GEFAD / GUJGEF 38(2): 515-533 (2018)
Oyun Tabanh Ogrenme-Ogretme Modelinin Okul Oncesi

Cocuklarinin Ogrenme Tercihlerine Etkisi
The Effects of Play-Based Teaching Model to Pre-School
Students' Learning Choices

Sevda KOC AKRANY, Inci KOCAMAN?,

LSiirt Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Egitim Programlart ve Ogretim A.B.D. sevdakc@gmail.com
2Siirt Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Egitim Programlart ve Ogretim A.B.D
inci_ttanesi@hotmail.com

Makalenin Gelis Tarihi: 31.12.2017 Yayina Kabul Tarihi: 19.03.2018

0z

Bu arastirmanin temel amact, oyun tabanli 6grenme-ogretme modelinin okul oncesi ¢ocuklarinin
ogrenme tercihlerine etkisini belirlemektir. Baskin-daha az baskin karma yontem desenin
kullanmildigi  aragtirmada amagsal drnekleme yontemlerinden dlgiit  6rnekleme  yontemi
kullamilnmistir. Aragtirmamin ¢alisma grubuna Kog¢ Akran (2017) tarafindan gelistirilen yart
yvapulandirilmis gériisme formu ve gozlem formu uygulanmustir. Verilerin analizinde ¢ocuklarin
ogrenme tercihlerine iliskin hazirlanan gézlem formunda yer alan maddelerin normal dagilim
gosterip gostermeme durumu igin Shapiro-Wilks degerine bakilmistir. Normallik testleri
dogrultusunda gézlem formundaki maddelerin normal dagihim gostermedigi  goriilmiistiir.
Ogrenme tercihleri ile ilgili hazirlanan gozlem formunda deney ve kontrol grubundaki ¢cocuklarin
puanlarmi karsilagtirmak icin Mann Whitney U-Testi, gruplarin kendi icindeki on test - son test
puanlarmni  karsilastirmak icin ise Wilcoxon Isaretli Swralar Testi uygulanmistir. Yari
yvapulandirilmis goriisme formundan elde edilen veriler icinde betimsel ve icerik analizi yontemi
kullamilmistir.  Arastirmada  sonucunda, oyun tabanli ogrenme-ogretme modelinde yapilan
uygulamalarla ¢ocuklar oyunu kurallara uyma, siiper kahramanlar gibi giiciinii belli etme ve
farkly nesnelerle tanisma olarak tamimladiklar: sonucuna ulasimistir.

Anahtar Sazciikler: Oyun, Oyun Tabanli Ogrenme, Okul Oncesi.

ABSTRACT

The main purpose of this study is to determine the effects of play-based teaching model to pre-
school students’ learning choices. In the study where the dominant-less dominant mixed method
design was used, the criterion sampling method from the objective sampling method was used.
Semi-structured interview form and observation form developed by Ko¢ Akran (2017) were

1 Bu Calisma 27-28-29 Ekim 2017°de Bitlis Eren Universitesi tarafindan diizenlenen
Uluslarast IMESET Konferansinda sozlii bildiri olarak sunulmustur.


mailto:sevdakc@gmail.com

Oyun Tabanli Ogrenme-Ogretme Modelinin... 514

applied to the study group. In the analysis of the data, the Shapiro-Wilks value was examined for
the normal distribution of the materials in the observation form prepared for children’s learning
choices. Normality tests showed that the items on the observation form did not show normal
distribution. The Mann Whitney U-Test was used to compare children’s scores in the
experimental and control groups, and the Wilcoxon Marked Rank test was used to compare the
pre-test and post-test scores of the groups in the observation form prepared for the learning
choices. Descriptive and content analysis methods were used in the data obtained from the semi-
structured interview form. With the applications made in the game-based learning-teaching
model, it has been concluded that students defined games as following rules, demonstrating
power just like superheroes and meeting with different objects.

Keywords: Play, Game-Based Learning, Pre-School.
GIRIS

Oyun, c¢ocuklarin 6grenme-0gretme siirecine aktif katilimimi saglayan etkinliklerdir.
Oyun ile ¢ocuklar gercek yasamu kesfeder, fiziksel ve zihinsel yeteneklerini kullanir.
Baska bir deyisle oyun, ¢ocuklar arasinda maddi bir yarar saglamayan, kendine 6zgii
belli kurallara sahip olan ve katilanlar1 tiimiiyle etkisi altinda tutan eglenceli faaliyetler
biitiiniidiir (Gozalan ve Kogak, 2014). Ozellikle oyunlarin eglenceli olmasi ¢ocuklarin
gercek yasamdaki olaylart hem kesfetmesi hem de Ogrenmesi agisindan Gnemli
goriilmektedir (Landreth, Homeyer ve Morrison, 2006). Bu 6nem, basta Ggretmenin
dikkatini gekmekte ve yapacagi etkinliklerde ¢ocugun oyun yoluyla siirece katilmasini
saglamaktadir (Ozyiirek ve Cavus, 2016). Baska bir deyisle, 6gretmene gére cocuklar,
kiiciik yastan itibaren oyun yoluyla diinyay:1 kesfetmekte, tecriibe kazanmakta, iletisim
kurmakta, yetiskinlige hazirlanmakta ve duygularimi ifade etmektedir (Poyraz, 1999;
Gtines, 2010).

