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i
Oz

Oyun 6ziinde barindirdigi merak, secgim, 6zgurlik, kesif gibi bilesenleri ile cocugun dinyayi
anlamasi, yorumlamasi ve ifade etmesinde 6nemli bir aractir. Cocugun dogumundan
itibaren deneyimledigi oyunu dgrenmeyle etkili bir sekilde birlestiren rehberli oyun eglenceli
bir ara yol sunmaktadir. Bu calismanin temel amaci, okul 6éncesi 6gretmenlerine yonelik
geligtirilen Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programina (RODEP) iligkin 6gretmen
géruslerinin ve deneyimlerinin incelenmesidir. Bu amacla bu arastirmanin modeli durum
calismasidir. Arastirmada nitel arastirma desenlerinden olan butlincll tek durum deseni
kullaniimistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Antalya ili Kepez ilgesinde Milli Egitim
Bakanligi'na bagh bir okul 6ncesi egitim kurumlarina gérev yapan ve amacli 6érnekleme
yontemi ile belirlenen 6 okul éncesi 6gretmeni olusturmaktadir. Arastirmanin verileri
gorusmeler, dogrudan gozlemler ve saha notlari ile toplanmistir. Arastirmada gorismeler
“Oyun Gorusme Formu”, “Rehberli Oyuna Yodnelik Kisa Hikayeler” ve “Program
Degerlendirme Goérisme Formu” ile toplanmistir. Dogrudan gézlemler “Gézlem Formu” ile
toplanmistir. Saha notlari ise “Arastirmaci Gunliugu” ile toplanmistir. Arastirmanin verileri
icerik analizi ydntemi ile analiz edilmistir. Yapilan analiz sonuglarina gére 6gretmenlerin
oyunu 6gretim araci olarak kullanma ve rehberli oyun uygulamalarina iligkin olarak séylem
ve uygulamalarinda ilerlemeler meydana gelmistir. Program éncesinde 6gretmenler daha
¢cok geleneksel yaklasimlara ait uygulamalari kullandiklarini ifade ederken program
sonrasinda ¢ocuk merkezli, oyun yoluyla 6grenme ve rehberli oyuna iligkin ifadelerinin
arttigr gortlmastir. Ogretmenler oyun sirecine iliskin uygulama stratejilerinde programin
olumlu yénde katkilarinin oldugunu belirtmektedirler. Gézlemler yoluyla 6gretmenlerin
programdaki rehberli oyuna yodnelik stratejileri uyguladiklari, ilerlemelerin oldugu ve
dgretmenlerin oyun uygulamalarina yansidigi belirlenmistir. RODEP’ e iligkin 6gretmenler,
programi ve uygulama sureglerini bagarili bulduklarini, uygulamalarina yansittiklarini ve

programin uygulanabilir yapida oldugunu belirtmiglerdir.

Anahtar sozciikler: rehberli oyun, oyun yoluyla 6grenme, okul éncesi, 6gretmen gorusleri



Abstract

Play is an important tool for children to understand, interpret and express the world with its
components such as curiosity, choice, freedom and exploration. Guided play, which
effectively combines play, which children experience from birth, with learning, offers a fun
intermediate path. The main purpose of this study is to examine teachers' views and
experiences regarding the Guided Play Teacher Support Program (RODEP) developed for
preschool teachers. For this purpose, the model of this study is a case study. In the study,
holistic single case design, which is one of the qualitative research designs, was used. The
study group of the research consists of 6 preschool teachers working in a preschool
education institution affiliated to the Ministry of National Education in Kepez district of
Antalya province and determined by purposeful sampling method. The data were collected
through interviews, direct observations and field notes. In the study, interviews were
collected with “Play Interview Form”, “Short Stories for Guided Play” and “Program
Evaluation Interview Form”. Direct observations were collected with the “Observation Form”.
Field notes were collected with the “Researcher Diary”. The data of the study were analyzed
by content analysis method. According to the results of the analysis, there have been
improvements in teachers' discourses and practices regarding the use of play as a teaching
tool and guided play practices. Before the program, teachers stated that they mostly used
practices belonging to traditional approaches, while after the program, it was seen that their
statements about child-centered, learning through play and guided play increased. Through
observations, it was determined that teachers applied the strategies for guided play in the
program, that there was progress and that it was reflected in teachers' play practices.
Regarding RODEP, teachers stated that they found the program and implementation
processes successful, that they reflected them to their practices and that the program was

applicable.

Keywords: guided play, learning through play, preschool, teacher views
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Boliim 1
Giris
Oyun, ¢cocugun dogumundan itibaren diinyayi tanimak, anlamak ve yorumlamak igin
dogal olarak kullandidi en degerli kesif aracidir. Cocuklar yasami boyunca kendisine eslik
eden bu aracla keyifli, anlamli, etkilesimli, i¢csel ve derin 6grenmeler gergeklestirir. Oyun,
¢ocuklarin erken yaslarda gelisimsel ve akademik ilerlemesinin tek yolu olmasa da 6grenme
icin vazgecilmez bir baglam saglamaktadir (Kemple, 2017). Oyun; psikomotor beceriler
(kosma, yurime, ziplama vb.), biligsel beceriler (problem ¢dézme, kavram vb.), dil becerileri
(konusma, dinleme, ifade etme vb.) ve sosyal beceriler (is birligi, kurallara uyma, paylasma,

sorumluluk vb.) konusunda butlinsel bir gelisim saglar (Erbil Kaya ve digerleri, 2017).

Oyunun gelisimsel 6grenme ve akademik 6grenme perspektifleri, desteklenen oyun
tlrt ve 6gretmen roll acisindan farklilk gostermektedir (Pyle ve digerleri, 2017). Gelisimsel
6grenmeye odaklanan cgalismalar, serbest oyun kullanimi ve pasif 6gretmen rollini
desteklemektedir. Akademik 6grenmeye odaklanan galismalarda ise dgretmenin oyunda
aktif bir oyuncu roliinde olmasi gerektigini vurgulanmaktadir. Oyunun tanimlanmasi ve
siniflandiriimasinda; c¢evrenin yapilandiriima durumu, yetigkin-akran rolt, oyun ortami,
kuramsal altyapisi gibi farkl kriterler géz 6éniinde bulundurulmaktadir. Bu baglamda oyun,
serbest oyundan dogrudan &gretim temelli uygulamalara kadar uzanan bir spektrum
icerinde degerlendirilebilir (Zosh ve digerleri, 2017). Oyunun bir spektrum olarak
dusunulmesi, gocuklarin oyun sevinci yasadiklari ve oyun baglamlarinda akil yurattakleri bir
oyun 6zUnd korumamiza olanak saglarken, oyunun ¢ok farkli bigimler alabilecegini ve farkh
fonksiyonlara hizmet edebilecegini kabul etmemizi saglar (Abaci, 2015; Zosh ve digerleri,
2018). Oyun temelinde eglenmeyi barindirir. Oyun yoluyla 6grenme c¢atisi altinda yer alan
eglenceli 6grenme (playful learning) olarak adlandirilan yaklagimin 6ztinde eglenme vardir.
Ancak ogrenme de bu surece eslik eden ana bilegenlerdendir. Eglenceli 6grenme serbest
oyun ve rehberli oyunu ayni ¢ati altinda barindirirken, dogrudan 6gretim bu ¢atinin disinda

yer almaktadir (Zosh ve digerleri, 2017). Dogrudan 6gretim ve didaktik yaklagimlar gocugu



merkeze almamasi ve eglence yoninin eksik olmasi yénayle eglenceli 6grenmenin disinda
konumlanmaktadir. Eglenceli deneyimler, erken ¢ocukluk dénemi icin essiz bir baglam
sunmaktadir (Zosh ve digerleri, 2017). Erken ¢ocukluk déneminde yer alan c¢ocuklarin
gelisim Ozelliklerine odaklanan ve ayni zamanda oyunun temel dokusunu bozmayan
rehberli oyun, bu ¢atinin altinda yer alan ara bir form olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Rehberli
oyun didaktik 6gretiler (dogrudan 6gretim) ve serbest oyun arasinda yer alan kesif temelli

bir yaklasimdir (Golbeck, 2001).

Serbest oyun c¢ocugun kendi olusturdugu ve kendi istekleri c¢ergevesinde
anlamlandirdigi bir oyun tirtddr. Cocuklar serbest oyunda konu, kural, rol, sartlar Gzerinde
tam kontrol sahibidir (llgaz ve digerleri, 2018). Rehberli oyun ise oyun ile 6grenmenin
kesisimde yer alarak, ¢ocuklarin oyunlar araciligiyla farkinda olmadan, aktif ve eglenerek
ogrenmelerini genisletmelerini saglamaktadir. Rehberli oyun, serbest oyunun cocuga
yoénelik dogasini koruyarak, dgrenme hedefleri ile yetiskin destegini birlestiren 6grenme
deneyimlerini ifade eder (Weisberg ve digerleri, 2016). Buna ek olarak rehberli oyunda,
¢ocuklarin onceki bilgi ve deneyimlerine uygun baglamlar Uzerine bir yonlendirme so6z
konusudur (Hirsh-Pasek, 2009). Rehberli oyun, oyunun 6zglr ve neseli yonlerini korur,
ancak dengeli yetigkin destedi aracihdiyla 6drenme hedeflerine ek bir odak saglar
(Weisberg ve digerleri, 2016). Rehberli oyun kesif ve 6grenme icgin firsatlar sunmanin yani
sira, eglenceli aktiviteleri de igerir. Rehberli oyun erken gocukluk siniflarinda ¢ocuklari
programa baglayan ve 6grenmeyi tesvik eden oyun etkinliklerine dahil etmenin bir yolu
olarak kullaniimaktadir (Ramani ve digerleri, 2014). Rehberli oyun, oyunun keyifli ve
guglendirici dogasini gelisimsel olarak uygun ve Vygotsky tarafindan temellendirilen yapi
iskelesi ile birlestirir. Rehberli oyun; oyuna ¢ocugun liderlik ettigi, yetiskin rehberligi ile
cocugun kendi 6grenme ve kesif sureglerini yonlendirdigi cocuk merkezli bir yaklagimdir

(llgaz ve digerleri, 2018).

Oyun yoluyla 6grenme; oyunun degerinin tam olarak anlasilamamasi, 6gretmenlerin

oyun yoluyla 6grenme sirecini yuritmekte zorlanmasi, oyunla ilgili olmayan program ve



standartlar gibi sebepler nedeniyle birgok Ulkenin erken cocukluk egitim programina
derinlemesine entegre edilememektedir (Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu
[UNICEF], 2018). Akademik gelisim icin oyun temelli 8grenmenin savunuculari oyun temelli
stratejilerin, belirlenmis akademik hedefleri ilgi gekici ve gelisimsel olarak uygun bir sekilde
ogretmek icin kullanilabilecegini iddia etmektedir. Ayrica bu perspektif, serbest oyunun tek
basina akademik 6grenmeyi tesvik etmek igin yetersiz oldugunu ve bu nedenle oyuna aktif
o6gretmen katihmini saglamanin énemli oldugu anlayisini ifade etmektedir (Danniels & Pyle,
2018). Egitimciler materyalleri dikkatlice segseler bile, cocuklar akademik kavramlar tek
baslarina serbest oyun yoluyla d3renemeyebilirler; bunun yaninda 6gretmen ile bazi
etkilesimler gerekebilir (Hansen, 2018). Ogretmenlerin rehberli oyundaki rolleri okul éncesi
¢ocuklarin performanslarinin gelismesinde 6énemli bir destek saglayici olarak kabul edilir
(Palma ve digerleri, 2014). Son yillarda alan yazinda rehberli oyun baglamindaki
c¢alismalarin arttigi gdézlenmektedir (Aktan-Erciyes & Goksun, 2023; Bidarra ve digerleri,
2020; Cavanaugh ve digerleri, 2017; Jemutai & Webb, 2019; Skene ve digerleri, 2022;
UNICEF, 2018; Zosh ve digerleri, 2018). Ulkemizde ise rehberli oyun ile ilgili yapilan
¢alismalarin son yillarda yapildigi ancak yeterli dizeyde olmadigi gérilmektedir (Aktan-
Erciyes & Goksun, 2023; Cetinkaya & Ogretir Ozgelik, 2023; Efe Kendlzler, 2023). Bu
kapsamda Ulkemizde yapilan ¢alismalarin daha ¢ok oyunun 6gretim amach kullaniimasi
baglaminda temellendiriimektedir (Akbayrak & Kuru, 2017; Durualp, 2010; Erbil Kaya ve
digerleri, 2017; Gozalan & Kogak, 2014). Bu agidan erken ¢ocukluk déneminde yapilacak
egitimsel mudahalelerin, egitim niteligini artiracagi, 6gretmenlerin oyun strecindeki rollerini
belirginlestirerek etkili bir egitim ortami olusturacagi, ogretmen ve c¢ocuk arasindaki
etkilesimsel sirecin kalitesini artiracagi dusundlmektedir. Bu nedenle arastirmanin okul
oncesi ogretmenlerinin egitimsel uygulamalarina destek olacagi 6n gorulmektedir. Bu
baglamda okul 6ncesi 6gretmenlerinin egitim surecinde uygulayacagi rehberli oyun temelli
uygulamalar, egitimin niteliginin artirilmasinda 6nemli bir destek saglayacaktir. Ayrica
rehberli oyun ile ilgili 6gretmenlerin bilgi ve beceriler kazanmalarina yonelik calismalarin

kisithihgr g6z 6nune alinarak calismayla alan yazina bu acidan katki saglanacagi



dusundlmektedir. Bu nedenler dogrultusunda arastirmanin  amaci okul &ncesi
dgretmenlerine yonelik gelistirilen Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programina (RODEP)

iliskin 6gretmen géruslerinin ve deneyimlerinin incelenmesidir.

Problem Durumu

Oyun oynama i¢cgldusel bir davranis gibi cocugun dogum anindan itibaren baslattigi
bir slrectir. Cocuklar oyunda en dogal halinde olduklari i¢in onlari daha iyi tanimak ve
anlamak icin oyunlarini gézlemlemek en dogru yol olacaktir (Tugrul, 2017). Oyun
nesnelerle, akran ve yetiskinlerle, tek basina, isbirlikci, fiziksel, hayali, serbest oyun gibi
bircok formda gergeklesebilir. Oyun ¢ocuklarin igi olarak kabul edilir ¢linki oyun ¢ocuklarin
bagimsiz olarak oynamalarina ve baskalariyla etkilesimde bulunmalarina olanak taniyan,
yeni bilgi ve beceriler kazandiklari bir aragtir (UNICEF, 2018). Ozellikle erken gocukluk
doéneminin gelisimsel agidan kritik yaslar oldugu géz énlne alinirsa; oyunun da bu surecteki
rolu yadsinamayacak kadar etkilidir. Bu dénemdeki ¢ocuklarin sosyo ekonomik sartlar,
dezavantajli durumlar, olumsuz kosullar vb. degigkenler nedeniyle oyun eksikligi yasamasi
durumunda, ileride telafisi mimkin olmayacak kadar olumsuz deneyimler yasamalari
muhtemeldir. Her c¢ocuk kendi benzersiz potansiyeline ulasmayi hak etmektedir ve
yetiskinler cocugun gelisimini engelleyen faktorleri gz dninde bulundurarak onlarin oyun
ile ilgili avantajlardan yararlanmasi igin ¢alismalar yapmalidir (Ginsburg, 2007). GUnimuiz
erken gocukluk egitiminde oyunun yeri ve degerine iligkin 6nem siklikla ifade edilmekle
birlikte uygulama sireclerinde birtakim sorunlarin yasandigi gorilmektedir. Ulkemizde
rehberli oyun ile ilgili calismalarin sinirli oldugu ve yapilan ¢alismalarin daha ¢ok oyunun
egitim faaliyetlerinde yontem olarak kullanildigi goérilmektedir (Akbayrak & Kuru, 2017,
Durualp, 2010; Erbil Kaya ve digerleri, 2017; G6zalan & Kogak, 2014). Ulkemizde oyunun
cocuklarin gelisim ve 6grenmesi igin etkin bir ara¢ oldugu kabul edilmekle birlikte oyun
yoluyla 6grenmenin nasil gergeklesecegine iliskin deneysel ve teorik calismalar kisithdir

(Bulunuz, 2013).



Erken ¢ocukluk déneminde egitim planlamasindaki en buytk zorluklardan biri de
kigcuk cocuklar igin kaliteli programlarin ayirt edici unsurlarini korurken bir yandan da
akademik on becerileri kazandirmaktir. Yetigkinler ¢ocugun bagimsiziigi temelinde
eglenceli deneyimleri baglatarak, ydnlendirerek ve iskele ederek etkili 6grenme saglamada
kritik rol oynamaktadir (UNICEF, 2018). Oyun ve pedagoji kendilerine yiklenen
anlamlardan daha fazla bir dagarciga sahiptir. Yaratici ve ac¢ik uc¢lu olan oyun, ¢ocuk
tarafindan baslatilir, strdiralir ve sonlandirilir. Oyun yoluyla 6grenme ise ¢cocuk veya
yetigkin tarafindan basglatilan, ¢cocugu eglenceli yollarla mesgul eden ve mimkin oldugu
kadar ¢ocugun oyun oynama iggudusind yansitan 6grenme deneyimleri ile ilgilidir (Moyles,
2010). Program ne ogrettigimize, pedagoji ise nasil o6gretildigine odaklanmaktadir
(Weisberg ve digerleri, 2013). Bu acidan rehberli oyun erken ¢ocukluk programlarinda
geleneksel yaklasimlara alternatif bir pedagoji olarak degerlendirilebilir. Rehberli oyun
ogretmenlerin akademik becerileri sunma surecinde, icerisinde eglenmeyi de barindiracak
oyun temelli yaklasimlari uygulamalarini saglar. Ancak ulusal alan yazinda rehberli oyuna
iliskin calismalarin az sayida oldugu (Aktan-Erciyes & Géksun, 2023; Cetinkaya & Ogretir
Ozgelik, 2023; Efe Kendizler, 2023) ve buna iligkin 6gretmen egitimine yo6nelik

gereksinimlerin oldugu gorulmektedir.

Son yillarda ¢ocuklarin zamanlarinin daha ¢ok yapilandirildigi, 6grenme hedefleri
baglaminda egitim sureclerinin tasarlandigi ve serbest oyun zamanlarinin azaldigi
gorulmektedir (Ackermann ve digerleri, 2011). Oyunun hem ¢ocuklar hem de ebeveynlere
sayisiz katki sagladigi bilinmesine ragmen &zellikle serbest oyun sureleri dnemli dl¢ide
azalmistir (Ginsburg, 2007). Yetigkinlerin yénlendirdigi faaliyetler, erken gocukluk dénemi
programlarinin dnemli bir parcasi olmakla birlikte oyun degildir, glinkid oyun her zaman
cocuk tarafindan yonlendirilir (Kemple, 2017). Cocuklar dogal olarak oyunu oynamaktadir
ve rehberli oyun ¢ocugun bu dogal oyun oynama slrecine bir 6grenme hedefi ekleyerek
aslinda oyun alanini daraltip hedefe yonelik olarak odaklanmalarini saglamaktadir.

Ogretmenlerin gocuklarin oyun sirecini etkili olarak 6grenme hedefine yonlendirmesini



saglayan, oyunun dogal dokusunu ve bilesenlerini bozmadan ilerlemesini sagdlayan bir

pedagoji olan rehberli oyunun uygulanmasina yénelik sorunlar da gorulmektedir.

Erken ¢ocukluk déneminde 6gretim surecinin niteligini artirmak her gecen giin daha
¢ok 6nemsenmektedir. Cocuklarin akademik becerilerinin gelismesi icin yapi iskelesini
kurmak ve “Yakinsak Gelisim Alanlarini” desteklemenin énemli oldugu bilinmektedir. Bunu
saglayabilecek en iyi ortam oyundur. Cocuklarin akademik 6grenmelerini destekleme ve
oyunun 6zgur ruhunu bozmadan birlestiren rehberli oyun strecinde, 6gretmenlerin etkisi
blyUktdr. Bunun yani sira oyun ile ilgili alan yazinda rehberli oyuna iliskin tanimlamalar ve
kavramsallastirmanin netlesmedigi, oyunun 6grenme sirecinde yararlanilan bir arag olarak
kisith acidan bakildigi gorilmektedir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin  ¢ocuklarin ilk
ogretmenleri olmalari, erken cocukluk déneminin gelisimsel agidan kritik ddnem oldugu g6z
onune alinirsa bu dénemdeki 6gretmenlere yonelik miudahalelerin daha etkili olacagi
kaginilmazdir. Ayrica égretmenlerin mesleki gelisimlerindeki olumlu degisimler, egitim
kalitesinin artmasini ve ¢ocuklarin 6grenmelerine dogrudan yansiyacagi distnuldiginde
¢ocuklarin daha iyi 6grenme deneyimleri yasamalari agisindan kritik bir 5neme sahiptir. Bu
sebeple, calisma kapsaminda gelistirilen Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programina
(RODEP) iligkin okul 6ncesi 6gretmenlerin gorusleri ve programin siniflarinda uygulanmasi

yoluyla edindikleri deneyimlerinin nasil oldugu ¢alismanin temel problemidir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismanin temel amaci, okul 6ncesi 6gretmenlerine yonelik gelistirilien Rehberli
Oyun Ogretmen Destek Programina (RODEP) iligkin 6gretmen gérislerinin  ve
deneyimlerinin incelenmesidir. Bu baglamda arastirmada okul Oncesi 6gretmenlerinin
program oOncesindeki rehberli oyun uygulamalarina iliskin goruslerinin belirlenmesi,
RODEP’in geligtiriimesi, RODEP uygulamasi sonrasinda rehberli oyuna iligkin goruslerinin
belirlenmesi, programin sinif i¢i uygulamalara yansimalarini ve dgretmenlerin uygulanan

programa iliskin goéris ve deneyimlerinin incelenmesi amaglanmaktadir.



Bilgi, birikim ve deneyimlerini nesilden nesile aktararak gunimuze kadar surekli bir
gelisim silrecinden gecerek gelen insanligin egitime verdigi 6nem her gecen gln
artmaktadir. Bu 6nem egitim slresinin uzamasina ve egitime dahil olacak ¢ocuklarin daha
erken yaslarda egitim ortamlarina girmelerine araci olmustur. Bireylerin deneyimleri yasam
dongusu boyunca birikimlidir ve bu periyod icerisinde erken ¢ocukluk dénemi tim gelisim
sireglerinin temelini olusturmaktadir (Palma ve digerleri, 2014). Ogrenme yasam boyunca
gerceklesse de erken cocukluk doneminde 6drenme diger donemlere gore asla esit
olmayacak bir hizda gergceklesmektedir (UNICEF, 2018). Bu baglamda erken gocukluk
dénemi hem gelisimsel agidan kritiktir hem de sonraki gelisim dénemlerine temel

olusturdugu igin daha degerlidir.

2024 Okul Oncesi Egitim Programi oyun temelli bir yaklagima sahiptir. Programda
rutin etkinlikler olarak 6grenme merkezlerinde oyun ve agik havada oyun yer alirken, oyun
etkinligi ise ayri bir 6grenme sireci olarak yer almaktadir. Bunun yani sira program, oyunun
yontem olarak tum egitim sureglerinde ve bltunlestirerek aktif olarak kullaniimasi gerektigini
vurgulu bir sekilde ifade etmektedir. Programda oyunun en iyi 6grenme araci oldugu,
yetiskinlerin ¢ocuklari tanimada ve destek sunmada baglam olarak dnemli bir rol Gstlendigi
belirtiimektedir (MEB, 2024). Kaliteli bir erken ¢ocukluk programi, ¢ocuklarin gelisimsel
alanlarda bulyidmelerine yardimci olmak igin planlanmis igerikle esnek dgretim
yaklagimlarini  barindinir (Graue, 2009). Erken ¢ocukluk egitiminde yuksek nitelikli
programlarin kimulatif katkilari birgok ¢alismada ortaya konulmus durumdadir. 0-8 yas
donemi olarak ifade edilen erken gocukluk déneminde uygulanabilen rehberli uygulama
stratejileri yuksek nitelikli programlarin ise kosulmasinda basat rol oynayabilmektedir. Bu
surecgte ¢cocugun dogal 6grenme araci oyun ile entegre edilen 6grenme yasantilari hem
cocugun aktif katilimini desteklemesi hem de 6grenmelerin kaliciligini artirmasi yéninden
essiz bir yerdedir. Bu baglamda yukarida ifade edilen 6zelliklerin toplamini
gerceklestirmede rehberli oyun temelli bir yaklasim karsimiza ¢ikmaktadir. Rehberli oyun

merak, 6zerklik, 6grenme ve egdlenceden 6din vermeden program hedeflerine ulagmayi



saglayan gelisimsel olarak hassas ve uygun bir yol gizmektedir (llgaz ve digerleri, 2018).
Rehberli oyun Rousseau ve Dewey gibi filozoflarin destekledigi sekilde ¢ocuklarin dogal
olarak 6grenmesini saglar (Hirsh-Pasek, 2009). Rehberli oyun; ¢cocugun kendi secimleri
cercevesinde ilerlerken sureg icinde yetiskin midahalesi ile gocugun Ust dlizey 6grenmeye
ulasmasina yardimci olur. Yapilandirmaci édretmenin rolli, gocugun mimkin oldugunca
tek basina bir problemi ¢bzmesi veya bir gbérevi tamamlamasi i¢in ne kadar ve ne tir
ortaklasa cgalismaya ihtiyaci oldugunu anlayan bir rehber olarak goérilmektedir (Goncd,
2019). Rehberli oyun, 6grenmeyi desteklemek icin yetiskinin hedefleri ile gocuklara yénelik
aktiviteler arasinda kesintisiz bir entegrasyon gerektirdiginden, uygun rehberligi karakterize
etmek, yetiskin-gocuk etkilesiminin baglamindaki dinamik yapisinin anlasiimasini gerektirir
(Yu ve digerleri, 2018). Rehberli oyun temelli yaklasimda ddretmenler ¢ocuklara kendi
baslarina kesfetme 6zgurligu verir, ancak bu sulrecgte gocuklara yardim etmeden rehberlik
eder, sadece hedef bilgi ile kargilastirir (Robertson, 2007). Bu kesifte ¢ocuklarin rold;
kendileri igin bilgi olusturmak, secimler yapmak ve karar vermek, deneyimlemek ve tecribe

etmek, sorular sormak ve kendi cevaplarini bulmaktir.

Klguk c¢ocuklar igcin oyun yaratici, kendiliginden, éngdrilemez, eglencelidir ve
cocugun biligsel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimine dnemli bir katkida bulunur (Blasi ve
digerleri, 2002). Ancak oyuna ne kadar zaman ayrilmasi, oyuna nasil ve ne 6l¢ide rehberlik
edilmesi gerektigi konusunda gorus birligi bulunmamaktadir (Singer ve digerleri, 2006).
Birlesmis Milletlerin  surdurdlebilir kalkinmayr saglamak icin 2030 yilina kadar
gerceklestirmeyi hedefledigi amaclardan biri de nitelikli egitimdir. Nitelikli egitim
kapsaminda 2030 yilina kadar tim g¢ocuklarin ilkokula hazir olmalarini saglayacak okul
Oncesi egitime erigimlerinin glvence altina almayr amaclamaktadir (UNICEF, 2018). Ancak
oyun suresinde giderek bir azalma gérilmekte ve erken ¢ocukluk siniflari her yil daha fazla
ilkokul gibi gérinmektedir (llgaz ve digerleri, 2017). Cocuklarin akademik becerilerinin
gelismesi icin erken c¢ocukluk dénemi Onemli bir donemdir. Bu becerilerin kazanimi

sirasinda yetiskin destegi 6nemli bir rol oynamaktadir. Vygotsky’nin kuramsal goéruglerinde



onemli bir yere sahip olan yakinsak gelisim alani (zone of proximal develeopment)
diusuncesi, yetiskin desteginin cocugun potansiyelini Ust dizeylere ¢ikarmasinda 6nemli
oldugunu ifade etmektedir. Ozellikle erken cocukluk déneminde oyun ortaminda yetiskinin
aktif rol oynamasi 6nemlidir ve ¢ocuk oyun sirasinda yetiskin tarafindan ydnlendirilebilir.
Ancak bunu formal akademik 6gretim ile karistirmamak gerekir. Burada énemli olan oyun
sirasinda ¢ocuk ve yetiskin arasinda hatta ¢ocuk ile diger bir gocuk arasinda etkilesim
sayesinde 6grenmenin gerceklesebilecegidir (Onder, 2017). Vygotsky yakinsak gelisim
alanini gocugun ancak yardimla iglev gésterdigi mevcut bagimsiz dizeyinin 6tesinde bir
gelisim dlzeyi olarak tanimlamaktadir (Géncu, 2019). Burada ¢ocuktan daha deneyimli olan
yetiskin ya da akrani, gocugun halihazirdaki yerinden destekle veya yardimla erisebilecegi

potansiyel alana ulasmasinda eslik eder (Miller & Almon, 2009).

Erken cocukluk dénemi ¢ocuk gelisimi acisindan kritik bir donemdir. Bu Kkritik
doénemin etkili olarak yurutilmesinde aile, 6gretmen, okul ve ¢evre gibi dediskenlerin farkh
boyutlarda etkileri bulunmaktadir. Erken ¢ocukluk dénemi, gelisimsel agidan birgok kritik
doénemi barindirmaktadir ve bu donemde c¢ocuklarin 6gretmenlerinin etkisi oldukca
blyUktur. Erken ¢ocukluk déneminde rehberli oyun sirecinde en dnemli rol 6gretmene aittir.
Ogretmenlerin rehberli oyun sirecinde roltiniin, okul éncesi gocuklarin performanslarini
gelistirmelerine yardimci olmak icin ¢ok énemli oldugunu gérilmektedir. Erken ¢ocukluk
doéneminde akademik becerilerin de kazandiriimasi dnemlidir. Ancak bunu saglamak igin
onemli olan dogru pedagoijileri kullanmak gerekmektedir. Oyun yoluyla 6grenme birgok
pedagojinin vurguladidi ve g¢ocugun da 6grenme surecinde eglendigi bir yaklagimdir
(Bodrova, 2008). Rehberli oyun, erken g¢ocukluk dénemi igin ¢ocugu merkeze alan,
gelisimsel sireglere hassasiyet gdsteren, dgrenmeyi ¢cocugun kendisinin yurattaGgina
icsellestirmis ve yetiskin desteginin de 6nemli oldugunu ifade eden bir yaklagimdir. Rehberli
oyun erken cocukluk doneminde kaliteli egitim, serbest oyun ve eglenceli 6grenmenin
harmanlanmasiyla yeni bir yol sunmaktadir (Hirsh-Pasek, 2009). Okul &ncesi

dgretmenlerine yénelik hazirlanan Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin,
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o6gretmenlerin yagsamis olduklari oyun ve 6grenme dengesini saglamada ve bu sureclerdeki

etkilesimsel baglamlari olusturmalarinda etkili olabilecegi distintlmektedir.

Arastirma Problemi

Arastirmanin problem cimlesi, geligtirilen Rehberli Oyun Ogretmen Destek
Programina iliskin okul 6ncesi o6gretmenlerin bakis acilari ve programin siniflarinda
uygulanmasi yoluyla edindikleri deneyimleri nasildir? seklinde belirlenmistir. Bu genel

arastirma problemi kapsaminda asagidaki alt problemlere cevap aranacaktir.
Alt Problemler

1. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin “Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi” uygulama

oncesi ve uygulama sonrasinda rehberli oyun hakkindaki gortsleri nelerdir?

2. Okul dncesi 6gretmenlerinin “Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi” uygulama

surecinde sinif ici uygulamalarinda ne sekilde degisiklikler yansimaktadir?

3. Okul o6ncesi o6gretmenlerinin “Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi”
kapsaminda program o6ncesi, program sonrasi ve izleme sureglerinde yapilan

gorusmeler arasindaki sdylemsel degisiklikler nelerdir?
4. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin “Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi” na yonelik
gorusleri nelerdir?
Sayiltilar
1. Degerlendirme araglari uygulanirken &gretmenlerin gercek performanslarini
yansittiklar varsayilmaktadir.

2. Arastirmacinin gézlemleri “Gézlem Formu” temel alinarak tutarli ve yansizdir.
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Sinirhiliklar

1. Buarastirma 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Milli Egitim Bakanligina bagli Antalya
ili Kepez ilcesindeki bagimsiz bir anaokulunda gérev yapan okul 6ncesi 6gretmenleri

ile sinirhdir.

Tanimlar

Dogrudan Ogretim (Direct Instruction)

Didaktik ogretim olarak da adlandirilan dogrudan &gretim, kiguk bir 6grenci
etkilesimi veya geri bildirimi ile yonlendirilen 6gretmen merkezli bir yaklagimdir (Hansen,

2018).
Rehberli Oyun (Guided Play)

Cocugun eglenceli bir 6grenme ortaminda inisiyatif aldig1 ve yetiskinlerin 6grenme
deneyimini yonlendirmekten ziyade destekledigi oyun tiru olarak tanimlanir (Yu ve digerleri,

2018).

Serbest Oyun (Free Play)

Yetigkin yonlendirmesi olmadan ¢ocuklarin kendi ilgileri dogrultusunda yaruttukleri
yapilandiriimamis oyun turadar (MEB, 2024).

Yakinsak Gelisim Alani (Zone of Proximal Development):

Vygotsky tarafindan teorilestirilen potansiyel gelisim alani, “bir gocugun tek basina
yapabilecegi en zor is ile bir bagkasinin yardimi ile yapabilecedi en zor is” arasindaki
boslugu ifade eder (Vygotsky, 1978).

Yapi Iskelesi (Scaffolding)

Bir 6grenciye o6zellestirilmig egitim saglamak icin yakinsak gelisim alaninda ¢aligma

surecidir (Vygotsky, 1978).

Gelisime Uygun Uygulamalar (Developmentally Appropriate Practice)
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Kacluk c¢ocuklarin nasil ogrendikleri ve gelistigi teorilerine dayanan 0Ogretim

faaliyetleridir (NAEYC, 2020).
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Boliim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Oyun

Oyun birka¢ cumle ile agiklanamayacak kadar derin, insanlik tarihi ile var olacak
kadar eski, kavramlar Ustlinde anlam ifade eden ve icerisinde birgok bileseni barindiran bir
kelimedir. Eskiden ve ginimuzde farkli bilim dallarindaki arastirmacilarin ulastiklari bilgiler,
bir ¢cok kultirel yapinin, ¢ocuklarin oyunlarina ve oyun materyallerine dnem verdiklerini
goOstermektedir (Tugrul, 2017). Oyun tim cocuklar igin evrensel bir dildir. Neredeyse tim
cocuklar kultur ve etnik yapilarindan bagdimsiz olarak oyun oynamaktadir (Maxwell ve
digerleri, 2008). Dinyanin farkli cografyalarindaki oyunlarda degisen seyler; baglamlar ve
kilttrel 6zelliklerdir. GiUnUmz oyun tanimlarinda oyunun daha ¢ok egitimsel yoni én plana
¢lksa da tarihsel agidan bakildiginda oyun insanin en 6nemli ugrasi olarak gorulmektedir.
Oyunun tarihsel gelisim slrecinde dénemsel olarak farkli yonleri vurgulanmis ve deger
gbérmastir. Johan Huizinga yapimci insan (Homo Faber), dislinir insan (Homo Sapiens)
tanimlarinin yanina “oyuncu insan” (Homo Ludens) ekleyerek oyunun degerini farkli bir
sekilde ifade etmistir (And, 2019). Oyun tek bir tanimdan 6te birgok ¢agrisimi barindiran
Oruntusel bir kavramdir. Oyun bize karmasik bu dinyada yasamak igin gerekli becerileri
kazandirma, uygulama ve gelistirmenin yaninda bizi esenliJe kavusturan evrimsel
mirasimizin uzantisidir (Yogman ve digerleri, 2018). Oyun dogustan itibaren yurutulen,
icgldusel yonu de olan, gocuklarin dinyayi kesfetme ve anlamlandirmada aktif olarak
kullandiklari gunluk bir faaliyettir (Flannigan & Dietze, 2018; Sliogeris & Almeida, 2019).
Oyun c¢ocuk icin temel bir haktir ve kamunun bu hakki saglamada yukudmlulikleri
bulunmaktadir. Birlesmis Milletlerin Cocuk Haklari Sdzlesmesi'nin 32. Maddesinde ifade
edilen “Taraf Devletler cocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasina
uygun eglence etkinliklerinde bulunma ve kulturel ve sanatsal yasama serbestce katilma
hakkini tanirlar” ifadeleri bu yukimlGlUklerin yasal olarak koruma altina alindid1 uluslararasi

hukuksal metin ibarelerindendir.
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Neale (2020) oyun ile kastedilenin tam olarak tanimlamanin zorlugu belirtmis ve
oyunun U¢ temel 6zelligi vurgulamistir. ilki oyun génilli ve g¢ocuk liderligindedir. ikincisi
oyun oncelikle ilgi ¢ekici ve eglencelidir. Oyunun son 6zelligi ise bazi dis hedeflerden 6te
bireyin kendi iyiligi icin yapilir. Oyunu tanimlamak zor olsa da bir¢ok kiginin Uzerinde hem
fikir oldugu bazi 6zellikleri vardir. Oyunun i¢sel olarak motive edilen, gonulld, aktif katihm
gerektiren, nege ve kegif yonu olan bir etkinlik oldugu konusunda fikir birligi bulunmaktadir
(Reikeras, 2020; Yogman ve digerleri, 2018). Smith ve Pellegrini (2013) oyunu; amactan
Ote araclarla (slre¢ hedeften daha 6nemli), esnek (nesne veya rollerin yeni formlara
donusebilmesi) ve kendi iyi olma durumu icin yapilan bir etkinlik olarak ifade etmistir. Oyun
ile ilgili evrensel bir tanim olusturma zorluguna ragmen oyunun; ¢ocuklugun 6zunde,
karmasik, gelisim ve 6grenmenin énemli bir parcasi oldugu iyi bilinmektedir (Clements &
Fiorentino, 2004; Grieshaber & Barnes, 2021; Yogman ve digerleri, 2018; Zosh ve digerleri,
2018). Oyuna yetigkin gézuyle bakildiginda; tekrar, abarti, yeniden siralama ve pargalama
“oyun isareti” olarak, motivasyon, serbest secim, olumlu etki, gerceklik Ustl 6zellikler ve
aktif katilim “oyun olcitleri” olarak, sadece oyunda ¢ikan oyun yizU gibi davraniglar da
“‘oyun gostergeleri” olarak kategorize edilmistir. Cocuklarin bakis acilarina gore ise bir
etkinligi oyun veya oyun digi (gorev gibi) olarak belirleyecek olan kriterler; yer, segimler ve
yetiskin varligi olarak gortlmektedir (Crowley, 2017).

Blasi vd. (2002) oyunun c¢ocuklar i¢cin 6grenme ve gelisimin tam merkezinde
oldugunu belirtmistir. Ayrica oyunun etkinlikten farkli bir yapida oldugunu belirtmigtir. Oyunu
etkinlikten belirgin olarak ayiran 6zellikleri séyle siralamistir. Oyun bir stregtir ve sire¢
sonugtan daha degerlidir. Oyun ¢ocuk tarafindan baslatilir. Oyunda her sey olabilir. Oyun
zihinsel bir suregtir ve gocuk oyunda arastirirken ve sorgulamalarda aktif bir stiregte zihnini
kullanir. Oyun c¢ocugun gelisimsel surecine sayisiz katki sagladigi bilinmektedir. Farkli
siniflamalar olsa da genel olarak kabul géren ve daha kapsayici olarak ifade edebilecegimiz
tim gelisim alanlarina olumlu anlamda etkisi azimsanmayacak kadar buyuktur. Cocuklar
icin oyun keyifli ve eglenceli olmasinin yani sira ¢cocuklarin farkli disinme, dil ve problem

¢cb6zme becerilerini gelistirmeleri agisindan zengin bir ara¢ olma potansiyeline sahiptir
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(Maxwell ve digerleri, 2008). Oyun gocugun hayal guglerine, el becerilerine ve butlinsel
gelisimine katki saglamakla birlikte spesifik olarak problem ¢ézme ve is birligi gibi 21. ylGzyil
becerilerini ilerletmelerine ortam saglamaktadir (Ginsburg, 2007; Yogman ve digerleri,
2018). Oyun enerji veren, iyimserlik duygusunu guglendiren, verimliligi artiran, esnekligi
artiran ve iliskileri guclendiren essiz bir aractir (Brown & Vaughan, 2009). Oyunun tanimi
ve Ozellikleri Uzerinde anlagilan yonleri olsa da bazi yonleri, turleri, degerlendirilmesi gibi

temel konularda yeterince anlayis birligi olusmamistir.

Oyun Tirleri

Oyunun birgok tanimi ve tlrd vardir ancak tim oyun turleri gocuklarin gelisiminde
kritik bir role sahiptir (Parrott & Cohen, 2020). Cocuklar yasi ve gelisimsel durumuna bagli
olarak farkli zamanlarda farkli oyun tdrlerine deneyimler saglayabilirler (Hanline, 1999).
Oyun tirleri arasindan Ustinlik kurmak ya da aramak yerine hangisinin hangi durumda
etkili oldugunu belirlemek ve bu baglamda ¢ocugun yararina kullanmak daha etkili olabilir.
Erken ¢ocukluk déneminde farkli gelisimsel sureglerde baskin olan oyun turleri bulunmakla
birlikte tim oyun turlerinin aktif olarak kullanildigi bilinmektedir. Yetiskinlerin ya da
o6gretmenlerin bu bilgiler 1s1ginda destekleri sunmalari ve gocugun ézerkligini korumalari
gerekmektedir. Cocuklarin gelisim dénemlerine gore oyun turlerinde degisimler olmaktadir.
KlgUk yaglarda serbest oyun baskin iken ¢ocuklar blyldikg¢e dogrudan egitime uzanan bir
yon izlemektedir. Oyun turleri arasindaki denge hala tartisma konusudur. Milli Egitim
Bakanligrnin 2024 Okul Oncesi Egitim Programi’nda oyun, okul dncesi egitimin temel
ilkelerinde bu yas grubundaki ¢ocuklar igin en etkili 6grenme ydntemi olarak ifade edilmis
ve egitim sureclerinde tim oyun turlerine yer verilmesi gerektigi ifade edilmistir (MEB,
2024). Erken ¢ocukluk doneminde serbest oyun ve yapilandirilmis oyun firsati iceren karma
bir programin, gocuklar i¢in en iyisi olmasi ve onlara gelisimsel agidan etkili bir baglam
saglamasi muhtemeldir (Smith & Pellegrini, 2013)

Oyun temelde ¢ocuklarin tek veya grupla, oyun materyali ve malzemelerinin olmasi

veya olmamasi gibi dlgitlerle serbest (yapilandirilmamis) ve érgatla (yapilandiriimig) olmak
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uzere iki ana tirde siniflandirilabilir (Aksoy & Dere Ciftci, 2018). Moyles (1989) fiziksel (ince
motor, kaba motor, psikomotor), bilissel (dil, bilim, matematik, yaraticilik) ve sosyal/
duygusal (hayali, dil, empati, iyilestirici, tekrarli) olarak siniflandirmistir. Son zamanlardaki
alan yazinda hizmet ettigi gelisim alanlarina gore fiziksel oyun, nesnelerle oyun, sembolik
oyun, sosyo dramatik oyun ve kuralli oyunlar olarak farkli turlere ayrildigi gértlmektedir
(Ackermann ve digerleri, 2011). Oyun tlrlerini daha iyi kuram temelli olarak
siniflandirdigimiz karsimiza soyle bir tablo ¢gikmaktadir.

Tablo 1

Oyun Kuramlari Temelli Siniflandirma

Kuramci Oyun Tirleri

Epistemik Oyun
Hutt (1976) Oyuncu Oyun
Kuralli Oyun

Alistirma Oyunu
Piaget(1951) Sembolik Oyun
Kuralli Oyun

Hicbir Oyuna Katilmama
Yalniz Oyun

izleme
Parten (1932) Paralel Oyun

Birlikte Oyun
Geligimsel S
Isbirlikgi Oyun

Ozelliklere :
Kisesel-evrensel Oyun

Dayali ) )
Erikson(1963) Mikro-Kiresel Oyun

Siniflandirma
Makro-kuresel Oyun

Aktif Oyun

Kesfe ve Manipiilasyona Dayali Oyun

) Taklide Dayali Oyun
Sheridan (1977)
Yapisal Oyun
Yap-inan Oyunu

Kuralli Oyun

Fonksiyonel Oyun

) Yapisal Oyun
Smilansky (1968) ]
Dramatik Oyun

Kuralli Oyun
Kiran Kirana Oyun
Sosyal )
oo Hughes (1999) Sosyo-dramatik Oyun
Etkilesime

Sosyal Oyun
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Dayali Yaratici Oyun

Siniflandirma lletisimsel Oyun
Dramatik Oyun
Sembolik Oyun
Derin oyun
Kesfi Turiinden Oyun
Hayali Oyun
Lokomotor Oyun
Kontrol Oyunu
Nesne Oyunu
Rol Oyunu
Ozetleyici Oyun

Oyun uygulamalari temelli siniflandirmada ise 6z yapilarini temel alan oyun tirleri
(islev, ben, hayal, kiime), oynandigi yeri temel alan oyun tirleri (a¢ik hava oyunlari, salan-
sinif oyunlari), aragsiz yapilan oyunlar, aracta yapilan oyunlar ve aragla yapilan oyunlar

olarak siniflandirma yapilmaktadir (Parlak Rakap & Rakap, 2014).

Oyun Yoluyla Ogrenme

GUnUmuz egitim sisteminde egitim programlarindan en iyi sekilde yararlanabilmek
icin gocugun ilgilerinden ve gelisimsel ihtiyaglarindan yola ¢ikmanin yaninda sunulan
ogretim yonteminin de blyuk etkisi bulunmaktadir (Gézalan & Kogak, 2014). Oyun temelli
yaklagsim akademik becerilerin agirlikh olarak benimsendigi erken c¢ocukluk egitimine
alternatif sunmaktadir. Oyun yoluyla édrenmede ¢ocuklar 6zgir bir oyun ortaminda
kesfetme, katilma, hayal guiciinu kullanma gibi becerilerini gelistirme ve uygulama firsatlar
saglamaktadir (Gl Gaven, 2021).

Ogrenme, deneyimler araciigiyla kasitl veya tesadiifen ilerleyen ve yasam boyu
devam eden bir suregtir (Driscoll, 2005). Oyun ve 63renme arasindaki iliski birgok
arastirmaci tarafindan irdelenen konudur. Oyun ¢ocugun dogustan sahip oldugu 6zel bir
yetenektir. Bir cocuga yagsamin ilk yillarinda oyun oynama becerileri 6gretilmez ancak gocuk
etkilesimde bulunarak sahip oldugu oyun becerini gelistirme ve zenginlegtirme firsati bulur.

Gocuklar en iyi oyun yoluyla 6grenir ¢inki oyun 6grenme slrecini destekleyen ve baglam
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olusturan en etkili aractir (Cavanaugh ve digerleri, 2017). Singer vd. (2006) oyun ve
o6grenmeyi esit olarak ifade ederken, Pramling Samuelsson ve Johansson (2006) oyun ve
6grenmenin birbirini destekleyen, butlinlesmis ancak ayni olmadigini belirtmislerdir. Oyun
gocugun basglatip, sirdurip ve sonlandirdigi bir stireg iken, 6grenme ¢ocuk veya yetiskin
tarafindan basglatilan sirecin sonunda elde edilen sonuctur (Gllay Ogelman, 2014).

Son zamanlarda erken gocuk egitiminde odaklanilan konular bulunmaktadir. Oyun
savunuculari erken c¢ocukluk siniflarinda daha ¢ok oyun olmasini belirtirken, 6gretimsel
sureci destekleyenler ise daha ¢ok akademik becerilerin kazandiriimasi gerektigini
vurgulamaktadir. Dinyanin farkli cografyalarindaki egitimciler geleneksel erken ¢ocukluk
uygulamalarinin etkisiyle daha erken yaslarda akademik becerileri kazandirmanin baskisi
altinda kalmaktadir (Bodrova, 2008). Oyun ve 06grenmeyi ayrik bir sekilde
kavramsallastirmak yaygin olsa da, bir ¢ok ¢alisma ile arastirmaci gelisim ve 6grenme igin
oyunun vazgecilemez bir ara¢ oldugu tartigsmasiz kabul etmektedir (Pyle & Danniels, 2017).
Yasanilan bu ikilemin arka planinda erken gocukluk dénemi sonrasinda daha ¢ok akademik
etkinliklerin baskisiyla oyun ve 6grenmenin ayri bir forma dogru evrilmesi yer aliyor olabilir.
Daha ust egitim kademelerinde oyun &gretim faaliyetlerinden ayrik ve bos zamanlarda
yapilan bir etkinlik olarak yer alabilmektedir. Efe Kenduzler (2023) alan yazinda “oyuna
dayali 6grenme”, “oyunla 6grenme” ve “oyun yoluyla 6grenme” gibi farkli tanimlamalar
olsa da bu ifadelerin daha Ust kavrami olarak oyun temelli 6grenmeyi kullanmayi
onermektedir. Oyun temelli 6grenme, ¢ocuk tarafindan yonetilen, inceleme, arastirma,
fikirler Uretme, denemeler yapilan, yaratici ve esnek bir surectir (Tugrul ve digerleri,
2014). Oyun temelli 6grenme, yetigkinlerin farkli seviyelerde katilimini igceren suireklilik
olarak ifade edilebilir (Danniels & Pyle, 2018). Oyun temelli 6grenmede 6gretmen,
cocuklarin eglenerek ve o6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirmesine yodnelik
calismalar yapmalidir (Erbil Kaya ve digerleri, 2017).

Erken c¢ocukluk déneminin temel &grenme kaynadi olan oyun, c¢ocuklarin

deneyimlerini gelistirmeleri igin bir ¢ok firsat sunmaktadir (Samuelsson, 2020). 2024 Okul
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Oncesi Egitim Programinda oyun araciliyiyla égrenme, hem programin hem de okul dncesi
egitimin temel 6gesi olarak gorilmektedir ve oyunun ayri bir etkinlik olmasinin yaninda
yontem olarak da kullaniimasi dnerilmektedir (MEB, 2024). Oyun yoluyla 6grenme, hem
icerigin hem de 6grenme becerilerinin ediniimesini destekler (Zosh ve digerleri, 2017). Oyun
yoluyla 6grenme c¢ocuklarin aktif katilim gésterdikleri, 6zerkliklerinin korundugu ve serbest
secim firsatlarinin saglanarak kavram ve becerilerin 6gretiimesine yonelik bir yaklagimdir
(Martlew ve digerleri, 2011). Oyun yoluyla 6drenme alan yazini kesif, rol oynama,
sorgulama, yaraticilik ve sosya dramatik oyun gibi alanlara daha fazla vurgu yapmaktadir
(Roessingh & Bence, 2018). Oyuna dayali 6grenmede ¢ocugun aktif katilimi odakli olmak
Uzere ¢ocugun cevre ve akranlari ile etkilesimi 6n plandadir (Strauss & Bipath, 2020). Oyun
yoluyla 6grenmede sureg¢ ve deneyimler eglenceli oldugu ¢ocuk katilimini da artmaktadir
(Rice, 2009).

Piaget'in ve Vygotsky’nin yaptiklari ¢calismalarin da oyun yoluyla é6grenmeyi tesvik
eden gorusleri bulunmaktadir (Tsao, 2008). Ginimuzde bir¢ok yaklasim ve kurulugun oyun
yoluyla 6grenmenin énemini vurguladigini, uygulamaya dénuk oneriler sundugunu ve geri
bildirimler sagladigini gérmekteyiz. Ulusal Kiglik Cocuklarin Egitimi Dernegi (National
Association for the Education of Young Children-NAEYC), High Scope Yaklasimi, Zihin
Araglari (tools of the mind) ve 2024 Okul Oncesi Egitim Programi temelde oyun yoluyla
onemini vurgulayan ve ulkemizdeki uygulamalarda yansimalarini gordigumuz guncel
ogretilerdir.

