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Ozet: Makalenin amaci oyun ve bulmaca etkinlikleriyle yabancilara Tiirkce kelime
ogretim yontemlerini agiklamaktir. Yabanci dillerin kelime oOgretiminde &grenci
motivasyonun saglanmasi i¢cin oyun ve benzeri etkinliklere sikca yer verilmektedir.
Yabancilarin hizli ve kalict bir sekilde Tiirkce kelimeleri dgrenmelerini saglamak
amactyla ilgili ¢aligmalar incelenmis, oyun ve bulmaca yontemi iizerine dikkatler
cekilmistir. Yabancilara Tiirkce Ogretenler 6zellikle kelime dgretiminde bu caligmada
aciklanan etkinlikleri test ederek konuyla ilgili tecriibelerini gelistirebilirler.

Anahtar Kelimeler: Bulmaca ve Oyun Yontemi, Kelime Ogretimi, Yabancilara Tiirkge
Ogretimi

Giris

Kelime 6gretimi, yabanci dil 6gretiminin dnemli unsurlarindan biridir. Yabanci dil 6gretiminde kelime
ogretim teknikleri tizerine bir¢ok calisma yapilmistir. Bu ¢alismalarin en 6nemli amaci, ‘ikinci dil edinenlere en
hizl1 ve kalici bir sekilde kelimeler nasil 6gretilebilir?” sorusuna yanit bulmaktir.

Bireyin kendini ifade edip iletisim kurabilmesi icin yeterli kelime dagarcigima sahip olmasi
gerekmektedir (Ozbay ve Melanlioglu, 2008). Yabanci dil dgrenenler, ne kadar ¢ok kelime bilirlerse, o kadar
ogrendikleri dilde iletisime gegebilirler. Kelimelerin yabanci dil &grenenlere farkli yontemlerle ogretilip,
kelimeleri kavramalar1 saglanmalidir.

Dil 6gretiminde oyunlar ve bulmacalar derse ve iletisime cesitlilik katarken dersi daha ilging ve
eglenceli hale getirir (Kaya ve Yapici, 2007). Bu tiir aktiviteler farkli zeka tiirlerine sahip kisilerin derse olan
ilgisini artirdig1 gibi kalic1 6grenmeyi de saglamaktadir.

Bu calismada oyun ve bulmaca etkinlikleriyle yabancilara Tiirkge kelime dgretim yontemleri {izerinde
durulmus, ilgili kaynaklar incelenerek bu baglamda konu agiklanmaya caligilmistir.

1. Oyunla Kelime Ogretimi

“Sozciiklerin dgretilmesi icin uzun bir siire¢ gerekir. ilk duyuldugunda kisa siireli bellege almnan
sozciikler, uzun siireli bellege aktarilmazlarsa cabuk unutulurlar” (Cetinkaya, 2005). Ogretilmesi hedeflenen
kelimeler ne kadar farkli etkinliklerle dgrencilere kavratilirsa 6grenme de o kadar kalict olacaktir. Yabanci dil
ogretiminde oyunlarla her yas grubundaki bireylere kelime Ogretilebilir ancak farkli yas gruplar i¢in farkl
yontemler kullanilmalidir. Genel olarak bu oyunlar telaffuz ve sozciik bilgisini daha iyi pekistirmek icin smif
icinde uygulanan etkinliklerdir (Demirel, 2008). Uzun bir siirede 6gretilebilecek bir kelimeyi oyunla daha kisa
bir zamanda ve meraklandirarak 6gretmek miimkiindiir. Oyun etkinlikleriyle yabanci dil 6grenenler kelimeleri
farkinda olmadan edinirler.
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1.1 Yabancilara Tiirk¢e Kelime Ogretiminde Kullanilan Oyunlar

Yabancilara Tiirk¢e kelime dgretiminde oyunlar etkin olarak kullanilmalidir. Kelimelerin daha hizli
ogretilmesi ve kalici bellege aktarilmasi amaciyla sinif i¢inde uygulanabilecek oyun tiirleri sunlardir:

1.1.1 Adam Asmaca

Bu kelime oyunu grup halinde oynanabildigi gibi iki 6grenci arasinda da oynanabilmektedir. Grup
halinde oynanmasi durumunda 6gretmen smiftaki 6grenci sayisina gore sinifi gruplara bolmelidir.