Ogretmenlerin cocuklar1 oyun yoluyla &grenme siirecine katarken, bazi noktalari
dikkate almasi gerekmektedir. Bu noktalardan biri oyunun amaglarinin g¢ocuklar
tarafindan fark edilmesidir. Cocuklardaki farkindalik, g¢ocugun hem O&grenme
siirecinden haberdar olmasini hem de egitimde istendik davraniglarin olugmasin
saglamaktadir. Ciinkii egitim ve egitim sisteminin Onerdigi yaklasimlar/ modeller/
yontemler her zaman ¢ocuklarda istendik davraniglar kazandirmamaktadir. Fakat oyun
tabanli 6grenme-6gretme gibi modeller, belirli bir program g¢ergevesinde, ¢ocuklarin

yas, Ogrenme diizeyleri, bireysel farkliliklari, 6grenme tercihleri gibi O6zelliklerini
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dikkate almakta ve cocuklarin etkin bir 6grenme siireci ile belirlenen hedeflere

ulagmasini amaglamaktadir.

Oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli ile belirlenen oyunlar/uygulamalar, bireyin bir
biitiin olarak gelisimine katki saglamakta ve ¢ocugun yasaminin ayrilmaz bir pargasi
olmaktadir. Ornegin, kimi cocuklar oyun oynarken yaparak-yasayarak, kimileri
dinleyerek, kimileri ise gorerek 6grenmektedir. Her cocugun dgrenme tercihleri yas,
gelisimsel ozellikleri ve beklentilerine gore farklilik gostermektedir. Bu sebeple,
Ogretmenler bagta okul Oncesi egitimden baslayarak egitim siirecinin her agamasinda
oyunlara yer vermeli ve 0grenme-6gretme siirecinde ¢ocuklarin 6grenme tercihlerini
destekleyerek, cocuk icin pedagojik bir ¢evre olusturmalidir (Kogyigit, Tugluk ve Gok,
2007; Aksoy, 2014). Ciinkii okul 6ncesindeki ¢ocuklar, bu ¢evrede kendilerini gok
rahat ifade eder ve yakin ¢evresiyle iyi bir iletisim siireci kurar. Cocuklar i¢in bu siireg
kendisini ifade bi¢imi iken, 6gretmen i¢in de ¢ocugu tanmimak olarak ifade edilmektedir.
Ogretmen c¢ocugu yakindan tanimak igin, "Cocuklar oyunlari nasil oynamaktadir?",
"Nelere dikkat etmektedir?", "Ogrenme tercihlerini nasil belirlemektedir?" gibi birtakim
gozlemlerde bulunur (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Kisacasi c¢ocuklarin
vazgecilmez ugrast olan ve ciddi bir ig olarak goriilen oyun, kiigiik yastan itibaren
cocuklar tarafindan tercih edilmektedir. Boyle bir tercih basta uzmanlarin,
arastirmacilarin, 6gretmenlerin dikkatini ¢ekmis ve bugiin gerek okul oncesi egitim
programinda gerekse Ogretim programinda oyunlar yoluyla bazi becerilerin
kazandirilmasi Onerilmistir. Her ne kadar oyun tabanli §grenme-6gretme modelinin
o6nemli oldugu ve programlarda sik¢a yer verilmesi gerektigi belirtilse de alan yazinda
bu konuda ¢ok fazla ¢alisma yapilmadigi goriilmektedir. Alan yazina katki saglayacagi
diistincesinden hareketle, bu arastirmada oyun tabanli &grenmenin okul Oncesi
cocuklarinin tercih ettikleri O6grenme yollarina etkisi problem ciimlesi olarak

belirlenmistir. Bu problem ciimlesi dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmustir:

1. Okul 6ncesi ¢cocuklara gore “oyun” nedir?

2. Oyun tabanli 6grenmede ¢ocuklarin tercih ettikleri oyunlar nelerdir?



Oyun Tabanli Ogrenme-Ogretme Modelinin... 516

3. Deney grubunun on test-son test, tercih ettikleri 6grenme yollarina iligkin
puanlar1 arasinda, anlamli bir fark var midir?

4. Kontrol grubunun 6n test-son test, tercih ettikleri 6grenme yollarina iliskin
puanlar1 arasinda, anlamli bir fark var midir?

5. Deney ve kontrol grubunun son test, tercih ettikleri 6grenme yollarina iligkin
puanlart arasinda, anlamli bir fark var midir?

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Arastirmada, baskin-daha az baskin karma yontem deseni kullanilmistir. Baskin-daha
az baskin karma yontem deseni, nitel veya nicel arastirma yontemlerinden bir tanesini
temele alip arastirmanin kiigiik bir boyutunda ise diger arastirma deseninin kullanilmast

seklinde tanimlanmaktadir (Tashakkori & Teddlie, 1998).
Calisma Grubu

Arastirmada amagsal Ornekleme yOntemlerinden Ol¢lit Ornekleme  yOntemi
kullanilmigtir. Arastirma kapsamina dahil edilen ¢ocuklarin Bitlis’in Tatvan ilgesine
bagl anaokulu ve bu okuluna devam eden 4-5 yas grubu g¢ocuklar olmasi Olgiitii
aranmistir. Caligma grubunda yer alan deney grubu, arastirmacinin egitim-dgretim

stirecini yuriittiigii grup, farkl bir anaokulu ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.

