimi iceren ogretici mesajlardan anlam
cikarmasidir.  Ogrenci  6zetleme, yorumlama ve o6rnekleme gibi davranislar

gOstermektedir.
Uygulamak: Ogrencinin bilgiyi verilen bir durumda kullanmasi ve uygulamasidir.

Analiz_etmek: Materyali bilesenlerine ayirma, farkli parcalari ayirt etme ve parca ile
materyalin  yapisiyla iliskisinin belirlenmesidir. Ogrenciler bilgiyi dtzenleme,

karsilastirma, sorgulama, vb... davranislar géstermektedir.

Degerlendirmek: Bu basamakta bir karar yargilanmaktadir. Ogrenciler bilgiyi tartisma,
yargilama, degerlendirme ve gorus bildirme gibi davranislar sergilemektedirler.

Yaratmak: Bu basamakda ise pargalari kullanarak yeni bir rintin olusturulmasi séz
konusudur. Bu asamada bilgi 6grenci tarafindan planlanir, birlestirilir, tasarlanir ve
gelistirilir.

Duyussal Alan: ikinci 6gretim hedef alani olan duyussal alan hoslanma, saygi gibi
tutum, taktir, deger ve duygulari ele alir. Bu alanda sevgi, korku, ilgi gibi alanlar daha
baskindir. Bu alan bes duzeye ayrilmistir. Bu dizeylerin siralamasi su sekildedir
(Akkoyunlu ve digerleri, 2008; Oktaylar, 2009);

Alma: Ogrenci olaylara ya da yapilan faaliyetlere ilgi gostermektedir.

Yanitlama: Bir tiir tepki gostermedir. Ogrenci katilim yoluyla bir olaya tepki gésterme
istegi icindedir.

Deger verme: Kabullenme, adanma ve taktir etme gibi davranislar sergilenir. Olumlu ya
da olumsuz bir tutum ifade ederek bir olayi kabul etme yada reddetme s6z konusudur.
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Organize etme: Bir degerin uygulandigi durumlara girerken onlari organize etmede

degerler arasindaki iligkileri belirtmede ve Grgiitleme yapilmaktadir.

Kisilik haline getirme: Bu asamada 6grenci kabul edilen degerlere uygun davranir ve bu

davranisi Kisiliginin bir parcasi olarak gordr.

Psikomotor Alan: Ugiine i alan olan psikomotor alan fiziksel hareketler, kas kullanimi
ve koordinasyon gerektiren becerilerden olusan bir alandir. Psikomotor davranislarin
gozlemlenmesi, tanimlanmasi ve degerlendirilmesi diger davranislara kiyasla daha
kolaydir. Psikomotor hedef alanlari bes dlzeyde incelenmektedir. Bu dizeyler su
sekilde verilmistir (Akkoyunlu ve digerleri, 2008; Oktaylar, 2009);

Uyarilma: Ogrencinin davranisi algilama ve bedenen hazir olani siirecidir.

Kilavuzla yapma: Davranisin yardim alarak gerceklestirilmesidir.

Beceri _haline getirme: Ogrencinin davranisi istenilen nitelikte ve siirede

gerceklestirmesi sirecidir.

Oriintii: Ogrencinin 6grendigi davranisi duruma gére uyarlamasidir. Ogrenci davranisi
karsilastigi degisik durumlara adapte eder.

Yaratma: Ogrencinin faaliyetleri etkili ve koordineli bir sekilde yapmasidir. Bir baska

degisle 6grencinin lretme ve sentezlemeye baslama surecidir.

Hedefler programin ilk 6gesidir. Bir egitim-0gretim programi gelistirilirken ilk
once hedefler belirlenir. Hedefler belinrlenirken "Nigin?" sorusuna yanit aranir.
Hedefler belirlenirken uzak hedefler, genel hedefler ve 6zel hedefler g6z ©niinde
bulundurulmalidir. Belirlenen hedefler ayrica 6grencilerin biligsel, duyussal ve
psikomotor becerilerini destekleyecek sekilde olmalidirlar. Egitim-6gretim programinin
hedefler boyutunda 6grencilere kazandirilmasi disiinilen ézellikler belirlendikten sonra
sirada ne Ogretileceginin belirlenmesi gerekir. Bu da programin igerik boyutunda ele

alinir.
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2.1.2.2. icerik

ierik Ogretim siireci boyunca 6grencilere kazandirilmak istenen bilgilerin
timand olusturmaktadir. Bir egitim programinin igerigi belirlenirken hedeflere ve
ogrencilerin  davraniglarina uygun olmasi  blyilk 6nem tasimaktadir. igerik
dizenlenirken hiyerarsik bir sira takip edilmelidir. Bilgilerin basitten karmasiga ve
somuttan soyuta tasarlanmasi gereekmektedir (Erden, 1998).

icerik, belirlenen hedeflere ulasmak icin ele alinmasi planlanan konularm,
kavramlarin, kurallarin ve olgularin tiimiidar. icerik "ne égretelim” sorusuna yanit arar.
Igerik, hedef davranislar icin bir aractir. Once hedefler ve davranislar belirlenir sonra da
icerik be hedef ve davranislarin kazandiriimasina yardimci olacak bir bigimde
diizenlenir (Ayvaz, 2001).

Igerik diizenlenirken géz ardi edilmemesi gereken hususlar bulunmaktadir.
Bunlar Sénmez (2005) tarafindan su sekilde ele alinmustir;

 igerigin hedef davranislara gére diizenlenmesi gerekir

» (Cagdas, bilimsel, sanatsal ve felsefi bilgiye ters diismemelidir

* Temel alinan egitim felsefesine gore olusturulmalidir

«  Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerrine uygun olmalidir

« Ofrencinin yasadiji toplumsal kosullara ve Kkiltiirel degerlere gore
dizenlenmelidir

» Somuttan soyuta, basitten karmasiga dogru siralanmahidir

» Tutathhk gostermesi gerekmektedir

Ierik programin ikinci asamasini olusturmaktadir. Bu asamada bireye "Ne
ogretelim?" sorusuna cevap aranir. Bireye kazandirilacak olan bilgiler hedeflere ve
ogrencilerin davraniglarina uygun olarak bu asamada yer alir, Hedefler ile icerigin
birbiriyle iliskilii olmasi gerekmektedir. icerik belirlenen hedefler dogrultusunda
olustuktan sonra sirada bunlarin nasil 6gretilecedinin belirlenmesi gerekir. bu da

programin t¢uncl asamasi olan 6grenme-06gretme siirecinde ele alinir.
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2.3. Ogrenme - Ogretme Siireci

Program gelistirmenin Gglinct basamagini olusturmaktadir. Egitim durumlari
larak da bilinen 6grenme- 6gretme stireci, dgrencilerin istenilen hedeflere ulasmalari
licin gecirmeleri gereken 6grenme yasantilarini saglayan dis kosullara denir. Programin
u asamasinda cesitli 6gretim yontem ve tekniklerinden ve bu ydntem ve tekniklere
uygun o6gretim materyallerinden yararlanilmaktadir. Egitimde kullanilacak yontem ve
~ tekniklerin seciminde hedefler, 6grenci ve 6gretmen ozellikleri ve eldeki olanaklar goz
~ Gniinde bulundurulmalidir (Erden, 1998).

Ogrenme- dgretme siirecleri kullanilacak etkinliklerin neler olacagini ifade eder.
Ogrenme- 6gretme siirecinde belirlenen etkinliklerin hedef davranislarin égrencilere
kazandirilabilmesi i¢in gereken uyaricilarin diizenlenip uygulamaya konulmasi biyuk
6nem tagimaktadir. Ogrenme durumlari diizenlenirken dersin verimliligini arttirmak icin
hedeften haberdar etme, pekistire¢, ipucu, donit ve dizeltme gibi etkinlikler
kullanilmalidir. Bu etkinliklerin kullaniminin yani sira hedeflerin gerektirdigi icerik,
materyal ve kaynaklarin da bu sireg icerisinde yer almalari gerekmektedir (Bilen, 1996;
Tan, 2005).

istenilen 83renme ortamlarini yaratmak icin egitim durumlarinin  secilip
duzenlenmesi asamasinda uyulmasi gerreken bazi ilkeler vardir. Bu ilkeler Tekin (2004)
tarafindan su sekilde sunulmustur;

1. Egitim durumlari hedefle ilgili olmalidir
2. Egitim durumlari 6grencilerin diizeyine uygun olmalidir
3. Egitim durumlar ekonomiklik godstermelidir. Yani hem birden ¢ok hedefe

hizmet etmeli hem de istenmeyen sonuclar ortaya ¢ikarmaktan uzak olmalidir.

Programin (¢lnci  basamagl olan 6grenme-6gretme strecinde “Nasil

Ogretelim?" sorusuna yanit aranir. Bu asamada hedef davranislar kazandirilirken
| ogretim etkinlikleri, yontemler, teknikler, araag-gerecler ve materyaller gbz 6nunde
bulundurulur. Ogrenme-6gretme stirecindeki amag bireye istendik davranisin en kisa
zamanda, en ekonomik ve en etkili bicimde kazandiriimasinin saglanmasidir. Hedef
davraniglar istenilen bireylere uygun etkinlikler, yontmler, teknikler, arac-gerecler ve
materyallerle hazirlanir ve &gretim uygulanir. Uygulama sona erdikten sonra
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ogrencilerin  bu davraniglarin  ne kadarini  kazandigini tespit etmek gerrekir. Bu ise

programin_ son asamas! olan sinama durumlari (degerlendirme) ile yapilir.

2.1.2.4. Sinama Durumlari

Degerlendirme olarak da bilinen sinama durumlari, hedeflere ulasma diizeyine
karar verme surecidir. Degerlendirme ile "ne oldu?" ve “sonug nedir?" sorularina cevap
aranmaktadir. Ogretim srecindeki ogrencilerin gecirdikleri 6grenme yasantilari
sonucunda hedefler cergevesinde herhangi bir degisikligin olup olmadigini saptamaya
yardimci olur (Fer, 2011).

Senemo@lu (2012)'na go6re degerlendirme, yapilan 6gretim planinin ve
uygulanan 6gretim etkinliklerinin hedeflenen davranislarin ne derecede kazanildiginin
belirlendigi bir islemdir. Degerlendirme 6grenimin gerceklesmesini olumsuz etkileyen
yada engelleyen unsurlarin duizeltilmesine ve gelistirilmesine olanak saglar.
Degerlendirmeyi yaparken belli bash islevlerini g6z ©ninde bulundurmak
gerekmektedir. Bu islevler Turgut (1986) tarafindan su sekilde aktarilmistir;

Ogrenci kazanimlarinin ne diizeyde gerceklestigini belirler

» Gerceklestirilemeyen davranislarin nedenlerini belirler

+ Ogrenci ve egitim sistemi hakkinda verilen kararlara dayanak olur

+  Ogrenme siirecinin etkililigini arttirir

 Ogrencinin gelisimi hakkinda bilgi verir

+ Ogrencileri motive eder

o Ogretmenin kendi 6gretiminin ne derece etkili oldugunu kestirmesine yardimci
olur

o EQitim programinin ne kadar etkili oldugunu gosterir

o Degerlendirme,  6grencinin  davranisini  nasil  degistirebilecegi  ve
gelistirebilecegi hakkinda bilgi verir

» Degerlendirme, yoneticilere ve diger ilgililere 6gretimin ilerleyisi ile ilgili bilgi

Verir.

Degerlendirme olarak da bilinen sinama durumlari, programin son basamagini
olusturmaktadir. Programin bu asamasinda hedeflerin ne kadarinin kazandirildigi
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Olcilir. Bu asamada elde edilen sonuglar egitim programinin hedeflerine ne kadar
ulasthp ulagllmadlginjc ortaya koyar. Ayrica programin diger asamalarindan herhangi
birinde bir hata ya da eksik bulunursa bu asamada tespit edilip programda gerekli

degisiklikler yapilir.

2.1.3. Program Gelistirme Modelleri

Program gelistirme modelleri, egitim felsefeleri ve program gelistirme
yaklasimlarini  temel alarak bir egitim programi  6nerme tirl  olarak
tanimlanabilmektedir (Erisen, 1997). Program gelistirme c¢alismalari kapsaminda
gegmisten giinimiize kadar bir g¢ok yaklasim ortaya c¢ikmis ve bu yaklasimlar
dogrultusunda da cesitli modeller g‘elistirilmizgtir. Bu bolumde program gelistirmede
yaygin olarak kullanilan modellere yer verilmistir.

2.1.3.1. Taba Modeli

Taba modeli timevarim yaklasiminin kullanildigi bir modeldir. ABD'de yaygin
olan egitim modelleri arasinda yer almaktadir. Bu model sekiz asamay1 kapsamaktadir.

Model ile ilgili sekil asagida verilmistir.
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| Sekil 2.1 Taba Modeli

TABA MODELI

Gereksinimlerin  Saptanmasi

Hedeflerin Belirfenmesi

fcerigin Secimi

icerigin Orgutlenmesi

Ogrenme Yasantilarinin  Segimi

o6grenme Etkinliklerinin  érgttlenmesi

Degerlendirme Otciit ve Araclarinin  Belirlenmesi

Program Ogeferinin Sirasi ve ilkelerin
Kontroli

Taba modelinin ilk basamaginda ihtiyaclar belirlenmektedir. Daha sonra
ihtiyaglar dogrultusunda hedefler belirlenip, icerik segilir. Segilen icerik dizenlenerek
uygun Ogrenme yasantilart ve etkinlikleri organize edilmektedir. Ardindan da
degerlendirme, olciit ve araglar belirlenerek programin olustugu 6gelerin sirasi ve
ilkeleri kontrol edilmektedir (Aykag ve Aydin, 2006).
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2.1.3.2. Tyler Modeli

Ralph Tyler gelistirdigi modelle program gelistirmede 6énemli olan dort temel

soruya yer vermistir. Bunlar;

1. Okulun gergeklestirmek istedigi hedefler nelerdir?

2. Bu hedeflerin gerceklestirilmesi igin bireylere kazandirilmasi gereken egitim
tecrubeleri nelerdir? |

3. Egitim tecrtbeleri nasil dizenlenmelidir?

4. Ulasilmak istenen hedefler ne 6l¢lide gergeklestirilmistir? (Erisen, 1997).

Tyler'in bu sorular dogrultusunda gelistirdigi model asagida verilmistir.
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Sekil 2.2 Tyler Modeli

Kaynak Kaynak Kaynak
Bircy - Toplum KoouAlam
4 i i
| J
Suzgeg Suzgeg
Egitim Felsefesi ' Ogrenme Psikolojisi
1] i
KesinlesmistJArttim Amaglan
)
Ogrtnme ya~ularinin segimi
I 1
I
Oti<ooie )ai3ftilannni didttnlciime,i
B
f Olrerunc yaganrllanrﬁn)'C)f\Jethiri!mesi
- ’ ‘;
direnme y~tilannin ~ deQ:crlend~Imc.i' ]

(Demirel, 1992).

Tyler gelistirdigi bu modelde birey, toplum ve konu alanlarini merkeze alarak
kaynaklari ve olasi hedefleri belirlemektedir. Hedefler belirlenirken egitim felsefesi ve
6grenme psikolojisi de dikkate alinmaktadir. Ogretilmesine ihtiyag duyulan hedefler
belirlendikten sonra 6grenme yasantilari secilir, dulzenlenir, yonlendirilir ve

J"‘ degerlendirilir.
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2.1.3.3. Taba ve Tyler Modeli

Bu model Taba ve Tyler modellerinin ortak yonlerini ele alarak gelistirilen bir
j;,model'dir.: Bu model rasyonel planlama olarak da bilinmektedir.. Bu modelde
“hedeflerden  degerlendirmeye  asamali  bir siralama izlenmektedir.. Degerlendirme
~yapildiktan sonra sonug yeterli goruliirse islem bitirilir. Eger yetersiz ise en basa
donulerek tlim basamaklar yeniden degerlendirilir (Ayka¢ ve Aydin, 2006). Model ile

ilgili sekile asagida yer verilmektedir.
~ Sekil 2.3 Taba - Tyler Modeli.

it s e s SR

BASLA |
1
Ihtiyaglan Oprenme
sapta — | yasanulanm
belirde
Genel i Ogrenme
Amaglan yagaulanm
belire duzene
e !
aagolan Degerdendirme yap
s Spa T
J
,en~i~ J| evet
J
Aynntib
Iccrili i~leri.
001cnk forrnQle et
i | l
| islemi~  ~lirle
1
BITIR
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Bu modelde ilk olarak ihtiyaclar saptanip hedefler belirlenmektedir.  Sonra bu
hedefleri gerceklestirmek igin uygun icerik segilip diizenlenmektedir. . Ardindan da
6grenme yasantilari  belirlenip olusturulmaktadir. . Tim bu asamalara bagl olarak da
degerlendirme yapilmaktadir.. Degerlendirme basamaginda elde edilen sonuclar' yeterli
ise islem bitirilmekte, eger vyeterli dedilse hedeflere tekrar donulerek  gerekli

diizenlemeler yapilir..

2.1.3.4. Saylor-Alexander ve Lewis Modeli

Saylor, Alexander ve Lewis program gelistirmede sistematik bir yaklasimi
benimsemislerdir. Bu model dort asamadan olusmaktadir. Modelin ilk safhasinda stirece
genel ve 0Ozel amaglarin belirlenmesiyle baslanir. Amaglar ve alanlar toplumun
beklentileri, talepleri ve program uzmanlarinin felsefi goruslerine gore belirlenmektedir.
Ikinci asamada icerik diizenlenip uygun 6grenme yasantilari olusturulur. Ugiinci
~ asamadada Ogretim plant hazirlanip, uygulamaya baslanilir. Ogrencilere ve icerige
uygun yontem ve materyaller bu asamada segilir. Son asama ise karar verme asamasidir,
Bu asamada uygun degerlendirme teknikleri secilip, program, 6gretimin niteligi ve
ogrencilerin kazandiklari davranislar degerlendirilir (Erisen, 1997). Saylor-Alexander
ve Lewis Modeli Sekil 2.4'de verilmistir,

28



Sekil 2.4 Saylor - Alexander ve Lewis Modeli

SAYLOR *ALEXANDER VE LEWIS MODELI

Genel Hedefler
» |0Ozet Hedefler
Alantar
D
0
N Program Deseni
0 *icerigin Diizenlenmesi
T ~E§iUm nurumianrm
Saptanmasi
v
E
D Programin Uygulanmasi:
U ~Yontem ve Materyallerin secimi
Z
E
L
T
M
E Degerlendirme
1 . |-Programin KaHtesi

*Egitimin Kauitesi
"Ogrenme Davranigian

Bu modelde ilk olarak genel ve 6zel hedefler ile alanlar belirlenir. Ardindan
programin desenini olusturan icerik ve egitim durumlari kararlastirilir. Bir sonraki
asamada ise uygun yontem ve materyaller secilerek programin uygulanma asamasina
gecilir. Son asamada ise programin ve egitimin Kalitesi ile Ogrenci davranislari

degderlendirilerek gerekli donit ve diizeltmeler yapilir.
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2.1.3.5. Miller Ve Seller Modeli

Miller ve Seller''n modeli 6 asamadan olusmaktadir.modelde felsefe, psikoloji,
kuramlar ve toplumun dustnceleri dogrultusunda amaclar belirlenip, 6grenme
yasantilari ve stratejiler saptanir. Ardindan 6gretim metodlari kararlastirilir. Program
uygulandiktan sonra de@erlendirme asamasina gegilir. Bu modelde icerige yer
verilmemistir (Erisen, 1997). Model sematik olarak Sekil 2.5'de sunulmustur.

Sekil 2.5 Miller ve Seller Modeli

v
YONELTME
Gt K4 AJIACLAR 4/00RENME YAFANTrLARI
Ogrenme Kuramlar; Ye Afoue:rM SIAAE ], b

Toplumun Dusuncelen

GGREJIM MEIOOLAAI |
O, fetmen Psavmmsi v | UYGULAMA PIDEGERLENDIRME

Ogtetmooin Etkinlig

(Erisen, 1997).

Modelde toplumun disunceleri ile felsefi ve psikolojik goruslerle, 6grenme
kuramlarina yer verilir. Hedefler belirlenip, 6grenme yasantilari ve dgretim stratejileri
saptanir. Ogretim metodlart bulunup uygulamaya gegcilir. Ardindan da programin
etkililigi degerlendirilir. Degerlendirme yapilarak program sonlandirilir yada basa

donalir.
2.1.3.6. Sistem Yaklasimina Gore Program Gelistirme Modeli
Sistem yaklasimina gore program gelistirme modeli Wulf ve Schave tarafindan

gelistirilmistir. Bu model problemin tanimi, gelisme ve degerlendirme olarak (g

asamadan meydana gelmektedir. Birinci asamada problemin tanimi yapilarak komisyon




‘Uyél'eri' ve onlarin belirledigi ihtiyaclar' saptanir. Modelin ikinci asamasini gelisme
bolimi  olusturmaktadir.  Bu asamada igerik belirlenir ve &grenciye yonelik amaclar
saptanir.. Amaclar: davranis cinsinden ifade edilmekte ve buna uygun ders planlari
yazilmaktadir. . Ardindan 6gretim materyalleri gelistirilerek uygun 6grenme ortamlarinin_
nasil olusturulacagi ortaya konmaktadir.  Uglincii ve son asama ise degerlendirme
asamasidir.. Bu asamada degerlendirme ve donit sistemi (zerinde durulmaktadir

(Demirel, 2012). Bu yaklasima dayali model Sekil 2.6'da verilmistir..

Sekil 2.6 Sistem Yaklasimina Gore Program Gelistirme Modeli

Asama Iik“?
Amacin~idcmnesi
Problemin Tanimi 7
Komisyon Uyelerinin segimi
- .
- |
Jeerigin Secimi |

I Ogrenci~ DonilkkAma;\ann'Yaz~~
.

f Amaclarin 1)a,TaOisa I:>omistiirulmesi
Gelisme I

| Uygun Das Pbnlannin Yazil~~
' I

f Ogrelim Materyalleri.nm Oelisiirilmesi )
: 1

Ogrenme Ortaminin Desteklenmesi

i

Degerlendinme o
Sonuglann Degeriendinimesi .
<

i

[ SurekUtxloill Sa~lanmasi

(Demirel, 1992)
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2.1.3.7. Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti (KKTC) Program Gelistirme Modeli

KKTC program gelistirme modelinde ilk olarak egitim felsefesi ve programin
temel ilkeleri belirlenmektedir. Ardindan ¢alismaya dahil olan komisyonlar olusturulur.
Bu komisyonlar program gelistirme, kitap ve materyal gelistirme ve 0&lgme
degerlendirme komisyonlaridir. Bu komisyonlarin olusturulmasinin ardindan ihtiyaglar
saptanir, Daha sonra programin igerigi, derinligi, ogretme durumlari, G6gretim
yontemleri ve degerlendirmeyi kapsayan genel hedefler belirlenip, 6égrenme alanlari,
temalar ve Uniteler belirlenir. Bir sonraki adimda programin denemesi ve
degerlendirilmesi yapilir. Programin en alt basamaginda 4 asama bulunmaktadir. Bunlar
uygulama, geribildirim, degerlendirme ve diizenleme asamalaridir. Bu asamalar bir

dongl olarak birbirini takip eden bir stire¢c meydana getirmektedir.

KKTC program gelistirme modeli Sekil 2.7'de verilmektedir (KKTC Talim
Terbiye Dairesi, 2015).
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Sekil 2.7 KKTC Program Gelistirme Modeli

Y

Egitim FeisgfgSi ve Programun Temel ilkeleri A

Prozrain Geli§tir|neB Kitap ve Materyal Gelistirme Olgme Degerlendiruie
Komisyonu Olustur Komisyonu Olustur Komisyonu Olustur B
A 4 A A

Ihtiyaglarn Belirlenmesi |

A 4 4 3

> Geuel Hedeflerin Belirlenmesi D
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2.1.4. ingilizce Ogretiminde Program Gelistirme

Dil 6gretimi icin gelistirilen bir 6gretim programinin konu ve dilbilgisini
bltinlestirmesi gerekir. Yani neyin konusulmasi gerektigini ve nasil konusulmasi
gerektigini icermelidir. Bir egitim- 6gretim programi gelistirilirken ne 6gretilecegi ve

ogretileceklerin nasil bir siraizleyecegi goz 6niinde bulundurulmahdir,

Dil o6gretim metodlari program gelistirme calismalarinda buyik 6nem
tasimaktadir. Bir ¢ok dil &gretim metodu mevcuttur ama 6nemli olan programi
olustururken dogru metodu benimseyerek programi en etkili bigimde gelistirmektir
(Reilly, 1988). Program gelistirme calismalarinda igerigin se¢imi ve dizenlenmesi de
onemlidir. Secilen icerigin, bilinenden bilinmeyene dogru ilerlemesi, gerektigi kadar
ogretilmesi, icerige uygun etkinliklerin belirlenmesi, 6gretilebilir olmasi ve 6grencinin
ihtiyacina uygun olmasi gerekmektedir (Berardo, 2007).

Macalister (2010) ise dil 6gretiminde program gelistirmeyi asagidaki sekil ile
aciklamaktadir.
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Sekil 2.8 Dil Ogretiminde Program Gelistirme

5 Cvaluation

HMoardoning
and
Assessing

Sekil 8' deki program gelistirme modeli Gg¢ dis ve bir i¢ daireden olusmaktadir.
llkeler (principles), gevre (environment) ve ihtiyaglardan (needs) olusan dis daireler
ogretimin verimliligini etkileyen hususlari kapsamaktadir. icdeki daire ise egitim
programini yansitmaktadir. Programin bu asamasinda hedefler (goals) merkezde yer
almaktadir. Hedeflerin programin merkezinde yer almasi program igin 6nemini
vurgulamaktadir. i¢ dairede yer alan igerik (content) ve siralama (sequencing), program
icerisinde ogretilecek olan 6geleri yansitmaktadir. Programin boyut (format) ve sunus
(presentation) asamasi ise Uniteleri temsil eder. Bu bolim ayrica ogretimi
kolaylastirmada kullanilan teknik ve etkinlikleri de kapsamaktadir. Programda yer alan
gozlem (monitoring) ve de@erlendirme (assessment) boluminde Ggrenmeyi
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gozlemleme, ogrenme ciktilarini test etme ve &égrencilerin - gelismeleri ile ilgili doniit

vermeye dikkat cekilmektedir.. Modeli olusturan. en son 06ge de degerlendirme

(evaluation) 6gesidir.. Degerlendirme asamasinda programin_ her asamasinin. yeterliligi

sorgulanmaktadir.