Adam asmaca oyunu i¢in bulunmasi hedeflenen kelimenin harfleri adedince tahtaya kutucuklar
cizilmelidir. Kutucuklarm igine énceden bazi ipucu harfler yazilmalidir. Ogrenciler kutucukta yazilan kelimeyi
bulmak i¢in sirasiyla harf soylemelidirler. Yanlis sdyledikleri her harf i¢in asilacak adamin bir pargasi ¢izilir
(Bk. Resim 1.1). Ogrenciler ¢6p adami astirmadan dogru kelimeleri soyleyerek hedef kelimeyi tahmin
etmelidirler. Bu oyun &grencilerin Tiirkcedeki sesleri ve sembolleri daha iyi tanimalarini ve kelime bilgilerini
gelistirmelerini saglar (Dumanli, 2007).

Ornek:

<« 1 [ Ik ]

Resim 1.1 Adam asmaca oyununun ¢izgi hali.

1.1.2 Bilen Oturur

Bu oyun esanlamli ve zit anlamli kelimelerin kavratilmasinda etkin olarak kullanilmalidir. Ogretmen, es
anlaml1 veya zit anlamli kelimeleri tahtaya yazmalidir. Smiftaki biitiin 6grencileri ayaga kaldirmali ve tahtadaki
es anlamli veya zit anlamli kelimelerin ziddin1 veya esanlamlisini sirayla 6grencilere sormalidir. Dogru yaniti
veren ayaktaki 6grenci yerine oturur. Tahtadaki biitiin kelimelerin es ve zit anlamlilar1 bulunana kadar etkinlik
devam eder (Tasdemir, vd. 2003a).

Ornek:

Esanlamhilar Zat Anlamhilar
Siyah Sicak

Beyaz Uzun

Biiyiik Kigiik

Am Sert

Cabuk Yanlis

1.1.3 Son Harften Kelime Tiiretme

Son Harfien Yeni Kelime Tiiretme Oyunu igin iki &grenci tahtaya kaldirilmalidir. Ilk 6grencinin
sOyleyecegi kelimenin son harfiyle ikinci 6grenci 6nceden belirlenen bir siire icinde yeni bir kelime tiiretmeye
calismalidir. Ayn1 kelime iki defa s6ylenmemelidir. Her yeni kelime igin ikinci 6grencinin hanesine puan yazilir.
Bu uygulama ile 6grenciler kelimelerin sdylenislerini tekrar ederek pekistirirler.

Ornek:
Ali Niliifer
Kalem Masa
Ayak Kardes
Sehir Riiya
Az Zil

37



1st International Conference on Foreign Language Teaching and Applied Linguistics
May 5-7 2011 Sarajevo

1.1.4 Kelime Tiiretme

Oyunun amaci karisik olarak verilen harflerden en uzun kelimeyi tiiretmektir. Ogretmen tahtaya karisik
olarak harfler yazilmali ve sinifi iki gruba ayirmalidir. Belirlenen siirede verilen harflerden en uzun ve dogru
kelimeyi tiireten grup tiiretilen kelimedeki harf adetince puan kazanir. Gruplar en uzun kelimeyi bulmak igin
isterlerse bir joker harf de kullanabilirler. Ogrencilerin bu etkinlikle Tiirk¢e sesleri, yazihislarim ve kelimeleri
daha iyi tanimalar1 saglanmis olur (Yalin, 2005).

Ornek:

K-A-M-S-T-R-C-E ?(Joker)

A grubu B grubu

H -A-S-R-E-T -E-S-i-M
@'Iarfi joker arfi joker
1.1.5 Esini Bul

Esini bul oyunu ig¢in iki takim resimli ve isimlerin yazilmis oldugu kiigiik kartlardan faydalanilmalidir
(Bk. Resim 1.2). Bu resimler karistirilarak iki Ogrenciye esit olarak paylastirilmalidir. Oyuna baslayan
ogrencinin ortaya koydugu kart diger dgrencide varsa yerdeki kartt alir. En gok kart toplayan 6grenci basarili
olur. Gorsel igerikli kartlar yardimiyla 6grencilerin dikkatleri kelimelere g¢ekilir ve bu kelimeler pekistirilir
(MEGEP, 2007a).

ugurtma pantalon

'

' kulak

Resim 1.2 Esini bul oyununun resimli kartlari.

1.1.6 Meslek Bulma

Ogretmen daha once ogretmis oldugu meslek isimlerinin yazili oldugu kagitlar1 Sgrencilere
dagitmahdir. Ogrenciler bu kagitlar1 ellerinde tutmalidirlar. Ogretmen, o&grencilere dagitign kagitlardaki
meslekleri iki dgrenciye buldurmak icin ipucu ciimleler sdylemelidir. Ogretmenin verdigi ipucu ciimlelerle
dagitilan kagittaki kelimeyi bulan 6grenci diger meslegi de bulma hakkini elde eder. En ¢ok meslegi bulan
ogrenci etkinligi basarmis sayilir. Ogrencilerin isittiklerini anlama ve muhakeme becerilerini gelistirmek
bakimindan bu etkinliklere sik¢a yer verilmelidir (Giirbiiz, 2004).

