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Oz

Arastirmanin amaci, acgik uclu materyaller araciligiyla ¢ocuklarin oyun davraniglari ve
yurutlcu islev becerilerinde ortaya ¢ikan degisimi incelemektir. Calisma, eylem arastirmasi
deseninde gergeklestiriimistir. Arastirmaci, 6gretmen-arastirmaci rolindedir. Ankara ili
Etimesgut ilgesinde bir anasinifindaki 60-77 ay arasi 24 ¢ocuk, ¢ocuklarin ebeveynleri,
dJretmen arastirmaci ve inandiriciik Komitesi (yeleri calismanin  katihmcilarini
olusturmaktadir. Arastirma, durum saptama, uygulama slreci olarak iki evrede
yurGtilmistir. Cocuklarin yiritiict islev becerileri hakkinda Okul Oncesi Oz Diizenleme
Olgegi (OODO), Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar Gérevleri (BADO), Cocuk
Davraniglari Degerlendirme Olgegi (CDDO), Cocukluk Dénemi Yduritict islevier
Envanteriyle (CDYIE); oyun davranislari hakkinda ise Yiiriitiicii islev Becerileri Odakli Oyun
Davraniglar (YiBOD) Kontrol Listesi ve Oyun Gézlem Formu (OGF) araciligiyla veri
toplanmigtir. Nitel verilerin analizinde timevarimsal icerik analizi kullaniimistir. Nicel
verilerden kontrol listelerinin degerlendirmelerinde frekans ve ortalama degerleri
hesaplanmistir. Durum tespiti asamasi ve eylem doéngulerinin tamamlanmasinin ardindan
uygulanan olcekler 6n test- son test olarak degerlendirilmistir. Normal dagilim kosulu
saglandigindan grup ici karsilastirmalarda “t testi” kullanilmig, elde edilen her anlaml deger
icin etki blyUkligld hesaplanmistir. Mudahale sonrasi c¢ocuklarin  ydritict islev
becerilerinden isleyen bellek, biligssel esneklik, dikkat, engelleyici kontrol, organizasyon ve
planlama becerilerinde ve dnemli diizeyde gelisim gézlenmistir. Uygulanan eylem dénguleri
sonrasinda sergilenen oyun davranislari buttincil bir bakis agisiyla degerlendirildiginde ise

gozlenen degisimin olgunlasmigs oyun davranislarina isaret ettigi tespit edilmigtir.

Anahtar soézciikler: acik ucglu materyaller, agik uglu materyallerle oyun, yuaritici iglev

becerileri, oyun davraniglari, eylem arastirmasi.

Bu tez, 221K271 no'lu proje ile TUBITAK 1002-Hizli Destek Programi tarafindan

desteklenmisgtir.



Abstract

The aim of the research is to examine the changes in children's play behaviors and
executive function skills through loose parts. The study was conducted using an action
research design, with the researcher taking on the role of teacher-researcher. The
participants of the study consisted of 24 children aged 60-77 months from a kindergarten in
Etimesgut district of Ankara, their parents, the teacher-researcher, and members of the
Credibility Committee. The research was conducted in two stages: identification of the
situation and implementation process. Data on children's executive function skills were
collected using the Preschool Self-Regulation Scale (PSRS), Head-Shoulders-Knees-Toes
Tasks (HSKT), Child Behavior Rating Scale (CBRS), and The Childhood Executive
Functioning Inventory (CHEXI). Data on play behaviors were collected using the Play
Behavior Checklist Focused on Executive Function Skills (PBC-EFS) and the Play
Observation Form (POF). The qualitative data was analyzed using inductive content
analysis, and the quantitative data from the checklists was analyzed by calculating
frequency and mean values. After the identification stage and completion of the action
cycles, the scales were evaluated as pre-test and post-test. Since the normal distribution
condition was met, paired t-tests were used for within-group comparisons, and effect sizes
were calculated for each significant value obtained. After the intervention, significant
improvements were observed in children's executive function skills, specifically in working
memory, cognitive flexibility, attention, inhibitory control, organization and planning skills.
When the observed changes in play behaviors following the implemented action cycles
were evaluated from a holistic perspective, they indicated a shift towards mature play

behaviors.

Keywords: loose parts, loose parts play, executive function skills, play behaviors, action

research.

This thesis was supported with a grant by TUBITAK 1002 Short Term Funding Program
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Boliim 1
Girig
Erken cocukluk dénemi, gelisimin en yodun ve hizli gerceklestiji yasam evresi
olmasi nedeniyle kritik bir dneme sahiptir. Bu dénemin en dnemli ugraslarindan biri ise
oyundur. Bir ugras olarak oyunun, dinyaya uyum saglamayi ve dgrenme deneyimleri
yaratmayi kolaylastiran bir ihtiya¢ oldugu ifade edilebilir. Erken ¢ocukluk dénemi oyun
ortamlarinda ¢ocugun kendisini ve dinyay! kesfetmesine yardimci olacak dogru araclarin

sunulmasi, bu dénemin etkili bir sekilde degerlendirilebilmesine katki sunar.

Oyun, her ¢ocuk icin mesru bir haktir. Oyun etkinlikleri, zihinsel, fiziksel ve sosyal
gelisimin hayati bir yonunu temsil eder. Erken ¢ocukluk dénemi oyun ortamlarinda gocuga
sunulan materyaller gesitlilik gdstermektedir. Oyun materyalleri, cocugun 6grenmesine ve
gelisimine olumlu etki yaparak, zengin hayal glcu ile dinyayl daha eglenceli bir sekilde
kesfetmesini saglar (Eren Ocal, 2021). Bu materyaller arabalar, yapbozlar, kutu oyunlar,
hayvan, insan figUrleri, kitaplar, mutfak oyuncaklari, bebekler ve dolgu oyuncaklar, kuklalar,
bilim ve matematik alanlarina 6zgu malzemeler gibi yapilandiriimis ya da bloklar, legolar,
miknatisli oyuncaklar gibi yapilandirilmamis malzemeleri igerebilir. Siralanan bu
malzemeler disinda televizyon kumandasi, tencere kapagi gibi gunluk yagsamda kullanilan
esyalar, dogada kendiliginden var olan kozalak, dal parcasi gibi malzemeler, bos siseler,
makaralar, havlu rulolari, kutular gibi atik materyaller ya da ponpon, kumas-til parcgalari,
boncuklar gibi Uretilmis pargalar da gocuklar igin birer oyun materyalli olabilir. Sinirlan
belirlenmis bir kullanim ya da oyun ydnlendirmesi olmayan bu malzemelerin en belirgin
Ozelligi ise agik uclu olmalaridir. Agik uclu materyaller, herhangi bir 6zel kullanim ydnelimi
olmaksizin manipule edilebilen, birlestirilebilen, yeniden tasarlanabilen, tek basina veya
diger malzemelerle birden c¢ok sekilde kullanilabilen dogal veya sentetik malzemelerdir

(Nicholson, 1971).

Acik uclu materyaller, gocuk yénelimlidir. Yetigkinlerce uretilmis ya da satin alinmig

oyuncaklara nazaran ag¢ik uglu materyaller yeniden kullanilmaya, farkli amaglar ve anlamlar
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yuklenmeye hazirdir. Bu Ozellikleriyle c¢ocugun atikk malzeme (zerine yeniden
duistinmesine, tasarlamasina, karar vermesine olanak saglar (Flannigan & Dietze, 2017;
Neill, 2018). Ayrica esnek yapisi ile bireysel kontrol, kendini ve digerlerini izleme gibi 6z
yonetimli davraniglara olanak sundugu igin 6z dizenleme becerilerini de gelistirir (Flannigan
& Dietze, 2017; Nicholson, 1971; Stephenson, 2002). Bunlarin yani sira ag¢ik uglu
materyallerin sosyal yetkinligi de tesvik ettigi ifade edilmektedir (Daly & Beloglovsky, 2015;

Neill, 2018).

Acik uclu materyallerle oyunun en tipik 6zelligi cocuklar tarafindan 6zgirce segilen
ve yonetilen yapisidir (Trawick-Smith, 2015). A¢ik uclu materyallerin sahip oldugu bu yapi
cocuklarda merak uyandirarak nesne ve varliklari kesfetme olanadi sunar ve yaraticiligi
destekler. Boylece 6grenme firsatlarini desteklemek adina temel bir bilesen gorevi Ustlenir
(Flannigan & Dietze, 2017; Kiewra & Veselock, 2016). Tim yas gruplari igin uygun olan
acik uclu materyaller, tasinabilen, eklenip ¢ikarilabilen, yeniden kullanilabilen, parcalara
ayirabilen ve birlegtirilebilen yapisiyla ¢ocuklara sonsuz oyun olanaklari sunar. Agik uclu
materyallerle oyunun arkasindaki pedagojik amag, malzemelerin tanimlanmis tek bir oyun

islevine sahip olmamasidir (Hyndman & Mahony, 2018).

Acik uclu materyallerin oyun davraniglarinda degisim yaratma potansiyeli de
alanyazinda yer alan bir diger vurgudur. Oyun davraniglari terimi arastirmacilarca kimi
zaman oyun tdrlerini (Frost, 1992; Rubin & Howe, 1985), kimi zamansa oyun slresince
sergilenen sosyal davranislari (Farmer-Dougan & Kaszuba, 1999; Parten 1932) betimlemek
amaciyla kullaniimaktadir. Her iki kullanimda da oyun davraniglarinin gocuklarin mevcut
bilissel ve sosyal gelisimini yansittigi dne sirtlmektedir (Connolly & Doyle, 1984; Farmer-

Dougan & Kaszuba, 1999; Rubin, 1982).

Alanyazinda agik u¢lu materyallerin kullanimiyla iligkilendirilen bir diger kavram ise
yurutitcu iglev becerileridir (Bodrova & Leong, 2017). Ylrutlcu islev becerileri, blyime hizi
ve zamanlamasindaki bireysel farkliliklarla birlikte, erken ¢ocukluk yillarinda hizla gelisir

(Montroy ve ark., 2016). Bu gelisimi olumlu ydnde destekleyebilmenin anahtar
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seceneklerinden birisi de dégretmenlerin oyun alaninda birden fazla islevi olan acik uglu
materyaller bulundurmalaridir. Bu materyaller esnek bir kullanima sahiptir ve farkli
amaglarla kullanilabilecek sekilde acik ucludur. Boylelikle gocuklar, yarattiklari hayali
senaryoda kendi rollerine uygun aksesuarlari icat edebilirler (Bodrova & Leong, 2017). Agik
uclu materyallerin sundugu bu esneklik, cocuklara bir seyi birden fazla sekilde diisinebilme
kapasitesi sunar. Bu kapasite yuruttcl islev becerilerinden biri olan ve Diamond (2013)
tarafindan, var olan ya da degisen taleplere, farkli bakis agilarina yaratici bir bicimde uyum

saglama becerisi olarak tanimlanan biligssel esneklige isaret eder.

Tanimlanmis bir islevi olmayan materyallerin oyun ya da 6grenme ortamlarinda
kullaniimasi, ¢ocuklar arasindaki yaratici problem ¢ézme ve sosyal etkilesim firsatlarini
artirir (Mahony ve ark., 2017; Neill, 2018; Spencer ve ark., 2019). Ayrica bazi calismalar,
aclk uclu materyallerle oyunun, oyuna katilimi arttirdigini (Hyndman & Mahony, 2018),
toplum yanlisi davraniglari destekledigini, paylasilan hedefler yaratarak ekip ¢alismasini

pekistirdigini (Mahony ve ark., 2017) ortaya koymaktadir.

Problem Durumu

Cocuk birgok davranisi oyun yoluyla 6grenir ve oyun yoluyla hem sosyal hem de
bilissel olarak gelisir. Cocuklar oyun sayesinde guvenli bir ortamda diledikleri gibi
davranarak yaraticiliklarini ve sosyal uyumlarini gésterme firsati bulurlar (Saracho, 1996).
Oyun davranislarini dogrudan veya dolayli sekilde etkileyen pek ¢cok durum vardir. Ornegin
oyun alaninda ¢ocuk bagina digen alan miktari (Smith & Connolly, 1977), kapali alan olup
olmamasi (Brown & Burger, 1984), ¢esitli baglanti noktalarinin (Barbour, 1999) ve agik uclu,
esnek materyallerin varligi/cesitliligi (Nicholson,1974) gibi 6zellikler oyun davraniglarinin
turleri ve siklig1 Gzerinde belirleyici olabilmektedir. Oyun davraniglarini etkileyen bir diger
belirleyici ise, ¢ocuklarin fiziksel yetkinligidir. Ayrica, oyun alani sadece ¢ocuklarin ne
yaptigini veya kimlerle yaptigini degil, ayni zamanda akran iligkilerini de belirler. Sosyal
etkilesime dayali davraniglardaki farkliliklar kismen de olsa gocuklarin oyun alani donanimi

ve materyallerini kullanma ve bu materyallerle ydrutilen oyun etkinliklerine katilma
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becerilerine baghdir (Barbour, 1999). Ozetle, cocuklarin oyun davranislari fiziksel ortam
Ozelliklerinden, kullanilan materyal ve oyun alani tirinden, ¢ocuklarin kendi fiziksel yetkinlik

dizeyinden ve akran iligkilerinden etkilenir.

Alan yazinda oyun ve oyun davraniglariyla iliskilendirilen bir diger bilesense 6z
dizenleme davranislaridir. Oz diizenleme, davranis, duygu ve bilissel diizenleme
boyutlarini iceren ¢ok yonli bir yapidir (Smith-Donald ve ark., 2007). Bilissel diizenlemenin
bir parcasi olan yuraticU islevler (Ertirk Kara ve ark., 2018) ise planlama, akil yaritme,
organizasyon, dikkat, problem ¢dézme ve bilissel esneklik gibi cesitli zihinsel iglevleri
barindiran semsiye bir kavramdir (Blylkkaymaz & Yildiz-Bigakgl, 2021). Vygotsky’e gore,
oyun sirasinda yaratilan hayali durumlar ¢ocugun eylemlerini yonlendirerek bagimsiz
davraniglarina ilk kisitlamalari getirir. Cocuk oyun sirasinda, dogal davranmak yerine,
Ustlendigi roltin gerektirdigi eylemlere bagh kalmak durumundadir (Bodrova & Leong, 2017).
Ozellikle olgunlasmis oyun tiiriinde, oyunda aldiklari role uygun hareket ederek uyum
saglarlar ve role uygun olmayan davraniglari engellerler. Oyuna baslamadan 6nce kimin
hangi roll oynayacagina karar vererek planlama yaparlar. Oyun surecinde ise Ustlendikleri
rolin ve akisin gereklerine dikkat ederek oyunu surdururler. Boylece gocuklar oyun sureci
boyunca planlamayi, bilissel esnekligi, tepki ketlemeyi, hedefe yonelik devamlilidi, uzun
sureli dikkat becerilerini ve belledi aktif bicimde kullanarak yuritlicu islev becerilerini

geligtirirler (Blyukkaymaz & Yildiz-Bigakgl, 2021).

Akademik basari acisindan potansiyel yarari nedeniyle, yuraticu islev becerilerini
gelistirmeyi hedef alan midahalelere artan bir ilgi vardir (Bierman & Torres, 2016). Erken
¢ocukluk déneminde yuriticl islev becerilerini tegvik etmek icin tasarlanmis midahalelerin
incelendigi bir arastirmada, Bierman ve Torres dort ana yaklasim belirlemistir: (1) yaruticu
islev becerilerinin acik bir sekilde hedeflenmesi, 6rnegin egitim galismalari; (2) 6gretmenleri
egitmek ve desteklemek, 6rnegin inaniimaz Yillar Ogretmen ve Cocuk Egitim Programi
(Incredible Years Teacher and Child Training Program); (3) midahale baglami olarak oyun,
ornegdin, Zihnin Araglari (Tools of the Mind) ya da blok oyunlariyla midahale programi

(semi-structured block play intervention) (Schmitt ve ark., 2018) ve (4) 6gretmenleri
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¢ocuklara model olmalari ve kocgluk yapmak icin egitmek, érnegin, Alternatif Disinme
Stratejilerini Tesvik Etmek (Promoting Alternative Thinking Strategies-PATHS). Yukarida
orneklendirilen mudahale yaklasimlarindan oyun, erken ¢ocukluk ortamlarinda yuratici

islev becerilerinin gelisimi icin en dogal baglami saglar (Walker ve ark., 2020).

Acik uclu materyallerle yuratllen oyunun, olgunlagsmis oyun davraniglari ve yuruttci
islev becerilerinin edinimi Uzerinde etkili olabilecegi dusltnilmektedir. Alan yazinda oyun
davraniglarinin sergilenmesinde mekanin ézelliklerinin (Barbour, 1999; Brown & Burger,
1984; Hayward ve ark., 1974; Maxwell ve ark., 2008; Nicholson, 1971; Nicholson, 1974;
Smith & Connolly, 1977), oynanan oyun tirlerinin (Gibson ve ark., 2017) ve ac¢ik uglu
materyallerin (Barbour, 1999; Gibson ve ark., 2017; Nicholson, 1971; Nicholson, 1974)
belirleyici olduguna yonelik arastirmalara rastlanmaktadir. Ayrica oyun c¢evrelerinin
yurattcu iglev becerilerini (Elias & Berk, 2002; Kuh ve ark., 2013, Schmitt ve ark., 2018) ve
yurutlcu islev becerilerinin de oyun davranislarini (Spinrad ve ark., 2004) belirleyici roli

oldugu goérulmektedir.

Bu calisma dncesinde arastirmaci dahil oldugu bir calismada, Eylil 2019-Haziran
2022 zaman araligini kapsayan Learn by Design isimli Avrupa Birligi Projesi (ERASMUS+
KA229) kapsaminda agik uglu materyallerin kullanimiyla ¢ocuklarin yaraticilik, kavramsal
duzey ve genel gelisimsel dizeyini gelistirmeye yonelik sistematik uygulamalar yuriten,
Ankara ili Etimesgut ilgesindeki bir ilkokula bagl anasinifinin okul 6éncesi egitim
ogretmenleriyle agik uclu materyallerle oyunun anlami Gzerine gérusmeler yapmistir. Ayrica
ilgili projenin uygulamadaki yansimalarini ortaya gikarabilmek amaciyla da projenin sosyal
medya hesabindaki paylasimlarini da (fotograf ve videolar) arastirmaya dahil etmigtir.
Arastirmanin sonucunda agik uglu materyallerin editim ortamlarina entegre edilmesinin
cocuklarda gesitli olumlu sosyal davraniglarin yani sira 6grenme motivasyonu ve genel
mutluluk halinde artig sagladigi; veli-okul iletisimini ve etkilegimini guclendirerek ebeveyn
katilimini arttirdigi; gocuklari cok yoénli destekleyerek butincll gelisimlerine katki sundugu;
kaliteli oyun deneyimleri saglayarak c¢ocuklari Ureten, kesfeden, kendi égrenmesinden

sorumlu, 6zgur ve yetkin bireyler olma yolunda destekledigi ortaya konmustur (Askar &
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Durmusoglu, 2023). YurGitilen arastirmadan elde edilen bulgular sonrasinda arastirmaci,
acik uclu materyallerin erken gocukluk egitim ortamlarina ve programlarina entegrasyonuna
yonelik 6gretmen uygulamalarini gelistirip cesitlendiren deneysel calismalar ve eylem
arastirmalari gibi midahale c¢alismalarinin editim ortamlarinin kalitesini arttirmak adina
katki saglayacagina inanmigtir. Ydrutlict islev becerileri, cocugun akademik, sosyal,
duygusal ve davranissal olarak tim yasamini etkilemektedir (Amani ve ark., 2019; Bauer
ve ark., 2021; Best ve ark., 2011; Bull ve ark., 2008; Ernst & Burcak, 2019; Ertlrk Kara,
2017; Greenfader, 2022). Aciklanan bu baglamsal ve sarmal iligski Gzerinden, acik uglu
materyallerle oyunu temel alan bir mudahalenin, gocuklarin oyun davraniglari ve yuratuci
islev becerileri Uzerinde belirleyici etkisi olabilecegi dusunulmustir. Bu duslnceden
hareketle arastirmanin problemi, Ankara ili Etimesgut ilgesinde, bir anasinifindaki 60-77 ay
arasl 24 ¢ocugun agik uglu materyallerle oynadiklari oyunun, onlarin oyun davraniglari ve

yuraticu iglev becerilerini nasil degistirdigini incelemek olarak belirlenmigtir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin amaci, Ankara ili Etimesgut ilgesinde, bir anasinifindaki 60-77 ay
arasi 24 cocugun acik uglu materyallerle oynadiklari oyun ile oyun davraniglarinda ve

yuritlcu islev becerilerinde ortaya ¢ikan degisimi incelemektir.

Alan yazinda oyunun 6z duzenleme becerileriyle iligkisini inceleyen calismalara
rastlamak mumkundir (Barnett ve ark., 2008; Bodrova ve ark., 2013; Bodrova & Leong,
2017; Diamond ve ark., 2007; Nicholson, 1971; Spinrad ve ark., 2004; Vygotsky, 1978).
Ozellikle de vyaraticilik, akil yuritme, vyaritiict islev becerilerinin ve duygularin
dizenlenmesi ile oyun ve g¢ocugun gelisimi arasindaki nedensel iliskinin varligi kritiktir
(Bodrova ve ark., 2013). Anderson (2002), yurutict islev becerileriyle ilgili en temel
unsurlarin 6ngérme, hedef sec¢imi, planlama, eylemin baslatiimasi, bilissel esneklik, dikkat
ve geri bildirim kullanimi oldugunu belirtir. Ornegin, gocuklar “araba diikkani” oynamaya

baslamadan dnce, onarim gerektiren arag¢ c¢esitleri, onarimin niteligi, arabanin sahibi ve
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tamirci rollerini kimlerin oynayacagi hakkinda konusabilirler. Bu tir bir oyun planlamasi,

yurattcu iglev becerilerinin kullanimina érnek olarak sunulabilir.

Cocugun butunsel gelisimi agisindan en fazla yarar saglayan oyun tirl olan
“olgunlasmis oyun” (Bodrova & Leong, 2017) araciliiyla ¢cocuklar surdurdikleri sembolik
eylemler ve temsillerle, Ustlendikleri rolin gerektirdigi davraniglari taklit ederek, eylemlerini
bu rol modellerinin karakteristik davraniglariyla iliskili normlara uyacak sekilde ayarlamayi
ogrenirler (Elkonin, 2005). Vygotsky ve Elkonin, olgunlasmis oyunun gesitli bilesenlerden
olustugunu ifade etmektedirler (Bodrova & Leong 2007). Bu bilesenlerden bir tanesi de
¢ocuklarin sembolik oyunlarinda herhangi bir nesnenin yerine kullanabilecekleri manipulatif
ve acgik uclu materyallerin varligidir (Bodrova ve ark., 2013). Bu noktadan hareketle, agik
uclu materyallerin oyun alanlarina dahil edilmesi ile nitelikli bir oyun tirl olan olgunlasmis

oyunun olugma ihtimalinin artabilecegi sdylenebilir.

Oyun alanlarinda agik uclu materyallerin varhi§i, ¢ocuklarin problem ¢ézme, karar
verme, fikir Gretme, olasiliklari kesfetme ve gevresiyle iliski kurma potansiyelini gelistirir
(Neill, 2018). Iraksak ve yaratici distinme becerileri gelistirmelerine (Nicholson, 1971;
Smith-Gilman, 2018) sosyal dinyalarini zenginlestirmelerine, bagimsiz kararlar
vermelerine ve kendi eylemlerinin sonuglarini deneyimlemelerine olanak saglar (Gibson ve
ark., 2017). Materyal ne kadar esnek ve acgik uglu ise cocuk materyali o kadar farkl sekilde
kullanabilir (Aksoy & Ciftgi, 2019). Acik uglu materyaller ile oyun, c¢ocuklara
yapilandirilmamis bir oyun ve 6grenme ortami sunar. Bu nedenle acgik uglu materyallerle
yuratilen yapilandirimamis oyunun bagimsizligin, duygusal ve davranigsal 06z
dizenlemenin ve yuriticu iglev becerilerinin gelisimi igin énemli bir baglam sundugu ifade

edilmektedir (Gibson ve ark., 2017).

Tarkiye’de farkl bolgelerdeki oyun alanlarinin hem donanim hem mekanin dzellikleri
(bUyUklUk, bitki 6rtist, konum, dogal gevreye 6zgu yapilar, glvenlik vs.) hem de nicelik
acisindan niteliksiz oldugu yuratulen arastirmalarla ortaya konmustur (Aksoy, 2011; Bal,

2005; Ozguiner & Sahin, 2009; Tirkan Bagh, 2004; Yiimaz & Bulut, 2003). Ankara ilinde
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yuratilen bir arastirmaya gore, oyun alanlarinin buyulk bir kismi geleneksel oyun alanidir
(Yilimaz & Bulut, 2003). Gerek 6zel gerekse kamu okul bahgelerindeki oyun alanlari igin de
benzer bir durum séz konusudur (Olgan & Kahriman Oztiirk, 2011). Geleneksel oyun
alanlari mekan o6zellikleri ve blnyesindeki donanimin sinirli kullanim amaglarina sahip
olmasi nedeniyle, ¢cocuklari yalnizca fiziksel olarak destekler (Aksoy & Ciftci, 2019; Johnson
ve ark., 1999). Oyun alanindaki donanimin kullanim suresi (Tekkaya, 2001) ve sundugu
gelisimsel destek (Harding, 2005) onun oyun degeri ve niteli§i Uzerinde belirleyicidir.
Ankara’da kentsel oyun alanlarina yonelik yarutilen bir galismada, ¢cocuklarin bir donanim
ile vakit gecirme suresinin ortalama 5-6 dakika oldugu tespit edilmigtir (Turkan Bagli, 2004).
Baska bir arastirmanin sonucuna goére de bu alanlarda gorulen oyunlarin %78'i islevselken,
sadece %2’si dramatiktir (Yilmaz & Bulut, 2003). Bir diger ifadeyle geleneksel oyun
alanlarinin gerek donanimin kullanim suresi gerekse destekledigi gelisim alani g6z éniine
alindiginda, nitelikli olmadigi sdylenebilir. Acik uglu materyaller, olgunlasmis oyun turinde
de oldugu gibi, oyunun siresini uzatir ve ¢ok yonli gelisimi destekler (Bodrova ve ark.,
2013). Bu nedenle okul oyun alanlarina acik u¢lu materyaller entegrasyonuna yonelik bir

girisim, gelisimsel acidan degerli sonuglar dogurabilir.

Gordldugu Gzere, cocuklarin agik ucglu materyallerle yurGttikleri nitelikli oyunun
gocugun gelisimi acisindan 6nemi agiktir. Nitelikli oyun etkinlikleri, cocugun hem sosyal
hem duygusal hem de biligsel gelisimi icin olduk¢a kritik olan yurGitlcu islev becerilerini
desteklemektedir. Acik uc¢lu materyallerin oyunun niteligini arttirarak yuariticu iglev
becerilerini gelistirebilecedi disundlmektedir. Ancak gerek ulusal gerekse uluslararasi alan
yazinda dogrudan acik uglu materyallerle yuartttcu islev becerilerinin gelisimini inceleyen

bir arastirmaya rastlanmamig olmasi bu ¢alismanin énemini ortaya koymaktadir.

Arastirma Problemi

Ankara ili Etimesgut ilgesinde bir ilkokula bagdli anasinifindaki 60-77 ay arasi 24
¢ocugun acik uglu materyaller (loose parts) ile oynadiklari oyun, oyun davraniglari ve

yuratlcd islev becerilerini nasil degistirir?



Alt Problemler
1. Cocuklarin yuraticu islev becerileri ne dizeydedir?
2. Cocuklarin oyun sirecinde sergilemekte olduklari oyun davranislari nelerdir?

3. Acik uclu materyallerle oyun slrecinde, c¢ocuklarin oyun davraniglari nasil bir

degisim gostermektedir?

4. Acik uclu materyallerle oyun surecinde, ¢ocuklarin yuriticu islev becerileri nasil bir

degisim gostermektedir?

Sayiltilar

Yuratilen arastirma, eylem arastirmasi olarak tasarlanmistir. Eylem
arastirmalarinda, nicel arastirmalarda oldugu gibi sayiltilardan s6z edilememektedir

(Merriam, 2013). Bu nedenle, tez slirecinde bu boélime yer verilmemisgtir.

Sinirhliklar

Cogu eylem arastirmasi belirli bir gruba gére uyarlanmistir ve o gruba 6zgu
kosullarin iyilestirimesine yoénelik degisiklik ve dizenlemeleri icerir. Bu degisiklik ve
duzenlemeler, diger gruplar icin gecerli olmayabilir. Bu baglamda, arastirmadan elde edilen
bulgular, 2021-2022 egitim-6gretim yili Ankara ili Etimesgut ilgesinde, bir ilkokulun
blinyesinde yer alan anasinifindaki 60-77 ay arasi 24 g¢ocuktan elde edilen veriler ve

kullanilan 6lgme araclarinin dl¢tagua niteliklerle sinirhdir.

Bu arastirma kapsaminda katilimci grubun, sadece oyun davraniglari ve ydrittci
islev becerileri incelenmig, acik uclu materyallerin gocuklar Gzerinde olusturabilecegi diger

olasi degisimler, arastirma kapsaminin disinda tutulmustur.
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Tanimlar
Acik Ucglu Materyaller

Degistirilebilir/Degisken, birden fazla sekilde kullanilabilecek, herhangi bir kullanim
yénelimi olmayan, tek bagina veya diger malzemelerle kullanilabilen dogal ya da sentetik

materyallerdir (Nicholson, 1971).
Acik Uclu Materyaller Kurami

1972 ‘de Nicholson tarafindan ortaya atilan ve en basit ifadeyle herhangi bir gcevrede
yaraticilik ve yenilikciligin derecesinin ve kesfetme olasiliginin ortamdaki degisken cesitliligi

ve sayislyla orantili oldugunu savunan goérustur.
Yiiriitiicii Islevler

Davraniglari duzenleme, organize etme ve planlamayl amaglayan bilissel kontrol

sureclerinin timadur (Diamond & Lee, 2011).
Oyun Davraniglari

Cocuklarin fiziksel, bulussal, yapi-insa ve sosyodramatik/hayali oyun tlrlerinde

sergilemekte olduklar yuraticu iglev becerileri odakli davranislardir.
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Boliim 2

Aragtirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Oyun

Oyun, herhangi bir amaca ulagmaktan ¢ok zevk almak igin sUrddrilen, sagladigi
esneklikle birey ve nesne rollerine iligkin sayisiz olasilik sunan ve gorunirde pratik bir
sonucu olmayan etkinliktir (Smith & Pellegrini, 2008). Bu etkinlikte birey, kim oldugu ve kim
olabilecegine yonelik ¢iktigi yolculukta kendisini kesfeder (Broadhead, 2006). Oyun,
Ozellikle erken ¢ocukluk déneminde farkli bir Sneme sahiptir. Birlesmis Milletler Cocuklara
Yardim Fonu (United Nations Children’s Fund-UNICEF) da erken ¢ocukluk déneminde
oyunun, ¢cocugun bilissel becerileri, sosyal ve duygusal refahi, sosyal yeterlikleri, fiziksel ve
zihinsel saghginin insa edilmesi ile saglikli bir yetiskin olmasi Uzerinde dnemli etkileri
oldugunu vurgulamistir. Bagka bir ifadeyle oyun gocugun entelektiel, sosyal, duygusal ve
fiziksel olmak Uzere tim gelisim alanlarini destekler (UNICEF, 2018). Oyunun yaratmis
oldugu bu etkinin sebebi, gocuklarin oyunu yasami anlama ve anlamlandirmada arag olarak

kullanmalaridir. Hayatin kendisi oyun, oyunun kendisi de hayattir (Mayesky, 2008).