Arastirmada deney grubu g¢ocuklarina Ko¢ Akran (2017) tarafindan hazirlanan oyun
tabanl 6grenme- 6gretme oyun tabanli 6grenme-6gretme uygulamalari; kontrol grubuna
ise mevcut egitim programi dogrultusundaki etkinlikler yapilmistir. Deney grubunda
etkinlikler yapilirken, egitim programinda yer alan etkinliklerin yaninda, ¢ocuklarin en
cok sevdikleri sinif dis1 ve i¢i oyunlarin isimleri liste halinde olusturulmustur. Cocuklar
daha sonra bu listeden Ozgiirce bireysel ve grup halinde belirlenen etkinliklerden
istedikleri oyunu se¢ip oynamiglardir. Cocuklara, listede birden fazla oyunu se¢me
hakki tanmmistir. Bunun yani sira, oyunlar oynanirken bazi tekniklerden ve arag
gereglerden destek alimmustir. Bunlar, ¢ocuklarin gelisim ozellikleri ve yas gruplari

dikkate alinarak video, kuklalar, drama teknigi, egitsel oyun, alt1 sapka, alt1 ayakkabi,
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alti madalya diigtinme teknikleri, 6grenme halkasi, pandomim, arkasi yarin teknigidir.
Oyun tabanli O6grenme-6gretme etkinliklerinde daha c¢ok ¢ocugun hayal giiclini
kullanacag1 gergek hayattan alinan senaryolara yonelik oyunlar oynatilmistir. Yapilan

etkinlikler sekiz haftada tamamlanmustir.
Arastirmanin Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplama aract olarak, Kog¢ Akran (2017) tarafindan gelistirilen yar1
yapilandirilmis  goriisme ve gozlem formu kullamilmistir. Arastirmada kullanilan
goriisme formunda cocuklarin, oyun kavramina yonelik algilart ve oyun tabanli
O0grenme-6gretme modeli ile tercih ettikleri oyunlar sorulmustur. Goriisme formunda
yer alan sorular i¢in ilk dnce okul Oncesinde gorev yapan ii¢ Ogretmenin, egitim
programlar1 ve dgretim ana bilim dalindaki iki uzmanin, dlgme ve degerlendirme ana
bilim dalindaki bir uzmanin, bir Tiirkge 6gretmenin goriislerine bagvurulmustur. Deney
grubu ¢ocuklarina yonelik hazirlanan goriisme formunda yer alan sorular igin her
¢ocuga 10-15 dakika siire ayrilmigtir. Gorlismeler sinif icerisinde yapilmis ve ¢ocuklar

goriismeye goniillii katilim gdstermistir.

Yari yapilandirilmis gozlem formunda ise, ¢ocuklarin oyun tabanli 6grenme-6gretme
modeli ile tercih ettikleri 6grenme yollar1 belirlenmeye calisilmigtir. Gézlem formu
gelistirilirken ilk 6nce oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli, ¢cocuklarin tercih ettikleri
O6grenme yollar1 konusunda literatiir taramast yapilmistir. Literatiir taramasindan sonra
gozlem formunda yer alan maddeler yazilmis ve bu maddeler i¢in “hi¢bir zaman”,
“nadiren”, “cogunlukla”, “her zaman” seklinde dortlii derecelendirme kullanilmstir.
Bunun yam sira aragtirmada gesitli oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli ile belirlenen

etkinliklerinden dokiiman incelemesi yoluyla alintilar yapilmastir.
Verilerin Analizi

Aragtirmanin  ¢alisma grubuna Kog¢ Akran (2017) tarafindan gelistirilen yar1
yapilandirilmig goriisme formu ve gozlem formu uygulanmistir. Goézlem formu ve
gorigsme formu deney grubuna uygulanirken; gozlem formu kontrol grubuna

uygulanmistir. Sinif igerisinde ¢ocuklarin uygulamalarini gézlemlemek amaciyla video
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kayit aract kullanilmig ve arastirmacilar tarafindan gozlem formunda yer alan
becerilerin ¢ocuklar tarafindan gergeklestirilip gergeklestirilmedigine bakilmistir. Daha
sonra bu videolar farkli okullarda gorev yapan ii¢ okul 6ncesi 6gretmenine gosterilmis
ve Ogretmenlerin de gozlem formunda yer alan becerilerin ¢ocuklar tarafindan yapilip
yapilmadigma iliskin goriislerine bagvurulmustur. Son olarak arastirmacilar ve
Ogretmenler tarafindan doldurulan gozlem formunun puanlari arasindaki interclass

puanlarina bakilmig, bu deger 0.93 olarak bulunmustur.

Verilerin analizinde 6grenme tercihlerine iligskin hazirlanan gézlem formunda yer alan
maddelerin normal dagilim gosterip gostermeme durumu i¢in Shapiro-Wilks degerine
bakilmistir. Biiyiikoztiirk’e (2014) gdre normal dagilim incelenirken grup sayist 50’
den kiiciikse Shapiro-Wilks, 50°den biiyiikkse Kolmogorov-Simirnov testleri
kullanilmaktadir. Normallik testleri dogrultusunda gozlem formundaki maddelerin
normal dagilim gdstermedigi goriilmiistiir. Ogrenme tercihleri ile ilgili hazirlanan
gbzlem formunda deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin puanlarini karsilagtirmak igin
Mann Whitney U-Testi, gruplarin kendi igindeki 6n test-son test puanlarim

karsilastirmak igin ise Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmustir.