2.1.5. Yapilandirmacilik

Yapilandirmacilik  bilgiyi yasanan deneyimler sonucu olusturma olarak

tanimlanmaktadir. Yapilandirmacilik bilgiyi 6gretme ile degil 6grenme ile ilgili bir

kuramdir. Bu kuram 06grenen merkezli olup 6grenenlerin yaparak- yasayarak

ogrenmelerine olanak saglar (Collins, 2008).

Yapilandirmaci yaklasima gore 6grenme, bilgi ve gergeklik diger yaklasimlara

gore farkli tanimlanmaktadir. Asagida verilen cizelgede Davranisgilik Kurami ve

Yapilandirmaci yaklasima gbfe ogrenme, bilgi ve gergeklik arasindaki farklar

incelenmistir.

Cizelge 2.1 Davramscilik ile Yapilandiricihgin Bazi Degiskenler Agcisindan

Incelenmesi
Degiskenler Davranis¢ilik Kurami Yapilandirmacihk
» Dis diinya gercekligin bireye aktarimidir. Bireysel bitiste olusan 6znel
« Var olanbilgilerle bilir hale gelir. anlamlarin sosyo- kiltirel
«  Gergekligin baskisi altindadir. baglamda 6zneler arasi
«  Dogrudan 6dretim yolu ile gerceklesir stireclerle yeniden
«  Belirlenen bilginin 6grenilmesine ve bir olusturulmasidir.
sonraki bilgiyi nasil etkileyeceginin mekanik Anlamlidir ve gercek baglamdan
Ogrenme olarak tahminine dayanir. tiirer.

« Sinirhi etkinliklerin ve yasantilarin
tasarimlariyla bilgi birimlerinin birbirinin

tizerine kurulmasiyla olusur.

Gevre kosullarinda bagimsiz
gergeklesen anlamin olusu ve
sonugclarr kontrol edilemez.
Gergek ve zengin yasantilarla
kurulan 6zgiin iliskiler ile olusur.
Cok degiskenlidir. Degiskenlerin
nasil birbirinden etkilendiklerini
anlasi zor olan dongusel ve
holografik bir olgudur.
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- Bilgi

Gergeklik

Bireyden bagimsizdir

Bilisin disinda nesnel gergekliktir

Dis diinyada birey igin hazirdir ve kolay
erisilebilir.

Dis diinyanin kopyasi ya da kisiden kisiye
gegen edilge,rlw bir emilirndir.

Ontolojik bir gergeklik s6z konusudur.

Dis ve i¢ diinyanin birbirinden ayirimidir.

Bireyden bagimsiz degildir.
Duruma 6zgi, baglamsal ve
bireysel anlamlarin
gOrinimudr.

Bireyin nesneler tizerindeki
etkisi sonucu olusur.

Sosyal etkilesimden ve kisisel
anlamlarin yasanabilirli§ini
degerlendirerek meydana gelir.
Ayni ortamda bulunan bireylerin
kendi dlnyalarini tanimlamak
icin olusturduklari zihinsel
anlamlardir.

Dis diinya ile i¢ diinya
birbirinden ayrilmaz.

Dogru

Deneysel siireglerle elde edilir ve tek bir
sonug vardir.

Mikemmel bilginin olusmasidir.

Birden fazla dogru vardir.
Bireyin kendi anlamlariyla
baskalarinin anlamlarini test
etmesidir.

(Yurdakul, 2011).

Gray (1997) yapilandirmacihg bilginin, 6grenci tarafindan zihinsel gelisim

stire¢ olarak tanimlamaktadir. Yapilandirmaci yaklagimin benimsendigi siniflar 6grenci
merkezli olup 6grenmeye aktif olarak katilimlari saglanmaktadir. Ogretmen ise
6grencilerin hipotez kurmalarina, tahminlerde bulunmalarina, sorular sorup arastirma

yapmalarina ve yaraticiliklarini kullanmalarina rehber olmaktadirlar.

Geleneksel sinif ortamlarinda 6grenme ezbere ve tekrara dayalidir.
Yapilandirmacithgin varoldugu siniflarda ise bilgi transfer edilir ve yeniden
yapilandirilir. Yapilandirmaci yaklasimin benimsendigi siniflar geleneksel yaklagimlar
kullanan siniflara gore farklihklar gostermektedir. Demirel (2012) bu farkhliklar

asagidaki gibi aktarmistir;
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GELENEKSEL  SINIF BILGiYi YAPILANDIRAN SINIF

s  Egitim  programi tlimevarim  yoluyla e Egitim. programi tlmdengelim  yoluyla
islenir’ islenir:

o Onceden  belirlenen  sabit  programlar «  Etkinliklerde agirlik: veriler' ve materyaller
uygulanir. tizerindedir.".

*  Program,. 6gretmenler tarafindan_ o Ogrenciler  yasamla ilgili.  kuramlarr
doldurulan.. bir bosluk olarak: géralir. olusturmaya  katki  getiren  dusUnrler

«  Ogretmenler - 6gretilen bilgilerin . gegerliligi olarak: goraltrler.
icin. dogru. cavaplar - arar. «  Ogretmenler cocuklarin ihtiyag

o Degerlendirme, ~ Ogretimden  ayri olarak duyduklarr ayarlamalari~ yapan. ve onlarla
yapilir ve testlerle olgulr. etkilesim_ icinde olan kisilerdir."

»  Bireysel galismalar~ 6n plandadir. o Ogretmen o6grencilerin. temel kavramlarr

anlayip anlamadiklarini_ temele alir.

. Degerlendirme. &gretim ile birlikte yapilir
ve ogrencilerin . sergiledikleri
performanslara bakilir.

«  Grup calismalarr 6n plandadir.

Elde edilen veriler sonucunda yapilandirmaci yaklasimin benimsendigi siniflarda
Ogretilenden daha ¢ok 6grencinin 6n planda oldugunu sdyleyebiliriz. Bu yaklasim
cercevesinde ogrenciler kendi 6grenme sireclerine aktif olarak katilarak 6grendigi
bilgiyi sorgulayabilmekte ve anlamlandirabilmektedir. Bir baska deyisle 6grencilerin
ogrenme slreclerinin yaparak yasayarak daha etkili ve kalici yonde gerceklestigini

‘soylemek mumkundr.

2.1.6. Okuloncesi Egitim ve Tarihgesi

Yasamin ilk aylarindan baslayip ilkokul ¢agina kadar stiren okuldncesi egitim,
yasam boyu devam eden egitim surecinin temel ve bir o kadar da kritik olan dénemini
olusturmaktadir. Bu dénem okuldncesi yada 0-6 yas olarak tanimlanmakla birlikte insan
gelisiminin en 6nemli dénemi olarak kabul edilmektedir. Bu dénemde gocugun fiziksel,
zihinsel, sosyal-duygusal ve dil gelisimini biylk o6lcude tamamladigi dénemdir
(Aslanargun ve Tapan, 2011). Okuldncesi egitimin temel amaci, ailenin c¢ocugun
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ihtiyaclarini ~ karsilama konusunda yetersiz  kaldi§i yerde cocuklarin yasina ve

dizeylerine uygun yasantilar ve deneyimler kazandirabilmek yoluyla onlart ilkokula
hazirlama sirecinde bedensel, zihinsel, sosyal ve duygusal yonlerinin gelismesi icin

uygun. ortamda uygun. egitimin verilmesini saglamaktir (Basal, 2005).

Diinya Okuléncesi Egitim Orgiti (OMEP)'in  baskani Mialaret her tlkede genel
olarak okuléncesi egitimin amaclarini toplumsal amaclar; egitici amaglar ve cocugun
gelismesi ile ilgili amaclar' olmak Uzere U¢ madde olarak ayirmistir. Toplumsal amaglar:
dogrultusunda, c¢ocuklara egitim imkani hazirlamak ve onlari sosyallestirmek istenirken,
egitici amagclar’ dogrultusunda ise, ¢ocugun. cevreye duyarli olmasi igin kendini.
gelistirmesine yardimci olmak, - dil, iletisim veduyu organlarini gelistirmesi saglamak:
istenmektedir.  Ote yandan cocugun: gelismesi ile ilgili amaclarla ise yapilacak . olan
egitimsel etkilerin g¢ocugun. gelisim asamalarini  dikkate alarak cocugun. herhangi bir

olumsuz duyguya ugramamasini . saflamaya calismayi amaglamaktadir (Oktay, 1993).

Okuldncesi  egitim her ne kadar da son yillarda yayginlasmaya baslamigsa da
temelleri ¢ok eskiye dayanmaktadir. Cagdas okuldncesi egitimde ilk girisimlerden  biri
Johann. Friedrich Oberlin tarafindan yapildigi gortlmektedir. Oberlin aileleri calisan
kiigiik cocuklarin_ egitim ve bakimi igin 1767 yilinda Salle d'asile (siginma evi) adli bir
kurum agmustir. 1816'da Robert Owen ise iskocya'da 1,5-10 yas arasi bir karakter
olusum enstitlsi kurmustur. Bu enstitide ayrica 2-5 yas grubu icin ayri siniflar
kurmustur. Bu enstitiiniin yoneticisi olan James Buchanan 1818 yilinda Londra'da bir
anaokul agmis ve Iskocya'daki enstitiide gelistirdigi yontemleri kurdugu anaokulda
kullanmistir. Samuel Wilderspin ise Buchanan'in. okulunu 6rnek alarak okuldncesi
egitim konusunda ilk monografilerden bazisint yazmistir. Ote yandan Friedrich
Froebel'de 1837'de "Kindergarten" adiyla Almanya'da ilk anaokulunu kurmustur.
Ayni zamanda Froebel gocukluk doneminin baslangi¢ evreleri ile ilgili ilk sistematik
pedagoji kuramimda gelistirmis ve bir dizi oyuncak ve 6grenme araci da tasarlamistir
(AnaBritannica, 1994).

Okuldncesi egitim ile ilgili gorisler ve gelismeler guniirniizede 1s1k tutmaktadir.
Bircok egitimci ve dusinlr okuldncesi egitim konusunda 6nemli gorlsler ortaya
koymustur. John Dewey, Maria Montessori, Jean Piaget, Lev Semenovich Vygotsky ve
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Howard Gardner okuléncesi egitim konusunda Onemli arastirmalar ortaya koymus olan

dustndrlerin basinda yer alirlar (Dogan, 2007).

2.1.7. Okuldncesi Dénemde Cocuk

Her vyas doneminde bireyler farkh  ozellikler ve Kkarakteristikler

Cocuklar da bebeklikten ergenlige kadar gecirdikleri dénemlerin her birinde farkli
dzellikler ve karakteristikler géstermektedirler. Okuléncesi donem bu farkhiliklarin ve

karakteristiklerin ortaya ¢iktigi en dnemli dénemidir.

Okuldncesi ¢ocugu daha ¢ok sey konusup daha az sey yapmaya baslar. Bu
dénemde becerileri artar, basardiklari ile kendisini yasadigi diinyanin bir parcasi olarak
gorir ve dinyayi genisletmek igin daha ¢ok zaman ve enerji harcarlar. Fiziksel gelisimi
ilerledigi icin kendi yapmasi gereken isleri yapar ve onceden Ogrendiklerini farkh

zaman ve yerde hatirlayip kullanabilirler (Sayil, 1997).

0-6 yas cocugunun gelisimi hizla ilerler ve bilgi, beceri, davranis ve
aliskanliklarin blyik 6lctide bu yillarda kazanildigi gorilir. Bu dénem birgok disunir
ve arastirmaci tarafindan insan hayatinin en 6énemli dénemi olarak tanimlanmaktadir.
Bu yas grubu cocuklar farkli 6zellikler ve karakteristikler gostermektedir. Slattery ve
Willis (2009)'a gére 7 vyasin altinda olan cocuklar, asagidaki &zellikleri
sergilemektedirler;

 Birey olarak cabuk gelisir.

« izleme, dinleme, hayal kurma ve yasayarak 6grenme gibi farkl sekillerde
ogrenebilir.

e Merakhdir.

» Oyun oynamaktan ve hayal kurmaktan zevk alir.

» Rutinlere uyar ve tekrari sever.

» Dikkat sureleri kisadir.

» Oynayarak dgrenirler.

» Cogu zaman 6grendiklerinin farkinda degildirler.
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Stanley ve Willis'in yani sira Scott ve Ytreberg 5-7 yas arasi oOgrenci

gzelliklerini ve karakteristiklerini daha farkli yonden aktarmistir. Scott ve Ytreberg

0‘4),‘ 5 ve 7 yas cocuklarinin 6zelliklerini agagidaki gibi tanimlamislardir.

415 Ve 7 yas aras! ¢ocuklar;

| » Ne yaptiklari ile ilgili konusabilirler

* Duyduklarini ve yaptiklarini anlatabilirler

¢ Planlama yapabilirler

* Herhangi bir konu ile ilgili tartisip disuncelerini nedenleriyle birlikte
sOyleyebilirler

» Neden sonug iliskisi kurabilirler

» Hayal gugclerini gucli bir sekilde kullanabilirler

« insan iligkilerini anlayabilirler

» Dinyanin kurallarla yonetildiginin farkindadirlar

» Cogu zaman kurallari anlayamaz ama fakat uymalari gerektiginin farkindadirlar

 Dil becerilerini 6grendiklerinin farkinda olmadan kullanabilirler

e Fiziksel ortamlar onlarin anlama ve 6grenmelerinde onemli yer tutarlar

« Siralamaya 6nem verirler

» Konsantrasyonlari kisa strelidir

e Zaman zaman gergek ve hayali birbirine karistirabilirler

e Zaman zaman bilmediklerini kabul ederler

» Neyi 6grenmeleri gerektiklerine karar veremezler

+ Oyunoynamay! ¢ok severler ve eglenirken Ggrenirler

»  Ogrenmeye meraklidirlar

Her yasin farkli temel oOzelliklerinin bulundugu bu dénemde bu arastirma
kapsaminda 5 yas grubu cocuklarin gelisim 6zelliklerine bakilacak olunursa bu yas
grubundaki gelisim 6zelliklerinin diger yas gruplarmdan farklilastigimn agikca
gorilebildigi sdylenebilmektedir. MEB (2013)'e gobre 5 yas ¢cocugu iyi olma konusunda

micadeleci, basarili, uyumsuzlugu ve huysuzlugu geride birakmis, kaslarini kontrol
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edebilen, karar verebilen, iyi konusabilen ve sik¢a sorular sorma gibi 0Ozellikler

gostermektedir..

Ayrica 5 yas grubu cocuklarinin  yaraticiliklari  da oldukga gelismistir. Kagit
Uzerinde yaptiklari sekiller kolayca anlasiimaktadir.” Evde ve disarda yardim etmeyi
severler.  Kendilerine verilen sorumluluklari yerine getirebilirter.  Basardiklarini.
gostermeyi severler. Yasitlariyla daha iyi iliskiler kurarlar.. Oyun oynamayi severler ve
bu yas grubunda kendi yasitlariyla daha uzun. siire oynayabilirler. Bu dénemde oyunlari.

stirprizlerle dolu olup gruplarla oynamayi severler (Sen, 2007).

Bu arastirma 5 yas grubu (60-72 aylik) cocuklarla yapildigi icin daha ¢ok 5 yas

grubu cocuklarin . gelisim 6zelliklerinin {zerinde durulmustur.’

2.1.8. Dil Edinimi ve Gelisimi

Dil, iletisim kurmada ara¢ olarak kullanilan sesler, sembol ve sozcikler gibi
temel birimleri igine alan insanlara 0zgl bir sistemdir. Dil bir aractir ve bu aragla
duygular, disunceler, tutumlar' ve inanclarin. yani sira deger yargilarini. aktarma, soru.
,‘ sorma, emir verme, istekte bulunma gibi islevleri ortaya koymak i¢in kullanimaktadir.

Dil gelisimi  dogumdan- baslayip yasam boyu devam eden bir stregtir. Dil gelisiminde
~ilk donemler evrensel ozellikler gosterilmektedir. Farkli. dilleri konusan cocuklarin  dil

- gelisimlerinin ilk donemlerinde benzer ozellikler gorilmustir (MEB, 2013).
|
Okuléncesi.  donem  dilin  temel yeteneklerinin  kazanildigi ~ yillar  olarak

».D;!zﬂumlanmakladlr‘.‘ Okuloncesi  donemde anneler, babalar ve &gretmenler zengin
‘L ancilar olaraak gorulir ve onlarin kullandiklari egitim teknikleri, materyaller ve
'tapwlar: cocuklarin_ dili 6grenmelerinde ve kullanmalarinda vazgecilmez unsurlar' olarak.
mektedirler. Okuldncesi  donemdeki c¢ogu cocuk dilin temel yapisini 6grenerek
: etiskinler  gibi duygularini. ve distincelerini  net bir sekilde ifade edebilmektedir

(Aydojan  ve Kogak, 2003).

5 yas cocugu, daha cok konusarak sosyal etkilesimde bulunur; yetiskinleri daha
az taklit eder, olaylar. sirasina gore anlatabilirler (MEB, 2013). 5 yas grubu gocugunun

.d|| gelisim ozelllklen bu kadarla sinirli degildir. Bu yas grubu cocuklar adreslerini
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soyleyebilir, 6 kelimeden olusan karmasik clmleler kurabilir, dildeki tiim sesleri
cikartabilir, uzun hikayeler, giinlik olaylar, riiyalar ve hayallerini anlatabilirler (ACEV,
2012).

Bu 6zelliklerin yani sira 5 yasindaki cocuk;

o Seslerdeki benzerlik ve farkliliklari  soyleyebilir

+ Basit sakalar yapabilir

» Dinledigi bir hikayeyi anlatabilir

«  Birbirini_izleyen ¢ emir ciimlesinde, istenileni sirasi ile yerine getirebilir:
e Sozclklerin es ve zit anlamlarmni_ bilir

» Ne zaman, neden ve nasil sorularini yanitlayabilir

¢ Konusma esnasinda ses tonunu ve hizini ayarlayabilir

 Bir sohbete katilip o sohbeti sirdurebilir (Baskent okullari, 2014).

2.1.9. Sozciik Ogrenimi

"Kelime" olarak da bilinen "sdzcik™, bir dilde var olan tek basina anlami,
bireyler tarafindan bilinen ve kullanilan dil birimine verilen addir (Gulsoy, 2013). Bir
slire¢ olan sozciik 6grenimi, cocuklarda erken yaslarda baslayip, genclik cagina kadar
devam etmektedir. Ogrenilen her sozcikle cocuklarin  sozciik hazinesi
zenginlesmektedir, insan hayatinda ileriki yaslarda da devam eden sézcik 6grenimi,
cocukluk ve genglik dénemindeki gibi hizli olmamakla birlikte 6grenilen sozciiklerin ve
kavramlarin  biyik cogunlugunun cocukluk ve genclik yaslarda kazanildig
belirtilmistir, Sézclk égretimi, cocugun dogumundan sonraki ilk aylarda dil 6gretimiyle
birlikte yapilmaktadir, Dilde iletisim sdzciklerle yapildigi icin s6zclk dgretimi gocugun
iletisim kurabilmesi icin dil 6§renimine yonelik yapilan etkinlikler olarak gériilmektedir
(Yildiz ve Okur, 2010).

Cocuklarin sézciik 6grenimi farkli kavram égrenmeleriyle iliskilidir. Cocuklar
say! ve renk gibi kavramlarin varhgini 6grenirken sozcuklerde 6grenirler (Linse, 2005).
Yildiz (2012)'a gore sozcikler bir dilin en 6nemli icerigi olup yabanci bir dil

6grenmenin de en dnemli asamasini olusturmaktadir. Yildiz ayrica insanin ne kadar
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kelimedigenirse  duyduklarmi ve okuduklarini daha iyi anlayip soylemek istediklerini

konusarak : veya yazarak daha iyi aktarabilecegini belirtmektedir."

2.1.10. Erken Yasta Yabanci Dil

Yabanci dil, bireyin ana dili olmayan, bulundugu ortamda konusulmayan
sonradan 6grendigi ikinci bir dildir. Yabanci dil 6grenimi ve ogretimi kiresellesen
diinyada uzun yillar Uzerinde durulan 6nemli konulardan bir tanesi olmustur. Tim bu
kiresellesmenin sonucunda gelisen bilim ve teknoloji ise yabanci dil 6grenimini
zorunlu hale getirmekte ve yabanci dil 6gretimine son derece énem kazandirmaktadir
(Karakog, 2007).

Gelisen ve globallesen dinyada énem kazanan yabanci dil grenimi evrensel bir
dil olan Ingilizce'nin diinyada en ¢ok égrenilen ve égretilen yabanci dil olmasina sebep
olmustur (Tuncarslan, 2013). Yabanci dil 6gretimi her yas ve dlizeyde uygulanabilen ve
ciddiye alinmasi gereken bir sirectir. Son yillarda erken yasta yabanci dil 6gretimi
buyiik 6nem kazanmis ve dil 6grenme yasi 5 - 6 yaslarina kadar inmistir (ilter ve Er,
2007).

Cocuklarin erken yasta yabanci dil 6grenmelerini gerekli kilan bircok neden
vardir. Bu nedenlerin basinda yabanci dil 6drenme olgusunun ¢ocudun disiince
gelisimini olumlu olarak etkilemesi ve zihinsel gelisimi diizenlemesi gelmektedir. Ansin
(2006), erken yasta yanbi dil 6grenmenin diger nedenlerini de asadidaki gibi
belirtmistir;

Erken yasta yabanci dil 6gretimi,

» Cocuklarda diisinme ve dinleme becerilerini gelistirir

« Ana dili daha iyi anlamalarina olanak saglar

e Cocugun farkli kaltirler 6grenmesine olanak saglamakla birlikte farkli
kilturlerden insanlari anlama ve degerlendirmesine yardimci oldugunu
savunmaktadir.

Yapilan birgok arastirmada erken yasta yabanci dil 6grenimi ve 6gretiminin
buylk 6nem tasidigi ve yabanci bir dilin erken yasta 6gretilmesi o dili, cocugun ana dili
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kadar iyi 8lgiladigi ve Ozumsedigi vurgulanmistir.  Krashen' e gore cocuklarin

beyinlerindeki dil gelisiminin iki yasindan baslayip ergenlik dénemine kadar strduguni
ve bu dénem icerisinde yabanci bir dilin 6grenilmesi o dilin ana dili gibi rahatlikla

6grenilebildigini  savunmaktadir (ilter ve Er, 2007).

Yapilan_ bircok arastirma ile yabanci bir dil 6grenmeye  baslamak icin okul 6ncesi
doénemin uygun oldugu soylenebilmektedir. " 0-6 yas arasi donem cocuklarin . yabanci dil
ogrenmeleri  agisindan_ blyik oOnem tasimaktadir.. Bu donemde c¢ocudun beynindeki
norofizyolojik mekanizma aktiftir. Bu mekanizma ile ogrenilen dil otomatik olarak
beyine kaydedilmektedir  (Okuloncesi donemde yabanci dil egitimi, 2011). Okuloncesi
dénemde yabanci bir dil égrenmenin cocuklarm_ gelisimlerini . olumlu yonde etkiledigi

ortaya konmustur.. Bu dénemde dil 6grenmenin cesitli faydalari asagida verilmistir;

e Erken yasta yabanci dil 6grenen c¢ocugun dili telafuzu daha iyi olur.

¢ Yabanci kiltlrlere karsi daha duyarlr olurlar.

¢ Bu donemde &grenilen yabanci dil ana dil gibi kolay ogrenilir.

e Cocuklarin dustinme becerileri gelisir.

e Erken yasta 6grenilen yabanci dil cocugun matematik, ana dil ve sosyal bilgiler
gibi alanlarda daha basarili olmalarmi saglar:.

e Cocuk: cevresinde olan olaylari daha iyi algilayabilir (ilter ve Er, 2007).

Yapilan_ arastirmalarla kiiciik yasta baslayan yabanci dil egitimi ve dgretiminin

cocugun . genel gelisimini olumlu yonde etkilemekte oldugu soylenebilmektedir. .

2.1.11. Oyun

Oyun, ¢ocuklarin yasaminda 6nemli bir yere sahip olan, herhangi bir hedefi
olmayan, kendiliginden ortaya ¢ikip eglendiren, ¢ocugun i¢ dunyasi ile dis dinya
arasinda bag kurmasina yardimci olan serbest bir etkinliktir (Basal, 2010). Cocuk oyun
yolu ile insan iliskilerini gelistirir, yardimlasmayi 06grenir, konusma becerilerini
gelistirir, deneyimler kazanir ve bunlarin yani sira psikomotor, sosyal, duygusal,
zihinsel ve dil gelisimi desteklenir. Oyun, ¢ocu@a aktif 6grenme ortamlari yaratir ve

45




cocugun bilincli 1eya bilingsiz olarak: 6grenmesine olanak saglar (Ayan ve Memis,
2012).

Cocuklar oyun sayesinde gii¢ ve basari kazanmayi, yeni g?ve heyecgm konttol

N o <
etmeyi, dikkat toplamayi, problem ¢6zmeyi ve isbirliini @grenmemﬁ yani 83 a

-

]

kendilerini degerlendirmeyi, iiziintli, sikinti ve korku gibi du € a/rnif ifade
kendi kendini yonetebilmeyi ve giiven duygusunu 6grenirler (D&:\Qg&l_gﬁ%’ 008).
Bunlartn yani sira oyun. ile gocuklarm motivasyonlari . artar, hata yapmayi oOgrenirler,
ogrendiklerini _ aktif olarak uygulartar ve Onceden &grendikleri bilgiler ile yeni
ogrendikleri bilgiler arasinda iliski kurmalarma olanak saglar (Azarmi, 2010). Kisacasl,
oyun cocugun hayatinda onemli bir yer tutmakta ve onlarin belirli duygu, davranis,
beceri ve kavramlari, aktif olarak yasayarak: ogrenmelerine ve edinmelerine olanak

sagladigini séylemek mumkindur. .