Oyunun ne oldugu ve iglevi on dokuzuncu ve yirminci ylzyihn baglarinda ortaya
¢ikan klasik kuramlar ve 1920’den sonra gelistirilien modern kuramlar ile tartisiimis (Mellou,
1994), hala da tartisiimaya devam etmektedir. Klasik oyun kuramlarinda, oyunun nigin
ortaya c¢iktigi ve nasil bir amaca hizmet ettigi agiklanmaya calisiimaktadir. Klasik kuramlar

” o« ”

arasinda “Fazla Enerji Kurami”, “Rahatlama ve Eglenme Kuram1”, Oncil Deneme/Alistirma

Kurami”, “Tekrarlama Kurami” yer almaktadir (Mellou, 1994).

Fazla Enerji Kurami, organizmada bulunan fazla enerjinin amagh etkinlikler olarak
calisma ya da amagsiz etkinlikler olarak oyun yoluyla harcandigini varsayar. Oyunun
iceriginden ziyade amaci -fazla enerjiyi harcamak- énemlidir. Kurama goére, oyunun hem
insanlar hem de hayvanlar igin organizmada baski yaratan fazla enerjiyi atmaktan daha

onemli bir amaci yoktur (Johnson ve ark., 1999). Oyunun 6zlinde “buhari tflemek” oldugunu
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one slren kuram, Eski Yunan felsefesine ve Aristoteles¢i katarsis kavramina dayanir.

Kuram, oyun fikrini ve iglevselligini insan tiranun gelismesi ile birlestirir (Mellou, 1994).

Rahatlama ve Eglenme Kuraminda, Fazla Enerji Kuraminin tam aksine oyun,
organizmanin enerji seviyesi duistigtinde, arttirmak igin oynanir. Bagka bir ifadeyle oyunda
amag, calisirken azalan enerjiyi tekrar kazanmaktir. Oyun ya eglen-dinlen (rekreasyon)
etkinligi ya da rahatlama ihtiyacindan kaynaklanan davranis olarak goérulir. Her iki
gérinimde de oyunun biligsel bir islev ya da i¢erigi bulunmadigi varsayiimaktadir (Mellou,

1994).

Onciil Deneme/Alistirma Kuramina gére oyun iggiidiiseldir. Cocuk gelecekte sahip
olacagi davranislari oyun yoluyla deneyimler. Baska bir ifadeyle oyun, gelecekte yurutecedi
calismalarin bir 6n hazirh@idir (Kogyigit ve ark., 2007). Kuramin yaraticisi olan Gross,
“oyun” terimini, yetigkin oyunlari, ritieller ve yarismalar da dahil olmak lzere ¢ok genis bir
yelpazede ele almaktadir. Gross’a gore, ¢ocukluk olarak bilinen dénemin iglevi oyundur ve

oyun yetiskin aktiviteleri icin pratik gérevi gorir (Mellou, 1994).

Tekrarlama Kurami, Amerikali psikolog Stanley Hall tarafindan 6nerilmektedir. Ona
goére cocukluk, hayvanlarla yetigkin insanlar arasinda bir baglantidir. Kuram, ontogenin
(birey olusun) filogeni (tarlerin gelisimi) yeniden ele aldi§i veya yeniden canlandirdigi
inancina dayanmaktadir (Johnson ve ark., 1999). Daha agik bir ifadeyle gocuklar, oyun
sirasinda insan irkinin gelisim asamalarini yeniden canlandirir. insan evriminde de ayni
duzen s6z konusudur. Boylelikle cocuk, modern yagsamda artik ihtiyac duyulmayan ilkel
gudulerden oyun aracihigiyla kurtulur. Oyun, islevsel olarak duygusal bosalima yol agan bir

etkiye sahiptir (Mellou, 1994).

Modern kuramlar, klasik kuramlarda oldugu gibi sadece oyunun neden oynandigina
degil, cocugun gelisimindeki roliine de vurgu yapmaktadir (Soracho, 2001). Bu kuramlar bir
bakima oyun davranigina neden olan o6ncul kosullari ifade eder. Modern kuramlar
“Psikanalitik Kuram (Freud, Erikson)”, “Biligssel Kuramlar (Piaget, Vygotsky, Bruner,

Berlyne)” seklinde siniflandiriimaktadir (Aksoy & Ciftgi, 2019).
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Psikanalitik kurama goére oyun, cocugun duygusal gelisiminde énemli bir rol oynar

ve oyunun sahip oldugu katarsis etkisiyle gocugun yasamis olabilecegdi travmatik olaylara
iliskin olumsuz duygulariyla bas etmesini saglar (Mellou, 1994). Cocuk oyun sayesinde
gercegi askiya alip rol degisimi yapar ve olumsuz deneyimin “pasif’ maruz kalani rolinden,
deneyimi disa yansitan “aktif” roliine gegis yapar (Johnson ve ark., 1999). Erikson’a goére
de oyun, erken cocukluk déneminde kisiligin gelisiminde énemli bir rol oynar. Cocuklar
giriskenlik ve yetiskin kisitlamalari arasindaki ¢catismalari oyun yoluyla aciga gikarir. Bagka
bir ifadeyle psikanalitik kuram oyunu, duygusal bosalim (Freud) ve ¢ocuklara dusilince,
beden, nesne ve sosyal davraniglarda yeterlilik kazandirarak 6zsaygi gelisimine (Erikson)

yardim etmesi acisindan énemli gérmektedir (Aksoy & Ciftci, 2019).

Oyun hakkinda goérus bildiren bilissel kuramlar arasinda Piaget'nin Bilissel Gelisim
Kurami, Vygotsky’nin Bilissel ve Dil Gelisimi Kurami, Bruner’in Biligssel Gelisim Kurami ve
Berlyne’in Uyarilma Kurami yer almaktadir. Piaget icin oyun, gocugun bilissel gelisiminin bir
yansimasidir. Cocuk oyun yoluyla, henliz tecribe etmedigi yeni olaylara uyum saglamaktan
ziyade daha 6nce yasadigi ve 6zimsedigi bilgilerle denge kurma ¢abasi igcindedir (Aksoy &
Ciftci, 2019). Piaget, birbirinin devami niteliginde olan alistirma oyunu, sembolik oyun ve
kurall oyun tanimlamasiyla ¢ocugun ilk yedi yilinin oyun evriminin ana hatlarini
olusturmustur. Bu oyun tanimlamalari duyu-devinim, islem Oncesi ve somut islemler

doénemindeki zekalarinin karsihklardir (Nicolopoulou, 1993).

Vygotsky’nin Biligsel ve Dil Gelisimi Kurami’na gore ise oyun, sadece zevk veren bir
eglence eylemi degil ¢cocuklarin hayali bir durumu yaratmasi, bu hayali durumda rolleri
alarak onlarla oynamasi ve belirli roller tarafindan belirlenen bir dizi kural takip eden
toplumsal bir sembolik etkinliktir (Vygotsky, 1978). Vygotsky icin oyun, Piaget'den farkli
olarak, basit bir bicimde biligssel gelisimi yansitmaktan ¢ok, bilissel gelisime énemli bir
bicimde katki sunan, sembolik ve toplumsal bir etkinliktir (Nicolopoulou, 1993; Bodrova &
Leong, 2017). Oyun, Vygotsky’'ye gore Ug¢ bilesene sahiptir: (1) cocuklar hayali bir durum
yaratirlar, (2) roller alir ve bu rolleri oynarlar ve (3) oyunlarinda rollerin yikledigi kurallar

dizisini takip ederler (Bodrova & Leong, 2017).
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Bruner Bilissel Gelisim Kuraminda, oyunu yaratici problem ¢ézme ve esnek
dusuncenin temeli olarak vurgulamaktadir. Cocuk igin oyun, korku ve basarisizlik
duymadan risk alma firsati yaratir. Oyunda yeni davranis birlesimleri ortaya cikar ve
¢ocuklar bu yeni davraniglar kullanabildiginde, gercek yasam problemlerini ¢dzebilir hale
gelirler. Boylece oyun, gocuklarin davranis tercihlerini arttirarak esnekligini gelistirir (Aksoy
& Ciftci, 2019). Oyun davraniglarinin esnekligi, cocuklarin ilerde daha karmasik durum ve
faaliyetlerde kullanabilecekleri stratejik davranis kombinasyonlarini  kullanmalarina

yardimci olur (Mellou, 1994).

Berlyne, icten Uyarilma Kuramrna goére oyunun, merkezi sinir sistemimizdeki
uyarilmayl en uygun seviyede tutmaya yonelik bir ihtiyactan kaynaklandigini ifade
etmektedir (Mellou, 1994). Cocuk gereginden ¢ok uyarim alirsa, bu uyarimi azaltacak
etkinliklere yoénelir. Geredinden az uyarim aldiinda ise kendini rahatsiz hisseder, sikilir ve
bir dengeye gereksinim duyar. Bu dengeyi oyun yoluyla olusturur (Aksoy & Ciftci, 2019). Bu
bakimdan oyun, kesif dirtisln0 tatmin eden bagsli basina heyecanl ve zevkli bir olgudur

(Johnson ve ark., 1999).

Parten (1932) cocuklarin oyunlarinda, diger cocuklarla nasil bir sosyal iliski
kurduklarina dayall olarak sosyal oyun kategorileri belirlemistir. Asagidaki sosyal oyun
kategorileri bir ilerleme hiyerarsisi olarak degil, bebeklikten erken cocukluk donemine kadar

ortaya ¢ikan farkli sosyal oyun turlerinin tanimlari olarak belirlenmistir:

Katimsiz oyun: Bu asamada ¢ocuk aktif ve hareketlidir fakat gdzle gorulur sekilde

amagcsiz ve ilgisizdir.

e izleyici/Seyirci oyun: Cocuk digerlerinin oyunlariyla ilgilenebilir, ancak sadece izler,

onlara katilmaz.

e Tek basina oyun: Cocuk, tek basina oynar. Sosyal etkilesim olduk¢a disuk bir

seviyededir.

o Paralel oyun: Cocuk diger cocuklarla birlikte oynar, ancak onlarla kisa sureli

etkilesimde bulunur.
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o Birlikte oyun: Cocuklar yakin c¢evrede ilgili faaliyetlerde bulunabilirler ancak

oyunlariyla ilgili amaglari ve fikirleri ayni ya da benzer olmayabilir.

e sbirlikci oyun: Cocuklar, oyun siireleri boyunca oyun, fikir ve materyal (izerinde
birbirleriyle is birligi yaparlar. Oyun amaclarina birlikte karar verilir, gérevler ve roller
oyunun amaci ile iligkilidir. Ortak amag, ortak kullanilan materyaller araciligiyla grup

olma fikri gelismeye baslar.

Parten’in sosyal oyun siniflamasinin incelendigi bir calismada (Tayl, 2007),
cocuklarin cogunlukla birlikte ve isbirlikgi oyunu tercih ettikleri gérilmustir. Erken dénemde
¢ocuk bakim merkezlerinde sosyal iliskiye giren ¢ocuklarda bu gelisim ¢ok daha hizl
olmaktadir (Aksoy & Ciftci, 2019). Bu nedenle oyundaki sosyal etkilesimin, cocugun sosyal

gelisimine paralel bir duzey ve hizla ilerledigi sGylenebilir.

Vygotsky yaklasimini benimseyenlere gore, okul dncesi donemde gorulen tim oyun
benzeri davranislar gelisimi ayni dizeyde desteklemez. Bu nedenle gelisim igin en Ust
dizeyde yarar saglayan oyun tirini tanimlamada “olgunlasmis”, diger oyun tdrleri iginse
“olgunlasmamig” terimlerini kullanirlar. Olgunlasmis oyun tiriinde sembolik eylemler ve
temsiller vardir. Dil, hayali bir senaryoyu yaratmak igin kullanilir. Oyun, karmasik ve i¢ ice
gecmis temalari, zengin ve farkli rolleri icerir. Zaman dilimi birka¢ giinden fazla surebilecek
sekilde uzatilmistir. Bu oyun turinun bazi Ozellikleri G¢ yasta yeni yeni gorllmeye
baslanirken, anasinifindan mezun olma asamasindaki ¢ocuklarda hepsi bulunmalidir.
Olgunlasmis oyun turt daha fazla 6z dizenleme, yuruticu iglev becerisi, planlama ve
bellegi kullanmayi gerektirmesi nedeniyle ¢ocuklarin kendi potansiyel gelisim alanlarini en

ust duzeyde kullanmaya zorlar (Bodrova & Leong, 2017).

Oyun Davranisglari

Alanyazinda oyun davraniglari (play behavior) terimi kimi zaman sosyal davranislari
(Farmer-Dougan & Kaszuba, 1999; Parten,1932) kimi zamansa oyun turlerini betimleme

amaciyla kullaniimaktadir (Frost, 1992; Rubin & Howe, 1985). Rubin ve Howe’ a (1985)
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gére ise cocukluk dénemi oyun davraniglari, bilissel oyun ve sosyal oyun olarak iki farkl
ancak birbirleriyle iligkili formlardan olugur. Biligsel oyun formunda, orijinal olarak Piaget
tarafindan sunulan ve daha sonra Smilansky tarafindan detaylandirilan gelisim semasina
atifta bulunulur. Bu semada duyu-motor veya islevsel oyun, yapici oyun/yapi-inga oyunu,
dramatik oyun ve kuralli oyunlar gibi oyun tdrleri yer alir. Ancak Rubin ve Howe’ a (1985)
gore bilissel oyun bicimleri farkli sosyal baglamlarda ortaya ¢ikar. Boylece ¢ocuklar islevsel,
yapl-inga, dramatik ve kuralli oyunlar gibi farkh oyun turlerinde, yalniz kaldiklarinda (tek
basina oyun), yakin ama baskalariyla degil bireysel olarak oynadiklarinda (paralel oyun) ve
digerleriyle birlikte oynadiklarinda (grup oyunu) farkli davraniglar sergilerler. Bu nedenle
Rubin ve Howe (1985), cocuklarin 6zglr gelisimini daha yakindan incelemek amaciyla
bilissel oyun hiyerarsisini sosyal katilim semasiyla birlestirerek oyun davranislarini ele

almaktadir.

Cocuklarin sergilemekte olduklari oyun davranislari takip edilerek sosyal ve biligsel
becerilerinde yasanan eksiklikler tanimlanabilir (Farmer-Dougan & Kaszuba, 1999).
Spesifik olarak, daha az karmasik oyun bicimleriyle mesgul olan ve beraberinde daha az
karmasik oyun davranislari sergileyen ¢cocuklarin, ilerleyen dénemlerde akademik ve sosyal
sorunlarla iligkili olabilecek disuk bilissel ve sosyal beceriler gésterdigi savunulmaktadir
(Connolly & Doyle, 1984; Rubin ve ark., 1976). Ayrica arastirmalar, bilissel gecikmeleri olan
cocuklarin tipik olarak gelisimsel gecikmeleri olmayan gocuklarla ayni oyun dizilerinde
ilerlediklerini (Hill & McCune-Nicholich, 1981), ancak daha sinirli diizeyde oyun becerileri
ve daha az karmagik oyun davranislari sergilediklerini gostermektedir (Li, 1981; Malone ve
ark., 1994; Smilansky, 1968). Bu nedenle oyun asamalarinin sirasinin takibinden ziyade
oyun davraniglari ve bu davraniglarin karmagikhk dizeyi, ¢ocuklarin sosyal ve bilissel
gelisim dizeyini tanimlamada 6énemli géstergelerden biridir. Ornegdin ¢ocuklar, oyun
sirasinda kimin ne yapabilecegi ve verilen diger kararlar hakkinda fikir ayrihgina duserek
¢atisma yasayabilirler. Cocuklar oyun ortamlarinda ¢atismalarini bir yetiskinden bagimsiz
olarak ¢ézerler. Bu tur bir gatisma ¢6zimdi, ¢ocuklarin oyun arkadaslarinin bakis agisini

dikkate almalarini ve bu bakis agisina uyum saglamalarini gerektirir (Rubin, 1982). Diger
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oyuncularin bakis agisina uyum saglayarak ¢ocuklarin bilissel ve sosyal becerileri gelisir ve
arkadas edinirler (Saracho, 1985). Boyle bir uyum, onlarin biligsel-sosyal yeteneklerine
baghdir. Rubin (1982) bu davranislara bilissel-sosyal olarak atifta bulunur ve biligsel stil ile

oyun davraniglari arasinda bir iligki oldugunu 6ne surer.

Rubin’e (1977) gobre, oynanan oyuncaklar sergilenen oyun davranislari Uzerinde
belirleyici bir etkiye sahiptir. ilaveten, bir okuldaki oyuncaklar/materyaller ve sirdiiriilen
oyun/etkinlikler, orada bulunan sosyal ve biligsel oyun bicimlerini belirleyebilir. Ornegin
oyuncak yapisi Uzerine yapilan bazi arastirmalar okul 6éncesi dénem g¢ocuklarindaki rol
yapma etkinliklerini ortaya ¢ikarmak isteyen 6gretmenlerin ¢ocuklara ilk olarak somut ve
gergekci oyun materyalleri sunmalari gerektigini gostermektedir. Artan yasla ve buna eslik
eden sembolik sunum becerilerindeki artis ile daha az gergekgi, daha az yapilandiriimis ve
acik ucglu materyaller ¢ocuklarin rol yapma davranislarini tesvik edebilir (Robin & Howe,

1985).

Cocuklarin oyun davraniglari yalnizca oyuncaklarin ya da diger malzemelerin
varligindan etkilenmez. Cok sayida fiziksel ya da sosyal faktér, cocuklarin oyun sirasindaki
davraniglari tizerinde belirleyicidir. Ornegin oyun alani boyutu/miktari, merkezlerin yerlesimi
ya da malzeme c¢esitliligi ¢ocuklarin oyun davraniglarini etkileyen fiziksel faktoérlerden
birkaci olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Peck ve Goldman (1978; akt. Rubin & Howe, 1985),
oyun alani boyutunda yasanan azalmanin dramatik oyun davraniglari ile izleyici oyun
davraniglarinda artisa neden oldugunu ifade etmektedir. Smith-Connolly (1976) ise oyun
alaninda yasanan azalmanin itis kakis davraniglari ile sinif icinde kosusturmayi énemli
dizeyde azalttigini bulgulamiglardir. Sembolik oyun davraniglarinin incelendigi bir
arastirmada ise oyun merkezlerinin dizeninin ve malzeme c¢esitliliginin sembolik oyun

davranisini ve oyunun Kalitesini etkiledigi goraimustur (Shim, 2007).

Oyun davranisglariyla iliskilendirilen sosyal faktorlere ise akran iligkileri (Smith, 2003),
duygu diizenleme becerileri (Cohen & Mendez, 2009), mizag 6zellikleri (Ozdemir & Budak,

2019) ebeveyn tutumlar (Doker, 2020) érnek verilebilir. Déker (2020) 4-6 yas arasindaki
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100 ¢ocugun oyun davraniglari ile ebeveyn tutumlari arasindaki iligskiyi arastirmistir.
Calismadan elde edilen bulgulara goére annelerin izin verici ve otoriter tutum puanlari
arttikgca gocuklarin oyun baglamindan kopus, oyunu bozma ve zarar verme davranislarinda
artis oldugu ortaya koyulmustur. Ote yandan annelerin demokratik tutum puanlari arttikca
¢ocuklarin oyun sirasinda sergiledikleri etkilesimsel davraniglarda ve prososyal becerilerde

de artis yasandigi ifade edilmistir.

Cocuklarin oyun davraniglarinin belirlenmesinde ve betimlenmesinde oynanan
oyuncaklarin, oyun alanina iligkin fiziksel 6zelliklerin, ¢cocuktan ya da c¢ocugun sosyal
cevresinden kaynaklanan 6zelliklerin yani sira oyun tarleri de aktif bir rol oynar (Saracho,
1987). Ornegin Saracho tarafindan gelistirilen ve c¢ocuklarin farkli alanlardaki oyun
davranislarini degerlendirmeyi amaclayan Oyun Dereceleme Olgegdi (1) fiziksel oyun, (2)
blok oyunu, (3) manipilatif oyun ve (4) dramatik oyun olmak Uzere doért bélimden
olusmaktadir. Saracho (1987) yuruttigu ¢calismasinda bu 6lgme araciyla her oyun alaninda
dort tir davranis gézlemlemis ve kaydetmistir. Bunlar (1) oyun sikhgi, (2) yetenek ve
yaraticilik, (3) sosyal katilim seviyeleri ve (4) liderlik etme yetenegidir. Gold ve ark. (2015)
ise oyun davranislarini muhendislik oyun tlrd Uzerinden betimlemistir. Arastirmacilar
¢alismanin sonucunda dokuz oyun davranigl belirlemislerdir. Bu davraniglar hedefleri
iletmek, tasarim ve ingsa etme, problem ¢ézme, yaraticilik ve yenilikgi fikirler Gretme, ¢6zim
ve degerlendirme, nasil insa yapildigini aciklama, kaliplari ve prototipleri takip etme,
mantiksal ve matematiksel dusunme becerileri sergileme, teknik soézcukler kullanma
seklinde siralanmaktadir. Bu calismada da oyun tirleri gocuklarin sergiledikleri oyun

davranislarini betimlemede bir mercek gorevi Ustlenmektedir.
Oyun Tiirleri

Farkh gelisim alanlarindaki ilerlemeyi temsil eden ve katkida bulunan gesitli oyun
turlerini tanimlamak mumkindur. Bu nedenle alan yazinda farkh oyun tirleri siniflamalarina
rastlanmaktadir. Ornegin Sheridan (2002), erken gocukluk ddénemi oyunlarini temalarina

gbre, aktif oyun (active play), kesfedici/manipulatif oyun (explorative and manipulative play),
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taklit oyunu (imitative play), yapici/insa oyunu (constructive/construction play), sembolik

oyun (pretend play) ve kuralli oyun (games with rules) olarak siniflandirmaktadir.

Piaget (1965) oyun turlerini U¢ farkli kategoride ele alir. Bunlar alistirma oyunlari
(practice games), sembolik oyunlar (symbolic play) ve kuralli oyunlar (games with rules)
seklindedir. Smilansky (1968; akt. Rubin ve ark., 1978) ise oyun tirlerini iglevsel oyun
(functional game), yapi-insa oyunu (construction play), dramatik oyun (dramatic play) ve
kuralli oyunlar (games with rules) olarak dort kategoriye ayirir. Hem Piaget hem de
Smilansky oyun tlri kategorilerini belirlemede ¢ocugun bilissel gelisim asamalarini temel

almiglardir.

Frost (1992) oyunu g¢ocugun bilissel gelisimini temel alarak kategorilendirmistir.
Frost'un kategorileri, yasamin ilk iki yilinda gézlemlenen basit, tekrarlayan eylemler olan
islevsel oyunun en eski bigimiyle baslayarak, ¢ocugun bilissel gelisimine paralel ortaya
¢ikan oyun trlerini yansitir. Bu seyirde islevsel oyun daha sonra yapi-inga oyunu adi verilen
daha amaca yonelik etkinliklerle desteklenir. Ardindan sembolik oyunun hayali rolleri,
OQeleri, davranislari gelir ve son asamada biligsel gelisimin en ylUksek seviyesini yansitmasi
amagclanan kurallara sahip oyunlarla sonuclanir. Frost, cocugun oyununda daha &6nceki
oyun bigimlerinin, daha olgun bigimlere dogru ilerledikge kaybolmadigini kabul eder, ancak

bu tlr oyunlarin oldukga sabit ve dogrusal bir sirayla ortaya ¢iktidi fikrini de destekler.

Hughes (1996) ise oyun turlerini sembolik oyun (symbolic play), itis-kakis oyunu
(rough and tumble play), sosyodramatik oyun (sociodramatic play) ve sosyal oyun (social
play), yaratici oyun (creative play), iletisim oyunu (communication play), dramatik oyun
(dramatic play), lokomotor oyun (locomotor play), derin oyun (deep play), kesfedici oyun
(exploratory play), fantezi oyun (fantasy play), hayali oyun (imaginative play), ustalik oyunu
(mastery play), nesne oyunu (object play), rol yapma oyunu (role play) ve ézunu tekrar eden
oyun/6zetleyici oyun (recapitulative play) olmak tGzere 16 farkli kategoriye ayirir. Hughes'in
oyun turleri taksonomisi, ¢ocuklarla c¢alisan kisilerin benzer oyun rutinlerini ayni adlarla

adlandirmalarini saglamak igin bir rehber olarak gelistirilmistir.
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Bu calismada ise ele alinacak oyun turlerine, gesitli oyun tipolojileri (Fjortoft, 2004;
Hughes, 1996; Loebach & Cox, 2020), acik uglu materyaller (Daly & Beloglovsky, 2015;
Flannigan & Dietze, 2017; Maxwell ve ark., 2008; Neill, 2018; Nicholson, 1971; Nicholson,
1974; Trawick-Smith, 2015) ve yulrutucu islevler alan yazini (Bierman & Torres, 2016;
Diamond, 2013; Miyake ve ark., 2000; Montroy ve ark., 2016; Walker ve ark., 2020)
incelenerek karar verilmistir (Suregle ilgili ayrintilara veri toplama araclari bashgi altinda yer
almaktadir). Bu kapsamda sirasiyla fiziksel oyun, bulugsal oyun, sosyodramatik/hayali oyun

ve yapl-inga oyunu turlerine yer verilmigtir.

Fiziksel Oyun (Physical Play). Fiziksel oyun adlandirmasi, lokomotor oyun, itig-
kakis oyunu, denge oyunlari ve iceriginde yogun miktarda kosma, atlama, ziplama,
sigrama, tek ayak lzerinde durma, tirmanma gibi fiziksel aktiviteleri barindiran oyunlara
semsiye bir terim olarak kullaniimistir. Bu oyunlar merkezinde fiziksel aktiviteyi
barindirmakla birlikte sembolik temsilleri, ince motor becerilerini, duyusal deneyimleri,
iletisimi de icerebilir. Ayrica itis kakis oyununu (rough and tumble play) da igeren bu oyun

taru gug, ceviklik ve koordinasyon kazanmanin da bir yoludur.

Bulugsal Oyun (Heuristic Play). Acik uclu nesnelerin (loose parts) basroll
Ustlendigi bu oyun tirtinde, oynamanin dogru ya da yanlis yolu yoktur. Yapi-inga oyununda
oldugu gibi modeller veya yapilar yapmakla ilgili degildir; tamamen acik ugludur ve nihai
arinU yoktur. Her dizeyde gergcekten vyaraticidir. Basarma ya da Uretme baskisi
barindirmaz. Bu nedenle cocuklarin kendileri icin bir seyler kesfetmelerine ve bunu
yaparken kendileri, yetenekleri ve sinirlari hakkinda daha fazla farkindalik gelistirmelerine
olanak tanir. Givenle risk alabilirler ve bazen inisiyatif alarak veya diger durumlarda
baskalarinin liderligini izleyerek kendilerine meydan okuyabilirler (Riddall-Leech, 2009).
Bilewicz-Kuznia'ya (2017) goére ¢ocuklar bulugsal oyunla mesgulken sayma, adlandirma,
siniflandirma gibi becerileri kullanarak kendi biligsel becerilerini kesfederler. Cocuklar bu
becerileri sergilerken yetiskinler de ¢ocuklarin biligsel islevlerini ve islem yapma becerilerini
degerlendirme olana@i bulur. Cocuklar ve "atik" ya da acgik uglu materyaller arasindaki

bilissel temas analiz edildiginde, c¢ocuklarin oyun sirasinda duyularinin keskinlestigi,
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matematiksel distnmenin gelistigi, kiimeler olusturabildikleri gérilmektedir. Bu durum
cocukta gelisen biligssel ve duzenleyici yapilarin varligini ortaya koymaktadir. Bu oyun
turinde cocuklar genellikle kendilerini géreve kaptirir ve eylemin akisina ayak uydururlar.
Oyun sirasinda kendilerinin etkileyebilecekleri veya yarattiklari disindaki duyumlara ve
uyaranlara karsi duyarsiz hale gelirler, bagka bir ifadeyle dis diinyay! unuturlar. Ozetle
bulugsal oyun, ¢ocugun nesnelerin 6zellikleri hakkinda gézlemler yaptidi; kendi kullanimi
icin bu nesnelerin dzelliklerini kesfettigi; yeni kullanimlar, ¢cagrisimlar ve iligkiler gelistirdigi;

ozgurce ve bagimsiz olarak gerceklestirilen bir etkinliktir.

Sosyodramatik/Hayali Oyunu (Sociodramatic/Imaginary Play). Bu oyun tiriinde
¢ocuklar, gézlem ve taklit yoluyla edindiklerini kullanarak kendileri i¢in inandirici durumlar
icat etmeye baslarlar. Sosyodramatik/hayali oyunda az sayida kaynakla zengin icerikler
olusturulabilir. Bir bakima bu oyun turd, fikirleri ve becerileri eyleme gecirme firsatidir. Bu
nedenle gelisimi hayal gucinin ve yaraticiigin kullanimina baghdir (Sheridan, 2002).
Sosyodramatik/hayali oyun terimi, rol oynama, cansiz nesnelere hayat verme ve hayali
arkadaglarla etkilesim dahil olmak Uzere cesitli aktiviteleri temsil eder. Bu oyun taru
doktorculuk oynamak gibi gunlik deneyimleri yansitabilecedi gibi (sosyodramatik oyun),
ejderha veya pericilik gibi gergcek yasam olasiliklarinin disindaki temalari igerebilir (hayali
oyun) (Bauer ve ark., 2021). Bu hayali dinyalar, gocuklarin etraflarindaki diinya hakkinda
bir anlayis gelistirmelerine yardimci olan sosyal senaryolari zihinsel olarak prova etmelerine

izin verir (Woolley & Tullos, 2008).

Yapici/inga oyunu (Construction/Building Play). Bu oyun tiiril, bir sey insa etmek
veya “yaratmak” i¢cin nesnelerin manipulasyonu olarak tanimlanabilir. Yapi-inga oyunu ince
motor becerisi, el-géz koordinasyonu, duyusal kapasite, bilissel ve sembolik anlayisin
birlesimini gerektirir. Bir cocugun bir seyi insa edebilmesi i¢in sadece bilesenleri manipile
edebilmesi degil, ayni zamanda kafasindaki nesneyi gorsellestirebilmesi ve planlayabilmesi

de gerekir (Sheridan, 2002).
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Moore ve Tank (2014) da muhendislik iceren yapi-inga oyunlarinin ulasilacak bir

hedefi veya ¢dzllecek bir sorunu, planlar olusturarak belirtmeyi icerdigini ifade etmigtir.
Prototipler olusturmak, bir tasarimin sonuglarinin deneme yanilma yoluyla degerlendirilmesi
ve ekip Uyeleriyle fikirler, stratejiler Ureterek insa sidreci ve yapiya yonelik ¢ézimler
hakkinda iletisim kurmay! gerektirir. Yapi-insa oyunlari dogasi geregi acik ucludur. Bu doga
sayesinde muhendislik sureclerini icerir. Buradaki muhendislik, profesyonellerin dahil
oldugu muhendislik siureclerinden daha az karmasik ve dizenli olsa da erken gocukluk
doéneminde muhendislik hedefleri belirlemek, beyin firtinasi yapmak, sorunlari ¢ézmek ve
¢bzumler Uzerinde anlasmaya varmak amaciyla fikirleri test etmek ve degerlendirmek igin

yapl-insa oyunu sirasinda dili ve eylemleri kullanmak gibi temel bilesenleri igerir.

