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A "TABOO" IN WORD TEACHING Avallable online
Kelime Ogretiminde Bir “Tabu”

Zekerya BATUR! & Giilten ERKEK?
Abstract

Vocabulary teaching plays a significant role in developing the comprehension and expression skills and to
help use them effectively. On this topic, Turkish language teachers have important responsibilities. The
teachers must present the words to the students in an entertaining way. It can be said that the games are
intensifier methods in teaching words.

In this study, the contribution of the Taboo Game to the Turkish classes has been investigated.
Experimental pattern has been used in this study and the study, took place in Secondary School which is
centrally located in Usak city. The attendees were students from 5/A and 5/B classes in which there were
37 students each (74 students in total). As the experimental group, the students in 5/B class were
introduced to the taboo game; on the other hand, as the control group, the students in 5/A class practiced
usual words exercises in ordinary Turkish classes. In Turkish classes of experimental group, the unknown
vocabulary was written on taboo cards by students and the classroom was divided into 2 groups. During
the first semester of 2016-2017 academic year, the students were observed regularly and at the end of
semester, the vocabulary levels were examined and the results were interpreted. The findings proved that
only successful students in control group made progress in learning new words; however, the taboo game in
experimental group have much contributed to all students for learning new words regardless of their
success level or gender. Thanks to the taboo game, the students became motivated and willing, acquired
the knowledge of team work and cooperation, comprehended and well learned the meanings of the words
during the game, therefore, developed their skills of comprehension and expression along with their self-
confidence.

Key words: Teaching words, taboo, game.

Ozet
Anlama ve anlatma becerilerinin gelistirilmesi ve etkin sekilde kullanilmasinda kelime 6gretimi oldukca
énemli bir yere sahiptir. Bu konuda Turkge 6gretmenlerine buylk gérevler dismektedir. Ogretmenler
kelimeleri 6grencilere yeni ve eglenceli yontemlerle sunmaldir. Oyunlarin kelime 6gretiminde cok ideal
pekistirici teknikler oldugu soylenebilir.

Bu calismada Tabu oyununun Turkc¢e derslerinde uygulanan kelime hazinesinin gelistirilmesine katkisi
incelenmistir. Calisma, deneysel desen kullanilarak, Usak il merkezinde bulunan bir ortaokulda
gerceklestirilmistir. Calismaya otuz yediser 6grenci mevcudu olan 5/A ve 5/B smuflarindaki 6grencilerin
tamami (74 6grenci) katilmistir. Deney grubu olan 5/B sinifinda, yeni 6grenilen kelimeler tabu oyunuyla
pekistirilirken kontrol grubu olan 5/A simifinda kelimeler Turkce derslerindeki sézctuk calismalarina uygun
sekilde islenmistir. Deney grubunun Turkce derslerinde islenen metinlerde 6grencilerin anlamini bilmedigi
sozcukler Ogrenciler tarafindan tabu kagitlar1 haline getirilmis ve simf iki gruba ayrilarak uygulama
gerceklestirilmistir. 2016-2017 egitim-6gretim yilinin 1. ddneminde dtizenli araliklarla uygulanan ¢alismada
ogrenciler gozlemlenmis ve donem sonunda kelime kazanimlar: degerlendirilerek sonuclar yorumlanmistir.
Calisma sonucunda elde edilen bulgular, kontrol grubunda yalnizca basar: seviyesi yluksek o6grencilerin
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kelime kazanimlarinda basarili oldugunu, deney grubunda ise tabu oyununun, basar: seviyesi ve cinsiyet
farki olmaksizin tim o6grencilerin kelime kazanimlarini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur. Tabu
oyunuyla Ogrenciler kelime O6grenme konusunda daha istekli hale gelmis, grup calismasi1 ve isbirligi
yapmay1 6grenmis, oyun esnasinda bir¢cok kelimenin anlamini pekistirirken anlama ve anlatma becerilerini,
dolayisiyla 6zgtivenlerini de beslemislerdir.

Anahtar Kelimeler: Kelime 6gretimi, tabu, oyun.

