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Beden egitimi ve spor derslerinde model temelli yaklagimlarin kullanimi, 6grencilerin derste
edindikleri bilgi, tutum ve davraniglari dersin 6tesine aktarabilmelerine katki saglamaktadir.
Macera Temelli Ogrenme modeli, 6grencilere kisisel ve kisilerarasi beceriler kazandirmak
amaciyla planlanmis etkinlikler dizisi iceren 6grenci merkezli bir 6gretim modelidir. Bu
modele bagli kalarak hazirlanan oyunlar, 6zellikle duyussal alan becerilerinin gelisimini
destekler. Bu galismanin amaci, 5.sinif 6grencilerinin beden egitimi ve spor dersinde
uygulanan 8 derslik Macera Temelli Ogrenme modeli Ginitesine iliskin kisisel ve kisilerarasi
deneyimlerini incelemektir. Calismada, nitel arastirma yontemlerinden durum galismasi
kullanilmistir.  Galisma grubunu, bir ortaokulda 5.sinifta 6grenim goren 21 Ogrenci
olusturmustur. Unite siiresince, haftada iki saat olmak lizere dért hafta boyunca beden
egitimi ve spor dersinde 6grencilere iletisim, is birligi, gliven ve problem ¢6zme temalarina
uygun olarak modelin pedagojik adimlari uygulanmistir. Hikayeler, gizim gunlikleri, bu
Urtnlerin igerdigi anlamlari agiga ¢ikarmaya yonelik yari yapilandiriimis gériismeler, tartisma
seanslari ve arastirmacinin tuttugu alan notlari arastirmanin veri toplama araglarini
olusturmusgtur. Elde edilen veriler, sirekli karsilastirma yontemiyle incelenmistir. Bulgular,
ogrencilerin deneyimlerini yansitan dort tema ortaya koymustur: “Konusmasak da anlasiriz;
Birlikte basarabiliriz, Dinle, paylas, dene; Guvenilir bir lidere ihtiyacimiz var.” Bu bulgular,
Macera Temelli Ogrenme Modelinin &grencilerin beden egitimi ve spor dersindeki kisisel ve
kisilerarasi deneyimlerine katki sagladigini gostermektedir. Modelin, 6z yonetim, sosyal
beceriler ve diisiinme becerileri gibi 6gretim programinin genel amaglarinda yer alan
yetkinlikler dogrultusunda hem o6gretmen adaylarina hem de hizmet igi egitim
programlarindaki 6gretmenlere Ogretilmesi gereken 6nemli bir 6gretim modeli oldugu
disltinulmektedir. Bu baglamda, modelin etkinligini daha kapsamli degerlendirebilmek igin
farkh yas gruplari ve disiplinlerde uzun vadeli ¢alismalarin yapiimasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Beden egitimi, Deneyimsel 6Grenme, Is birlikli oyunlar, Pedagojik model,
Model temelli 6gretim

ABSTRACT

Using model-based approaches in physical education enables students to transfer the
knowledge and skills to contexts beyond the lesson. One such approach is the Adventure-
Based Learning (ABL) model, a student-centered teaching strategy that involves a deliberate
sequence of activities designed to foster both intrapersonal and interpersonal skills. Games
created within the ABL framework effectively support affective domain competencies. This
study aimed to explore the intrapersonal and interpersonal experiences of fifth-grade
students who participated in an eight-lesson ABL-based unit. Employing a case study design,
the study involved 21 fifth-grade students. Over four weeks, students engaged in ABL
activities during physical education classes for two hours per week. The model's pedagogical
steps were applied with an emphasis on communication, collaboration, trust, and problem-
solving. Data were collected through student-generated stories, photovoice artifacts, semi-
structured interviews to explore the meanings behind these products, group discussions, and
field notes taken by the researcher. Data were analyzed using the constant comparison
method. The findings revealed four themes that reflect the students’ experiences. “We
understand each other even without speaking; We can succeed together, Listen, share, try;
We need a reliable leader.” These findings suggest that the ABL model significantly enhances
students’ intrapersonal and interpersonal development within physical education settings.
Given its consistency with curriculum goals such as self-management, social skills, and critical
thinking, the ABL model is recommended for inclusion in teacher education and in-service
training. Long-term studies across different age groups and disciplines are also suggested to
more comprehensively evaluate its effectiveness.

Keywords: Physical education, Experiential learning, Cooperative games, Pedagogical model,
Model-based instruction

Bu calisma, “Macera Temelli OGrenme Modelinin Ortaokul Odgrencilerinin Kisisel ve Kisilerarasi iliski Becerilerine Etkisinin incelenmesi”’
baslikli yiiksek lisans tezinden iiretilmistir. Marmara Universitesi, 2020.
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GIRiS

Ovyun, fiziksel aktivite ve spor, okul dncesinden lise sona kadar uzanan (K-12) egitim siirecinde sunulan beden
egitimi dersi 6gretim programlarinin 6ziinii olusturmaktadir. Beden egitimi derslerinde oyun ve spor 0gretiminde
cogunlukla teknik beceri gelisimine odaklanan yaklagimlarin tercih edildigi goriilmektedir. Temel olarak bu
yaklasimlarda; 6gretim tasarimlari izole edilmis ortamlarda ogretilir, teknik beceriler bilissel 6gelerden ayristirilir, is
birligi ve sosyal etkilesim ¢ogunlukla g6z ardi edilir ve 6§renme gorevleri ile gercek yagam arasinda bir bag kurulmaz
(Kirk ve Macdonald, 1998; Rink, 1996; Siedentop, 1994; Turner ve Martinek, 1999). Model temelli 6gretim (MTO) ise
beden egitimi dersi 6gretim programlarinda belirtilen sinif diizeylerine 6zgii kazanimlara, biitiinciil ve kapsayici bir
yaklagimla ulagilmasina firsat verir (Metzler, 2011). MTO, 6grenme kuramlarima (yapilandirmacilik, durumsal grenme,
deneyimsel 6grenme, vb.), 6zel hedeflere (duyussal, biligsel, sosyal alan, vb.) ve &gretim tasarimlar1 ve sunumunda
yapilan uyarlamalara (okulun bulundugu baglam, gelisim diizeyleri, vb.) vurgu yapar (Casey ve MacPhail, 2018;
Deenihan ve MacPhail, 2013; Dyson ve Grineski, 2001; Stuhr ve dig., 2018). Beden egitimi dersine 6zgili modellere, Spor
Egitimi (Siedentop ve dig., 2019), Kisisel ve Sosyal Sorumluluk (Hellison, 2011), is Birlikli Ogrenme (Dyson ve Casey,
2016) ve Macera Temelli Ogrenme (Sutherland ve dig., 2011) modelleri drnek olarak gosterilebilir.

Macera Temelli Ogrenme modeli, kuramsal dayanagimi yapilandirmacilik ve deneyimsel dgrenmeden alir
(Dyson ve Sutherland, 2014, 2015). Perkins’e (1999) gore yapilandirmacilik, 6grencilere; aktif, sosyal ve yaratici 6grenen
olmak {izere ti¢ karakteristik 6zellik kazandirmaktadir. Aktif 6grenen, bilgiyi pasif olarak alan degil 6grenme gorevlerini
gergeklestirirken kararlar alan, elestirel diisiinen ve problem ¢dzme siireglerine dahil olan &grencileri tanimlar. Sosyal
Ogrenen, Ogretmenin kolaylastiriciliginda, akranlariyla kurdugu sosyal etkilesimler yoluyla, bilgiyi yapilandiran
ogrencileri temsil eder. Yaratici 6grenen ise, 6grencilerin konu alaniyla ilgili kendine 6zgii, essiz bir anlayis yaratmasi,
bilgiyi kesfetmesi ve bu amagla 6gretmenin yaptig1 rehberligi ifade eder. Dolayisiyla 6grenme, aktif bir sekilde, sosyal
etkilesimler yoluyla dnceki deneyimlerin {izerine yeni bilgiler olusturma siireci olarak tanimlanabilir (Griffin ve Placek,

2001; Wilson ve Beard, 2003).

Deneyimsel 6grenme, yapilandirmaciligin ortaya koydugu “yaparak yasayarak 6grenme” kavramini, deneyimsel
o0grenme donglisiiyle somutlastirarak gercek yasamdan Ogrenme ortamlarma aktarir. Kolb (2015) &grenmeyi
“deneyimlerin doniistiiriilmesi suretiyle bilginin yaratilma siireci” olarak tanimlar. Bu ifade, dgrencileri yasadiklar
deneyimlere dnem vererek, kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu alma konusunda yetkilendirmeyi de igerir. Deneyimsel
o0grenme dongiisii; somut deneyim, yansitict gézlem, soyut kavramsallastirma ve aktif deneyimleme olmak {izere dort
asamada gerceklesir. Ogrenciler somut deneyimler yasarlar ve bu deneyimleri farkli bigimlerde gdzlemleyerek yansitma
yaparlar. Yansitict gézlemlerden sonra 6grenciler, soyut kavramsallastirma siirecine dahil olurlar ve daha 6nce yasadiklari
deneyimleri yenileriyle biitiinlestirerek genelleme yaparlar. Bu genellemeler daha sonraki etkinlikler ve ileri diizeydeki
ogrenmelerde yol gosterir. Dongiisel olarak devam eden siirecte her yeni deneyim sonraki 6grenmelerin temelini olusturur
(Kolb, 2015; Whitcomb, 1999; Yoon, 2000). Deneyimler, iizerlerinde derinlemesine diigiiniildiikleri, yani yansitma

yapildiklari siirece birer 6grenme firsatina doniisiirler (Dervent, 2014).