Acik Uclu Materyaller (Loose Parts)

Oyunla ilgili galismalar cergcevesinde odak noktalarindan biri de oyuncakla ilgili
arastirmalardir. Oyuncakla ilgili yayinlarda dnceden yapilandiriimis (pre-structured) ve agik
uclu (open-ended) malzeme ayirimi yapiimaktadir. Yapilandirilmis malzemeler (6rnegin
cay takimi gibi) sinirli ve 6nceden belirlenmis bir kullanim alani saglarlar. Acik uclu
malzemeler (kum, su ve benzeri nesneler) ise, ¢ocuklara kendi oyunlarini kurmakta daha
fazla olanak sunarlar (Onur & Giney, 2004). Esneklik ve acgik uglu olma, materyallerin ne
Olclide kullanilabilecegi, birlegtirilebilecegi ve degistirilebilecegini gosterir. Materyal ne
kadar esnek ve agik uglu ise cocuk materyali o kadar farkli sekilde kullanabilir (Aksoy &

Ciftci, 2019).

Cocuklar acik uclu materyallerle etkilesime girdiklerinde “farz edelim (what if)”
dinyasina girerler ve bu duslnce onlari problem ¢dézme ve akil ylritme konusunda
destekler. Cocuklar genellikle meraklarini harekete geciren, hayal guglerini ve
yaraticiliklarini serbest birakan oyunlari tercih ederler. Cocuklarin dogal meraklarini
arttirmanin en iyi yollarindan biri de oyun ortamlarina acik uglu materyalleri (loose parts)
sokmaktir (Daly & Beloglovsky, 2015). Erken gocukluk egitimi ortamlarinda acgik uglu

materyaller, ¢ocuklarin oynarken hareket ettirebilecekleri, maniptile edebilecekleri, kontrol
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edip degistirebilecekleri, cekici-glizel bulunan nesneler ve malzemeler anlamina gelir
(Oxfordshire Play Association, 2014). Cocuklar bu materyalleri neredeyse sonsuz sekillerde
tasiyabilir, birlestirebilir, yeniden tasarlayabilir, siralayabilir, ayirabilir ve bir araya getirebilir.
Bu malzemeler belirli bir kullanim talimatina sahip degildir; tek baslarina ya da diger
malzemelerle birlikte kullanilabilirler (Daly & Beloglovsky, 2015; Hewes, 2006; Neill, 2018).
Olas! acik uglu materyallerin listesi sonsuzdur (Casey & Robertson, 2017) ancak genel
olarak dogal (6rnegin ¢cam kozalaklari, yapraklar, dal pargalari, taglar, mese palamutlar
vs.), Uretilmig/imal edilmis (tekerlekler, ¢esitli glivenilir ingsaat malzemeleri, mutfak esyalari

vs.) malzemeler olarak ikiye ayrilir (Mozaffar, 2017).
Acik Uglu Materyallerle Oyun (Loose Parts Play)

Acik uclu materyallerle oyun, tim yas gruplari icin uygundur. Cocuklarin kendi
secimlerini yapmalarina, kendi fikirlerini gelistirmelerine, problem ¢dzmelerine, dinyayi
kesfetmelerine ve digerleriyle iliski kurmalarina izin verir (Neill, 2018). Acik uglu
materyallerin oyun alanlarina entegrasyonunun, gocuklara kaliteli oyun deneyimleri sunarak
(Marsden, 2018) iraksak ve yaratici disinme becerilerini aktive eden bir yontem ve
provokasyon saglayabilecedi iddia edilmektedir (Daly & Beloglovsky, 2015; Gibson, Cornell
& Gill, 2017; Houser ve ark., 2016; Marsden, 2018; Mozaffar, 2017; Neill, 2018; Nicholson,
1971; Smith-Gilman, 2018). Shaw (1984) ise agik uglu materyallerin, sinif 6grenmelerini
destekledigini ifade etmektedir. Bu arastirmacilara gére, sinif i¢i 8grenme alanlarinda bu
materyallerin varligi ¢ocuklarin dil becerilerini gelistirir; renk, boyut, sekil gibi kavramsal
tanimlamalar yapabilmeleri konusunda destek sunar. Ayrica agik uglu materyaller sinif
ortamina eklendiginde ¢ocuklarin fiziksel, sosyal duygusal ve biligsel gelisimini uyarir ve bu
ortamlari daha kapsayici hale getirir (Daly & Beloglovsky, 2015). Bu materyaller sinif digi
oyun ortamlarina eklendiginde ise c¢ocuklarin fiziksel olarak daha aktif hale gelmesine
(Wagland, 2015); iletisim, isbirligi, given duyma, problem ¢ézme ve tartisma/muzakere
becerilerinin artmasina (Maxwell ve ark., 2008); risk alma davranisini desteklerken kiguk
kazalarda azalmaya ve oyun alanlarinin daha kapsayici hale gelmesine (Armitage, 2009)

olanak sunar.
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Acik uclu materyaller gerek i¢ gerekse dis mekanlarda, ¢ocuklarin hayal glglerini
destekleyerek dramatik ve sembolik oyunu tegvik eder. Onlara karmasik hikayeler ve
senaryolar yaratma sansi verir (Daly & Beloglovsky, 2015). Baska bir ifadeyle acik uglu
materyaller oyunu derinlestirir. Bazen birka¢ haftaya kadar uzayabilen oyuna firsat verir ve
destekler. Vygotsky tarafindan “olgunlagsmis oyun” olarak ifade edilen bu oyunda ¢ocuklar,
yarattiklari hayali senaryoda kendi rollerine uygun aksesuarlari agik ucglu materyalleri
kullanarak icat ederler (Bodrova & Leong, 2017). Boylelikle acik uclu materyallerin eglik
ettigi oyun deneyimi cocuklarin kendi egdlenceli faaliyetlerini segmelerine, sosyal diinyalarini
zenginlestirmelerine, bagimsiz kararlar almalarina ve kendi eylemlerinin sonuglarini
deneyimlemelerine firsat saglar. Bu nedenle agik uclu materyallerle yurutilen oyunun
bagimsizhigin, duygusal ve davranigsal 6z dlzenlemenin gelisimi icin 6nemli bir baglam

sundugu ifade edilmektedir (Gibson ve ark., 2017; Shaw, 1984).

Acik Uglu Materyallerin Kullanimina iliskin Kuramsal Temel

Erken gocukluk egitiminde agik uglu materyallerin kullanimina iligkin ilkeler, saglam
teorik temeller Uzerine insa edilmistir (Smith-Gilman, 2018). Pek c¢ok arastirmada,
cocuklarla acgik ucglu ve iyi segilmis materyallerin kullanimi desteklenmektedir ve agik uglu
materyallerin oyun alanlarina entegrasyonu ile anlamli katilimin ve kesif yoluyla 6grenmenin
saglanabilecegi 6nerilmektedir (Smith-Gilman, 2018). Montessori (1915) “My System of
Education” isimli eserinde, iyi segilmis materyallerle hazirlanmis bir cevrede, yetiskin
mudahalesi olmaksizin, ¢ocuklarin 6zgur bir sekilde kesfedebilecedini ifade eder. Ona gore
g¢ocugun ilgisini ve dikkatini ¢ekecek nesneleri segebilmek, zihinsel gelisimine yardim
etmenin vyollarini bilmektir. Reggio Emilia yaklasiminda ise klguk c¢ocuklarin kendi
kimliklerini olusturma ve hipotezler uUretme potansiyellerinin ac¢ik uglu materyallerle oyun

yoluyla motive edilebilecegi belirtiimektedir (Smith-Gilman, 2018).

Casey ve Robertson’un (2016) da ifade ettigi gibi, cocuklarin oyunlarinda gercek
kaynaklari ve oyuncaklari kullanabilmeleri gerekir. Waldorf ve Montessori gibi

yaklasimlarda, gercek deneyimlerin yasam becerileri kazanmak i¢in ne kadar gerekli oldugu
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vurgulanmaktadir. Agik ucglu ve esnek materyallerle oynanan oyunlar bu yaklagimlari
desteklemektedir (Casey & Robertson, 2017). Benzer sekilde Froebel de ¢ocugun dogal
merak, yaraticilik ve kesfetme duygusunun agik uclu materyallerle desteklenebilecegini
belirtmektedir (Kiewra & Veselack, 2016; Provenzo, 2009; Smith-Gilman, 2018; Lilley 1967,

akt. Tovey, 2007).

Piaget (1965) cocuklarin 6grenmek icin ¢cevrelerini aktif olarak manipule etme, deney
yapma ve 6grenmek igin malzemelerle etkilesim kurma ihtiyacini vurgulamaktadir. Piaget
bu baglamda ac¢ik uglu materyallere deginmemekle birlikte, ¢cocuklarin kendi anlayiglarini
ancak insanlarla ve nesnelerle aktif calismaya basladiklarinda yarattiklarini ifade
etmektedir. Benzer sekilde agik uclu materyaller de ¢cocuklarin kendi deneyimlerinden aktif
olarak bilgi olusturmalarina yardimci olur (Daly & Beloglovsky, 2015). Gelisim teorileri
¢ocuklarin 6grenmek icin gevrelerini maniptle etme ihtiyacini vurgular (Dewey, 1966;
Piaget, 1965; Vygotsky, 1967). Cocuklar yeni bilgiyi, mevcut bilgilerinin Gzerine insa ederler
ve bunu yapmak igin c¢evreleriyle etkilesime girmeleri gerekir. A¢ik uclu materyaller
cocuklara fikir ve deneyimleri inga etme, yaratma ve tim gelisimsel alanlarda kullanma

firsati saglar (Daly & Beloglovsky, 2015).
Acik Ucglu Materyaller Kurami (Loose Parts Theory)

Nicholson’a gére (1971), cocuklarin bir seyler inga ederek; su, ates veya canlilarla
etkilesim kurarak oynayamamasi onlarin dinyasini fazlasiyla sinirlamaktadir. Oysaki tim
cocuklar materyaller ve sekiller, kokular ve fiziksel fenomenlerle (elektrik, manyetizma,
yercekimi gibi), gazlar, sivilar, sesler, muzik, hareket gibi araglarla, diger insanlar,
hayvanlar, bitkiler, kelimeler, fikirler gibi deg@iskenlerle etkilesime girmeyi severler. Tum bu

degiskenlerin ortak cikis noktasi ise acgik uglu materyallerdir.

Nicholson’un heykel, arkeoloji ve antropolojideki egitim ge¢misi, sanat ve tasarim
alanina odaklanmis calismalari, sasirtici bir sekilde onun ¢ocuk oyunlarindaki interaktif
ortamlari gérmesini saglamistir. 1966’da California Universitesi'nde ¢alisirken Nicholson,

oyunun, igbirlik¢i ortamlarda nasil bulus ve yaraticiligi dogurdugunu anlamayi1 amaclayan
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“Tasarim 12” isimli bir ders agmistir. Ogrencilerin yiirittigu bazi projeler parklar, hastaneler,
okullar ve oyun alanlari gibi ¢esitli ortamlarda ¢ocuklar tarafindan test edilmistir. Yapilan
incelemede en basarili projelerin genellikle dogal ve acgik uclu materyallerin manipile
edilmesinden elde edilenler oldugu goériimustar (Stott, 2017). “How not to cheat children:
The theory of loose parts” isimli ¢alismasinda Nicholson (1971), gocuklarin acik uglu
materyaller kullanarak, birbirlerini kesfetmeleri ve is birligi yapmalari icin uygun alanlara
sahip olmalari gerektigini ifade etmektedir. Ona gbére cevre, iyi segilmis materyallerle
donatildiginda, ¢ocuklara orijinal fikirleri deneme ve manipule etme firsatlari saglamaktadir.
Kuram, en basit ifadeyle sdyle der: “Herhangi bir gcevrede yaraticilik ve yenilik¢iligin derecesi
ve kesfetme olasiligi, dogrudan ortamdaki degisken cesitliligi ve sayisiyla orantihidir’. Agik
Uclu Materyaller Kurami (Loose Parts Theory) 1972’de ortaya konuldugunda Nicholson,
yaraticihgin kisiye verilmis bir hediye oldudu fikrini degistirmek istemistir. Ona goére bir takim
Ozel zihinsel yetersizliklerle dogan bireyler disinda, bazi bebeklerin yaratici ve yenilikgi
dogup digerlerinin dyle olmadigina ybnelik herhangi bir bulgu bulunmamaktadir. Yaraticilik
tim insanlarda vardir ve acik uclu materyallerle oynamalarina izin verilen ¢ocuklarda

geligtirilebilirdir (Neill, 2018).
Olanaklilik Kurami (Affordance Theory)

Amerikali psikolog James J. Gibson (1979), iginde bulunulan ortamlarin ve
nesnelerin, onlar algilayan kisiye 6zgl degerlere ve anlamlara sahip oldugunu &ne
surmdastar. Bir nesnenin ya da mekanin “olanakhligl”, yapma ya da olma potansiyeli olan
her seydir. Ornegin, bir kaldirim ve bahge arasinda agik bir sinir olusturmak igin bir tugla
duvar insa edilebilir, ancak bu duvar birgok ¢ocuk ic¢in oturmak, ylrimek, dengelemek,
arkasina saklanmak ve atlamak icin bir yer sunacaktir. Acik ug¢lu materyaller ve
yapilandirilmamig oyun alani, ¢ocuklar igin “olanaklihk” yaratir. “Olanaklilik’lar, ¢evresel bir
Ozellik veya nesnenin bireye sagladidi olasiliklardir (Gibson, 1977; akt. Flannigan & Dietze,
2017). Bu nedenle, oyun alanindaki bir 6zelligin veya nesnenin, ¢cocuklarin zihninde olusan

algiya gore birden fazla kullanimi olabilir. Ornegin bir gubuk, kilig, kalem veya kazma araci

olarak algilanabilir. Cocuklarin agik uglu bir materyali algilama sekli, onu oyunlarinda nasil
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kullandiklarini etkiler. Acik ucglu materyaller 6nceden belirlenmis bir kullanim sekline veya
Onerisine sahip olmadigindan, cocuklar bunlar c¢esitli sekillerde kullanmak Uzere
uyarlayabilirler. Olanaklilik teorisi egitimcilere, 6grenme alanindaki acik uglu materyallerin
zengin ve cesitli oyun deneyimleri olugturmada, gocuklari nasil destekleyebileceklerine

iliskin fikir verir (Flannigan & Dietze, 2017).

Yiiriitiicii islevier

Egitim, psikoloji ve davranig bilimleri alanlarinda, Gzerinde ¢ok sayida arastirma
yapilan kavramlardan biri de ydriticl islevlerdir. YdruticlU islev becerilerine yénelik
tanimlamalar, davranislari dizenleme, organize etme ve planlamayl amagclayan biligsel
kontrol slreclerini blnyesinde barindirir (Diamond & Lee, 2011). Baska bir ifadeyle
yaratiacu islevler, belirli bir amaca ulasabilmek adina kisinin kendi davranislarini kontrol

ederken kullanilan sureclerin tamudur (Carlson ve ark., 2013).

Oz diizenleme ve yriitiicl islevler birbirleriyle iligkili yapilardir (Kim ve ark., 2016).
Yuratacu islev becerisi, bir hedefe ulagsmak icin dikkat, davranis ve duygusal uyariimay:i
yonetme yetenegi olarak 6z dizenleme yapisinin bir yoni olarak kabul edilir (Blair &
Ursache, 2011; Posner & Rothbart, 2000). Blair ve Raver'in (2012) da ifade ettigi gibi 6z
dizenlemenin birbiriyle iligkili yukaridan asadiya ve asagidan yukariya bilesenlerden
olustugu anlagiimaktadir. Oz diizenlemenin asa@idan yukariya yonleri stres fizyolojisi,
duygusal uyarilma ve dikkat odag: ile iliskili daha otomatik ve daha az ¢aba gerektiren

suregleri icerir. Yukaridan asagiya bilesenleri ise yurutucu iglev olarak adlandirilir.
Yiiriitiicii islevler Alt Boyutlari

YurGtlcu islev becerileri, birlesik ve ¢ok boyutlu bir yapi olarak disunulmektedir
(Friedman & Miyake, 2017; Garon ve ark., 2008). Kavram mevcut haliyle bir dizi alt
alani/beceriyi kapsayan semsiye bir terim haline gelmistir. Alanyazinda bu ¢ok boyutluluk
farkh arastirmacilar tarafindan, farkli alt boyutlara gore kategorilendiriimektedir. Bu alt

boyutlarsa ¢ogunlukla yapisal esitteme modelleri ya da faktér analizleri gibi gelistirilen bir
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yaplyl dogrulama calismalarindan ya da cesitli klinik yargilara gére etiketlenen ampirik
¢alismalara iliskin sonuglardan elde edilmektedir (Baron, 2003). Miyake ve ark. (2000) ve
Diamond (2013) yuraticu islev becerilerini kismen ayrilabilir bilesenlere sahip Uniter bir yapi
olarak agiklamaktadir. Bu Uniter yapl iginde ise U¢ bilesen olan engelleyici kontrol, biligsel
esneklik ve isleyen bellege odaklanmaktadirlar. Lezak ve ark.’na (2012) gdre ise yuraticl
islev yapisi, engelleme, durti kontroll, isleyen bellek, duygu dizenlemesi, motivasyon,
planlama, organizasyon, karar verme, muhakeme, izleme, problem ¢6zme, hipotez
olusturma, soyut disunce ve bilissel esneklik dahil olmak tzere ¢ok cesitli bilissel strecleri
icerir. Semrud-Clikeman (2007) ise yuruticu iglevleri planlama, biligsel esneklik, yanit
inhibisyonu, organizasyon ve isleyen bellek becerileriyle iliskili davraniglari tanimlayan bir
yapi olarak betimlemektedir. Baron (2003) ise tum alt boyutlarin temel olarak engelleyici
kontrol ve igleyen bellek boyutlarindan dogdugunu ifade eder ve alt boyutlari amaca yonelik
davranigi yonlendirme (set shifting), hipotez Uretme (hypothesis generation), problem
¢dzme (problem solving), kavram olusturma (concept formation), soyut akil yiritme
(abstract reasoning), planlama (planning), organizasyon (organization), amag¢ belirleme
(goal setting), akicilik (fluency), isleyen bellek (working memory), engelleme (inhibition),
kendini izleme/0z izleme (self-monitoring), girisim (initiative), 6z kontrol (self-control),
bilissel esneklik (mental/cognitive flexibility), dikkat kontroll (attentional control), beklenti
gelistirmek (anticipation), tahmin etme (estimation), davranis dizenleme (behavioral

regulation), sagduyu/ortak akil (common sense) ve yaraticilik (creativity) olarak siralar.

Bu calismada ise Miyake ve ark.’nin (2000), Semrud-Clikeman’in (2007),
Diamond’in (2013) ve Baron’'un (2003) sunmus oldugu yuritlcu islev becerileri alt
boyutlarina iligkin yapilar birlikte degerlendiriimig, oyun goézlem kayitlarindan elde edilen
bulgular da dikkate alinarak yuruttcu islev beceri engelleyici kontrol, isleyen bellek, bilissel
esneklik, dikkat (kontroll), organizasyon ve planlama olarak bes boyut kapsaminda ele

alinmistir.

Engelleyici Kontrol. Engelleyici kontrol (temel yuratucu islevlerden biri), glgli bir

ic yatkinhigi (ahskanligi) veya dis cazibeyi etkisiz kilmak igin kisinin dikkatini, davranisini,
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dusuncelerini ve/veya duygularini kontrol edebilmeyi ve bunun yerine daha uygun veya
gerekli olani yapabilmeyi icerir (Diamond, 2013). Ketleyici kontrol, dnleyici kontrol, ketleme
olarak da adlandirilir. Baska bir ifadeyle goérevleri tamamlamayi engelleyen dogal ancak
gereksiz duslnce ya da davraniglari engelleme yetenedine karsilik gelir (McClelland ve
ark., 2007). Duslnce ve duygularla bas edebilmek, onlar sizmek, harekete gegmeden
once durup disinmek icin de kullanilir (Neitzel, 2018). Yasamin erken dénemindeki
engelleyici kontrol becerisi, yetiskinlik de dahil olmak Uzere yasam boyunca kiginin
deneyimlerinin bir gbstergesi gibi gérinmektedir. Moffitt ve ark. (2011) tarafindan ayni yil
ayni ilde dodan 1000 ¢ocuk 32 yil boyunca yuratilen boylamsal bir arastirmada takip
edilmigtir. Bu arastirmacilarin elde ettikleri bulgulara gore 3 ile 11 yaslari arasinda daha iyi
engelleyici kontrole sahip olan ¢ocuklarin (6rnegin, siralarini beklemekte daha iyi, daha az
dikkati dagilmig, daha israrci ve daha az durtisel) gen¢ olduklarinda hala okulda olma
olasiliklarinin daha yuksek oldugu; riskli se¢imler yapma, sigara icmek ya da uyusturucu
kullanmak gibi zararli aliskanliklara sahip olma olasiliklarinin ise daha didstk oldugu
bulunmustur. Yine ayni arastirmaya gore, daha yuksek engelleyici kontrole sahip olan
cocuklar daha iyi fiziksel ve zihinsel sagliga sahip olacak sekilde buyumuslerdir (6rnegin,
fazla kilolu olma veya yuksek tansiyon ya da madde bagimliligi sorunlari olma olasiliklari
daha dusUktir); daha fazla para kazanmaktadirlar ve engelleyici kontroli daha kot olanlara
goére 30 yil sonra yetigkinler olarak yasalara daha fazla riayet etmektedirler. Ozetle ayni
arastirmaya gore cocuklukta gozlenen engelleyici kontrolin derecesi, sagligi, zenginligi ve

kamu guvenligini 6ngérmektedir.

Engelleyici kontrol, diger iki yartttca islevin (isleyen bellek ve bilissel esneklik)
Uzerine kurulan bir ylritiici islevdir (Diamond, 2016). isleyen bellek engelleyici kontrolii
desteklemekte, engelleyici kontrolse isleyen bellegin kullanimina zemin hazirlamaktadir.
Oyle ki kigi, neyin uygun ve ilgili, neyin uygunsuz ve engellenmesi gereken bir durum
oldugunu kestirebilmek icin hedefi aklinda tutmahdir. Ayni zamanda isleyen bellegin
desteklemesi adina kisi, zihnini istegine odaklayabilmek igin i¢ ve dis uyaranlar gibi tim

dikkat dagiticilar engellemek durumundadir.
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isleyen Bellek. isleyen bellek yiiriitiicii islev becerisi, bilgiyi akilda tutmayi ve
onunla zihinsel olarak calismay! icerir. Calisma belledi ya da c¢alisan bellek olarak da
adlandirilir. Fonolojik déngu, gorsel-mekansal taslak ve olaysal tampon olmak Uzere Gg tir
isleyen bellekten s6z edilmektedir (Baddeley, 2000). Fonolojik déngu, isitsel bellege gelen
bilgilerin gegici olarak kaldigi fonolojik depodur. Uzun vadeli fonolojik 6grenme icin dnemli
bir rol oynar. Fonolojik déngu sézel bilgilerin korunmasi ve manipile edilmesi anlamina
gelmektedir (Alloway ve ark., 2006). Gorsel-mekansal taslak gorsel imgelerin ve mekansal
bilgilerin depolanmasi, korunmasi ve maniptle edilmesinde rol oynar. Olaysal tampon ise
cesitli kaynaklardan gelen bilgileri butlnlestirebilen, sinirli bir kapasiteye sahip gegici bir

depolama sistemidir ve bilingli farkindalikla iligkilidir (Baddeley, 2012).

isleyen bellek, zaman icinde ortaya ¢gikan herhangi bir seyi anlamlandirmak igin kritik
oneme sahiptir. Clnkl olay ve durumlari anlamlandirmak i¢in her zaman daha énce olanlari
akilda tutmak ve bunu daha sonra olanlarla iliskilendirmek gereklidir. Dikkat kontrolU,
problem ¢ézme, dili anlama, akil yuritme ve biling gibi biligsel islevler isleyen bellegin
calismasina baglidir (Fougnie ve ark., 2014). Zihinsel olarak herhangi bir matematik iglemi
yapmak, ogeleri siralamak (yapilacaklar listesini dizenlemek gibi), talimatlari eylem
planlarina ¢gevirmek, yeni bilgileri distincelere veya eylem planlarina dahil etmek, fikir ve
planlarda guncellemeler yapmak, alternatifleri degerlendirmek ve/veya zihinsel olarak
iliskilendirmek gibi is ve islemlerin yiritilmesi isleyen bellegi gerektirir. isleyen bellek
olmaksizin akil yuritmek de mumkun degildir. CUnku isleyen bellek, gérinuste ilgisiz gibi
goérinen olaylar/olgular arasindaki baglantilari gérme ve butinlegik bir batinden égeleri
ayirma yeteneg@imizi destekler. Dolayisiyla yaraticilik icin kritik 6neme sahiptir ¢unki

yaraticilik, 6geleri sokup yeni yollarla yeniden birlestirmeyi icerir (Diamond, 2013).

Biligsel Esneklik. Uciinci temel ydriticl islevdir; isleyen bellek ve engelleyici
kontrol Uzerine inga edilir ve gelisimi onlardan ¢ok daha sonra gergeklesir (Davidson ve
ark., 2006). Esneklik kavrami, ayni anda birden fazla kavrami disinme, yaklasimini
degistirme, beklenmeyen durumlara ve degisime uyum saglama durumlarini igerir. Biligsel

esneklik ise birtakim kurallar ya da goérevler arasinda kayma yetenegi olarak tanimlanir
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(Zelazo ve ark., 2003). Bilissel esnekligin bir yonu perspektifleri uzamsal olarak ele alirken
(bir nesneye farkl bir agidan bakilirsa nasil gérindigunt anlama), bir diger yonu Kisisel
olarak (bir durumu baska birinin bakis acisindan anlamlandirmaya c¢alisma) ele alir. Bakis
acilarini degistirmek icin, onceki aclyl engellememiz (veya devre disi birakmamiz) ve
isleyen bellege farkli bir bakis acgisi yluklememiz (veya etkinlestirmemiz) gerekir. Bu
anlamda bilissel esneklik, engelleyici kontrol ile isleyen belledi gerektirir ve bu ikisi Uzerine

kuruludur (Diamond, 2013).

Bilissel esneklik gcocuklara, okul-sinif ortaminin degisen talep ve énceliklerine uyum
saglayabilmeleri ya da karsilastiklari problemleri yaratici sekilde ¢dzebilmeleri igin gereklidir
(Nguyen & Duncan, 2019). Bilissel esneklik, Diamond’a (2013) gore yasa bagh olarak
gelisim gostermektedir. Jacques ve Zelazo’nun (2001) 2-5 yas arasindaki cocuklarla yaptigi
Esnek Madde Sec¢imi Gorevi calismasi da Diamond’'un (2013) bu gdérusund
desteklemektedir. ilgili calismadan elde edilen sonuclar, Esnek Madde Secimi Gérevi
¢alismasinda 2 yasindaki ¢cocuklarin 3 yasindaki ¢ocuklara gére temel gérevi anlamakta
zorluk yasadigini gostermektedir. Benzer sekilde 4 yasindakiler de 5 yasindakilere goére
daha koétu performans gostermistir. Bu sonug, bilissel esnekligin yasin ilerlemesiyle gelisim
gOsteren ve yuriticu islev becerileri arasinda en karmasik ve en ge¢ gelisen bileseni

olmasiyla iligkilendirilebilir.

Dikkat. Dikkat, en énemli zihinsel sureclerden biri olarak aldigimiz bilgi miktarini
dizenleyen ve bir “spot 15131” gérevi goren bilissel ve néropsikolojik bir yetenektir. Dikkat,
birka¢ temel slreci kapsayan bir fenomen olarak kavramsallastirilabilir. Bunlar arasinda
duyusal se¢im (filireleme, odaklanma, otomatik gegis), yanit secimi (tepki niyeti, baglatma

ve ketleme, aktif gegis ve ydnetici denetim kontroll), dikkat kapasitesi (yapisal ve enerjik

kapasite, uyarilma, ¢aba) ve surekli performans (yorulma) yer alir (Cohen, 2014).

Cogu modelde dikkat, bireyin i¢sel durtiler, niyetler baglaminda ilgili ve ilgisiz
bilgileri filtrelemesine, zihinsel temsilleri tutmasina, maniplle etmesine ve izlemesine izin

veren, etkilesimli bilesenlerden olusan karmasik bir sistemdir. Olusturulan modeller dikkati
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genellikle uyaniklik/uyariima, odaklanmis dikkat, secici dikkat, boélinmus dikkat ve sirekli
dikkat gibi bilesenlere ayirir. Ancak, bu terimlerin tam anlami (zerinde fikir birligine
varilmamistir ve bazi terimler ortiisen veya esanlamli slreclere atifta bulunur (6rnegin,
odaklanmig dikkat ve segici dikkat). Ayrica, dikkat testleri tipik olarak birden fazla dikkat
surecini olger. Meseleleri karmasiklastiran bir gergcek de dikkat sireclerinin tek basina
degerlendirilememesidir. Dikkati stirdirmek icin, bireyin bir seye dikkat etmesi gerekir. Bu
"bir sey", karmasiklik ve baglamsal uygunluk gibi boyutlara goére testler arasinda degisiklik
gosterebilir (Strauss ve ark., 2006). Bu nedenle dikkat eksiklikleri, bu bilesen sireglerin bir
veya daha fazlasindaki gesitli eksikliklerden kaynaklanabilir. Ayrica dikkati 6lgen ¢ogu test,
genellikle dikkatin birden fazla yéninin yani sira isleyen belledi ve engelleyici kontrol gibi
yuriticu islevleri de degerlendirmektedir (Semrud-Clikaman & Teeter Ellison, 2017). Bu
nedenle Strauss ve ark. (2006), bircok testin dikkat ve ylritme islevinin bir kombinasyonu
oldugunu ve yurutme islevi ile dikkat testleri arasindaki ayrimin yapay oldugunu

savunmaktadir.