Giris

Sozcuk 6grenimi anne karnindan baslayip yasam boyu devam eden bir strectir (Bruer,
1997; Aydin, 2014; Scott, Noel ve Asselin, 2003). Ozellikle cocukluk ve genclik dénemleri,
kelime kazaniminin en kolay ve hizli oldugu doénemlerdir. Sézctik 6grenimi insanin
yetiskin déneminde de devam eder ancak cocukluk ve genclik dénemi gibi hizli olmaz
(Yildiz ve Okur, 2010) Bu nedenle okul 6ncesi ile ilk ve ortaokul yillari, sé6z varhiginin
ogrencilere sistemli bir sekilde kazandirilmasi gereken dénemlerdir.

Ogrenmeye bagh olarak olusan (Yaman, 2010) kelime dagarciginin zengin olmasi
dgrencilere pek cok alanda ustiinliik saglamaktadir. Ogrencilerin okuduklarini ya da
dinlediklerini tam ve dogru sekilde anlamasi ve anladiklarini, distntp tasarladiklarini
etkin bir bicimde anlatmasi kelime servetinin zenginligiyle iliskilidir. Ayrica kelime serveti
kisinin kimliginin olusmasinda da ¢ok 6énemli bir gérev Gistlenmektedir (Yilmaz ve Dogan,
2014). Kelime serveti zengin olan cocuklar daha rahat iletisim kurmakta ve bu durum 6z
guvenlerini olumlu sekilde etkilemektedir. Bu c¢ocuklar problem c¢6zme, Ogrenme,
dustinme, sorgulama, iliskilendirme, siniflama, siralama vb. pek cok beceride daha tstiin
ve tahmin gticti ytksek cocuklardir. Karsilarina ¢ikan bilinmeyen sozctiklerin anlamlarini
bulmada ve tahmin etmede daha basarili olduklar1 gértilmektedir (Yildiz ve Okur, 2010).
Kelimelerin so6zli sekilde taninmasi dinleme ve konusma becerilerini, yazili sekilde
taninmasi ise okuma ve yazma becerilerini gelistirmekte ve bu durum 6grencilerin akici
konusmasini ve duraklamadan okumasini da saglamaktadir (Glines, 2015). Geleneksel
Ogretim yontemlerinin gelistirmekte yetersiz kaldigi dinleme ve konusma becerileri
oyunlarla gelistirilebilmektedir (Zhu, 2012).

Kelime dagarcigindaki azlik, bireyin dustnceleri anlamasini, duygu ve dustncelerini
anlatmasini engelleyen bir sorun olarak ortaya cikar (Karatay, 2007). Bilinmeyen s6zctik
sayist arttikca iletisimin verimi dismekte, buna bagl olarak anlama ve kavrama
glclesmektedir. Bu durum, cocugun hem akademik basarisini hem de sosyal iligkilerini
olumsuz etkiler. CuUnkl c¢ocuk anlayamadigi ve anlasilamadigi duygusuna
kapilabilmektedir.

Bireyin yakin cevresinde gelismeye baslayan so6z varligi okulda o6zellikle ana dili
ogretiminin yapildig:1 derslerde gelistirilmektedir. (Blachowicz ve Obrochta, 2005; Duff
vd., 2015; Niklas ve Schneider, 2015; Yilmaz ve Dogan, 2014). Turkce dersi 6gretim
programinda bu konuya genel amaclar icerisinde yer verilmekte ve Ogrencilerin
okuduklari, dinledikleri ve izlediklerinden hareketle s6z varliklarini zenginlestirerek dil
zevki ve bilincine ulasmalar;; duygu, diistince ve hayal dunyalarini gelistirmeleri
amaclanmaktadir (MEB, 2006). Bu ifadeler Turkce egitiminde diger becerilerinin yaninda
kelime Ogretimine verilen Onemi goOsterir. S6z konusu hedeflere ulasabilmek igin
ogrencilerin s6z varhiginin belirli bir seviyede olmasi1 gerekmektedir (Gindogdu, 2012).
Bireyin s0z varliginin sistemli bir bicimde gelistirilmesi okudugunu, dinledigini
anlamasinda, yazi yazma ve konusma stirecinde énemli bir unsurdur (Mert, 2013). Ancak
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programlarda kelime o&gretiminin nasil yapilacagt ile ilgili yeterli ac¢iklamalar
bulunmamaktadir. Alanda pek cok farkli uygulama ile karsilasmak muimktndur. Kelime
O0gretimi denildiginde okullarda 6grencilere kelime listeleri verme ve anlamlarim
ezberletme anlasilmaktadir.

