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Oyun Tiirii: Sozel oyunlar
Oyun: Kelime Avi
islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Hafiza giiclendirme

Hedeflenen Tiirkce Dersi Ogretim Programi Kazanimlari/Beceriler/Kullanim
Amaci:

Kazanimlar:
T.4.3.7. Kelimelerin zit anlamlilarini bulur.
T.4.3.8. Kelimelerin es anlamlilarini bulur.

Beceriler: Hizli disiinebilme ve dogru karar verme, gorsel algilama, kelime
bilgisi gelisimi, motivasyon ve konsantrasyon, stratejik diisiinme, odak ve dikkat

Kullanim Amaci: Eglenceli zihinsel egzersiz, dil becerilerini gelistirmek, grup
etkilesimi, 6grenme materyali

Gereken Malzemeler: Ogrencilere verilen etkinlik kagidi, kalem, silgi, sdzliik.

On Bilgi:

Oyunun Tarihgesi: Kelime arama bulmacasi ilk olarak Norman E. Gibat
tarafindan tasarlanmistir ve 1 Mart 1968'de yayimlanmistir. Bununla birlikte
ispanyol bir bulmaca ureticisi olan Pedro Oc n de Oro'nun "Sopas de letras"
(ispanyolca "Harf Corbasi") ismiyle ayni bulmaca tiiriinii daha énce yayimladig
iddialari bulunmaktadir.

Oyunun Tanitimi: Genellikle kare veya dikdortgen sekle sahip bir 1zgaraya
yerlestirilen belirli bazi kelimelerin harflerinden olusur. Bu bulmacanin amaci
kutu icine yerlestirilen gizli kelimeleri bulmak ve isaretlemektir. Kelimeler yatay,
dikey veya capraz olarak yerlestirilmis olabilir. Cogunlukla gizlenmis kelimelerin
listesi oyuncuya saglanir ancak daha zorlu bulmacalarda kelimelerin hangileri
oldugunu bulma isi de oyuncuya birakilabilir.

Oyunun Kurallari: Oyunda oynanacak olan kareli alanin altinda bulunmasi
gereken kelimeler yazmaktadir. Oyun alaninda bunlar bulunmalidir. Alanda farkl
kelimeler de cikabilir ancak onlar gecersiz kelimelerdir.



Bulunacak kelimeler tablonun yaninda verilmektedir. Tabloda bulunulan kelime
boyanir ve tim kelimeler bulunduktan sonra oyun biter. Ancak D3 diizeyinde
kural biraz degismektedir. Bu sefer bulunmasi gereken kelime ipucu verilerek
oyuncuya birakilmistir. Bazi kelimeler verilmistir belirtilen bilgiye gore verilen
kelimenin verilen bilgiye gore ya zit anlamlisi ya da es anlamlisini bulmak
gerekmektedir.
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Ornek oyun ve nasil oynatilacag:

KELIME AVI
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PANDA GEYIK ATMACA FOKBALIGI  ANAKONDA

Verdigimiz 6rnek oyun bu idi. Oyunda gorselde verildigi gibi bulunmasi gereken
kelimeler asagida verilmis. Oyun bu kelimelerin bulunmasidir. Ogrenci gérsel
zekaslyla ya da en uzun kelimeyi segerek bunu farkli stratejiler kullanarak da
bulabilirler. Bulunan kelimelerin Ustl tabloda boyanir. Kelimelerin hepsi
bulunduktan sonra ise oyun sona ermis olur.

D1 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari: D1 dizeyinde bulunmasi gereken
kelimeler karisik sekilde verilen zit anlamli kelimeler idi. Kare icerisinde
bulunmasi gereken kelimeler yanlamasina ve yukardan asagiya olacak sekilde
gizlenmislerdir. Bulunan kelimelerin st alanda boyanarak ilerlenir. Bu zit
anlamli kelimelerden hangisinin dnce bulunmasi, bulunma sirasi bireyden bireye
degisiklik gosterecektir. Kimisi gorsel zekasini kullanir kimisi stratejileri
uygulayarak ilerler. Kelimeleri birey bulduktan sonra bireyden zit anlamli
kelimeleri gruplandirmasi istenir ve D1 dlizeyi icin oyun sona erer.

