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ON SOz

Lisans egitim siirecimde dort, yliksek lisans egitim silirecimde ii¢ yildir yoluma 151k
olan; sabrina, azmine, ¢aligkanligina, karakterine ve daha sayamayacagim bir ¢ok 6zelligine
hayran oldugum; akademik bilgisi, ilgisi ve durusu ile bir egitimci, bir 6gretmen, bir
akademisyen nasil olunur gostererek Ogreten, iimitsizlie kapilmama asla izin vermeyen,
arkamdan degil her daim 6nlimden yiiriiyerek yolumu agan, 6grencisi oldugum ve dmiir boyu
ogrencisi olarak kalacagim i¢in onur duyacagim kiymetli danigmanim Sayin Dog. Dr. Bengii

TURKOGLU na tesekkiirlerimi borg bilirim.

Bu hayatin bana vermis oldugu en biiyiik sans, giiciimii aldigim, kalbine sigdirdigi
sevgisine ve merhametine inanamadigim, yasadigim ve yasayacagim yillar boyunca sevgisine
layik olmak i¢in ¢abalayacagim biricik annem Serife KACAN’a ve her zaman evlatlari i¢in
cabalayan benimle ve basarilarimla benden ¢ok gurur duyan, bana benden ¢ok inanan hayattaki
en biiyiik dayanagim canim babam Ilhan KACAN’a hayat yolumda vermis olduklar1 sonsuz
destek icin her zorluga benimle birlikte gogiis gerdikleri ve kirmadan, izmeden gergek bir
ebeveyn olduklari i¢in sonsuz tesekkiir ederim. Hep var olun. Her attigim yeni adimda,
basarimda kendi basarilar1 gibi sevinen, destek olan sevgilerini gdstermeye korkmadan kardes
olmanin ve bir kardese sahip olmanin ne kadar essiz bir deger oldugunu bana gosteren kiymetli

ablam ve kardesime tesekkiirlerimi sunarim.

Yiiksek lisans egitimimi de kapsayan hayatimin en zor ii¢ yilin1 gegirirken, gelisiyle tim
gidisat1 degistiren ve kolaylastiran, siire¢ boyunca benimle giiliip benimle sorunlara ¢dziim
iireten, yoluma yoldas olan hem arkadasim hem esim Mehmet Vehbi AGAN’a sonsuz tesekkiir
ederim. Hayatimiza dahil olmak i¢in giin sayan, tez yazim siirecimde gelisiyle bize slirpriz
yapan, onun i¢in daha ¢ok calismam, daha ¢ok 6grenmem, daha c¢ok gelismem gerektigini

diisiinerek cesaretlendigim biricik kizmiz Mihrimah Inci AGAN’a tesekkiir ederim.

Selvi AGAN
Temmuz 2024
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dali
Okul Oncesi Egitimi Bilim Dal1
Yiiksek Lisans Tezi

BILISSEL OYUN TEMELLI EGITIM PROGRAMININ OKUL ONCESI EGITIME
DEVAM EDEN 5 YAS GRUBU COCUKLARI iLETiSiM BECERILERI
UZERINDEKI ETKIiSI

Selvi AGAN

Bu arastirma, “Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi”nin (BOTEP) 5 yas grubu g¢ocuklarin iletisim
becerileri {lizerindeki etkisini incelemek amaci ile yapilmistir. Arastirmada bagimli degisken 5 yas ¢ocuklarin
iletisim becerileridir. Cocuklarin iletisim becerileri lizerinde etkisi incelenen bagimsiz degisken ise “Bilissel Oyun
Temelli Egitim Programi”dir. Arastirmada 6n-test/son-test kontrol gruplu yar1 deneysel model kullanilmustir.

Arastirmanin evrenini 2023-2024 egitim dgretim yilinda Siirt ili Sirvan Ilce Milli Egitim Miidiirliigii’ne
bagli okullarin biinyesinde okul 6ncesi egitim alan 5 yag grubu cocuklar olusturmustur. Arastirmanin drneklemini
ise seckisiz olmayan drnekleme yontemlerinden uygun drnekleme teknigiyle secilen Siirt ili Sirvan ilce Milli
Egitim Miidiirliigii’ne bagh bir anaokulunda 2023-2024 egitim &gretim yilinda 6grenim goren, normal gelisim
gosteren ve daha once biligsel oyun temelli egitim programina katilmamis 5 yasinda olan 44 (22 deney, 20 kontrol
grubu) ¢ocuk olusturmustur. Arastirmada veri toplama aracit olarak gocuklara ve ebeveynlere yonelik sorulari
iceren Kisisel Bilgi Formu ve programin etkisinin belirlenmesi i¢in “5-6 Yas Cocuklar I¢in Iletisim Becerileri
Olgegi” kullanilmustir.

Arastirma kapsaminda deney grubunda yer alan ¢ocuklara, okul dncesi egitim programina ek olarak
aragtirmact tarafindan hazirlanan “Bilissel Oyun Temelli Egitim Programi” uygulanmistir. Uygulama 12 hafta
boyunca haftada 2 giin ve glinde 2 saat olmak iizere toplam 48 saat devam etmistir. Kontrol grubuna bu siirede
okul 6ncesi egitim programina ek herhangi bir egitim programi uygulanmamustir.

Istatiksel analizler yapilirken; ebeveynlere ve gocuklara ait degiskenler frekans ve yiizde degerleri
kullanilarak sunulmustur. Deney ve kontrol gruplarmin parametrik testler i¢in yeterli biiyiikliikte olmasi
durumunda ikili karsilastirmalarda Bagimsiz Gruplar i¢in t-Testi, grup i¢i on-test-son-test karsilagtirmalarinda ise
Bagimli Gruplar igin t-Testi kullanilmistir. Farkli gruplar ve O6l¢im zamanlari arasindaki ortalamalarin
anlamliligini incelemek i¢in ise karma desenli ANOV A kullanilmistir. Biitiin analizlerde anlamlilik diizeyi p<0.05
olarak kabul edilmistir.

Bulgular incelendiginde, Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi uygulanmasindan 6nce deney ve kontrol
grubu ¢ocuklarinin iletisim becerileri 6n-test puanlari arasinda anlamli diizeyde bir fark bulunamamigtir. Deney
grubunda yer alan ¢ocuklara uygulanan program sonucunda ¢ocuklarin iletisim becerileri 6n-test/son-test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir artig saptanmustir. Kontrol grubunu olusturan gocuklarin iletisim becerileri n-
test/son-test puan ortalamalari arasinda da anlamli bir fark bulunmustur. Ancak deney grubunda yer alan
¢ocuklarin son-test puanlari ile kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin son-test puanlar1 arasinda deney grubu lehine
anlamli bir fark bulunmustur. Bu bulgulara dayali olarak Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi’nin ve bu
programda yer verilen biligsel oyunlarin ¢ocuklarin iletisim becerileri {izerinde etkili oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilissel Oyun, Bilissel Oyun Temelli Egitim Programu, iletisim Becerileri, Okul
Oncesi Egitim, Yar1 Deneysel Model.



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Basic Education
Preschool Education Program
Master Thesis

THE EFFECT OF COGNITIVE GAME-BASED EDUCATION PROGRAM ON THE
COMMUNICATION SKILLS OF 5-YEAR-OLD CHILDREN ATTENDING TO THE
PRESCHOOL EDUCATION
Selvi AGAN

This study was conducted to examine the effect of the “Cognitive Play-Based Education Program”
(CBEP) on the communication skills of 5-year-old children. The dependent variable in the study is the
communication skills of 5-year-old children. The independent variable whose effect on children's communication
skills was examined was the “Cognitive Play-Based Education Program”. A quasi-experimental model with pre-
test/post-test control group was used in the study.

The population of the study consisted of 5-year-old children receiving preschool education in the schools
affiliated to the Directorate of National Education of Sirvan District of Siirt province in the 2023-2024 academic
year. The sample of the study consisted of 44 (22 experimental, 20 control group) 5-year-old children (22
experimental, 20 control group) who had not previously participated in a cognitive play-based education program
and who showed normal development and who were studying in a kindergarten affiliated to Siirt province Sirvan
District Directorate of National Education in the 2023-2024 academic year, which was selected with the
appropriate sampling technique from non-random sampling methods. The Personal Information Form, which
included questions for children and parents, and the “Communication Skills Scale for 5-6 Year Old Children” were
used as data collection tools to determine the effect of the program.

Within the scope of the study, the “Cognitive Play-Based Education Program” prepared by the researcher
was applied to the children in the experimental group in addition to the preschool education program. The
application continued for a total of 48 hours, 2 hours a day, 2 days a week for 12 weeks. No additional educational
program was applied to the control group during this period.

In statistical analyses, variables belonging to parents and children were presented using frequency and
percentage values. If the experimental and control groups were large enough for parametric tests, t-Test for
Independent Groups was used for pairwise comparisons, and t-Test for Dependent Groups was used for in-group
pretest-posttest comparisons. Mixed design ANOVA was used to examine the significance of means between
different groups and measurement times. The significance level was accepted as p<0.05 in all analyzes.

When the findings were examined, no significant difference was found between the communication skills
pre-test scores of the experimental and control group children before the implementation of the Cognitive Play-
Based Education Program. As a result of the program applied to the children in the experimental group, a
significant increase was found between the children's communication skills pre-test/post-test mean scores. A
significant difference was also found between the pre-test/post-test mean scores of the children in the control
group. However, a significant difference was found between the post-test scores of the children in the experimental
group and the post-test scores of the children in the control group in favor of the experimental group. Based on
these findings, it was determined that the Cognitive Play-Based Education Program and the cognitive games
included in this program were effective on children's communication skills.

Keywords: Cognitive Play, Cognitive Play-Based Education Program, Communication Skills, Preschool
Education, Quasi-Experimental Model.



BOLUM 1
1. GIRIS

Bu boliimde problem durumu, arastirmanin amaci ve dnemi, sayiltilar, sinirhiliklar ve

tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Toplum bir {ilkenin en énemli etmenidir, toplumlar: olusturan en 6nemli unsurlar ise
gencler ve ¢ocuklardir. Devletler iginde barindirdiklart topluluklar ile gelisimi ve kaliteyi
yakalayabilir. Bu nedenle genclerin ve cocuklarin egitimleri, 6gretimleri, gelisimleri son derece
onemlidir. Insanlar diinyaya geldiklerinde tiim bilgi ve becerilere sahip olarak dogmamistir
dolayistyla cocukluk yillarinda sunulacak olan firsatlar, 6grenme ortamlar1 ve zengin ¢evre

cocugun gelisimi ve gelecekteki basarisi icin cok dnemlidir (Tombak, 2014).

Okul 6ncesi donem, ¢ocugun 0-6 yas donemini kapsayan; gelisime ve dgrenmeye en
acik oldugu bilissel, fiziksel, dil ve diger gelisim alanlarinin iist diizey gelisiminin
saglanabilecegi ayn1 zamanda zihinsel gelisimin %80’e varan kisminin tamamlandig kritik bir
donemdir (Arslanargun vd., 2011). Okul 6ncesi egitim ise bu dénemin dnemini gdz oniinde
bulundurarak, tiim gelisim alanlarin1 kapsayan, ¢ocugun dogustan getirdigi potansiyeli en {ist
seviyeye tasimasini amaglayan, cocugu bireysel ve sosyal bir varlik olarak degerlendiren,
cocuga zengin O0grenme deneyimleri kazandiran ve ilkokula hazirbulunuslugunu saglayan
ayrica ilkokula baslamadan tiim ¢ocuklar i¢in esit kosullar saglamay1 amaglayan kapsayict bir
egitim programidir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2023). Okul 6ncesi egitim programi, hem
bireysel hem de tiim 6grencileri kapsayici bir programdir. Bu nedenle egitim programi i¢inde
cocuklarin sosyal ¢evre edinimi ve birbirleriyle iletisimleri ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli rol

oynamaktadir (Mashrabjonovich vd., 2022).

lletisim, duygu ve diisiincelerin uygun yollar ile akil ve mantik cercevesinde bir
baskasina iletilmesidir, bir bagka deyisle haberlesme ve etkilesim yoludur (Tiirk Dil Kurumu
[TDK], 2023). Insanlarin ve ¢ocuklarin dogru bir iletisim kurabilmesi kendini kars1 tarafa dogru
aktarabilmesi igin iletisim becerilerinin gelismis olmasina ihtiyaglar1 vardir. iletisim becerisi,
kendini dogru ifade etmek, diistindiiklerini karsi tarafa dogru yontem ile aktarabilmek, duygusal

zekay1 kullanmak, ses ve mimikleri dogru yonetmektir (Pehlivan, 2005).



Okul 6ncesi donem, cocugun kelime dagarciginin gelismekte olmasi ve cocugun kendini
ifade etme yollarini yeni 6greniyor olmasi sebebiyle iletisim kurmakta zaman zaman zorlanilan
bir donemdir. Iletisim becerisi, konuyu anlamlandirmak ardindan uygun yolla aktarmaktir.
Okul 6ncesi donem ¢ocugu konuyu anlamlandirma basamagini gectikten sonra ¢ogu zaman
uygun yolla aktarimi1 yapamamaktadir. Fakat 6zellikle okula gecis asamasi olan bu déonemde,
cocugun kendini aile ve arkadaslarina ifade edememesi, sosyal problemlere ayrica kaygiya
neden olmaktadir. Bu siirecin bdyle devam etmesi temel beceri eksikligi sebebiyle 6grenme
stirecini tamamen etkiler (Mashrabjonovich, vd., 2022). Bu nedenle okul 6ncesi donemde
¢ocugun yagina uygun oyun veya aktiviteler ile ¢ocuga kendini nasil ve hangi yollar ile ifade

edebilecegi konusunda yardimci olunmalidir (Yasar, 2018).

Oyun, ¢ocugun eglenmek amaciyla zaman gecirdigi aktivite gibi goriinse de bunun
yaninda icgiidiisel olarak kendi kendine 6grenmesini ve kendini ifade etmesini saglayan,
kurallar1 belirlenmis ya da belirlenmemis, mutluluk, heyecan ve merak duygularini uyandiran
bir etkinliktir (Egemen vd., 2004). Ayn1 zamanda oyun ¢ocugun aynasidir, cocugun en giizel
ve en kolay sekilde kendini ifade etme bigimidir. Bu baglamda okul dncesi donemde kendini
ifade etme yollar1 arayan ¢ocugu oyun ile anlamaya calismali ve kendini ifade etmesini

gelistirecek yollar sunmaliyiz (Ogretir, 2008).

Oyun, ¢ocugun bir iletisim bigimi olmasinin yan1 sira tiim gelisim alanlarina da etki
etmektedir. Cesitli oyunlar ve oyun tiirii etkinliklerle ¢ocuklarin iletisim kapasiteleri ve
becerileri gelistirilebilir (Tiirkoglu, 2016). Ebeveynlerin ve 6gretmenlerin ¢ocukla oyun yoluyla
iletisim kurmasi, cocugun i¢ diinyasina yaklagmalarina ve gelisimine acilan kapidan
girmelerine imkan saglayacaktir. Anlasildigini hissetmek ve kendini nasil ifade edeceginin
farkinda olmak c¢ocukta Ozgiiven duygunu gelistirerek, ¢ocugu iletisim kurmaya tesvik

edecektir (Dinch, 2018).

Bilissel oyunlar; hem ¢ocuklarin hem yetiskinlerin kendilerini gelistirebildikleri, akil
yiirlitme, strateji, mantik kurma, dikkat-koordinasyon becerilerini gelistirme, gorsel uzamsal
diisiinme, sosyallesme, iletisim kurma, iletisimi devam ettirebilme, sirasin1 bekleme, soz
kesmeme gibi bir¢cok beceri ve tutumu gelistiren oyunlardir (Tirole, 2014). Biligsel oyunlar;
bircok beceriyi gelistirmesinin yani1 sira sosyal bir ortam olusturmasi, karsilikli etkilesim
gerektirmesi yeri geldiginde karsilikli rekabete dayanmasi sebebiyle basindan sonuna kadar

iletisim gerektiren ve iletisim becerilerini gelistiren oyunlardir (Sudarmilah vd., 2017).



Bu arastirmanin problemini; “Bilissel Oyun Temelli Egitim Programi okul oncesi
egitime devam eden 5 yas grubu cocuklarin iletisim becerilerine etkisi nedir?” sorusu

olusturmaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci; “Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi okul oncesi
egitime devam eden 5 yas grubu ¢ocuklarin iletisim becerilerini etkilemekte midir?” sorusuna
cevap aramaktir. Biligsel oyun temelli egitim ile iletisim becerileri arasindaki iligkiyi arastiran
bu caligma, bilissel oyunlarin 5 yas grubu c¢ocuklarin iletisim becerilerini nasil

etkileyebileceginin belirlenmesine katkida bulunmay1 amaglamaktadir.
Yukaridaki genel amaca bagli olarak asagidaki sorulara cevap aranmaktadir;

1.0. Deney ve kontrol grubu ¢ocuklarinin iletisim becerileri (aktif iletisimde bulunma,
iletisimde digerlerini dikkate alma, iletisimde kurallara uyma, karsisindakine olumlu tepki

gosterme) On-test puan ortalamalar arasinda anlaml diizeyde fark var midir?

1.1. Deney ve kontrol grubu ¢ocuklarimin aktif iletisimde bulunma alt boyutu 6n-test

puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

1.2. Deney ve kontrol grubu ¢ocuklarinin iletisimde digerlerini dikkate alma alt boyutu

on-test puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

1.3. Deney ve kontrol grubu ¢ocuklarinin iletisimde kurallara uyma alt boyutu on-test

puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

1.4. Deney ve kontrol grubu c¢ocuklarinin karsisindakine olumlu tepki gosterme alt

boyutu 6n-test puan ortalamalari arasinda anlaml diizeyde fark var midir?

2.0. Deney ve kontrol grubu ¢ocuklarinin iletisim becerileri (aktif iletisimde bulunma,
iletisimde digerlerini dikkate alma, iletisimde kurallara uyma, karsisindakine olumlu tepki

gosterme) son-test puan ortalamalar1 arasinda anlaml diizeyde fark var midir?

2.1. Deney ve kontrol grubu ¢ocuklarmin aktif iletisimde bulunma alt boyutu son-test

puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

2.2. Deney ve kontrol grubu ¢ocuklarinin iletisimde digerlerini dikkate alma alt boyutu

son-test puan ortalamalar1 arasinda anlaml diizeyde fark var midir?
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2.3. Deney ve kontrol grubu ¢ocuklariin iletisimde kurallara uyma alt boyutu son-test

puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

2.4. Deney ve kontrol grubu cocuklariin karsisindakine olumlu tepki gosterme alt

boyutu son-test puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

3.0. Kontrol grubu ¢ocuklarmin iletisim becerileri (aktif iletisimde bulunma, iletisimde
digerlerini dikkate alma, iletisimde kurallara uyma, karsisindakine olumlu tepki gésterme) 6n-

test/son-test puan ortalamalari arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

3.1. Kontrol grubu g¢ocuklarinin aktif iletisimde bulunma alt boyutu 6n-test/son-test

puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

3.2. Kontrol grubu cocuklarinin iletisimde digerlerini dikkate alma alt boyutu o6n-

test/son-test puan ortalamalari arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

3.3. Kontrol grubu ¢ocuklarinin iletisimde kurallara uyma alt boyutu on-test/son-test

puan ortalamalari arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

3.4. Kontrol grubu ¢ocuklarinin karsisindakine olumlu tepki gosterme alt boyutu 6n-

test/son-test puan ortalamalari arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

4.0. Deney grubu c¢ocuklarinin iletisim becerileri (aktif iletisimde bulunma, iletisimde
digerlerini dikkate alma, iletisimde kurallara uyma, karsisindakine olumlu tepki gdsterme) on-

test/son-test puan ortalamalari arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

4.1. Deney grubu ¢ocuklarinin aktif iletisimde bulunma alt boyutu 6n-test/son-test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

4.2. Deney grubu ¢ocuklarinin iletisimde digerlerini dikkate alma alt boyutu 6n-test/son-

test puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

4.3. Deney grubu cocuklarinin iletisimde kurallara uyma alt boyutu 6n-test/son-test

puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?

4.4. Deney grubu ¢ocuklarinin karsisindakine olumlu tepki gdsterme alt boyutu 6n-

test/son-test puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde fark var midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Oyun; ¢cocugun dogumundan itibaren siirdiirdiigii, farklilasan, gelisen temel ugrasidir.
Cocuk oyun vasitastyla sosyallesir, iletisim kurar, kendi duygu ve diisiincelerini ifade edebilir.
Biligsel oyunlar ¢ocugun biitiinciil gelisimini desteklemesinin yani sira sosyallesmesine de

fayda saglamaktadir (Kogyigit, 2016).

Alanyazin incelendiginde bilissel oyunlarin okul 6ncesi donem cocuklarinin iletisim
becerileri tlizerindeki etkilerini arastiran bir ¢alismaya rastlanilmamistir. Calisma bulgularinin
alanyazina bu agidan katki saglayacagi ve erken ¢ocukluk doneminde yasanabilecek iletisim
sorunlarinin ¢6ziimiine iliskin farkli bir bakis agis1 kazandiracagi diisiiniilmektedir. Bu
arastirmada Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi vasitasiyla bilissel oyunlarin okul 6ncesi
donem ¢ocuklarmin iletisim becerileri tizerindeki etkilerinin ortaya konmasi amaglanmaktadir.
Bu arastirma, Biligsel Oyun Temelli Egitim Programinin okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin basta
iletisim becerileri olmak {iizere sosyal ve duygusal becerilerine de katki saglayacagi

diisiiniildiigii i¢in dnemlidir.

1.4. Sayiltilar

Arastirmanin gerceklestirilmesinde gecerli olabilecek sayiltilar agagida belirtilmistir;

e Arastirma 6rnekleminin evreni temsil edebilecek yeterlilikte oldugu varsayilmistir.

e Arastirmada kullanilan 6l¢lim araglarinin gegerli ve giivenilir oldugu varsayilmaistir.

1.5. Stmirhhiklar

Bu arastirma,

e Uygulama okullar ile sinirhdir.
e Erken ¢ocukluk doneminde yer alan ¢ocuklarla sinirlidir.

e Arastirmanin degerlendirilmesi 6l¢gme araglarina verilen yanitlarla sinirhidir.

1.6. Tanimlar

Okul Oncesi Egitim: Okul dncesi egitim; 0-6 yas grubunda yer alan, yasam alanim
merak eden, 6grenmeye ve arastirmaya giidiilenmis, sorgulayan ¢cocugun bireysel ve gelisimsel
ozelliklerine uygun olarak yonlendirilmesi, egitilmesi ve gerekli yeterliliklerin

kazandirilmasidir (Senemoglu, 1994).



Oyun: Oyun; cocugun dis diinya ile bagmi kuran, isteklerini ve diislindiiklerini
anlatmasini saglayan, i¢giidiisel olarak amagli ya da amagsiz gergeklestirilen en biiylik ugrasidir
(Egemen vd., 2004).

Bilissel Oyun: Biligsel oyunlar; bilgi gerektirmeyen, akil yiiriitme, problem ¢dzme,
esnek diisiinme, hizli ve dogru karar verebilme, iletisim kurma, takim halinde ¢alisma ve bunun

yaninda bireysel diisiinebilme becerilerini gelistiren oyunlardir (Sen, 2020).

fletisim Becerisi: Iletisim becerisi; sozel olan ya da olmayan mesajlara duyarli olma,
algilama, doniit verme becerisidir. Bunun yaninda iletisim becerileri dogustan geliyor gibi

diistintilse de sonradan kazanilabilen ve gelistirilebilen becerilerdir (Korkut, 2005).



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

Bu boliimde kuramsal bilgiler “erken ¢ocukluk déneminde oyun”, “biligsel oyunlar”,
“iletisim™ ve “iletisim becerileri” olmak {izere dort ana baslik altinda toplanmis, oyun ve
iletisim becerileri ile ilgili konularda hem yurt i¢inde hem de yurt disinda yapilan arastirmalar

Ozetlenmistir.

2.1. Erken Cocukluk Doneminde Oyun
Bu béliimde oyunun tanimu, tarihsel siirecte oyuna yonelik goriisler, oyunun 6nemi, okul
oncesi donemde oyunun 6zellikleri, oyun kuramlar1 ve oyunun gelisim alanlar tizerindeki

etkilerine yonelik agiklamalara yer verilecektir.

2.1.1. Oyunun tanimi

Oyun, insanlik tarihi boyunca insanlarin eski ve koklii bir ge¢cmise sahip oldugu
ugrasidir. Uzerinde birgok aciklama ve arastirma yapilmis olsa da oyun kavraminin genis bir
sistem tizerine kurulu olmasi, bir¢ok gelisim alanini ve aktiviteyi kapsamasi bunun yaninda

bir¢cok amaca hizmet etmesi sebebiyle net bir tanim1 yapilamamistir (Cojocariua, 2014).

Gelismekte olan diinya ile birlikte oyunun kapsami ve etkide bulundugu alanlar da
gelismistir. Zaman igerisinde yapilmis arastirmalar ve taramalar artik bu konuda yetersiz
kalmaktadir. Oyun {izerine olusturulmus kuramlarin yeni diinya sistemleri ile birlikte incelenip
yorumlanmasi ve yeniden oyun tanimlar1 ortaya konulmasi gerekmektedir. Bu sebeple oyun
konusunda net bir tanim ortaya koymak giictiir. Fakat genel hatlar ile agiklamak gerekirse,
oyun; insanlarin biyolojik ve psikolojik ihtiyaglarin1 karsilayan, bir amaca yonelik ya da
amacsiz gelistirilebilen kuralli ya da kuralsiz olan, ¢cogu zaman eglence amaci tasimasinin
yaninda eglenerek 6grenmeye yardimci olan, tiim gelisim alanlarinin temeli ve hayatin bir

pargasi olan etkin 6grenme siirecidir (Petrovska, 2013).

Erken ¢ocukluk déneminde oyun, ¢ocuklar i¢in yagamdir. Cocugun hayati anlama ve
anlamlandirma stirecidir. Oyun kelimesi bazen ‘zaman geg¢irmek icin yapilan aktivite’ ya da
‘yararli olmayan bos bir aktivite’ gibi algilansa da cocugun dogustan getirdigi icgiidiiler ile bilgi
ve becerileri 0grenme ugrasidir. Tanimi nasil yapilirsa yapilsin oyun, erken ¢ocukluk

doneminin her zaman i¢in vazgec¢ilmez bir pargasidir (Aksoy, 2014).



2.1.2. Tarihsel siirecte oyuna yonelik goriisler

Gegmisten giiniimiize kadar gelen oyun materyalleri ve Ornekleri incelenip
karsilastirildiginda, oyunun toplumda her zaman 6nemli bir yeri oldugu goriilmiistiir. Ayni
zamanda oyun, hayatin her doneminde varlik gésterdigi, gocugun gelisiminde ve 6grenmesinde
onemli bir yere sahip oldugu icin ge¢misten giinlimiize kadar merak konusu olmus ve

incelenmistir (Tamer, 1987).

Toplumda her zaman yeri olan oyun, toplumun gelismesi ve degismesi ile birlikte kendi
icinde de gelisime ve doniisiime girmistir (Inan Kaya, 2018). Bu yoniiyle tarihsel siiregte oyuna
yonelik birgok farkli fikir ve goriis gelismistir. Farkli disiplinler ve ayn1 disiplin i¢inde farkli
bakis agilart oyuna yonelik farkli goriislerde bulunmuslardir (Bardak, vd.2022).

Eski caglar incelendiginde toplumun oyun konusunda c¢ok bilingli olmadigi, oyunu
sadece ¢ocugun eglence aracit ve bos zamanlarint degerlendirme aktivitesi olarak gordiigi
bilinse de oyuna ydnelik belli basl gériislerde gelismistir (Kabapnar, vd. 2016). Ibn-i Sina,
oyunun c¢ocugun ihtiyact oldugunu ve bu ihtiyacin en iyi sekilde karsilanmasi gerektigini
savunmustur. Gazali ise oyunu, c¢ocuklarin g¢aligmalarini eglenerek yiiriitme ve tiikkenen
enerjilerini geri kazanma siireci olarak tanimlamistir (Bardak, vd. 2022). Montaigne, oyunun
cocugun gergek bir ugrasi oldugunu, Locke ise oyunun cocugun icgiidiisel bir aktivitesi

oldugunu belirtmistir (Desan, 1991).

Rousseau oyunun ¢ocugun gelisiminin normal bir parcast oldugunu bu nedenle sade ve
dogal olmasi gerektigi diisiincesini ortaya koymustur. Cocugun oyun oynamasina izin verilmesi
ve disaridan yapilacak her tiirlii miidahalenin engellenmesi gerektigine dikkat ¢ekmistir. Her
donemin kendi i¢inde yasanmasi, ¢cocukluk ¢aginin oyun ile donatilarak gegirilmesi gerektigini

savunmustur (Johnson-Lafleur vd., 2019).

Oyuna ve yasam deneyimlerine 6nem veren ilk egitimcilerden oldugu sdylenen
Comenius, oyunun 6nemli bir 6grenme aract oldugunu vurgulamis ¢ocugun kisilik ve ahlaki
deger kazanimindaki 6nemine deginmistir (Hellerstedt, 2018). Pestalozzi ise Rousseau’nun tam
aksine oyunun amacli bir eylem olmasi gerektigi hatta gocugu bu eyleme iten bir giiciin oldugu

diisiincesini vurgulamistir (Guimps, 1897).

Froebel, oyunu ¢ocuk i¢in bir aynaya benzetmistir. Oyun Froebel’e gére hem ¢ocugun
kendini yansittig1 hem de yetiskinler ile iletisim kurdugu aragtir (Johnson, 1894). Montessori

ise biitlin oyun tanimlarimin temelini olusturan diislinceyi ortaya atmistir. Montessori’ye gore
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‘oyun c¢ocugun ciddi bir isidir’. Oyunda cocuga firsat verilmeli ve kararlarina saygi

gosterilmelidir (Rachid, vd. 2022).

2.1.3. Oyunun 6nemi

Oyunu davranigsal, i¢sel bir etkinlik olarak degil de fiziksel bir etkinlik olarak gorme
egilimi oldukga fazladir. Fakat oyun, cogu zaman performansa dayali bir etkinlik olarak goriilse
de arka planda birgok bilissel ve psikolojik siireci kapsamaktadir (Aksoy, 2014). Forst (1998)
oyunun ¢ocukluk i¢in dnemini norobilimsel agidan yapilmis 15 ¢alisma {lizerinde incelemistir.
Calismasinda oncelikle bebeklik ve ¢ocukluk ¢agi beyin gelisiminin hem ¢ok hizli hem de
gelisime en agik donem oldugunu belirtmistir. Ardindan yapilan calismalari inceleyerek
ozellikle ¢ocukluk caginda oynanan oyunlarin beyin gelisiminde gozle goriiliir farkliliklar

olusturdugunu ortaya koymustur.

Oyunun yetigkinler ve ¢ocuklar igin 6nemi yapilan arastirmalar ile ortaya konuluyor
olsa da gilinlimiiz toplumlarinda bazi yanlis anlasilmalar ve yonlendirmeler de ortaya
cikmaktadir. Son zamanlarda yapilan yanlis yonlendirmeler sonucu ebeveynler oyunu sadece
egitsel bir arag olarak gormektedir (Sevara, 2022). Fakat oyun, ¢cocugun dogustan ve iggiidiisel
olarak getirdigi ¢cevreyi tanima ve hayata uyum saglama seklidir. Bunun yaninda kendini ortaya
koyma, yapabileceklerini fark etme, kendini gelistirerek daha ileriye gitme becerileri sayesinde
ozgiiven gelisimine de katki da bulunur (Forst, 1998). Oyun siirecinde veya sonucunda
duygularini kontrol etmesi, ne oynayacagina ve nasil oynayacagina karar vermesi, se¢imlerinin

sonucuna katlanmasi ile 6z diizenleme ve sorumluluk becerileri de gelisim gosterir (Sargin,

2001).

Genel olarak bakildiginda oyunun tiim gelisim alanlarina olumlu etkileri vardir. Ayrica
giinliik hayat becerilerinin kazanilmasi ve hayatin taninmasi da oyun sayesinde olagan bir
sekilde gelismektedir. Bunun yani sira son zamanlarda oyunun egitim stirecinde kullanilmasi
da ¢ocugu desteklemektedir. Cocugu bu sekilde uyarabilen ve tiim gelisim alanlarina katki
saglayan boylesine zengin baska bir aktivite bulmak olduk¢a zordur. Bu nedenle oyunu

cocuktan, ¢ocugu oyundan ayr1 diisiinmek imkansizdir (Egemen vd., 2004).

2.1.4. Okul oncesi donemde oyunun ozellikleri
Oyun, kendine ait ve 6zel diizene sahip bir etkinliktir. Her oyun etkinliginin kendine ait

bir diizeni vardir. Oyunun nasil ve ne zaman baslayacagi, nasil ilerleyecegi ve siire¢ i¢inde



dikkat edilecek noktalarin neler oldugu, nasil ve ne zaman sonlanacagina dair kurallar oyunun

basinda bellidir (Rowe, 1992).

Oyun bir etkinliktir, oyunun belli bash kurallar1 olsa da bir ¢izgisi vardir, oyunun nasil
gelisecegi ve nasil sonuglanacagi oénceden belli degildir. Oyunun kendine has bir diizeni olsa
bile siire¢ i¢inde ne olacagi ve nasil sonuglanacagi belli olmadig i¢in slire¢ ¢ocugun merak

duygusunu diri tutmaktadir (Rubinstein, 1991).

Oyun, dinamik bir siirectir. Cocuk oyunda her daim aktif ve islevseldir. Bu nedenle
cocuk oyunda kendini hem zihinsel hem duygusal hem de fiziksel olarak harekete geg¢irir. Bu
yoniiyle oyun ¢ok dikkat gerektirir. Cocuk tiim dikkatini oyuna verir. Fakat disaridan herhangi
bir etki oldugu zaman bu siire¢ sekteye ugrar (Suits, 1967).

Oyun, i¢giidiisel bir siirectir, digaridan gelen higbir etki ve zorlama ile baglamaz. Cocuk
oyun siirecini kendi yonetir, oyun i¢inde kendi bildiklerini ve kendi diisiindiiklerini sergiler.
Oyunu kendi istegi dogrultusunda kontrol eder. Cocuk bu isten haz ve mutluluk alir. Bu siirecte

hem 6zgiir olmanin hem de en sevdigi isi yapabilmenin sevinciyle haz duyar (Tugrul vd., 2014).