Ornek:
Doktor
Hastanede calisir.

Hastalar1 tedavi eder.
Beyaz onliik giyer.
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Tiirk¢e Ogretmeni
Okulda calisir.

Ders anlatir.
Tiirkge Ogretir.

1.1.7 Hadi Anlat Bakalim

Ogrencilerin konusma becerisini gelistirmek igin dgretmen bu etkinligi zaman zaman uygulamalidir.
Ogretmen, smifi A ve B olmak iizere iki gruba bolmelidir. Gruptan bazi 6grenciler sdzcii olarak belirlenmelidir.
Ogretmen, anlatilacak kelimeyi sessizce sdzciiniin kulagma sdylemeli ve sozciigii anlatmasi icin bir dakika siire
vermelidir. Verilen siirede sdzcii mimikleriyle ve beden dili yardimiyla kelimeyi anlatmaya ¢alismalidir. Verilen
siirede ilk grup kelimeyi bilemezse ikinci gruba séz hakk: verilir. En ¢ok puani alan grup 6gretmen tarafindan
degisik sekillerde ddiillendirilebilir (Demir, 2009).

1.1.8 Nazlr’min Kedisi

Nazli'min Kedisi Oyunu’'nda d6gretmen oncelikle 6rnek bir cliimle yazmali ve Nazli’nin kedisine ait bir
ozelligi vurgulamalidir. Soyledigi oOzelligin bas harfiyle baslayan yeni ozellikler o&grenciler tarafindan
soylenmelidir. En ¢ok yeni ozelligi bulan 6grenci etkinligi basariyla tamamlar. Oyun gruplar halinde de
uygulanabilir. Sifatlarin kavratilmast agisindan bu etkinlik 6grencilerin ilgisini gekecektir (izgdren, 1999a).

Ornek:

Ogretmen: Nazli’nin kedisi ok zekidir.
Ogrenci: Nazl’nin kedisi ¢ok zariftir.
Ogrenci: Nazli’nin kedisi ok zayiftir.

1.1.9 Bas Harfleri Birlestir

Ogretmen, bir kelime sdylemeli ve Ogrenciler bu kelimenin harflerini kullanarak yeni sozciikler
tiretmelidir. Bu kelimeleri kullanarak tiiretilen yeni kelimeler yukaridan asagiya siralandiginda bas harfleri
ogretmenin verdigi ilk kelimenin harf sirasmna uygun olmalidir. Bu etkinlik daha ¢ok gruplar olusturularak
yapilmahdir. Ogrenciler bu aktivitelerle karsiikli olarak yeni kelimeleri ve telaffuzlarini 6grenerek kelime
haznelerini gelistirirler (Izgoren, 1999b).

Ornek:
PENCERE
Pazar

Ev

Nar

Ceviz

Erik
Resim

El

1.1.10 Kelimelerle Beyin Firtinasi
Ogrencilere verilen bir kelimeyi ¢agristiran yakin kelimeleri sylemeleri esasma dayanan bir etkinliktir.

Verilen kelimeyi animsatan en gok sozciigii s6yleyen 6grenci bu etkinligi basariyla tamamlamig olur (Bk. Resim
1.3). Bir baglam g¢ergevesinde grencilerin kelime bilgileri gelistirilir (Tagdemir, vd. 2003b).
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Ogretmen
Tahta
\ Ogrenci
Kalem \
/ \ Ders
Siuf Odev

Resim 1.3 Beyin firtinasi oyunuyla ilgili sekil.
1.1.11 Nesi Var?

Siniftan 6gretmenin belirledigi bir 6grenci smif disina cikarilmalidir. Smiftaki biitiin dgrenciler bir
kelime lizerinde anlasmali sonra digsar1 gonderilen &grenci sinifa davet edilmelidir. Segilen 6grenci, smif
tarafindan belirlenen kelimeyi bulmak igin ‘Nesi var?’ seklinde sinifa sorular yoneltmelidir. Segilen 6grenci
gizlenen kelimeyi soru-cevap yontemiyle tahmin etmeye c¢aligmalidir. Bu etkinlikte soru—cevap metodunun
kullanilmastyla 6grencilerin konugma ve kelimeleri kullanma becerileri gelistirilir (MEGEP, 2007b).

Ornek:
Siniftaki 6grenciler, kap: kelimesi iizerinde anlasmislardir.
Secilen dgrenci siniftaki 6grencilere ‘Nesi var?’ seklinde sorular yoneltir.