2.1.12. Oyunun Cocugun Gelisimine Olan Etkileri
2.1.12.1. Fiziksel ve Psikomotor Gelisime Olan Etkiler

Oyun, esnasinda tlim bedeni hareket eden c¢ocugun buylik ve kuguk. Kkaslari
kasiima, gevseme ve esnemelerle sirekli galisma halindedir. Cocugun kosma, atlama,
sigrama, tirmanma, suririme gibi fiziksel gic gerektiren oyunlar oynamasi ¢ocugun kan
dolasiminin,  solunumunun, sindirim ve bosaltim sistemlerinin  dizenli ¢alismasini-
saglayarak : oksijen alimi, kan dolagimi ve dokulara besin taginmasinida artirmaktadir. -
Ayrica oyun_ esnasinda c¢ocuklarin hareketleri  strekli tekrar etmeleri onlarin kas

gelisimlerini _ de hizlandirmaktadir - (Mangir ve Aktas, 1993).

Oyun, giic, hiz, dikkat ve kordinasyon gibi psikomotor yeteneklerin gelismesine
olanak saglar. Oyun. yoluyla cocuk hareketlerini . kontrol edebilir, denge kurmayi
ogrenir, tekrarlamalarla  viicut performansini  artirarak seri ve cevik olmasini

saglamasina yardimer olur (MEGEP, 2009).
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2.1.12.2. Duygusal ve Sosyal Gelisime Olan Etkiler

Cocugun yasantisinda kendi i¢ diinyasi da yer almaktadir. Oyun sayesinde ¢ocuk
kendi i¢ diinyasinda yasadilarini disa vurur. Cocuk kendisini rahatsiz eden durumlari,
ailede yasanan olumsuz bir olayi, kiskancligi, korkularini, mutluluklarini, sevgisini ve

bir¢ok benzer duyguyu ya da yasantisint oyun yolu ile disa yansitabilmektedir (Mangir
ve Aktas, 1993).

Oyunun g¢ocugun sosyal gelisiminde de blyuk rol oynadigi gorilmektedir.
Mangir ve Aktas (1993), bu etkileri asagidaki gibi agiklamistir;

« Aile igindeki rolleri Ustlenerek bireylerin gorev ve sorumluluklarini 6grenir,
» Kisisel ve toplumsal aliskanliklar kazanir,

* Meslekleri taklit eder ve o meslege 6zgi kurallari 6grenir,

» Yardimlasma duygulari gelisir,

e GOrgi kurallarini, ahlaki kavramlari ve toplumsal kurallari 6grenip gelistirir.

2.1.12.3. Zihinsel ve Dil Gelisimine Olan Etkiler

Cocuk surekli sorular sorarak bilgi edinir ve edindikleri bilgileri cevreye
aktarirlar. Oyun ile c¢ocuklar kesfederek &Ogrenirler. Oyun c¢ocuklarin nesneleri
tanimalarina, mantik yurttmelerine, analiz yapma, degerlendirme ve problem ¢6zme
gibi zihinsel suireclerin hizlanmasina ve bir¢cok kavrami kazanmalarini saglar. Bunlarin
yant sira ¢ocuk oyunlarinin ¢ogu dil gelisimini desteklemekte, onlarin diizgin ctimle
kurmalarina, ses ve tonlamalari dogru kullanmalarina olanak saglamaktadirlar.
Oyunlarla ¢cocuklarin kelime hazneleri genisler, anlatilanlari daha iyi anlayip kendilerini
daha iyi ifade ederler (MEGEP, 2009).

2.1.13. Oyun Kuramlari
Oyun, tarihten glnimize kadar wuzanan, c¢ocuklarin yasaminda ve
ogrenmelerinde 6nemli yere sahip olan etkinliklerdir. Oyunun ¢ocuklarin yasaminda ve

ogrenmeleri Uzerindeki etkileri bircok bilimadami tarafindan ele alinmistir. Ne var ki,

oyunun 6grenme ve Ogretim Uzerindeki etkilerini ortaya koyan en énemli kuramlar
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Piaget ve Vygotsky tarafindan ortaya konmustur. Bu arastirmada da Piaget ve

Vygotsky'nin  kuramlarma yer verilmistir.

2.1.13.1. Piaget'nin Bilissel Gelisim Kurami

isvicre'li psikolog ve felsefeci Jean Piaget'e gore biligsel gelisim farkli
asamalarda meydana gelen ilerlemedir. Bu ilerlemede her asama gergek yasama bir
eskisinden daha da iyi uyarlanmaktadir. Hareketler ise gelisimin meydana gelmesi icin
bir sebeptir. Cocuk hareket ederek ¢evreye uyum saglar ve bdylece gelisim meydana
gelir. Piaget'nin kuraminda yer alan ana zihinsel yapi semalardan olusmaktadir.
Piaget'ye gore semalar iki tamamlayici stre¢ olan 6ziimleme ve uyarlamadan meydana
gelmektedir. Oziimleme, insanlarin yeni bilgileri varolan dustincelerine uydurmalari ile
gerceklesirken, uyarlama yada uyma ise insanlarin distincelerini yeni tecriibelere adapte

etmesi ile olusmaktadir (Berryman ve digerleri, 2002).

Piaget cocuklari, cevresindekileri kesfeden ve kendi anlayislarini olusturan aktif
bir arastirmaci olarak gérmekte ve kesif yoluyla kendi anlamalarini kendileri aktiff bir
bicimde olusturduklarini belirtmektedir (Robson, 2012). Cocuklar oyun ile daha aktif
olurlar. Piaget'nin oyunu biligsel streglerin ve bilissel gelisimin bir parcasi olarak
gérdigu soylenebilmektedir. Piaget'ye gore zihinsel yasamda oyun davranisa dogru
Ozel bir yonelimdir (Nicolopoulou, 2004).

Bilissel gelisim kurami, oyunu ¢ocuklarin zihinsel becerilerine yonelik bir ayna
olarak ele alr. Piaget cocuklarin cevre ve dinya ile ilgili bilgilerini kendilerinin
baskalariyla iletisime gecerek olusturduklarini savunmaktadir. Cocuklar bildiklerini
tekrarlarken yeni bilgi ve becerileri birlestirir, yeni fikirleri eski denyimlere karsi
kullanir, insanlar, nesneler ve durumlardan edindikleri yeni bilgileri pekistiririler
(Isenberg ve lalongo, 2000). Planlama, uzlasma, problem ¢6zme ve hedefe ulasma gibi

birgok bilissel strateji oyun sirasinda sergilenmektedir (Undijaundeye, 2013).
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2.1.13.2. Vygotsky'nin Sosyal Gelisim Kurami

Rus psikolog Lev Vygotsky'ye gore cocugun zihinsel gelisimi cevresinde
bulunan aile, 6gretmen, kardes ve arkadaslariyla etkilesiminin sonucudur. Cocuklar
yalniz basina yapamadij seyleri toplumdaki diger bireylerle etkilesimi ile yapabilirler.
Vygqtsky'ye gore 6grenme ve gelisim, sosyallesme sonuclarini icsellestirerek meydana
gelir. Vygotéky bilissel ~gelisimin sosyal etkilesim yolu ile gerceklestigini
‘s‘avunmaktédlr‘, Vygotsky kurami ile sosyokiltirel cevrenin ¢ocugun bilissel gelisimi

tizerindeki 6nemini vurgulamistir (Berryman ve digerleri, 2002).

Vygotsky'ye goére 6grenmenin duygusal ve motivasyona dayanan yéni bazi
kuramcilar taraflhdan g6z ardi edilmistir. Duygular ve motivasyon 6grenme strecinde
biyuk énem tasimaktadir. Cocuklar en iyi duygusal olarak ogrenmeye kenetlenerek
ogrenirler ve bu da oyun ile saglanabilmektedir. Vygotsky, cocuklarin oyun ile
yaraticiliklarini kullanarak gercek hayatta yer alan hayali durumlar yaratabilmelerine
inanmaktadir. ~ Oyun ayrica bireyleri gercek hayatta karsilastiklari baskilardan da
kurtarmaktadir. Bu siire¢ gocuga belirli bir durum Uzerinde gercek hayattan daha fazla
kontrollii olmasina yardimci olur (Azarmi, 201 0).

Vygotsky oyunu gelisimin ana etkeni ve zihinsel gelisimin temelini olusturan
onemli bir faktor olarak gormektedir. Oyun ile cocuklar sembolik olarak disinmeye
baslarlar. Ozellikle dramalar gocuklarin sembolik diisnme becerilerini ve hayal giiglerini
g‘elrigtirrmeye olanak jsagjlamrarmjﬁn yani sira kendi davraniglarini da kontrol etme imkani

saflamaktadir (Robson, 2012).

Hayali oyunlar cocuklarin gelisiminin 6nemli bir pargasi olarak kabul edilir,
Cocuklarin eglénmeleri icin oynadiklari oyunlar basit ve sade goriinsede aslinda
cocugun hayatini etkileyen tum karmasik durumlardan olusmaktadir. Oyunlar
gocuklarin dinyasina anlam katan, onlarin diisiinme becerilerini gelistiren ve bir dili

ogrenmelerine olanak sa§lamaktadir (Play: The work of Lev Vygotsky, 2012):
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2.1.14. Oyun ile Yabanci Dil Ogretimi

Tuin gocuklar oyun oynar. Oyun ¢ocuklarin 6grenmelerini saglayan bir suregtir.
Oyunlar g¢ocugun gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir. Oyunlar cocugu bilissel,
duygusal ve fiziksel yonlerden ele alan bir slregtir. Cocuklar oyun yoluyla
arkadaslariyla, buyikleriyle ve cevreyle iliskileri hakkinda bilgi edinirler (Brown ve
digerleri, 2004).

Oyun egitim acisindan da c¢ocuklarin hayatinda buyik 6nem tasimaktadir.
Egitim bilime gore oyun gocuk egitiminde en etkin yol olup kazanilan bilgilerin
aktarilmasini saglayan en iyi aractir. Cocuklar yasam icin gerekli 6zellikleri, bilgi ve
becerileri oyun yoluyla kazanir. Kazanilan bu olumlu &zelliklerin pekKistirilip,
gelistirilmesi oyun ile saglanir ve bdoylelikle cocuklarin sozcik dagarciklarinin
gelistirilmesine olanak saglanir. Oyun yoluyla ¢ocuklar, duygu ve distincelerini daha
rahat anlatirlar. Bu da onlarin dil ve zihinsel gelisiminde 6nemli rol oynar. Oyun ile
yapilan egditimde cocuklar daha aktif olurlar ve yasayarak ogrenirler. Boylelikle

ogrenme daha kalici ve kolay bir ortamda gerceklesir (Aral ve digerleri, 2001).

Son yillarda oyunlar egitim alaninda da sik sik kullanilmaya baslanmistir.
Oyunlar egitim alaninda bircok dalda kullaniimaktadir. Oyunlari en ¢ok kullanan
alanlardan bir tanesi de yabanci dil égretimidir. Dil 6grenimi zor bir istir. Bir dili
ogrenirken o dili anlamak, tekrarlamak ve kullanmak igin blyuk caba sarf etmek
gerekir. TUin bunlar uzun zaman icerisinde gerceklesir. Oyunlarsa 6grencilere yardim
ederek ve onlari cesaretlendirerek ilgilerini devam ettirmelerini saglarlar. Oyunlarla
Ogretilenler 6grenciler icin daha acik, basit hale getirilir. Bu da 6grencilerin

ogrendiklerini daha iyi hatirlamalarini saglar (Wright ve digerleri, 2002).

Oyunlarin yabanci dil egitimine eklenmesi zorlu olan bu stireci daha eglenceli
hale getirmektedir. Ogrenciler farkina varmadan ¢ogu seyi oyunlarla 6grenir. Oyunlar
rahat ve aktif bir dil 6grenme- Ogretme ortami sunmaya olanak saglarlar. Ders
ortaminda oyunlarin kullaniimasi 6grencilerin motivasyonlarini artirir, ~ 6grenmeyi
kalici hale getirir, eglenmelerini saglar ve yabanci dil 6grenmeyi onlar igin ilging kilar
ve daha kolay 6grenmeyi saglar. Boylelikle 6grenciler yabanci dil 6grenirken meydana
gelen endiseler ortadan kalkar ve kendilerini daha rahat hissedeler (Aydin, ~014).
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4 ile 12 yas arasi cocuklar' icin yabanci dil 6grenimi ilgi cekici degildir. Ama
bunun. oyunlarla yapilmasi yabanci dil ogrenimini daha kolaylastirmaktadir. = Oyunlarla
ogretilmek istenen hedef dil canlandirilir ve boylelikle dil daha faydali hale gelir.
Ayrica oyunlar cocuklari. motive ederek onlarin yabanci dili konusmalarina olanak
sadlar. Oyunlarla 6grenciler yabanci bir dili kendi ana dillerini 6grenir gibi farkinda

olmadan_ 6grenme imkani bulurlar: (Gulsoy, 2013).

Yukaridaki  aciklamalardan- yola cikarak oyunlarm yabanci dil 6gretimini
kolaylastirdigini  soylemek miimkiindir.. Oyunlarla yabanci dil 6gretiminin cocuklara

sagladigi bircok avantaji bulunmaktadir.” Bu avantajlar’ asagida siralanmistir. -

e Ogrencilerin dikkatini ogrenilmesi istenilen kelimelere yogunlastirirlar

« Ogrenileni gelistirme, destekleme ve degerlendirme gorevini gorir

e Tium ogrencilerin esit katihmina olanak saglar

« Farklr yas gruplar ve duzeylerine gore diizenlenebilirler

o Dogal 6grenme ortami yaratarak endiseyi azaltir

« Herhangi bir dil 6grenimi alaninda ve okuma, yazma, dinleme ve konusma gibi
tim becerilerin 6gretiminde kullanihr

e Ogretmen icin aninda dondt alma imkant saglar

e Ogrencinin ogretmenden daha aktif olmasina olanak saglar (McCallum, 1980).

2.1.15. Otantik Cocuk Oyunlari

Otantik cocuk oyunlari, cocuklarin ve yetigkinlerin oynadiklari gecmisten
glinimize  kadar  gelen, egdlenme amacityla oynanan  oyunlar  olarak
tanimlanabilmektedir. Bu oyunlar geleneksel oyunlar olarakta bilinmektedir. Son
yillarda egitim alaninda da oyunlarin kullaniminin yayginlastigi soylenebilir. Bunun
nedeninin ise oyunlarin 6gretimi kolaylastirmasi ve aktif 6grenme ortamlari yaratmasi
olarak dusuntlmektedir, Oyunlarin yaygin olarak kullanildi§i alanlardan birisi ise
yabanci dil 6gretimidir, Yabanci dil 6gretimi 6zellikle oyunlarla daha eglenceli hale
gelir, Oyunlar ile 6gretilen yabanci dilin geleneksel yéntemlere kiyasla daha cok akilda
kalici olduguna inanilmaktadir (Wright ve digerleri, 2002; Aydin, 2014).
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2.2. llgili Arastirmalar

Arastirmanin bu kisminda konu ile ilgili yapilan calismalara deginilmistir. Son
yillarda oyunlarin egitim biliminde kullanilmaya basladigini séylemek mumkinddir.
Birgok arastirmaci oyunlari farkli konular ile ve farkli agilardan ele alarak inceledikleri

g9rulmektedir, Konu ile ilgili yapilan arastirmalara asagida yer verilmistir.

Sustizer (2006), arastirmasinda Fransizca dersinde oyunla 6gretimin 6grencilerin
akademik basarilarina etkisini incelemeyi amagclamistir. Susiizer, arastirmasinda
Fransizca dersi icin dort konu se¢mis ve bu dort konunun &grenciler tarafindan
bilinmedigini belirtmistir. Arastirmasini deneysel yontemlerle yapan arastirmaci,
aragtirmasinin sonucunda oyun teknigi ile 6gretim yapti§i deney grubunun son test
puanlarinda anlamli bir fark gorduginii ve Fransizca Ggretiminde oyun tekniginin
basarili oldugunu ekleyerek, oyun tekniginin farkli alanlar ve konular tizerinde etkililigi

uzerine yapilmis diger calismalarin bulgulariyla paralellik gosterdigini belirtmistir.

Ga;ezoglu (2007) ise Okul oncesi egitim kurumlarina devam eden 6 yas
cocuklarina 6z bakim becerilerinin kazandirilmasinda oyun yoluyla 6gretimin etkisini
incelemistir. Arastirmasinin sonucunda, arastirmaci hazirlamis oldugu oyun ile 6gretim
programini uyguladigi gruptaki gocuklarin kontrol grubundaki cocuklardan alinan
isonuglaﬁra g6re anlaml derecede artis oldugunu belirtmistir.

Dervisogullari (2008) da yabanci dil olarak Tiirkge Ggretilen siniflarda oyunlarla
s6zciik 6gretimi konusunda bir arastirma yapmistir. Bu arastirma ile aragtirmaci oyun
aracihgiyla sozcilk 6grenme siirecinde olan dgrenciler ile, oyun kullanmadan sézciik
ogrenme surecinde olan ogrencilerin aralarindaki basari dlzeyi acgisindan anlamh bir
fark olup olmadigini arastirmistir. Yabanci uyruklu tiniversite ogrencileri ile yapilan bu
arastirmadan elde edilen sonuglara gore oyunla sozciik dgretiminin uygulandig gruptaki
ogrencilerin basari puanlari ile oyunlarin uygulanmadigi kontrol grubundaki 6grencilere
ait basari puanlarinin anlamh bir sekilde farkhlastigr sonucuna varmistir. Arastirmaci
arastirma streci boyunca ogrencilerin oyunlari guduleyici ve ilgi cekici bulduklarini,
derse kargi olumlu davranis ve tutumlarda onemli oranda artis oldugunu hem

gozlemlemis hem de bireysel yaptigi gorusmeler sirasinda Ogrencilerin ‘verdiklefi
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yanitlarla saptanmistir. Elde etti§gi verilerin. sonucunda arastirmaci oyunla o6gretimin

geleneksel yontemlere gore daha etkili oldugunu ortaya koymustur..

Hanbaba ve Bektas (2010) yaptiklari bir ¢calismada oyunla 6gretim yonteminin
ogrencilerin hayat bilgisi dersindeki basarilari ve tutumlari Uzerindeki etkisini
incelemigslerdir. Arastirmacilar yaptiklari arastirmanin sonucunda basari agisindan
oyunla 6gretimin uygulandigi deney grubunun geleneksel yodntemlerle 6gretimin
uygulandigi kontrol grubundan anlamli derecede yiksek oldugunu ortaya koymusturlar.
Sonut; olarak arastirmacilar oyunla 6gretim yonteminin 6grencilerin basarilarini olumlu

yonde etkiledigini saptamistirlar.

Ciftci (2010), oyunlarin diizensiz ge¢cmis zaman fiillerinin 6grenilmesindeki
etkisi konulu bir inceleme yapmustir. Ciftci, bu arastirmayi ingilizce'yi yabanci dil
olarak dgrenen 9. Sinif turk ogrencilerle yapmis ve diizensiz fiillerin 6grenimindeki
oyun kullaniminin etkisini arastirmay! amaclamistir. Arastirmayr 72 6grenci ile
~deneysel yontemlerle yapan arastirmacl, arastirma sonucunda oyunlarla 6grenim goren
deney grubundan elde etti§i sonuclarla kontrol grubundan elde ettigi sonuclari
karsilastirdijinda deney grubunun leyhine ciddi fark oldugunu ortaya koymustur.
Arastirmaci ayrica oyunlarla yapilan dil 6gretiminin, 6grencilerin tekrarlamis olduklan
hatalar1 da azalttigini saptamistir. Bdylelikle arastirmaci elde ettigi  bulgular
dogrultusunda oyunlarin yabanci dil 6greniminde gerekli ve etkili oldugunu ortaya
koymustur.

Kilig (2010) ise ilkégretim 1. Simif matematik dersindeki islem becerilerinin
kazndirilmasinda oyunla 6gretimin basariya etkisi konulu bir inceleme yapmistir.
Arastirmaci arastirmayi 46 ogrenci ile deneysel yontemlerle yapmistir. Calismasindan
elde ettigi verilere gore arastirmaci, oyunla 6gretim uyguladigi deney grubunun basari
testi puanlarinin kontrol grubundaki dégrenenlerin puanlarindan daha basartli oldugunu

saptamistir.

Azarmi (2010) da ingiliz dili egitiminde otantik oyunlarin kullanimi iizerine bir
arastirma yapmistir. Bir dénem boyunca orta okul birinci ve ikinci sinif 6grencileriyle
yaptigi bu arastirma ile egitime uyarlanmis otantik gocuk oyunlarinin yabanci dil

Ogrenimine ve Ogrenci motivasyonu Uzerine etkisini arastirmistir.  Azarmi,
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arastirmasinin - sonunda otantik oyunlarla 6grenim géren deney grubunun, geleneksel
yontemlerle ~6grenim goren kontrol grubuna gére telafuz etme, Kelime ogrenme,
dilbilgisini algilama, akici konusma ve problem ¢6zme gibi beceriler arasinda anlamli
bir fa}k saptamistir. Deney grubu, kontrol grubundan. daha iyi performans gostermistir.
Aragtirmaci ayrica motivasyon ile ilgili buldugu sonuclara gore deney grubunun yapilan
etkinliklerde motivasyonlarinin - daha ytiksek oldugu igin derse katilimlarinin da yiiksek

oldugunu saptamistir..

Kalaycioglu (2011) ise yaptigi arastirmada egitsel oyun. teknigihih' 4 yas okul
oncesi  6grencilerin ingilizce kelime ogrenimi  (izerindeki etkisini belirlemeyi'
amaclamistir.  Kalaycioglu ayrica bu arastirmada oyunlarin  ve Cinsiy’eti'n' cocuklarin
ingilizce kelime 6grenmelerindeki  performanslarini = da incelemistir.- Arastirmaci 33
ogrenciyle deneysel bir aragtirma yapmistir.. Arastirmasinin-- sonucunda, arastirmaci,
ingilizce kelimeleri resim ve kelime oyunlari ile dgrenen deney grubu  Ggrencilerinin
basarilari ile kontrol grubu ogrencilerinin basarilari arasinda anlamli- bir fark oldugunu
saptamistir. Bunun yani sira arastirmaci, . arastirmasinin  cinsiyet boyutunda ise cinsiyetin

hicbir etkisinin bulunmadigini da belirtmistir.-

Asfuroglu- (2013) da oyunlart bagka bir acidan ele alarak dil siniflarinda
okuloncesi gocuklarin oyun yolu ile dgrenme ile ilgili tutumlari (izerine bir arastirma
yapmistir. Bu arastirma ile Asfuroglu, okuloncesi cocuklara Ingilizce Ggretmede
oyunlarin etkilerini aragtirmayr ve cocuklarin kelime 6grenmede oyunlara gosterdikleri
tutumlarin ~analizini yapmay! amaclamistir. - Arastirmanin . sonucunda 6grencilerin - oyun
yolu ile dil ogrenmede olumlu tutum sergiledikleri  arastirmaci tarafindan
gozlemlenmistir. ~ Ayrica aragtirmaci  6grencilerin  oyunlarla  6grenirken daha rahat
davrar)dlklarlnl, eglendiklerini ve mutlu olduklarini da saptamistir.- Kisacasi arastirmaci
okul6ncesinde oyun_yoluyla 6grenmenin Ggrenciler tarafindan- olumlu karstlandigim

belirtmektedir. .

Gllsoy (2013), 6'inci siniflara oyunlarla kelime ogretimi konulu bir inceleme
yapmistir. Giilsoy bu calismasi ile 6'inci siniflara ingilizce 6gretiminde kelime oyunlari
uygulayarak bu oyunlarin 6grencilerin  motivasyonlar lizerindeki etkisini arastirmistir.
Aré§t7|r7rinan|n sonucunda kelime oyunlarinin 6grenci motivasyonunu arttirdigi sonucuna

ulagmistir. - Arastirmact  ayrica, calismasinda kullandigi- oyunlarin kelime 6gretiminde
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gozle gorilir bir etki yarattigini  belirtmektedir. Bunu da uyguladi§i testlerden elde

- ettigi sonuclarla ortaya koymaktadir.

Konu ile ilgili arastirmalar = incelendigi zaman. oyunlarla yapilan. ogretimin
verimli oldugunu séylemek mimkiindir. Yapilan. arastirmalardan elde edilen sonuclara
gore Ogrencilerin oyun. oynayarak = 6grenmelerinin  geleneksel yontemler ile yapilan.
ogretimden daha basarili olduju ortaya konmustur. Arastirmacilar ayrica oyunlarla
ogretimin  farkli alanlarda yapilabilecegine de dikkat cekmis ve elde ettikleri sonuclar
sadece dil 6gretiminde degil diger etkinliklerin 6gretiminde de basarili oldugunu ortaya
koymusturlar. Kisacasl, yapilan arastirmalar incelendiginde oyunlarin egitim alaninda
olumlu sonuglar ortaya koydugu gortlmektedir.
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BOLUM3
YONTEM

Arastirmanin bu boliminde arastirma modeli, calisma grubu, veri toplama
araclari, verilerin toplanmasi, uygulama sireci ve verilerin ¢dziimlenmesine dayali

yapilan ¢alismalara yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin  Modeli

Bu arastirmada okuléncesinde otantik cocuk oyunlaryla ingilizce sézciik
ogretiminin  etkileri incelenmeye calisilmistir. Bu arastirma nicel arastirma
yontemlerinden deneysel model kullanilarak yapilmistir. Nicel arastirma ydntemlerinin
yani sira bu c¢ahismada nitel veri toplama yodntemlerinden dururh calismasi da

kullantimistir.

Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden deneysel model kullanilmistir.
Deneysel arastirmalar arastirmaci tarafindan olusturulan farklarin bagimh degiskene
etkisini test etmeye yoOnelik yapilan calismalardir. Deneysel arastirmalar bilimsel
yontemler icerisinde en kesin sonuglara ulasabilen bir arastirma ydntemidir. Deneysel
arastirmalar, arastirmacilara Karsilastirilabilir islemler uygulamaya ve etkilerini
incelemeye olanak saglar (Bulyukoztirk, 2012). Deneysel yontemin kullanildig
calismalarda iki yada daha fazla grup Uzerinde yapilan calismalarin degiskenler
bakimindan farklilasma boyutu incelenip istatistikler ile gruplar arasi karsilastirmalar
yapilip sonuglara ulastlabilir (Gurbetoglu, 2008).

Arastirma kapsaminda nitel veri toplama yontemlerinden goériisme teknigi de
kullaniimistir. Gériisme, 6nceden hazirlanmis sorularin soruldugu ve karsidaki kisinin
sorulari yanitladigi amach bir soylesi tiradur (Kus, 2003). Goériisme sosyal bilimlerde
en sik kullanilan veri toplama tekniklerindendir. Bireylerin deneyim, tutum, gors,
duygu ve inanclarini ortaya cikarmada etkili bir teknik olarak kabul edilmektedir
(Akbiyik, n.d.).

Nicel arastirmalar olaylari 6lculebilir ve sayisal olarak ifade edilebilir halde
ortaya koyan bir arastirma tirtiddr. Nicel arastirmalar olaylar arasindaki iliskileri sayisal
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veriler kullanarak tanimlar.. Nicel arastirma yontemlerinin amaci bireylerin toplumdaki
davran|$lar|n|' -gbzlem, deney ve test yoluyla 6lcerek sayisal verilerle aciklamaktir. Nicel
arastirmalar "ne kadar", "ne miktarda", "ne kadar sik" ve "ne kadar yaygin" gibi

sorulara cevap aramak igin kullanilmaktadir - (Akman, 2014).

Nitel arastirma yontemi ise insan ve grup davraniglarinin “nigin” * ini anlamaya
yonelik yaptlan arastirmalardir. Nitel arastirmalar bireylerin tecrlbeleri, algilari ve
duygulari gibi subjektif verilerle ilgilenir. Nitel arastirmalarda veriler gézlem, miilakat
ve anket yoluyla toplanmaktadir. Nicel arastirmalarin aksine nitel arastirmalar "nigin”
ve "nasil" sorularina cevap aramaktadir (Bozgeyikli, n.d.). |

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Kuzey Kibris Turk Cumhuriyeti (KKTC)'nin Lefkosa
ilgesinde bulunan 6zel bir okuléncesi egitim kurumunun anasiniflarina devam eden
ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmada deneysel model kullanildigi icin ¢alismanin
daha kapsamli yuratulmesi agisindan arastirma, arastirmacinin gorev aldigi kurumda
yaratilmastir. Arastirmanin émeklemi ise 2014 - 2015 egitim - 6gretim yilinin birinci
déneminde 5 yas grubu anasiniflarina devam eden ve normal gelisim gésteren toplam
43 cocuktan meydana gelmistir. Calisma kapsamina alinan 6grencilerin ailelerinden izin
alinmistir. Okulun esit sayida dagilim gosteren iki anasinifi ¢calisma grubu olarak
- secilmistir. Bir sinif deney grubu olurken diger sinif ise kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Bunlarin 22'si (%51) deney grubunda, 21'i (%49) ise kontrol grubunda
yer almaktadir. Deney grubundaki 22 denekden 12'si (%54,4) kiz, 10'u (%45,5) erkek
ogrencilerden olusurken, kontol grubundaki 21 denekden ise 12'si (%57) kiz, 9u
(%43) ise erkek dgrencilerden olusmustur. Deney grubundaki 6grencilere otantik ¢ocuk
oyunlariyla ingilizce sozciikler 6gretilirken, kontrol grubuna ise geleneksel yontemlerle
ogretime devam edilmistir. Secilen ¢alisma gruplari ile ilgili dagihm asagidaki tabloda
da verilmistir.
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Tablo 3.1 Calisma Grubu Bagilimi

Grup Odrenci

f %
Deney 22 51.0
Kontrol 21 49.0
Toplam 43 100.0

Tabloda da gorildagu gibi arastirmanin  cahisma grubunu 43  6grenci
olusturmaktadir. Bu cocuklar iginden % 51 (22)'i otantik cocuk oyunlariyla ingilizce
sozcik egitimi alacak grubu (Deney Grubu), % 49 (21)'u ise geleneksel 6gretim
yontemiyle egitim alacak grubu (Kontrol Grubu) olusturmustur.

3.2.1. Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Dagilimi

Arastirma kapsaminda yer alan 6grencilerin cinsiyetlerine goére dagilimi

asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3.2 Galismada Yer Alan Ogrencilerin Cinsiyete Gore Dagihmi

Cinsiyet » Odrenci

f %
i 23 535
Erkek 20 46.5
Toplam 43 100.0

Tabloda gorldugu gibi arastirmada yer alan &grencilerin %535 (23)i kiz
6grencilerden, %46,5 (20)'i de erkek ogrencilerden olusmaktadir. Ogrencilerin esit

sayida dagilim gosterdigi gorulmektedir.
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3.2.2. Gorusune Bagvurulan Ogretmenlerin Demografik Ozellikleri

Arastirmanin =~ uygulama  asamasinda  uygulamanin  yapildi§i  okuloncesi
kurumunun 5 yas boliminde cahisan 6 Ogretmenin gorlsine bagvurulmustur.
Arastirmaya  Kkatilan ogretmenler ilk 6nce oyunlart izlemis ve izledikleri oyunlar:
hakkinda  gortslerini.  hazitlanan ~ bir  degerlendirme  formu ile bildirmisdirler. ',
Uygulamadan sonra ise égretmenlerle teker teker goriismeler yapilmistir. Ogretmenlerin

demografik 6zellikleri asagida verilmektedir.

3.2.2.1. Cinsiyet

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin  cinsiyetlerine  yonelik bilgilere asagidaki.

tabloda yer verilmistir..

Tablo 3.3 Ogretmenlerin Cinsiyete Gére Dagilimi

Cinsiyet Ogretmen
f %
Kadin 5 83.3
Erkek 1 16.7
Toplam 6 100.0

Tablo 3.3'de gortldugu gibi, arastirmaya katilan Ogretmenlerin % 83.3 (5)'U
kadin, %16.7 (I)'si ise erkek ogretmenlerden olusmaktadir. Arastirmada ogretmenler
esit dagilim gostermememktedir. . Bunun. nedeni. ise 5 yas grubunda sadece bir erkek

O0gretmenin gorev yapiyor olmasindan kaynaklanmaktadir.

3.2.2.2. Ogrenim Durumu

Calismada yer alan 6gretmenlerin  timii lisans 6grenim durumuna sahiptir..

3.2.2.3. Brang

Arastirmaya katilan  6gretmenlerin  branslarina  yonelik bilgilere asagidaki

tabloda yer verilmistir.
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Tablo 3.4 Ogretmenlerin  Branslarina Goére Dagilhimi

Brans Ogretmen

f %
Ingiliz Dili Egitimi 3 50.0
Okuléncesi Ogretmenligi ) 33.3
Early Years Teaching (ilkogretim 1 16.7

Ogdretmenligi)

Toplam 6 100.0

Yukaridaki. tabloda gorildigu gibi, ogretmenlerin @ % 50.0 (3)'si ingiliz dili
egitimi, % 33.3 (2)'U okuloncesi Ogretmeni ve % 16.7 (I)'si ise early years teaching

(ilkégretim  dgretmenligi) 6gretmenidir.

3.2.2.4. Mesleki Kidem

Arastirmaya  katilan  6gretmenlerin - mesleki  kidemlerine  yonelik bilgilere

asagidaki . tabloda yer verilmektedir.

Tablo 3.5 Ogretmenlerin Mesleki Kidemlerine Gére Dagilimi

Mesleki Kidem Ogretmen

f %
1-7 2 33.3
8-14 2 333
15+ 2 33.3
Toplam 6 100.0

Tablo 3.5 incelendiginde ise,% 33.3 (2)u 1-7 yillik mesleki kideme sahip olup,
% 333 (2)'t 8-14 yillk mesleki kideme, diger% 33.3 (2)'t ise 15 yil ve Uzeri mesleki
kideme sahiptir. Bu bulgulara gore, arastirmaya katilan Ogretmenler  mesleki

kidemlerine gore esit dagilim gostermektedir. .
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3.3. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmadaki ama¢ otantik ¢ocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen
programin  8grencilerin ingilizce sozciik 6Frenme duizeylerine yonelik etkililigini
saptamaktir, Bu baglamda oncelikle hangi konularin ve oyunlarin uygun olacagin
belirlemek igin 11 uzmandan gorGsler alindi. Bu uzmanlar Ingilizce 6gretmenligi
bolumu  (4), siif ogretmenligi  bolumu  (2), psikoloji  bolumu (2), ilkdgretim
ogretmenligi bolima (2) ve matematik o6gretmenligi bolimd (1)'nde goérev yapan
uzmanlardan olusmaktadir, Gortslerine bagvurulan uzmanlar ile ilgili bilgiler EK 1'de
verilmistir. Uygulamanin yapildi§i okulun egitim-6gretim programina ve kullanilan
kitaplara bakilarak konular ile ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun olabilecek olan
oyunlardan bir liste hazirlanarak uzmanlarin gorislerine sunuldu (EK. 2). Uzmanlardan
alinan goruslere gore bir "Ogrenci On Bilgi Formu" hazirlandi (EK. 3). Bu form
6grencilere teker teker uygulandi. Ogrencilerden alinan cevaplarin ortalamalars

hesaplandi. Bu hesaplama asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3.6 Ogrencilerin Verdikleri Cevaplardan Elde

Edilen Verilerin
Ortalamalari

Puan Dereceler Segenek
| 1.00- 1.66 Bilmiyor
2 1.67-2.32 Karistiriyor
3 2.33- 3.00 Biliyor

"Ogrenci On Bilgi Formu™ndan. elde edilen verilerin ortalamalari alindi. Bu

ortalamalarin "1.00 ile 1.66" degerleri égrencilerin konulari bilmediklerini, "1.67 ile
2.32" degerleri ogrencilerin konuyu karistirdiklarini ve "2.33 ile 3.00" degerlerinin ise
ogrencilerin o konuyu bildiklerini géstermektedir. Hazirlanan "Ogrenci On Bilgi
Formu™nda 7 konu bulunmaktaydi, Elde edilen sonuglara gore cocuklarin sadece bir
konuyu bildikleri ve diger 6 konuyu bilmedikleri veya kanstirdiklari sonucuna
varilmistir, Bu konular yiyecekler, ¢iftlik hayvanlari, tasitlar, sebzeler, icecekler ve
cevremizdeki yerlerden olusmaktadir. Bu sonuglara dayanarak 6grenimine ihtiyac
duyulan konulari kapsayan bir erisi testi hazirlandi (EK. 4).
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3.3.1. Erisi Testi

Bu test arastirma icin belirlenen konularin 6grenciler igin etkililigini belirlemek
amaciyla kullanilmistir. Hazirlanan test arastirmanin basinda hem deney grubuna hem
de kontrol grubuna uygulanmistir. Gelistirilen testte 25 madde bulunmaktadir. Bu
maddeler uzmanlardan alinan goérisler dogrultusunda hazirlanmistir. Bu maddeler
ogrencilerin yas gruplarina uygun olarak dort farkh tiirde gelistirilmistir. Bunlar daire

icine alma, boyama, isaretleme ve eslestirme gibi soru turlerinden olusmaktadir.

Bu testte yer alan 25 madde deney ve kontrol grubunda bulunan toplam 43
ogrenciye uygulanmistir, Bu uygulama sonucunda elde edilen veriler, testin gegerlik ve
glvenirlik calismalari agisindan analiz edilmistir. Erisi testinin uygulama sonuglarina
gore KR-20 guvenirlik katsayisi 0,90 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglara dayanarak

hazirlanmis olan testin guvenilir oldugu sdylenebilir.

Uygulanan testin sonuglarlna gore testte yer alan maddelerin madde guclukleri
ve madde ayricilik indeksleri hesaplanmistir. Bu hesaplara dayali istatistikler asagidaki
tabloda verilmistir.

i
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Tablo 3.7 Erisi Testi Sonucu Madde Istatistikleri

Madde No Madde Madde Ayricilik indeksi
Gucluga
1 0,72 461
2 0,79 ,360
3 0,83 ,240
4 0,67 ,408
5 0,46 407
6 0,46 ,343
7 0,79 ,087
8 0,65 ,025
9 0,62 ,320
10 0,27 ,044
11 0,34 ,251
12 0,30 279
13 0,55 ,343
14 0,41 ,316
15 0,51 ,322
16 0,55 343
17 0,67 429
18 0,20 ,072
19 0,53 ,406
20 0,46 ,172
21 0,53 ,340
22 0,58 - 420
23 0,48 ,390
24 0,60 ,407
25 0,53 ,429
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Testten elde edilen sonuglara gore testte yer alan maddelerin madde guglukleri
ve madde ayricilik indeksleri hesaplanmistir. Madde guclik indeksi (p), her maddenin
dogru. cevaplanma oranim gosterir. Madde guclik indeksi "O" ile "1" arasinda deger
almaktadir. Bulunan degerler "O" a yaklastikca maddelerin zor oldugunu "I e
yaklastikca ise maddelerin kolay oldugunu gostermektedir. Madde glclik indeksinin
basari teestlerinde 0,50 ve civarinda olmasi gerekmektedir. 0,50 degeri maddenin orta
dizeyde bir zorluga sahip oldugunu gostermektedir. Orta zorluk duzeyindeki
maddelerden olusan testlerin glvenirlik diizeyleri daha yiksek bulunmaktadir (Gonen,
Kocakaya ve Kocakaya, 2011).

Uygulanan testin madde guglik indeksleri dizi genisligi 0,40 ile 0,80 arasinda
olup madde guicluk indeksleri ortalamasi 0,54 olarak saptanmistir. Bu durumun testteki
maddelerin glclik indekslerinin normal bir dagihm gosterdigini ifade etmektedir.
Ayrica elde edilen veriler dogrultusunda testin guvenilir oldugunu sdylemek
mumkandlr, Sozbilir (2010)'a gore ideal bir test icin testteki maddelerin giclik
indekslerinin 0,20 ile 0,80 arasinda olmasi ve testin timui icin guclik indeksleri

ortalamasinin ise 0,50 ve civarinda olmasi gerektigini savunmaktadir.

Testin madde ayricilik indeksleri 0,30 olarak belirlenmistir. Buna dayanarak
testte yer alan maddelerden madde ayricilik indeksleri 0,30'un altinda olan maddelerin
testten cikarilmasina karar verilmistir. ideal bir testte madde ayricilik indeksinin
0,30'dan yiiksek olmasi beklenmektedir. Testteki bir soruya alt ve {st grupta dogru
cevap veren 6grencilerin arasindaki fark ne kadar artarsa sorunun ayirt ediciligi de o
kadar artmaktadir, Ayirt ediciligi ylksek maddeler testin guvenirligini ve gegerligini
arttirir, Dolayistyla, madde ayricilik indeksi 0,30 ve Uzeri olan maddelerin ayirt etme
glct ylksek olup, 0,30'un altinda olan maddelerin ise &grenciler icin uygun
olmadigindan 6turd iyilestirilmesi ya da testten ¢ikarilmasi gerekmektedir (Sozbilir,
2010). Bu veriler dogrultusunda madde ayricilik indeksleri 0,30'un altinda olan
maddeler dgrenciler icin uygun bulunmamistir. Bdylelikle arastirmada kullantlan 25
maddelik testten madde ayricilik indeksleri 0,30'un altinda olan maddelerin
cikarilmasina karar verilmigtir. Testten elde edilen istatistiklere gore madde guclukleri
ve madde ayricilik indeksleri incelenerek 8 maddenin testten c¢ikarilmasi gerektigi
saptanmigstir. Maddeler testten cikarilirken madde guclik indeksleri 0,40'in altinda ve
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0,80'in  Uzerinde olan maddeler ile madde ayricilik indeksleri 0,30'un altinda olan
maddelere testte yer verilmemesine karar verilmistir. Tim bu istatistikler ve sonuglar
g6z 6nunde bulundurularak testin 17 maddeden olusmasina Kkarar verilmistir.. Testin son
hali EK 5" de wverilmistir., Testte gerekli dlzenlemeler yapildiktan. sonra deney ve
kontrol grubuna on-test olarak uygulanmistir.. 6 haftalik uygulama sonunda ayni test

son-test olarak 6grencilere uygulanmistir..

3.3.2. Nitel Veri Toplama Araclari

Son-testlerden sonra teker teker 6grencilerle gorismeler yapildi. Bu goriismeler
sirasinda arastirmaci tarafindan gelistirilen "Yart ‘Yapilandirilmig Gérusme Formu”
kullanildi (EK. 6). 6 haftalik uygulama sirasinda oyunlar video kamera ile kayit altina
alindi, Bunlarin yani sira her oyun ile ilgili gunlikler tutuldu. Guinliklerin tamamina
EK 7'da yer verilmistir. Ayrica her hafta alaninda uzman 6 6gretmen tarafindan oyunlar
gozlemlenip degerlendirilmistir. Bu égretmenlerden 4'a okuldncesi ingilizce 6gretmeni
2'si ise okuloncesi tirkge oOgretmenlerinden olusmaktadir. Ogretmenlerin yaptig
degerlendirmeler icin "Ogretmen Degerlendirme Formu" hazirlanip kullaniimistir (EK.
8). Bu formun yani sira 6gretmenlerle teker teker gortsmeler yapildi. Bu goriismeler
esnasinda “yari yapilandirilmis goérisme formu” kullamildi (EK 9). Gorlismeler
esnasinda ses kayitlari da alind1.

3.4. Verilerin Toplanmasi ve Uygulama

uygulanan egitim - 6gretim programina ve kullanilan kitaplara bakilarak ayni zamanda
da égrencilerden ve uzmanlardan gériisler alinarak belirlenmistir. Alinan gérisler ve
yorumlar dogrultusunda Ogretilmesine ihtiyagc duyulan 6 konu ve konularin
ogretilmesinin uygun oldugu dusunilen 6 oyun saptanmistir. Segilen konular ve
oyunlara uygun hedef kazanimlar belirlenmis ve bir belirtke tablosu olusturulmustur
(EK, 10). Belirlenen otantik ¢ocuk oyunlari egitime uyarlanmistir. Deney ve kontrol
gruplarina uygulanan o6n-testlerden sonra uygulama 2014 yilimn Kasim ayinin son
haftasinda baslanmustir.
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Uygulama 6 hafta stirmistir. Her hafta yeni bir konunun ogretimi yapilmistir..
Her konu ile ilgili 5 ingilizce soézciuk ogretilmistir.. Ogretilecek olan sozcilk sayilanda
alaninda uzman Kisilerle goriismeler sonucu belirlenmistir. . Uygulama her iki gruba her
hafta 3 glin 3 ders saati stresince yapilmistir. Her ders 30 dakikalik zaman dilimini
kapsamaktadir. Deney grubuna otantik gocuk oyunlartyla ingilizce sozciklerin oégretimi
yapilirken, kontrol grubuna ise geleneksel yontemlerle &6gretim yapilmistir.. Deney
grubu ile oynanan her oyundan sonra etkinlik ile ilgili gunlik tutulmustur.. Her konu

icin guinltik ders planlari. hazirlanmistir.. Bu planlara EK 11 'de yer verilmistir.
3.4.1. Otantik Cocuk Oyunlari ve Oyunlarin Egitime Uyarlanmasi

Bu arastirma kapsaminda otantik cocuk oyunlariyla ingilizce s6zciik 6gretiminin
hedeflendigi bir program hazirlanmistir. Bu program hazirlanirken Wulf ve Schave
tarafindan gelistirilen "Sistem Yaklasimina Gore Program Gelistirme Modeli” esas

gorigler alinmistir. Elde edilen gorisler sonucunda 6grenciler icin uygun igerigin
secimine karar verilmistir. Secilen icerik dogrultusunda 6grenciye donik ama¢ ve
kazanimlar yazilmistir, Ardindan uygun ders planlari hazirlanmis ve kullanilacak olan
materyaller belirlenip gelistirilmistir. Tim asamalar ve hazirliklar tamamlandiktan sonra
otantik cocuk oyunlariyla ingilizce s6zcik 6gretimi uygulamaya konulmustur. Bu
arastirma kapsaminda kutu kutu pense, tip oyunu, hava istop, yag satarim bal satarim,
twister ve kurt baba oyunu olmak tizere alti oyun ele alinmistir. Bu oyunlar eskiden ve

Arastirmanin bu kisminda mevcut alti oyunun orjinal oynanisi ve egitime uyarlanmig
versiyonlari yer almaktadir.

3.4.1.1. Kutu Kutu Pense (Orijinal versiyon)

Cocuklar el ele tutusurlar ve bir halka olustururlar. Oyunun tekerlemesini

sOylerler.
Tekerleme soyledir;
Kutu kutu pense

Elmami yerse
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Arkadasim
Arkasini donse.

Tekerlemeyi soylerken cocuklar saga ya da sola donmeye baslarlar.. Donmesi
istenen oyuncunun adi soylenir. Tekerleme iginde adi sdylenen cocuk arkasini doner..
Oyuncular * halka icinde donerek ve tekerlemeyi sOyleyerek oyunu surdurdrler..
Oyuncularin  hepsi arkasini  déntnce tekerlemenin “arkasini  donse” bolumi  "“6niine
donse” seklinde degistirilerek oyuna devam edilir. Oyuncularin  hepsi 6nine
donduglnde istenirse oyun bir kez daha tekrarlanir ya da oyun sonlandirtlir (Yoresel

Cocuk Oyunlari, 2013).

Kutu Kutu Pense (ingilizce Sézciik Ogretimine Uyarlanmis Versiyonu)
Adi: "I'm hungry" Game

Ogretilecek olan konu: Yiyecekler

Ogretilmesi hedeflenen sézciikler; bread, cake, chicken, soup, egg

Ogrenciler el ele tutusup bir daire olusturur. Ogrencilerin (izerine yiyeceklerin

resimleri asilir. Oyunu oynarken tekerleme soylenir. Tekerleme soyledir;
I am hungry, I am hungry

What do you want?

What do you want?

Tekerlemeyi sdylerken cocuklar donmeye baslarlar. Tekerlemenin sonunda ¢ocuklrdan
bir tanesine "What do you want?" sorusu sorulur. Soru sorulan ¢ocuk kartlardaki
yiyeceklerden bir tanesini sdyler. Karti sdylenen ¢ocuklar arkalarini disa dénerler. Tum

cocuklar arkalarini déndukten sonra bu kez ¢ocuklar oyunu oynayarak ige donerler.

3.4.1.2. Kurt Baba (Orijinal versiyon)
En az dort oyuncu ile oynanir. Yere cicege benzeyen bir sekil cizilir.

Oyunculardan biri anne, biri kurt olarak segilirler. Kalan diger oyuncular yavru olurlar.
Arine ortadaki ¢gemberde durur. Cocuklarda cicegin diger dairelerinin icinde dururlar.
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Kurt ise disarida bekler. Anne tim cocuklarina bir renk verir. Renk secme islemi

bittikten sonra disarida bekleyen kurt gelir ve evin kapisini- calar gibi yapip "yum'urrtanlz
véf hl?" diye sorar. Anne "ne renk?" der. Eger kurdun soyledigi renkte bir yavrui varsa
o‘fo‘yuncu kacar, kurtta kovalar. Oyuncu kurda yakalanmadan tekrar ytjvaya dénebilirse
baskaitg bir ren'k< tutarak oyuna devam eder. Ama kurda yakalanirsa o yavru’ kurdun yérine’
gegér. Kurt 7r‘o‘IUndeki oyuncuda yavru olarak yuvaya girip kendine bir renk secer. ‘Oyu‘n

boyle devam eder (Yoresel gocuk oyunlari, 2013).‘

Kurt Baba (ingilizce Sozcuik OFretimine Uyarlanmis VerSiyonu)

Adi: The Wolf Game

Ogretilecek olan konu: Ciftlik hayvanlari

Ogretﬂilrmesi hedeflenen sozcikler; cow, sheep, chicken, horse, donkey

Yere bUyUVk bir cicek cizilir. Cicegin ortasina 1 égrenci anne olarak sé(;'iliT‘. 1
ogrenci ise kUrtrro‘Iurr ve cicegin disinda durur. Cicegin yapraklarina ise kalan égrenciler
gi‘rer.'KaIarfljrégr‘enciler de annenin yavrulari olur. Hayvanlarin resimleri 6grenenlerin
(yaﬁu olanlarin) Uzerlerine asilir. Kurt anneye gelip "I am hungry." der. Anrie ise
What do you want?" diye sorar. Kurt hayvanlardan birini séyler. Sdylenen hayvanin
resrhini tzerinde tagtyan 6grenci yada 0grenciler yuvadan ¢ikip belirlenen alanda kosar.
Tekrar yuvaya girebilirse ‘byun_a devam eder ama kurt yakalarsa, yakalanan 6grenci kurt

olur. Bu oyun boyle devam eder-

3.4.1.3. Tip Oyunu (Orijinal versiyon)

Cesitli yerlerde (okul, bahge, piknik, vb....) oynanan bir oyundur. Bes, on yada
daha ¢ok sayida oyuncuyla da oynanabilir. Oyunculardan biri ‘"T|pg|" secilir. ‘OyUhcuIa’f
oyun alanlndaryUruvrken, dans ederken, hareket ederken, dolasirken, tipct "Tip" diye
b'aélr‘lr‘. Sési duyan cocuklar dururlar. Durmayan ya da sallanan olursa oyundan ¢ikar

(Glneng, 2014).
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Tip Oyunu (ingilizce S6zciik Ogretimine Uyarlanmis Versiyonu)
Adi: Stop Game

Ogretilecek olan konu: igecekler

Ogretilmesi hedeflenen s6zciikler; water, milk, tea, coffee, juice

Ogrenenlerden biri "tipci” segilir. Diger 6grencilere iceceklerin resimlerinin
oldugu kartlar asilir. Uzerinde Kkart olan &grenenler dans etmeye . baslar. Tipg

-----

dururlar. Durmayan ¢ocuklar olursa oyundan ¢ikarlar.