Her oyunun 6nceden belirlenmis kurallart ve sinir1 vardir. Her oyun amaci ve islevi
dogrultusunda kendi kurallarin1 koyar. Oyun esnasinda giindelik yagamdan farkli konumda ve
rollerde bulunma durumu (rol oynama davranis1) vardir. Oyunlarda taklitler goriilmektedir.
Cocuk hayallerini, ¢6zemedigi sorunlarin1 ya da mutlu oldugu anlari, oyun iginde yansitir

(Seving, 2009).

Oyun, giivenli bir ortamdir. Oyun oynayanlar1 rahatlatacak, motivasyonlarini arttiracak
bir ortam sunar. Bu ortamda sorgulama ve yargilama olmadig1 i¢in hem g¢ocuklar hem de
yetigkinler oyun i¢inde rahatlar. Oyun bu yoniiyle sosyal olarak kaynagmay1 da saglar. Oyun,
cocuklarin sosyal ortami, bir nevi dilidir. Cocugun kendini gosterebildigi ve diisiincelerini ifade
edebildigi en uygun ortam oyundur. Cocuk oyun i¢inde hem kendini tanitarak hem de

karsisindakini taniyarak iletisim kurar ve iletisimini siirdiiriir (Giilsoy, 2019).

2.1.5. Oyun kuramlari
Gegmisten gilinlimiize kadar “oyun nedir?” sorusuna cevap aranmis ve oyun tiirleri
siiflandirilirken farkli goriisler ifade edilmistir. Bu dogrultuda bir¢ok oyun kurami da ortaya

cikmistir. Kuramlar siiflandirilirken de farkli yontem ve teknikler kullanilmistir. Bunlar
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arasinda en kabul goren smiflandirma ise kuramlar1 klasik oyun kuramlari, modern oyun

kuramlar1 ve diger oyun kuramlari olarak ii¢ baslik altinda toplar (Ince vd., 2023).

2.1.5.1. Klasik oyun kuramlar:

Klasik oyun kuramcilar1 oyunun igerigi ve anlamiyla fazla ilgilenmemistir. Oyunun
neden oynandigini agiklamaya calismis, oyunu evrimsel bir bakis acisiyla degerlendirmislerdir.
Oyun i¢inde gliciin harcanmasina ve oyunun fiziksel, i¢giidiisel yoniine dikkat ¢ekmislerdir.

Klasik oyun kuramlar1 da kendi i¢inde gruplara ayrilmistir.

v' Fazla enerji kurami

v" Rahatlama ve dinlenme kurami

v" Yetigkinlik hayatina hazirlik kurami
v' Oziinii yineleme kurami (Kaya, 2021).

2.1.5.1.1. Fazla enerji kuram:

Fazla enerji kurami Friedrich Schiller ile Helbert Spencer’in gelistirdigi bir kuramdir.
Kurama gore, canlilar hayatini devam ettirebilmek igin enerjiye ihtiyag duyar. Hayati
ihtiyaglarini karsiladiktan sonra kalan enerji canlida baskiya neden olur. Canlilar bu baskidan

kurtulmak i¢in enerjiyi bosaltma yollarini kullanirlar (Evans ve Pellegrini, 2006).

Hayvanlar fazla enerji atilimi i¢in i¢giidiisel kavga ve siirtlismeleri kullanirlar. Fakat
insanlar bunun i¢in insan yasamina uygun olan etkinlikleri kullanmaktadir. Bu etkinlikleri
kullanma ihtiyact oyun oynamanin tek nedenidir. Oyun amagsiz olarak fazla enerji atilimi i¢in
gerekli olan eylemin iggiidiisel disa vurumudur. Bir nevi bedensel enerjinin, amagsiz olarak dig

diinyaya yansimasidir (Karamustafaoglu vd., 2018).

Kuramcilara gore insan bedenindeki fazla enerji kendini siirekli yeniler, etkinlige hazir
hale gelir. Bu durum insanda siirekli olarak fazla enerjinin olugmasina sebep olur. Stirekli
olusan fazla enerji insanda gerginlik yarattig1 i¢in ¢ocuk bu gerginligi oyun oynayarak atar.
Buradan yola ¢ikarak, fazla enerji kuraminda oyun oynayan cocuk saglikli ¢cocuk olarak
tanimlanmaktadir. Ciinkii ¢ocuk fazla enerjinin sebep oldugu gerginligi oyun ile atarak viicudun
saglikli dengeye ulagsmasini saglar. Oyun, ¢ocugun fazla enerjisinin toplumsal agidan kabul
edilebilir bir sekilde bosaltilmasidir. Kuramcilarin biitiin bu savunmalarina ragmen kuramin
aciklayamadigi bazi noktalar olugsmustur. Cocuklarin hasta olduklar1 ve enerjilerinin en az
oldugu zamanlarda da oyun oynamalar1 ayrica gelisimsel siireclerde farkli oyun evrelerini tercih

etmeleri kuramin agiklayamadigi bazi noktalardandir (Pilten ve Pilten, 2013).
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2.1.5.1.2. Rahatlama ve dinlenme kurami

Literatiirde canlanma, dinlenme, eglenme ve yeniden yaratma kurami olarak da gegen
rahatlama ve dinlenme kuram1 Moritz Lazarus tarafindan Fazla Eglence Kuramina kars1 ortaya
atilmistir. Fazla eglence kuramina gore biriken ve atilmadigi zaman insani rahatsiz eden enerji,
rahatlama kuramcilarina gore yasamsal etkinlikler siirdiiriiliirken tiikenir. Bu durumda insanin
tiikettigi enerjiyi tekrar kazanmasi i¢in yasamsal faaliyetler disinda etkinliklerle ugragmasi

gerekir (Ustiin, 2022).

Rahatlama ve dinlenme kuramcilari oyunun neden oynandigi ile ilgilenmislerdir.
Kurama gore oyun, ¢ocuklarin rahatlama ihtiyacindan dogmustur. Giinliik hayattaki gergin ve
fiziksel olarak zorlayici etkinlikler insan1 yipratmaktadir. Hem bedenen hem de zihnen yorulan
insan kaybettigi enerjiyi kazanmak icin dinlenme ihtiyac1 hisseder. Fakat organizmanin
kaybettigi enerjinin tamamini kazanmasi ve enerjisinin yerine gelmesi igin sadece uyumak ve

dinlenmek yeterli degildir (Kayabas1 ve Giinindi, 2016).

Bireyin fiziksel yorgunlugunun yaninda zihinsel yorgunlugunu da atmasi i¢in eglenceli
etkinliklere yonelmesi gerekir. Dinlenme kuramina gore, oyun ve eglenceli etkinlikler bireyin
ihtiyaci olan enerjiyi agiga ¢ikarir. Cocukluk doneminde ise bu ihtiyacin karsilanmasi i¢in oyun
tercih edilmektedir. Aslinda kurama gore cocuk, kaybettigi enerjiyi kazanmak ig¢in
mecburiyetten oyun oynamaktadir. Oyun etkinlikleri sonucunda ise calisma ve giinliik

aktivitelerle kaybedilen enerji tekrar depolanmaktadir (Ak¢inar, 2018).

Okul oncesi egitim programlarinda, aktif oyunlarin yaninda zihnen yorgunlugun
atilmas1 ve kaybedilen enerjinin de geri gelmesi i¢in zihinsel, dingin ¢aligmalara ve oyun
etkinliklerine yer verilmektedir. Fazla enerji kuraminda oldugu gibi eglence kuraminda da
oyunun igerigi ve sekli bir etken degildir. Fakat yine fazla enerji kuraminda oldugu gibi eglence
kuraminda da kuramcilarin agiklamakta yetersiz kaldigir noktalar olmustur. Eglence kurami

cocuklarin oyun tercihlerini ve tercih zamanlarini agiklamakta yetersiz kalmistir (Kadim,

2013).

2.1.5.1.3. Yetiskinlik hayatina hazirlik kurami

Kurucusu Karl Gross olan bu kuram literatiirde onciil deneme, alistirma, icgiidiisel
aligkanlik kurami olarak da ge¢mektedir. Kurama gore oyun, ¢ocukluk déneminin sonunda
ulasilan tecriibelerdir. Birey ¢ocukluk doneminde, oyun ile ileriki yasantisinda karsilasacagi

sorunlar ile onciil deneme yaparak faaliyet gostermektedir.
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Gross ‘Insanin Oyunu’ adli eserinde kuramni i¢giidiiye dayandirmistir. Kurama gére
oyun oynamak icgiidiisel bir etkinliktir. Oyun sayesinde bir tiire ait yavrular, tiiriin ileriki

yasantisina onceden hazirlik yapmaktadir (Gerbner ve Gross, 1972).

Gross, kuramini gelistirirken iki kavram iizerinde durmustur. Ilk olarak insanlari
egitmek i¢in oyun 6nemlidir. Ikinci bir kavram ise insan1 boceklerden ayiran en énemli etken
icgiidiidiir. Onciil deneme kuramcilar1 bdceklerin  yasamsal faaliyetlerinin  tamamen
icglidiilerine bagli oldugunu fakat insanlarin belli zamanalar da iggiidiisel olarak hareket
ettiklerini, sayet insanlar da tamamen igglidiisel hareket etselerdi hayatin insanlar igin

monotonlasacagini savunmuslardir (Gerbner vd., 1978).

Gross kuram igerisinde oyunu iki grupta incelemistir. Ik oyun tiirii atlama, kovalama
gibi fiziksel aktivitelerin oyun oldugu fonksiyonel oyunlar; diger oyun tiirii zihinsel
aktivitelerin yogun oldugu aile oyunlari, hayali oyunlar gibi sosyal oyunlardir. Cocuk,

icglidiilerini oyun iginde gelistirerek yetiskin diinyasina uyum saglar (Simsek ve Topal, 2010).

Karl Gross’u diger kuramcilardan ayiran en dnemli 6zellik oyunu amagh ciddi bir is
olarak gérmesidir. Oyun, ¢ocuga fiziksel yarar saglamaktadir bunun yani sira hayata 6n alisma,
calisma sagladigi icin psisik acidan da 6nemlidir. Cocuklar oyunlarda ileriki yasantisinda
bulanacagi rollere girerek sosyal acidan 6grenme saglar. Bu kurama gore ¢ocuk oyun ile
icgiidiilerini olgunlastirir fakat oyun sadece i¢giidiisel ve kalitsal bir hareket degil ayn1 zamanda

yasami 6grenmesi i¢in amagh ciddi bir istir (Giinaydin, 2019).

2.1.5.1.4. Oziinii yineleme kurami

Kuram Stanley Hall tarafindan ortaya atilmistir. Oziinii Yineleme Kuramu, literatiirde
tekrarlama, rekapitiilasyon kurami olarak da geg¢mektedir. Stanley Hall, ¢ocuk psikolojisi
akiminin onciilerindendir ve ¢cocuk gelisimi konusunda bir¢ok calisma yapmistir. Hall, cocuk
gelisimini tiir i¢indeki evrim i¢in bir ara¢ olarak gérmiistiir. Cocukluk doneminin insan

yasaminin bir ‘0zeti’ oldugunu savunmustur (Vasileva, 2022).

Tekrarlama kuramina gore ¢ocuk, oyun ile yaslara gore evre diizenini tamamlar. Cocuk
kendi cevresine 0zgii deneyimleri oyun ile tekrarlar. Tekrarlama kurami 6nciil deneme
kuramina kars1 gelistirilmis bir kuramdir. Tekrarlama kurami, oyun ile ¢ocugun gelecekteki
rollerini 6nceden prova ettigini degil, gocugun atalarinin gegmiste yasadigi davranislart ile iligki

kurdugunu savunur (Green, 2015).
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Oziinii yineleme kuraminda ¢ocugun oyun oynamasi biyolojik mirasin bir sonucudur.
Oyunun gelisimi ile ¢gocugun 1rk gelisimi paralel seyreder. Cocuklar oyunda gelecegin degil
aslinda atalarmin provasini yapar. Cocuk oyun ile insan irkinin evrimsel siirecini ruhsal ve
devinimsel olarak yasar. Cocuk 6nce evrimsel siirece gore yalniz tek basina oyunlar oynar sonra
stire¢ geregi sosyal ve isbirlik¢i oyunlara ge¢is yapar. Bir nevi ilkel davranislardan sosyal

davranislara gegis siirecidir (Arslan ve Bulgu, 2010).

Fakat bu kuram giiniimiizde yasam sartlarinin ve ge¢mis ile su anki sartlarin tamamen
degisiklik gostermesi, nesiller arasindaki farkin giderek ve hizla artmasi sebebiyle yetersiz
kalmistir. Ayrica gelisimsel siirecteki yenilige ve yaraticiliga da engel olmaktadir. Tiiriin
kendine 6zgii davranislar1 olmakla birlikte insanin kisilik gelisimini de goz ardi etmektedir

(Gtlingorer, 2021).

2.1.5.2. Modern oyun kuramlari

Modern oyun kuramlari, klasik kuramlarin aksine oyunun islevselligi ve igerigi ile
ilgilenmistir. Bunun yani sira oyunun neden oynandigina dair olan gorlisleri de
reddetmemislerdir. Oyunun neden oynandigi goriisiinii oyun igerigi ve bilimsel kavramlar ile
desteklemislerdir. Modern oyun kuramcilar1 kuramlar: biligsel, psikanalitik ve sosyal gelisim

alanlari ile temellendirmislerdir (Pehlivan ve Ozdemir, 2020).

Modern oyun kuramcilarina gore ¢ocuklar oyunlarda —mis gibi davranarak, hayal
giiclerini ortaya koyarak ve belli rollere girerek kendilerini ifade etmeye caligmaktadirlar.
Ayrica ¢ocuklarin isteklerini ve ihtiyaglarini oyun yolu ile kendi diizeylerinde agikladiklarini
savunmuslardir. Modern oyun kuramlari ve kuramcilart alti baglik altinda incelenmektedir

(Ogretir, 2008).

Psikanalitik oyun kurami
Psikososyal oyun kurami
I¢ten uyarilma kurami

Sosyo-kiiltiirel oyun kurami

AN N NN

Biligsel oyun kurami
v' Sistem kurami (Ogretir, 2008).
2.1.5.2.1. Psikanalitik oyun kurami
Sigmund Freud tarafindan gelistirilen bu kuram ¢ocugun duygusal gelisimi iizerinde

durmustur. Psikanalitik kurama gore oyun, ¢ocugun duygusal problemlerini disa vurma
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yontemidir. Bunun yaninda oyunun c¢ocugu gercek yasamdan, yasamin gerginliginden ve
sorunlarindan uzaklastirdigini savunmaktadir. Bu sebeple ¢ocugun oyun iginde kendini

giivende ve glicli hissettigini belirtir (Walder, 2017).

Freud g¢ocuklarin oyunlarini rastgele sectigini reddetmektedir. Freud ¢cocugun gelisim
donemine gore, icinde bulundugu duygu durumunu farkinda olarak veyahut olmadan oyun
icerisinde disa vurdugunu ve oyun se¢imini buna gore yaptigint savunur. Freud’a gore nasil
oyun se¢iminin, oyun i¢indeki roliin ¢ocuk icin bir nedeni varsa oyun i¢indeki her davranisin

da bir nedeni vardir (Flabbi ve Pediconi, 2013).

Oyun ¢ocugun kendini giivende hissettigi alandir. Clinkii gergek diinyada yaptigi zaman
hos karsilanmayacak hareket ve davranislar oyun i¢ginde mantiksal bir gerceveye biiriiniir ve
kabul goriir. Bu sebepten oyun i¢inde cocugun istek, arzu, diis ve fantezileri ortaya ¢ikar. Ciinkii
oyun ic¢inde denetim, engel ve elestiri yoktur. Cocugun akilci diisiince gelisimi ilerledikce
oyundan uzaklagmasi gergeklesir. Cocuk bu siiregte rol yaparak kazandigi davranislari

gelecekte kullanmak iizere bilingaltinda saklar (Bazan, 2011).

Psikanalitik kurama gére oyunun tersi gercegin kendisidir. Cocuk oyun iginde farkinda
oldugu ya da farkinda olmadigi duygu, diisiinceleri yansitir bu nedenle oyun ¢ocugun kisiliginin
aynasidir. Ayn1 zamanda oyun, ¢ocugun ger¢ek yasamda ¢ozemedigi sorunlari nesnelere,
kisilere yansitarak ¢ozme big¢imidir. Bu durumda g¢ocuk sorunlarmi kendi i¢inde cozerek
psikolojik agidan dengeye ulasir yani oyun cocuk icin bir denge unsurudur. Bu nedenle
psikolojik sorunlarin ¢oziimiinde oyun, terapi ve tedavi yontemi olarak kullanilmaktadir

(Ugurel ve Morali, 2008).

Freud psikoseksiiel gelisim kuraminda insan gelisimini bes déonemde ele alir. Birinci
evre 0-1 yas1 kapsayan, libidonun agiz bdlgesinde yogunlastigi oral dénemdir. Ikinci evre anal
donemdir, ii¢ yasina kadar olan siireci kapsar ve libido bu donemde aniis bdlgesinde yogunlasir.
Bu dénemde cocuk tuvalet egitimiyle birlikte ilk bagimsizlik sinyallerini verir. Oyun gelisimi
icin en dnemli ve en kritik donem ise li¢iincii evre olan fallik donemdir. Bu donem libido cinsel
organda yogunlagmaktadir ve cinsel kimligin temelleri atilir. Fallik donem psikoseksiiel gelisim
kuraminda en 6nemli donemdir. Cinsel kimligin temelleri atildig1 i¢in ¢ocuk oyun iginde
cinsiyet farkliliklarini algilar ve cinsiyet ayirimu ile ilgili sorular sormaya baglar. Bu donemde
cinsiyet ayrimi1 yapmaksizin ¢ocugun yasina gére oyunlar oynanmali fakat sorulara verilen

cevaplar ve oyun i¢indeki doniitler, yonergeler ¢ocugun cinsel kimlik algisin1 olusturmalidir
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(Karabacak, 2021). Dordiincii evre gizil diger bir ismi ile latent evredir. Bu donemde ¢ocuk
bilinyesinde olusan enerjisini okul ve arkadaslik iliskileri gibi sosyal ortamlara aktarmaktadir.
Bu donemde gevre ile iletisim, sosyal ortamin yonlendirmeleri ¢cocuk i¢in ¢ok onemlidir (Usta,
2019). Psikoseksiiel gelisim kuraminin son evresi ise genital donemdir. Genital donemde
hormonlar hizla gelisir ve cinsel olgunlasma yasanir. Bu donemde g¢ocukta varsayimsal
diisiinme, olasilikl1 diistinme gibi diisiinme becerileri kazanildig1 i¢in ¢ocuk ¢evre ile ¢atigmaya

girmektedir (Giindiiz Kalan, 2010).

Freud yapisal kisilik kuraminda da oyun gelisimine deginmistir. Yapisal kisilik
kuramina gore ‘id’in yogunlastig1 sirada oyun, yasaklanan diirtiilerin giivenli bir sekilde disa
vurumunu saglar. Sonraki donemlerde ‘ego’ yogunlasmaya basladik¢a oyun dengeleyici bir etki

sunar. Cocuk oyun i¢inde id ve ego dengesini kurar (Tiiziin ve Sayar, 20006).

2.1.5.2.2. Psikososyal oyun kurami

Erikson, oyun olgusunu agiklamak i¢in psikososyal kuramini kullanmistir. Kuram,
oyunun ¢ocugun kisilik gelisimindeki 6nemine odaklanmistir. Erikson, Freud gibi psikososyal
gelisimin aynasi olarak oyunu tanimlamistir. Cocuk, oyun i¢inde model yaratirken gergek

yasamdan yardim alir (Verenika vd., 2003).

Erikson, psikanalitik kuram icinde oyunu bir ego fonksiyonu olarak vurgulamistir.
Erikson’a gore cocuk yasamda 6grenmek istediklerini oyun iginde tekrarlar. Oyun, insani
islevleri benlik kavrami i¢inde aciklamaya odaklanmistir. Erikson, kuraminda benlik algisinin
oyun ile gelisimini incelemistir. Cocuk oyun i¢inde benliginin kaygilarini ve arzularini ortaya

cikarir (Simoes ve Omer, 2011).

Erikson, oyunu terapi i¢in kullanan ilk bilim insanidir. Erikson’a gore psikoseksiiel
evreler gocugun gelisimini sekillendirmektedir. Oyun, ¢ocugun psikolojik, biyolojik ve sosyal
alanindaki birlesmeyi saglamaktadir. Bu birlesme ile ¢ocuk ge¢miste yasanilanlar, simdi ve
ileride yagayacaklar1 arasinda baglant1 kurar. Erikson’a gdre oyun, ¢ocugun su an egitilmesinde

ve gelecege hazirlanmasinda gereklidir (Colman, 2003).

Erikson’un psikoseksiiel kurami incelendiginde okul 6ncesi doneme denk gelen dort
evre dikkat cekmektedir. Cocuk 0-1 yas doneminde giivene karsi giivensizlik yagsamaktadir, bu
dénemde digartya tamamen bagimlidir. Ikinci evre bagimsizliga karsi utanma evresidir, bu
evrede cocuk yapabileceklerinin farkina vararak kendini gelistirir. Ugiincii ve oyun gelisimi

icin en 6nemli evre ise giriskenlige karsi su¢luluk evresidir. Cocuk bu donemde sosyallesmeye
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ve giriskenlige baslar. Ebeveynlere ve cocugun cevresine gore bu evreyir yonetmek cok
onemlidir. Ciinkii cocuk bu evrede yaptiklari i¢cin kendini sorgular ve yaptiklarina karsi su¢luluk
duyar. Ebeveyn cocugu destekleyerek, ¢ocugun ileriki yasantisina sugluluk duygusunu
tagimasina engel olmalidir. Dordiincii evre ise basariya karsi asagilik duygusudur. Bu evrede
cocuk okul cagindandir ve basar1 ¢ocuk i¢in énemli bir etmendir. Basarisizlik yasadiginda ya
da basarisi tebrik edilmediginde asagilik duygusu yasayacaktir. Evrelerin dogru siralama ve
dogru tepkiler ile kargilanmasi ¢ocugun gelisimi ve gelecege hazirlanmasi i¢in ¢ok dnemlidir.
Erikson’a gore ¢cocugun oyun oynamasina ve kendini kesfetmesine izin vermek evreler arasi
saglikl bir gecis saglayarak ¢ocugun saglikli bir yetiskinlik donemi gegirmesine yardimci olur

(Saygt, 2011).

2.1.5.2.3. Icten uyariima kurami

Daniel Ellis Berlyne tarafindan ortaya atilan i¢ten uyarilma kuram literatiirde heyecan
arama, uyandirilma kurami olarak da bilinmektedir. Kurama gore oyun, organizmanin
uyarilmast ile kesfederek, organizmanin davraniglarini dengeleme halidir. Saglikli bir
organizma i¢in hareketsiz durmak dogal bir durum degildir. Organizma miitemadiyen uyarilma
halindedir. Oyun ile bu uyarilma hali kontrol edilir ve yine oyun sonunda organizma haz

duygusunu yasar (Cevik, 2021).

Icten uyarilma kurami ¢ocugun neden oyun oynadigini degil oyun iginde gosterdigi
davraniglarin nedenini acgiklar. Organizmanin uyarilma durumunu su sekilde agiklayabiliriz,
birey i¢in alisgtk olmadigi yeni bir durum vardir ve birey kesfetme duygusu ile bu durumu
etkinlige doniistiiriir. Bu etkinlik sonucunda ise haz duygusu yasar. Birey i¢in yeni olan bu
etkinlik yeni davraniglar ile tekrarlanir. Piaget’in tekrar yoluyla 6ziimleme mekanizmasina
paralellik gosteren bu durum Berlyne’e gore i¢ten giidiimlii davranislar: ortaya ¢ikarmaktadir.
Cocugun igten giidiimlii davraniglar1 her uyari her materyal karsisinda yenilik¢i olarak
tekrarlanmaktadir. Fakat zamanla ¢ocugun yenilik katacak secenekleri tiiketmesi ile oyun,

cocuk i¢in ilgi ¢ekiciligini kaybetmektedir (Yildiz, 2023).

2.1.5.2.4. Sosyo-kiiltiirel oyun kurami

Lev Vygotsky tarafindan gelistirilen, sosyo-kiiltiirel gelisim kurami oyunun kdkeni ve
roliine iligkin incelemeleri agiklamaktadir. Vygotsky’e gore oyun, cocugun biligsel becerilerini
gelistirdigi ortamdir. Oyun, ¢ocuk i¢in var olan degil kesfettigi yeni deneyimlerdir. Cocuk oyun
icinde ger¢ek yasam icinde Ogrendiklerini diis giiclinii ortaya c¢ikararak yeni davraniglar ile

sergiler. Sosyo-kiiltiirel kurama gore oyun i¢inde somut nesne ve eylemler olmak zorunda
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degildir ve oyun ¢ocugun isteklerini doyurma amaciyla oynanmaz. Fakat nesneler ile oynanan

oyunlar nesnelerin anlam kazanmasina fayda saglamaktadir (Rios ve Rojas, 2021).

Vygotsky, kuraminda oyunun biligsel gelisime olan katkisina da deginmistir. Cocugun
gercek yagsamdaki olaylar1 oyunlarinda kullanmasi ger¢ek yasam ile diis diinyas1 arasinda iliski
kurmasini saglamaktadir. Bu olay ¢ocuk i¢in bir nevi yiikleme ve bosaltim olayidir. Cocuk
yasantilarindan edindigi duygular1 gerilimleri mutluluklari bir nevi yasadigi catisma ve
celigkileri oyun i¢inde yeni davranislar ve roller iireterek ¢ozer. Vygotsky’e gore oyun bu

yontyle yliksek glidiimlii bir siirectir (Rios ve Rojas, 2021).

Sosyo-kiiltiirel kurama goére oyunun sosyal ve kiiltiirel becerileri gelistirmesinin yani
sira sembol kullanma becerilerini gelistirdigi de savunulmaktadir. Cocuk oyun oynadiginda
oyunun onda neleri 6zgiir kildigini neleri sinirlandirdigini da bilmektedir. Bu nedenle ¢cocugun
icindeki gizil giiciin ortaya ¢ikmasinda da oyunun etkisi goriilmektedir. Sosyo-kiiltiirel
kuramcilara goére oyun, cocugun sembolik ve somut diisiinmesine, sembol kullanma
becerilerine, duygusal ve biligsel gelisimine ayn1 zamanda sosyal ve kiiltiirel gelisimine etki

eden ¢ok yonlii bir aragtir (Karasavvidis, 2022).

2.1.5.2.5. Biligsel oyun kurami

Bilissel oyun kurami, Jean Piaget’in gelistirmis oldugu bilissel gelisim kuraminin i¢ginde
incelenmistir. Jean Piaget insan gelisimini bilissel siirecler lizerinden incelemistir. Piaget’e gore
yetiskinlerin ve ¢ocuklarin hayati degisik donemlerde birbirlerinden farklidir. Cocuk bu
diinyada pasif degil aksine bilgiyi aktif olarak kazanan bir alicidir. Piaget biligsel gelisimi
etkileyen bes evreden bahsetmektedir. Bu evreler; olgunlasma, yasanti, uyum, orgiitleme,
dengelemedir. Piaget uyum ve Orgiitleme evresini hem biyolojik hem de biligsel gelisim
acisindan 6nemli bulmustur. Bu iki ilkeden ‘fonksiyonel degismezler’ olarak bahsetmektedir

(Toran ve Dilek, 2017).

Piaget biligsel gelisim kuraminda bazi kavramlara da yer vermistir. Zeka, sema, uyum
ve dengeleme olmak iizere dort kavrami agiklamistir. Uyum kavramimi ise 6ziimleme ve
diizenleme olarak iki farkl sekilde ele almistir. Piaget’e gére oyun cocugun tiim bilissel siirecini
kapsar. Ozellikle uyum ve &ziimleme siireglerini oyunun bir pargasi olarak goriir. Uyum yasam
boyu devam eden bir siirectir ve bireyin yasaminda sosyallesme, is birligi, dil gibi dnemli
alanlarda yer tutmaktadir. Sosyo-kiiltiirel oyun kuramina gore cocuk ger¢ek yasamdan

ogrendiklerini uyumsama ve 6ziimleme ile oyun i¢inde uygular. Ger¢ek yasamda gordiiklerini

18



bilissel olarak toparlamasi 6ziimleme, bunu oyun i¢inde kullanmasi ise uyarlama siirecine bir
ornektir. Zeka ise bu iki siire¢ arasinda akigi saglayarak gelisim gostermektedir (Simatwa,

2010).

Piaget’e gore zeka tiim eylemlerini uyum ve 6ziimleme siiregleri arasinda gergeklestirir.
Cocuk dis diinyada gordiigii nesneleri, duyumlari, eylemleri 6ziimleme yontemi ile zihinsel
yapi i¢ine dahil eder. Ardindan bunu oyun ile farkli sekillerde, yonlerde farkli materyaller ile
birlestirerek, degistirerek veya doniistiirerek tekrar orgiitler. Cocuk bu sekilde oyun ile kisileri,

nesneleri, olaylart mevcut zihinsel yapisinin igine almaktadir (Sanchez-Morales vd. 2020).

Gelisim psikolojisinde Piaget’in oyun kurami en kapsamli ve detayli kuram olarak daha
cok kabul gormiistiir. Piaget oyun gelisiminin {i¢ evrede tamamlandigini savunmustur. Bu ii¢

evre; alistirmali oyun, sembolik oyun, kuralli oyundur (Veraksa vd., 2022).

Alistirmali oyun, ¢ocugun 0-2 yas donemini kapsayan daha cok bedeni tanimaya
yonelik hareketlerin oldugu donemdir. Bu doneme duyu motor donem veya islevsel oyun
donemi de denmektedir. Bu donemde ¢ocuk bedenini, nesneleri fonksiyonel olarak tekrar eden
hareketler ile kullanarak tanir. Cocuk etrafindaki nesneleri ve bedenini tanimaya calisirken

yonetmeyi de 6grenir ardindan bu 6grenmeler oyuna doniisiir (Garwood, 1982).

2-7 yas donemi ise islem Oncesi donem olarak tanimlanmaktadir. Piaget islem oncesi
donemi de 2-4 yas aras1 sembolik donem, 4-7 yas arasi1 sezgisel donem olarak kendi i¢inde ikiye
ayirmaktadir. Sembolik donem, kavram oOncesi donem olarak da ifade edilmektedir. Bu
donemde ¢ocuklar kendine 6zgii bir dil gelistirir ayrica benmerkezci olarak davranmaya baglar.
Fakat bu benmerkezcilik bencillik kaynakli degil kendini bagkasinin yerine koyamamaktan,
diinyay1 baska acidan gérememekten kaynaklidir. Ayn1 zamanda bu dénemde ¢ocugun oyun
diinyasina mevcutta bulunmayan nesneyi, varligi, olayr temsil eden objeler girer. Cocuk
oyununda bir seyleri taklit edebilir fakat ¢evreyle hi¢ alakasi olmayan kendine 6zgii bir oyunda
gelistirebilir. Oyun i¢inde mantik yiirlitmeleri, siralamalar1 ve gruplandirmalari tek yonliidiir. 4
yas sonrast sezgisel doneme gecildiginde ise oyunlardaki benmerkezciligin zamanla azaldigi

fakat mantik yiiriitmenin hala tam anlamiyla gelismedigi goriilmistiir (Garwood, 1982).

7-12 yas somut islemler donemine gecildiginde ise bilissel gelisim hizla ilerleme
kaydetmektedir. Bu donemde ben merkezcilik tamamen ortadan kalkar ve sosyal oyunlar her
zaman ilk tercihtir. Biligsel gelisimin hizli bir sekilde ilerlemesi ile gercek yasamdaki

ayrintilarda 6nem kazanir. Oyunlardaki kurallara uymak g¢ocuklar icin ¢ok onemlidir. Bu
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kurallara uyanlara ve uymayanlara verilen odiiller ve cezalar da O6nem gostermektedir

(Garwood, 1982).

2.1.5.2.6. Sistem kurami
Sistem Kurami Rafael Helanko tarafindan gelistirilmistir. Kurama gére oyun, ¢ocugun
kendini disaridan gelen olumsuz etkilerden koruma ortamidir. Cocuk kendini oyun ortaminda

disaridan gelen olumsuz etkilerden koruyabilir. Oyun oynamak ¢ocugu g¢evresi ile iliski igine

alir (Cevik, 2021).

Helanko’ya gore cocugun c¢evre ile iliskiye girmesi bir sistem olusturur. Sistemi iki
yonlii olarak tanimlar. Yoniin birinde birey vardir ve 6znel yondiir. Sistemin diger yoniinde
nesne vardir ve bu yon ise nesnel yondiir. Nesnel yonde eger nesne veya obje var ise sisteme,
primer sistem; nesnel yonde eger birey veya toplum bulunuyorsa sisteme, sosyal sistem adini
vermistir. Oyun, eger ¢ocuk oyun ortamini, arkadasini ve oyun oynamay1 kendi se¢mis ise
oyundur. Yine ayni sekilde oyun ortamlar1 arasinda gecisi de ¢ocugun kendisinin se¢cmesi
gerekir. Sayet ¢cocuk bu sekilde oyun oynarsa kendini olumsuzluklardan koruyabilir (Cevik,
2021).

2.1.5.3. Diger oyun kuramlart

Oyunun okul 6ncesi arastirmalarina konu olmasinin onciisii Parten’dir. Parten 1962
yilinda Minnesota Universitesi’nin anaokulunda oyun ile ilgili arastirmalar yapmustir. Ardindan
oyunun okul dncesi alanda incelenmesi ile ilgili bir¢ok calismaya da 6ncili olmustur (Celik ve

Kangal, 2022).

Bunun yanisira oyun gelisimi ile ilgili de incelemelerde bulunmustur. Piaget, oyun
gelisimini biligsel yonden incelerken Parten, oyun gelisiminin sosyal yOniinii ele almistir.
Incelemeleri sonucunda oyun gelisimini alt1 asamada sunmustur. Ayrica oyunun ilkel sosyal
davranislardan, isbirlik¢i sosyal davranislara dogru evrildigini savunmaktadir (Smith ve

Takhvar, 2009).

Parten’in oyun siniflandirmasinda ilk evre cocugun herhangi bir aktiviteyle ugrasmadigi
ve amagsiz bir sekilde hareketli oldugu ‘katilimsiz oyun’ evresidir. Daha sonra ‘tek basina
oyun’ evresi gelir ve bu evrenin basinda ¢ocuk kendi bedeni ve etrafindaki objeler ile tanigir.
Bu tanigma sonrasi oyunlar1 genellikle tek basina olur. Etrafi gozlemler fakat sosyal iletisime

girmez, oyun ve objeler ile bas basa kalmay: tercih eder. Renkli, sesli oyuncaklar dikkatini
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ceker ve bu evrede en 6nemli 6zellik cocuk oyun i¢indeyken etraftaki olaylardan etkilenmez

(Karaman, 2009).