Oyun vyoluyla 6grenme sirecinde “program merkezli oyun” ve “oyun merkezli
program” olmak Uzere iki kavram 6n plana c¢ikmaktadir. Program merkezli oyunda,
cocuklarin ilgileri, ihtiyaclari, isteklerinden yola ¢ikarak oyun slrecini koordine eden
ogretmen, oyun merkezli programda ise gocuklarin oyunlarindaki ipuglarindan yola ¢ikarak
deneyimlerini artirmayi saglamaktadir (Gulay Ogelman, 2014). Bir ucta gocuk merkezli,
ortada is birlikli ve diger ugta 6gretmen merkezli bir yaklasimin oldugu oyun yoluyla
ogrenmenin sureklilik gizgisinde oyun turlerinin yerlegsimi soyle olmaktadir (Pyle & Danniels,

2017). Sirayla serbest oyun, sorgulama temelli oyun, igbirlik¢i temelli oyun, eglenceli
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6grenme, kuralli oyunlar yoluyla 6grenme olarak siralanmaktadir. Bu gésterim oyun yoluyla
o6grenmenin farkli oyun tirleri ile olabilecedini ve buradaki ana farklihgin ise ¢ocuk ve
o6gretmenin rollerinde oldugunu ifade etmektedir. Oyun yoluyla 6grenmeyi saglayan oyun
turleri serbest oyun, sorgulamaya dayali oyun, igbirlikgi oyun (ortak bir kontrol odagi vardir),
eglenceli 6grenme, oyun tabanli 6grenme (en kuralci) olarak siralanmaktadir. Serbest
oyunda ¢ocuk merkezli ydni en baskin bir sekilde iken kuralli oyunlar yoluyla 6grenme de
o6gretmen roli daha baskindir. Arada kalan oyun tirlerinde ise oyundaki roller yerlesime
gore farkli oranlarda degismekle birlikte ana amag oyun yoluyla 6grenmeyi saglayabilmektir.
Burada her oyun tlrandn farkh bir 6zelligi oldugu, hi¢birinin daha Ustin olmadigi gézden
kacirimamalidir. Cocuklarin gelisim dizeyi, yas, ilgileri, ortamin 6zellikleri, icerigin turd,
benimsenen egitim felsefesi gibi farkli degiskenlere bagl olarak tercih edilme durumlar
degismektedir. Oyun yoluyla 6grenmenin gelisimsel (6grenme, sosyal-duygusal beceriler,
bilissel gelisim, 6z dizenleme) faydalarina odaklanildiginda serbest oyunun rolinin daha

etkili oldugu gorulmektedir (Danniels & Pyle, 2018).

Eglenceli Ogrenme (Playful Learning)

Birgok dgretmen oyun ve uygulamali aktivitelerin kliglik ¢ocuklar i¢in daha etkili
olmasi igin olabildigince eglenceli ve deneyimsel olmasi igin ugrasir (Miller & Almon, 2009).
Eglenceli 6grenme kavrami eglence ve 6grenmenin birlikteligini sentezleyen bir kavramdir.
Oyunu ve eglenceli yaklasimlari tanimlamak kolay degildir. Oyunun eglence ydnunun
baskin oldugu bu surecte 6gretimsel sureglerin de géz dntinde bulunduruldugu bir yaklagim
vardir. Egitimde eglenceli yaklagimlar yapilandirmaci 6grenme teorisinin icerisinde yer
almaktadir. (Rice, 2009). Eglenceli 6grenme, ilk olarak Resnick (1999) tarafindan Uretilen
ve Hirsh-Pasek ve digerleri (2004) tarafindan daha da gelistirilen bir terimdir. Hirsh-Pasek
(2009) cocugu butlnsel olarak ele alan bir yaklagsimla eglenceli bir 6grenme teorisi ortaya
koymusglardir. Eglenceli 6grenmede yetigkin cocuga rehberlik saglarken cocuk oyunda
temel glic olmaya devam etmektedir. Ozellikle erken gocukluk dénemindeki gocuklar

edlenceli 6grenme ile diinyayi anlama, yorumlama ve ifade etmede yeni yollar yaratabilirler
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(Bulunuz, 2013). Eglenceli 6grenme akademik becerilerin 6gretilmesini ortadan kaldirmaz
aksine 6grenmeyi gudileyen oyun etkinlikleri yoluyla igerigi sunar (Hirsh-Pasek, 2009).
Oyun esittir 6grenme olarak baktigimiz bir perspektiften cocuklarin kum havuzundan
yonetim kurulu odasina kadar uzanan slregte oyunun egitimlerinin temel tagi olmasi
gerekmektedir ve bunu en etkili saglayan pedagoji de edlenceli 6grenmeyi gosterebiliriz
(Hirsh-Pasek & Golinkoff, 2008). Ozellikle erken gocukluk déneminde rehberli oyun ile
serbest oyunun toplami esittir eglenceli 6grenme olarak ifade etmek dogru bir yaklagim
olabilir. incelenen bir gok calismada matematik, kelime bilgisi, anlatim ve bilim kavramlari
bilgisi gibi belirli 6grenme hedeflerini kazandirmada eglenceli 6grenmenin faydali oldugu

gorulmektedir (llgaz ve digerleri, 2018).

Eglenceli 6grenme, yetiskinlerin rehberlik ve desteginin yogunlugu ve tard, 6grenme
hedeflerinin belirlenme durumlarina bagh olarak bir spektrumda ortaya ¢ikar (VVOB, 2019).
(Zosh ve digerleri, 2017) oyunu bir spektrum Uzerinde ifade ederek sayilan &zellikler
baglaminda konumlandirmiglardir. “Playful Learning” olarak adlandirilan eglenceli 6grenme
bir semsiye gibi disunuldiginde serbest oyun (free play), rehberli oyun (guided play) ve
kuralli oyunlar (games) bu catinin altinda yer almaktadir. Direkt 6gretim bu ¢atinin disinda
yer almaktadir. Ayrica serbest oyundan direkt 6gretime dogru cocuk merkezliden 6gretmen
merkezli egitime dogru bir degisim gerceklesmektedir. Bu baglamda rehberli oyun, serbest
oyun ile direkt 6gretim arasinda ara bir form olarak konumlanmaktadir. Serbest oyun, en az
kisitlama ile kesfetme ve oynama 6zgurligu sunar. Eglenceli 6grenme terimi serbest oyunu
ve daha yapilandiriimis formda olan rehberli oyunu da igine alacak sekilde bir sureklilik
boyunca kavramsallastiriimaktadir (Zosh ve digerleri, 2017). Daha sonraki ¢alismalarla
kuralli oyunlar (games) bu semsiyenin icine entegre edilerek eglenceli 6grenme olarak
tanimlanmistir (Hassinger-Das ve digerleri, 2017). Serbest oyununun bitis ve rehberli
oyunun baglangi¢ noktasi belirgin bir sekilde ayrilmamaktadir. Aksine serbest oyunun
bircok 6gesini rehberli oyunda da gérdiglimuiz i¢in bunu bir sireklilik gizgisi halinde

gostermek daha efektif olmaktadir. 2024 Okul Oncesi Egitim Programinda serbest oyun
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yapilandirilmamig oyun, rehberli oyun yari yapilandiriimis oyun ve yapilandiriimis oyun ise
kuralli oyun (games) olarak belirtiimektedir. Alan yazinda serbest oyun ile rehberli oyun
arasindaki alani belirginlestirmeye yonelik farkli calismalar gérilmektedir (Pyle & Danniels,
2017). Burada bu teorik tartismayi ¢ézmekten 6te oyunun giclni kullanarak optimal

o6grenmenin gerceklesebilecegine odaklanmak ¢ocugun yararina olacaktir.

Zosh vd. (2017) eglenceli 6grenmenin faaliyetlerini tanimlayan bes 6zelligi; neseli,
anlaml, aktif olarak ilgi cekici, yinelemeli ve sosyal olarak etkilesimli olarak ifade etmislerdir.
(Parker & Thomsen, 2019) bu bes 6zellige atifta bulunur ve onlari daha detayli olarak
aciklar. Anlamh (yeni bilgileri var olan bilgilerle entegre etme), sosyal olarak etkilesimli (grup
calismasi), aktif olarak ilgi cekici (aktif ve ylksek g¢ocuk katilimi), yinelemeli (deneme-
yanilma tasarimlari) ve neseli (6grenmenin keyifli hali) olarak aciklamaktadir. Bunun icin de
bu oyunlarin neseli olarak deneyimlenmesi, ¢cocuklarin anlamli sureclere katilmasi, aktif
olunmasi, tekrarlayan distnmeyi icermesi ve sosyal etkilesimi icermesi gerekmektedir
(Zosh ve digerleri, 2017). Eglenceli 6grenme saklambag, bloklarla oynama, masa oyunlari
ve fiziksel oyunlar da dahil olmak Uzere birgok formda gerceklesebilir (Whitebread, 2018).
Materson ve Bohart (2019) cocuklar ve yetiskinler igin gerekli olan eglenceli 6grenme
Ogelerini secim, merak ve zevk olmak Uzere uU¢ kategoride toplamistir. Burada segim;
guglendirme, 6zerklik, sahiplenme, i¢gsel motivasyon ve &6znellik duygularini barindirir.
Merak; yaratma, icat etme, risk alma, deneme-yanilma yontemlerinden 6grenmeyi 6ngordar.

Zevk ise seving, heyecan, memnuniyet, ilham, gurur ve aidiyet igerir.

Nese (joy) kavrami zevk, motivasyon, heyecan gibi durumlari iginde barindiran, hem
bir gérevin tamamlanmasi hem de bir zorlugun Ustesinden geldikten sonra elde edilen
surpriz ve basari heyecaninda gorulmektedir (Zosh ve digerleri, 2017). Cocugun oynadigi
herhangi bir sosyo dramatik oyunda veya basit yonergeleri olan yari yapilandiriimig bir
oyunda nesenin var oldugunu gorebiliriz. Oyun tanimlarina bakildigi zaman eglence
yénunin vurgulandigi ve 6n plana ¢iktigi gorilmektedir. Yapilan birgcok ¢alismada da ki

Ozellikle 6gretmenlerin oyun tercih etme sebepleri arasinda eglence yonunun vurgulandigi
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bilinmektedir. Ancak oyun her zaman “eglenceli” olamayabilir. Oyunu kaybeden, istedigi
sonucu veya Urunu elde edemeyen ¢ocuk/cocuklar oyun sirecinden mutsuz ayrilabilir. Yani
oyun yoluyla 6grenmede nesenin olmasi negatif ve nétr duygularin oyun slrecinde hig
bulunmadigl anlamina gelmemektedir. Hatta herhangi bir problem durumunun ¢ézilmesi
sonucunda atilim sevincini hissetmek igin bir sorunla hayal kirikhdi gereklidir. Dahasi
beklenmen olaylarin ve surprizlerin gtcu sikicl veya Urkaticl durumlara nese getirebilir
(Zosh ve digerleri, 2017). Burada dikkat ¢ekilmek istenen asil duygu durumu “haz” dir.
Aslinda bu olumsuz durumlarin yagsanmasi ileride yasanabilecek olasi basarisizliklarin bas
edilmesinde yardimci olabilecek én provalar olarak da goérilebilir. Oyuna salt eglence
yonuyle bakmak yasama hazirladigimiz cocuklarin surekli bir eglence kaygisi ile
yetistiriimesi perspektifinden uzaklagsmis oldugumuz anlamina gelmektedir. (Hassinger-

Das ve digerleri, 2017) eglenceli 6grenmenin belirgin 6zelliklerini séyle ifade etmektedirler.

Tablo 2

Eglenceli Ogrenmenin Ozellikleri

Eglenceli Ogrenme

Ozellikler Serbest Rehberli Kuralli Dogrudan
Oyun Oyun Oyun Ogretim
Aktif v v v X
Mesgul v v v v I X
Anlamli v v v v I X
Etkilesimli v v v X
Gercekligin Engellenmesi v v v X
Eglence v v v X
Cocuk kontrol( v v v X
Merak v v v X
Meydan okuma v I X v v v IX
icerigi aktarma X v v v
Kurala dayalilik X X v X

(Hassinger-Das ve digerleri, 2017)
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Eglenceli 6grenmenin dzelliklerinin 6zetlendigi tabloda serbest oyun, rehberli oyun
ve kuralli oyunlar ayni kategori altinda yer almaktadir. Bu ¢ oyun tiriiniin hemen hemen
ayni Ozelliklere sahip oldugu ancak birtakim farkliliklari da yapilarinda barindirdiklari
goérilmektedir. Serbest oyun ile rehberli oyun meydan okuma ve igerigin sunulmasi
boyutunda ayrisirken, her ikisinde de kurala dayal bir sistemin olmadigi gortlmektedir.

Hassinger-Das ve digerleri (2017) tarafindan sunulan érnekte eglenceli 6grenme
surecinde oyun tlrlerine yonelik baglamlarin nasil farklilastigini daha acik bir sekilde
gormekteyiz. Sekillerin 6gretilmesinin amaclandidi bir suregte oyun tiriine gére senaryolar
soyle gerceklesmektedir. Serbest oyunda bu slre¢ oyuncaklarla dolu bir odada, farkh
sekilde ve boyutlardaki bloklarla kale insa edebilirler veya krallar/kraligeler gibi rollere
bartnebilirler. Rehberli oyunda 6gretmen c¢ocuklari kiigik gruplara ayirarak her gruba on
sekil verebilir. Cocuklar serbest bir sekilde oynamaya devam ederken, bir G¢geni gercek
yapan seyin sirrini bildigini sdyledigi bir kuklayi onlara tanitir. Ogretmen kuklaya hangi
parcalarin 'gercek' Uggenler oldugunu nasil sdyleyebileceklerini sorar. Onlari tanimlayan
Ucgenler arasindaki ortak Ozellikleri kesfetmelerine yardimci olur. Cocuklar sekillerle
oynarlar ve 'gergek' ticgen olup olmadiklarini tartismaya devam ederler. Ogretmen, tim
ucgenlerin 'gergek’ oldugunu 6grenmelerine yardimci olmak igin tartismayi, sadece farkh
tiplerde oldugunu ifade edebilir. Kuralll oyunlarda c¢ocuklarin Uggenler hakkindaki
ogrenmelerini guglendirmek igin farkli sekillerdeki fayanslarla bir oyun oynanir. Oyunun
amaci tum dggenleri tanimlamak ve bu pargalari, digman ejderhasinin gelisini duyurmadan
once kral ve kraligeyi korumak icin bir bulmaca tahtasi kalesine sigdirmaktir. Cocuklar,
ucgenler ve diger sekiller arasinda ayrim yapmak igin birlikte calisir ve uggenlerin
ejderhanin kral ve kraligeye ulagmasini durdurmak igin zamaninda nasil bir araya gelecegini
anlamak igin ¢ahgir. Eglenceli 6grenmede yer almayan dogrudan ogretimde bu sureg ise
ogretmen, cocuklardan sekillerin goruntulerini goOsterirken masalarinda sessizce
oturmalarini ister. Cocuklar dinlerken onlara tg¢genin tanimini yapar, bir akilli tahtadaki
ucgenlerin goruntulerini sunar ve ardindan ucgenler hakkinda bir video gosterebilir.

(UNICEF, 2018) tarafindan eglenceli 6grenme yine serbest oyundan direkt 6gretime kadar
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edlenceli 6grenme surekliligi kuralli oyunlar sonrasinda bitmektedir. Cocuk merkezli olma

durumu da dogrudan 6gretime dogru azalmaktadir.

Serbest Oyun (Free Play)

Oyun genel olarak saghgin ve ferahligin merkezinde yer almakla birlikte en ¢ok da
serbest oyun c¢ocuklarin dengeli gelisimi icin kritik durumdadir. (Ackermann ve digerleri,
2011). Ulkemizde halihazirda uygulanmakta olan 2024 Okul Oncesi Egitim Programinda
serbest oyunun(yapilandiriimamis olarak da ifade edilen) ¢ocuk tarafindan baslatildigi ve
oyun surecinde 6zgur bir sekilde 6grenmelerini sagladiklari ifade edilmektedir (MEB, 2024).
Serbest oyun esnasinda cocuklar kendi inisiyatiflerinde sireci ydruturler, ¢evre veya
yetigkinlerin kisitlamalari olmadan meraklarinin tatmin etmek icin kesif odakli oynarlar
(Hassinger-Das ve digerleri, 2017). Serbest oyun, gocugun oyun odagini sectigi, devamli
bir yetiskin mudahalesi ve katilimi olmaksizin, ¢ocugun oyun fikirlerini ve temalarini
gelistirdigi durumlarda géralir. Bu baglamda ¢ocugun baslattigi ve gocugun ydnlendirdigi
oyun olarak da tanimlanir (Aksoy ve digerleri, 2019). Serbest oyun, gocugun bir yetigkinin
devamli mudahalesi olmadan materyal ve ekipman kullandigi, oyun odagini kendi belirledigi
durumlarda goéralir (Aksoy & Dere Ciftgi, 2018). Salomonsen (2020) serbest oyun genellikle
cocugun kendi oyunu olarak tanimlanir. Burada One c¢ikan Oozellikler ise; 06zgur,
kendiliginden, eglenceli, yetigskin mudahalesinin olmadan ve kendi diginda amaci olmayan
bir surectir.

Gelisimsel agidan bakilirsa serbest oyun yapisinda bir ¢ok firsati tagimaktadir
(Smith & Pellegrini, 2013). Serbest oyununun c¢ocuk tarafindan baglatilan ve cocuk
yonetiminde olmasi onun tanimlayici 6zellikleri olarak gézimuze carpmaktadir (llgaz ve
digerleri, 2018; Zosh ve digerleri, 2018). Serbest oyunda cocuklar kendi kesfettikleri ve
deneyimledikleri baglamda kendi liderliginde oyunu surdurur. Burada gocuk neyi, nerede ve
nasil oynayacagini kendi karar verir ve serbest oyun gocuga kapsaml bir secim firsati
sunar. Bir ¢ocugun legolarla tasarlanmamis bir yapiyl insa etmesi, kumlari dagitarak

oynamasi, acik alanda kosmasi gibi faaliyetler serbest oyun kategorisinde goérulebilir. Oyun
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turlerinin oyundaki yénetici ve oyunu baslatan olarak siniflandiriidigi tabloda oyunlar séyle
gosterilmektedir (Weisberg ve digerleri, 2015).
Tablo 3

Cocuk ve Yetiskin Baglaminda Oyun Tiirleri

Baglatan Yetigkin Baglatan Cocuk
Yetiskin Yonetici Ogretim is birlikli Oyun
Cocuk Yonetici Rehberli Oyun Serbest Oyun

Tabloda da goruldigu Uzere oyunu kimin baslattigina gore oyun tlrl degismektedir.
Serbest oyun hem gocuk tarafindan baslatiimis hem de ¢ocuklara yoneliktir. Cocuklar ne
ve nasil oynayacagina kendileri karar verirler. Serbest oyunda oyunun yoénu (guvenlik
sinirlari dahilinde) ¢ocugun kontroll altindadir ve bu ylzden oyun ¢ocuk agisindan ilgi
cekicidir (Kemple, 2017). Oyunu baslatan ve yoneten yetiskin oldugunda bu dogrudan
Ogretime girmektedir. Burada yetiskin cocuklara neler yapacagini sdyler. Oyun cocuk
tarafindan baglatilip yetigkin kontrolinde oldugunda bu is birlikli oyuna girer. Burada
cocugun baslattigi oyun yetiskin tarafindan net bir sekilde yonlendirilir. Son olarak, rehberli
oyun yetigkin baslatma ve c¢ocuk ydnUnin bir karisimidir. Rehberli oyun esnasinda
yetiskinin aklinda 6grenme hedefleri bulunmaktadir. Burada ¢ocuklar oyun strecinde neler
olacagina ve ne kesfetmek istediklerine karar verirler (Weisberg ve digerleri, 2015). Bir
yetigkinin belirli bir 6grenme hedefine ydnelik destek sundugu yaklagsima gére ¢ocuklarin
serbest oyunla bu hedefe ulasacaklarini varsaymak daha riskli olabilir (Geary & Berch,

2016).

Kuralli Oyunlar (Games)

Farkli dillerde “oyun” ve “oynamak” sozcukleri isim ve isme ait fiil olarak

kullaniimaktadir. Almanca oynamak “spielt”’, oyun ise “spiel”’, Fransizca “joue” ve “jeu”,
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Latince “ludus” ve “ludere”, Japonca “asobu” ve “asobi” olarak ifade edilirken ingilizce’de
“play” ve “game” olarak soylenmektedir (Sezan & Yuzer, 2020). Tirkge’de oyun kelimesi
hem “play” hem de “game” kelimelerini kapsayan bir kavram olarak kullaniimaktadir. Bu iki
kavramin Turkge’de tek bir karsihdinin olmasi alan yazinda bir takim karmasayl da
beraberinde getirmektedir. Bu durum oyunlastirma yani “gamification” kavraminda bile bir
takim tanimlama zorluklari olusturmaktadir (Cakirer, 2017). Kuralli oyun temelde oyun
sinirlarini gizen kurallarin oldugu oyun olarak tanimlanabilir. Oyun kurallarini bozmanin
oyun disina ¢ikma, elenme gibi yaptirimlari vardir. Kuralli oyunlar basit dizeyden baslar ve
gittikce zorlasir ayrica ¢ocuk gelisimsel olarak ilerledikge bu oyun tlriiniin oynanmasi da
artar (Aksoy & Dere Ciftci, 2018). Cocuklar spor, kutu ve bilgisayar oyunlari gibi kuralli

oyunlara ilkokullarinda daha ¢ok vakit ayirmaya baglarlar (Bredekamp, 2019).

Dogrudan Ogretim

Okul 6ncesi egitim slrecinde temelde iki yaklasim vardir; birincisi ¢ocuklarin
herhangi bir destek almadan &6zglr bir sekilde yUrattikleri serbest oyun, ikincisi ise
cocuklarin pasif alicilar olarak 6gretmenin baskin oldugu dogrudan &gretimdir. Bu
yaklasimlarin iki de 6grenmeyi desteklemektedir (Weisberg ve digerleri, 2013). Dogrudan
ogretimde bilgi 6gretmen tarafindan direkt olarak aktarilir, etkinlikler hedef odakhdir ve
sure¢ 6gretmen tarafindan yapilandiriimis yapidadir (Abaci, 2015). Dogrudan &gretimde
o6gretmen tarafindan yonlendirilen bir stire¢ s6z konusudur. Bu suregte ¢ocuklar daha pasif
durumdadir ve zamanlarini nasil gegirecekleri konusunda ¢ok az segenek taninir (Miller &
Almon, 2009). Genel olarak bu sire¢ yapilandiriimis yapidadir. Dogrudan 6gretim bakis
agisina sahip o6gretmenler cocuklarin 6grenmesi gereken temel beceriler oldugunu ve
bunlarin 6gretmen odaginda planh bir sekilde uygulamaktadir (Fisher ve digerleri, 2011)

Dogrudan 6gretimin rehberli oyun ile ortak noktalari vardir. ikisinde de yetiskinin
destegi vardir. Rehberli oyundaki yetigkin destegi 6grenme hedefine yonlendirme yaparken
¢ocugun liderligini her zaman 6n planda tutmak esastir. Dogrudan 6gretim de yetiskin

suregte baskin olan taraftir ve yonetici roli agirhktadir. Diger benzeyen yon ise ikisinin de
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bir 6grenme hedefi vardir. Rehberli oyundaki 6grenme hedefi daha gocuk merkezlidir ve
c¢ocugun oyun baglaminin daraltarak ilerleme s6z konusudur. Dogrudan 6gretimdeki hedef
ise bircok seyin dncesinde gelir ve ana amag onu kazandirmaktir. Rehberli oyun serbest
oyunun eglenceli ydnini, merak duygusunu ve gocuk merkezli dogasini korumayi amaglar.
Yetigkin kontroll baskin olarak eline alirsa birlikte oyun hatta dogrudan 6gretim odakli bir
yone evrilebilir (Hassinger-Das ve digerleri, 2017). Cocuk oyunu baglaminda oynarken bir
yetiskinin bu baglam icinde yénlendirmek i¢in midahalede bulunmasi, onu rehberli oyuna
degil, ortaklasa oyuna dahil etmis olur (Zosh ve digerleri, 2018). Aslinda rehberli oyun
dogrudan 6gretim tekniklerindeki gibi, cocuklarin hipotezlerindeki baglamlari kisitlayarak ,
ogrenmeye odakh ve dikkatlerinin dagiimasini azaltmada etkili olmaktadir (Zosh ve
digerleri, 2018). Agiklama yaparken, iligkileri gésterirken, érnekler sunarken veya hatalari
duzeltirken dogrudan 6gretim kapsamindaki egitim stratejilerini kullanmak daha etkili olabilir

(Borich, 2014).

Rehberli Oyunun Felsefi Temelleri

Rehberli oyun kavrami nispeten yeni olsa da arka planinda zengin ve kimdlatif bir
alan yazin vardir. Rehberli oyunun felsefi temellerine odaklandigimiz zaman farkl kuramlar,
yaklasimlar ve programlarin sentezi olmakla birlikte yapilandirmaci yaklasimin odaginda
ilerlemektedir. Ayrica felsefi temelleri, uygulama esaslari, ¢ocuga bakisi, 6gretmenin
surecteki rolt ve ortamaiiligkin ilkeleri gz 6nunde bulunduruldugunda 6ne ¢ikan kuramcilar;
Fredrich Froébel, Maria Montessori, John Dewey, Daniil B. El'konin, Lev Semenovich
Vygotsky olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Dewey dogrudan égretim yerine uygulamaya dayali
o6grenme yaklasimi, Montessori belli amaglar i¢in tasarlanmis materyaller ile gocuk merkezli
yaklasimi, Vygotsky ise yakinsak gelisim alanini ve etkilesimsel suregleri 5nemsemektedir
(Hansen, 2018). Rehberli oyun temelde bu kuramcilarin savunduklari gorusleri birlestiren,
bunun yanina ginumuz erken gocukluk uygulamalarina yol gosteren gelisime uygun
uygulamalar ve ¢ocuk merkezli egitim gibi degerleri de ekleyen eklektik yapida bir

pedagojidir. Calismamizda rehberli oyunun temellerinin olusmasinda etkili olan
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yapilandirmaci yaklasim, Vygotsky’'nin sosyo-kulturel kurami ve gelisime uygun

uygulamalari agiklayarak pedagoijinin belirginlesmesini amaclamaktayiz.

Yapilandirmaci Yaklagim

Rehberli oyun, oyun yoluyla 6grenmenin altindaki eglenceli 6grenme kategorisinde
yer alan bir pedagojidir. Eglenceli 6grenme de temelde vyapilandirmaci yaklasim
baglaminda ilerlemektedir (Rice, 2009). Yapilandirmacilik (constructivism) alan yazinda
olusturmacilik, insacilik, butlunlestirici ve vyapisalcilk olarak da gecmektedir.
Yapilandirmacilikta bilissel aktiviteler, 6gretimsel rehberlik ve amacli 6gretim yontemleri 6n
plandadir (Mayer, 2004). Yapilandirmacilik, immanuel Kant, John Dewey, Piaget,
Vygotsky, Jerome Bruner, Von Glasersfeld gibi kuramcilarin katki sagladig, bireylerin daha
once edindigi deneyim ve bilgilerinden yola ¢ikarak, kendi zihinsel stireglerinde yeni yapilari
anlamlandirmaya calistigi 6grenme kuramidir (Alkan, 2017).

Rehberli oyun yapilandirmacilik tirlerinden olan ve Vygotsky tarafindan savunulan
sosyal (sosyo-kilturel) yapilandirmacilik  icerisinde  yer almaktadir.  Sosyal
yapilandirmacilia gore; 6grenme bireyin kendi anlama sekliyle olusturdugu sosyal bir
etkinliktir, 6gretmen 6grenme sirecinde kolaylastiricidir ve c¢ocuklarin etkilesimlerinin
saglanmasi oldukg¢a 6nemlidir (Kutluca, 2013). Yapilandirmaci yaklasimdaki bilginin gocuk
tarafindan yapilandiriimasi anlayisi ile rehberli oyunda ¢ocugun aktif olma durumu bunun
bir yansimasi olarak dustnulebilir. Ozellikle sosyal yapilandirmacilikta vurgulanan sosyal
etkilesim rehberli oyunda da dgretmenin destek saglamasi ile uygulamaya déntusmektedir.
Yapilandirmaci 6grenme ortaminda 6gretmenler ¢ocuklarin yasanti ve ilgilerini gelistiren
baglam ve 6grenme iklimini gelistirerek bir yandan onlarin ¢oklu bakis agilarindan gérme

firsatini saglarken bir yandan da kendi anlayiglarini gelistirmelerini saglarlar (Borich, 2014).

Lev Semyonovich Vygotsky’nin Sosyo-Kiiltiirel Gelisim Kurami

Birgok yaklasim ve kuramsal 6greti rehberli oyunu farkli yonlerden etkilemekle

birlikte Vygotsky’nin Sosyo-Kdlturel yaklagsiminin agirlikh olarak yer aldigini gérmekteyiz.
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Daha net bir ifade ile rehberli oyun temelde Vygotsky’dan ilham alan bir yaklagimdir.
Vygotsky (1896-1934) 6grenmeyi kiltirel bir ¢evre icinde kesfederken girdikleri sosyal
etkilesimin sonucu olarak tanimlamistir ve g¢ocuklar 6gretmenler ya da akranlarinin
destegiyle sosyal olarak insa ederek 6grenirler (Bredekamp, 2019; Vygotsky, 1978). Oyun
oynama dogal olarak etkilesimsel surecleri yapisinda barindirir. Vygotsky’nin isaret ettigi
gibi rehberli oyun da etkilesimi dnemser ve dinamik bir yapiya sahiptir (Yu ve digerleri,
2018). Vygotsky, oyunun toplumsal bir etkinlik oldugunu ve bilissel gelisime yarar
sagladigini ifade etmektedir (Nicolopoulou, 2004). Vygotsky “gercek oyunun” U¢ bileseni
oldugunu ifade etmistir. Birincisi gocuklar hayali bir baglam yaratir. Ikinci olarak bu
baglamda farkli rolleri Gstlenir. Son olarak da bu roller dogrultusunda belirlenen bir dizi kurall
takip ederler (Bodrova ve digerleri, 2013).

Rehberli oyun Vygotsky’'in vurguladigi potansiyel gelisim alani ve yapi iskelesi
kavramini baglaminda ilerlemektedir. Yakinsak Gelisim Alani (Potansiyel Gelisim Alani-
zone of proximal development) Vygotsky’nin gelisim ve 6grenme iliskisini ortaya koydugu
onemli bir kavramdir. Yakinsak gelisim alani ¢ocugun kendi basina ulasabilecegi gergek
gelisim duzeyi ile bir yetiskin ya da deneyimli bir akrani ile erigebilecegi arasindaki alandir
(Vygotsky, 1978). Yetiskin ya da daha deneyimli akrani gocuga destek sagladiginda ¢ocuk
ile aralarindaki iletisimsel stirecin de gocugun dislincesine donlUsecedini ifade etmektedir
(Berk, 2022). Vygotsky 6grenmenin sosyal yoninud vurgulamaktadir ve 6grenmenin
yakinsak gelisim alaninda yapilandirildigini belitmektedir (Selguk, 2000).

PGA ile ¢ocugun gelisimsel ilerlemesini saglayan iki temel yaklasim “Gelisim
Kapasitesini Artirma (Amplification) ve “Destek Verme (Scaffolding)” olarak tanimlanabilir.
Piaget ve Vygotsky ortak olarak aktif katiim ve bireysel farkliliklara vurgu yaparken,
Vygotsky farkli olarak bagimsiz kesfetmenin 6nine destekle kesfetmeyi koymaktadir. Bu
baglamda bu gorisl benimseyen ogretmenler; aciklama, gosterim ve sozel yonergeler
saglayarak cocuklarin potansiyel alanini géz o6ninde bulundurarak 6grenmelerini

desteklerler (Berk, 2022). Vygotsky'nin teorisi, gocuklarin rehberli oyun esnasinda bir
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yetiskin ile etkilesimin onemli bir yeri oldugunu gosterir ve erken cocukluk doneminde
ogretmenler igin etkili bir yol sunar (Gardner-Neblett ve digerleri, 2016).

Sosyo kdlturelciler yapi iskelesi kavramini kullanmaktadirlar. Burada iskele ile
kastedilen bir ingaatta iscilerin erismekte guclik cektikleri yerlere ulasmak igin kurduklari
iskeleler metaforik olarak kullaniimaktadir. Yetigkin ya da deneyimli akrani gocugun ortaya
¢ikmasi muhtemel becerilerini gegici olarak destekler ve bu destek miktari cocugun ihtiyaci
dogrultusunda belirlenir (Miller, 2002). Vygotsky, cocuklarin oyun yoluyla diinya hakkinda
bir anlayis gelistirdiklerine ve vyetigkinlerin bu gelismeyi uygun muidahale ile tesvik
edebilecegine inaniyordu. Oyunu sosyal olarak destekli 6grenme ve iskele icin bir ara¢
olarak gérdi. iskele, yetiskin gcocuda yetiskin destedi olmadan mimkiin olandan daha
yuksek bir seviyede performans géstermesine yardimci olur. Cocuk tek basina performans
gosterebildiginde, yetiskin yavas yavas geri gekilir ve gocugun bagimsiz davranmasina izin
verir. Bu tur yetiskin midahalesi, ¢ocuklarin oyun sirasinda bilgilerini ve 6grenmelerini
genisletmelerine yardimci olur (Han ve digerleri, 2010).

Tdm bu yonleriyle Vygotsky’nin kurami rehberli oyuna énemli bir cerceve saglar.
Ogretmen rehberli oyun esnasinda ¢ocugun bildiklerine ve bir sonraki adimda neye hazir
olduklarina odaklanarak uygulamalari yapar (Hansen, 2018). Kuramdaki sosyal etkilesim,
iskele kurma ve surecin trlinden daha dnemli olmasi rehberli oyuna yansimalari olarak

gOrilebilir.

Gelisime Uygun Uygulamalar

Gelisime Uygun Uygulamalar (GUU), c¢ocuklar igin nitelikli programlarin
dusunulmesi, planlanmasi ve uygulanmasina rehberlik etmektedir. Amerikan Erken
Cocukluk Subesi (Division of Early Childhood-DEC) GUU’nun kullanimini desteklerken bu
tur uygulamalari kullanan nitelikli programlarin tim ¢ocuklar igin gerekli oldugunu ve ayrica
tum erken gocukluk programlarinin temelini olusturmasi gerektigini belirtmektedir (Groark
ve digerleri, 2011). Gelisime uygun uygulamalar (GUU) kullanan egitimciler ¢cocuklarin iyi

olus halleri ve egitimi agisindan U¢ temel bilgi kaynadina dayali karar verirler (NAEYC,
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2009). Gelisimsel olarak uygun terimi, gocugun kuguk yetigkinler oldugunu ve ne kadar
erken akademik beceriler elde ederse o kadar basarili oldugu fikrini reddeder (Miller &
Almon, 2009).
GUU’ nun esasinda bulunan ilkeler sunlardir (Kostelnik & Grady, 2009).
1. Cocuklarin nasil gelisip 6grendikleri ile ilgili bildikleri;
2. Cocuklarin bireysel olarak guclu yonleri, ihtiyaclar ve ilgi alanlari ile ilgili bildikleri;
3. Cocuklarin iginde yasadigi sosyal ve kiltirel baglamlarla ilgili bildikleri son derece
onemlidir.
4. Cocuklara rehberlik etmek 6z dizenlemeyi gelistirir.
5. Programin butini tamamen ¢ocuk odaklidir
6. Yaparak 6grenme etkinlikleri ile pek ¢ok 6grenme firsatina sahip olur
7. Oyun oynamak icin pek cok firsati vardir
8. Ogretmenler 6grenme siireglerini 6nceden tasarlarlar. Cocuklarin 6grenmeleri igin
akillarinda belirli hedefler vardir ve bu hedeflere ulasmak igin ilgili egitimsel

stratejileri kullanirlar.

Okul 6ncesi egitimcileri bu bilgileri kullanarak egitim yontemlerinde bilingli tercihler
yaparak siirekli ulasabilecek gelisimsel amaglar belirlemelidir (inan & Isik Ercan, 2014).
Erken c¢ocukluk déneminde oyun ve oyun yoluyla 6grenmeye dayali egitim programlari
gelisimsel olarak uygun programlar kategorisinde yer almaktadir (Bjorklund, 2022).
Cocuklar oyun ile batinlesen 6gretimsel icerikleri gelisimsel olarak uygun erken gocuk
cocukluk ortamlarina katilmaktan &grenirler (Hanline, 1999). Gelisimsel olarak uygun
kararlar almak isteyen 6gretmenler, cocuklarin ilgi, ihtiyag, yetenek ve gelisimsel 6zelliklerini
dikkate alarak ¢ocuklarin 6grenmesini ve gelisimini destekler. Bunu yaparken de ¢gocuklarin
sosyal, kiiltiirel ve deneyimsel gecmislerine duyarl bir sekilde yaparlar (Kemple, 2017). lyi
ogretmenler 6grenme ortamini olustururken, 6grenme hedeflerini segerken ve planlarken

amagh davranirlar (Copple & Bredekamp, 2009).



33
Rehberli Oyun

Rehberli oyun kavrami yeni bir kavram gibi gériinmesine ragmen bircok yaklasimin
Ozelliklerini yapisinda barindirir. Egitimde kimdalatif birikimlerin sonraki yaklasimlara temel
olusturma ve sentezlemede énemli rol oynadigi bilinmektedir. Ornegin égretimsel siirecte
materyallerin aktif olarak kullanildigi Froebel ve Montessori yaklasimlarinin bu yéninu
rehberlik oyunda gdrmekteyiz. Ya da Vygotsky’'nin vurgulamis oldugu yetiskin destegi
kavramini rehberlik oyunun temelinde gérmekteyiz. Buradaki bakis agimiz rehberli oyunun
tek tek bilesenlerin incelemek yerine daha buttncul olarak irdelemeliyiz. Burada vurgulamak
istedigimiz asil durum holistik bir yaklasim olmalidir. Rehberli oyunu oyunun bir tirG olarak
ifade etmek ve tanimlamak dogru bir yaklasim olmayabilir. Bunun yerine rehberli oyunu
bircok oyun turindn ortak yonlerini barindiran bir Ust kavram olarak nitelendirmek daha
dogru olacaktir. Rehberli oyunu yeni ve farkl bir kavram olarak tanimlama ihtiyacimiz
aslinda oyunu 6gretim sureclerinde kullanmamiz nedeniyle olmusgtur.

Rehberli oyunun kavramsallastiriimasinda birtakim asamalar oldugu gorulmektedir.
Daha 6nceleri kesifli 6grenme (discovery learning) ya da kesif tabanl 6grenme (discovery-
based learning) olarak ifade edilirken sonraki ¢alismalarda daha net olarak ifade edildigi
gorulmektedir. Rehberli oyun kavraminin konumu ise bu surecin sonunda daha belirgin
olarak goérulmektedir. Hutt (1976) oyun ve kesif kavramlarini farkli olarak tanimlamigstir. Ona
gore bir nesneye yonelik yapilan ilk davranislar kesif, sonraki davraniglar ise oyun olarak
nitelendirilmistir. Cocuk bu slirecte nesne ne ise yarar? sorusundan bu nesne ile neler
yapabilirim? sorusuna yonelmistir. Alan yazin, saf kesif 6gretimin yaninda rehberli, yardimli,
gelistiriimis ve zenginlestiriimis kesif 6grenimi gibi yaklagimlari da barindirmaktadir (Parker
& Thomsen, 2019). Kesfederek 6grenme, (Alfieri ve digerleri, 2011) tarafindan 6grenene
hedef bilgi veya kavramsal anlayis verilmediginde ve 6drenenin bunu bagimsiz olarak ve
sadece verilen materyallerle bulmasi gerektiginde gergeklestigini" belirtmektedirler. Buna
karsilik, rehberli, destekli veya zenginlestiriimis kesif 6grenimi, dégretmenler ipuglari,

yonlendirme, kogluk, geri bildirim, ¢alsiimis drnekler, iskele kurma ve ortaya cikariimis
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aciklamalar gibi bir dizi destek sagladiginda gerceklesir (Parker ve digerleri, 2019). Moyles
(1989) “oyun sarmal” kavramini agiklamistir ve yénlendirilmis oyunun cocuklara bilgi ve
becerileri 6gretmek icin kullanilabilecegini ve bu 6grenmenin serbest oyunlar yoluyla
pekigtirilebilecegi ileri surmustur. Yetigkin liderligindeki oyun ile baglayip ¢cocuk liderligini
takip eden sirada ilerlemektedir (Lunga ve digerleri, 2022). Rehberli oyunu 2024 Okul
Oncesi Egitim Programinda yari yapilandiriimis oyun etkinlikleri kapsaminda ele alabiliriz.
Programda c¢ocugun desteklenmesini amaglayan, cocuk veya Ogretmen tarafindan
baslatilip gocugun aktif katilimi ile sirdirdlen, cocuk merkezli ve agik uglu bir sireg¢ olarak
ilerleyen bu oyunlarin bir 6gretim yéntemi olarak kullanilabilecedi ifade edilmektedir.

Rehberli oyun alan yazinda oyun ve 6grenme arasindaki iliskiye farkl bir yaklasim
sunar ve daha vurgulu olarak gérilmeye baglamistir (Hirsh-Pasek & Golinkoff, 2011). Her
durumda rehberli kesif ¢cocuklarin 6grenmelerine yardimci olmak igin saf kesiften daha
etkilidir (Mayer, 2004). Oyun temelli egitim programlari (Play based curriculum) alan
yazinda guided play, scaffolded play, enhanced play, facilitated play, assisted play,
supported play, learning through play, play-based learning, purposeful play gibi farkh
kavramlarin altinda ifade edilmektedir. Rehberli oyun kavrami (Synodi, 2010) tarafindan
yapilandirilmamis oyun olarak da ifade edilmis ve 6gretmenin oyunu organize ettigi,
sinirlarini belirledigini ve baglattigini vurgulamaktadir. Daha kapsayici bir ifadeyle rehberli
oyun 6grenme deneyimlerinin serbest oyun, kesif 6grenimi ve geleneksel pedagojinin
unsurlarini birlestirerek sunulmasini saglar (Weisberg ve digerleri, 2013).

Rehberli oyun, cocuklari eglenceli bir sekilde 6grenmeyi tesvik ederek erken
cocukluk dénemindeki gruplarda her gegen giin daha fazla olarak kullaniimaktadir (Ramani
ve digerleri, 2014). Erken ¢ocukluk egitimi konusunda yol goésterici dzelliklere sahip olan
gelisime uygun uygulamalarin uygulamaya donuk yonleri rehberli oyunda bulunmaktadir.
(Hanline, 1999) cocugun baglattigi, surdurdigu ve 6gretmenin de destekledigi oyunlarin
gelisimsel olarak uygun ortamlar olusturdugunu ifade etmektedir. Rehberli oyun gocuga
butunsel olarak bakan ve ¢gocuk merkezli eglenceli bir 6grenme deneyimi sunan yapidadir

(llgaz ve digerleri, 2018). Rehberli oyun pedagojisini belirli bir oyun tru ile sinirlamak dogru
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olmaz, o aksine bir ¢cok oyun turdnui (fiziksel, nesnelerle, sosyo dramatik vb.) kapsayan daha
genis perspektifli yapidadir (Skene ve digerleri, 2022).

Rehberli oyun, oyunun keyifli ve ilgi ¢ekici yonini korurken ¢ocugun kontroliinde
bilgi ve becerilerini gelistirmeyi amaclayan digsal hedeflere odaklanir (Geary & Berch, 2016)
ayni zamanda kesif ve 6grenme icin firsatlar saglar (Ramani ve digerleri, 2014). Rehberli
oyun daha farkh bir bakis acisiyla serbest oyundaki ¢ocuk merkezli dodasini 6grenme
ciktilari ve yetiskin mentorlugunu sentezleyen 6grenme deneyimlerini ifade eder (Singer ve
digerleri, 2006). Erken ¢ocukluk déneminde gunlik etkilesimlere odaklanan rehberli oyun,
gocugun eglenceli bir 6grenme ortaminda kendi inisiyatifiyle aktif olarak sirdurirken
yetiskin desteginin de oldugu bir oyun baglamidir (Yu ve digerleri, 2018). Ozellikle erken
cocukluk déoneminde gocuklarin 6gretimsel sureglerde keyifli olmalarini saglarken egitimsel
hedeflerden de 6din vermeden programa dahil etmenin en iyi yoludur (Weisberg ve
digerleri, 2015).

Rehberli oyun, gocugun potansiyel gelisim alanini g6z dninde bulundurarak yetiskin
tarafindan baslatilir ancak oyun ¢ocuklarin secimi ile ilerler (Kemple, 2017). Rehberli oyun,
cocuk ozerkligi (6grenmeyi cocuk yonlendirir) ve yetiskin rehberligi olmak tzere iki temel
bilesen Uzerine kurulmustur (Bidarra ve digerleri, 2020; Masterson & Bohart, 2019;
Weisberg ve digerleri, 2016). Cocuk o6zerkligi cocuklarin kendi oyun ve Kkesiflerini
yonlendirmesini, yetiskin rehberligi ise 6gretmenin 6grenme hedefine ulasmak igin oyun
ortamini kurmasini, yorumlar yapmasini ve oneriler sunmasini ifade eder (Weisberg ve
digerleri, 2016). Cocuklar Vygotsky’nin kuraminda belirtmis oldugu potansiyel gelisim
alanini genigletmek igin bir yetiskin destegine ihtiyaclari olabilir. Rehberli oyun deneyimleri,
cocuklarin ilgi cekici ve motive edici bulduklari etkinlikler baglaminda yetigkin destegini icerir
(Masterson & Bohart, 2019). Burada hassas olan ve dikkat edilmesi gereken durum
rehberligin dogru tanimlanmasidir. Rehberligi belirli belirlenen pedagojik hedefleri
gerceklestirmek icin etkilesimsel slrecleri ustaca yoénlendiren, bu slregte de etkinliklerin
cocuklarin liderliginde surdurdlmesini Snemseyen ve ¢ok fazla midahale etmeyen yetigkin

katilimi olarak tanimlamak dogru olacaktir (Yu ve digerleri, 2018).
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Son zamanlardaki yapilan galismalara gore rehberli oyunun 6ne ¢ikan Ug temel
dzelligi vurgulanmaktadir (Weisberg ve digerleri, 2013). ilk olarak rehberlik eden yetigkin bir
6grenme hedefine sahip olmalidir (Toub ve digerleri, 2018; Weisberg ve digerleri, 2016).
ikincisi gocugun oyun sirecindeki serbest secim ve kontrol izni korunarak liderligi
surdurdlmelidir (Hirsh-Pasek & Golinkoff, 2008). Son olarak da yetiskin cocugun ilgi, ihtiyac
ve yararinl saglamak igin agik uclu sorular, ipuglari, model olma gibi rehberlik tekniklerini
kullanmalidir (Fisher ve digerleri, 2011; Skene ve digerleri, 2022). Skene (2024) rehberli
oyundaki 6zellikleri sdyle ifade etmektedir. Cocuklarin eglenceli bir aktivitede 6zgur segimler
yapabilmelidir. Yetigkin ulagsmak istedigi bir 8grenme hedefi bulunmalidir. Yetigkin gocugun
ilgi, ihtiyac ve anlayisini goz énine alarak 6grenme hedefine ulastirmak icin destekleyecek
rehberligi sunmaldir. (Syrjdamaki ve digerleri, 2018) rehberli oyuna iligkin pedagojik
uygulamalarin oyun, gézlem, kontrol, destekleme ve donut olmak Uzere bes ana kategoride
kavramsallagtirabilecegini belirtmigtir.

Rehberli oyun iki sekilde gerceklesebilir. ilk formu bir yetiskinin 6grenme hedefine
yonelik ortam hazirlamasi, c¢ocukla oynamasi, destek ve rehberlik sunmasi ile
gerceklesebilir. Ancak burada cocuklarin dgrenme ortamindaki kesfetme ve liderligini
korumak gerekmektedir (Weisberg ve digerleri, 2016; Zosh ve digerleri, 2018). Ornegin,
o6gretmen cocuklara bazi kavramlari égrenmesini sadlamak igin gecgici bir 6grenme
merkezini kurabilir ve bu ortamda etkilesimsel surecleri surdurebilir. Rehberli oyun
surecinde yetiskinler ¢ocuklari bir 6grenme hedefine ydnlendirmek igin oyun ortamini
yapilandirirlar. Ornegin ¢ocuklarin renklere iliskin 6grenmelerini genisletmek isteyen bir
o0gretmen oyun ortamina boya kalemleri, kagit ve farkl renkleri koyabilir. Sonrasinda
¢ocuklarin oyunlarina katilabilir, sorular sorabilir ve ¢ocuklarin dikkatini 6grenme hedefi ile
ilgili unsurlara ¢cekmeye yardimci olan yorumlarda bulunabilirler (Hassinger-Das ve
digerleri, 2017). ikinci formu ise yetigkinin, cocugun kendi basina oynamasina destek
saglayacak sekilde bir baglam (alan veya etkinlik) hazirlamasi seklinde olabilir. (Zosh ve
digerleri, 2018). Ogretmen cocuklari izleyerek, onlara soru sormaya tesvik ederek,

yorumlarda bulunarak veya oyunlarini genigletmeye ydnelik destek saglayarak oyunlarina
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katki saglar (Weisberg ve digerleri, 2016). Salomonsen (2020) rehberli oyunun hem ¢ocuk
hem de yetiskin tarafindan baslatilabilecegini ifade etmistir. Yetigkin tarafindan baslatilan
rehberli oyunda, oyun etkinliklerini tesvik eder ve agsama asama ¢cocugun insiyafinin arttig
forma dogru ilerler. Cocuk tarafindan basglatilan rehberli oyunda ise, yetigkinler oyunun
katilimcilari haline gelirler. Ornek olarak gocuklarin kendi oyunlarini kesintiye ugratmadan,
matematiksel problem ¢ézmede ¢ocuklari arkadaslariyla oynamaya yonlendirirler.

Rehberli oyun serbest oyundan iki ydniyle ayrilir. ik farklilik yetiskinin oyunun
yapilandiriimasinda yer almasidir. ikinci farklilik ise oyunun bir 6grenme hedefi etrafinda
yuratilmesidir (Zosh ve digerleri, 2018). Burada serbest oyun ile rehberli oyunun ortak
noktasi ise c¢ocugun liderliginin sirdurilmesidir. Rehberli oyunda 6grenme firsatlar
yapilandirilmis olabilir ancak bu slregte dnemsenen durum aktivitenin ¢ocuk tarafindan
yonetilmesidir (Yu ve digerleri, 2018). Serbest oyunda yetigkin roll pasiftir ve ¢ocuklarin
midahale etmeden yapmalarina izin verir. Bu ydniyle ¢ocuklara en Ust diizeyde 6zgurlik
verse de gocuklar 6grenme hedefine ulagsmada zorluk gekmeleri muhtemeldir (Weisberg ve
digerleri, 2013). Ote yandan egitimciler materyalleri 6zenle se¢mis olsalar bile sadece
serbest oyunla bazi akademik kavramlari kazanmalari zor olabilir ve bu suregte bir miktar
cocuk-6gretmen etkilesimi gereklidir (Hansen, 2018). Rehberli oyun serbest oyun ile
dogrudan 6gretim arasindaki boslugu sonlandirabilir. Serbest oyundaki eglence, gonulliluk,
esneklik, aktif katilim 6zellikleri korunurken bunun yanina 6grenme hedeflerini ekleyerek
arada konumlanmaktadir (Weisberg ve digerleri, 2013). Rehberli oyun ¢ocuklarin
kendilerinin kesfettigi serbest oyun ile ¢ocuklarin daha pasif oldugu ve etkilesimin bir
yetiskin tarafinda yoénlendirildigi dogrudan 6gretim arasinda oturmaktadir (Yu ve digerleri,
2018). Rehberli oyunda yetigkin 6grenme surecini baslatir, 6grenme hedefini kisitlar ancak
cocuklarin kendi ogrenimlerini oyun baglaminda yonlendirirler (Weisberg ve digerleri,
2013).

Zosh vd. (2018) farkh oyun tdrlerini bir spektrum olarak kavramsallastirdiklarinda,
oyun deneyiminin baglamasi ve yonu, 6grenme hedefinin olup olmamasi agisindan oyunu

bir streklilik boyunca farkhliklarini gésteren spektrum olarak ifade etmislerdir. Bu baglamda
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serbest oyundan direkt 6gretime dogru uzanan bir spektrumda rehberli oyun arada
kalmaktadir. Serbest oyunda oyunu baslatan ve yéneten ¢ocuktur ve herhangi bir 6grenme
hedefi yoktur. Rehberli oyunda oyunu baslatan yetigkin, ydneten ¢ocuk ve acik bir 6grenme
hedefi bulunmaktadir. Kuralli oyun 6zellikler olarak rehberli oyun ile ayni yapida olmasina
ragmen eglence yoninin daha az olmasi ve kurallarin daha kisitlayici olmasi yénuyle
rehberli oyundan ayrilmaktadir. isbirlikgi oyunda oyunu baslatan gocuk, yéneten yetiskindir
ve bir 8grenme hedefi bulunmaktadir. Yetigkinlerin cocugun oyununu yénlendirme amaciyla
midahale ettigi baglamlarda, rehberlikten 6te is birligi olusmaktadir. Ornek olarak bir ¢iftlik
oyunu oynayan ¢ocugun koyunlarini alan yetiskin veya inekleri sagarken onlarin yiyecek
ihtiyaci oldugunu ifade ettiginde oyun yeniden yonlendidi ve bu yonlendirme de ¢ocugun
Ozgurligund azaltabilir (Paatsch ve digerleri, 2023). Eglenceli grenme ile direkt 6gretimde
oyunu baslatan ve yoneten yetiskin iken acgik bir 6grenme hedefi bulunmaktadir. Burada
dikkat gekici farkl bir durumda oyunun spektrum olarak ifade edilmesidir. Spektrumu bir
gOkkusagi gibi goérebiliriz. Gékkusagdindaki renkler birbirinden ayirt edilecek kadar belirgin
anlamda farkli iken aralarindaki gecisler bir o kadar dogaldir. Bu agidan farkli oyun turlerinin
birtakim 6zellikleri g6z énlinde bulunduruldugunda birbirinden farkli ancak bir o kadar i¢ ige
olduklarini ifade edebiliriz. Oyunu bir spektrum olarak ifade etmek, ¢ocuklarin kendi oyun
baglamlarinda neseyi deneyimledikleri oyunun 6zini korurken, ayni zamanda oyunun
bircok formda ve birgok isleve sahip oldugunu gérmemizi saglamaktadir (Zosh ve digerleri,
2018). Rehberli oyun dogrudan égretimin hizli 8grenme potansiyeli gibi bazi guglu yonlerini
oyunun yuksek katilim, merak, derin 6grenme gibi 6zellikleri ile sentezleyen yaklagimdir
(Neale, 2020).