Turkce ders kitaplarindaki metinler 6grencilerin kelime dagarcigina ve seviyelerine uygun
olmaldir. Ancak ders kitaplarinda yer alan metinlerin anlatim bakimindan zengin
olmamasi, yoresel ve mahalli dil kullanimi, okullardaki séz varligi etkinliklerinin az ve
verimsiz olusu, calisma kitaplarindaki s6z varligini gelistirici etkinliklerin yetersizligi de
kelime 6gretimiyle ilgili diger sorunlar olarak kargsimiza ¢ikmaktadir (Ozalp, 2013). Bu
konuda Turkce 6gretmenlerine btiytik gorevler diismektedir. Ttrkce ders kitaplarindaki
kelime calismalarina ek olarak 6gretmenler 6grencilerinin seviyesine gore gerektiginde ek
uygulamalar hazirlamahdir. Ogretmenler kelimeleri &grencilere klasik yéntemlerle
sunmamali, yeni ve eglenceli yontemler uygulamalidir. Ctinkti Tarkce derslerinde yapilan
s6z varligini gelistirme calismalar1 o6grencilerin dili iyi kullanma ve dustincelerini
gelistirmelerini saglamaktadir (Karatay, 2007). Bu nedenle kelime 6gretiminin etkin ve
ogretilen kelimelerin kalic1 olmasini saglamak icin etkinlikler ve kullanilan arac-gerecler
ogrencilerin dikkatini cekecek sekilde cesitlendirilmelidir. Egitimde bilgiler cesitli oyunlar
yoluyla verilmeye calisiimaldir (Engin vd., 2004). Cunkt yasayarak ve uygulayarak
ogrenme, temel 6grenme prensibi kabul edilmekte ve bu uygulamalar égrencilerin ilgi
duizeylerini uzun sure ytiksek tutmaktadir.

Oyunlarla 6grenciler, 6grendiklerini cok daha kisa stirede belleklerine yerlestirmekte ve
bu kazanimlar1 ¢ok daha uzun stre hafizalarinda depolamaktadirlar (Saglam, 2013;
Buckley ve Anderson, 2006; Zagal, Rick ve Hsi, 2006; Habgood ve Ainsworth, 2011;
Malone, 1980). Ozellikle siniflarin kalabalik olusu ve zaman problemi de dikkate
alindiginda oyunlar, daha fazla Ogrencinin derse katilmasini ve bdylece Ogrenme
stirecinin bir parcasi1 olmasini saglayacaktir. Ogrenciler oyun sayesinde 6grendiklerini,
dogal dil kullanma sureciyle, uygulayarak pekistirir. Sinifin ve dersin monotonlugundan
uzaklasan 6grenci motive olarak 6grenme konusunda daha istekli hale gelir. Kelime
ogretiminde de oyunlardan yararlanmak bu nedenle dogru olacaktir. Kelime
Ogretiminin kaliciligl icin 6gretilen kelimeler mutlaka belirli araliklarla tekrar edilmelidir.
Oyunlar bu tekrarlarin yapilmasini ve bilgilerin pekistirilmesini kolaylastirir. Dolayisiyla
dil ogretimi igcin kurgulanan tim egitsel oyunlarin o6grenme istegini arttirdig:
gorulmektedir (Engin vd., 2004; Papastergiou, 2009; Burguillo, 2010; Hamari vd., 2016;
Kara, 2010).