Tek basina oyun evresinden sonra ¢ocugun diger ¢ocuklarinin oyununu izledigi ancak
katilmadig1 ‘izleyici oyun’ evresi gelir. Bir sonraki evre, 2-4 yas arasinda ‘paralel oyun’
evresidir. Paralel oyun evresinde de ¢ocuk yalniz ve bagimsiz oynamay1 tercih etmektedir.
Fakat bu evreyi tek basina oyun evresinden ayiran ozellik, paralel oyun evresinde ¢ocuk
etrafinda olan bitene kayitsiz degildir. Onun disinda oynanan oyunlari izler ve hatta sorular bile
sorabilir. Bir nesne veya objeyi sadece oynamak yerine onun hakkinda da sorular sorabilir ve
farkli bigimlerde kullanabilir. Arkadaslar1 ile ayn1 ortamda, ayn1 oyuncaklar ile oynayabilirler
fakat birlikte bir oyun siirdiirmez. Oyun icinde birbirlerinden oyuncak aligveriginde de
bulunabilirler, birbirlerinin yaptig1 hareketlere kayitsiz gibi goriinseler de oyun iginde

birbirlerini taklit ettikleri gézlemlenebilir (Karaman, 2009).

Paralel oyun evresinden sonra 4-6 yasi kapsayan ‘birlikte oyun’ evresi gelir. Bu evrede,
cocuk diger cocuklar ile birlikte oyun oynar, iletisimde ve oyuncak aligverisinde bulunur, olup
biten olaylara kayitsiz kalmaz dahil olur fakat yine de ortak bir oyun yoktur. Cocuk kendi
oyununu oynamaya devam ederken cevre ile iletisim halindedir yani bu evrede bir is birligi,
birlikte hareket etme yoktur. Bu evrede ¢ocuklar kurallari tanir fakat kurallara miitemadiyen
uyulmasi gerektigini, kurallarin oyun i¢inde neden var oldugunu anlayamazlar. Oyun iginde net

roller, kurallar ve bir plan yoktur (Kahraman ve Basal, 2011).

Parten’in son evresi 6-8 yas aras1 ‘igbirlik¢i oyun’ diger bir adiyla ‘kooperatif oyun’
evresidir. Bu evrede oyunlarda ortak bir amag ve isbirligi goriiliir. Cocuk, oyun icinde gruba
dahil olur ve grup i¢indeki paylagimlarda rol alir. Sosyal iletisim oldukga fazladir. Grup ortak
bir amag dogrultusunda belli rollere ayrilir, roller gercege uygun olarak dagitilir. Oyun i¢inde
kullanilan materyaller amacina uygun olarak kullanilir. Grubun bir hedefi vardir ve ¢ocuklar bu
hedefi kendi iginde benimserler. Birlikte hareket ederek birlikte kurallar koyarlar. Kurallara
uymanin ve kurallarin 6nemi grup ic¢inde anlasilmistir. Oyun i¢inde rol dagitimi, sirasini
bekleme, birlikte hareket etme gibi bu yas ¢ocugu icin 6nemli olan beceriler vardir. Bu sebeple
bazen grup i¢i ¢atismalar ¢iksa da yine bu evrede bu catismalar isbirligi i¢inde ¢oziiliir (Kok,
2017).

Oyunu evrelendiren bir baska kuramci ise Sara Smilansky’dir. Smilansky Piaget’in

kuramindan yola ¢ikarak, Piaget’in bilissel oyun evrelerini genisletmistir. Bunun iizerine
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islevsel, yapi-insa, dramatik ve kuralli olmak {izere dért oyun evresi belirlemistir. ilk evre olan
islevsel oyun evresi 0-2 yas donemini kapsamaktadir ve diger oyun kuramcilarinda da
gordiigiimiiz gibi bu yas grubunda ¢ocukta bedenin ve objenin islevselligi kullanilarak tanima,
tekrar etme hareketleri goriilir. Bu hareketlerin siireklilik kazanmasi ile amacgli olmayan

islevsel oyunlar ortaya cikar.

2-4 yas donemine geldigimizde ¢ocuk yapi-inga evresine gecmistir. Yapi-inga evresinde
nesneler amacina gore degil bir seyler insa etmek, kule yapmak gibi amaglar ile kullanilir. Bu
evrede kullanilan nesneler ara¢ degil aslinda oyunu olusturan amaglardir. 4-6 yas doneminde
sosyo-dramatik oyun evresine gegilir. Bu evrede sosyal gelisim 6n plandadir. Cocuk ¢evreden
gordiigii ve zihnine kaydettigi olaylar1 dramatize ederek canlandirir. Son evre 6-8 yasi
kapsayan kuralli oyun evresidir. Piaget’in bilissel gelisim kuraminda oldugu gibi Smilansky’nin
kurall1 oyun evresinde de kurallar 6n plandadir. Sartlar ne olursa olsun oyunun kurallar1 vardir
ve uyulmak zorundadir. Bu evrede isbirligi ve sosyal oyunlar daha ¢ok goriilmektedir (Riley,

1973).

2.1.6. Oyunun gelisim alanlar iizerindeki etkileri

Organizmanin biiylimesi, olgunlagmas1 ve Ogrenme ¢iktilar: ile etkilesimi sonucu
stirekli olan ilerlemeye gelisme adi verilir. Gelisme, etkilesimler sonucu ortaya c¢ikan bir
iriindiir. Fakat gelisimi bir sonu¢ olarak diisinmemek gerekir, gelisim bir siirectir.
Organizmanin dogum 6ncesi donemden baglayarak, tiim hayat1 boyunca bedenen, zihnen, dil,
duygusal ve sosyal yonden siirekli gelisme kaydetmesi de gelisim olarak adlandirilir. Geligim;
biliylime, gelisme, olgunlasma, 6grenme ve hazirbulunuslugu da i¢inde barindiran kapsayici bir
kavramdir. Ayn1 zamanda gelisim kendi i¢inde bes farkli alana ayrilmaktadir. Okul 6ncesi
donem i¢in onemli olan; fiziksel, sosyal-duygusal, dil, psikomotor ve bilissel olmak {izere bes

gelisim alanindan bahsetmek miimkiindiir (Lai vd., 2018).

Oyun, ¢ocugu birgok agidan egitir ve gelistirir. Cocugun oyun i¢inde yiiksek diizeyde
beceri ortaya koymasi, zihinsel siireglerini siirekli aktif tutmasi ve siirekli oyun oynama istegi
cocugu gelistirir. Genel gelisime etkisinin ve neminin yaninda oyun, ¢ocugun gelisiminin alt

basamaklarina da etki eder.

Fiziksel gelisim, viicudun bedenen boy kilo hacim artist ve bunun yani sira
organizmanin kendinden beklenen becerileri gelisim donemi iginde yerine getirebilmesidir.

Oyun, ¢ocugun fiziksel gelisimi i¢in biiyilk 6nem arz etmektedir. Cocuk dogasi geregi zaten
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icgiidiisel olarak her gelisim doneminde farkli oyun tiirlerine egilim gostermektedir. Donem
atladik¢a degisen bu oyun egilimi ise ¢ocugu yapabildiklerinin daha fazlasin1 yapmaya iter (Lai

vd., 2018).

Miicadele ve hareket gerektiren oyunlarda ¢ocuk; itme, ¢ekme, yuvarlanma, atma,
atlama gibi gii¢ gerektiren aktivitelerde bulunmaktadir. Bu aktivitelerin siirekli tekrarlanmasi
cocugun kas gelisimine etkide bulunacaktir. Bunun yanisira oksijen alimimni artirarak akciger
gelisiminin ilerlemesini, viicuda daha hizli ve daha fazla kan pompalanmasini saglar. Daha fazla
pompalanan kan dokulara daha hizli besin tasinmasina yardimci olur. Gii¢ gerektiren bu
hareketlerin siirekli tekrarlanmasi biiylik kas gelisimini desteklemektedir (Goncii ve Gaskins,

2007).

Oyun, biiyiikk kas gelisimi gibi kiigiik kas gelisimi i¢inde ¢ok biliyiik 6nem arz
etmektedir. Gelisimde kritik donemler vardir ve bu donemler kacirildigi zaman 6grenmelerin,
gelisimin olmasi zor ve uzun siirmektedir. Kiiciik kas gelisimi i¢in 6zellikle okul 6ncesi donem
kritik donemdir. Bu donemde kii¢iik kas gelisimini destekleyecek etkinlikler biiyiik onem tagir.
Fakat bu etkinlikleri ¢ocuga oyunlagtirmadan vermek ¢ocugun dikkat siiresi diistiniildiigiinde
olduk¢a zor olacaktir. Oyunlastirarak blok, yapboz, kesme, yapistirma gibi etkinliklerin
yapilmast hem kii¢iik kas gelisimini destekleyecek hem de 6grenmelerin eglenceli ve uzun

stireli olmasini saglayacaktir (Celik ve Sahin, 2013).

Ayrica oynanan denge, top atma, tutma, kosma gibi hareket, hiz ve gii¢ gerektiren
oyunlar ¢ocugun bedenini kontrol etmesine, giiciinii yerinde ve zamaninda kullanmasina,
zaman aliskanlifi kazanmasina katkida bulunur. Cocugun bir oyunu siirekli tekrar edip,
uzmanlik kazanmasi da engelleri asabilmesini ve kendini bir sonraki adima hazirlamasini saglar

(Celik ve Sahin, 2013).

Cocugun fiziksel olarak bir hareketi yapmaya hazir olmas1 kadar bunu yapabilecegine
olan inanci da énemlidir. Ornegin gocugun geri geri yiiriiyebilmesi igin fiziksel agidan higbir
eksiklik veya sorun yoktur fakat cocuk bunu hi¢ denemedigi i¢in geri geri yiiriiyebilecegine
dair inanc1 da yoktur. Iste bu noktada bu hareketi siirekli yaparak organizmanin bu konuda
hareketlilik kazanmasi psikomotor gelisimi destekler. Oyun iginde psikomotor gelisim,
organizmanin fiziksel gelisim sonucu yapabildigi atma tutma gibi biiyiik kas becerisi gerektiren
hareketleri ve ilikleme, koparma gibi kiiciik kas becerisi gerektiren hareketleri hem birlestirerek

hem de ayr1 ayr1 gilinliik yasam becerilerine eklemesi bu sayede buna tekrar ve siireklilik
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kazandirmasidir. Bir cocugun giinliik yasamda en keyif aldig1 aktivite ise oyundur. Cocuga bir
hareketin ve bir davranisin tekrar1 ve siirekliligi ancak oyun yolu ile dgretilebilir. Her oyunda
bulunan kademeleri arttirarak ve iistiine eklemeler yaparak hem hareketin devamliligi hem de

gelisimi bu sayede ise psikomotor gelisimin desteklenmesi saglanir (Bardak, 2022).

Gelisim kuramcilarinin birgogunun da bahsettigi iizere oyun ¢ocugun kendine 6zgii
alanidir. Oyun, ¢ocuk i¢in asla bos bir eylem degildir. Cocugun oyun se¢imleri, oyun i¢indeki
hareketleri her zaman i¢in ¢cocugun ebeveynlerine, 6gretmenine ¢ocuk hakkinda dnemli ipuglari
vermektedir. Bir ¢ocugun duygusal durumu, bir olaya karsi diisiincesi oyun iginde verdigi
tepkiler, rol ve taklit siireclerinde gozlemlenebilir. Bununla birlikte gozlenen eylemler, oyun
icinde yonlendirilebilir. Cocugun oyun iginde verdigi bir tepkiye onu dogruya ve giizele
yonlendirecek sekilde tepki vermek, diisiinmesini ve zihnini diizenlemesini saglayacaktir

(Akyol, 2003).

Bunun yaninda oyun, ¢ocugun toplumsal yasami 6grenmesi i¢in harika bir ortamdir.
Cocugun bir hareketi bir yagam tarzini 6grenebilmesi i¢in bunu igsellestirmesi gerekir. Saglikl
bir birey etrafinda olup biten her seyin farkinda ve takibindedir. Cocuk bu takip ettigi ve fark
ettigi detaylari oyun i¢inde kullanarak Ogrenir. Yasadigi cevrede bulunan gorev ve
sorumluluklari, etrafindaki insanlarin rollerini oyun i¢inde taklit ederek anlamlandirir. Oyunun
bu yonii kullanilarak ¢ocuga toplum ig¢inde nasil davranilmasi gerektigi, toplum i¢indeki roller,

meslekler, sosyal cevre kurallar1 6gretilebilir (Unal, 2009).

Ayrica tek basina oyun evresi gegtikten sonra cocuk oyunlarinda genelde bir grup
caligmasina dahildir. Grup i¢inde gorev ve sorumluluk almaya, kurallara uymaya 6zen gosterir.
Grup icinde ortak bir amag i¢in igbirlik¢i davranirlar. Ayrica grup icinde baskalarinin haklarina
saygl duymayi, baskalarinin sinirlarimi ihlal etmemeyi, bunun yaninda kendi haklarini da

korumay1 6grenirler. Bu, cocugun toplum i¢indeki yasami i¢in olduk¢a onemlidir (Gilay,
2009).

Oyun, ¢ocugun duygusal acidan kendini en rahat hissettigi alandir. Cocuk i¢in oyun, bir
koruma kalkanidir. Kendini kétii hissettigi, endise duydugu an oyun oynamaya baslar ve bu
sekilde duygularinin bosaltimini saglar. Cocuk, gercek hayatta veremedigi tepkileri oyun i¢inde
girdigi roller ile verir. Oyun bu yoniiyle ge¢cmisten giliniimiize terapi ve tedavi yontemi olarak

kullanilmistir (Schafer ve Reid, 2001).
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Birey, diinyaya geldiginde 6grenmeye agiktir fakat 6grenmesi gereken bircok sey vardir.
Yetigkin bir birey bu diinyadaki nesnelerin neredeyse tamamini, bu nesnelerin ¢esitlerini
tanirken, ¢cocuk icin bu biiylik bir problemdir. Bilissel gelisim, diinyay1 tanima, anlamlandirma,
karsilagtirma eslestirme yaparak zihinde kompleks yapilar olusturma siirecidir. Cocuga diinyay1
tanitma, ihtiyaci olan bilgileri verme ve bu bilgileri yerinde kullanabilmeyi 6 gretmenin en kolay

ve en etkili yolu da oyundur (Sagir, 2016).

Cocuk, sadece giinliik hayattaki 6grenmeler i¢in oyunu kullanmaz. Ayn1 zamanda zevk
almak i¢in oynadigi bir oyunda da farkli problemler ile karsilasabilir. Oyun iginde bu
problemleri ¢6zmek i¢in bir¢ok farkli ¢6ziim yolu deneyerek sonuca ulasir. Bu ¢oziim yollarini
iiretmesi, denemesi ve ¢oziime ulagtirmasi da zihinsel siiregleri aktif edecektir. Cocuk oyun
icinde aktif bir alicidir. Oyun i¢inde problemleri uygulamali olarak ¢dzmesi; problem ¢ézme,
mantik yiiriitme ve tahminde bulunma gibi iist diizey bilissel siirecleri harekete gegirmesi

ogrenmenin hizlanmasin saglar (Sagir, 2016).

Cocuk, oyun ile bir nesneyi tanima, seklini, rengini, dokusunu, 6zelliklerini, gorevlerini
ve bunun yaninda bir¢ok seyi 6grenir. Bu 6grenme sonucunda karsilastirma, gruplandirma,
eslestirme, smiflandirma gibi becerileri de gelisecektir. Objeleri farkli farkli sekillerde
kullanmak ve gruplandirmak ¢ocukta “daha baska ne olabilir?” diisiincesi olusturarak ¢ocugun

arastirmaci ve merak duygularini ortaya ¢ikaracaktir (Van Oers, 2010).

Oyun i¢inde ¢ocugun biitiin duyular1 aktif olarak kullanilir. Cocuk goérme, duyma,
dokunma, bazen tat alma gibi tiim duyularini oyun i¢inde aktif olarak kullanir. Bir¢ok duyunun
bir arada kullanilmasi ile beyin sayisiz uyar1 alir ve harekete gecer. Beynin aldig1 bu uyariy1
pasif hale getirmesi ve rahatlamasi i¢in ¢ocuk oyun yolu ile 6grenmelere devam eder (Gibson
vd., 2017).

Cocuk oyun yolu ile ¢evresini ve diinyayi tanir. Dogay1, sosyal norm ve kurallar1 oyun
yolu ile dgrenir. Cevreyi ve diinyay1 6grendigi kadar kendini de oyun yolu ile tanir. Sorular
sorarak ve arastirarak kendini tanimaya calisir. Ayn1 zamanda oyun, ¢ocugun kendini en iyi
ifade etme yoludur. Duygularini, diisiincelerini, isteklerini ve sinirlarini oyun i¢inde belirtir. Bu

belirtme ¢gocugun kendisini de tanimasina yardimci olur (Lillard, 2015).

Dil gelisimi incelenirken alic1 dil ve ifade edici dil olarak ikiye ayrilir. Cocuk dogdugu
ilk yillarda sadece alic1 dil ile iletisim kurar. Konusabilmeye basladik¢a zamanla ifade edici dil

gelisir. Ifade edici dilin gelismesinde tekerlemeler, parmak oyunlari, renkli ve sesli oyuncaklar
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etkili olmaktadir. Cocuk oyunlarinin bir¢ogunda hem alici hem de ifade edici dil kullanilmasi

gerekir (Duran ve Kenanoglu, 2021).

Bunun yanisira yalniz oynanan oyunlarda monolog konugmalar da goriiliir. Cocuk
monolog konusmada rol yaprak birinin yerine gecer ve onu konusturabilir ya da sadece kendini
takdir edici, onaylayici climleler de kurabilir. Bu durum okul 6ncesi donemde genelde normal
kargilanir. Ayrica ¢ocuk, bu konusmalarda giin i¢cinde duyup anlam veremedigi ciimle ve

kelimeleri daha ¢ok kullanir (Duran ve Kenanoglu, 2021).

Cocuk oyun esnasinda kendini ifade edebilmenin yaninda karsisindakini de anlamalidir.
Oyunu devam ettirebilmek icin alic1 ve ifade edici dilin aktif olmas1 gerekir. Yani oyunun
devam edebilmesi i¢in iletisimi siirdiirmek mecburidir. Ozellikle evcilik ve dramatik oyunlar,

dil kullanimin1 gerektirir ve dil gelisiminde etkisi biiyiiktiir (Shabaneh ve Farrah, 2019).

Oyun, ¢ocugun biitiin gelisim alanlarimi etkilemektedir ama 6zellikle dil gelisiminde
etkisi biiyiiktlir. Cocuk, oyun ortaminda yeni sozciikler 6grenir ve bu sdzciikleri kendini ifade
etmeye, duygularint anlatmaya ¢alisirken kullanir. Kendini daha iyi ifade edebilmek amaciyla

jest ve mimiklerini de kullanarak iletisim sekillerini gelistirir (G6zalan ve Kogak, 2014).

2.2. Bilissel Oyunlar
Bu boliimde bilissel oyunlarin tanimi ve onemi, biligsel oyunlarin 6zellikleri, okul
oncesi donemde biligsel oyunlar ve gelisim alanlar1 iizerindeki etkilerine yonelik agiklamalara

yer verilecektir.

2.2.1. Bilissel oyunlarin tanimi ve 6nemi

Biligsel oyunlar, biligsel gelisime yonelik oyunlar olarak da tanimlanan problem
cozmeye yonelik, akil yiiriitme becerilerini gelistiren, problem ¢6ziimiinde farkli stratejiler
gelistiren, mantiksal diisiinme becerilerini gelistiren, dogru karar verebilme, verdigi karari
uygulama, bireysel ve takim ¢aligmasini siirdiirebilme gibi yiiksek biligsel becerileri gelistiren

oyunlardir (Esentag, 2021).

Eglenirken 6grenme ilkesinden yola ¢ikan biligsel oyunlarda 6ncesinde bilgi ve hazirlik
gerektirmedigi i¢in tiim yas diizeylerinde istekli katilim goriilmektedir. Biligsel becerileri
caligtirarak 6grenmeyi hizlandirdig1 ve bireyi 6grenmeye istekli hale getirdigi i¢in ileriye doniik

egitim metotlar1 arasinda goriilmektedir (Ozdevecioglu ve Hark Sdylemez, 2021).
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Bilissel oyunlar, diisiiniirken ayn1 zamanda hareket etmeyi gerektirdigi i¢in ¢gocukta hizli
karar verme yetenegini bunun yansira reflekslerini gelistirir. Biligsel oyun siirecinde kisi kendi
hamlelerini diisiinmesinin yaninda rakibinin de hamlelerini tahmin etmek ve diigiinmek
zorundadir. Boylelikle hem mantiksal diisiinme hem de karar verme becerilerini gelistirir (Kel

ve Kul, 2021).

Birgok biligsel oyun, grup ile ya da iki kisi ile oynandig i¢in ¢ocugun sosyal ortama
girmesine yardimei olur. Grup i¢inde oynanan oyunlarda ortak bir amag i¢in isbirligi iginde
olmak ¢ocukta bir gruba ait olma ve isbirligi duygularin1 gelistirir. Oyun siireci i¢cinde bir gruba
ait oldugu ve grup i¢inde fikirlerini, diisiincelerini beyan edebildigi i¢in 6zgiiven duygusu

gelisir (Gilines, 2023).

Biligsel gelisime yonelik oyunlarin ilk amaci, biligsel gelisimi saglamak oldugu i¢in
oyunlarda hafiza, akilda tutma, akil yiirlitme becerilerine yer verilmektedir. Cocugun bu
oyunlar1 oynamasi kavrama yetenegini desteklemenin yaninda yaraticilik becerilerini de
gelistirir. Biligsel oyunlar, ¢ok yonlii tasarlanmistir. Birgok bilissel oyunun birden fazla oynama
sekli vardir. Ayn1 zamanda biligsel oyunlar degisime ve gelisime de agiktir. Oyunun fazla
oynandigr ve cocugun kendini gelistirdigi durumlarda farkli oynanis bigimleri iiretmek
miimkiindiir. Boylelikle ¢ocukta segenek liretme ve yaraticilik becerileri de gelisir (Batar,

2021).

2.2.2. Bilissel oyunlarin o6zellikleri

Biligsel gelisime yonelik oyunlar, toplumun her kesimine ve her yas grubuna hitap ettigi
icin ¢ok yonliidiir. Amaci eglenirken 6gretmek olan bu oyunlari, 6grenme gayesi olmadan da
oynamak miimkiindiir. Bu sebeple bilissel oyunlar, hem giinliik hayatin yogunlugundan ve
stresinden bunalmis yetiskinler i¢in hem de bu oyunlar1 eglence ve 6grenme araci olarak goren

cocuklar i¢in uygundur (Budak ve Saban, 2023).

Biligsel oyunlar, oyun i¢inde bireyin aktif oldugu oyunlardir. Birey, oyun i¢inde hem
hareket hem diisiince olarak aktif durumdadir. Biligsel oyunlarin bir diger 6zelligi ise genellikle
iletisime yonelik oyunlar olmasidir. Oyun siirecinde birey, zaman zaman kendi i¢inde diisiinse
de genellikle kararini grup i¢inde paylasarak ve grup i¢inde gelen diger diislinceleri

degerlendirerek alir (Budak ve Saban, 2023).

Oyunlar, biligsel gelisime yonelik oyunlar olmasi sebebiyle, tist diizey biligsel becerileri

gelistirecek bircok 0Ozelligi icinde barindirir. Oyunlarda hafiza kullanimini ve gelisimini
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saglayan akilda tutma, kavrama etkinliklerine farkli farkli sekillerde yer verilmektedir (Oktay,
1990).

Bilissel oyunlar yaraticiligl ve 6zgiiveni gelistirmeyi destekleyen oyunlardir. Oyunlar,
stire¢ i¢inde yaraticilig1 gelistirecek ve farkli ¢oziim yollar iiretilecek sekilde tasarlanmistir.
Bunun yanisira oyunlar farkli sekilde oynanmaya ve gelistirilmeye de olanak tanmidigi igin
bireyin diisiinmesi ve yaraticiligin1 gelistirmesi i¢in imkan saglar. Oyunlarda siire¢, bireyin
kendini gosterdigi ve diisiincelerini ifade edebildigi sekilde ilerledigi i¢in 6zgiiven gelisimini

de destekler (Kula, 2020).

Oyunlar eglenerek 6grenme ve 6gretme 6zelligini icinde barindirir. Oyun ve materyaller
ilgi ¢ekici, eglenceli oldugu i¢in kisiyi oynamaya ya da 6grenmeye zorlamamaktadir. Digsal
bir etken olmadan, i¢giidii ile oynanan oyunlarda 6grenme iist diizey olmaktadir. Bu nedenle
oyunlarin bu yonii kullanilarak 6grenme ¢iktilarina oyunlarda yer verilmektedir (Adaliyilmaz,

2022).

Biligsel oyunlarin bir diger 6zelligi is birligi i¢inde oynanmasidir. Oyun i¢inde ortak bir
amag vardir ve bu amaci gergeklestirmek icin is birligi icinde olunur. Bu yoniiyle biligsel
oyunlar, is birligi ve sosyal ortama uyum saglama becerilerini gelistirir. Ayrica bireyde sirasini
bekleme, bagkalarinin haklarina ve diisiincelerine saygi duyma duygularimi da gelistirici

ozelliktedir (Ayar, 2022).

2.2.3. Okul oncesi donemde bilissel oyunlar ve gelisim alanlari iizerindeki etkileri

Biligsel gelisime yonelik oyunlarin hem ¢ocuklara hem de yetiskinlere yonelik oldugu
bilinse de ¢ocuklarin ilgisini daha ¢cok ¢ekmektedir. Okul dncesi donemde ¢ocuk i¢in ciddi bir
15 olan ve her zaman tercih ettigi oyunun daha eglenceli ve daha degisik olmasi oynama istegini

arttirmaktadir (Kogyigit vd., 2016).

Okul 6ncesi donem ¢ocugu gelisime agiktir ayrica merak duygusu {iist diizeyde oldugu
icin 0grenmeye de aciktir. Bu nedenle kademeli oyunlar merak duygusunu harekete gegirir ve
basarma istegini artirir. Cocuk, oyun i¢inde eglenerek ilerledigi icin bir kademeden digerine

gecerken basarma icgiidiisii ile 6grenmeye devam eder (Ozer vd., 2006).

Erken cocukluk donemi, gelisim ve gelisim alanlar1 agisindan kritik bir donemdir. Bu

donemde cocugun gelisimi iist diizeydedir fakat bunun yaninda ¢evreye acgik haldedir. Cocuk
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o0grenme i¢in hazirbulunuslugunu tamamlamistir, uygun bir ¢evre veya ortam sunuldugu zaman

istenilen diizeyde 6grenme ve gelisim gerceklesir (Ozer vd., 2006).

Okul 6ncesi donemin baglarinda tam gelismemis olan fakat hizli bir sekilde ilerleyen dil
gelisiminde bilissel oyunlarin kullanimi gelisimi hem hizlandiracak hem de ileri diizeye
tagiyacaktir. Dil gelisimi sadece konugmadan ibaret degildir, dilin dogru kullanimi, zamaninda
kullanimi da dil gelisimi i¢in 6nemli unsurlardir. Bilissel gelisime yonelik oyunlarda ¢ocuk, dis
diinyay1 oyun ile tantyabilir; bilmedigi kavramlari, nesneleri oyun iginde 6grenebilir. Ayrica bu
ogrendiklerini yine oyun i¢inde veya baska oyunda sergileyebilir. Bunun da yaninda dil ile ilgili
cok onemli becerileri gelistirir, ses tonunu dogru kullanmay1, konusurken sirasini beklemeyi,
s06z kesmeden konugmay1, konusmak i¢in uygun bir sekilde izin istemeyi, konusurken nefesini

kontrol edebilmeyi de bilissel oyunlar sayesinde dgrenir (Bekmezci ve Ozkan, 2015).

Fiziksel gelisim i¢in dogum oncesi donem, erken ¢ocukluk dénemi ve ergenlik donemi
kritik donemlerdendir. Geligimin kritik oldugu bu dénemlerde gevresel uyaranlarin uygun ve
bol olmast ¢ok oOnemlidir. Cocuk, bilissel oyunlar ile hizli hareket edebilme ve refleks
hareketlerini gelistirir. Bunun yaninda biiyiik kas gelisimini destekleyecek hareketli oyunlarda
bulunarak hem kas gelisimini destekler hem de biiylimeyi hizlandirir. Ayrica neredeyse tim
biligsel oyunlar, kiiclik kas gelisimini destekleyecek sekilde tasarlanmistir. Oyun icinde
kullanilan dizme, tutma, kesme, yakalama gibi hareketler cocugun fiziksel gelisimini

destekleyecektir (Ayan ve Memis, 2012).

Fiziksel gelisim ile baglantili gibi goriinen ama ayr1 bir gelisim alani olan psikomotor
gelisim de biligsel oyunlarla desteklenebilir. Psikomotor gelisim, biiyiik ve kiiciik kas gelisimini
destekleyecek hareketlerin tekrar ve siireklilik kazanmasi ile gelisir. Biligsel oyunlarda
kademeler ve seviyeler vardir. Okul dncesi donem ¢ocugu her kademeye ulasirken bir dnceki

seviyede yaptig1 hareketleri tekrar eder. Boylelikle hareketlerinde ustalik ve siireklilik kazanir

(Prawiti vd., 2020).

Okul 6ncesi donem ¢ocugu icin arkadas ve arkadas ortami yasamsal fonksiyonlar kadar
onem tasimaktadir. Okul oncesi donemde ¢ocuk tek basina oyun ve paralel oyun evresinden
sonra igbirlik¢i oyun ile birlikte oyun evresine gegmektedir. Cocuk dogas1 geregi bu evrelerde
bir sosyal ortamda yani arkadas ortaminda bulunmak isteyecektir. Biligsel oyunlar, ¢ekimser
veya lider ruhlu olan iki u¢ ornekteki cocuklarin bile bir amagta uzlagmasini saglayan

oyunlardir. Oyunlar birlikte oynanmak iizere tasarlandigi i¢in cocuklar birlikte oynamak ve
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oyun siirecinde is birliginde bulunmak zorundadir. Fakat bunu eglenerek yaptiklar igin asla

zorunluluk olarak gérmeden sosyal ortama uygum saglamaktadirlar (Petrovska, 2013).

Biligsel oyunlar, adindan da anlasilacagi iizere asil biligsel gelisimi destekleyen
oyunlardir. Okul 6ncesi donemde ¢ocuk, 6grenmeye ve 6grendiklerini kullanmaya agiktir. Bu
donemde ¢ocuk bir nevi siinger gibidir. Cocuk, ¢evresinde ne goriirse emici bir siinger gibi
ceker ve zamani geldiginde bunu kullanir. Algilarinin agik oldugu siiregte ¢ocugu biligsel
oyunlar ile desteklemek tiim biligsel becerilerin aktif kullanimini saglar. Cocuk, hafiza ve akilda
tutma oyunlarinda gordiiklerini kavrar, hafizasina yerlestirir, aklinda tutar ve zamani geldiginde
bunu sergiler. Stratejik oyunlarda, rakibinin hamlelerini takip eder bununla birlikte kendi
yapacagl hamlenin bir sonraki adimini da siirekli diistinmek zorundadir. Oyun siirecinde akil
yiiritme ve mantik becerilerini aktif olarak kullanir (Anggraini vd., 2018). Cocuk, oyun i¢inde
zamanla yaristig1 ve ge¢ kalirsa kaybedecegi diisiincesi ile hizli diisiiniip hizli hareket eder. Bu

sayede biligsel oyunlar ile ¢ocugun hizli diistinme becerisi de gelisir (Rajic, 2019).

2.3. letisim
Bu boliimde iletisim kavrami, iletisim siireci ve 0geleri, temel iletisim siireclerine

yonelik aciklamalara yer verilecektir.

2.3.1. Iletisim kavram

Iletisim, kelime anlami olarak “aktarmak, paylasmak” anlamina gelir. Tiirk Dil Kurumu
[TDK] tarafindan yapilan tanima gore iletisim; kisileraras1 duygu, diisiince ve haberlerin akla
uygun sekilde karsilikli olarak aktarilmasidir. Buna ek olarak, insanlarin duygu diisiincelerini
ifade etmek icin ¢ikardiklar seslere, yaptiklari viicut hareketlerine, cizdikleri gorsellere,

gosterdikleri tepkilere de iletisim denebilir (TDK, 2023).

Insan nasil nefes aliyor, yemek yiyor, uyuyor ve bunun gibi birgok yasamsal faaliyeti
gosteriyorsa iletisim de kurmak zorundadir. Bir insanin iletisimsiz kalmasi bircok yasamsal
olumsuzluga yol acabilecegi gibi iletisimsiz kalmayr tercih etmesinin altinda da birgok
yasamsal olumsuz sebep olabilir. Ciinkii iletisim; insanin hissettiklerinin ve diisiincelerinin
icinde bulundugu kiiltiir, toplumun normlari, varilan kanilar, kiiltiiriin olusturdugu simge ve

semboller ile aktarilmasidir (Spitzberg, 2000).

[letisimin iginde bulundugu toplum ile degismesi ve gelismesi farkli cografyalarda farkli
iletisim sekillerinin farkli dillerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bazi1 toplumlarda hos

karsilanan hareket ve cilimleler bazi1 toplumlarda hos olmayan davranis seklinde
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nitelendirilmektedir. Baz1 toplumlarda &vgii, yiiceltme anlamina gelen kelimeler bazi
toplumlarda tam tersi yergi, hakaret anlamina gelmektedir. Tiim bunlar diinyanin her yerinde
insanlarin ve canlilarin anlagmaya, iletisim kurmaya calistigini bu nedenle kendilerine ait

iletisim yollar1 olusturdugunun kanitidir (Lasswell, 2007).

Insan, dogum &ncesi donemden &liinceye kadar gevresiyle iletisim halindedir. Insanin
sosyal bir varlik olmasi sebebiyle bu iletisim siireci bireyi duygu, diisiince, norm, ahlak yoniiyle
etkileyecektir. Insan iletisim siirecinde bazen kendini sorgularken bazen de karsidakinin
kendini sorgulamasina sebep olacaktir. Bu sekilde iletisim eylemi gelisip, de8isecek ve

stireklilik kazanacaktir (Kaya, 2018).

2.3.2. lletisim siireci ve 6geleri
Tletisim siireci, icinde birgok 6geyi ve unsuru barindirir. Fakat iletisim siirecinde dort

temel 6geden bahsetmek miimkiindiir. Bunlar “kaynak, alic1, mesaj ve kanal”dr.