Yapilandiriimamig ¢gevreden yapilandiriimis ¢cevreye, gcocugun baslattigi ve yénettigi
oyundan yetigkinin baglatip ve yonettigi oyuna uzanan matriste rehberli oyunun konumu
Yari yapilandiriimis ve cocuk ile yetigkinin birlikte yodnettigi bir alanda kesismektedir
(Roessingh & Bence, 2018). Farkli oyun tirlerinin de iki sureklilik etrafinda konumlandiriima

durumlarinin yer aldigi durumda didaktik oyun yapilandiriimis ve yetigkin kontroliinde olan
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bir konumda bulunmaktadir. Ya da ¢amurlu bir alanda serbest oyun oynayan g¢ocuk

yapilandirilmamis ile cocugun baslatip strdirdigu alanda konumlanmaktadir.

Rehberli Oyun Siirecinde Ogretmenin Rolii

Oyun sirecinde o6gretmenin roli eglenceli oldugu kadar zor ve karmasiktir.
Ogretmen oyun siirecinde farkli rollere birindigu icin zaman zaman bu roller arasi gegisi
ve dengeyi saglamada glglik cekmesi muhtemeldir. 1960°li yillara kadar c¢ocuklarin
oyunlarina mudahale edilmemesi yoninde bir anlayis hakim iken, 1970’lerde Vygotsky
yetiskin midahalesinin oyuna katki sagladigini vurgulamistir (Tarman & Tarman, 2011).
Ogretmen merkezli yaklasimlarda oyun ile dgrenme ayrik olarak ilerlerken, gocuk merkezli
yaklasimlarda 6gretmenin oyun icinde yer almasi gerektigi vurgulanmaktadir (Van Oers &
Duijkers, 2013). Ogretmenin rehber rolii MEB 2024 Okul Oncesi Egitim Programinda da
vurgulanmaktadir. Programda o6gretmenin roll, Vygotsky'nin de ifade ettigi gibi yapi
iskelesini kullanarak gocuklarin gelisimlerini destekleyebilir. Ogretmenin gocuklarin
gelisimlerini en Ust dizeye ulastirmak igin farkh yéntem ve teknikleri kullanarak, bazen
etkinlikleri baslatabilecekleri bazen de oyunlarina dahil olabilecekleri belirtiimektedir.
Ogretmenlerin motive etme, destek sunma, drneklendirme, bilgi saglama ve olasi durumlari
sdyleme gibi becerilerle gocuklara rehberlik sunabilecekleri sdylenmektedir. Ogretimsel
surecte 6gretmen ve cocuklarin etkin olma durumlarinin degisebilecegi ifade edilmekle
birlikte 6gretmenin daha c¢ok izleyici rolinde olmasi gerektigi acgiklanmaktadir. Ancak
cocuklardan gelen sorulara yanit bulmalarina firsat saglamak ve gerektiginde destek
sunmak olarak ifade edilmektedir. Avrupa Komisyonu'nun “erken gocukluk egitimi ve
bakiminda gerekli sartlar” Gzerine yaptigi CoRe adli galismada o6gretmenlerin farkh
o6grenme stratejilerinin  (oyun temelli, sosyal 6drenme vb.) bilgisine sahip olmalari
gerektikleri belirtiimektedir. Ayrica uygulama surecinde etkili 6grenme gevresi yaratmak ve
dizenlemek konusunda yeterlilige sahip olmalar gerektikleri ifade edilmektedir (Urban ve
digerleri, 2012). Oyun temelli 8renme siirecinde, 6gretmenler 6grenme ortamini hazirlama

ve olusturulan oyun baglaminin gocugun kontdrlinde yuratilmesini saglama sorumlulugu
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bulunmaktadir (Erbil Kaya ve digerleri, 2017). Kasith erken gocukluk 6gretmenleri agagidaki

nitelikleri sergiler (Kemple, 2017).

. Dusunceli olma

. Amaglilik

. lyi planlama

. Onemli program hedeflerinin farkinda olma

. Gelisimsel olarak uygun uygulama bilgisi

. Ogretilebilir anlarin taninmasi

. Bilgiye dayali, yerinde kararlar verebilme becerisi

Cocuklarin oyunlari destekleme fikri genel olarak kabul gérmis olmakla birlikte
oyuna rehberlik etmek birtakim zorluklari da beraberinde getirir. Buradaki zorluklardan
bazilari destegin miktari, zamanlamasi, suresi, rehberligin hassas olarak sunulmasi ve
6grenme hedefinin entegre edilmesi gibi durumlar olarak siralanabilir. Bir gocuk igin sunulan
rehberlik uygulamasi baska ¢ocuk igin etkili olmayabilir ve sunulan rehberligin zamanlamasi
da ¢ok dnemlidir (Yu ve digerleri, 2018). Rehberli oyunda 6Jretmen oyunun denetimini eline
alma ve o sureci dogrudan bir 6gretim deneyimine dénustirme dirtislne direnmede
zorluklar yasayabilir (Neale, 2020).

Oyunlari desteklemek bazen kaynak saglama, bazen agik uglu bir sekilde yanitlama,
bazen de cocuklarin yalniz kalmalar igin geri ¢ekilme olarak yapilabilir (Macintyre &
Macintyre, 2012). Ogretimsel sireglerde 6gretmenler 6grenme hedefleri igin oyunu
yénlendirme, yapilandirma ve derinlestirme, genisletme , katki saglama, yansitma yaparak
anlamli baglamlar olusturma sureglerini yonetirler (Van Oers & Duijkers, 2013).
Ogretmenler olusturulan baglamlarda yorumlar yaparak, oyuna dahil olarak, 6gretim
surecini planlayarak ve materyal saglayarak cocuklarin 6grenmelerin iskele edebilirler
(Fisher ve digerleri, 2013). iskele etmede, 6gretmenin gcocudun halihazirdaki dizeyini
bilmesini ve bir Ust dizeye gecmesini destekleyecek uygulamalara iligkin rolleri

ustlenmesini gerektirir (Paatsch ve digerleri, 2023). Rehberli oyunda &6gretmen iskele
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etkilesimleri saglamak igin gocuklarin oyunlarina aktif olarak girmesinin yaninda 6gretimsel
surece yardimci olacak ortamlari tasarlamasi beklenmektedir (Samuelsson, 2020).
Ogretimsel siiregte dgretmenlerin en uygun etkilesimi belirlemesi ve uygulamasi
rehberli oyunun etkili bir siregte tamamlanmasinin en 6nemli kriteridir. Rehberli oyun
ogretmen tarafindan iskele edilen yari yapilandiriimis bir ortamda gerceklesir ancak
¢ocugun kontrol odagi olarak oyunu sirdirmesine de olanak saglar (Weisberg ve digerleri,
2015). Rehberli oyunda 6gretmenler hedef odakli uygulamalari gergeklestirirken ¢ocuklarin
davraniglarina karsi duyarl kalmalidir (Han ve digerleri, 2010). Rehberli oyunda 6grenme
surecindeki 6gretmen roliint daha belirgin hale getirmektedir. Clnkl égretmenin konumu
o6grenme seruveninde ¢ocugun aktif olma durumunu etkileyebilmektedir. Rehberli oyunda
o6gretmenler, cocuklara materyal saglayarak ve gocuklarin stregteki dikkatlerini hedeflenen
bilgiye nazikge yonlendirerek yani bir yonuyle sinirsiz olan oyun alanini kisitlayarak sureci
yoénlendirirler (Hassinger-Das ve digerleri, 2017). Bu siregte degismeyen ana kural
dgretmenin rehberli oyun siirecinde aktif bir rol Gistlendigidir. Ogretmen her zaman oyunun
icinde oyun arkadasi gibi aktif rollerde yer alamasa da bazen gbézlemci bazen izleyici olarak
oyun surecinde aktif olarak bulunmaktadir. (Skene, 2024) yetiskinlerin 6grenme hedefini
desteklemek igin kullanabilecekleri rehberlik durumlarini séyle drneklendirmektedir. Agik
uclu sorular sorarak (bundan sonra ne olabilir? ya da bununla ne yapabilirsin), s6z ve
eylemleri modelleyerek (bir oyun esnasinda siraya girme veya paylasimda bulunma gibi),
ipuclari ve yonlendirmeler saglayarak (fark ettin mi? veya acaba sdyle olsa ne olurdu?),
isaret etmek gibi s6zel olmayan yénlendirmeler sunarak, dnerilerde bulunarak (ne olacagini
gormek icin su tuglayr oraya koymayi deneyebilirsin), 6grenmelerini genisletmek (oyun
esnasinda yeni veya ilgili kelimeleri tanitarak) rehberlik sunulabilir. (Masterson & Bohatrt,
2019) rehberli oyun sirecinde 6gretmenlerin sureci yurutmesinde yardimci olacak bir yol
haritasi sunmustur. ik olarak g¢ocuklarin ilgi, yetenek ve isteklerini gdz 6ninde
bulundurduklari gézlem yapmasini énermektedir. Bu slreg, ¢ocuga sunulacak akademik
icerikle baglanti kurmasina yardimci olacak anlamli 6grenme firsatlarinin planlanmasi igin

onemli bir asama olarak gorilmektedir. Ardindan oyun alanini géz éninde bulundurarak
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o6grenme hedefleri dogrultusunda neler yapilabileceg@ini tasarlama sireci bulunmaktadir.
Uclincli asamada &drenme ortaminda c¢ocuklarin materyalleri kullanma durumlari,
ilgilendikleri merkezler ve sorulabilecek sorular tasarlanir. Son olarak ise g¢ocuklarin
etkilesimsel suregleri gézlemlenir. Tim bu sirecler olusturulacak rehberli oyunlara alt yapi
olusturmada ve uygulama esnasinda olusabilecek sorunlari en aza indirgemede 6nemli bir
rol oynayacaktir. (Kemple, 2017) oyundan 6nce, oyun esnasinda ve oyun sonrasinda
rehberlik agisindan sunulabilecek durumlari sdyle ifade etmektedir.
Oyundan dnce, 6gretmen bir planlama roll oynar ve asagidakilere odaklanabilir:

e Cocuklarin 6grenmesi igin 6nemli hedefler

e Zaman ve alan saglamak

¢ Materyal saglamak

e Provokasyonlar saglamak

e Cocuklarin plan ve sec¢imler yapmasina yardimci olmak
Oyun sirasinda, 6gretmen asagidaki davraniglari sergileyerek bir rehber gorevi gorur:

e Destekleyici bir mevcudiyet olmak

e Davet etmek

e Tarif etmek

o Baska kelimelerle ifade etmek

e Yanit vermek

o Tesvik etmek

e Soru sormak

e Yorumlamak

e Fikir dnermek

e Materyal eklemek

e Modelleme

o Gostermek

e Zorluk eklemek
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o Basitlestirmek

o Bilgi saglamak
Oyundan sonra, 6gretmen asagidaki sekillerde ¢ocuklarin deneyimlerden 6grenmelerini
destekler:

o Belgeleme ve yansitma

e Belgelerin gosterilmesi

e Cocuklar tarafindan diusiinme ve temsilin tesvik edilmesi

Singer vd. (2014) yaptiklari arastirmada 6gretmenlerin yakinliklarinin oyun katihmi
seviyesi Uzerinde bluyuk etkiye sahip oldugunu, kisa temaslarin ise olumsuz etkisi oldugunu
belirtmektedirler. Calismalarinda 6gretmen ve cocuk arasindaki iki tarafli ve karsilikli
etkilesimler oyun katilimini olumlu olarak etkilemektedir. Diger bir calismada da 6gretmen
katiliminin  ¢gocuklarin oyunlarini zenginlestirdigi ve ¢ocuklarin entelektliel ve sosyal
becerilerini gelistirdigi gdérilmektedir (Tarman & Tarman, 2011). Ogretmenler, 6Jretim
liderligini Ustlenerek ve vyapilandiriimamis kesif unsurlarini sentezleyerek, ¢ocugun
liderliginde keyifli bir baglamda yeni bilgi ve becerilerin edinilmesini saglayabilir (Weisberg
ve digerleri, 2015). Palma vd. (2014) rehberli oyunla zenginlestiriimis ortam sunulan
¢ocuklarin motor becerilerinin arttiyi ve bu siuregte 6gretmen midahalesinin etkili oldugu
vurgulanmaktadir.

Rehberli oyunda 6gretmenin roll serbest oyun ve dogrudan égretime goére farkhdir.
Ogretmenin rolli gocuklarin daha pasif olarak katillim sagladigi ve hedefe yonelik daha
yapilandiriimis etkinliklerin yapildigi dogrudan o6gretimden farklidir. Rehberli oyunda
o6grenmeyi ¢ocuklarin baglamlarinda aktif olarak ydénlendiriimesine izin verilir, gocugun
liderligi korunur, gocuklarin katihmlarini artiracak davet firsatlari sunulur ancak 6gretmenin
aklinda bir 6grenme hedefi de bulunmaktadir (llgaz ve digerleri, 2018; Weisberg ve digerleri,
2013). Rehberli oyunda hedefe yonelik uygulamalar kapsamindaki sinirlamalari ile serbest
oyundaki sinirsiz olasilik durumu yénuyle ayrilmaktadir. Serbest oyunda 6gretmenler daha
¢ok kriz aninda cocuklarin gatismalari kendi baslarina ¢dézemedikleri gibi durumlarda

midahale eden gdzlemci odakli iken, dogrudan dgretimde ise 6gretim surecini tamamen
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kendi yiriten yénetici roli baskindir (llgaz ve digerleri, 2018). Ogretmenler oyun
surecindeki bu rollerini belirgin bir sekilde yansitirlarsa hem oyunun dokusunu bozmamis
hem de ulasiimak istenen hedefe ilerlenebilecektir. Rehberli oyun ¢ocuk tarafindan oyunun
yetigkinin sdrecte yakaladigi bir firsatta ve devam eden oyun baglamina girdiginde
desteklenebilir (llgaz ve digerleri, 2018). Oyun kuran ¢ocuklarin oyunlarina dahil olup var
olan oyun baglaminda ¢ocuklara 6grenme hedeflerine ydnelik acik uglu sorular sorarak
serbest oyun sireci rehberli bir forma donustirilebilir. Burada 6gretmenin ustaca gozlem
yapmasi, bir 6grenme hedefine sahip olmasi ve dogru bir zamanlamada bulunmasi
gerekmektedir. Ogretmenler gocuklarin fikirlerini  gézlemlemeye, gelistrmeye ve

genisletmeye calisirlar (Paxton, 2022).

Rehberli oyun, ¢ocuk odagindaki firsatlar ile amagh ogretmenin destedi ve
rehberliginin dengesini icerir (Masterson & Bohart, 2019). Bir rehber distndiginizde
aklimiza gelen ilk sey sudur. Rehber size gore daha deneyimli ve muhtemelen sizden 6nce
gittiginiz yere ziyarette bulunmus kisidir. Rehberin amaci edinmis oldugu deneyimi ve daha
onceden fark etmis oldugu durumlari size saglamaktir. Gezi sirasinda yasanilan kesif, haz,
anl yasama, heyecan, yeni yerler tanima gibi duygulari kendi i¢sel surecinizde yasarsiniz.
Ancak bir zorluk aninda ya da detayh bir bilgi isteme durumunda rehberden destek
istersiniz. Buradaki asil durum rehberin size saglayacagi destek miktari, zamanlamasi,
midahale siklidi, bu gibi durumlardir. Ogretmenler de oyunlarda tipki bir gezi rehberi gibi
bir rol birinebilir. Onceden yaptigi planlamalar dogrultusunda belirlenmis oldugu rotaya
¢ocugu ulastirmak igin dngdrtler ve farkh yollar tasarlar. Bu slrecgte gocugun kesfetme ve
kontrolii elinde bulundurma durumuna ¢ok midahale de bulunmaz. Ogretmenin hedefi
gocugun belirlenen rotaya erismesidir. Tipki bir gezi rehberi gibi dnemli olan durum yapilan
planlamalar dahilinde ve olasi aksamalar goz 6nunde bulundurularak rotaya erigebilmektir.
Ogretmen oyun esnasinda kontorlii ele gegirmeden gocuda nazik bir destek ile dneriler
sunabilir ve burada segenekler 6gretmen tarafindan sinirlandiriimis olsa da yonu belirleyen

hala gocuktur (Geary & Berch, 2016). Ogretmenler oyun sirecini genisletmek ve
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zenginlestirmeye ydnelik midahalelerden 6nce gocuklari gézlemlemeli ve uygun zamanda
yaptigi miudahalelerde de yaraticiliklarini engelleyici olmamaya dikkat etmelidir( Tarman &
Tarman, 2011). Rehberli oyun ¢ocuklarin 6zglr secgimlerini merkeze alan ve 6gretmenin
iskele ettigi kisith bir ortamda gerceklesir (Weisberg ve digerleri, 2016). Buradaki en dnemli
durum 6gretmen destegi ile cocuk liderligi arasindaki dengenin saglanmasindir (Honomichl
& Chen, 2012; Weisberg, Hirsh-Pasek, ve digerleri, 2013). Cocuklarin oyunlari esnasinda
o6gretmenin roli onlarin oyunlarini ve 6grenmesini destekleme acgisindan énem arz
etmektedir (Paatsch ve digerleri, 2023). Rehberli oyunda tartismasiz lider cocuktur. Serbest
oyundaki ¢cocugun liderlik rolu rehberli oyunda korunurken, 6gretmenin destek sagladigi
eglenceli ve derin 6grenme pedagoijisi de eklenmektedir. Rehberli oyunda yapi ve segim
arasinda denge bulunmaktadir ve yetiskinler 6grenme hedefleri ile oyun baglamlari saglar

(Paxton, 2022).

Syrjamaki vd. (2018) yaptiklari ¢alismada yon ve etkilesim stratejisinin sirekliligi
konusunda rehberlik turlerini konumlandirmiglardir. Yon ve etkilesim stratejisinin surekliligi
konusunda rehberlik tdrlerinin tanimlandigi bir sekilde; oyun arkadasi, gézlemci, yonetici,
iskele eden ve kolaylastirici olmak tzere 5 tip rehberlik tirl oldugu goérilmektedir. Akranlar
arasi iligkilerin arttiy1 ve hem gruba hem de bireysel olarak ¢cocuga odaklanilan yerde iskele
eden ve kolaylastirici 6gretmen roll bulunmaktadir. Bu roller rehberli oyunda 6gretmenin

en ¢ok Ustlendigi rollerdir.

Rehberli Oyunda Gocugun Rolii

Oyuna énem vermesi gerekenler yetiskinlerdir. Oyun zaten ¢ocuk igin dogustan
sahip oldugu dogal bir eylemdir. Yetiskinler icin ise son derece 6nemli ve kullanigh bir
aractir. Erken ¢ocukluk dénemindeki en dnemli ¢ikis ve odak noktasi ¢cocugun kendisidir.
Rehberli oyunda da ¢ocugun Ustun yarari, butunsel gelisiminin saglanmasi ve ust duzey
o6grenmelere ulasmasi igin gocuk merkezli bir yaklagim s6z konusudur. Rehberli oyundaki

cocuk rolu serbest oyundaki roline benzer ancak dogrudan o6gretimdeki pasif alici
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olmalarindan tamamen uzaklagir. Rehberli oyunda gocugun oyun baglaminin sahipligini
almalari ve yénetmeleri beklenir. Ayrica oyun baglaminin ¢ocuklar i¢in anlamli ve ilging
olmasini saglamasi acgisindan rehberli oyun, ¢ocugun roll her zaman aktif olmasini saglar

(llgaz ve digerleri, 2018).

Rehberli oyun tanimlarinda ortak olarak vurgulanan konu ¢ocugun merkezde
olmasidir. Bu baglamda (Weber ve digerleri, 2020) rehberli oyunu, ¢ocuk tarafindan
yonlendirilen eglenceli bir aktivite olarak tanimlamistir ve gocugun ne yapacagi ile ne kadar
surede yapacagina karar vermede o6zerk oldugunu ifade etmektedir. Aslinda rehberli
oyunda cocuk kendi kontrolline bir 6grenme slrecinde ilerlemektedir. (Stetsenko & Ho,
2015) ifade ettigi gibi cocuklar diinyay! oldugu gibi yansitmak veya pasif bir sekilde uyum
saglamak yerine duruslar alabilen sosyal aktérler olarak surecgte yer almaktadir. Rehberli
oyunda yetiskinler farkli rehberlik stratejileri ile iskele saglayarak ¢ocuklarin 6grenmesini
genisletir ancak oyunu ydnetmezler (Paxton, 2022). Rehberli oyun esnasinda yetigkinler de
oyun sirecine aktif olarak girmeli, deneyimlemede c¢ocuk ile esit ortak olmali, birlikte

paylasmali ve baglami birlikte yuritmelidir (Neale, 2020).

Rehberli Oyunda Ortam

Ogrenme ortami gocuklarin 6grenmelerinin gergeklestirildigi, fiziksel alanlari, farkli
baglamlari ve kilturleri ifade etmektedir (Zembat ve digerleri, 2019). Cocuklarin dogal
olarak oyunlara girme egilimleri vardir ancak oyuna katilim seviyesini sosyal ve fiziksel
ortamlara gore degismektedir (Singer ve digerleri, 2014). Rehberli oyun sirecinde oyun
ortami oldukg¢a énemli bir yere sahiptir. Rehberli oyun bir 6grenme hedefine ulasmak ve
gelistirmek icin 6zel olarak tasarlanmis bir baglamda kesif firsati sunar (Masterson &
Bohart, 2019). Ancak rehberli oyun igin 6zel olarak tasarlanmig ve uygulamada kullanilan
materyaller yoktur. Aksine rehberli oyun pedagojisi var olan materyallerin 6grenme
hedeflerini destekleyici olarak kullanilir. 2024 Okul Oncesi Egitim Programi oyun temelli bir
yapidadir. Programda Ogrenme merkezlerinde (sinif ici ve agik havada) oyunun rutin

etkinlikler arasinda yer aldigi ve 6grenme surecini desteklemede etkin rol alabilecegi ifade
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edilmektedir. Ogrenme merkezlerindeki oyun siireci, ¢ocuklarin girisimleriyle baglayan
o6gretmenin rehberlik etme slrecini destekleyen yari yapilandiriimis 6grenme ortamlaridir.
Cai vd. (2022) calismalarinda c¢ocuklarin duygu ve duslncelerinin ifade edebilecekleri
6grenme baglami olusturmak, onlarin ilgilerini 6nemsedigi icin daha motive olduklarini
ayrica 6gretmenlerle esitlikci iletisim kanallarini sagladigr gértlmustir. Genel olarak oyun
surecinde, 6zel olarak rehberli oyunda ortam guvenilir, 6grenmeyi tesvik edici, sade, motive
edici ve erisilebilir olarak tasarlanmalidir. Oyun 6grenme ortamlarinin dizenlenmesi ve
yéntem olarak kullanilmasi agisindan 6gretmenlere bir egitimsel pusula araci olarak yon

saglayabilir (Tugrul ve digerleri, 2014)

Farkh yaklasimlarin ve oyun tdrlerinin oyun ortamina iliskin duzenlemeleri de
degisiklik gdstermektedir. Rehberli oyun ortamini, serbest oyun ve dogrudan oAgretim
ortamlari ile kiyaslamanin sunuldugu érnekler ile daha iyi betimleyebiliriz. llgaz vd. (2018)
hikaye etkinligi esnasinda yeni giftlik temali bir ortamda kelimeler 6gretmek amaciyla 3
o6gretmenin yaklasimini sdyle ifade etmektedirler. Tium &gretmenler yeni kelimelerin
kullanimini kolaylastirmak igin 6grenme merkezine ciftcilik aletleri, saksilar, tohumlar ve
plastik cgicekler gibi bazi sahne ve oyuncaklar eklediler. Serbest oyun yaklasimini
benimseyen 6gretmen, cocuklari 6grenme merkezine davet ederler, cocuklarin oyunlarina
sadece bir sorun durumunda ya da ¢ocuklarin yeni kelimelerle kendi baslarina denemelerini
saglamak icin aralarinda kalirlar. Dogrudan 6gretim yaklasimdaki 6gretmen, dgrenme
merkezinde o6gretmen merkezli ve yodnlendirmelerde bulunacaktir. Cocuklardan farkh
cicekleri sdylemelerini veya tirmigi nasil kullanacaklarini géstermelerini isteyebilir. Rehberli
oyun yaklasimini benimseyen bir 6gretmen ise oyun arkadagi olarak oyuna girmeden 6nce
¢iftci rollindeki gocuga yardima ihtiyaci olup olmadigini sorabilir. Oyun esnasinda ¢ocuklara
yeni kelimeler hakkinda daha derin dugunmelerini saglamak ve 6grenmelerini genigletmek
icin sorular (tirmid1 bulamiyorum, bir kirek nasil kullanilir? gibi) sorabilir. Cocuklarin
yanitlarina goére farkh acgik uglu sorular ile devam ettirebilir. Bu baglamda bu oyunda

o6gretmen cocuklarin liderligini takip eden ayni zamanda daha zengin 6gretim iceriklerini
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iskele eden bir rolde sireci yurutmektedir (llgaz ve digerleri, 2018). Egitimciler rehberli oyun
ile desteklenen 6grenme ortamini olustururken eglenceli 6grenmenin temel bilesenleri(aktif,
ilgi cekici, anlamli, sosyal, yinelemeli ve neseli) baglaminda bir 6grenme hedefine yonelik

olarak ortam duzenlemesi yapmalidir (Nesbitt ve digerleri, 2023).

ilgili Aragtirmalar

Yurt iginde Yapilan Galigmalar

Ersan (2011) vyaptigi calismada, okul &ncesi &gretmenlerinin  6grenme
merkezlerinde yurutilen oyunlarla ilgili goriglerini ve yaptiklari uygulamalari arastirmistir.
Arastirmanin verileri 40 okul dncesi 6gretmeni ile yapilan gérisme formu ve 2 6gretmenin
siniflarinda yapilan gézlem formu ile toplanmistir. Arastirmanin bulgularina gore
o6gretmenlerin 6grenme merkezlerinde oyuna genellikle ilk etkinlik olarak yer verdiklerini,
bilissel becerilerden daha ¢cok sosyal becerilere yonelik uygulamalar olarak gérdikleri, oyun
sirasinda yeterince rehberlikte bulunmadiklari, ¢ocuklarla bu siregte etkilesimlerinin az
oldugu ve gézlem faaliyetlerinin de siklikla yapiimadigini géstermektedir. Calismaya katilan
ogretmenlerin  6grenme merkezlerinin  éneminin farkinda olmakla birlikte uygulama
surecinde aksakliklarin oldugu, gocuk merkezli bir yaklagim yerine dgretmen merkezli

uygulamalarda bulunduklari belirlenmigtir.

Erbil Kaya vd. (2017) okul 6ncesi 6gretmen adaylar ile yaptiklar calismada,
ogretmen adaylarinin oyun temelli 6grenmeye bakis acilarini ve uygulamalarina
yansimalarini aragtirmiglardir. Arastirmaya 9 ogretmen aday! katilmis ve veriler yar
yapilandirilmis goérisme formu ve uygulama esnasinda yapilandiriimis gézlem formu ile
toplanmigtir. Calisma sonucunda okul éncesi 6gretmen adaylarinin, oyunun okul éncesi
dénemde 6nemli bir yeri oldugu, oyunun 6gretim yéntemi olarak kullaniimasi gerektigi,
ortamin ve 6gretmenin bu sureclerde etkili oldugu konularinda farkindaliklarinin oldugu
belirlenmistir. Ogretmen adaylari, uygulama siirecine yonelik destek ihtiyaglarinin oldugunu

ifade etmislerdir.
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Unal vd. (2017) okul 6ncesi &gretmenlerinin oyuna yer verme durumlarinin
incelendigi arastirmaya 17 okul dncesi 6gretmeni katilmistir. Arastirmadaki veriler yari
yapilandirilmis yapidaki gérisme formu aracihigiyla toplaniimistir. Yapilan analizler
sonucunda égretmenlerin; oyunu kendi agilarindan bakildiginda 6grenme ve deneyimleme,
eglenme ve zaman gegirme, kendini gergeklestirme, gelisimi destekleme araci olarak,
¢ocuklar agisindan bakildiginda ise hayatta kalma araci olarak ifade ettikleri gértilmektedir.
Ogretmenlerin egitim programinda en g¢ok yer verdikleri oyun tiirleri ise, kuralli oyunlar, acik
hava oyunlari, hareketli oyunlar ve dramatik oyunlar olarak siralanmaktadir. Ogretmenlerin
¢ocuklarin oyuna ydnlendiriimesinde tim ¢ocuklari davet etme, isteyenleri davet etme ve
katilim zorunlulugu gibi uygulamalarda bulunduklari belirlenmistir. Ogretmenler oyunlarda
oyunu ydnlendiren, planlayici, katilimci, gdézlemci ve destekleyici rollerinde yer aldiklarini
ifade etmislerdir.

Kacan vd. (2021) okul 6ncesi siniflarinda yer alan 6grenme merkezlerini 6gretmen
gérigleri baglaminda incelemislerdir. Arastirmanin verileri 38 okul dncesi 6gretmeninden
dgrenme merkezi degerlendirme dgretmen formu ile toplanmistir. Ogretmenlerin cogu
ogrenme merkezlerini olusturmada velilerden destek almadigini ve 6grenme merkezlerini
kendilerinin olusturdugunu ifade etmistir. Ogrenme merkezlerindeki materyalleri yeterli
bulan ve bulmayan dgretmen sayisi esit durumdadir. Ogretmenler 6grenme merkezlerini en
¢ok glne baglama zamaninda ve merkezlerle uyumlu etkinliklerle kullanmaktadirlar.
Ogrenme merkezlerini diizenleme sikliklarinda en ¢ok ifade edilen gériis dénem iginde bir
defa olarak ifade edilmigtir.

Gulnay Bilaloglu vd. (2022) okul 6ncesi 6gretmenlerinin gine baslama ve oyun
zamanina iligkin goruglerini ve uygulamalarini incelemiglerdir. Arastirmanin verileri gdzlem
ve gorugme yoluyla elde edilmistir. Aragtirma sonucunda, 6gretmenlerin gune baglama ve
oyun zamanini programdaki amac¢ ve icerige uygun sekilde gerceklestirmedikleri
belirlenmistir. Ogretmenlerin oyun zamaninda planlama yapmadan 6grenme merkezlerine
yonlendirdikleri, etkinlik igin materyal hazirliklari yaptiklari, bireysel gorigmeler

gerceklestirdikleri, oyun etkinligi gerceklestirdikleri ve oyun materyalleri sunduklari
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belirlenmistir. Ogretmenler oyun zamanini uygulamama nedenlerini merkezlerin olmamasi
ve yemek zamaninin baslamasini gerekce olarak gostermiglerdir.

Aktan-Erciyes and Goksun (2023) tarafindan yapilan ¢alismada, ilk amac¢ serbest
oyun ve rehberli oyun baglamlarinda ebeveyn nedensel dil girdisinin degisip degismedigini
belirlemek; ikinci amag ise erken ebeveyn nedensel dil girdisinin ¢ocuklarin nedensel fiil
anlayisini yordayip yordamadigini tespit etmektir. Aragtirmada 29 bebek katiimistir ve 3
farkli zaman diliminde veriler elde edilmistir. Arastirma sonucunda rehberli oyundaki
sdzcuksel nedensel girdinin serbest oyundan daha fazla oldugunu géstermistir.

Efe Kenduzler (2023) egitsel oyun, dijital oyun ve matematik merkezindeki oyunun
¢ocuklarin matematik ve 6z duzenlemeli 6grenme becerilerine etkisini arastirdiklari
¢alismaya 147 c¢ocuk katiimistir. Calisma kapsaminda egitsel matematik oyunlari, dijital
oyunlar ve rehberli oyunlar c¢ocuklarin matematik 6greniminde karsilastirmali olarak
incelenmigstir. Calisma sonunda farkl oyun programlarinin ¢ocuklarin matematik becerilerini
gelistirmede etkili oldugu gérulmustir. Arastirma kapsaminda gelistirilen egitim programinin
¢ocuklarin bagimsiz 6grenme davranislarini gelistiren yapida oldugu belirlenmistir.

Duman and Cumart (2024) okul oncesi dénemde oyun temelli 6grenmeyi
arastirdiklar ¢calismalarinda oyun tabanh 6grenme, egitimdeki yeri, okul 6ncesi egitimde
oyun temelli 6grenme stratejileri, ¢ocuklara katkilari konusunda genel bir cergeve
olusturmuslardir. Aragtirmada dijital oyunlarin da ele alindigi ve uygulamalar igin 6érneklerin
sunuldugu gorulmektedir. Calisma okul Oncesi baglaminda oyun temelli 6drenmeyi
kapsayici ve ydntemsel olarak etkili olarak ifade etmesi agisindan farkli bir bakis agisi

sunmaktadir.

Yurt Disinda Yapilan Galigmalar

Mayer (2004) galismasinda yapilandirmaci 6grenmeyi tesvik etmek igin etKili
yontemlerin davranigsal etkinlik yerine bilissel etkinlik, saf kesif yerine 6gretim rehberligi ve

yapilandiriimamis kesif yerine programa odaklanmayi igerdigine iligkin artan sayida
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¢alismanin olduguna isaret etmektedir. Bu calismada ogretimsel slUrecgteki destek olma

boyutu 6gretimsel rehberlik olarak ifade edilmistir.

Casey vd. (2008) yaptiklari calismalarinda blok olusturma iceren miidahalelerin okul
oncesi donem cocuklarinin mekansal becerilerini gelistirmedeki etkisini incelemislerdir.
Ayrica bu mekansal kavramlari kiiglik cocuklara 6gretmek icin basaril bir strateji bulmak ve
mekansal becerilerin ediniminde cinsiyet farkliliklarinin  durumunu da belirlemeyi
amagclamiglardir. Arastirmanin verileri alti okulda egitim géren bes ile yedi yas araliginda
yer alan 100 ¢ocuktan elde edilmistir. Arastirmada yari deneysel tasarim kullaniimigtir.
Arastirma sonucunda blok olusturma becerilerinin kasith ve planli olarak midahale
edilmesinin, gocuklarin mekansal akil yarttme becerileri gelistirmede etkili bir strateji oldugu
belirlenmigtir.  Ayrica icerigin hikaye baglaminda olusturmanin bu becerilerinin
ogretilmesinde etkin bir yol oldugu ve Ug¢ boyutlu bilissel rotasyon goérevilerinde erkeklerin
lehine bir durum oldugu gérdimustar.

Tsao (2008) cocuklarin okuryazarlik gelisiminde rehberli oyunun kullanmanin,
onlarin konusmasini, yaraticiligini ve okuryazarhda iligskin yetkinliklerini gelistirmesi
tartismistir. Uygulanacak rehberli oyun mudahalesinin ¢ocuklarin okuryazarlik gelisimini
kolaylastirabilecegini ifade etmektedir. Oyun etkinliklerindeki yetigkin rollerine odaklanan
¢alismada, 6gretmenin 6neride bulunma, agik uglu sorular sorma, problem ¢gézmede destek
saglama, oyuna katilim, materyal destegi ve etkilesimli geri bildirimler saglamanin

cocuklarin okuryazarlik gelisimini kolaylastirdigi ifade edilmektedir.

Tarman ve Tarman (2011) ABD’de bir erken ¢cocukluk egitim merkezinde yuruttikleri
calismalarinda, okul 6ncesi 6gretmenlerinin ¢ocuklarin oyunlarina katihminin boyutlarini
irdelemek ve egitimsel suregteki rollerini belirginlestirmeyi amaclamiglardir. Arastirmanin
verileri  6gretmenlerin  ¢ocuklarin oyunlarina dahil olma durumu, sinif ortaminin
dizenlenmesi, katihmin turd, avantaj ve dezavantajlan odaginda yedi oturumdan olusan
gbzlemler ile elde edilmistir. Arastirma sonucunda égretmenlerin ¢ocuklarin oyunlarina

katiliminin gerekligi oldugu ve bu slrecgte asil dikkat edilmesi gerekenlerin, katilimin
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derecesi ve boyutlarinin oldugu belirtilmigtir. Ayrica okul dncesi 6gretmenlerinin gocuklarin
oyunlarina direkt midahale yerine modelleme ile ve rehberlik ederek dahil olmasi gerektigi

vurgulanmigtir.

Alfieri vd. (2011) kesfe dayali 6grenme ile dogrudan ogretim yaklagimlarini igeren
164 calismanin kiyaslandigi meta analiz calismasinda kesif temelli uygulamalarin
6grenmeyi gelistirmeye iliskin etkileri ortaya koymak amaclanmaktadir. Arastirmada kesif
temelli 6grenmenin alan yazin baglaminda kavramsallastiriimasinda yasanan farkliliklar ve
benzerlikler ortaya konularak irdelenmistir. Sonug olarak yardimsiz kesif gorevlerinin etkileri
sinirli gértnlrken, ¢ocuklara yapi iskelesi saglama, rehberlik etme ve geri bildirimde
bulunma ile saglanan gelismis kesif uygulamalarinin daha etkili oldugu vurgulanmaktadir.
Yetigkinlerin destekledigi ve cocuklarin yonettigi rehberli oyuna benzer yardimli kesif
uygulamalarinin bilgisayar ve matematik becerileri gibi alanlarda serbest ve dogrudan

Ogretime goére daha iyi 6grenme ciktilari olusturdugu belirtiimektedir.

Weisberg vd. (2013) yaptiklari arastirmada rehberli oyun yaklagiminin gesitli olumlu
akademik sonuglari tesvik etmede dogrudan 6gretim yaklagsimlarindan daha iyi performans
gosterdigini ortaya koymuslardir. Rehberli oyun yaklasimlarinin ¢ocuklarin 6grenme
surecinde aktif ve etkilesimli olmalarini tesvik eden 6grenme durumlari yarattidi icin etkili
oldugunu belirtmislerdir. Arastirma rehberli oyunun erken ¢ocukluk dénemindeki rolli, dnemi
ve yerini ifade etmesi agisindan 6nemli bir yere sahiptir. Calismada rehberli oyunun

pedagojik bir yaklagim oldugu ve mufredat olarak goérilmemesi gerektigi vurgulanmaktadir.

Palma vd. (2014) arastirmalarinda; okul éncesi dénem ¢ocuklarinda motor beceri
gelistirmeyi kullanarak zenginlestirilmis cevre mudahale programlarinda rehberli oyun ve
serbest oyunun etkilerini arastirmiglardir. Arastirma 5-6 yaslari arasinda toplam 71 gocuk
(40 erkek ve 31 kiz) ile gergeklestirilmistir. Sonuglar, rehberli oyun grubundaki hem kiz hem
de erkeklerin motor beceri gelisimi gosterdigini ortaya koyarken, zenginlestiriimis cevre
grubundaki serbest oyuna katilan kiz ve erkeklerde motor gelisiminde ve kontrol

grubundakilerde higbir degisiklik gdozlemlenmigstir. Bu bulgular, 6gretmenlerin rehberli oyun
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mudahalesindeki rollinin okul éncesi ¢ocuklarin performanslarini gelistirmelerine yardimci
olmada ¢ok 6nemli oldugunu géstermektedir.

Ramani vd. (2014) 4 ve 5 yas grubu toplam 76 cocuk ile yaptiklari ¢calismalarinda
¢ocuklarin akranlariyla birlikte rehberli bir blok olusturma etkinligi sirasindaki davranislarini
ve etkilesimlerini incelemiglerdir. Calismanin ek bir amaci da ¢ocuklarin rehberli oyun
etkinligi slUrecinde cinsiyet farkliliklarinin olup olmadigini tespit etmektir. Calisma
sonucunda, ortak rehberli blok oyun etkinliklerini tesvik etmenin, cocuklarin dillerini,
mekansal, matematik ve ortak problem ¢ézme becerilerini kullanmalarini ve uygulamalarini
sagladigini belirtmislerdir. Arastirmada cinsiyet farklliklarinin etkisine bakildiginda, kizlarin
sembolik yapilari insa etmede (evin kapi ve odalari gibi) daha etkin olduklari ancak yapisal
karmasikhkta cinsiyet baglaminda farklilik olmadigi tespit edilmistir.

Singer vd. (2014) Hollanda’da c¢ocuk bakim merkezlerindeki okul &ncesi
o6gretmenlerinin gocuklarin oyuna katilim dizeyini desteklemedeki roltind incelemiglerdir.
Arastirmanin verileri iki ve U¢ yas araligindaki 116 (53 kiz ve 63 erkek) cocuk dort dakikalik
periyodlarla gozlenerek elde edilmistir. Arastirma sonucunda 6gretmenin yakin olmasinin
¢ocuklarin oyuna katilimda olumlu diizeyde etkiye sahip oldugu, etrafta dolagsmasinin ve
¢ocuklarla sadece kisa zamanli temaslarinin ise olumsuz etkisi oldugu belirlenmigtir. Ayrica
ogretmen ve gocuklarin karsilikli etkilesimlerinin de oyuna katilima olumlu etkiler yaptigi

gozlenmistir.

Fleer (2015) okul éncesi 6gretmenlerinin, gcocuklarin hayali oyunlarindaki pedagojik
olarak konumsal durumunu inceledigi calisma Avustralya’da yapilmistir. Arastirmada
ogretmenlerin oyun tabanli ortamlarda hayali oyun durumunun igindeyken ne gibi roller
aldigi belirlenmeye c¢ahlsilimistir. Arastirmanin verileri bes ayri merkezde egitim alan
cocuklarin (3-5 yag) serbest oyun zamanindaki etkilegsimleri video (399 saat) cekilerek
toplaniimistir. Arastirma sonucunda ¢ogu 6gretmenin kendilerini ¢cocuklarin oyun disinda
konumlandirdi§i tespit edildi. Ogretmenler agirlikh olarak gocuk oyunlarinin diginda,

yalnizca kisa slreler i¢in oyunlarina ziyaretgi olarak davraniyorlar ya da oyunlariyla paralel
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olarak etkilesime giriyorlardi. Ogretmenler gocuklarin oyunlarindaki ana yénelimleri oyuna

girmek yerine oyununu izlemek veya denetlemek oldugu belirlenmistir.

Weisberg vd. (2016) yaptiklari calismada rehberli oyun ile ilgili olarak alan yazinda
yapilan c¢alismalari derlemis ve tanimina ydnelik belirsizlikleri gidermeye calismiglardir.
Rehberli oyunu diger pedagojik yaklasimlarla kiyaslayarak oyun alanindaki konumsal
durumuna iligkin belirlemeler yer almaktadir. Ayrica 6rnek uygulamalarin sunuldugu
arastirmada, rehberli oyunun temel ilkeleri ve uygulama 6nerileri de yer almaktadir. Erken
cocukluk dénemi baglaminda rehberli oyunu ele almasi agisindan ¢alisma dnemli bir yere
sahiptir.

Gardner-Neblett vd. (2016) cocuklarin dikkat ve odaklanma iligkilerini rehberli oyun
ile serbest oyun ile kiyaslamali olarak incelemiglerdir. Calismaya 15 ¢ocuk ve 6 6gretmen
katilmistir. Bu iki oyun turinU ogretmenlerin rehberlik etme, sicaklik ve duyarlilik
baglaminda kiyaslandiginda rehberli oyun etkinliklerinin serbest oyun etkinliklerine kiyasla
daha yuksek diuzeyde sirekli dikkat ile iligkili oldugunu ortaya koymustur. Ayrica rehberli
oyun etkinliklerinin serbest oyun etkinliklerine kiyasla daha yuksek dizeyde surekli dikkat
ile iligkili oldugu belirlenmistir.

Cavanaugh vd. (2017) yaptiklari gahigmada, okuryazarlik yéninden zengin sosyo
dramatik rehberli oyunun anaokulu égrencilerinin okuryazarlik performansi ve davranislari
Uzerindeki etkilerini arastirmistir. Bir anaokuluna devam eden 20 c¢ocugun calisma
grubunda yer aldigi arastirma 15 haftalik bir sirede yapilmigtir. Calisma grubunda yer alan
¢ocuklarin rehberli oyun midahalesi sonucunda temel okuma yazma becerilerinde olumlu
gelisim gosterdikleri belirlenmigtir. Ayrica bu akademik becerinin yani sira gocuklarin hikaye
olusturma, kelime hazinlerinin artmasi, fonetik ve fonemik farkindalik becerilerinin yeni
orneklere tekrar tekrar uygulanmasi, akranlarla iletisim ve anlagsma gibi becerilerde de
ilerlemeler kaydedilmistir.

Pyle vd. (2017) anaokulu egitiminde oyun temelli pedagojiler Uzerine yapilan

arastirmalarin kapsamli bir incelemesini yapmistir. Arastirmada 4-5 yasindaki ¢ocuklar igin
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oyun temelli 6grenmeyi ele alan 168 makaleyi U¢ kategoriye (gelisimsel, akademik ve oyunu
etkileyen faktorler) ayirarak analiz etmiglerdir. Analizler sonucunda ¢odu arastirmada
oyunun erken 6grenmede O6nemi rol oynadigi belirtiimistir. Gelisimsel baglamdaki
arastirmalarda pasif 6gretmen roli ve serbest oyun 6n plandadir. Akademik bagdlamdaki
calismalarda ise aktif 6gretmen rolii daha 6n plandadir. Bu ¢alismalarda 6gretmenin streci
yoénlendirdigi ve karsilikli yonlendirilen oyunu destekledigi gortlmastir. Calismada farkl
oyun tdrlerini  uyumsuzlugunu tartismak vyerine tamamlayicihdina, uygulamalarin
butunlestiriimesine yonelik bir anlayig gelistiriimesine vurgu yapilmaktadir.

Syrjamaki vd. (2018) Finlandiya’da rehberli oyunun akranlar arasindaki etkilesimin
boyutlarini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 16 profesyonel ekip tUyesi ve 50 (3-
6 yasinda) 6zel gereksinimli ¢ocuk olusturmaktadir. Calisma sonucunda pedagojik
uygulamalarin kodlari, alt kategorileri ve boyutlari belirlenmistir. Buna gore rehberli oyunda
akranlar arasinda olan etkilesimin oyun, gézlem, kontrol, destek ve yanit olmak Uzere 5 alt
boyutan olustugu kavramsallastiriimistir. Calismanin diger bir &nemli sonucu da ¢ok boyutlu
rehberlik tarlerini uygulayan pedagojinin akran etkilesimine yonelik oldugu varsayimini
dogrulayan bulgulara ulagiimistir.

Zosh vd. (2018) oyunu spektrum olarak tanimladiklari galismada hem oyun hem de
6grenme alan yazini baglaminda bir degerlendirme yapmiglardir. Calismada oyunun 6zin(
ifade etmeye galismak ve 6grenme ile iliskisini ortaya koymak amaclanmistir. Calisma
kapsamina sunulan oyun spektrumu, serbest oyundan direkt 6gretime kadar uzanan bir
sureklilik olarak ifade edilmigtir ve rehberli oyun bu iki ucun ortasinda konumlandiriimistir.
Galisma genel olarak alan yazin is1dinda serbest oyundan rehberli oyuna ve daha sonra da
direkt dgretime kadar uzanan bir oyun yelpazesi baglamina oyuna ¢ok boyutlu bir tanim
Onerisi getirmigtir.

Hansen (2018) rehberli oyun etkinlikleri sirasinda gocuklar ve okul Oncesi
ogretmenleri arasindaki etkilesimleri incelemiglerdir. Cocuklar ve 6gretmenler arasindaki
etkilesimler gozlemler ile izlenmig ve her gozlem sonrasinda O0gretmenlerle gorigmeler

yoluyla veriler elde edilmistir.  Oyun temelli bir ortamda akademik kavramlarin
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kazandiriimasi amaglanan g¢alismaya alti okul éncesi 6gretmeni ve yetmis bes cocuk
katilmistir. Calisma, 6gretmen etkilesimlerinin rehberli oyun temelli etkinliklerin sunuldugu
bir ortamda o6grencinin 6grenmesi igcin son derece yararli oldugunu ortaya koydu.
Ogretmenlerin rehberli oyun yani sira serbest etkinlikleri de planlamasi dnemlidir. Rehberli
oyun icin en etkili gérinen merkezlerin genellikle sanat, duyusal oyun, bloklar ve dramatik
oyun ile ilgili olan bdlimlerin oldugu belirlenmistir.

Yu vd. (2018) yaptiklari ¢calismada rehberli oyunu kuramsal ve metodolojik firsatlar
acisindan ele almiglardir. Rehberli oyunun dogasinin teorik ve metodolojik zorluklar ve
firsatlar sundugu belirtiimektedir. Oyunun dgretim sirecindeki dinamik roliini serbest oyun
ve direkt 6gretim surecine kadar kiyaslamali olarak ele alarak rehberli oyundaki 6gretmen
ile cocuk arasindaki dinamik etkilesimin modellemesini de sunmaktadir. Calisma
kapsaminda ortaya konulan modelleme, cocuklarin yasadiklari dinamik ve karmasik
etkilesimlerde rehberligin temel boyutlarini ortaya koymasi agisindan dnemlidir. Ayrica
oyun sirecindeki rehberligin hangi baglamda daha etkili olmasini saglayan ilkelerini
tanimlamaktadir.

Jemutai ve Webb (2019) rehberli oyun midahalesinin okul éncesi ¢ocuklarinin
gorsel algilarina etkilerini incelemiglerdir. Daha 6nceden alan yazinda yapilan ¢alismalarin
¢ogunlugu daha blyuk yas grubuna odaklanirken bu calismada Giney Afrika ve bir
Kenya’da yer alan 5-7 yas ¢ocuklar yer almaktadir. Bu galismanin bulgulari rehberli oyun
muadahalesi kullanilmasinin dncesi ¢ocuklarda goérsel grupsal yeteneklerin geligimini
istatistiksel olarak anlamli sekilde hizlandirdigini ortaya koymustur. Bunun yani sira daha
once fiziksel manipulatifleri kullanarak rehberli oyuna katilmak icin ¢ok az firsati olan
¢ocuklarin diger ¢cocuklara gére daha ¢ok ilerleme kaydettikleri ifade edilmistir.

Bidarra vd. (2020) yaptiklari projeye yaglarn 7 ve 8 araliginda olan 21 gocuk
katilmigtir. Proje kapsaminda rehberli oyun temelli olan bilim, teknoloji, muhendislik ve
matematik odakli atdlyeler dizenlemigtir. Temelde gocuklarin oyunlarini zenginlestirmeyi
amaclayan projede yaratici duginme, problem ¢b6zme ve anlama yetenegine de odaklanilan

konulardir. Proje ¢iktilarina bakildigi zaman ¢ocuklarin atdlyelere aktif olarak katildiklari,
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surecte verilen desteklerin yapilan prototiplerin yapimi artirdidi ancak yaraticiligi
kisittamadigr gézlenmistir.

Eason ve Ramani (2020) ebeveynlerin ¢ocuklariyla birlikte matematik etkinlikleri
yaptiklar streci gézlemlemislerdir. Dért ve bes yaslarindaki (42 kiz, 30 erkek) yetmis iki
cocugun ebeveynleri ile matematik etkinliklerini direkt dgretim, rehberli oyun ve serbest
oyun olmak Uzere ug¢ farkh baglaminda ele almiglardir. Materyaller ve yonergeler
farkhlastirilarak ebeveynlerin ve ¢ocuklarin kullandigi matematik konusma miktarindaki
farkhliklari ve ebeveynlerin ¢cocuklara sorularla nasil cevap verdiklerine odaklaniimistir.
Rehberli oyun etkinliklerinde diger oyun turlerine goére daha fazla matematik konugmasi
sagladi. Ebeveynler, direkt 6grenmeyi ve rehberli oyun etkinliklerini matematik 6grenimini
esit olarak destekleyici olarak degerlendirdi, ancak rehberli oyun aktivitesini, direkt 6grenme
faaliyetinden daha keyifli olarak ifade etmislerdir.