Kelime égretiminde kullanilan oyunlardan birisi de Tabu oyunudur. Iki grup ile oynanan
ve cok eglenceli bir oyundur. Geng¢ ve arkadaslar1 tarafinda fen bilgisi dersinde kavram
yanilgilarinin giderilmesi kullanilan oyunun, egitici yéntintin oldukca fazla oldugu
belirlenmistir (Gen¢ vd., 2012). Turkce o6gretiminde ve yabancilara Turkce o6gretimi
konusunda cesitli oyunlar kullanilmis (Arslan ve Gursoy, 2008; Kara, 2010; Solak
Saglam, 2013; Kalfa, 2014), Turkce egitiminde ise tabu oyunundan yararlanilmadig:
gorulmuiis, bu nedenle kelime hazinesinin gelistirilmesinde uygulanabilecegi
dustintlmustir. Ozellikle sézciik dagarcigi cok zengin olmayanlar icin, bunu gelistirme
firsat1 saglamasi acisindan 6nemlidir. Bu oyunda amag¢ bir dakika icerisinde yasak
kelimeleri kullanmadan olabildigince ¢ok sayida kelimeyi anlatmaya calismaktir. Oyunda
kullanilan kartlarda, kelimenin adinin hemen altinda, anlatilirken kullanilmasi yasak
olan sozcukler yazilidir. Stre baslatildiktan sonra gruptan bir kisi hedef kelimeyi yasak
kelimeleri kullanmadan kendi grubuna anlatmaya calisir. Her grup, anlatilan sézctik
sayist kadar puan kazanir. Yasak kelimelerden herhangi biri kullanilirsa o kelime iptal
edilerek grubun puanindan disultr ve baska bir kelimeye gecilir.
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Oyunun sonunda en ¢ok kelime bilen grup oyunun kazanani olur. Turkce derslerinde
ogretilen kelimelerle ilgili tabu kagitlarinin 6&grenciler tarafindan hazirlandig:
dustnuldigtinde bu oyunun duastk maliyetli olusu, kelime 06gretimi konusunda
ogrencileri istekli kilisi, kelime edinimini eglenceli hale getirirken 6grencinin anlama ve
anlatma becerilerini de gelistirici bir 6zellige sahip olusu ve isbirligini destekleyen
ozellikleri ile Tabu oyunu etkili bir kelime 6gretim yéntemi olarak karsimiza ¢cikmaktadir.
Bu c¢alismanin amaci, Tabu oyunu aracilifiyla Ogrencilerin kelime hazinesini
gelistirmektedir.

Yontem

Bu calisma deneysel bir arastirmadir. Arastirmada deney ve kontrol grubu kullanilmigtir.
Kontrol grubunu kelime &gretimi programa uygun bir sekilde yurttilmustir. Deney
grubunda ise Tabu oyunu kullanilarak calisma sturdtralmustiar. Deneysel calismalar iki
ya da daha fazla grup Ttzerinde yapilan etkinliklerin bazi degiskenler acisindan
incelenmesidir (Yildirim ve Simsek, 2005).

Calisma grubu

Calisma grubunu Usak il merkezinde bulunan bir ortaokulun S5/A ve 5/B siniflarindaki
toplam 74 6grenci olusturmaktadir. Ogrenci secimi kolay erisilebilirlik ilkesine uygun
sekilde yapilmistir. Ogrenciler calismaya géntillil olarak katilmiglardir.

Veri toplama araci ve verilerin toplanmasi

2016- 2017 Egitim- Ogretim yilnin 1. déneminde uygulanan calismada her iki simnifta
donem boyunca islenen 17 metinde 6grencilerden anlamini bilmedikleri kelimeleri, altini
cizme veya not alma gibi tekniklerle tespit ederek soéylemeleri istenmistir. Soézctkler
oncelikle tahtaya yazilmis metinde bu sozcliklerin gectigi yerlerin yeniden bulunmasi
istenerek anlamlar1 tizerinde 6grencilerin tahmin yUrttmeleri saglanmistir. Daha sonra
ogrencilerden kelimelerin anlamlarini sézlikten bulmalari ve bu soézcuklerin gectigi
cumleler kurmalari istenmistir. Klasik kelime 6gretim yéntemiyle gecen bu stirec¢ kontrol
grubu olan 5/A siifinda bu sekilde devam ederken deney grubu olan 5/B sinifinda tabu
oyunuyla kelime o6gretimi sUrecine gecilmistir. Calismalar bir egitim-6gretim donemi
boyunca sturdiirilmustir. Ogrenciler her metinden sonra égrendikleri yeni kelimelerle
ilgili tabu kagitlarini, yasak sozctikleri de belirleyerek, kendileri olusturmuslardir.