Macera Temelli Ogrenme modeli, Kolb’un (2015) deneyimsel 6grenme dongiisiinden uyarlanmis ‘Pazar Giinii
Gezintisi Tartisma dongiisii’nii temel alir (Sutherland ve dig., 2011; Stuhr ve Sutherland, 2013). Pazar Giinii Gezintisi
Tartisma dongiisii, yansitici diisinme seanslarini yiiriitmek igin 6gretmenlere etkili, gegerli ve giivenilir bir “yol haritas1”

sunar (Stuhr ve Sutherland, 2013). Ozellikle, Macera Temelli Ogrenme modeli konusunda daha az deneyimli
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ogretmenlere, Ogrencilerinin kisisel ve kigileraras: iligkiler iizerine heniiz yapilandirdiklart anlayislari gelecek

etkinliklere, sinif digindaki farkli ortam ve durumlara aktarabilmeleri konusunda rehberlik eder.

Macera Temelli Ogrenme modelinin ayirt edici 6zelliklerinden birisi 6grencilerin kisisel ve kisilerarasi iliski
gelisimlerini destekleyen oyun formundaki planl etkinlikler dizisidir (Cosgriff, 2000; Dyson ve Sutherland, 2015; Stuhr
ve Sutherland, 2013). Kisisel iligkiler, 6grencinin sahip oldugu karakter 6zellikleri, kendisi hakkinda ne diislindiigii ve
nasil hissettigiyle ilgilidir. Kisilerarast iligkiler ise 6grencilerin mensubu oldugu grup igindeki sosyal davraniglarini temsil

eder (Priest ve Gass, 2017).

Macera Temelli Ogrenme modeli planl etkinlikler dizisi yoluyla giiven, 6z benlik, risk alma ve elestirel diisiinme
gibi kisisel ve kisilerarasi iliski becerilerinin gelisimine katki saglar (Frank, 2004; Sutherland ve Stuhr, 2014). Kisilerarasi
iliski becerileri dort temel unsur etrafinda sekillenir. Iletisim, tiim grup iiyeleri arasinda etkili iletisimi temsil eder. Is
birligi, bireylerin ortak bir hedef dogrultusunda birlikte ¢aligmasini, sorumluluk paylasmasini ve birbirini desteklemesini
igerir. Giiven, grup i¢inde duygusal ve fiziksel giiven ortaminin olugmasini saglayarak aidiyet duygusunu gii¢lendirir.

Problem ¢dzme ise bireylerin giiglii yonlerini kullanarak etkili ve yaratici ¢dziimler iiretmesine olanak tanir.

Modelin, s6zii edilen bu becerileri 6grencilere etkili sekilde kazandirabilmesi i¢in etkinliklerin tasarimi, sunum
siras1 ve akigi 6nemlidir. Sira, grubun gelisimine gore dgretmen tarafindan belirlenen etkinlikler biitiintidiir. Akis ise
ogrencilerin gelisimsel 6zellikleri, grubun uyumu ve o anki performansini dikkate alarak etkinliklerin uyarlanmasidir

(Sutherland ve Stuhr, 2014).

Macera Temelli Ogrenme modelini derslerinde kullanan beden egitimi 6gretmenlerinin, “macera dalgas1” olarak
isimlendirilen ii¢ pedagojik adimi takip etmeleri gerekir (Schoel ve dig., 1988). Bilgilendirme, dersin ilk adimi olup
“kanca” olarak adlandirilir. Bilgilendirmenin amaci, o giinkii etkinlikler dizisinin odaklandig1 kisisel ve kisilerarasi
becerilerin, d6grenciler tarafindan anlasilmasini saglamaktir. Beden egitimi 6gretmeni, siirler, 6zdeyisler, hikayeler veya
resimler gibi ama yalnizca bunlarla sinirli olmayan yollarla, o giin oynanacak oyunun temasina vurgu yapan bir
paylasimda bulunur (Stuhr ve dig., 2016; Schoel ve dig., 1988). Is birligi temali etkinliklerin yer alacag1 bir dersin basinda,
ogretmen Ogrencilerle, hayvanlarin birlikte hareket ederek grup temelli ¢éziimler {irettikleri bir animasyon video
paylasabilir. Ardindan, konu hakkindaki diisiincelerini 6grenmek igin 6grencilere gesitli sorular yoneltir. “Videodaki ates
bocekleri yonlerini nasil buldular?”, “Kutup ayilari yemek bulmak i¢in ne yaptilar?”, “Penguenler hayatta kalmay1 nasil
basardi1?”, “Siz penguenlerden biri olsaydiniz baska ne Onerirdiniz?” yonlendirici sorulara 6rnek olarak verilebilir.
Oyunlar, dersin esas evresini igeren ikinci adimdir. Her oyun igerdigi siirliliklarla odaklanilan becerinin gelisimi igin
firsatlar yaratir. Ornegin; giiven becerisine odaklanan “kér yilan” oyununda, eslerden birinin gozleri kapaliyken digerinin
hareket etmesine izin verilmez. Hareket edemeyen es, bulundugu yerden géremeyen esini engellerle dolu (kukalar,
¢emberler, toplarin dagmik olarak yerlestirildigi voleybol sahasi) alanda giivenli sekilde hedefe ulagtirmaya calisir. Esler
bunun igin stratejiler gelistirerek problemin iistesinden gelmeye calisirlar. Ogretmenin, 6grencilerin gelisimlerine uygun
etkinlikler segmesi ve onlarin performansina gore etkinlikleri uyarlamasi (yeni zorluklar, 6zel kurallar eklemek, vb.),
hedeflenen 6grenme c¢iktilarina ulasilmasi igin kritik bir rol oynar (Schoel ve dig., 1988; Stanchfield, 2007). Ders, son
adim tartigma ile tamamlanir. Bu adimda, 6grenciler etkinlikler boyunca yasadiklar1 deneyimler tizerine yansitma yaparlar
ve Ogretmenin kolaylasticiliginda, etkinliklerin icerdigi anlami ve gercek yasamla iliskisini kesfetmeye calisirlar
(Sutherland ve dig., 2011). Tartigma seansinda &grenciler yere konusma c¢emberi yaparak otururlar. Bu gember,
farkliliklarin grubu zenginlestirdigini ve tiim 6grencilerin birbirine esit oldugunu vurgulamaktadir. Etkili bir tartigma

seansinda Ogrenciler, seslerinin &gretmen ve arkadaglari tarafindan duyuldugunu, duygu ve diisiincelerine deger
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verildigini fark eder. Ogretmen, 6grencilere etkinliklerde yasadiklar1 deneyimler iizerine cesitli sorular sorar. “Tek basina
olsaydin ayni ¢dziim yolun ise yarar miydi?”, “Goziin bagliyken arkadaginin seni yonlendirmesi sana nasil hissettirdi?”,
“Arkadaslarinin 6nerileri igse yaradi m1? Nasil?”, “Bir daha bu oyunu oynarsaniz farkli bir yol dener misiniz? Nasil bir

yol?” gibi sorular 6rnek olarak verilebilir.

Macera Temelli Ogrenme modeli, ulusal ve uluslararas1 beden egitimi dersi programlarmin standart ve ilkeleriyle
ortiisen giiclii teorik temeller, etkili pedagojik adimlar ve gecerli bir tartisma dongiisiine sahiptir (Milli Egitim Bakanlig1
[MEB], 2018a, 2018b, 2018c; Amerika Saglik ve Beden Egitimciler Dernegi [SHAPE America], 2024). Ancak
ogrencilerin beden egitimi derslerinde yasadiklar1 deneyimleri anlamlandirmay1 amaclayan sinirli sayida arastirma
bulunmaktadir (Leisterer ve Jekauc, 2019; Johnson ve Johnson, 2009; Bozkurt, 2017; Keles ve Yoncalik, 2019). Bu
baglamda bu aragtirmanin amaci, 5. simif 6grencilerinin beden egitimi ve spor dersinde uygulanan 8 derslik Macera

Temelli Ogrenme modeli iinitesine iliskin kisisel ve kisileraras1 deneyimlerini incelemektir.
YONTEM

Aragtirmanin etik onay1, Helsinki Deklarasyonu etik standartlarina gore hazirlanarak, Marmara Universitesi
Insan Arastirmalar1 Etik Kurulu tarafindan onaylanmustir (Etik Kurul Protokol No: 09.2019.1007). Arastirmanin
gerceklestigi okulun bagli oldugu il Milli Egitim Miidiirliigii (No: 59090411) ve okul idaresinden gerekli resmi izinler
almmustir. Ayrica, beden egitimi 6gretmeni ve katilimei 6grencilerin velileri yazili onam formlarint imzalamiglardir.
Katilimer 6grenciler ve veliler, iinitedeki performanslarinin ders notlarini higbir sekilde etkilemeyecegi konusunda ayrica

bilgilendirilmistir. Tiim katilimcilar, arastirmaya goniilli olarak katilmiglardir.