Nakawa (2020) okul dncesi donemde yer alan gocuklarin matematik 6gretiminde
rehberli oyun midahalesinin etkisinin incelendigi ¢alisma Zambiya’da gercgeklestirildi.
Sekillerin 6gretimi icin uygulanan rehberli oyun etkinlikleri iki farkli okulda yapildi. Arastirma
sonucunda rehberli oyunun, planlanan faaliyetin ¢ocuklarin sosyo-kiltiirel ge¢gmislerine ve
hazirliklarina uyarlandi§i strece etkili bir sekilde galistigini gostermistir.

Nadeem vd. (2021) okul dncesi donemde en etkili ve yararli oyun aktivitelerini
kesfetmek amaciyla yaptiklari galismalarini 27 okul éncesi uzmani ile nitel gérisme yoluyla
veri toplayarak gerceklestirmislerdir. Calismanin sonuglari, sosyo dramatik oyunlarin hem
6zel hem de kamu okullarinda uygulanabilir oldugunu géstermektedir. Ayrica serbest ve
aktif oyunun okul éncesi gocuklari ve 6gretmenlerle iliskileri Gzerine olumlu bir etkisi oldugu
go6rialmustur. Erken ¢ocukluk déneminde eglenceli hale dénUstirilen etkinliklerin gocuklarin
gelisimine katki sagladigi, okula ve 6gretmenlerine olan sevgileri Gzerinde olumlu bir etkiye
sahip oldugu belirlenmistir.

Petersson ve Weldemariam (2022) yaptiklari gcalismaya dért ile alti yas araligindaki
cocuklar ve 6gretmenleri katiimistir. Arastirma sonucunda rehberli oyunun, ki¢ik cocuklara

sayma, siralama, sekillendirme, sorma, gerekcelendirme ve ¢ikarma gibi matematiksel
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faaliyetlerle etkilesim kurmak ve aktivite ile duygusal katilim igin nasil zengin bir baglam
sagladigi belirlenmigtir.

Skene vd. (2022) tarafindan yapilan meta analiz arastirmasinda rehberli oyun
odaginda olmak Uzere dogrudan dgretim ve serbest oyun ile karsilastirmali incelemeler
yapmistir. Arastirmada rehberli oyun mudahalelerinin serbest oyun ve dogrudan égretime
gbre gocuklarin 6grenme ve gelisim sonuglarina etki durumu ile rehberli oyunun yetigkin
rehberligi ve c¢ocuk secimi acgisindan kavramsallastirima durumunu irdelenmek
amaclanmigtir. 1977-2020 yillari arasinda yayimlanan otuz dokuz g¢aligmanin incelendigi
¢alismada on yedi arastirma meta analize dahil edilmistir. Analizler sonucunda rehberli
oyunun matematik becerileri, sekil bilgisi gorev degistirme Uzerinde dogrudan 6gretimden;
kelime dagarcigi Uzerinde ise serbest oyundan daha fazla olumlu etkiye sahip oldugu
belirlenmisgtir.

Gawthorpe ve Campbell Davidson (2023) yaptiklari eylem arastirmasinda sosyo-
ekonomik dezavantajla iligkili esitsizlikleri ele almak i¢in ¢ocuklarin fiziksel gelisimini ve
diger ana 6grenme alanlarini destekleyecek sekilde erken aritmetik 6gretimine rehberli bir
oyun yaklasiminin uygulanmasini arastirmistir. Calismada erken sayi kavramlarinin
ogretiimesinde rehberli oyunun uygulanmasi kapsaminda bes okuldaki toplam yiz elli
cocuktan veriler elde edilmigtir. Veriler dogal gézlemler, gézlemler sonrasinda 6gretmenler
ile yapilan gorusmeler, program oOncesinde ve sonra yapilan anketler ile elde edilmigtir.
Arastirma sonucunda 6gretmen ve ¢ocuk liderliginde oyunla aritmetik 6grenimine katilim
dizeyleri olumlu etkilendigi ve sonrasinda kendilerinin devam ettirdikleri belirlenmistir.
Ogretmenler, rehberli oyun araciliiyla gocuklarin sayr kavramlarini anlamalarini
destekleyen, is birliginden, karakter temelli anlatilardan ve c¢oklu duyusal katilmdan
yararlanan 6grenme ortamlari tasarlayabilmislerdir. Genel olarak, bu arastirma, kaliteli
yetiskin egitimi ve matematige katihmi olumlu yonde etkileyen ve 6grenmenin butunsel ve
temel yonlerini destekleyen zengin, eglenceli grenme saglamak igin erken sayi 6gretimine

bir yaklagim olarak rehberli oyunun nasil uygulanabilecegine dair bir 6rnek sunmaktadir.
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Boliim 3

Yontem

Bu boélimde arastirma tirt, ¢calisma grubu, arastirma baglami, arastirmacinin rold,
veri toplama siireci, veri toplama aragclari, Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programin

(RODEP) gelistiriime sureci, verilerin analizi sureglerine iliskin bilgiler yer almaktadir.

Arastirmanin Turi

Bu arastirmada okul oncesi o6gretmenlerine yonelik gelistirilen Rehberli Oyun
Ogretmen Destek Programina (RODEP) iliskin dgretmenlerin goriis ve deneyimlerinin
incelenmesi amaglanmaktadir. Bu amagla bu arastirmanin modeli durum (vaka)
calismasidir. Durum calismasi (case study), sinirli bir ya da birkac sistemi, pek g¢ok
kaynaktan topladigi (gézlem, yuz ylze gérismeler, gorsel isitsel malzemeler, dokiman ve
raporlar) ayrintili ve derinlemesine verileri kullanarak zaman iginde kesfettigi ve vakayi
betimleyerek vakayla ilgili temalari raporladigi bir yaklagimdir (Creswell, 2013). Durum
¢alismalarinda yasam, baglam veya ortamdaki yani sinirli bir sistemdeki durumun
derinlemesine betimlenmesi ve incelenmesi amaclanir (Merriam, 2014; Yin, 2012). Durum
¢alismalari yapilandirmaci yaklasim perspektifiyle birden fazla ger¢egin oldugu anlayisiyla
yuratuldr ve arastirmalarda bu yontemi kullanmanin gerekgesi bir durumu tanimlayip buna
iliskin yorumlarda bulunmaktir (Toraman Turk, 2023). Yin (2012) “nasil” ve “niye” sorulari
s6z konusuysa, durum calismalarinin dnemli bir avantaji oldugunu belirtmigtir. Ayrica
arastirmacinin “es zamanli olaylar” kontroliiniin az oldugu ya da degiskenlerin vakanin igine
iyice gomuldigu ve belirlenemedigi vakalarda, durum c¢alismasi en iyi segim olarak
degerlendirilebilir. Bir vaka ¢alismasi son derece benzersiz oldugu, bir olguyla ilgili ortaya
konacak ve elde edilecek bilgiye baska tirlu erigsilemeyecedi igin segilebilir (Merriam, 2014).
Durum calismalarinda temel ama¢ durumu, kigiyi ya da olguyu kendi baglaminda
kesfetmek, betimlemek ve yorumlamaktir (Paker, 2015). Arastirmada nitel arastirma

desenlerinden batincdl tek durum deseni kullaniimigtir. Stake (1995) tarafindan bir tek
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aragsal olarak da ifade edilen tek durum deseninde arastirmacilar tek bir konu veya soruna
odaklanir ve konu baglaminda bir durum seger. Butiincil tek durum deseninde bir baglamda

bulunan tek birim analiz edilir (Yin, 2012).

Arastirmanin Galisma Grubu

Arastirmanin  amaci  suresince ulasilabilirlik, uygunluk, gonullilik ve
gerceklestirilebilirlik (Creswell, 2013) acisindan etkilesimlerin daha yogun olabilecedi
disuncesiyle arastirmacinin yasadidi ildeki bir okul dncesi egitim kurumu secilmistir.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 Egitim-Ogretim yilinda Antalya ilinde Kepez
ilcesinde yer alan Milli Egitim Bakanhdrna baglh bagimsiz bir anaokulunda gérev yapan ve
amaglh 6rnekleme yontemi ile belirlenen 6 okul 6ncesi 6gretmeni olusturmaktadir. Calisma
grubunun belirlenmesinde amacli drnekleme yodntemlerinden olan &l¢it 6rnekleme
kullanilmistir. Arastirmada belirlenen olgutler sunlardir:

o Calismada yer alacak 6gretmenlerin en az 5 yildir gorev yapiyor olmasi,
e Ogretmenlerin calistiklari yas gruplarinin 48 ay ve Uzeri cocuklarinin oldugu
siniflarda olmasi.

Belirlenen olcitlerin temel sebebi, 6dretmenlerin rehberli oyun uygulamalarini
uygulamada belirli bir tecribenin énem arz etmesi ile geligtirilen programin 48 ay ve
Uzerindeki yas gruplarinda uygulanabilir olmasidir. Arastirmaya katilmaya génuilli oldugunu
ve programin egitim uygulamalarina dizenli olarak katilacadini ifade eden 7 okul 6ncesi
o6gretmeni dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda, géndlli olan ve rehberli oyun temelli
uygulamalari siniflarinda pratik olarak uygulamak isteyen 2 6&gretmenin siniflarinda
program Oncesinde ve program uygulanma esnasinda dogrudan gozlemler yapilmistir.
Programin uygulanmasi sirecinde O7 kodlu 6gretmen uygulamanin 3. oturumundan
itibaren arastirmanin uygulama sureglerine katilmak istemedigini belirttigi icin gruptan
ayrilmistir. Tablo 4’te calisma grubunda yer alan 6gretmenlere iliskin demografik bilgiler yer

almaktadir.
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Tablo 4

Calisma Grubunda Yer Alan Ogretmenlerin Demografik Ozellikleri

Kod Yas Gorev Siiresi Yas Grubu (;?)Ic::fl:nsdaaykl;
1 41 16-20 61 ay ve Uzeri 22
O2 36 11-15 61 ay ve Uzeri 21
O3 38 16-20 48-60 ay arasi 22
A4 40 16-20 61 ay ve Uzeri 19
o5 33 11-15 48-60 ay arasi 20
O6 35 11-15 48-60 ay arasi 21

Calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin hepsi kamuya bagli olarak egitim 6gretim
faaliyetlerini siirdiiren bagimsiz bir anaokulunda gérev yapmaktadir. Ogretmenlerin yas
ortalamasi 37’ dir. 3 6gretmenin gérev suresi 11-15 yil araliginda, 3 6gretmenin gorev suresi
16-20 yil arahidindadir. 3 6gretmen 61 ay ve Uzeri yas gruplarindaki ¢ocuklarin oldugu
siniflarda, 3 6gretmen ise 48-60 ay arasi yas gruplarindaki ¢cocuklarin oldugu siniflarda
goérev yapmaktadir. 4 6gretmenin siniflarindaki cocuk mevcudu sayisi 21-25 arasinda iken
diger 3 6gretmenin siniflarindaki cocuk mevcudu 16-20 arasindadir. Calisma grubunda yer

alan tim 6gretmenler kadindir.

Arastirma Baglaminin Ozellikleri

Arastirma Antalya ili Kepez ilgesinde yer alan Milli Egitim Bakanligi'na bagh
bagimsiz bir anaokulunda yapilmistir. Okulda bir madur, bir madar yardimcisi, sekiz okul
oncesi 6gretmeni, bir rehber 6gretmen, sekiz yardimci personel gérev yapmaktadir.
Anaokulu biri zemin kat olmak Uzere 3 katlidir ve toplamda sekiz derslik bulunmaktadir.
Bunlardan 6 sinif sabahgi, 2 sinif glenci gruplarda olmak tzere ikili egitim yapiimaktadir.
Ayrica 4 sinif, cocuk kullibu uygulamasi kapsaminda egitim faaliyetlerini stirdirmektedir.
Anaokulunda yemekhane, 6gretmenler odasi, memur odasi, rehber 6gretmen odasi, gocuk
kGtiphanesi, drama salonu, konferans salonu, spor sinifi ve akil oyunlari sinifi

bulunmaktadir. Okul bahgesinde oyun parki, kamelya ve farkli oyun ekipmanlari yer
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almaktadir. Okul merkezi bir konumda bulunmaktadir. Arastirmada kapsaminda geligtirilen
ve uygulanan RODEP ile ilgili 6gretmen uygulamalari, okulun ikinci katinda yer alan
dgretmenler odasinda yapilmistir. Ogretmenler odasinda bir akilli tahta, bir bilgisayar, ses
sistemleri, calismalarin rahatga yapilabilecedi kadar biylk bir masa yer almaktadir.
Arastirma kapsaminda iki 6gretmenin sinifinda goézlemler yapilmistir. Her iki 6gretmenin
sinifi da okulun giris katinda yer almaktadir. Ogretmenlerin siniflarinin genigligi 42,50
metrekaredir. Siniflarda ¢ocuklarin serbest oyunlarini oynayabilecegi ve birbirinden ayrilmis
dgrenme merkezleri yer almaktadir. Ogrenme merkezlerinde yeterli diizeyde materyaller

bulunmaktadir.

Arastirmacinin Rolii

Nitel ¢alismalarda arastirmacilar, arastirdiklari konu ile ilgili dogrudan etkilesime
girdikleri, alanda zaman gecirdikleri icin arastirma surecinde katilimci rolu Ustlenirler ve veri
toplama araci iglevi gorirler (Toraman Turk, 2023). Arastirmaci bir devlet Universitesinde
ogretim elemani olarak gorev yapmaktadir. Aragtirmaci, uygulamanin yapildigi
anaokulunda ug¢ yildir bir uygulama dersinin ¢alismalarini ylritmektedir. Arastirmacinin
okulda gdrev yapan 6gretmenleri tanimasi uygulamalarin daha etkin yirtilmesi adina
avantaj saglamistir. Arastirmaci sinif gézlemlerinden énce, ¢gocuklarin dogal davranmasini
saglamak ve sinif dinamiklerinin daha net yansitilmasi igin, uygulama strecinden énce 2
hafta boyunca serbest oyun zamanlarinda ¢ocuklarin oyunlarina katilarak yer almistir.
Arastirmaci uygulamalardan 6nce okul yonetimini ile diger okul g¢aligsanlarinin da dahil
oldugu bilgilendirme toplantisi yaparak uygulamalarin aksamamasini ve daha etkin
yurutilmesini saglamaya galismigtir. Arastirmaci sinif gézlemlerini baska bir gézlemci ile
gerceklestirmistir. Gézlemler video ve ayrica ses kaydi ile kayit altina alinmistir. Her iki
gozlemci de gozlemler esnasinda oyunlara dahil olmamistir. Arastirma kapsaminda yapilan
tum goérusmeler ise okuldaki 6gretmenler odasinda birebir sekilde gergeklestirilmigtir. TUm
goérismelerin ses kaydi alinmistir. Arastirmaci gorismeler esnasinda jest ve mimikleriyle

yonlendirici olmamaya galismistir.



63

Veri Toplama Siireci

Arastirmanin verileri alti asamada toplanmistir. Arastirmada gizlilik i¢in katilimcilarin
kisisel bilgileri ile veri toplama araglarindan elde edilen veriler farkli dosyalarda saklanmistir.
Ayrica anonimligi korumak igin 6gretmenlerin isimleri yerine kodlu ifadeler (0.1, 0.2 gibi)
kullaniimistir. ilk asamada Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan etik kurul onayi (Ek
A) alinmistir. Daha sonra arastirmanin uygulanmasi igin Antalya il Milli Egitim

Mudarliginden arastirma izni (Ek B) alinmistir.

ikinci asamada gelistirilecek olan “Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi” igin
o6gretmenlerin rehberli oyun temelli uygulamalar konusundaki ihtiyaglarini belirlemek igin
ihtiyac analizi gerceklestirilmistir. intiyac analizinde égretmenlerle agik uglu sorular yoluyla
sinif igin uygulamalarinda oyunu kullanma durumlari, 6gretim slrecinde yasadiklari
zorluklar, oyunu 6gretim amaciyla kullanma durumlari ve yasanan olumlu/ olumsuz
durumlar, oyunu 6gretim araci kullanmadaki nelere ihtiyaclari olduguna yonelik sorular
sorulmustur. Gérismeler sonrasinda belirlenen ihtiyaglar ve alan yazin dogrultusunda
taslak bir program olusturulmustur. Bu taslak program uzman gorusu alinip gerekli
diizeltmelerden sonra son hali verilerek uygulanmaya hazir “Rehberli Oyun Ogretmen
Destek Programi (RODEP)” olusturulmustur. Bu asama program gelistiriime surecinde

detayh olarak ifade edilmektedir.

Uglincli asamada “Rehberli Oyun Ogretmen Destek Egitim Programi”
uygulanmadan 6nce okul oncesi 6gretmenlerinin oyuna, oyun ve 6grenme arasindaki
iliskiye, oyun slrecinde yasadiklari zorluklara, oyundaki 6gretmen rollerine iligskin géruslerini
belilemek icin “Oyun Goérigsme Formu” uygulanmistir. Oyun goérisme formu, yari
yapilandiriimis yapidadir. Ogretmenlerle yapilan gériismeler esnasinda ses kaydi
yapilmigtir. Ogretmenlerin rehberli oyun siirecindeki olasi olay ve durumlara iliskin
goruglerini belirlemek, sinif i¢i ve disi oyun uygulamalarindaki stratejileri hakkinda daha
fazla bilgi edinmek icin “Rehberli Oyuna Ydnelik Kisa Hikayeler’ uygulanmistir. Kisa

hikayelere iliskin 6gretmenlerle yapilan goérismeler ses kaydi ile kaydedilmistir. Bu
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asamada son olarak 6gretmenlerin halihazirdaki uygulamalardaki rehberli oyuna yonelik
etkilesimlerini belirlemek igin “Gdzlem Formu” uygulanmistir. Goézlemler gonulli ki
dgretmenin (O1 ve O2) sinifinda gerceklestiriimistir. Gézlemler iki gdzlemci ile ayri ayri
kaydedilmistir. Gézlemler giine baslama zamaninda ¢ocuklarin é6grenme merkezlerinde
oyun oynadigi zaman diliminde ve 6gretmene yonelik olarak yapilmistir. Oyun sirecinde
6gretmenin gbzlem formunda yer alan rehberli oyuna iligkin stratejileri uygulama durumlari
g6zlemlenmistir. Her sinifta program éncesinde 5 ve program uygulama strecinde 5 olmak
uzere 10 gbzlem gerceklestiriimistir. Gozlemler oyunlarin devam etme durumuna goére 20-
30 dakika arasinda degisen surelerde yapiimistir. Gézlemler yapilmadan égretmenden ve
cocuklarin ebeveynlerinden gerekli izinler alinmistir. Gézlemciler oyunlara dahil olmadan
go6zlem notlarini ilgili forma isaretlemigler ve her 20 saniyede bir olmak Uzere g6zleme ait

durumu betimleyerek yazmislardir.

Dérdiincli asamada “Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi” okul odncesi
o6gretmenlerine uygulanmistir. Program hem kuramsal bilgi hem de uygulamalar barindiran
bir yapidadir. Program 8 haftada toplam 13 oturum ile sunulmustur. Her oturum sonrasi
o6gretmenlerle uygulama deneyimi saglamak igin toplamda 21 etkinlik yapiimistir. Bazi
oturumlar 6gretmenlerin siniflarinda ve gocuklar olmadidi zamanlarda yapilmistir. Program
uygulanma slrecinde gézlem formu ile gbzlemler program &ncesi uygulanan siniflarda
tekrar yapilmistir. Uygulama surecine iligkin bilgiler programin uygulama surecinde detayli
bir sekilde ifade edilmigtir. Bu agsamada arastirmaci yaptidi ¢alismalari kaydedecegi bir

“Arastirmaci GUnlagd” tutmustur.

Besinci asamada “Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi” uygulanmasi
sonrasinda program oncesinde uygulanan “Oyun Goérisme Formu” ve “Rehberli Oyuna
Yonelik Kisa Hikayeler’ tekrar uygulanmistir. Bu asamada ogretmenlerin uygulanan
programa iligkin goruslerini belirlemek igin “Program Degerlendirme Goérigsme Formu” ile

veriler elde edilmistir. Burada yapilan tim goérismeler ses kaydi ile kaydedilmistir.
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Altinci asamada uygulamalardan 2 ay sonra 6gretmenlere rehberli oyun sirecindeki
olasi olay ve durumlara iligkin géruslerini belirlemek, sinifici ve disi oyun uygulamalarindaki
stratejileri hakkinda goruslerini belirlemek igin “Rehberli Oyuna Yoénelik Kisa Hikayeler”
tekrar uygulanmistir. Aragtirma verilerinin  toplanma siUreci Tablo 3’teki gibi

gergeklestirilmistir.

Tablo 5

Arastirmanin Temel Uygulama Basamaklari

Program Oncesi Uygulama Siireci Program Sonrasi izleme
- Ogretmen Bilgi Formu ) 893?'22?”8?; ',::%Tnli] )
« Oyun Goragme Formu « Rehbeli Oyun Ogretmen v X ¥ s « Ogretmen Bilgi Formu
. + Rehberli Oyuna Yénelik - .
« Rehberli Oyuna Yonelik Destek Programi Kisa Hikayeler (Vignetteler) « Rehberli Oyuna Yonelik
Kisa Hikayeler (Vignetteler) + Gozlem Formu P ye ol Kisa Hikayeler (Vignetteler)
) PR « Program Degerlendirme
« Gézlem Formu + Aragtirmaci Ganlaga "
Gorasme Formu
2 Hafta 8 Hafta 2 Hafta 1 Hafta
10 Nisan-21 Nisan 2023 24 Nisan - 13 Haziran 2023 14 Haziran - 23 Haziran 2023 21 Agustos - 25 Agustos 2023

Veri Toplama Araglari

lyi tasarlanmis durum calismalari, ¢oklu kaynaklardan vyararlanir (Yin, 2012).
Arastirmada veri gesitlemesini saglamak icin goérismeler, dogrudan goézlemler ve saha
notlari kullanilarak saglanmaya calisiimistir. Arastirmada goérismeler “Oyun Gérlisme
Formu”, “Rehberli Oyuna Yonelik Kisa Hikayeler” ve “Program Degerlendirme Gérisme
Formu” ile toplanmigtir. Sinif iginde yapilan dogrudan gdézlemler “Gdzlem Formu” ile
toplanmigtir. Saha notlari ise “Arastirmaci Gunlugu” ile toplanmistir. Arastirma sirecinde
kullanilan veri toplama araglarina iligkin detayli bilgiler asagida sunulmustur. Veri toplama

araclarina iliskin érnekler ekler boliminde yer almaktadir.
Ogretmen Bilgi Formu:

Calismaya katilan okul 6ncesi 6gretmenlerinin demografik bilgilerini elde etmek

amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen “Ogretmen Bilgi Formu” (Ek-C) kullaniimistir.
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Ogretmen Bilgi Formunda égretmenlerin gorev yaptigi okul tiirii, gérev yaptigi kurum tird,
mezun olunan bélimi, cinsiyeti, yasi, gorev sureleri, ¢calistiklari yas grubu, siniflarindaki
cocuk sayisi iceren sorular yer almaktadir. Ogretmen bilgi formunu dolduran her 6gretmen
icin kodlar (01, 02, 03, 04, 05, 06) verilerek kisisel bilgilerin korunmasi amaglanmistir.

Ogretmen bilgi formu 6gretmenlerin kendileri tarafindan yanitianmaktadir.
Oyun Gériisme Formu:

Rehberli oyun 6gretmen destek programinin uygulama éncesinde ve sonrasinda
galisma grubunda vyer alan okul ©&ncesi &gretmenleriyle bireysel gorismeler
gerceklestiriimistir. Arastirmaci tarafindan yar yapilandiriimis olarak hazirlanan “Rehberli
Oyun Goérisme Formu (Ek-D)” uygulama 6ncesinde yapilan gorismede 6gdretmenlerin
rehberli oyun temelli 6grenme uygulamalarina iligkin 6n bilgi, géris ve deneyimlerinin
belirlenmesi amaclanmistir. Ayni form program sonrasinda uygulanarak 6gretmenlerin
rehberli oyun temelli 6grenme uygulamalarina iligkin goérlslerindeki dedisimlerin
incelenmesi amaglanmistir. Alan yazin odaginda yapilan taramalar ile gériisme formunun
taslak hali olusturulmustur. Taslak formda rehberli oyunun alt boyutlarina yoénelik 10 soru
yer almaktadir. Olusturulan taslak form ilk olarak Tez izleme Komitesi (TIK) lyelerinin
incelemesine sunulmus ve onaylari alindiktan sonra uzman gorisu alma slreci
baslatiimistir. Gérisme formu ilk olarak 10 maddelik taslak form olarak olusturulmustur.
Gorusme esnasinda o6gretmenlerin sorulari anlayamamasi olasiligi nedeniyle bazi
sorularda sonda sorular hazirlanmistir. Taslak form, alti alan, bir dil ve bir dlgme
degerlendirme alaninda uzmanlar tarafindan incelenerek uygun, uygun degil, dizeltiimeli,
dizeltme onerisi ve eklenmesi istenen soru Onerileri kisimlari yer alan bir form ile
degerlendirilmistir. ilgili alan uzmanlarinin énerileri dogrultusunda sekiz soruda diizeltmeler
yapilmigtir. Uzman goérigleri dogrultusunda eklenen ve c¢ikarilan soru bulunmamaktadir.
Uzman gorusleri dogrultusunda dizenlenen uygulama formu 10 sorudan olusmaktadir.
Taslak uygulama formu uygulama dncesinde ¢ okul 6éncesi 6gretmeni ile pilot uygulama

yapilarak anlagilmayan kisimlarinin tespit edilmesi amaclanmistir. Pilot uygulama



67

surecinde 6gretmenlerin herhangi bir sorun ve zorluk yasamadiklari tespit edildikten sonra
nihai uygulama formu hazir hale gelmistir. Uzman gérisit ve pilot uygulama sonucunda
olusturulan formun igeriginde; o6gretmenlerin g¢ocuklarin &grenmesini kolaylastirma,
derinlestirme ve rehberlik etmede kullandiklari yontemleri, ¢ocuklara destek verme
sureglerini, egitim ortaminda oyunu kullanma amaglarini, c¢ocuklarin 6grenmesini
desteklemek icin oyunu kullanma durumlarini, oyun esnasinda ¢ocugun geligsimini ve
o6grenmesini desteklemek icin neler yaptiklarini, oyun surecini planlama, uygulama ve
degerlendirme slreclerinde yasadiklari sorunlari, oyun sirecindeki etkilesim durumlari,
oyun sireglerindeki rolleri ve rehberli oyuna iligkin gorugslerine yodnelik sorular yer
almaktadir.

Rehberli Oyuna Yénelik Kisa Hikayeler (Vignette):

Arastirmada okul oncesi 06gretmenlerinin rehberli oyun surecindeki olay ve
durumlara iliskin goruslerini belirlemek, sinif i¢i ve digi oyun uygulamalarindaki stratejileri
hakkinda daha fazla bilgi edinmek icin vignette teknigi ile arastirmaci tarafindan hazirlanmis
kisa hikayeler (Ek-E) kullanilimistir. Ogretmen egitimi programlarinda kisa dykdler
o6gretmenlerin problem ¢dézme ve karar verme becerilerini artirirken birgok g¢alismada
kullaniimaktadir (Veal, 2002). Kisa hikayeler sosyal arastirmalarda; baglamdaki eylemleri
kesfetmek, bireylerin kararlarini belirginlestirmek ve hassas konularin daha az kigisel bilgi
alinarak bireylerin rahatca ifade edebilecedi sekilde erismek Uzere U¢ ana amag
dogrultusunda kullanilabilmektedir (Barter & Renold, 1999). Kisa hikayeler katihmcilarin
farkh senaryo ve durumlarin betimlendigi hikayelere verdikleri cevap ve yorumlar
araciligiyla algi, gorus, inang ve tutumlari hakkinda ¢ikarimlar yapilabilen bir yontemdir
(Barter & Renold, 1999). Finch (1987) kisa hikayenin, hayali karakter ve olasi durumlar
barindiran yapidaki kisa hikayeler oldugunu belirtmektedir. Vignette teknigi kucuk gruplara
uygulanarak daha detayli bilgi ediniimesini sagladigi igin farkh egitimsel calismalarda
kullaniimistir (Tasar, 2006). Sosyal bilimlerde kisa hikayeler uzun zamandir kullaniimistir
(Hughes & Huby, 2002). Arastirmacilar ve egitimciler birka¢ nedenden dolayi kisa

hikayelerin bu baglamlarda c¢ok etkili oldugunu bulmuglardir. Bunlar; kisa hikayelerin
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olusturulmasi nispeten kolaydir, tartisma icin yararli bir odak ve tesvik saglar, kesfedilmesi
zor ve hassas konulari ele almada degerlidir, bireyler veya gruplarla gercek yasam
baglamlarini ve sorunlarini yansitirlar (Jeffries & Maeder, 2006). Hikayelerdeki kurgusal
yapi egitimsel surecte karsilasiimasi olasi 6rnek durumlar distnulerek (hayali karakter ve
durumlar gibi) olusturulmustur. Kisa hikayelerle amaclanan okul éncesi 6gretmenlerinin
rehberli oyun surecinde karsilasabilecekleri farkli durumlara iligkin stratejilerini belirlemek
ve benzer durumlarda yaptiklari ya da yapabilecekleri konusunda tasarlanmistir. Ayni
grupta farkli zamanlarda uygulanan kisa hikayeler, katilimcilarda uygulanan egitim ile
gerceklesen degisiklikleri izleyebilmektedir (Veal, 2002). Olgme aracindaki kisa senaryolar
olusturulurken, alan yazin taramasi ve MEB etkinlik havuzu incelenmigtir. Daha sonra
rehberli oyun odakli olarak nitelendirilebilecek orneklerden hareketle 12 kisa hikaye
olusturulmustur. Bu senaryolarin icerigi rehberli oyun ile ilgilidir. Olusturulan taslak form ilk
olarak Tez izleme Komitesi (TIK) lyelerinin incelemesine sunulmus ve onaylari alindiktan
sonra uzman gorusu alma sdreci baslatilmigtir. Taslak form, yedi alan, bir dil ve bir 6lgme
degerlendirme alanlarinda uzmanlar tarafindan incelenerek uygun, uygun degil,
dizeltilmeli, dizeltme Onerisi ve eklenmesi istenen soru dnerileri kisimlari yer alan bir form
ile de@erlendirilmistir. Alinan uzman gorusu geribildirimleri dogrultusunda sekiz kisa
hikayede duzeltmeler yapiimis ve doért kisa hikaye ¢ikariimistir. Kisa hikayeler 3 okul éncesi
ogretmeni ile pilot uygulama gerceklestiriimistir. Pilot uygulama sonrasi 6gretmenlerin
donutlerine gore duzeltmeler yapiimistir. Kisa hikayelerden olusan yari yapilandiriimis
goérisme formu rehberli oyun temelinde kurgulanmistir. Olusturulan form iki ayri bélimden
olusmaktadir. ik béliiminde katiimcilarin demografik bilgileri yer almaktadir. ikinci
boliimde ise “Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi” temalari odakli ve rehberli oyunun
temel ilkelerine dayali olarak gelistirlen 8 kisa hikayeden olugan uygulama formu
tamamlanmistir. Rehberli oyuna yonelik olarak gelistirilen kisa hikayelerin igerigi; cocugun
baslattigi rehberli oyun, 6gretmenin baslattigi rehberli oyun, rehberli oyunda soru sorma
sureci, oyun yoluyla 6grenme, rehberli oyun planlama, 6gretim surecini genisletme ve

zenginlestirme, rehberli oyunda 6dretmen destedi ve rehberli oyunda egitim ortaminin
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dizenlemesi temalari odaginda olusturulmustur. Kisa hikayelerin amaci 6gretmenlerin
rehberli oyun uygulamalarinda kargilasabilecekleri olasi durumlara iliskin goruslerini detayl
bir sekilde ortaya koyabilmektir. Uygulama sirecinde hazirlanan kisa hikayeler
dgretmenlere yazili olarak verilmistir. Ogretmenlerin kisa hikayelere iligkin yanitlarinin sézIi

olarak alinmis ve izinleri dogrultusunda ses kaydi altina alinmistir.
Go6zlem Formu:

Ogretmenlerin rehberli oyun etkinliklerini gdézlemlemek icin arastirmaci tarafindan
“Gozlem Formu (Ek-D)” gelistiriimistir. Rehberli oyun gézlem formu Syrjamaki, Pihlaja ve
Sajaniemi (2018) calismalarinda belirlenen rehberli oyunun alt boyutlari temelinde ve alan
yazin taramasi sonucu olusturulmustur. Taslak formda rehberli oyunun bilesenleri
kapsaminda bes tema ve bu temalar altinda on alt boyut belirlenmistir. Olusturulan taslak
form ilk olarak Tez izleme Komitesi (TiK) Uyelerinin incelemesine sunulmus ve onaylari
alindiktan sonra uzman goérist alma sureci baslatiimigtir. Gorisme formu ilk olarak 38
maddelik taslak form olarak olusturulmustur. Taslak form, doért alan, bir dil ve bir élgme
degerlendirme alaninda uzmanlar tarafindan incelenerek uygun, uygun degil, dizeltiimeli,
dizeltme oOnerisi ve eklenmesi istenen soru Onerileri kisimlari yer alan bir form ile
degerlendirilmistir. ilgili alan uzmanlarinin énerileri dogrultusunda tema ve alt boyutlarda
herhangi bir degisiklik yapiimamigtir. Gdzlem maddelerinde ise dort madde atilmis ve Ug¢
maddede ise degisiklik yapilarak pilot uygulama formu olusturulmustur. Olusturulan taslak
form uzman goérist alinip Ug Ogretmen ile pilot uygulama yapildiktan sonra son hali
verilmistir. Sinif i¢i gézlem formu iki kisimdan olusmaktadir. ilk kisimda gézlem tarihi,
g6zlem saati, gbzlenen sinif ve yas grubu bilgileri yer almaktadir. ikinci kisimda ise gézlem
maddelerinin yer aldigi ve ilgili 6lcutu iceren davranigin sikhidini not almayi saglayan gézlem
sikhgi ile ilgili bolimler yer almaktadir. Ayrica alt kisminda her 20 saniyede bir not almay
saglayan bolumler yer almaktadir. Gozlem formu icerigi rehberli oyunun bilegenleri
kapsaminda; oyun, gézlem, kontrol, destekleme ve geri bildirim temalari odaginda toplamda

on alt boyutu barindiran otuz dért maddelik bir yapidan olugsmaktadir.
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Program Degerlendirme Gériisme Formu:

Rehberli oyun 6gretmen destek programinin uygulama sonrasinda okul 6ncesi
ogretmenleriyle bireysel goérismeler gergeklestiriimistir. Arastirmaci tarafindan vyari
yapilandirilmis olarak hazirlanan “Program Sonrasi Goérisme Formu (Ek-G)” uygulama
sonrasinda yapilan goérismede 6gretmenlerin RODEP uygulamalarina iligkin goéris ve
deneyimlerinin belirlenmesi amaglanmistir. Alan yazin odaginda yapilan taramalar ile
gérisme formunun taslak hali olusturulmustur. Taslak formda RODEP uygulamalarina
yonelik 7 soru yer almaktadir. Olusturulan taslak form ilk olarak Tez izleme Komitesi (TiK)
dyelerinin incelemesine sunulmus ve onaylari alindiktan sonra uzman goérist alma sireci
baslatiimistir. Goérisme formu ilk olarak 7 maddelik taslak form olarak olusturulmustur.
Gorusme esnasinda o6gretmenlerin sorulari anlayamamasi olasiligi nedeniyle bazi
sorularda sonda sorular hazirlanmigtir. Taslak form, G¢ alan, bir dil ve bir 6lgcme
degerlendirme alaninda uzmanlar tarafindan incelenerek uygun, uygun degil, dizeltiimeli,
dizeltme Onerisi ve eklenmesi istenen soru Onerileri kisimlari yer alan bir form ile
degerlendirilmistir. ilgili alan uzmanlarinin énerileri dogrultusunda 7 soruda diizeltmeler
yapilmis ve 6 soru daha eklenerek toplamda 13 soruluk bir taslak form elde edilmigtir.
Uzman goérisu ve pilot uygulama sonucunda olugturulan formun igeriginde; okul éncesi
o6gretmenlerinin  programdan beklentileri ve beklentilerini karsilama durumu, mesleki
katkilari, oyun sureclerine olan katkilari, egitim programinin sunumu, igerigi ve
duzenlemesinin bagarisi, programin gelistiriimesi gereken yonleri, sonraki uygulamalar igin
ogretmenlerin  6nerileri, programin zaman, sunum, materyal, slre ve geri bildirim
mekanizmalarina yonelik goruglerini belirlemeyi amaglayan sorular yer almaktadir. Bu form

Uc okul dncesi 6gretmeni ile pilot uygulama yapildiktan sonra uygulamaya gecilmistir.
Arastirmaci Giinliigui:

Calisma kapsaminda arastirmaci tarafindan gelistirilen ve saha ¢aligmasi sirecine
yonelik yansitici giinliik olusturulmustur. Olusturulan taslak form ilk olarak Tez izleme

Komitesi (TiK) uyelerinin incelemesine sunulmus ve onaylari alindiktan sonra uzman



71

gorist alma sireci baglatilmigtir. Uzman gérisu esnasinda G¢ alan uzmanin goériglerine
basvurulmustur. Uzman gérusleri sonrasinda; arastirmaci gunligunin igeriginde
doldurulma tarihi ve saati, olumlu deneyimler ve olumsuz deneyimler, aciklamalar ve
yorumlar bolimleri yer aldigi yari yapilandiriimis uygulama formu olusturulmustur.
“Arastirmaci Gunlagu (Ek-H)” programin uygulanmasi esnasinda arastirmaci tarafindan
doldurulmustur. Arastirma sirecindeki duygu, distnce, gézlem ve yorumlari kaydetmek ve
verilerin analizi sirecinde yararlanmak amaclamistir. Arastirma surecine iliskin olumlu ve
olumsuz deneyimlerin kaydedildigi arastirmaci gunligu ile sdrece iligkin bilgiler not

alinmistir.
Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi (RODEP):

Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin (RODEP) amaci, hedef grubu,
gelistiriime sureci, kuramsal alt yapisi, temel 6zellikleri, kazanim ve gostergeleri, programin

icerigi, uygulama sureci, egitim durumlari ve degerlendiriimesi basliklarinda agiklanmigtir.
Programin Amaci:

Program ile okul dncesi 6gretmenlerinin genel olarak rehberli oyun surecindeki
yetkinliklerinin artirlimasi hedeflenmektedir. Programin uygulamasina dahil olan okul 6ncesi
o6gretmenlerinin rehberli oyun surecini planlama, uygulama ve degerlendirme konularinda
sureci nitelikli olarak surdurebilecek becerileri edinmesi beklenmektedir. Rehberli Oyun
Ogretmen Destek Programi (RODEP) okul éncesi 6gretmenlerinin gocuklarin 6grenmelerini
kasith ve eglenceli olarak genigletmelerini saglamak uzere olusturulmus moduler bir
programdir. Bu programda o6gretmenlere oyun sirasinda c¢ocuklarla etkilesim kurma
konusunda rehberlik ederek, gelisime uygun uygulamalar temelinde ¢ocuklarin derin ve

zengin 6grenme slrecine dahil edilmesine yardimci olmak amaclanmaktadir.
Programin Hedef Grubu

Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi (RODEP) okul éncesi 6gretmenlerine

yonelik olarak gelistirilen moduler bir programdir.
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Programin Gelistiriime Asamalari

Rehberli oyun 6gretmen destek programinin tasarimi Taba-Tyler modeli kullanilarak
geligtiriimistir. Taba-Tyler modeli Taba ve Tyler modellerinin bir sentezidir (Alci, 2014). Bu
modelde sirayla su islemler yapilir ilk olarak ihtiyaglar belirlenir. Daha sonra genel hedefler
ve hedefler saptanir. Hedefler secilerek icerik dlizenlenir ve 6grenme yasantilar belirlenir.
Daha sonra 6grenme yasantilari dizenlenir ve degerlendirme yapilir (Sénmez ve
Alacapinar, 2011). Taba Tyler Program Gelistirme Modeli Sekil 1°de sunulmustur (White,

1988; Akt. Demirel, 2011).

Sekil 1

Taba Tyler Program Gelistirme Modeli
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RODERP Intiyag¢ Analizi Siireci

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin rehberli oyun kapsamindaki ihtiyaclarini belirlemek ve
buna yoénelik destek egitim programi olusturmak amaciyla ihtiya¢c analizi slreci

planlanmistir. ihtiyag belirleme siirecinde planlama, bilgi toplama, bilgilerin analizi ve
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sonug/rapor hazirlanmasi olmak Uzere 4 asamali bir yol izlenmistir. Planlama asamasinda
betimsel yaklasim ile ihtiya¢ analizi yapilmasi kararlastiriimistir. Ayrica bu suregte gerekli
izinlerin alinmasi, ¢alisma takviminin olusturulmasi, bitce ve kaynaklarin kararlastiriimasi
gibi uygulama surecine iliskin siregler planlanmistir. Bilgi toplama asamasinda planlama
kapsaminda okul dncesi 6gretmenleriyle yari yapilandiriimis gérisme formu araciligiyla yiz
yuze gorugsmeler yapilmigtir. Bilgilerin analizi kisminda, toplanan veriler tanimlama,
siniflama, agiklama ve yorumlama surecleri tamamlanmistir. Sonug ve rapor hazirlanmasi
surecinde ise okul dncesi 6gretmenlerinin oyun sdrecinde yasamis oldugu sorun ve
zorluklar baglaminda ihtiyaglarina yonelik bir rapor hazirlanmigtir. Bu baglamda okul 6ncesi
ogretmenlerinin genel anlamda oyun uygulamalarinda, 6zel olarak ise rehberli oyun
uygulamalari strecindeki ihtiyaglari belirlenmistir. Yapilan analizler sonucunda 8 ana
baslikta ortaya c¢ikan sonuglar ortaya koyulmustur. Okul dncesi 6gretmenlerinin ihtiyag

analizi sonucunda belirlenen durumlar sunlardir:

Tablo 6

Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programina Yénelik Ihtiyag Analizi Sonuglar

Sonug No  Ortaya Gikan ihtiyag

Sinif iginde ve diginda 6gretimsel slregleri planlama, uygulama ve

Sonug 1 degerlendirmede zorluklar.

Sonug 2 Gocuk merkezli oyun sureglerinin olusturulmasinda sorunlar.

Sonu¢ 3  Oyun materyallerinin ayarlanmasi ve sunulmasinda sorunlar.

Oyun planlama strecinde (etkinlik tasarlama, dikkat gekme, fiziksel ortam)

Sonug 4
yasanan sorunlar.

Sonu¢ 5  Oyun uygulama slrecinde yasanan sorunlar.

Sonu¢ 6  Oyun de@erlendirme sirecinin yapilmasinda yasanan sorunlar.
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Oyun sturecine iligkin ihtiyagc duyduklar konular (planlama destedi,
Sonug¢ 7 uygulama destegi, degerlendirme yapmada destek, farkli yéntemler, yeni
oyunlar ve materyal destegi)

Sonu¢ 8  Verilecek olan destegin yuz yuze ve uygulamali olmasi.

Programin Kuramsal Altyapisi

RODEP’ in kuramsal alt yapisi olusturulurken, oyun ile ilgili alan yazin
arastirmasinda erken gocukluk dénemi odakl bir inceleme yapilmistir. Yapilan incelemeler
dogrultusunda rehberli oyunun temel bilesenleri belirlenmistir. Bu bilesenler Sekil 2’ de

gosterilmektedir.

Sekil 2

Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin Temel Bilesenleri

MEB Okul Oncesi Zihin Araglari
Egitim Programi

\ Rehberli

_ Oyun
Gelisime Uygun Ogretmen —— 21. Yazyil Becerileri
Uygulamalar Destek
Programi
Vygotsky'nin Kalturel- Alan Yazin ve
Tarihsel Kurami Ihtiyag Analizi

Belirlenen temel odak konulari ile yapilan ihtiyag analizi sonuglari birlestirilerek igerik
olusturulmusgtur. Okul dncesi 6gretmenlerinin uygulama esnasinda oyun surecinde yasamis
olduklari sorun, zorluk ve ihtiyaglari belirlemek amaciyla yari yapilandiriimis gérigsme formu
ile goérusmeler yapilmistir. Alan yazina ek olarak bu gérigmeler ile elde edilen veriler
dogrultusunda 6gretmenlerin oyun sureglerine iligkin ihtiyaclari da programin boyutlarina

eklenmistir. Sonug olarak ilgili alan yazin ve ihtiya¢ analizi esas alinarak programin temel
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felsefesi, Ozellikleri, uygulama ilkeleri, ©gretimsel stratejileri, program icerigi ve

degerlendirme suregleri olusturulmustur.

Program icerigi okul o6ncesi o6gretmenleri ile yapilan goérismeler ile belirlenen
ihtiyaglari ve ilgili alan yazin taramasi yapildiktan sonra olusturulmugtur. Daha sonra uzman
g6rusu alinarak programa son hali verilmistir. Program 5 modil olarak tasarlanmistir ve her
modulin sonunda atdlye calismalari yapiimistir. Bu slUregte genel olarak; okul dncesi
o6gretmenlerinin ihtiyaclari belirlenmistir, kazanim ve gdstergeler bu ihtiyaclar dogrultusunda
olusturulmustur. Kazanim ve gdstergelerin kapsaminda igerik olusturulup 6grenme
yasantilari belirlenmistir. Son olarak da degerlendirme sdrecleri gergeklestiriimistir.
Programin amag, icerik, 6grenme ve 6gretme sureci ile degerlendirme 6geleri arasindaki

iliskilerin butuini program gelistirme sureci olarak ifade edilmektedir (Demirel, 2011).

Hazirlanan program taslagi oyun, oyun yoluyla 6grenme ve rehberli oyun olmak
uzere 3 ana temadan olugmaktadir. Bu 3 ana tema erken ¢cocukluk déneminde oyun, oyun
yoluyla 6grenme sureci, rehberli oyun sireci, rehberli oyun sirecini planlama, uygulama ve
degerlendirme ve rehberli oyunun diger etkinliklerle butlnlestiriimesi olmak Uzere 5 modul
olarak tasarlanmigtir. Her modulin kazanim ve gostergeleri bulunmaktadir. Program
taslaginda 40 kazanim ve 83 godsterge olusturulmustur. Olusturulan taslak form uzman
géristine sunulmustur. Rehberli oyun 6gretmen destek programinin uzman gorusu
asamasinda yedi uzmana basvurulmustur. Uzmanlarin altisi alan uzmani ve bir uzman da
program konusunda uzmandir. Uzman gorusleri dogrultusunda 2 kazanim duzeltilmigtir.
Gostergede ise 4 gosterge ¢ikarilmig, 17 gdsterge eklenmis ve 22 gdsterge de duzeltilmistir.
Uzman gorusleri duzeltmeleri sonucunda 3 tema, 5 moduil, 40 kazanim ve 97 gostergeden
olusun Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi olugmustur. Olusturulan program uzman
gorusleri dogrultusunda dizenlendikten sonra uygulama oOncesinde pilot uygulama
yapiimistir. Pilot uygulamadan sonra programda duzenlemeler yapilarak son hali verilmistir.
Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin Temel Ozellikleri

e Okul dncesi 6gretmenlerine yonelik olarak tasarlanmigtir.
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e Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi oyun temellidir.

e Gelisime uygun uygulamalar baglaminda etkilesimsel strecler olusturulmustur.

o Ogrenme ortamina (sinif igi ve sinif diginda) midahaleler yapiimaktadir. Ogrenme
merkezlerine materyal diizenlemesi yapilmaktadir. Odaklanilan 6grenme hedefine
bagh olarak farkli materyal ekleme ve 6grenme ortami diizenlemesi yapilmaktadir.

e Cocuk merkezlidir.

¢ Oyunun 6zU korunurken bir yandan da 6gretimsel hedeflere odaklaniimaktadir.

e Program oyunun temel O&zelliklerinden keyif ve edlence c¢ercevesinde
temellendirilmigtir.

e Program oyun, oyun yoluyla 6grenme ve rehberli oyun olmak Gzere 3 temadan yola
¢lkarak olusturulmustur. Bu 3 tema odagdinda program 5 modulde temellendirilmistir.

e Program moduler yapidadir.

e Programda 40 kazanim ve 96 gosterge yer almaktadir.

e Programda toplamda 21 adet uygulama etkinligi yer almaktadir.

Program ile ilgili Agiklamalar
Programda yer alan modiller arasinda asamalilik ve 6n kosul olma durumu

bulunmamaktadir.
Kazanim ve Géstergeler

Programin kazanim ve gostergeleri programin temel bilesenleri, alan yazin taramasi
ve okul oOncesi o6gretmenlerinin ihtiyaglar tespit edilerek belirlenmigtir. Alan yazin
taramasinda erken cocukluk déneminde oyun, oyun yoluyla 6grenme, rehberli oyun,
eglenceli 6grenme odaginda incelenmistir. Alan yazinda MEB Okul Oncesi Egitim
Programi, gelisime uygun uygulamalar, Vygotsky’nin Kdiltlrel-Tarihsel Kurami, Zihin
Araclari ve 21. YUzyil Becerileri odakli bir tarama yapilmistir. Okul 6éncesi 6gretmenlerinin
ihtiyaclari ise yari yapilandiriimig gérisme formu ile belirlenmistir. Her iki ana kaynak
odaginda oyun, oyun yoluyla édrenme ve rehberli oyun olmak Uzere 3 ana tema

belirlenmigtir. Bu 3 tema 5 modul olarak tasarlanmigtir. Program 40 kazanim ve bu



77

kazanimlara iliskin 96 go&stergeden olusmaktadir. Kazanim ve gostergeler Bloom
taksonomisi kapsaminda siniflandiriimistir. Kazanim ve goéstergeler basitten karmasiga,
somuttan soyuta, kolaydan zora, birbirinin 6n kosulu olarak sekilde asamali olmak lzere

asamali olarak siralanmigtir.

Tablo 7
Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin Kazanim ve Gésterge Sayilarinin Konulara

Gore Dagilimi

Sira Modul Kazanim Sayisi Gosterge
Sayisi
1 Erken Cocukluk Déneminde Oyun 8 17
2 Oyun Yoluyla Ogrenme Sireci 7 20
3 Rehberli Oyun Sireci 9 17
4 Rehberli  Oyun  Sdrecini  Planlama, 6 16

Uygulama ve Degerlendirme

Rehberli  Oyunun  Diger Etkinliklerle
5 e . . 10 26
Butunlestiriimesi

Toplam 40 96

igerik

Programin kazanim ve gdstergelerinin olusturulmasi surecinde temelde iki ana
kaynaktan yararlaniimistir. Bunlar, alan yazin taramasi ve okul dncesi 6gretmenlerinin
ihtiyaclaridir. Alan yazin taramasi sonucu c¢ekirdek kavramlar, ilkeler, genellemeler ve
uygulamalar odaginda igerige katki saglanmistir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin ihtiyaclari ise
yarl yapilandiriimis form aracihigiyla yapilan bireysel goérismeler dogrultusunda
belirlenmigtir. Programin igerigi olugturulan kazanim ve gostergeler baglaminda toplumsal
ve bireysel fayda, anlamlilik, ilgililik, kullanishlik ve gerceklestirilebilirlik, dnemlilik ilkeleri

dogrultusunda olusturulmustur (Varis, 1994). icerigin diizenlenmesi asamasinda égrenci
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merkezli bir yaklagsim benimsenmistir. Bu baglamda igerikler, basitten karmasiga dogru
siralama, 6n kosul 6grenmelere goére siralama, bilinenden bilinmeyene dogru siralama ve
uygulama odakl olarak olusturulmustur. Tablo 8 de RODEP’ in Modul ve igerikleri yer
almaktadir.

Tablo 8

Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin Mod(il ve Igerikleri

Sira Modiil icerik

1. Oyunun Tanimi ve Ozellikleri

Erken Cocukluk Déneminde Oyunun Onemi ve
Erken  Cocukluk Cocugun Gelisimine Katkilari

1  Ddneminde Oyun Oyun ve Kdltir iliskisi

Vygotsky’'nin Oyun Kurami

Oyun Tdarleri

Oyun Sirecini Genigletme

n

ook w

Gelisime Uygun Uygulamalar
Oyun Yoluyla Ogrenme
Ogretim Stratejileri

Etkili Ogretmen

Soru Sorma Sireci

Oyun Yoluyla
2 Ogrenme Siireci

aprwpdne

Rehberli Oyun Nedir?