Ogrenciler:

— Kolu var.
— Nesi var?
— Acilip kapanir.
— Nesi var?

— Anahtar1 var.

1.1.12 Kulaktan Kulaga

Ogretmen, siradaki 6grencinin kulagma bir kelime fisildamali ve kelimeyi duyan ogrenci hizla
yanindaki diger dgrencinin kulagma hedef kelimeyi dogru olarak telaffuz etmelidir. Ogretmen, en son dgrenciye
gelindiginde kulaktan kulaga sdylenen kelimenin dogrulugunu kontrol eder. Bu etkinlikle 6grencilerin dinleme
ve telaffuz becerileri gelistirilir (MEB Ozel Tevfik Fikret Okullar1, 2010).

1.1.13 Zxddim Séyle

Siniftaki A grubuna 6nceden belirlenen sifatlar yazilarak dagitilmalidir. Siniftaki B grubuna ise A
grubuna dagitilan sifatlarin tam zitlar1 yazilarak dagitilmahdir. Ogretmen A grubundaki bir dgrenciye soz
vererek elindeki sifatlardan birini sGylemesini ister. A grubundaki 6grencinin sdylemis oldugu kelimenin tam
zidd1 olan B grubundaki &grenci el kaldirarak kendini belli eder. Yeni sifati soyleme hakki B grubundaki
ogrenciye gecmis olur. Bu tiir etkinlikler Ogrencilerin telaffuzlarini gelistirir ve dildeki gramer yapilarini
tanimalarini saglar (Altun, 2010).

Ornek:
A Grubu B Grubu
Acele Cahil
Yavas Korkak
Aci Dolu
On Batt
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1.1.14 Evet-Hayir

Ogretmen, 6grencilerin dnceden dgrendikleri kelimelerden yazarak bir kutuya koymali ve segtigi
dgrenciden bu soézciiklerden birini ¢gekmesini istemelidir. Ogrencinin ¢ektigi kelimeyi siniftaki diger dgrenciler,
sorular yardimiyla tahmin etmeye calismalidirlar. Segilen 6grenci Evet veya Hayir seklinde cevaplar verir.
Dogru kelimeyi bulan 6grenci kutudan yeni sdzciik gekme hakkini kazanir. Bu etkinlikle 6grencilerin soru-cevap
metoduyla Tiirk¢e konusma becerileri gelistirilmis olur (Tasdemir, vd. 2003c).

Ornek:
Tahtaya kalkan &grenci elma kelimesini masadaki kutudan ¢ekmis olsun.
— Bu kitap m1?

— Hayir.
—  Bu muz mu?
— Hayir.
— Bu goz mii?
— Hayir.
— Buelma mi?

— EBvet.

1.1.15 Bingo

Yeni dgretilecek veya tekrar edilmek istenen 15-20 kelime 6gretmen tarafindan tahtaya yazilmalidir.
Ogretmen, dgrencilerden tahtada yazili olan kelimelerden bes tanesini segip defterlerine yazmasmi istemelidir
(Bk. Resim 1.4). Ogretmen, tahtadaki kelimelerden rastgele birini sdyler ve 6gretmenin soyledigi kelime,
defterinde yazili olan 6grenci Bingo seklinde seslenir ve defterindeki o kelimenin distiinii ¢izer. Defterindeki
biitiin kelimeleri bingo yapan ogrenci etkinligi birincilikle tamamlamis olur. Bingo oyunu 6grencilerin
telaffuzlarmi gelistirir, dil 6gretiminin renklenmesi ve Ogrencilerin motive olmasi bakimindan &nemli bir
etkinliktir (MEB Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi, 2006).

Kiraz Portakal Fasulye Domates
Lahana Vigne Patates Kabak
Elma Hawug Sanmsak Patlican
Marul Salatalik Maydonoz Sogdan

Resim 1.4 Bingo oyununda tahtaya yazilan kelimeleri gosteren sekil.