3.3.1.4. Yag Satarim Bal Satarim (Orijinal versiyon)
Grup ile oynanan bir oyundur. Birisi ebe olarak secilir. Diger 6grenciler daire

olup yere otururlar. Ebe olan, elinde mendil ile oturan gocuklarin arkalarindan ziplayip

sarki soyleyerek dolasir. Soylenen sarki soyledir;
Yag satarim, bal satarim
Ustam 6lmus ben satarim
Ustamin kurkd saridir
Satsam on bes liradir
Zambak, zumbak,
Don arkana iyi bak.

Sarkiya oturan 6grenciler ellerini ¢irparak ve sdyleyerek katilirlar. Ebe sarkinin
bir yerinde elindeki mendili 6grencilerden birinin arkasina yere birakir. Eger arkasina
mendil biraktigini oturan ¢ocuklar fark ederse hemen mendili kapip dairede dolasan
ogrenciyi ayni yonde kovalar ve yetisirse sirtina mendil ile dokunur yada vurur. Sonra
yakalanan ¢ocugun kendisi mendili saklamak icin oyuna baglar. Eger oturan gocuk
arkasindaki mendili fark etmezse ayaktaki onun yanina kadar turu tamamladiginda
mendili alarak yerdeki 6grencinin sirtina vurur ve mendili eline vererek ebeligini diger
cocuga birakir (Akgin ve digerleri, 2012).
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Ya§ Satarim Bal Satarim (ingilizce Sézcik Ogretimine Uyarlanmis Versiyonu)
Adi:  "l. am going to the market” Game

Ogretilecek olan konu: Tasitlar

C')gretilmesi hedeflenen sozciikler; car, boat, bus, bicycle, plane

Ogrenciler daire olup yere otururlar, Her bir 6grencinin éniinde bir tasit resmi
bulunur. Bir ogrenci ebe olarak secilir. Secilen 6grenci dairenin ‘d|§|ﬂ‘da doner. Ebe

dairenin diginda donerken bir tekerleme soyler. Tekerleme soyledir;

"l am going, | am going,
I am going to the market"
"l am going, | am going,
1 am going to the market"

By

Oturan diger gocuklar tekerlemeye eslik ederler. Ebe istedigi zaman bir arkadasinin
ondne onun resmindeki tasitin adim séyleyerek mendil birakip kosmaya baglar. Mendili
alan cocukta arkasindan kosmaya baslar. Eger ebe yakalanmadan arkadasinin yerine

oturursa arkadas! ebe-olur.Eger yakalanirsa tekrar ebe kendisi olur:

3.4.1.5. H;va lIstop (Orijinal versiyon)

Kiz ve erkeklerin karisik olarak oynadiklari bir oyundur. Oyuncu sayisinda bir

sinir yoktur. Top ile oynanan bir oyundur. Kapali ve acik alanda oynanabilir: Oyuncular
yukselirken bir isim soyler, Ismi sdylenen kisi topu tutmaya calisir: Topu yere
dU§m‘eden havada tutabilirse ayni sekilde oda bir isim séyler. Tutamazsa bu kez bir renk

sdyler ve oyuncular oyun alaninda bu rengi bulmaya calisirlar. Ayni esnada ebe elindeki
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topla diger oyunculardan o rengi henlz bulamayanlardan birini vurmaya calisir.
Vurabilirse- o kisi ebe olur ve oyun yeni ebeyle ayni sekilde devam eder. Egder herkes

rengi bulabildiyse eski ebe ebelie devam eder (Cocuk. oyunlari, 2014).

Hava istop (ingilizce Sozciik Ogretimine Uyarlanmis Versiyonu)
Adi:  Where are you going?
Ogretilecek olan konu: Cevremizdeki Yerler

Ogretilmesi hedeflenen sozclkler; supermarket, hospital, playground/park,

restaurant, farm

Etrafa kavranilmasi istenilen sdzciiklerin resimleri asilir. Daha sonra bir 6grenci

ebe secilir. Topu havaya atar ve arkadaslarindan birinin adini soyler. ismi sdylenen

gitmeye calisir. Ebe sOylenen yere gitmeye c¢alisan oyunculardan birini top ile vurmaya
calisir. Vurabilirse ebe vurulan 6grenci olur. Eger vuramazsa kendisi tekrardadn ebe

olur.

3.4.1.6. Twister (Orijinal versiyon)

Plastik bir hali ile oynanan bir oyundur. Bu halinin tizerinde kirmizi, sari, mavi
ve yesil renkten olusan daireler mevcuttur. Bu daireler dort sira olarak dizilidir. Her
sirada bir rengin dairesi mevcuttur. Oyun, oyuncularin bu dairelere belirlenen el ve
ayaklarini (sag yada sol) koyarak oynanmaktadir. El ve ayaklarin nereye konacagini
belirlemek icin oyunun bir tane gevirici denilen araci bulunmaktadir. Oyun cevirici
aracinin cevrilmesi ile baslar. Cevirici aractaki okun durdugu resimde ne gosterilirse
oyuncular o renge belirlenen ayak veya elleri ile dokunup sabit kalir. Oyun sira ile
oynanir. Oyunculardan biri distigt ya da diz veya dirsegi yere degdigi an oyuncu

oyundan ¢ikar. Oyun en ¢ok 4 en az 2 kisi ile oynanir (Wikipedia, 2014).
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Twister (ingilizce Sozciik Ogretimine Uyarlanmis Versiyonu)

Adi: Twister
Ogretilecek olan konu: Sebzeler
Ogretilmesi hedeflenen sozcikler; potato, carrot, tomato, cucumber, beans

Uzerinde sebze resimlerinin oldugu oyun halisi yere serilir. Oyun 2 serli olarak
oynanir. Cevirici arag gevrilir ve oyun baslar. Cevirici aragtaki okun durdugu resimde
ne gosterilirse sirasi gelen oyuncu o resme istedigi el veya ayagi ile dokunur.
Oyunculardan biri duserse oyundan ¢ikar ve digeri oyunu kazanmis olur. Eger her iki

oyuncuda diusmeden dogru resimlere dokunabilirlerse her ikiside kazanmis olur.,

3.5. Verilerin Gozlimlenmesi

Bu calismadaki veriler SPSS 21.0 for windows programi ve Microsoft Office
2010 Excel programi kullanilarak ¢dziimlenmistir. Cahsmada yer alan deney ve kontral
grubu 6grencilerinin erisi testi ontest-sontest puanlarinin karsilastiriimasi "Eslestirilmis
Omeklemler T-testi Analizi* (Paired Samples T-test) kullanilarak yapilmstir,
Arastirmanin amaglari dogrultusunda elde edilen veriler "Bagimsiz Grup T-testi"
(Independent Samples T-test) ve " iki yonlii ANOVA" analizi ile yapilmistir. Verilerin
analizi yapilirken frekans, yuzdelik, aritmetik ortalama, standart sapma, en dusuk ve en

yuksek degerler hesaplanmistir.
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BOLUM4

BULGULAR VE YORUMLAR

Aragtirmanin - bu béluminde, veri toplama araclari ile elde edilen verilerin

coziimlenmesiyle ulasilan bulgular ve bu bulgulara dayali- yorumlara yer verilmistir.

4.1. Mevcut Programin -~ Uygulandi§i  Kontrol  Grubunun On-Test ve Son-Test Puan
Ortalamalarinin  Karsilastirmasi -
Mevcut programla ingilizce egitimi gdren kontrol grubu &grencilerinin on-test

ve son-test puanlari arasinda anlamli. bir farkin olup olmadidini belirlemek amaciyla

“Eslestirilmis  Omeklemler T-testi Analizi" kullaniimistir. -

Asagidaki tabloda kontrol grubunun on-test ve son-testlerden elde ettikleri puén

ortalamalari incelenmistir. .

Tablo 4.1 Mevcut Programin  Uygulandigi = Kontrol - Grubunun On-Test ve Son-Test

Puan Ortalamalarinin_ Karsilastirma Sonuglari -

N = sS sd t 0
Kontrol  On-test 71 43.92 10,66 20 5,062 000
Grubu

Son-Test o 62.16 1473

Bu arastirmada, kontrol grubuna mevcut olan program geleneksel yontemlerle
uygulanmistir.  Calismanin  éncesinde ve sonrasinda gruba On-test ve son-test
uygulanmistir. Mevcut olan programin uygulandi§ kontrol grubunun on-test ve son-test
puan ortalamalari arasinda anlaml bir fark olup olmadigini belirlemek igin
"Eslestirilmis  Omeklemler T-testi" yapilmistir. Eslestirilmis Omeklemler T-testi
analizinden elde edilen istatistikler yukaridaki tabloda verilmistir. Elde edilen

istatistiklere gore kontrol grubunun 6n-test sonuglarinin aritmetik ortalama ve standart
sapma puanlari (X = 43,92, SS= 10,66) olup, son-test sonuglarinin aritmetik ortalamasi

ve standart sapma puanlari ise (?z 62,16, SS= 14,73) olarak saptanmistir. Elde edilen
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sonuglara goére kontrol grubunun o6n-test ve son-test puanlari arasinda anlamh  bir
farklilik (t= -5,062, p>,000) cikmistir. Uygulama sonunda test sonuclarina gore anfamh
bir farklilik cikmasi normaldir. Clnki arastirma  sUreci boyunca gruba bir program

uygulanarak _ egitim verilmistir.

Dolayistyla  calismaya  baslamadan ~ ¢nce grubun  programdaki-  konulari
bilmediklerini ve mufredatta yer alan bu konularr geleneksel yontemlerle uygulanan bir
program sonucunda Kkavradiklari, bununda On-test ve son-test sonuglari arasinda anlamli

bir farkhhk yarattigini séylemek mumkindir.

Elde edilen verilere gore arastirmanin_ bu bulgusu Gulsoy (2013)'un altinci
smlflara oyunlarla kelime o6gdretiminin etkisini inceledigi calismasinda kontrol gfubu'nun
on-test ve son-test basari puanlari arasindaki. farkhlk ile tutarlidir. Giilsoy (2013)'da
deneysel bir calisma yapmistir. Calismasinda elde ettifi sonuclara: gore geleneksel
yontemlerle ogretimin uygulandigi kontrol grubunun on-test puan ortalamalart ile son-
test puan ortalamalari arasinda bir farklilk oldugu sonucuna ulasmistir. Bu farkhllgm'
nedeni ise cocuklarin konu ile ilgili bir bilgi ve becerilerinin Gnceden olmayisindan™
kaynaklanmaktadir. Cocuklarin verilen konulara. yonelik bilgi ve becerilerinin ‘olmamasi

dogal olarak uygulanan progam sonrasinda anlamli. bir farklihk yaratmistir.

4. 2. Otantik Oyunlar Dogrultusunda Gelistirilen Programin Uygulandiji  Deney

Grubunun On-Test Ve Son-Test Puan Ortalamalarinin Karsilastirmast

ingilizce sézciik 6grenimini otantik oyunlar dogrultusunda gelistirilen pregramin
uygulandigr deney grubunun on-test ve son-testlerinden elde ettikleri puanlar arasinda

anlamh bir farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla "Eslestirilmis Omeklemler
T-testi Analizi* kullaniimistir.

Tablo 4.2 de deney grubunun &n-test ve son testlerden elde ettikleri puanlarin

karsilastirma sonuglari verilmistir.
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Tablo 4.2 Otantik Oyunlar Dogrultusunda Gelistirilen Programin Uygulandigi

Deney Grubunun On-Test ve Son-Test Puanlarinin  Karsilastirma  Sonuclari

N X SS Sd t p
Osiest 22 2616 16,60 21 12,807 000
Deney
Grubu Son-Test 22 89,17 8,73

Arastirma kapsaminda deney grubuna otantik oyunlar dogrultusunda g‘eligtirileh
bir program ile ingilizce sozciik 6gretimi uygulanmistir. Uygulama dncesi ve sonrasinda
deney grru'burna testler uygulanmistir. Otantik oyunlar dogrultusunda gelistirilen
programin uyg‘ulandlgl deney grubunun on-test ve son-test puan ortalamalari arasinda
anl‘arrrﬂrl bir farkhlik olup olmadigini belirlemek icin "Eslestirilmis Omeklemler T-testi"
yapiimistir. Bu testten elde edilen istatistiklere yukaridaki tabloda yer verilmistir. Elde

edilen bulgulara gore deney grubunun oOn-test aritmetik ortalama ve standart sapma
puanlari (X = 46,16, SS= 16,60) iken son-test aritmetik ortalama ve standart sapma

puanlari ise (Y = 89,17, SS= 8,73) olarak saptanmistir.

Bu bulgulara dayanarak deney grubunun dn-test ve son-test ortalamalari arasinda
anlamli bir farklilik oldugunu (t= -12,807, p>,000) soylemek mumkuindur. C;allsma
7sionund‘a uyg‘ulgngn son-testlerden elde edilen sonuglar otantik oyunlar do@kdltusundé
gelistirilen  programin  geleneksel ~yontemler dogrultusunda uygulanan mevcut
prégramdan_ daha yiiksek diizeyde anlamli bir fark yarattigini ortaya koymaktadir. Bu
biurlg‘uya dayanarak otantik cocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen programin

kullanilan  mevcut programdan  daha basarili sonug elde edildigini sdylemek

mimkindur.

Benzer sekilde sonu¢ Savas (2014)'in oyunla 6gretim yontemi uygulamasinin
bagarl ve kalicilik tzerindeki etkisi tizerine yaptigi calismasinda deney grubunun on-test
pua}{ ortalama5| ile son-test puan ortalamas! arasinda fark oldugu sonucuyla da bu
aréstlrmanqn sonucu arasinda tutarlilik goriilmektedir. Her iki arastirmada bulgulard‘an

elde edilen sonuglara gére deney grubunun leyhine anlamli bir farkhilik gérulmstr.
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4.3. Otantik Cocuk Oyunlari Dogrultusunda  Gelistirilen Programin Uygrurléndlgl
Deney Grubu ile Mevcut Programin  Uygulandigi Kontrol Grubunun  On-Test

Puan Ortalamalarinin Karsilastirilmasi

Otantik cocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen programin- uygulandig denéy

grubu ile  mevcut programin  uygulandi§i  kontrol grubunufn

on-test  puan
ortalamalarindan elde edilen istatistikler "Bagimsiz Grup T-testi"

yontemi il
incelenmistir.
Tablo 4.3' de deney grubu ile kontrol grubunun on-testlerinden  elde edilen

puanlarin  Kkarsilastirma sonuclari verilmistir.

Tablo 4.3 Otantik Cocuk Oyunlari Dogrultusunda  Gelistirilen Programin
Uygulandigi Deney Grubu ile Mevcut Programin  Uygulandig Kontrol Grubunun

On-Test Puan Ortalamalarinin . Karsilastirma Sdnu@larr

N '>z SS Sd t p
,604
Deney 2 26.16 16,60 a1 523
On-Test  Grubu
Kontrol 21 43,92 10,66

Grubu

Aragtlrmanmv amacl dogrultusunda calismanin deney grubu ile kontrol
grubundan ‘elde' edilen on-test puan ortalamalari incelenmistir. Her iki grubun test
sofnuglarln‘dah elde edilen puanlar "Bagimsiz Grup T-testi" yontemi ile yortjmlaﬁfnlstlr;
Bagimsiz grup t-testinden elde edilen istatistiklere gére deney grubUnU_n on-test puan
istatistiklerine Viliskirn aritmetik ortalama ve standart sapma puanlari (X = 46,1‘6, SS=
16,60) iken kontrol grubunun aritmetik ortalamasi ile standart Sépma pUanl iéé (X=
43,92, SS= '10,6‘6) olarak belirlenmistir. Her iki sonuca dayanarak deney ve kontrol
gruplarlnjn on-test sonuclari arasinda anlaml bir fark olmadigi (t= ,523, p>,664)
sabténmlstlr. Baylelikle her iki grubun birbiri ile ayni seviyede oldugunu sdyl‘emek
miimkindir. Ayrica her iki grubun on-test puan ortalamalarinin Levene's test puanlari
(F= 72‘,6745)”&olarék belirlenmistir. Bu da Levene test ortalamalarinin 0,0S'den biyiik

olduéu icin gru‘pl‘arm normal bir dagilim gosterdigini ortaya koymaktadir. Elde edilen
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bu bulgulara dayanarak gruplarin esit dagilim gosterdiklerini ve her iki grup arasinda
seviye bakimindan fark olmadigini séylemek mumkiinddr. .

Arastirmanin - bu bulgusu Hanbaba ve Bektas (2010)'in_ calismasindaki oyunla
ogretim yonteminin hayat bilgisi dersi basari. ve tutumuna etkisini inceledikleri
calismanin sonucunda da deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin On-test basari
puan ortalamalari . arasinda fark olmadi§i ortaya konmustur. Aynca her iki gruptaki
ogrencilerin haZ|r. bulunusluk dizeyleri arasinda farklilk olmadigi ve birbirine benzer

gruplar olduklarr. da saptanmustir.. Her iki arastirma bu yonden tutarlihk gdstermektedir.

4.4. Otantik Cocuk Oyunlari  Dogrultusunda  Gelistirilen -~ Programin  Uygulandig
Deney Grubu ile Mevcut Programin  Uygulandidi ~ Kontrol Grubunun Son-Test
Puan Ortalamalarinin  Karsilastiriimasi

Tablo 4.4'de otantik oyunlar' dogrultusunda gelistirilen programin_ uygulandigi
deney grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubunun. uygulama sonunda

gerceklestirilen son-testlerden aldiklari puanlar: karsilastiriimistir. -

Tablo 4.4 Otantik Cocuk Oyunlari~ Dogrultusunda  Gelistirilen  Programin
Uygulandi§i  Deney Grubu ile Mevcut Programin_ Uygulandi§i  Kontrol Grubunun

Son-Test Puan Ortalamalarinin  Karsilastirma  Sonuglari -

N X SS Sd t P
Deney = T o - 7
Son-Test  Grubu ' S, 4 7,352 ,000
Kontrol 21 62,16 14,73

Grubu

Arastirmanin amaci dogrultusunda galismada yer alan deney grubu ile kontrol
grubundan elde edilen son-test puan ortalamalari incelenmistir. Her iki grubun test
sonuglarindan elde edilen veriler "Bagimsiz Grup T-testi" ile yorumlanmistir. Bagimsiz

grup t-tetinden elde edilen istatistiklere gore kontrol grubunun son- test aritmetik

ortalama ve standart sapma puanlari (—>Z = 62,16, SS= 14,73) deney grubunun ise (? =
89,17, SS= 8,73) oldugu gorulmektedir. Yukaridaki verilere dayanarak uygulanan her
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iki programinda 6gretimde degisiklik yaptigi ortaya konulmustur.  Ancak gorildigu  gibi

mevcut program otantik oyunlar dogrultusunda gelistirilen program kadar bilyik bir
farklilik yaratmamistir.  Bu verilere dayanarak otantik oyunlara gore gelistirilen
programin ~ geleneksel yontemlerle uygulanan. mevcut programdan - daha etkili oldugu

sonucuna varilmistir.

Bir bagka deyisle, elde edilen bu bulgular dogrultusunda kontrol grubu ile deney
grubunun son-test puan ortalamalari arasinda anlamlr. bir fark oldugu (t= 7,352, p>,000)
tespit edilmistir, Bu sonuglar dogrultusunda deney grubunun son-test puan
ortalamalarinin ytiksek olmasinda otantik oyunlar dogrultusunda gelistirilen programtn
etkili oldugunu sdylemek mimkindir. Arastirmanin bu sonucu Sustizer (2006)'in
calismasinin oyun yoluyla fransizca égretiminin 6grencilerin 6grenmesini olumlu yonde
etkilemesi ve 6gretimde oyun teknigi agirhkh yontemin etkili oldugu sonucu ile
tutarlihik gostermektedir.

Kilig (2010) da ilkégretim birinci sinif matematik dersindeki islem becerilerinin
kazandirilmasinda oyunla 6gretimin bagarlya etkisini incelemistir. Arastirmasmin
sonucunda oyunla dgretimin kullanildigi grubun basari puanlarinin diger gruptan
yiiksek olmasinin nedeninin oyunla 6gretim oldugunu saptamistir. Her iki arastirma bu
yonden tutarlihk gostermektedir.

45. Ogrencilerin ingilizce Ogrenme Diizeylerinin  Uygulanan Ogretim

Yoénteminin Ve Cinsiyetin Ortak Etkisine Bagli istatistikler

Arastirmanin besinci alt problemi "Ogrencilerin ingilizce 6grenme diizeylerinin
uygulanan 6gretim yonteminin ve cinsiyetin ortak etkisine bagl olarak anlamh bir
farklihk gostermektemidir?" olarak belirtilmistir.

Arastirmanin amaci dogrultusunda elde edilen veriler uygulanan 6gretim
yonteminin etkisine, cinsiyete ve yontem ile cinsiyet etkisine gore asagidaki tablolarda
sunulmustur. Elde edilen istatistikler "betimsel istatistik” ve " iki yonli ANOVA"
yontemi kullanilarak incelenmistir.

78




Tablo 4.5 Ogretim Yontemi Ve Cinsiyete Gore Ingilizce Dil Testi Puanlarinin

Betimsel Istatistikleri

Kiz Erkek Toplam

N —X SS N ->_(_ SS N X #
- 1 @749y 1007551 10 912620 672570 22 BgL7id Gl
|Otantik Sk , 1538462 21 62,1648 14,73028
~leneksel i e3o7o1 1476780 10 60'9390 e 759821 1811332
. 735 Toeor 1737899 20 761005 19378 ° :

Otantik ¢cocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen program ile ders igleyen de_n_ey

grubu égrencilerinin ingilizce testi aritmetik ortalama ve standart sapma puanla’rl (X=
89,17, SS= 8,73) iken geleneksel yonteme gore ders isleyen kontrol grubu
ogrencilerinin puanlari ise (X = 62,16, SS= 14,73)'dur. Her iki grubun ingi’lizcé dil testi
ortalamalari arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Deney grubu bgrencilerihin otantik
‘(;'o'cu'l; 'oyunlah‘ ‘d‘ogrultu‘sufnda gelistirilen program ile ders islemesi 6grencilerin
ingiliz‘ce' b’agarlﬂlar![]d‘a anlamli bir farkhihga yol agmistir. Bu bulgu, uygulanan ogretim

yonteminin ingilizce 6grenme tizerinde anlamli bir etkisinin oldugunu gostermektedir.

Ote yandan 6grencilerin ingilizce testi puanlarinin cinsiyete gore anlamli bir

farklilik gostermedigi bulgusuna variimistir. Calismaya katilan kiz 6grencilerin dil testi

aritmetik ortalama ve standart sapma puanlari (X = 75,87, SS= 17,37), erkek

ogrencilerin ise (X = 76,10, SS= 19,37) oldugu saptanmistir. Bu bulgulara g(’jré

ogrencilerin Ingilizce 6grenme duzeyleri (izerinde cinsiyetin 6nemli bir etken

olmadigini sdylemek mumkundur.

Avrastirma kapsaminda yontem ile cinsiyetin ortak etkisi ile ilgili istatistikler ise

asagidaki tabloda verilmistir.

79




Tablo 4.6 Ofretim Yéntemi ve Cinsiyete Gore ingilizce Dil Testi Puanlarinin
ANOV A Sonuglari

ans kaynagl Kareler toplamasi Sd Kareler 70rtalama5| F (P)
7928,861 1 7928,861 52,997 ,000
5,954 1 5,954 ,040 ,843
101,819 1 101,819 ,681 414
5834,726 39 149,608
13779,883 42

Elde edilen bulgulara gére uygulanan Ogdretim yontemi ile c]ns}yéte dayall
ingilizce DriI Testi puanlari "iki yonlit ANOVA" kullanilarak incelenmistir. Elde edilen
istatiétiklere gore yontem ve cinsiyetin ortak etkisi p>,414 olarak belirlenmistir. Bu
sonucr;l‘ara gore yontem agisindan anlamh bir farkhilik p>,000 bulunurken, cinsiyete géfe
isé ‘anlvérnill bir farklilik p>,843 bulunmamustir. Ote yandan uygulanan 6gretim yontemi
|Ie cihrsii'yetin ortak etkisine bagli olarak anlamli bir farkhlik da bulunmamistir. Bu
bulgulara dayanarak ne deney grubuna uygulanan otantik oyunlarla 6gretim ybnteminin
ne de kontrgl grubuna uygulanan mevcut yontemin cinsiyet ile ortak bir etkisinin

olmadigini séylemek mimkinddr.

Arastirmanin bu bulgusu, Dervisogullart (2008)'nin yabanci dil olarak Tirkce
ogretilen siniflarda oyunlarla sézcuk ogretiminin etkililigini inceledigi calismasinda,
bdrehcilerin bagarllar]nl cinsiyet yoéniinden de ele almistir. Elde ettigi verilere gére
6§rencilérin o0grenim gordikleri yonteme goére farkhhk oldugunu fakat Cinsiyet
yanndén ise hicbir farkhilik olmadigi sonucuna varmstir. Her iki arastirma bu ybn‘den
tutatl‘lllkr gostermektedir. Benzer sekilde sonu¢ Kalaycioglu (201I)"hun resim-kelime
‘oyu'nlérml‘n ve cinsiyetin dort yas cocuklarinin ingilizce kelime performansina etkisinin
ihceléndigi calismasinda, cinsiyetin ingilizce kelime 6greniminde etkisi olmadig

sonucu ile de tutarlilik gostermektedir.