Arastirma Modeli: Bu ¢calismada nitel arastirma desenlerinden durum ¢aligmasi kullanilmistir (Yildirim ve Simsek,
2018). Incelenen durum, Macera Temelli Ogrenme modeli kullanilarak islenen beden egitimi ve spor dersidir. Katilime1
ogrencilerin, {inite boyunca yasadiklar1 deneyimler, kisisel ve kigilerarasi iligki becerileri ve etkilesimler, biitiinciil bir

yaklasimla tiim boyutlartyla incelenmeye ¢aligilmistir.

Katihmeilar: Istanbul’da bulunan ézel bir okulda, 5. sinifta 6grenim géren 10’u kiz, 11°i erkek olmak iizere toplam
21 ogrenci ve 42 yasinda, erkek bir beden egitimi 6gretmeni (Takma isim: Oktay) arastirmanin katilimcilaridir.
Ogrencilerin yas aralig1 10-12 (Ort.=11.32) arasindadir. Calisma grubu kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi yoluyla
belirlenmistir (Yildirim ve Simsek, 2018).

Baglam: Bu arastirma, biri standart 6lgiilerde olmak {izere iki spor salonu, bir yiizme havuzu, iki adet masa tenisi
salonu, bir temel cimnastik salonu ve bir sportif tirmanig parkuruna sahip, sosyo-ekonomik diizeyi yiiksek olarak kabul
edilebilecek bir vakif okulunda gerceklestirilmistir. Ogrenciler, haftada iki saat beden egitimi ve spor dersinin yaninda,
bir saat sosyal etkinlik ve spor kolu dersi de gérmektedirler. Katilimer 6grencilerin tiimii, farkli spor dallarinda (masa
tenisi, ylizme, basketbol, voleybol, hentbol ve cimnastik) olmak tizere, okul takimlarinda yer almaktadirlar. Bu nedenle,

ders saati bittikten sonra haftada 4 giin yaklasik 90 dakika siiren antrenmanlara katilmaktadirlar.

Oktay Ogretmen, 14 yillik mesleki deneyiminin tamamini halen gorev yaptigi okulda gecirmistir. Oktay
o0gretmen, beden egitimi dgretmenligine yonelik olarak diizenlenen g¢alistay, webinar ve kongre gibi mesleki gelisim
programlarina katildigini belirtmistir. Kendi derslerinde kullandig1 iyi uygulamalari, mesleki gelisim programlarinda

yaptig1 sunumlarla meslektaslariyla paylasmaktadir. Okulun beden egitimi béliim baskani, Oktay 6gretmeni, okulu i¢in
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stirekli yeni etkinlikler lireten, aktif ve donanimli bir 6gretmen olarak tanimlamaktadir. Oktay 6gretmen ve dgrencileri,

Macera Temelli Ogrenme modelini ilk kez bu arastirmayla deneyimlemislerdir.

Ogretmen Egitimi: Oktay 6gretmenin egitimi dort asamada gergeklesmistir: (a) ilk olarak, beden egitimi ve spor
dersinin, Macera Temelli Ogrenme modeli ile nasil islenmesi gerektigini agiklayan bir egitim kitap¢ig1 hazirlanmugtir. 12
sayfadan olusan egitim kitap¢igi, modelin teorik dayanagi, temel ilkeleri, pedagojik adimlari ile kisisel ve kisilerarast
iliski becerilerinin gelisimine odaklanan planli etkinlikler dizisini (oyunlar1) icermektedir. Egitim kitap¢igi, Oktay
6gretmen onam formunu imzaladiktan sonra e-posta yoluyla kendisiyle paylasilmustir. (b) Ogretmen, kitap¢ig1 okudugunu
belirttikten sonra, arastirmanin birinci yazar1 kendisine, Macera Temelli Ogrenme modelini aciklayan yiiz yiize bir sunum
yapmustir. Sunum, arastirma okulunda yapilmis ve yaklagik bir saat slirmiistiir. Bu esnada, Oktay 6gretmenin modelle
ilgili sordugu sorular detaylica yanitlanmistir. (c) Oktay Ogretmen, modelin &zelliklerini yeteri kadar anladigmni
belirttikten sonra, Macera Temelli Ogrenme modeline gére hazirlanmig 40 dakikalik bir ders plan1 kendisine sunulmustur.
Oktay dgretmen, arastirma kapsamina dahil olmayan baska bir 5. Sinifla Macera Temelli Ogrenme modeline uygun
sekilde beden egitimi ve spor dersini islemistir. Birinci yazar, yapilandirilmis kontrol listesi kullanarak 6gretmenin ders
isleyisini modele uygunluk agisindan incelemistir. Yapilan gozleme gore, Oktay 6gretmen ders planinda gdsterilen,
modelin pedagojik adimlarini eksiksiz olarak sergilemistir. (d) Son agamada, modelin anlasilma diizeyini 6l¢mek i¢in, iki
¢oktan seg¢meli, alt1 bogluk doldurma ve dort agik uclu sorudan olusan 12 soruluk yazili bir smav yapilmistir. Oktay
dgretmen, sorularm %87’sini dogru olarak yanitlayarak egitimini basarili sekilde tamamlamistir. Ogretmen egitimi,

toplamda dort saat siirmiis ve ii¢ giin i¢inde, arastirma oncesinde tamamlanmustir.

Arastirma siireci: Ogretmen egitiminin basariyla tamamlanmasinin ardindan Macera Temelli Ogrenme iinitesinin
dgretimine baslanmstir. Unite, dort hafta boyunca haftada iki ders saati olmak iizere toplam sekiz ders saati siirmiistiir.
Ancak, COVID-19 salgin1 nedeniyle Milli Egitim Bakanligi’nin (2020) 16 Mart 2020 tarihinde yiiz yiize egitime ara
vermesi sonucunda, iinitenin son iki haftasi ¢evrim i¢i es zamanli (senkron) dersler seklinde gergeklestirilmistir. Bu
donemde fiziksel oyun etkinlikleri birebir uygulanamasa da modelin bilgilendirme ve tartisma adimlari ¢evrim i¢i ortama
uyarlanarak pedagojik biitiinliik korunmustur. Bilgilendirme i¢in kullanilan egitim materyalleri, 6grencilerin oynadigi
oyunlar, tartisma seansinda sorulan sorular olmak iizere tiim egitim igerikleri Macera Temelli Ogrenme modeli konusunda

deneyimli uzmanlarin onayindan gegctikten sonra iinite planina eklenmistir.

Aragtirmanin birinci yazari tiim iiniteyi takip etmis ve modelin pedagojik adimlarinin sirasiyla uygulanmasina
yonelik kontrol listesi kullanarak gdzlem yapmuistir. Buna ek olarak; Oktay dgretmen ile her ders 6ncesinde bilgilendirme
esnasinda kullanilacak kancalar (hikayeler, videolar, vb.), oyunlar ve sirasi ile tartigma seansinda sorulacak yansitici
sorular konusunda goriiserek o giinkii ders planina son halini vermislerdir. Uygulama siirecinde her ders planinda yer alan
oyunlara ek olarak, o giinkii kazanimla iligkili daha fazla sayida alternatif oyun hazirlanmistir. Bu yaklagimin temel amaci,
ogrencilerin bir etkinlikten sikildiklar1 ya da etkinligi zorlanmadan tamamladiklari anlarda hizlica yeni bir oyuna gegis
yapilmasini saglayarak, dersin oyun asamasinin dinamik ve siirekli etkilesim i¢inde kalmasini saglamaktir. Boylelikle
ogrencilerin dikkatinin dagilmasinin 6niine gegilmis, ayni zamanda tiim 6grencilerin derse aktif katilimi desteklenmistir.
Ornegin; giiven becerisinin hedeflendigi bir dersin bilgilendirme béliimiinde, dgrencilerle dayanigma temali kisa bir video
paylasilmis; ardindan “Bu videoda karakterler nasil bir giiven ortami yaratt1?”, “Siz bdyle bir durumda ne hissederdiniz?”
gibi yonlendirici sorularla 6grencilerin kigisel anlamlandirmalari1 desteklenmistir. Bu girisin ardindan oyun bélimiinde

kor yilan gibi gliven temali fiziksel etkinlikler uygulanmig; son olarak tartigma adiminda, 6grencilerin yasadiklari
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deneyimleri yorumlamalari ve gercek yasamla baglanti kurmalari saglanmistir. Yapilan gézlemler sonucunda her derste

modelin pedagojik adimlarinin sistematik bir sekilde uygulandigi tespit edilmistir.