Ogrencinin defterine yazdigi kelimeler:
Patlican

Elma

Portakal

Salatalik

Visne

1.1.16 Tombala

Tombala oyunu ogrencinin gorsel ve isitsel bellegini gelistirici bir etkinliktir. Ogretmen birgok
s6zciigiin resminden olusan bir kart olusturmalidir (Bk. Resim 1.5). Bu karti ¢ogaltarak biitiin smifa dagitmalidir.
Bu kartta bulunan resimlerin kelimelerini kiiciik kAgitlara yazarak bir kutu veya torbaya koymalidir. Ogretmenin
kutu veya torbadan rastgele cektigi kelimenin resmi bulunan Ggrenciler, o resmin {izerini kiiciik bir kagitla
kapatmalidirlar. Bu sekilde karttaki biitiin resimleri ilk kapatan 6grenci birinci olur (KKTC Milli Egitim ve
Kiiltiir Bakanligr Talim ve Terbiye Dairesi Miidiirliigii, 2009).
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Resim 1.5 Tombala oyununun karti.
1.1.17 isimlere Sifat Bulma

Ogrencilerin Tiirkgedeki séz varligmi tanimalar1 bakimindan bu etkinlik dnemlidir. Smif dért gruba
ayrilmali ve gruplarin basma bir bagkan secilmelidir. Baskan grupta oyunun yoneticisi olarak bir isim séylemeli
ve arkadaslarindan bu isme sifat bulmalarini istemelidir. Siras1 gelen 6grenci dogru sdylenen isme dogru bir sifat
soylerse dnceden belirlenen puani kazanir. Grupta en ¢ok puani alan dgrenci, o grubun birincisi olur (Izgéren,

1999c).

Ornek:

Ayakkabi- eski, yeni, giizel, kirli
Hava- soguk, sicak, kapali, agik
Elbise- temiz, renkli, siyah, eski

1.1.18 Alfabe Corbasi

Sinif dort gruba boliinmeli ve her grubun bir sozciisii segilmelidir. Ogretmen bir harf sdylemeli ve 20
saniye siire tutarak bu zaman iginde sdylenen harfle baslayan kelimeler tiiretilmesini istemelidir. En ¢ok kelimeyi
tiireten grup, tiirettigi kelime adetince belirlenen puani kazanir. Bu etkinlikle 6grenciler Tiirkcedeki sesleri ve
kelimeleri daha iyi tanirlar.

Ornek:
K
Kalem
Kedi
Kurt
Kulak
Kibrit
1.1.19 Bak ve Yaz
Bu etkinlik dgrencilerin dogru yazma becerilerini gelistirir. Ogretmen, ogrencilerden projeksiyon

vasitastyla yansitilan resimlerin isimlerini defterlerine yazmasmi istemelidir. Gosterilen resimdeki kelimelerin
isimlerini dogru yazan 6grenciler 6gretmen tarafindan odiillendirerek motive edilirler.

2. Bulmacayla Kelime Ogretimi

Bulmacayla kelime Ogretim yontemi ogrencilerin ilgilerini Ogrenilen dildeki kelimeler iizerine
yogunlastiran bir yontemdir. Dolayisiyla bulmaca yontemi dgrencilerin eglenerek yeni kelimeler 6grenmelerini
ve Ogrenilenleri tekrar etmelerini saglar. Bu metotla yabanci dil olarak Tiirkge dgrenenlerin daha ¢ok dikkatleri
derse cekilmis olur. Bulmacayla kelime 6gretim yontemiyle kelimelerin zihinde kaliciligr artirilir. Bulmacayla
yabancilara kelime ogretiminde kullanilabilecek aktiviteler su sekilde gruplandirtlmgtir:
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2.1. Kare Bulmaca

Kare bulmaca yontemi yabanci dillerin kelime 6gretiminde en ¢ok kullanilan etkinliktir. Yabancilara
Tiirkce kelime oOgretiminde kullanilmak iizere Ogrencilerin seviyelerine uygun olarak kare bulmacalar
hazirlanmalidir. Genel olarak kare bulmacalar sagdan sola veya yukaridan asagiya seklindedir (Bk. Resim 2.1).
Kare bulmacay1 ¢ézmeye istenilen yerden veya istenilen sorudan baglanabilir. Kare bulmacayla kelime 6gretim
yonteminde bazi siitunlarda iki soru vardir. Birinci soru a ikinci soru b olarak belirtilmistir.

Kare bulmaca temel seviye Tiirkge 6grenen Ogrenciler i¢in daha basit ve anlayabilecekleri seviyede
olmalidir. Ogrencileri siiriikleyebilmek igin birinci sorular grencinin bildigi basit kelimelerden segilmelidir.
Kare bulmacanin ilk &rnegini 6gretmen Ggrencilerle sinifta birlikte ¢ozmelidir. Evde veya bos zamanlarinda
¢ozmeleri i¢in &grencilere hazir kare bulmacalar verilmelidir. Kare bulmaca yontemi &grencilerin 6grendikleri
kelimeleri tekrarlamalarini ve yeni kelimeler 6grenmelerini saglar (Karatay, 2007).

._.
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Resim 2.1 Kare bulmacanin resmi.

Soldan saga
1. Bir yapiya girmeyi saglayan veya odalari birlestiren ince uzun gegit.