Organizasyon ve Planlama. Planlama, bir amaca ulasmak igin gerekli olan
adimlari, 6geleri belirleme ve dlizenleme becerisi anlamina gelir (Lezak ve ark., 2012). Carr
ve ark. (2017) ise planlamayi, gelecekteki olaylari 6ngérme, hedefler belirleme ve genellikle
bir gorevi ya da etkinligi gergeklestirmek icin énceden uygun adimlari gelistirme becerisi
olarak tanimlar. Organizasyon ise bir amaca ulasmak icin bilgilere, eylemlere veya
materyallere diizen getirme yetenegini igerir (Carr ve ark., 2017). Hudson ve ark. (1995), ¢
yasindaki ¢gocuklarin, tanidik olaylari planlamak gibi farkli tirde sézel planlar yapabildiklerini
bulmuslardir. Bu basit planlama turl, daha organize ve verimli planlamaya yol agan stratejik
davranis ve muhakeme becerileri gosteren 7 ila 11 yas arasi ¢ocuklarda bulunan planlama
becerisinden farkhdir (Levin ve ark., 1991). Yurutilen bir meta-analiz, planlamanin en blyuk
gelisim dénemini 5 ile 8 yaslari arasinda gdsterdigini ve performanstaki iyilesmelerin erken
yetiskinlik ddnemine kadar devam ettigini géstermistir (Romine & Reynolds, 2005). Welsh
ve ark. (1991) ise planlama davranisinin ¢ocuklar tarafindan gelistirilen son yetenekler

arasinda olduguna ve olgunlasmanin 12 yas civarinda olduguna inanmaktadir.
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YurGtlcu islevin tim bilesenleri, bebeklik ve ¢ocukluk déneminde yasla birlikte
gelisme gdstermektedir. Yuratlcu iglevin ilerleyisi ise tim bilesenleri icin ayni degildir.
Cocugun erken yillarinda ortaya ¢ikan ilk beceri, cevre Uzerinde daha fazla dikkat kontrolU
saglamasina izin vererek, 6grenilmis asir davraniglari engelleme yetenegidir. Bununla
birlikte, gbrevle ilgili olmayan bilgileri engelleme yetenedi, en blyuk gelisimini 6-10 yaslari
arasinda gosterir. Planlama ve organizasyon gibi yuritme becerileri, 3 yasina kadar gelisir
ve 7 yasindan sonra 6énemli bir ivme gosterir. TUm fonksiyonlar ergenlige kadar gelismeye

devam eder (Jurado & Roselli, 2007).

Yiiriitiicii islev Becerilerine Yonelik Kuramsal Temel

YurUticu islevler, gesitli siniflandirmalar ve modellerle genis bir kavramsallastirma
yelpazesine sahiptir; ancak bu ¢alisma kapsaminda bunlardan birkagi goézden gegcirilecektir.
Bu modeller sunlardir: (1) Baddeley'in Cok Bilesenli Modeli (2) Norman ve Shallice'in
Denetleyici Dikkat Sistemi (3) Yiriitme (6z dizenleme) islevleri Modeli (4) YurGtiici

islevlerin Bilesenleri Modeli.

Yuratacu islevin bir dizi kavramsal modeli dnerilmis olsa da higbir model tek tip ve
tek dogru olarak kabul ediimemigtir. Bu modelleri tasarlamanin altinda yatan varsayimlar ve
mantik farklidir; bu da c¢esitli modellerin neden bu kadar farkl oldugunu buylk 6élglide
aciklar. Ornegin, bu modellerden bazilari isleyen bellek (Baddeley, 2012) veya 6z
dizenleme (Barkley, 1997) gibi belirli bir ylritme alanina odaklanirken, diger teoriler

gelisim odaklidir (Anderson, 2008).
Baddeley’in Cok Bilesenli Modeli

Merkezi yonetici, kaynaklari kontrol etmekten ve bilgi alanlari arasinda bilgi islemeyi
izlemekten sorumlu bilegendir. Bu sistem ayni zamanda, uzun sureli bellekten bilgi alinmasi
ve dikkat kontroli de dahil olmak Uzere bir dizi dizenleyici islevden sorumludur. Bu
modelde, bilginin depolanmasina iki alana 6zgu ve birbirine bagimli bir sistem yapisi aracilik

eder. ilki s6zlii bilgilerin gegici olarak depolanmasini sadlayan fonolojik déngti, ikincisi ise
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gorsel ve uzamsal temsillerin depolanmasi, bakimi ve manipllasyonunu iceren gorsel-
mekansal taslaktir. 1974’te yaruttcu islevlerin aciklanmasinda bu ikili modele tglncu bir
bilesen olarak “olaysal tampon” Onerilmistir. Baddeley’e (2000) gére olaysal tampon,
merkezi yonetici tarafindan kontrol edilen gegici ve sinirli bir kapasiteye sahip depolama
sistemi olarak kabul edilir. Farkli kaynaklardan edinilen bilgileri birbiriyle batinlestirmekten

ve iligkili oldugu boélimlerle bagdastirmaktan sorumludur.
Norman ve Shallice’nin Denetleyici Dikkat Sistemi

Yurtlcu islevin yaygin olarak benimsenen kavramsallastirmalarindan biri de
"denetleyici dikkat sistemi” dir (supervisory attentional system). Norman ve Shallice (1986)
tarafindan dikkatin aktif davraniglardaki rolu ile ilgili sunduklari, otomatik eylemleri istemli
olan eylemlerden ayiran bir modelde tanitilmistir. Otomatik eylemler, bilingsiz olarak
yapilan, farkinda olmadan baglayabilen ve diger eylemlere muidahale etmeden
gerceklestirilen tepkilerdir. Bunun aksine, dikkat gerektiren istemli (amaclh) eylemlerde,
durumlar arasinda planlama yapma, karar verme, sorun giderme, yeni bir eylem plani
belirleme, gugclu bir alisiimig tepkinin Gstesinden gelme, uyaran bir duruma direnme yer alir.
Norman ve Shallice, otomatik ve istemli eylem dizeyleriyle basa c¢ikabilmek adina iki

tamamlayici sireci iceren bir model dnerisinde bulunmustur:
- Cekisme planlamasi (contention scheduling)
- Denetleyici dikkat sistemi (supervisory attentional system)

Cekisme planlamasi, otomatik olarak verilen yanitlar icindir. Sirecteki temel
kavramsallagtirmalarindan biri, davraniglari kontrol etmek icin uygun bir durumda secilmek
Uzere hazir durumda bekleyen bir dizi potansiyel mekanizmayi ifade eden “aktif semalar’dir.
Semalar, rutin gorevleri veya becerileri tamamlamak igin kullanilan davranissal
programlardir. Streg icinde birbirine rakip birkag sema olabilir ve bu semalar bir takim ortak
yapilari ve iglemleri paylasilabilir. Cekisme Planlamasi Sistemi, belirlenen amaglari yerine
getirmek icin rakip semalardan hangisinin segilecegini belirlemektedir. Sema, belirlenen

eylem ve mevcut cevresel faktorlerle ¢atismalari ¢ézer. Segilen sema, eylem amacina
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ulasana, bloke edilene, devre disi birakilana veya kosullar degiserek daha ylksek dizeyde
etkinlestiriimis baska bir sema kullanilana kadar ¢alismaya devam eder. Bununla birlikte,

gorev yeni veya karmasik oldugunda, semalarin var olmasi olasi degildir.
Yiiriitme (Oz Diizenleme) iglevleri Modeli

Yuratlcu igleyisin 6nemli bir unsuru olan 6z dizenleme, ayni zamanda Barkley
(1997) tarafindan 6nerilen modelin temel bilesenidir. Barkley'e (1997) gére 6z dizenleme,
bir olay ya da yasanti sirasinda/sonrasinda bireyin tepkisini belirleyen herhangi bir yanit
setidir. Bu tanim temelinde Barkley 6z-dlizenlemenin, gelecegde yonelik hedeflere ulasmak
icin planlar tasarlama; 6z-yonetimli (6zel) konugsma, kurallarin ve planlarin kullaniimasi ve
durtt kontroli de dahil olmak Uzere yuraticu islev temel bilesenlerinin ¢cogunlugunu
kapsadigini ifade eder. Bu modelde gucli davranigsal engelleme, yuritme ve 06z
dizenleme igin dncelikli kosuldur. Barkley, davranigsal engellemenin ylritme slreglerinin
gerceklesmesi icin gereken gecikme sidresini sagladigini savunmaktadir. Davranigsal
engelleme ¢ok boyutlu bir yapiya sahiptir ve bu yapi iligkili G¢ strece atifta bulunur: (1) bir
olaya verilen ilk glcli tepkinin engellenmesi; (2) devam eden bir tepkinin durdurulmasi
(bdéylece hangi tepkinin sunulacagina karar vermek icin zaman kazanilir) ve (3) bu gecikme
suresinin i¢csel ya da dissal dikkat dagiticilar tarafindan kesintiye ugratiimasindan
korunmasi (girisim kontrolt). Bu hibrit modele gore davranigsal engelleme, isleyen bellek,
konusmanin i¢sellestiriimesi (internalization of speech), duygulanim-motivasyon-
uyariimanin 6z duzenlemesi ve yeniden yapilandiriimasini igceren dort yuratici yetenegin
yetkin kullanimina olanak saglamaktadir. Bu dért yUrdticl islev, modelde motor kontrol,
akicilik ve sézdizimi olarak adlandirilan amaca ydnelik davranigin gergeklestirimesinde de
kontrol edici bir etkiye sahiptir. Bu modelde digerlerinden farkh olarak davranigsal
engelleme, kontrol edici bir sistemdir ve hiyerarsik olarak diger yuirittcul islevlerden daha

yuksektir.
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Yiiriitiicii Islevlerin Bilesenleri Modeli

Lezak ve ark. (2012) yaratucu iglevi, (1) irade; (2) planlama; (3) amagclh eylem ve (4)
etkili performans olmak Uzere dort baslkta kavramsallastirmistir. Bu model, yurutici
sureglerin her birinin ayr bir dizi davranis icermesine ragmen, bir hastanin yalnizca bir
yurttme slrecinde rahatsizliklar sergilemesinin nadir oldugunu 6ne surmektedir. Yarattcl
islev bozuklugunun, bu sureclerin herhangi birindeki aksamadan kaynaklanabilecegini de
kabul eder. Genel olarak model teorik bir temsilden ziyade, yuratuctu iglevin

degerlendirilmesine yonelik bir gergeve sunmaktadir (Anderson, 2008).

Modelin ilk kavrami olan irade, belirli bir eylemi gerceklestirmeye yonelik bilingli
karari veya amacl davranisi gerceklestirme niyetini ifade eder (Lezak ve ark., 2012). Bu
alanda yasanan aksakliklar, faaliyetleri baslatamama ve yapilacak seyleri diisinememe ile
karakterize edilmektedir. Diger kavram olan planlama, bir sorunu ¢dézmek veya hedefe
ulasmak igin gereken adimlari belirleme kapasitesini ifade etmektedir. Gelecekteki
eylemleri algilama ve bu eylemlerin kosullari nasil degistirebilecegini anlayabilme yetenegi,
etkili planlar olusturabilmek igin 6n kosuldur. Durtd kontroll, isleyen bellek ve dikkat,
planlama icin gereken diger bilissel sireclerdir. Iyi planlama yapabilme, alternatif bakis
acilarini daslnerek en etkili olani uygulama kapasitesiyle iligkilidir. Gelecege yoénelik bir is,
niyet ya da eylem planlandiktan sonra, planlanan adim dizisinin gerceklestiriimesi modelin
bir sonraki kavrami olan “amacli eylem”e atifta bulunmaktadir. Amacli eylem, planda yer
alan adimlarin baslatiimasi ve surdurulmesinin yani sira, planlanan eylemleri gerektiginde
degistirme veya durdurma kapasitesidir (Anderson, 2008). Lezak'in g¢ergevesinin son
bileseni ise davranisi izleme, 6z dizeltme ve 6z dlizenleme kapasitesini ifade eden "etkili
performans"tir. Bu bilesende yasanan aksakliklar genellikle yetersiz izlemenin bir sonucu

olarak ortaya ¢ikmaktadir (Anderson, 2008).
Anderson’un Yiiriitiicii islev Modeli

YurGtlcu islev modeli (Anderson, 2002), temel olarak gelisimsel noéropsikoloji

literatlriinden tlretilen kavramsal bir ¢cergevedir. Bu gergeve yuritici islev testlerinin faktor
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analizleri sonucunda elde edilen dediskenlerin, odak noktalarinin belirlenmesiyle
olusturulmustur. Yaygin olarak tanimlanan faktorler arasinda planlama (Kelly, 2000; Levin
ve ark., 1991; Welsh ve ark., 1991), secici dikkat (Mirsky ve ark., 1991), durti kontrol(
(Brocki & Bohlin, 2004; Lehto ve ark., 2003; Levin ve ark., 1991; Miyake ve ark., 2000;
Welsh ve ark., 1991), kavramsal akil yuratme (Kelly, 2000; Levin ve ark., 1991), esneklik
(Lehto ve ark., 2003; Mirsky ve ark., 1991; Miyake ve ark., 2000), isleyen bellek (Brocki &
Bohlin, 2004; Lehto ve ark., 2003; Miyake ve ark., 2000) ve akicilik/tepki hizi (Brocki &

Bohlin, 2004; Kelly, 2000; Welsh ve ark., 1991) yer almaktadir.

Bu model, yiraticu islevi dikkat kontroll, bilissel esneklik, hedef belirleme ve bilgi
islem sireci olmak Uzere doért farkli alandan olusan genel bir kontrol sistemi olarak
kavramsallastirir (Bknz. Sekil 1). Bu alanlar, farkh gelisimsel yoéringeler sergiledikleri
gosterildiginden bagimsiz ancak etkilesimli ve ¢ift yonliU iliskilere sahip olarak kabul edilir
(Anderson, 2002). Alanlar ve aralarindaki iliskiler Sekil 1’de yer verildigi gibidir (Anderson,

2002, s. 73).

Sekil 1

Yiirtitiict Islev Modeli

BILISSEL ESNEKLIK HEDEF BELIRLEME
. Dikkatin bélinmesi . Goreve baslama
. isleyen bellek P g . Kavramsal akil
. Kavramsal transfer - = yuritime
. Geri bildirim . Planlama
kullanimi . Strateji olusturma
A A
v
DIKKAT KONTROLU BILGI ISLEME
° Segici dikkat ° Verim
o Ozdizenleme > o Akicilik
° Kendini kontrol . isleme hizi
L]

Engelleme
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Bu model, yarutucu iglevleri dort farkli alan olarak kavramsallagtirmaktadir: (i) dikkat
kontrol, (ii) bilgi isleme, (iii) bilissel esneklik ve (iv) hedef belirleme. Bu yilritme alanlari,
belirli gorevleri yerine getirmek igin butlnlestirici bir sekilde ¢alisirlar ve birlikte genel bir
kontrol sistemi olarak kavramsallastinlabilirler. Bilgi isleme, bilissel esneklik ve hedef
belirleme alanlari birbiriyle iliskili ve birbirine bagimhiyken, dikkat kontrollu stregleri diger

yonetici alanlarin isleyisini buyuk dl¢ide etkilemektedir (Anderson, 2008).

ilgili Aragtirmalar

Bu baslik altinda agik uglu materyaller ve yUraticl islev becerilerine yonelik ulusal

ve uluslararasi alanyazinda yapilmis olan arastirmalara yer verilmigtir.
Acik Ucglu Materyallerle ilgili Arastirmalar

Ulusal Caligmalar. Ulusal alanyazinda agik uglu materyaller ve onlarin oyun ya da
ogrenme ortamlariyla butlnlestiriimesine yonelik yurUtlilen c¢alismalar oldukga sinirli
diizeydedir. Eren Ocal (2021) doktora tezi galismasinda agik uglu materyallerin giinliik
egitim etkinlikleri icinde kullanimina iligkin okul dncesi 6gretmenlerinin kendi sdylemlerini ve
gercek uygulamalarini incelemigtir. Nitel arastirma deseninin tercih edildigi arastirmada
veriler gorisme ve go6zlem yoluyla toplanmis, bulgulari glglendirmek amaciyla etkinlik
dokimanlar ikincil veri kaynagdi olarak kullaniimistir. Calisma grubunu 4-6 yas gocuk
grubuna 6gretmenlik yapan 10 egitimci olusturmaktadir. Arastirmada gézlem sureleri 30-40
dakikadir ve her 6gretmen 24 kez gbzlemlenmigtir. Arastirma sireci boyunca 120 saat
gbzlem yapilmistir. Calismadan elde edilen bulgular, agik uc¢lu materyallerin egitim
ortamlarinda kullaniminin ¢ocuklarin gelisim ve 6grenme alanlarinda etkili sonuclar
verdigini, cocuklarin hazir oyuncaklara gore acgik uclu materyallerle daha uzun sureler
oynadigini ve bu materyallerin cocuklarin yaraticiliklarina, farkh distinme becerilerine

onemli katkilar sundugunu ortaya koymustur.
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Askar ve Durmusoglu'nun (2023) calismasinda ise agik uclu materyallerin
kullanimiyla c¢ocuklarin yaraticilik, kavramsal duzey ve genel gelisimsel dizeyini
gelistirmeye yonelik sistematik uygulamalari iceren bir projeyi yuriten, Ankara ili Etimesgut
ilcesindeki bir ilkokula baglh anasinifinin okul dncesi egitim dgretmenleriyle acik uclu
materyallerle oyunun anlami Uzerine gorigmeler yapilmistir. Ayrica ilgili projenin
uygulamadaki yansimalarini ortaya c¢ikarabilmek amaciyla da projenin sosyal medya
hesabindaki paylasimlar da arastirmaya dahil etmigtir. Arastirmanin sonucunda agik uglu
materyallerin egditim ortamlarina entegre edilmesinin ¢ocuklarda cesitli olumlu sosyal
davraniglarin yani sira 6grenme motivasyonu ve genel mutluluk halinde artis sagladigi; veli-
okul iletisimini ve etkilesimini guclendirerek ebeveyn katilimini arttirdigi; cocuklari gok yonlu
destekleyerek butluncul gelisimlerine katki sundugu; kaliteli oyun deneyimleri saglayarak
¢ocuklari Ureten, kesfeden, kendi 6grenmesinden sorumlu, 6zgir ve yetkin bireyler olma

yolunda destekledigi ortaya konmustur.

Uluslararasi Galigmalar. Uluslararasi alan yazinda ac¢ik uclu materyallerin
kullanimina iliskin mevcut g¢alismalar sinirli dizeyde olsa da son yillarda artan bir ilginin
oldugu goérilmektedir. ilgili literatiir loose parts ya da open ended materials anahtar
kavramlari Gzerinden incelendiginde acgik uglu materyallerin fiziksel oyun ortamlariyla, oyun
davranislariyla, ¢ocuklarin biligsel, sosyal ve duygusal gelisimleriyle, oyun turd tercihleriyle,
yaraticiliklariyla, diaslinme beceriyle ya da Bilim-Teknoloji-MUhendislik-Matematik
[Science-Tecnology-Engineering-Mathematic (STEM)] etkinliklerinin kalitesiyle etkilesimi

gibi oldukca genis bir perspektiften ele alindigi gérilmektedir.

Barbour (1999) yurattiga ¢alismasinda gesitli tasarimlara sahip oyun alanlarindaki
farkli fiziksel yeterliliklere sahip ¢ocuklarin, bireysel oyun davraniglari ile akran iligkilerini
incelemeyi amaclamistir. Arastirmanin temel veri kaynagini olusturan gézlem verileri, motor
beceri dlzeyi yuksek veya dusuk olan sekiz ikinci sinif cocugu (7 veya 8 yaslarinda)
gbzlenerek toplanmistir ve toplanan gézlem verisi analiz sirasinda katiimci ¢ocuklardan,
akranlarindan ve &gretmenlerinden alinan goérisme verileriyle Uggenlestirilmistir.

Katilimcilarin  seciminde motor islevi kapsamli bir sekilde de@erlendiren ve
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standartlastirilmis bir ara¢ olan “Bruininks-Oseretsky Motor Yeterlilik Testi Kisa Formu”
(Short Form of the Bruininks-Oseretsky Test of Motor Proficiency) kullaniimistir. Durum
calismasi olarak desenlenen arastirmanin gézlem ve goérisme verilerini analiz etmek igin
goémuli teori prosedurleri kullaniimigtir. Fiziksel ortamin gocuklarin oyun davraniglarina ve
akran iligkilerine olan etkisinin incelendigi bu arastirmadan elde edilen bulgulara gére, oyun
alanlarinda ac¢ik uclu materyallerin varligi daha fazla igbirlikgi oyun davranislarinin
gériulmesine yol agmaktadir. Cocuklarin fiziksel yeterlilik seviyelerine bakilmaksizin agik
uclu materyaller eklenen oyun alanlarindaki oyun konulari, eklenmeyenlere gore daha fazla

cesitlilik géstermigtir.

Maxwell ve ark. (2008) tarafindan yuritllen ¢alismada, acik uclu materyallerin oyun
alanina entegrasyonu ile okul 6ncesi donem cocuklarinin oyun tarQ tercihleri ve oyun
davraniglari Gzerindeki etkisi incelenmistir. Yedi hafta boyunca siren li¢ asamali calismada
cocuklar, oyun davranigi turi (islevsel, yapici, sembolik, oyun disi), sosyal etkilesim (yalniz,
paralel, olumlu sosyal, olumsuz) agisindan gézlenmigtir. Her periyotta tarih, sicaklik ve hava
kosullarinin da kaydedildigi gbzlemlerde ayrica ¢ocuklarin konusmalari, eklenen agik uglu
materyallerin neler oldugu, bu materyallerle ne yapildigi, hangi oyun alanin kullanildidi gibi
ayrintilar da not edilmistir. YUrGtilen iki calismadan elde edilen bulgulara dayanarak
cocuklarin oyun alani kurulumlarindaki fiziksel 6zelliklerin oyun davraniglarini etkiledigi
belirlenmigtir. Oyun alanlarinda ac¢ik uglu materyaller bulunduruldugunda yapi insa oyunu
ve sembolik oyunu tegvik ettigi ve acik uclu materyallerin oyun alanindan gikarildiginda bu

oyun tdrlerinde azalma goéruldigu tespit edilmistir.

Kiewra ve Veselock (2016) 3-5 yaslari arasindaki 80 ¢ocukla yuruttikleri nitel durum
calismasinda, dogal agik alanlarin gocuklarin yaraticiliklarini ve hayal guglerini ne sekilde
etkiledigini arastirmiglardir. Temel arastirma sorusu "Dogal dis mekéan siniflari gocuklarin
hayal gucunu ve yaraticiligini nasil destekler?" seklinde olan aragtirmanin sonucunda dogal
¢cevrede cocuklarin yaraticilik ve hayal gicl dizeylerini etkileyen doért temel faktor oldugu
belirlenmigtir. Bu faktorler 1) tahmin edilebilir/édngoéralebilir alanlarin degeri, 2) bol ve tutarli

zamana duyulan ihtiyag, 3) ortamda yer alan acik uglu materyallerin varhgr ve guca, 4)
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yaratici oyun ve 6grenmeyi destekleyen sevecen ve sakin yetiskinler olarak tespit edilmistir.
Arastirma sonuglarina gbére 6ngoérilebilir ve dizenli erigsim saglanan alanlarin varligi ve bu
alanlarda bol ve kesintisiz zaman gegirileceginin ¢ocuklar tarafindan bilinmesi énemlidir.
Boylelikle cocuklarin dogrudan ilgi alanlarina yonelmeleri ve genellikle daha oOnce
biraktiklari yerlerden oyunlarina devam edebilmeleri konusunda desteklendigi ifade
edilmistir. Arastirmacilara gére alanda yer alan bol miktardaki dogal a¢ik uglu materyal de
cocuklarin raksak dusuncelerini ve dolayisiyla yaraticiliklarini destekleyen, oyunlarinin

kalitesini, derinligini belirleyen en 6nemli bilesenlerden biri olarak saptanmistir.

Gibson ve ark. (2017) tarafindan yapilan bir taramada agik uglu materyallerle
oynanan oyunlarin biligsel, sosyal ve duygusal sonuglarina iligkin nicel-deneysel kanitlarin
kapsamina ve kalitesine bakilmistir. Elde edilen sonuglara gére, oyundan alinan keyif, okul
tatmini ve benlik saygisi disinda nicel duygusal sonuglara rastlaniimamistir. Bilissel ve
akademik sonuclara yonelik ise higbir ¢iktinin bulunmadigi ifade edilmistir. Alan yazinda
yuratilen nicel galismalarda temel olarak sosyal gelisime odaklanildigi saptanmistir. Buna
gore, kontrol gruplu ¢alismalarda sadece bir ¢calismada acik uclu materyallerle oyunun okul
mutlulugunu arttirdigi; bunun disinda akran kabull, zorbalik, sosyal yeterlik, sosyal
beceriler, psiko-sosyal yasam kalitesine yonelik olarak agik u¢lu materyallerle oynanan
oyunlarin anlamli bir degisiklik yaratmadigi bulgulanmistir. Kontrol grubu olmayan bir
¢alismada ise acik uglu materyallerin kullanildigi ortamlarda igbirlik¢i oyun davranisinda
artis oldugu godzlenmistir. Sonug¢ olarak, acgik uglu materyallerin oyun ortamlarina
entegrasyonunun g¢ocuklarin biligsel, sosyal ve duygusal gelisimi Gzerinde etkisinin olup
olmadigini belirlemek igin yeterli, kaliteli nicel ve deneysel kanit olmadigi ifade edilmistir.

Ancak nitel ¢calismalar cesaret vericidir.

Flannigan ve Dietze (2017) tarafindan 4 ve 5 yaslarindaki 27 okul 6ncesi donem
gocuguyla yurutulen arastirmada, ¢ocuklarin agina olduklar agik u¢lu materyallerin dogal
ortamlarda kullanilmasinin, ortaya ¢ikan oyun temalarini ve davranis kaliplarini etkileyip
etkilemedigi, etkiliyorsa ne sekilde etkilediginin tespit edilmesi amaclanmistir. Bu amagla l¢

hafta boyunca yapilan gézlemlerle hava kosullari, s6zel dil ifadeleri, oyun bélim ve igerikleri
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ile ilgili notlar alinmis ve beraberinde video kaydi yapilmistir. Calismanin sonucunda
gozlenen ortak temalarin silah ve silah oyunlari, aile rolleri ve iyi-kotu karakter rollerini
iceren oyunlar oldugu gorulmustir. Oyunlarin tamami hedefe yoéneliktir ve ortak amag
aktivitelerini icermektedir. Dogal agik uc¢lu materyaller oyun bdlimlerinde, iglevsel ve
sembolik oyun amaglari igin siklikla kullaniimistir. Olumlu sosyal davraniglar belirgin
dizeyde artis gostermistir. Bunlar arasinda sirayla konusma, liderlik, isbirligi, karar verme,
rol-gérev atama, problem ¢ézme, merak, bagkalarinin gérevlerini tartisma dikkat ¢ekicidir.
Acik uglu materyaller ¢ocuklara sundugu aciklik, esneklik ve esitlikten dolayi onlari diger
ortam unsurlarina goére daha ylksek seviyelerde sosyal etkilesime ve akran oyunlarina

katilmaya tesvik etmigtir.

Rahardjo (2019) nitel fenomenolojik ¢calismasinda acik uclu materyalleri kullanma
konusunda ortak deneyimlere sahip olan sekiz 6dretmen adayinin erken c¢ocukluk
egitiminde Bilim-Teknoloji-Muhendislik-Sanat-Matematik [Science-Tecnology-Engineer-
Art-Mathematic (STEAM)] tabanl uygulamalari desteklemek i¢in agik uglu materyalleri nasil
kullanacaklarina dair algilarini kesfetmek amaclanmistir. Odak grup gortsmelerinin
kullanildigi calismada elde edilen bulgular acik uglu materyallerin yaratma 6zgurlagunu ve
problem ¢ézmeyi destekledigini gdstermistir. Bu noktada yaratmaya ydnelik 6zglrlik
hissinin fen, matematik ve sanat egitimini agikga destekledigi, problem ¢ézme becerisinin

ise muhendislik ve teknoloji egitimi agisindan oldukg¢a énemli oldugu vurgulanmistir.

Yakin tarihli bagka bir calismada ise (Boulton & Thomas, 2022) semalar yoluyla
¢ocuklarin bilgi yapilandirmasi ve agik hava 6grenme ortamindaki agik uglu materyallerin
bunu nasil destekledigi arastiriimigtir. Arastirma kapsaminda disarida oynayan 3-5 yas
arasi gocuklar iki okul ddnemi boyunca gézlemlenmis ve fotograflari ¢ekilmistir. Yapilan pek
¢ok gdzlem yoluyla elde edilen sonuglar, ¢ocuklarin 6zellikle agik alanlarda oyunlarinin
onemli bir pargasi olan ac¢ik uglu materyallere erigsimleri saglandiginda, diger materyallerden
ziyade agik uclu materyalleri oyun materyali olarak sectikleri gértlmastir. Ayrica agik
alanlarda agik uglu materyallerin kullaniminin gocuklarin bitinctl gelisimlerini destekledigi

de elde edilmis sonuglar arasindadir. Arastirma surecinde ¢ocuklarin her birinin nesneleri
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farkh agilardan algiladigi ve semalarini desteklemek icgin farkli sekillerde kullandigi da
arastirmacilarca vurgulanan bir diger bulgu olarak saptanmistir. Bu bulgu, ¢ocuklarin kesif
yoluyla 6grenme yolculugunda acik uclu materyallerin yeni beceri ve bilgilerin 6zimsenmesi

icin firsatlar sundugunun géstergesidir.
Yiiriitiicii islev Becerilerine Yénelik Aragtirmalar

Ulusal Caligsmalar. Erken cocukluk déneminde yuritlcu islev becerileri ulusal
alanyazinda temel matematik, 6z dizenleme, sosyal, dil ve dusinme becerileri ile okula
hazir bulunusluk, zihin kurami, bilissel gelisim dizeyi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu gibi beceri, gelisim ya da gesitli dezavantajlar odaginda ele alinan, oldukga genis

bir perspektifte calisilan ve degerlendirilen bir terimdir.

6 yas cocuklarinin yuruticu islev becerileri ile duygu duzenleme becerileri
arasindaki iligkinin incelenmis oldugu nicel bir calismada (Sahin & Ari, 2016) yaruttca islev
becerilerinden "bilissel esneklik" alt boyutu ile duygu dizenleme becerileri arasinda pozitif
yénde anlaml bir iligki oldugu bulunmustur. Arastirmaya katilan 137 ¢gocugun yaruttca iglev
becerilerinin belirlenmesinde “Nesne Seciminde Esneklik Gorevi” araci, duygu diizenleme

becerilerinin dlgiilmesinde ise OODO kullanilmistir.

Gultekin Ahgi (2016), 3-5 yas arasindaki 70 ¢ocuk ile yurtticu islev becerilerinden
engelleyici kontrol ve biligsel esneklik boyutlari ile alici ve ifade edici dil becerileri arasindaki
iliskiyi arastirmistir. Arastirmada engelleyici kontrol becerisinin élgiiminde “Gece/Glndiz
Gorevi”, bilissel esneklik becerisi 6lgiminde “Esnek Madde Secimi Goérevi”, alici ve ifade
edici dil becerilerinin dlgiimiinde ise “Tiirkge ifade Edici Dil Testi” kullaniimistir. Arastirma
sonucunda Esnek Madde Secimi Goérevindeki performansin yasa bagl olarak gelistigi ve

alici dil ile anlamli iligkisi oldugu ortaya koyulmustur.