Deneyimsel 6grenme kurami (Kolb, 2015), modelin kuramsal temelini olusturmustur. Bilgilendirme adimi,
ogrencilerin dikkatini ¢ekerek kavramsal ¢erceveye On hazirlik sunarken; oyun sirasinda somut yasanti edinmeleri
saglanmakta, tartisma adiminda ise bu yasantilar iizerine diigiinmeleri ve soyutlamalar yapmalar1 desteklenmektedir.
Boylece her ders, Kolb’un 6grenme dongiisiiniin tiim asamalarin1 kapsayacak sekilde yapilandirilmistir. Ayrica,
ogrencilerin yasadiklari deneyimleri daha derinlemesine anlamlandirmalar1 ve dgrendiklerini aktif olarak uygulamalari
amactyla, o giinkii deneyimle ilgili hikdye yazmalar1 veya ¢izim giinliigli yapmalar1 gibi yaratici caligmalar istenmistir.

Bu uygulama, Kolb’un deneyimsel 6grenme dongiisiindeki aktif deneme agamasiyla ortiigmektedir.

Derslerin islenisi, modele uygunluk ac¢isindan yapilandirilmis bir kontrol listesi ile arastirmaci tarafindan
gbzlemlenmis ve Oktay 6gretmenin iinite boyunca modelin gerekliliklerini tam anlamiyla yerine getirdigi belirlenmistir.
Her ders sonunda goézlem notlar1 Oktay ogretmenle paylasilmistir. Oktay ogretmen, gozlem notlart ve Kkisisel
degerlendirmelerini dikkate alarak sonraki ders igeriklerinin akisi ve sirasinda gerekli uyarlamalari yapmistir. Ders dncesi

ve sonrast yapilan goriismeler yaklasik 20 dakika siirmiistiir.

Cevrim i¢i derslerde fiziksel oyunlarin uygulanmasi miimkiin olmadigindan, modelin bilgilendirme ve tartisma
adimlar1 6ne ¢ikarilmistir. Bu kapsamda, grencilerle etkilesimli sunumlar yapilmis; kanca materyali olarak dijital
hikayeler ve kisa videolar kullanilmistir. Tartigma boliimiinde ise, 6grencilerin kendi deneyimlerini paylagmalar tesvik
edilmis; ¢evrim i¢i ortama uygun sekilde grup tartismalar1 yapilmistir. Béylece, fiziksel sinirlamalara ragmen 6grencilerin
kisisel ve kigileraras: iligkiler baglaminda deneyimsel dgrenme siiregleri desteklenmeye devam etmistir. Cevrim ici

derslerde de arastirmanin birinci yazari gdzlemci olarak yer almistir.

Veri Toplama Araclari: Katilime1 dgrencilerin kisisel ve kisilerarasi iligki beceri gelisimlerine yonelik bilgi elde
etmek i¢in ¢esitli veri toplama araglar1 kullanilmistir. Bunlar; (a) hikayeler, (b) ¢izim giinliikleri, (c) tartigma seanslari,
(d) gortismeler ve (e) alan notlaridir (Tablo 1). Kullanilan gesitli veri toplama araglari, 6grencilerin bireysel ifade
kapasitelerine farkli agilardan ulasmayr miimkiin kilmis; baz1 6grencilerin sozel anlatimda, bazilarinin ise yazili ya da
gorsel anlatimda daha etkili olduklar1 goz 6niinde bulundurularak, her 6grenciden daha derinlikli ve kapsayici veri elde

edilmesi hedeflenmistir.

Hikdyeler: Hikayeler, geg¢mis deneyimlerin anlamli Ogrenmelere doniistiiriilmesinde ve gelecegin
anlagilmasinda gii¢li birer aractir (Elliott, 2005; McAlpine, 2016). Hikayeler, veri toplama araci olarak kullanilarak,
ogrencilerin derste yasadiklari bireysel ve sosyal siirecleri daha derinlemesine kesfetmeye olanak saglamistir. Ayrica,
hikaye anlatimi, katilimcilarin deneyimlerini kendi bakis agilariyla aktarmalarina imkan tantyarak, arastirmanin kisisel
ve sosyal boyutunu daha kapsamli bir sekilde incelemeye firsat vermistir. Calismanin birinci haftasinda, 6grencilerden,
iletisim temasina yonelik olarak “Nasil etkili iletisim kurariz? Bunu hayatimizin hangi alaninda, nasil kullaniriz? Okul
icinde veya okul diginda &rnek vererek bunu aciklar misimz?” sorularina cevap vermeleri istenmistir. ikinci hafta is
birligiyle ilgili “Bir elin nesi var iki elin sesi var atasoziinii hayatimizda nasil kullaniriz?” sorusunu, dordiincii hafta ise
problem ¢dzme temastyla iliskili olarak “Hayatinizda karsilastiginiz problemler ile nasil basa ¢ikiyorsunuz?” sorusunu
detayl sekilde cevaplamalar1 istenmistir. Ogrencilerin hikaye yaziminda odaklarmi belirlemeye destek olmak igin
olusturulan yapilandiric1 sorular, tartisma seanslarinin bitiminde sunulmustur. Ogrenciler, yazilarimi 24 saat iginde elden

ya da ¢evrimigi olarak teslim etmislerdir.
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Cizim giinliikleri: Cizim giinliigii, 6grencilere resim ve karikatiir ¢izerek hikayelerini anlatma firsati sunan
yenilik¢i bir yaklagimdir (Stuhr ve dig., 2018). Calismada, ¢izim giinliigii, 6grencilerin deneyimlerini ve duygusal
stireclerini gorsel olarak ifade etmelerine olanak taniyan bir veri toplama araci olarak kullanilmistir. Cizim giinliigii,
ozellikle yazili anlatimda zorlanan 6grencilerin, diisiincelerini ve hislerini daha serbest bir sekilde diga vurabilmelerini
olanak tanir. Ogrenciler, ilk hafta iletisim, {iciincii hafta ise giiven ile ilgili ¢izim giinliigii doldurmuslardir. Cizimlerin

icerdigi anlami1 dogru sekilde belirlemek icin, 6grencilerden ¢izimlerini kisa ifadelerle aciklamalar1 da istenmistir.

Tartisma seanslari: Bilgilendirme ve tartisma seanslarinda o6grencilerin ifade ettikleri goriislerin tiimii
arastirmaci tarafindan not edilmistir. Aragtirmaci, gerektiginde ders sonrasinda aldig1 notlar ilgili 6grenciyle paylasmis,

ifade etmeye ¢alistig1 goriise yonelik daha detayli bilgi toplamaya ¢aligmistir.

Goriismeler: Yar yapilandirilmis goriisme formunda yer alan sorular, égrencilerin Macera Temelli Ogrenme
iinitesine yonelik deneyimlerini ve kisileraras: iliski becerileri konusundaki gelisimlerini agiga ¢ikarmak amacryla
hazirlanmistir. Goriismeler, tinitenin bitiminde video konferans yontemiyle gevrimigi olarak yapilmistir. Goriismeler,
kayit altina alinmis ve dgrencilerin verdikleri cevaplar harfiyen transkript edilmistir. Goriismeler, yaklasik 30 dakika
siirmiistiir. Ogrencilere yoneltilen bazi sorular su sekildedir: “Bu iinite (Macera Temelli Ogrenme) boyunca en ¢ok hangi
konuda gelisim gosterdin?” “En ¢ok zorlandigin nokta neydi?” “Sana en ¢ok ne katki sagladi?” “Senin igin en ¢arpici sey

neydi?”

Alan notlart: Alan notlari, yasanan olaylar, durumlar ve ortamlarin kendi dogal kosullar1 i¢inde izlenmesi ve
kaydedilmesiyle olusur (Yildirim ve Simsek, 2018). Unite boyunca yapilan yorumlar, verilen tepkiler, kullanilan ifadeler,
is birlikleri, anlagsmazliklar, yasanan sorunlar ve bulunan ¢dziimlerin her biri alan notlarint olusturmustur. Arastirmaci,
miimkiin oldukg¢a tiim yasananlar1 yakalayabilmek i¢in notlarmi yazili ya da sesli olarak kaydetmistir. Sesli notlar her

dersin bitiminde transkript edilmis, yazili notlarla birlestirilmistir.