4.6. Otantik Cocuk Oyunlari Dogrultusunda ~ Gelistirilen  Programin Uygula’ndlgl'
Deney Grubu Ile  Mevcut  Programin Uygulandi§i  Kontrol Grubunun

O[(;Umlerinden Sonra Elde Edilen Toplam Puan Ortalamalarmin’ Kar’g‘l‘last'lrflrriam

Aragtirmanin  altinci  alt problemi "Otantik  ocuk oyunlar  dogrultusunda

gelistirilen  programin uygulandigi  deney grubu ile mevcut progra{min UygUIand|§|

‘konfrol grubunun d‘IgUmIer_ipdrer’lr sonra elde edilen. toplam puanhn arasinda bif fér.kl]rllk'

var midir?" olarak belirtilmistir. - .
Arastirmanin  amaci  do'\tultusunda elde edilen veriler  asajidaki t‘@blo,laif_cﬁz

sunulmdigﬂ‘xr.' Elde e@iign blgu'mlér "Ba§imsiz. Grup T-testi" ve " iki Yonli ANOVA"

y(ijnte&ni kullanilarak  incelenmistir.

Tablo 4.7 Otantik Gocuk Oyunlari Dogrultusunda ‘G‘eli'r§tirilren Prbgramlﬁ

Uygulandigi !Deney Grubu ile Mevcut Programin rurygulandlgl Konfrdl Grubunun

én:feét ve Son-Test Puan Ortalamalari Ve Standart - ‘Sépma Déijerleri

-

ONTEST SONTEST
X SS
Grup N X SS N X
b 873
22 46,16 16,60 22 89,17
DENEY :
GRUBU -
KONTROL 21 43,92 10,66 21 62,16
GRUBU

Arastirmanin - amaci  dogrultusunda - calismanin deney grubu ile kohtrol
grubundan elde edilen on-test ve son-test puan ortalamalari incelenmistir. Her iki
grubun test éonu‘glarlndgn elde edilen puanlar "Ba§imsiz Grup T-testi" yontemi ile
yorumlanmistir. Bagimsiz grup t-testinden elde edilen istatistiklere gore deney
grubuhun 6n-test pl:lan istatistiklerine iliskin aritmetik ortalama ve standart sapma
buanlarl (X - 46,16,SS- 16,60) iken kontro! grubunun aritmetik ortalamasi ile standart
sapma puani ise (X - 43,92, SS- 10,66) olarak belirlenmistir. Bagimsiz gf’u'p titetih’dén

elde edilen 7i3iati5tikl‘ere gore deney grubunun son- test aritmetik ortalama ve standart




sapma puanlar (X = 8917, SS= 8,73), kontrol grubunun ise (X = 62,16, SS= 14,73)
oldugu gortlmektedir.

Her iki grubun on-test ve son-test ortalamalarindan elde edilen sonuglar
karsilastirilarak her iki sonug arasindaki farklar bulunmustur. Sonuclar arasindaki
farklari bulmak icin " iki Faktorli ANOVA" yontemi uygulanmustir. Elde edilen
istatistiklerle ilgili sonuclar asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 4.8 Otantik Cocuk Oyunlari- Dogrultusunda Gelistirilen Programin
Uygulandigi Deney Grubu ile Mevcut Programin  Uygulandigi Kontrol Grubunun
On-Test ve Son-Test Puanlarinin Tekrarli Olgiimlerinden Elde Edilen ANOVA

Sonuglarr-
Varyansin Kaynag| KT Sd KO F p
Deneklerarast 14127747 42
Grup 4594,747 1 4594747 21,70 ,000
Hata 8679,854 41 211,704
Deneklerici 28779974 43
Olgtim (Ontest-Sontest) 20152,860 I 20152860 15497  ,000
Grup* Olgiim 3295,453 1 3295453 25,34 ,000
Hata 5331661 41 130,041
Toplam 85

42907,721

Yukaridaki tabloda otantik ¢cocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen programin

Olciimlerinden sonra elde edilen puan ortalamalari tekrarli Olclimler yapilarak
karsilastirilmistir.  Yapilan tekrarli 6lctimler icin "iki Faktorli ANOVA Analizi"
uygulanmistir. Yapilan analizlere gore, elde edilen sonuglarin anlamli derecede farklilik
gosterdigini soylemek mimkindir. Tablo 4.8 de de gortldugu gibi grup ve 6lgim
F (1, 41 )= 25.34, p< ,000 olarak saptanmistir. Bu bulgu, kullanilan yontemlerin farkh
etkilere sahip oldugunu gostermektedir. Elde edilen bulgular dogrultusunda, kullanilan
yontemlerin farkl etkilere sahip oldugu gorilmektedir. Bu bulgulara dayanarak her iki
grubun tekrarli olcuimlerinden elde edilen puan ortalamalari arasinda anlamli bir

farkhlik yarattigini séylemek ve bu farkliligin otantik cocuk oyunlari dogrultusunda
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gelistirilen  programin  uygulandi§i  deney grubu ogrencilerinin  leyhine oldugunu

soylemek mimkindur. .

4.7. Ogretmenlerin ingilizce Sozcik Ogretiminde Uygulanan Otantik Cocuk

Oyunlarina Yonelik Gorusleri

Arastirmanin  uygulanma asamasindan sonra Ogretmenlerle gorigmeler
yapiimistir. Bu gorismeler esnasinda arastirmaci tarafindan hazirlanan gorisme formu
kullanilmistir, Gortismeler esnasinda Ggretmenlere toplam 6 soru sorulmustur. Bu
sorular; "otantik cocuk oyunlariyla ingilizce 6gretiminin 6nemini®, “otantik gocuk
oyunlarinin tim derslerde kullanimint”, “otantik ¢ocuk oyunlariyla 06gretimin
aVaQtaanrlnq", "otantik cocuk oyunlariyla 6gretimin dezavantajlarini”, “otantik gocuk

oyunlarinin y6ntem olarak benimsenmesini" ve "otantik ¢ocuk oyunlariyla 6gretimin

etkililigini" sorgulamaktadir.

Arastirmanin kapsami dogrultusunda gelistirilen sorulardan birincisi olan "Sizce
Otantik gocuk oyunlariyla ingilizce ogretiminin Gnemi nedir?” sorusu ile ilgili

6gretmen gorisleri asagdida degerlendirilmistir.
"... Tabiki onemlidir.Clink{i gocuklar daha kolay 6grenir ve dersten zevk alirlar..."

".. Yeni donemde, gelisen oyun alanlari ve imkanlar otantik oyunlarin 6niine gecmistir:
Cocuklara bunlari sundugumuzda farkli birseyler oldugunu ézellikle de dis mekanlarda

yapildiginda motive olduklarmi dustintyorum...”
"...Cocuklar oynayarak égrenir. Bu tur oyunlar onlar igin eglencelidir..."

" .ingilizce ogretimi oyunlarla oldugu icin gok Genmlidir. Oyunlarla 6greetildigi icin
cocuklarda daha kalici ve etkili oldugunu dustintyorum..."

*...Dil egitiminde kiltiri ve oyunlari kullanmak bence pozitif bir gelisme saglar.

Ozellikle bizim egitim yaptigimiz okuléncesi kurumunda oyunun 6nemi ok bilytk..."

"...Cocuklar dis mekanda daha fazla motive oluyor.. "
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Ogretmenlerin- gogu otantik gocuk oyunlarmin Ingilizce ogretiminde kalict ve
etkili bir o6gretim sagladigini  belirtmiglerdir. ~ Ogretmenler ayrica otantik oyunlarin.
Ingilizce 6gretimini kolaylastirdigi - ve motivasyonu arttirdigini - da gérismeler esnasinda
belirtmistirler.. Ogretmenlerle yapilan. gérismeler sonucunda oyunlarin  egitim de
kullaniimasinin__ olumlu bir yontem oldugunu séylemek mimkindir. Bunun nedeninin
ise oyunlarin_ 6grencileri gudileyerek 6grenmeyi kolaylastirdigi, daha kalici, verimli ve

kolay bir egitim sagladigindan kaynaklandigi sdylenebilmektedir..

Arastirmanin = kapsami  dogrultusunda  gelistirilen  sorulardan ikincisi olan
"Otantik cocuk oyunlart tim derslerde kullanilmali- midir? Neden?" sorusuna yonelik

ogretmenlerin verdikleri cevaplar asagida degerlendirilmistir."

"..Evet kullanilabilir. Cunkl bilgisayar oyunlart ile cok zaman geciren cocuklarin
otantik cocuk oyunlartyla Karsilagtiginda hem fiziksel hem zihinsel ydnden bir cok

davraniglart kazandigint goruyoruz ... "
". Evet. Clnki herhangi bir dili ya da konuyu 6gretmek igin kolayca uyarlanabilirler. .."

"..zledigim oyunlardan. gérdigiim kadariyla cocuklarin 6grenim hizini arttirdi. Bu

oyunlar’ o yiizden kullanilabildigi tim derslerde denenmelidir. .."

".. Evet bence kullanilmalidir. Clnkii cocuklar bu oyunlardan ¢ok zevk aliyor ve gok

egleniyorlar .. "

"... Otantik ¢ocuk_ oyunlart. bence tiim derslerde kullaniimalidir. Cinkii 6gretim oyunla

yapildiginda daha kalict oldugunu distiniyorum. Tum derslerde kullaniimalidir. .

Bence  kullanilabilirler.. ~ Ama  tim  derslerde  kullanilabilmesi igin

cesitlendirilmelidirler ..

Ogretmenler kalici 6grenmeyi  sagladigi ve eglenceli bir ortam sagladigi igin
otantik cocuk: oyunlarinin tim derslerde kullanilabilecegini_ belirtmistirler. Bir diger dile
getirilen gorusle de otantik oyunlarm  6grenimi  hizlandirdigini  ve boylece diger
derslerde de kullanilabilecegi ifade edilmektedir.. Aydin (2014)a gore oyunlar 6grenme
ortamlarinin  bir parcasi olmakta ve oldukca basarili sonuglar ortaya koymaktadir..

Oyunlar o6grencilerin  konuya dikkat c¢ekmesini ve ilgili olmalarini saglayarak onlar
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akademik yonden de gelistirmektedir. Oyunlarin 6grenci basarisini olumlu ydnde
etkilemesi  egitimin  her alaninda  kullanilabileceginin.  dusunilmesine  olanak
saflamaktadir.  Arastirmaya katilan oOgretmenlerin  gorislerinin  de bu yonde oldugu

gorilmektedir.

Ogretmenlere otantik cocuk oyunlarryla ogretimin avantajlarma iligkin gorusleri
sorularak bu konudaki fikirlerini belirtmeleri- istenmistir.. Ogretmenlerin  buna iligkin

gorlslerine asagida yer verilmistir..

"...Konuyu algilamasi_ ve 6grenmesi daha kolay olur. Oyunla yapildigi icin kavratilmasi

cocuklarda etkili oldugunu dustndyorum ..."

"....Cocuklar dersten zevk aliyor, daha fazla motive oluyor..."

"...Oyunlarla yapilan 6gretim kendine guveni olmayan c¢ocuklarinda derse aktif

katiliminisaglar..."

"..Daha hizli 6grenme sireci ve yaparak yasayarak O0grenme firsati saglar. Gorsel,

sozel, duyussal, motor, vb. tum becerilere hitap etmektedir..."
"... Cocuklar daha fazla motive oluyor, egleniyor ve derslerden zevk aliyor..."

Ogretmenlerin gogu otantik cocuk oyunlarinin 6grencilerin aktif olarak derslere

cocuk oyunlarinin birgok gelisim alanini destekledigini de ifade etmislerdir. Ogretmen
gorlslerine gore ogrencilerin oyunlarla 6grenmesi onlarin 6grendiklerini daha iyi
kavramasina yardimci olmakta ve onlarin gelisimini olumlu yonde etkilemektedir.

Ogretmenlerin bu gérisleri birgok uzmanin gorisi ile tutarlilk gostermektedir. Oyleki,
katki saglayan ve ogrenciyi kendi 6greniminde etkili kilan bir 6grenme sanati olarak
degerlendirlimektedir (Oyun ve Egitim, 2010).

Ogretmenlere otantik ¢ocuk oyunlartyla 6gretimin dezavantajlarina iliskin
gérusleri sorularak bu konudaki fikirlerini belirtmeleri istenmistir. Ogretmenlerin bu

konuya iligkin goruslerine asagida yer verilmigtir.
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".. Gocuklara oynatilacak olan oyunun Ogretmen tarafindan 6nceden planlanmasi

gerekir. Clnkld oyunu tum cocuklarin. oynamasi gerekir. bir cocuk bile oynamazsa
cocuk olumsuz yonde etkilenir wve UGzulir. Butin gocuklarin  oynatilmasina  6zen

gosterilmelidir ..."

"..Oyunlar icin genis alana ihtiyag var. Ayrica oyunlarda cocuklar cok hareketléniyor

ve 6gretmen onlari kontrol etmekte zorlanabilir...."

"...Ogretimin dezavantajini  gérmedim. Fakat sinifin. kalabalik olusu 6gretmenin yer yer

yetersiz kalmasina sebep oldu..."

" . Cocuklarin_ dikkatleri dagilabilir ve Ogretmen cocuklarin dikkatini cekmekde

zorlanabilir. ."
".. Bence yok..."}

" Cocuklar cok hareketli olabilir ve o6gretmen sinifin kontrolini saglamada

zorlanabiliir..."

Ogretmenlerin ¢ogu otantik cocuk oyunlariyla dgretimin dezavantajinin sinif
yOnetiminde yasanan yada yasanabilecek olan sorunlar oldugunu dusunmektedirler.
Oyunlar hakkinda distinilen diger dezavantajlar ise oyunu planlama asamasinin ¢ok zor
ve zaman alici oldugudur. Ogretmenler bunlarin yani sira bu oyunlari oynamak igin
buylk alanlara ihtiya¢ duyuldugunu da bildirmistirler. Bu konu ile ilgili 6gretmenlerden
elde edilen gorUslere dayanarak oyunlarin avantajlarinin yani sira dezavantajlarmnin da
ol‘dugu sdylenebilmektedir. Ogretmenlerin gorisleri dogrultusunda bu dezavantajlar
degerlendirildiginde ise esas sorun olabilecek asamalarin sinif yonetiminde yasanacak
olan zorluklar ve oyunlari o6gretime planlamada yasanabilecek sikintilar oldugu
gortlmektedir. Ogretmenlerin  gorisleri  dogrultusunda  oyunlarin.  gocuklarin
fnotivasyonrlafrml arttirmanin yani sira oyun esnasinda sinifin kontroliinii saglamakta
gucluk cekilebilecegi dustinilmektedir. Ogretmenler oyunlari 6§retime planlamanin zor
olabilecegini ve bunu yapmanin c¢ok zaman alabilecegini de dezavantaj olarak

belirtmistirler.
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Arastirmanin  kapsami  dogrultusunda  gelistirilen  sorulardan  besincisi olan
~Otantik cocuk oyunlarini yontem olarak duistinebilirmiyiz? Neden?" sorusuna yonelik

= tme‘nlrgrin verdikleri cevaplardan elde edilen gérusler asagida degerlendirilmistir.

'".,..w‘]'abi,ki;‘ Glinkii oyunlarla 6gretim etkili bir 6grenme geklidirr.‘
...Evetr.‘ ‘C'")Q[etmenlerin yapicl ve yaratici olmalarini. saglar. C;ocuklarm pasif 6grenme
|a emleri.  yerine aktif olarak yer aldiklar, —dustinmeye zor"laya’n etkinliklere
dondstiigini - soyleyebiliriz ..."

«. Evet. Ciinkii oyunlarla ogretilen dersler her zaman icin cocuklarda daha kalici ve
etkili olur. Cocuklar hem oynadiklari icin hem de eglendikleri icin daha kalici olduguhu
ilstntyorum.. ™

.,,. Tabiki, cok da bagarili bir yontem Ustelik. Aslinda bilip sevdikleri oyunlarla

3
i

garetimden daha guizel ne olabilir ki..."

=.. Evet. ¢uinkii gocuklar bu oyunlardan gok keyif aliyor ve gok etkili quyor:;.f"'

\\\\\

Ogretmenlerin yarisi otantik cocuk oyunlarini 6gretimi etkili ve kalici hale
irdigi icin yontem olarak distinebileceklerini belirtirken diger yarisi ise bu oyunlarin
aktif ogrenme ortamlarini yarattigi icin otantik cocuk oyunlarini yontem olarak
dustinebileceklerini - belirtmistirler. Kisacasl, 6gretmenlerin géruslerine ‘dayénarék

otantik cocuk oyunlarinin 6gretim icin ¢ok iyi bir yontem olabilecegi soylenilebilir.

Arastirmanin  kapsami dogrultusunda gelistirilen sorulardan altincisi  ve

};—'\u! olan "Otantik gocuk oyunlariyla égretim etkilimidir? Neden?" sorusuna

ygnelik 6gretmenlerin gorisleri de asagida degerlendirilmistir:

.. Oyunlar izledigim kadaryla dersler cok verimli ve etkin gecti. En biyuk sebebi
cocuklarin derslerde ¢ok eglenmesiydi. Bunun yaninda ogretilen seylerin az ve 6z olusu

pekistirmeye olanak tanids..."

. Evet, Cunku giizel sonuglar elde edilmektedir..."




.. Evet. Cocuklar aktif olarak katilir.. Ogrenme beyni farkl uyaranlarla canlandirdigi

cin gerceklesir., Ogretmen vermek istedi§i kazanimlari. cocuga 6gretmis olur.."

A ... Kesinlikle etkilidir. Cocuklar hem oynayip hem eglendikleri icin 6gretim daha etkili |

olur...
=, Evet. Guzel sonuclar alindigr icin etkilidir..."
... Evet.Cunkil cok eglencelidir..."”

Ogretmenlerin ¢cogu otantik gocuk oyunlariyla 6gretimin etkili oldugunu giink
ogretim sonunda elde edilen sonuglarin basarili oldugunu belirtmistirler: ikinci dile
getirilen gorts ise otantik gocuk oyunlarinin dgretimi eglenceli hale getirdigi igin etkili
oldugu seklindedir. Ogretmenler ayrica otantik ¢ocuk oyunlarinin 6gretilmek istenilen

hedeflere ulasmada kolaylik sagladigini da belirtmistirler.

4.8. Ogrencilerin ingilizce Sozciik Oretiminde Uygulanan Otantik Cocuk

Oyunlarina Yonelik Gorusleri

Aragritmanin yedinci alt problemi "Ogrencilerin, Ingilizce sézcik dgretiminde

Gortismeler esnasinda 6grencilere toplam 6 soru sorulmustur. Bu sorular;

“ingilzce dersini sevip sevmediklerini”, "oyun oynamayi sevip sevmediklerini®,

“oyun oynarken neler hissettiklerini” ve " diger derslerin de bdyle olmasini isteyip

istemediklerini” sorgulamaktadir.

Ogrencilere yoneltilen ilk soru “ingilizce dersini seviyor musun?" sorusudur. Bu
soruya tiim 6grenciler "Evet" cevabini vermistir. Ogrencilerin ingilizce dersine ilgi

duyduklari ve etkinlikleri severek yaptiklari arastirma esnasinda gozlemlenmistir.

Ogrencilere yoneltilen ikinci soru ise "Oyuri oynamayl seviyor musun?"
sorusudur. Bu soruya da tiim 6grenciler "Evet" cevabini vermislerdir. Ogrenciler bu
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soruya olumlu cevap vermistirler. Clnki bu yas grubu icin oyunlar biiyiik 6nem
tagimaktadir.  Oyunlar. cocuklarin. hayatlarindan  bir parca olarak  gorilmektedir.

dolayisiyla, ¢ocuklarin bu soruya olumlu cevap vermeleri beklenmekte idi.

C")grencilerg yoneltilen (ciincii soru ise "Oynadigin - oyunlardan en ¢ok hangisini
begendin?" sqrﬂusudVUr,.‘ Arastirmaya katilan. ve bu oyunlari oynayan deney grub‘un'da‘[ki"
('Vjtjrencriler "Oynadigin  oyunlardan. en cok hangisini- begendin?"  sorusunu
yanitlamislardir. - Ogrencilerin  verdikleri cevaplar dogrultusunda  égrencilerin cogu
"Twister" oyununu oynamayi begendiklerini belirtmistirler. “ikinci begenilen oyunun ise
"The Wolf Game" oldugu bildirilmistir .. Diger oyunlarin. ise "Twister" ve "The Wolf
Game"a kiyasla daha az begenildigini ~ s6ylemek mumkandir.  Oyun ‘éshasmda'ki'
g‘b‘z‘lemleme‘lrerer ve tutulan gtinltklere dayanarak . gocuklarin. "Twister" oyununu ve "The
Wolf Game" oyununu begenmelerinin  sebebinin onlarin. bu oyuniari- daha rahat
oynayabildiklerinden kaynklandigi dstntlmektedir. . Bu iki oyunun diger oyunlara gfj'ré
dahga basjt oldugundan- dolayl cocuklarin oyun asamasinda zorluk cekmedikleri ve ne
yapagalglﬁgnnrl kisa zamanda kavradiklar. gozlemlenmisti. - Bu sebeplerden Sturd’
gocuklarin en cok bu iki oyunu oynamayi begendikleri distinilmektedir. Ote yandan
diger oyunlarin az begenilmesi ise cocuklarmn. oyunlari daha karmasik bulmasindan
kaynaklandigi  dustintilmektedir. - Diger oyunlarin kurallarinin - ve nasil oynanacaginin bu

iki oyuna kiyasla daha uzun. strede ogrenildigi gozlemlenmisti.

C")g”]rencilere: oynadiklarl- oyunlart neden begendiklerine iliskin gorusleri sorularak

bu konudaki  fikirlerini  sOylemeleri istenmistir. Ogrencilerle  yapilan  goriismeler

dogrultusunda elde edilen gériisler konu basliklarma gore ele alinmistir. Ogrencilerin

"Neden bu oyunu begendin?" sorusu ile ilgili gorisleri asagida degerlendirilmistir.
"...Cok seviyorum. Cinki oynadigimda c¢ok begeniyorum .."
"...Cinkii komik seyler yapiyoruz ...."
".. O glzeldi. Cinkii cok giizel seyler yaptyorduk .
", Cok begendim. Cunkl eglenceli ..."
Aragtlrmanln_kapsaml dogrultusunda gelistirilen sorulardan besincisi 6grencilere

sorulmustur. ~ Ogrencilere  oyunlart oynarken neler hissettiklerine iliskin gortisleri

89




s‘qrulare}rk bu konudaki fikirlerini sdylemeleri istenmistir. - Ogrencilerin  buna iliékin
goruslerine asagida yer verilmistir.
" ..Mutlu. Cunkd bazi oyunlari ¢ok seviyorum diye ¢ok mutlu oluyorum.. "
Q‘ork bedeniyorum. Mutlu oluyorum. Ciinkii arkadaglarimla oynuyorum.. "
".. Kendimi iyi hissediyorum. Mutluyum.. "
".. Mutlu. Heycanlandim..."
"... Gok eglencelidir. Sasirmis ve mutlu hissediyorum.. a

Arastirmanin kapsami dogrultusunda gelistirilen sorulardan altinci ve son soru
olan "Diger derslerinizinde boyle olmasini isterrniydin? Neden?" sorusuna yonelik

bgrenciflaerrin goruglerine asagida yer verilmi$tir:

"..Evet. Oyun oynamak giizel..."

"..Evet Cuinkii oyun oynamay1 ¢ok seviyorum dda ondan... "
"...Evet. Clnku dersleri ve oyunlari ¢ok seviyorum..."

"..Evet Clnku oyun oynamak cok eglenceli ..."




BOLUMS
SONUCLAR VE ONERILER

Arastirmanin bu bolumunde, arastirma streci sonunda elde edilen bulgular ve

yoruma dayali sonuglar ve dnerilere yer verilmektedir.

5.1. Sonuglar
Aragtirmanin  bulgulari  bes alt problem cercevesinde irdelenmis ve
yorumlanmistir. Bu alt problemlere yonelik elde edilen sonuglar asagida sirasiyla

sunulmaktadir.
5.1.1, Birinci Alt Probleme iliskin Sonuglar
Otantik gocuk oyunlarinin Ingilizce sozcik 6gretiminde basariya etkisinin

irdelendigi bu ilk alt problemde mevcut programin uygulandigi kontrol grubunun 6n-

test ve :sorn-test puanlarinin arasinda anlamh bir farklilik oldugu sonucuna ulasiimistir.
5.1.2. ikinci Alt Probleme iliskin Sonuclar
Otantik cocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen programin uygulandigi deney

grubunun on-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu sonucuna

ulastimistir.
5.1.3. Uglincui Alt Probleme iliskin Sonuglar
Ote yandan otantik oyunlar dogrultusunda gelistirilen programin uygulandigs

deney grubu ile mevcut pragramin uygulandigi kontrol grubunun on-test puan
ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik oldugu sonucuna variimistir.

5.1.4. Dérdiincii Alt Probleme iligkin Sonuglar
Otantik oyunlar dogrultusunda gelistirilen programin uygulandigi deney grubu

ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubunun son-test puan ortalamalari arasinda

da anlaml bir farklilik oldugu sonucuna ulastimistir.




5.15. Besinci Alt Probleme iliskin Sonuglar

Ogrencilerin farkli 6gretim yontemlerine gore ders islemesi uygulanan 6gretim
yoénteminin ingilizce 6grenme iizerinde anlamli bir etkisi oldugu sonucuna ulasilirken,
ogrencilerin Ingilizce 6grenme diizeyleri lzerinde cinsiyetin ise 6nemli bir etkisi

olmadigi sonucuna varilmistir.

Ote yandan, uygulanan 6gretim yontemi ile cinsiyetin ortak etkisine bagl olarak

da anlamh bir farkhlik olmadigi sonucuna ulasiimistir.

5.1.6. Altinci Alt Probleme iliskin Sonuclar

Otantik ¢ocuk oyunlari dogrultusunda gelistirilen programin uygulandigi deney
grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubunun tekrarli 6l¢timlerinden sonra
elde edilen toplam puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklihk oldugu sonucuna

ulasiimistir.
5.1.7. Yedinci Alt Probleme iliskin Sonuclar

ingilizce sbzciik 6gretiminde uygulanan otantik cocuk oyunlarinin énemine
iliskin katilimci gorusleri incelendiginde; Ogretimin otantik ¢ocuk oyunlariyla
yapilmasinin kalici ve etkili oldugu ve 6gretimi kolaylastirip motivasyonu arttirdigi
sonuglarina ulastimistir. Otantik ¢ocuk oyunlarinin tim derslerde kullaniimasina iliskin
katilimer gorusleri incelendiginde ise bu 6gretim seklinin kalici ve eglenceli oldugu,
cocuklarin 6grenim hizint arttirdigi, oyunlarin cesitlendirilerek kullanilabilecegi ve

kolay uygulanabildigi sonuclarina variimustir.