Ogutcen (2020) 48-60 ay arasindaki 100 ¢ocukla yirittigi calismasinda gocuklarin
yuruttcu iglev becerileri ile geometrik sekilleri tanimalarn arasindaki iliskiyi arastirmigtir.
Arastirmada c¢ocuklarin yuruttcu islev becerilerine iligkin veri “Cocukluk Dénemi YUrdaticl

islev Envanteri (CHEXI)”, geometrik sekilleri tanima diizeylerine iliskin veri ise “Geometrik
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Sekilleri Tanima Testi” araclariyla toplanmistir. Karma ydntemle yiratilen calismada
¢ocuklarin ydriticu iglev becerilerine ydnelik elde edilen puanlarin ve geometrik sekilleri
tanima puanlarinin ¢ocuklarin yas, cinsiyet, anne-baba 6grenim dizeyi, gelir dizeyi ve okul

oncesi egitim alma yilina goére farklilik géstermedigi sonucuna ulagiimigtir.

36-72 ay arasi 250 gocugun yuriticl islev becerileri ile sosyal becerileri arasindaki
iliskinin incelendigi, iliskisel tarama modelindeki glincel bir ¢alismada ¢ocuklarin yuriticu
islev becerilerinin 8lgiimiinde “Cocukluk Dénemi Ydritiicli islevler Envanteri”, sosyal
becerilerinin dlglimiinde ise “Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegdi Ogretmen
Formu” kullanilmigtir. Calismanin sonucunda cocuklarin igleyen bellek ve engelleyici
kontrol ylratlcu islev becerileri ile sosyal becerileri arasindaki pozitif yonli ylksek diizeyde
anlamh bir iligki oldugu belirlenmistir. Ayrica ¢ocuklarin igleyen bellek ve engelleyici kontrol
yuratlcu islev becerileri ile cinsiyet, ifade edilen sosyoekonomik dizey, gocugun daha énce
okul oncesi egitim alma ya da almama durumu, annenin-babanin 6drenim duzeyi ve
¢alisma durumu ile gocukta gelisimsel bir problemin var olup olmasi gibi degiskenler

arasinda anlamh farklilik oldugu ortaya koymustur (Yiimaz, 2022).

Uluslararasi Calismalar. Erken ¢ocukluk doneminde yuriticu islev becerileri ve alt
boyutlari uluslararasi alanyazinda beyin gelisimi, duygusal tepkiler, sosyal gelisim, bilissel
gelisim, aile ve okul ortami, gevresel faktorler, fiziksel aktivite ve oyunlar gibi pek ¢ok faktorle
birlikte degerlendirilmektedir. Ayrica, ¢gocugun cinsiyeti, kiltlrel ve ekonomik faktdrler de

yuraticu islev becerilerine yonelik calismalarda arastirma bileseni olarak ele alinmaktadir.

Treat ve ark. (2019) tarafindan 17—40 aylik, aile gelir seviyesi dusik olan 55 ¢ocuk
ve annesiyle yUritilen bir arastirmada, ebeveynlerin olumsuz ¢ocukluk deneyimleri ve
bakicilarin sert ebeveynlik tutumlari gcocuklarin yuriticu islev becerileriyle iliskilendirilmigtir.
Calismada cocuklarin yaruticl islev becerilerinden igleyen bellek, bilissel esnekligi ve
engelleyici kontrolli oyun benzeri gérevler kullanilarak élgiimustir. Calismanin sonucunda
sert ebeveynlik tutumlarinin, cocuklarin dusuk seviyede gézlenen biligssel esnekligi ile iligkili

oldugu ve ¢ocuklarda daha distk dizeydeki engelleyici kontroli 6ngérdiga bulgulanmistir.
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Ebeveyn tarafindan bildirilen olumsuz ¢ocukluk deneyimleri de benzer sekilde daha disik
isleyen bellek puanlarini éngérmektedir. Ayrica ebeveynlerin gocukluk deneyimlerinin ve
ebeveynlik tutumlarinin, kiiglik ¢cocuklarin yurGticu islev becerilerinin gelisiminde édnemli bir

faktor olabilecedi ifade edilmigtir.

Yakin tarihli bir meta analiz ¢alismasinda (Takacs & Kassai, 2019) cocuklarin
yurutlcu islev becerileri icin farkli davranissal midahalelerin etkililigine iliskin mevcut tim
kanitlar sentezlenmistir. Sistematik bir arastirmadan sonra, 12 yasina kadar olan ¢ocuklarin
yurutlctu islev becerilerini norogelisimsel testlerle gelistirmeyi amaclayan deneysel
¢alismalar arastirmaya dahil edilmistir. 8.925 ¢ocugdun verilerini iceren 90 ¢galismadan elde
edilen sonugclar, bu becerileri ¢ocuklukta gelistirmenin mimkin oldugunu dogrulamistir.

Bununla beraber tipik ve atipik gelisim gosteren cocuklarda farkli yaklasimlar etkili olmustur.

Uluslararasi alanyazinda ydritict iglev  becerilerinin  gelisimine  yonelik
kiltdrlerarasi ¢alismalara da rastlamak midmkiindir. Génen ve ark.’nin (2019) yuriatmus
oldugu calismada Amerika Birlesik Devletleri (ABD) ve Turkiye'de diguk gelirli ailelerden
gelen okul 6ncesi dénem cocuklarin yuariticu iglev becerileri ile gelisimsel alanlari
arasindaki iligkiler kultUrlerarasi bir bakis acisiyla incelenmistir. Arastirmanin Turkiye
kismina 471 ¢ocuk ve birincil bakicilari katilirken ABD 6rnekleminde 286 ¢ocuk ve onlarin
ebeveynleri  katilmistir.  Arastirmada  g¢ocuklarin  ydrutictd  islev  becerilerinin
degerlendiriimesinde Okul Oncesi Oz Diizenleme Olgegi (Preschool Self-Regulation
Assessment), iletisim, ince motor, kaba motor, problem ¢dézme ve kigisel-sosyal gelisimini
6lciminde ise Yaslar ve Asamalar Anketi (Ages and Stages Questionnaire) kullaniimigtir.
Uygulanan regresyon analizleri sonucunda, ABD'deki ¢ocuklarin ydruttcl islev becerileri
puanlari iletisim, problem ¢6zme ve ince motor gelisimi puanlarini yordarken, Turkiye

orneginde yordamamistir.

Greenfader (2019) Latin gocuklarin anaokuluna giristeki yurutucu iglev becerileri ile
okula hazir bulunusluk becerileri arasindaki iligkiyi inceleyen g¢alismasinda yurGticu islev

becerilerinin, dzellikle isleyen bellegin, erken okuma ve matematik yeterlilikleriyle iligkili
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oldugunu ve sosyo-ekonomik diizey ile bu beceriler arasindaki iliskiyi ortaya koymustur.
Arastirmaci, siirecin devaminda sosyo-ekonomik diizey ile ingilizce s6zIi dilinin yuritici
islev becerilerinin gelisimini nasil etkiledigini belirlemek icin boylamsal bir ¢alisma
yuratmustir. Greenfader calismasinda ek olarak bu ¢ocuklarin anaokulu dénemindeki
yuratlca islev becerisi dizeyinin ilkokul ikinci siniftaki okuma ve matematik basarisini
ongérme durumunu da arastirmistir. Sonugclar, anaokulundaki yurutltcu islev becerilerinin
ikinci sinif okuma ve matematik basarisinda rol oynadigini géstermektedir. Ozellikle igleyen
bellek, cocuklarin hem anaokuluna giris ingilizce sézli dil becerileri hem de sosyo-
ekonomik dizey ve ikinci sinif bagarisi arasindaki iliskiye aracilik ederek gelecekteki

basarinin 6ngérusund olusturmaktadir (Greenfader, 2022).

Yurutacu islev becerilerini desteklemeye yonelik etkinliklerin, 6gretmenlerin gunlik
uygulamalarina yerlestirildigi ve ¢ocuklarin yurGticu iglevleri kullanarak ¢dézdigi anlamli
problem durumlari olusturmak igin hayali oyunun kullanildidi bir midahaleyi deneyimleyen
Walker ve ark. (2020), arastirmasinda 227 okul éncesi ¢gocuguyla ¢alismistir. Arastirmada
mudahale programi bir okul ddnemi boyunca mevcut okul 6ncesi egitim programina entegre
edilerek okul dncesi 6gretmenleri tarafindan uygulanmis, midahale 6ncesi ve mudahale
sonrasli olmak Uzere iki dlgum yapilmistir. Cocuklarin engelleyici kontrol becerileri “Hayvan
Uyumsuzluk Gérevi (The Animal Stroop)”; planlama, “Kamyon Yukleme Gorevi (The Truck
Loading Task)”; yon degistirme/bilissel esneklik “Hayvan Degistirme Gorevi (The Animal
Shifting Task)” kullanilarak degerlendiriimistir. Calismanin sonucunda anlamli problem
durumlari olusturmak icin kullanilan hayali oyunun ¢ocuklarin yaritlca islev becerilerini

destekleyebilecedi bulunmustur.

Biino ve ark. (2021) okul dncesi donemde bilissel olarak zenginlestiriimis fiziksel
aktivitenin motor beceriler ve temel yurGticu islevlerin (isleyen bellek, bilissel esneklik ve
engelleyici kontrol) gelisimi Gzerindeki etkisinin arastirmistir. Calismanin érneklemini 3-6
yas araligindaki 36 cocuk olusturmaktadir. iki miidahale grubu ve bir kontrol grubunun yer
aldigi deneysel calismada 12 haftalik bir siire boyunca, miidahale gruplarindaki gocuklara,

haftada iki kez 45 dakikalik seanslardan olusan bilissel olarak zenginlestiriimis fiziksel
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aktivite midahaleleri gerceklestiriimistir. Birinci midahale grubu, temel yiriticu islevleri
destekleyecek bilissel taleplerle zenginlestirilmis bir fiziksel aktivite kursuna katilirken, ikinci
midahale grubu birinci grupla ayni siklik ve siiredeki ylizme seanslarina katiimistir. iki
mudahale grubundaki tim gocuklarin belirlenen etkinliklere devam orani %80'den yuksektir.
Kontrol grubu ise normal gunlik aktivitelere ek olarak herhangi bir yapilandiriimis fiziksel
aktiviteye katilmamistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore bilissel aktivitelerle
zenginlestirilmis fiziksel aktiviteyi iceren midahale grubunda hem kaba hem de ince motor

becerilerde ve isleyen bellekte kazanimlar gosteren bazi kanitlar saglanmistir.

Bauer ve ark.’nin (2021) 284 okul dncesi ¢ocugunun yaratici oyun davranislari,
yuraticu islev becerileri ve olumlu sosyal davranislari arasindaki araci baglantilari
inceledigi calismasinda yaratici oyunun hem sicak hem de soduk yuraticu islev
becerilerinin yani sira olumlu sosyal davraniglarinin da éngdrticisu oldugunu bulgulamistir.
Arastirmada ayrica, yaratici oyun ve olumlu sosyal davranis arasindaki iliskiye sicak
yuratlca islev becerilerinin aracilik ettigi tespit edilmistir. Calismada ¢ocuklarin hayal
guctune olan egilimlerini ve hayali oyun deneyimlerini degerlendirmek icin “Cocukluk Hayal
Gucu Anketi (Childhood Imagination Questionnaire)”, yuarutict islev becerilerinden
engelleyici kontroll degerlendirmek igin “Bas-Ayak-Dizler-Omuzlar gérevi (The Head Toes
Knees Shoulders task- HTKS)”, “Cim-Kar Gorevi (The Grass/Snow task-GS)”, bilissel
esnekligi degerlendirmek icin “NIH Toolbox Boyut Degistirme Karti Siralamasi (NIH
Toolbox's Dimensional Change Card Sort)’, isleyen bellegin dlgiminde “ileri Rakam
Yayihmi (Forward Digit Span)” kullaniimigtir. Cocuklarin sicak yuruticu iglev becerilerinin
tespit edilmesinde “Duygu Dizenleme Kontrol Listesi (Emotional Regulation Checklist)’
kullanilirken prososyal davraniglarin derecelendirimesinde ise “Cocuk Davranis Olgegi
(Child Behavior Scale)” tercih edilmistir. Bu arastirmadan elde edilen sonuglar, yaratici
oyunun yurutucu islev becerileri ve olumlu sosyal davraniglari gelistirmek icin bir baglam
olarak hizmet edebilecedini gdstermektedir. Arastirmacilara gére program ve égretmenler,
yuritlcu iglev becerilerinin ve olumlu sosyal davranislarin gelisimini kolaylastirmak igin

yaratici oyunu tesvik etmeyi distinmelidir.
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Acik ucglu materyaller ve yuriticl islev becerileri alanyazini batincil bir bakis
agisiyla incelendiginde birtakim ¢ikarimlara varmak mumkdndur. Acik uglu materyallerin
oyun ve egitim ortamlarinda kullanimina iliskin ulusal ve uluslararasi alanyazinda yapiimis
olan calismalar birlikte incelendiginde, ulusal alanyazinda az sayida yapilan ¢alismalarin
dgretmenlerin uygulamalarinin izlenmesi (Eren Ocal, 2021) ve goériglerinin alinmasiyla
(Askar & Durmusoglu, 2023; Eren Ocal, 2021) sinirl oldugu goriiimektedir. Bu nedenle
ulusal alanyazinda acik uglu materyallerle iligkili calismalarin dgretmen/yetiskin
merkezli/mercekli oldugu rahatlikla sdylenebilir. Uluslararasi alanyazinda agik uclu
materyallere iligkin yapilan ¢alismalar incelendiginde ise tam tersi bir durum s6z konusudur.
Sinirli sayidaki calisma disinda (6rn. Rahardjo, 2019), yapilan ¢alismalarin buyuk bir kismi
cocuk merkezli/mercekli calismalardir. Cocuk merkezli ¢alismalar uygulanan acik uclu
materyaller midahaleleri sonrasinda ¢ocuklarin oyun tirt tercihleri ve oyun davraniglarina
(Maxwell ve ark., 2008); yaraticiliklarina ve hayal glclerine (Kiewra & Veselack, 2016);
bilissel, sosyal ve duygusal sonuglara iligkin nicel-deneysel sonuclara (Gibson ve ark.,
2017); oyun temalarina ve davranis kaliplarina (Flannigan & Dietze, 2017) ve edinilen
semalar yoluyla cocuklarin bilgi yapilandirma sureclerini nasil etkiledigine (Boulton &

Thomas, 2022) yonelik degerlendirmeler gibi genis bir perspektife sahiptir.

Daha uzun bir gcalisma gec¢misine sahip olan yuraticu iglev becerileri konu alani ise
acik uclu materyaller ¢galisma alaninin aksine, ulusal ve uluslararasi alanyazinda benzer bir
calisma perspektifine sahiptir. Calismalar genel olarak hem ulusal hem de ulusal
alanyazinda beceri (diisinme becerileri, okula hazir bulunusluk becerileri, 6z dlizenleme
becerileri, temel matematik becerileri vs.) ve gelisim (dil gelisimi, bilissel gelisim, sosyal
gelisim, fiziksel gelisim, beyin gelisimi vs.) (Biino ve ark., 2021; Greenfader, 2019; Gultekin-
Ahci, 2016; C")gijtcen, 2020; Sahin & Ari, 2006; Yilmaz, 2022), cevresel faktorler (Treat ve
ark., 2019; Yilmaz, 2022) ya da gesitli dezavantajlar (Biger & Sari, 2017; Kilingarslan ve
ark., 2010) gibi konu alanlarini igceren genis bir yelpazeye sahiptir. Ayrica gerek ulusal
gerekse uluslararasi alanyazinda ydritlict islev becerilerine odaklanan mudahale

c¢alismalarina da siklikla rastlanmaktadir. Yuruttcu islev becerileri konu alaninda ulusal ve
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uluslararasi alanyazinda gézlenen en temel farklilik ise ulusal alanyazinin aksine
uluslararasi alanyazinda siklikla yer verilen boylamsal calismalardir. Bu mercekten
bakildiginda ulusal alanyazinda muidahale calismalari sonrasi ya da muidahaleden

bagimsiz olarak yuratilebilecek boylamsal ¢alismalara ihtiyag oldugu aciktir.
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Bolim 3

Yontem

Bu boélimde, arastirma surecinde izlenmis olan surecin daha somut ifade
edilebilmesine katki saglamak amaciyla arastirmanin tart, katilimcilar, arastirma sireci,
arastirma ortami, veri toplama sureci, veri toplama araglari, verilerin analizi, arastirmanin

inandiriciligi ve arastirmada alinan etik dnlemler basliklarina yer verilmistir.

Arastirmanin Turi

Arastirma eylem arastirmasi (action research) olarak desenlenmistir. Eylem
arastirmalari son yillarda hem tlkemizde hem de uluslararasi alanyazinda arastirmacilar
ve Ogretmen arastirmacilar tarafindan daha sik uygulanir hale gelmektedir. Eylem
arastirmasi, 6gretimin niteligini anlamak ve iyilestirmek icin gercek sinif ve okul
ortamlarinda yudrutilen sistematik ve duzenli bir yoldur (Johnson, 2019). Eylem
arastirmalarinda uygulamacilar, tek basina ya da bir arastirmacinin is birligiyle sureci
yuratlr. Bu slre¢ problemi belirleme, veri toplama, veri analizi, eylem plani belirleme,
eylemi gerceklestirme ve alternatif bir plana karar verme sureclerinden olusur (Yildirm &
Simsek, 2018). Sure¢ boyunca eylem arastirmalari uygulama ile kuram arasindaki boglugu
doldurarak degisimin 6znesi olan 6gretmeni yetkilendirmede ve gelistirmede etkilidir

(Johnson, 2019).

Eylem arastirmalarinin alanyazinda farkli sekillerde siniflandinidigr goértimektedir
(Holter & Schwartz-Barcott, 1993; Berg, 2001; Yildirim & Simsek, 2018). Berg (2001), eylem
arastirmalarini teknik/ bilimsel/ isbirlikgi, uygulamali/ karsilikh isbirlikgi/ tartisma odakli ve
Ozgurlestirici/  gelistirici/ elestirel eylem arastirmasi olmak Uzere ¢ grup olarak
siniflandirmigtir. Yildirm ve S$imsek (2018) ise, Berg’in (2001) bu siniflamasina
“‘uygulayicinin ayni zamanda arastirmaci oldugu eylem arastirmasi” kategorisinin
eklenmesini 6nermistir. ligili eylem aragtirmasi tiriinde adindan da anlasildigi gibi,
arastirmaci uygulamayi surdlrirken ayni zamanda tespit ettigi soruna yonelik veri

toplamalidir. Bu arastirmada da Yildinm ve Simsek (2018) tarafindan Onerilen
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“uygulayicinin ayni zamanda arastirmaci oldugu eylem arastirmasi” modeli uygulanmistir.

Cunkl arastirmaci ayni zamanda okul éncesi egitimi 6gretmeni olarak ¢alismaktadir.

Eylem arastirmasi sureci boyunca arastirmacilarin ya da bu ¢alismada da oldugu
gibi O6gretmen-arastirmacinin  sergiledigi eylem, egitim ortamina yonelik yapilan
sorgulamayi kelimenin tam anlamiyla praksise déndstirmeye yardimci olur (Denzin &
Lincoln, 2005). Ezilenlerin Pedagoijisi adl kitabinda Freire praksis kavramini “insanlarin
Uzerinde yasadiklari dinyay! donuUstirmek igin disinmesi ve eyleme ge¢cmesi” seklinde
aciklar (Freire, 2013). Bu nedenle 06zinde praksis vurgusunu barindiran eylem
arastirmasinin doénusturict bir hareket oldugu ifade edilebilir. Bu vurgu ayni zamanda
eylem arastirmasinin amacinin belirlenmesinde de 6énemli bir etkiye sahiptir. Johnson’in da
(2019) ifade ettigi gibi bir eylem arastirmasinda amac, belirli bir durumla ilgili olarak problemi
belirlemek, bu problemin ¢ézimine yoénelik eylem planlar gelistirmek, devaminda ise
sureci degerlendirip gerekirse yeni fikirler bulmak ve ilgili fikirlerin nasil calistigini

anlamaktir.

Eylem arastirmasinda herhangi bir durumu ispatlama ¢abasi bulunmamaktadir.
Daha ziyade belirlenen surecin nasil yuratildigunt anlamak amaciyla dizenlenmektedir.
Slre¢ boyunca yurltilen sistematik toplantilar aracihigiyla yasanan problemler/sorular
irdelenir. Olusturulan komiteler yoluyla uzmanlar, konu ya da probleme ydnelik bilgi,
disutnce, ¢6zum Onerileri ve sonuglarla ilgili goruslerini paylasirlar. Bu paylasimlarla

arastirmanin amaglarini gergeklestirmeye donuk eylem planlari tasarlanir (Uzuner, 2005).

Eylem arastirmalarinda sistematik veri toplama streci en belirgin 6zelliklerden
biridir. Veriler toplanirken arastirma gunliklerinden (kayit defteri), saha notlarindan, kontrol
listelerinden, rubriklerden, toplanti ve gérismelerden, kiiguk grup oturumlarindan, video ve
ses kayitlarindan, veri duzenleme gizelgelerinden, planlardan, 6grenci trinlerinden ve sinif
gunluklerinden yararlanilabilir (Johnson, 2019). Bu arastirmada veriler dlgekler, gézlemler,

arastirmaci gunlagu ve kontrol listeleri yoluyla toplanmistir.
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Arastirmaci, ayni zamanda calismanin yUiratildigld grubun &gretmenidir ve
arastirmayi surdurdugu yil, mesleginin 19. yilidir. Yillar boyunca 6gretmenlik mesleginde
edindigi deneyim ve kanaatten yola cikarak cocuklarin yiriticli islev becerilerinde
yasadiklari yetersizliklerin ya da yetkinliklerin, onlarin akademik basarilari kadar yasamlari
boyunca gereksinim duyacaklari temel beceri ve yetkinlikleri de ne kadar etkilediginin
farkindadir. Arastirmacinin bu farkindahgi, alanyazindaki pek c¢ok glincel arastirma
tarafindan da desteklenmektedir (Best ve ark., 2011; Bull ve ark., 2008; Morgan ve ark.,
2019; Nakamichi ve ark., 2021; Nakamichi ve ark., 2022a; Nakamichi ve ark., 2022b;
Nguyen & Duncan, 2019). Bu nedenle arastirmada Ankara ili Etimesgut ilgesinde bir ilkokula
bagh anasinifindaki 60-77 ay arasi 24 ¢cocugun agik uglu materyallerle oynadiklari oyunun
oyun davraniglarini ve vyuaraticu iglev becerilerini nasil degistirdigi incelenmigtir.
Arastirmada eylem arastirmasi modelinin tercih edilmesinde, arastirmacinin 6gretmen
kimliginin de yardimiyla uygulamada degisiklik-ekleme-diizenleme yaparak ¢ézim Uretme
anlayisi iginde olmasi ve modelin aragtirmacinin kendisini geligtirme yolunda Ustlendigi aktif

rol etkili olmustur.

Johnson’a (2019) goére eylem arastirmalarinda bazi durumlarda nicel yontemler de
kullanilabilir. Burada ama¢ sonucu genellemek degil, veri gesitlemesini saglamaktir. Bu
nedenle nicel verilerin sunumunda sonucun genellenmesine ydnelik her turll ifadeden uzak

durmak gerekmektedir.
Katilimcilar

Arastirmanin  c¢alisma grubunu 24 ¢ocuk, c¢ocuklarin velileri, 6gretmen
arastirmacinin kendisi, inandiricilik Komitesi dyeleri olusturmaktadir.

Anasinifi Gocuk Grubu

Yuraticu islev becerilerinin -blydme hizi ve zamanlamasinda bireysel farkliliklara
ragmen- erken ¢ocukluk yillarinda hizla gelisen bir yapiya sahip olmasi nedeniyle (Montroy

ve ark., 2016) calisma grubunu okul édncesi donem c¢ocuklari olusturmaktadir. Arastirma,
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o6gretmen arastirmacinin da goérev yaptigi Ankara ili Etimesgut ilgesindeki bir ilkokulun

anasinifinda yaratalmastar.

Tablo 1

Calisma Grubunun Yas ve Cinsiyete Gére Dagilimi

Kiz Erkek Toplam
Yas Grubu f % f % f %
60-72 ay 10 90.9 11 84.6 21 87.5
73 ay ve uzeri 1 9.1 2 154 3 12.5
Toplam 11 100 13 100 24 100

Eylem arastirmasinin dogasi geregi ¢alisma grubunu, o6gretmen-arastirmacinin
2021-2022 egitim 6gretim yilinda 6gretmenlik yaptigi anasinifindaki 11 kiz, 13 erkek ¢cocuk

olusturmaktadir.
Ogretmen Aragtirmaci ve Aragtirmacinin Rolii

Calisma grubunun bir diger katilimcisini 6gretmen arastirmaci rollyle,
arastirmacinin  kendisi olusturmaktadir. Arastirmaci, Hacettepe Universitesi Egitim
Fakiiltesi Temel Egitim Bolimi Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dali Lisans
Programindan 2002 yilinda mezun olmustur. Ayni yilin Eylil ayinda Sanhurfa ili Birecik
ilgesinde Milli Egitim Bakanlig'na bagl bir anasinifinda 6gretmen olarak ise baglamistir.
Adayhginin kalkmasinin ardindan Hacettepe Universitesi Beytepe Anaokulu’na kurumlar
arasl atama ile gecis yapmistir. Bu kurumda 10 yil sreyle sinif egitimcisi olarak ¢alistiktan
sonra yeniden MillT Egitim Bakanhgr'na gecis yaparak dnce Hatay ili Kirikhan ilgesine bagh
Balarmudu kdyunde, ardindan Ankara ili Etimesgut ilgesine bagli anasiniflarinda
ogretmenlik yapmigtir. Halen Ankara ili Etimesgut ilgesine bagl bir anasinifinda 6gretmenlik
yapmaktadir. Arastirmaci, 2017 yilinda Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakltesi Egitim
Yoénetimi Politikasi Bolimu, Egitim Yénetimi ve Teftisi Ana Bilim Dal’'nda yiksek lisans
programini tamamlamistir. 2018 yilinda Hacettepe Universitesi Egitim Fakiltesi Temel

Egitim Bolimi Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali doktora programina baslamis ve halen
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devam etmektedir. Bu calismada Yildirrm ve Simsek (2018) tarafindan &nerilen
“uygulayicinin ayni zamanda arastirmaci oldugu eylem arastirmasi” modeli uygulanmigtir.

Bu nedenle arastirmacinin temel rold “6gretmen arastirmaci”dir.

Arastirmacinin slre¢ boyunca degisen farkli rolleri, gbérev ve sorumluluklari
bulunmaktadir. Suregteki ilk sorumlulugu “problemi ortaya ¢ikaran” olmustur. Bu nedenle
galisma grubuna dahil olan ¢ocuklarin agik uglu materyallerle olan etkilesimleri yoluyla
yuratlcu iglev becerilerinde ve oyun davraniglarinda ortaya cikabilecek degisime yonelik
sureci kesfetmeyi amaclamistir. Calisma 6ncesinde dgretmen arastirmacinin 19 senelik
mesleki deneyimlerinden ve kisisel gbzlemlerinden yola ¢ikarak gdrev yaptidi boélgede
ikamet eden okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin yuruttcu islev becerilerinde birtakim guglukler
yasadigina, kendi ¢gocukluk doneminde oynadi§i oyunlara kiyasla donem ¢ocuklarinin ¢gok
daha sinirli, kisa slreli, baglamdan kopuk oyun davraniglari sergilediklerine hatta ¢cogu
zaman oyun oynayamadiklarina yonelik varsayimlari bulunmaktadir. Durum tespiti
surecinde elde edilen nitel ve nicel veriler degerlendirildiginde de bu varsayimlar buyuk
oranda dogrulanmistir. Ogretmen arastirmaci bu siiregte problem durumuna ¢ozim
Uretebilecek eylem planlarini Uretirken “planlayan”, veriyi toplarken “gozlemci”, sureg
bitiminde toplanan veriyi de@erlendirirken ise “kodlayic’” ve “puanlayici” rollerini
Ustlenmistir. Arastirma Tlrkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirmalar Kurumu (TUBITAK) 1002
221K271 Numaral Hizh Destek Projesi kapsaminda desteklenmistir. Bu durum égretmen

arastirmaciya mevcut rollerine ilaveten “Proje yurGticisU” rolini de yuUklemistir.
Cocuklarin Ebeveynleri

Arastirma sureci boyunca ¢ocuklarin ebeveynleri gerek sunduklari materyal destegi
gerekse veri katkisiyla 6gretmen arastirmacinin en buyuk destekgileri olmustur. Ayrica
ebeveynler arastirma kapsaminda okul 6grenme ortamlarinda ydrutilen ¢alismalarin ev
ortamina yansimalarini, ¢ocuklarda surecte gozlemlenen olumlu degigsimleri de sikhkla
paylasarak 6gretmen arastirmacinin motivasyonunu gigli tutmasina katki sunmuslardir.

Yaklasik bir egitim yili boyunca uygulanan midahale sonrasi, agik uclu materyallerle oyun
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sureci yalnizca cocuklarda degil ayni zamanda ebeveynlerde de bakis acisi/felsefe
degisimine neden olmus, onlarin nesnelere “Bagka ne olabilir?”, “Bagka nasil kullanilabilir?”,
“Ya ..... olursa” sorusuyla bakmalarini saglamistir. Hatta bu bakis acgisi ¢ocuklariyla
aralarinda bu kapsamdaki diyaloglari arttirarak, ortak bir distnce-fikir aligverisine imkan
saglamigtir. MUdahalenin bitiminden 4 ay sonra bile ebeveynler, ¢ocuklarinin agik uglu
materyallerle yapilan cesitli tasarim ve oyunlarina yonelik paylasimlarda bulunmuslardir

(Sekil 2).

Sekil 2
Miidahale Sonrasi Devam Eden Etkiye lliskin Sosyal Medya Paylagimiari

19 Ekim 2022

20 Ekim 2022
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inandiricilik Komitesi ve Uyelerinin Rolii

Bu arastirmanin inandiricilik Komitesi, tez danismani ve alan uzmanlarindan olusan
tic kisilik bir arastirma ekibinden olusmaktadir. inandiricilik Komitesi ile yapilan toplantilar
calismadaki problemin belirlenmesinde, uygulama sureci Oncesi eylem planinin
olusturulmasinda, eylem doéngileri boyunca vyapilan uygulamalara iliskin verilerin

degerlendiriimesinde, sunmus olduklari géris, dneri ve yansitmalarla sirece yon vermistir.

inandiriciik  Komitesi, ayni zamanda tez izleme komitesi Uyeleridir. Komite
Uyeleriyle arastirmanin icerigi, uygulamasi, denetlenmesi ve elde edilen verilerin analizi
konularinda durum tespiti asamasi verilerin degerlendiriimesi ve birinci eylem planinin
hazirlanmasi, birinci eylem déngusu uygulamalarinin degerlendiriimesi ve ikinci eylem
planinin hazirlanmasi, ikinci eylem déngusiu uygulamalarinin degerlendiriimesi ve dgincu

eylem planinin hazirlanmasi, Gginci eylem dongusu uygulamalarinin degerlendirilmesi ve
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son test 6lgimleriyle birlikte yorumlanmasi amaciyla belirli araliklarla toplantilar yapiimis ve

gerek goruldikge dyelerle gorus aligverisinde bulunulmustur.

inandiriciik Komitesi

Uyeleriyle yapilan toplantilar, gérismeler ve yazismalara iligkin bilgiler Tablo 2'de yer

almaktadir.