Dort metin islendikten sonra 38 Tabu kagidi olusturulmus, bu saymin oyunun
baslatilmasi icin yeterli oldugu kanisiyla sinif iki gruba ayrilmis ve oyunun kurallari
ogrencilere anlatilmistir. Buna gére anlatici gruptan bir 6grenci tahtaya kalkmis ve tabu
kagitlarini eline almistir. Diger gruptan bir 6grenci ise anlaticinin yaninda bulunarak
tabu kelimelerinin kontroll icin secilmistir. Her anlatici icin anlatma stresi bir dakikadair.
Stire kontrol karsi gruptan bir 6grenci ya da Ogretmen tarafindan yapilmis ve stre
bittiginde anlatici 6grenci uyarilarak anlatima son verilmistir. Anlatici, bir dakika
icerisinde kendi grubuna, anlatabildigi kelime sayis1 kadar puan kazandirmistir. Yasak
kelimelerden herhangi biri kullanilirsa o kelime iptal edilerek grubun puanindan
dusturulmustiar. Her anlaticinin yalnizca bir pas hakki vardir. Oyunun sonunda en ¢ok
kelime bilen grup oyunun kazanani olmustur.
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Bu oyunlar, islenen her metinden sonra 6grenilen yeni kelimelerin yam sira 6grencilerin
gunltk hayatta siklikla karsilastigl ya da merak ettigi kelimeler de eklenerek beslenmis ve
donem boyunca belirli araliklarla oynanarak toplamda 123 tabu kagidina ulasilmistir.

Degerlendirme 1. dénemin son haftas: yapilmistir. Deney grubu olan 5/B sinifi ile kontrol
grubu olan 5/A sinifina ayni degerlendirme kagidi kullanilmistir. Dénem boyunca
ogrenilen 123 kelimeden kirk tanesi, ayni seviyedeki simiflarin Ttrkce derslerine giren bir
uzmanin daha gérist alinarak secilmistir. S6zctik seciminde 6grencilerin giinliik hayatta
bu sozciklerle karsilasma ihtimalleri dikkate alinmistir. Secenek olarak sunulan 40
sozcikten 25 tanesinin anlami dogrudan ya da dolaylh sekilde sorularak bir
degerlendirme kagidi olusturulmustur. (bkz. Ek) Kelime bilgilerini 6lcen cesitli soru
tarlerinin bulundugu bu degerlendirme kagidi ayni uzmanin destegiyle es zamanl sekilde
her iki sinifa dagitilmistir. Degerlendirme kagidinin doldurulmasi i¢in tim 6grencilere bir
ders saati (40 dk.) stre verilmistir. Ders saatinin sonunda degerlendirme kagitlarinin
timu toplanmistir.

Verilerin analizi

Veriler nitel c¢o6zimleme tekniklerinden icerik analizine gore analiz edilmistir.
Degerlendirme kagidi icin cevap anahtari olusturulmus, yanlis cevaplar sifir(0), dogru
cevaplanan her s6ézcik icin ise 1 puan verilmistir.

Bulgular

Bu boélimde, calismanin sonunda gerceklestirilen degerlendirme sonucu elde edilen
bulgular sunulmaya calisilmigtir.

Doénem boyunca belirlenen kelimeler arastirmaci tarafindan 6gretilmis, bu 6gretilen 123
kelimeden 40 s6zctik uzmanlarla (iki uzman) birlikte secilmistir. Bu soézctikler Tablo 1’de
verilmistir. Bu s6zctiklerden 25’inin anlaminin dogrudan ya da dolayl sekilde 6grencilere
soruldugu degerlendirme kagitlari, bir uzmanin daha destegi alinarak degerlendirilmistir.
Degerlendirme sonuglarina goére deney ve kontrol gruplarinin kelime kazanimlar:
Olctlmeye calisilmistir (bkz. Tablo 2). Tablo 2’de o6grenciler, Ogrencilerin akademik
basarilarinin kelime edinimindeki etkisini inceleyebilmek amaciyla, Turkce smnavlarindaki
basari seviyelerine gore siralanmistir.