Rehberli Oyunun Temel ilkeleri
Rehberli Oyunun Temel Bilesenleri
Rehberli Oyun Siireci

Rehberli Oyunda Ogretmenin Roll
Rehberli Oyunda Cocugun Roli
Ogrenme Ortaminin Diizenlenmesi ve
Zenginlestiriimesi

Rehberli Oyun Stratejileri

Rehberli Oyun
3  Sireci

Nogaplrwbdre

©

Etkili Planlamanin Ozellikleri

Rehberli Oyun Caligmalarinin Planlanmasi
Rehberli Oyun Calismalarinin Uygulanmasi
Rehberli Oyun Calismalarinin Degerlendirmesi ve
Yansitiimasi

Rehberli Oyun

Siirecini Planlama,
4  Uygulama ve

Degerlendirme

PR
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1. Farkh Etkinliklerle Rehberli Oyunun
_ Batunlestiriimesi
Rehberli Oyunun Sosyo-dramatik ~ Oyunda  Rehberli ~ Oyun

5 Diger Etkinliklerle

Biitlinlestiriimesi Uygulamalar

. Matematik Etkinliginde Rehberli Oyun Uygulamalari
4. Dis Mekanda Rehberli Oyun Uygulamalari

Tablo 9 da Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin uygulama sireci yer
almaktadir.
Tablo 9

Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin (Rodep) Uygulama Siireci

.. P Yoéntem ve - .
Oturum Moduil Igerik Teknikler Degerlendirme
T Anlatim Rehberli Oyun
anigma Soru-Cevap Ogretmen Destek
Tesekklr A :
X . Programi Oncesi
. Oturum Tanitim Rehberli Oyun Ogretmen Goriisme Formu
Destek Programinin
Tanitimas Poster Hazirlama
Oyunun  Tanimi  ve Anlatim Etkinlik-1
Ozellikleri Tartisma Oyun ...... gibidir?
Erken Cocukluk Beyin Firtinasi  Cunku
- Oturum L Déneminde Oyunun Yaraticl
Moddil Onemi ve Gocugun Distinme Etkinlik-2
L 9 Oyun mu Program
Gelisimine Katkilar mi?
Oyun ve Kiiltiir iligkisi
Vygotsky’nin Oyun Anlatim Etkinlik-3
1 Kurami gOFU-kCCe)\I/ap Sinifta Bir Giin
. N rnek Olay
. Oturum Modil Oyun Tiirleri Yansitma o
Oyun Sirecini Etk|nI|k-4"
Genisletme Eglenceli Ogrenme
Etkinlik-5
isi Anlatim Amach ve Eglenceli
Gelisime Uygun Beyin Firtinasi Olmsz g
2 Uygulamalar ) Ornek Olay
. Oturum Modiil Oyun Yoluyla Ogrenme Yansitma o
Ogretim Stratejileri Etkinlik-6
Cocuklarla  Onlarin
Seviyesinde

Bulusmak
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Anlatim Etkinlik-7
o Elestirel Nasil Denge
5 Etkili Ogretmen _IE_)usunme Kurabilirim?
5. Oturum Modiil Soru Sorma Siireci artisma
Soru — Cevap o
Soru Sormak
Etkinlik-9
Anlatim : i
Rehberli Oyun Nedir? Yaratici Bir  Amag  lgin
3 Rehberli Oyunun Temel pjjsiinme Oynamak
6. Oturum Modil lkeleri Bireysel o
Rehberli Oyunun Temel Cajigma Etkinlik-10
Bilegenleri Soru-Cevap Diisiinme ve iletisim
Becerilerini
Gelistirme
Rehberli Oyun Sdireci Anlatim Etkinlik-11
Rehberli Oyunda OmekOlay  Ne Fark Ettiniz?
Ogretmenin Roli Tartisma
Rehberli Oyunda Yansitma —_—
7. Oturum Mgdijl Cocugun Rolii Elestirel Etl;mllle r11§ io
Ogrenme Ortaminin Dislnme vae Rehberl Dyun
Dizenlenmesi ve
Zenginlestiriimesi
Rehberli Oyun Stratejileri
Etkili Planlamanin  Anlatim Etkinlik-13
Ozellikleri grnek %Iay Oyunlari Bulalim
: oru — Cevap
8. oturum 4. Rehberli Oyun O~ < ima o
Planlanmasi Rehberli Oyun
Olusturma-1
Rehberli Oyun Etkinlik-15
Calismalarinin Anlatim Rehberli Oyun
Uygulanmasi Ornek Olay
9 Oturum 4. Rehberli Oyun Yaratici OIE?“"'_Lma_Z
‘ Modiil Caligsmalarinin Duslnme Et Ag ! l._16
Degerlendirmesi ve Gosterip (F‘;T erl Oyun
Yansitiimasi Yaptirma usturma-3
Yansitma
Farkl Etkinliklerle 4 miaum Etkinlik-17
- Yansitma Dramatik Oyun
Rehberli Oyunun @ y
5 e .- ; Omek Olay Alanini Kesfedin
10.0turum Moai]l Batunlestiriimesi Tartisma :

Sosyo-dramatik Oyunda
Rehberli Oyun
Uygulamalari
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e Matematik Etkinliginde Anlatim Etkinlik-18
11.0turum 5 Rehberi Oyun Omek Olay — Rehperli Oyun ve
Modiil Uygulamalar Bireysel Matematik
Calisma
Anlatim Etkinlik-19

Soru-Cevap Dogadan
e Dis Mekanda Rehberli Yaratici

12.0turum > Ovun Uvaulamal Diisiinme Ogreniyorum
‘ ( un ulamalari ~
Moddl Y & Ornek Olay o
Etkinlik-20
Soru Soruyorum
«  Degerlendirme Anlatim Etkinlik-21
13.0turum Kapanis Tegekk[]r Soru-Cevap  Kendimi
e Kapanis Yansitma Degerlendiriyorum

Egitim Durumlari (Ogrenme Siireci)

Egitim durumlar asamasinda okul o6ncesi 6gretmenlerinin gecerli bir yasanti
saglamaya yodnelik tasarimlar yapilimistir. Bu agidan egitim durumlarinda kazanim ve
gosterge odakli, katilimcilara uygun nitelikte, zaman, maliyet ve diger yasantilarla tutarlilk
acisindan ekonomik olan bir yaklasim benimsenmistir. Program igeriklerinin sunulmasinda
ise anlatim yontemi, tartisma yéntemi, érnek olay ydéntemi, sunum teknigi, afis hazirlama
teknigi konugsma halkasi, soru-cevap teknigi gibi farkli yontem ve teknikler kullanilarak
uygulama odakli sureg tasarlanmistir.

Programin Degerlendirilmesi

Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinda degerlendirme slregleri her
oturumdan sonra yapilmaktadir. Degerlendirmede okul o6ncesi 6gretmenlerinin aktif
katihmini saglamak amaciyla farkli yéntem ve teknikler kullaniimistir. Bu degerlendirme
etkinlikleri her modulin sonunda yer almaktadir. Ayrica program éncesinde ve sonrasinda
Odgretmenlerle yan yapilandiriimis “Oyun Gérugsme Formu” ve program sonrasinda yapilan

“Program Degerlendirme Goérisme Formu” ile gérusleri alinmaktadir.
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Verilerin Analizi

Arastirmada goérismeler “Oyun Goérisme Formu”, “Rehberli Oyuna Yénelik Kisa
Hikayeler” ve “Program Degerlendirme Formu” ile toplanmistir. Dogrudan goézlemler

“Go6zlem Formu” ile toplanmigtir. Saha notlari ise “Arastirmaci GUnligu” ile toplanmistir.

Veri analizi, verilerin anlaminin disariya aktarilma surecidir (Merriam, 2014).
Arastirmada yapilan tim goérismeler ses kaydi ile kayit altina alinmigtir. Gorisme
sonrasinda ses kayitlari yazili dokiiman haline getirilmistir. Yazili forma dénlisen gorisme
kayitlari tekrar ses kaydi ile gézden gecirilerek verilerde eksiklik olmamasina galigiimistir.
Gorusme dokumd ile veriler analiz yapilmaya uygun hale getirilmistir. Verilerin analizinde
icerik analizi yontemi kullaniimistir. Goérisme kayitlarinin analizinde nitel veri analiz
programi MAXQDA 24 (24.3.0) kullaniimigtir. Gérusme verileri ¢6zimleme (decoding) ve
kodlama (encoding) yapilarak icerik analizi ile ¢ézimlenmistir. Verilerin ¢éziimlenmesinde
ilk asamada veriler 6n kodlama yapilmistir. Nitel bir arastirmada kodlar veriyi betimlemek
icin sembolize edilen garpici, 6zetleyici, 6zl yansitan ve ¢agrisimsal niteliklere sahip sézcik
ya da kisa ifadelerdir (Saldana, 2021). Kodlama esnasinda ifadelerin arasinda benzerlik,
farkhlik, etkilesim, iliski, nedensellik ve siklik gibi kriterler g6z éninde bulundurulmustur.
Kodlanan igeriklerin kendi icinde butinsel yapi gosterenler kategoriler altinda, birbiriyle
iliskili olan kategoriler de temalar yani boyutlar altinda birlestirilmistir. Ogretmenlerin kigisel
bilgileri ve verileri 1. d3retmen O1, 2. 6gretmen O2 gibi kodlanarak anonim olarak

gosterilmistir.

Dogrudan gdzlemler “Gdzlem Formu” ile yapilmistir. Gézlem, sistematik ve belirli bir
arastirma sorusuna yonelik olarak yapildidinda guvenilir sonuclar elde edilmesinde
kullanilabilir (Merriam, 2014). Gdzlem formunda bes boyut, on alt boyut ve otuz dért gdzlem
maddesi yer almaktadir. Gozlemler esnasinda 6gretmenlerin sergilemis oldugu gézlem
maddelerinin sikhgdi belirlenmigtir. Bu igsaretlenme sikhi@i yirmi saniye araliklarla yapiimistir.
Elde edilen sikliklar toplanmis ve alt boyutlar ve boyutlar baglaminda analiz edilmistir. Sinif

icinde dgretmenlerin formdaki davraniglari uygulama sikliklari ve ortalamalari alinmistir.
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Saha notlari ise “Arastirmaci Gunlugu” ile toplanmigtir. Arastirmaci gunliginden elde
edilen veriler diger arastirma verilerinin ¢éziimlenmesi ve yorumlanmasi esnasinda baglami

tekrar hatirlamak i¢in kullaniimistir.
Gegerlilik ve Giivenirlilik

Arastirmanin inanirh@ini artirmak igin veri toplamada ¢oklu yéntem kullaniimistir.
Veri toplamada ¢oklu ydntemin kullaniimasi, gérismede katilimcinin sdyledikleri ile, yapilan
go6zlemler ve konu hakkindaki dokiimanlardan elde ettigimiz verilerle kontrol etmeyi kapsar
(Merriam, 2014). Arastirmada oyun gdérisme formu, rehberli oyuna ydnelik kisa hikayeler,
g6zlem formu, program degerlendirme gorisme formu ve arastirmaci ginliginden elde
edilen veriler arastirmanin i¢ gecerliligini artirmak igin veri toplamada c¢oklu yéntemin
kullanilmasina hizmet etmektedir. Coklu veri kaynaklar kullanarak t¢genleme, farkl zaman
veya ortamlarda yapilan goézlemler ile ayni kisilerle birden fazla gorisme yapilarak elde
edilen verilerin kargilastiriimasi olarak tanimlanir (Merriam, 2014). Arastirmada rehberli
oyuna yénelik kisa hikayelerle program éncesi, program sonrasi ve izleme sireclerinde veri
toplanmistir. Oyun goérisme formu ise hem program éncesinde hem de program sonrasinda
uygulanmistir. Patton (2014) birden fazla arastirmacinin veri toplama ve verilerin analizi
surecine dahil edilmesini arastirmaci tUggenlemesi olarak ifade etmektedir. Veri toplama
surecinde gézlem formunun verileri iki arastirmaci tarafindan toplanmistir. Verilerin
analizinde ise tim veri aracglarinin analizleri birden fazla arastirmaci tarafindan yapilmistir.

Gorusme verilerinin i¢c gecerliligi veya inandiriciligi kapsaminda goértismeler
sonrasinda desifre edilen kodlu gérisme verileri katilimcilarla paylasilarak katilimci
dogrulamasi (teyidi) gergeklestiriimistir. Bu sayede katihmcinin séylemleri ile aragtirmacinin
ifade ettigi arasindaki farkhliklarin belirlenmesi ve anlagiimayan durumlarin duzeltiimesi
amaclanmigtir. Katilimci dogrulamasi verilerin alindigr ya da gorugsme saglanan kigilere
ulasilmasini ve ortaya ¢ikan bulgular hakkinda geri bildirim edinilmesini dngérur (Merriam,
2014). Arastirmacilardan edinilen bulgularin incelemeleri ve degerlendirmeleri istenebilir

(Miles & Huberman, 1994). Arastirmaya katilan 3 katilimciya belirlenen kodlar teslim
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edilmistir. Katilimcilarin kodlari incelemeleri ve kodlar hakkinda dederlendirme yapmalari
istenmistir.

Arastirmanin aktarilabilirligi kapsaminda &gretmenlerin goérismeler esnasinda
ifadeleri bulgulardan sonra dogrudan alintilar verilerek saglanmaya caligiimigtir.
Arastirmacinin alanda uzun zaman gegirmesi inanirlik i¢cin 6nemli bir kriterdir. Bir
arastirmaci katilimcilarin ortamlarinda ne kadar fazla deneyime sahip olursa bulgular da o
kadar dogru ve gecerli olacaktir (Creswell, 2013). Arastirma kapsaminda RODEP uygulama
oncesi, uygulama sirasi ve uygulama sonrasinda veri toplama, uygulama ve gdézlem ile
arastirmaci alanda yogun bir zaman gegirmistir. Bu durum bulgularin anlamlandiriimasi ve
yorumlanmasinda arastirmaciya destek saglamistir.

Farkh arastirmacilarin verileri kodlamasi, bagimsiz olarak kodlanan sonuglarin
karsilastirilmasi arastirmanin  guvenirligini artiran etmenlerdir (Creswell, 2013).
Arastirmada farkli uzmanlardan goérts alinarak goris birligini saglanmaya calisiimistir.
Kodlayicilar arasinda uyum ya da c¢apraz kodlama kapsaminda gorisme verilerin
guvenirliligini saglamada iki farkli uzmandan destek alinmistir. Her iki uzmanin bagimsiz
olarak olusturdugu kodlar sonra kiyaslanarak aralarindaki uyum kontrol edilmigtir. Nitel
arastirmalarda guvenirlik, veri setlerinin kodlayicilarin yanitlari arasindaki kararhlik olarak
ifade edilebilir (Creswell & Poth, 2016). Bu arastirmada gulvenirlik hesaplamasi igin;
Guvenirlik = (Goérus Birligi) / (Gorus Birligi + Gortus Ayrih@i) formalu kullaniimistir (Miles &
Huberman, 1994). Kontrol sonrasinda kodlayicilar arasindaki uyum yltzdeleri %81 ile %86
araliklarinda bulunmustur. Kodlama guvenirliliginin %80 duzeyinin Uzerinde olmasi
guvenirlik agisindan onerilmektedir (Miles & Huberman, 1994). Arastirmada tutarlilik igin
gbrisme sorular her katilimciya ayni sirayla sorulmustur. Tim gérismeler kayit altina
alinmigtir ve baska bir uzman ile degerlendirilmigtir. G6zlem formuna iliskin surecte
arastirmaci ve diger gozlemci arasindaki uyum incelenmigtir. Arastirmaci ve bagimsiz
gbzlemci gézlem esnasinda sinif i¢ci uygulamalari birlikte goézlenmistir. Her ikisi de ayn
formlara gézlemlerini not etmiglerdir. Ayrica sinif ici gézlemler video kaydi ile kaydedilmigtir.

Gozlem sonrasinda iki uzman video kaydini da tekrar izleyerek gdzlem kayitlarini
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kiyaslayarak degerlendirmislerdir. Uzerinde gorls birligi saglamadiklari maddeleri tekrar

inceleyerek goris birligi olusuncaya kadar surdirmuslerdir.
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Boliim 4

Bulgular, Yorumlar ve Tartisma

Arastirmanin bu bdéliminde, veri toplama araclari ile elde edilen verilere iliskin
bulgular, yorumlar ve tartisma sistematik bir diizen icinde verilmistir. ilk olarak arastirma
sorulari kapsaminda bulgular ortaya konulmustur. Ardindan bulgulara iliskin tartisma ve
yorumlar ayrintili olarak sunulmustur.

Ogretmenlerin RODEP Uygulama Oncesi, Uygulama Sonrasi ve izleme Siireglerine
lligkin Gériigleri ile Séylemsel Degisimlerine Yonelik Bulgular, Yorumlar ve Tartigma

Bu boliimde okul 6ncesi 6gretmenlerinin Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi
uygulanmadan once, uygulandiktan sonra ve izleme sureclerinde elde edilen bulgulara,
tartisma ve yorumlara yer verilmistir. Aragtirmanin bu kismindaki bulgulara “Ogretmen Bilgi

Formu”, “Rehberli Oyuna Yonelik Kisa Hikayeler” ve “Oyun Goérisme Formu” veri toplama
araclarindan elde edilen veriler araciligiyla ulagiimistir.
Ogretmenlerin Rehberli Oyun Temelli Kisa Hikayelere iligkin Gériiglerine Yénelik
Bulgular

Bu kisimda, Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi éncesinde, uygulandiktan
sonra ve izleme surecinde kisa hikayeler ile elde edilen verilerin analizi sonrasinda ulasilan
bulgular yer almaktadir. Elde edilen bulgularin kiyaslanarak degerlendirilebilmesi igin
program oncesinde, program sonrasinda ve izlemede elde edilen bulgular birlestirilerek
ayni tabloda verilmigtir. Tablolarin altinda bazi 6gretmenlerin goruglerini iceren dogrudan
alintilara yer verilmistir. Bu kisimda 6gretmen ifadesi “O.”, program dncesi “PO”, program
sonrasi “PS” ve izleme “iZ” olarak kodlanmistir.

Cocugun baslattigi rehberli oyun temali kisa hikayeye yonelik, “Ogretmenin yasamis
oldugu bu ikilem hakkinda ne dugtnuyorsunuz?” ve “Siz Ayca 6gretmen yerinde olsaydiniz

ne yapmay! tercih ederdiniz? Neden?” sorulari sorulmustur. Ogretmenlerin ilgili sorulara

verdikleri yanitlarin kodlanmasi ile olusan kategori ve kodlar Tablo 11’de yer almaktadir.
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Tablo 11

Ogretmenlerin Cocugun Baslattigi Rehberli Oyun Temali Kisa Hikayeye lliskin Gériigleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi izleme
Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Oyuna Oyuna girmede kararsizlik 4 Oyuna dahil olma 4 Oyuna girmede kararsizlk 3
Katilim Oyuna dahil olma 2 Oyuna girmede kararsizlik 2 Oyuna dahil olma 3
Qyuna dahil olmama 1 - - -
Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Gobzlem yapma 3 Oyun yoluyla 6grenme 3 Gozlem yapma 6
Fiziksel destek saglama 2 Cocuk gozlemi 3 Oyuna dahil olma 3
Oyuna dahil olma 2 Rehberli oyun 2 Materyal ekleme 3
Stratejiler _(;ocuklan yonlendirme 2 Onerilerde bulunma 2 Rehberli oyun 3
Ihtiyac belirleme 1 Gosterip yaptirma 1 Fiziksel destek saglama 2
Cesaretlendirme 1  Gocuk kontrolinu koruma 1 lsteklerini sorma 1
Akran destegi saglama 1  Oyun genigletme 1 Gorsel ekleme 1
- - Oyun kurma 1 Acik uglu sorular sorma 1
- - Cesaretlendirme 1 - -

Tablo 11’ de oyuna katihm kategorisi incelendiginde, program 6ncesinde 4 6gretmen
oyuna girmede kararsizlik yasama, 2 6gretmen oyuna dahil olma ve 1 6gretmenin ise oyuna
dahil olmama gorislerini ifade ettigi goértlmektedir. Program sonrasinda 4 égretmen oyuna
dahil olma ve 2 6gretmen ise oyuna girmede kararsizlik yasama goruslerini belirtmigtir.
izleme siirecinde 3 6gretmenin oyuna girmede kararsizlik yasamayi ve 3 dgretmen oyuna
dahil olmay: belirttigi gorulmektedir. Bazi 6gretmenlerin program oncesi, program sonrasi
ve izleme slreclerindeki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Hakli bir ikilem yasadigini diisiniiyorum. Simdi Ayca 6gretmen ikilem yasamak da hakli.
Her 6gretmen belki bu ikilemin yasayabilir. Eger olayin farkindaysan bazi zaman tepki verir,
olaya miidahil olur, bazisi tamamen izler. (01- PO)

Ayca 6gretmenin ¢ocuklarin oyunu gbzlemlemek yerine oyunlarina dahil olup olmamak
konusunda tereddlit yasamasi ¢ok normal. Cocuklarin oyunlarini ve dogaglama gelisen bir
oyunu bozmak istemeyebilir. (02-PO)

Simdi énceden ben de evet onlara dahil olmayayim diye dislinirdim ama sizin bu
egitimimizden sonra farkli bir bakis agisi olacagimiz icin gézlemlerdim. Bbyle uygun ani
beklerdim kendi kendime, hi¢ onlara ¢aktirmadan bir yerde ben de kuleler insa etmeye
basladim. Sonra onlardan dahil olurlardi ya da soru sorardi. Bir sekilde siirece dahil olurdu.

(©.2.-PS)
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Hazir dahil oldugu grubu da birakabiliyor ilk 6nce bir gbézlemleyip ¢ocugun bize daha yani
gelmesini bekliyorum. Ben genellikle béyle durumlarda. (0.6-iZ)

Ogretmenlerin ilgili duruma iliskin uygulamay diisiindiikleri stratejiler incelendiginde
program oncesinde goézlem yapma, fiziksel destek saglama, oyunlara dahil olma ve
cocuklari yonlendirme stratejileri 6n plana ¢ikmaktadir. Program sonrasindaki éne ¢ikan
stratejiler, oyun yoluyla 6grenme, ¢ocuk gbézlemi yapma, rehberli oyun ve &nerilerde
bulunma olarak gériilmektedir. izleme siirecinde ise gdzlem yapma, oyuna dahil olma,
materyal ekleme ve rehberli oyun stratejilerinin daha sik ifade edildigi gortlmektedir. Bazi
o6gretmenlerin program dncesi, program sonrasli ve izleme sireclerindeki kategoriye iligkin
gorusleri soyledir.

Belki ¢ocuklarin yanina gidip ac¢ik ucglu sorularla iste destek olabilirdim ve verdigim
destekten sonra nasil o yaptiklarini gézlemleyebilirdim. (0.3-PO).

Miidahale demeyelim, yardimda degil oyuna ha belki bir katki saglamak yani. Clnkd
midahale. Bir olaya miidahale edersin. Eger burada amacim bélimii oradaki ¢ocuga
rehberli bir oyunsa orada bir sey ekleyebilirsin. (0.1-PS)

Ben c¢ocuklar kendi kendine oynarlarken bende ayri bir sekilde ingsa ederdim. Etrafima
mutlaka merakli bakiglar gelecekler ve beraber bir seyler ortaya ¢ikarabiliyor. Mesela sey
yapabilirdik tiras koéplkleri. Tiras képlikleri ahsap oyuncaklar, eklemeler yapip harika
eserler ortaya gikabilir. isimiz kolaylasabilir, daha giizel gérseller ortaya gikabilir, eglenirler
Ogrenirler. Sizden 6nce sizden sonra, yani tabii durumu grubun dinamigine de bagli. Su an
mesela eski grubumda hi¢ disiinmezdim ¢linki deneyimledik birka¢ kere denedik ya ¢ok
glizel tepki veriyorlar. (0.2-1Z)

Ogretmenin baslattigi rehberli oyun temali kisa hikayeye ydnelik, “Sizce Ayse
ogretmen c¢ocuklarin dikkatini gekmede neden basarisiz olmustur?” ve “Siz bu durumda
olsaydiniz neler yapardiniz” sorular sorulmustur. Ogretmenlerin ilgili sorulara verdikleri

yanitlarin kodlanmasi ile olusan kategori ve kodlar Tablo 12’ de yer almaktadir.



Tablo 12

Ogretmenlerin Ogretmenin Baslattigi Rehberli Oyun Temali Kisa Hikayeye iliskin
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Gordgleri
Program Oncesi Program Sonrasi izleme
Kategori Kodlar f Kodlar f Kodlar f
ilgi gekememe 2 Gocugun anlamamasi 3 Sdzcuklerin soyut olmasi 3
Ogretmenin Kavramlarin uygunsuzlugu 2  Cocugun bag kuramamasi 1 Arastirma yapmamasi 2
Basarisiz Yanlig yontem tercihi 1 Rehberlioyunuygulamamasi 1 Gorsel kullanmamasi 1
Olma Cocukla bag kuramama 1 - - Tumden gelme kullanmasi 1
Sebebi Kitabin etkili okunmamasi 1 - - - -
Materyal eksikligi 1 - - - -
Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Drama yoéntemi 4 Materyal ekleme 2  Gorsel ekleme 3
Gegici merkez olusturma 2 Farkh galigmalar yapma 2 Gegici merkez olusturma 2
Aile katilimi 1 Video izleme 2 Drama yéntemi 2
Uygun kavram segimi 1 Drama yontemi 2 Materyal ekleme 1
Batinlestirme 1 Farkli kitap tercih etme 2 Aile katilimi 1
St . - - Gegici merkez olusturma 1 On calisma yapma 1
ratejiler o .. :
- - yunu yénlendirme 1 Agik uclu sorular sorma 1
- - Oyuna dahil olma 1 Beyin firtinasi 1
- - Gorseller ekleme 1 - -
- - Ornek sunma 1 - -
- - Empati galismasi 1 - -
- - Beyin firtinasi 1 - -

Ogretmenin bagarisiz olma sebebi kategorisi incelendiginde, program éncesinde ilgi

¢cekememe ve kavramlarin uygunsuzlugu, program sonrasinda ¢ocugun anlayamamasi ve

bag kuramamasi, izlemede ise soézclklerin soyut olmasi ve arastirma yapmamasi

gériglerinin vurgulandigi goérilmektedir. Bazi 6gretmenlerin program oncesi, program

sonrasi ve izleme sureglerindeki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Belki gerekli kitabi etkili okumamis olabilir. Kitabi dikkat cekmemis olabilir. Clinki bunun bir

alt basamaklari da var. Clink(i sen etkili bir yéntemle kitap okudugunda ¢ocuk o kitabi her

karesini hatirlar. (O1-PO)

Rehberli oyun stratejisi uygulamamistir. (0.2-PS)

Bu kelimelerin tam anlamiyla anlamini bilmedikleri igin olabilir. (O.4-1Z)

Ogretmenlerin uygulamayi dusindikleri stratejiler kategorisi  incelendiginde;

program oncesinde drama ve gegici merkez olusturma, program sonrasinda materyal

ekleme, farkh calismalar yapma, video izleme, drama yontemi, farkli kitap tercih etme,

izlemede ise gorsel ekleme, gecici merkez olusturma ve drama yontemi stratejilerini

vurguladiklar gorulmektedir. Bazi 0gretmenlerin program oOncesi, program sonrasi ve

izleme sureclerindeki kategoriye iligkin gorugleri sdyledir.



90

Drama yéntemi ile (lkesinin terk etmek zorunda birakilan lilkesini gok seven fakat yasadigi
lilkeden uzak lilke igerisindeki sorunlar yliziinden gé¢ etmek zorunda kalan bir balik olabilir
bu karakter bir baligin farkl bilmedigi yabanci oldugu sularda yiizmesi canlandirilabilir.
(0.4-PO)

Belki bir empati ¢alismasi. O sdrecin icinde ¢ocuklar dahil oldugu zaman olay! sinifta
yasadiklari zaman o gocuklar ister istemez merak uyandiriyor zaten. (0.1-PS)

Yani igte afisler falan asilabilir. Belki gérsel seyler ¢ocuklar geldiginde hani béyle dikkatini
gekecek ne falan sonra hani bu kelimeler tizerine yogunlasabilir hani. (0.3-1Z)

Rehberli oyunda soru sorma sireci temall kisa hikayeye yonelik, “Ogretmenin bu
davranisiyla ilgili ne diisiinliyorsunuz” ve “Siz Bilge Ogretmenin yerinde olsaydiniz neler
yapardiniz?” sorulari sorulmustur. Ogretmenlerin ilgili sorulara verdikleri yanitlarin
kodlanmasi ile olusan kategori ve kodlar Tablo 13’ te yer almaktadir.

Tablo 13

Ogretmenlerin Rehberli Oyunda Soru Sorma Stireci Temali Kisa Hikayeye lliskin

Gortigleri
Program Oncesi Program Sonrasi izleme
Kategori Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Basaril bulma 3 Dogrudan ogretim 2 Yontem tercihi yanlis 2
Duruma (_;gcuklarm pasif ol_maS| 2 Sunus yoluyla 6grenme 1 Dogruc_ian o6gretim sunma 1
Yénelik Ogretmen merkezli qula§|m 1 Basarili bulma 1 Deneyimleme flllrvsatl sunmama 1
Diisiince Yaparak yasayarak 6grenme 1 Ortam hazirlamama 1 Sunus yoluyla 6grenme 1
Rehberlik eksikligi 1 - - Etkili bir ydontem 1
Ogretmen yetersiz 1 - - - -
Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Materyal ekleme 3 Kesif temelli 6grenme 3 Acik uglu sorular sorma 3
Aclk uglu sorular sorma 2 Agclk uglu sorular sorma 3 Materyal ekleme 3
Stratejiler Cocuk merkezli yaklagim 1 Rehberli oyun 1 Agcik alanda oyun oynama 2
Kesif temelli 6grenme 1 Farkh teknikler kullanma 1 Kesif temelli 6grenme 1
Birlikte yapma 1 Sorgulama temelli 6grenme 1 Hazir bulunusluk belirleme 1
- - Materyal ekleme 1 Merak duygusunu artirma 1

Ogretmenlerin duruma yonelik disiinceleri kategorisi incelendiginde program
Oncesinde basarili bulma ve cocuklarin pasif olmasi, program sonrasinda dogrudan
ogretim, program sonrasinda ise yontem tercihinin yanhs oldugu gorugleri daha sik
vurgulanmaktadir. Bazi 6gretmenlerin program &ncesi, program sonrasi ve izleme

sureclerindeki kategoriye iligkin gorugleri soyledir.
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Ogretmen bu davranisi ile oyuna dahil olun biyiik kiigiik kavrami pekistirmek
istemistir. Cocuklar yaparak yasayarak égrenmektedir. (O0.6-PO)

Bence burada égretmeni sey yapmis. Daha ¢ok dogrudan &gretmeyi tercih etmis ya ondaki
amacla direkt 6grensin aslinda bir yandan da materyal de koymusg ¢ok glizel. Hani onlara
destek olmak icin ama daha ¢ok dogrudan 6gretimi se¢cmis. (O3-PS)

Burada direk dikte ederek 6gretme sistemi vardi. Biz bunu pek uygun bulmuyoruz zaten.
Egitimde cocugun kendi kesfederek yaparak yasayarak 6grenmesini desteklemek olarak
diisiiniiyorum. (0.5-iZ)

Ogretmenlerin ilgili duruma iliskin program 6ncesindeki ifade ettikleri stratejiler
incelendiginde 3 6gretmen materyal ekleme ve 2 6gretmen acgik uglu sorular sormayi
belirtmistir. Program sonrasindaki 6gretmen stratejilerine bakildiginda, 3 égretmen kesif
temelli 6grenme ve 3 6gretmen de acgik uclu sorular sormayi ifade etmektedir. izleme
surecindeki 6gretmen stratejilerinde ise 3 6gretmen acgik uglu sorular sorma, 3 6gretmen
materyal ekleme ve 2 6gretmen agik alanda oyun oynama goruslerini ifade etmektedir. Bazi
ogretmenlerin program oncesi, program sonrasi ve izleme sireclerindeki kategoriye iligkin
gérigleri soyledir.

Hani direk 6gretmen merkezli degil cocuklari cocuk merkezli yaklagim olabilirdi bence. Ya
da béyle iste sinifimizda 6rnek verelim baska bliyiik kii¢lik kavramina érnek verelim. Hadi
bliylik kiglik nesneleri bulalim. Sonrasinda kum ile degil de su ile yapilabilir. Belki de
materyal kullanilabilir. (O.3-PO)

Onu verirken kati sivi yumusak sert dolu, bos, biylik, kiiglik, uzun ince zayif bir su kavram
versin ki orada ¢ocuklarla etkinlikte oyuna dahil oldugundan ya da oyuna rehberli dahil
oldugunda ya da gbézlemlediginde. Ya aslinda kendi aralarindaki sohbetleri de takip ettigin
zaman ¢ocuklarin bir seyleri ne kadar bildigini, hazir bulunusluk oldugunu, neyi ne kadar
farkinda oldugunu gézlemlersin. Eger biraz izledikten sonra da orada sey sekilleniyor. Zaten

o oyun o etkinlikte sekilleniyor. (0.1-PS)
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Mesela okulun imkanlari varsa digarida bir yerde yapilabilir. Cocuklar kovalara doldurup
getirebilir. Clinkl yeni fikir yani sefer boyle bir cevap vermemistim yani onlari élgebilirler,
yasayarak 6grenebilirler. (0.2-1Z)

Oyun yoluyla 6grenme temali kisa hikayeye yénelik, “Siz Burgin Ogretmene ne gibi
Onerilerde bulunurdunuz?” ve “Kendi sinifinizda ne gibi uygulamalar yapmaktasiniz?”
sorulari sorulmustur. Ogretmenlerin ilgili sorulara verdikleri yanitlarin kodlanmasi ile olusan
kategori ve kodlar Tablo 14’ te yer almaktadir.

Tablo 14

Ogretmenlerin Oyun Yoluyla Ogrenme Temali Kisa Hikayeye lliskin Gériisleri

Program Oncesi Program Sonrasi izleme
Kategori Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Materyal kullanma 4 Materyal ekleme 3 Agik alanda oyun 2
Dogada kesif 2  Egdlenceli hale getirme 2 Egdlenceli hale getirme 2
Gegici merkez olusturma 1  Merkezleri zenginlestirme 2 Materyal ekleme 2
Deneyimleme firsatisunma 1  Gorsel kullanma 2 Manipuleye olanak saglama 1
Diizey belirleme 1 Oyunlastirma 2 Hareketli oyunlar ekleme 1
Oneriler Eslestirme galismalar 1  Oyunlar hazirlama 1 Muizigi kullanma 1
Oyun kullanma 1 Dikkat gekici hale getirme 1  Zimre destegi 1
- - intiyaglarindan yola ¢ikma 1 Diizey belirleme 1
- - Gozlem yapma 1  Sinfinitanima 1
- - Duizey belirleme 1 - -
- - Sinifini tanima 1 - -
Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Materyaller sunma 4 Merkezleri zenginlestirme 3 Parkur kurma 2
Masabasi etkinlikleryapma 2 Farkh materyal kullanma 2 Merkezlerini zenginlestirme 1
Oyunu arag olarak 1  Oyun yoluyla 6grenme 1 Oyun yoluyla 6grenme 1
Kendi kL{IIanmq -
Uygulamalari Eglenceli etkinlikler yapma 1  Dis mekanda oyun 1 Amaglioyun 1
Serbest oyun 1  Oyunu degistirme 1 Farklh materyal kullanima 1
- Farkh oyunlar kullanma 1 Muzik kullanma 1
- - - Dis mekanda oyun 1
- - - Deneyimleme firsati sunma 1

Oneriler kategorisi incelendiginde, program &ncesinde 4 O6gretmen materyal
kullanma ve 2 6gretmen dogada kesif goruslerini daha sik belirttikleri gértlmektedir.
Program sonrasinda 3 6gretmen materyal ekleme, 2 6gretmen edlenceli hale getirme, 2
ogretmen merkezleri zenginlestirme, 2 6gretmen gorsel kullanma ve 2 oyunlagtirma
géruslerini daha sik ifade etmistir. izleme siirecinde 6n plana ¢ikan kodlar incelendiginde
en sik vurgulanan kodlar agik alanda oyun, eglenceli hale getirme ve materyal ekleme
oldugu gorulmektedir. Bazi 6gretmenlerin program oncesi, program sonrasi ve izleme

sureglerindeki kategoriye iliskin gortsleri séyledir.
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Birlikte dogada artik materyal toplayabilirler. Tag yaprak kozalak ve benzeri gibi. Bu
materyallerle sayma c¢alismalari yapilabilir.  Sayi calismasi yapilabilir. Eslestirme
calismalari yapilabilir. (O.6-PO)

Ve her giin yeni bir sirprizle gelebilir bir kutu igcinde bir seylerle gelebilir, ilgi ¢ekici hale
getirebilir. Materyaller kullanabilir. (O.2-PS)

Eglenceli atiyorum legolarla ¢alismak, ceviz ve bile ¢aligsan olur. (0.1-iZ)

Ogretmenlerin kendi uygulamalari kategorisinde program o©ncesinde en sik
vurgulanan kodlar materyal sunma ve masa basi etkinlikler yapma olarak ifade edilmektedir.
Program sonrasinda siklikla vurgulanan goérlglere iliskin kodlar ise merkezleri
zenginlestirme ve farkli materyal kullanma olarak goriilmektedir. izleme siirecinde parkur
kurma goérusu ise en sik ifade edilen kod olarak gorilmektedir. Bazi 6gretmenlerin program
oncesi, program sonrasi ve izleme sureclerindeki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.
Serbest zamanda béyle bir 6gretme kaygisiyla degil de. Hani én bilgileri gérmek, firsat
egitimi gibi. Hani oturayim gel serbest zamanda da sana sayi 6greteyim, gel rengi 6greteyim
degil de hani masaya gidiyoruz mesela bana 2 tane lego verir misin? Hani bana kareli
legoyu verir misin? Bana iiggen logoyu verir misin? Kirmizi iiggen logoyu verir misin? (O.5-
PO)

Cocuklara oyunu lap diye, 6nlerine koyup hayir kurallar béyledir, bu béyle oynanir degil.
Once bir atiyorum béyle daha. Basitlestirilmis bir oyun, onlarla zenginlestirmeyi
seviyorum. (0.1-PS)

Yani ben genelde parkurlu oyunlari segerim. Parkur egliginde hani parkurun sonunda? Cizgi
calismasi ya da renk kavrami ¢alismasi yapilacaksa sonuna mutlaka bir kavram ¢alismasi
koyarim. Parkurun onunla tamamlamaya c¢alisirim. Sayilari sayacaksa da parkurun
icerigine mutlaka onu koyarim. (0.4-iZ)

Rehberli oyun planlama temali kisa hikayeye yonelik, “Ogretmenin bu davranigi ile
ilgili ne distntyorsunuz?” ve “Oyun zamani ile 6grenme slreglerinin arasinda nasil bir
denge kurulabilir’ sorulari sorulmustur. Ogretmenlerin ilgili sorulara verdikleri yanitlarin

kodlanmasi ile olusan kategori ve kodlar Tablo 15’ te yer almaktadir.
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Tablo 15

Ogretmenlerin Rehberli Oyun Planlama Temali Kisa Hikayeye lliskin Gériisleri

Gozlem
Dogal 6grenme

GoOzlem yapma
Kuguk grup ¢alismasi

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi izleme

Kodlar f Kodlar f Kodlar f

ikilemde yasamakta hakli 3 Aile katihmi yapmali 2 Oyunu kullanmali 1

Gobzlem yapma 1 Dogrudan 6gretim istememe 1 Velitoplantisi 1

Ogretmenin Intiyac tespiti 1 Serbest zamani 6nemseme 1 Serbest zaman énemli 1
Yaklagim - - - - Ozgiir olmali 1
Durumu - - - - Butincul bakmali 1
- - - - Kontrollt serbestlik saglama 1

Kodlar F_Kodlar f Kodlar f

Merkezleri zenginlestirme 3 Rehberli oyun uygulama 3 Rehberli oyun uygulama 3

Oyun ve Serbest zamani artirma 3 Oyun yoluyla 6grgnme 2 Serbest oyun oynama 2
Ogrenme Serbest oyun azaltma_ _ 1 Oyuna katilim saglama 2 Y{:_lp?rak ya§aygr§1k ogrenme 1
Dengesini Serbest zamanda etkinlik 1 Merkezlerge oyun 2 Kuguk grup etkinlikleri 1
Sag Igerigi oyunla sunma 1 Eglenceli 6grenme stratejileri 2 - -
aglama 1 1 ] ]

1 1

Ogretmenin yaklasim durumu kategorisinde 6gretmen gorisleri incelendiginde
program oncesinde 3 6gretmen ikilem yasamakta hakli, 1 6gretmen gézlem yapma ve 1
o6gretmen ise ihtiyag tespiti goriglerini ifade etmistir. Program sonrasinda 2 égretmen aile
katihmi yapmali, 1 6gretmen dogrudan 6gretim istememe ve 1 6gretmen de serbest zamani
dnemseme ifadelerini sunmustur. izleme siirecinde ifade edilen gériislere iliskin kodlar,
oyun kullanmali, veli toplantisi, serbest zaman énemli, 6zglr olmali, butlinctal bakmali,
kontrolli serbestlik saglama olarak ifade edilmistir. Bazi 6gretmenlerin program o6ncesi,
program sonrasi ve izleme sureclerindeki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Serbest etkinlik siiresi arttirildi iste gocuklar bos bos oyun mu oynuyor, oyuncak oynuyoruz.
Evet, aile baskisi olabilir. (O.3-PO)

iste hem &gretsin hem de ayni zamanda tabi o tamamen dogrudan égretim yapmak
istemiyor. (0.3-PS)

Once bir veli toplantisi yaparim hocam. Oyunun gocugun yasantisina ne kadar énemli
oldugunu onlara anlatmaya calisinm. Oyunla birlikte 6grenmelerin daha etkili bir 6grenme
oldugunu velilere agiklamaya calisirim oyunlarimi diizenlerken. (0.4-1Z)

Ogretmenler oyun ve dJrenme dengesini saglama kategorisine iliskin program
oncesinde merkezleri zenginlestirme ve serbest zaman artirma, program sonrasi rehberli

oyun uygulama ve izlemede ise rehberli oyun uygulama ve serbest oyun oynama goériglerini
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iceren kodlari daha sik vurgulamiglardir. Bazi 6gretmenlerin program o6ncesi, program
sonrasi ve izleme sureclerindeki kategoriye iliskin gorusleri séyledir.

Serbest zamanda ¢ocuklarin gbézlemlenmesi icin oyun zamaninin esneklik gésterebilecegdini
diustiinmekteyim. Cocuklarin ilgileri dogrultusunda oyun stirelerini kisaltilabilir ya da
uzayabilir. (0.6-PO)

Hepsine yediririz sizin yénteminizle. Araya mesela sbyle yapariz, serbest zaman diyelim ki
kisitlamaniz istiyorlar. Bir zaman varken araya bir dahil olup toparlayip hani béyle
caktirmadan toparlayip bir etkinligi yapabiliriz. Sonra c¢ekiliriz, oyuna devam ederler,
ybnlendirmig gibi de oluruz ama iste dedigim gibi cok gbzlemleme yapmak lazim. Siz gelip
bana bunu anlattiginizda benim kafamda hi¢c olmamisti. Hani serbest zamanda ¢ocuklari
gbzlemlemek daha iyi. Onlarin oyunlarina karismamis olmak ama gsu an farkli
disiiniyorum. Onlara keyifli bir zamanda glizel seyler Ogretilebilir. Yol belli yén
verilebilir. (O0.2-PS)

iste verdiginiz egitime geliyoruz iste rehber oyuna. (0.1-iZ)

Ogretim surecini genisletme ve zenginlestirme temali kisa hikayeye yonelik, “Siz bu
6gretmenin yerinde olsaydiniz nasil cevap verirdiniz?” ve “Oyun sirecini daha eglenceli
hale getirmek igin neler yapardiniz?” sorulari sorulmustur. Ogretmenlerin ilgili sorulara
verdikleri yanitlarin kodlanmasi ile olusan kategori ve kodlar Tablo 16’ da yer almaktadir.
Tablo 16
Ogretmenlerin Ogretim Siirecini Genigletme ve Zenginlestirme Temali Kisa Hikayeye

lliskin Gériigleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi izleme

Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Kavram tanimi 5 Anlatim 2 Somut materyal sunma 3
Gorsel kullanimi 3 Somutlastirma 1 Drama ydntemi 2
Soru sorma 2 Akran 6gretimi 1 Gorsel destek 2
Cevap Aile katilimi 1 Drama 1 Birlikte deneyimleme 1
Verme Hikaye anlatma 1  Gegici 6grenme merkezi 1 Gegici 6grenme merkezi 1
Stratejileri Bulus yolunu kullanma 1 Hedeften haberdar etme 1 Videolar sunma 1

- Goézlem 1 -

- Aile katilimi 1 -

- Alan gezisi 1 -
Kodlar f Kodlar f  Kodlar f
Drama yéntemi 4 Materyal ekleme 4  Drama yontemi 3
Eglenceli Materyal kullanimi 4 Drama yontemi 4  Alan gezisi 2
Hale Getirme Okul disinda etkinlik 1 Oyunlastirma 3 Deneyimleme 2
Stratejileri Soru sorma 1 Deneyimleme saglama 2 Muzik 1
- - Ortam dizenleme 2 Butunlestirme 1
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Oyuna dahil olma 2 Oyun yoluyla 6grenme 1
Gozlem 1 Sunumyapma 1
Etkilesim artirma 1 Proje galismasi 1
Planlama 1 -

Cevap verme stratejileri kategorisine iliskin 6gretmenlerin program o6ncesinde
kavram tanitimi, gérsel kullanimi ve soru sorma, program sonrasinda anlatim, izlemede ise
somut materyal sunma ve drama yontemini daha sik ifade ettikleri gortlmektedir. Bazi
o6gretmenlerin program dncesi, program sonrasli ve izleme sireglerindeki kategoriye iligkin
gorusleri soyledir.

Bu yapida onlarla da béyle bir sey oluyor diyor ki, aksam gidince babanizla bunu sohbetini
yapabilirsiniz. Babanizin kaskla ilgili bilgisi neymis. Biraz da génderiyorum, topu atiyorum.

Evde biraz sohbet etsinler istiyorum. (0.5-PO)

iste burada da sey de énemli. Yani ¢ocuklar aslinda bu okul disindaki gérecedi seyler.
Ogretmen bir gezi yapabilir. (0.1-PS)

Yani bu bir kere hani béyle anlatilarak olacak bir sey gostermek lazim. Bir sekilde olabilir,
sanirim béyle cevap vermigtim. Drama yapilabilir. (0.2-iZ)

Eglenceli hale getirme stratejileri kategorisinde program 6ncesinde drama yontemi
ve materyal kullanimi, program sonrasinda materyal ekleme, drama ydntemi ve
oyunlastirma, izlemede ise drama yontemi, alan gezisi ve deneyimleme siklikla ifade edilen
gériglere iligkin kodlar olarak gortlmektedir. Bazi 6gretmenlerin program éncesi, program
sonrasi ve izleme sureglerindeki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Ogrenme ortami da degistirilebilir. Hani hep sinifta oldugu zaman bazen bakiyorum mesela
olmuyor diyorum. Hayir. Yani su an dikkatleri tamamen doldu ve ben bu etkinlige
yapamayacagim dedigim zamanlar da oluyor. Hani bu slireci gergeklegtirilecek? Hadi
cocuklar diyorum, bahgeye ¢ikiyoruz aliyorum materyalleri bahgede oynuyoruz. (O.3-PO)

Bunu drama yaparak yani oyunlastirarak hem ¢ocuklar eglenecekler hem de orada bunlari
bu kelimeleri daha ¢ok kullanip daha ¢ok gérsellestirmek olacaklar. Yani bence béyle daha

uygulamali yaparsak daha faydali olacagini diisiiniiyorum. (O.6-PS)
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Trafik ile ilgili ulagimla ilgili seyleri belirlersiniz. O bu zor kelimeleri ¢cocuklarla ilgili, onlarla
kiiciik sunumlar isteyebilirsin, birbirleriyle paylasabilirler. (0.1-iZ)

Rehberli oyunda 6gretmen destedi temall kisa hikayeye yoénelik, “Siz boyle bir
durumda Nesli'ye ne gibi destekte bulunurdunuz?” ve “Ogretmenin yaptigi uygulamayi
oyun, 6grenme ve destek kavramlari agisindan degerlendirir misiniz?” sorulari sorulmustur.
Ogretmenlerin ilgili sorulara verdikleri yanitlarin kodlanmasi ile olusan kategori ve kodlar
Tablo 17’ de yer almaktadir.

Tablo 17

Ogretmenlerin Rehberli Oyunda Ogretmen Destedi Saglama Temali Kisa Hikayeye lliskin

Gortigleri
Kategori Program Oncesi Program Sonrasi izleme
Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Destekleme 1 Oyuna dahil olma 3 Oyuna dahil olma 3
GoOzlem yapma 1 Yonlendirme 3 Oneri sunma 2
Destekleme Mudahale etmeme 1 Ipucuverme 3 Destek sunma 2
Strateiileri Akran destegi 1 Motive etme 2 Ipucuverme 2
! - - Akran destegi saglama 2 Motive etme 1
- - Oyunu degistirme 1  Akran destegi 1
- - Materyal ekleme 1 Acik uclu sorular sorma 1
Kodlar f Kodlar f  Kodlar f
Basitten karmasiga sunma 2 Olumlu bulma 4 Dengeli bulma 2
Motive etme 2 Destekleme 2  Eglenceli 6grenme 1
ovun ve Ipucu verme 1 Oyuna dahil olma 1  Akran dgretimi 1
(")¥ Anlatim yéntemi 1 Gozlem sonrasi katillim 1 Rehberli oyun stratejileri 1
grenme L . L
Pekistireg verme 1 Rehberli oyun stratejileri 1 Destek sunma 1
Acisindan T - . -
- . Akran 6gretimi 1 Yodnlendirme 1 Materyal destegi 1
Degerlendirme .. Y
Gozlem 1 - - Gozlem 1
Gruplara ayirma 1 - - Ortam hazirlama 1
Gorseller artirma 1 - - - -

Destekleme stratejileri kategorisine iliskin program dncesinde destekleme, gézlem
yapma, mudahale etmeme ve akran destegi ifade edilen goruslere iligkin olusturulan
kodlardir. Program sonrasinda oyuna dahil olma, yénlendirme ve ipucu verme siklikla
vurgulanan géruslere ait kodlardir. izleme siirecinde ise oyuna dahil olma, éneri sunma,
destek sunma, ipucu verme kodlari daha sik ifade edilmigtir. Bazi 6gretmenlerin program
oncesi, program sonrasi ve izleme sureclerindeki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Yani ben de &gretmen olsam uzaktan gbzlemlerdim herhalde yani ¢ok miidahaleci

olmazdim. (0.3-PO)
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Bir takim olusturuyorum. Eger bakiyorum daha da zorlaniyorsa o zaman ben gidip hani
miidahale oluyorum. (O.5-PS)

Yanina oturabilirim. Yavag yavag hani renklerine gbre puzzle gruplayabilirdim kbselerine
gore. Parca sayisina gbre beraber yapardik, uygulamaya dahil olurdum yani dedi bir pargasi
gibi. Uygulamaya dabhil olabilir. (O.2-12)

Oyun ve 6grenme agisindan degerlendirme kategorisine iliskin program éncesinde
basitten karmasiga sunma ve motive etme, program sonrasinda olumlu bulma ve
destekleme, izlemede ise dengeli bulma kodlari daha sik olarak ifade edilmigtir. Bazi
o6gretmenlerin program dncesi, program sonrasli ve izleme sireclerindeki kategoriye iligkin
gorusleri soyledir.

Deneme yanilma yéntemiyle sabirla puzzle tamamlayabilecegini séylerdim. (O.2-PO)
Once basit yapbozlar verip zorlugunu artirirdim. Yapabilme durumuna gére her yapisinda
olumlu pekistiregler verirdim. (0.6-PO)

Bak dememis onu olumsuz bir siirece de aslinda sokmamigs. Once minik minik destek
olmus, sonra demis ki iste arkadasindan destek alabilirsin. Aslinda rehberli oyun. (0.1-PS)
Bence rehberli oyun stratejilerinden yararlanmis. Hem eglenme var hem de 6grenme. (O.5-
i2).

Rehberli oyunda egitim ortaminin dizenlenmesi temal kisa hikayeye yonelik,
“Ogretmen bu uygulamalarinda nasil bir dgretim stratejisi kullanmaktadir’, “Sizler kendi
uygulamalarinizi da dusunerek c¢ocuklarin 6grenmelerini nasil destekleyebilir ve
genisletebilirsiniz?” ve “Siz olsaniz bu ortami farklilastirmak icin neler yapardiniz” sorulari
sorulmustur. Ogretmenlerin ilgili sorulara verdikleri yanitlarin kodlanmasi ile olusan kategori
ve kodlar Tablo 18 de yer almaktadir.