Katilimcilarin otantik ¢cocuk oyunlariyla 6gretimin avantajlarina iliskin gortsleri
incelendiginde; &grencilerin  aktif katithmini sagladifi, bircok gelisim alanini
destekledigi ve ogretimi kolaylastirdigi sonuglarina ulasilirken, katilimcilarin otantik
cocuk oyunlariyla o6gretimin dezavantajlarina iliskin incelendiginde ise; sinif
yonetiminde zorlanildigi, oyunlari oynamak igin genis alanlara ihtiya¢c duyuldugu ve

etkinlikleri planlamanin zor olduguna iliskin sonuclar elde edilmistir.
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Otantik gocuk oyunlarinin  yontem olarak dusuntlmesine iliskin kattlimc
g‘('erglreri incelendiginde; otantik gocuk oyunlarinin, 6gretimin etkili ve kalici olmasini
‘S‘agla‘dlél ve aktif 6grenme ortamlart yarattigi  sonuglarina ulagilmistir- - Otantik ¢00uk
oyunla[iyla ogretimin etkililigine iliskin katilimei gorusleri incelendiginde ise; otantik
gbcuk oyunlariyla uygulanan ogretimde elde edilen sonuclarin basarilt oldugu, 6gfetimi
‘eglenceli hale getirdigi, hedeflere ulasmada kolaylik sagladigi ve 'c'njretirlenlerin sayisinin

az olusu seklinde sonuglar' elde edilmistir.

5.1.8. Sekizinci Alt Probleme iliskin ‘Sonuglar

Ogrein‘cilefrrlbe yapilan  gorusmelerden elde edilen sonuclar dogrultusunda

ogrencilerin ingilizce dersini ve oyun oynamayi sevdikleri sonucuna vartimistir:

Ogren‘ciler ile oynanan oyunlardan en ¢ok begenilen oyunun "Twister" oyunu
oldugu sonucuna ulastlirken, dgrencilerin oyunlar zevkli olduklari igin, oyunlarda farkli
konularin ele alindigi ve oyunlarla farkli etkinliklerin ve ortamlarin yaratildigi igin

begenildigi sonucuna ulasiimistir.

Ogrencilerin, oyun oynarken neler hissettiklerine iliskin  gériisleri

incerl‘en‘di(;irn‘d‘e; katilimcilarin oyunlarda farkh duygular yasadigi ve keyif aldiklari

sonuglarma variimistir.

Katilmeilarin diger derslerin de otantik oyunlar ile yapilip yaptlmamasina
iliskin gérugleri incelendiginde ise; cogunlugun, oyunlarin keyif verici oldugu icin,
digerr etkinliklerinde keyif verici olmasi ve begeni ile yapilmasi igin otantik oyunlarin

diger derslerde de kullaniimasini istedikleri sonucunaulagiimistir.

5.2. Oneriler

Bu boliimde arastirma bulgularindan elde edilen sonuglara, kurumlara ve

arastirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir.
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5.2.1. Arastirma Bulgularindan Elde Edilen Sonuglara Yonelik Oneriler

Otantik oyunlarin sayisi ve 6gretilecek olan konularin ve sozciklerin sayisi
arttirilarak bir program hazirlanabilir.

5.2.2. Kurumlara Yonelik Oneriler

o Otantik cocuk oyunlariyla 6gretim farkli konularda ortamlar hazirlanarak

6grencilerin uzun stire boyunca o ortamdaki durumlari incelenebilir.

5.2.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirma daha buyiik yas gruplari ile yapilabilir.
«  Otantik cocuk oyunlari farkli branslara ve etkinliklere uyarlanarak da yapilabilir.

« Otantik oyunlar ingilizce 6gretiminin farkli alanlarinda da kullanilabilir.
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Gorusune Basvurulan Uzmanlar

Ad-Soyad Gorev: Calistigi
kurum
I Yard. DocDr. Ahmet Sinif Ogretmenligi  Ana Bilim Dali Baskani YDU
Giineyli
2. Engin. Baysen ilkogretim Bolimii Baskani- YDU
3. Dr. Mige Beidoglu Ogretim Garevlisi  (Psikoloji) AOGA
4. Dr. Nurdan Atamtirk Ogretim  Gorevlisi (ingiliz Dili Egitim YDU
Bolimu)
5. Gilliz Oztiirk Ogretim Gorevlisi (ingiliz Dili Egitimi) UKU
6. Yard Dog Dr. Deniz | Ustin Zekalilar Oretmenligi Ana Bilim Dali | YDU
Ozcan Bagkani
7. Yard. Doc. Dr. Eda Kargi ilkogretim Bolumi (Ogretim . Gorevlisi) - DAU
8 Dog. Dr. Gilner Konedrali Ogretim  Gorevlisi  (Sinif Ogretmenligi | AOA
Bolimii)
9. Prof. Dr. Ulki Kéymen
10. Yard. Dogc Dr. Murat | Ilkogretim Matematik Ogretmenligi Ana YDU
Tezer Bilim Dali Baskani
11. Seda Gakmak Ogretim  Gorevlisi YDU

106




Okuloncesinde Otantik Cocuk Oyunlariyla ingillizce Sézcik Ogretimi

Sayin degerlendirici; bu arastirmanin amaci otantik gocuk oyunlarinin - ingilizce
kelime ogretimindeki etkisinin belirlenmesidir.. Bu 6lgegin hazirlanma amact ise(’;ilen
konularin- ve oyunlarin  birbiriyle ne derecede uygun olup olmadigini siz
degerlendirmecilerin ~ gorisleri ve dustnceleriyle ortaya koymaktir. Bu dlcek asagida yer
alan oyunlarla secmis oldugum konularin = dgretiminde okul 6neesi 60-72 aylik (5‘
yas grubu anasinifi) ogrenenler icin uygunlulugunu ortaya koymak amaciyla 5li
likert bir Olcek olarak hazirlanmistir.. Bu olgekte 12 konu ile 12 oyun yer almaktadir--
Bunlari dikkatlice okumanizi ve "Tamamen Uygundur” icin 5, "Uygundur" igin 4,
"Kararsizim" igin 3, "Uygun degildir" icin 2, "Kesinlikle Uygun degildir" icin 1
seceneklerinden  size uygun olan birini segmenizi rica ederim. Gosterdiginiz ilgiden'

dolay! tesekkir ederim.

Arastirmacinin~ Adi-Soyadi: Dursun Salaz

Danismanin - Adi- Soyadi: Yard. Dog. Dr. Cigdem HURSEN
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Secilen Konunun Tamamen Uygundur | Kararsizim Uygun Keljinlikle
! saretilecedi : ' 3 degildir ygun
Kkonular ogretlle;:egl Uygundur 4 92 doildir
oyunlar
y 5 1
Kutu kutu
pense
arm Kurt Baba

b

,"H

Z.00

, Korebe (Blind

aimals | folding)

Toys Tombala

(Bingo)

ncal Hava istop

laces

Transport Yag satarim

, bal satarim
(Guruk

Jecupations

Yumurta) Bad
Egg*

. Vegetables | Twister

). Drinks Tip Oyunu

. Musical Sek-Sek

[nstruments (Hopscotch)

11. Outdoors | Saklambag

& Nature (Hide and
seek)

12. Sports Alaydan
Malay dan
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EK3

OGRENCI ON BIiLGI FORMU

Burada &gretmenden beklenen, &grencinin hangi konulari bilip bilmedigini bu
formda belirtmesidir.

OGRENGININ  ADI: eooeooeooooeeseeeoeeesesssssssssossssssssssesesessessesees.
CINSIYETI: UKiz U erkex

KARDES  SAYIST cccesceccessssossseressensssssssessassssssontossnssnsassossasesses

ANNENIN EGITIM DURUMU S aouvveeeeversrssesssssssassssssssens

BABANIN EGITIiM DURUMUE: ...vceveveenseenenenens

ANNENIN MESLEG iuuevecserersecesensassessssnsssssssssssnsasess

BABANIN MESLEGI:.

OGRENCI INGILiZCE sOzCUK BILGiISi:

Bilmiyor | Biliyor ama bazen Karistiriyor Biliyor

Food

Farm animals
Tovs

Local places
Transport
Vegetables
Drinks
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EK4.

ONTEST-- SONTEST

Listen and circle.
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HOSPITAL




Listen and colour.










Listen and cross.




Listen and match.

1
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.' EKS.

ONTEST- SONTEST (DUZENLENMIS)

Listen and circle.
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HOSPITAL
+ AL AL
T L P g

21
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Listen and colour.

10.




Listen and cross.




14.

15.
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Listen and match.
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OGRENC I GORUSMEFORMU

Bolim 1: Demografik ozellikler

L1, BSIM= SOYISIM: ........oovvvveensvesseeessesssssansssmssssss s ssssssss :

1,3. Cinsiyet: () Kiz () Erkek

1,4. Annenin Egitim Durumu: () ilkokul
() Ortaokul
() Lise

() Universite ve lizeri

1,5. Babanin Egitim Durumu: () ilkokul
() Ortaokul
( ) Lise
() Universite ve tzeri

(I e 1Y | me————ere .

Bolum 2: Gorusme sorulari

2.1., ingilizce dersini seviyormusun?

() Evet () Hayrr
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2.2. Oyun oynamay! seviyormusun?

() Evet (. ) Hayrr

2.3, Oynadi§in oyunlardan en gok hangisini begendin?
()"l amhungry” Game

) "The Wolf Game"

—~

() Freeze Game | Stop Game
( )"l am going to the market" Game
( ) Where are you going?

() Twister

2.4. Neden bu oyunu begendin?

2.5. Oyunlar1 oynarken neler hissettin?
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2.6. Digjet derslerinizinde bdyle olmasini istermiydiniz? Neden?
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ARASTIRMACI TARAFINDAN TUTULAN GUNLUKLER

1. Hafta

Ders: Ingilizce

Konu: Food (Yiyecekler)

Oyun: Kutu kutu pense (I am hungry game)
Sure: 30 dk

Oyun: 1

Arastirmaci sinifa girdi. Cocuklara bugln bir oyun oynayacaklarini soyledi.
Cocuklardan daire olup el ele tutusmalari isttendi. Cocuklar daire olduktan sonra konu
ile ilgili kartlar gosterildi. Ogretilecek 5 ingilizce sézciigi kapsayan 22 kart kullanild.
Bu kartlar ile 5 sozcugln o6gretilmesi hedeflendi. Cocuklara bu resimler teker teker
gosterildi ve boyunlarina asildi. Bu asamada ¢ocuklara resimlerin ne olduklarini bilip
bilmedikleri soruldu. Cocuklardan bazilari Kkartlardaki resimlerin ne olduklarini
ingilizce olarak séyleyebildi. Bir kismi ise tiirkge soyledi. Tiim cocuklar ile 6§retmen
(arastirmact) boyunlarinda kartlarla dairede hazir bekledi. Cocuklara el ele tutusacaklari
ve bir tekerleme soyleyerek donecekleri anlatildi. ilk seferde gocuklar ne yapacaklarini
tam olarak kavrayamadi. Tekerlemeyi soyledikten sonra bir cocuga "What do you want
to eat?" diye soruldu ve o ¢ocuk kartlarda resmini gérdtigu yiyeceklerden birini sdyledi.
Bazi cocuklar ingilizce olarak bazilari ise tiirkge olarak séyledi. Cocuklardan bazilarinin
ingilizcesi soylenen sozcuigiin ne oldugunu bilmedikleri gozlemlendi. Cocuklarla
oynanan bu ilk oyunda ¢ocuklari kontrol etmekte gliclik cekildi. Cocuklar ilk kez boyle
bir uygulama ile karsi karsiya kaldiklari icin oyun esnasinda da zorlandiklari
gozlemlendi. ilk oyunda cocuklarin ingilzcesini duydugu sézciigiin ne oldugunu
kavradigi hedefi Uzerinde duruldu. Oyun tim gocuklarin 6nce disa sonra da tekrar ice
donmeleriyle sonlandirildi.
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Oyun: 2

Cocuklardan = daire olup yere oturmalarr istendi. Teker teker resimler &grencilere
gOsterilip boyunlarina asildi. Tdin bunlar yapilmadan 0Once c¢ocuklara yine ayni oyunu
oynayacaklari: ve ne yapacaklarr. anlatildi.. Resimler gosterilirken ingilizce olarak ne
olduklarr séylendi. Tum Kkartlar gocuklara. verildikten sonra onlardaan el ele tutusup
ayaga kalkmalarr. istendi. Cocuklar' hazir oldugunda oyuna baslandi.. Bugiin oynanan
ikinci kez oynanan.oyunda cocuklarin . ne yaptiklarini bildikleri gozlemlendi. Cocuklarin.
tekerlemeyi bir onceki. derse kiyasla daha iyi sOyleyebildikleri gozlemlendi. Cocuklarmn
bazilarmin . yiyecekleri tlrkce olarak soyledigi gozlemlendi. Tirkge olarak soylenen
sozciiklerin  ingilizceleri 6gretmen tarafindan tekrar edildi. Ote yandan. gocuklarin bir
kisminin - ise bu yiyeceklerin ingilizcesini soyleyebildikleri gozlemlendi. Cocuklarin
oyunu oynarken motivasyonlarinin = yiksek oldugu ve oyundan keyif aldiklari
gozlemlendi. Cocuklar cogu zaman fazla hareketlendigi icin kontrol etmekte biraz

zorlanildr.
Oyun: 3

Etkinlige baslamadan &nce cocuklara oyunu oynamak. isteyip istemedikleri
soruldu. Cocuklarin  timi oyunu oynamak isteyince onlardan hemen daire olmalari
istendi. Bu sefer onlara. ne yapacaklarr sdylenmedi. Cunki cocuklarin ne yapacaklarini
bildikleri  gozlemlendi.  Cocuklar- daire olduktan sonra kartlar verildi. Kartlar
gosterilirken  ¢ocuklardan  kartlardaki resimlerin ingilizce karsihigimin  ne oldugunu
soylemeleri istendi. Hep bir aizdan. Kartlardaki yiyeceklerin ingilizcesini sdylediler.
Zaman zaman yardimda bulunuldu. Tiin ¢ocuklar hazir oldugunda oyuna baslanildi.. Bu
kez tekerleme Ogretmen tarafindan degil cocuklar tarafindan soylendi. Oyunun sonuna
dogru Ogretmende tekerlemenin sdylenmesine katkida bulundu. Cocuklarin resimdeki
yiyeceklerin ingilizce karsiliklarini. soyleyebildikleri . gézlemlendi. Fakat bazi gocuklarin
bu sézciiklerin ingilizcesinin yerine tiirkgesini sdyledikleri gozlemlendi. Birkag gocugun
ise soru soruldugunda utandifi ve cok sessiz konustugu fark edildi. Hatta cocuklardan
sozciklerin  ingilizcesini. soyleyemediklerinde o sozciklerin  ingilizcesi  6gretmen
tarafindan = sOylenerek c¢ocuklardan tekrar etmeleri istendi. Fakat bazi ¢ocuklarin

cekindikleri g6zlemlendi.
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Kutu kutu pense (I am hungry game) Oyunundan Kareler

LBy
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2. Hafta

Ders: ingilizce

Konu: Cevremizdeki yerler (Local places)
Oyun: Hava istop (Stop game)

Sire: 30 dk

Oyun: 1

Cocuklarla parka cikildi. Parkta hep birlikte daire olundu ve yere oturuldu.
Cocuklara bugun yanimda bir canta getirdigimi ve bu cantada bazi seyler oldugu
anlatildi. Cantadan 6nce top c¢ikartildi ve top ile bir oyun oynayacaklari anlatildi. Daha
sonra gantadan 5 tane A3 boyutunda renkli kartlar cikartilip gocuklara teker teker
gosterilip bu kartlarin ne olduklarini bilip bilmedikleri soruldu. Ogrencilerin birka(;mm
kartlari bilip bilmedikleri gozlemlendi. Ayrica kartlarin ingilizcesini bilenlerin soyledigi
ve bilmeyenlerin ise tekrar ettikleri gozlemlendi. Kartlar gosterildikten sonra oyun
anlatildi, Oyunun anlatildigi sirada yaslari kii¢iik oldugu icin anlamakta glclik cektiler.
Bu yuzden de oyunu gozlemleyen 6gretmen oyunu birde tiirkge olarak anlatti. Oyun
kartlari cevreye, cocuklarin gorugleri alinarak asildi. Oyun kartlar asildiktan sonra
cocuklarla 6gretmen her kartin asili oldugu yere dogru yiriyUp kartlardaki resimlerin
ingilizcelerini soylediler. Oyun cocuklara 6rnek olmasi agisindan 2-3 kez drnek olarak
oynandi. Cocuklar hazir olduklari zaman oyun basladi. Cocuklar oyunu ilk kez
oynadiklari igin gucluk cektiler. Bir ka¢ kez oynadiktan sonra nasil oynayacaklarini
biraz daha iyi anladilar. Oyunda zaman zaman topu atan ¢ocuklar hep ayni kisiye atinca
mudahale edildi. Oyun her ¢ocuk ebe olana kadar devam etti. Oyunda 21 6grenci vardi.
Cocuklardan biri hasta oldugu icin okula gelmedi. Oyun oynanirken 3 0Ogrenci
yorulduklarini sodyleyerek oturmak isteedi. Cocuklarin oyun esnasinda ¢ok hareketli
olduklari gézlemlendi. Cocuklara oyun asamasinda sik sik kurallara uymalari gerektigi
konusunda uyarilarda bulunuldu. Cocuklarin g¢odu yerlerin ingilizce karsihgini
sOylerken bazi cocuklarin ¢ekindigi gozlemlendi. Cekinen ¢ocuklara yardim edildi ve

sOylemeleri igin zaman verildi.
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Oyun: 2

Cocuklarla parka cikildi. Parkta daire olunup yere oturuldu. Cocuklara oyunun
nasil oynanacagi tekrardan anlatildi. Kartlar cocuklara gosterildi ve gosterilirken
kartlarin ingilizce karsihgi soylendi. Bazi c¢ocuklarin kartlarin bazilarini bildikleri
gozlemlendi. Ote yandan bazi ¢ocuklarinsa bilmedikleri ve arkadaslarinin soylediklerini
tekrar ettikleri gozlemlendi.

Oyun oynanmaya baslandiginda bu kez cocuklarin oyunu nasil oynayacaklarini
anladiklari gozlemlendi. Cocuklarin ¢cok hareketli olusundan dolayr oyun oynanirken
zorlanildi. Oyun sirasinda bazi cocuklar oynamak istemedi. Bu oyun okul oncesi
uzmanlari tarafindan uygun bulunmustu fakat uygulama sirasinda bazi c¢ocuklarin

oyunda zorlandig1 gozlemlendi.
Oyun: 3

Oyun 3. gunde sinifta oynandi. Bu ylzden cocuklar oyunu 2 grupta oynadi.
Kartlar gocuklara gosterilerek etrafa asildi. Cocuklarin Kartlarin ingilizce karsiliklarini
sOyleyebildikleri gozlemlendi. Arada birka¢ ¢ocugun ise bilmedigi gozlemlendi. Kartlar
asildiktan sonra oyunun nasil oynanacagi tekrar anlatildi. Oyun 2 gruptaki ¢ocuklarin
timl oynayana kadar devam etti. Her iki grupta oyunu bitirdikten sonra ¢ocuklardan
yerlerine oturmalari istendi. Cocuklar oturunca teker teker kartlar gosterilerek ne
olduklari soruldu. Cocuklar hep bir agizdan Kkartlarin ingilizce karsiliklarini sdylediler
ve etkinlik sona erdi. Bu oyun oynanirken ¢ocuklar ve 6gretmen ¢ok zorlandi. Oyun
cocuklara zor geldi. Cocuklar oyunu hep birlikte oynadiklari zaman kurallara
uymadiklari goézlemlendi. Cocuklarin 2 gruba boélinmesi oyunu daha verimli hale
getirdi.
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Hava istop (Stop game) Oyunundan Kareler




3. Hafta

Ders: Ingilizce

Konu: Ciftlik hayvanlari (Farm animals)
Oyun: Kurt: Baba (The Wolf Game)
Sure: 30 dk

Oyun: 1

Bu oyun 14 gocuk ile oynandi. Oyun sinifta oynandigi igin ¢ocuklar 2 gruba
bolindi. Yere cicek seklindeki hali serildi. Oyunu oynayacak olan ilk grup cigegin
etrafina alindi, Cocuklara ne yapacaklari anlatildi. Resimler cocuklara teker teker
gosterilerek ingilizceleri sdylendi. Daha sonra kartlar ¢ocuklarin tizerlerine asildi. Bu

asamada gocuklarin bu konuyu bilmedikleri gézlemlendi.

Uzerinde kart olan ¢ocuklarin ¢icegin turuncu béliimiinde durmalari istendi. Bir
uzerlerinde kart olmayan cocuklardan biri anne biri de kurt olarak segildi. Kurt olan
cocuga anneye gidip "1 am hungry" demesi gerektigi anlatildi. Daha sonra anne olan
cocuktan "What do you want?" diye soracagi anlatildi. Bu sefer de kurtun bir hayvan
secip onun adim sdylemesi gerektigi izah edildi. Uzerinde kart olan ¢ocuklara da kendi
kartlarini soylendigini duyduklarinda cicegin etrafinda kosarak kurttan kagmalari

gerektigi anlatildi.

Oyunun 6rnek olmasi acisindan bir kez deneme olarak 6gretmen tarafindan
oynandi, Oyun anlatilip denendikten sonra cocuklarin ne yapacaklarini anladiklari
gozlemlendi. Oyunda her ¢ocuk aktif olarak oynadi. Kurt ve anne olan ¢ocuklar sik sik
yer degistirdi. 1. gruptaki ¢ocuklarin timi oynadiktan sonra kartlar teker teker onlardan
alindi, Kartlar alinirken ingilizce karsiliklart hem o6gretmen hem de 0Ogrenciler
tarafindan soylendi. Daha sonra 2. grup oyun icin hazirlanmaya basladi. Birinci grupta
oldugu gibi ayni asamalar ikinci grup icinde tekrar edildi. Cocuklarin diger grubu
izledikleri icin oyunu nasil oynayacaklarini daha iyi bildikleri gézlemlendi. Her iki
grupla oyun oynanirken gocuklarin motivasyonlarinin yiksek oldugu ve oyunu severek,

sikilmadan oynadiklari gézlemlendi.
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Kurt Baba (The Wolf Game) Oyunundan Kareler




4. Hafta

Ders: ingilizce

Konu: Tagitlar (Transport)

Oyun: Yag satarim bal satarim (I am going to the market game)
Sdire: 30 dk

Oyun: 1

Cocuklarla parka cikildi. Cocuklardan daire olup yere oturmalari istendi.
Cocuklaraa yeni bir oyun oynayacaklari soylenip oyunun kurallari anlatildi. Sonra
gocukléra konu ile ilgili kartlr verildi ve Kkartlarin ne olduklari soruldu. Cocuklarin
birkag tanesi kartlarin ingilizce karsiliklarini séyleyebildigi digerlerininse afkadaglarlh'lﬁ
sdylediklerini tekrar ettikleri gozlemlendi. Kartlar gosterilerek ¢ocuklara dagitildi. Son
cocuda Kart verilmedi. O cocuk ebe olarak segildi. Cocuklara oyun esnasinda ne
yapacaklari anlatildi. Hatta 6rnek olmasi acisindan gosterildi. Oyun baslayinca ebe ve
gocukléf tarafindan soylenmesi gereken tekerleme ogretmen tarafindan soylendi.
Ogretmenin tekerlemeyi soylemesiyle ebe olan 6grenci dairenin disinda kosmaya
baslardl. Daha sonra elinde tutugu mendili bir arkadasinmn oniindeki kartin (izerine
birakti. Bu oyunun bir kuraliydi, Fakat ebe olan 06grenciler bunu yépafken
arkadéglarlnln onundeki kartlarin ne olduklarini sdylemedikleri gdzlemlendi. Cocuklar
sad‘ece mendili sadece arkadaslarinin éntine attiklari gozlemlendi. Cocuklarin bazilari
heycanlandi ve mendili biraktiktan sonra ne yapacaklarini bilemedikleri gozlemlendi.
C;ocuklérr dersin basinda ve sonunda hig ingilizce konusmadiklar goézlemlendi. Oyun
esnasinda Kkartlardaki sézctiklerin ingilizcesi ogretmen tarafindan gézlemlendi. ‘Oyun
sdnunda eber olan cocuk dairenin ortasina oturtuldu. Kartlar 6gretmen tarafindan
¢ocuklardan alindi. Bu asamada ogretmen her karti gosterrip ingilizcesini soyledi.

Gocuklarda 6gretmenin soylediklerini tekrar etti.

135




Oyun: 2

Cocuklar daire olup yere oturdular. Oyun 6gretmen tarafindan tekrar anlatildi.
Daha sonra kartlar tekerr teker gosterilerek ingilizce karsiliklari soylendi. Dairede
oturan son ¢ocuk ebe olarak secildi. Her ¢ocuga ebe olma firsati verildi. Cocuklar
oyunun tekerlemesini soylemeye basladi. Oyun esnasinda her ne kadar hatirlatilsada,
cocuklar mendili birakirken kartlardaki resimlerin ne ingilizcesini ne de tlrkcesini
soyledikleri gézlemlendi. Ogretmen Kartlarin ingilizce karsiigini soyledi. Oyun
sonunda ebe olan cocuk dairenin ortasina oturdu. Kartlar dgrencilerden teker teker

alinirken ingilizce ne olduklari soruldu. Oyun bdylece son buldu.