[letisimi baslatan ve iletiyi gdnderen tarafa “kaynak” adi verilir. S6zliik anlamu bir seyin
veya olayin ¢iktig1 yer olan kaynak iletisimde, iletisim kanallarini kullanarak iletilmek istenen
mesajin alictya iletildigi kisi veya topluluktur. Kaynak, iletmek istedigi mesaj1 aliciya sectigi
iletisim yollar1 ile aktarmalidir. Fakat bu konuda dikkat edilmesi gereken hususlar vardir (Kaya,
2018). Oncelikle kaynagn ilettigi mesaja eger alicidan doniit olmayacaksa bu bir iletisim siireci
degildir. Yani kaynak iletisim siirecini baslatabilmek i¢in alicitya mesajt dogru yolla ve dogru
ifade ile iletmelidir. Ayrica kaynak her zaman tek bir kisiye hitap etmez, bu durumda bir
topluluktan doniit bekleyecekse topluluk i¢indeki kisiler arasinda ayrim yapmamali, objektif
olmalidir. Alictya kendini kabul ettirmeli ve siiregte etkin olmalidir. Boylelikle alicit doniit
vermekten cekinmemeli ve iletisim siirecinde kendini rahat hissetmelidir. Aliciya ve
sOylediklerine kars1 tutum ve davramislarini kontrol etmeli, gelen doniitlere deger verdigini
gostermelidir. Alic1 soylediklerinin dnemsenmedigini diisiiniir ve kaynagin kendisine karsi

tutumundan rahatsiz olursa iletisim siirecini siirdiirmeyebilir (Akilandeswari vd., 2015).

Kaynagin mesaj1 ilettigi, iletisimi saglayan araca ise “kanal denir. Kanal resmi (formel),
resmi olmayan (informel) olarak ikiye ayrilmaktadir. Resmi kanallara toplantilar, resmi yazilar
ornek verilebilir. Resmi olmayan kanallar ise giinliik konusmalar, sdylentilerdir. Insanlar igin
bes duyu organlart da iletisim kanalidir. Ayrica giinliik hayatta kullandigimiz telefon,

televizyon, radyo gibi iletisim araclar1 da aslinda birer iletisim kanalidir (Chase, 2013).
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Kaynaktan gonderilen ve kanaldan gegen iletilere “mesaj” adi verilir. Mesajlar goriilen
duyulan ya da okunan sekilde olabilir. Mesaj alicinin duyu organlarina ne kadar ¢ok hitap
ediyorsa anlagilmasi o kadar kolay olur. Kaynagin gonderdigi mesaj ile alicinin algiladigi mesaj
ayni olursa “tam iletisim” saglanmis olur. Fakat orijinal mesaj alicida farkli algilanmis ise
iletisim tamamlanmaz. Iletisimin tam ve dogru olmasi i¢in mesajin agik, anlasilir olmasi ve

uygun kanallarla iletilmis olmasit ¢ok dnemlidir (Isik, 2018).

Kaynaktan gonderilen mesajin ulastig1 tarafa ise “alic1” denir. Biitiin iletisim siirecinde
aslinda amag aliciya ulagsmak ya da mesaji1 ulastirmaktir. Alict bir kisi veya topluluk olabilir.
Mesaj aliciya ulastiktan sonra alicinin mesaj1 ¢oziimleyip algilamasi ve doniit vermesi gerekir.
Ayn1 zamanda mesajin alici tarafindan dogru ¢éziimlenmesi gerekir. Yani kaynagin anlatmak
istedigi sekilde mesaj anlasilmadiysa iletisim tamamlanmis sayilmaz. Iletisimin
tamamlanabilmesi i¢in alicinin dinleme yetenegine sahip olmasi, kaynagin soziinii kesmeden
dikkatli bir sekilde dinlemesi, kaynaga kars1 6nyargili davranmamasi gerekir. Alicinin mesaji
dogru algilayabilmesi kadar dogru doniit vermesi de gerekir. Bunun i¢in alicinin da kaynak

kadar bilgili olmas1 gerekmektedir (Isik, 2018).

2.3.3. Temel iletisim siirecleri

Iletisim; kaynak ve alic1 arasinda gecen, alicinin kaynaga iletmek istedigi mesaji uygun
kanallar yoluyla aktardig: siirectir. iletisim siirecinin bes temel unsuru bulunmaktadir. Bu bes
temel unsurun yaninda iletisim siirecinde “kod, kodlama, kod agma, yorumlama, geribildirim”

olmak iizere ikincil unsurlarda bulunmaktadir (Kaya, 2018).

“Kod” iletisim siirecinde, kanalin mesajin1 anlamli kilmak i¢in olusturdugu her tiirli
kelime, ciimle, yazi, resim, harekettir. Konustugumuz dilin cografyalar aras1 degistigi ve bunun
kiiltiirler aras1 iletisim kurma c¢abasinin bir 6rnegi oldugu goriilmiistiir. Dilin cografyalar arasi

degismesi, kiiltiirler aras1 dile yiiklenen bir koddur (Hartog, 2009).

“Kodlama” ise iletisim siirecinde alicinin yaptig1 bir islemdir. Kaynagin zihninde
olusturdugu ve aliciya aktarmak istedigi duygu, diisiince, bilgi i¢in uygun semalar ve kaynak
sekilleri ile kod se¢mesidir. Kaynak kodlamay1 yaparken alicinin da bu kodu bilmesine 6zen
gostermelidir. Cilinkii alicinin bilmedigi bir kodlama, kodun ¢oziimlenmesini engeller ve
iletisim tamamlanamaz. Kodlama her zaman ve her durumda ayni olamaz. Kaynaga, aliciya,
iletisim slirecine, ortama gore degisiklik gostermelidir. Bu degisiklik olmadig1 ve kodlamanin

yanlis yapildigi durumlarda insanlar arast anlasmazliklar ve yanlis anlamalar ortaya
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cikmaktadir. Kodlamanin dogru yapilip yapilmadig ise alicidan gelen dondit ile belli olacaktir
(Kapur, 2020).

Kaynagin gonderdigi kodlanmis bilgiyi, alicinin ¢ziimleyerek anlamlandirmasina “kod
acma” ya da “kod ¢oziimleme” denir. Kod agma siirecinde alicinin kaynak ile ayni kiiltiirden
olmasi hatta daha 6zelde ayn1 bilgi birikimine sahip olmasi1 gerekmektedir. Ciinkii kaynak ve
alicinin cografi Ozelliklerinin benzer olmasi, bilgi birikimlerinin ortak olmas1 kod
cozlimlemesinin daha anlamli olmasini saglayacaktir. Fakat bu ortak 6zellikler azaldik¢a da
kod ¢oziimlemesi kaynak ve alic1 arasinda farkli anlamlara doniisecektir. Kaynagin ve alicinin
coziimlemelerde ortak olarak algiladiklar1 alana “ortak tecriibe alan1” ya da “ortak referans
cergevesi” denmektedir. Ortak referans ¢ergevesi ne kadar genis olursa iletisim o kadar etkili

olmus demektir (Isik, 2018).

Iletisim siirecinde “yorumlama”, alicimin kaynaktan gelen mesaji kod ¢oziimleme
stirecinde kendine gére anlamlandirmasidir. “Geribildirim” ise mesajin kaynaga ulasmasindan
sonra kaynagin mesaji ¢oziimlemesi, yorumlamasi ve ardindan doniit vermesidir. Kaynak
tarafindan iletilen mesaja alicinin sozlii, yazili veya herhangi bir iletisim kanali ile cevap
vermesidir. Etkin bir iletisimin olmasi i¢in alicinin kaynaga doniit vermesi gerekmektedir.
Kaynak gonderdigi mesajin dogru anlasilip anlasilamadigini bu sekilde 6grenebilir (Kaya,

2018).

Pozitif geri bildirim ve negatif geri bildirim olmak {izere iki tiir geri bildirim vardir.
Pozitif geri bildirim, bize iletisimin etkin oldugunu ve amacina ulastigin1 gosterir. Negatif geri
bildirim ise, alicinin kaynaktan gelen mesaji dogru anlamadigimi ve dogru yorumlamadigini

gosterir (Kaya, 2018).

Alici, kaynaga geri bildirimde bulundugunda kaynak alict konumuna ge¢mektedir.
[letisimin ¢ift yonlii olabilmesi igin geri bildirimin etkin olmasi gerekir. Etkin geri bildirim,
dogru zamanda iletilir, kaynagin gonderdigi mesajin amacina ulagtigin1 ve mesaja tam karsilik
verildigini gosterir. Etkin olmayan geri bildirimde ise zamaninda doniit verilmez. Verilen
doniitiin  kaynaktan gelen mesaji tam karsilamadigi goriiliir, yanhis yorumlanmistir ve

karmasiktir (Vural, 2012).

2.4. letisim Becerileri
lletisimde, iletisimi baslatmak kadar siirdiirmekte &nemlidir. Bireyin iletisimi

baslatmas1 ve siirdiirmesi i¢in belli basli becerilere sahip olmasi gerekmektedir. Iletisim
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becerileri; iletisimi baslatmak, iletisimi siirdiirmek, iletisim siirecinde dogru mesajin ve

kanallarin kullanilmasidir (Tuna, 2012).

2.4.1. letisim beceri yetkinlikleri
Iletisim becerilerini dogru yerde ve zamanda kullanabilmeye iletisim beceri yetkinligi

denir. Ug temel iletisim beceri yetkinligi vardir. Bunlar konusma, dinleme ve empatidir (Fabri,

2005).

2.4.1.1. Konusma

Birey, etkili bir iletisim kurabilmek i¢in kendini dogru ifade etmek zorundadir. Bireyin
kendini dogru ifade edebilmesi icin diisiincelerini agik ve net bir sekilde ifade edebilmesi
gerekir. Insanin kendi duygu ve diisiincelerinin kars1 tarafi da ilgilendirdigini diisiinerek sozlii
olarak ifade etmesine konusma denir. Konusma esnasinda konusmaci karsisindaki birey ya da
toplum ile bag kurabilmelidir. Konusurken nerde, ne zaman, nasil konusacagini bilmelidir.
Konusurken akici bir dil se¢ilmeli, hitap edilen kisi ve kisiler sikilmadan etkin bir dinleme
saglamalidir. Konusma siirecinde karsi taraf konusulan diisiinceleri anlayabilsin diye ortak bir

dil secilmelidir (Lane, 2005).

2.4.1.2. Dinleme

Iletisim siireci bireyin sadece kendini anlatmas, ifade etmesiyle ger¢eklesmemektedir.
Iletisim siireci iki yonliidiir. Bireyin kendisini anlatmasi kadar karsisindaki kisi ya da kisilerin
dinlemesi gerekmektedir. Siirecte bireyin dinlenilmesi kadar dinlemesi de gerekir. Dinlemek,
bagkasinin konusmasini anlamak, ilgi gostermek, konusmay1 degerlendirerek karsisindakinden
bilgi almaktir. Etkin bir dinleme i¢in bireyin konusulanlara dikkatini vermesi, anlamlandirarak
doniit vermesi ile gerceklesir. Dinleme sadece konusulani duymak demek degildir, ayni

zamanda konusmacinin jest ve mimiklerini duygularini da duymaktir (Epcacgan, 2013).

Pasif (edilgen) dinleme ve etkin dinleme olmak iizere iki tiir dinleme becerisi vardir.
Dinlerken konugsmaciy1 dinledigini ve anladigini belirten s6zsiiz iletisim tepkileri vermeye pasif
(edilgen) dinleme denir. Pasif dinlemede ne kadar konusmaciy1 anladigina ve dinledigine dair
tepkilerde bulunulsa da yanlis anlasilmalara agik bir dinleme tiiriidiir (Dogan, 2023). Etkin
dinleme ise dinleyicinin, konusmacinin konugsmasi sirasinda dinledigini belirten onaylama ve
konusmay1 tamamlayici kiigiik ifadelerde bulunmasidir. Etkin dinlemede yogunlagsma, empati,

kabullenme ve anlama gayreti gdsterme vardir (Dogan, 2023).
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2.4.1.3. Empati

Empati, bagkalarinin duygularini hissetme, diisiincelerini anlama ve kendini baskasinin
yerine koyup diisiinebilme becerisidir. iletisimde empati ise etkili iletisim i¢in vazgecilmez bir
beceridir. Empati kurabilmenin ilk kosulu, etkin dinlemedir. Etkin dinleme empati kurma
becerisini gelistirir. Fakat tek bagina yeterli degildir. Empati i¢in kisi karsisindakini kosulsuz
kabul etmeli ve saygi gostermelidir. Birey iletisim esnasinda karsisindaki insanin
diistindiiklerine ve sdylediklerine katilmasa da saygi gostermelidir. Bu saygi i¢in karsidaki ile

empati kurabilmeli ve anlayis gostermelidir (Ratka, 2018).

Empeati sahibi kisi, sen dili yerine ben dili kullanir. Ben dili, kisinin karsilagtigi durumlar
ve yasadigi olaylar karsisinda duygu ve diisiincelerini agiklayici bir ifade bigimidir. Ayrica
empati sahibi kisi, etkin dinleme gerceklestirir ve duyarli davranir. Etkin iletisim igin kisi,

karsisindakine duyarli olmali ve empati kurmalidir (Ratka, 2018).

2.4.2. Kisilerarasi iletisim

Kisilerarasi iletisim; insanlarin bir arada, ayni ortamda, ayn1 konu iizerine s6zli, sozsiiz
veya yazili olarak bilgi alisverisinde bulunmasidir. Yiiz yiize olan iletisim sekilleri disinda diger
iletisim sekillerinde ayni ortamda bulunma zorunlulugu yoktur. Kisiler farkl iletisim kanallar
kullanilarak farkli ortamlarda bulunabilirler. Kisilerarasi iletisim sozlii iletisim, sdzsiiz iletisim

ve yazili iletisim olmak iizere lige ayrilmaktadir (Burleson, 2010).

2.4.2.1. Sozlii iletisim

Bireylerin dili kullanarak karsilikli olarak konusma yoluyla kurduklari iletisime s6zlii
iletisim denir. SozIi iletisimde bireyler konusarak bilgi aligverisinde bulunurlar, bu eylem
sirasinda dil unsur olarak kullanilir. SézIii iletisim insan yasaminda ihtiyactir. Insan dogasi

geregi konusmaya, duygu diisiincelerini konusarak ifade etmeye ihtiya¢ duyar (Krauss, 2016).

Sozli iletisim teknolojinin gelismesiyle yiiz yilize olma zorunlulugunu yitirmistir. Buna
ragmen saglikli bir sozlii iletisim, genellikle yiiz ylize gelisir. Sozlii iletisimde dilin yansira jest,
mimikler ve konusmacinin tutumu da gozlemlenir ve yorumlanir. Ayn1 zamanda iletisimin
saglikli olabilmesi i¢in etkin dinleme becerisi de 6nemlidir. So6zlii iletisimde mesaj karsi tarafa
acik ve net bir sekilde aktarilmalidir. Bununla birlikte sozlii iletisimin en avantajli yani ise
aninda doniit ve diizeltme alinabilmesidir. Ayn1 zamanda so6zlii iletisimde kaynak; ses tonuna,
jest ve mimiklerine dikkat edebilir, konusmasini1 istedigi sekilde yonlendirebilir, bu da

iletisimin kalitesini arttirir (Erdénmez, 2019).
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2.4.2.2. Sozsiiz iletisim

Sozsiiz iletisim; genellikle beden dili ile olusturulan, insanin jest ve mimikleri ile dis
goriinligii, hali tavri ile olusturdugu iletisim seklidir. Kisileraras: iletisimde insanlarin
sOylemleri kadar davraniglar1 da iletisimi etkilemektedir. Cogu zaman insanlarin yasadigi
cografya, kiiltiir, duygu ve diisiinceleri dig goriiniislerine ve dig goriinlis se¢imlerine
yansimaktadir. Kisiler, iletisim halindeyken dig goriiniis ve hareketlerinden ipuglar1 elde ederek

iletisimi daha etkili hale getirebilirler (Solmaz, vd. 2017).

Insanlar bazen sézlii olarak anlatamadiklar1 ya da anlatmay1 tercih etmedikleri
diisiincelerini sozsiiz olarak ¢ok rahat bir sekilde anlatabilirler. Iletisim kurmakta zorlanan ya
da bir seyi sozlii olarak nasil aktaracagini bilemeyen insanlar i¢in sdzsiiz iletisim en uygun
iletisim yontemidir. Ayrica sozsiiz iletisim, sozlii iletisime gore daha giivenilirdir. Insanlar
sOzlerini, climlelerini degistirebilir, doniistiirebilir ya da uygun bir kaliba sokabilir. Fakat jest
ve mimiklerini beden hareketlerini tam anlamiyla kontrol etmesi ve degistirmesi miimkiin

degildir (Diizgiin ve Selguk, 2018).

Sozsiiz iletisimde de dikkat edilmesi gereken ve dezavantaja doniisen noktalar vardir.
Sozsiiz iletisimde net bir bilgi olmadigi i¢in karsidaki kisinin beden dilini dogru okumasi ve
anlamlandirmas1 gerekmektedir. Sozsiiz iletisimde iletisimi kuran ayni zamanda alict
konumunda bulunan kisi de Onyargisiz bir sekilde yaklasmalidir. Bu noktalara dikkat
edilmedigi zaman yanhs anlamalar ve yorumlamalar olusacaktir. iletisim istenilen noktaya

degil, istenilmeyen noktaya gelecek hatta devam etmeyecektir (Diizgiin ve Selguk, 2018).

2.4.2.3. Yazili iletisim

Kaynagin, aliciya iletmek istedigi mesaj1 yazi kanallar1 yolu ile iletmesine yazili iletisim
denilmektedir. Yazili iletisim i¢in mektup, mesaj, resmi yazilar, posta, fax kullanilabilir.
Glinlimiiz iletisim tercihleri incelendiginde s6zlii iletisimden sonra en ¢ok tercih edilen iletisim
tirii yazili iletisimdir. Gelisen teknoloji ile birlikte yazl iletisimde iletisimin kurulmasi ve
kullanilmas1 oldukg¢a kolaylagsmistir. Ciinkii yazili iletisimde zaman ve mekan sikintisi yoktur.

Insanlar istedikleri yer ve zamanda iletisimi baslatabilir ve siirdiirebilirler (Batu ve Yanik,

2021).

Yazih iletisim, 6zelikle resmi dairelerde de tercih edilmektedir. Clinkii diger iletisim
tiirlerine gére somut ve kanitlanabilirlik yonii vardir. Kurulan iletisim ile ilgili bir sorun veya

soru ortaya ¢iktiginda tekrar ulasilabilir olmast miimkiindiir. Ayrica yazili iletisim, soézli
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iletisim gibi aninda doniis gerektirmedigi i¢in diistinmeye imkan vermektedir. Daha mantikli

bir iletisim s6z konusudur (Kogyigit, 2016).

2.4.3. Tletisimi engelleyen faktorler

Engel, sozliikk anlami olarak bir seyin ger¢eklesmesini 6nleyen handikap, mani demektir.
Iletisim siirecinde engel ise kaynaktan gdnderilen mesajin alictya aktarilamamasi, aktarilmasi
fakat dogru bir sekilde aktarilmamasi, alicinin mesaj1 dogru anlamlandirmamasi ya da kaynagin

mesaj1 dogru kodlayamamasi gibi durumlardir (Yagci ve Ugar, 2018).

Oncelikle iletisimde kaynak sebepli engeller olabilir. Kaynagin dil ve anlatim
bozukluklari, mesajin alictya dogru anlamda ulagsmamasina sebep olabilir. Ayn1 zamanda
kaynagin diksiyonu da mesajin dogru anlatimi i¢in 6nemlidir. Kaynagin sive kullanmasi ya da
diksiyonunun farkli bir sebeple kotii olmasi iletisimi olumsuz etkileyecektir. Kaynagin
iletisimde bulunulan konu hakkinda yeterli diizeyde bilgi sahibi olmamasi da iletisimi
engelleyen faktorlerdendir. Kaynak, yeterli diizeyde bilgi sahibi degilse iletisim devam

edemeyecek, aliciya gonderecegi mesaj konu ile alakasiz olacaktir (Elgiinler ve Fener, 2011).

fletisimi engelleyen faktorler arasinda alicinin sebep oldugu faktorler de bulunmaktadir.
Alicinin gelen mesaj1 dogru ¢éziimleyememesi ve yorumlayamamasi iletisimi engelleyecektir.
Alicinin kaynaga ve gelen mesaja kars1 6nyargili davranmasi, iletisimin siirdiiriilmesine engel
olmaktadir. Alicinin iletisim siirecinde etkin bir sekilde dinlememesi ve gereken Gzeni

gostermemesi de iletisimi engeller (Pfeiffer, 2018).

Bunlarin disinda iletisimde alic1 ve kaynak hatalar1 disinda ¢evresel etkenler sebebiyle
de engeller bulunmaktadir. Iletisimde bulunan ortamin cok sicak ya da ¢ok soguk olmast,
ortamin 151k ayarinin uygun olmamasi, ortamda bulunan gereksiz sesler ve giiriiltii iletisimi
engelleyen fiziksel faktorlerdir. Ayrica iletisimde bulunulan kisiyle yiiz ylize olamamak da
bazen iletisimi fiziksel olarak engellemektedir (Solmaz, 2017). Zaman kisithligi, iletisimi
olumsuz etkilemektedir. iletisim siirecinde zamanmin kisith olmasi, kaynaktan veya alicidan
kisa zamanda doniit verilmesinin istenmesi iletisimde iki tarafi da olumsuz etkileyecek ve

sOylenilmek istenilen tam anlatilamayacak ya da kisa tutulacaktir (Aaltonen, 2010).

Cinsiyet her zaman olmasa da belli zamanlarda iletisimi engelleyen faktorler arasinda
bulunmaktadir. Zaman zaman mesaj, erkek ve kadin algilama sekillerine goére farklilik
gostermektedir. Kaynak ve alicinin psikolojik durumu, iletigimi etkileyen faktorler arasindadir.

Kaynagin ya da alicinin iletisim siirecinde psikolojik durumunun iletisim siirdiirmeye uygun
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olmamasi, o an farkli seyler diisliniiyor ya da diistinmek zorunda kaliyor olmas1 da iletisimi
engellemektedir (Yagc1 ve Ugar, 2018). Mesajin asir1 bilgi yiiklii olmasi, hitap edilen kisi veya
kisilerin bilgi diizeyine uygun olmamasi iletisimin ¢ift yonlii olmasini engelleyecektir. Ayrica
mesaj verilirken agir, karmasik bir dil kullanilmasi da iletisimi olumsuz etkileyecektir (Parpucu

vd., 2018).

2.5. Oyun ve Iletisim Becerileri ile Tlgili Yapilan Calismalar
Bu boliimde yurt i¢inde ve yurt disinda oyun ve iletisim konularinda yapilan ¢alismalara

yer verilecektir.

2.5.1. Yurt icinde yapilan oyun konulu ¢calismalar

Ahioglu (1999) calismasinda sembolik oyun egitiminin, okul Oncesi donemdeki
cocuklarin dil kazanim diizeylerinde anlamli bir farkliliga neden olup olmadigini arastirmistir.
(Calismada Eskisehir ilinde okul 6ncesi egitim kurumlarinda egitim alan 48-54 aylik 12 ¢ocuk
yer almistir. Deney grubuna iki ay siire ile sembolik oyunlar egitimi uygulanmistir.
Uygulamalar siiresince ses kayitlart alinmis, arastirma sonucunda alinan ses kayitlart Ortalama
S6zce Uzunlugu 6l¢iitii kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonucunda, deney ve kontrol
gruplar1 arasinda Ortalama So6zce Uzunlugu agisindan 0.1 diizeyinde anlamli bir farklilik
oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu, sembolik oyun egitiminin ¢ocuklarin dil diizeylerinde gelisime
katki saglayacagini gostermektedir. Aragtirmanin bir diger sonucuna gore sézcedeki bigimbirim
sayilar ile ilgili verilerin analizinde iki grup arasinda anlamli bir farklilik bulunamamaistir.

Bunun sebebinin denek sayisinin azlig1 oldugu diistintilmektedir.

Erken ¢ocukluk déneminde oyunun énemini vurgulamak isteyen Kogyigit vd. (2007),
yaptiklar1 ¢alismada oyunun Onemini egitsel bir bakis agisiyla incelemislerdir. Arastirma
yontemi olarak tarama yontemi segilerek alanyazindaki arastirmalar, makaleler, dergiler ve
cesitli dokiimanlar analiz edilerek raporlanmistir. Aragtirma sonucunda oyunun sadece 6nemli
bir ara¢ olmadig1, ayn1 zamanda hayatin vazgegilmez bir parcasi oldugu ve giiniin biiyiik bir
kisminin oyunla gegtigi ortaya konulmustur. Bu bulgular 1s18inda, ¢ocuga 6gretilmek istenen
bilgilerin ve kavramlarin oyunla eslestirilerek daha kolay ve kalic1 bir sekilde 6grenilebilecegi

vurgulanmaktadir.

Durualp (2009), oyun temelli bir sosyal beceri egitim programinin anasinifi evresindeki
cocuklarin sosyal becerilerine etkisini arastirmistir. Calismada 60-72 aylik 96 okul 6ncesi

cocugu ¢alisma grubuna dahil edilmistir. Aragtirma yontemi olarak 6n-test-son-test ve kalicilik
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testi kullanilmistir. Katilimcilara 8 hafta boyunca haftada 3 saat, toplamda 24 saatlik bir sosyal
beceri programi uygulanmistir. Sonug olarak, uygulanan egitim programinin 60-72 aylik

cocuklarin sosyal becerileri iizerinde olumlu ve kalici bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

Oztemiz ve Onal (2013), yiiriittiikleri calismada oyun teknigi ile okuma aliskanlig
kazandirmaya iligkin 0gretmen gorislerini incelemeyi amaglamiglardir. Arastirmada nitel
aragtirma yontemi kullanilmis ve 2012-2013 egitim Ogretim yilinda Ankara Beytepe
[lkokulunda gérev yapan 10 6gretmen ile yar1 yapilandirilmis sorular araciligiyla goriismeler
gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda, 6gretmenlerin oyunla 6gretme tekniginin birgok
beceriyi gelistirmede oldugu gibi okuma aligkanligi kazandirmada da etkili oldugunu

diisiindiikleri ortaya konmustur.

Firat (2016), ¢alismasinda oyun-egitim iligkisini bezirgan basi Ornegi iizerinden
incelemistir. Bu caligmada, geleneksel oyunlarin egitimdeki yeri ve 6nemi bezirgan bast oyunu
iizerinden ortaya konulmustur. Arastirma yontemi olarak betimsel/tarama yontemi ve icerik
analizi teknigi kullanilmistir. Arastirmaya uygun kaynaklar taranmis ve calismaya esas olan
bolgeler incelenmistir. Sonug olarak, oyunun ¢ocuklar i¢in sadece bir zaman gegirme araci
olmadigi, ayn1 zamanda o6grenmeye ve gelisim alanlarina 6nemli katkilarda bulundugu

saptanmistir.

Giilay vd. (2016) ¢alismalarinda serbest ve hareketli oyunlarin akran iliskilerine etkisini
incelemiglerdir. Arastirma, Denizli ili Tavas ilgesinde MEB’e bagli bagimsiz bir anaokulundaki
ii¢c sinifa devam eden 5 yas grubundan 33 ¢ocukla yiiriitiilmiistiir. Arastirmada 6n-test, son-test
deney ve kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada iki deney, bir kontrol
grubu bulunmaktadir. Calisma siirecinde deney gruplarindan birine haftada bir giin, diger gruba
ise haftada iki giin olacak sekilde serbest ve hareketli oyunlar oynatilmistir. Veri toplama araci
olarak “Okul Oncesi Sosyal Davranis Olgegi Ogretmen Formu” ve “Akranlarin Siddetine
Maruz Kalma Olgegi” kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gére diizenli serbest ve hareketli
oyun oynatilan deney grubunda akran iligskilerinde olumlu gelismeler oldugu, saldirganlik ve

fiziksel siddete maruz kalma oranlarinda ise azalmalar oldugu ortaya konulmustur.

Tiirkoglu ve Uslu (2016) arastirmalarinda Oyun Temelli Biligsel Gelisim Programinin
60-72 aylik cocuklarin biligsel gelisimleri iizerindeki etkisini incelemislerdir. Calisma
grubunda 44 dgrenci yer almistir. Ogrenciler kontrol ve deney grubu olarak ayrilmistir. Veri

toplama aract olarak Genel Bilgi Formu ve Thurstone Temel Kabiliyetler Testi 5-7 (TKT 5-7)
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kullanilmigtir. Deney grubuna haftada 2 giin 1 saat olmak iizere 12 hafta boyunca ‘Oyun
Temelli Biligsel Gelisim Programi (OTBGP)’ uygulanmistir. Arastirma bulgular
incelendiginde Oyun Temelli Biligsel Gelisim Programi’nin ¢ocuklarin bilissel gelisimleri

iizerinde etkili oldugu ortaya konulmustur.

Kat1 (2020) tarafindan yapilan ¢alismada, oyunlarda kullanilan materyallerin ¢cocugun
gelisimine katkisini ve 6nemini ortaya koymak amaclanmistir. Bu amag ¢ercevesinde Malatya
ilinde oynanan oyunlarin unutulup gitmesini engellemek ve gelecek nesillere aktarilmasini
saglamak istenmistir. Calismada derlemeler; yazili kaynaklardan, gozlem ve goriismeler
yoluyla yapilmis ve Malatya ilinde oynanan 67 ¢ocuk oyunu tespit edilmistir. Bunun yaninda
calisma kapsaminda oyun kavrami, oyunun 6nemi ve tespit edilen oyunlar hakkinda bilgiler
sunulmustur. Sonug¢ olarak, oyunun ¢ocuk gelisimi ve gelisim alanlar1 {izerinde énemli bir

etkiye sahip oldugu vurgulanmistir.

Cosgun (2021) calismasinda Biligsel Oyun Temelli Dil Gelisim Programi’nin
(BOTDGP) 48-60 aylik ¢ocuklarin dil gelisimleri tizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma
modeli olarak 6n-test/son-test kontrol gruplu deneysel model kullanilmistir. Arastirmanin
evreni; 48-60 aylik, Konya ilinde ikamet eden ve 2020-2021 yilinda okul dncesi egitim goren
ogrencilerden olusmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini 40 6grenci (20 kontrol, 20 deney grubu)
olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak Genel Bilgi Formu ve Peabody Resim-
Kelime Testi kullanilmistir. Arastirma sonucuna gore, deney grubu son-test puan ortalamalari
kontrol grubu son-test puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksektir. Bu bulgu, deney
grubuna uygulanan BOTDGP’ nin 48-60 aylik ¢cocuklarin dil gelisimi lizerinde etkili oldugunu

gostermektedir.

Ertabak ve vd. (2023), yiiriittiikkleri ¢alismada okul Oncesi egitime devam eden
cocuklarin oyun becerileri ile sosyal duygusal gelisim arasindaki iliskiyi incelemeyi
amaglamislardir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden genel tarama modeli ve iliskisel
tarama modeli kullanilmistir. Aragtirmaya 2020-2021 egitim 6gretim yilinda okul 6ncesi egitim
goren 389 Ogrencinin annesi katilmistir. Veriler; Genel Bilgi Formu, Oyun Becerileri
Degerlendirme Olgegi ve Vineland Sosyal Duygusal Erken Cocukluk Olgegi ile Google Forms
aracilifiyla toplanmistir. Arastirma sonuglarina gore, anneler kiz 6grencilerin ve bir y1l iizeri
okul Oncesi egitim alan &grencilerin oyun becerileri ve sosyal becerilerinin daha gelismis
oldugunu diisiinmektedir. Ebeveynleriyle oyun oynayan ve dramatik oyun etkinliklerine katilan

cocuklarin oyun beceri ve sosyal duygusal gelisim puanlarimin daha yiliksek oldugu ortaya
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konulmustur. Ayrica, oyun becerileri ve sosyal-duygusal gelisim puan ortalamalarinin cocugun
cinsiyetine, ebeveyn ile iletisimine ve okul dncesi egitime devam etme siirecine gore anlamli

diizeyde farklilastigi belirlenmistir.

2.5.2. Yurt disinda yapilan oyun konulu calismalar

Coolahan vd. (2000) calismalarinda 45-72 aylik 556 okul dncesi ¢ocugun katilimiyla
etkilesimli oyun ve 6grenme davranigi arasindaki iliskiyi arastirmislardir. Calisma, Amerika
Birlesik Devletleri'nde Head Start okullarindan segilen 6grenciler ile yiirlitiilmiistiir. Aragtirma
sonuglaria gore, akranlariyla etkilesimli oyun oynayan 6grencilerin bu tiir oyunlara katilmayan
ogrencilere kiyasla 6grenmede belirgin bir fark oldugu ortaya konmustur. Ayrica, etkilesimli
oyun oynayan Ogrencilerin dikkat, sabur, iletisim ve sosyal becerilerinin diger 6grencilere gore

daha yiiksek oldugu gozlemlenmistir.

Bergen (2002), hayali oyunlarin okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin biligsel, dil, sosyal ve
akademik gelisimindeki rolii hakkinda yapilan arastirmalar1 incelemistir. Arastirmada hayali
oyunlarin iist diizey bilissel becerilerin gelisimi ile baglantili oldugunu savunmustur. Sonug
olarak hayali oyunlarin hayali oyunlarin dil gelisimini, zihinsel gelisimi ve akademik basariy1
destekledigi fakat bu iliskiyi dogrulamak icin daha fazla arastirmaya ihtiya¢ oldugu
belirtilmistir.

Ramani (2005), yiiriittiigli calismada birlikte oynanan oyun ile problem ¢6zme
arasindaki iligkiyi incelemistir. Arastirma i¢in dort yaginda 20 erkek ve 20 kiz olmak {izere 40
cocuk ve bes yas grubunda 18 kiz ve 18 erkek olmak {izere 36 cocuk, toplamda 76 okul 6ncesi
donem cocugundan olusan iki grup olusturmustur. Birinci grup “mig gibi oyun” grubu olarak
digeri ise “insa oyun” grubu olarak se¢ilmistir. Oyunlarda materyal olarak blok ve hikaye kitab1
kullanilmigtir. Sonug olarak, birlikte oyun oynamanin okul 6ncesi donem ¢ocugunun problem
¢ozme becerileri iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu ortaya konulmustur. Bunun yaninda
cocuklarin birlikte ¢caligma becerilerinin de gelistigi gozlemlenmistir. Ayrica, dort yas grubunda
olan ¢ocuklarin hareketli oyunlarda daha aktif oldugu ve iletisim becerilerinin gelistigi, bes yas
grubundaki ¢ocuklarin ise daha karmasik yapida oyunlarda daha istekli olduklari sonucuna

ulasiimstir.