Tablo 18
Ogretmenlerin Rehberli Oyunda Egitim Ortaminin Diizenlenmesi Temali Kisa Hikayeye

lligkin Gériisleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi izleme
Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Yaparak yasayarak 6grenme 2 Kesif temelli 6grenme 2 Rehberli oyun 4
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Gozlem 2  Deneyimleme 2 Eglenceli 6grenme stratejisi 1
Deneme yaniima 2 Ortami zenginlestirme 2 Yaparak yasayarak 1
o6grenme
Kullanilan Akil yaritme 2 Oyuna dahil olma 2 -
Ogretim Gosterim 1  Yaratici uygulamalar 1 -
Stratejisi Soru sorma 1 Destek olma 1 -
ipucu verme 1 Farkli disiinme 1 -
Problem ¢6zme 1 Yonlendirme 1 -
Tahmin etme 1 - -
Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Materyal ekleme 2 Oyuna dahil olma 2 Materyal sunma 3
Drama yontemi 1 Materyal zenginlegtirmesi 2 Materyal degistirme 1
Destek Parkur kurma 1  Gegici merkez olusturma 1 Kuguk grup galismasi 1
Meraklarina odaklanma 1  Serbest oyun kullanma 1 Bireysel destek 1
Sunma ) L .
Strateiileri Deneyimleme firsatl sunma 1 K(_-;sfetmfelerlnl saglama 1 Gozlem yapma 1
d - Yénlend 1 Oyunlarina katilm 1
onlendirme yunla atilma
- Cocuk gézlemi 1  Aynisini yapma 1
- - Dis mekan kullanimi 1
Kodlar f Kodlar f Kodlar f
Materyal ekleme 3  Denemeler yapma 1 Farkli materyaller sunma 3
Ek kavramlar sunma 1  Cocuk kontrollinG artirma 1  Zorluk artirma 2
Farkllastirma  Oyun alanini genigletme 1 Destek sunma 1 Etkinlik stresini uzatma 1
Stratejileri - Acik uglu sorular sorma 1  Soru sormaya tesvik etme 1
- - Oyuna katilma 1
- - Farkl ortamlarda yapma 1

Kullanilan &gretim stratejisi kategorisinde program oncesinde yaparak yasayarak
o6grenme, godzlem, deneme yanilma, akil ylritme, program sonrasinda kesif temelli
6grenme, deneyimleme, ortami zenginlestirme ve oyuna dahil olma, izlemede rehberli oyun
kodlarinin daha sik ifade edildigi goérilmektedir. Bazi 6gretmenlerin program o6ncesi,
program sonrasi ve izleme sureclerindeki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Yagayarak deneyimleyerek O&gretiyor ¢ocuklar bu sdregte fikir ydrdtiyorlar ve
gézlemliyoriar. (O0.2-PO)

Bence yaratici bir strateji, giizel kesfetmelerine yol agiyor ¢cocuklarin. (0.4-PS)

Rehberli oyun stratejisi uygulamaktadir. (0.3-iZ)

Tamamen &6grencilerin eglenecedini eglenebilecedi bir strateji uyguluyor. Bu konuda ben
égretmenim destekliyorum yani. (0.4-iZ)

Destek sunma stratejileri kategorisinde program &6ncesinde materyal ekleme,
program sonrasinda oyuna dahil olma ve materyal zenginlestiriimesi, izlemede ise materyal
sunmanin daha sik ifade edildigi belirlenmistir. Bazi 6gretmenlerin program éncesi, program
sonrasi ve izleme sureclerindeki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Buldugum her tiirlii artik materyali degerlendiririm. (O.4-PO)
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Dramatik belki yénteme bagvurabilirdim. Ya dramatik de olabilirdi, farkli bir ara¢ da
kullanabilirdik. Hani burada kamyon mu da hizli gider, araba mi hizli gider iste arkasi dolu
bir kamyonu daha hizl gider arkasi bog bir kamyon mu daha hizl gider. (O.5-PO)
Ayni geyleri yapabilirim yani mutlaka ¢ocuklara bir seyle gelebilirim ve daha ¢ok dahil
olmaya calisirm. (0.2-PS)
Serbest zamanda bireysel veya kiigiik grupta destek saglarim. (0.3-iZ)
Iste dedigim gibi cocuk orada ¢ocudu kullandigi materyaller dedisebilir. Rengi degisir, sekli
degisir, pargasi degisir. Seyi dedisir, kalibi degisir, her sey dedisir. Degistirebilir. (0.1-1Z)
Farklilastirma stratejileri kategorisinde program o&ncesinde materyal ekleme,
program sonrasinda denemeler yapma, ¢ocuk kontrolinu artirma, destek sunma ve acik
uclu sorular sorma, izlemede ise farkl materyaller sunma ve zorluk artirma kodlarina iligkin
goruslerin daha sik ifade edildigi gortulmektedir. Bazi 6dretmenlerin program oncesi,
program sonrasl ve izleme sureclerindeki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.
Oyun alanina trafik seti koyulabilir. Trafik igiklarinin levhalarinin oldugu bir oyun merkezi
olusturulabilir trafik halisi oyun alanina yerlestirilebilir. (O.6-PO)
Sadece gbzlem degil dahil olmaya c¢alisacagim ve beni ydnlendirmelerini isteyecegim
cocuklardan yani ¢gaktirmadan. (0.2-PS)
Bende ¢ocuklarin 6grenmelerine destek olmak igin oyunlarina katilirdim. (0.3-1Z)
Ekstra bir dakika séyle. Ya, onun disinda gocuklar kendi yollarini yapabilirler, yol yapabiliriz.
(©.2-2)
Ogretmenlerin Oyun Gériigme Formundaki iligkin Gériiglerine Yénelik Bulgular
Bu kisimda Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi uygulama éncesinde ve
uygulandiktan sonra “Oyun Gérisme Formu” ile elde edilen verilerin analizi sonrasinda
ulasilan bulgular yer almaktadir. Elde edilen bulgularin kiyaslanarak degerlendirilebilmesi
icin program Oncesinde ve program sonrasinda edilen bulgular birlegtirilerek ayni tabloda
sunulmustur. Tablolarin altinda bazi 6gretmenlerin géruslerini iceren dogrudan alintilara yer
verilmistir. Bu kisimda 6gretmen ifadesi “O.”, program éncesi “PO” ve program sonrasi “PS”

olarak kodlanmigtir. Ogretmenlere Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi éncesinde
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ve sonrasinda “Oyun Goérisme Formu” ile 6gretmenlerin rehberli oyun baglaminda oyunu
o6grenme sureglerine kullanmalarina iliskin sorular verdikleri cevaplar incelenmistir. Bu
baglamda belirlenen bulgular asagida sunulmustur.

Cocugun 6grenmesini kolaylastirma temasi yontem ve teknikler, destek stratejileri
ve slre¢ yonetimi olmak Uzere U¢ kategoriye sahiptir. Yapilan icerik analizi sonucunda
olusan kategori ve kodlar Tablo 19’ da sunulmustur.

Tablo 19

Ogretmenlerin Cocugun Ogrenmesini Kolaylastirmalarina lliskin Gértigleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi

Kodlar f Kodlar f

Yaparak yasayarak 6grenme 3 Oyun yoluyla 6grenme 4

Drama yontemi 3 Serbest oyun 4

Oyun 2 Acgik alanda oyun 2

Yéntem ve Sunus onuyIa_QQrenme 1 Beyin firtinasi N 2

. Bulus yoluyla 6grenme 1 Sorgulama yoluyla 6grenme 1
Teknikler . i :

Beyin firtinasi 1 Gosterip yaptirma 1

Soru cevap 1 Kesif yoluyla 6grenme 1

Akran 6gretimi 1 Yaparak yasayarak 6grenme 1

Alan gezisi 1 Drama yontemi 1

Kodlar f Kodlar f

Materyal artirma 5 Materyal destegi 3

Ogrenme merkezleri 2 Akran destegi 2

Destek Acik uglu sorular sorma 2 Somutlastirma 2

Stratejileri Videolar kullanma 2 Bireysel calisma 1

Somutlagtirma yapma 2 Acik uclu materyaller 1

Oyunlarina girme 1 Videolardan yararlanma 1

Kodlar f Kodlar f

Degerlendirme sonuglari 2 Destek sunma 3

Butlnlestirme yapma 1 Cocuk kontrolli siireg 2

Siireg Basitten karmasiga 1 Aile katilmi 1

Yonetimi Tema odakl yaklagim 1 Portfolyo yapma 1

Kazanim ve gostergeler odakl 1 Oyunlarina dahil olma 1

- - Gobzlem 1

Yontem ve teknikler kategorisinde program oncesinde 3 06gretmen yaparak
yasayarak 6grenme, 3 6gretmen drama ydntemi ve 2 égretmen oyun yéntemini, program
sonrasinda ise 4 ogretmen oyun yoluyla 6grenme ve 4 6gretmen serbest oyun kodlarini
siklikla belirtmiglerdir. Bazi 6gretmenlerin program &Oncesi ve program sonrasindaki
kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Sunusu yéntemini aslinda ¢ok tercih etmesem de bazen zorunda da kaliyorsun. Hi¢ béyle

bilinmemis bir seyse eder temaysa eder mecburen bazen kullaniyorsun. (0.1-PO)
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Bire bir yapmak yaparak, yasayarak égrenmek, onlari ciddi anlamda hem egitim siirecine

daha béyle sadlam yaklastiriyor. Hem daha etkili bir 6gretim oluyor ¢ocuklar igin. (O.4-PO)
Destek stratejileri kategorisinde program oOncesinde en sik materyal artirma,

program sonrasinda ise materyal deste@i olarak belirtiimistir. Bazi 6gretmenlerin program

oncesi ve program sonrasindaki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Hani béyle basit seyler ilgilerini gekmiyor. Ben mesela hani bir sey anlamayinca onlarin

ilgisini gekecek bir materyal getiriyorum mesela. (0.3-PO)

Oyuna dahil olurum etkinliklere. Mesela bir oyun sey kurulmugsa hani icerisine girip onlarla

daha gok diyalog kurup icerisine dahil olurum. Ciinkii ne yaptiklarini bilmek isterim. (O.6-

PO)

Oyun kullaniriz hocam. Oyun yoluyla é6grenme. (O.2-PS)

Hani bir materyal koydugumda onunla alakall kegfetsinler, bulsunlar, konussunlar ama bir

sekilde o destek veriyorum. Yani destek veriyorum gocuklara. (O.3-PS)

Ben mesela bu sene ya onlarla daha ¢ok mesela ilgilerini gekmeye béyle ¢alistim. Daha
cok odaklandiklarini hissettim. Mesela ¢ogunlukla bazi etkinliklerde daha ¢ok dikkatlerini
topladiklarini, mesela deney etkinliklerinde hoslarina giden matematik etkinliklerinde
hareketli oyun etkinliklerinde daha ¢ok yogunlagirlar ve konuya ilgilerini artiklari arttigi igin

daha gok algiladiklari anladiklarini diigiiniiyorum. (O.6-PS)

Slre¢ yonetimi kategorisinde program oncesinde 2 o6gretmen degerlendirme
sonuglarini belirtirken, program sonrasinda 3 6gretmen destek sunma ve 2 6gretmen ¢gocuk
kontrollt sire¢ durumlarini ifade etmistir. Bazi 6gretmenlerin program éncesi ve program
sonrasindaki kategoriye iligkin gorusleri soyledir.

Miizik, drama, sanat etkinligi hepsiyle harmanlayarak égretmeye c¢alisiyorum. (0.5-PO)
Once mevcut durumlarini tespit ederim, ne durumda olduklarini. Daha sonra edindigim, ele
aldigim kazanimi gene basitten karmasida dogru ¢cocuklarla ¢alismaya gayret ederim. (O.4-

PO)
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Bir kere daha farkli iste dedigim gibi dikkatleri ¢ekebilecek bir materyal kullanmaya
calisiyorum. Mesela hani mesela yine ile alakall bir etkinlik yapacaksak eger o materyali
bulabilirsem onu getiriyorum ama bulamazsam tabi bir sekilde béyle etkinlige giris de

onlarin ilgisini gekmeye ¢alisiyorum. (0.3-PS)

Destede karar verme temasi ¢ocuk odakl yaklasim, sorun odakl yaklasim ve
ogretim odakli yaklasim olmak U(zere (¢ kategoriye sahiptir. Yapilan icerik analizi
sonucunda olusan kategori ve kodlar Tablo 20’ de sunulmustur.

Tablo 20

Ogretmenlerin Destege Karar Vermeye lliskin Gériisleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi

Kodlar f Kodlar f
Zorlanma durumlarinda 3 Zorlanma durumlarinda 5
Motive etme amaciyla 2 Oyuna katilamama 3
Cocuk Gozlem verileri 2 Gozlem verileri 2
Odakh Oyuna katilamama 2 Cocugun ihtiyag duymasi 1
Yaklagim iigileri dogrultusunda 2 Oyunu anlamama 1
- - Diglanmada 1
- - Kendini ifade edememesi 1
Kodlar f Kodlar f
Sorun Paylasamama durumlarinda 1 Uyum sorunlarinda 1
Odakh Catisma c¢ikinca 1 Oyun bozulunca 1
Yaklasim Hata yaptiklarinda 1 - -
L Kodlar f Kodlar f
Ogretim - Ogrenmelerini genigletme 1

Odakl Yaklagim =3 . . .
- Ogrenmelerini derinlestirme 1

Cocuk odakli yaklagim kategorisinde program éncesinde 3 dgretmen tarafindan
zorlanma durumlarinda destek sundugunu belirtirken, program sonrasinda bu durum 5
ogretmen tarafindan belirtiimistir. Bazi 6gretmenlerin program &éncesi ve program
sonrasindaki kategoriye iligkin gorusleri soyledir.

Hani ara ara yaptigimiz degerlendirme c¢alismalari oluyor bizim. O degerlendirme
calismalarinda sordugumuz sorulara gére gézlemlerime gére bakiyorum, hani destegi daha
ihtiyaci varsa serbest zamanda olabilir bagka bir zamanda olabilir. Yanina gidip konugarak
onu oyuna bir yani eksik oldugu alanla ilgili bir kendim bir oyun hazirlayip hani orada onu
oyuna davet eder gibi davet edip orada bir c¢aktirmadan o kazanimi vermeye

caligstyorum. (0.5-PQO)
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Oyun kullaninz hocam. Oyun yoluyla 6grenme. Yani gerektiginde sunalim hocam

gerektiginde. (0.2-PS)

Onlarla o siireci yénettigim ama ayni zamanda da oyunlarina ve hayatlarina dahil
oldugum siireci seviyorum. Onur érnegin boyama sayfalarini koyup bugtin konumuz su
boyayin demiyorum mesela. Ya da diyorum ki iste bugiin bir sey yapacaksak diyor ki bunu

neyle yapalim. (0.1-PS)

Hani onun igin oyuna katilmasini éne yani rehberlik etmek amacl hani ben de oyuna dahil
olup onu da onlari daha iyi dahil edip daha bir kolay gegisini saglamaya calisiyorum. (O.6-

PS)

Yapamayan bir &grencinin bir seyi basaramayan hani basaramayan demeyeyim de

yapamayan bir 6grencinin yani yapabilen bir tane 6grencim atabilirim. (O.2-PS)

Sorun odakli yaklagim kategorisinde program éncesinde 1 6gretmen paylasamama
durumlarinda, 1 6gretmen catisma ¢ikinca ve 1 6gretmen de hata yaptiklarinda destek
sundugunu belirtmistir. Program sonrasinda 1 6gretmen uyum sorunlarinda ve 1 6gretmen
de oyun bozulunca destek sundugunu ifade etmistir. Bazi 6gretmenlerin program dncesi ve
program sonrasindaki kategoriye iligkin gorugleri soyledir.

Once bir izliyorum bakalim ¢atisma nedir, bir oyuncak mi paylasilamiyor, bir sey mi var?
Once bir izliyorsun, sonra diyorsun ki benim miidahale etmemi ister mi ya da onlar sana
geliyor, ya da sen de onlara gidiyorsun. Diyorsun burada bir mi seyin var? Ondan sonra
bence bir konusalim, bir konugup paylasiyoruz iste bir bina yapmaya ¢alismislar, diger onun
parcasini almig falan o zaman diyorum. Onun yerine pargali yerine eder hani eger ki cocuk
zaten orada hissediyorsun, égretmen olarak belki de bu iste biraz da yillarin tecriibesi orada

miidahale ediyorsun (0.1-PO)

iste oyuna dahil olmak istemiyor, agliyor. Ondan sonra digerlerinin oyunlarini bozuyor ya

da ben oynamayacagim deyip kenarda oturuyor ya da iste bambagka bir seyde oradaki
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akranlariyla uyum saglayamiyor. Yani iste orada. Bazi bazi ¢ok ihtiya¢ duyuyor, bekliyor

onu senden bazisi beklemiyor. (0.2-PS)

Ogretim odakli yaklagim kategorisinde ait program dncesinde herhangi bir goris
belirtiimezken, program sonrasinda 1 dgretmen tarafindan égrenmelerini genigletme ve 1
o6gretmen 6grenmelerini derinlestirme icin destek sunuldugu belirtilmistir. Bir 6gretmenin
program sonrasindaki kategoriye iliskin gorusleri sdyledir.

Ogrenmelerini genisletmek igin agik uglu sorular sorarim. (O.3-PS)

Oyunu kullanma amaci temasi 6gretimsel suregler ve arag olarak kullanma olmak
Uzere iki kategoriye sahiptir. Yapilan igerik analizi sonucunda olusan kategori ve kodlar
Tablo 24’ de sunulmustur.
Tablo 21

Ogretmenlerin Oyunu Kullanma Amacglarina lliskin Gértisleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi
Kodlar f Kodlar f

Dogrudan 6gretim 4 Oyun yoluyla 6grenme 6

Kazanim ve gostergelere ulasma 3 Eglenceli 6grenme 4

e Pekistirme 1 Ogrenmeyi destekleme 4
O_gretlmsel Eglenerek 6grenme 1 Bdtunlestirme 4
Suregler Gegigler igin 1 Somutlastirma 1
Kavram 6gretimi 1 Pekistirme 1

- - Serbest oyun 1

Kodlar f Kodlar f

Eglenme 5 Eglence araci 6

Gelisimi destekleme 4 Degerlendirme sureglerinde 3

Arag Kurallari kazandirma 2 Geligsimi destekleme 2
Olarak Sosyal becerileri kazandirma 1 Etkilesimi artirma 2
Motivasyon saglama 1 Dikkat gcekme 1

Kullanma Kendilerini ifade etme 1 Motive etme 1
Empati geligimi 1 Heramagla 1

- - Kural kazandirma 1

Ogretimsel siregler kategorisinde program o6ncesinde 4 dgdretmen dogrudan
ogretim, 3 6gretmen kazanim ve gdstergelere ulagsmayi ifade ederken, program sonrasinda
en sik ifade edilen goérisler oyun yoluyla 6drenme, eglenceli 6grenme, 6grenmeyi
destekleme ve butunlestirme olarak ifade edilmistir. Bazi 6gretmenlerin program dncesi ve

program sonrasindaki kategoriye iligskin gorusleri sdyledir.
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Genelde ya oyunu genellikle evet eglenmek icin kullaniyoruz ama son dénemlerde sunu
fark ediyorum, daha ¢ok ben bir seyleri 6gretmek igin kullandigimi diisiiniiyorum. (0.3-PO)
Eglenerek 6grenme yani hem eglenmeyi hem iyi vakit gecirmeli hem o motivasyonda ayakta

tutmak lazim. (0.1-PO)

Hani 6grenmeye ybnelik ama daha ¢ok béyle keyif alacaklari, evienecekleri oyunlari tercih

etmem gerektigini diisiiniiyorum. (0.3-PS)
Oyunu égrenmeyi desteklemek igin kullanirim. (O.4-PS)

Oyunu arag¢ olarak kullanma kategorisine iligkin program 6éncesinde 5 6gretmen
eglenme ve 4 6gretmen gelisimi desteklemeyi ifade ederken, program sonrasinda 6
ogretmen edlence araci, 3 ogretmen de@erlendirme surecglerinde oyunu arag olarak
kullandiklarini ifade etmektedirler. Bazi &gretmenlerin program &ncesi ve program
sonrasindaki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Ben bilissel gelisim ile genelde oyunu ¢ok birlegtiriyorum. Mesela bir parkur oyunu
hazirliyorum. Sonra bir matematik oyunu koyuyorum. O parkurun bitiminde o matematik
oyunu ya da o biligsel gelisimi destekleyen bir oyunla mutlaka parkuru o sekilde bitiriyorum.

(0.5-PO)

Yani ben sinif kurallarini mesela anlatirken su an aklima gelenlerden bahsediyorum. Ben
mesela oyunu oyunlastirarak kurallari mesela arkadasina zarar verdigin zaman arkadagin
neler hissedebiliyor ya da iste ona ait ayni ait oldugu zaman hani ona ait bir esyam alindigi
zaman neler hissedebilir mesela bunu oyunlastirarak hani olmadigi bir gbrelim, ona bir
gorevi, hadi bir oyun kuralim gibisinden bir oyunlastirarak bir hem empati kurup hem de

oyunla biitiinlestirip konuyu daha iyi anlamasini saglayabiliriz diye diisiiniiyorum. (0.6-PO)

Cocuklar arasindaki iletisimi saglamak igin tabi iletisimi arttirmak igin. (O.3-PS)

Yine orada bir rakam 6gretmek istiyorum. Bir yandan da iste 2 ayri masa hazirlamistim. Bir
rekabet ortami da yaratmaya ¢aligiyorum bu arada. Yani bu sekilde edleniyorum g¢ocuk bir

yandan da 6grenmis oluyor ama biraz daha eglendirici oylara yénelebilirim. (O.4-PS)
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Gelisim ve 6grenmeyi desteklemede oyun temasina iliskin olusan kategoriler sekil

3’ te sunulmustur.

Sekil 3

Ogretmenlerin Gelisim ve Ogrenmeyi Desteklemede Oyun Kullanima Yénelik Goriislerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

@)

Serbest Oyun Siklig

Gelisim ve Ogrenmeyl Desteklemede Qyun

AN

Oyun Gell§tlrme ve

Oyun Etkinligi SIkngi Zenginlestirme

Ortam Diizenleme

Materyal Destegi

Ogrenme Merkezleri

Yapilan icerik analizi sonucunda olusan kategori ve kodlar Tablo 22’ de sunulmustur.

Tablo 22

Ogretmenlerin Gelisim ve Ogrenmeyi Desteklemede Oyunu Kullanmalarina iliskin

Gértsleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi
Kodlar f Kodlar f
Serbest Oyun Her giin 5 Hergin 6
Siklig Her giin agik hava 1 - -
Kodlar f Kodlar f
Oyun Etkinligi Her gun 3 Hergun 3
Sikligi Hafta en az (¢ glin 3 Hafta en az ig¢ gin 3
Kodlar f Kodlar f
Oyunu Gelistirme Materyal ekleme 4 Materyal ekleme 4
ve Zenginlestirme Mizik ekleme 2 Acik uclu materyal 3
Sinif disina ¢ikma 1 Butunlestirme 2
Sohbet etme 1 Farkli oyunlar 1
Oyunlari degistirme 1 Opyunlastirma 1
Butuinlestirme 1 Ihtiyag analizi 1
Yarigsmali oyunlar oynama 1 Fikirlerini alma 1
Gozlem 1 - -
Kodlar f Kodlar f
Ortam Materyal ekleme 3 Agik havada oyun 4
Duzenleme Gegici 6grenme merkezi yapma 1 Parkurlar kurma 1
Oyun alanini genigletme 1 Materyalleri degistirme 1
- - Gorsel ekleme 1
- - Farkli siniflar kullanma 1
- - Fiziki alan dizenleme 1
Kodlar f Kodlar f
Materyal Materyal tasarlama 2 Materyal ekleme 4
Destegi Her seyi kullanma 2 Materyal tasarlama 1
Kodlar f Kodlar f
Ogrenme Materyal ekleme 2 Gegici merkez olusturma 2
Merkezleri Cocuklar tarafindan kullaniima 2 Akitif olarak kullanma 2
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Serbest oyun sikligi kategorisinde program oOncesinde 5 6gretmen her gun 1
ogretmen ise her giin agik havada serbest oyun yaptigini ifade etmistir. Program
sonrasinda 6 o6gretmen de serbest oyun uyguladigini belirtmistir. Oyun etkinligi sikhgi
kategorisinde program éncesinde ve program sonrasinda 3 dgretmen her giin 3 6gretmen
ise haftada en az 3 glin oyun etkinligi yaptigini belirtmigtir. Oyunu gelistirme ve
zenginlestirme kategorisinde program oncesinde en sik belirtilen kodlar materyal ekleme,
muzik ekleme, program sonrasinda ise materyal ekleme, agik uglu materyal sunma olarak
ifade edilmigtir. Ortam dizenleme kategorisinde en sik ifade edilen kodlar program
oncesinde materyal ekleme (4) iken program sonrasinda agik havada oyun (4) olarak ifade
edilmistir. Materyal destegi sunma kategorisinde program dncesinde 2 6gretmen materyal
tasarlama, 2 dgretmen her seyi kullanmayi belirtirken program sonrasinda 4 dgretmen
materyal ekleme, 1 dgretmen ise materyal tasarlamayi ifade etmistir. Ogrenme merkezleri
kategorisinde program 6éncesinde 2 6gretmen materyal ekleme, 2 6gretmen ise ¢ocuklarin
aktif kullandigini belirtirken, program sonrasinda 2 6gretmen gegici merkez olusturma, 2
ogretmen ise aktif olarak 6grenme merkezlerini kullandigini belirtmistir. Bazi 6gretmenlerin
program dncesi ve program sonrasindaki temaya iliskin gorusleri séyledir.

Cocuklar mesela bu parkur oyunlarini gok seviyorlar hocam. Bu yarismali oyunlari aslinda
hani ¢ok tercih etmiyoruz ama o oyunlari hani seviyorlar. Giizel bir sekilde 6greniyoriar.

Etkilesimde olduklari oyunlar ¢ok hoslarina gidiyor. (0.2-PO)

Dogaglama mesela, eder bir parkuru eksik goérdilysem orada dogacglama eklemeler
yapabiliyorum. Ya da o anda algilayamiyorsa o parkuru o birkag¢ seyi eksiltebiliyorum.
Parkur igerisinde c¢ocuklarin o anki performansina gére eklemeler ya da eksiltmeler,

azaltmalar yapabiliyorum. (0.4-PO)

Onun disinda oyunlari gelistirmek igin bahgeye ¢ok c¢ikariz. Hocam bahgede oynamayi ¢ok
acik alanda oynamayi ¢ok seviyorlar iste sabah spor yapmayi. Sonra iste orada. Hani kosup

enetjilerini atmak icin iste orada kuralli oyunlari, dinlenme saatlerinizi bahgede oluyor. Yine
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kural oyunlara gegisler orada oluyor, agik alani kullaniyoruz. Hani onun igin farkl bir yer

olmasi i¢in onlarin giizel oluyor. (O0.6-PO)

Bu oyunlari gegistirmek igin yani iste evet o farkli tabii ki her zaman ¢ok farkli materyaller
kullanamayiz. Zaten farkl materyal de illa kullanmak gerekmiyor yani. Dogadaki
malzemelerden de olur. Hani daha béyle pratik basit bulmasi kolay materyallerden dolayi
illa béyle devasa kocaman gésterisli bir sey hazirlamaya gerek tam gerek yok ama mutlaka
cocuklarin dikkatini gekmeli. Yani bir sey ¢cekmeli, bir materyal bence olmali. (0.3-PS)

Ben interneti alip dliz bir oyun degil de mesela bu parkuru oyunu gérdim. O parkuru oyunun
sonunda bir matematik oyunu eklemeyi seviyorum. Hani biliglerle motoru hani hepsini
birbirine béyle bir ¢bziim, beceriyi hepsi birlestirip bir sey haline getiriyorum ben. Yeni bir

forma sokuyorum. Giiniin anlam ve énemine gére eklemeler yapiyorum. (O.5-PS)

Oyunda yasanan sorunlar temasi planlama sorunlari, uygulama sorunlari ve
degerlendirme sorunlari olmak Uzere ¢ kategoriye sahiptir. Yapilan icerik analizi
sonucunda olusan kategori ve kodlar Tablo 23’ te sunulmustur.

Tablo 23

Ogretmenlerin Oyunda Yasanan Sorunlara lliskin Gériisleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi

Kodlar f Kodlar f

Planlama Sinifin fiziki durumu 2 - -
Sorunlari Materyal eksikligi 1 - -
Hazir plan sorunu 1 - -

Kodlar f Kodlar f

Uygulama Yarigmali oyunlar 3 llgilerini cekmede 2
Sorunlari Tekrarlama istegi 1 Kuralli oyunlarda 1
Slre ayarlama 1 Tekrarlanan oyunlarda 1

Basaramama durumlari 1 Dikkat toplamada 1

iigi cekmeme 1 Sinif yénetiminde 1

Materyal eksikligi 1 Sira beklemede 1

Kodlar f Kodlar f

Degerlendirme Cocuklari dahil edememe 1 Cocuklari dahil edememe 1

Sorunlari

Planlama sorunlari kategorisinde program o&ncesinde 2 6gretmen sinifin fiziki
durumu, 1 6gretmen materyal eksikligi ve 1 6gretmen de hazir plan sorunu yagadigini

belirtmistir. Program sonrasinda ise oyun planlama slrecine iliskin bir sorun
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yasamadiklarini ifade etmislerdir. Bazi o6gretmenlerin program &ncesi ve program
sonrasindaki kategoriye iliskin gorusleri séyledir.

Hazir plan kullaniyoruz plandaki oyunu kullaniyoruz mesela ya da plandaki oyunu hig
begenmiyorum. Bunun yerine su oyunu oynayalim, bak bu ¢ok sagma diyorum mesela. Yani

cok gelenekselci degilim. (0.1-PO)
Elimde materyal malzeme. Ben bu oyunu oynatabilir miyim burada? (0.3-PO)

Uygulama sorunlari kategorisine iligkin program 6éncesinde 3 ddretmen yarigsmali
oyunlarda sorun yasadigini belirtirken program sonrasinda 2 égretmen ¢ocuklarin ilgilerini
¢ekmede sorun yasadigini ifade etmistir. Bazi 6gretmenlerin program éncesi ve program
sonrasindaki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.

Genel anlamda &grencilerin algisinda ve rekabet yani rekabette demeyelim. Buna hayir
béyle bir enerji oluyor ya mesela. Mesela bir tanesini, birka¢ tanesi ¢ok giizel. Mesela
atiyorum béyle. Hani hirsla oynarken birkag tanesi hic kosma geregi bile duymuyor. Orada
degilmis gibi. Béyle normal nasil gidiliyorsa yavag yavas tin tin tin gidiyor bir béyle otekiler
arkadaslar diyor ki iste bagiriyor Mustafa Mustafa diye mesela. O da éyle yapiyor. Ne ediyor
ki hani &teki gitti, sen kaldin bir hog bir sey yok. Yani béyle bazi o cogskuyu alamadigimiz

égrenciler oluyor. (O0.5-PO)

Sadece uygulama kisminda ise de bazi ¢ocuklarin israrla tekrar oynamak istemeleri biraz

bizi yoruyor. (0.6-PO)
Yapilan sohbetlere ¢ok dahil olmamasi hani bazen zorluyor bizi. (O.5-PS)

Yani dikkati daginik olan ¢ocuklari toparlamakta ben zorluk ¢ekiyorum. (0.4-PS)
Uygulama asamasinda belki problem yasayabilir ama mesela séyle projenin kiiglik grup

oyunuysa mesela diger grup onlari beklerken mesela sikilabiliyorlar. (O.3-PS)

Degerlendirme sorunlari kategorisinde program 6ncesinde ve program sonrasinda
1 dgretmen cocuklari dahil edememe sorunu yasadidini belirtmistir. Bazi 6gretmenlerin

program dncesi ve program sonrasindaki kategoriye iligkin gorusleri soyledir.
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Yani su sorunda gbzlem hani hizli olmaniz gerekiyor. Bazen gbzlemleme de eksik kaldigimi
disiiniyorum kendi agimdan. Clinki hani kii¢lik cocuklarla ugrasiyoruz. Birisinin o anda bir
problemi olabiliyor. O anda o oyunu gergeklestiren cocugu gbézlemleyemiyoruz. Biliyorum
orada bazen yetisemedigini disindyorum. Yani gbzlem yaparken c¢ocuklarin oyunu
esnasinda oynayan g¢ocugu gézlemlemedim, kacgirdigim noktalar oluyor. Yani ¢ocuklarin
katilimlarina gére ben kendim genelde degerlendirmemi yapiyorum. Yani ¢ocuklarla

yaptigimiz dederlendirmeler ¢ok fazla degil acikgasi. (0.5-PO)

Zor oldugu igin ¢ok fazla dedigim gibi detayli bir dederlendirme yaptigini séylenemez. (0.6-

PS)

Oyundaki etkilesim temasi ¢ocuklarin tepkileri ve 6gretmen rolleri olmak Uzere iki
kategoriye sahiptir. Yapilan icerik analizi sonucunda olusan kategori ve kodlar Tablo 24’ te
sunulmustur.

Tablo 24

Ogretmenlerin Oyunda Cocukla Etkilesim Kurmalarina lliskin Gértigleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi
Kodlar f Kodlar f
Cocuklarin Olumlu kargilama 2 Eglenme 4
tepkileri Oynamayabilirler 2 Olumlu kargilama 3
Guvende hissetme 1 Gulven saglama 2
Oyuna almak istememe 1 Motive olma 2
Degerli hissetme 1 Katihmin artmasi 2
- Akran etkilesimini artirma 1
- Kendini fark etme 1
Kodlar f Kodlar f
Ogretmen Gozlemci 6 Oyun Arkadasi 6
Rolleri Yonetici 4 Gozlemci 6
Oyun arkadasi 3 Rehber 4
Rehber 3 Yonetici 2

Cocuklarin tepkileri kategorisine iliskin program 0Oncesinde 2 6gretmen olumlu
karsilama, 2 6gretmen oynamayabilirler, 1 6gretmen givende hissetme, 1 6gretmen oyuna
almak istememe, 1 Ogretmen degerli hissetme durumlarini ifade etmistir. Program
sonrasinda ise 4 6gretmen eglenme, 3 6gretmen olumlu karsilama, 2 6gretmen guven

saglama, 2 dAgretmen motive olma, 2 o6gretmen katilim artmasi, 1 6gretmen akran
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etkilesimini artirma, 1 6gretmen kendini fark etme durumlarini ifade etmigtir. Bazi
o6gretmenlerin program éncesi ve program sonrasindaki kategoriye iliskin gorisleri séyledir.
Mesela ben serbest oyunda ¢ok onlara dahil olursam benden etkilenip rahat¢ca oynamaya
oynayabilirler ya da hani rol rollerini gerceklestiriyorlar ya hocam bunu yapmayabilirler.

(©.2-PO)

Yani ¢ocukla birlikte oynadigimiz zaman ¢ocuk sbyle dlisiinliyor, hani 6gretmenim, benim
arkadasim. Onunla oyunumu da paylasabiliim. Duygularimi da paylagabiliim diye
diustiniyorum ama c¢ocuklara rehbere ihtiya¢ duyduklari icin ybnetici vasfinda durmasi
gerektigi yerlerde uyandigimiz zaman hani o role blitin blrindigimiizde ¢cocuk kendini
durdurabiliyor agikcasi. Hep arkadas gibi oldugumuzda ¢ocuk yeri geldigi zaman nasil

davranacadini bilemiyor. Yanlis, yanls yapabiliyor. (0.4-PQO)

Mesela onlarla ayni heyecani paylasmak, onlarla birlikte yarisma onlarin hoslarina gidiyor.

Genelde olumlu. (O.5-PS)

Daha egleniyor ya da ben diyorum ki ben simdi oyundan c¢ikiyorum. Sizi izleyecegim,

hakemim benim diyorum. (O.1-PS)

Yani bu bence hani bizim dedigim gibi biz rehberlik amacli giriyoruz ama ¢ocuk da orada

gériip tekrar kendini oyun igerisinde olmasini saglayabiliyor. (O.6-PS)

Ogretmen rolleri kategorisinde program o©ncesinde 6 6gretmen gdzlemci, 4
o6gretmen yonetici, 3 dgretmen oyun arkadasl ve 3 édretmen rehber roli oldugunu ifade
etmistir. Program sonrasinda 6 6gretmen oyun arkadasi, 6 6gretmen gozlemci, 4 6gretmen
rehber ve 2 6gretmen yonetici oldugunu belirtmistir. Bazi 6gretmenlerin program dncesi ve
program sonrasindaki kategoriye iligkin gorugleri goyledir.

Ogretmen sonugta orada bir lidersin sen. Oyunu yénetiyorsunuz ve izliyorsunuz ya gézlem
yapiyorsunuz. Aynen bu siirecte gézlem de yapiyorsunuz. Siz izliyorsunuz, ¢ocuklar lider
olmaniz gerekiyor. Bazen grupta lider olsun, bazen ¢ocuklari da lider yapabiliyorum. Yani

oyunu yéneten de lider olabiliyorum. (0.3-PO)
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Oyuna katildigim zaman ben de onlar gibi oyun arkadasi gibi davranirim. (0.4-PS)
Evet bazen boyle kendimi, bazen ne olayim. Ben ne? Olacagim simdi derim mesela. Onlari
bana bir gérevi misyon yiiklemesi bir rol yliklemesini bekliyorum onlardan. O slireci
karsidan takip etmek de glizel iste orada ihtiyaglarini hem belirleme konusunda ya da ne
bileyim iste kendi aralarindaki etkilesimlerin izlemek acgin glizel. Katildigin zaman olaya
stireglerine dahil olman da giizel. (O.2-PS)

Cocuklarin oyun durumlari temasi zorluklar ve egitimsel diizenlemeler olmak Gzere
iki kategoriye sahiptir. Yapilan igerik analizi sonucunda olusan kategori ve kodlar Tablo 25’
te sunulmustur.
Tablo 25

Ogretmenlerin Cocuklarin Oyundaki Durumlarina lligkin Gértigleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi

Kodlar f Kodlar f

Gruba dahil olamama 3 Paylasmada 3

Materyal paylasiminda 2 Rol dagitiminda 2

Zorluklar Rol dagitiminda 1 - -
Kurallara uymada 1 - -

Oyun kuramama 1 - -

Kodlar f Kodlar f

Yoénlendirme yapma 5 Yonlendirme 4

Mudahale etme 5 Gozlemleme 4

Birlikte oynama 3 Oyuna dahil olma 3

Egitimsel Go6zlem yapma 2 Destek sunma 3
Dlzenlemeler Materyali alma 2 Akran destegi saglama 2
Rol dagitimi 1 - -

Oyuna davet etme 1 - -

Rol model olma 1 - -

Zorluklar kategorisinde program o6ncesinde 3 6gretmen gruba dahil olmama, 2
ogretmen materyal paylasiminda, 1 6gretmen rol dagditiminda, 1 6gretmen kurallara
uymada ve 1 0Ogretmen oyun kuramama zorluk yasadiklarini belirtmistir. Program
sonrasinda3 dgretmen paylasmada ve 2 6gretmen rol dagitiminda gocuklarin zorluklar
yasadigini belirtmistir. Bazi 6gretmenlerin program éncesi ve program sonrasindaki

kategoriye iliskin gorusleri soyledir.
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Oyuncak paylasimi esnasinda zorluk yasayabiliyor. Oyun anlagiimiyor. Ya da bir pargayi
segerken o rengi ben alacaktim, onu sen aldin, bunu ben aldim diye o konuda hani paylasim

konusunda zorluk yasiyor ¢ocuklar. (0.4-PO)

Ama bazi ¢ocuklar daha ¢ekingen daha ¢ok zorlaniyorlar. Daha ¢ok o gruba katilmak istiyor
ama katilamiyor. (0.3-PO)

Planlama mesela bir 6grenci, bir oyun kurdu, devam ettirmeye c¢alisiyor ama arkadagslarim
farkli bir sekilde farkli bir oyun oynamak istiyor ya da iste oraya katilip katilmak istedigi

katilmak istemiyor. (0.6-PS)

Baskin olan karakterler ana karakter olmak istedigi zaman digerleri de ben de hani bu bu

oyunda bu oyunun burasinda olmak istiyorum dedigi zaman problem yasiyoriar. (O.4-PS)

Egitimsel dizenlemeler kategorisinde 5 6gretmen yénlendirme yapma, 5 6gretmen
mudahale etme, program sonrasinda ise 4 6gretmen yonlendirme, 4 6gretmen gdzlemleme
yaptigini ifade etmektedir. Bazi 6gretmenlerin program 6ncesi ve program sonrasindaki
kategoriye iliskin gorusleri séyledir.

Gozlemlerim ve onunla ilgili sey alir, yani biz mesela kardes kiskancglik problemi varsa
onunla ilgili bir hikaye alabilirim, atiyorum béyle. Once oyunu izliyorum, ne yapiyor iste sen
de béyle olmak ister misin? Ne dersin? Cocuklar olsun mu, gelsin mi? Aramiza katilsin mi?

gibi gibi. Sonra hafifge uzaklasiyorum. (0.2-PO)

Herkes farkli bir sekilde bu defa ben miidahale etmek zorunda kaliyorum. Miidahale edip

oyunun yani $éyle bir yénlendirme yapiyorum. Hadi béyle mi yapsak. (0.6-PO)

Oyle bir durumda bakiyorum, anlasamiyorlar, herkes sofér olmak istiyor falan diyorum ki o
zaman bugiin ben goférim diyorum. Herkes biz béyle gidiyoruz diyorum. Mesela atiyorum
orada herkes otoblise biniyor biraktilar orada sofér olmayr mesela herkes otoblise biniyor.
Ben sofér oluyorum sen nereye gidiyorsun diyor, bir biletci oluyor falan yani diyorum ya

orada seyle ilgili bazen geri ¢ekilip izlediginde sinifta bakiyorum. 3 ayri otoblis mesela sey
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diyorum aman dikkatli olun, kaza yapmayin, birbirimize yapmayin falan deyip eglendigim

zamanlar oluyor. (O.1-PS)

Rehberli oyun temasi tanimlamalar ve d3dretmen roll olmak Uzere iki kategoriye
sahiptir. Yapilan icerik analizi sonucunda olusan kategori ve kodlar Tablo 26’ da
sunulmustur.

Tablo 26

Ogretmenlerin Rehberli Oyuna lliskin Goriisleri

Kategori Program Oncesi Program Sonrasi
Kodlar f Kodlar f
Olumlu bir kavram 2 Olumlu bir kavram 4
Yapilandiriimis oyun 2 Cocugun 6zgurlugi 3
Cocuklarla birlikte oynama 1 Cocugun aktifligi 2
Tammlamalar Amagcli oyun 1 Eglenceli 6grenme 2
Yol gosterici 1 Serbest oyun 1
Mudahale etme 1 Merkezlerinin giglendiriimesi 1
Kisitlayici bir kavram 1 Ogrenme firsatlari 1
- - Merkezlerin aktif kullaniimasi 1
Kodlar f Kodlar f
Rehberlik 3 Oyuna dahil olma 4
Yari aktif 6gretmen 1 Rehber 2
Ogretmen Rolii  Oyunu ydnlendiren 1 Yonlendirici 2
Yonetici 1 - -
Baskin durumda 1 - -

Tanimlamalar kategorisinde rehberli oyunu program éncesinde 2 6gretmen olumlu
bir kavram, 2 6gretmen yapilandiriimis oyun olarak ifade ederken, program sonrasinda 4
o6gretmen olumlu bir kavram, 3 6gretmen ¢ocugun 6zgurligu, 2 6gretmen gocugun aktifligi
ve 2 dgdretmen ise eglenceli 6grenme olarak ifade etmistir. Bazi 6gretmenlerin program
Oncesi ve program sonrasindaki kategoriye iliskin gorusleri séyledir.
Elimizde bir dokiiman var degil mi hocam. Yani yapmamiz gerekenler var gibi hissettirdi
beni yani onu o sekilde hani kafamiza gbére degil de. Hani ben o6yle disiindim, direk
sbéyleyince elimizde bir dokiiman var. Bize verilenler var, gbrevler var. Biz o gekilde
ilerliyoruz. Yani bir yéneticinin ya da iste bir elinde yazili bir kuralin, bir seyin oldugu yani

oldugu sekilde, yani bir seylere baglh kalarak. (O.6-PO)
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Rehber oluyorum ve beraber oynuyoruz gocuklarla. Siirecin igindeyim, tamamen bu aklima

geliyor. (0.2-PO)

Hani rehber olmak ya artik bizim i¢cin negatif bir sey degil. Hani 6gretmen, hepimiz rehber

olmasi gerektigi. (0.5-PO)
Eglenmesi daha keyifli 6grenmesi. Ogretmesi daha keyifli. (O.2-PS)

Rehber belki bir 6gretmen bazen bazen o oyunu kuran bir ¢ocuk var. O oyunda rehber
olabiliyor, illaki o rehber 6gretmen olmak zorunda degil. Ya da o oyun rehberi o giin senin
sinifina davet ettigim bir velin de olabilir, belki onu nasil? Hadi bir oyun oynuyorsun yani o
olayda hakim olan. (0.1-PS)

Ogretmenin rolli kategorisinde 3 dégretmen rehberlik, 1 6gretmen yari aktif dgretmen,
1 6gretmen oyunu ydnlendiren, 1 6gretmen yonetici, 1 6gretmen baskin durumda oldugunu
belirtirken program sonrasinda 4 6gretmen oyuna dahil olma, 2 6gretmen rehber ve2
o6gretmen yonlendirici olarak ifade etmistir. Bazi 6gretmenlerin program éncesi ve program
sonrasindaki kategoriye iliskin gorusleri soyledir.
Rehber deyince sey, égretmenin rehber olmasi, anlatmasi oyunu ve disaridan izlemesi.
Grup lideri ol, hani lider seklinde yénetmesi gibi bir sey diigiindiim. (0.3-PO)
Oyunu ybénlendirme herhalde, yani amaca gbre oyunu ybénlendiren. Bir kisinin vardigini
dusiiniiyorum. Drama etkinliklere geldi, rehberle oyun deyince ¢linkii drama etkinliklerinde
gene biz sinifta bulundugumuz agacimiz maskelerimiz mevcuttur orada. Hani hikaye ya da
artik. Hazirladigimiz konu neyse o konu dahilinde ¢cocuklar o materyallerle iste sen bulut ol
sen karinca ol sen aga¢ ol deyip ¢ocuklar yénlendirerek o konuyu isleriz. Rehberle oyun

olabilir aslinda yani. (O0.4-PO)

Rehberlik 6gretmenin miidahil oldugu ama mlidahil oldugunu ¢ok hissettirmedigi oyun.

(©.5-PS)

Hani bazen gézlemliyoruz ve bazen katilip katiimama konusunda da ¢ok terreddiit

ediyordum ama simdi rehberli oyun hani ben olabilmeli yani resmen uygulanabilir. (O.6-PS)
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Rehber deyince insanin aklina ne gelir? Bir yere ilk defa gideceksin ya da daha 6nce gittin
ama ¢ok bilgi sahibi de olmadin. Demek ki yaninda bir rehbere ihtiyacim vardi ki o siirece
sen de rehberli bir seye dahil oldun. Bir tura dahil oldun. Gittigin yerin tarihi glizelliklerini,
yemedgini icmedigini, parasini atiyorum. Gezilecek yerlerini basinda bir bilirkiginin oldugu bir
seyde daha aslinda bilingli olarak gittigim bir sey gibi diisiin. (0.1-PS)
Ogretmenlerin RODEP Oncesi, Sonrasi ve izleme Siireglerindeki Goriiglerine Yénelik
Bulgularina iliskin Yorumlar ve Tartigsma

Arastirmanin problemlerinden olan okul dncesi 6gretmenlerinin RODEP uygulama
oncesi ve uygulama sonrasi rehberli oyun uygulamalarina iliskin gérusleri ile bu slreclerde
olusan soylemsel degisiklikleri birlikte incelenmistir. Program oncesi, program sonrasi ve
izlemede uygulanan rehberli oyuna yonelik kisa hikayeler ile program o6ncesinde ve
sonrasinda uygulanan oyun goértisme formundaki bulgular tartisilarak yorumlanmistir.

Rehberli oyun, serbest oyun ve dogrudan o6gretim unsurlarini sentezleyen,
cocuklarin yetigkinlerin destegiyle kesfetmeleri ve 6grenmeleri icin ortam yaratan pedagojik
bir yaklasimdir (Weisberg ve digerleri, 2013). Rehberli oyunda cocuklar, kendi 6grenme
surecini yonetmede inisiyatifi elinde bulundururken, yetigkinler 6grenme deneyimlerine
ulasmada onlara rehberlik ve destek saglar (Samuelsson, 2020). Bu slrecte yetiskinin
mentorlugu c¢ocugun Ozerkligini baskilamamakta aksine oyunun c¢ocuk kontrolinde
olmasini saglamaya yonelik bir yaklagsim bulunmaktadir. Arastirma bulgularinda
ogretmenlerin gocugun baglattigi rehberli oyuna katiim gostermede program 6ncesinde
kararsizlik (f=4) ve dahil olmama (f=2) gorusleri daha baskin iken, program sonrasinda
oyuna girmede kararsizlik yasayan (f=2), izlemede (f=3) olarak belirlenmistir. Oyuna dahil
olma sikhdi da program oncesinde 2 6gretmen tarafindan ifade edilirken, program
sonrasinda 4 ve izlemede 3 6gretmen tarafindan ifade edilmigtir. Bu durumun uygulanan
programin ogretmenlerin oyunlara katihm saglamada kararsizligi azalttigr ve oyuna dahil
olma fikrini daha vurgulu bigimde ifade ettiklerini géstermektedir. Ogretmenlerin oyuna girip
girmeme konusunda kararsizlik yasamalarinin altinda birgok sebep olmakla birlikte en

onemli nedenlerden birinin de oyunu tanimlama ve egitim ortaminda kullanma durumlarina
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iliskin ddstnceleridir. Tugrul vd. (2014) yaptiklari calismada oyunu tanimlayan &zelliklere
iliskin 6gretmenlerin cogunlugu keyifli yonini ifade ederken, oyunun egitici yoni ikincil
olarak belirtilmistir. Unal vd. (2017) galismalarinda okul éncesi 6gretmenlerinin oyunu
eglence araci olarak ifade ederken 6grenme araci 6zelligi daha az belirtiimigtir. Bu
calismalarda goruldigu Uzere ogretmenlerin oyunu daha c¢ok eglence araci olarak
tanimladiklart ve o6grenme araci Ozelliklerini daha az ifade ettikleri gorilmektedir.
Ogretmenlerin bu yaklasiminin arkasinda oyuna girerek ve oyun siirecinde &gretimsel
hedefler koyarak eglenceli olma 6zelligini azaltacaklarina dair inanislarinin etkisi oldugu
dugsunulmektedir. Ayrica 6gretmenlerin oyun ile 6grenmeyi farkli ve ayrik kavramlar olarak
ifade etmeleri, ikisini birlikte sunabilmeye iliskin uygulamalarda zorluklar yasadiklari
goérilmektedir. Danniels ve Pyle (2018) oyun temelli d3renme uygulamalarinda
ogretmenlerin zorunlu akademik standartlari oyun temelli pedagojiye entegre etme
zorluklariyla karsilastiklarini belitmektedirler. Rehberli oyunda 6gretmenler bir yandan
oyun ortamini ¢ocuklari 6grenme hedefine dogru yonlendirecek sekilde dizenlerken bir
yandan da cocuklarin 6zerkligini korumayi saglamalidir (Weisberg ve digerleri, 2015).
Ersan (2011) yaptigi calismada o6grenme merkezlerinde oyun zamaninda oyunun
ogretimsel hedeflere ulastirmada énemini ve roliniu belirten 6gretmenlerin ¢ok az sayida
oldugunu sdylemektedir. Ogretmeler bu siiregte daha ¢ok gdzlem yapmayi, givenli bir
ortam sunmay! ve sosyallesmelerine firsat olarak gordiklerini belirtmektedirler.
Ogretmenlerin ilgili durumdaki uygulamay diisiindikleri stratejiler incelendiginde program
oncesinde oyuna iligkin sadece 2 6gretmenin ifadesinde yer alan oyuna dahil olma kodu yer
almaktadir. Program sonrasindaki stratejilere bakildiginda oyun yoluyla 6grenme (f=3),
rehberli oyun (f=2), oyun genigletme (f=1) ve oyun kurma (f=1) olarak ifade edilmigtir.
izlemede yapilan gériigsmede ise oyuna dahil olma (f=3) ve rehberli oyun (f=3) olarak
sOylenmigtir. Buradan ogretmenlerin stratejilere yonelik soylem degisikliklerinde uygulanan
programin etkili oldugu distntlmektedir. Ayrica program dncesindeki stratejilerde daha ¢ok
ogretmenin gozlemci ve yonetici rolu agirlikta iken hem program sonrasi hem de izlemede

g6zlemci ve oyun arkadagi rollerinin baskin oldugu goérulmektedir. Bu durumun da
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programda dgretmenlerin oyun sureglerinde rollerini gelistirme konusunda destek sundugu
sdylenebilir. Yapilan bircok arastirmada ogretmenlerin oyuna aktif katihm saglama ve
desteklemede daha geri planda durduklari goértlmektedir (Aras, 2016; Devi ve digerleri,
2021; Kurt, 2022).