Yari yapilandirilmig goriisme formunda ise elde edilen veriler igin betimsel ve igerik
analizi yontemi kullamlmistir. Icerik analizi yapilirken dncelikle ¢ocuklarin cevaplari
detayli bir sekilde betimlenerek her bir soru icin kodlar belirlenmistir. Kodlar
belirlenirken literatiir taranmis, konuyla ilgili dnceden gelistirilmis kategoriler olup
olmadig1 incelenmistir. Aragtirmaya uygun kodlar belirlendikten sonra cocuklarin
cevaplart siiflandirilarak kaynak ve kodlama yogunluklart tespit edilmistir. Daha sonra
cocuklarin goriisleri ile ilgili dogrudan alintilar yapilarak yorumlar yapilmistir.
Dogrudan aktarim yapilirken g¢ocuklar i¢in ¢esitli kodlar kullanilmistir (6rn. A1, Ao,
Asz....). Ayrica nitel verilerin giivenilirligi i¢in elde edilen veriler sayisallastirilmis,

frekans ve yilizde hesaplanmistir. Veriler 0,05 anlamlilik diizeyine gore test edilmistir.
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BULGULAR ve YORUM

Okul oncesi ¢ocuklarina goére oyun kavraminin ne anlama geldigine iligkin bulgular

Tablo 1°de yer almaktadir.

Tablo 1. Okul Oncesi Cocuklarn “Oyun” Kavramma iliskin Goriislerinin Betimsel
Analiz Sonuglar1

Kaynak Kodlama Yogunlugu
Kategori f % : %
Ahlaki degerleri kesfetme 13 50,0 12 50,0
Sence oyun ..
nedir? Hayal diinyasinda olma 8 30,8 7 292
Gergek diinyay1 kesfetme 5 19,2 5 208
TOPLAM 26 100 24 100

Tablo 1’de goriildiigii lizere, on sekiz ¢ocuk ile yapilan goériismelerin betimsel analiz
sonuglarinda “oyun” kavrami “ahlaki degerleri kesfetme”, “hayal diinyasinda olma”,
“gercek diinyay1 kesfetme”, seklinde kategorilestirilmistir.  Ahlaki degerler
kategorisinde (kurallara uyulmasi (f=4), baskalarina siddet uygulanmamasi (f=2), yalan
soylenmemesi (f=2), baskalar1 ile saygili konusulmasi (f=2) gerektigi] goriilmektedir.
Hayal diinyas1 kategorisinde (siiper kahramanlar gibi giiclii oldugu (f=3), kétiilerle
savastigt (f=2), diger ¢ocuklardan farkli oldugu (f=2)]; Gergek diinyayr kesfetme
kategorisinde ise c¢ocuklar [merak duygusuyla yeni nesneleri kesfettigi (f=3), hayal
diinyasindan uzaklastig1 (f=2)] sdylenebilir. Buradan hareketle, ¢cocuklara gére “oyun”
belirli kriterler dikkate alinarak (6rn. 1-2-3-4), siiper kahramanlarin fiziksel 6zelliklerini
tagityarak (6rn. 5-6-7) oynanan ve etrafinda onlarin dikkatini ¢eken nesne/olaylari
kesfetmeye yarayan (6rn. 8-9-10) bir kavramdir.

[1] “...Tepsiyle ¢aycilik yaptigim yer, ¢ay doldurmak demek. Ama cay doldururken

herkese ¢ay vermeliyiz.....sadece bizim kurallarimiz yok. Oynarken kurallara
uymaliy1z” (A1)

[2] “...oyun bence oyunda bir seylere uymamiz gerek” (Az)
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[3] “....oyun arkadagimla uyarken ona da sira vermektir. Mesela oyuncak bebekle
oynarim sonra ona veririm. Ona da vermezsem oyun olmaz ” (A13)

[4] “oyun arkadasimla ma¢ yapmak demek ama kurallara uyarak” (Ais)

[5] “Ben Siipermen” im onun gibi ug¢arim (As)

[6] “Ben ¢ok gii¢liiyiim insanlar1 Siipermen gibi kurtaririm” (Aae)

[7] “Oriimcek adam gibi duvardan duvara ziplarim” (Aqo)

[8]” Arkadagimda bir sey gordigiimde 6gretmenime sorarim” (A7)

[9]7....bazen markette yeni seyler goriiyorum 6gretmenim merak ediyorum onlart oyun
oynarken de dyle, arkadasim bir top almis benimkinden farkli hemen nerden almis
topa bakmak istiyorum” (Asg)

[10] “Babam araba siirlince onun nasil siirdiigiini merak ediyorum. Arkadagim

oynarken nasil oynamis merak ediyorum” (Ag)

Oyun tabanli 6grenme-6gretme yaklagiminda ¢ocuklarin tercih ettikleri oyunlara iliskin

bulgular Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Oyun Tabanh Ogrenme-Ogretme Modelinde Cocuklarm Tercih Ettikleri
Oyunlara Iliskin Goériislerinin Betimsel Analiz Sonuglar1

Kodlama
) Kaynak o N
Kategori Yogunlugu
f % f %
Eglenceli oyunlar 9 409 9 45,0
Oyun tabanli grenmede isbirlikli oyunlar 7 31,8 6 30,0
cocuklarin tercih ettikleri oyunlar .
nelerdir? Bireysel oyunlar 6 273 5 25,0

TOPLAM 22 100 20 100

Tablo 2’de goriildiigii lizere, on sekiz ¢ocuk ile yapilan goriismelerin betimsel analiz
sonuglarinda “Oyun tabanli 6grenmede ¢ocuklarin tercih ettikleri oyunlar” , “eglenceli”,
“igbirlikli” ve “bireysel” seklinde kategorilestirilmistir. Eglenceli oyunlar kategorisinde
(hosuma giden (f=3), beni giildiiren (f=2), merakla bekledigim (f=2), evde de oynamak
istedigim (f=2)]; igbirlikli oyunlar kategorisinde (arkadagimla (f=4), 6gretmenimle

oynanan (f=2)] ve bireysel oyunlarda (kimseyle oyuncagimi paylagmadigim (f=3),
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grupla oynamadigim (f=2)] oyunlar1 tercih ettikleri sdylenebilir. Buradan hareketle,
cocuklarin hosuna giden (6rn. 11-12-13), arkadaslariyla oynanan (6rn. 14-15-16-17) ve
oyuncaklarim1 kimseyle paylasmadigi (6rn. 18-19-20) oyunlari tercih ettikleri
goriilmektedir.
[11] “Bir oyun var ¢ok hosuma gitti onu tercih ettim....bardak oyunu hatirladim” (As3)
[12] “En sevdigim sey herkesge oynanan oyunlar” (Ay)