2. a. Binme, yiik ¢ekme ve tasima gibi hizmetlerde kullanilan tek tirnakli bir hayvan.

b Bir soru sifati.

3. Yakin kelimesinin zitt1.
4. a. Kisiler veya nesneler arasinda baglanti saglayan sey, vasita.

b. Bir nota.
5. Bir agac tiird.
6. a. Basimiz1 kaplayan killara ne ad verilir?
b. Cok kelimesinin Z1tt1.
7. Beyaz kelimesinin esanlamlisi.
Yukaridan asagiya
1 .. lem yaz1 yazmak i¢in kullandigimiz aracin ilk iki harfi.
2. Evin bir bolimil ................... odast.
30 e m bir malin fiyatin1 artirmaya ne ad verilir. ilk iki harfini bosluklara yazmiz.

4. Hastalaninca doktor regeteye ne yazar?
5. Cakmak fiilinin emir halini yaziniz.
6. a. Bir say1.

b. Tiirk halk miiziginde kullanilan, gévdesi agactan oyularak yapilmus, telli, uzun sapli ¢algi, baglama.
7. Varliklarm, dogadaki goriiniislerinin kalem, firca gibi araglarla kagit, bez vb. iizerinde yapilan bigimlere ne
ad verilir?

2.2. Sarmal Bulmaca
Sarmal bulmacada hedef kelimelerin kimi harfleri bulmacanin igerisine yerlestirilmelidir. Ogrenciler
bu harflerden hareket ederek ilgili kelimeyi bulmaya calismalidirlar. Bulmacada numaralandirilan bogluklara

gelecek kelimelerin ipuglar1 verilmelidir (Bk. Resim 2.2). Ogretmenin birinci ipucunu okuyarak ilk érnek
uygulamay1 kendisi yapmalidir. Ogrencilere evde kendilerinin dolduracaklar1 hazir sarmal bulmacalardan
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verilmelidir. Bu tiir alistirmalarla 6grencilerin okuduklarint anlama ve okuduklarindan sonuca varma becerileri
gelistirilir (Glimiis, 2010).

Ornek:

ipuclan:

1. Elbise diker.

2. Meyve ve sebze satar.

3. Ekmek yapar ve satar.

4. Ders anlatir.

5. Ev kadmni.

6. Hastalar1 tedavi eder.

7. Ugak ve helikopter kullanir.
8. Araba siirer.

Resim 2.2 Sarmal bulmacanin resmi.

2.3. Kelime Awv1

Kelime avinda Ogretilmesi hedeflenen kelimeler 6nceden tespit edilmelidir. Ogrenciler, karisik harf
tablosundan soldan saga, sagdan sola, yukaridan asagiya ve agagidan yukartya ¢izerek ilgili kelimeleri bulmaya
caligirlar (Bk. Resim 2.3). Kelime av1 etkinligi ilk olarak dgretmen kontroliinde sinifta uygulanmalidir. Ogrenci
calisma kitabinda bulunan benzer ornek, Ogrenciler tarafindan ¢o6ziilmelidir. Bu aktiviteyle ogrencilerin
kelimeleri daha iyi tanimalar1 saglanir ve okuma-yazma becerileri gelistirilir (Sengiil ve Ak¢in, 2010).
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(_ivieeceLeR ) (( Hos GELDINiz ) (C_HOSGA KALIN ) (" GULEGULE )

a|N[1[ecTAR][xTATels8lalalk[a[T]E]L
LIk lEgEe Rl Bl elMmlaelula[al & A
z|rR|L|LlalplelslalTalLsClula
i IN[RILlOluMlalr[Blr[¥[a[R]TC]T
N|lk|lL|INl[PlalP|D|lAlD]i|P|s|R[N[M
ljlalc|B|OIMIE|H]L Yy IM|U|IP|IN]|G
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Resim 2.3 Kelime aviyla ilgili bulmaca resmi (Oztiirk, vd. 2010).
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Sozciik yerlestirme etkinliginde iki s6zclik bulmacanin igine yerlestirilmelidir. Bu sézciiklerden hareket
ederek onceden belirlenen diger sozciiklerin dogru bir sekilde bos karelere yerlestirilmesi saglanir (BK. Resim
2.4). Ogretmen ilk uygulamay kendisi yapmalidir. Amag kelimelerin dogru yerlestirilerek 6grenci dikkatinin
kelime iizerine ¢ekilmesidir. Bu alistirmayla 6grencilerin harf-kelime analizi yapmalar1 ve kelimeleri daha iyi
tanimalar1 saglanir (Yildizbas ve Parlakyildiz, 2004).

