SUTCU iMAM UNIVERSITESI
EGITiM FAKULTESI

REHBERLIK VE PSIKOLOJiK DANISMANLIK BOLUMU
ANABILIM DALI

Dersin Kodu-Adi-Subesi: Egitimde Zeka Oyunlari- Sube 1
Oyun Turu: Sozel Oyunlar

Oyun ismi: Kelime Avi

Grup Uyeleri

-20220131028 Melike GOK
-20220131060 Gagla KIRMIZIATES
-23220131400 Ozlem SAKA
-18220131003 Orhan TAS

Ders Sorumlusu:

NILUFER ZEYBEK



Oyun Turu: Sézel Oyunlar

Oyun: Kelime Avi

islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Akil yiiritme, strateji gelistirme, sirali diistinme, iliskilendirme,

sezgisel yaklasim becerisi gelistirme.

Hedeflenen Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik Boliimii Cergeve 8.Sinif

Ogretim Programi Kazanimlari/Beceriler/Kullanim Amaci:

e Oz bakim becerilerini sergiler.

e Yapabildigi ve hoslandigi etkinliklere dayali olarak ilgi ve yeteneklerine 6rnekler
verir.

e Okul ici ve okul disindaki etkinliklere katilirken ilgi ve yeteneklerini dikkate alir.

e Akademik sorumluluklarini ertelemenin sonuglarini fark eder.

e Beden imgesini etkileyen faktorleri bilir.

e Bir iist 6gretim kurumuna iliskin 6n bilgileri edinir.

e Ust 6grenim kurumlarina gegis sinavlariyla ilgili bilgi edinir.

e Stresle bas etmede uygun yontemler kullanir.

Gerekli Malzemeler/Oyun Materyalleri: D1-D2-D3 seviyelerine uygun kelime avi
tablosu, kalem ve sozliik (istege bagl).

On Bilgi:

e Oyunun tanitimi ve tarihgesi: Kelime arama bulmacasi ilk olarak Norman E.
Gibat tarafindan tasarlanmistir ve 1 Mart 1968'de yayimlanmistir. Bununla birlikte
Ispanyol bir bulmaca iireticisi olan Pedro Oc n de Oro'nun "Sopas de letras"
(Ispanyolca "Harf Corbas1") ismiyle ayn1 bulmaca tiiriinii daha énce yayrmladig

iddialar1 bulunmaktadir.



Oyunun kurallari ve resimli anlatimi: Oyun harflerden olusturulmus bir geometrik
seklin (genelde kare yada dikdortgendir) icerisinde, oyun tablosunda belirtilen kelimeleri
sagdan-sola, soldan-saga, yukardan-asagi, asagidan-yukar1 veya zorluk diizeyine gore ¢apraz
olarak bulmay1 gerektirir. Bulunan kelimelerin etrafindan kalemle diger harflere tagsmadan
dairesel bir sekilde belirtme amacgli ¢izimler yapilir. Tabloda belirtilen biitiin kelimeler
bulundugunda oyun bitmis olur.

Oz bakim becerilerinden bazilari ........ ve ........ bakimdir. (3 harf ve 6 harf)

Genelde ogrencilerin hoslandig etkinlikler ve yetenekli hissettikleri aktivite ....... dir. (4
harf)
Stresle bas etme yontemlerinden sosyal dengeye en ¢ok katki saglayan kavram .........
dur. (4 harf)
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Varsa materyalin tanitimi ve islevi: Kavramsal g¢esitliligin ¢ok oldugu konularin
sonunda Ogreticinin kavramlara asinalig1 arttirmak, kelimeleri olusturan harflerin dizilislerini
sezgisel yonl gelistirerek belirlemek, varsa gizil mesaj ortaya ¢ikarmak gibi eglenerek tekrar
etmeyi amaclayan bir oyun tiiriidiir. Oyun bireysel faaliyet icerebilmekle birlikte grup ile
zamani On plana ¢ikararak da oynanabilmektedir. Bireysel faaliyette kaliteli zaman gecirmek,
kavramlari tekrar etmek ve basar1 hazzi duygusunu tetiklemek gibi faydalari olmakla birlikte,
grup faaliyetinde rekabet etme, zaman yOnetimi, strateji gelistirme ve is birligi becerisini
gelistirme gibi katkilarda eklenebilmektedir.