5 \

Resim 1. Oyun Tabanl Ogrenme-Ogretme Modelinde Bireysel Ve Grup Uygulamalari

[13] “Hosuma gitmeyen oyunlari oynamayi canim istemez. Araba yariglari oyununu
seviyorum” (A1)

[14] “Hamurdan kek oyununu seviyorum ¢ok ama ¢ok hosuma gidiyor” (As)

[15] “Tek oynamay1 sevmiyorum” (Ag)

[16] “Yanimda biri olunca daha ¢ok oynuyorum” (As)

Resim 2. Oyun Tabanli Ogrenme-Ogretme Modelinde Bireysel Uygulamalar
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[17] “Baskasina oyuncagimi vermem. Tek oynamak isterim” (As)

[18] “Neden bagkasi ile oynayayim tek oynamak daha giizel” (Ai4)

[19]” “Grupga seviyorum oynamay1” (As)

— —==N — il
Resim 3. Oyun Tabanl Ogrenme-Ogretme Modelinde Grupsal Uygulamalar

[20] “Kimse ile oynamay1 sevmiyorum” (As)

Deney grubunun on test-son test tercih ettikleri 6grenme yollarina iligkin puanlarin

bulgular1 Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Deney Grubunun On Test-Son Test, Tercih Ettikleri Ogrenme Yollarina
Iliskin Puanlari Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Son Test - On Test Sira Sira
n Ortalamas1  Toplamu Y/ p
Negatif Siralar 0 0,00 0,00
Pozitif Siralar 17 9 153 -3,627 0.00*
Fark olmayan 1
TOPLAM 18
*p<.01

Tablo 3’te goriildiigii iizere, cocuklarin 6n test-son test tercih ettikleri dgrenme yollarina
iliskin puanlari arasinda anlamli farkliligin son test lehine oldugu gériilmektedir [z = -
3,627, p < 0.05]. Buradan hareketle, oyun tabanli 6grenme-6gretme modelinin

uygulandig1 deney grubu c¢ocuklarin tercih ettikleri 6grenme yollarina katki sagladigi

sOylenebilir.
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Kontrol grubunun 6n test-son test tercih ettikleri 6grenme yollarina iliskin puanlarin

bulgular1 Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Kontrol Grubunun On Test-Son Test, Tercih Ettikleri Ogrenme Yollarina
Iliskin Puanlarin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Son Test - On Test Sira Sira
n Ortalamasi1 Toplam z p
Negatif Siralar 5 12,10 60,50
Pozitif Siralar 13 8,50 110,50 1,001 0.28
Fark olmayan 1
TOPLAM 19

Tablo 4’te goriildiigii iizere, cocuklarin 6n test-son test tercih ettikleri 6grenme yollarina
iliskin puanlar1 arasinda anlaml farklilik gériilmemistir [z = -1,091, p >0.05]. Buradan
hareketle, mevcut egitim programi dogrultusunda yapilan etkinliklerin ¢ocuklarin tercih

ettikleri 6grenme yollarina katki saglamadigi s6ylenebilir.

Deney ve kontrol grubunun son test tercih ettikleri 6grenme yollarina iliskin puanlarin

bulgular1 Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubunun Son Test, Tercih Ettikleri Ogrenme Yollarina

Iliskin Puanlarmin Mann Whitney U- Testi Sonuglari

Sira Sira
Gruplar n Ortalamasi Toplam P
Deney 18 25,14 452,50 *
Kontrol 19 13,8 25050 2% 000

*p<.01

Tablo 5°te goriildiigi lizere, ¢ocuklarin son test tercih ettikleri 6grenme yollarina iligkin
puanlart arasinda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir [U = 223, p < 0.05]. Sira
ortalamalar1 incelendiginde, deney grubundaki g¢ocuklarin tercih ettikleri 6grenme

yollarma iligkin puanlarin (25,14), kontrol grubundaki ¢ocuklardan (13,18) yiiksek



Oyun Tabanli Ogrenme-Ogretme Modelinin... 524

oldugu goriilmektedir. Buradan hareketle, oyun tabanli 6grenme- &gretme modelinin
deney grubundaki ¢ocuklarin tercih ettikleri 6grenme yollarina katki sagladigi