Ogretmenler, rehberlik saglama ile ¢ocugun o&zerkligine izin verme arasindaki
dengeyi korurken, ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini kolaylastirici ve destekleyici olarak
hareket ettikleri rehberli oyunda ¢ok 6énemli bir rol oynarlar (Petersson ve Weldemariam,
2021). Ogretmenin baglattigi rehberli oyuna iliskin bulgulara gére ilgili durumdaki
6gretmenin basarisiz olma nedeni olarak program dncesinde ifade edilen kodlar daha ¢ok
icerik ile ilgili iken, program sonrasindaki kodlarin ¢ocuk odakl olarak ifade edildigi
gorulmektedir. Ogretmenlerin bu duruma iligkin stratejileri 6nerileri incelendiginde program
oncesinde agirlik yine temanin merkeze alindigi yaklasimlari barindiran stratejiler oldugu
gorilmektedir. Program sonrasinda 6gretmenler materyal ekleme, farkl ¢alismalar yapma,
oyunu yénlendirme, oyuna dahil olma, gdrseller ekleme gibi rehberli oyun stratejilerini ifade
etmislerdir. izleme siireglerindeki ifadelerde de buna benzer sdylemlerin oldugu ancak daha
az strateji 6nerisinin sunuldugu goérilmektedir. Koran ve Avci (2017) yaptiklari galismada
okul éncesi 6gretmenlerinin gocuk merkezli yaklasimlari daha az gergeklestirdikleri ve
dgretmen merkezli uygulamalara daha gok yer verdikleri gériilmektedir. Ogretmenler
rehberli oyundaki aktif iken serbest oyunlarda daha pasif rollerde yer almaktadir (Pyle ve
digerleri, 2017). Serbest oyunda kontrol tamamen gocuktadir ve 6gretmen rehberli oyuna
g6re daha pasif rolde bulunmaktadir.

Rehberli oyun surecinde 6gretmenler, cocuklarin kesif ve dgrenmeleri hakkinda
yorum yaparak, birlikte oynayarak, onlari disunmeye tegvik edecek acik uclu sorular
sorarak ve materyalleri onlarin daha derin kesiflere yoneltecek sekilde sunarak ¢ocuklarla
etkilesime girerler (Weisberg ve digerleri, 2013). Ogretmenlerin oyun siirecine aktif olarak
katilmasi onlarin 6grenme deneyimlerini destekler ve belirlenen 6grenme hedeflerine
ulasmalarini saglar (Mao ve digerleri, 2022). Arastirmadaki kisa hikayelerde soru sorma

surecine iliskin olumsuz bir 6gretmen uygulamasinin oldugu bir 6rnek durum sunulmustur.
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Ogretmenler uygulama éncesinde ilgili rnegi basarili bulma (f=3), 6gretmen merkezli olma
(f=1), yaparak yasayarak 6grenme (f=1) olarak ifade ederek 6rnek durumdaki 6gretmenin
uygulamasinin genel olarak uygun bulduklarini sdylemislerdir. Program sonrasinda
6gretmenin dogrudan 6gretim uyguladidi (f=2), sunus yoluyla 6grenme uyguladigi (f=1)
ifade edilmistir. Program sonrasinda 1 6gretmen ornekteki 6gretmeni basarili buldugunu
ifade etmistir. Program sonrasinda ilgili durumdaki yaklagima iligskin 0gretmenlerdeki
sdylem farkhliklarinin programdaki oyun uygulamalarinin yansimasi olarak disunalebilir.
Daha 6nceden dogrudan 6gretim ile ilgili hic s6ylemi olmayan 6gretmenlerin bunu ifade
etmesi buna 6rnek olarak gdsterilebilir. Hem program sonrasi hem de izlemede 6rnek
durumdaki 6gretmenin uygulamasina yonelik sdylemler genel olarak elestiriimektedir.
Ogretmenlerin bu durumlara iliskin strateji 6nerilerindeki séylem degisimine bakildiginda
program oOncesinde ifade edilmeyen rehberli oyun ve rehberli oyun felsefesi ile ayni
kapsamda degerlendirilebilecek kesif temelli 6grenme daha siklikla hem program
sonrasinda hem de izlemede vurgulanmigtir. Rehberli oyun, oyunun 6zunu korurken
o6grenme hedeflerini tesvik etmek igin yetiskin desteginin sunulmasinda, baska bir ifadeyle
hafifce iskele edilmesinde dénemli rol oynar (Hirsh-Pasek ve digerleri, 2009; Fisher ve
digerleri, 2011).

Oyun vyoluyla 6grenmenin oyunun degeri konusundaki anlayis farkliliklari ve
ogretmenlerin bu uygulamalari yapmada zorlanmalari gibi nedenlerden dolayi farkli
ulkelerdeki erken cocukluk programlarina entegre edilmekte guclukler yasanmaktadir
(UNICEF, 2018). Ding (2022) oyun yoluyla 6grenmenin bati Ulkelerinde daha yaygin olarak
kabul gérduguni ancak Cin, Suudi Arabistan gibi farkli egitim gelenekleri ve uygulamalari
olan baglamlarda uygulama zorluklarinin oldugunu ifade etmektedirler. Jay ve Knaus (2018)
Avustralya'da oyun yoluyla 06grenme uygulamalarinda zorluklarin yasandigini
belirtmektedir. Calismamizda oyun yoluyla 6grenme temasi kapsaminda bir 6érnek hikaye
sunulmustur. Ogretmenler érnek hikayedeki 6gretmene sunduklari dnerilerde oyun yoluyla
6grenme kapsaminda sayilan 6gelerden program éncesinde oyun kullanma (f=1), program

sonrasinda eglenceli hale getirme (f=2), oyunlastirma (f=2), oyunlar hazirlama (f=1) ve
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izlemede agik alanda oyun (f=2), eglenceli hale getirme (f=2), hareketli oyunlar ekleme (f=1)
olarak ifade edilmistir. Ogretmenlerin bu durumdaki ifade farkhliklarinda programin oyun
yoluyla 6grenme kapsaminda yer alan rehberli oyun stratejilerinin 6gretmenlerin
soylemlerine yansidigi disinilmektedir. ilgili hikayenin ikinci kisminda sorulan kendi
uygulamalari degerlendirildiginde ise oyun yoluyla 6grenme kapsaminda ifade edilen kod
sayisi program Oncesinde 3, program sonrasinda 4 ve izlemede 3 olarak ifade edildigi
gorulmektedir. Burada 6gretmenlerin ifadelerindeki degisim gdze carpmaktadir. Program
oncesinde oyunu arag olarak kullanma ve serbest oyun kavramlari dile getirilirken, program
sonrasinda ve izleme sireglerinde oyun yoluyla 6grenme, amagcli oyun, dis mekanda oyun
gibi daha kapsamli ifadelerin oldugu ve programda ifade edilen kavramlarin sdylemlere
yansidigl distntlmektedir. Tugrul vd. (2014) égretmenlerin cogunlugunun egitim programi
icinde cocuklarin oyun gereksinimlerinin tam olarak karsilanmadigini ifade ettiklerini
soylemektedir. Ogretmenler buna gerekge olarak zaman sorunu, gocuk sayisi, kitap
¢alismalarinin yogunlugu, brans ile ilgili ¢alismalarin yogun olarak yapilmasini ifade
etmislerdir. Rehberli oyun, 6zellikle erken ¢cocukluk déneminde dogrudan 6gretim yerine
¢ocugu merkeze alarak 6grenme hedeflerine ulastirmayr amaglamasi yoénuyle gelisimsel
olarak uygun uygulamalar kapsamindadir (Weisberg ve digerleri, 2013; Zosh ve digerleri,
2018). Bu agidan ¢gocugun merkezde oldugu bir baglamda oyunu entegre etmede en blylk
rol 6gretmene dusmektedir. Rehberli oyun 6grenme hedeflerini gocuk merkezli yaklagimin
esaslarini goéz éninde bulundurarak sunma firsati saglamaktadir.

Ogretmenler rehberli oyun planlama temasina iliskin olarak yaklasim durumlarini
program oncesinde ikilem yasamakta hakli olarak ifade ederlerken program sonrasinda bu
ikilemin yerine aile katilimi yapmali, dogrudan &gretim yapmamali, serbest zamani
onemseme gibi durumu tespit eden ve oyun baglaminda degerlendirdikleri gorulmektedir.
izlemede oyuna yénelik olarak daha kapsamli bir sekilde; oyun kullanmali, serbest oyun
onemi, 6zglr olmali, kontrolli serbestlik saglamali gibi rehberli oyun stratejilerini kapsayan
Onerilerin sunulmasi dikkat cekicidir. Oyun ve 6grenme dengesini saglamada program

oncesinde rehberli oyuna iliskin bir ifade sunulmazken, program sonrasinda rehberli oyun
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uygulama (f=3), oyun yoluyla 6grenme (f=2), eglenceli 6grenme stratejileri (f=2) ve dogal
6grenme (f=1) kodlarinin olmasi oyun yoluyla 6grenmenin 6gretmenler tarafindan daha ¢ok
dile getirildigi gdriilmektedir. izlemede rehberli oyun uygulama (f=3), serbest oyun oynama
(f=2) ve yaparak yasayarak 6grenme (f=1) oyun ve 6grenme dengesinin saglanmasi igin
sunulan oOneriler olarak sunulmustur. Bu baglamda édretmenlerin program uygulandiktan
sonra oyun ve d6grenme dengesini saglamada rehberli oyunu, oyun yoluyla égrenmeyi,
serbest oyun oynamayi, dogal 6grenmeyi ifade ettikleri goriilmektedir. Oyuna dgretmenlerin
ve ebeveynlerin bakis agisinda farkliliklar gérilmektedir. Ogretmenler oyunu gelisimsel ve
eglenceli olarak ifade ederken, ebeveynler daha c¢ok eglence olarak goérdiklerini
sdylemektedir (Rogoff, 1990). Ozellikle erken ¢ocukluk déneminde oyun ve égrenme ig ice
gecmis durumdadir ve ¢cocugun batinsel gelisimi ile yaraticiigini tesvik eder (Parker ve
digerleri, 2022; Samuelsson & Carlsson, 2008; Thomsen & Parker, 2023).

Miller and Almon (2009) daha dnceden okul 6éncesi egitim kurumlarinin temsil ettigi
yapilandirilmamis oyun, kesif, sanat ve mizik, sosyal becerilere odaklanma ve 6grenmenin
keyfini alma 6gelerinin cogu glnimizde kayboldugunu belirtmektedir. Arastirmamizin
bulgularinda 6gretmenlerin slreci eglenceli hale getirme sdrecindeki stratejilerine
bakildiginda program sonrasinda, ©Oncesinde ifade edilmeyen oyunlastirma (f=3),
deneyimleme saglama (f=2), ortam diuzenleme (f=2), oyuna dahil olma (f=2), gdzlem (f=1),
etkilesim artirma (f=1) , planlama (f=1) ifadelerine rastlanmaktadir. Eglenceli hale getirme
stratejisine iliskin kodlarin hem sikhdr hem de sayisi program sonrasinda ve izlemede
program o6ncesine goére fazla oldugu goérilmektedir. Burada program éncesinde sunulan
ifadelerin daha ¢ok yéontem ve ortam degisiklikleri odaginda iken program sonrasinda oyun
ve ¢ocuk odakli uygulamalar oldugu gérilmektedir. Ogretim sirecini eglenceli hale
donusturmek gocuklarin akademik becerileri kazanmalarini azaltmadigr hatta 6grenmeye
karsi daha istekli hale getirdigini gorulmektedir (Hirsh-Pasek, 2009). Tugrul vd. (2014)
c¢alismalarinda c¢ocuklarin kiminle oynamak daha eglenceli sorusuna 6gretmenimle
oynamak cevabi arkadaglarim, babamdan sonra ug¢uncu sirada gelmektedir. Buldu (2022)

calismasinda 6gretmenlerin eglenceli 6grenme konusunda farkindaliklarinin artmasi ve
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uygulamalari ile butunlestiriimesi konusunda Ogretmen egitimi programlarina ihtiyaclar
oldugunu belirtmektedir.

Ogretmenler, erken cocukluk dénemi gcocuklarinin egitim ortamlarinda olumlu bir
6grenme ortami olusturmak ve akran iligkilerini gelistirmek i¢in oyunu aktif olarak kullanirlar
(Marzec, 2023). Bu agidan oyun erken ¢ocukluk déneminde egitimin temel unsuru olarak
kabul edilir ve ydntem olarak édnemli bir arag olarak kullanilir (Filipovi¢ & Markovi¢, 2020).
Arastirma bulgularina goére 6gretmenlerin destekleme stratejilerinde program o6ncesinde
oyun ile ilgili higbir ifade yer almazken, program sonrasinda oyuna dahil olma (f=3), oyunu
degistirme (f=1) ve izlemede oyuna dahil olma (f=3) olarak dile getirilmistir. Program
oncesinde 1 6gretmen midahale edilmemesini ifade etmisken, program sonrasinda ve
izlemede oyun sdrecini gelistirecek ve zenginlestirecek farkl ifadelerin oldugu
gorulmektedir. Erbil Kaya vd. (2017) 6gretmen adaylarinin egitimde oyunun yeri konusunda
en ¢ok ¢ocuk igin en etkili ydntem oldugunu belirtmisler ve daha sonra kavramlar oyunla
verilmeli, cocuklar oyunla 6grenir ve gocugun etkin katihmi saglar ifadelerini séylemislerdir.
Ogretmenler oyun ve dgrenme agisindan degerlendirmelerinde program sonrasinda oyuna
dahil olma, rehberli oyun stratejileri, yonlendirme, eglenceli 6grenme, destek sunma,
materyal deste@i gibi oyun surecini gelistiren ve zenginlestiren stratejilerin oldugu
goérilmektedir. Program &ncesindeki ifadelerin ¢odu igerigi sunmayi hedefleyen bir
yaklagima sahip iken, program sonrasindaki ve izlemede ifade edilen stratejiler daha ¢ok
oyun odakli ve cocuk merkezli yaklagsima sahiptir.

Rehberli oyun ile serbest oyun arasindaki farkliliklardan biri de &gdretmenlerin
rehberli oyunlarda ¢ocuklarin ilgileri g6z 6ninde bulundurarak 6grenmelerini genigletmek
icin oyuna katilim saglamalaridir (Jensen ve digerleri, 2019). Ogretmenlerin destek ve
katilm saglamalari gocuklarin geligsimlerini artirmakta ve 6grenmelerini zenginlestirmektedir
(Skene ve digerleri, 2022). Arastirma bulgularinda yer alan egitim ortaminin dizenlenmesi
kapsaminda kullanilan 6gretim stratejisi program éncesinde oyun ile ilgili dneriler yok iken,
program sonrasi ve izlemede kesif temelli 6grenme, oyuna dahil olma, rehberli oyun,

eglenceli 6grenme stratejisi gibi 6ne ¢ikan oyun yoluyla 6grenmeyi gelistiren stratejiler
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sunulmustur. Ogretmenlerin siireci farklilagtirma stratejilerine iligkin  sdylemlerine
bakildiginda program éncesinde materyal ekleme (f=3), ek kavramlar sunma (f=1) ve oyun
alanini genisletme (f=1) ifade edilmistir. Program sonrasinda denemeler yapma (1), cocuk
kontrolinU artirma (f=1), destek sunma (f=1) ve agik uglu sorular sorma (f=1) énerileri
sunulmustur. Ogretmenlerin farklilastirma stratejileri hem program sonrasinda hem de
izlemede daha ¢ok oyun surecini gelistirmeyi hedefleyen yapida olmasi dikkat ¢ekicidir.
Guarrella vd. (2022) calismalarinda, 6gretmenlerin rehberli oyun ortamlarindaki énemini
vurgulamis ve dgretmenlerin belirli egitim hedefleri dogrultusunda 6grenmeyi hazirlama ve
desteklemeye aktif katilimlarini vurgulamistir.

Ogretmenler cocuklarin 6grenmesini kolaylastirmak, derinlestirmek ve rehberlik
etmek icin kullandiklari yéntem ve teknikler oyun baglaminda incelendiginde program
oncesinde oyun (f=2) iken, program sonrasinda oyun yoluyla 6grenme (f=4), serbest oyun
(f=4), acik alanda oyun (f=2) olarak ifade edildigi belirlenmigtir. Bu baglamda Rehberli Oyun
Ogretmen Destek Programiyla 6gretmenlerin 6gretimsel siireclerde gelistirmeyi hedefledigi
temel amaclardan biri olan oyun yoluyla 6grenme program sonrasinda o6gretmenlerin
ifadelerinde daha sik ifade edildigi gérilmustir. Ogretmenlerin kullandiklarini ifade ettikleri
diger yontem ve teknikler program 6ncesi ve sonrasinda yakin olarak ifade edilmis olmakla
birlikte program sonrasinda ifade edilen tim ydntem ve tekniklerin ¢ocuk merkezli
yaklagimlarin kapsaminda oldugu gorilmektedir. Ogretmenler gocuklarin d3renmesini
kolaylastirmak, derinlestirmek ve rehberlik etmek surecindeki uygulamalarina yonelik
ifadelerine bakildiginda program &ncesinde bltlnlestirme yapma, basitten karmasiga
sunma, tema odakli yaklasim, kazanim ve gostergeler odakli yaklagim gibi daha ¢ok igerigin
ve sunulmasinin 6ncelik olarak alindigi gorulmektedir. Program sonrasindaki ifadeler
incelendiginde destek sunma, ¢ocuk kontrolli sureg, portfolyo yapma ve oyun dahil olma
gibi oldugu goérulmekte ve bu ifadelerin cocugun odak olarak alindigi bir yaklagimi daha ¢ok
vurguladiklari gortimektedir. 2024 Okul Oncesi Egitim Programinda oyun araciiiyla
ogrenme hem programin hem de okul oncesinin ayrilmaz bir pargasi olarak ifade

edilmektedir (MEB, 2024). Cocuk merkezli bir sinif ydnetimi, cocuklarin kendi davranislarini
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yénlendirmelerine ve secimlerinin sonuglarini kabul etmelerine izin vererek empati,
sorumluluk ve prososyal davraniglar tesvik eder (Pereira & Smith-Adcock, 2011). Cocuk
merkezli ve oyun temelli egitim, erken ¢ocukluk déneminde cocuklarin problem ¢ézme
becerilerini ve sosyo-duygusal yeterliliklerini gelistirir (Kim ve digerleri, 2020). Okul éncesi
ogretmenlerinin gcocuk merkezli egitime iliskin inanclari ile kendi bildirdikleri uygulamalar
arasinda, Ozellikle gelisimsel alanlarda tutarsizliklar gérulmektedir (Sak ve digerleri, 2016).

Okul Oncesi Egitim Programinda g¢ocuklarin inisiyatif almalarini saglamak igin olasi
durumlari ifade etme, desteklemede bulunma, motive etme, drneklendirme, bilgi sunma ve
onlara rehberlik etme becerilerini kullanmalari gerektigi belirtiimektedir (MEB, 2024).
Arastirma bulgularimizda 6gretmenler ¢ocuklara destek vermeye karar vermede program
oncesinde daha ¢ok dgretimsel sureglerde bir aksama ya da sorun olusunca sirece dahil
olduklarini ifade etmektedirler. Program sonrasinda ise 6gretmenler daha 6nceden hig
belirtmedikleri gocuklarin 6grenmelerini genisletme ve 6grenmelerini derinlestirme ifadeleri
gorulmektedir. Bu baglamda &gretmenlerin destek durumlarindaki farkli sdylemlerin
olusmasinda program uygulamalarinin etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Unal vd. (2017)
oyun oynamaya yonlendirme surecinde tUm ¢ocuklari davet etme, katilmak isteyenleri davet
etme ve katiimi zorunlu tutma stratejilerini uyguladiklari gorulmektedir. Ergan (2011)
¢ocuklarin yardim ihtiyaci oldugunu gérdiklerinde veya c¢ocuklarin talebi dogrultusunda
oyunlarina katildiklarini ifade etmektedirler. Skene (2024) yetigkinlerin bir 6grenme hedefini
desteklemek icin kullandiklari farkli rehberlik bigimlerini temel olarak acik uclu sorular
sorma, modellemelerde bulunma, ipuglari sunma, dnerilerde bulunma ve 6grenmeyi
genigletme olarak ifade etmektedir.

Ogretmenler oyunu kullanma amaglarini program 6ncesinde dogrudan &gretim
(f=4), kazanim ve gostergelere ulagsma (f=3) gibi icerigin kazandirilmasinda ara¢ olarak
kullandiklarini daha siklikla ifade ederken, program sonrasinda oyun yoluyla 6grenme (f=6),
eglenceli 6grenme (f=4), 6grenmeyi destekleme (f=4), butlinlestirme (f=4) gibi ¢cocugun ve
dolayisiyla oyunun merkeze alindigi bir yaklagsima yoénelik ifadeler sunduklari

gorilmektedir. Tugrul vd. (2014) calismalarinda 6gretmenlere oyunu bir yéntem olarak
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kullanma durumlarini sorduklarinda gogunlugu kullandigini ifade etmistir. Ancak 6gretmen
ifadelerine bakildiginda oyunu 6gretimsel sureglerle butiinsel olarak degil daha ayrik olarak
ele aldiklari ve uyguladiklari goérilmektedir. Uygulanan programda 6gretimsel sireglerde
gocugun kontroliinde olan oyuna ek bir 8renme odagi eklenmesi esasi odakl uygulamalari
kazandirmak amaglandigi géz éniinde bulundurulursa 6gretmenlerin program sonrasindaki
ifadelerindeki degisime yansidigi disinilmektedir. Erbil Kaya vd. (2017) 6gretmen adaylari
ile yaptigi calismada oyunun ¢ocugun yasaminda eglence, 6grenme, sosyallesme, gelisim
alanlarini destekleme, 6zgurlik, gercek yasamla iliski kurmasi ifadelerini séylemektedirler.
Rehberli oyunun sinif ortamlarinda etkili bir sekilde uygulanmasi, egitimcilerin ¢ocuklarla
duyarli bir sekilde etkilesime gegmesini, daha blyuk gruplari yonetirken 6grenme firsatlarini
tesvik etmesini gerektirir (Jensen ve digerleri, 2021).

Ogretmenlerin serbest oyun ve oyun etkinligine yonelik uygulama sikliklarinda
program dncesinde ve sonrasinda herhangi bir dedisim olmadigi belirlenmistir. Ancak bu
sureglerdeki oyunu gelistirme ve zenginlestirme stratejilerinde farklilagsmalarin oldugu
gorulmektedir. Program sonrasinda, dncesine gore acik uclu materyal ekleme, farkli oyunlar
sunma, oyunlastirma, fikirlerini alma ve ihtiya¢ analizi gibi ifadelere yer vermeleri programda
yer alan rehberli oyun stratejileri ile uyum gostermektedir. Programin en 6nemli 6gelerinden
olan 6grenme ortamini dizenleme ve zenginlestirme kapsaminda program o6ncesi ve
sonrasinda ifade farkliliklari olugsmustur. Bu baglamda dikkat ¢eken ifadeler agik havada
oyun program 6ncesinde hi¢ ifade edilmemigken sonrasinda 4 6gretmen tarafindan ifade
edilmistir. Programin moddllerinden biri olan agik havada rehberli oyun uygulamalarinin bu
ifade degisiminde etkisi oldugu dusunulmektedir. Ayrica gorsel ekleme, farkli siniflan
kullanma ve fiziki alan dizenlemelerini énermeleri de bu kapsamda degisime yansiyan
gorusler olarak degerlendirilebilir. Ogrenme merkezlerinin kullanilma durumlarina iligkin
program o©ncesinde &6gretmenler merkezlerin c¢ocuklar tarafindan kullanildigini ifade
ederken program sonrasinda c¢ocugun yanina kendini de dahil ederek aktif olarak
kullandiklarini belirtmislerdir. Bu gorus farkliliklarinin rehberli oyun uygulamalarindaki

6grenme merkezlerinin kullaniimasina yoénelik program uygulama &rneklerinin etkili
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olabilecegi dusunulmektedir. Ersan (2011) okul dncesi 6gretmenlerinin gogunlugu 6grenme
merkezlerini diizenlemede ¢ocuklarin yasi ve gelisim dizeyini géz éninde bulundurdugunu
ancak az bir kisminin planlarindaki kazanimlara ulasmayi destekleyecek materyalleri
bulunmay! tercih ettikleri goriilmektedir. 2024 Okul Oncesi Egitim Programinda serbest
oyun esnasinda 6gretmenin oncelikli olarak egitim ortamini diizenleme ve gbzlem yapma
gérevlerine vurgu yapiimaktadir (MEB, 2024). Yetigkinlerin oyun kurma ve soru sorarak
oyunlara katihmi, cocuklarin dil gelisiminde ve 6drenme sonugclarinda etkili olmaktadir
(Wasik & Jacobi-Vessels, 2017; Weisberg ve digerleri, 2016).

Ogretmenlerin oyun slreglerinde yasamis olduklari sorunlara bakildiginda program
oncesinde planlamada sinifin fiziki durumu (f=2), materyal eksikligi (f=1) ve hazir plan
sorunu (f=1) ifadelerine yer verirken program sonrasinda bu konuda herhangi bir sorun
yasamadiklarini ifade etmislerdir. Uygulanan program o6rneklerinin 6gretmenlerin bu
sorunlari ¢dzmede yol gdsterici oldugu dusunulmektedir. Uygulama sirasinda yasanan
sorunlarda program oncesi ile sonrasi arasindaki ifadeler yakin olmakla birlikte program
oncesinde 3 ogretmen tarafindan ifade edilen yarismali oyunlarda yasanan sorunlar
program sonrasinda ifade edilmemistir. Bu duruma uygulanan programda vurgulanan
gocugun merkezde oldugu ve oyunun 06zunun korunmaya cahgildigi bir yaklasimin
olmasinin 6gretmenlerin ifadelerine etki etmis olabilecegi dusunulmektedir. Alan yazindaki
calismalarda ogretmenlerin uygulamada yasadiklari zorluklara bakildiginda, oyunlari
planlamanin ve vyapilandirmanin zorlugu, rehberli oyunu uygulamada konusundaki
belirsizlik yer almaktadir (Apiola & Tedre, 2012; Buono, 2019; Pyle ve digerleri, 2018).
Tugrul vd. (2014) oyunu yéntem olarak kullanmada daha fazla yaraticilik, sinif mevcudunun
daha az olmasi, daha ¢ok deneyim ve oyun planlama konusundaki egitim ihtiyaclarinin
oldugunu belirtmektedirler. Ogretmenlerden biri hem program &ncesinde hem de
sonrasinda ¢ocuklari degerlendirme surecindeki yasadiklari sorunlarda c¢ocuklari dahil
edemediklerini ifade etmigtir. Benzer sekilde dgretmenlerin ¢ogunlukla degerlendirme
sureclerini bireysel olarak yaptiklari ve hatta degerlendirme yapmamay: tercih ettikleri

gorilmektedir (Unal ve digerleri, 2017).
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Okul 6ncesi egitimde rehberli oyun yaklasimlari, dogrudan 6gretim kadar etkilidir ve
cocuklar igin aktif, katilimci 6grenme deneyimlerini tesvik eder (Weisberg ve digerleri,
2013). Ogretmenler oyun sirecindeki etkilesimlerin cocugun égrenmesine katkilarina iliskin
goérisgleri incelendiginde program 6ncesinde 2 dgretmen oynamayabilirler ve 2 6gretmen
oyuna almak istemeyebilirler ifadelerine yer verirken program sonrasinda o6gretmen
ifadelerinde olumsuz bir ifadeye rastlanmamaktadir. Ayrica program sonrasindaki 6gretmen
ifadelerinin éncesindeki gbére daha fazla sayida olumlu kod ifade edildigi gorilmektedir.
Burada dikkat ¢ceken ifadeler daha dnceden hi¢ sdylenmeyen eglenme, katimin artmasi,
motive olma, akran etkilesimini artirma, kendini fark etme kodlarinin yer almasidir.
Ogretmenlerin program sonrasinda daha énce oyuna katilmada c¢ekindikleri, cocuklarin
oyunlarini bozabilecekleri ya da onlarin oyunlarina almak istemeyeceklerine iligkin
goruslerinde degisim olmustur. Program sonrasinda ¢ocuklarin oyunlarina girmenin genel
olarak gocuga ve ogretimsel slreclere katki saglayacagi ifade edilmistir. 21. YUzyilda
cocuklardan beklentiler gercekleri 6grenmekle sinirli degildir, aksine dunyaya girmeli, aktif
olarak yeni bilgiler arayarak problemler ¢ézmeli, zorluklar karsisinda israr etmeli, yeni
bilgileri farkh yollarla sentezleyerek, dénUsturerek ve uygulayarak ¢ézim Uretmelidir (Fisher
ve digerleri, 2011). Okul o6ncesi donemde eglenceli formda sunulan uygulamalarin
¢ocuklarin gelisimine katki sagladigi, 6dretmen ve okula iligkin sevgilerini artirdigi
bilinmektedir (Nadeem ve digerleri, 2021). Ogretmen rehberliginde oyun sirasinda
egitimciler, 6zellikle akran etkilesimi sinirli olan ¢ocuklar icin sosyal gelisimi kolaylastirmak
icin etkilesimleri stratejik olarak dizenleyebilirler (Ashiabi, 2007).

Ogretmenlerin rehberli oyunda kolaylastirma ve desteklemeye yénelik dnemli rolleri
bulunmaktadir (Petersson ve Weldemariam, 2021). Bunun yaninda rehber olma, kontrol
etme, oyun arkadasi olma ve izleme gibi rolleri de Ustlenerek ¢ocuklarin ihtiyaclarina odakli
6grenme hedeflerine ulastirmaya yardimci olurlar (Mao ve diderleri, 2022). Arastirma
bulgularimizda 6gretmenlerin oyun sirecindeki rollerine iliskin gorusleri incelendiginde
kendilerini program o6ncesinde gozlemci (f=6), yonetici (f=4), oyun arkadasi(f=3) ve

rehber(f=3) olarak ifade ederken, program sonrasinda oyun arkadasi(f=6), gézlemci (f=6),
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rehber(f=4) ve yonetici (f=2) olarak ifade ettikleri goértlmektedir. Program &ncesinde
o6gretmenin oyundaki rollerinde daha ¢ok oyuna dahil olmamayi benimseyen gézlemci ve
yonetici rolleri daha baskin olarak ifade edilirken, program sonrasinda oyun stlrecine
girmeyi ve gelistirmeyi hedefleyen oyun arkadasi, gézlemci ve rehber rollerini ifade ettikleri
gorulmektedir. Ayrica program 6ncesinde ifade edilen gézlemci ve rehber rollerinde daha
¢ok oyunu izleyen 6gretmen ifadeleri varken program sonrasinda oyuna girmek i¢in gézlem
yapan ve oyunda rehberli oyun uygulamalarini benimseyen o6gretmen ifadelerine
rastlaniimaktadir. Benzer sekilde okul Oncesi Ogretmenlerinin, oyunlarda okul 6ncesi
ogretmenlerinin aldiklari roller incelendiginde oyunu yodnlendiren, planlayici, katihimci,
gbzlemci ve destekleyici rollerinin oldugu gérilmektedir (Unal ve digerleri, 2017). Okul
Oncesi Egitim Programinda 6gretmenin rolii, gelisimlerini en Ust seviyeye ilerletmeleri igin
cocuklara rehberlik ederek nasil girisimlerde bulunacaklari aciklamak olarak ifade
edilmektedir (MEB, 2024). ivrendi (2020) yapti§i calismada erken g¢ocukluk déneminde
serbest oyunda 6gretmenlerin izleyici rolini daha ¢ok kullanirken, lider roll daha az tercih
ettigini sdylemektedir. Bunun sebebi olarak ¢ocuklarin yas gruplari, 6gretmenlik deneyim
sureleri ve sinifin buyuklugunun etkili oldugu belirtiimektedir. Abdolmaleki vd. (2021)
yaptiklar calismalarinda rehberli oyunda 6gretmenlerin oyunu amagh basglatici, oyuna
katilmci ve destekleyici rollerini siklikla kullandiklarini belirtmektedirler.

Cocuklar, yetiskinlerin yonettigi oyunlara kiyasla kendi yonettikleri sinif i¢i oyun
kurmada daha fazla planlama ve dogdaglama yapmakta, planlama becerilerini ile
baskalariyla etkilesimlerini gelistirmektedir (Baker-Sennett ve digerleri, 2008). Cocuklarin
oyunlarda yasadiklar1 zorluklar hem program dncesinde ve hem de program sonrasinda
gruba dahil olamama ve rol dagitiminda oldudu belirtimektedir. Program &ncesinde
materyal paylasimi, kurallara uyma ve oyun kuramama gibi ifadelerin program sonrasinda
ifade edilmemesinde oyun stirecindeki gocugun roliiniin program ile belirginlestiriimesine
yonelik uygulamalarin etkili olabilecedi distnllmektedir. Ogretmenlerin programda
cocuklarin oyunlarina dahil olma, oyun surecini genigletme ve cocugun kontroluni koruma

konusundaki stratejilerin bu soylemleri azalttigi soylenebilir. Ogretmenler gocuklarin
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yasadiklari zorluklarda hangi stratejileri uyguladiklarina iliskin program éncesinde materyali
alma (f=2) ve rol dagitimi (f=1) yapma gibi oyunu yénetmeye yonelik ifadeler yer alirken
program sonrasinda bu ifadelere rastlanmamaktadir. Program sonrasinda ifade edilen
kodlar incelendiginde ydnlendirme (f=4), gézlemleme (f=4), oyuna dahil olma (f=3), destek
sunma (f=3) ve akran destegi sunma (f=2) gibi programda hedeflenen oyun surecini
gelistirmeye ve derinlestirmeye ydnelik stratejilere yonelik vurgular ifade edilmektedir.
(Syrjamaki ve digerleri, 2018) rehberli oyundaki pedagojik uygulamalari incelediginde oyun,
gozlem, kontrol, destekleme ve geri bildirim saglama olarak belirtmektedir. Rehberli oyun
alan yazinda oyun ve 6grenme arasindaki iligkiye farkli bir yaklasim sunar ve daha vurgulu
olarak goérilmeye baslamistir (Hirsh-Pasek & Golinkoff, 2011). Yetiskinlerin oyun ortamini
yapilandirdigi ancak kontroll elinde tuttugu rehberli oyun, didaktik durumlara gére énemli
Olclide daha iyi 6grenme sonuglarina yol agmaktadir (Weisberg ve digerleri, 2015).
Ogretmenlerin gesitli egitim ortamlarinda 6grencilerin bilissel ve duyussal ¢iktilarini
etkili bir sekilde desteklemek icin gerekli pedagojik igerik bilgisine ve motivasyona sahip
olmalari gerekir (Keller ve digerleri, 2016). Ogretmenlerin rehberli oyuna katilimi salt
denetimin Otesine geger; 6grenmelerini genisletmek, yaraticiligi tesvik etmek ve elestirel
distinme becerilerini gelistirmek icin ¢ocuklarla aktif olarak etkilesime girerler (Marhun,
2020). Ogretmenler oyun oturumlarindan énce rehberlik sadlayarak ve oyun sirasinda
destek sunarak c¢ocuklarin oyun deneyimlerindeki yaraticihdint ve yenilikgiligini
gelistirebilirler (Marhun, 2020). Ek olarak 6gretmenler, rehberlik, geri bildirim saglayarak ve
destekleyici bir 6drenme ortami yaratarak, o6zellikle ilkégretimde, o6grencilerde 06z
dizenleme odakli 6grenmeyi tesvik etmede dnemli bir rol oynarlar (Benick ve digerleri,
2021). Rehberli oyuna yénelik distincelerindeki farklilagsmaya iliskin 6gretmenlerin gorigleri
incelendiginde, program Oncesinde yapilandiriimis oyun (f=2), midahale etme (f=1) ve
kisitlayici bir kavram (f=1) gibi rehberli oyunun yapisi ile uygun olmayan tanimlamalar
yaptiklari gérilmistir. Program 6éncesinde &6gdretmenlerin rehberli oyuna iligkin diger
tanimlamalari ise genel olarak olumlu gorulmekle birlikte tanimlamakta belirsizlikler

yasadiklari gértlmektedir. Program sonrasinda belirlenen tim kodlar rehberli oyunun
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olumlu bir kavram olarak ifade edildigini géstermektedir. Ayrica program sonrasindaki
ifadelerden ¢ikan kodlar incelendiginde, cocugun 6zgurlugu (f=3), cocugun aktifligi (f=2) gibi
ifadelerde vurgulanan c¢ocuk merkezli olma durumu daha &nceki tanimlamalarda
rastlanmamaktadir. Bu durumun uygulanan programda ¢ocugun merkezde oldudu ve
uygulama slreclerinin her asamasinda c¢ocugun O6zerkliginin korunmasina yonelik
aktarimlarin ve uygulamalarinin etkili oldugu distnilmektedir. Rehberli oyunda égretmenin
rolindn uygulama éncesinde daha ¢ok 6gretmenin baskin oldugu kodlar yogunlukta iken,
program sonrasinda oyun surecine dahil olmayi ve bu sirecte rehber olmayi benimseyen
bir yaklagimin ifadeleri gérilmektedir. Skene vd. (2022), bir 6grenme hedefinin olmasi,
oyunun ¢ocuk tarafindan secilmesini ve gcocugun ilgi ve ihtiyaglarini gdzeten rehberligin
sunulmasini rehberli oyun igin temel ozellikler oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda
rehberli oyun slrecinde 6grenme hedefine ydnelik aktif bir yetigkin katilimi olmalidir.
Oyun temelli 6grenme ile 6gretmenler hem gelisimsel hem de akademik becerilerin
kazandiriimasini ¢ocuk merkezli, ilgi cekici ve gelisimsel olarak uygun bir bicimde
sunabilirler (Danniels & Pyle, 2018).

Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin Ogretmenlerin Sinif ici Uygulamalarina

Yansimasina Bulgular, Yorumlar ve Tartigsma

Bu bélimde uygulanan Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi uygulamadan
once ve uygulama esnasinda elde edilen bulgulara, tartisma ve yorumlara yer verilmistir.
Arastirmanin bu kismindaki bulgulara “Ogretmen Bilgi Formu”, “Gdézlem Formu” ve
“Arastirmaci Gunlugu” veri toplama araglarindan elde edilen veriler araciligiyla ulasiimigtir.

Sinif igi Gézlem Formu ile Elde Edilen Verilere iligkin Bulgular

Calisma grubunda yer alan ve sinifinda goézlem yapilmasina izin veren ikKi
ogretmenin sinifinda goézlemler yapilmistir. Program uygulanmadan énce 5 ve uygulama
surecinde 5 olmak Uzere toplamda 10 gézlem yapilmigtir. Gézlem verileri “G6zlem Formu”

araciligiyla elde edilmistir. ilgili form oyun, gézlem, kontrol, destekleme ve déniit olmak
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Uzere bes boyuttan olusmaktadir. Yapilan gdézlem sonuglarinin analiz edilmesiyle
o6gretmenlerin uygulamalarina ait gézlem sonugclari Tablo 27’ de sunulmustur.

Tablo 27

0.1 ve 0.2 Kodlu Ogretmenlerin Siniflarinda Yapilan Gézlemlerin Sikligina iliskin Tablo

Gozlemler
Boyutlar Ogretmen Program Oncesi Program Uygulama Siireci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 10.

0.1 14 12 18 22 20 27 26 70 61 76
Oyun

0.2 12 10 15 14 18 19 14 42 48 59

0.1 3 4 2 4 2 5 4 10 9 11
Gozlem

0.2 2 2 3 2 3 3 8 5 9 8

0.1 2 1 1 2 1 3 3 6 5 19
Kontrol

6.2 1 3 1 2 2 2 3 6 6 6

0.1 11 9 13 15 12 18 20 44 51 56
Destekleme

0.2 7 5 4 3 2 6 9 26 29 32

0.1 2 2 4 3 2 2 5 9 7 9
Doniit

0.2 3 1 2 1 1 2 4 5 7 6

Tablo 27' de goérildigu Uzere iki 6gretmenin de program uygulama surecinde
yapilan gbézlemlerdeki siklk, program déncesindeki uygulamalardaki siklida gdre daha
fazladir. Gézlem formunun alt boyutlari baglaminda yapilan analizlere gére, O1 ve O2 kodlu
ogretmenlerin  gbzlemlerinde, program uygulama esnasindaki sikliklarin ortalamasi
program oncesinde gore daha fazla oldugu goérulmektedir. Yapilan gézlemler sonucunda
O6gretmenlerin formdaki gbzlem maddelerini uygulama sikhgina iliskin grafik asagida

sunulmaktadir.
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Sekil 9

0.1 Kodlu Ogretmene Ait Sinif icin Gdzlem Sonuglari

0.1 Sinifi Gézlem Sonuglari
80 76

70
70
61
60 56
51
50 44
40
27 26
%0 22 20 20
20 14 18 15 18 19
13
|322I412 214 §423 f21 2 73 2 |43 I I
] - [ | [ | ] ] I I
5. 6. 7. 8.

0 5
0 .
1. 2. 3. 4, 9. 10.Gozl

Gozlem Gozlem Goézlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Goézlem em

= Oyun 14 12 18 22 20 27 26 70 61 76
Gozlem 3 4 2 4 2 5 4 10 9 11
Kontrol 2 1 1 2 1 3 3 6 5 19
Destekleme 11 9 13 15 12 18 20 44 51 56
m Donit 2 2 4 3 2 2 5 9 7 9

Sekil 9° da goruldugi Uzere O.1 kodlu 6gretmenin uygulamalarinda gézlem
maddelerini gerceklestirme sikligi program 6ncesine gdre program uygulama esnasinda
artmis durumdadir. Bagka bir ifadeyle program uygulamalari ile gézlem formunda yer alan
gbzlem maddelerinin égretmen tarafindan gergeklestiriime sikhgi program dncesine goére
artmistir. Oyun alt boyutuna iliskin program o6ncesindeki ortalama 17,2 iken program
uygulama surecinde 52 olmustur. Gézlem alt boyutuna iligkin program éncesindeki ortalama
3 iken program uygulama strecinde 7,8 olmustur. Kontrol alt boyutuna iliskin program
oncesindeki ortalama 1,4 iken program uygulama slrecinde sonrasinda 7,2 olmusgtur.
Destekleme alt boyutuna iligkin program dncesindeki ortalama 12 iken program uygulama
surecinde 37,8 olmustur. Donut alt boyutuna iligkin program 6ncesindeki ortalama 2,6 iken
program uygulama sirecinde 6,4 olmustur. Alt boyutlarin ortalamalari incelendiginde tim
alt boyutlarda program o&ncesinde gbére program uygulama surecinde artis oldugu

gorulmektedir.
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Sekil 10

0.2 Kodlu Ogretmene Ait Sinif icin Gdzlem Sonuglari

0.2 Sinifi Gézlem Sonuglari

70
59
60
50 48
42
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32
29
30 26
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1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9 10
Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem
= Oyun 12 10 15 14 18 19 14 42 48 59
Gozlem 2 2 3 2 3 3 8 5 9 8
Kontrol 1 3 1 2 2 2 3 6 6 6
Destekleme 7 5 4 3 2 6 9 26 29 32
m DONGt 3 1 2 1 1 2 4 5 7 6

Sekil 10° da gorildigu Uzere 0.2 kodlu dgretmenin uygulamalarinda gézlem
maddelerini gergeklestirme sikligi program Oncesine goére program uygulama slrecinde
artmis durumdadir. Bagka bir ifadeyle program uygulamalari ile gézlem formunda yer alan
g6zlem maddelerinin 6gretmen tarafindan gergeklestiriime sikhdi program dncesine gore
artmigtir. Oyun alt boyutuna iligkin program 6ncesindeki ortalama 13,8 iken program
uygulama surecinde 36,4 olmustur. Gozlem alt boyutuna iligkin program o6ncesindeki
ortalama 2,4 iken program uygulama sirecinde 6,6 olmustur. Kontrol alt boyutuna iligkin
program Oncesindeki ortalama 1,8 iken program uygulama slrecinde 4,6 olmustur.
Destekleme alt boyutuna iligkin program 6ncesindeki ortalama 4,2 iken program uygulama
surecinde 20,4 olmustur. Dont alt boyutuna iliskin program éncesindeki 1,6 ortalama iken
program uygulama surecinde 4,8 olmustur. Alt boyutlarin ortalamalari incelendiginde tim
alt boyutlarda program o&ncesinde gbére program uygulama surecinde artis oldugu

gorulmektedir.
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Okul Oncesi Ogretmenlerinin Programin Uygulama Siirecinde Sinif igi Uygulamalara
Yansimasi Bulgularina iliskin Yorumlar ve Tartisma

Rehberli oyuna yonelik 6gretmen programi uygulanmadan Once ve program
uygulama strecinde rehberli oyuna yonelik olarak iki é3retmenin sinifinda gézlemler
yapilmistir. Bu gézlemlerde 6gretmenlerin sinif icinde rehberli oyuna iliskin uygulamalarinin
sikliklar analiz edilmistir. Yapilan analiz sonucunda her iki 6gretmenin de program
uygulanmadan onceki gbézlem sonuglarinin, programin uygulanmasiyla artis gosterdigi
gorilmektedir. Alt boyutlar kapsaminda bir inceleme yapildiginda da tim alt boyutlarda da
program uygulama sidrecinde program Oncesine goére artis oldugu goérllmektedir. Bu
baglamda uygulama vyapilan siniflardaki 6gdretmenlerin rehberli oyun stratejilerini
uygulamalarina yansittiklari séylenebilir. Program uygulama sirecinde yapilan gézlemlerin
program oncesine gore her defasinda artmasina ragmen boyutlardaki dagilimi ayni degildir.
Bu farkhligin sebebi 6gretmenin rehberli oyun sirecinde farkli boyutlardaki stratejilere
odaklanmasi olmasinin etkili olabilecegi dusunulmektedir. Oyun boyutundaki yorumlama,
soru sorma, Ogretim, yanit verme gibi rehberli oyun stratejilerinin siklikla kullanildigi
durumlarda gdézlem boyutundaki stratejilerinin daha az uygulandigi gérilmektedir. Rehberli
oyun baglaminda égretmenler cocuklara agiklamalar ve destek sunarak onlarin kesfetme
Ozgurligine sahip olurken ayni zamanda ingsa etmelerini ve kesfetmelerini saglayabilir
(Ferrara ve digerleri, 2011). Erken g¢ocukluk egitiminde rehberli oyun, c¢ocuklarin
yetigkinlerin destegiyle hazirlanmis bir ortamda 6zerkliklerini ifade etmelerine olanak tanir
ve bu da cesitli iceriklerde basarili bir editimle sonuglanir (Weisberg ve digerleri, 2016;
Weisberg ve digerleri, 2013). Bu goruslerde de vurgulandigi Gzere 6gretmenlerin rehberli
oyun stratejilerini uygulamasinin ¢ocuklara sayisiz katkisi olmaktadir. Yetigkinlerin
cocuklarin yonettigi oyunlara katilimi, agik uglu sorular sormak, anlamh geri bildirim
saglamak ve bekleme suresini etkili bir sekilde kullanmak gibi aragtirmaya dayali stratejiler
kullanarak dil gelisimini destekleyebilir (Wasik & Jacobi-Vessels, 2017). Ogretmenlerin

uygulamalarla birlikte cocuklari destekleme, oyun ortamini zenginlestirme, oyunlarina
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katilma, olumlu geri bildirimler vermeyi kapsayan rehberli oyun stratejilerini daha sik
uyguladiklari belirlenmistir.
Ogretmenlerin Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programina Yénelik Bulgular,
Yorumlar ve Tartisma
Bu boélimde okul 6ncesi ogretmenlerinin Rehberli Oyun Ogretmen Destek
Programina ydnelik elde edilen bulgulara, tartisma ve yorumlara yer verilmigtir.
Arastirmanin bu kismindaki bulgulara “Ogretmen Bilgi Formu” ve “Program Degerlendirme
Gorisme Formu” veri toplama araglarindan elde edilen veriler araciligiyla ulasiimistir.
Ogretmenlerin Programin Degerlendirilmesine iligkin Gériiglerine Yénelik Bulgular
Bu kisimda Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi uygulandiktan sonra
“Program Degerlendirme Goérisme Formu” ile elde edilen verilerin analizi sonrasinda
ulasilan bulgular yer almaktadir. Bulgulara ait sekillerin altinda bazi 6dretmenlerin
goruslerini igeren dogrudan alintilara yer verilmistir. Bu kisimda 6gretmen ifadesi “O.” olarak
kodlanmigtir. Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin degerlendiriimesi amaciyla
ogretmenlerin programa yonelik gorusleri alinmistir. Gorlisme verileri analiz edildiginde
programdan beklentiler, programin katkilari, programin uygulamasina ydnelik slrecler ve
programin degerlendiriimesi olmak Uzere toplamda doért tema olusturuimustur. Olusan
temalar ve kategoriler hiyerarsik olarak asagidaki gibi belirlenmistir.
Sekil 4
Ogretmenlerin Programin Degerlendirme Siirecine Yénelik Goruslerinin Hiyerarsik Kod Alt

Kod Modeli
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@ ﬂaanll Yénler
Beklentler -
© )= S en N — CE
Programdan Beklentiler Program SnnraS| Goriisme Programin Degerlendirilmesi
/ / \ Q\Bag’aﬂswz Yénler
Beklenti Yontemlerin
Kargilama Destekleme
Durumu
Programln Katkilan Programin Uygulamasma Yonelik @
Siiregler llerideki
@ Uygulama
Onerileri
Mesleki Katkilar
Oyun Planlarina Gen Bildirim
Katkilan Sure Durumu Streci

Uygulamalarl Katilim Saglama
Yansitma Durumu
Durumu

Maleryallerm
Sunulmasi

Programin degerlendiriimesi slrecindeki igerik analizleri sonucunda; programdan
beklentiler temasi beklentiler ve beklenti karsilama, programin katkilari temasi mesleki
katkilari ve oyun planlarina katki, programin uygulanmasina yonelik surecler temasi sure
durumu, materyallerin sunulmasi, uygulamalari yansitma durumu, katihm saglama durumu
ve geri bildirim sureci, programin degerlendiriimesi temasi basarili yonler, basarisiz yonler,
yéntemlerin destekleme durumu ve ilerideki uygulama énerileri olmak tGizere on Ug kategorili
bir yapi olusturulmustur.

Program Degerlendirme Goérisme Formunda &gretmenlerin programa iliskin
beklentileri, beklentilerin karsilanma durumunu iceren sorular sorulmustur. Bu sorulara
verilen 6gretmenlerin yanitlari dogrultusunda olusan kategori ve kod dagilimlari asagidaki
gibidir.

Sekil 5
Ogretmenlerin Programdan Beklentilerine iliskin Goriislerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli
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©J

Programdan Beklentiler (21)

" \@

Merak Beklentiler (11) Uygulanabilirlik (1) Beklenti Kargilama (10)
e \ /
@ Kesinlikle
Beklenti yok (2) (CH kargiladi (3) 0@
yunun
Czcul:le:(ra yararlarini
estel L
&grenme (1)
@ @ olma (1) Farkindalk @ @ Yeni yontem
Yenilik (2) @ — yaratti (2) Olumlu  Gocuk merkezli  6drenme (1)
Hatalan Etil katki uygulamalan
bgretme sagladi (2)  &drenme (1}

tespit teknikleri (1
etme (2) eknikleri (1)

Beklentiler kategorisinde 2 o6gretmen merak duygusu, 2 ogretmen yenilik, 2
ogretmen beklenti yok, 2 6gretmen hatalarini tespit etme, 1 6gdretmen etkili 6grenme
teknikleri, 1 égretmen cocuklara destek olma, 1 6gretmen uygulanabilirligi ifade etmistir.
Beklentiyi karsilama kategorisinde 3 6gretmen kesinlikle karsiladi, 2 6gretmen olumlu katki
sagladi, 1 6gretmen farkindalik yaratti, 1 6gretmen ¢ocuk merkezli uygulamalari 6grenme,
1 6gretmen yeni yontem 6grenme ve 1 6gretmen ise oyunun yararlarini 6grenme kodlarina
iliskin gorusler ifade etmistir. Bazi 6gretmenlerin temaya iliskin gortsleri sdyledir.