Buna gore deney grubundaki 37 6grenciden 10 tanesi, degerlendirme kagidinda anlami
sorulan 25 s6zctiglin tamamini dogru sekilde yanitlamistir. Diger 6grencilerden dérdiintin
yalnizca bir, altisinin ise yalnizca iki s6zcliglin anlaminda hata yaptigi belirlenmistir.
Deney grubunda 27 o6grencinin degerlendirme sonucu 20’nin Uzerindedir. En dusuk
sonug ise 12 sozcuk ile 34. 6grencidedir.

Tabloda ogrencilerin Turkce dersindeki akademik basarilarina gore siralandigr goz
6ntinde bulunduruldugunda deney grubundaki 6grencilerin kelime edinimi basarisinin,
akademik basarisindan bagimsiz sekilde tim gruba yayildig gértilmektedir. 19., 20. ve
21. égrencilerde akademik anlamda kendilerinden daha basarili olan 11 égrenciden daha
yuksek sonugclara ulasilmistir. Benzer sekilde 17. 06grencinin akademik anlamda
kendisinden daha basarili olan 1 , 22. ve 23. 6grencilerin 3, 25. 6grencinin 3, 27. ve 28.
ogrencilerin 2, 30. 6grencinin 3, 31. 6grencinin 2, 33. 6grencinin 1, 35. 6grencinin 1, 36.
O6grencinin 1 ve 37. 6grencinin 3 6grenciden daha yuksek degerlendirme sonuclarina
ulastigl saptanmistir.

International Journal of Language Academy
Volume 5/2 Turkcenin Egitimi-Ogretimi Ozel Sayis1 2017 April p. 1/11



I Zekerya BATUR & Giilten ERKEK

Kontrol grubunda, degerlendirme kagidindaki tim soézctklerin anlamini dogru sekilde
kullanan yalnizca bir 6grenci mevcuttur. (4. 6grenci) Diger 6grencilerden dérdtinde ise
yalnizca bir sézcligin anlaminda hata saptanmigtir. Bu grupta 10 6grencinin
degerlendirme sonucu 20°nin tUzerindedir. En dustk sonu¢ ise 6 soézcuk ile 37.
o6grencidedir.

Tablo 2’de o6grencilerin akademik basarisina gére swralandigi g6z Oninde
bulunduruldugunda, kontrol grubundaki kelime edinimi basarisinin 6grencilerin Turkce
dersindeki akademik basarilariyla iliskili sekilde dagiim goésterdigi gértilmektedir. Bu
degerlendirmelere gore deney grubunda toplam sonug¢ 790, kontrol grubunda ise 653’tur.

Tartisma ve Sonug

Sozcuk d6grenimi cocuklugun cok erken yaslarinda baslar. Cocukluk ve genclik dénemleri,
kelime kazaniminin en kolay ve hizli oldugu dénemlerdir. Kelime dagarciginin zengin
olmas1 égrencilere pek cok alanda Ustiinliik saglamaktadir. Ogrencilerin okuduklarini ya
da dinlediklerini tam ve dogru sekilde anlamasi ve anladiklarini diistintp tasarladiklarini
etkin bir bicimde anlatmasi kelime servetinin zenginligiyle iligkilidir. Bu zenginligin
olustugu basat alan aile ortamidir (Blachowicz ve Obrochta, 2005; Duff vd., 2015; Niklas
ve Schneider, 2015; Yilmaz ve Dogan, 2014).

Kelime 6gretiminin etkin ve 6gretilen kelimelerin kalici olmasini saglamak icin etkinlikler

ve kullanilan arac-gerecler 6grencilerin dikkatini cekecek sekilde cesitlendirilmeli ve
kelime 6gretiminde 6grencileri aktif kilacak ve 6grenilenleri pekistirecek yeni yéntemler
kullanilmalidir. Bu konuda katilimciligi en Uust duzeylere cikarabilen destekleyici
oyunlarin cok ideal pekistirici unsurlar oldugu séylenebilir (Shaffer vd. 2004; Engin vd,
2004). Ogrenciler oyun sayesinde &grendiklerini, dogal dil kullanma streciyle,
uygulayarak pekistirir. Sinifin ve dersin monotonlugundan uzaklasan 6grenci motive
olarak 6grenme konusunda daha istekli hale gelir.