Holmes vd. (2015), oyunun dil gelisimi, sosyal oyun ve yaraticilikla iligkisini
aragtirmiglardir. Arastirmaya 109 kiz ve 116 erkek olmak iizere toplam 225 okul dncesi cocugu

katilmistir. Cocuklar ii¢ alt baslik altinda incelenmistir. Oncelikle, cocuklarin yaraticiliklarmi
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Olcmek ic¢in insanlarin gorevlerini ¢izmeleri istenmistir. Ardindan, sosyal oyun becerilerini
0le¢mek i¢in oyun sirasinda yapilan gézlemler kaydedilmis ve son olarak kelime dagarciklarini
test etmek i¢in Peabody Resim Kelime Testi uygulanmistir. Arastirma sonucuna gore, sosyal
oyun ve yaraticilik arasinda anlamli bir iligki oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte, cocuklarin
dil gelisimi, yaraticiliklar1 ve oyun oynama davranislar arasinda da olumlu bir iligki oldugu

ortaya konulmustur.

Hsiao ve Chen (2016), okul oncesi ¢ocuklarin 6grenme performansini ve motor
becerilerini gelistirmek i¢in jest etkilesimli oyun tabanli bir 6grenme (GIGL) yaklasimi
kullanmiglardir. Arastirma kapsaminda, okul oncesi ¢ocuklara uygun bir GIGL yaklasimi ve
harekete dayal1 bilgi islem teknolojisi ile oyun tabanli bir 6grenme modeli birlestirilmistir.
Calismada, sanal etkilesimli bir 6grenme ortam1 olusturmak i¢in oyun tabanl bir cihaz olarak
“ASUS Xtion PRO” kullanilmistir. 105 okul 6ncesi cocugunun (ortalama yas 5,5) katilimiyla
yart deneysel yontem kullanilarak elde edilen sonuglar, GIGL yaklagimimi kullanan
katilimcilarin, geleneksel etkinlik oyunu tabanli 6grenme yaklasimini kullananlara kiyasla daha
iyi 6grenme performansi ve motor beceriler sergiledigini ve istatistiklerin iki yaklasim arasinda
anlamli bir fark oldugunu gostermistir. Bu bulgular, GIGL yaklasiminin hem 6grenme
performansin1 hem de motor becerileri geleneksel etkinlik oyunu tabanli 6grenme yaklasimina

kiyasla daha fazla gelistiren etkili bir 6grenme yontemi olduguna dair ek kanitlar sunmaktadir.

Pratama ve Setyaningrum (2018) caligmalarinda oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin
biligsel ve duyuslar becerilerindeki etkilerini incelemislerdir. Arastirma, Endonezya’da bulunan
bir ortaokuldan amacgli ornekleme yontemi ile secilen 8. siifa giden 96 Ogrenci ile
gergeklestirilmistir. Calismada geometri dersi secilmis ve tim Ogrenciler, arastirmaya
baslamadan Once temel dilizeyde geometri dersine hazir hale getirilmistir. Calismada
kullanilmak tizere “GeoGame Adventure” adli oyun, uzmanlar tarafindan kullanilacak derse
gore revize edilmistir. Bilissel ve duyussal becerileri 6lgmek icin anket ve test kullanilmistir.
Anket, oyun tabanli 6grenme uygulamasindan 6nce ve sonra olmak tizere iki kez uygulanmistir.
Test ise 0grencilere ¢alisma uygulandiktan sonra yapilmistir. Elde edilen veriler nitel ve nicel
yontemler kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonuglari, oyunlarin (6zellikle de egitsel
oyunlarin) geometri egitiminde kullanilmasinin ve biligsel ve duyussal becerileri gelistirmenin

etkili bir yolu oldugunu gdstermistir.

Prawiti vd. (2020) yaptiklar1 ¢alismada egitici oyun araglarinin (puzzle) okul oncesi

cocuklarin (4-5 yas) bilissel diizeylerine etkisini incelemislerdir. Arastirmanin amaci,
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Endonezya’nin Jakarta kentinde egitici oyun aracinin (bulmaca) 4-5 yasindaki ¢ocuklarin
biligsel gelisimi lizerindeki etkisini bulmaktir. Bu arastirmada yontem olarak tek gruplu 6n-test-
son-test modeli kullamlmistir. Orneklem igin, olasilikli olmayan oOrnekleme ydntemi
kullanilarak 44 katilimci secilmistir. Arastirma sonuclart Wilcoxon testi ile analiz edilmistir.
Arastirma sonucuna gore, deneyden Once ve sonra yanit verenler arasinda anlamli bir fark
oldugu gozlemlenmistir. Wilcoxon testi hesaplamasinin sonuglart (p degeri 0,000), p<0,05
degeri istatistiksel olarak anlamli oldugu icin c¢ocuklarin biligsel gelisiminde bir gelisme
oldugunu gostermektedir. Bu bulgulara dayanarak, arastirmaya katilan okul 6ncesi ¢ocuklarin
bilissel diizeyleri lizerinde egitici (bulmaca) oyun araglarinin olumlu bir etkiye sahip oldugu

sOylenebilir.

Lin vd. (2020), oyun tabanli akilli oyuncaklarla okul 6ncesi ¢ocuklarda hesaplama
becerilerinin gelistirilmesini incelemislerdir. Arastirmacilar, okul dncesi ¢ocuklarin bilisimsel
diisiinme becerilerini, 6grenme ilgilerini ve 6grenme basarilarim1 gelistirmek i¢in uygun bir
Ogretim ¢ergevesi olusturmayr amaglamislardir. Bu ¢ercevede, somut bir kullanict ara yiizi
(TUI) ile birlikte akilli oyuncak oyun tabanli 6grenme yaklasimi olusturulmustur. Bu
yaklagimin amaci, ¢ocuklarin 6grenme performanslarini ve ilgi alanlarmi gelistirmektir.
Calismada iki alt hedef {lizerine yogunlasilmistir. Bunlar; bir 6grencinin hesaplama
kavramlarini, uygulamalarint ve bakis agilarini giiclendirmek i¢in oyun tabanli bir 6grenme
yontemi uygulamak ve okul 6ncesi ¢cocuklarin 6grenme ilgilerini cekmek ve onlar1 6grenme
etkinliklerine katilmaya tesvik etmek icin bir TUI olusturmaktir. Calismada yedi 6grenci ile bir
hafta arayla iki tur ampirik ¢alisma yapilmistir. Ogrencilerin bilisimsel diisiinme becerileri iic
soruluk degerlendirme ile incelenmis ve Ogrenme etkinlikleri iki kodlayici tarafindan
gozlemlenip kaydedilmistir. Sonuglar, gelistirilen 6gretim yaklasiminin (TUI sistemi ile oyun
tabanli 6grenme) okul Oncesi 0grencilerin biligsel diislinme performansini etkili bir sekilde
artirabildigini ve 6grenme davranislarini iyilestirdigini géstermistir. Ek olarak, sonuglar katilan
okul 6ncesi ¢ocuklarin dnceki 6grenme deneyimlerinin sadece ¢alisma performanslarini degil,

ayni zamanda 08renme davraniglarini ve ilgilerini de etkileyebilecegini ortaya koymustur.

Ferrer vd. (2023), oyun tabanli 6grenme programinin Ispanya’daki sosyoekonomik
acidan dezavantajli topluluklardaki liselerin smif ortamu ve katilimi {izerindeki etkilerini
incelemislerdir. Arastirma igin Giiney Ispanya'da, “Sosyal Déniisiim Gerektiren Bolgeler”
olarak adlandirilan bolgede yer alan iki liseden 277 Ogrenci rasgele ornekleme yontemi ile
secilmistir. Calismada, her iki gruptaki on-test ve son-test verilerini karsilastirmak igin bir
kontrol grubu ve iki deney grubu (yalnizca isbirlikli oyunlar grubu ve isbirlikli ve rekabetci
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oyunlar grubu) kullanilmistir. Olgek olarak “Kisa Siif iklimi Olgegi” ve “Katilim Envanteri”
kullanilmigtir. Bulgularin analizinde ANOVA testi kullanilmistir. Sonuglar, tim c¢aligma
degiskenlerinde istatistiksel olarak anlamli degisiklikler oldugunu ve oyun tabanli 6grenme

programinin etkililigini ortaya koymustur.

2.5.3. Yurt icinde yapilan iletisim konulu calismalar

Ergin (2003), tarafindan yapilan ¢alismada Iletisim Becerileri Egitim Programi’nin okul
oncesi donem ¢ocuklarinin iletisim beceri diizeylerine etkisi incelenmistir. Ayni zamanda zeka,
yas ve cinsiyet gibi faktorlerin egitim programinin etkisini etkileyip etkilemedigi de
arastirilmistir. Arastirma grubu 32 okul dncesi donem ¢ocugundan olusmustur. Katilimcilar 16
ogrenci deney ve 16 dgrenci kontrol grubu olarak ayrilmis deney grubuna iletisim Becerileri
Egitim Programi uygulanmistir. Verilerin analizinde Iliskili Grup t Testi, Iliskisiz Grup t Testi,
Pearson Korelasyon Katsayisi ve Wilcoxon Testi kullanilmistir. Sonuglar SPSS programa ile
degerlendirilmistir. Calisma sonucunda, egitim programi uygulanan deney grubunun kontrol
grubuna gore iletisim becerilerinde anlamli bir farklilik gosterdigi ortaya konmustur. Ayrica
zeka, yas ve cinsiyet degiskenlerinin de son-test puanlarinda anlamli farkliliklar oldugu

gorilmiistiir.

Gorgilii (2009), egitimde drama destekli kubasik 6grenme etkinliklerinin 5-6 yas
cocuklarinin iletisim becerileri iizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma Aydin ili Karpuzlu
Ilgesinde MEB’a bagli bir ilkokul biinyesinde bulunan anasinifindan 21 &grenciyi kapsamistir.
Arastirma grubu deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmis ve deney grubuna sekiz hafta
boyunca drama destekli kubagik 6grenme etkinlikleri uygulanmistir. Her iki gruba da iletisim
becerileri Olgegi On-test ve son-test olarak uygulanmistir. Sonug olarak, deney ve kontrol
gruplar1 arasinda iletisim becerileri ve iletisim engellerinden kagcinma becerileri agisindan
anlamli bir farklilik oldugu, ancak sozel olmayan nezaket igerikli iletisim becerileri agisindan

anlamli bir farklilik olmadig: tespit edilmistir.

Dagal vd. (2015) aragtirmalarinda okul 6ncesi egitim kurumlarinda egitim goren 60-68
aylik ¢ocuklarin iletisim becerilerini gelistirmek amaciyla bir iletisim becerileri programi
uygulamistir. Program farkli yontem ve teknikler kullanilarak olusturulmustur. Katilimcilar
deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmis ve uygulama éncesinde her iki gruba da Iletisim
Becerileri Olgegi uygulanmistir. Egitim programi uygulandiktan sonra yapilan testlerde deney
grubunun egitimden olumlu etkilendigi ve iletisim becerileri agisindan anlamli bir farklilik

gosterdigi tespit edilmistir.
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Kazan ve Sarisoy (2020), ¢ocugu okul oncesi egitim kurumuna devam eden annelerin
iletisim yontemlerini ve becerilerini tespit etmek amaciyla bir ¢alisma yiirlitmiislerdir. Caligma
grubu, 2019-2020 yilinda istanbul ili Kadikdy ilgesinde resmi bir anaokuluna devam eden 4-5
yas grubu Ogrencilerin annelerinden olusmustur. Arastirma verilerinin toplanmasi igin
arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis agik uglu sorular ve anket kullanilmistir.
Arastirmact elde ettigi verileri betimsel analiz yontemi ile degerlendirmistir. Arastirma
sonuglarina gore, annelerin iletisim becerileri ve yontemleri konusunda yeterince bilgiye sahip
olmadig1 ve iletisim becerilerini kullanmayi tercih etmemelerinin saglikli iletisime engel teskil

ettigi ortaya ¢ikmistir.

Tan (2023), caligmasinda 60-72 aylik okul dncesi ¢ocuklara yonelik olarak hazirlanan
Iletisim Becerileri Egitim Programinin cocuklarin iletisim becerileri ve akran iliskileri
tizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirma kapsaminda, Milli Egitim Bakanligi'na
bagl bir ilkokul biinyesinde anasinifinda egitim goéren 50 Ogrenci calisma grubu olarak
secilmistir. Bu 6grencilerden 25°i deney grubu, 25’i ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmis ve on-test ve son-test uygulanmistir. fletisim
becerileri egitim programi deney grubuna haftada bir saat ve sekiz hafta boyunca uygulanmistir.
Veri toplama araglar1 olarak “Kisisel Bilgi Formu”, “Bes-Alt1 Yas Cocuklar1 icin Iletisim
Becerileri Olgegi” ve “Ladd ve Profilet Cocuk Davranmis Olgegi” kullanilmistir. fletisim
becerileri egitim programi uygulama siireci tamamlandiktan sonra katilimcilara son-test
uygulanmistir. Programin kaliciligini test etmek amaciyla son-testten 3 hafta sonra kalicilik
testi de uygulanmistir. Arastirma sonuglari, kullanilan egitim programinin 6grencilerin iletisim

becerilerini gelistirdigini ortaya koymaktadir.

2.5.4. Yurt disinda yapilan iletisim konulu ¢calismalar

Vallotton ve Ayoub (2010) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, ¢ocuklarin sembol
becerileri ve sosyal becerileri arasindaki iliski incelenmistir. Bu arastirma kapsaminda,
sembollerin ¢ocuklarin iletisim ve zihinsel becerilerinin gelismesine katkida bulunup
bulunmadig1 arastirilmistir. Boylamsal olarak gerceklestirilen arastirmanin 6rneklemini 108
cocuk ve anneleri olusturmustur. Arastirmanin verileri ¢ocuklar 14, 24 ve 36 aylikken
toplanmistir. Cocuklarin anneleriyle kurduklari iletisim sirasinda tercih ettikleri jestler ve
sozleri, ¢cocuklarin bagkalariyla etkilesim kurma yeteneklerini ve ¢ocuklarin oyun sirasinda
canlandirdig1 sosyal-duygusal kavramlarin sayisini tahmin etmek i¢in sembol beceri
gostergeleri olarak kullanilmistir. Kurulan iliskilerde, bazi durumlarda kelimelerin
davranislardan daha giiclii oldugu goriilmiistiir. Ayrica erken donemde jest kullaniminin daha
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sonraki sosyal-duygusal kavramlarin gelisimini de 6ngordiigi tespit edildi. Cocukluk ¢cagindaki
davranislarin sonraki sosyal-duygusal kavramlarin gelismesinde etkin oldugu ve sembollerin,
sosyal-duygusal diinyanin anlagilmasini insa etmek i¢in hem iletisim araglari hem de zihinsel

araclar olarak hizmet ettigi sonuglarina ulagilmistir.

Wu vd. (2014), calismalarinda yabanci dilde kisitli iletisim imkanina sahip 6grencilere
dijital kutu oyunlariyla gercek bir iletisim ortami sunmanin iletisim becerilerini nasil
etkiledigini incelemislerdir. Arastirmada 96 6grenci li¢ gruba ayrilmistir. Bir grup normal
egitimine devam ederken, ikinci grup kutu oyunlari, liglincli grup ise dijital oyunlar ile egitim
gormiistlir. Dersler 50 dakika uygulama, 20 dakika hizli son-test ve 30 dakika anket seklinde
uygulanmistir. Arastirma sonuglarina gore, dijital kutu oyunlari kullanilan grubun iletigim

becerilerinin diger iki gruba kiyasla daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Guralnick vd. (2016), calismalarinda iletisim bozuklugu olan okul 6ncesi dgrencilerin
akran iliskilerini incelemislerdir. Arastirmada, iletisim bozuklugu yasayan ¢ocuklar ve normal
gelisim gosteren ¢ocuklar olmak tizere iki grup olusturulmustur. Yapilan sosyometrik testler ile
iki grubun sosyo-kiiltiirel agidan esit oldugu kabul edilmistir. Her iki gruba da oyuna devam
etme, devam eden oyuna katilma, sosyal tekliflere uygun doniit verme ve ¢atismayi aza indirme
becerilerinin gbzlemlenebilecegi ayni oyunlar oynatilmistir. Arastirma sonuglarina gore,
tanisma oyunlarinda iletisim bozuklugu olan ¢ocuklarin normal gelisim gdsteren ¢ocuklara gore
daha az katilim gosterdikleri gézlemlenmistir. Ayrica oyunlar ileri seviyeye tasindikca ve
karmasiklastikca iletisim bozuklugu olan c¢ocuklarin oyuna katilimlarinda azalma

gozlemlenmistir.

Doove vd. (2021) ¢alismalarinda okul 6ncesi déonemdeki ¢ocuklarin ebeveynlerinin
cocuklarin iletisim becerileri konusundaki kaygilar: ile sosyal katilimlar1 arasindaki iliskiyi
incelemislerdir. Aragtirma i¢in okul 6ncesi egitime devam eden 3-4 yas diizeyinde 341 6grenci
belirlenmistir. Aragtirma verileri toplanirken, ¢ocuklarin gelisim durumunu belirlemek igin
Ebeveynlerin Gelisim Durumu Degerlendirmesi (PEDS) Olgegi, Gorsel Analog Olgekler
(VAS) ve Giiglii Yonler ve Zorluklar Anketi (SDQ) uygulanmistir. Arastirma bulgulari,
ebeveynlerin iletisim becerileri algilar ile ¢ocuklarin sosyal katilimlar1 arasinda anlamli bir
iligki oldugunu ortaya koymaktadir. 3-4 yasindaki okul 6ncesi ¢ocuklarinin ebeveynlerinin
iletisim kaygilarmin yiiksek oldugu durumlarda ¢ocuklarin sosyal katilimlarinin diisiik oldugu

gbozlemlenmistir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin modeli, arastirmanin evreni ve 6rneklemi, veri toplama arag

ve teknikleri, verilerin toplanmasi ve verilerin analizi lizerinde durulacaktir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Temel amact; “Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi okul 6ncesi egitime devam eden
5 yas grubu ¢ocuklarin iletisim becerilerini etkilemekte midir?” sorusuna cevap aramak olan bu
arastirma, Bilissel Oyun Temelli Egitim Programi egitimi alanlar ile almayanlarin iletisim
becerileri arasindaki fark: tespit etmeye yonelik yar1 deneysel bir ¢alismadir. Arastirma modeli
olarak sayisal olarak Ol¢iilebilen verilerin istatiksel olarak ¢oziimlenmesiyle sonuglarin neden-
sonug iligkisini ortaya c¢ikarmayr amaglayan nicel yoOntem sec¢ilmistir. Nicel arastirma
yontemlerinden iki veri grubuna uygulanabilen, iki veri grubu arasindaki etkilenmeyi,
farklilagmay1 inceleyen deneysel model se¢ilmistir. Deneysel modelde ¢alisma grubu deney ve
kontrol grubu olarak ayrilir. Arastirmada 6n-test ve son-test kontrol gruplu model kullanilir.
Ardindan ¢ikan sonuglar birbirleri ile karsilagtirilarak farklilasma olup olmadigi yorumlanir
(Sonmez ve Alacapinar, 2019). Arastirmada on-test/son-test kontrol gruplu yari deneysel model

kullanilmigtir. Arastirma deseninin simgesel goriiniimii asagidaki sekildedir:

Tablo 3.1. Arastirma deseni.

Grup On-test Deneysel islem Son-test
Go (:)1.1 XoTBGP S12
Gk 021 S22

Gp: Bilissel oyun temelli egitim programinin uygulandigi deney grubu
Gk: Kontrol grubu
O1.1 ve O21: Deney ve kontrol grubunun én-test sonuglar

S12 ve Sz2: Deney ve kontrol grubunun son-test sonuglari

Arastirmada bagimli degisken ana sinifina devam eden 5 yas grubu ¢ocuklarin “iletigim
becerileridir”’. Cocuklarin iletisim becerileri {izerinde etkisi incelenen bagimsiz degisken ise
Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi uygulamalaridir. Arastirmanin deney ve kontrol
gruplar1 olusturulduktan sonra gruplarin iletisim beceri diizeylerini tespit etmek amaciyla her
iki gruba da 5-6 Yas Cocuklar icin iletisim Becerileri Olgegi on-test olarak uygulanmustir.

Gruplarin homojenligini degerlendirmek i¢in gruplar aras1 karsilastirma analizi yapilmustir.
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Kontrol grubundaki ¢ocuklara yalnizca Okul Oncesi Egitim Programi’na uygun bir egitim plani
uygulanirken deney grubundaki cocuklara Okul Oncesi Egitim Programi’na ek olarak
arastirmaci tarafindan hazirlanan Bilissel Oyun Temelli Egitim Programi’na uygun bir egitim
plan1 uygulanmistir. Bu program deney grubuna secilen ¢ocuklara, arastirmaci tarafindan 12
hafta, haftada 2 giin ve giinde 2 saat olmak lizere 48 saat “kontrollii ve diizenli” olarak
uygulanmistir. Calismalar kiiglik ve biiylik grup etkinlikleri olarak yiiriitiilmiis ve okulda
Ogretilen oyunlarla ilgili ev etkinlikleri verilmistir. Bu sekilde programin evde de devami ve
pekistirilmesi saglanmistir. Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi uygulamalarinin ardindan

her iki gruba da 5-6 Yas Cocuklar i¢in iletisim Becerileri Olgegi son-test olarak uygulanmustir.

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi
Aragtirmanin evrenini 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Siirt ili Sirvan Ilge Milli Egitim
Midiirliigii’ne bagli okullarin biinyesinde okul oncesi egitim alan 5 yas grubu cocuklar

olusturmustur.

Arastirmanin Orneklemini ise segkisiz olmayan Ornekleme yoOntemlerinden uygun
ornekleme teknigiyle segilen Siirt ili Sirvan Ilge Milli Egitim Miidiirliigi’ne bagl bir
anaokulunda 2023-2024 egitim 6gretim yilinda 6grenim goren, normal gelisim gdsteren ve
daha once biligsel oyun temelli egitim programina katilmamis 5 yasinda olan 44 c¢ocuk
olusturmustur. Uygun Ornekleme teknigi, arastirmacinin en uygun ve en kolay orneklemi
se¢mesidir. Bu yontemde yalinlik fazladir, en 1y1 ve en kotii 6rneklem secilebilir (Kilig, 2013).
Secilen okul; sosyo-ekonomik diizen, imkan ve fiziki yap1 agisindan elveriglidir ve bu durumlar
okulun segilmesinde etkili olmustur. Oncelikle ¢ocuklara “5-6 Yas Cocuklar I¢in iletisim
Becerileri Olgegi” kendi okul dncesi dgretmenleri tarafindan on-test olarak uygulanmistir.
Ayrica ¢ocuklari ailelerinden “Kisisel Bilgi Formunu doldurmalar1 da istenmistir. Cocuklarin
iletisim becerileri Olgegi sonuglarina ve kisisel bilgilerine bakarak egitim programi
uygulamasindan 6nce 5 ayri siniftan, 22 ¢ocuk deney grubunda ve 22 ¢ocuk kontrol grubunda
olacak sekilde gruplandirilmistir. Gruplandirma yapilirken 5 ayr1 simif 6gretmeninin de
gorlisleri alinmistir. Deney ve kontrol grubunu olusturan ¢ocuklarin demografik 6zellikler

bakimindan benzer olmasina 6zellikle dikkat edilmistir.

Orneklem grubuna dahil edilen gocuklarin demografik &zelliklerine iliskin bilgilerin

betimsel istatistik sonuglar1 tablo 3.2 ve 3.18 arasinda verilmistir.

48



Tablo 3.2. Deney ve kontrol gruplarinin cinsiyet dagilimu.

. Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Cinsiyet
(n) (%) (n) (%) (n) (%)
Kiz 10 45,45 9 40,90 19 43,18
Erkek 12 54,55 13 59,10 25 56,82
Toplam 22 100 22 100 44 100.0

Tablo 3.2 incelendiginde arastirmanin c¢alisma grubunu 44 cocuk olusturmaktadir.
Cocuklarin 22’si deney grubunda, diger 22’si ise kontrol grubundadir. Deney grubunu olusturan
cocuklarin %45,45°1 kiz, %54,55°1 erkek; kontrol grubunu olusturan ¢ocuklarin ise %40,90’1
kiz, %59,10’u erkek ¢cocuklardan olugsmaktadir.

Tablo 3.3. Deney ve kontrol gruplarinin kardes sayilarinin dagilimi.

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Kardes Sayisi

(n) (%) () (%) (n) (%)
Tek Cocuk 6 21,27 3 13,64 9 20,45
2 Kardes 4 18,18 5 22,73 9 20,45
3 ve Uzeri Kardes 12 54,55 14 63,63 26 59,10
Toplam 22 100 22 100 44 100

Tablo 3.3’te cocuklarin kardes sayilar1 incelendiginde, deney grubunu olusturan
cocuklarin %27,27’sinin tek ¢ocuk oldugu %18,18’inin iki kardes, %54,55’inin ise ii¢ ve iizeri
kardese sahip oldugu goriilmektedir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin ise %13,64’linlin tek
cocuk, %?22,73’linlin iki kardes, %63,63’linlin de ii¢ ve fiizeri kardese sahip oldugu

belirlenmistir.

Tablo 3.4. Deney ve kontrol gruplarinin daha dnce okul 6ncesi egitim kurumuna gitme durumlarina gore

dagilimu.
Okul Oncesi Egitim Kurumuna Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Gitme Durumu (n) (%) (n) (%) (n) (%)
Evet 14 63,63 15 68,18 29 65,90
Hayir 8 36,37 7 31,82 15 34,10
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.4’te cocuklarin daha once okul Oncesi egitim kurumuna gidip gitmeme
durumlarn incelendiginde deney grubunu olusturan ¢ocuklarin %63,63’iinlin daha 6nce okul
oncesi egitim kurumuna gittikleri, %36,37’sinin ise daha once okul 6ncesi egitim kurumuna
gitmedikleri; kontrol grubundaki cocuklarin %68,18’inin daha once okul Oncesi egitim
kurumuna gittikleri, %31,82’sinin ise daha o6nce okul Oncesi egitim kurumuna gitmedikleri

belirlenmistir.
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Tablo 3.5. Deney ve kontrol gruplarinin daha dnce okul 6ncesi egitim kurumuna devam siirelerine gore dagilimu.

Okul Oncesi Egitim Kurumuna Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Devam Siireleri (n) (%) (n) (%) (n) (%)
Okul Oncesi Kurumuna Gitmemis 8 36,37 7 31,82 15 34,10
1-12 Ay 4 18,18 6 27,28 10 22,72
13-24 Ay 10 45,45 9 40,90 19 43,18
25-36 Ay 0 0 0 0 0 0

37 Ay ve Uzeri 0 0 0 0 0 0
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.5 incelendiginde deney grubundaki ¢ocuklarin %36,37’sinin daha 6nce okul
oncesi egitim kurumuna gitmedikleri, %18,18’inin daha 6nce 1-12 ay siire ile okul dncesi
egitim kurumuna devam ettigi, %45,45’inin 13-24 ay siire ile okul 6ncesi egitim kurumuna
devam ettigi; kontrol grubundaki cocuklarin %31,82°sinin daha 6nce okul Oncesi egitim
kurumuna devam etmedigi, %27,28’inin 1-12 ay siire ile okul dncesi egitim kurumuna devam
ettigi, %40,90’min 13-24 ay siire ile daha dnce okul Oncesi egitim kurumuna devam ettigi

belirlenmistir.

Tablo 3.6. Deney ve kontrol gruplarini olugturan ¢ocuklarin annelerinin yaglara gore dagilimi.

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Annelerin Yaslar

(n) (%) (n) (%) (n) (%)
20-25 Yas 2 9,09 3 13,64 5 11,37
26-30 Yas 11 50 5 22,72 16 36,36
31-35 Yas 3 13,64 2 9,09 5 11,37
36-40 Yas 2 9,09 4 18,18 6 13,63
40 Yas ve Uzeri 4 18,18 8 36,36 12 27,27
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.6’da deney grubundaki ¢ocuklarin annelerinin yaslara gore dagilimi
incelendiginde %9,09’unun 20-25 yas, %50’sinin 26-30 yas, %13,64’liniin 31-35 yas,
%9,09’unun 36-40 yas arasinda, %18,18’inin 40 yas ve iizerinde oldugu; kontrol grubundaki
cocuklarin annelerinin ise %13,64 {iniin 20-25 yas, %22,72’sinin 26-30 yas, %9,09’unun 31-
35 yas, %18,18’inin 36-40 yas arasinda, %36,36’s1n1n 40 yas ve lizerinde oldugu belirlenmistir.
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Tablo 3.7. Deney ve kontrol gruplarini olusturan ¢ocuklarin annelerinin 6grenim durumlarina gore dagilim.

N Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam

Annelerin Ogrenim Durumu

(n) (%) (n) (%) (n) (%)
Okur-Yazar Degil 6 27,27 9 40,91 15 34,10
Okur-Yazar ve ilkokul Mezunu 3 13,64 3 13,64 6 13,63
Ortaokul Mezunu 3 13,64 1 4,5 9,09
Lise Mezunu 2 9,09 1 4,5 6,82
Universite Mezunu 8 36,36 8 36,36 16 36,36
Lisansiistii 0 0 0 0 0 0
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.7°de caligmaya katilan cocuklarin annelerinin 6grenim durumlarina gore

dagilimi incelenmistir. Deney grubundaki g¢ocuklarin %27,27’sinin okur-yazar olmadigi,

%13,64 linlin okur-yazar veya ilkokul mezunu, %13,64’iiniin ortaokul mezunu, %9,09 unun

lise mezunu, %36,36’sinin {niversite mezunu oldugu; kontrol grubundaki c¢ocuklarin

annelerinin ise %40,91’inin okur-yazar olmadigi, %13,64’tiniin okur-yazar veya ilkokul

mezunu, %4,5’inin ortaokul mezunu, %4.,5’inin lise mezunu ve %36,36’sinin Universite
b 9 9 b 9

mezunu oldugu belirlenmistir.

Tablo 3.8. Deney ve kontrol gruplarini olusturan ¢ocuklarin annelerinin ¢aligma durumlarina gére dagilimi.

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Annelerin Calisma Durumu

(n) (%) (n) (%) (n) (%)
Evet 4 18,18 2 9,10 6 13,63
Hayir 18 81,82 20 90,90 38 86,37
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.8 incelendiginde deney grubundaki cocuklarin annelerinin %18,18’inin

calistigi, %81,82sinin ¢alismadigi; kontrol grubundaki ¢ocuklarin annelerinin ise %9,10’unun

calistig1, %90,90’1n1n ¢alismadigi belirlenmistir.

Tablo 3.9. Deney ve kontrol gruplarini olugturan ¢ocuklarin annelerinin mesleklerine gore dagilimu.

Annelerin Meslekleri Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam

(n) (%) (n) (%) (n) (%)
Ev Hanum 18 81,82 20 90,90 38 86,37
Serbest Meslek 3 13,64 2 9,10 5 11,36
Memur 1 4,54 0 0 1 2,27
isci 0 0 0 0 0 0
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.9°da ¢ocuklarin annelerinin mesleklerine gére dagilimi incelenmistir. Deney

grubundaki c¢ocuklarin annelerinin %81,82’sinin ev hanimi, %13,64’linlin serbest meslek
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mensubu ve %4,54’linlin memur oldugu; kontrol grubundaki cocuklarin annelerinin ise

%90,90’11n ev hanimi ve %9,10’unun ise serbest meslek mensubu oldugu belirlenmistir.

Tablo 3.10. Deney ve kontrol gruplarini olusturan ¢ocuklarin babalarinin yaglara gore dagilimu.

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Babalarin Yaslan

(n) (%) (n) (%) (n) (%)
20-25 Yas 2 9,10 2 9,10 4 9,10
26-30 Yas 7 31,81 6 27,27 13 29,54
31-35 Yas 2 9,10 3 13,63 5 11,36
36-40 Yas 3 13,63 2 9,10 5 11,36
40 Yas ve Uzeri 8 36,36 9 40,90 17 38,64
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.10°da deney grubundaki cocuklarin babalarinin yaslara goére dagilimi

incelendiginde %9,10’unun 20-25 yas, %31,81’inin 26-30 yas, %9,10’unun 31-35 yas,

%13,63’linlin 36-40 yas arasinda, %36,36’simin 40 yas ve tizeri oldugu; kontrol grubundaki
cocuklarin babalarinin ise %9,10’unun 20-25 yas, %22,72’sinin 26-30 yas, %13,63’iiniin 31-

35 yas, %9,10’nunun 36-40 yas arasinda, %40,90’1n1n 40 yas ve iizerinde oldugu belirlenmistir.

Tablo 3.11. Deney ve kontrol gruplarini olusturan ¢ocuklarin babalarinin 6grenim durumlarina gére dagilimi.

N Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam

Babalarin Ogrenim Durumu

(n) (%) (n) (%) (n) (%)
Okur-Yazar Degil 0 0 0 0 0 0
Okur-Yazar ve ilkokul Mezunu 3 13,64 4 18,18 7 15,10
Ortaokul Mezunu 8 36,36 31,82 15 34,90
Lise Mezunu 9 40,90 10 45,45 19 43,18
Universite Mezunu 2 9,10 4,55 6,82
Lisansiistii 0 0 0 0 0
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.11°de deney grubundaki

cocuklarin babalarmin 6grenim durumlari

incelendiginde %13,64’linlin okur-yazar veya ilkokul mezunu, %36,36’sin1n ortaokul mezunu,

%40,90’ninin lise mezunu, %9,10°’nun ise iiniversite mezunu oldugu; kontrol grubundaki

ogrencilerin %18,18’inin okur-yazar ve ilkokul mezunu, %31,82’sinin ortaokul mezunu,

%45,45’1nin lise mezunu ve %4,55’inin {iniversite mezunu oldugu belirlenmistir.
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Tablo 3.12. Deney ve kontrol gruplarini olusturan ¢ocuklarin babalarinin ¢aligma durumlarina gore dagilima.

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Babalarin Calisma Durumu

(n) (%) (n) (%) (n) (%)
Evet 22 100 22 100 44 100
Hayir 0 0 0 0 0 0
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.12 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki c¢ocuklarin babalarinin

%100’{iniin ¢alistig1 belirlenmistir.

Tablo 3.13. Deney ve kontrol gruplarini olusturan ¢ocuklarin babalarinin mesleklerine gére dagilimi.

] Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Babalarin Meslekleri
(n) (%) (n) (%) (n) (%)
Serbest Meslek 8 36,36 9 40,90 17 38,64
Memur 10 45,46 36,36 18 40,90
Isci 4 18,18 5 22,74 9 20,46
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.13’te ¢ocuklarin babalarinin mesleklere gore dagilimi incelenmistir. Deney

grubundaki ¢ocuklarin babalarinin %36,36’sinin serbest meslek mensubu, %45,46’sinin memur

ve %18,18’inin is¢i oldugu; kontrol grubundaki ¢ocuklarin babalarinin %40,90’ninin serbest

meslek mensubu, %36,36’sinin memur ve %22,74’{iniin is¢i oldugu belirlenmistir.