Tablo 2

Komite Uyeleriyle Yapilan Toplanti, Gériisme ve Yazisma Bilgileri

Tarih Kapsam Gorusulen  Gorusulen
Uye(ler) Platform
11/12/2020 Yontemin ayrintilarinin belirlenmesi Danisman Cevrimigi
goruntalt gérusme
30/12/2020  Yontemin ayrintilarinin belirlenmesi Komite Cevrimici
ayeleri gorantalt goérisme
08/06/2021  Alt problemlerin yenilenmesi, kapsamin Komite Cevrimici
netlestiriimesi ayeleri gorantalt goérisme
17/06/2021 Kullanilacak oélg¢eklerin belirlenmesi Komite Telefon goriasmesi
Uyesi
04/09/2021  Kontrol listesi maddelerinin netlegtiriimesi, eylem Danisman Cevrimigi
plani taslaklarinin olusturulmasi yazismasi
15/10/2021 Durum tespiti surecinin isleyisi, aksakliklar, Danigman  Cevrimigi
onlemler, beklentiler gOruntula gérisme
18/10/2021 Yontemin isleyisi, izinler, hedefler ve suregle ilgili Komite Telefon gérigmesi
konularda velilerle yapilacak paylagim hakkinda Uyesi
21/10/2021 Durum tespiti slreci dederlendirmesi, birinci eylem  Komite Cevrimigi
plani kararlarinin alinmasi Uyeleri goruntula goérisme
12/01/2022  Birinci eylem ddéngisunin degerlendirmesi, ikinci Komite Cevrimigi
eylem plani kararlarinin alinmasi Uyeleri goruntula goérisme
27/01/2022  Olgek son testlerinde kullanilacak yuritlici islev Komite Cevrimici yazisma
gobrevlerinin belirlenmesi dyesi
22/03/2022 ikinci eylem déngisii verilerinin degerlendiriimesi, Komite Cevrimigi
Uclincl eylem plani kararlarinin alinmasi Uyeleri goruntula gérisme
29/04/2022  Surecin buttncil degerlendiriimesi Komite Cevrimigi
Uyeleri goruntula gérisme
02/12/2022  Nihai degerlendirme, analizler, bulgular Komite Cevrimigi

Uyeleri

gOruntula gérisme
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Arastirma Siireci

Bu baslik altinda sirasiyla ilgili calismanin arka plani, eylem arastirmasi sireci ve

uygulanan eylem dongulerinden bahsedilmektedir.

Calismanin Arka Plani. Bu ¢alisma dncesinde arastirmaci agik uglu materyaller
konusuna ilgi duymaya, 6zellikle yurt diginda bu konuyla iligkili yapilan ¢alismalari ve bu
calismalardan elde edilen sonuglari takip etmeye baslamistir. Ayni slirecte 6gretmen olarak
iletisim halinde oldugu bir ilkokulun ydnetimi ve 6gretmenleri ayni konu alanina iligkin
Tasarla Ogren- Learn by Design isimli Avrupa Birligi Projesi (ERASMUS+ KA229)
yuratGcaligini Ustlenmistir. Arastirmaci da bu slrecgte proje ekibine akademik destek

sunmusgtur.

ilgili proje devam ederken, arastirmaci doktora tez konusu bilesenlerinden birini acik
uclu materyaller olarak belirlemistir. Clnkl alanyazinda yer alan pek ¢ok arastirmada,
arastirmacinin dénem cocuklarinda siklikla goézlemledigi yuraticu islev becerilerine yonelik
sorunlara acik ucglu materyallerle oyunun ¢6zim olabilecegine ydnelik goérusler yer
almaktadir. Boylelikle arastirmaci yarutulen projeyi, surdartlen uygulamalari daha dikkatli
incelemeye baglamistir. Aragtirmanin ilerleyen asamalarinda arastirmaci 6gretmenlerle
gériisme yaparak ilgili fenomeni ayrintili incelemek ve anlamlandirmak igin “Okul Oncesi
Egitimde Acik Uglu Materyallerle Oyun: Bir Durum Caligmasi” isimli galismayi yarutmastar.
Calismada, Ankara ili Etimesgut ilgesindeki bir ilkokula bagli anasinifinin okul dncesi egitim
ogretmenleriyle acik uglu materyallerle oyunun anlami Uzerine gérusmeler yapilmis; ayrica
ilgili projenin uygulamadaki yansimalarini ortaya cikarabilmek amaciyla projenin sosyal
medya hesabindaki paylasimlar da (fotograf ve videolar) arastirmaya dahil edilmigtir.
Yapilan arastirmada; 6gretmenlerin agik uglu materyallerin diger materyallerden farkina
yonelik gorisleri, egitim etkinliklerini planlama ve uygulamada acik uglu materyalleri
kullanma durumlari ve nasil kullandiklari, acik uglu materyallerle surdurtlen oyunlarda

6gretmenin rollintin ne oldugu, ¢ocuklarin ve ebeveynlerin agik uglu materyallerle oyuna
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yonelik gorus ve dusunceleri ve agik uglu materyallerin katkilari/yararlari ile ilgili gorigleri

incelenmigtir.

Arastirmanin sonucunda aglk uglu materyallerin egditim ortamlarina entegre
edilmesinin ¢ocuklarda gesitli olumlu sosyal davraniglarin yani sira 6grenme motivasyonu
ve genel mutluluk halinde artig sagladigi; veli-okul iletigimini ve etkilesimini glglendirerek
ebeveyn katilimini arttirdigi; cocuklari ¢ok yonli destekleyerek onlarin  buttncdl
gelisimlerine katki sundugu; Kkaliteli oyun deneyimleri saglayarak cocuklari Ureten,
kesfeden, kendi 6grenmesinden sorumlu, 6zgur ve yetkin bireyler olma yolunda destekledigi

ortaya konmustur (Askar & Durmusoglu, 2023).

Arastirmaya katilm gosteren 6gretmenlerin, acgik ucglu materyallerle oyunun ne
olduguna ve oyuncular icin ne gibi sonuglar dogurabilecegine yonelik sunduklari fikirler
arasinda, sure¢ icinde artis gosteren biligsel esneklik vurgusu kritik bir 6neme sahiptir. Bu
sonug, 6zgurlestiren egitim cevresi ile bilissel esnekligin birbiriyle baglantili oldugunu gozler
onlne sermektedir. Bilissel esneklik, oyun kurma becerisi ve 6z farkindalikla oldugu kadar
ayni zamanda yuruttcu igslev becerileriyle de baglantilidir. Bu bulgu, esnek ve 6zgurlestiren
bir cevrede gelisen oyun davranislarinin yuraticu islev becerilerini de gelistirebilecegi
konusunda arastirmaciyi yureklendirmistir. Bunun Uzerine arastirmaci, acik uglu
materyallerin erken c¢ocukluk egitim ortamlarina entegrasyonuna yonelik 6gretmen
uygulamalarini gelistirip cesitlendiren deneysel g¢alismalar ve eylem arastirmalari gibi
midahale c¢alismalarinin yaruticud islev becerileri Gzerinde belirleyici etkisi olabilecegine
inanmis ve ilgili arastirmadan elde ettigi bulgulari temel alarak eylem arastirmasi strecini

kurgulamistir.

Eylem Arastirmasi Sureci. Erken ¢ocukluk egitimi alaninda eylem arastirmalarina
yonelik ¢alismalari olan Naughton ve Hughes’a (2009) gére eylem arastirmasi yapmak,
degisim yaratmak icin dongusel bir "dlsun- yap- disun" surecidir. Aragtirmaci 6ncelikle su
anda ne yaptigini disindr; ardindan degisimi yaratmak igin bir seyler yapar. Sonra ne

yaptigini ve etkilerini tekrar dasinUr. Béylelikle distincelerini, uygulamalarini netlestirir.
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Eylem arastirmacilari, bu déngisel "disln- yap - dusln" surecini eylem arastirmasi
dongusu (ya da eylem arastirmasi sarmali) olarak adlandirir. Bu sarmal dénglyu Johnson

(2019) ise alti asamali olarak ifade eder (bknz. Sekil 3).

Sekil 3

Eylem Arastirmasi Dénguisi

Soru, problem
veya ilgi alani
belirleme

Eylem planini
uygulama ve
bulgular
raporlayarak
paylasma

Alanyazin
tarama

Eylem planini
hazirlama

Veriyi toplayip
analiz etme

Bu arastirmada da ilk olarak sorun/geligtiriimesi gereken alan ortaya koyulmustur.
Daha sonra ortaya koyulan bu durumu gelistirmeye yonelik alanyazin taramasi yapiimis,
yapilan alanyazin taramasindan elde edilen bilgiler kullanilarak eylem planlarinin taslaklari
hazirlanmigtir. Hazirlanan taslaklar inandiricilik Komitesi (iyeleriyle paylagildiktan, onlarin
g6ris ve onerileri alindiktan sonra nihai eylem plani olusturulmustur. Ardindan hazirlanan
eylem planlari dénguler halinde uygulanmis ve ayni zamanda suregte veri toplanmis,
toplanan veriler analiz edilerek degerlendirilmis ve durum ortaya koyulmustur. Ortaya konan

duruma dayali olarak déngu yeniden baglatiimistir. Bu sure¢ Sekil 4’te sunulmustur.
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Sekil 4

Eylem Arastirmasi Sireci

Alanyazin
taramasi

Sorunun/gelistiril
mesi gereken
alanin ortaya

koyulmasi

Olgme araci
izinlerinin
alinmasi

Olgme
araglarinin
belirlenmesi

Gelistirilmesi
gereken
araglarin

belirlenmesi

Birinci eylem
planinin
hazirlanmasi

Araglarin pilot
uygulamalari

Durum
Tespiti

Alanyazin
taramasi

ikinci eylem
planinin
hazirlanmasi

DONGUSU

Verilerin
komiteyle
paylasiimasi

Geligtirilmesi

Sekil 4'te de goéruldugu gibi yuratilen eylem arastirmasi sireci kendi

Gelistirilmesi
gereken
EIELIER]

belirlenmesi

Veri
toplamaya
devam
edilmesi

Toplanan
verilerin

degerlendiril

mesi

TUBITAK
1002 Proje
Basvurusu

Ugiincti
eylem
planinin
hazirlanmasi

Verilerin
komiteyle
paylasiimast

Alanyazin

taramasi

Alanyazin
taramasi

Eylem plani
adimlarinin
uygulanmasi

iKINCI
EYLEM
DONGUSU

Verileri
komitey
paylasiim

Veri
toplamaya
devam
edilmesi

Toplanan
verilerin
degerlendiril

mesi

Gelistirilmesi

gereken alanlarin

belirlenmesi

n
le
asi

Verilerin
komiteyle
paylasilmasi

Alanyazin
taramasi

On test
uygulamalari

Eylem plani
adimlarinin
uygulanmasi

UcONCU
EYLEM
DONGUSU

Toplanan
verilerin
degerlendiril
mesi

Veri
toplamaya
devam
edilmesi

icinde

tamamlanmasi gereken alt dongisel asamalardan olugsmaktadir. Problemin/gelistiriimesi

gereken alanlarin belirlenmesiyle baglayan sireg, durum tespiti asamasi da dahil olmak

Uzere dongusel sekilde birbiri ardina devam eden Ug¢ eylem donglstinden olusmaktadir.
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Bundan sonraki asamada yurutilen eylem arastirmasi, surecin daha iyi anlasilabilmesi i¢in
durum tespiti asamasindan baglayarak kronolojik olarak siralanan eylem ddnguleri
Uzerinden agiklanacak, her eylem doéngusu Sekil 3'te yer verilen asamalar Uzerinden

ayrintilandirilacaktir.

Siralanan tim bu asamalarin dncesinde Hacettepe Universitesi Etik
Komisyonu'ndan ve Ankara Valiligi'nden gerekli izinler alinmistir. Sonrasinda okulda,
arastirmanin yurutilecegdi sinifin velilerinden, yapilan ylz yuze toplanti ile (24 Eylul 2021
tarihinde) hem so6zli hem de yazili olarak izin alinmistir. Yapilan toplantida veliler arastirma
sureci hakkinda ayrintih sekilde bilgilendiriimis ve destekleri talep edilmistir. Arastirma

surecinde veliler, 6gretmen arastirmacinin en blyuk destekgileri olmustur.

Durum Tespiti Siireci (1 Ekim-30 Ekim 2021). Durum tespiti slireci boyunca

izlenen islem adimlari Sekil 5’te yer aldigi gibidir.

Sekil 5

Durum Tespiti Stireci islem Adimlari

Tercih Edilen
Ogrenme Merkezi
formunun
gelistirilmesi ve
uygulanmasi

Olgek 6n

uygulamalari

OGF pilot uygulamasi

Sekil 5’te de goéruldigu gibi arastirmaci durum tespiti stirecinde birbirini izleyen
asamalarda devam eden eylemleri gergeklestirmistir. Oncelikle arastirmaci, sinifina yoénelik

yapilandiriimamig gbzlemler yoluyla tespit ettigi yuraticu islev becerilerindeki eksikligi nicel
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verilerle de somut olarak ortaya koyma ihtiyaci duymustur. Bu nedenle Ekim 2021 boyunca
calisma grubuna Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar Gérevleri (BADO), Okul Oncesi Oz
Diizenleme Olgegdi (OODO), Cocuk Davranislari Degerlendirme Olgegdi (CDDO), Cocukluk
Dénemi Yritiic Islevier Envanteri (CDYIE) uygulanmistir. Ardindan uygulanan élgekler
analiz edilmis ve her bir cocugun yuraticu islev becerileri konusundaki durumu ortaya

konmustur.

Ayni dénemde arastirmanin guvenirligine katki sunmak adina, planlama evresinden
sonuclandirma evresine kadar belirlenen tim asamalar, planlanan sire¢ ya da etkinlikler,
yasanmasl olasi goriinen ya da yasanan problemler, bu problemlere yonelik ¢6zim
Onerileri, ¢ozmeye yonelik denemeler ve yeni c¢oziumler-fikirler, 6nemli gorismeler,
uygulamalar vs. surece dair belirleyici ve dnemli gértlen ne varsa bu gunluge kaydedilmistir.
Arastirmaci ginligu, zaman zaman okunarak/gézden gegirilerek slrecte yasanan ama ilk
bakista fark edilemeyen pek cok aksakligin ya da ¢6zim oOnerisinin goérilmesinde
arastirmaciya kaynak olmustur. Hatta bazi durumlarda siregte yasanan sorunu yazarak
somut hale getirmek bile ¢ézim 6nerisini Uretmede arastirmaciya yardimci olmustur. Bu
nedenle arastirmaci gunlugu, arastirma sureci boyunca énemli bir yansitma araci olarak

islev gérmustur.

Durum tespiti asamasinda ayrica herhangi bir midahale yapiimaksizin ¢ocuklarin
oyun ortamlarinda sergiledikleri oyun davraniglari gézlemlenerek arastirma sirecinin
basinda sergiledikleri oyun davraniglari hakkinda fikir sahibi olunmustur. Ardindan gézlem
kayitlari desifre edilerek MaxQDA 2020 nitel veri analizi programinda kodlanmis, belirlenen
kodlar ve temalar gbzlem kayitlarini iceren dogrudan alintilar esliginde biri 6lgme ve
degerlendirme, diger ikisi erken ¢ocukluk egitimi olmak tzere ¢ alan uzmaninin gérigine
sunulmustur. Béylelikle durum tespiti asamasina ydnelik nitel veri elde edilmistir. Ayrica
Ekim 2021 boyunca, arastirmaci tarafindan alanyazin taramasi ve uzman goérisu alinarak
geligtirilen oyun gézlem formunun 6n uygulamasi yapilmis ve belirtilen tarih sonunda ilgili

forma son hali verilmistir.
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Surecte ayrica hangi ¢cocuklarin, hangi 6grenme merkezlerinde, kimlerle, ne kadar

sure oynadigini tespit etmek amaciyla “Tercih Edilen Ogrenme Merkezi Kayit Formu”
geligtiriimistir (Sekil 6). Bu form, cocuklarin yuriticu islev becerilerinden elde ettikleri
puanlarla oynadiklari oyun alanlari-oyun tirleri arasinda iliski kurabilmek, ac¢ik uclu
materyalleri iceren merkezlere az katilim gésteren ya da hig¢ katilm gdstermeyen gocuklari
tespit edip gerekli 6nlemleri alabilmek ve gerekirse eylem planlarinda bu dnlemlere yer

verebilmek amaciyla geligtirilmistir.

Sekil 6

Tercih Edilen Oyun Merkezi Takip Cizelgesi

TERCIH EDILEN OYUN MERKEZIi TAKIiP CIZELGESI

Tarih:

Hangi Cocuklar?
Merke, Dramatik Oyun Loose Parts Blok Merkezi Masa Oyunlar Sanat Merkezi Kitap Bilim
Merkezi Merkezi Merkezi Merkezi Merkezi

Saat
9:30

9:45

10:00

10:15

10:30

Durum tespiti slirecinin son asamasinda ise hem O&lgek verileri hem gdézlem
kayitlarindan elde edilen kod ve temalar hem de pilot uygulama ile isleyen-islemeyen
maddeler belirlenerek giincellenen oyun gdzlem formu ve beraberindeki YiBOD kontrol
listesinin son hali birlikte degerlendirimek {zere Iinandiricilk Komitesi (Uyeleriyle
paylasiimistir (21 Ekim 2021 tarihinde gevrimigi platform Gzerinden). Ardindan elde edilen
veriler birlikte degerlendirilerek uygulanmasi dusunilen eylem planlarinin ana hatlari ortaya

konmustur. Durum tespiti asamasinin sonunda, birinci eylem plani kapsaminda:
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1. Sinif ici 8grenme merkezlerinden bir tanesinin agik uglu materyaller merkezi olarak

dizenlenmesine,

2. Sinif ici merkezlerin yerlesiminin yeniden duzenlenerek acgik ucglu materyaller

merkezinin dramatik oyun merkezi ve blok merkezi arasina alinmasina,

3. Tasarla Ogren Atélyesi olarak adlandirilan agik uglu materyaller atélyesine haftada

bir kez diizenli olarak gidilmesine,

4. Acik uclu materyaller atdlyesine gocuklarin tercih etme olasiligi yiksek cesitli agik

uclu materyallerin yerlestiriimesine,

5. Okul bahgesinde yer alan acik oyun alanina cgesitli acik ucglu materyallerin

yerlestiriimesine,

6. Bahgede yer alan ve bunyesinde cesitli acik uclu materyalleri barindiran agik oyun

alanina ¢ocuklarinin erisiminin saglanmasina karar verilmigtir.

Surecte ayrica bagimsiz goézlemci ve bagimsiz kodlayici gerekliligi ortaya
konmustur. Bu nedenle bursiyer ihtiyaci dogmus ve arastirmanin TUBITAK destegi alinarak
projelendiriimesi yonunde adimlar atilmasina karar verilmistir. Bu gerekliligin olusmasinda
temel etken, calismanin gegerlik-gtvenirlik/ inanirlik-dogrulugunun gelistiriimesinde
bagimsiz gézlemci-puanlayici-kodlayiciya duyulan ihtiyagtir. Arastirmanin  TUBITAK
tarafindan desteklenmesiyle calismaya badimsiz goézlemci-puanlayici-kodlayici dahil
olmasinin yani sira ¢oklu kamera sistemleri edinilerek daha etkili ve kapsamh kayit
alinabilmig, boylelikle mevcut verinin hem kayit altina alinabilmesi hem de kayitlarin geriye
donlk olarak izlenerek teyit edilebilmesi olanakl hale gelmistir. Bu durum da elde edilen
verinin teyit edilebilirligine biiyiik oranda katki sunmustur. Yine TUBITAK destegiyle edinilen
farkli nitelikte ve gesitlilikte gok sayida agik uglu materyal sayesinde egitim ortamlari ve

yurdtilen ¢alisma daha nitelikli hale gelmistir.

Birinci Eylem Déngiistii (1 Kasim-20 Aralik 2021). Birinci eylem déngusu boyunca

izlenen agamalar Sekil 7’de yer aldigi gibidir.
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Sekil 7

Birinci Eylem Déngtisii Islem Adimlari

Sinif igi 6grenme
Bahge atolyesine merkezlerinin
erisimin saglanmasi yeniden
diizenlenmesi

Atolyeye gocuklarin
tercih edebilecegi
acik uglu
materyallerin
yerlestirilmesi

Acik uglu
materyaller
merkezinin

olusturulmasi

Haftada bir gilin
atolye kullanimi

Sekil 7’de de goruldugu gibi birinci eylem dénglsu kapsaminda sinif igi 6grenme
merkezleri yeniden dizenlenmis, acgik ucglu materyallerin hangi merkezlere, ne sekilde
yerlestirilebilecedine yonelik fikir sahibi olunmustur (Arastirmaci Gunlaga, 02/11/2021).

Sinif ici 6grenme merkezleri Sekil 8’'de yer aldigi sekilde dizenlenmistir.

Sekil 8

Ogrenme Merkezlerinin Yerlesimini G6steren Sinif Krokisi

Blok Agik Uglu Dramatik
Merkezi Materyaller Oyun
Merkezi Merkezi
Hel

Bilim ve
Matemetik
Merkezi

Sanat
Merkezi

Erken
Okuryazarlik
ve Kitap
Merkezi

Masa
Ovyunlar
Merkezi
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Birinci eylem donglsu dahilinde Sekil 8'de de goruldigu gibi sinif iginde bir agik uglu
materyaller merkezi (Sekil 9), bina iginde bir Tasarla Ogren Atolyesi (Sekil 10), bahcede
Acik Uclu Materyaller Oyun Alani (Loose Parts Playground) (Sekil 11) olusturulmustur.
Olusturulan bu alanlara gesitli agik uglu materyaller yerlestirilmistir (Arastirmaci Gunlagu,

03/11/2021).

Sekil 9

Sinif igi Agik Uglu Materyaller Ogrenme Merkezinden Gérseller




Sekil 10

Bina Iginde Yer Alan Tasarla Ogren Atélyesinden Gérseller

Atdlyeden bir |8 | B&lmeli kutularin
gorunum | sinif ici yerlesimi

1R

13 ‘ll’i'l"

Bolmeli kutu Bolmeli kutu
materyalleri materyalleri

Sekil 11

Bahgede Yer Alan Acik Uglu Materyallerle Oyun Alanindan (Loose Parts Playground)

Goérseller

Acik uglu
materyaller

Cesitli
acik
ucglu
tasarim

Acik uclu
oyun
o o0 alani
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Birinci eylem doéngusi ilgili oyun alanlarina cesitli acik ucglu materyallerin
yerlestiriimesinin ardindan, hazirlanan Oyun Go6zlem Formu (OGF) ile ¢ocuklarin oyun
suregleri gdézlemlenmistir. Birinci eylem doénglsu kapsaminda toplamda 1005 dakikalik 53
acik uglu materyalle oyun oturumu goézlemi ve degerlendirilmesi yapilmistir (Arastirmaci
Gunlugl, 20/12/2021). Es zamanli olarak gocuklarin sinif igindeki oyun merkezi tercihleri
hazirlanan cizelgeyle belirlenmeye calisiimistir. Her oyun goézlemi bitiminde, ilgili oyun
tirine yodnelik hazirlanan kontrol listesi ile sergilenen oyun davraniglari puanlanmistir.
Birinci eylem dongusu slrecinde gerceklestirilen oyun oturumlarina iliskin goérsellere Sekil

12'de yer verilmistir.
Sekil 12

Birinci Eylem Déngiisii Oyun Oturumiari Ornek Gérselleri

25/10/2021-Tatil Yeri

°

13/12/2021-Yaris Arabasi 26/11/2021-Adam

—~—ay

Birinci eylem déngusunin tamamlanmasinin ardindan gézlem kayitlarinin yer aldigi
OGF degerlendirmelerinde, durum tespiti asamasinda oldugu gibi 6ncelikle kayitlar desifre

edilerek MaxQDA 2020 nitel veri analiz programinda kodlanmis, ardindan belirlenen kod ve
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temalar, gézlem kayitlarindan dogrudan alintilar esliginde uzman goéristine sunulmustur.
Alan uzmanlarindan gelen donutler dogrultusunda elde edilen kod ve temalara son hali
verilmistir. Birinci eylem dénglisi midahalesi sonrasinda ¢ocuklarin oyun davraniglarinin
betimleyici sekilde kaydedildigi OGF’lere iligkin degerlendirmeler ile agik uglu materyallerin
en cok kullanildigi oyun tirlerine yonelik (ydruticl iglev becerileri odaginda oyun
davraniglarinin élgtlmesini amaglayan) kontrol listelerinin hem genel hem de bireysel olarak
cocuklara yonelik ¢iktilari bir arada degerlendirilmistir. Yapilan degerlendirme sonunda ise
ikinci eylem planina yonelik bir taslak ortaya konmustur. Elde edilen sonugclar ve ikinci eylem
planina iligkin taslak inandiricilik Komitesi tyeleriyle 12 Ocak 2022 tarihinde tartisilimig ve
plana son hali verilmigtir. Birinci eylem dongulsu veri analizleri, bulgular bashgi altinda yer

almaktadir.

Birinci eylem dongusu verilerinin degerlendiriimesinin ardindan ikinci eylem plani

kapsaminda;

1. Sinif iginde yer alan agik u¢lu materyaller merkezindeki ve atdlyedeki bdlmeli
malzeme kutularinin én kismina, kutu icinde yer alan materyallerden birer 6érnek

yapistirilarak malzemenin kolay erisilebilir killnmasina,
2. Haftada bir kere gidilen atdlyeye, iki kez gidilmesine (sinif ikiye bdlinerek),
3. En az tercih edilen acgik uglu materyaller yerine farkl alternatifler sunulmasina,

4. Blok merkezinde de kullanilabilecek agik uglu materyalleri belirleyerek, iki

merkezin (agik uclu materyaller merkezi ve blok merkezi) bitinlestiriimesine,

5. Oyun Planlama Modelinden (Guler, 2010) yararlanarak, gocuklarin oyun planlama

davranisi gelistirmelerine destek olunmasina,

6. Cocuklarin oyun planlama etkinliine zaman ayirabilmek icin gunlik egitim
akisinin yeniden dizenlenmesine karar verilmigtir.
ikinci Eylem Déngiisii (7 Subat-25 Mart 2022). Birinci eylem déngiisiiniin

tamamlandigi 20 Aralik 2021 tarihinden itibaren midahaleye devam edilmis, ancak
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yeni/farkli bir miidahale girisiminde bulunulmamistir. ikinci eylem planinin uygulanmasina
ise surecte bir kopukluk yasanmamasi adina, egitim 6gretim dénemi ara tatili sonrasi olan
7 Subat 2022 tarihinde baslanmistir. Ikinci eylem dongiisii siresince toplamda 2426
dakikalik 63 oyun oturumu gézlemi yapilmistir. ikinci eylem déngiisii kapsaminda izlenen

asamalar Sekil 13’te yer aldigi gibidir.

Sekil 13

Ikinci Eylem Déngisii islem Adimiari

Acik ugu materyallere erisimin arttiriimasi igin

- - Az tercih edilen agik uglu materyaller yerine alternatifler sunulmasi
Bolmeli kutularin malzeme

érnegiyle etiketlenmesi Agik uglu materyaller merkezi ve blok merkezinin
Atélyeye giidslerin haftada iki butltnlestirilmesi

sefere gikarilmasi Oyun planlama modelinin
uygulanmasi

Oyun planlamaya zaman
ayrilabilmesi igin gtinlik akisin
yeniden diizenlenmesi

Birinci eylem déngusu sonrasinda karar verilen adimlardan olan oyun planlama
formunun uygulanmasi, bu eylem planinin en 6énemli adimlarindan biridir. Arastirmaci
tarafindan gelistirilen “Oyun Planlama Formu”na birkag pilot uygulama akabinde son hali
verilmistir. Ayrica ikinci eylem déngisiinden itibaren TUBITAK 1002 221K271 Numarali
Hizli Destek Projesi destegiyle, Hacettepe Universitesi Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali
yuksek lisans 6grencisi de proje bursiyeri olarak bagimsiz gézlemci/ kodlayici/ puanlayici
rolleriyle strece dahil olmustur. Bursiyer daha once farkli projelerde gorev aldidi icin
sistematik gbzlem yapma konusunda vyetkindir. Bu nedenle siregte yogun olarak
kullanacagi kodlama ve MaxQDA 2020 programiyla ilgili 6gretmen arastirmaciyla 6n
calismalar yapmistir. Bu galismalar iki hafta stireyle devam etmistir. Bu kapsamda bursiyer

oncelikle MaxQDA 2020 programi egitim videolarini izlemis, ardindan &gdretmen
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arastirmaciyla bir 6nceki eylem déngusine yodnelik kodlamalari incelemis, tartismistir.
Dosyalarin bir kisminda tek basina kodlama denemeleri yapmis, ardindan dgretmen
arastirmacidan dénat almistir. Ayrica calismanin bir diger bileseni olan yuritlcl islev
becerileri alanindaki temel kaynaklar 6gretmen arastirmaci tarafindan kendisine sunularak

konu baghgiyla ilgili bilgi edinerek farkindalik kazanmasina destek olunmustur.

ikinci eylem dénglisti boyunca yapilan tim oyun gdzlemleri proje bursiyeriyle birlikte
es zamanh fakat bagimsiz sekilde yarutilmus, gézlemlerin desifreleri birlikte tartisilarak
yaziya dokulmustir. Sonrasinda kodlama surecinde ise Creswell'in (2017) de 6nerdigi
Guest ve ark.’nin (2006) calismasinda yer verdidi kod ¢izelgesi uygulanmistir. Burada
oncelikle metin igerikleri gdzden gegcirilip yurutlcu islev becerileri ve oyun davraniglari
alanyazini g6z onunde bulundurularak kodlar taslak olarak belirlenmis, tanimlanmis, ne
zaman/hangi ifadelerde/durumlarda kullanilacagi ve -gerekiyorsa- kullanilamayacagi
aciklanmis, son olarak yanina ornek alinti eklenmistir. Bu sekilde sunulan bir kodun, her iki
kodlayici agisindan da ayni anlama gelmesi ve boylelikle kodlayicilar arasi uzlasmanin
saglanmasi amaclanmistir. Metinlerin tamami bu taslak kodlar Gzerinden kodlanmadan
once, hazirlanan kod listesi uzman gortstne sunulmus, gelen donutler sonrasi kodlara son
hali verilmigtir. Ardindan her iki kodlayici tim oyun gézlem desgifrelerini kodlamig, kategori

ve temalara ulasmislardir.