Ornek oyun ve nasil oynatilacagi: Kelimeleri bulmamiz igin bize verilen ipuglar1 olan
kavramlarin anlamlarin1 bosluk doldurmadan bularak daha kolay kelimeleri bulmamizi hem
de kavramlar1 6grenmemize yardimer olur. Tiim kelimeleri bulmak i¢in yaygin bir strateji
soldan saga (veya tam tersi) yonde gitmek ve sunulan kelime listesindeki o an aranan
kelimenin ilk harfine bakmaktir. Ik harf bulunduktan sonra oyuncu kelimenin etrafindaki
sekiz harfe bakarak bunlardan birinin kelimenin ikinci harfi olup olmadigini kontrol eder.



Oyuncu bu yontemi kelimenin tamami bulunana kadar siirdiiriir ve bir kelimeyi bulduktan
sonra en bagtan baglayarak ayni yontemi tekrarlar.

Oz bakim becerilerinden bazilari ...sac..... ve ...tirnak..... bakimidir. (3 harf ve 6 harf)

Genelde ogrencilerin hoslandig1 etkinlikler ve yetenekli hissettikleri aktivite ...spor....
dir. (4 harf)

Stresle bas etme yontemlerinden sosyal dengeye en c¢ok katki saglayan kavram
.uyum...... dur. (4 harf)
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D1 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari:
Soldan-Saga, Sagdan-Sola, Yukaridan-Asagiya, Asagidan-Yukariya

Coziim adimi 1: Kelimenin anlamini bosluk doldurmadan bulunur.

Oz bakim becerilerinden bazilari ...sag..... ve ...timak..... bakimidir. (3 ve 6 harf)
Saclarimizi dizeltmek igin ...tarak..... kullaninz.(5 harf)

Besinleri pargalamak gorevidir. Gllimseyen insanlara 32 ..dis.. siritiyor deriz. (3 harf)
Temizlik malzemelerinin yapi tagina ...sabun....... denir.(5 harf)

...banyo......... kisisel hijyen faaliyetleri igin ayri bir odadir. (5 harf)

Vicut agirhgina kilo...... denir. (4 harf)

12-18 yas araligini kapsayan yasam evresine ...ergenlik.... denir. (8 harf)

insanlarin karsilikli etkilesim halinde olduklari kiiltiirel ortama ...cevre... denir. (5 harf)

Kisinin 6z varhdina benlik....... denir. (6 harf)



Cozim adimi 2: Kelimenin anlamini bosluk doldurmadan bulduktan sonra bulmacadan
kelimenin nerede oldugunu soldan-saga, sagdan-sola, yukaridan-asagiya, asagidan-yukari
sekilde bulunur.

D2 Duizeyi Oyunlar ve Goziim Adimlari:
Soldan-Saga, Sagdan-Sola, Yukaridan-Asagiya, Asagidan-Yukariya, Capraz

Coziim adimi 1: Kelimenin anlamini bosluk doldurmadan bulunur.

Kisinin isi, meslek c¢alismasi, asil ugrasi disinda; dinlendirici bir is olarak yaptigi, oyalayici
seye...hobi........ denir. ( 4 harf)

Bir kimsenin ilgilendigi konulara ...... ilgi alani...... denir.(9 harf)

File ile ikiye bolinmus bir oyun alani Uzerinde alti kisilik iki takim ile oynan
oyuna...... voleybol......... denir. (8 harf)

...yetenek......... ;bir kimsenin bir seyi anlama, yapabilme ya da bir etkiyi alabilme yeterliligi,
glicune denir.