Tablo 3.14. Deney ve kontrol gruplarini olusturan ¢ocuklarin ailelerinin aylik ortalama geliri.

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Aylik Ortalama Gelir

(n) (%) (n) (%) (n) (%)
6001-10000 TL 12 54,55 14 63,64 26 59,10
10001 ve Uzeri 10 45,45 8 36,36 18 40,90
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.14’te deney grubunda yer alan ¢ocuklarin ailelerinin aylik ortalama geliri

incelendiginde %54,55inin gelirinin 6001-10000 TL araliginda, %45,45’inin gelirinin 10001

TL ve lizerinde; kontrol grubunda yer alan ¢cocuklarin ise %63,64 linilin aylik ortalama gelirinin

6001-10000 TL araliginda, %36,36’sinin 10001 TL ve tizerinde oldugu belirlenmistir.

Tablo 3.15. Deney ve kontrol gruplarini olusturan ¢ocuklarin iletigim becerilerine dair sorun durumlart.

Cocuklarn iletisim Becerilerine Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam

Dair Sorun Durumlari (n) (%) (n) (%) (n) (%)
Evet 2 9,10 1 4,55 3 6,82
Hayir 20 90,90 21 95,45 41 93,18
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0
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Tablo 3.15’te deney grubunda yer alan g¢ocuklarin %9,10’unda iletisim becerileri
acisindan sorun bulundugu, %90,90’inda iletisim becerileri agisindan sorun bulunmadig;
kontrol grubundaki ¢ocuklarin ise %4,55’inde iletisim becerileri agisindan sorun bulundugu,

%95,45’inde iletisim becerileri agisindan sorun bulunmadigi belirlenmistir.

Tablo 3.16. Deney ve kontrol gruplarim olusturan ¢ocuklarin ailelerinin ¢ocuklari ile sohbet sikligi.

Ailelerin Cocuklari ile Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam

Sohbet Sikiif (n) %) M %) M (%)
Her Giin 8 36,36 4 18,19 12 27,27
Sikhikla 2 9,10 3 13,63 5 11,36
Bazen 5 22,72 10 45,45 15 34,10
Nadiren 7 31,82 5 22,73 12 27,27
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.16’da ebeveynlerin cocuklar1 ile sohbet etme sikligi incelenmistir. Deney
grubundaki ebeveynlerin %36,36’smin her giin, %9,10’unun siklikla, %22,72’sinin bazen,
%31,82’sinin nadiren c¢ocugu ile sohbet ettigi; kontrol grubundaki ebeveynlerin ise
%18,19’unun her giin, %13,63linlin siklikla, %45,45’inin bazen ve %22,73’liniin nadiren

sohbet ettigi belirlenmistir.

Tablo 3.17. Deney ve kontrol gruplarini olusturan ¢ocuklarin ailelerinin ¢ocuklari ile oyun oynama siklig1.

Ailelerin Cocuklari ile Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam

Oyun Oynama Sikhgi (n) (%) (n) (%) (n) (%)
Her Giin 8 36,36 4 18,18 12 27,28
Sikhikla 2 9,10 5 22,74 7 15,90
Bazen 3 13,64 8 36,36 11 25
Nadiren 9 40,90 5 22,72 14 31,82
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.17°ye gore ebeveynlerin ¢ocuklari ile oyun oynama sikliklar1 incelendiginde,
deney grubundaki ailelerin %36,36’sinin her giin %9,10’unun siklikla, %13,64’liniin bazen ve
%40,90’1n1n nadiren; kontrol grubundaki ailelerin ise %18,18’inin her giin, %22,74 {iniin

siklikla, %36,36’smn1in bazen, %22,72’sinin nadiren oyun oynadiklar1 belirlenmistir.

54



Tablo 3.18. Deney ve kontrol gruplarmi olusturan ¢ocuklarin ailelerinin ¢ocuklari ile oyun oynama siiresi.

Ailelerin Cocuklari ile Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam

Oyun Oynama Siiresi (n) (%) (n) (%) (n) (%)
10 Dakika 1 4,54 1 4,54 2 4,54
20 Dakika 3 13,64 3 13,64 6 13,64
30 Dakika 4 18,18 6 27,23 10 22,72
45 Dakika 8 36,36 5 22,72 13 29,54
1 Saat 2 9,10 2 9,10 4 9,10
1 Saatten Fazla 4 18,18 5 22,72 9 20,46
Toplam 22 100.0 22 100.0 44 100.0

Tablo 3.18’e gore deney grubundaki ¢cocuklarin ebeveynleri ile oyun oynama stireleri
incelendiginde %4,54’linlin 10 dakika, %13,64 iiniin 20 dakika, %18,18’inin 30 dakika,
%36,36’sim1n 45 dakika, %9,10’unun 1 saat, %18,18’inin 1 saatten fazla oyun oynadigi; kontrol
grubundaki ¢ocuklarin ebeveynleri ile oyun oynama stireleri incelendiginde ise %4,54 {inilin 10
dakika, %13,64 linilin 20 dakika, %27,23 liniin 30 dakika, %22,72’sinin 45 dakika, %9,10’unun

1 saat, %22,72’sinin 1 saatten fazla oyun oynadig: belirlenmistir.

3.3. Veri Toplama Arag ve/veya Teknikleri
Arastirmada veri toplama araci olarak “Kisisel Bilgi Formu” ve anasinifina devam eden
cocuklarin iletisim becerilerini istatiksel olarak test etmek amaciyla “5-6 Yas Cocuklar igin

Iletisim Becerileri Olgegi” kullanilmistr.

3.3.1. Kisisel bilgi formu

Arastirmaci tarafindan, arastirmaya dahil edilen ¢ocuklar ve aileleri hakkinda genel bilgi
edinilmesi amaciyla kisisel bilgi formu hazirlanmigtir. Kisisel bilgi formunda, ¢cocugun ve
ailesinin demografik 6zelliklerine yonelik; kardes sayisi, anne- baba egitim durumu, anne-baba
yas1 ve ¢alisma durumu, ailenin ekonomik durumu gibi sorular yer almaktadir. Bunun yansira
cocugun iletisim becerilerindeki sorun durumlar, ailenin ¢ocugu ile sohbet siklig1, oyun oynama

siklig1 ve siiresi gibi gocugun iletisim becerilerinin gelisimine yonelik sorularda bulunmaktadir.

3.3.2. 5-6 yas cocuklar icin iletisim becerileri dl¢cegi

5-6 Yas Cocuklar Igin iletisim Becerileri Olgegi, cocuklarin iletisim becerilerini 6l¢gmek
amaciyla hazirlanan 5°li Likert tipi 46 maddeden olusan bir dlgektir. Olcegin dgretmen
tarafindan doldurulmas: gerekir. Olgegin degerlendirme siirecinde 51 madde belirlenmistir.
Ardindan maddeler 8 uzman ile 3 basamakli likert 6lgek iizerinden degerlendirilmis ve 46

maddeye indirgenmistir (Onder vd., 2015).
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Maddelere verilen yanitlar “Her Zaman”, “Genellikle”, “Bazen”, “Nadiren” ve “Hig¢bir
Zaman” sec¢eneklerinden birini isaretleyecek sekilde hazirlanmistir. “Her zaman” segcenegine 5
puan, “Genellikle” secenegine 4 puan, “Bazen” segenegine 3 puan, “Nadiren” segenegine 2
puan ve “Hicbir zaman” segenegine ise 1 puan verilmektedir. Olgek, “aktif iletisimde

29 9

bulunma”,” iletisimde digerlerini dikkate alma

99 ¢¢

iletisimde kurallara uyma”, “karsisindakine
olumlu tepki gdsterme” olmak iizere dort alt boyuttan olusmaktadir. Aktif Iletisimde Bulunma;
1.2.3.4.5.6.7.8.9.10. 19. 23. 26. 33. 34. maddeleri, iletisimde Digerlerini Dikkate Alma;
15.16.17.18.25.28.30.31.32. 37. 39. 43. 46. maddeleri, Iletisimde Kurallara Uyma; 11. 12.
13.14.20. 21. 22. 24. 27. 29. 35. 36. 38. 40. 41. 45. Maddeleri ve Karsisindakine Olumlu Tepki
Gosterme, 42. 44. Maddeleri kapsamaktadir (Onder vd., 2015).

Olgegin gegerlik ve giivenirlik calismas1 57-65 ay aras1 300 cocuktan olusmaktadir. 300
cocugun %51°1 kiz, %49’u erkektir. Yapilan ¢aligmalarda giivenirligi 0.988, tekrar giivenirligi
de 0.5 olarak tespit edilmistir. Faktor yiik degerleri incelendiginde ise tiimiiniin birbiriyle 0.01
diizeyinde anlamli bir iliski gdsterdigi ortaya ¢ikmustir (Onder vd., 2015).

3.3.3. Bilissel oyun temelli egitim program

Bilissel oyun temelli egitim programi 5 yas grubu ¢ocuklarin iletigim becerilerini bilissel
oyunlar ile gelistirmeyi amaclayarak hazirlanmistir. Program “erken ¢ocukluk déneminde dil
gelisimi, erken ¢ocukluk doneminde dil gelisiminin 6nemi, oyun gelisimi, oyun gelisiminin
onemi ve biligsel oyunlarin 6nemi” kavramlari incelenerek, genis ¢apli bir arastirma sonucunda
ortaya cikarilmistir. Program biligsel oyunlar ve iletisim konulu alanyazin arastirmalar
sonucunda saptanan becerilerin ve Onemli noktalarin harmanlanmasi ile olusmustur.

Arastirmaci, egitim programini danisman rehberliginde hazirlamistir.

Program olusturma siirecinde yapilan alanyazin taramasinda, 5-6 Yas Cocuklar I¢in
[letisim Becerileri Olgegi de detayli bir sekilde incelenmistir. Olgekte yer alan alt boyutlar goz
onlinde bulundurularak, Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi doért boyutlu iletisim
becerilerinin gelisimine yonelik olarak hazirlanmustir. Iletisim becerileri; “aktif iletisimde

bulunma”,” iletisimde digerlerini dikkate alma” “iletisimde kurallara uyma”, “karsisindakine

olumlu tepki gosterme” olarak 4 alt boyuttan olugmaktadir.

Aktif iletisimde bulunma, iletisim becerisinin en dnemli faktdrlerinden biridir. letisim,
kigiler arasi duygu, diisiince ve haberlerin bilgi aligverisi amaciyla farkli yollar ile

aktarilmasidir. iletisimin belli basl unsurlar1 vardir, bunlar tamamlanmadig: siirece kisilerin
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iletisimde bulundugu sdylenilemez (Korkut, 2005). Kisi, bir iletisim ortaminda bulunabilir,
fakat sadece dinleyerek iletisime katilamaz. Aktif iletisim i¢inde bulunabilmesi i¢in dinlemesi,
yazili, sozlii veya gorsel ifadeleri algilamasi ayni sekilde gelen mesaji ¢ozliimleyerek, doniit
vermesi gerekmektedir (Lasswell, 2007). Cocuklarin bulundugu ortamlarda bu durumla ¢ogu
zaman karsilasabiliriz, bazi ¢ocuklar ¢cekingen davranarak iletisim ortaminda bulunmalarina ve
katilmak istemelerine ragmen utandiklari i¢in aktif iletisimde bulunamamaktadirlar (Kaya,
2018). Okul 6ncesi egitim programinda bulunan “kendine giivenir”, “kendini yaratici yollarla
ifade eder”, “dili iletisim amaciyla kullanir”, kazanimlara yonelik diizenlemeler yapilmistir.
Biligsel oyun temelli egitim programinda yer verilen oyunlar ile ¢ocuklarin hem c¢ekingen
tavirlarint kirmalarina hem de 6zgiivenlerinin desteklenmesine bu sayede de ¢ocuklar arasinda

aktif iletigim kurmalaria yardimci olunmasi amaglanmistir (Akilandeswari vd., 2015).

Iletisim siirecinin kaynak, alic1, mesaj, doniit olmak iizere 4 temel dgesi vardir. Iletisim
stireci; kaynagin gonderdigi mesajin aliciya ulasip, alicinin doniit vermesi siirecini igerir.
Sadece kaynagin konugmasi ile ya da kaynagin alicidan gelen doniitleri dikkate almadan, s6zel
ve gorsel uyaricilarin farkina varmadan, saglikli bir iletisimin olusmasi miimkiin degildir. Bu
sekilde iletisim becerilerinin yeterli diizeyde gelismesi de s6z konusu degildir (Kapur, 2020).
Bu noktada bilissel oyun temelli egitim programinda “iletisimde digerlerini dikkate alma” alt
boyutu incelenmistir. Program igin se¢ilen oyunlar, karsilikli iletisimi destekleyerek is birligi
kurma zorunlulugu bulunan oyunlardir. Bu nedenle cocuklarin karsisindakilere ve onlarin

tepkilerine kars1 dikkatli olmas1 gerekmektedir.

Dereli (2008) calismasinda iletisim silirecinde nezaket ve kurallara uymanin énemini
ortaya koymustur. Calisma sonucuna gore, nezaket kurallarina yer vermemek ya da yetersiz yer
vermek iletisimin amacin1 tamamlamasina engel olmakta hatta iletisimin yarim kalmasina
sebep olmaktadir. Giinliik yagamdaki bilgi ve becerilerin 6gretimi i¢in okul 6ncesi donem kritik
bir siirectir. Nezaket ve iletisim kurallar1 da giinliik yasam becerileri arasinda sayilmaktadir. Bu
becerilerin ileriki siireclerde kullanimi, zamanla gelisiminin saglanmasi i¢in okul Oncesi
donemde temellerinin atilmasi ve desteklenmesi gerekmektedir (Vural, 2012). Bunun yansira
cocuklar, bazen kendilerini yetersiz hissettikleri durumlar karsisinda dis diinyayla iletisimi
kesebilmektedirler. Iletisim kurallarinin tam Ogretilmemis olmas: ve bu durumu iletisim
ortaminda diger cocuklarin da fark etmesi, ¢cocugun iletisim kurma hevesini kiracaktir. Bu
nedenle ¢alismada bir diger iletisim becerileri alt boyutu olan “iletisim kurallarina uyma”

faktorii de incelenmistir.
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Iletisimin devamliliginin saglanmasi i¢in olumlu iletisim ortaminin kurulmasi
gerekmektedir. Kaynak ve alic1 iletisim siirecinde farkl diistincelere sahip olabilirler fakat bunu
normal karsilayarak saygi ¢cergevesinde iletisimi siirdiirmeleri gerekmektedir. Karsidaki kisinin
diisiincelerine ve duygularina saygi gosterme becerisi bireye kiiciik yaslardan itibaren
kazandirilmalidir (Lane, 2005). Bu noktada “karsisindakine olumlu tepki gosterme™ alt boyutu
okul 6ncesi egitim programinda bulunan “bir olay veya durumla ilgili olarak baskalarinin
duygularini agiklar”, “kendisinin ve baskalarinin haklarmmi korur” ve “farkliliklara saygi
gosterir” kazanimlarindan yola ¢ikilarak incelenmistir. Programda yer alan etkinliklerin tamami
is birligi ve birlikte ¢alisma usuliine dayanmaktadir. Bu sekilde ¢ocuklarin birlikte calisma,

birbirlerine sayg1 gosterme ve olumlu tepki verme becerilerini destekleyici niteliktedir.

Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi 6 farkli biligsel oyunun dil gelisimini
destekleyici nitelikte planlanarak uygulanmasi esasina dayanmaktadir. Program cercevesinde;
“Ben Neyim?”, “Dedektif”, “Cupcake”, “Hikaye Kiipleri” “Climle Kuralim” ve “Az Lakirt1 Bol
[letisim” oyunlar1 kullanilmistir. Her bir oyun igin iletisim becerilerinin gelisimini destekleyici
nitelikte iki uygulama bigimi belirlenmistir. Uygulamalar 6ncesi, uygulanacak oyun hakkinda
cocuklarin oyun materyalleri hakkinda diislinceleri dinlenerek oyun ve materyaller hakkinda

bilgi verilmistir.

“Ben Neyim?” oyunu ig¢inde 72 nesne karti, 2 adet kafa tact ve bir adet kum saati
bulunmaktadir. Nesne kartlarin1 gormeden sorular sorarak nesnenin bilinmesine yonelik dil ve
iletisim becerilerini gelistirecek nitelikte olan bu oyun o6zellikle biligsel gelisimin ve dil

gelisiminin desteklenmesi amaciyla olusturulmustur ve ¢ok yonlii gelisimi desteklemektedir.

“Dedektif” oyununda 9 adet ana kart, 77 adet el kart1 ve 1 adet zil bulunur. El kartlar:
ile ana kartlarin en hizli sekilde eslestirilmesine dayanan bir oyundur. Gorsel algi ve iletisim
becerilerini gelistiren bu oyun ¢ok yonlii gelisimi desteklemenin yansira dikkat, hiz ve

refleksleri de gelistirmektedir.

“Cupcake” oyunu, 41 adet kek figiirli lizerinde bulunan mavi, sari, yesil gibi 6 rengin
olusturdugu farkli desenlerden olusmaktadir. Ayni sekilde 3 farkli zar tizerinde de 6 farkli renk
bulunmaktadir. Oyun atilan zarlar {izerinde gelen 3 renk ile ortada bulunan keklerin
eslestirilmesi esasina dayanmaktadir. Oyunda dikkat, hiz, refleks gibi becerilerin
desteklenmesinin yaninda biligsel gelisim, dil gelisimi ve ¢cok yonlii gelisimin de desteklendigi

goriilmektedir.
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“Hikaye Kiipleri” oyunu; 9 adet kiip tizerinde bulunan 54 adet resimden olusan kiiplerin
iist yiizeylerine denk gelen resimlerden her ¢cocugun farkli hikayeler olusturmasi ile oynanan
bir oyundur. Biligsel gelisimi desteklemek amaciyla olusturulmus olan bu oyun; sozel iletisim

becerilerini, yaratici diistinmeyi, dil gelisimini ve ¢ok yonlii iletisimi desteklemektedir.

“Az Lakirt1 Bol lletisim” oyunu, 110 terapotik kart igermektedir. Kartlarin iizerinde
cocugun kendisi, ailesi, cevresi hakkinda duygu ve disiincelerini yansitacagi sorular
bulunmaktadir. Bu sorularin yaninda g¢ocuklarin yaratici diigiincelerini, hayal kurmalarini
destekleyici ve eglendirici nitelikte sorular da bulunmaktadir. Bilissel gelisimi ve dil gelisimini
desteklemeyi amac¢ edinen bu oyun yaratict diisiinme, sozel iletisim gibi ¢ok yonlii gelisim

alanlarin1 da desteklemektedir.

“Ciimle Kuralim” oyunu tizerinde farkli sekil ve sayilardan olusan 49 adet kart ve 1 adet
zilden olugmaktadir. Oyunda kartlarin 6n yiizlerine gelen nesnelerin tiimiiniin kullanilarak en
hizli ve anlamli ciimlenin kurulmasi amaglanmaktadir. Dil gelisimini destekleyici nitelik

tastyan bu oyun, bilissel gelisimde basta olmak iizere ¢ok yonli gelisimi desteklemektedir.

Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi arastirmaci tarafindan iletisim becerilerini
destekleyici nitelikte hazirlanmigtir. Iletisim becerilerinin desteklenmesi amaciyla “is birligi”,
“sosyal ortam” gibi kavramlarda gbz onilinde bulundurularak oyunlar grup oyunlar seklinde
oynanmistir. Oyunlar 12 hafta boyunca, haftada 2 giin ve giinde 2 saat olmak iizere toplamda

48 saat oynanmistir. Uygulama arastirmaci tarafindan yapilmistir.

3.3.3.1. Ogretmenin rolii

Ogretmen oyunlara baslamadan dnce ¢ocuklar ile kisa sohbetler eder. Ardindan yaninda
getirdigi materyalleri gostererek cocuklarin dikkatlerini ¢eker. Cocuklara materyalleri ne olarak
tanimladiklari, nasil kullanilabilecekleri yoniinde sorular yoneltilerek merak duygular
giidiilenir. Ardindan materyallerin oyun iginde nasil kullanilacagi ve oyunun nasil oynanacagi

hakkinda ¢ocuklarin fikirleri sorulur ve oyunlar hakkinda detayl bilgi verilir.

“Ben Neyim?” oyununda oOncelikle oyunun kutusu ogrencilere gosterilmis ve
ogrencilere kutunun icinde neler olabilecegi sorulmustur. Ogrencilerin ilgisi bu sekilde
cekildikten sonra kutu agilip i¢inden ¢ikan materyaller incelenerek bu materyallerin hangi
amagclarla kullanilabilecegi sorulmustur. Cocuklardan gelen biitiin cevaplar alindiktan sonra
oyunun nasil oynanacagi anlatilmistir. Stnif iginden bir oyuncu 6grenci secilmis ve kutu i¢cinden

cikan kafa tacimi1 takmasi istenmistir. Diger 6grenciler ise ortada bulunan kartlardan sectikleri
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bir kart1 kafa tacina takmustir. Oyuncu olarak segilen 6grenci kafasina takilan karttaki nesneyi
tahmin etmek icin arkadaglarina sirayla sorular yoneltmistir. Cocuklarin sorular1 sormakta

yetersiz kaldig1 durumlarda destek olunmustur.

“Dedektif” oyununda 9 adet ana kart, 77 adet el kart1 ve 1 adet zil bulunur. Oyun i¢in
gerekli materyaller ¢ocuklara gosterilerek, nasil kullanilabilecegi konusunda fikir alisverisinde
bulunulmustur. Dedektif oyunu el kartlar1 ile ana kartlarin en hizli sekilde eslestirilmesine
dayanan bir oyundur. Oyun esnasinda 6grencilerin 6zellikle zile basma, zile bastiktan sonra
sirasint bekleme davranislarini sergilemelerine dikkat edilmistir. Zile basan arkadaslarmin

konusmasini takip etmeleri konusunda sozel olarak destekte bulunulmustur.

“Cupcake” oyununda 41 adet kek figiirlinlin tizerinde bulunan mavi, sari, yesil gibi 6
rengin olusturdugu farkli desenlerden olustugu ¢ocuklara agiklanmistir. Cocuklar daire seklinde
birbirlerini gorebilecekleri ve cupcakeleri gorebilecekleri sekilde oturtulur. Ayni sekilde 3
farkli zar iizerinde de 6 farkli renk bulunmaktadir. Oyun atilan zarlar lizerinde gelen 3 renk ile
ortada bulunan keklerin eslestirilmesi esasina dayanmaktadir. Oyunda atilan zarlar {izerindeki
renkleri sdylemek i¢in her turda bir 6grenci secilmistir. Cocuklar arkadaslarinin renkleri
sOylemesini beklemeleri konusunda uyarilmistir. Renkleri soylemekte ve s6z almakta ¢ekinen

ogrencilere destek olunmustur.

“Hikaye Kiipleri” oyunu; 9 adet kiip tizerinde bulunan 54 adet resimden olusan kiiplerin
iist yilizeylerine denk gelen resimlerden her ¢ocugun farkli hikayeler olusturmasi ile oynanan
bir oyundur. Oyun baslamadan ¢ocuklar ile kiipler iizerindeki resimler hakkinda sohbet
edilmistir. Bu sayede kiipler lizerine denk gelen figiirler hakkinda tim &grenciler fikir sahibi
olmustur. Kiipler hakkinda sohbet edilirken 6grenciler yonlendirilmemis her 6grenci gordigi
figliri neye ve nasil benzetmek isterse kabul edilmistir. Hikdye olusturma siirecinde ise
ayrinttya giremeyen, hikdyeyi devam ettirmekte zorlanan Ogrenciler cesaretlendirilmis ve

ihtiya¢ duyulan zamanlarda ise destek verilmistir.

“Az Lakirt1 Bol Iletisim” oyununda 110 adet kart bulundugu ve her kart iizerinde farkli
sorularin oldugu ornekler ile 6grencilere agiklanmistir. Cocuklar1 cesaretlendirmek ve 6rnek
olmasi agisindan 6gretmen birkac adet soru cevaplamistir. Soruya katilmak ve cevap vermek
isteyen Ogrencilerin cevaplari kabul edilerek sohbete dahil edilmistir. Oyun siirecinde ¢ok aktif
olan ve katilim saglamakta zorlanan 6grenciler arasinda denge saglanmistir. Katlar agildig:

zaman tim Ogrencilerin diisiiniip parmak kaldirmasi beklenmis ve parmak kaldirma sirasina
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gore s0z verilmistir. Katilim konusunda ¢ekingen davranan 6grencilere farkli sorular sorularak

cesaretlendirilmistir.

“Ciimle Kuralim” oyunu tizerinde farkli sekil ve sayilardan olusan 49 adet kart ve 1 adet
zilden olusmaktadir. Cocuklardan kapali olarak ortada duran kartlar acildigi zaman kartin
iizerinde bulunan tim nesneler kullanilarak ciimle kurmalar1 istenmistir. Oyunun ilk
stireclerinde c¢ocuklarin aligmasi amaciyla Ogrencilere yeterli siire taninmistir. Ayrica
cocuklarin ciimlelerini olusturduklart siiregte gorseller lizerinden ¢ocuklara sorular sorularak
yardimci olunmustur. Sonrasinda oyun hizlanmistir. Bu siiregte ge¢ kalan 6grencilerin oyuna

dahil olabilmeleri i¢in gereken destek verilmistir.

3.3.3.2. Programin uygulama basamaklart

Biitiin oyunlarda su basamaklar takip edilmistir:

¢ Oyuna baslamadan oyunun gorselleri ve materyalleri ile gocuklarin merak duygulari
giidiilenmis ve dikkatleri ¢ekilmistir.

e Materyallerin nasil kullanilabilecegi ve oyunun nasil oynanabilecegi konusunda
cocuklar ile sohbet edilmistir.

¢ Oyunun ismi, nasil oynanacagi, materyallerin kullanimi ¢ocuklara anlatilmistir.

e Oyunun tanitimi yapildiktan sonra ¢ocuklarla oyun hakkinda ve oyunda bulunan
gorseller ile renkler hakkinda sohbet edilmistir.

e (Cocuklarin oyunu tam kavrayip kavramadigini teyit etmek amaciyla oyunla ilgili
sorular sorulmus ve tiim 6grenciler oyun hakkinda cesaretlendirilmeye ¢alisilmistir.

e Oyun baglamadan 6nce 6rnekler ile deneme ¢alismalar1 yapilmistir.

¢ Oyun siirecinde ¢ekimser kalan veya oyunu yanlis anlayan ¢ocuklar icin destekte
bulunulmus, gerekli yerlerde oyuna dahil olunmus ve tekrar agiklamalar yapilmistir.

e Tiim oyunlar orijinal oynanis sekilleri ile 2’ser saat, arastirmaci tarafindan gelistiren
sekilleri ile 2’ser saat oynanmustir.

e Oyunlar uygulanirken zorluk derecelerine ve g¢ocuklarin ilgisine gore siirelerde
esnemeler olmustur.

e (Cocuklarin ilgisi ve istegi iizerine “Cupcake”, “Dedektif” ve “Ben Neyim?” oyunlari

I’er saat fazla oynanmustir.
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e “Az Lakirt1 Bol Iletisim” oyununun siiresi cocuklarin kendilerini ifade etme siirecinin
zaman almasi ve oyunun hayal giicii ve diisiinmeyi gerektirmesi sebebiyle bir saat
uzatilmaistir.

e Oyunlar kolaydan zora ve her hafta farkli oyun olacak sekilde planlanmustir.

e Programin ilk siirecinde oyunlara katilim desteklenmis ve kisa ciimleler
olusturulmas1 beklenirken siirecin ilerlemesiyle destekler azaltilarak Ogrencilerin

uzun ciimleler hatta hikayeler olusturmasi beklenmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi
Bu boliimde on-testlerin uygulanmasi, Biligsel Oyun Temelli Egitim Programinin

uygulanmasi ve son-testlerin uygulanmasi siireclerine yer verilecektir.

3.4.1. On-testlerin uygulanmasi

Bu aragtirmada veri toplama siirecine baglamadan once gerekli tiim izinler alinmistir.
Oncelikle Necmettin Erbakan Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirmalar Etik
Kurulu’ndan 14.07.2023 tarihinde 2023/311 karar numarasi ile etik onay alinmigtir. Siirt Il Milli
Egitim Midirliigi’nden 03.10.2023 tarihinde E-32790399-399-85915319 sayili uygulama izni
alinmistir. izinlerin alinmasinin ardindan, arastirma kapsaminda yer alan anaokulu idarecileri
ve Ogretmenleriyle goriisiilerek arastirmanin amaci ve siirecte dikkat edilmesi gerekenler
hakkinda detayli bilgilendirme yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki cocuklarin
velilerine arastirma ile ilgili bilgilerin yer aldigi “Veli Onam Izin Belgesi” gonderilerek

cocuklarin uygulama siirecine katilimlari i¢in onaylar1 alinmistir.

Izin islemlerinden sonra gocuklar 6gretmenleri ve ebeveynleri ile tanisilmus, siirec
hakkinda bilgi verilmistir. Okul 6ncesi 6gretmenlerine dlgek ve dlgegin uygulanmasi hakkinda
bilgi verilmis ve 6gretmenle birlikte 6l¢egin uygulanmasi i¢in en uygun saatler belirlenmistir.
Anaokuluna devam eden 5 yas grubundaki ¢ocuklarin tamamina 5-6 Yas Cocuklar I¢in Iletisim
Becerileri Olgegi cocuklarin kendi okul dncesi gretmenleri tarafindan uygulanmigtir. On-test
uygulamalari 02.01.2024 tarihinde baslamis 09.02.2024 tarihine kadar devam etmistir. On-test
uygulama siireci 4 hafta stirmiistiir. Bu siiregte ¢ocuklarin demografik bilgilerini i¢eren Kisisel
Bilgi Formlar1 doldurmalari i¢in ¢ocuklarin velilerine gonderilerek 1 haftalik siirec i¢cinde tekrar
toplanmistir. Deney ve kontrol grubuna ayrilacak olan cocuklarin demografik o6zellikler
acisindan da aym Ozellikleri gostermesine oOzellikle dikkat edilmistir. Her iki grubun

demografik 6zellikler ve uygulanan olgekte esit diizeyde dagilim saglamasina calisilmistir. Bu
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kapsamda 22 kontrol, 22 deney grubu olmak iizere toplam 44 Ggrenci arastirmaya dahil

edilmistir.

3.4.2. Bilissel oyun temelli egitim programinin uygulanmasi

Aragtirmaci tarafindan “Bilissel Oyun Temelli Egitim Programi” uygulamalari
12.02.2024 tarihinde baglamis ve 10.05.2024 tarihinde tamamlanmistir. Arastirmaci, egitim
programini deney grubuna 12 haftalik siirecte, haftada 2 giin ve giinde 2 saat toplamda 48 saat
olacak sekilde yiirlitmiistiir. Kontrol grubu ise giinliik egitim akisinda bulunan serbest etkinlik

zamanina katilim saglamistir.

Aragtirmaci, egitim programi uygulamalarima baslamadan oOnce velilerle toplanti
yaparak egitim programinin uygulama agamasi hakkinda bilgiler vererek bu siirecte gocuklarin

devamsizlik yapmamalariin arastirma agisindan ¢ok énemli oldugunu ifade etmistir.

Arastirma programi, anaokulunun oyun simifinda gerceklesmistir. 22 kisilik deney
grubu; sayinin fazla olmasi, ¢ocuklarin kendini rahat hissetmeleri, diisiincelerini 6zgiirce ifade
edebilmeleri agisindan 11 kisilik gruplara ayrilmigtir. Gruplara program Persembe ve Cuma

giinleri 2 oturum seklinde uygulanmistir.

Aragtirma siirecinde kullanilacak ortam her oturum 6ncesi ¢ocuklar i¢in uygun ve hazir
hale getirilmistir. Materyaller eksiksiz ve hazir halde sinifta bulundurulmustur. Her oyun
siirecinde c¢ocuklar oyuna katilim konusunda desteklenmis ve cesaretlendirilmistir. Oyun
stirecinde cocuklar ile bol bol iletisim kurulmus ve cocuklarin iletisim kurmasi i¢in onlara
model olunmustur. Her oturum sonunda ¢ocuklar ile oyunlar hakkinda genis caph
degerlendirmeler yapilmistir. Aragtirmaci her oyun sonunda oyunla veya oyun siireciyle alakali
sorular hazirlamis ve bunu ¢ocuklar ile sohbet ortaminda uzun uzun siirdiirmiistiir. Arastirma

stirecinde ¢ocuklarin devam ve devamsizlig titizlik ile takip edilmistir.

Tablo 3.19’da veri toplama siirecinde deney ve kontrol grubundaki ¢aligmalara yer

verilmistir.
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Tablo 3.19. Deney ve kontrol grubuna yapilan uygulamalar.

Uygulamalar

Gruplar On-test Uygulama Son-test

Deney Grubu Egitim programi 6ncesi o . Egitim programindan
(Biligsel Oyun Temelli 5-6 Yas Cocuklar I¢cin gl,liltsiiellp(zgu:aifmelh sonra 5-6 Yas Cocuklar
Egitim Programi Uygulanan i}etisim Becerileri ug ulands & I¢in letisim Becerileri
Grup) Olgegi uyguland:. Ve : Olgegi uygulandi.
Kontrol Grubu 5-6 Yas Cocuklar fcin Bekleme siiresinden
(Bilissel Oyun Temelli Tt inf Besarlo: ¢ 12 haftalik bekleme sonra 5-6 Yas Cocuklar
Egitim Programi 3 siiresi. I¢in iletisim Becerileri

Olgegi uyguland.

Uygulanmayan Grup) Olgegi uyguland:.