Siregte ayni zamanda agik u¢lu materyallerin yer aldigi oyun oturumlarina ydnelik
g6zlem kaydinin yani sira, her oyun gozlemi bitiminde, o oyun turine yonelik hazirlanan
kontrol listesi yine iki gdzlemci (arastirmaci ve bagimsiz gbézlemci olarak bursiyer)
tarafindan “puanlayici” roliyle ile puanlanmistir. Ayrica ¢ocuklarin sinif igindeki oyun
merkezi tercihleri hazirlanan cizelgeyle belirlenmeye caligiimistir. TUm bu asamalar es

zamanl olarak yUratalmastar.

ikinci eylem dénglsi kapsaminda, gocuklarin agik uclu materyallere erigimini
arttirmaya ve 6gretmenin asamali destek saglayan (scaffolding) rollini gelistirmeye yénelik

adimlar atilmistir. Oncelikle gocuklarin agik uglu materyallere erisimini kolaylastirabilmek
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adina hem sinif hem de atdlyede, agik uglu materyallerin muhafaza edildigi bolmeli ahsap
kutularin dis kisimlarina, i¢lerindeki malzemelerden birer drnek yapistirilarak etiketlenmigtir.
Haftada bir giin gidilen bina icindeki “Tasarla Ogren-Acik Uglu Materyaller Atélyesi’ne
haftada iki kere gidiimeye baslanmistir. Yapilan goézlemlerin degerlendiriimesiyle,
cocuklarin digerlerine goére daha az kullanmayi tercih ettikleri agik uclu materyaller yerine,
yeni-farkli alternatifler sunulmaya calisiimistir. Sinif icinde blok merkezinde de
kullanilabilecek agik uglu materyaller belirlenerek, iki merkez birbirine butlnlestiriimeye

calisiimistir. iliskili gorsellere Sekil 14'te yer verilmistir.

Sekil 14

Ikinci Eylem Déngiisii Adimlarina lliskin Gérseller

B

Etiketlenen dolap gozleri I Loose Parts Merkezi Loose Parts Merkezi

*Atdlye oiki Merkezi Biitiinlestirme eiki Merkezi Biitiinlestirme

Ogretmenin agamali destek saglayan rolini gelistrmeye yonelik olarak ise,
cocuklarin oyun planlamalarina destek olabilmek igin Guler (2010) tarafindan 6nerilen
model uygulanmaya baglanmistir. Bu modelinin uygulanmasina yonelik ihtiyag, birinci
eylem dongusunde ¢ocuklarin oyuna bagsladiklarinda kiminle, hangi malzemelerle, nasil bir
oyun oynayacaklarini kestirememeleri ve bu nedenle oyunlarinda yasanan baglamsal
kopukluklar ve tekrarlayan eylemlerin siklikla gozlenmesi nedeniyle dogmustur.
Vygotsky’nin sosyokultirel yaklagimh zihinsel gelisim kurami temel alinarak gelistirilen
“oyun planlama” modelinde ¢ocuklar kendi oyunlari igin plan yaptiklarinda 6z diizenleme
becerilerini gelistiren suregler icinde bulunacaklari da belirtiimektedir (Guler, 2010). Bu

amaglarla ¢ocuklar serbest oyun saatinde merkezlere ydnlendiriimeden &énce g¢ember
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seklinde oturtulmus ve her birinden o gin hangi merkezde, kimlerle, nasil bir oyun
kurgulayacaklarini tartismalari, sayet varsa oyunda yer alan rolleri, materyalleri
betimlemeleri istenmistir. Yapilan kisa sureli tartismalardan sonra kabaca olusan ¢ocuk
gruplari ayri ayri masalara ge¢gmis ve oyunlarina yénelik rol, kullanilacak malzeme, Kisi
sayisl, oyunun temel asamalari, varsa oyun sonrasinda ortaya ¢ikacak Urin (yapi-insa
oyunu, bulussal oyun ya da sanat merkezi aktivitelerinde) gibi konulari netlestirmislerdir.
Sureg bliylk oranda netlestiginde ise gruplara oyun planlama kartlari dagitilmis ve bu karta
yaptiklari planlamalari ana hatlariyla gizmeleri istenmistir. Kartta ayrica oyun planlamasini
yapan Kisileri, tarihi, secilen merkezi ve bir iki kelimeyle oyunun ifadesini not almaya yonelik

kisimlar arastirmaci ve bursiyer tarafindan doldurulmustur (Sekil 15).

Sekil 15

Oyun Planlama Uygulama Ornedi

ikinci eylem déngusiinde ayrica ginliik egitim akisinda da degisiklik yapilarak oyun
planlamasi igin ilave zaman ayrilmistir. Bu sire¢ igin gerekli zaman kahvaltiya ayrilan
sireden ve etkinlik zamanindan alinmistir. Sireg, bir stire devam ettirildikten sonra, bu
sure¢ cocuklar icin bir aligkanlik haline gelmigtir. Hatta 6gretmen arastirmacinin, gorevli
izinli oldugu bir gin, onun yerine sinifa istirak eden egitimci, ¢ocuklari planlamaya
yonlendirmeden oyun surecini baglatmasi Uzerine c¢ocuklardan planlama yapma talebi
gelmistir. Ogretmen bu silireci nasil isletecegini bilmedigini ifade ettiginde, cocuklar

ogretmenden kagit parcgalari isteyerek kendi planlamalarini yapmislardir. Bu durum sirecin
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basarisina yoénelik énemli bir anekdottur (Arastirmaci Ginlugu, 05/04/2022). Cocuklarin
ikinci eylem doéngulsinde gergeklestirdikleri oyun oturumlarina iliskin 6rneklere Sekil 16'da

yer verilmistir.

Sekil 16

Ikinci Eylem Déngiisii Oyun Oturumlari Ornek Gérseller

A

- e

17/03/2022- ilkbahar
Agacl

03/03/2022-Kamerali 25/02/2022-
Drone Helikopter

ikinci eylem dongusinin tamamlanmasinin ardindan ilgili miidahale sonrasinda
¢ocuklarin oyun davraniglarinin betimleyici sekilde kaydedildigi OGF’ler ile kontrol
listelerinin hem genel hem de bireysel olarak ¢ocuklara yonelik c¢iktilari arastirmaci ve
bagdimsiz kodlayici/puanlayici rolleriyle bursiyer tarafindan ayri ayri degerlendirilmis ve
arastirmaci tarafindan Gglinct eylem planina ydnelik bir taslak ortaya konmustur. Yapilan
degerlendirmeden elde edilen sonuglar ve (glincii eylem planina iligkin taslak inandiricilik
Komitesi Gyeleriyle 29 Nisan 2022 tarihinde tartisiimis ve Gglinct eylem déngusiine yonelik
nihai plan olusturulmustur (Arastirmaci GUnligl, 29/04/2022). ikinci eylem déngisi

analizlerine, bulgular bashdi altinda yer verilmistir.

ikinci eylem déngusu verilerinin degerlendiriimesinin ardindan tiglincii eylem plani

kapsaminda:

1. Ikinci eylem déngiisiinde uygulamaya koyulan ¢ giin sinif, iki giin atélyede oyun
uygulamasinda degisiklige gidilerek bir giin sinifta tim ¢ocuklarla oyun, iki gin
doéntsumli (10 gocuk-10 cocuk) atélyede oyun ve iki gin de agik havada tim

cocuklarla oyun oynanmasina,
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2. Bahcge oyun alaninin blylk boy drenaj borulari, farkl boylarda atik su borulari,
farkli boy ve renklerde taglar, plastik meyve kasalari, araba lastikleri, cok sayida
tenis topu, odunlar ve gergcek mutfak esyalari (kek kaliplari, tencereler, tavalar,
kapaklar, plastik stizekler, kepcgeler vs.) eklenerek acik uglu materyaller agisindan

zenginlestiriimesine,

3. Oyun saatinin gunlik egitim akisinda, ikinci eylem planinda yer aldi§i sekilde
kahvalti sonrasinda ve oyun planlamasini da icerecek sekilde 1 saat 15 dk olarak

uygulanmasina,

4. Oyun planlama sirecine devam edilerek, bahge etkinliklerinde de planlama

surecinin igletilmesine,

5. Oyun planlama slrecine ilaveten oyunlarin bitiminde, oyun degerlendirme

oturumlarinin da yapilmasina karar verilmistir.

Ugiincii Eylem Déngiisii (2 Mayis-6 Haziran 2022). ikinci ve igciincli eylem
donguleri arasinda gecgen bir aylik stre zarfinda, dncelikle ikinci eylem donglsunun oldukca
yogun olan gobzlem kayit verileri dikkatle ve 6zenle hem arastirmaci 6dretmen hem de
bagimsiz kodlayici/puanlayici tarafindan kodlanmis-puanlanmistir. OGF kayitlarinin
kodlanmasinda ikinci eylem doénglsinde uygulanan sidre¢ isletiimistir. Bu kapsamda
oncelikle bagimsiz kodlayici/puanlayici ve 6gretmen arastirmaci, oyun davraniglari ve
yuratlca iglev becerileri alan yazini temel alinarak gézlem desifrelerindeki kodlari
belirlemis, kodlayicilar arasi uyumun saglanabilmesi adina her bir kod dnce tanimlanmis,
hangi durumlarda kullanilacagi ve -gerekliyse- kullanilamayacagi ifade edilmis ve bir
alintiyla érneklendirilmistir. Tim kodlar, bu sekilde tablolastirildiktan sonra inandiricilik
Komitesi Uyelerine sunularak uzman gorusu alinmigtir. Komite Uyelerinden gelen gorugler
dogrultusunda kodlara son hali verilmis ve tum desgifreler bagimsiz kodlayici/puanlayici ve
O6gretmen arastirmaci tarafindan ayri ayri kodlanmigtir. YarGticu iglev becerileri odagindaki
oyun davraniglarini degerlendirmeyi temel alan kontrol listelerinin puanlandiriimasi ise oyun

g6zleminin hemen ardindan (o gln i¢inde) hem 6gretmen arastirmaci hem de bagdimsiz
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kodlayici/puanlayici tarafindan ayri ayr yapilmistir. OGF desifrelerinin kodlanmasi ile
ortaya ¢ikan kategori-temalarin ve kontrol listelerinin degerlendiriimesi ikinci eylem
dongusunin bitisini takiben bir aylik bir sirede tamamlanmistir. Ardindan Gglncli eylem
planinin taslag! olusturulabilmistir. Bu nedenle Gg¢lnci eylem ddéngusindn planlanip
uygulanabilmesine ancak bir ay kadar sonra baslanabilmistir. ikinci eylem déngiisinin
tamamlandigi 25 Mart 2022 tarihinden, tglincl eylem dongusinin bagladigi 2 Mayis 2022
tarihine kadar midahaleye devam edilmis, ancak yeni/farkli bir midahale girisiminde
bulunulmamistir. Uglincli eylem déngiisii kapsaminda izlenen asamalar Sekil 17’de yer

aldigi gibidir.

Sekil 17

Ugtincii Eylem Déngisii Islem Adimiari

A Tdm oyun alanlarinda

actk uclu materyallerle

A oyun oturumlarinin,
Bahge oyun alaninin oyun planlamalarini da
agik uglu materyaller kapsayacak sekilde bir
agisindan saat 15 dakika seklinde
Acik uglu materyallerin zenginlestirilmesi diizenlenmesi

yer aldigi sinif-atolye-
bahce oyun alanlarina
erisimin bir gtin sinif, iki
glin atolye, iki glin
bahce olarak
diizenlenmesi

Uglincii eylem déngusi kapsaminda 6zellikle fiziksel oyun katilimlarini arttirabilmek
adina, acik havada oyun olanaklarina daha sik ve diizenli yer verilmistir. Bu kapsamda ikinci
eylem dongusunde uygulamaya konan u¢ gun sinif iginde, iki gun atdlyede oyun
uygulamasinda degisiklige gidilerek, bir giin sinifta tim ¢ocuklarla oyun, iki glin déonistmla
(10 gocuk-10 c¢ocuk) ve iki glin de acik havada oyun seklinde oturumlar dizenlenmistir.
Bahge oyunlarinin daha etkili yurutulebilmesi ve zenginlestirilebilmesi i¢in blyuk boy drenaj
borulari, farkli boylarda atik su borulari, farkli boy ve renklerde taglar, plastik meyve
kasalari, araba lastikleri, ¢ok sayida tenis topu ile agik uclu materyaller agisindan

zenginlestirilmistir. ikinci eylem doéngiisii boyunca uygulanan giinliik egitim akisi diizenine



77
ayni sekilde devam edilerek oyun saati kahvalti sonrasinda 1 saat 15 dk olarak
uygulanmistir. Burada 15 dakikalik kisim yine oyun planlamasi yapilmasinda, 1 saatlik

kisim ise oyun oturumunun surdiridlmesinde kullaniimistir.

Baslangigta 6nce sinifta oyun planlamasi yapilmig, sonra bahgede oyuna gikilmigtir.
Ancak ilk hafta yapilan oyun gézlemlerinde gocuklarin ¢ok fazla dikkatlerinin dagildigi, oyun
planlarini uygulayamadiklari gorilmustir. Buna ¢dézim olarak oyun planinin bahgede
yapilmasi yolu denenmis ve basarili sonuclar elde edilmistir. Bdylece ¢ocuklar bahgede
cevrelerindeki mekanin 6zelliklerini, materyalleri, olasiliklari gézlemleyerek daha basarih
planlamalar yapabilmis ve bu planlari daha kolay uygulayabilmislerdir. Uygulamalara iliskin

orneklere Sekil 18’de yer verilmistir.

Sekil 18

Ugiincii Eylem Déngiisii Uygulama Ornedi Gérselleri

Uglincli eylem dénglsi kapsaminda 6gretmenin agamali destek saglayan roliine

atifta bulunularak c¢ocuklarin oyun sureglerine katki sunabilmek igin, oyun oturumlari
sonlarinda c¢ocuklara geri bildirimlerin ~ sunuldugu, onlarin  kendi oyunlarini
degerlendirebilecekleri, yaptiklari oyun plani gizimlerine ne derece uygun bir oyun sureci
surdurduklerini kritik edebilecekleri bir sireg igletilmistir. Bu sire¢ oyun saatinin bitiminde,
etkinlik saatinin baglangicinda yer alan gember zamaninda uygulanmistir. Bu suregte oyun
gruplarina oyun planlama kagitlari dagitiimis ve planlarina ne kadar uyabildiklerini,

uyamadiklari durumlarda gerekgelerinin neler oldugunu, bu durumdan &6tiri bundan
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sonraki oyun oturumlarina yénelik -varsa- ne gibi ¢gikarimlara sahip olduklarini, oyunlarinda
en cok hangi kisimdan zevk aldiklarini/eglendiklerini degerlendirmeleri istenmistir.
Ogretmen arastirmaci liderliginde baslayan degerlendirme oturumlari bir sire sonra,
¢ocuklar tarafindan baglatilan ve sirdurulen bir sire¢ haline gelmistir. Hatta serbest oyun
saati oyun oturumlari diginda i¢ ve dis mekanlardaki diger oyun ve etkinliklerde de (6rnegin
etkinlik plani kapsaminda bahg¢ede oynanan bayrak kapmaca gibi kuralli oyun deneyimi

sonrasinda) kendi aralarinda bu kritigi yapmakta olduklari gérilmuastar.

Uclincli eylem donglsi sirecinde toplamda 2979 dakikalik 85 oyun oturumu
g6zlemi yapiimistir. Uglincii ve nihai eylem dénglsii uygulamalarinin sonuncusu 6 Haziran
2022 tarihinde yapilmistir. Siire¢ sonunda gerek veri doygunlugu gerekse cocuklarin
oyunlarinda gozlenen gelisme sebebiyle ulasilan asama ogretmen arastirmaci ve
inandiricilik komitesi tarafindan yeterli gorilip degerlendirme asamasina gecilmigtir.
Gozlem kayitlari ve kontrol listelerinin degerlendiriimesi asamasina gegilmeden énce, 6-17
Haziran 2022 tarihleri arasinda ¢ocuklarin son test uygulamalari yapilmistir. Durum tespiti
asamasinda uygulanmis olan BADO, OODO, CDDO ile CDYIE dgretmen ve veli formlari
yeniden uygulanmistir. Uclincii eylem dénglisii veri analizlerine ve son test

degerlendirmelerine bulgular baslidi altinda yer verilmistir.
Arastirma Ortami

Calisma, arastirmacinin da 6gretmen olarak ¢alistigi Ankara ili Etimesgut ilgesindeki
bir ilkokula bagli anasinifinda yuratulmastar. Tam gun egitim yapiimakta olan okulun
¢alisma saatleri sabah 9.10’da baslayip 14.10’da sona ermektedir. Okulda, iki ayri bélimde
toplamda yedi anasinifi yer almaktadir. Anasiniflari bagh oldugu ilkokulla ayni bina iginde,
giris katta ve ayn iki bélimdedir. Boluimlerin birinde doért anasinifi, bir 6zel alt anasinifi, bir
depo, bir atdlye; diger bolimde ise Ug¢ anasinifi, bir 6zel alt sinif, bir depo ve bir atdlye yer

almaktadir.

Ogretmen aragtirmacinin gérev yapmis oldugu sinif 50 m? lik bir alana sahip olup

sinifta yapi-inga, fen-matematik, kitap, dramatik oyun ve masa oyunlari 6grenme



79
merkezlerine yer verilmistir. Hicbir siniftan okul bahgesine dogrudan erisim yoktur.
Anasiniflarinin yer aldigi katin ¢ikis kapisindan, okul bahgesinde ayrilmis bir bélim olarak
yer alan oyun alanlarina gegis yapilabilmektedir. Bahcede biri geleneksel, digeri Avrupa
Birligi Projesi (Erasmus+ KA229) kapsaminda finanse edilerek olusturulan “Tasarla Ogren”
oyun alani olmak Uzere iki oyun alani bulunmaktadir. Geleneksel oyun alaninda yumusak
kauguk zemin Uzerinde sabit oyun ekipmanlari (kaydirak, salincak, tahterevalli) yer
almaktadir. “Tasarla Ogren” oyun alani ise cevresi ahsap citlerle gevrili, beton-kum-
toprak/cimen gibi farkh zemin yapilarina sahip, a¢ik uclu materyallerle zenginlestirilmis,
fiziksel, yapi-inga, sosyodramatik ve duyusal oyuna olanak sunan yapilari binyesinde
barindiran bir ortama sahiptir. Her iki oyun alanina yonelik resimler Sekil 19’da yer

verilmistir.

Sekil 19

Okul Bahgesi A¢ik Oyun Alanlari

Arastirma slrecinde oyun bahgesine 6gretmen arastirmaci tarafindan diizenli olarak
dogal, sentetik ve atik niteligindeki acik uclu materyaller yerlestiriimistir. Acik uglu

materyallerin ediniminde velilerden destek alindigi gibi bir kismi igin de TUBITAK 1002
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221K271 numarah Hizli Destek Projesi bitgesi kullaniimistir. Eylem déngdleri boyunca
“Tasarla Ogren” isimli agik oyun alanina drenaj borulari, atik su borulari, gesitli boyutlarda
tava-tencereler, kek kaliplari, bozuk ev aletleri, taslar, kozalaklar, market ve manavlarda
kullanilan meyve-sebze kasalari, farkli boylarda kablo makaralari, ¢esitli boy ve ebatlarda
odunlar, araba-bisiklet tekerlekleri, tenis toplari, plastik renkli oyun havuzu toplari, perdeler,
ortller, minderler gibi cesitli agik uglu materyaller yerlestiriimistir. Acik uclu materyallerin
oyun alanlarina yerlestirimesinde, alanyazin taramasindan, inandiricilik Komitesini
olusturan Uyelerin uzman gorislerinden ve slre¢ boyunca toplanacak olan verilerin

degerlendirilmesi yoluyla olusturulacak olan eylem planlarindan yararlaniimigtir.

Calisma ortaminda arastirma kapsaminda uygulama yapilmis olan bir diger alan ise
Tasarla Ogren-Acik Uclu Materyaller Tasarim Atolyesidir. Atdlye, arastirmacinin kendi
sinifinin bulundugu katta yer alan almaktadir. Alan, etkili kullanim adina en fazla 15 gocuk
tarafindan kullanilabilecek buyUkliktedir. Ogretmen arastirmaci alani genellikle 10-12
¢ocukla birlikte, siniftaki cocuklarin dénidsimli katilimini saglayarak kullanmigtir. Atdlyede
karsilikli dolaplarda, esnek/degistirilebilir sayida bdlmeli kutular icinde cesitli acik uglu
materyallere yer verilmigtir. Orta alanda ise calisma masalari ve ortak c¢alismalarin
yapilabilecegi bos alan vardir. Atélyedeki bélmeli kutular, 6gretmen arastirmaci tarafindan
ikinci eylem dongusi kapsaminda igerisindeki malzemeleri gosterir sekilde etiketlenmistir.

Atolye iligkin gorsellere Sekil 10°da yer verilmigtir.

Ogretmen aragtirmacinin kullanmis oldugu bir diger calisma ortami ise sinifidir.
Yaklasik 50 metrekare boyutlarindaki sinifta arastirmanin durum tespiti asamasinin
ardindan dramatik oyun merkezi, blok merkezi, agik uclu materyaller merkezi, bilim-
matematik merkezi, sanat merkezi, masa oyunlari merkezi, erken okuryazarlik ve okuma
merkezi olmak Uzere yedi farkh 6grenme merkezine yer verilmigtir. Bu merkezlerden blok
merkezi, dramatik oyun merkezi, acik u¢lu materyaller merkezi tamamen, diger merkezlerse
kismen acik uglu materyalleri icerir sekilde dizenlenmistir. Birinci eylem doéngusi
kapsaminda agik u¢lu materyaller merkezi olusturulmus ve ayni zaman diliminde iki hafta

sureyle gézlem formunun pilotlama sureci yurutilmustur. Bu iki haftalik sire¢ sonrasinda
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ise hem yeni olusturulmus olan agik uglu materyaller merkezi hem de diger sinif ici 6grenme
merkezleri bulunduklari yer ve igerik bakimindan yeniden duzenlenmistir. Merkezlerin

yerlesimlerine Sekil 8'de yer verilmistir.

Veri Toplama Siireci

Eylem arastirmalarinda sistematik veri toplama sureci en belirgin 6zelliklerden
biridir. Veriler toplanirken arastirma gunluklerinden (kayit defteri), saha notlarindan, kontrol
listelerinden, rubriklerden, toplanti ve gérismelerden, kiigik grup oturumlarindan, video ve
ses kayitlarindan, veri dizenleme cizelgelerinden, planlardan, 6grenci trtnlerinden, sinif

gunliklerinden yararlanilabilir (Johnson, 2019).

Kuzu’ya (2009) goére eylem arastirmalarinda deneyime dayali, sorgulamaya dayali
ve incelemeye dayali olmak Uzere Ug¢ tur veri toplama teknigi vardir. Deneyime dayali veri
toplama tekniklerine gézlemler, saha notlari, tutanaklar gibi arastirmacinin veri toplama
surecine dogrudan katildigi araclar dahil olur. Sorgulamaya dayali tekniklerde gérismeler,
standart testler, kontrol listeleri ve dlgekler yer almaktadir. incelemeye dayali teknikler ise
ses-video kayitlari, gunlUkler, drdnler, planlar, haritalar gibi veri toplama araclarini
icermektedir. Bu arastirmada veriler Glgekler, gozlemler, arastirmaci gunligu ve kontrol

listeleri yoluyla toplanmigtir.

Arastirma, durum saptama ve uygulama sireci olarak iki evrede yurutulmustar.
Eylem arastirmasinin dogdasi geregi, sure¢ boyunca veri toplama ve toplanan veriyi
degerlendirerek yeni uygulamalara karar verme dongusu arastirma boyunca isletilmistir.
Durum saptama evresi, Ekim 2021 ayI boyunca, uygulama evresi ise Kasim 2021-Haziran
2022 tarihleri arasinda gergeklesen Ui¢ eylem dénglist boyunca sirmustir. Durum saptama
surecinde, ilgili dlcekler ve OGF araciligiyla gocuklarin yuraticu islev becerileri odagindaki
oyun davranislari hakkinda veri toplanmistir. Toplanan veriler arastirmaci ve inandiricilik
Komitesi uyeleriyle beraber degerlendirilerek, aksayan ve igleyen yonler, problem durumlari
tespit edilmis ve elde edilen veriler 1siginda birinci eylem plani hazirlanmistir (Arastirmaci

Gunlaga, 21/10/2021). Uygulama surecinde ise 6grenme ortamlarina, agik uclu materyaller
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yerlestirilerek OGF ve YIBOD kontrol listesi araciligiyla sistematik olarak veri toplanmistir.
Her eylem doéngusl sonunda toplanan veriler arastirmaci tarafindan timevarimsal igerik
analizi yoluyla degerlendirilmistir. Verilerin puanlandiriimasi ve kodlanmasi stirecinde ikinci
eylem déngusinden itibaren bagimsiz kodlayici ve bagimsiz puanlayici rolleriyle
bursiyerden de destek alinmistir. Elde edilen veriler ve degerlendirme sonuglari inandiricilik
Komitesi Uyeleriyle paylasiimis ve yapilan nihai degerlendirme sonrasinda yeni eylem plani
hazirlama ya da sireci tamamlama karari alinmistir. Ogretmen arastirmaci tarafindan
hazirlanan eylem planlarinin uygulama-degerlendirme-yansitma surecinin
tamamlanmasinin ardindan ise sireg¢ bir batiin olarak ele alinmis ve nihai degerlendirme

yapilmistir.

Arastirma surecinde alt problemler ve problemlerin yanitlanmasinda kullanilan veri

toplama teknikleri Tablo 3'te gdsterilmigtir.

Tablo 3

Veri Toplama Tekniklerinin Arastirma Sorularina Gére Dagilimi

Alt Problemler . Olgek  Kontrol Aragtirmaci
Gozlem ) ] o
Uygulamasi Listesi Gunlugu
Cocuklarin yUrutucu islev becerileri ne
. . X X X X
dizeydedir?
Cocuklarin oyun surecinde sergilemekte X X X
olduklari oyun davranislari nelerdir?
Acik uclu materyallerle oyun surecinde,
gocuklarin oyun davraniglari nasil bir degisim X X X
gOstermektedir?
Acik uglu materyallerle oyun sirecinde,
gocuklarin yuriticu islev becerileri nasil bir X X X X

degdisim gdstermektedir?

Veri Toplama Araglari

Bu galismada ¢ocuklarin yuratucu islev becerilerinin mevcut dizeyinin ve geligiminin

belirlenmesinde Okul Oncesi Oz Diizenleme Olgegi (OODO), Bag-Ayak Parmaklari-Dizler-
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Omuzlar Gérevleri (BADO), Cocuk Davraniglari Degerlendirme Olgegi (CDDO) ve Cocukluk

Dénemi Yritici islev Envanterleri (CDYIE) kullanilmistir.

Cocuklarin agik uclu materyallerle sirdurdikleri oyun tarlerinin belirlenmesinde ve
oyun sdrecinin kayit altina alinmasinda ise OGF kullaniimigtir. Ayrica slre¢ boyunca
gocuklarin yaruttca islev becerileri odakli oyun davraniglarini belilemede arastirmaci
tarafindan gelistirilen YIBOD ve eylem arastirmasi slrecinin arastirmaci géziinden
yansimalarini iceren arastirmaci gunligld, calismanin diger veri toplama araglarini

olusturmustur.
Olgekler

Eylem arastirmalarinda sorgulamaya dayali teknikler kapsaminda kullanilabilen
Olcekler (Kuzu, 2009) elde edilen verinin nicel olarak sunulabilmesine katki sunarlar. Bu
¢alismada g¢ocuklarin ydruttcl iglev becerilerinin midahale dncesi ve sonrasi diizeyinin

belirlenmesinde dlgeklerden yararlaniimistir.

Tez sirecinde Haziran 2021'de OODO 6lgeginin uygulanmasina karar verilmesinin
ardindan, 6lgegin Turkce'ye uyarlamasini yapan Ezgi Findik Tanribuyurdu ile irtibata
gecilmis ve uygulama izni alinmigtir. Agustos 2021°de bir performans dlgegi olan OODO’nin
nasil uygulanacagi ve degerlendirilecegiyle ilgili olarak ilgili video, belge ve uygulamalar da
uyarlamayi yapan aragtirmacidan edinilmig, 6rnek bir uygulama yapilmis ve yapilan 6rnek
uygulamanin video kayitlari kendisine génderilerek dénit alinmistir. OODO’nin tez
kapsamindaki uygulamalari ise 6n test 1 Ekim-08 Ekim 2021, son test 7-16 Haziran 2022
tarihleri arasinda yapilmistir. Her cocuk igin OODO’nlin uygulanma siiresi yaklasik olarak

20 dakikadir.

Tez surecinde kullanilan diger bir dlcek olan BADO’nun Haziran 2021'de tezde
uygulanmasina karar verilmesinin ardindan, dl¢egin Turkc¢e’'ye uyarlamasini yapan Esin
Sezgin ile irtibata gegilmis, Olgegin Turk¢e uyarlamasinin kullanimina yonelik izinler
alinmistir. Performansa dayali bir 6lgcek olan BADO’nun nasil uygulanacagi ve

degerlendirilecegiyle ilgili bilgi almak icin ise dlgedi gelistiren Megan McClelland ile irtibata
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gecilmis, ekibi tarafindan élgegin uygulanisina yonelik hazirlanan online egitim programina
katiinmistir. BADO’nun tez kapsamindaki uygulamalari ise on test 11 Ekim-13 Ekim 2021,
son test 8-14 Haziran 2022 tarihleri araliginda yapilmistir. Her cocuk igin BADO’nun

uygulanma suresi yaklasik olarak 5 dakikadir.

Tez slrecinde CDYIE élgeginin Haziran 2021°de uygulanmasina karar veriimesinin
ardindan, 6lcedin Turkge’ ye uyarlamasini yapan Ezgi Kayhan ile irtibata gecilmis, dlgegin
Turkge uyarlamasinin kullanimina yonelik izinler alinmigtir. CDYIE 6n test uygulamasi 14
Ekim-17 Ekim 2021, son test uygulamasi ise 20-26 Haziran 2022 tarihleri arasinda

o6gretmen ve veli formlari es zamanl olarak uygulanmistir.

Tezde kullanilan son dlgek olan CDDO’niin Haziran 2021°de uygulanmasina karar
verilmesinin ardindan, dlgegin Turkce'ye uyarlamasini yapan Gozde Ertirk Kara ile irtibata
gegcilmis, 6lgegin Tirkge uyarlamasinin kullanimina yénelik izinler ainmistir. CDDO 6n test
uygulamasi 5-10 Ekim 2021, son test uygulamasi ise 20-26 Haziran 2022 tarihleri arasinda

uygulanmigtir. Olgek uygulamalari igin alinan izinlere EK-B’de yer verilmistir.