sOylenebilir.
TARTISMA ve SONUC

Oyun tabanli 6grenme-6gretme modelinde yapilan uygulamalarla ¢ocuklarin “oyunu”;
bireyin kendi i¢ diinyasini yansitma, bagkalar1 ve ya kendi koydugu kurallara uyma,
stiper kahramanlar gibi giiciinii belli etme ve farkli olay/nesnelerle tanigma olarak
tanimladig1 goriilmiistiir. Kogyigit, Tugluk ve Kok’e (2007) gore oyunlar, cocuklar
i¢in sosyal rollerin belirlendigi, ¢evresini yakin tanima firsat1 buldugu, cesitli nesnelere
anlamlar yiikledigi araglardir. Ayni zamanda oyunlar, c¢ocuklarin hayal giiglerini
kullanmasim ve karsilastiklar1 problemlere ¢dziim iiretmesini saglar. Ozellikle okul
oncesi donemdeki cocuklar, 6zerk bir donem igerisinde, oyunlarla iletisim kurar,
cevresindeki olaylara, nesnelere bir bilim insan1 gibi anlamlar yiikler ve
olumlu/olumsuz belirli davraniglar1 igsellestirir (Akbayrak ve Turash, 2017; Hughes
2010; Ozyiirek ve Cavus, 2016; Turgut ve Yilmaz, 2010). Ornegin, ¢ocuklar bir oyun
oynadiklari zaman, ilk 6nce oyunun kurallarin1 kendi i¢ diinyasindaki kavramlarla
iliskilendirir. Sonra kendi kurallarmi ortaya koyarak, ¢evresindeki bireylerin de bu
kurallara uymasii bekler. Daha sonra benmerkezcilik anlayisi ile oyun oynayan
cocuklar arasinda catismalar ortaya ¢ikar. Iste oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli
cocuklardaki benmerkezcilik anlayisini dikkate alarak herkes i¢in belirli kurallarin
oldugunu ve oyun siirecince herkesin bu kurallara uymasi gerektigini vurgulamaktadir.
Boylelikle oyun tabanli 6grenme etkinlikleri ile ¢ocuklar bagimsiz ve 6zgiir hareket
ederek arkadaslar ile isbirligi yapmayi, yardimlasmay: vb. kurallar1 dgrenir ve bunu
yasamina yansitmaya calisir (Sasmaz ve Avci, 2004; Gozalan, 2013; Pilten ve Pilten,
2013 ). Ayrica, oyun tabanli 6grenme—6gretme modeli ile ¢ocuklar yagaminin daha
sonraki donemlerinde toplumsal kurallara uymayr ve toplum igerisindeki diger
bireylerin de belirli haklara ve gorevlere sahip oldugunu 6grenir. Baska bir deyisle, bu

model ¢ocuklardaki ahlaki degerlerin olusmasina katkilar saglar (Ulug, 1997).
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Yasadigimiz diinyada cocuklarin oldugu her yerde oyun vardir ve cocuklar diinyay1
oyunlarla &grenir. Kimi ¢ocuklara gore oyun, gercek ile hayal diinyasi arasinda
kullanilan bir kopriidiir. Kimisine gore ise, oyun bireyin kendini ifade etme bicimdir.
Nitekim arastirmada da ¢ocuklarin oyun tabanli 6grenme-6gretme modeliyle oyunu
stiper kahramanlarla iligkilendirerek agikladigr goriilmiistiir. Hayal giiclerini kullanarak
stiper kahramani model olan ¢ocuklar, aynt zamanda kendi i¢ diinyasini da disariya
yansitarak iyi, dogru ve yanlisi 6grenir (Bagl, 2004). Fleer (2017), oyunlarin okul
oncesi ¢ocuklarin hayal diinyalarindaki senaryolarin gercek diinyaya yansimasi olarak
gormekte ve zamanla bu senaryolarin ¢ocuklar tarafindan gerg¢ek diinya olaylari ile

iliskilendirilecegini belirtmektedir.

Oyun tabanli 6grenme-o6gretme modeli ile yapilan etkinlik ve uygulamalarda gercek
yasam problemleri/senaryolar1 ile ¢ocuklar karsi karsiya birakilir. Bu senaryolarla
cocuklar cevrelerini kesfetmektedir. Arastirmada da c¢ocuklar “oyunu” Kkarsilagilan
nesne ve olaylart merak duygusu igerisinde agiklama olarak tanimladiklar goriilmistiir.
Bu tanimlardan anlasilacagi iizerine, oyun c¢ocuklarin motivasyon kaynagidir.
Motivasyonu artan ¢ocuk oyun konusunda daha ¢ok bilgi sahibi olmak isteyecek ve
yeni bilgi ve becerileri 6grenmeye agik olacaktir (Kula ve Erdem, 2005; Bayirtepe ve
Tiizlin, 2007). Kisacasi oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli ¢ocuklarin gergek diinya
olaylar1  iizerinde  diisiinmesini  sagladigi  i¢in  “cocuklarda  diislinmenin
yapilandirilmasinda” 6nemli bir siire¢ olarak goriilmektedir. Daha sonra bu siiregler
elestirel disiinme, yaratici diisiinme, problem ¢6zme vb. gibi becerilerin olugmasini
saglar. Oyunlarla gercek diinya olaylarini ¢ocuklar hisseder. Karsilastiklar: bu olaylara
oyunlarla ¢6ziim iiretirler. Daha sonraki yagamlarinda benzer olaylarla karsilastiklarinda
burada elde ettikleri deneyimleri kullamirlar (Cheung, 2018; Walsh, McGuinness, ve
Sproule, 2017). Sadece bu becerilerle sinirli kalmayip, oyun ¢ocuklarin dil becerilerine
de katki saglar (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001). Aslinda oyun tabanli 6grenme-6gretme
modelinde da bu amag¢ vurgulanmaktadir. Yani oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli
ile ¢ocuklara senaryolar verilmesinin nedenleri arasinda aslinda konusma, dinleme,

okuma ve yazma gibi g¢ocuklarin dil becerilerini gelistirmektir. Her c¢ocuk dil
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becerilerini tercih ettigi 6grenme yoluna gore kullanmaktadir. Artik bu 6grenme yoluna

gore cocuk oyunu kendine goére tanimlamaktadir.

Oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli uygulamalarinda gocuklarin eglenceli, isbirlikli
ve bireysel oyunlari tercih ettikleri goriilmiistiir. Her cocuk bireysel farkliliktan
hareketle, kendileri i¢in en uygun oyunu seger. Cilinkii her cocugun 6grenme tercihleri
onlarin parmak izi kadar onlara 6zeldir. Kimi ¢ocuklar onlar1 eglendiren, giildiiren,
kimileri arkadaglari ile bir grup igerisinde yer alan, kimileri ise tek basina oynadiklari
oyunlari tercih eder. Ogrenme tercihini dikkate alarak kendi oyununu belirleyen ¢cocuk
bazen empati duygusu ile oyundaki karekterin ruhunu igsellestirmekte ve onun gibi
davranmaktadir. Boyle bir ruh hali ¢ocugun oyundan zevk almasini saglar ve oyun
eglenceli hale gelir. Ulutag’a (2011) gore oyunlar, ¢ocugun kisilik gelisimine dnemli
katkilar saglar ve cocuklar oyunu ciddi bir ugras olarak goriir. Cocuklar oyunla
sevgisini, nesesini, nefretini, eglenip eglenmedigini disa vurarak gosterir. Cocuktan
cocuga farklilik gdsteren bu tercihler ve davranmislar, oyun tabanli 6grenme-6gretme
modelinde da dikkate alinan bir 6zelliktir. Oyun tabanli modelde ¢ocuklara farkli oyun
senaryolart sunulur. Cocuklar kendileri i¢in uygun olan, onlar siirece aktif katan ya da
diistincelerin sadece kendisi tarafindan uygulamaya konuldugu oyunlar1 oynar (Mutlu

ve Aydogdu, 2003; Ogretir, 2008).

Deney grubunun 6n test-son test tercih ettikleri 6grenme yollarina iligkin puanlarinda
son test lehine anlamli bir farklilasma gorilmiistiir. Deney grubu ¢ocuklarinin oyun
tabanli 6grenme-6gretme modeli etkinlikleri ile oyunlarinda daha iyi goézlem
yapabildikleri ve oyunun gerektirdigi kurallar1 daha iyi dinleyip oyunla ilgili
hareketlerine yansitabildikleri sonucuna ulasilmustir. Ozyiirek ve Cavus’a (2016) gore
bu modelin ¢ocuklarin bilissel yoniine degil, duyussal ve -motor becerilerine de katki
saglamaktadir. Biligsel olarak bir oyunun nasil oynandigim bilen ¢ocuk, oyunu
kurallarina uyarak oynar. Duyussal olarak eglendigi, zevk aldigi, goniilli katilim
gosterdigi, maddi ¢ikar saglamadigi bir ortamda oyununu sergiler. Bunu yaparken ayni
zamanda kas- zihin koordinasyonundan destek alir (Cakir ve Akbas, 2013; Gozalan ve

Kogak, 2014). Baska bir deyisle, oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli ¢ocuklari bir
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biitiin olarak ele alir. Biligsel yapis1 kadar duyussal ve devinissel yonlerinin de 6énemli

oldugu gercegini géz ardi etmemektedir.

Kontrol grubunun 6n test-son test tercih ettikleri 6grenme yollarina iliskin puanlari
arasinda anlamli farklilik goriilmemistir. Bagka bir deyisle, mevcut egitim programi
dogrultusunda yapilan etkinlik ve uygulamalarla daha ¢ok dinledikleri ve etkinliklerle
uyulmasi gereken kurallara uyduklari, kendilerini ifade etme konusunda problem
yasadiklari, tek yonlii iletisim kurduklari ve viicut hareketlerini kullanamadiklari
sonucuna ulasilmistir. Oysaki okul &ncesi donemdeki ¢ocuklar bedensel olarak cok
hareketlidirler. Siirekli oynamak ve diinyay1 kesfetmek isterler. Bu kesfetme ve merak
duygusunun okullar ve hazirlanan egitim programlari ile desteklenmesi gerekir. Roskos
ve Christie (2007) gore bu programlarla yapilan etkinlikler, oynanan oyunlar ¢ocuklarin
daha sonraki okuma ve iletisim becerilerine, kendilerini ifade etme bigimlerine katki
saglamaktadir. Oyun ¢ocuklarin i¢ diinyasini yansitan araglardir. Cocuklar oyun yoluyla
kendilerini rahat ve agik bir sekilde ifade eder (Wood ve Atfield 2003; Janssen-Vos
2008). Bagka bir deyisle “oyun bu yas grubundaki ¢ocuklar i¢in en uygun 6grenme

EEINT3

yontemidir. Biitiin etkinlikler oyun temelli diizenlenmelidir.” “cocuk oyun araciligiyla
Ogrenir, kendini ve i¢inde yasadig1 diinyay1 oyunla tanir ...... “...cocugun dili oyundur”;
diger bir deyisle oyun, ¢ocugun isidir. ....... oyun aracilifiyla 6grenme bu programin ve

okul dncesi egitiminin ayrilmaz pargasi olarak goriilmektedir.” (MEB, 2013).