3.4.3. Son-testlerin uygulanmasi

Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi tamamlandiktan sonra 13.05.2024-17.05.2024
tarihleri arasinda on-testin uygulandig1 sartlar ve kosullarda 5-6 Yas Cocuklar Igin Iletisim
Becerileri Olgegi deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklara kendi okul dncesi dgretmenleri

tarafindan son-test olarak uygulanmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Calismada, Kisisel Bilgi Formu araciligiyla cocuk ve ebeveynlerle ilgili veriler
toplanmistir. Bu veriler frekans ve yiizde degerleri kullanilarak tablolar halinde sunulmustur.
Elde edilen veriler bilgisayara aktarilarak SPSS 25 paket programi (IBM Corp. Released
2017.1BM SPSS Statistics for Windows, Version 25.0. Armonk, NY: IBM Corp.) ile analiz
edilmistir. Arastirmanin temel degiskeni olan iletisim becerisi 6n-test/son-test puan
ortalamalarinin normallik varsayimini karsiladig1 goriilmiistiir. Deney ve kontrol gruplarinin
parametrik testler icin yeterli biiyiikliikte olmas1 durumunda ikili karsilastirmalarda Bagimsiz
Gruplar i¢in t-Testi, grup i¢i on-test-son-test karsilastirmalarinda ise Bagimli Gruplar i¢in t-
Testi kullanilmistir. Farkli gruplar ve 6l¢lim zamanlar arasindaki ortalamalarin anlamliliginm
incelemek icin ise karma desenli ANOVA kullanilmistir. Biitiin analizlerde anlamlilik diizeyi

p<0.05 olarak kabul edilmistir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu boliimde Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi’nin okul 6ncesi egitime devam
eden 5 yas grubu ¢ocuklarin iletisim becerileri {izerinde etkisi olup olmadigini incelemek
amaciyla olusturulan arastirmanin alt problemlerine dayali olarak 5-6 Yas Cocuklar igin
Iletisim Becerileri Olgegi’nden elde edilen verilere dair istatistiksel analizler sonucunda elde

edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. Deney Ve Kontrol Grubu Cocuklariin Iletisim Becerileri (Aktif Tletisimde
Bulunma, iletisimde Digerlerini Dikkate Alma, Iletisimde Kurallara Uyma,
Karsisindakine Olumlu Tepki Gosterme) On-test Puan Ortalamalarina iliskin Bulgular

lletisim Becerileri Olgedi toplam puani, aktif iletisimde bulunma, iletisimde digerlerini
dikkate alma, iletisimde kurallara uyma ve karsisindakine olumlu tepki gosterme alt
boyutlarinda deney ve kontrol gruplarinin 6n-test puanlarinda anlamli bir farklilagsma olup
olmadigini test etmek icin bir dizi bagimsiz gruplar icin t testi analizi yiriitiilmistiir. Bulgular
Tablo 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.1. iletisim becerileri 6lgegi ve alt boyutlarina iliskin 6n-test puanlarinin deney ve kontrol gruplarina
gore karsilastirilmasi.
% 95 Giiven Arahg:

Degiskenler Grup n Ort S - t )2
Alt Smir  Ust Smmir

e Dene 22 56.00  13.11
AKktif Tletisimde y 779 9.60 211 834
Bulunma Kontrol 22 55.09  15.38
Iletisimde Deney 22 4486  13.73
Digerlerini -10.10 6.01 -512 611
Dikkate Alma Kontrol 22 4691  12.73
i e . Dene 22 61.05 13.13
Iletisimde i 6.02 1030 528 600
KurallaraUyma  gontrol 22 58.91 13.68
Karsisindakine  Depey 22 7.00 2.53
Olumlu Tepki -2.38 47 -1.356 182
Gisterme Kontrol 22 7.95 2.13
o oo Dene 22 167.95 4111
Iletisim Becerileri Y -25.79 24.70 - 044 965

Toplam Puami  gongrol 22 168.50  41.87

Tablo 4.1 incelendiginde, elde edilen sonuglar gruplarin ortalamalari arasinda anlamli
bir farklilagsma olmadigin1 gostermektedir (p > .05). Deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin iletisim becerileri ve alt boyutlar1 6n-test puanlarinda istatiksel olarak anlamli bir

fark bulunmamaktadir (p > .05). Bu sonug, arastirma oncesi uygulanan on-test dl¢timlerinin
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deney ve kontrol gruplarinin iletisim becerileri acgisindan benzer oldugunu gostermektedir. Bu
bulgular, deney ve kontrol grubunun iletisim becerileri olarak dengeli olusturuldugunu, ayni
evrenden geldigini ve arastirma sonucunda uygulanan programin etkisinin ortaya

konabilecegini gostermektedir.

4.2. Deney Ve Kontrol Grubu Cocuklarinin fletisim Becerileri (Aktif Tletisimde
Bulunma, Iletisimde Digerlerini Dikkate Alma, Iletisimde Kurallara Uyma,
Karsisindakine Olumlu Tepki Gosterme) Son-test Puan Ortalamalarina iliskin Bulgular

Iletisim Becerileri Olgegi toplam puani, aktif iletisimde bulunma, iletisimde digerlerini
dikkate alma, iletisimde kurallara uyma ve Kkarsisindakine olumlu tepki gOsterme alt
boyutlarinda deney ve kontrol gruplarinin son-test puanlarinda anlamli bir farklilasma olup
olmadigini test etmek icin bir dizi bagimsiz gruplar i¢in t testi analizi yiriitiilmiistir. Bulgular
Tablo 4.2’de sunulmustur.

Tablo 4.2. iletisim becerileri 6lgegi ve alt boyutlarina iliskin son-test puanlarinin deney ve kontrol gruplarina
gore kargilastirilmasi.
% 95 Giiven Arahg:

Degiskenler Grup n Ort S ._ t P
Alt Stnir  Ust Simir

Aktif fletisimde ~ Deney 22 69.64 3.90

6.64 20.09 4.011 .000
Bulunma Kontrol 22 56.27  15.13
iletisimde Deney 22 60.14 4.37
Digerlerini 6.58 17.78 4.391 .000
Dikkate Alma Kontrol 22 47.95  12.26
o Dene 22 74.18 4.75
fletisimde Y 8.13 2051 4670 .000
KurallaraUyma  gontrol 22 59.86 13.58
Karsisindakine  Deney 22 9.45 .80
Olumlu Tepki 34 2.11 2.791 .008
Gosterme Kontrol 22 8.23 1.90

fletisim Becerileri _ Deney 22 213.14 9.23
Toplam Puam Kontrol 22 171.91 41.07

23.12 59.34 4.594 .000

Tablo 4.2°deki verilere gore, elde edilen sonuglar, deney grubunun hem toplam puan
hem de alt boyutlara iliskin puanlarinin anlamli olarak daha yiiksek oldugunu gostermistir (p <
.001). Deney ve kontrol gruplarinin, iletisim becerileri 6lgegi ve alt boyutlart son-test puanlari
anlamli diizeyde farklilasmaktadir (p < .001). Bu sonuglar, uygulanan deneysel miidahalenin

iletisim becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.
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4.3. Kontrol Grubundaki Katihmcilarin fletisim Becerileri Olcegi, Aktif iletisimde
Bulunma, fletisimde Digerlerini Dikkate Alma, iletisimde Kurallara Uyma Ve
Karsisindakine Olumlu Tepki Gosterme Alt Boyutlarinda On-test Ve Son-test
Puanlarina iliskin Bulgular

Kontrol grubundaki katilimcilarin Iletisim Becerileri Olgegi, aktif iletisimde bulunma,
iletisimde digerlerini dikkate alma, iletisimde kurallara uyma ve karsisindakine olumlu tepki
gosterme alt boyutlarinda On-test ve son-test puanlarinda anlamli bir farklilagma olup
olmadigini test etmek icin bir dizi bagimli gruplar i¢in t testi analizi yiiriitiilmiistiir. Bulgular

Tablo 4.3’te sunulmustur.

Tablo 4.3. Kontrol grubunda iletisim becerileri 6lgegi ve alt boyutlarina iliskin 6n-test -son-test puanlarinin

kargilagtirilmasi.
% 95 Giiven Arahg:
Degiskenler Fark Ort. S - t p
Alt Simir Ust Simir
AKif letisimde 118 1.62 -1.90 46 3417 003
Bulunma

Iletisimde Digerlerini ] ] ] ]
 Kkate aima 1.05 1.56 1.74 35 3.148 005
Dletisimde Kurallara = _gg 133 154 .37 -3.375 003

Uyma

Karsisindakine Olumlu ) ) )
B epkl Gstorme 27 1.08 75 20 1.188 248
lletisim Becerileri 341 3.40 4.92 -1.90 4,698 000

Toplam Puani

Tablo 4.3 incelendiginde, elde edilen sonugclar, karsisindakine olumlu tepki gosterme alt
boyutunda 6n-test ve son-test puanlarin arasinda anlamli bir farklilasma olmadigimi (p > .05)
ancak hem toplam puan hem de diger alt boyutlara iligkin son-test puanlarmin anlamli olarak

daha yiiksek oldugunu gostermistir (p < .001).

4.4. Deney Grubundaki Katihmcilarin Tletisim Becerileri Olgegi, Aktif iletisimde
Bulunma, fletisimde Digerlerini Dikkate Alma, iletisimde Kurallara Uyma Ve
Karsisindakine Olumlu Tepki Gosterme Alt Boyutlarinda On-test Ve Son-test
Puanlarina iliskin Bulgular

Deney grubundaki katilimcilarin iletisim Becerileri Olgegi, aktif iletisimde bulunma,
iletisimde digerlerini dikkate alma, iletisimde kurallara uyma ve karsisindakine olumlu tepki
gosterme alt boyutlarinda On-test ve son-test puanlarinda anlamli bir farklilasma olup
olmadigini test etmek i¢in bir dizi bagimli gruplar i¢in t testi analizi yiiriitiilmiistiir. Bulgular

Tablo 4.4’te sunulmustur.
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Tablo 4.4. Deney grubunda iletisim becerileri 6lgegi ve alt boyutlarina iligkin on-test -son-test puanlarinin

kargilagtirilmasi.
% 95 Giiven Arahg
Degiskenler Fark Ort. S = t p
Alt Simir Ust Stmir
AKdif lletisimde 13.64 11.59 18.77 8.50 5520 000
Bulunma

Iletisimde Digerlerini ) ) ) )
Dikkate Alma 15.27 13.64 21.32 9.23 5.254 .000
lletisimde Kurallara ;5 1, 11.43 1821 8.07 -5.390 000

Uyma

Karsisindakine Olumlu ) ) ) )
Tepki Gosterme 2.45 2.30 3.48 1.43 4.997 .000
Tletisim Becerileri 45.18 37.45 61.79 28.58 5,659 000

Toplam Puam

Tablo 4.4 incelendiginde, elde edilen sonuglar, hem toplam puan hem de alt boyutlara
iliskin son-test puanlarinin anlamli olarak daha yiiksek oldugunu gostermistir (p < .001). Bu
bulgular, deneysel miidahalenin iletisim becerilerini gelistirmede etkili oldugunu

gostermektedir.

4.5. AKktif Iletisimde Bulunma Ortalamasinin Ol¢iim Zamanina Ve Deney Ya Da
Kontrol Grubunda Olmaya Gére Degisip Degismedigine iliskin Bulgular

Aktif iletisimde bulunma ortalamasinin 6l¢lim zamanina ve deney ya da kontrol
grubunda olmaya gore degisip degismedigini incelemek i¢in karma desenli ANOVA
yuritilmistir. Bulgular Sekil 4.1°de ve Tablo 4.5’te sunulmustur.

2040 Grup

Deney Grubu
Kortrol Geubu

Zaman

Sekil 4.1. Aktif iletisimde bulunma ortalamasinin 6l¢iim zamani ve gruplara gore karsilagtiriimasi.
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Tablo 4.5. Aktif iletisimde bulunma ortalamasinin 6l¢iim zamani ve gruplara gore karsilagtiriimasi.
Egitim Oncesi  Egitim Sonras1  Grup ici Karsilastirma Grup-Zaman Etkilesimi
Ort. S Ort. S F p pn? F P pn®

Grup

Deney 5600 1312 6964  3.90
Grubu

Kontrol 55.09 15.38 56.27 15.13 35.293 .000 457 24.932 .000 372
Grubu
Toplam 55,54 1413 6296 12.84

Elde edilen sonuglar hem zaman hem de grup-zaman etkilesiminin anlamli oldugunu
gostermektedir (sirastyla, F(1, 42) = 35.293, p <.001, n2 = .457; F(1, 42) = 24.932, p < .001,
N2 =.372). Yukarida bahsedilen bagimsiz gruplar i¢in t testi ve eslestirilmis gruplar icin t testi
sonuglart ile birlikte degerlendirildiginde, on-test ol¢iimlerinde deney ve kontrol gruplarinda
anlamli bir farklilasma olmadigi, ancak son-test ol¢iimlerinde, her iki grupta da On-test
Ol¢iimlerinden anlamli diizeyde yiiksek sonuglar elde edildigi ve deney grubundaki artisin
anlamli olarak kontrol grubundan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Sonug olarak uygulanan
egitim programinin, deney grubu iizerinde aktif iletisimde bulunma alt boyutunda etkili oldugu

ve bu etkinin kontrol grubundan daha yiiksek ve anlamli diizeyde oldugu kanitlanmistir.

4.6. Iletisimde Digerlerini Dikkate Alma Ortalamasinin Ol¢iim Zamanina Ve Deney Ya
Da Kontrol Grubunda Olmaya Gére Degisip Degismedigine iliskin Bulgular

fletisimde digerlerini dikkate alma ortalamasmin Sl¢iim zamanma ve deney ya da
kontrol grubunda olmaya gore degisip degismedigini incelemek i¢in karma desenli ANOVA
yiirlitiilmiistiir. Bulgular Sekil 4.2°de ve Tablo 4.6’da sunulmustur.

Grup

Deney Grubu
Kontrod Gruby

5000

Zaman

Sekil 4.2. iletisimde digerlerini dikkate alma ortalamasinin dl¢iim zamani ve gruplara gore karsilastiriimas.
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Tablo 4.6. letisimde digerlerini dikkate alma ortalamasinin l¢iim zamani ve gruplara gore karsilastirilmasi.

Grup Egitim Oncesi Egitim Sonrast1  Grup I¢i Karsilagtirma G{;:E;Ifgﬁ?n
Ort. S ort. S F p P’ F P p?
Deney 4486 1373 6014 437
Grubu
KGOrI’lIJttI)’3| 4691 1273 4796 12.26 31.103 .000 425 23643 .000 .370

Toplam 4588 13.13 5405 10.98

Elde edilen sonuglar hem zaman hem de grup-zaman etkilesiminin anlamli oldugunu
gostermektedir (sirastyla, F(1, 42) = 31.103, p <.001, n2 = .425; F(1, 42) = 23.643, p < .001,
n2 =.360). Yukarida bahsedilen bagimsiz gruplar i¢in t testi ve eslestirilmis gruplar i¢in t testi
sonuglar ile birlikte degerlendirildiginde, 6n-test ol¢iimlerinde deney ve kontrol gruplarinda
anlamli bir farklilasma olmadigi, ancak son-test ol¢iimlerinde, her iki grupta da On-test
Ol¢timlerinden anlamli diizeyde yiiksek sonuglar elde edildigi ve deney grubundaki artigin
anlaml1 olarak kontrol grubundan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Sonug olarak bulgular,
deneysel miidahalenin iletisimde digerlerini dikkate alma becerisini gelistirmede etkili
oldugunu ve bu etkinin kontrol grubuna gore anlamli derecede daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

4.7. iletisimde Kurallara Uyma Ortalamasimin Ol¢iim Zamanina Ve Deney Ya Da
Kontrol Grubunda Olmaya Gore Degisip Degismedigine iliskin Bulgular

Iletisimde kurallara uyma ortalamasmin 6l¢iim zamanma ve deney ya da kontrol
grubunda olmaya gore degisip degismedigini incelemek icin karma desenli ANOVA
yuritiilmiistiir. Bulgular Sekil 4.3’te ve Tablo 4.7’de sunulmustur.

.00 Grup

Denay Grubw
Kontrol Grubu

Zaman
Tablo 4.3. Iletisimde kurallara uyma ortalamasinin élgiim zamani ve gruplara gore karsilastiriimast.
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Tablo 4.7. iletisimde kurallara uyma ortalamasinin 6l¢iim zamani ve gruplara gore karsilastirilmasi.

Egitim Oncesi

Egitim Sonrasi

Grup i¢i Karsilashrma  Grup-Zaman Etkilesimi

Grup

Ort. S Ort. S F p P2 F P P2
Deney 6105 1313 7418 475
Grubu
Kontrol o001 1368 15085 1358 32979 000 440 24648 000 370
Grubu
Toplam  59.98 1330  67.02  12.39

Elde edilen sonuglar hem zaman hem de grup-zaman etkilesiminin anlamli oldugunu
gostermektedir (sirastyla, F(1, 42) = 32.972, p <.001, n2 = .440; F(1, 42) = 24.648, p < .001,
n2 =.360). Yukarida bahsedilen bagimsiz gruplar i¢in t testi ve eslestirilmis gruplar i¢in t testi
sonuglart ile birlikte degerlendirildiginde, 6n-test ol¢iimlerinde deney ve kontrol gruplarinda
anlamli bir farklilasma olmadigi, ancak son-test ol¢iimlerinde, her iki grupta da On-test
Ol¢timlerinden anlamli diizeyde yiiksek sonuglar elde edildigi ve deney grubundaki artisin

anlamli olarak kontrol grubundan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

4.8. Karsisindakine Olumlu Tepki Gosterme Ortalamasinin Olciim Zamanina Ve Deney
Ya Da Kontrol Grubunda Olmaya Gére Degisip Degismedigine iliskin Bulgular

Karsisindakine olumlu tepki gosterme ortalamasinin dlglim zamanina ve deney ya da
kontrol grubunda olmaya gore degisip degismedigini incelemek i¢in karma desenli ANOVA
yuriitillmiistiir. Bulgular Sekil 4.4’te ve Tablo 4.8’de ve sunulmustur.

Grup

Deney Grubu
— Kontrol Grubu

950

9,00

8,50

8,00 o

Zaman

Sekil 4.4. Karsisindakine olumlu tepki gosterme ortalamasinin 6lgiim zamani ve gruplara gore kargilagtirilmast.
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Tablo 4.8. Kargisindakine olumlu tepki gosterme ortalamasinin 6lgiim zamani ve gruplara gore kargilagtirilmasi.

Egitim Oncesi  Egitim Sonras1  Grup i¢i Karsilastirma Grup-Zaman Etkilesimi

Grup
ort. S ort. S F p pn? F P pn?
Deney
Grubu 7.00 2.53 9.46 .80
Kontrol 795 213 8.23 1.90 25.301 .000 .376 16.193 .000 278

Grubu
Toplam 7.48 2.36 8.84 1.57

Elde edilen sonuglar hem zaman hem de grup-zaman etkilesiminin anlamli oldugunu

gostermektedir (sirasiyla, F(1, 42) = 25.301, p <.001, 712 =.0.376; F(1, 42) = 16.193, p < .001,

n2 =.278). Yukarida bahsedilen bagimsiz gruplar i¢in t testi ve eslestirilmis gruplar i¢in t testi

sonuglart ile birlikte degerlendirildiginde, 6n-test ol¢iimlerinde deney ve kontrol gruplarinda

anlamli bir farklilagma olmadigi, ancak son-test oOl¢limlerinde, deney grubunda on-test

Ol¢iimlerinden anlamli diizeyde yiiksek sonuglar elde edildigi goriilmektedir.

4.9. Tletisim Becerileri Toplam Puami Ortalamasimin Ol¢iim Zamanina Ve Deney Ya Da

Kontrol Grubunda Olmaya Gore Degisip Degismedigine iliskin Bulgular

fletisim becerileri toplam puani ortalamasinin l¢iim zamanina ve deney ya da kontrol

grubunda olmaya gore degisip degismedigini incelemek icin karma desenli ANOVA

yuritilmistir. Bulgular Sekil 4.5’te ve Tablo 4.9’da sunulmustur.

Grup

Deney Grubuy
Kontrol G

Zaman

Sekil 4.5. Tletisim becerileri toplam puani ortalamasinin l¢iim zamam ve gruplara gore karsilastiriimas.
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Tablo 4.9. iletisim becerileri toplam puani ortalamasinin dl¢iim zamani ve gruplara gore karsilastirilmas.

Grup

Col . e . Grup-Zaman
Egitim Oncesi Egitim Sonrasi Grup I¢i Karsilagtirma Etkilesimi
Ort. S F p P’ F P NG

Deney
Grubu

213.14 9.23

Kontrol
Grubu

17191 4107 36.735 .000 467 27149 .000  .393

Toplam

192,52  36.06

Elde edilen sonuglar hem zaman hem de grup-zaman etkilesiminin anlamli oldugunu

gostermektedir (sirasiyla, F(1, 42) = 36.735, p <.001, 12 =.0.467; F(1, 42) = 27.149, p < .001,

n2 =.393). Yukarida bahsedilen bagimsiz gruplar i¢in t testi ve eslestirilmis gruplar i¢in t testi

sonuglar ile birlikte degerlendirildiginde, 6n-test ol¢iimlerinde deney ve kontrol gruplarinda

anlamli bir farklilasma olmadigi, ancak son-test ol¢iimlerinde, her iki grupta da On-test

Ol¢timlerinden anlamli diizeyde yiiksek sonuglar elde edildigi ve deney grubundaki artigin

anlamli olarak kontrol grubundan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore,

deneysel miidahalenin iletisim becerileri {izerinde etkisinin oldugu ve bu etkinin kontrol

grubundan daha yiiksek ve anlamli diizeyde oldugu tespit edilmistir.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmanin bulgulari ¢ercevesinde tartisma, sonu¢ ve Onerilere yer

verilmistir.

5.1. Tartisma
Bu arastirmada, Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi’nin okul dncesi egitime devam
eden 5 yas grubu cocuklarin iletisim becerilerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Bu

boliimde arastirma sonucunda ulasilan bulgular alanyazin ¢ergevesinde tartisilmistir.

Arastirmanin birinci bulgusu kapsaminda Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi
uygulanmadan 6nce deney ve kontrol grubu ¢ocuklarin iletisim becerilerini 6lgmek amaciyla
yapilan on-test puanlar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir. Orneklemi olusturan
cocuklarin seciminde; cinsiyet, anasinifina devam siiresi, aile yapisi, ekonomik durum ve
sosyo-kiiltiirel Ozellikler gibi degiskenler dikkate alinmistir. Deney ve kontrol grubu bu
degiskenler bakimindan denk olarak olusturulmustur. Bu sebeple elde edilen sonuglar istendik

sonuglardir.

Arastirmanin ikinci bulgusuna gore deney grubuna dahil edilen ¢ocuklar ile kontrol
grubuna dahil edilen ¢ocuklarin son-test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark
bulunmustur. Ayrica yapilan analize gore uygulanan 6l¢egin bes alt boyutunda da son-test
puanlarinda anlamli diizeyde farklilasma goriilmektedir. Deney grubunda bulunan 6grencilere
12 hafta boyunca haftada 2 giin ve giinde 2 saat olacak sekilde toplam 48 saatlik Biligsel Oyun
Temelli Egitim Programi uygulanmistir. Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi; iletisim
becerilerini destekleyici etkinlikler, etkinliklerin farkli yontem ve tekniklerle sunumunu iceren
bir program olarak hazirlanmistir. Cocuklarin hazirbulunusluklar ve gelisim diizeyleri goz
Oniine alinarak biitlinciil bir yaklasim ile oyunlastirarak 6grenimi temel alan program iletisim
becerilerini destekleyici niteliktedir. Deney grubuna s6z konusu program 12 hafta boyunca
uygulanirken kontrol grubuna ek hi¢bir program uygulanmadan hali hazirda devam etmekte
olduklar1 okul Oncesi egitim programima devam etmislerdir. Gruplar arasinda On-test
puanlarinda deney grubu lehine anlamli farklilik, uygulanmis olan programin iletisim becerileri

tizerinde etkili oldugunu gostermektedir.
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Levy, (1986) ¢alismasinda anaokulu ¢agindaki ¢ocuklarin dil becerileri iizerinde Sosyo-
dramatik oyunun etkisini incelemistir. Caligmanin uygulama siirecinde deney grubundaki
cocuklara okula baglamadan bir y1l 6nce dil edinimi agisindan zenginlestirilmis sosyo-dramatik
oyun egitimi verilmistir. Calisma esnasinda ¢ocuklardan gozlem raporlart ve ses kayitlari
alinmistir. Calisma sonrasi raporlar ve ses kayitlar1 analiz edildiginde verilen sosyo-dramatik
oyun egitimi ile ¢ocuklarin artan dil becerileri arasinda anlamli bir iligki bulunmustur. Gozalan,
(2013) calismasinda Oyun Temelli Egitim Programi’nin 5-6 yas ¢ocuklarin dikkat ve dil
becerilerine olan etkisini arastirmistir. Arastirma sonucuna gore deney grubuna dahil edilen
ogrenciler ile kontrol grubuna dahil edilen 6grencilerin son-test puanlar1 arasinda anlamh
diizeyde fark bulunmustur. Bu farklilik deney grubu lehine olmakla birlikte oyun temelli egitim
programinin dikkat ve dil becerileri iizerinde pozitif yonde etkisinin oldugunu ortaya
koymustur. Altun vd. (2016) ¢alismalarinda zeka oyunlarinin 6 yas grubu ¢ocuklarin dikkat
stirelerine etkisini arastirmiglardir. Arastirmada deney grubuna 10 hafta boyunca, haftada 3 giin,
giinde 1 saat zeka oyunlar1 egitim programi uygulanmistir. Arastirma sonucunda deney ve
kontrol grubunda bulunan ¢ocuklarin son-test puanlari arasinda anlamli diizeyde farklilik ortaya
¢cikmustir. Aragtirma bulgularina gore, uygulanan zeka oyunlari egitim programinin ¢ocuklarin

dikkat siireleri iizerinde etkisi oldugu belirlenmistir.

Arastirmanin {i¢iincii bulgusuna gore, kontrol grubunu olusturan ¢ocuklarin 6n-test ve
son-test puan ortalamalar1 arasinda ‘karsisindakine olumlu tepkide bulunma’ alt boyutu
haricindeki diger alt boyutlarinda ve iletisim becerileri toplam puaninda son-test lehine anlaml
bir farklilagma tespit edilmistir. Bu farklilagsmanin kontrol grubunu olusturan ¢ocuklarin Okul
Oncesi Egitim Programi kapsaminda iletisim becerilerini gelistirmeye yonelik sinif igi
etkinliklerden kaynaklandig: diisiniilmektedir. Kontrol grubundaki g¢ocuklar 6zellikle serbest
zamanda arkadaslariyla iletisim halinde olacaklari oyunlar oynadiklart igin iletisim

becerilerinin gelistigi soylenebilir.

Ding, (2002) c¢alismasinda okul Oncesi egitimin 4-5 yas grubu g¢ocuklarin sosyal
gelisimine etkileri konusunda 6gretmen goriislerini incelemistir. Arastirma sonucuna gore
anaokuluna devam eden ¢ocuklarin sosyal iletisim becerilerinin gelismis oldugu saptanmustir.
Ayrica anaokuluna 2 y1l devam eden 6grencilerin 1 yil devam eden 6grencilere gore sosyal
iletisim becerilerinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Onder, vd. (2015) 60-72 aylik
okul Oncesi donem c¢ocuklarinin iletisim becerilerini incelemek amaciyla yirtittiikleri
caligmalarinda, deney ve kontrol grubu arasinda deney grubu lehine yiiksek diizeyde anlamli
bir farklilik bulunmugtur. Fakat bunun yani sira kontrol grubunun 6n test ve son test puanlarinda
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da anlamli artis oldugu saptanmistir. Karaarslan, (2012) okul Oncesi egitimin ve diger
degiskenlerin ilkdgretim 1. sinif d6grencilerinin duygular1 tanima ve ifade etme becerilerine
etkisini incelemistir. Caligma sonucuna gore okul oncesi egitim alan ¢ocuklarin okul dncesi
egitim almayan ¢ocuklara gore ifade becerilerinin daha gelismis oldugu saptanmistir. Ayrica
okul Oncesi egitime 2 sene devam eden ¢ocuklarin 1 sene devam eden ¢ocuklara gore ifade

becerileri ortalamalar1 anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.

Ekici, (2018) calismasinda okul Oncesi egitime devam eden cocuklarin iletisim
becerilerini degerlendirmistir. Arastirma sonucunda, ¢ocuklarin okul 6ncesi egitime devam
stiresi arttikga gore iletisim becerilerinin arttig1r gézlemlenmistir. Durulan ve Angin, (2023)
caligmalarinda okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dikkat ve gorsel algi diizeylerini akil ve zeka
oyunlar1 egitimine katilip katilmama durumuna gore incelemislerdir. Arastirma sonucuna gore
egitime katilan ¢ocuklarin dikkat ve gorsel algi diizeylerinin egitime katilmayan g¢ocuklardan
daha ytiksek, ayrica okul 6ncesi egitimde iiclincii y1il1 olan ¢ocuklarin dikkat diizeylerinin ilk
yil1 olan ¢ocuklardan daha yiiksek, gorsel algi diizeylerinin ise okul dncesi egitimde ilk y1l1 ve

ikinci y1l1 olan ¢ocuklardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Aragtirmanin dordiincii bulgusuna gore, deney grubunu olusturan ¢ocuklarin on-test ve
son-test puan ortalamalar1 arasinda bes alt boyutta ve iletisim becerileri toplam puaninda son-
test lehine anlamli bir farklilagsma oldugu tespit edilmistir. Uygulanan Bilissel Oyun Temelli
Egitim Programi’nin iletisim becerilerini destekleyici sekilde hazirlanmasi, segilen oyunlarin
iletisim becerilerini destekleyici yonde olmasi, oyunlarinin igeriginin iletisim becerileri
gelistirici sekilde zenginlestirilmesi, programin uygulandig1 ¢ocuklarin okul dncesi donemde

iletisim becerilerinin gelismeye agik olmasi sebebiyle ulagilan bulgu istendik bir sonuctur.

Siew ve Abdullah (2012), ¢alismalarinda kalabalik bir sinifta, sinif i¢i zeka oyunu olan
tangram etkinliklerine katilan ogrencilerin geometrik diisiinme diizeylerinin gelisimini
incelemiglerdir. Arastirma sonucunda tangram etkinliklerine katilan 6grencilerin geometrik
diisiinme becerileri ve yaraticiliklarinda belirgin bir gelisim gozlemlendigi ayrica 6grencilerin
geometri dersine karsi ilgisinin de arttigi ispatlanmistir. Tirkoglu, (2016) “Oyun Temelli
Biligsel Gelisim Programi™nin 60-72 aylik ¢ocuklarmn biligsel gelisimine etkisini inceledigi
caligmasinda deney grubunda bulunan ¢ocuklara 12 hafta siire ile toplam 24 saat diizenli ve
kontrollii bir egitim programi uygulamistir. Uygulanan program sonucunda edinilen bulgulara
gore Oyun Temelli Bilissel Gelisim Programi’nin deney grubunda bulunan 6grencilerin bilissel

gelisimi tizerinde kalic1 bir sekilde etkili oldugu sonucuna varilmistir. Deney grubunda bulunan

76



cocuklarin son-test puanlari anlamli diizeyde yiliksek bulunmustur. Yilmaz vd. (2022)
caligmalarinda zekd oyunlarmin okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin bilimsel siire¢ ve dikkat
becerilerine etkisini incelemislerdir. Programa katilan 30 &grenciye, 100 saatlik igeriginde
farkli zeka oyunlar1 bulunan egitim programi uygulanmistir. Arastirma sonucunda deney
grubunda bulunan ¢ocuklarin tahmin-¢ikarim-bilimsel iletisim, 6lgme ve gbzlem alt boyutlar
ile bilimsel siire¢ becerileri ve dikkat becerileri son-test puan ortalamalarinin anlamli diizeyde
yiiksek oldugu bulgusuna ulagilmistir. Ulasilan bulgular neticesinde zekd oyunlari egitim
programinin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ ve dikkat becerileri tizerinde etkili oldugu ortaya

konulmustur.

Aragtirmanin bir diger bulgusuna gore, “aktif iletisimde bulunma”, “iletisimde
digerlerini dikkate alma”, “iletisimde kurallara uyma” alt boyutlarinda ve iletisim becerileri
toplam puanlarinda deney ve kontrol gruplari son-test puanlarinin 6n-test puanlarindan anlamli
diizeyde yiiksek oldugu, ayrica deney grubundaki artisin anlamli olarak kontrol grubundan daha
yiiksek oldugu ortaya konulmustur. “Iletisimde karsisindakine olumlu tepkide bulunma” alt
boyut on-test 6lgiimlerinde deney ve kontrol gruplarinda anlamli bir farklilasma olmadigi,
ancak son-test 6l¢timlerinde, deney grubunda 6n-test 6lgiimlerinden anlaml diizeyde yiiksek
sonuclar elde edildigi, kontrol grubunda bir farklilasma olmadigi goriilmektedir. Deney
grubundaki ¢ocuklar biligsel oyun egitimi alirken kontrol grubundaki ¢ocuklar yalnizca okul
oncesi egitime devam etmislerdir. Okul dncesi egitimin icerigi ve zenginligi sebebiyle kontrol
grubunda bulunan ¢ocuklarin son-test puanlarinda ii¢ alt boyutta ve iletisim becerileri toplam
puanlarinda anlamli bir farklilasma oldugu belirlenmistir. Program hazirlanirken, ¢ocuklarin
iletisimde aktif olarak rol almasmi destekleyici oyunlar secilmistir. Oyunlar g¢ocuklarin
birbirleri ile takim c¢alismalar1 ylriitebilecegi, takim ¢alismasi yiirlitmeden sonuca
ulasamayacaklar1 sekilde farklilastirilip, zenginlestirilmistir. Deney grubunda ortaya ¢ikan
anlamli artigin program siirecinde biligsel oyunlarin, takim oyunlar1 seklinde sunulmasi ve
cocuklarin arkadaglar1 ile aktif iletisimde bulunmasinin desteklenmesinden kaynaklandig
diisiiniilmektedir. Arastirmada ulasilan bu sonu¢ uygulanan Biligsel Oyunlar Egitim
Programi’nin deney grubundaki ¢ocuklarin iletisim becerilerini olumlu bir sekilde etkiledigi

ortaya konulmustur.

Swee (1994) caligsmasinda Singapurlu okul dncesi ¢ocuklarin evlerinde ve siniflarinda
oyun ve dil kaliplart arasindaki iliskiyi incelemistir. Veri toplama siirecinde ¢ocuklar evlerinde
ve okullarinda dogal ortamlarinda gozlemlenmistir. Edinilen goézlemler kaydedilerek
sonrasinda analiz edilmistir. Analizler sonucunda oyun ve dil gelisimi arasinda pozitif diizeyde
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yiiksek bir iligski oldugu ortaya konulmustur. Ahioglu, (1999) calismasinda sembolik oyun
egitiminin 4 yas ¢ocuklarin dil kazanimina etkisini arastirmigtir. Deney grubuna haftada 3
uygulama olacak sekilde 2 ay oyun egitim programi uygulanmigtir. Program igerigi; sembolik
oyunu ve dil becerilerini kullanmaya tesvik edici materyal ve kazanimlardan olusturulmustur.
Arastirma sonucunda yapilan ‘ortalama sézce uzunlugu’ analizine gore deney ve kontrol grubu

arasinda deney grubu lehine anlaml diizeyde farklilik bulunmustur.