3 M A K A M
t A ,
AR u
HARS 5 HARFLI
AKA ALA ALO AKSAN APTAL AYLAK
ALT ANA ASK ATA BUKET KALAK KATRA
KEK SEL THK KELEK KORUK KOSUL
KOTEK KREMA LACKA
X ! LIMON MAKAM SAMSA
ALAN AMAL ANIT SARAT TABAK TARIK
ATIK AYAK AYIN : el
A e W G ANASIR BADANA
KOVA MANA MISK
s KABALA KAYNAR
ARA STOK TROL KONTRA

Resim 2.4 Sozliik yerlestirme bulmacasinin resmi (Tural, 2010).

2.5. Nesne Bulmaca

Nesne bulmaca sadece bilgisayar ortaminda uygulanabilen bir etkinliktir. Amag bilgisayar ekraninin sag
tarafinda verilen kelimeleri ekranin sol tarafindaki sinifta bulunan esyalarla dogru olarak eslestirmektir (Bk.
Resim 2.5). Dogru tiklanan nesne igin 6grenci belli bir puan kazanir veya yanlis tiklamada puan kaybeder.
Tekrar oyna butonuna tiklandiginda ekranin sag tarafinda farkli kelimeler yer alir. Projeksiyon yardimiyla grup
etkinlikleri de yapilabilir. Ogrenciler, gordiikleri somut nesneleri daha ¢abuk kavrarlar (MEB Tebligler Dergisi,

2000).

#8 nesneBulmaca.swf - Media Player Classic Home Cinema - v1.3.1590.0
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Resim 2.5 Nesne bulmacadan bir gériintii (Oztiirk, vd. 2007).
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2.6. Resimli Bulmaca

Rakamla belirtilen esya veya nesnelerin adinin kutucuklara dogru yazilmasiyla gergeklestirilen bir
etkinliktir (Bk. Resim 2.6). Bu aktivite Ogrencilerin kendi kendilerine kolaylikla uygulayabilecekleri bir
yontemdir. Resimli bulmacalarda gorsel duyular harekete gegirilir ve 6grencilerin 6grenilen kelimeleri kolay
animsamalar1 saglanir. Ayrica bu aktiviteyle 6grencilerin yazma becerileri gelistirilir (Demirbas, vd. 2010).

RESIMLI BULMACA

wlocol-—aloaorlur ]l = loolro |

Resim 2.6 Resimli bulmacaya ait bir uygulama.
2.7. Piramit Bulmaca

Piramit bulmacadaki amac ortasinda O harfi olan kelimeleri yazmaktir (BK. Resim 2.7). Ogretmen
farkli harflerin kullanildig1 drnek piramit bulmacalar hazirlamalidir. Ogretmen, hazir piramit bulmacalarmdan
birini biitiin 6grencilere dagitmali ve bulmacayr c¢ozdiirmelidir. Piramit bulmaca yontemi, smifta gruplar
olusturularak da uygulanabilir. Piramit bulmaca, 6grencilerin kelime hazinelerini yoklamak ve yeni kelimeler
ogrenmelerini saglamak bakimimdan 6nemlidir.

O (O |O |o

o]
Resim 2.7 Piramit bulmacaya ait bir uygulama.

2.8. Resimli Kare Bulmaca

Resimli kare bulmaca bilgisayar ortaminda uygulanabilen bir aktivitedir. Resimli kare bulmaca farkl
konular {izerinde hazirlanabilir. Bulmacada soldan saga ve yukaridan asagiya olmak {izere sorular
bulunmaktadir. Bulmacay: ¢ozebilmek icin kutudaki sayilarin iizerine tiklanmahdir. Ornegin, bir yazan sayiya
tiklandiginda iki resim ekrana gelir. Birinci resim soldan saga yazilacak alanla ilgilidir. Resimdeki nesnenin ad1
bosluga yazilmali ve tamam butonu tiklanmalidir. ikinci resimde bulunan nesnenin adi ise hemen yanmndaki
bosluga yazilip tamam butonu tiklanmahdir (Bk. Resim 2.8). Bulmacayi ¢ozen kelimeyi hatirlayamazsa ipucu
butonuna tiklandiginda ilk harf ipucu olarak verilir. Etkinlik tamamlandiktan sonra Kontrol et butonuna
tiklandiginda dogru ve yanlislar gosterilir. Yanlis cevaplarin tekrar yapilmasi gerektigi uyarist ekrana yansir.
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Teknolojik egitim araglartyla gergeklestirilen aktiviteler Ogrencilerin ilgilerini konuya c¢ekmektedir. Bu
bakimdan resimli kare bulmaca yontemiyle dgrencilere Tiirk¢e kelimeler 6gretmek onlarm kelimeleri isteyerek

ogrenmelerini saglayacaktir.
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Resim 2.8 Resimli kare bulmacaya ait bir goriintii.
2.9. Bu Nedir?