D2 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari: D2 diizeyinde bulunmasi gereken
kelimeler karisik sekilde verilen es anlamli kelimeler idi. Kare icerisinde
bulunmasi gereken kelimeler bu diizeyde biraz zorlasarak ¢arprazlamasina da
gizlidir. Bu es anlamli kelimeler de bireyin kendi stratejisine gore bulunarak
boyanir. Kelimelerin hepsi bulunduktan sonra es anlamli kelimeleri birbirleriyle
gruplandirmalari istenir ve D2 diizeyi i¢cin oyun sona erer.



D3 Diizeyi Oyunlar ve ¢6ziim Adimlari: D3 diizeyinde diger diizeylerden farkh
olarak bulunmasi gereken kelime verilmemis, ipuculardan yola ¢ikarak
ogrencinin bulunacak kelimeyi 6grendikten sonra kareli alanda bulmasi
istenmis. ilk &nce birey istenilen kelimeleri 6rnegin fakir/.... Burada istenilen
kelime zengindir. Bunu bulduktan sonra bulmacada “zengin” kelimesini aramaya
baslar. Hepsine teker teker ayni adimlari uyguladiktan ve bulmacada hepsini
bulduktan sonra D3 diizeyi icin oyun tamamlanmis olur.

D4 Diizeyi Oyunlar ve Coziim adimlari: D4 diizeyinde ise hicbir ipucu
verilmemis. Bulmacanin icinde zit anlaml es anlamli olmak Gzere 8 grup 12
kelime vardir. Ornegin “Arti-eksi” bu zit anlamli iki kelime bulmacanin icindedir
ve bu grup bulunduktan sonra geriye 7 grup kalmis olur. Bu sekilde gruplarin
hepsi bulunduktan sonra D4 diizeyi icin oyun tamamlanmis olur.

D1 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri: Tiim kelimeleri bulmak icin yaygin bir
strateji soldan saga ya da yukaridan asagiya gitmek ve sunulan kelime
listesindeki o an aranan kelimenin ilk harfine bakmaktr. ilk harf bulunduktan
sonra oyuncu kelimenin etrafindaki sekiz (veya oyun icin farkh kurallar s6z
konusuysa iki veya dort) harfe bakarak bunlardan birinin kelimenin ikinci harfi
olup olmadigini kontrol eder. Oyuncu bu yontemi kelimenin tamami bulunana
kadar strdurir ve bir kelimeyi bulduktan sonra en bastan baslayarak ayni
yontemi tekrarlar. Ornegin “Zengin” kelimesi bulunmak isteniyor tabloda “Z”
harfi aranir bulunduktan sonra ikinci harf “E” mi? Diye kontrol edilir ve diger
harfler “N, G, i, N” bu harflerde saglaniyorsa kelime bulunmus demektir. istenen
her kelimeyi bulduktan sonra zit anlamli kelimeleri birbirleriyle gruplandirmalari
gerekmektedir.

D2 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri: Bu oyunda kelimeler digerlerinden farkli
olarak carprazlamasina da gizlidir. Daha kolay bulmak icin en uzun kelimeyi
bulmakla yola baslayabilirsiniz. Ornegin “Kirmizi” kelimesi diger kelimeler bakis
daha uzun oldugu icin ilk is olarak bu kelimeyi aramakla baslayabilirsiniz.
Ardindan es anlamli olan kelimeleri gruplandirmalisiniz.

D3 Diizeyi i¢in Stratejiler ve Ornekleri: Bu diizeyde bulunmasi gereken
kelimeler verilmemistir. Tablonun yaninda bulacaginiz kelimelerin zit ya da es
anlamlisi bulunmaktadir. Kelimeleri tablodan bulmaniz i¢in ilk 6nce verilen
kelimelerden zit ya da es anlamlisi hangisi isteniyorsa onu bulmaniz ardindan
buldugunuz kelimeyi tabloda arayip bulmaniz gerekmektedir. Ornegin size
“Odul” kelimesinin zit anlamlisi istenmis sizden bunu bulup tabloda bu kelimeyi
arayarak bulmalisiniz. Kelimelerin hepsi bulunana kadar bu stratejiler uygulanir.