Bayrake1, (2007) ¢alismasinda okul dncesinde yaratici drama etkinliklerinin iletisim
becerilerinin gelisimi iizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda okul Oncesi
egitimde uygulanan yaratici drama etkinliklerinin 6grencilerin iletisim becerilerine etkisi
oldugu Ogretmen goriisleri ile ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6gretmenlerin %92.5°1ik kismi okul
oncesi egitimde yaratict drama etkinliklerinin ¢ocuklarin empati yeteneklerini arttirdigini,
iletisim siirecinde karsisindaki kisinin duygu ve diisiincelerinin farkina vardiklarini, iletisimde
karsisindaki kisiye tepkide bulunma becerilerinin gelistigini ifade etmislerdir. Gorgiilii (2009)
calismasinda drama destekli kubasik 6grenme etkinliklerinin 5- 6 yas 0grencilerinin iletigim
becerilerinin gelisimi tizerindeki etkisini arastirmistir. Aragtirma siirecinde kontrol grubu okul
oncesi egitim programina devam ederken, deney grubu 8 hafta boyunca drama destekli kubasik
ogrenme etkinliklerine katilmistir. Sonug¢ olarak sozel iletisimde bulunma ve iletisim
engellerinden kaginma alt boyutlarinda deney grubu lehine anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmistir.
Durualp ve Aral (2009) galismalarinda 6 yasindaki ¢ocuklarin sosyal becerileri tizerinde Oyun
Temelli Sosyal Beceri Egitim Programi’nin etkisini incelemislerdir. Deney grubunda bulunan
ogrencilere Oyun Temelli Sosyal Beceri Program1 uygulanirken, kontrol grubundaki 6grenciler
okul dncesi egitim programina devam etmistir. Arastirma sonucunda, deney grubunda bulunan
ogrencilerin iletisim alt boyutlarinda bulunan “baskalar1 ile arkadas¢a konusma”, “kendisinin

9% ¢ % ¢

ve baskasinin duygu durumunu fark etme”, “cocuklar1 oyuna davet etme”, “yardim isteme ve
yardim teklif etme”, “farkli arkadaslari ile oynama”, “grup etkinliklerine katilma™ ve “akranlar1
ile etkilesimde bulunma” gibi davraniglarda son-test puanlarinin kontrol grubunda bulunan

cocuklarin son-test puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goériilmistiir.

Holmes vd. (2015) ¢alismalarinda sosyal oyun ile yaraticilik ve dil becerileri arasindaki
iliskiyi incelemislerdir. Veri toplama siirecinde ¢ocuklarin yaraticiliklarini, dil becerilerini ve
sosyal oyun iligkilerini 6lgmek amaciyla testler uygulanmigtir. Uygulanan testler korelasyon
analizi ile analiz edilmistir. Analizler sonucunda ¢ocuklarin dil becerileri ile oyun arasinda
pozitif yonde iliski oldugu ortaya konulmustur. Wu vd. (2014) ¢alismalarinda dijital kutu
oyunlarinin, Ogrencilerin iletisim becerileri iizerindeki etkisini incelemislerdir. Calisma
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grubunda bulunan 6grenciler; normal egitimine devam eden, kutu oyunlar ile egitim alan,
dijital kutu oyunlar ile egitim alan olmak iizere {lice ayrilmistir. Calisma sonucunda dil
ediniminde en yiliksek verimin dijital kutu oyunlarindan alindigi, ardindan normal kutu
oyunlarindan ve en diisiik verimin ise normal 6gretimden alindig1 ispatlanmustir. EKici, (2018)
5-6 yas grubu ve okul 6ncesi egitime devam eden dgrencilerin iletisim becerilerinin demografik
ve sosyo-kiiltiirel ozelliklerden etkilenerek farklilasip farklilagsmadigini incelemistir. Veri
toplama araci olarak ‘Bilgi Formu’ ve ‘5-6 Yas Cocuklar Icin Iletisim Becerileri Olcegi’
kullanilmistir. Aragtirmanin sonunda elde edilen bulgulara gore iletisim alt boyutlarindan “aktif
iletisimde bulunma” alt boyutunun, ¢ocugun okul Oncesine gitme siiresine gore anlamli
diizeyde farklilagtigi sonucuna ulasmistir. Tirkoglu (2019) calismasinda egitsel oyunlarin
dordiincii simif diizeyindeki Ggrencilerin  sosyal beceri gelisimleri {izerindeki etkisini
incelemistir. Uygulama siirecinde deney grubunda bulunan 6grencilere 10 hafta haftada 2 giin
ve giinde 1 saat egitsel oyun programi uygulanmistir. Arastirma sonucunda uygulanan egitim
programinin, deney grubundaki 6grencilerin sosyal beceri gelisimleri iizerinde pozitif yonde

anlaml1 etkisi oldugu ortaya konulmustur.

5.2. Sonug¢

Bu ¢alismada “Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi okul dncesi egitime devam eden
5 yas grubu ¢ocuklarin iletisim becerilerini etkilemekte midir” sorusuna cevap aranmustir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu, deney grubunda 22 ¢ocuk ve kontrol grubunda 22 ¢ocuk olmak
tizere toplam 44 ¢ocuk olusturmaktadir. Calisma grubu olusturulurken g¢ocuklarin sosyo-
kiiltiirel ortam1 ve yasam kosullar1 g6z Oniinde bulundurularak dengeli bir dagilim
olusturulmustur. Calismada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan Kisisel
Bilgi Formu ve 5-6 Yas Cocuklar i¢in Iletisim Becerileri Olgegi kullanilmistir. Iletisim

Becerileri Olgegi ¢aligma grubuna 12 hafta ara ile dn-test ve son-test olarak uygulanmugtir.
Arastirmada elde edilen bulgulara gore asagidaki sonuglara ulasilmistir.

e Bilissel Oyun Temelli Egitim Programi uygulanmadan once Iletisim Becerileri
Olgegi toplam puani, aktif iletisimde bulunma, iletisimde digerlerini dikkate alma,
iletisimde kurallara uyma ve karsisindakine olumlu tepki gosterme alt boyutlarinda
deney ve kontrol grubunda bulunan gocuklarin 6n-test puanlari arasinda anlamli bir
fark bulunmamaktadir.

e Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi uygulanmasindan sonra Iletisim Becerileri

Olgegi toplam puani, aktif iletisimde bulunma, iletisimde digerlerini dikkate alma,
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iletisimde kurallara uyma ve karsisindakine olumlu tepki gosterme alt boyutlarinda
deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin son-test puanlari arasinda deney grubu
lehine anlamli bir fark bulunmaktadir.

Kontrol grubunu olusturan cocuklarin “aktif iletisimde bulunma”, “iletisimde
digerlerini dikkate alma”, “iletisimde kurallara uyma” alt boyutlarinda ve iletisim
becerileri toplam puanlarinda son-test puan ortalamalarinin, On-test puan
ortalamalarindan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu saptanmustir.

Deney grubunu olusturan cocuklarin “aktif iletisimde bulunma”, “iletisimde
digerlerini dikkate alma”, “iletisimde kurallara uyma” ve “iletisimde karsisindakine
olumlu tepkide bulunma” alt boyutlarinda ve iletisim becerileri toplam puanlarinda
son-test puan ortalamalarinin, 6n-test puan ortalamalarindan anlamli diizeyde daha
yliksek oldugu saptanmistir. Uygulanan Bilissel Oyun Temelli Egitim Programi
sonucunda c¢ocuklarin son-test puan ortalamalar1 On-test puan ortalamalarindan
anlamli diizeyde daha ytiksektir.

Deney grubundaki gocuklarin 6n-test ve son-test puan ortalamalar1 farkinin kontrol
grubundaki ¢ocuklarin 6n-test ve son-test puan ortalamalar1 farkindan anlamli olarak
daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu, iletisim becerilerini gelistirme

agisindan deney grubuna uygulanan Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi’nin

Okul Oncesi Egitim Programi’ndan daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Sonug olarak elde edilen veriler, Biligsel Oyunlar Egitim Programi’nin okul dncesi

egitime devam eden 5 yas grubu ¢ocuklarin iletisim becerilerini gelistirmede etkili oldugunu

gostermektedir.

5.3. Oneriler

Calismanin sonuglarina dayali olarak arastirmacilara, 6gretmenlere ve ailelere yonelik

gelistirilen Oneriler sunlardir:

5.3.1. Arastirmacilara yonelik oneriler

Iletisim becerilerini gelistirmeye yonelik Biligsel Oyun Temelli Egitim
Programi’nin okul Oncesi donem 5 yas c¢ocuklar {izerinde etkili oldugu
ispatlanmistir. Bu c¢aligma okul 6ncesi donemdeki farkli yas gruplarinda egitim
goren ¢ocuklar tizerinde tekrarlanabilir ve sonuglar karsilastirilabilir.

Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi’nin diger gelisim alanlar1 {izerinde etkisi

incelenebilir.
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Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi farkli 6grenim kademelerinde uygulanabilir
ve sonuglar karsilastirilabilir.

Iletisim becerilerini gelistirmeye yonelik uygulanan Biligsel Oyun Temelli Egitim
Programu farkli il ve bolgeleri de kapsayacak daha genis ¢apli bir arastirma olarak
tekrarlanabilir, sonuglar karsilastirilabilir.

Iletisim becerilerini gelistirmeye yonelik hazirlanan Biligsel Oyun Temelli Egitim
Programi uygulanirken anne-baba tutumlar1 ya da 6gretmen tutumlari arasindaki
iligki arastirilabilir.

Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi okul Oncesi egitim almayan cocuklar
iizerinde uygulanarak sonuglar karsilastirilabilir.

Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi’nin etkililigi dil ve iletisim becerileri

konusunda gelisim geriligi gosteren bireyler {izerinde arastirilabilir.

5.3.2. Ogretmenlere yonelik oneriler

Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi’nin 5 yas ¢ocuklarin iletisim becerilerini
destekledigi belirlenmistir. Bu sebeple egitimciler oyun ile desteklenmis egitim
programlarini, 6gretim siirecinde daha fazla kullanabilir.

Milli Egitim Bakanlhigi’na baghh kurum ve kuruluslarda calisan Ogretmenlere
‘Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi’ ile ilgili hizmet i¢i egitimler verilebilir.
Bilissel oyun temelli egitimin bir program haline getirilerek oncelikle okul oncesi
egitim kademesinde, ardindan tim egitim kademelerinde miifredata girmesi
saglanabilir.

Ogretmenlere ellerinde bulunan kutu oyunlarini daha farkli nasil kullanabilecekleri,
oyunlari nasil yaratict bir sekilde doniistiirebilecekleri konusunda hizmet igi
egitimler verilebilir.

Ogretmenlere verilen bilissel oyun temelli hizmet i¢i egitimlerin icerigini ve bilissel
oyunlarin kullanimint igeren farkli egitim kademelerine uygun el Kitaplar
olusturulabilir.

Ogretmenler uyum haftasinda bu oyunlar1 ¢ocuklarin sosyallesmesini saglamak ve
iletisim becerilerini gelistirmek amaciyla kullanabilir.

Ogretmenler bu oyunlar1 iletisim problemi yasayan ¢ocuklarin egitim siirecinde

kullanabilir.
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5.3.3. Ailelere yonelik oneriler

Ebeveynlere biligsel oyunlarin 6nemi, uygulanis sekilleri ve yapilan arastirmalar
konusunda egitim verilerek ev i¢i etkinliklere biligsel oyunlarin dahil edilmesi
saglanabilir.

Okul i¢i yapilan aile katilimi etkinliklerinde, bilissel oyunlarin kullanimina yer
verilebilir veya biligsel oyun igerikli aile katilim etkinlikleri planlanabilir.
Ozellikle dezavantajli bolgelerde yasayan cocuklarin ailelerine kutu oyunlarma
alternatif oyunlar1 nasil tasarlayabilecekleri ya da ellerinde bulunana kutu
oyunlarini alternatif olarak nasil kullanabilecekleri konusunda egitimler verilebilir.
Okullarda ailelerin ve c¢ocuklarin katildig1 bilissel oyunlar konulu senlikler

diizenlenerek ailelerin biligsel oyunlar1 tanimasi ve kullanmasi saglanabilir.
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EK 3: Kisisel Bilgi Formu

KIiSISEL BILGi FORMU

Degerli Ebeveyn,

Bu form “Bilissel Oyun Temelli Egitim Programinim Okul Oncesi Egitime Devam Eden 5 Yas

Grubu Cocuklarin letisim Becerileri Uzerindeki Etkisi” isimli ¢alisma kapsaminda

degerlendirilmek {izere olusturulmustur. Bu projede belirlenen ¢ocuklara 12 hafta boyunca

haftada 2 giin ve glinde 2 ser saat olmak iizere toplam 48 saatlik Bilissel Oyun Temelli Egitim

Programi egitimi verilecektir. Formda c¢ocugunuz ve sizin hakkinizda bazi bilgiler yer

almaktadir. Asagidaki ifadelerin tamaminin dogru bir sekilde cevaplandirilmas: yiiriitiilecek

caligma agisindan oldukga onemlidir. Asagidaki sorulari cevaplaymiz ve segenekli sorulara (X)

isareti koyunuz. Bilgiler sadece ¢alisma kapsaminda degerlendirilecek olup baska bir sahis ile

kesinlikle paylasilmayacaktir. Calismaya yapacaginiz katkilarinizdan dolay1 simdiden tesekkdir

ederim.

Selvi KACAN

Okul Oncesi Ogretmeni

Cocugun Adi Soyadi

Dogum Tarihi (Giin/Ay/Yil)

Cinsiyeti Kiz ()
Erkek ()
Kardes Sayisi Tek cocuk ()

Bir kardesi var ()
iki veya daha fazla kardesi var ()

Cocugunuz daha 6nce okul 6ncesi
egitim kurumuna (kres, anaokulu,
anasinifi) gitti mi?

Cevabiniz “Evet” ise ne kadar
siire egitim aldi?

Evet ()
Hayir ()

0-12 ay ()
13-24 ay ()
25-36ay ()

37 ay ve Ustl ()
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Subesi A()
B()

Annenin Yasi 20-25()
26-30 ()
31-35()
36-40 ()

40 ve Uzeri ()

Annenin Egitim Durumu

Okur-yazar degil ()

Okur-yazar ve ilkokul mezunu ()
Ortaokul mezunu( )

Lise mezunu ()

Onlisans ()

Lisans ()

Lisansusti ()

Annenin Calisma Durumu

Calisiyor ()
Calismiyor ()

Annenin Meslegi

Ev hanimi ()
Memur ()

Isci ()

Serbest Meslek ()

Babanin Yagsi

20-25()
26-30 ()
31-35()
36-40 ()

40 ve Uzeri ()

Babanin Egitim Durumu

Okur-yazar degil ()

Okur-yazar ve ilkokul mezunu ()
Ortaokul mezunu( )

Lise mezunu ()

Onlisans ()

Lisans ()

Lisansusti ()

Babanin Calisma Durumu

Cahsiyor ()
Cahsmiyor ()

Babanin Meslegi

Memur ()

Isci ()
Serbest Meslek ()

Aylik Ortalama Gelir:

0-3000 TL ()

3001-6000 TL ()
6001-9000 TL ()
9001 ve Uzeri ()

Cocugunuzun iletisim becerileri Evet ()

acisindan bir sorunu bulunmakta | Hayir ()

midir?

Cocugunuzla hangi siklikta sohbet | Her Giin ()

edersiniz ? Sikhikla ()
Bazen ()
Nadiren ()
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Cocugunuzla hangi siklikta oyun
oynarsiniz ?

Her Giin ()
Sikhikla ()
Bazen ()
Nadiren (

Cocugunuzla giinliik ne kadar
siire oyun oynarsiniz?

)
10 dakika (
20 dakika (
30 dakika (
45 dakika (
1saat ()

1 saatten fazla ()

)
)
)
)
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EK 4: Veli Onam Formu

Veli Onam Formu

Sayvin Veli;
Cocugunuzun katilacagi bu galisma, “Bilgse! Oyun Temed Eigitim Programinm Ckul Onces! Efitime Devamn Eden 5

YasGrubu Cocuklann lletiyim Becerler Ozerindek) Erkisi
“adiyla, reinsecns = teem seonc tarihleri arasinda yvapilacak bir aragtirma uygulamasidar.

Arastirmanin Hedefi: Bilissel oyunlarin 5 yas grubu okul éncesi 6grencilerinin iletisim
becerileri izerindeki etkisini ortaya koymak amaglanmaktadir.

Arastirma Uygulamasi: B¢ Anket [CJ Gortigme
7 Gézlem X oiger

Arastirma  T.C. Milh Egitm Bakanh@'mn ve okul yonetiminin de izni  ile
gerceklesmektedir.  Aragtirma  uygulamasina Katuhim  tamamiyla gonitllitlik  esasina  dayah
olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katihp katilmamakta oOzgilirdiir. Arastirma g¢ocugunuz ig¢in
herhangi bir istenmeyven etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katithimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz, Arastirmaya
kattlmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik baganlan, okul ve
ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Cahgmada ogrencilerden  kimlik  belirleyicr  higbir bilgi  istenmemektedir. Cevaplar
tamanmuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizhik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katthm sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden c¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yanda birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizlifin
giderilmesi i¢in gercken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢aligmaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebilir. Boyle bir durumda wvenn toplama aracim  uygulayan kisive, ¢alismayi
tamamlamayacagini soylemesi yeterli olacaktir, Anket ¢alismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgecmek ¢ocugunuza hichir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden dnce sormak istedigimiz herhang: bir konu varsa sormaktan ¢cekinmeyimz.

Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuclar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilanmzla,

- N
Arastirmaci : Selvi AGAN

{letisim Bilgileri

G2 =)
Velisi bulundugum ... simifi IR e numaral agrencisi
= in  yukarnida agiklanan arastrmaya Kkatlmasina  izin
veriyorum.,

(Litfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula gen génderiniz*).

Veli Adi-Soyadu: imza:

N /
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EK 5: Goniillii Katilimci Onam Formu

1w

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BiLIMLER BiLiMSEL ARASTIRMALAR ETiK KURULU
GONULLU KATILIMCI ONAY FORMU
(Katilimel Bilgisi Olmadan Doldurulmalidir)

Sizi Selvi KACAN tarafindan yiiriitiilen “Bilissel Oyun Temelli Egitim Programinin Okul Oncesi Egitime
Devam Eden 5 Yas Grubu Cocuklarin iletisim Becerileri Uzerindeki Etkisi” baslikli arastirmaya davet ediyoruz.
Bu arastirmanin amact “Biligsel Oyun Temelli Egitim Programi okul 6ncesi egitime devam eden 5 yas grubu
¢ocuklarin iletigsim becerilerini etkilemekte midir?” sorusuna cevap aramaktir. Arastirmada sizden tahminen 30
dakika ayirmaniz istenmektedir.

Bu ¢ahsmaya katilmak tamamen GONULLULUK esasina dayanmaktadir.

Caligmanin amacina ulagmasi i¢in sizden beklenen, biitiin sorulara, kimsenin baskisi veya telkini altinda
olmadan, size en uygun gelen cevaplan igtenlikle vermenizdir. Bu formu okuyup onaylamaniz, arastirmaya
katilmay1 kabul ettiginiz anlamina gelecektir. Ancak, ¢alismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir
anda calismayi birakma hakkina da sahipsiniz.

Bu calismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak olup KISISEL
BILGILERINIZ GiZLi TUTULACAKTIR; ancak verileriniz yayin amaci ile kullamlabilir.

Eger arastirmanin amaci ile ilgili verilen bu bilgiler disinda, simdi veya sonra daha fazla bilgiye ihtiyag
duyarsaniz, aragtirmaciya simdi sorabilir veya asagidaki iletisim bilgilerinden ulagabilirsiniz.

Yardimci Arastirmaci/Sorumlu Arastirmaci Tarafindan Doldurulacak

Katilimeinin kisisel bilgilerinin gizli tutulacagini, katilimcinin ¢alisma kapsaminda saglayacagi tiim verilerin
etik kurallara gore islenecegini ve bu etik kurallarin ihlali durumunda, ortaya ¢ikacak tiim sorumlulugu kabul
ettigimi beyan ederim.

Unvani, Adi-Soyadi: | Ogretmen Selvi KACAN/ Dog. Dr. Bengii TURKOGLU

07.07.2023

imza:

Yetiskin Katihmcinin Kendisi tarafindan doldurulacak

O

Yukarida yer alan ve arastirmadan dnce katilimciya verilmesi gereken bilgileri okudum ve katilmam istenen
calismanin kapsamini ve amacini, goniillii olarak tizerime diisen sorumluluklart anladim.

Calisma hakkinda yazili/s6z1i agiklama arastirmaci tarafindan yapildi ve kisisel bilgilerimin 6zenle
korunacagi konusunda yeterli giiven verildi.

0 Bu kosullarda, arastirmaya kendi istegimle, higbir baski ve telkin olmaksizin katilmayi kabul ediyorum.

O

18 Yas Alt1 Kasith Katihmcinin Velisi/Vasisi tarafindan doldurulacak

O

Yukarida yer alan ve aragtirmadan 6nce katilimeiya verilmesi gereken bilgileri okudum ve bu ¢aligmanin
kapsamini ve amacini, goniillii katilimcilara diisen sorumluluklart anladim.

Calisma hakkinda yazili/s6z1i agiklama arastirmaci tarafindan yapild: ve katilimeinin kisisel bilgilerinin
6zenle korunacagi konusunda yeterli giiven verildi.

o0 Bu kosullarda, Velisi/Vasisi bulundugum ...............ccoooviiiiiiiiiiiiinin.. ’nin aragtirmaya kendi

istegimle, hicbir baski ve telkin olmaksizin katilmasini kabul ediyorum.

O

o Istiyorum

Arastirma tamamlandiginda genel/6zel sonuglarin benimle paylasilmasini o istemiyorum

Adi-Soyadi:
veya Katilime1 Kodu:

Tarih:

imza:

fletisim Bilgileri (Istege bagh):
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EK 6: Olgek izin Formu

B S | H © ® 0 D !
3610 forfi (Sortinden 397.

5-6 Yas Gocuklari igin iletisim Becerileri Olgedi » BHIM B

selvi kagan
Afcccduygu «O . - 10H*wanont08.38  -(j
D«Whoc»nmom*>ato. Ben Nccmoltn F,.bakanUm «.».«, I k k 1 ,=jbtaundo ruboK I«m ya”“naklayim Ayn,/aman® M *E*™ Bakankfrn.ba*.t,ta®MaOUO «»

Diurtmeniw Kunrn»notos. olacak ¢calismaklayim Danismaium IX* I)r Bmgu TURKOCII)*>yurtlugumu; irken Cocjduk OonomMe B*s«< 0 «»* ». IMjan BecmuU m a EtnT

baglildi 102 gaksmamla Pral DrAJev ONDER, Prol Dr Asikla BALABAN OOUAI. vo sizin gelistirmis oldujlljnuz " S i Yas Gocuklari igin fetisim Betonun CX& jf »ulanmak I-.nmtktnmi B u u *
igdi oiarak Gigegm kullanim iznini vermenizi vo dlgegin «ani (ormalini ekle gondormonizi rica ediyorum  iyi galismalar diterim

DUYGU SALLI T HarranPa 2253 £
Akcrben =

Memaba Selvs alit kinalan ¢eigevesindo OlgoQi kullanabilirsin
Kotayilkiar dilerim

Bir ek =Gmail tarafindan tarandi O

O ILETISIM ok;«01m -
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EK 7: 5-6 Yas Cocuklar icin iletisim Becerileri Olcegi
5-6 YAS GRUBU COCUKLARIN ILETiSIM BECERILERINi
DEGERLENDIRME OLCEGI

Prof. Dr.Alev Ogder
Dr. Asude B. DAGAL
Aras.Gor. Duygu SALLI

Her
zaman

Genellikle

Hicbir
Zaman

Bazen Nadiren

1-Akranlarindan olugan bir gruba
kolayca katilir.

2- Grup igerisinde diger kisilerle
iletisim kurar (arkadaslariyla
konusmasi, ¢ekingen olmamasi,
keyifli olmasi..vs)

3- Kolay arkadaglik kurar

4-Sosyal bir ortama girdiginde
yetiskin destegi olmadan kendisi
iletisimi baglatir

5-Basindan gegen bir olay1 kendisi
anlatir.

6- Yabancilardan olusan bir ortamda
kendini rahat ifade edebilir

7- Akranlartyla sohbete katilir.

8-Yetigkinle sohbete katilir

9- Herhangi bir konuda iletigimi
baglatir.
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Her
zaman

Genellikle

Bazen

Nadiren

Hicbir
Zaman

10- Herhangi bir konuda iletisimi
stirdiiriir.

11- S6z almak igin sirasini bekler.

12-Karsisindaki akranini dikkatle
dinler

13- Karsisindaki yetiskini dikkatle
dinler

14- Dinlerken / konusurken gz
temas1 kurar

15- Konusurken mimiklerini uygun
sekilde kullanir

16- Grup 6niinde konusurken uygun
bir beden dili kullanir

17- Baskalarina kendini tanitir.

18- Bagkalarina akranlarini anlatir

19- Akranlartyla iletisim sirasinda
kendi kurdugu oyunlarda veya kuralli
oyunlarda liderligi iistlenir

20- Akranlariyla iletisim sirasinda
gerektigi zamanlarda lideri izler
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EK 8: Bilissel Oyun Temelli Egitim Programm Kapsamindaki Etkinlik Planlari
Okulun Adi: XXX ANAOKULU

Yas Grubu (Ay): 60-72 Ay

Ogretmen Adi: SELVI AGAN

HIKAYE KUPLERI

Etkinlik Tiirti: Oyun (Biitiinlestirilmis Bireysel ve Kiiciik Grup Etkinligi)

Siire: 60 dakika + 60 dakika

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER

Bilissel Gelisim

Kazanim 1. Nesne durum olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken
nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢geken nesne /durum/ olay1 ayrintilariyla agiklar
Kazanim 13. Giinliik yasamda kullanilan sembolleri tanir. (Gostergeleri: verilen agiklamaya
uygun sembolii gosterir. GOsterilen semboliin anlamin1 sdyler.)

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar. (Gostergeleri: Bir olaym olas1 nedenlerini soyler.
Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.)

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlar1 agiklar. (Gostergeleri: Olaylar1 olus zamanina gore
siralar. Zaman ile ilgili kavramlar1 anlamina uygun sekilde agiklar. Zaman bildiren araglarin
islevlerini agiklar.)

Dil Gelisimi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki soylerken nefesini dogru
kullanir. Konusurken/ sarki soylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)

Kazanim 3. S0z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz climle, olumsuz
climle, soru ciimlesi ve birlesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarmi kullanir. (Gostergeleri: Ciimle kurarken isim,
fiil, sifat, baglag, cogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlari ve olumsuzluk yapilarini
kullanir.)

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi
kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusmay1 baslatir.
Konugmay siirdiirtir. Konugmay1 sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sozciikleri kullanir.
Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasin1 bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler. Duygu
ve disiincelerinin nedenlerini sdyler.)

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri
fark eder ve sozctiklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve sdzciiklerin anlamini sdyler.
Yeni 6grendigi sozciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir. Zit anlamli, es anlamli ve es
sesli sozctikleri kullanir.)

Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel
materyalleri acgiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili
sorulara cevap verir. Gorsel materyalleri kullanarak olay, oykii gibi kompozisyonlar
olusturur.)

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini
ozgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisilmisin diginda kullanir. Ozgiin 6zellikler tasiyan
iirlinler olusturur.)

Kazanim 7. Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini glidiiler. (Gostergeleri: Yetigskin
yonlendirmesi olmadan bir ise baglar. Bagladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gdsterir.)
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Kazanim 15. Kendine giivenir. (Gostergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi
ozelliklerini soyler. Grup Oniinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli goriislerini
sOyler. Gerektiginde liderligi {istlenir.)

Motor Gelisim

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar.
Nesneleri iist iiste / yan yana / i¢ i¢e dizer.)

OGRENME SURECI

e Ogretmen dgrencileri daire seklinde etrafinda toplar.

e Elinde getirdigi oyunun kutusunu 6grencilere gosterir, ardindan i¢indeki materyalleri
ogrencilerle agar.

e Ogrencilere kutunun icinden ¢ikan materyallerin ne ise yarayabilecegini, materyaller
ile neler yapilabilecegini sorar.

e Ogrencilerden gelen her oneriyi degerlendirerek dikkat gekme siirecini tamamlar.

e Ardindan oyunu anlatmaya baslar, elinde bulundurdugu 9 adet kiipii her 6grencinin
sirayla atacagini, kiipleri attiktan sonra iiste gelen kisimlardaki figiirleri kullanarak
hikaye olusturulacagini soyler.

e Bunu ¢ember etrafinda bulunan tiim 6grenciler yapana kadar oyun devam eder.

ONERILER:
Ogrenciler figiirleri anlamlandiramadig1 zaman 6gretmen yardim eder.
Her 6grenciye hikayesini olusturabilmesi icin yeterli diizeyde zaman verilir.

MATERYALLER KAVRAMLAR
Hikaye Kiipleri

SOZCUKLER
AILE KATILIMI

Ailelerden evde hikaye kitaplarin1 okumadan resimlerini ¢ocuklari ile birlikte incelemesi ve
degerlendirmesi istenir.

UYARLAMA DEGERLENDIRME
Gorme yetersizligi olan 6grenciler icin resimler | Hikdye kurma etkinligi eglenceli miydi
ogretmen tarafindan betimlenerek anlatilir. sence? Neden?
Etkinlik siirecinde zorlandigin yerler oldu
mu? Neden?

En ¢ok hangi arkadasinin kurdugu hikaye
hosuna gitti? Neden?

Arkadasimmin kurdugu hikayeye ekleme
yapmak ister misin? Nas1l?
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Okulun Adi: XXX ANAOKULU

Yas Grubu (Ay): 60-72 Ay

Ogretmen Adi: SELVI AGAN

BEN NEYiM?

Etkinlik Tiirti: Oyun (Biitiinlestirilmis Bireysel ve Kiiciik Grup Etkinligi)
Siire: 60 dakika + 60 dakika

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER

Bilissel Gelisim
Kazanim 1. Nesne durum olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken
nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne /durum/ olay1 ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini sdyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Ger¢gek durumu inceler. Tahmini
ile gercek durumu karsilastirir.)

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden
sOyler. Eksilen veya eklenen nesneyi sdyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini,
seklini, biiyiikliigiinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini,
miktarini ve kullanim amagclarini sdyler.)

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir. (GOstergeleri: Nesne/varliklarin
rengini, seklini, biiyiikliglinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildigi
malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim amagclarini ayirt eder, karsilastirir.)

Kazanim 9. Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore siralar. (Gostergeleri: Nesne/varliklar
uzunluklarina, biiyiikliiklerine, miktarlarina, agirliklarina, renk tonlarina gore siralar.)
Kazanim 13. Giinliik yasamda kullanilan sembolleri tanir. (Gostergeleri: verilen agiklamaya
uygun sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamini sdyler.)

Dil Gelisimi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru
kullanir. Konusurken/ sarki sdylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)

Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina gore climle kurar. (Gostergeleri: Diiz climle, olumsuz
climle, soru ciimlesi ve birlesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir. (Gostergeleri: Ciimle kurarken isim,
fiil, sifat, baglag, cogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlar1 ve olumsuzluk yapilarin
kullanir.)

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goéz temasi
kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusmay1 baglatir.
Konusmay siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sézciikleri kullanir.
Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler. Duygu
ve diisiincelerinin nedenlerini soyler.)

Kazanim 6. S6zciik dagarcigini gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri
fark eder ve sézcliklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve sdzctiklerin anlamini soyler.
Yeni 6grendigi sozciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir. Zit anlamli, es anlaml ve es
sesli sozctikleri kullanir.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamin1 kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri
yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini g¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri:
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap
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verir. Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir. Dinlediklerini/izlediklerini resim,
miizik, drama, siir, 0ykii gibi ¢esitli yollarla sergiler.)

Kazanim 10. GoOrsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel
materyalleri agiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili
sorulara cevap verir.)

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini
ozgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tasiyan
iirlinler olusturur.)

Kazanim 7. Bir isi veya gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetigkin
yonlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.)
Kazanim 15. Kendine giivenir. (Gostergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi
ozelliklerini soyler. Grup Oniinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli goriiglerini
sOyler. Gerektiginde liderligi {istlenir.)

OGRENME SURECI

e Ogretmen oyun i¢in ¢ocuklar1 gevresinde toplar.

e Ogrencileri yan yana olacak sekilde oturtur. Bir de segilen 6grencinin oturmast igin
kars1 tarafa bir sandalye konulur.

e Ogretmen dgrencilere ben neyim oyun kartlarmi, materyallerini tanitir ve oyunu
anlatir.

e Grup iginden bir d6grenci oyuncu, bir 6grenci de sézcii olarak segilir. Oyuncu olan
ogrenci karsi tarafta bulunan sandalyeye oturur.

e Ardindan grup iiyeleri toplanarak ben neyim kartlarindan birini seger ve oyuncu
ogrencinin basindaki kart takma tacina takar.

¢ Opyuncu 6grenci basina takilan kartin ne oldugunu gruba yonelttigi sorular ile bulmaya
calisir. Grup sozciisii ise “Evet veya Hayir” diyerek sorular1 cevaplar. (Ornegin
oyuncu Ogrencinin kafasina takilmig bir muz resminin kart1 oldugunu diisiinelim.
Oyuncu 6grenci sozciiye istedigi sorulart sorabilir. Ben nesne miyim? Ben sebze
miyim? Ben hayvan miyim? S6zcii bu sorulara sadece evet veya hayir seklinde cevap
verebilir. Ben meyve miyim sorusuna evet yanmiti1 aldiktan sonra oyuncu o6grenci
devam eder, ben yaz meyvesi miyim? Ben kirmizi renk miyim? Bu sekilde sorulari
siralayarak basinda takili olan kartin ne oldugunu bulmaya calisir.)

ONERILER:

MATERYALLER KAVRAMLAR

Ben neyim oyun kartlari, kart tutucu tag, kum

saati. -
SOZCUKLER

AILE KATILIMI

Ailelerden evde bulunan nesne, varlik ve ¢esitli objeler hakkinda sohbetler etmeleri, nesnenin
ne ige yaradigini, nasil kullanildigini birlikte tartigmalari istenir.

UYARLAMA DEGERLENDIRME

Gorme yetersizligi olan Ogrenciler icin grup | Ben Neyim? Etkinligi eglenceli miydi
icinde secilen resimler Ogretmen tarafindan | sence? Neden?
betimlenerek anlatilir.

110




Etkinlik siirecinde zorlandigin yerler oldu
mu? Neden?

En c¢ok hangi nesneyi bulmak kolaydi?
Neden?

En ¢ok hangi nesneyi bulmak zordu?
Neden?
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EK 9: Bilissel Oyun Temelli Egitim Programm Uygulamlarindan Ornekler
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