Tablo 1

Veri Toplama Siireci

Dersler
Veri toplama araclan 1 2 3 4 5 6 7 8 Sonrasi
Hikayeler + + +
Cizim giinligii + +
Tartisma seanslari + + + + + + + +
Alan notlar1 + + + + + + + +
Goriismeler +

Verilerin Analizi: Verilerin analizinde siirekli karsilastirma ydntemi kullanilmistir. Siirekli karsilagtirmada, veriler
toplandikga incelenir, kodlanir ve her yeni veri 6ncekilerle bir araya getirilerek kodlama devam eder (Patton, 2002). Veri
analizinin ilk adiminda birinci yazar, arastirma siirecinin farkli haftalarinda farkli veri toplama araglariyla toplanan
verileri glin giin incelemis, ¢izim giinliiklerindeki gorseller, hikayelerde yazilan satirlar, tartisma seanslarinda yapilan
yorumlarin her birini kodlamistir. Alfabetik bir kod listesi olusturulmus ve kodlar temalar1 ortaya cikaracak sekilde
gruplandirilmigtir. Her yeni veri siirekli olarak onceki kodlamalarla karsilagtirilmigtir. Bu karsilastirmaya gore, yeni
kodlar ya énceki temalar altinda gruplandirilmis ya da yeni temalar ortaya ¢ikarilmustir. Ornegin; ikinci haftada toplanan

¢izim giinliiklerindeki gorseller anlamlandirilmaya calisilirken o haftaki hikaye yazimindaki alintilar dikkate alinmistir.
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Ayrica gorsellerin anlamlar1 konusunda 6grencilerin kisaca agiklama yazmasi istenerek arastirmacilarin gorisleri ile
karsilastirilarak ¢ikmakta olan temalar giiclendirilmistir. Ilk adim tamamlandiginda, ikinci yazar kodlamalar1 ve temalar
veriler 15181nda ayrica bireysel olarak incelemistir. Yazarlarin aymi fikirde oldugu temalar karara baglanmistir. Uzerinde
anlagmazlik olan temalar1 yazarlar bir araya gelerek yeniden degerlendirmis, ¢apraz kontrol yapilmis, gerekceleri iizerine

tartismislardir. Bunun ardindan temalara son hali verilmistir.

Giivenirlik: Arastirmanin giivenirligini arttirmak igin cesitli stratejiler kullanilmustir. ilk strateji uzman
incelemesidir. Macera Temelli Ogrenme {initesi egitim igerikleri, 6gretmen egitimi, pedagojik adimlar modele uygunluk
acisindan, ayri ayri olmak tizere dort uzman tarafindan degerlendirilmis ve gegerli bulunmustur. Uzmanlardan biri,
doktora tezini deneyimsel 6grenme iizerine yapmis ve bir devlet iiniversitesinde 6gretim elemani olarak ¢aligmaktadir.
Uzmanlardan bir digeri, 6zel sirketlere takim oyunlarindan olusan gelisim etkinlikleri diizenlemektedir. Diger iki uzman
ise Amerika Birlesik Devletleri’nde farkli iiniversitelerde Macera Temelli Ogrenme modeli dersi veren, nitelikli
dergilerde bu konuda yayinlanmis bilimsel makaleleri olan iki akademisyendir. Uzmanlarla iletisim yiiz yiize (yaklasik
alt1 saat), telefon (iic saat) ve e-posta (alt1 adet) araciligryla yapilmustir. Ikinci strateji, farkli veri kaynaklarinin kullanildigi
veri tiggenlemesidir. Hikayelerle yazinsal, tartisma seanslar1 ve goriismelerle sozel, ¢izim giinliikleriyle ise gorsel olarak
ogrencilere kendilerini rahatca ifade edebilme imkan1 taninmistir. Son strateji katilimei teyididir. Alan notlari, hikayeler,
¢izim giinliikleri ve goriismeler yoluyla katilimcilardan toplanan verilerin transkriptleri kendileriyle paylasilmis ve teyit

etmeleri saglanmustir. Ogrenciler, transkriptlerin dogrulugunu ve diisiincelerini dogrudan yansittiklarini onaylamislardir.
BULGULAR

Bu boliimde, Macera Temelli Ogrenme iinitesine katilan 5. simf 6grencilerinin, oyunlarda odaklanilan iletisim,
is birligi, giiven ve problem ¢ézme becerileri gelisimlerini yansitan kanitlar, dogrudan alintilarla desteklenerek
sunulmustur. Alintilarda, ifade sahibi 6grencilerin isimleri yerine takma isimler kullanilmigtir. Veri toplama aracinin tiirii
ve dersin Unitedeki sirasi parantez iginde belirtilmistir. Analizler sonucunda dort tema ortaya ¢ikmistir; Konusmasan da

seni anlarim, Birlikte basarabiliriz, Dinle, paylas, dene ve Giivenilir bir lidere ihtiyacimiz var.

Konusmasak Da Anlasirniz: Ogrencilerin, iletisim becerisini saygi, nezaket, hosgérii, arkadashk ve paylasma
degerleriyle iliskilendirdikleri goriilmiistiir. Ornegin; ikinci dersin sonundaki tartisma seansinda 6gretmen oyunlarda
dogru iletisim kurmanin énemini sormustur. Bunun {izerine s6z alan dgrencilerin ¢ogu, iletisimde saygi ve nezakete
deginmislerdir. Leyla, “Dogru iletisim kurmak igin saygili olmaliyiz, kibar olmaliyiz ve kimseyi rahatsiz edecek
davraniglar yapmamaliyiz.” diye diisiincelerini belirtmistir (Hikaye, 2). Zeynep, saygili olmay iletisim kalitesiyle
eslestirmistir; “Dogru iletisim kurmak i¢in birbirimizi dinlemeliyiz... Eger birisi konusurken baska bir seye odaklanirsak

konusan kisiyi duyamayiz.” sozleriyle belirtmistir (Hikaye, 2).

Iyi bir dinleyici olmak ve arkadaslik arasinda bag kuran dgrencilerden Ilknur, “Dogru iletisim kurmazsak
birbirimizle higbir sey paylasamayiz.” (Hikaye, 2) derken Batu, “Arkadaslik hep arkadasin icin orada olmaktir. Onu

dinleyip anlayisla karsilamaktir.” sozleri ile vurgulamistir (Cizim giinliigi, 2).
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Sekil 1

Aﬂrkada;llk ve Iletisim Arasindaki f i Vurgulayan Cizim Giinligii

Bazi1 dgrenciler, iletisim becerisine odaklanan “yerini bul” ve “yaptigimi yap” oyunlarma (konusmaya, bazen
jestlere izin verilmeyen oyunlar) katildiktan sonra kendini dogru ifade edecek bir yontem bulmanin 6nemine vurgu
yapmislardir. Deniz, “Dogru iletisim kurmak dogru kelimeler kullanmakla olur... Eger konusarak anlasamiyorsak isaret
diliyle de iletisim kurabiliriz.” (Hikaye, 2) derken Eliz, “Eger birisi konusamiyorsa onunla da iletisim kurabiliriz, mesela

isaret diliyle.” diyerek diisiincelerini belirtmistir (Hikaye, 2).

Birlikte Basarabiliriz: s birligine odaklanan oyunlara dahil olan 6grencilerin daha ¢ok yardimlasma degerlerine
atif yaptiklar1 goriilmiistiir. Sinem, ¢izim giinliigiinde yardimlasmanin 6nemini, ¢gukura diisen kisiyi, ancak birlik olarak

ve yardimlasarak kurtarabildiklerini tasvir ederek vurgulamistir (Cizim giinliigii, 4).

Sekil 2

Yardimlasmay: Anlatan Cizim Giinliigii

Ol be~
cutn dystim |

NAROM I

Didem ise “Insan giicii sinirlidir, kisi her isi tek basina halledemez. Tek basina halletmeye ¢alistiginda mutlaka
basaramayacagi isler olacaktir. Bu durumda, isleri basarabilmek i¢in bagkalariyla is birligine gireriz. Giigleri birlestirerek
zor islerin altindan bile bdylelikle kalkariz.” sozleri ile yardimlagsmanin 6nemini vurgulamistir (Hikaye, 4). Hayati
kolaylastirmak icin yardimlasmanin énemli oldugunu diisiinen Leyla diisiincelerini “Insanlarin hayatlarinin kolaylasmasi

i¢in yardima ihtiyaglar1 vardir. insanlar birbirlerine yardim ettikce isleri kolaylasir, kendilerine daha ¢ok zaman
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ayrrabilirler.” sozleri ile ifade etmistir (Hikaye, 4). Burak ise, “sihirli hal1” oyununa (Grup, zorlukla sigabildikleri haliyi,
hal1 diginda bir yere dokunmadan ters yiiz etmeye ¢alisir) atif yaparak yardimlagmanin degerini “Oyunlarda yardimlagsmak
onemliymis, ben bugiin takim ¢aligmasinin ve yardimlagmanin énemini anladim.” diyerek vurgulamistir (Tartisma seansi,
4). Hayatin her alaninda is birliginin ve yardimlasmanin dnemli oldugunu diigiinen Derya, “Hayatin her alaninda
yardimlagma vardir. Bir kuliibiin voleybol takiminda voleybol oynarken biz is birligi yapariz, markette en iist raftaki
kutuyu alirken de is birligi yapariz, beden egitimi dersinde voleybol oynarken de. Yardimlagma hep var.” sozleri ile ifade

etmistir (Hikaye, 4).