TDK'ye gore ...basarl........ ‘nin anlami muvaffakiyet ve basarma seklindedir.
...satrang......... iki oyuncu arasinda, tahtasi Uzerinde - taglari ile oynanan bir strateji oyunudur.

...... ifade etmek.......... sdylemek, belirtmek, anlatiimamak, géstermek anlamlarina gelir.

Cozim adimi 2: Kelimenin anlamini bogluk doldurmadan bulduktan sonra bulmacadan
kelimenin nerede oldugunu soldan-saga, sagdan-sola, yukaridan-asagiya, asagidan-yukari

capraz sekilde bulunur. D2 diizeyinde gapraz sekilde bulma eklenmistir.



D3 Diizeyi Oyunlar ve Goziim Adimlari

Soldan-Saga, Sagdan-Sola, Yukaridan-Asagiya, Asagidan-Yukariya, Capraz
Co6zim adimi 1: Kelimenin anlamini bosluk doldurmadan bulunur.

Genellikle kot bir sey olacakmis diislincesiyle ortaya ¢ikan ve sebebi bilinmeyen gerginlik duygusuna
...kaygi..... denir. (5 HARF)

Kanun geregince ¢alismaya ara verilecegi belirtilen sireye ......tatil........ denir. (5 HARF)

Kisinin kendisini zinde hissetmesini saglayan, tekrarlanan hareketler bitinlne ......egzersiz.........
denir. (8 HARF)

insanlara herhangi bir konu ile alakali gii¢ saglamak, onlara elinden geldiginde yardimci olmaya
..destek......... adi verilir. (6 HARF)

...... dinleme..........., genellikle aktif olmayan dénemi belirtmek amaciyla kullanilan genel bir tanimdir.
(8 HARF)

Dis uyaranlara karsi bilincin, butlndyle veya bir bolimiinln yittigi, tepki glicinin zayifladigl ve her

tlrll etkinligin buyuk 6l¢lide azaldigl dinlenme durumuna ...uyku........... adi verilir. (4 HARF)
Bunalim, ¢okiinti haline ......depresyon.......... denir. (9 HARF)

Basarisiz olma durumuna ......basarisizlik.......... denir. (12 HARF)

......... anksiyete........., gercekte olmayan ancak gelecekteki olasi tehditlere karsi kaygi ve korku

hissedilen ruhsal bir bozukluktur. (9 HARF)

Ofke, kaygi vb. coskularla artan ruhsal gerilimin ve gerilen kaslarin normal duruma gelmesi durumuna
...... gevseme...... denir. (7 HARF)



Coziim adimi 2: Kelimenin anlamini bogluk doldurmadan bulduktan sonra bulmacadan

kelimenin nerede oldugunu soldan-saga, sagdan-sola, yukaridan-asagiya, asagidan-yukari

capraz sekilde bulunur. D3 diizeyinde kelimeler daha da zorlastirilmistir. Bulmacanin sekli

de degistirilmistir. Buna gore oynanir.

D1 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

e TUm kelimeleri bulmak icin yaygin bir strateji soldan saga (veya tam tersi) yonde gitmek
ve sunulan kelime listesindeki o an aranan kelimenin ilk harfine bakmaktir. ilk harf
bulunduktan sonra oyuncu kelimenin etrafindaki sekiz harfe bakarak bunlardan birinin
kelimenin ikinci harfi olup olmadigini kontrol eder. Oyuncu bu yéntemi kelimenin tamami
bulunana kadar strdurir ve bir kelimeyi bulduktan sonra en bastan baslayarak ayni

yontemi tekrarlar.