Deney ve kontrol grubunun son test tercih ettikleri 6grenme yollarina iliskin puanlari
arasinda deney grubu lehine farklilik goriilmiistiir. Deney grubunda uygulanan oyun
tabanli 6grenme-6gretme modeli uygulamalar1 ile c¢ocuklarin kendilerine uygun
O6grenme yollarini tercih ettikleri sonucuna ulagilmigtir. Deney grubu cocuklarinin
bazilart oyun tabanli 6grenme-6gretme uygulamalari ile arkadaglarini ve 6gretmenini
dikkatlice dinledikleri ve anlamadiklart1 ya da merak ettikleri konular1 sorduklari
gozlenmistir. Baz1 ¢ocuklar ise, jest-mimiklerini kullanarak oyunlar oynamis, bazi
cocuklar ise sadece bireysel oyunlari tercih etmislerdir. Goriildiigii tizere oyunlar,
cocuklarin &grenme tercihlerine gore degismektedir. Marsell’a (2009) gore oyun,

¢ocugu yasama hazirlamaktadir. Cocuklar gergek yasamin olaylari ile karst karsiya
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kaldiklarinda ¢ocukluk déneminde tercih ettikleri 6grenme yollarini, ger¢ek yasamda da
kullanmaktadir. Ornegin, ¢ocukken oynadigi oyunda arkadaslari ile empati kuran,
kurallara uyan ve problem ¢dzebilen cocuklar, biiylidiiklerinde de benzer davraniglar
gosterebilir. Ellialtioglu’nun (2005) belirttigi gibi, oyun g¢ocugun vazgecilmez bir
yasama yoludur ve ¢ocuk hayat1 oyunlarla 6grenir. Iste oyun tabanli 6grenme-ogretme

modeli de oyunlar yoluyla ¢ocuklara bu bilinci kazandirmaya ¢aligmaktadir.
Oneriler

Arastirma okul 6ncesi ¢ocuklart tizerinde yiiriitiilmiistiir. Farkli yas ve okul diizeyleri
lizerinde oyun tabanli 6grenme-6gretme modeline yonelik karma ¢aligmalar yapilabilir.

Oyun tabanlh 6grenme-6gretme modelinin okul oncesi ¢ocuklarda hangi becerileri
gelistirdigi konusunda arastirmalar yapilabilir.

Oyun tabanli 6grenme-6gretme modelini gocularin  6grenme stillerine katkilar
arastirilabilir.

Oyun tabanlh 6grenme-6gretme modelinin ¢ocuklarin iletisim becerilerine katkilar
arastirilabilir.

Oyun tabanli 6grenme-6gretme modelini uygulamalarinin ¢ocuklarda problem ¢ézme
becerilerine etkileri aragtirilabilir.
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SUMMARY

Introduction
Play in education, affects the child's cognitive, emotional and kinetic areas. Children record their
knowledge and skills they learn through play, react emotionally and make it a skill through
muscle-mind coordination. Therefore, the game is an integral part of the child's life and is a
means of increasing the level of awareness in his life. Children recognize the real world through
play, express themselves through play, gain some ways of thinking by playing games. While
children gain these skills, they prefer different ways of learning. For example, some children
learn by doing-living, some by listening and some by seeing while playing games. Each child's
learning preferences differ according to their age, developmental characteristics, expectations.
For this reason, teachers should start to play at every stage of the education process, especially
from pre-school education, and should support the learning preferences of students during the
learning-teaching process. In this research, it is taken into consideration that there is very little
study about game-based learning, and the effect of game-based learning on the learning paths
that preschoolers prefer has been determined as problematic. This problem has been sought in
response to the following questions:
1. Whatis "play" for pre-school children?
2. What are the games that students prefer for game-based learning?
3. Isthere a significant difference between the points related to pre-test post-test in the
learning ways that children prefer in their games of the experimental group?
4. s there a significant difference between the points related to pre-test post-test in the
learning ways that children prefer in their games of the control group?
5. Isthere a significant difference between the points related to post test in the learning
ways that children prefer in their games of the experimental and control group?
Methods
In the study where the dominant-less dominant mixed method design was used, the criterion
sampling method from the objective sampling method was used. Semi-structured interview form
and observation form developed by Ko¢ Akran (2017) were applied to the study group. In the
analysis of the data, the Shapiro-Wilks value was examined for the normal distribution of the
materials in the observation form prepared for learning choices. Normality tests showed that the
items on the observation form did not show normal distribution. The Mann Whitney U-Test was
used to compare the scores of the students in the experimental and control groups, and the
Wilcoxon Marked Rank test was used to compare the pre-test and post-test scores of the groups in
the observation form prepared for the learning choices. Descriptive and content analysis methods
were used in the data obtained from the semi-structured interview form.
Results and Suggestions
The results obtained from the research conclusion;
With the applications made in the game-based learning-teaching model, it has been concluded
that students defined games as following rules, demonstrating power just like superheroes and
meeting with different objects.
It was seen that students preferred games that they enjoy, that they can play with their friends and
the games during which they don’t have to share their toys with anyone. Similarly, abstract



Kog¢ Akran &Kocaman 533

concepts can be presented in an entertaining and understandable way by concretizing them
through games that has been designed in accordance with the course content.

A significant differentiation in favour of the post-test was observed in the scores of the
experimental group regarding pre-test post-test learning methods. It was concluded that
experimental group students made better observations during game with their activities of game-
based learning-teaching model and they can better listen to the rules required by game and
reflect it on their actions during the game. Game-based learning activities can help children to
gain abilities such as decision-making, problem solving, etc.

There was no significant difference between the scores of the control group regarding pre-test
and post-test learning methods.

A differentiation in favour of the experimental group was observed in the scores of the
experimental group and control group regarding their post-test preferred learning methods. With
the applications of the game-based learning-teaching model applied on the experiment group, it
has been concluded that the students chose appropriate learning method for themselves.
Suggestions

The present research was conducted on preschool students. Mixed studies may be conducted on
different age and school levels regarding game-based learning-teaching model.

The contribution of game-based learning-teaching approach to values education may be studied.
The question of what skills the game-based learning-teaching model fosters in the students may
be further studied.