Zhu (2012) , oyunlarin Ingilizce égretimindeki yerini inceledigi calismasinda oyunlarla
Ogretimin 6grencileri rahatlattigini ve dil 6grenmeyi zevkli hale getirdigini belirtmekte ve
calismasinin sonunda sekiz farkli oyun oOnerisinde bulunmaktadir. Uberman (1998)
kelime Ogretiminde oyunlarin etkisini inceledigi calismasinda, oyunlarin kelime
ediniminde diger metotlardan daha kullanish ve basarili oldugu sonucuna ulagmistir.
Saglam (2013) da dil bilgisi ve kelime serveti etkinliklerinde oyunun yerini inceledigi
calismasinda, oyunun kelime serveti ve dil kurallarin1 6gretme acisindan yararh
oldugunu belirtmis ve bu sonuca yonelik olarak alti farkli oyun o6rnegi gelistirmistir.
Calismanin sonunda bu oyun Orneklerinin c¢ogaltilmasi ve uygulanmasinin 6gretim
sUrecini olumlu yo6nde etkileyecegini vurgulamistir. Vietnamli 6grencilerin kelime
O0grenimini sikict bulduklarini belirten Huyen ve Nga (2003), bu konuda alisilagelmis
yontemlerin disina ¢ikmanin 6nemini vurgulamis, Ogrenci ve Ogretmenlerle bire bir
goruserek hazirladiklar1 calismalarinda oyunlarin kelime serveti olusturmada oldukca
etkili bir ydontem oldugu sonucuna ulasmislardir.

Egitim ve oOgretimi keyifli hale getirme ve oyun oOrneklerinin ¢ogaltilmasi1 konusunda
O0gretmenlere buytk gorevler dtsmektedir. Al-Issa (2009) bu nedenle 6gretmen
adaylarinin, siniflarda oyun kullaniminin sinif yonetimi, dil 6grenimi ve O6gretimi
konularinda yaraticiigini olumlu sekilde etkiledigini kesfetmelerinin 6nemini belirtmis;
dilin anlamli ve yogun pratigini sagladig:1 icin oyunlar1 6gretmenlerin temel yardimcisi
olarak nitelendirmistir. Bu baglamda yapilan tim calismalar oyunun egitim ve
ogretimdeki 6nemini vurgulayarak calismamizi desteklemektedir.
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ki grup ile oynanan ve ¢ok eglenceli olan Tabu oyunu, égrencilerin anlama ve anlatma
becerilerini gelistiren bir 6zellige sahiptir.  Ozellikle sézciik dagarcigi ¢cok zengin
olmayanlar i¢cin, bunu gelistirme firsat1 saglamasi ac¢isindan 6nemlidir, Gen¢ vd. (2012)
yaptiklar1 calismada Tabu oyununun 6grencilerin Fen ve Teknoloji dersindeki kavram
yanilgilarinin tespit edilmesinde oldukca etkili oldugu sonucuna ulasmis ve benzer
etkinliklerin egitimde verimi arttiracagini belirtmislerdir. Bu nedenle genel olarak oyun
araciligiyla 6gretim yapmanin derslerde basariy: etkiledigi ortaya konulmustur (Liao vd,
2015; Charles vd., 2009).

Bu calismada “Tabu” oyununun Tuarkce derslerinde uygulanan kelime calismalarina
katkis1 incelenmistir. Buna gore kelime 6gretiminde “Tabu” oyununun uygulandigi deney
grubu ile klasik kelime 6gretim yonteminin uygulandig kontrol grubunun degerlendirme
sonuglarina bakildiginda sonuclarin deney grubunun lehine oldugu goértlmustir. Bu
fark, tabu oyununun kelime 6gretimindeki etkisini gbézler 6ntine sermekte ve elde edilen
sonuglar bu alanda yapilan diger calismalarla érttismektedir.