Dinle, Paylas, Dene: Ogrenciler, iinite boyunca karar verme becerilerini gelistirdiklerini ve bu beceriyi okul digina
aktarabildiklerini belirtmislerdir. Oktay 6gretmen, is birligi becerisine odaklanan “sihirli hali” oyunu sonrasi “Haliy1 nasil
gevirmeyi basardiniz?” sorusunu sormustur. Duru, “Tek bagima ¢evirmenin imkansiz oldugunu anladim ve takimimla
beraber strateji gelistirdik. Hepimiz ayni hedef iizerine ¢aligmaya karar verdik ve ¢evirmek ¢ok kolay oldu.” cevabini
vermistir (Tartisma seansi, 4). Beglim ise “Ne yapacagimiza karar veremeyince bir tiirlii bagsaramadik. Ardindan oturup
bir yol diisiindiik ve zipla dedigimizde herkesin ziplamasina karar verdik, sonra zipladik. Yine bagarili olamadik ama o
anda bir yol diisiinmiistiik.” diyerek diisiincelerini aktarmistir (Tartigma seansi, 4). Nida, aldiklar1 ortak kararla birlikte

hareket ederek, diisen birini kurtaran grubu resmetmistir (Cizim giinliigi, 4. Ders).

Sekil 3

’Birlikte Karar Verip Hareket Etmeyi Yansutan Bir Cizim Giinliigii Orne‘i
25

Oktay Ogretmen, grencilerin Macera Temelli Ogrenme iinitesi boyunca deneyimledikleri becerileri kendi
yasamlarina nasil aktardiklarini anlayabilmek igin gesitli sorular yonlendirmistir. “Hayatinizda problemlerle karsi karsiya
kaldiginizda ne tiir tepkiler veriyorsunuz, nasil basa ¢ikiyorsunuz?” sorusu iizerine dgrencilerden Hande, “Annemle
marketten gelmistik, bende kediye mama almistim. Mamanin kapagini aginca kedi beni kovalamaya basladi ben kagtim
kedi kovaladi bir siire bdyle devam etti. Sonra aklima yere mama dokiip kagmak geldi bdyle bir karar verdim ve hizlica

mamay1 yere doktiim.” sdzleri ile kendince tehlikeden uygun karar1 vererek kurtuldugunu ifade etmistir (Hikaye, 8).

Giivenilir Bir Lidere Thtiyacimiz Var: Bircok 6grencinin, oyunlar esnasindaki deneyimlerini liderlik, sorumluluk
ve gliven degerleriyle de eslestirdikleri goriilmiistiir. Oktay 6gretmenin, ders sonunda sordugu “Oyunda nasil basarilt
oldunuz, stratejiniz neydi?” sorusu iizerine Begilim, “Aslinda ne yapacagimizi bilemedik, sonra lider ben oldum ve herkesi
yonlendirdim. Herkes yapmast gerekeni yapti ve basardik.” (Tartisma seanst, 4) diyerek lider olmanin ve sorumluluk

almanin takim basarisinda ne kadar 6nemli oldugunu ifade etmistir.
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Altinci dersin sonunda yazdig1 hikdyede Kuzey, “Bir arkadasinin verdigi sirr1 bagka birine sdylememelisin, bu
bir sorumluluktur ve séylememeyi gerektirir.” diyerek sorumlu davranmanin kisinin kendisine bagkalari tarafindan
duyulan giiveni arttirdigin1 ifade etmistir (Hikaye, 6). Erdem ise “Birbirimize kars1 gliven ve sorumluluk saglamaliyiz
¢linkii giiven ve verilen sorumluluk bize iyi hissettirir.” sozleriyle takim iiyelerinin birbirlerine giivenmesinin, sorumluluk
almasinin takim atmosferini olumlu etkiledigini ve bunun iiyelere iyi hissettirdigini ifade etmistir (Hikaye, 8). Giiven
duygusunun 6nemini Zeynep, “Giliven kazanmasi zor, kaybetmesi kolay bir seydir. Kaybedilen giiven ¢ok zor geri gelir.

Hig kimsenin birbirine glivenmedigi yerde hayat zorlasir.” sdzleri ile ifade etmistir (Cizim gilinliigii, 6. Ders).
Sekil 4

Giivenin Onemini Anlatan Bir Cizim Giinliigii Ornegi
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Temalar1 destekleyen alitilarin gdsterdigi gibi Macera Temelli Ogrenme modeli {initesine katilan dgrencilerin
kisisel ve kisilerarasi deneyimlerinin ¢ogunlukla olumlu oldugu goriillmektedir. Bununla birlikte {initede yer alan oyunlara
katilim siirecinde Ogrenciler zaman zaman zorlayici durumlarla karsi karsiya kaldiklarini belirten ifadelerde
bulunmuslardir. Ornegin, Didem “Oyunlar keyifli ama diisiindiiriiciiydii.” ifadesiyle zihinsel olarak mesgul oldugunu
belirtmistir (Tartigma seanslari, 4. Ders). Benzer sekilde, Ege “Oyunlarda egleniyorum ama sorulan sorular beni
diisiindiiriiyor.” sdzleriyle dersin bilissel agidan da etkin oldugunu vurgulamistir (Alan notlari, 4. Ders). Bununla birlikte,
baz1 6grenciler kisilerarasi iliskilerde zorluk yasadiklarini da dile getirmistir. Ornegin, Fatih “Baz1 oyunlarda fikirlerimi
paylasmakta ¢ekindim, bu yiizden kendimi geri planda hissettim.” sdzleriyle sosyal etkilesimlerde yasadig: giigliigii ifade
etmigtir (Alan notlari, 3. Ders). Bu bulgular 1s1g1nda, 6grencilerin hem biligsel hem de sosyal beceriler agisindan zorlayici

durumlar iceren 6grenme deneyimleri yasadiklari soylenebilir.

Temalar, 6grencilerin kisisel ve kisilerarasi becerilerinde gelisim gosterdikleri bir siireci deneyimlediklerini
gostermektedir. Arastirma sorulart kapsaminda olmamakla birlikte 6gretmenin uygulamadaki roliiniin bu siireci
destekleyici bir unsur oldugu sdylenebilir. Ogretmen, yeni pedagojik modelin 6grencilere nasil aktarilacagma dair
edindigi bilgiler sayesinde siireci daha planli ve 6zgiivenli yiiriittiigiinii belirtmistir. Uygulama sirasinda 6grencilerin etkin
katilimin1 destekleyecek cesitli stratejileri (Tartisma gemberi, yansitici sorular, vb.) etkin bigimde kullandig1 gézlenmistir.
Ogretmenin “Bu igerikleri dogrudan derslerime adapte edebilecegimi gormek beni motive etti.” (Arastirmact ve

Ogretmen Goriismeleri, 6) ifadesi, dgretmen egitiminin dgretim siireci iizerindeki olumlu etkisini ortaya koymaktadir.
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TARTISMA

Bu ¢aligmanin amaci, 5. sinif grencilerinin Beden Egitimi ve Spor dersinde uygulanan 8 derslik Macera Temelli
Ogrenme modeli {initesine iliskin kisisel ve kisileraras1 deneyimlerini incelemektir. Ogrenci deneyimleri, Beden Egitimi
ve Spor derslerinin genel ve 6zel amaglarinda belirtilen 6z yonetim, sorumluluk, diisiinme becerileri, iletisim, is birligi,
liderlik, farkliliklara saygi gibi beceriler dikkate alinarak incelenmeye caligilmistir. Calisma grubunda yer alan
ogrencilerin, Macera Temelli Ogrenme fiinitesine katilim konusunda istek ve baglilik gosterdikleri, oyunlarda
kendilerinden beklenen fiziksel ve zihinsel gorevleri yerine getirmek i¢in ¢aba harcadiklari, arastirmaci ve beden egitimi
6gretmeni tarafindan gozlenmistir (Alan notlari, aragtirmaci ve dgretmen goriismeleri, 1-8). Ornegin: Deniz, “Daha fazla
oyun oynamak istiyorum.” derken katilimdan aldig1 keyfi vurgulamis (Alan notu, 3), Didem ise “Oyunlar keyifli ama

diistindiiriiciiydi.” diyerek siirecin salt eglence ve fiziksel aktiviteden ibaret olmadigini belirtmistir (Tartisma Seansi, 4).

Bu baglamda, Macera Temelli Ogrenme {initesi boyunca katilime1 6grencilerin gelisim gosterdigi diisiiniilen
kisilerarast iliski becerilerden biri iletisimdir. Bulgular, 6grencilerin kendilerini daha iyi ifade edebilme konusunda
gelistiklerini, farkli iletisim yollar1 bulduklarint ve iletisimi saygi ve hosgoriiyle bagdastirdiklarimi gdstermektedir.
Iletisim becerisindeki gelisimi vurgulayan arastirma bulgulari, is birlikli yaklasimlar kullanan calismalarla benzerlik
gostermektedir (Stuhr ve Sutherland, 2013; Tungel, 2006). Casey ve Goodyear (2015) iletisim becerisindeki gelismenin,
modelin olusturdugu sosyal dgrenme ortamindan kaynaklandigini belirtmektedir. Macera Temelli Ogrenme iinitesi,

ogrencileri aktif, sosyal ve yaratici bireyler olma konusunda cesaretlendirmek i¢in giiclii 6zellikler tasir.