D4 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri: Bu bolimde alanin iginde zit anlamli ve
es anlamli kelimeler vardir toplam 8 grup 16 kelimeden olugmaktadir. Bir
kelimeyi buldugunuz da onun zithini ya da esini bulmacada aramak sizin isinizi
kolaylastiracaktir. Ornegin tabloda “Gérev” kelimesini gérdiiniiz. ilk énce es
anlamlisini bulmalisiniz. Es anlamlisi olan “Vazife” kelimesini bulduktan sonra
bulmacada da bulup boyamaniz gerekmektedir. Toplam 16 kelimeyi bulana
kadar bu islem gergeklestirilir.

Oyunun uygulanmasi sonrasi

-Aksayan Yonler: Aktif katilim, istenilmeyen kelimelerin de bulunmasi,
kelimelerin tabloda ters sekilde bulunmasi, birden fazla ayni kelimelerin
bulunmasi, hep ayni kisilerin s6z hakki almasi.

-iyi Giden Yonler: Sinif ici etkilesim, kelime kapasitesi artisi, oyun temelli konuyu
sevdirme, kazanim ile oyunun entagrasyonu.

-Diizeltme — Gelistirme Onerileri: Stratejilerin tizerinde daha ¢ok durulabilirdi.
Kurallar kismi genisletilebilirdi. Ornegin tersten giden kelimeler tabloda
bulunursa bunlar gecersizdir gibi. Bulmacayi tasarlarken daha iyi
tasarlanilabilirdi. Mesela iki tane ayni kelimenin tabloda olmasinin 6niine
gecmek icin batlin kontrollerin saglanmasi gerekirdi.

-Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilari ve uygulamadaki
islerligi:

Dil Bilgisi ve Kelime Dagarcigi Gelisimi:

Kazanim Katkisi: Kelime avi oyunlari, 6grencilere yeni kelimeler 6grenme ve
kelime dagarcigini genisletme firsati sunar.

Uygulamadaki islevi: Ogrencilere belirli bir konu veya birimle ilgili kelimeleri
kesfetmeleri ve 6grenmeleri icin kullanilabilir.

Gorsel Algilama ve Analitik Distinme:

Kazanim Katkisi: Harf 1zgarasi Gizerinde gizli kelimeleri bulma, oyuncularin gérsel
algi becerilerini ve analitik diisiinme yeteneklerini gelistirebilir.

Uygulamadaki islevi: Ogrencilerin gorsel bilgiyi tarayarak dnemli detaylari bulma
becerilerini artirabilir.



Dikkat ve Odaklanma:

Kazanim Katkisi: Kelime avi oyunlari, oyuncularin belirli kelimeleri bulmak icin
dikkatlerini odaklamalarini gerektirir, bu da dikkat ve odaklanma becerilerini
gelistirebilir.

Uygulamadaki islevi: Ogrencilerin dikkatlerini dagitmadan belirli kelimelere
odaklanmalarini saglayarak bu beceriyi pekistirebilir.

Stratejik Distinme ve Problem Cozme:

Kazanim Katkisi: Oyuncular, harf 1zgarasi lizerinde gezinerek gizli kelimeleri
bulmak igin stratejik diisinme yeteneklerini kullanir.

Uygulamadaki islevi: Ogrencilerin stratejik diisiinme becerilerini gelistirmelerine
yardimci olabilir ve kelime bulma stratejilerini 6gretebilir.

Hizli Karar Verme ve Reaksiyon Siireleri:

Kazanim Katkisi: Belirli bir stire icinde mimkiin oldugunca ¢ok kelime bulmak
icin oyuncular hizli karar verme ve reaksiyon siirelerini gelistirebilir.

Uygulamadaki islevi: Ogrencilerin hizli diisiinme ve karar verme becerilerini
gelistirir ve zaman yonetimi konusunda pratige olanak tanir.

Eglence ile Ogrenme Motivasyonu:

Kazanim Katkisi: Oyunlar genellikle eglenceli ve motivasyon artiricidir, bu da
o0grencilerin 6grenme surecine daha fazla ilgi géstermelerini saglar.

Uygulamadaki islevi: Kelime avi oyunlari, grenmeyi daha cekici ve keyifli hale
getirerek 6grencilerin motivasyonunu artirabilir.

Kelime avi oyunlari, dil ve zihinsel becerileri gliclendirmenin yani sira
ogrencilerin 6grenmeye karsi olumlu bir tutum gelistirmelerine de katkida
bulunabilir. Ogrencilerin katilimini tesvik etmek ve 6grenmeyi eglenceli kilmak
icin 6gretim programlari icinde etkili bir arag olabilirler.