Bu alistirmada son harfi verilen varliklarin, esyalarm ve kavramlarin ipuglariyla bulunmasi amaglanir.
Ogrenciler numaralandiriimis beyaz kutular1 doldurmak icin énce verilen ipuglarin1 okumalidirlar. Verilen ipucu
yardimiyla son harfi K olan varligin, esyanin veya kavramin ismini bogluklara yazmahidirlar (Bk. Resim 2.9). Bu
etkinlik smifta gruplar olusturularak da uygulanabilir. Ogrencilerin bu alistirmalarla kelimeleri dogru yazma ve
okuduklarini anlama becerileri gelistirilir.

AR |AR|A|A|AR|A|A|A|A|A |~

Resim 2.9 ‘Bu nedir?’ bulmacasina ait bir uygulama.

ipuclar:

. Siitlinii ictigimiz hayvan.

. Kharfi ile baslayan bir sebze.

. Acikinca yapilan sey.

. Kesmeye yarayan alet.

. Yemek yerken kullanilir.

. Yemek yemek i¢in kullanilan kap.

. Yemek yapmak i¢in kullanilir.

. Su igmekte kullanilir.

. Temel gida maddesi. Undan yapilr.

O 00NN N D WN —
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10. Yemekten sonra geriye kalan kirli seyler.
11. Agaglarin solunum yapan yesil gorlinimlii kismi.
12. Uyuma veya dinlenmek amaciyla {izerine yatilan esya.

2.10. Hatirlatmaca

Belirlenen kelimelerle bagka kelimeleri gagristirmayr hedefleyen bir aktivitedir. Numaralandiriimis
kelime gruplarmm amimsattigi yeni sozciik bulmacadaki ilgili bosluga yazilmalidir (BK. Resim 2.10).
Ogrencilere alisirmanm nasil uygulandigi ayrintili olarak agiklanmalidir. Hazirlanan 6rnek bulmaca sinifta
ogrencilerle birlikte ¢oziilmelidir. Ogrenciler bu aktivite ile kelimeleri bir baglam igerisinde 6grenirler.

1. islamiyet, Hristivanhk, Yahudilik. D|I]|N
. Anne, Baba, Cocuklar.
. Asya, Avrupa, Afrika.
. Tank, Tabanca, Tiifek.
. Mide, Kalp, Bagirsak
. Kazak, Tiirk, Alman.

. Meyve suyu, Kola, Fanta.

(R

I

. Saraybosna, Ankara, Londra.

oo -1 v La

. Nane, Kimyon, Biber.

10. Kanser, Aids, Verem.

Resim 2.10 Hatirlatmaca bulmacaya ait bir uygulama.

Sonuc¢

Yabanci dil 6gretiminde simif i¢i 6grenmenin monotonluktan kurtarilmasinda smif igi oyunlar ve
bulmaca etkinlikleri 6grenmeyi olumlu olarak etkilemekte ve bilinenleri uygulama imkani sunmaktadir
(Demirel, 1978). Oyun ve bulmacayla kelime 6gretim yontemi, 6grencilerin derse olan ilgilerini artirmakta ve
ogrencilerin yaparak, yasayarak Ogrenmelerini saglamaktadir. Yabancilara Tiirk¢e kelime 6gretimi iizerinde
calisan egitimciler, bu tiir etkinliklerden derslerinde azami derecede istifade etmelidirler.

Yabancilara Tiirkge 6gretme amaci ile hazirlanan ders kitaplarinda ve calisma kitaplarinda oyun ve
bulmaca boliimii mutlaka olmalidir. Bu konuda en dikkat ¢eken yayin, Dilset Yayinlaridir. Bu tiir ¢alismalara

diger yaymlar da kitaplarinda daha ¢ok yer vermelidir.

Yabancilara Tiirk¢e kelime 6gretiminde kullanilabilecek bulmaca kitaplarinin olmamasi biiyiik bir
eksikliktir. Bu tiir bulmaca kitaplar1 diger dillerin kelime 6gretiminde etkin olarak kullanilmaktadir.

Yabancilara Tiirkge Ogretenlerin, oyun ve bulmacalarla alakali hazirlamis olduklari c¢alismalar
paylasabilecekleri bir sosyal paylasim sitesi kurulmali ve bu sekilde bilgi ve tecriibe paylagimi saglanmalidir.
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