Macera Temelli Ogrenme Modeli kapsaminda dgrencilerin yasadiklar1 deneyimler, Kolb’un (2015) deneyimsel
6grenme dongiisiindeki asamalarla tutarl bir sekilde gerceklestigini gostermektedir. Ozellikle, dgrencilerin aktif katilim,
yansitict gozlem ve yeni davranislar gelistirme siireclerinin, kisisel ve kisilerarast becerilerindeki gelisimleri destekledigi
goriilmiistiir. Bu c¢alismada ogrencilerin Macera Temelli Ogrenme iinitesinde yasadiklar1 kisisel ve kisilerarasi
deneyimler, Kolb’un (2015) 6grenme dongiisiindeki asamalarla iligkilendirilmistir. Somut yaganti asamasi, 6grencilerin
oyun ve etkinliklere aktif katilimlarini ifade etmektedir. Yansitici gozlem agamasi, tartisma seanslarinda ve goriismelerde
kendilerini ifade etmeleriyle iliskilidir. Soyut kavramsallastirma asamasi, 6grendiklerini anlamlandirmalari; aktif
deneyimleme agamasi ise yeni davraniglar gelistirmeleriyle agiklanabilir (Kolb, 2015). Bu dongiisel siireg, 6grencilerin
sadece fiziksel aktivite yapmakla kalmayip, deneyimleri iizerine yansitma yaparak dgrenmelerini yapilandirdiklarini
gostermektedir. Dolayisiyla modelin etkinligi, 6grenmenin deneyimsel ve yapilandirmact temellere dayanmasiyla,
ogrencilerin hem kisisel hem de kisileraras1 becerilerindeki gelismelerle desteklenmektedir (Fosnot, 2013; Kolb, 2015).
Ogrencilerin iletisim, is birligi, problem ¢ézme ve giiven gibi becerilerdeki gelisimleri, deneyimsel 6grenmenin dogal

¢iktilari olarak degerlendirilebilir.

Oyunlar ve tartigma seansinda kullanilan konugma c¢emberinin 6grencilerin, elestirilme endisesi olmadan,
kendilerini grubun degerli bir liyesi olarak gorerek, daha rahat bir sekilde ifade edebilmelerine firsat verdigi
diisiiniilmektedir. Ornegin; iinitenin ilk haftas1 konugmaktan gekinen bazi 6grenciler ilerleyen haftalarda duygularini
acikca ifade edebilmislerdir (Alan notlari, 4). Bunun yaninda, 6grencilerin iletisim becerilerini hayatlarina aktarabiliyor

olduklarin1 vurgulamalar1 aragtirmanin dikkat ¢ekici bulgularindan biridir (Stuhr ve dig., 2018).

Katilimer 6grencilerin, gelisim gosterdigi diger kisileraras: iliski becerisi is birligidir. Ogrencilerin is birligi
becerilerindeki gelisimi, rekabetin olmadig: is birlikli oyunlarla desteklenebilecegi gibi (Casey ve Quennerstedt, 2020;

Sthur ve dig., 2018) uygulanan dgretim modelleriyle de pekistirilebilir. Ozellikle is birlikli 6grenme modeli ve grupla
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oynanan oyunlar, 6grencilerin kisilerarasi iliski becerilerini gelistirmenin yani sira biligsel ve duyussal gelisimlerine de
katki saglayan etkili 6gretim yontemleri arasinda yer almaktadir. Turan ve digerleri (2023) tarafindan gergeklestirilen bir
calismada, is birlikli 6grenme modelinin jigsaw teknigiyle uygulanmasinin, beden egitimine yonelik tutum ve 6z yeterlik
diizeylerinde anlamli bir artig sagladigi belirlenmistir. Benzer sekilde, Yiice (2019), beden egitimi derslerinde grup
oyunlarinin sosyal beceri gelisimi iizerindeki etkisini inceledigi aragtirmasinda, 6grencilerin fiziksel etkinliklerden biiyiik
Olciide keyif aldigini, ancak sosyal beceri diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gézlemlenmedigini
belirtmistir. Bununla birlikte, 6grencilerin ders ici etkinliklere aktif katilim gostermesi, oyun temelli yaklagimlarin
motivasyonlarini ve derse olan ilgilerini artirabilecegini ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda, Macera Temelli Ogrenme
modelinin farkli sosyoekonomik ve kiiltiirel gegmislere sahip dgrenciler i¢in kapsayici bir 6grenme ortami olusturdugu
gibi (Hersman, 2007), is birlikli 6grenme modeli de beden egitimi derslerinde benzer bir etki yaratabilir. Dolayisiyla,
beden egitimi derslerinde is birlikli 6grenme modeli temel alinarak uygulanan Macera Temelli Ogrenme modeli,

ogrencilerin kisilerarasi iliski becerilerini gelistirmelerine olanak saglayan etkili bir yontem olarak degerlendirilebilir.

Giiven, dgrencilerin gelisim gosterdigi bir diger beceridir. Ogrenciler, 6zellikle duygusal giiveni hayatlartyla
bagdastirmis olduklarimi belirten paylasimlarda bulunmuslardir. Stuhr ve digerleri (2016) calismalarinda benzer bir
sonuca ulasarak, duygusal giiven gelisiminin dncelikli olarak gerceklestigini vurgulamislardir. Macera Temelli Ogrenme
iinitesindeki oyunlar, 6grencilerin grubun diger iiyelerine duyduklar: giiveni artirirken, 6zgiiven ve risk alma konusunda
cesaretlendiricidir (Anderson ve Frison, 1992; Goodyear ve dig., 2014). Giiven (grup i¢i ve 6zgiiven) artiginin bir bagka
nedeni, 6grencilerin benlik ve 6zdenetim algisinin olumlu anlamda gelismesi olabilir (Lee ve Zhang, 2019; Vazgeger,
2013). “Arkadasim oyun sirasinda dengesini kaybetti ve diisiiyordu. Ona destek verdim ve onu diiserken tuttum.
Boylelikle oyunu kaybetmedik.” (Alan notu, 4) ifadesi, 6grencilerin {inite boyunca sorumluluk konusunda daha gok
inisiyatif aldiklarin1 gosteren bir bulgu olarak onceki ¢alismalar1 destekler niteliktedir (Stuhr ve dig., 2018; Stuhr ve
Sutherland, 2013).

Ogrenciler, problem ¢dzme becerisinde de gelisim gostermislerdir. Ogrencilerin, {inite boyunca problemlere
kars1 farkli ¢6ziim yollar1 bulduklari, kolektif stratejiler gelistirdikleri goriilmiistiir. Problem ¢6zme becerisindeki
gelisimi, modelin siral1 etkinlikler dizisinde yer alan is birligi, sorumluluk ve yaraticilik gerektiren katilimer oyunlarin
aciga cikardig1 diisiiniilmektedir (Lee ve Zhang, 2019; Vazgecer, 2013). Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Progranmi
(PISA, 2017) istatistiklerine gore, 15 yasindaki Tiirk ¢ocuklar, is birlikli problem ¢dzme becerisinde, Uluslararasi s
Birligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD) ortalamasinin altinda yer almaktadir. Beden egitimi ve spor dersleri, bu sorunun
¢oziimiine katki saglayabilir; ancak derslerde Macera Temelli Ogrenme modelinde oldugu gibi 6grencilerin ortak bir

hedef i¢in bir arada ¢alisabilecekleri is birlikli oyunlara yer verilmesi gerekmektedir.

Yapilan bazi ¢alismalarda, Macera Temelli Ogrenme modelinin farkli sosyoekonomik diizeylere sahip 6grenci
gruplarinda da olumlu etkiler yarattigi goriilmektedir. Gibbons ve digerleri (2018) tarafindan gergeklestirilen bir
arastirmada, modelin ortaokul 6grencilerinin 6z-yeterlik, benlik algisi ve sosyal iliskileri {izerindeki olumlu etkileri
incelenmistir. Arastirmaya katilanlarin énemli bir kismi diisiik sosyoekonomik diizeye ve smirli kaynaklara sahip
olmasina ragmen, modelden elde edilen sonuglarin olumlu oldugu gériilmiistiir. Ozellikle 6grencilerin dzgiiven, grup igi
iletisim becerileri ve sorunlarla basa ¢ikma yeteneklerinde belirgin gelismeler gdzlenmistir. Arastirmacilar, fiziksel
donanimi siirl okullarda dahi dogru yapilandirilmis Macera Temelli Ogrenme etkinliklerinin doniistiiriicii bir etkiye
sahip oldugunu vurgulamislardir. Benzer sekilde, Sutherland ve Stuhr (2012) tarafindan yiiriitiilen bagka bir ¢aligmada

sosyoekonomik agidan dezavantajli 6grenci grubunda uygulanmis ve 6grencilerin is birligi, empati ve iletisim gibi sosyal-
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duygusal becerilerinde anlamli ilerlemeler elde edilmistir. Bu ¢alisma, yapilandirilmis oyunlar ve yansitici tartigmalarla
desteklenen Macera Temelli Ogrenme modelinin, sinirh fiziksel donanimi olan ve zorluklarla basa ¢ikmakta giicliik
yasayan 6grenciler icin de etkili bir 6grenme ortami sundugunu gdostermektedir (Sutherland ve Stuhr, 2012). Bu baglamda,
mevcut ¢aligmanin bulgularinin, farkli sosyoekonomik diizeylere sahip 6grenci gruplarinda Macera Temelli Ogrenme

modelinin potansiyel etkinligini destekledigi diisiiniilmektedir.