D2 Diizeyi i¢in Stratejiler ve Ornekleri

e Bir baska strateji kelimelerin icindeki géze ¢arpan harfleri kullanarak kelimeyi aramaktir.
Cogu kelime arama oyunu buyuk harfler kullanilarak olusturuldugundan harfleri bulmanin
en kolay yolu kelime igindeki yazilisi digerlerinden belirli farkliliga sahip olan G, G, O, U, J
ve Z gibi harflere bakmaktir.

Asagida Ajda Pekkan igin J'ye ve Manga icin G’'ye bakalim.

D3 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

e Son yontem olarak aranan kelimenin tamami igin arama yapmak yerine kelimenin igindeki
en farkli belirgin iki veya daha ¢ok harfi aramak tercih edilebilir, 6rnegin aranan kelime
ANTARTIKA ise ART aranabilir.




Oyunun uygulanmasi sonrasi

Aksayan Yonler

*** Online ortamda yapildigi i¢in etkilesimde bazi sikintilar yasanabildi.
Mesela 6grenciler bulduklari kelimelerin yerini anlatirken bazen zorlanabildiler.
lyi Giden Yénler

*** Ogrencilerin katiimi sayesinde keyifli bir etkinlik siireci oldu.

*** Kazandirilmak istenilen bilgiler/kavramlar iyice iglenildi.

*** Bizler pdr 6grencileri olarak kazanimlari direkt isleyemeyecegimiz icin
oyuna bosluk doldurma sorulari ekleyerek kazanimlari kelimeler ile anlatmaya
calistik. Boylece oyun hem bi tik daha zorlayici oldu hem de 6grencilerin daha
konsantre bicimde oyuna katilimlari saglandi.

Diizeltme — Gelistirme Onerileri

*** gle alinan duzeyin genel bilgileri de ele alindidinda belki yan taraftaki
kelimeleri ingilizce verip Tiirkce karsihginin sekil icinde aranmasi d1 diizeyi
icin,
yan taraftaki kelimeleri yine ingilizce verip bu defa Turkge karsiliklarinin es
anlamlilarinin sekil icinde aranmasi d2 duzeyi igin,
son olarak ise yan taraftaki kelimeli yine ingilizce verip bu defa Tirkce
karsiliklarinin zit anlamlisinin sekil igerisinde aranmasini istemek d3 duzeyi
igin uygulanarak oyunun daha uzun ugras, disunce ve bilgi isteyen
gelistirilmis bir versiyonu olusturulabilir.

Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilari ve
uygulamadaki islerligi

*** Kuguk yas gurubu ile ¢aligirken sikilmamalari, daha iyi anlayabilmeleri igin
oyunlar her zaman kazangli ¢ikilabilecek aktivitelerdir. Ayni zamanda oyunlar;
akilda kalicih@i da fazlasiyla arttiran aktivitelerdir. Beceriler cok daha hizl ve
uzun omurld olacak sekilde beyinlere iglenir. Bu nedenle oyunumuz 6zellikle
yuz yuze sinif ortaminda oynanir ise buylk bir eglence ve kazanim araci
olarak kullanilabilir. Uygulamasi basit oldugu icinde oynanma asamasinda
problem ¢ikma olasiligi ¢cok dusuktir.

*** Sectigimiz duzeydeki kazanimlardan birisi © 6z bakim becerilerini sergiler.’
idi. Ancak oyunumuz kelime avi oyunuydu dogal olarak 6grencileri bu ve
benzeri kazanimlari bu oyun ile kazandirmak pek de mumkun degil ancak
oyuna birka¢ ekleme yaparak ogrencilere bu becerileri direkt olarak

kazandiramasak da bu becerilerin neler oldugunu tanitmig olduk.



Kaynakg¢a

e https://onderalkan.com/yeni/ka/index.htm
e https://sozluk.gov.tr/
e https://tr.wikipedia.org/wiki/Sosyal bilimler lisesi



https://onderalkan.com/yeni/ka/index.htm
https://sozluk.gov.tr/
https://tr.wikipedia.org/wiki/Sosyal_bilimler_lisesi