Oncelikle aslinda merak ediyordum. Hani ben de merak uyandirdi sizi ilk basta béyle bir
seyden bahsedince beklenti olarak da ben yeniliklere ¢ok acik ve 6grenmeyi ¢ok seven
biriyim. Beni nasil bir yolun yolun bekledigini, nasil bir yere gidecegim? Aslinda ¢ok merak
ettim. (O.1)

Cocuklara daha fazla nasil yardimei olabiliriz onu diigiindiim. (O.2)

En ¢ok oyun oynamak igin acaba nedir ya da dogru yapiyor muyuz ya da uyguluyor muyuz?
En ¢ok onun farkina varmakti. (0.4)

Beklentilerim yani 6yle ¢ok bir beklentim yok agikgasi. Yine hani rehberle oyun hani bu
kavrami siz bize sbylediniz zaten. Yani beklentilerim kargilandi diyelim. Yani yine bu tarz bir
sey bekliyordum. Yine sizin ben rolii anlattiginiz zaten her sey gayet giizel agikladiniz
oyunla ilgili hani yeni bir kavram bu kavrami 6grenecedimizi bekliyordum. (O.3)

Hani biraz daha 6grenme merkezi degil de cocuk merkezli olmam gerektigini diisindim.
(0.4)

Artik daha farkli gézle bakiyorum. (O.2)
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Sekil 6

Ogretmenlerin Programin Katkilarina iliskin Gérislerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

Bilingli yol alma (2) @

Uygulanabilifik (2)  Gocuk gozlemi (3)

1 Oz degerlendirme (1)
Rehberlik etme stratejileri (1)
Cocuklara ézgirlik sunma (1) ‘k /;:151 katilim (1)
=0 )~ ) -@) -@)
ocuk merkezli yaklagim (1 i i
¢ yakiagim 1) Mesleki Katkilzr (14) Programin Katkilari (24) Oyun Planlanna Katkilari (10) wdg gelisme (1)
Merkezlerin zenginlestiriimesi (1) @
Cocugun ddrenme potansiyeli (1)
Yaraticilik (1}  J
Serbest Yeni terimlerin @ @ @ Cyun yoluyla dgrenme (1)
oyunun Farkh baka o . kesfi (1) Cocuga
Bnemi (1) arkh bakis 0Oz degerlendirme madahale Oyunun Oyuna
agist kazanma (1) saglama (1) etme (1) etkisi {1) dahil

olma (1)

Ogretmenlerin programin katkilari temasinda mesleki katkilar kategorisinde ¢ocuk
gbzlemi ve uygulanabilirlik, oyun planlarina katki kategorisinde ise bilin¢li yol alma
goruslerine yonelik kodlarin daha sik ifade edildigi gorulmektedir. Bazi 6gretmenlerin
temaya iliskin gorusleri soyledir.

Ben rehberli oyun dedigim gibi daha c¢ok ilerleyen zamanlarda hani bunun daha g¢ok
uygulayacagimi hani en azindan evet daha ¢ok uygulanabilirligini ya da iste dedigim gibi
gbzlem yaparken de bu yéntemi evet bu simdi dedigim gibi katilma konusunda olsun oyuna

katiimama konusunda olsun rehberlik etme agisindan yani beni yénlendirdi. (O.6)

Yani kesinlikle bence katki sagladi 6gretmenim. Neden katki sagladi? Dedigim gibi serbest
zaman etkinlik saatte ben ¢ok zaten énem verdigimiz saatti cocuklarin kendilerini rahat
hissettikleri alan ama bu seyden sonra sizinle yaptigimiz bu egitimden sonra aslinda ¢ok
daha énemli oldugunu hissettim ve sinifimdaki bazi merkezlerin yerini degistirmek biraz
daha zenginlegtirmek iste c¢ocuklar oyun oynarken onlari daha dikkatli gbézlemlemesi

gerektigini, bu agidan da evet bunu sagladi. Bundan sonra 6yle yapacagim. (O.3)

Farkli bakis agisi. O da yapilabilir. Segenedi farkli bir secenek yani monotonluktan uzak bir

secenek. Yani farkli ¢ocuklarla farkli ¢ocuklara farkli bakabilirim, gbzlemleyebilirim.



140

Gdzlemin ne kadar 6nemli oldugunu 6grendim. Bu bana hani oyunun neresinde girebilirim?

Nerede ne yapabilirim. Diisinmemi sagladi. (0.2)

Yani aslinda sbyle zaten oyunu planlarken onun iste asamalari genellikle uyuyordum. Ben
zaten igte planlama, uygulama ve sonrasinda degerlendirme aslinda zaten yine
ogrendigimiz seyleri sinifimda uygulamaya calisiyordum. Peki aslinda séyle bir gbzden
gecirmemi sagladi. Hani ben ne yapiyorum, oyun oynarken nasil davraniyorum, hani lider
miyim, daha ¢ok ¢ocuklarla mi oynuyorum? Yani aslinda bu seminer oyunla ilgili bize ¢ok

sey katti. Kendini tekrar bir sorgulamaya degerlendirmemi sagladi. O agidan giizeldi. (O.3)
Sekil 7
Ogretmenlerin Programin Uygulanma Siirecine lligkin Gorlglerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli

@]

Yeterliydi (5) Yansitiyor (4)

Etkiliydi (1) Materyallerin Programin Uygulamasina UygulamaIan\A @
/ Sunulmas! (7) Yénelik Siregler (33) Yansitma

Durumu (6} Yakind (2)

Zengindi (1)

‘A Durumu (7) Katilim Saglama Durumu (6) Geri Bildirim SUW @
@ / \ Yazmakta zorlanma (1)
Yeterliydi (4)

@ @ @ Des%t]i (6)

Zamanlama .
degistirilebilir (2)  Artinlabilir (1) Saglad (6)

Ogretmenlerin  programin  uygulama sirecine ydnelik degderlendirmeleri
incelendiginde materyallerin sunulmasi kategorisinde 5 égretmen yeterli, 1 6gretmen etkili
ve 1 ogretmen de zengindi olarak ifade etmigtir. Uygulamalari yansitma durumu
kategorisinde 4 6gretmen yansittigini ve 2 égretmen yakin oldugunu belirtmigtir. Geri
bildirim sureclerine iliskin kategoride 6 6gretmen destekledi ve 1 6gretmen yazmakta
zorlandigini ifade etmistir. Katilim saglama kategorisinde tim 6gretmenler sagladi olarak

ifade etmislerdir. Bazi 6gretmenlerin temaya iligkin gorusleri sdyledir.
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Olumlu ybénde arttirdi. Evet. Yani siz glizel bir giris yaptiniz. Bizim cimlelerin
diustincelerimizi aldiniz. Mesela en ¢ok etkilendigim oyun konusunda En ¢ok nelerden
etkilendik? Cocukluktaki oyunlar hala hani aklimizda mi degil mi? Bunlarin hepsi giizel bir
girigti. (0.2)

Hani éyle bir zaman dilimi degil ya tamamen hani bu konuya adapte olabileceginiz bir zaman
dilimi olsa bizim igin ¢ok daha glizel olurdu. O zaman biraz daha yapilabilirdi. Ya ben fikir

arada arttirilabilir idi. Hani o zaman daha verimli olurdu. (O.3)

Ben o slire¢ icerisinde zamanlamada disinda cok glizel, keyifli zaman gecgirdim. Cok
eglenceliydi. Dedigim gibi arkadaslardan sizden de bayadi bir hocam égrendiklerimiz oldu.

Onlari da hayata gegirecediz insallah. Cok verimli, giizel bir zaman dilimiyle. (O.6)

Yani hicbir sey anlatilanlar havada kalmamis oldu. Yani anlatilanlari bir de hayata gegirdik.
Hani ben seyden hep tedirgin olurdum. Hani su ¢ocuklar gizli bir alana gecip oyunuma istegi
duymalari biraz onlara firsat vermem gerektigini hani bu program sonunda onu da anladim.
(0.4)

Sekil 8

Ogretmenlerin Programin Degerlendiriimesine iliskin Gérislerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli

Motive edici (4) @

Destekledi (6)

Materyal agisindan zengin (3) /

B e

Yontemlerln
Uygulanabilirik (2) Ba§ar|l| Yonler (11) Destekleme @
\ Durumu (7) Daha fazla
uygulama
imkani (1)
Eglenceli (1}

Programin Degerlend|r|lm95| (35)

Yansitici dederlendirme (1)

o ——Cy
@ llerideki Uygulama Onerileri (7) Uygulama
artiralabilir (3)
Basarisiz Yonler (10)
Yeterliydi (5) / l \ @ @
@ @ Zamanlama Karma gruplar !f:k o!mr_na
Tekrarlar (1) durumu (2) olusturulabilir (3) &nerileri sunma (1)

Uygulama
artmali (2)
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Programin deg@erlendiriimesi temasinda bagarili yonler kategorisinde 4 6gretmen
motive edici, 3 6gretmen materyal acisindan zengin, 2 6gretmen uygulanabilir, 1 6gretmen
eglenceli ve 1 6gretmen de yansitici degerlendirme olarak goéruslerini ifade etmigtir.
Basarisiz yonler kategorisinde 5 6gretmen yeterliydi, 2 dgretmen uygulama artmali, 2
o6gretmen zamanlama durumu ve 1 6gretmen tekrarlar oldugunu belirtmektedir. Sonraki
uygulamalar o6neriler kategorisinde 4 &6gretmen karma gruplar olusturma, 3 &gretmen
uygulama artirma ve 1 6gretmen ek okumalar sunma olarak goruslerini ifade etmislerdir.
Yéntemlerin destekleme durumu kategorisinde 6 dgretmen destekli ve 1 6gretmen daha
fazla uygulama imkani olarak goérUslerini ifade etmiglerdir. Bazi 6gretmenlerin temaya iligkin
gorusleri soyledir.

Orada hi¢ gérmedigim mesela sizin getirdiginiz materyallerde iste yaptigimiz etkinlikler,
faaliyetler. Hani o anda seyler bizim igin cok keyifli ve glizeldi ve uygulanabilirligini

distiniyorum. (O.6)
Basarisiz buldugum yén yok. Gayet glizel sohbet ortaminda hepimizin fikrini tek tek
aldiginiz bazen hani bize belgeler verdiniz, onlari doldurmanizi istediniz. (O.3)
Yalniz bazen béyle ayni konuyu birka¢ kez tekrar etmisizdir. Tekrar ¢ok dismdigliz gibi
digtndim. Bazen. Hani bir sarmaldan béyle bir hani ilerleme olur ya mesela bir sonra bazi
gtinleri sayiyor, bir éncekinin tekrariymis gibi diisiindiim. (O.5)
Farkli okullarda mesela bununla ilgili olanlar, ilgi duyanlarla bir grup olugturulabilir. Oraya
bir havuz yapilabilir. (0.2)
Okul Oncesi Ogretmenlerinin Programin Degerlendirilmesi Bulgularina iligkin
Yorumlar ve Tartisma

Programin degerlendirimesine yodnelik bulgular incelendiginde 6gretmenlerin
program dncesindeki beklentilerinin merak (f=2), yenilik (f=2), hatalarini tespit etme (f=2),
etkili 6gretme teknikleri (f=1), ¢ocuklara destek olma (f=1), uygulanabilirlik (f=1) oldugu
gorilmektedir. Ogretmenler ifadelerinde 6gretimsel siireglerdeki oyunu desteklemeyi
hedefleyen programa karsi beklentisel olarak agik ve uygulamaya donik bir yaklagsimda

olduklarini belirtmiglerdir. Programdan herhangi bir beklentisini olmadigini ifade eden 2
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o6gretmen yer almaktadir. Program sonrasindaki beklentileri ile beklentilerinin kargilama
durumlarina iliskin goruslerine bakildi§i zaman tim &gretmenlerin olumlu geri bildirimde
bulunduklari ve 3 6gretmen kesinlikle karsiladi, 2 6gretmen ise olumlu katki sagladi
kodlariyla gérilmektedir. Ogretmenlerin programin farkindalik yarattigini, gocuk merkezli
uygulamalari fark ettiklerini, yeni bir yéntem 6grendiklerini ve oyunun yararlari konusunda
farkindaliklarini arttigini ifade etmislerdir. Bu bulgular Rehberli Oyun Ogdretmen Destek
Programinin 6gretmenler tarafindan olumlu karsilandigini ve uygulamalar sonrasinda da
bu goruslerinin olumlu anlamda zenginlesme saglandigini gostermektedir. Rehberli oyun
yapisi geregi bir takim uygulamada bir takim ydntemsel zorluklar barindirdi§i kadar firsatlar
da sunmaktadir Yu vd. (2018). Oyun ve 6grenme arasindaki geleneksel ikilik, oyun ve
kesfetmenin i¢ ice gectigini ve her ikisinin de 6grenme ve gelisime katkida bulundugunu
dne siren yeni bakis acilariyla sorgulanmaktadir (Nilsson ve digerleri, 2018). Ozellikle
kilttrel acidan cgesitlilik gdsteren ortamlarda rehberli oyunun uygulanmasini desteklemek
icin gelismis dgretmen egitimi ve mesleki gelisime ihtiyag oldugu ifade edilmektedir (Pyle ve
digerleri, 2018; Zhang ve digerleri, 2022). Turkiye'deki okul éncesi 6gretmenleri, cocuklarin
o6grenmesi ve gelisimi icin oyunun dnemini kabul etmekle birlikte, eglenceli 6grenme
firsatlarini etkin bir sekilde uygulamak igcin kamusal duzenlemelere ve 6gretmen egitim
programlarina ihtiya¢ duyduklarini belirtmektedirler (Buldu, 2022).

Ogretmenlere sorulan programin size mesleki katkilari sorusunda en ¢ok gocuk
g6zlemi konusunda destek oldugunu belirtmislerdir. Program ile 6gretmenlere oyuna dahil
olma stratejilerinin uygulanmasi yaklasimlarinin bu séylemde etkili oldugu sdéylenebilir.
Bunun yaninda o&gretmenler siniflarinda uygulanabilme, rehberlik etme stratejileri,
gocuklara o6zgurlik sunma, c¢ocuk merkezli yaklasim, merkezlerin zenginlestiriimesi,
yaraticilik, serbest oyunun 6nemi, farkli bakis agisi kazanma, 6z degerlendirme saglama,
yeni terimlerin kesfi konularinda mesleki katki sagladigini belirtmektedir. Bu durum
programin amaglari ve ilkeleri ile értismektedir. Oyun temelli 6grenmenin etkili bir sekilde
uygulanabilmesi icin surekli 6gretmen egitimine ve mesleki gelisime blyuk ihtiya¢ vardir.

Ogretmenler genellikle kendilerini hazirliksiz hissetmekte ve oyunu égretim uygulamalarina
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entegre etmek igin gerekli beceri ve anlayistan yoksunluk ¢ektikleri gérilmektedir (Shafie
ve digerleri, 2021; Yenpad Mercy, 2021). Ulusal veya bdlgesel egitim politikalari ile
programin standartlari oyun yoluyla 6grenmenin ilkeleriyle gelisen daha didaktik 6gretim
yontemlerini vurgulayabilmektedir. Bu durum da oyun yoluyla 6grenmeyi uygulamayi
isteyen 6gretmenler icin birtakim zorluklari beraberinde getirmektedir (Jay & Knaus, 2018).

Programin oyun planlarina katkilari incelendiginde oyuna katihm, oyun sirecinin
katkisi, planlama becerilerinde gelisme, 6grenme slrecinde kullanimi konularinda destek
sagladigini ifade etmiglerdir. Ogretmenler bilingli yol alma, 6z degerlendirme yapma,
planlama becerilerinde gelisme gibi durumlari ifade ederken kendi 6gretimsel sureglerini
sorguladiklari ve buna yonelik ilerleme kaydettiklerini belirtmektedir. Diger kodlanan
durumlar ise oyun surecine dahil olma, zenginlestirme, 6grenmede kullanimi odaginda
gelisim sagladigina yonelik ifadeleri icermektedir. Oyun yoluyla 6grenme, gelisimsel ve
akademik perspektifler arasindaki boslugu doldurmaya yardimci olabilecegi ve erken
¢ocukluk dbéneminde bu pedagojiyi uygulayan o6gretmenlerin  uygulamalarini
gelistirebilecegi beklenmektedir (Danniels & Pyle, 2018). Rehberli oyun surecinde
yetiskinler farkh rehberlik stratejileri sunarlar ve gocugun 6grenme surecinde iskele saglar
(Paxton, 2022). Rehberli oyunda 6gretmenin en c¢ok Ustlendigi roller iskele eden ve
kolaylastiran olarak gértlmektedir (Syrjamaki ve digerleri, 2018)

Ogretmenler programin uygulama siirecinde materyallerin sunulmasini yeterli (f=5),
etkili (f=1) ve zengin (f=1) olarak ifade etmislerdir. Hem oturumlardaki uygulamalarda hem
de sinif icin gézlem streglerinde materyal konusunda 6gretmenlere destek sunulmasinin
bu ifadelerde etkili oldugunu sdylenebilir. Programdaki uygulamalarin halihazirdaki
uygulamalari yansitma durumlarina iliskin 6gretmenler yansitiyor (f=4) ve yakindi (f=2)
olarak ifade etmislerdir. Bu durum programdaki icerigin, érnek durumlarin, uygulama
Orneklerinin ve uygulamalarin genel olarak sinif igi uygulamalara yakin oldugunu
goOstermektedir. Ayrica programin farkli gruplara uygulanmasi igin dnemli bir degerlendirme
olarak gorulebilir. Ogretmenler programin uygulanmasi esnasindaki geri bildirim sirecine

iliskin destekledi (f=6) ve yazmakta zorlanma (f=1) kodlarina iliskin gorig bildirmiglerdir.
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Program uygulama esnasinda oturumlardan sonra yapilan bazi etkinliklerde 6gretmenlerin
degerlendirmeleri yazarak yapmalarinin bu duruma neden oldugu ifade edilebilir.
Programin uygulanma strecine iligkin tim égretmenler katilim saglama imkani sundugunu
belirtmektedir. Bu durum programin uygulamaya doénUk yapisina iliskin dnemli bir geri
bildirim olarak degerlendirilebilir.

Programin basarili bulunan ydnlerine iligkin 6gretmen goérusleri incelendiginde
motive edici (f=4), materyal agisindan zengin (f=3), uygulanabilir (f=2), eglenceli (f=1) ve
yansitici degerlendirme (f=1) kodlarinin oldugu ve bu baglamda bu yoénlerin programin
ogretmenler tarafindan etkili oldugunu distndukleri sdylenebilir. Programda basarisiz
bulunan yonler incelendiginde uygulama artmali diyen 2 d&gretmenin, 2 d6gretmenin
zamanlama durumu kodlarini ifade ettikleri gértilmektedir. Burada uygulama artmali diyen
ogretmenlerin daha c¢ok uygulamayi siniflarinda birlikte deneyimlemek istedikleri
gorulmektedir. Zamanlama durumuna iliskin ise 6gretmenler ikinci ddnemde bir¢ok 6zel glin
ve kutlamanin olmasi nedeniyle birtakim zorluklar yasadiklarini ifade etmislerdir.
Programda kullanilan yontemin destekleme durumu tim dgdretmenler tarafindan destekledi
olarak ifade edilmis olup sadece bir 6gretmen daha fazla uygulama imkani sunmasi
gerektigini ifade etmistir. Oyun yoluyla 63renmenin uygulanmasina yodnelik politika,
arastirma ve uygulama arasinda birtakim kopukluklar gériilmektedir (Parker ve digerleri,

2022; Thomsen & Parker, 2023).
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Boliim 5

Sonug ve Oneriler

Bu bdlimde calismanin sonucglarina ve c¢alisma kapsamindaki Onerilere yer

verilmistir.

Sonuglar

Arastirmaya katilan &gretmenlerin ¢ocuklarin oyun sireglerine dahil olmada
yasadiklari kararsizlik durumlari uygulanan program sonrasinda oyuna dahil olma yénine
dogru déndsim saglamistir. Bunun yaninda oyunu egitimsel sireglere entegre etmede
yasanan kararsizliklar yerini oyunu 6grenme sidrecinde daha etkin bir ara¢ olarak
kullaniimaya birakmistir. Ogretmenlerin oyun esnasinda sunmayi 6nerdikleri destek
stratejileri program uygulanmadan o6nce daha ¢ok o6gretmen merkezli bir yaklagim
baglaminda iken program sonrasinda genel olarak oyun yoluyla 6grenme ve rehberli oyun
uygulamalari baglaminda ifade edilmektedir. Ogretmenler destege karar vermede sorun
odakh yaklasimdan c¢ocuk odakli bir yaklasima dogru bir ydnelmeye gitmislerdir. Bunun
yaninda destek sunmada oyunu 6grenmelerini genisletme ve derinlestirme odaklarini
eklemiglerdir. Ogretmenler oyun sirecini 6gretim hedeflerini kazandirmada etkin bir arag
olarak gormekle birlikte uygulama surecinde birtakim kararsizliklar yasadiklarini
belirtmislerdir. Program uygulamasi sonrasinda 6gretmenlerin oyunu 6grenmede bir arag
olarak etkin kullanmaya yonelik daha net ve baskin ifadelere sahip olduklari gériimektedir.
Ogretmenlerin oyun siirecine iliskin uygulama stratejilerinde program sonrasinda hem
niteliksel hem de niceliksel olarak ilerleme kaydedilmistir. Rehberli oyunun bilesenlerinden
olan materyal ekleme ve zenginlestirme konusunda 6gretmenler program sonrasinda daha
etkin ve destekleyici uygulamalari kullanabileceklerini ifade etmektedirler. Diger bilesen
olan ortam dizenleme konusunda hem mekéansal hem de fiziksel duzenlemeler konusunda

olumlu yénde farkliliklar olugmustur. Ogretmenler ©6grenme merkezlerine yonelik
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yaklagimlarindaki gocugun tek basina ve serbest oynamasinin yani sira 6gretmen katilimi

ile 6gretimsel destek sunulabilecek firsatlarin oldugu ortam olarak ifade etmektedirler.

Oyunda etkilesim kurma konusunda 6gretmenlerin program 6ncesinde yasamis
olduklari tedirginliklerin azaldigi yerini daha olumlu durumlarla ifade ettikleri gérialmektedir.
Bu etkilesimlerin daha 6nceden belirtilen oynamama davranisi gésterme ve oyuna almak
istememe yerine eglenme, olumlu karsilama, gliven saglama gibi ¢gocukla etkilesimin dnemli
olduguna dair bir yaklasimla ifade edildigi gortilmektedir. Ogretmenler oyunda rollerindeki
degisim en ¢ok oyun arkadasi rolinde olmustur. Buna karsilik yénetici rolinde ise daha az

ifade ettikleri gériimektedir.

Rehberli oyuna karsi 6gretmenlerin tanimlamalari program sonrasinda 6ncesine
gbére daha c¢ocuk merkezli ve demokratik egitim odaginda oldugu gordlmustir.
Ogretmenlerin oyunun temel &gelerini barindiran ifadelerin bu baglamda sunuldugu
gorilmektedir. Cocugun slregte aktif ve 6zgur oldugu daha vurgulu bir bigcimde ifade
edilmektedir. Rehberli oyunun yapisinda birgok firsati barindirdidina dair ifadelerin arttigi,
oyunun egitim strecinde aktif kullaniimasina iliskin géruslerin belirgin anlamda sdylemlere
yansidigi belirlenmigtir. Rehberli oyunda 6gretmenin oyuna dahil olan, rehberlik sunan ve
yonlendirici olan bir yapida ve ¢ocuk merkezli yaklasimlara benzer yaklasimla ifade

edilmektedir.

Ogretmenlerin gézlemleri dogrultusunda program uygulama slirecinde program
dncesine gore rehberli oyuna yénelik uygulamalarinin arttigi gérilmastir. Ogretmenlerin
oyunlara daha ¢ok dahil olarak aktif olduklari, oyunlarda gézlem sulreclerini etkin olarak
surdurdukleri, gocugu merkeze alarak ogretimsel suregleri tasarladiklari, gocuklari daha
etkin destekledikleri ve olumlu geri bildirimlerde etkilesimsel suregleri kullandiklar
gorulmustur. Rehberli oyun stratejilerinin 6gretmenlerin uygulamalarina yansidigi, daha
aktif kullandiklari ve oyunun 6gretimsel amagch kullaniimasina ydnelik farkindaliklarinin

arttigi gézlemler araciligiyla belirlenmistir.
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Oneriler

Arastirmacilara yonelik éneriler

e Okul 6ncesi dénemde rehberli oyun ile ilgili olarak alan yazinda az sayida
¢alismanin oldugu gérilmektedir. Bu calismada okul 6ncesi 6gretmenlerinin rehberli
oyun uygulamalarini desteklemek igin bir program geligtiriimis ve uygulanmistir.
Daha sonraki galismalarda bu programin farkh durumlara etkisine yénelik galismalar

yaplilabilir.

e Ogretmenlerin rehberli oyun uygulamalarina destek olabilecek arastirmalar

yapllabilir.

e Calismada dogrudan okul éncesi 6gretmenlerine ydnelik gérismeler, uygulamalar
ve degerlendirmeler yapilmistir. Sonraki calismalarda cocuklari, aileleri ve

yoneticileri de icine alan ¢alisma gruplari ile arastirmalar yapilabilir.

e Arastirmada gelistirilen Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programinin farkl ¢calisma

gruplarindaki etkisine yonelik calismalar hazirlanabilir.

e Arastirma amaci nedeniyle bu ¢alismada nitel yontem kullaniimigtir. Daha blyuk

gruplarla nicel ve karma yontemleri iceren kapsayici ¢calismalar gerceklestirilebilir.
Uygulayicilara yoénelik 6neriler

e Rehberli oyun uygulamalarinin daha etkili olabilmesinde ailelerin de 6nemli roll
bulunmaktadir. Bu kapsamda ailelere yénelik olarak rehberli oyunun dnemi ortaya

koyan aile ve toplum katilimi ¢alismalari yapilabilir.

e Okullar, oyun temelli uygulamalarin etkinligini artirmak ve ailelerin de egitim
surecine dahil olmasini saglamak igin ailelere oyun temelli uygulamalar konusunda

aile egitim calismalari dizenlenebilir.

e Rehberli oyuna iliskin 6gretmenlerin farkindaliklarini artirmaya ve uygulamalarini

desteklemeye yonelik hizmet ici egitimler dizenlenebilir.



149

Politika yapicilara yonelik 6neriler

Rehberli oyun uygulamalarinda égretmenlerin uygulamalar esnasinda kiguk grup
uygulamalarini uygulamada guglikler ¢ektikleri gériimektedir. Bu kapsamda sinif

mevcutlarinin dengeli olmasina yonelik dnlemler alinabilir.

Okul yoneticilerinin kurum politikalari baglaminda 6gretmenlerin uygulamalarina
etkileri olmaktadir. Yoneticilerin de icinde oldugu rehberli oyuna ydnelik ¢calismalar
yapilabilir. Ayrica rehberli oyunun okul uygulamalarina entegre edilmesinde

yoneticilerin farkindaliklarini artiracak seminer ve toplantilar dizenlenebilir.

Oyun temelli uygulamalar konusunda &gretmenlerin yetkinliklerinin  ve
deneyimlerinin artiriimasi i¢in okul éncesi 6gretmenligi lisans programlarinda oyun

yoluyla 6grenme odaginda se¢meli dersler eklenebilir.
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EK-A: Goniillii Katilim Bilgi Formu (Ogretmen)

Sevgili Meslektasim,

Calismama gosterdiginiz ilgi ve ayirdiginiz zaman igin ¢ok tesekkur ederim.

Arastirma, okul 6ncesi 6gretmenlerine yonelik olarak gelistirilecek olan “Rehberli Oyun Destek
Programi’'nin etkisinin incelenmesi ve dgretmenlerin programa yonelik goruglerinin alinmasi”
adina Dr. Ogr. Uyesi Menekse Boz danismanhginda hazirlanacak olan doktora tez
calismamda, sizin sinif igerisinde yaptiginiz uygulamalari gérmek ve bunlari dederlendirmek
Uzere sizinle goérisme yapmak istiyorum. Saglik bir sekilde veri toplayabilmek icgin de,
derslerinizi video ve ses kaydina almak, gerektiginde fotograf gekmek istiyorum. Sizin
uygulamalariniz ve bu uygulamalari birlikte degerlendirmemiz, arastirmanin temelini
olusturacaktir. Amaci yukarida aciklanmis olan bu arastirma igin Hacettepe Universitesi Etik

Komisyonundan izin alinmistir.

Uygulamalarinizi degerlendirecedimiz goérismemiz sirasinda, verilerin kayba ugramamasi
amaclyla ses kaydi yapmak istiyorum. Kayda alinan tim veriler sadece bilimsel bir amacla
kullanilacak ve kimse ile paylasiimayacaktir. Arastirmada isminizin kullaniimasi
gerektirecekse, takma bir isim kullanilacaktir. Verecek oldugunuz bilgilerden dolayi kendinizi
rahatsiz hissedeceginiz bir durumla karsi karsiya birakilmayacaginizi, rahatsiz hissettiginiz
takdirde g¢alismadan ayrilabileceginizi taahhit ediyorum. Uygulama sirasinda merak ettiginiz
konular ve uygulama sonrasinda sonuglar ile ilgili tarafimdan her zaman bilgi alabilirsiniz.
Dilediginiz takdirde kayda alinan veriler sizinle paylasilabilecektir.

Yukaridaki tim acgiklamalari okuyarak sizin bu galismaya géndlll olarak katildiginizi ve sahip
oldugunuz haklari arastirmaci olarak koruyacagima dair bir belge olarak bu formu

imzalamanizi istiyorum.



Latfen asagidaki maddeleri dikkatli bir sekilde okuyunuz ve onayinizi gostermek

icin her ifadenin yanindaki kutuyu isaretleyiniz.
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Onay

a. Yukaridaki ¢aligma igin saglanan bilgi
formunu okudum, anladim ve
arastirmaciya, sahip olabilecegim her
soruyu sorma firsati bulabilecegimi
biliyorum.

b. Calisma sirasinda herhangi bir
noktada c¢ekiime firsatt bulacagimi
biliyorum.

c. Yanitlarin isimsiz olacagini ve bu
nedenle arastirmada isimlere yer
verilmeyecegini biliyorum.

d. Calismaya katilmayi kabul ediyorum.

Katilimci:

Adi / Soyadi:

Adres:
Telefon:

imza:

Sorumlu Arastirmaci

Adi,soyadi : Dr. Ogr. U. Menekse

BOzZ

Adres : Hacettepe Universitesi,
Egitim Fakultesi, Beytepe/ANKARA

Tel :
!E-posta:
Imza:

Arastirmaci

Adi,soyadi: Muhsin YORUK
Adres: Akdeniz Universitesi,

Saglik Hizmetleri Meslek Yuksekokulu,
Konyaalti/ANTALYA

Tel: O
e-posta:
Imza:


tel:0
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EK-B: Géniillii Katilim Bilgi Formu (Ebeveyn izni)

Sayin Veli,

Calismaya gostermis oldugunuz ilgi ve bana ayiracaginiz zaman icgin simdiden ¢ok tesekkur
ederim. Bu form, yaptigim arastirmanin amacini size anlatmayi ve ¢ocugunuzun bir katilimci

olarak haklarini tanimlamay1 amaglamaktadir.

Bu arastirma igin, Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan izin alinmistir. Aragtirma, okul
Oncesi 6gretmenlerine ydnelik olarak gelistirilecek olan “Rehberli Oyun Destek Programinin
etkisinin incelenmesi ve é3retmenlerin programa yonelik goruslerinin alinmasi adina Dog. Dr.
Menekse Boz danismanhiginda hazirlanacak bir doktora tezidir. Bu sebeple de, uygulanan
yaklagsim kapsamindaki etkinlikler ve bu etkinliklere iliskin ddrenci goérusleri, arastirma igin

blyUk bir 6nem arz etmektedir.

Velisi oldugunuz 6grencinin bulundugu siniftaki dersler kamera ve ses kaydina alinacak, ses
fotograflar c¢ekilecektir. Kayda alinmis olan tium veriler, sadece bilimsel bir amag igin
kullanilacak ve bunun disinda higbir amacla kullanilmayacak, kimseyle paylasiimayacaktir.
Cocugunuz veya sizin iste@iniz dogrultusunda kayitlar silinebilecek ya da isteginiz
dogrultusunda size teslim edilebilecektir. Cocugunuzun isminin arastirmada kullaniimasi
gerekecekse, bunun vyerine takma bir isim kullanilacaktir. Cocugunuz istedigi zaman
gOrusmeyi kesebilir ve galismadan ayrilabilir. Bu durumda yapilan kayitlar ve gérisme verileri

yaziya aktarildiktan sonra silinecektir.

Bu bilgileri okuduktan sonra, velisi oldugunuz 6grencinin bu arastirmaya goénulli olarak
katilmasini ve arastirma dahilinde benim size verdigim glvenceye dayanarak bu formu
imzalamanizi istiyorum. Cocugunuzun ¢alismaya katilmasi ile ilgili onay vermeden 6nce veya
onay verdikten sonra sormak istediginiz herhangi bir durumla ilgili benimle iletisime
gecebilirsiniz. istediginiz takdirde arastirma sonucu hakkinda bilgi almak icin de irtibat

numaramdan bana ulagabilirsiniz. Formu okuyarak imzaladiginiz igin ¢ok tesekkir ederim.
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Onay

a. Yukaridaki ¢aligma igin saglanan bilgi
formunu okudum, anladim ve
arastirmaciya, sahip olabilecegim her
soruyu sorma firsati bulabilecegimi
biliyorum.

b. Calisma sirasinda herhangi bir
noktada c¢ekiime firsatt bulacagimi
biliyorum.

c. Yanitlarin isimsiz olacagini ve bu
nedenle arastirmada isimlere yer
verilmeyecegini biliyorum.

d. Calismaya katilmayi kabul ediyorum.

Katilimci:

Adi / Soyadi:

Adres:
Telefon:

imza:

Sorumlu Arastirmaci
Adi,soyadi : Dr. Ogr. U. Menekse

BOzZ

Adres : Hacettepe Universitesi,

Egitim Fakultesi, Beytepe/ANKARA

Tel :
!E-posta:
Imza:

Arastirmaci

Adi,soyadi: Muhsin YORUK
Adres: Akdeniz Universitesi,

Saglik Hizmetleri Meslek Yuksekokulu,

Konyaalti/ANTALYA
Tel: 0

e-posta:

imza:


tel:0
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EK-C: Ogretmen Bilgi Formu

Kod:

Kisisel bilgiler:

Okul Tiirii: () Anasinifi () Anaokulu
Kurum Tarii: () Devlet () Ozel

Hangi okuldan mezunsunuz/ béliimiiniz?

( ) Okul Oncesi Ogretmenligi ( ) Cocuk Gelisimi ve Okul Oncesi Egitimi Ogretmenligi
Cinsiyet: ( ) Kadin ( ) Erkek
Yasiniz? ()25 vealti ()26-30 ()31-35 () 36-40 ()41 ve Uzeri

Kag yildir gérev yapiyorsunuz?

()0-5 () 6-10 ( )11-15 () 16-20 ( )20 yil ve Gizeri

Hangi yas grubunda c¢alisiyorsunuz?
()36-48 ay ()48-60ay ( )60 ayve Uzeri
Sinifinizda ka¢ ¢ocuk var?

()10-15 () 16-20 () 21-25 () 25-30 ( )30 ve Uzeri
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EK-D: Oyun Goriigsme Formu (Ornek Maddeler)

1. Cocuklarin 6grenmesini kolaylastirmak, derinlestirmek veya rehberlik etmek icin hangi
yontemleri kullaniyorsunuz?

2. Cocuklarin 6grenme hedefine ulasma sirecinde destek vermeye nasil karar veriyorsunuz?
3. Egitim ortaminda oyunu hangi amaglarla kullaniyorsunuz?

4. Cocuklarin  6grenmesini desteklemek amaciyla oyunu nasil kullaniyorsunuz?
Kullantyorsaniz bunu nasil yaptiginizi sdyler misiniz?

5. Oyun esnasinda ¢ocugun gelisimini ve 6grenmesini desteklemek icin neler yapiyorsunuz?
6. Planladiginiz bir oyun etkinligini aciklayiniz?

7. Oyun surecinde etkilesiminizin ¢ocugun ogdrenmesine ne gibi katkilar sagladigini

distnuyorsunuz?
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EK-E: Rehberli Oyuna Yoénelik Kisa Hikayeler (Vignetteler)

1. Ayca 6gretmen 5 yas grubunda 6gretmenlik yapmaktadir. Oyun zamaninda bazi ¢gocuklarin
akranlar ile birlikte bazilarinin ise bireysel olarak oyunlar oynadigini goézlemlemistir. Blok
merkezinde 3 ¢ocuk okulun yer aldigi mahalleyi olusturmak igin birlikte calismaktadir. Hangi
binalari dahil edeceklerini, hangi malzemeleri kullanmalari gerektigini ve mahalleyi olusturmak
icin binalari nasil yerlestireceklerini tartismaktadirlar. Blok merkezinde ev ingsa eden Deniz,
Arda ve Burcu’yu 6gretmenleri uzaktan izlemektedir. Ayca Ogretmen siirecin basindan beri
onlarin bazi lego pargalarini birbirine gecirmekte zorlandiklarini gérmustir. Ayrica evin ¢atisini
yaparken legolar Ust Uste entegre etmekte zorluklar yagsamaktadirlar.

Ayca Ogretmen onlarin oyunlarina dahil olup/olmama konusunda teredditler yasamakta, bir
yandan bu slrecte oyunlarina dahil olup ¢ocuklara bir seyler 6gretmek ve 6gdrendiklerini
pekistirmek istemektedir. Bir yandan da onlarin serbest oyunlarindaki 6zgurligu ve secim
olanaklarini kisittamak istememektedir.

e Ogretmenin yasamis oldugu bu ikilem hakkinda siz diisiiniiyorsunuz?
e Siz Ayca Ogretmenin yerinde olsaydiniz ne yapmayi tercih ederdiniz? Neden ?

3. Bilge dgretmen, nesnelerin farkl hacimleri olduguna gocuklarin dikkatini gekmek ve bu
konuyla ilgili bir farkindalik olusturmak istemektedir. Ogretmen kum havuzunu 6grenme
ortamina getirir. Bu havuzun icinde farkh boyutlarda plastik kaliplarda vardir. Cocuklardan
birkaci kum havuzunun basina gelip kaliplari kullanarak oynamaya baslar. Bilge 6gretmen
cocuklarin yanina gelerek oyunlarina dahil olur. Onlara elinde iki farkli boyutta kab oldugunu
soyler. Blylk kabi eline alir ve “bu blylik kap” der. Sonra klguk kabi eline alir. Onunda “klcuk
kap” oldugunu sdyler. Ardindan onlara elinde tuttugu kaplarin kiigik ma blyidk mu oldugunu
sorar. Cocuklarin yanitlarini aldiktan sonra blylk ve kiglk kabin icine kum doldurur.
Cocuklara hangisinde daha ¢ok kum var, hangisinde daha az kum var diye sorar. Yanitlarini
sirayla aldiktan sonra kumlari masanin Uzerine ayri yere bosaltir. Cocuklara blyUk kaptan
daha c¢ok kum ciktigini, kiglik kaptan ise daha az kum ¢iktigini sdyler. TUm c¢ocuklarin
yanitlarini aldikltan sonra toplamalarina rehberlik eder.

e Ogretmenin bu davranigiyla ilgili ne diisiiniiyorsunuz?
e Siz Bilge Ogretmenin yerinde olsaydiniz nasil sorular sorardiniz?

4. Lisans egitimini gecen yil tamamlayan Burgin dgretmen oyun temelli etkinlikler planlayip
uygulamak istemektedir. Burgin 6gretmen cocuklarin matematik etkinliklerine katilimini
artirmak ve daha ¢ok odaklanmalarini saglamak igin oyun ile desteklemek istemektedir. Ancak
bu surecte nasil bir yol izlemesi konusunda kararsizlik yasamaktadir. Cocuklarin erken
matematik kavramlari (siniflandirma ve sayma) hakkindaki bilgilerini genigletmek igin eglenceli
bir etkinlik planlamak istemektedir. Oyun etkinliklerini planlama ve uygulama konusunda
zorluklar yasayan Burgin 6gretmen okulundaki 6gretmenlerden destek almak istemistir. Ayni
okulda calisan is arkadasi 6grenme merkezlerini oyun temelli etkinlikleri desteklemek igin
kullanabilecegini sOylemigtir. Ayrica, matematik merkezine kart ve masa oyunlar,
siniflandirma etkinlikleri gibi materyalleri ekleyerek cocuklar icin kolayca erisilebilir hale
getirebilecegini belirtmigtir.

e Siz Burgin 6gretmene ne gibi 6nerilerde bulunurdunuz?

¢ Kendi sinifinizda ne gibi uygulamalar yapmaktasiniz?
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5. Burak 6gretmen 5 yas cocuklarin oldugu bir sinifta okul éncesi 6gretmeni olarak goérev
yapmaktadir. Burak ogretmen bir slredir serbest oyun zamaninin ¢ocuklarin oyununu
genisletmeleri icin yeterli olmadigini gézlemlemektedir. Serbest oyunun ¢ocuklarin gelisiminde
ne kadar dnemli oldugunu bildiginden serbest oyun zamaninin siresini artirmak istemektedir.
Ancak diger siniflardaki 6gretmenlerin, ydnetimin ve ailelerin baskisini da hissetmektedir. Bu
baglamda Burak 6gretmen hem oyun zamanini artiracak hem de c¢ocuklarin 6grenmelerini
gelistirecek etkinlikler yapmayi disinmektedir.

e Ogretmenin bu davranigiyla ilgili ne diisiiniiyorsunuz?

¢ Oyun zamani ile 6grenme siireglerinin arasinda nasil bir denge kurulabilir?

8. 5 yas cocuklarinin bulundugu bir sinifta tGg¢-dért cocuk blok alaninda arabalarini yarigtirma
oyunu oynamaktadir. Bu oyun birkag guin surer 6gretmen bu alana egimli duzlemleri (tahtalar)
koyarak oyunun genisletiimesini saglamaya calismistir.Cocuklar arabalarini rampadan asagi
birakarak yarsmakta ve zevkle oyunamaktadir.Ogretmen ilgi alanlarindan yararlanirken,
cocuklardan rampa agcilarini degistirerek arabalarin daha ileri gitmelerini gézlemlemelerini,
tahmin etmelerini ve kesfetmelerini ister. Cocuklarin bu bilimsel slreclere katilimlarini
saglamak igin, o©gretmen rampalardan asagi inen arabalarin gegmis gozlemlerini
hatirlamalarina, rampa acisi dedistiginde ne olacagdi ile ilgili tahminde bulunmalarina ve
tahminlerini degerlendirmelerine yardimci olur.

e Ogretmen bu uygulamalarinda nasil bir 6gretim stratejisi kullanmaktadir?

o Sizler kendi uygulamalarinizi da disiinerek c¢ocuklarin 6grenmelerini nasil
destekleyebilir ve genigletebilirsiniz?

e Siz olsaniz bu egitim ortami farklilagtirmak i¢in neler yapardiniz ?



Gozlem Tarihi:
Gozlem Saati:

EK-F: Gozlem Formu (Ornek Maddeler)
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<]
€ 5
c =
Kategori Alt Kategori Sira Gozlem Maddeleri K~
S N
o
1 Yorumlama
2 Soru Sorma
3 Ogretim
Sozel
4 Yanit verme
z
2 5 Davet etme
O
6 Katki Saglama/Destekleme
) 7 Model olma
Oyuna Dahil Olma
8 Oyuna katilim
9 Oyunu yapilandirma
= Oyun Disinda Gézlem 10 Gozlem igin oyun icine girme
liIJ 11 Go6zlem igin oyunun disinda kalma
:B‘ . . 12 Oynama ve gézlem birlikte
o Oyun Iginde Gozlem
13 Oyundaki roli gézlemleme
B 14 Oyuna dahil olma
8 Pozitif Yol 15 Mizah kullanma
=
S 16 Uygun davranigi guclendirmek
17 Dikkatini gekme
Sézel 18 iletisimi destekleme
Destek 19 Tarif etme
20 Fikir 6nerme
W 21 Gosterme/ Modelleme
E Model Olma 22 Oyundaki etkilesimi modelleme
-
ﬁ 23 Uygun davranigi guglendirme
|_
@ 24 Materyal ekleme
- 25 Zorluk ekleme
Ogrenme Ortamini 26 Basitlestirme
Zenginlestirme 27 Genisletme/ Derinlestirme
28 Tesvik etme
29 Ogrenme firsatlarini kullanma
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EK-G: Program Degerlendirme Gériisme Formu (Ornek Maddeler)

. Programdan beklentileriniz nelerdi? Programin igerigi sizin beklentilerinizi

karsiladi mi?

2. Uygulanan bu programin mesleki agidan size olan katkilari nelerdir?

. Uygulanan program, oyun etkinligi ve oyun ogretimin planlamalariniza katki
sagladi mi? Sagladi ise ne tur katki sagladi?

. Egitim programinin sunumu, igerik akisi ve duzenlemesi sizce basarili miydi?
e Cevabiniz evet ise hangi yonleri basariliydi?

e Cevabiniz hayir ise sizce hangi yonleri basarisizdi?

5. EQitim programinin eksik veya iyilestiriimesi gereken yonleri nelerdir?

6. Nitelikli hizmet almak igin sizden sonra bu programa katilacak 6gretmenlere ve

bana ne gibi dnerileriniz neler olurdu?

. Bu programi uygulayan egditimci olsaydiniz program igeriginde ya da uygulama
surecinde ne tur degisiklikler yapardiniz?

. Egitim sirasinda kullanilan yontemler ve ogretim metotlari sizin 6grenme
surecinizi destekledi mi?

. Egitimde kullanilan materyaller (sunumlar, dokimanlar, vb.) yeterli ve anlasilir

miydi?

10.Egitim programinin amacina ulasmak igin yeterli zaman ayrildi mi?

11.Egitimde kullanilan ornekler ve uygulamalar gergekte yapilan uygulamalari

yansitiyor muydu?

12. Egitim programindaki interaktif etkinlikler ve tartismalar size katihm saglama ve

etkilesim firsati verdi mi?

13.Egitim sonucunda olusan geribildirim mekanizmalari (sinavlar, anketler, vb.)

sizin 6grenme surecinizi destekledi mi?



Tarih

Oturum :

Olumlu Deneyimlerim:

Olumsuz Deneyimlerim:

Aciklamalar/Yorumlar:

EK-H: Arastirmaci Gunlugii
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EK-1: Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programi (Ornek Etkinlikler)

LT

™

i
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EK-i: Arastirma Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Tapih: 02022
San E-EIESE1TE-BOO-000000 55722
DOO02050722

T.C.
HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGT
Rektiorliik
Say1  : E-35853172-300-00002059722 27.02.2022

Komu : Muhsin YORUK Hk. (Etik Komisyon Izni)

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi - 04022022 tarihli ve E-51944218-300-00002017911 sayih yazimz.

Enstitiiniiz Temel Egitim Anabilim Dah Okul Oncesi Egitimi doktora programi dgrencilerinden Muhsin
YORUK'tn. Dr. Ogr. Uvesi Menekse BOZ damsmanh#inda varittigi "Okul Oncesi Ogretmenlerine Yonelik
Gelistirilen Rehberli Oyvun Ogretmen Destek Programmn Etkililizin Incelenmesi” baslikli tez calismast
Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 22 Subat 2022 tarihinde yapmus oldugu toplantida incelenmis olup,
etik agidan uygun bulunmustur.

Bilgilerinizi ve gerefini rica ederim.

Prof Dr. Vural GOEMEN
Eektér Yardimeisi

Balge Dogrulama Kodu: 1E2823D4-6977-450F-8960-CBFIF380C353

Adres: Hacattepe Universitesi Fskrorlik 06100 Sthhiye-Ankara
E-pns:a:yaximﬂ:@hacm.etu.tinmm.&dmsi: www hacettepe edu.ir Elekironik
Ag: www hacetteps edu i

Telefon: 0 (312) 305 3001-3002 Faks:0 (312) 311 9992

Eep: hacettepeuniversitesijihs01 kep.r
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EK-J: Milli Egitim Mudiirliigii Arastirma izni

T
ANTALYA VALILIGI
[1 Milli Egitim Muadiirligi

Say1  :E-98057890-20-60521064 11.10.2022
Konu : Arastirma Uygulama izni

IL MILLI EGITIM MUDURLUGUNE
ANTALYA

ligi :21/01/2020 tarih ve 1563890 sayih Milli Egitim Bakanhgina Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak
Arastirma, Yarigma ve Sosyal Etkinlik izinlerine Yonelik izin ve Uygulama Genelgesi.

Hacettepe Universitesi Enstitlimiiz Temel Egitim Ana Bilim Dali Okul Oncesi Egitimi doktora-
programi Sgrencisi Muhsin YORUK, Dr. Ogr. Uyesi Menekse BOZ damsmanhiginda yiiriittiigi, “Okul
Oncesi Ogretmenlerine Yonelik Gelistirilen Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programmm
Etkinliginin Incelenmesi” isimli arastirmasim, [limiz Muratpasa, Kepez ve Konyaalti ilgelerindeki
resmi anasinifi ve anaokullarinda uygulama istegi ile ilgili Hacettepe Universitesinin 28/09/2022 tarih ve
00002422493 sayih yazis1 Midirliigiimiiz Ar-Ge Birimi Degerlendirme ve Inceleme Komisyonunca
incelenmis olup; S

Adi gecenin ilgi Genelge kapsaminda 2022-2023 Egitim Ogretim Yili igerisinde olmak iizere,
llimiz Muratpasa, Kepez ve Konyaalti llgelerindeki resmi anasimifi ve anaokullarinda, Okul
Midirliigiiniin sorumlulugunda Egitim Ogretim faaliyetlerini aksatmaksizin yapmasi,

S6z konusu arastirmanin bitimine miiteakip; sonug raporunun bir &rneginin CD ortaminda

Mildiirliiglimiiz Ar-Ge biirosuna génderilmesi kaydiyla uygulanmasi, Komisyonca uygun goritlmistiir.

Makamlarinizca da uygun goriildigii takdirde, Valilik Makamimin 25/08/2020 tarih ve 24911,
sayil yetki devrine gore olurlarimza arz ederim.

Fatma Zeynep SERAN
Miidiir a.
Midiir Yardimeisi -

OLUR
) Emre CALISKAN

Vali a.
[1 Milli Egitim Miidtirii
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EK-K: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,
= tez igindeki butln bilgi ve belgeleri akademik kurallar gergevesinde elde ettigimi,

= gorsel, isitsel ve yazili buttn bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin butununi kaynak olarak gosterdigimi,
= kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

= bu tezin herhangi bir bélimund bu Universitede veya bagka bir Universitede bagka bir

tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

(imza)

Muhsin YORUK
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EK-L: Yiiksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

...... loooiido.
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitusu
Temel Egitim Ana Bilim Dali Bagkanlidina,

Tez Basligi: Rehberli Oyun Ogretmen Destek Programina Yénelik Okul Oncesi Ogretmenlerin Gériis ve
Uygulamalarinin Incelenmesi

Yukarida bashgi verilen tez calismamin tamami (kapak sayfasi, ¢zetler, ana bolimler, kaynakca) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi aracilidi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler
elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
07/ 08 /2024 201 318703 14/ 06/ 2024 %5 2428600588

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar harig

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtiisme igeren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve galismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecedi muhtemel
durumda dogabilecek her tirlu hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: MUHSIN YORUK

Ogrenci No.: N17145748

Ana Bilim Dali:  Temel Egitim imza

Programi:  Okul Oncesi Egitimi

Statiisii: [] Y.Lisans Xl Doktora [ Bitiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

(Unvan, Ad Soyadi, imza)
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EK-M: Thesis/Dissertation Originality Report

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Primary Education

Thesis Title: Investigation of The Effectiveness of The Guided Play Teacher Support Program Developed
for Pre-School Teachers

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section is
checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering options.
According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

07/ 08 /2024 201 318703 14/ 06 / 2024 %5 2428600588

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines for
Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values specified
in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of possible
infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided is correct
to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.
Name Lastname: MUHSIN YORUK

Student No.: N17145748 Signature

Department: Department of Primary Education

Program: Division of Early Childhood Education

Status: [] Masters X Ph.D. [] Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
(Title, Name Lastname, Signature)
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EK-N: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklar1 Beyani

Enstitl tarafindan onaylanan lisansisti tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta argivleme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.
Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin
ya da bir béluminin gelecekteki galismalarda (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal gcalismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu
beyan ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin
yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi
ve Erigime Agilmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim aga@ida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U.

Kutiphaneleri Acik Erisim Sisteminde erigime acilir.

0  Enstitu/ Fakulte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmigtir. ()

O Enstitu/Fakulte yonetim kurulunun gerekceli karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karari verilmistir.®

Muhsin YORUK

"Lisansisti Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisanstistii tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma strecinin devam etmesi durumunda, tez danismaninin énerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar
verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeniteknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye dbéniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis ve internetten
paylasiimasi durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin
onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisti lzerine enstitii veya faklilte ybnetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak lizere
tezin erisime agiimasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglk vb. konulara iligkin lisansiisti tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii ¢ercevesinde hazirlanan lisansiistii tezlere
iligkin gizlilik kararr ise, ilgili kurum ve kurulugun énerisi ile enstitii veya fakiiltenin uygun gériisii Uzerine iniversite yénetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari gergevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldirimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine ytiklenir

*Tez danismaninin énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii lzerine enstitli veya fakiilte yénetim kurulu tarafindan karar verilir.