Bu arastirmanin bulgulari, katilime1 6grencilerin, ulusal ve uluslararasi egitim organizasyonlarinin 6nemini
vurguladigi becerilerde gelisim sagladiklarini ortaya koymaktadir. 21. yiizyil becerilerinin bir norm olarak belirlendigi,
2023 Egitim Vizyonu bunlardan biridir (MEB, 2018d). 21. yiizy1l becerileri, Macera Temelli Ogrenme modelinde oldugu
gibi, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, sorumluluk, yaraticilik, iletisim, sosyallik, inisiyatif ve 6z denetime vurgu yapar

(Anagiin ve dig., 2016).

Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi ile birlikte tiim ders miifredatlarinda yer alan kazanimlarin
kapsadig1 temel beceriler, Tiirkiye Yeterlilikler Cergevesi (TYC) esas alinarak ele alinmigtir (MEB, 2018b). Macera
Temelli Ogrenme iinitesine katilan dgrencilerde gelistirilmesi hedeflenen kisisel ve kisilerarast iliski becerilerinden olan
iletisim ve inisiyatif alma, ayn1 zamanda TYC’de vurgulanan yetkinlikler arasindadir. Bu yetkinlikler, ilkokul Beden
Egitimi ve Oyun ile ortaokul ve ortadgretim Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programlarinin amaglariyla da
ortiismektedir. Beden egitimi dersleri, fiziksel etkinlikler, oyunlar ve sporlar yoluyla &grencilerde 6z yOnetim
(sorumluluk, inisiyatif ve adil oyun), diisiinme (yenilik¢i, elestiren ve yansitict) ve sosyal (iletisim, ig birligi ve liderlik)
becerileri gelistirmeyi hedefler (MEB, 2018a, 2018b, 2018c). Macera Temelli Ogrenme iinitesi ders igerikleri, Beden
Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programinda yer alan ilkelerle de uyumludur (MEB, 2018a; MEB, 2018b). Ornegin;
konusma gemberi, 6grencilerin kendilerini fiziksel ve duygusal olarak giivende hissetmelerini saglar. Ogrencileri kolektif
calismaya yonlendiren oyunlar birden ¢ok ¢dziim yolu i¢erdiginden 6grencilerin kendi 6grenmelerini yapilandirmalarina
firsat verir. Bulgular 1s131nda, Macera Temelli Ogrenme modelinin, sahip oldugu teorik alt yap:1 ve zengin egitsel
iceriklerle, 2023 Egitim Vizyonu, TYC ve beden egitimi dersi miifredatlarinda kazandirilmas: hedeflenen beceri,
yetkinlik ve kazanimlarla uyumlu ve bu &zelliklerin 6grencilere aktarilmasinda etkili pedagojik bir model olabilecegi

diisiinilmektedir.

Macera Temelli Ogrenme iinitesi boyunca dgrencilerin edindikleri kisisel ve kisiler aras1 iletisim becerileri,
Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii (UNESCO, 2015) tarafindan politika olusturuculara sunulan 6neriler,
Avrupa Kaliteli Beden Egitimi Cercevesi (EFQPE) ciktilari ve SHAPE America (2024) Beden Egitimi Ulusal
Standartlariyla (Standart 3 ve 4) ortiigmektedir. Katilimc1 6grencilerin bir¢ogu iinite boyunca, SHAPE America (2024)
ve EFQPE tarafindan beden egitimi derslerine katilan 6grencilerden beklenen olumlu etkilesim, baskalariyla etkin
¢alisma, sorumlu kisisel ve kisilerarast davranislar ile gergekgi benlik algisi becerilerini sergilemislerdir (Vass ve dig.,

2018).
SONUC VE ONERILER

Bu arastirma, Pazar Giinii Gezintisi Tartigma dongiisii, macera dalgasi, kanca, konugma g¢emberi olmak iizere
Macera Temelli Ogrenme modelinin temel 6gelerinin kullanildig1 az sayida calismadan biridir. Elde edilen bulgular,
planli etkinlikler dizisiyle 6grencilerin iletisim, is birligi, giiven ve problem ¢dzme gibi uluslararasi egitim standartlarinda
belirtilen kigisel ve kisilerarasi iligki becerilerini edinebildiklerini bir kez daha gostermistir (Casey ve Goodyear, 2015;

Casey ve Quennerstedt, 2020; Lee ve Zhang, 2019; Stuhr ve dig., 2018; Stuhr ve Sutherland, 2013).
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Aragtirmanin giiglii yanlarindan birinin 6gretmen egitimi oldugu diisiiniilmektedir. Gorece kisa siirede, beden
egitimi Ogretmeninin kendisi igin yepyeni bir pedagojik modeli, dgrencilerine verimli bir sekilde Ogretebildigi
goriilmiistiir. Oktay 6gretmen, yeni seyler 6grenmenin keyifli oldugunu, 6zellikle Macera Temelli Ogrenme modelindeki
icerikleri derslerinde kullanabilecek olmasinin ¢ok igine yarayacagini belirtmistir (Aragtirmaci ve 6gretmen goriismeleri,
6). Ogretmen egitiminin, soyut bilgiden ¢ok &gretmenin giinliik yasamindaki uygulamalarla iliskili olmasi, 6gretmene
ogrencilerine 6gretecegi icerikler ile stratejiler sunmasi ve yenilik¢i bir pedagojik modele yonelik olmasi nedeniyle
verimli oldugu diisiiniilmektedir (Armour ve Yelling, 2007; Ince ve dig., 2006; O’Sullivan ve Deglau, 2006; Parker ve
Patton, 2016). Ogretmen egitimindeki bu 6zellikler, hizmet igi beden egitimi mesleki gelisim programlari i¢in bir rehber

olarak kullanilabilir.

Macera Temelli Ogrenme iinitesi sadece bir okulda 5. smifa uygulanmis ve toplam 8 dersten olusmustur.
Okullarda uzun siireli arastirmalar yiiriitmenin zorluklar1 g6z oniinde bulunduruldugunda, gelecekte farkli sinif

seviyelerinde, daha genis 6rneklemlerle ve daha uzun siireli etkilesim igeren ¢alismalarin yapilmasi 6nem arz etmektedir.

Covid-19 salgini nedeniyle arastirmanin son iki haftasi ¢evrimigi senkron dersler olarak yapilmistir. Bu esnada
ogrenciler, oyunlar aktif olarak oynayamamis olsalar da kisiler arast iligki beceri gelisimlerini stirdiirdiikleri goriilmistiir.
Bu nedenle, modelin bilgilendirme ve tartisma pedagojik adimlarinin uzaktan egitimde kullanilabilecek etkili birer

Ogretim stratejisi olabilecekleri diistiniilmektedir.

Bu calisma, yalnizca bir okulda, 5. sinif 6grencileriyle ve 8 dersle sinirli olup, bu nedenle bulgular sadece bu
smiftan elde edilen nitel verilerle smirlidir. Bununla birlikte, Macera Temelli Ogrenme modelinin beden egitimi
derslerinde 6zellikle kisisel ve kisiler aras1 becerilerin gelisimine yonelik is birligi, empati, takim ¢alismasi, karar verme,
sorumluluk alma, sosyal baglar1 giiclendirme, iletisim becerilerini artirma ve grup i¢i uyum saglama gibi kazanimlarin
dgretiminde etkili bir pedagojik model olarak kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda, Macera Temelli Ogrenme
modelinin etkinligini daha kapsamli bir sekilde degerlendirmek igin, farkli sosyoekonomik diizeylere sahip okullarda,
farklt sinif diizeylerinde, daha uzun siireli ¢aligmalar yapilmasi onerilmektedir. Ayrica, beden egitimi 6gretmenleri,
ogrencilerin hikdye yazmalarini tesvik etmek i¢in Tiirkge 6gretmenleriyle, ¢izim giinliikleri yapmalarini saglamak i¢in

Gorsel Sanatlar 6gretmenleriyle is birligi yaparak disiplinler arasi ¢calismalar gergeklestirebilirler.
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