Oyun: 3

Oyun kapali oyun parkinda oynandi. Oyun Kartlarin gocuklara gosterilip
ingilizce karsiliklarinin sdylenmesiyle baslandi. Kartlar ¢ocuklara verildi ve bir ebe
secildi. oyunda her gocuk aktif olarak gorev aldi. Sadece birkac ¢ocuk kartlarin ingilizce
karstliklarini  soyledi. Cocuklardan bir kismi tekerlemeyi soylerken digerlerinin
sOylemedigi gozlemlendi. Cocuklarin oyunda motivasyonlarinin disuk oldugu
gozlemlendi. Oyun esnasinda 6zellikle oyunu oynamis ve oturmus olan cocuklarin
dikkatlerinin dagildigi gozlemlendi. Ogretmen ¢ocuklara oyunu oynamada yardim etti.

Oyunun kurallar ve nasil oynanacagi sik sik hatirlatildi.
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Yag satarim bal satarim (I am going to the market game) Oyunundan Kareler
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5. Hafta

Ders: ingilizce

Konu: igecekler (Drinks)
Oyun: Tip oyunu (Stop Game)
Sire: 30 dk

Oyun:: 1

Cocuklara yeni bir oyun oynanacagi sdylendi. Oyun kurallari anlatilarak oyunda
kullanilacak kartlar gosterildi. Kartlarin ingilizce karsiliklar séylendi. Cocuklar hep bir
agizdan soylenenleri tekrar etti. Kartlar cocuklarin boyunlarina asildi. Son kalan ¢ocuk
ebe oldu. Oyun ilk olarak ¢gretmen ile oynandi. Ogretmen ebe oldu ve cocuklara
hareket etmelerini soyledi. Ogretmen herhangi bir kartin ingilizcesini soyleyerek o
kartlar tastyan cocuklarin durmalarini gerektigini anlatti. Cocuklar ne yapacaklarinin
farkina vardiklari an oyun basladi. Oyunda 6gretmen sik sik yardimci oldu. Oyun
sonunda tiim c¢ocuklardan sira olmalari istendi. Teker teker kartlari tizerlerinden alinip
ingilizce karsiliklari sdylendi. Cocuklarin ¢ogunun Kartlarin ingilizce karsiliklarini
ogretmen soylemeden soyledikleri gozlemlendi. Cocuklarin dikkatlerinin daginik
oldugu gozlemlendi. Cocuklar sik sik 6gretmen tarafindan uyarildi. Oyun ilk kez
oynandigi icin Ogretmen cocuklara rehber oldu. Diger oyunlara gore kiyaslama
yapilacak olunursa bu oyunda ¢ocuklarin ne yapacaklarini diger oyunlara gore daha iyi

ve kolay kavradiklari gozlemlendi.

Oyun: 2

ilk oyunda gocuklarin motivasyonlarinin diisiik ve dikkatlerinin daginik oldugu
g6zlemlendigi icin oyun bu kez 2 grup olunarak oynandi. Bu kez ¢ocuklardan daire olup
oturmalari istendi, Oyun kurallari hatirlatildi. Kartlar ¢cocuklara gosterilerek ingilizce
karsiliklar: soruldu. Kartlar gocuklarin boyunlarina asildi. Bir ¢gocuk ebe olarak secildi.
Bu oyunda cocuklarin ne yapacaklarini hatirlayip dogru asamada dogru hareketi

yaptiklari gdzlemlendi, Ayrica oyun 2 gruba bélinerek oynandigi igin cocuklarin oyunu
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oynamaya istekli olduklari gézlemlendi.  Ogrencilerin

motivasyonlarinin -~ yiiksek
oldugunun- farkina varildi. Oyun esnasinda cocuklar' Kkartlarin ingilizce karstiklarini -

soyledi. Oyunun sonundaa cocuklar kendi kartlarinin ingilizce karsiligmni soyledi,

Oyun ikinci grup ile de ayni sekilde oynandi. Cocuklarin oyuna hakim olduklari
ve ne yaﬁacaklar!m bildikleri go6zlemlendi. Oyun daha kiigik grup olunarak oynandigi
icin gocuklarin dgretmeni daha iyi dinledikleri ve motivasyonlarinin - yiksek olduklari
gézlemlendi. Cocuklar oyunu oynarken c¢ok eglendi. Oyun- 6grenciler ki gruba
boltnerek oynandigi igin cocuklari kontrol etmek daha kolay oldu.

Oyun:3

Oyun 2 gruba bolinerek oynandi. Cocuklar daire olup oturdular. Kartlar

gosterrilip cocuklara verildi. Oyun esnasinda artik ¢ocuklarin ne yapacaklarinin farkinda

“juice" kelimesinde takildiklari gézlemlendi. Oyun eshasinda ebe olan gocuklar herkese
sans vermek adina sik sik degisti. Tm gocuklar oyunda aktif olarak oynadi: Oyunun
sonunda cocuklar Kartlardaki iceceklerin ingilizce karsiliklarini soyleyerek oyunu
bitirdi. Oyun sirasinda gocuklarin motivasyonlarinin yiiksek oldugu ve oyunu oynarken
keyif al‘diklafrrlr gozlemlendi. Ogretmen bu oyunda daha az gérev aldi ¢linkii cocuklarin
kelimeleri rahatlikla soyleyebildikleri gozlemlendi. Cocuklarin hemen hemen hepsi

kendi kartlarinin ne olduklarini kavradiklari gézlemlendi.

Ikinci gruptada birinci grupta oldugu gibi tim asamalar uygulandi. Gocuklar
oynanan bu son oyun_da kartlardaki resimlerin ingilizce karsthgini soyleyebildikleri ve

duyduklari ingilizce sdzctigin de hangi karta ait oldugunu bildikleri g6zlemlendi.
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Tip Oyunundan (Stop Game) Kareler:




6. Hafta

Ders: ingilizce

Konu: Sebzeler (Vegetables)
Oyun: Twister

Sire: 30 dk

Oyun:1

Tim cocuklardan oyun halisinin etrafina oturmalari istendi. Oyunu nasil
oynayacaklari anlatildi. Oyun araci gosterrildi. Oyunun kurallari ve g¢ocuklarin ne
yapacaklari anlatildi. Oyuna baslamadan ©6nce ¢ocuklara oyun halisinin Uzerindeki
sebzeler gosterildi ve ne olduklari soruldu. Cocuklarin bu konuyu bilmedikleri
kanaatine varildi. Cocuklar oyunu ikiserli olarak oynadi. Oyunda yere diisen yada
istenilen sebzeye dokunamayan ¢ocuklar yandi. Oyun esnasinda ¢ocuklarin ¢ogunun ne
yapacagini tam anlamiyla kavrayamadigi gozlemlendi. Bu asamada 0Ogretmen
cocuklaraa rehber olmak amaciyla yardimda bulundu. Oyun oynanirken ¢cocuklarin zevk
aldiklari goéruldi. Cocuklarin motivasyonlari yiiksek oldugu icin oynamaya ve
ogrenmeye istekliydiler. Oyun sonunda ¢ocuklara halinin tizerindeki sebze resimlerinin
ne olduklari karisik olarak soruldu. Cocuklarin cogu sebzelerin ingilizcesini soylerken
sadece “"cucumber" yani ‘“salatalijin" ingilizce karsihgini soyleyemedikleri

g6zlemlendi.

Oyun: 2

Cocuklar oyun halisinin etrafina oturdular. Oyunun nasil oynanacagl 6gretmen
tarafindan hatirlatildi. Cocuklar ikili olarak oyunu oynadi. Cocuklarin ¢ogunun
soylenilen sebzelerin ingilizcelerinin ne olduklarinin farkinda olduklari gézlemlendi.
Ayrica ¢ocuklar sebzeleride gorsel olarak tanimaktadirlar. Sadece birkag 6grencinin
sebzelerin ingilizce karsihgini bilmedikleri gozlemlendi. Cocuklarin bu oyunu cok
kolay oynadiklari gdzlemlendi. Oyunun sonunda tim cocuklara teker teker hangi
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sebzeyi sevdikleri soruldu. Cocuklarin c¢ogu ingilizce cevap verirken sadece birkagi

Oyun: 3

Halinin tzerindeki resimler cocuklara gosterilerek ingilizce karsiliklari soruldu.
Oynanan bu son oyunda cocuklarin sebzelerin ingiliizce Karsiliklarini daha rahat
soyleyebildikleri gozlemlendi. Oyunun sonunda sebzeler gostrilip ingilizce karsiliklari

soruldu.
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Twister Oyunundan Kareler
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OGRETMEN (RUBRIiK) DEGERLENDIRME FORMU

Oyunun Adi: Tarih:
Konu: Sdre:
Kazanimlar Basarili Orta Gelistirilmesi Gerek

1. Ingilizcesini duydugu s6zcugin ne
oldugunun farkindadir.

2. Gordugii kartin ingilizce anlamini
soyler.

3. Oyun esnasinda sozcuklerin
Ingilizce' sini kullanir.

Notlar:

Artilar:

Eksiler:

Ogretmenin Adt:
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OGRETMEN GORUSME FORMU

BOLUM 1. DEMOGRAFIK OZELLIKLER

1.1, 0SIM- SOYISIMI ,......oeeeecurisessesasseseascsssssesssssssnsssssssssssssassssmasnsssasssssssssssssss s
1.2. YASINIZ: ..cccvereesnessncsassasscnsssessanennes .

1.3. Cinsiyet: ( ) Kiz () Erkek

14. Egitim Dizeyiniz () Universite

() Yiksek Lisans

L5, BFANSINIZ | .....covrvrrerresesssssssssssssnsassssssassssssssssnsssassassssssssasasusnssssasissss

1.6. Mesleki Kidem YIlINIZ | ..oiiieiinessscssscncsnssasanenses .

1.7 UYTUGUNUZES ooouesesssnssssnscsssssssasssssssassassassrsssssson ,

BOLUM 2. GORUSME SORULARI

2.1. Sizce Otantik cocuk oyunlartyla ingilizce 6gretiminin Gnemi nedir?
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2.3. Otantik ¢ocuk oyunlartyla ogretimin avantajlari™ nelerdir?

R R R R R R RN E RN E NN
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EK. 10

INGILiZCE SOzCUK OGRETIMI BELIRTKE TABLOSU

BILGI KAVRAMA | TOPLAM
Kelime Bilgisi | Anlam Bilgisi | Kavrayabilme

L. Yiyecekler X ) 2
2.Cevremizdeki % % 2
Yerler

3. Giftlik Hayvanlarr X ) 2
4. Tasitlar i % 2
5. icecekler X X 2
6. Sebzeler X X 2
Toplam: 6 6 12
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EKII.

OTANTIK COCUK OYUNLARI DOGRULTUSUNDA HAZIRLANAN DERS
PLANLARI

1. Yiyecekler Konusu ile ilgili Giinliik Ders Plani

Yiyecekler (food) konusu "Kutu Kutu Pense™ oyununun egitime uyarlanmis hali
"I am hungry game" ile dgretilmesi amaclanmistir. Yiyeecekler konusunda 5 kelimenin
ogretilmesi amaclanmistir, Bunlar, ekmek (bread), pasta (cake), tavuk (chicken), ¢orba

(soup) ve yumurta (egg) sozcukleridir.

Ders Plani 1;
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Ders
Konu
Sure

Yontem ve teknikler

Arag gereg

Kazanimlar:

 Ingilizce

. Yiyecekler (Food)

: 30'+30'+30'

. Oyunla Ogretim, Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip-

Yaptirma

. Resimli kartlar, rafya

./ Yiyeceklerin ingilizce karsiligini soyler.
/" Ingilizce olarak sdylenen yiyecegin ne oldugunun farkindadir.
J - Gordugl yiyecegin Ingilizce karsihigini soyler.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Kartlarla sinifa girilir ve bir oyun oynanacag! soylenir. Cocuklardan
daire olmalari istenir.

Hedeften Haberdar
Etme

Bir oyun oynanacagi ¢ocuklara séylenir ve bu oyunda her ¢ocuga kart
verilecegi ve oyunu oynarken bu Kartlarin Ingilizce karsthgini
sOylemeleri gerektigi cocuklara hatirlatilir.

Gudileme

Bu kart nedir acaba?
Bu karti kime verelim?

Onkosul ~ Ogrenmeleri
Hatirlama

Kartlar gosterilip ¢ocuklara ne olduklari hatirlatihir.

Islenis

~ Ogrenciler daire olup el ele tutusurlar.

~ Kartlar gocuklara gosterilir.

~ Kartlarin Ingilizce ne olduklari séylenir ve 6grenciler tarafindan
tekrarlanir.

~ Kartlar ¢ocuklarin boyunlarina asilir

~ Cocuklar tekerleme soyleyip doner.

~ Tekerleme sonunda bir 6grenciye "What do you want?" diye
sorulur.

~ Segcilen 6grenci kartlardaki resimlerden birini sdyler ve o kart
tastyan dgrenciler arkalarini donerler.

~ Oyunda tum c¢ocuklar disa dondikten sonra tum hersey
ogrenciler ice donene kadar devam eder.

~ Etkinlik 6grencilerin hepsinin tekrar ice dénmesi ile sona erer.

Sonug etkinlikleri

 Kartlar cocuklardan alinirken ingiliizce karsiigini séylemeleri

istenir.
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2. Cevremizdeki Yerler Konusu ile ilgili Gunlik Ders Plani

Cevremizdeki Yerler (Local places) konusu "Hava lstop" oyununun egitime
uyarlanmis hali "Where are you going?" oyunu ile &gretilmesi amaclanmistir.
Cevremizdeki Yerler konusunda 5 kelimenin &gretilmesi amaglanmistir. Bunlar,
stpermarket (supermarket), hastane (hospital), park (playground), restorant (restaurant),

ciftlik (farm) sozcukleridir.

Ders Plani 2;
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Ders - Ingilizce

Konu - Cevremizdeki Yerler (Local places)

Siire : 30'+30'+30'

Yontem ve teknikler ~ : Oyunla Ogretim, Anlatim, Soru-Cevap, Gésterip-
Yaptirma

Arag gereg . Konu ile ilgili resimli kartlar, hamur yapiskan, top

Kazanimlar:

./ Ingilizcesi séylenen yerin resmini bulur,
[ Yerlerin Ingilizce karsithgini séyler.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Ogrencilere top gosterilerek yeni bir oyun oynayacaklari soylenir.

Hedeften
Haberdar Etme

| Cocuklara bazi resimlerin gosterilecegi ve bu resimlerin etrafa

asilacagi soylenir. Oyun esnasinda gocuklarin resimlere gitmeleri ve
bu resimlerin Ingilizce olarak anlamlarini sdylemeleri gerektikleri
anlatihr.

Gudileme

Bu resimdeki yer neresidir?
Bu resim nedir?
Bu resimi nereye asalim?

Onkosul
Ogrenmeleri
Hatirlama

Resimler gosterilip cocuklara ne olduklart sorulur.

Islenis

> Kartlar etrafa asihir.

> Kartlarin ingilizce karsih§i séylenir ve 6grencilerden tekrar
etmeleri istenir.

> Oyunun nasil oynanacagi anlatilir.

> Bir 6grenci ebe segilir.

> Ebe topu havaya atar ve arkadaslarindan birinin adini soyler.

> Ismi sodylenen 6grenci topu ahr ve kartlardaki yerlerden
birinin ingilizce karsihigini soyler.

> Ismi soylenen 6grenci yeni ebe olur ve top ile sdylenen yere
giden arkadaslarindan birini vurmaya calisir.

Sonug
etkinlikleri

* Oyunun bitiminde resimler teker teker gosterilip ¢ocuklara
Ingilizce karsihgi sorulur.
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3. Ciftlik Hayvanlari Konusu ile ilgili Gunluk Ders Plani

Ciftlik hayvanlari (farm animals) konusu "Kurt Baba"™ oyununun egitime
uyarlanmis hali "The Wolf Game" oyunu ile 6gretilmesi amaclanmistir. Ciftlik
hayvanlari konusunda 5 kelimenin &gretilmesi amaglanmistir. Bunlar, inek (cow),
koyun (sheep), tavuk (chicken), at (horse), esek (donkey) sozcikleridir.

Ders Plani 3;
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Ders  Ingilizce
Konu . Ciftlik hayvanlari (Farm animals)
Stire : 30'+30'+30'
Yontem ve teknikler : Oyunla Ogretim, Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip-
Yaptirma
Arag gereg . Hayvan resimleri, rafya, ¢icek seklinde buylk oyun
halisi/bezi
Kazanimlar: _
[ Ingilizce'si. sOylenen hayvani tanir'.
/' Hayvanlarin ingilizce karsiigini soyler.

/1

Resmini gordugu ciftlik hayvaminin ingilizce karsihginit soyler.

Ogretme-Ogrenme - Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Cicek seklindeki oyun halisi yere serilip ¢ocuklara. bir oyun
soylenir.

oynanacagi

Hedeften
Haberdar Etme

sBylemeleri gerektigi cocuklara hatirlatilir.

Bir oyun oynanacagi cocuklara sdylenir ve bu oyunda her ¢ocuga kart
verilece§i ve oyunu oynarken bu Kkartlarin. ingilizce

karsthgini

Guduleme Bu resimdeki hangi hayvandir?
Bu kart. kimin olsun?
Onkosul Resimler - gosterilip ¢ocuklara ne olduklarr sorulur.
Ogrenmeleri
Hatirlama
islenis ~ Yere ¢icek seklinde bir halr. serilir.
~ Ogrencilere kartlar gosterilir ve Ingilizce karsihgi sdylenir.
~ Ogrenciler arasmdan bir anne ve bir kurt olacak olan toplam iki
ogrenci_ secilir.
~ Diger 6grenciler yavru olurlar.
~ Kartlar gocuklarin' boyunlarma asilir:
~ Kurt anneye gelip "I am hungry” der.
~ Anne "What do you want?" diye sorar.
~ Kurt bir hayvan ismi sdyler.
~ Soylenen hayvanin. resmini tastyan  cocuklar. halinin. etrafinda
donerek kurttan kagmaya calisirlar.
~ Kurttan  kagabilenler  yavru  olarak oyuna devam eder,
kacamayanlar ise kurt olurlar.
Sonug
etkinlikleri * Oyun sonunda Kkartlar ¢ocuklardan almir

e Kartlar alinirken cocuklardan- kendi kartlarindaki
Ingilizce anlamlarini.| séylemeleri_ istenir.

hayvanlarin
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4. Tasitlar Konusu ile ilgili Gunliik Ders Plani

Tasitlar (Transport) konusu "Yag satarim, bal satarim” oyununun egitime
uyarlanmis hali "l am going to the market " oyunu ile 6gretilmesi amaglanmistir.
Tasitlar konusunda S kelimenin 6gretilmesi amaglanmistir. Bunlar, car (araba), boat

(gemi), bus (otobus), bisiklet (bicycle), ugak (plane) sozcukleridir.

Ders Planr. 4;
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Ders  ingilizce

Konu  Tasitlar (Transport)

Stre 1 30'+30'+30'

Yontem ve teknikler . Oyunla Ogretim, Anlatim, Soru- -Cevap, Gosterip-
Yaptirma

Arag gereg . Tagitlarin resimleri, mendil

Kazanimlar:

A Inglllzce karsih§r sOylenen tagitin, ne oldugunun farkindadir .

./ Tagitlarin ingilzce karsihgini soyler . ‘

L_Kendi kartindaki tasitin. ne oldugunun- farkindadir..
Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

Bikkati Gelme Cocuklar sinif disina cikartilir ve farklr: bir oyun oynayacaklari - séylenir.

Hedeften
Blabesdap Etrme (;ocuklara kartlar verilir ve oyunu oynarken Kartlarda gordukleri resimlerin
: = ingilizce Kkarsihigini sylemeleri  gerektigi anlatihr. :

Gudaleme Kartlari vermeye kimden baglayalim?
Kime mendili verelim? N
Bunun ne oldugunu kim sdyleyebilir?
Bu karttaki tasit nedir?

Onkosul : .
T . Kartlar osterili ocuklardan Ingilizce karsiliklarini hatirlayi
Ogrenmeleri hatlrlamadlglan sgrulurg 9 i LU
Hatirlama

Islenis ~ Ogrenciler daire olup yere otururlar.

~ Kartlar grencilere gosterilip Inglllzce kar§|I|g| soylenir.
~ Kartlar ¢ocuklarin: éniine konur.
~ Her ogrencmln Oninde bir kart: olur.
~  Ogrencilerden biri ebe olarak segilir:
Ebe elinde mendil' ile dairenin. etrafinda donerek bir. tekerleme
soyler..
~ Ebe sectigi ogrencinin  6nine mendili  birakip o ogrencmln
resmindeki tagitint ingilizce karsihigini soyler.
~ Mendili alan 6grenci kalkip ebeyi kovalar.
~ Ebe yakalanirsa tekrar' ebelije devam eder. Eger yakalanmadan
Sonuc kalkan ogrencinin_yerine oturursa ebe diger ogrenci olur.
. ; « Kartlar cocuklardan- alinirken ingiliizce karsiligini _ spylemel
etkinlikleri bl hgini - sgylemeleriy
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5. igecekler Konusu ile ilgili Giinliik Ders Plani

icecekler (drinks) konusu "Tip™ oyununun egitime uyarlanmis hali "Stop Game"
oyunu ile ogretilmesi amaclanmistir, Igecekler konusunda 5 kelimenin oégretilmesi
amaclanmistir, Bunlar, su (water), st (milk), cay (tea), kahve (coffee), meyve suyu

(juice) sozcukleridir.

Ders Plani 5;
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Ders  Ingilizce

Konu . icecekler (Drinks)

Stre 1 30'+30'+30"

Yontem ve teknikler : Oyunla Ogretim, Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip-
Yaptirma

Arag gereg . Iceceklerin resimleri olan Kartlar, rafya

Kazanimlar:

7 Ingilizce olarak sdylenen icecegin ne oldugunun farkindadir .
./ Igeceklerin ingilizce Kkarsiligini soyler.

Ogretme-Ogrenme

Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Cocuklara yeni Kkartlar gosterilerek oyun. oynayacaklari soylenir..

' Hedeften
Haberdar  Etme

Bir oyun oynanacag! c¢ocuklara soylenir ve bu oyunda her gocuga
kart verilece§i ve oyunu oynarken bu Kkartlarin ingilizce karsihgini
sOylemeleri gerektigi cocuklara hatirlatilir.

Gudileme

Bu karttaki resim nedir?
ilk ebe kim olsun?

Onkosul
Ogrenmeleri
Hatirlama

Kartlar' gosterilip  ¢cocuklara  ne olduklari hatirlatilir..

Islenis

~ Kartlar 6grencilere gosterilir..

~ Kartlarin Ingilizce Kkarsiliklari sylenir.

~ Kartlar 6grencilerin boyunlarina asilir.

~ Ogrencilerden biri ebe olarak secilir. (Ebe olan 6grenciler sik
stk degismektedir. Bdylelikle her 6grenciye rol degismek
icin sang verilir).

~ Diger 6grenciler hareket etmeye baslarlar.

~ Ebe igeceklerden birini soyleyip o karti tasiyan 6grencilerin
durmalarimni ister.

~ O igecegin resmini. tastyan ogrenciler durur.

~ Duramayan_ 6grenciler oyundan_ ¢ikar.

~ O~ ogrenciler azalana kadar devam eder.

Sonug
etkinlikleri

« Oyun sonunda cocuklardan Uzerlerindeki Kartlarin (ingiliizce
olarak) ne olduklarini sdylemeleri istenir.
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6. Sebzeler Konusu ile ilgili Ginliik Ders Plani

Sebzeler (vegetables) konusu "Twister" oyununun egitime uyarlanmis hali ile
ogretilmesi amaclanmistir. Sebzeler konusunda 5 kelimenin 6gretilmesi amaglanmistir:
Bunlar, patates (potato), havu¢ (carrot), domates (tomato), salatalik (cucumber) Ye
fastlye (beans) sozcikleridir.

Ders Plani 6;
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Ders
Konu
Siire

Yontem ve teknikler

Arag gereg

Kazanimlar;

. Ingilizce

. Sebzeler (Vegetables)

: 30'+30'+30'

. Oyunla Ogretim, Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip-

Yaptirma

. Sebze resimlerinin bulundugu oyun halisi, oyun

Dondurgegi  (oyun aparati)

./ Ingilizce'si sdylenen sebzenin resmini bulur.
-/ Gordiigi resmin Ingilizce Karsihgini soyler.

Ogretme-Ogrenme  Etkinlikleri

|

!

Dikkati Cekme Cocuklara oyun halisi gésterilerek "Acaba bugiin ne oynayacagiz?" diye |

sorulur, |
Hedeften Cocuklara bu oyunda soylenen resimlere el ve ayaklariyla dokunmalari
Haberdar Etme gerektigi anlatilir,
Guduleme Bu resim nedir?

Kim bunun Ingilizce'sini sdyleyebilir?

Oyunu oynamaya kimden baslayalim?

Oyunu oynamaya hazirmisiniz?
Onkosul Halinin iizerindeki resimler gosterilip ingilizce'leri sorulur.
Ogrenmeleri
Hatirlama
Islenis 3} Oyun hahlisi yere serilir.

} Ogrencilerden halinin etrafina oturmalari istenir.

} Hali Gzerindeki resimler 6grencilere gosterilir.

} Resimlerin ingilizce karsiliklar soylenir ve tekrar ettirilir.

} Oyun aparati (oyun dondurgeci) 6grencilere gosterilir.

} Ogrencilere aparattaki okun hangi resmin Uizerine gelince o resmi
halimin Uzerinde bulup el yada ayaklariyla dokunmalari gerektigi
sOylenir.

} Oyunda iki el ve iki ayagin kullanilacagi anlatilir.

} Oyun iki serli oynanir.

}+ Oyunu diismeden oynayan 6grenciler kazanmis_olurlar.

Sonug
etkinlikleri « Cocuklara teker teker resimlerin ne olduklari sorulur.

* Cocuklara "En cok sevdigin sebze hangisidir?" sorusu sorularak,

cocuklarin sebzeleri gdsterip ne olduklarini sdéylemeleri istenir.
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