Metinler ilerledikce ve 6grenilen kelime sayisi arttikca oyuna yeni tabu kagitlar: eklenmis,
oyunun siresi uzamis ve heyecan: artmistir. Ilk etapta anlama ve anlatma konusunda
cekingen davranan 6grenciler zaman ilerledikce oyuna hakim olmus, anlama ve anlatma
becerileri gelistikce 6z glivenleri artmis ve oyun konusunda daha istekli hale gelmislerdir.
Her oyun icin 6grencilerin yalniz bir kez anlatici olabilecekleri soylenmis, bdylece
kalabalik olan sinif mevcudunda olabildiginde fazla sayida 6grencinin oyuna aktif sekilde
katilmasi1 saglanmaya calisiilmistir. Calisma sirasinda arastirmaci tarafindan serbest bir
sekilde yapilan gozlemlerde o6grencilerin grup calismasi ve is birligi duygularinin da
degistiginin gozlemlenen diger davraniglar arasindadir.

Ayrica her iki gruptaki O6grencilerin doénem boyunca girdigi U¢ Turkce sinavinda
kullandiklar: ifadeler ile sinavin disinda yazdiklari yazilar genel olarak gozden gecirilmis
ve yeni oOgrendikleri kelimeleri kullanma sikliklari incelenmistir. Deney grubundaki
ogrencilerin yeni 6grendikleri kelimeleri kompozisyonlarinda daha yogun sekilde
kullandiklar: goralmustar.

Kelime servetinin 6grencilerdeki iletisim kurma, 6z gtiven sahibi olma, problem c¢cbdzme,
o6grenme, dlisinme, sorgulama, iligkilendirme, tahmin etme, anlama-kavrama becerileri
ile Tarkce dersi basta olmak uzere tim derslerdeki akademik basariy1 destekledigi
dustunuldtginde Turkce derslerindeki kelime o6gretimine gerekli O6nemin verilmesi
gerektigi yadsinamaz bir gercek olarak karsimiza cikmaktadir. Iste bu noktada Tabu
oyununun Ogrencilere kelime serveti kazandirmada etkili bir ydontem olacag: séylenebilir.
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Ekler:
Nu Sozciik / Sozciik Grubu Nu: Sozciik / Sozciik Grubu
1 Agzim1 Agmak 21 Kostiim
2 As 22 Kulis
3 Banko 23 Nazenin
4 Bencil 24 Mahcup
5 Billur 25 Mirin Kirin Etmek
6 Biteviye 26 Mtithim
7 Brosur 27 Mtukafat
8 Cetin 28 Miustakil
9 Dalkavuk 29 Mttevazi
10 Dehsete Dlismek 30 Nihayet
11 Dekor 31 Oykiinmek
12 Diyar 32 Resital
13 Ebedi 33 Riyakar
14 Emsalsiz 34 Sadrazam
15 Harp 35 Saheser
16 Husus 36 Topyeklin
17 flham 37 Tuval
18 Istikbal 38 Ufuk
19 Istiklal 39 Vatman
20 Istirahat 40 Zelzele

Tablo 1: Degerlendirme Kagidinda Kullanilan Sézctk ve Sozctik Gruplar:

Dogru Bilinen Sézciitk

Dogru Bilinen Sézciitk

Deney Grubu Sayisi Kontrol Grubu Sayist
D1 25 K1 24
D2 25 K2 23
D3 25 K3 18
D4 22 K4 25
D5 25 K5 23
D6 25 K6 24
D7 25 K7 24
D8 25 K8 23
D9 23 K9 24

D10 24 K10 22
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D11 24 K11 21
D12 21 K12 19
D13 23 K13 19
D14 23 K14 18
D15 24 K15 16
D16 24 K16 19
D17 22 K17 18
D18 22 K18 19
D19 25 K19 16
D20 25 K20 19
D21 25 K21 19
D22 23 K22 18
D23 23 K23 18
D24 16 K24 16
D25 23 K25 15
D26 17 K26 15
D27 21 K27 15
D28 21 K28 16
D29 18 K29 15
D30 21 K30 12
D31 18 K31 13
D32 16 K32 14
D33 17 K33 14
D34 12 K34 15
D35 14 K35 10
D36 13 K36 8
D37 15 K37 6
Toplam: 790 Toplam: 653

Tablo 2: Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin Degerlendirme Kagitlarinda
Anlamini Dogru Olarak Bildigi S6zctuk Sayilari
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