Okul Oncesi Oz Diizenleme Olgegi (OODO). Smith-Donald ve ark. (2007)
tarafindan gelistirilen OODO, cocudun yerine getirmesi beklenen géreviere ydnelik
uygulayici rehberi ve uygulayici dederlendirme formu olmak (zere iki temel bdlimden
meydana gelmektedir. Birinci bdlumde gocuklarin 6z dizenleme performansini belirlemeye
doénik 10 goérev yer almaktadir. Cocuklarin hazzi erteleyebilme dizeylerini belirlemek
amaciyla Oyuncak Paketleme, Oyuncak Bekleme, Sekerleme Saklama ve Dil Uzerinde
Seker Tutma gérevleri sunulmaktadir. Yénergeleri takip edebilme slreclerine isaret eden
yurattcu islevlerini degerlendirebilmek icin Denge Tahtasi, Kule Yapma ve Kalem Tiklatma
gorevleri kullaniimaktadir. Cocuklarin sosyal uyum becerilerini 6lgmek amaciyla ise Kule
Toplama, Oyuncak Ayirma ve Oyuncadi Geri Verme gorevleri uygulanmaktadir. Olgegin
ikinci kisminda yer alan Uygulayici Degerlendirme Formu araciligiyla ise uygulayiciya,

¢ocugun dikkat dizeyi, duygu ve davranislarini uygulayici-gocuk etkilesimine dayanarak
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degerlendirme olanagi sunulmaktadir. Uygulayici Degerlendirme Formu, 0-3 arasi

puanlama yapilarak degerlendirme olanagi sunan rubrik tipi bir 6lgme aracidir.

Tlrkge’ye uyarlamasi Findik Tanribuyurdu ve Giler Yildiz (2014) tarafindan yapilan
Olcedin, “dikkat-darti kontroli” ve “olumlu duygu” olmak Uzere iki faktdrli oldugu
belirlenmigtir. Dikkat-durtl kontrolG faktérinde 10 madde, olumlu duygu faktérinde ise 6
madde yer almaktadir. Olgegin Cronbach Alfa katsayilari dikkat-dirtii kontrolii icin a=.89 ve

olumlu duygu igin a=.87'dir. OODO uygulayici formuna EK-C’de yer verilmistir.

Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar Gorevleri (BADO). Ponitz ve ark. (2008)
tarafindan gelistirilen olgcegin Turkge uyarlamasi Sezgin ve Demiriz (2015) tarafindan
yapiimistir. Olgek, cocuklarin dikkat, isleyen bellek, engelleyici kontrol becerilerini
degerlendirmektedir. Olgek, ¢ bélim ve 30 gérevden olusmaktadir. Uyarlamasi yapilan
BADO o6lgeginin guvenirlik katsayilar birinci bélum igin .93, ikinci bolim .95, Gglincu bolim

.94 seklindedir. BADO o6lcegine EK-C’de yer verilmistir.

Cocuk Davraniglar Degerlendirme Olgegi (CDDO). Bronson, Goodson, Layzer
ve Love (1990; Akt. Ertirk Kara, 2017) tarafindan gelistirilen dlgek, Ertirk Kara (2017)
tarafindan Tirkge’ ye uyarlanmistir. Olgek, 3-6 yas arasi gocuklarin davranigsal
performanslarinin onlarla etkilesim kuran Kigiler tarafindan degerlendirilebilmesi amaciyla
gelistirilmistir. Olgegin Tirkge versiyonu “davranis diizenleme” ve “kigiler arasi sosyal
beceriler” olarak iki boyutludur. Uyarlamasi yapilan CDDO’nin givenirlik katsayilari
davranis diizenleme igin .95, kisiler arasi sosyal beceriler icin .86 seklindedir. CDDO’ne EK-

D’de yer verilmistir.

Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii islev Envanteri (GDYIE). Thorell ve Nyberg (2008)
tarafindan 4-7 yas ¢ocuklari igin gelistirilen dlgegin Turkgeye uyarlama ve gegerlik galismasi
Kayhan (2010) tarafindan yapilmistir. Uyarlama c¢alismasinda yapilan faktor analizi
sonucunda envanterin, isleyen bellek ve planlama boyutunun bir arada oldugu igleyen
bellek; engelleyici kontrol ve dizenleme alt boyutunun bir arada oldugu engelleyici kontrol

alt boyutlarini igerdigi; iki faktdr arasindaki korelasyonun .65 oldugu belirlenmistir. CDYIE
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kendi icinde ebeveyn ve 6gretmen olmak Uzere iki aragtan olusmaktadir. Uyarlanan 6lgegin
guvenirlik katsayilari; isleyen bellek alt boyutu ebeveyn envanteri icin 86, 6gretmen
envanteri icin .95; engelleyici kontrol alt boyutu ebeveyn envanteri igin .82, 6gretmen

envanteri igin .90’dir (Kayhan, 2010). CDYIE’ne EK-E’de yer verilmistir.
Oyun Davraniglari G6zlem Formu (OGF)

Goézlem, arastirmacinin olay ve olgularin olusumunu agiklayabilecedi somut
kanitlara ulasabilmek igin surece tanikhk edebilecegi bir etkinliktir (Ural & Kihg, 2013).
Gozlem yoluyla elde edilen verilerin 6ncelikli amaglari, gbzlemlenen olayi, olay slrecinde
gecen etkinlikleri, bu etkinliklere katilan insanlari ve gbézlenen kisilerin bakis agilarindan
gozlenenleri betimlemektir (Patton, 2018). Arastirma ortaminda yurutilen dogal gézlemler

alan notlari, video ve ses kayitlari alinarak gergeklestirilebilir (Yildirnm & Simsek, 2018).

Bu arastirmada durum tespiti asamasi da dahil olmak lzere eylem arastirmasi
surecinin her bolumunde yer alan oyun oturumlarinda gézlem yoluyla veri toplanmistir.
Durum tespiti agsamasinda yapilan gdézlemlerde, midahale 6ncesinde g¢ocuklarin oyun
sirasinda sergiledikleri yuaratucu islev becerileri odakli oyun davraniglarinin belirlenmesi
amaglanmigtir. Uygulama asamasinda yapilan goézlemler ise, eylem donguleri araciligiyla
yapilan acik uc¢lu materyallerle oyun mudahalesinin, ¢ocuklarin yUratici islev becerileri
odakh oyun davraniglarinda olusturdugu degdisimi kayit altina alabilmeyi saglamigtir.
Arastirmanin baslica nitel verisini olusturan oyun gézlem kayitlari, oyun oturumlarina
yonelik kamera kayitlari (g6zlem sonrasi yeniden izlenerek gézden kagan bir olay-durum-
davranis olmamasi adina), ses kayitlari ve yazili kayitlar derlenerek giin sonunda

olusturulmustur.

Bu arastirma kapsaminda durum tespiti asamasinda 84 dakikalik yedi oyun oturumu
(Arastirmaci Gunlaga, 01/11/2021), birinci eylem dénglsi kapsaminda toplamda 1005
dakikalik 53 oyun oturumu (Arastirmaci Gunligu, 15/12/2021), ikinci eylem doéngusu
kapsaminda 2426 dakikalik 63 oyun oturumu (Arastirmaci Gunliugu, 24/03/2022) ve Gglncl

eylem donglslU kapsaminda ise 2979 dakikallk 85 oyun oturumuna iliskin gézlemi
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(Arastirmaci Gunlaga, 15/06/2022) ve degerlendirmesi yapilmistir. Arastirma siresince

yapilan g6zlemlere iligkin kayitlara EK-A’da yer verilmistir.

Oyun gézlem formunun hazirlanmasinda éncelikle agik uclu materyallerle oyuna
iliskin alan yazindan yararlaniimistir. Uzman gdértsd igin G¢ uzmana (biri élgme ve
degerlendirme, ikisi erken gocukluk egditimi alan uzmani) gonderilmistir. Uygulama o6ncesi
Uc haftalik pilotlama calismasi gercgeklestiriimistir. Formun kullaniminda 6ncelikle
cocuklarin acik uglu materyallerle oyunlarina yonelik gézlem kaydi yapilmistir. Yapilan bu
kayitta, gézlenen oyunlarin baglamini betimleyen ifadelere yer verilmistir. OGF’ye EK-F'de

yer verilmistir.
Yiiriitiicii Islev Becerileri Odakli Oyun Davranislari (YIBOD) Kontrol Listesi

Kontrol listeleri davranislar, 6zellikler, ddevler, beceriler gibi birtakim nitelikleri
belirlemede kullanilan listelerdir (Johnson, 2019). Bu listelere gdzlemlenmesi amaglanan
ogelerin varhigi ya da yoklugu isaretlenerek, yapilan gozlem sistematik hale getirilir (Nugent
ve ark., 2012). Bu ¢alismada ¢ocuklarla surdirilen agik uglu materyallerle oyun oturumlari
boyunca sergilenen yaruticu islev becerileriyle iligkili oyun davraniglarinin belirlenmesinde

kontrol listeleri kullaniimistir.

Farkh oyun turlerinde sergilenebilecek oyun davraniglari farkhlik gésterir (Hayward
ve ark., 1974). Bu nedenle kontrol listesinin hazirlik strecinde dncelikle, aragta yer almasi
gereken oyun tirleri belirlenmistir. Bu c¢alismada ele alinacak oyun tdrlerinin
belirlenmesinde cesitli asamalar izlenmistir. Oncelikle cesitli oyun tipolojilerinde yer alan
oyun tirleri (Fjartoft, 2004; Hughes, 1996; Loebach & Cox, 2020) incelenmistir. Bu oyun
turleri arasinda acgik ucglu materyallerin yaygin olarak kullanildigi ya da kullaniimasi
olasihiginin ylksek oldugu oyun turleri belirlenmistir. Oyun tirlerinin belirlenmesinin
ardindan, oyun gozlem araglarinin gelistirimesine yonelik alanyazin incelenmis (Cox ve
ark., 2018; Fjertoft, 2004; Hughes, 1996; Loebach & Cox, 2020), daha sonra bu araglarda
acik ucglu materyallerle iliskilendirilebilecek oyun davraniglari tespit edilmistir. Tespit edilen

oyun davraniglari, yuraticl iglev becerileri alanyazini perspektifi Gzerinden incelenerek
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kontrol listesi maddeleri olusturulmustur. Olusturulan maddeler, biri nitel élgme araclari
gelistirme, biri yaruttci iglev becerileri, bir digeri ise erken cocukluk egitimi alaninda
calismalari olan Ug¢ alan uzmanina gonderilerek gorts alinmistir. Alan uzmanlarindan gelen
donutler dogrultusunda kontrol listesi, ele alinan doért oyun tiriine ydnelik 21’er madde
olarak olusturulmustur. iki hafta siireyle yapilan pilotlama sonrasinda ise kontrol listesine
son hali verilmistir. Bahsedilen asamalardan gegerek son hali verilen ve galismanin en
dnemli veri toplama araglarindan biri olan YiBOD kontrol listesinde yer verilen dért oyun
tlirti fiziksel oyun, bulussal oyun, sosyodramatik/hayali oyun ve yapi-insa oyunudur. YiBOD

kontrol listesine EK-G’de yer verilmistir.
Tercih Edilen Oyun Merkezi Takip Cizelgesi

Arastirmanin  durum saptama evresinin tamamlanmasinin ardindan, Olgek
puanlarinda gergeklesen artis ya da azalmanin tercih edilen oyun merkezleriyle olan
iliskisini kurabilmek, cocuklarin bireysel ya da grup olarak katildiklari oyunlarin ne kadarinda
acik uclu materyallerin kullanildigi hakkinda buttincul fikir sahibi olabilmek adina, bu formun
gelistirilip uygulanmasina ihtiya¢ duyulmustur. Bu form 6gretmen arastirmaciya arastirma
grubunda yer alan 24 ¢cocugun serbest oyun saati suresinde kendi segimleriyle yonlendikleri
6grenme merkezlerinin hangileri oldugu, merkezlerdeki kalis streleri, bu merkezleri tercih
etme sikliklari hakkinda bilgi sunmustur. Tabloya tarih, saat dilimleri (15’er dakikalik
araliklarla), merkez/lerin ve gocuk/larin isimleri kaydedilmistir. Gelistirilen aragtan yalnizca
sureci anlamlandirmada ve dogru yonlendirmede destek alinmistir. Aragtan elde edilen
veriler arastirma soruyla iligkili olmadigindan, elde edilen verilere bulgularda yer

verilmemistir.
Arastirmaci Giinliigii

Aragtirma gunligunun bir diger ismi de kayit defteridir. Arastirmanin tim
bélumleriyle iligkili gézlemler, dusinceler bu deftere kaydedilir. Arastirmanin pargalarini
kronolojik olarak bir araya getirme amaclandiginda énemli bir basvuru kaynagi olarak

karsimiza cikar. GuUnligun nasil kullanilacadr arastirmacinin tercihine baglidir. Bazi
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arastirmacilar saha notlarini, gézlemlerini ve diger verilerini de bu deftere kaydederken
bazilari sadece arastirma surecindeki izlenimlerini ve fikirlerini kaydederler (Johnson,

2019).

Arastirmaci, yudruttigu eylem arastirmasinin planlanma sirecinden baslayarak
durum tespiti ve uygulama slreci asamalarinda yapilan hazirliklari, bu hazirliklarin
gerekgelerine-giktilarina iliskin dusuncelerini, karsilastigi  problemleri, ¢cézim Onerisi
fikirlerini, stregle iligkili duygularini bu gunlige kaydetmistir. Streg¢ icinde siklikla yapilan
6znel yorumlara, sorgulamalara ve c¢ikarimlara yansitici notlar seklinde bu gunlikte yer
verilmistir.  Dolayisiyla gunlik, slUre¢ iginde arastirmacinin  kendi  kendisini
degerlendirmesine, sidreci nasil yonettigini geriye donuk izleyebilmesine ve bdylece

ilerleyen zamanlardaki kararlarini daha dogru sekilde alabilmesine yardimci olmustur.

Arastirmaci kendi goris, 6znel yorum, ¢ikarim ve kararlari diginda danigsmani ve
inandiricilik Komitesi (Tez izleme Komitesi) Uyeleriyle yapmis oldugu gdriismeleri,
gérismelerde sunulan dnerileri, degerlendirmeleri, alinan kararlari ve tim bu surecin

kendisindeki yansimalarini da gunluge kaydetmistir.

Arastirmaci gunlugi kayitlarina planlama, durum tespiti, uygulama ve nihai
degerlendirme slrecinin tamamlanmasi da dahil olmak Uzere 02/07/2021 tarihinde

baslanmig, 18/10/2022 tarihinde ise tamamlanmigtir (Arastirmaci Gunlugu, 18/10/2022).

Verilerin Analizi

Coghlan ve Brydon-Miller'a goére (2014) eylem arastirmalarinda degerlendirme Ug
asamali bir siireci icerir. ilk asama olan temel kurmada (baseline establishment) amagclar
tanimlanir, paydas gruplar arasinda fikir birligi ve eylem planlari olusturulur. Sonraki agsama
olan bigimlendirici izlemede (formative monitoring) eylem planlari uygulanir ve bir yandan
da izlenir. Bu suregte hedefler netlestirilir ve engellerin Ustesinden gelmek igin stratejiler
geligtirilir. Bu asamada baglangicta benimsenen hedeflerle uygulamalarda fiilen yapilanlarla

ulasilabilecek hedefler arasindaki bosluk kesfedilebilir. Son asama ise &zetleyici
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degerlendirmedir (summative evaluation). Bu asamada yapilan midahalenin hedeflerine ne
kadar iyi ulastigini gérmek icin tanimlanmis basari kriterlerinin kullanildigi 6zetleyici bir
degerlendirme asamasi veya daha geleneksel bir sekilde "yargi olarak degerlendirme"
vardir. Bu arastirmada da temel kurmada 6gretmen arastirmacinin gelistirimesi gereken
alan olarak ortaya koydugu problem durumu, siirecin paydasi olan inandiricilik Komitesi
Uyeleriyle paylasiimis ve eylem planlarinin taslaklari tartisilip olusturularak temel kurma
asamasi igletilmigtir (Aragtirmaci Gunlugul, 4 Eylil 2021). Suregte daha sonra arka arkaya
Uc eylem doéngusu uygulanmis ve her eylem déngust sirasinda veri toplama ve analiz etme
surecleri es zamanli surdirulerek bigimlendirici izleme (formative monitoring) yapilimistir.
Ayrica bu asamada ortaya c¢ikan problem durumlari, engeller, aksamalar ve bosluklar
komite Uyeleri ve danisman ile paylasilarak sorgulama/arastirma ve ¢6zim yollari deneme
yoluyla ¢dzilmeye calisiimistir. Ardindan son asama olan &zetleyici degerlendirme
(summative evaluation) slreci igletiimistir. Bu asamada ise eylem dongileri boyunca
toplanan verinin tamami ve yasantinin kendisi buttincil bir bakis agisiyla degerlendirilerek
surecin tamamina yoénelik ¢ikarimlarda bulunulmustur (Arastirmaci Gunlugu, 29 Nisan

2022).

Arastirmada nitel ve nicel veriler olmak Uizere iki tur veri elde edilmistir. Nitel verilerin
analizinde timevarimsal icerik analizi yontemi kullaniimistir. Bu analiz tlrG spesifik
gbzlemle baglar ve genel érintiler insa eder (Patton, 2018). Baska bir ifadeyle bir alana ya
da bir grup veriye bakarak bir dizen olusturmaya gayret etmek anlamina gelir. Veri
incelenirken yinelenen 6geler, temalar ya da oOruntuler aranarak kodlar ve kategoriler
olusturulur. Suregte olusturulan her bir kategori anlasilir olmasi adina tanimlanir ve

aciklanir.

Merriam’in (2013) da ifade ettigi gibi, nitel arastirmalarda verilerin toplanmasi ve
analizi es zamanh olarak yapilmaktadir. Bu ¢alismada da gerek durum tespiti gerekse
uygulama streclerinde, bir yandan veri toplanirken bir yandan da elde edilen veriler bir
sonraki surecin planlanabilmesi adina analiz edilmistir. Arastirmanin baslica nitel verisini

olusturan oyun gézlem kayitlari, oyun oturumlarina yénelik kamera kayitlari (g6zlem sonrasi
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yeniden izlenerek gézden kacgan bir olay-durum-davranis olmamasi adina), ses kayitlari ve
yazili kayitlar derlenerek giin sonunda olusturulmustur. llgili eylem ddngisiinin
tamamlanmasinin ardindan ise -durum tespiti ve birinci eylem doénglsiu sonrasinda-
o6gretmen arastirmacinin kendisi tarafindan kodlar olusturulmus ve alan uzmanlarinin
gorisitne sunulmustur. Alan uzmanlarindan gelen donutlerin ardindan ise kodlara son hali
verilmis ve tum go6zlem desifreleri MaxQDA 2020 nitel veri analiz programindan
yararlanilarak analiz edilmistir. Analiz slrecinde mevcut gdézlem verisinin tamami
kodlandiktan sonra, kategorilere ulasiimis, kategorilerden de temalar elde edilmistir. Ikinci
eylem doénglUsuinden itibaren ise bu slrece bagimsiz gbézlemci-kodlayici-puanlayici
rolleriyle proje bursiyeri de dahil olmustur. Ikinci eylem déngiisu itibariyle nitel verilerin

analiz edilmesi surecine Sekil 20°'de yer verilmistir:



92
Sekil 20

Nitel Veri Analizi Stireci Akis Diyagrami

Ogretmen arastirmaci tarafindan Sonuglarin inandiricilik Komitesiyle

kategori ve temalarin belirlenmesi paylasilmasi

Kodlayicilar arasi uyumun Bagimsiz kodlayici ve 6gretmen arastirmaci tarafindan

belirlenmesi-Kappa Degeri verilerin MaxQDA'’ya ayri ayri kodlanmasi

Cizelgenin uzman goérusune Uzman gorusune gore kodlarin

sunulmasi yeniden dizenlenmesi

Kod cizelgesinin

olusturulmasi

Kodlarin belirlenmesi

Gozlem kayitlarinin

okunmasi

Gozlem kayitlarinin gruplanmasi

Ortak bir gozlem kaydi

olusturulmasi

Ogretmen arastirmacinin gézlem Bagimsiz gézlemci gézlem

kayitlarinin incelenmesi kayitlarinin incelenmesi
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Sekil 20'de de goéruldigu gibi, bursiyerin gbzlem sirecinde bagimsiz gézlemci
rolind Gstlenmesiyle hem 6gretmen arastirmaci hem de bursiyer es zamanli olarak ayni
oyun oturumlarini gézlemlemis ve kendi kayitlarini tutmuslardir. Ancak ¢cok fazla gozlem
verisi olmasi ve analiz siirecinde herhangi bir sikinti yasanmamasi adina bursiyerin ve
o6gretmen arastirmacinin gézlem kayitlari birlestirilip tek bir kayit haline getirilmistir. Bu
surecte Uzerinde ortak karar bulunan ifadeler aynen kaydedilmis, fikir ayriligina dusulen
kisimlar hakkinda ise kamera kayitlari Gzerinden tartigilip ortak bir karar alinmistir. Gézlem
verilerinin analizinde ise 6ncelikle tim kayitlar gdézden gecirilip gruplanmis ve tamami
okunmustur. Ogretmen arastirmaci ve bursiyer birlikte tartisarak kodlari belirlemiglerdir.
Belirlenen kodlarda her iki kodlayicinin ayni koddan ayni olayli/durumu/olguyu anlamasi igin
Creswell'in (2017) de onerdigi Guest ve ark.’nin (2006) calismasinda yer verdigi kod
gizelgesi uygulanmistir. Burada 6ncelikle gézlem kayitlari gézden gecirilip kodlar taslak
olarak belirlenmis, tanimlanmis, ne zaman/hangi ifadelerde/durumlarda kullanilacagi -ve
gerekiyorsa- kullanilamayaca@i acgiklanmig, son olarak yanina érnek alinti eklenmistir.
Metinlerin tamami bu taslak kodlar Uzerinden kodlanmadan once, hazirlanan kod listesi
uzman goérusune sunulmus, gelen donutler sonrasi kodlara son hali verilmistir. Ardindan
her iki kodlayici tim oyun gézlem desifrelerini kodlamistir. Kodlamanin yapildigi MaxQDA
2020 programinda kodlayicilar arasi uyusma Kappa degeri Gzerinden hesaplanmig ve elde
edilen degerin ylksek bulunmasi Uzerine 6gretmen arastirmaci kodlar Gzerinde galisarak
kategori ve temalara ulagsmistir. Tim siire¢ son agamada inandiricilik Komitesi Uyeleriyle

paylasiimistir.

Nicel verilerin analizinde ise Statistical Package for the Social Sciences (SPSS)
2020 paket programindan yararlaniimigtir. Kontrol listelerinin toplam puan ve madde
bazinda degerlendirmelerinde frekans ve ortalama degerleri hesaplanmistir. Durum tespiti
asamasl ve eylem dongulerinin tamamlanmasinin ardindan yapilan degerlendirmede
uygulanan dlgekler 6n test- son test olarak degerlendirilmis, arastirma sorusuna bagli olarak
ilk dnce verilerin normal dagilim kosulunu saglayip saglamadidi kontrol edilmigtir. Analiz

turlerine karar verebilmek igin 6ncelikle her bir dlgege iliskin dagilimin normallik varsayimini
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saglayip saglamadigi test edilmistir. Bu amacla 6ncelikle normallik testleri uygulanmis,
ardindan verilerin aritmetik ortalama, mod, medyan carpiklhk ve basiklik katsayilari,
histogram egrileri ve Q-Q plot grafikleri incelenmistir. Bu incelemede aritmetik ortalama,
mod ve medyan de@erlerinin birbirine yakin oldugu, ¢arpiklik ve basiklik katsayilarinin +1
degerleri arasinda yer aldigi; histogram egrileri ve Q-Q plot grafiklerinin normale yakin
oldugu gérulerek verilerin analiz edilmesinde parametrik testlerin kullanilmasina karar
verilmigtir (Buyukoztirk, 2012). Tum Olcekler bazinda normal dagilim kogulunun
saglanmasinin ardindan grup ici karsilastirmalar yapilmistir. Grup i¢i karsilastirmalarda
normal dagihm kosulunun saglanmasi nedeniyle parametrik bir test olan “t testi (paired
sample test)” uygulanmistir. Analizlerde anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir. Nicel
ve nitel verilerin analizi sonucunda ulasilan sonuglara “Bulgular’ bashdi altinda yer

verilmistir.

Arastirma surecinde alt problemler, veri kaynaklari, verilerin analizi ve veri toplama

araclarina yonelik bilgilere Tablo 4’te yer verilmigtir:
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Arastirma Alt Problemlerine lliskin Veri Kaynaklari ve Veri Toplama Araglari

Arastirma Veri Veri Toplama
Alt Problemler Analiz Taru
Sireci Kaynaklari Araclar
Cocuk
00DO, BADO,
Grubu,
Cocuklarin yiriticu iglev Frekans ve ortalama CDDO, CDYIE
Aileler ve
becerileri ne diizeydedir? Pearson Korelasyon  Ogretmen-Ebeveyn
Ogretmen
Durum Formlari
Arastirmaci
Saptama
Cocuk
Cocuklarin oyun sirecinde
Grubu ve Tumevarimsal igerik
sergilemekte olduklari Oyun Goézlem Formu
Ogretmen  analizi
oyun davranislari nelerdir?
Arastirmaci
Acik uclu materyallerle Cocuk Oyun Gozlem
TUmevarimsal igerik
oyun surecinde, ¢cocuklarin ~ Grubu ve Formu, Oyun
analizi, Frekans ve
oyun davraniglari nasil bir ~ Ogretmen Davraniglari Kontrol
ortalama
degisim gostermektedir? Arastirmaci Listesi,
00ODO, BADO,
Frekans ve ortalama,
Uygulama Agcik uclu materyallerle Cocuk CDDO, CDYIE
timevarimsal igerik
oyun surecinde, ¢ocuklarin  Grubu, Ogretmen-Ebeveyn
analizi, T testi
yurGtici islev becerileri Aileler ve Formlari, Oyun
(Paried Sample
nasil bir degigim Ogretmen Davraniglar Kontrol
Test) Etki buyuklugu
gOstermektedir? Arastirmaci Listesi, Oyun

analizi

Gozlem Formu

Tablo 4’te de goruldugu gibi ilk iki alt problem, durum saptama sirecine yonelik olup

bu siurecte hem cocuklardan hem velilerden hem de arastirmacinin kendisinden veri

toplanmistir. Diger iki alt problem ise uygulama surecine yoneliktir. Eylem arastirmasi sireci

boyunca, coklu veri kaynagi ve farkli nitelikte (nitel-nicel) 6lgme araclarindan destek

alinarak kaynak ve ara¢ bakimindan ¢esitlemeye gidilmigtir.
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Johnson’in (2019) da ifade ettigi gibi arastirmaci ginliginidn nasil kullanilacagi
arastirmacinin tercihine baghdir. Bazi arastirmacilar gunligd, arastirmanin parcalarini
kronolojik olarak bir araya getiren, suregteki izlenimleri ve fikirleri ifade etmeyi kolaylastirici
bir yansitma araci olarak kullanirken digerleri saha notlarini, gézlem kayitlarini ve diger
verileri bu deftere kaydedebilir. Tablo 4’te yer alan veri kaynaklari arasinda arastirmaci
gunligune yer verilmemistir. Bunun nedeni gunligun, surecteki izlenim, sorgulama ve
fikirlerin kaydedildigi bir yansitma araci olarak kullaniminin tercih edilmesidir. Gunluk
bdylesi bir kullanimla arastirma surecine kolaylastirici bir ara¢ olarak katki saglamistir.
Ancak gunliuk Ustlendigi rolden 6turl arastirma alt problemlerine dogrudan cevap arayan

bir veriyi sunmadi§i icin analiz sirecine dahil edilmemistir.
Arastirmanin Inandiriciligi

Gegerlik, bir seyin dlgcmek istedigini ne derece Ol¢tigudir (Johnson, 2019). Nitel
verilerin gecerligi, elde edilen verilerin dogrulugu, derinligi, zenginligi, kapsami,
katilimcilarin ulasilabilirligi, cesitlemenin derecesi ve arastirmacinin tarafsizligi yoluyla ele
alinabilir (Winter, 2000). Nicel arastirmalarda kullanilan gecerlik ve glvenirlik ifadeleri
yerine nitel arastirmalarda inanilirlik/inandiricilik, dogruluk gibi ifadeler kullaniimaktadir

(Krefting, 1991).

Eylem arastirmalarinda dogruluk, toplanan verinin ya da gézlemlenen bir durumun
gercek resmini olusturmak anlamina gelir (Bolat, 2018). Johnson (2019) veri toplama ve
analiz etme sulrecinde daha fazla dogruluk ve inanirlik olusturulabilmesi igin yedi ipucu
onermektedir. Bunlar; gézlemlerin tam olarak kaydedilmesi, veri toplama ve analizin tim
asamalarinin anlatiimasi, énemli olay-durumlarin raporlagtiriimasi, yeterli veri kaynagiyla
dogru veri tirlerinin kullaniimasi, duruma vyeterince uzun-derin bakilmasi seklinde
siralanmaktadir. Bu ¢alismada uygulama dncesi bir ay, uygulama sirecinde ise yaklasik
bes buguk ay boyunca gozlem yapilmistir. Arastirma surecinde dogruluk ve inandiricilik,
yapilan uzun sureli gézlemlerin dikkatle kaydedilmesi, veri toplama-analiz slreclerinin

ayrintili raporlanmasi, sure¢ boyunca siklikla uzman gorislerine bagvurulmasi ve yeterli
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veri kaynagina sahip olunmasi yoluyla glvence altina alinmigtir. Ayrica ikinci eylem
dongusuyle birlikte arastirma sirecine bagimsiz gézlemci/kodlayici/puanlayici rolleriyle bir
yiksek lisans 6grencisinin TUBITAK bursiyeri olarak dahil olmasi da dogruluk ve

inandiriciliga katki saglamistir.

Eylem arastirmalarinda gesitleme, farkli tirlerde veri toplama, farkli veri kaynaklarini
kullanma, verileri degisik zamanlarda toplama ve degisik kisilerin bulgulari dogrulamasi
(inandiricilik Komitesi, bagimsiz puanlayici/kodlayicl) ve gerekiyorsa diizeltiimesi igin
yeniden gdzden gecirilmesi (inandiricilik Komitesi) yoluyla gerceklesir (Johnson, 2019). Bu
arastirmada veri c¢esitleme (farkl tirde veri toplama, farklh veri kaynaklarini kullanma,
verileri degisik zamanlarda toplama), badimsiz godzlemci/kodlayici/puanlayici ve
inandiricilik komitesi (diger kisilerin bulgulari dogrulamasi, uzman incelemesi ve dizeltmesi

icin tekrar gozden gecirmesi) araciligiyla saglanmigtir.

Guvenirlik, bir calismanin veya deneyin benzer sonuglar ile tekrar edilebilirliginin
derecesidir. Eylem arastirmacilari, karmasik, gercek dinya olaylarini gbézlemlerler. Bu
nedenle her seferinde farkli seyler gormeyi beklerler. Tekrarlanabilirlige ulasilan tek durum,
verilerde ortaya ¢ikan tekrarli unsurlarin, tema ve orlntilerin fark edilmesi yoluyla
gerceklesir. Dolayisiyla eylem arastirmasi sonuglari genellenemez; bunun yerine, benzer

baglamlari anlamaya yardimci olur (Johnson, 2019).
Arastirmada Alinan Etik Onlemler

Nitel arastirmalarda farkli uygulama ve teknikler ortaya giktikga etik sorunlarla ilgili
kaygilar da artmaktadir (Patton, 2018). Calismanin gegerlik ve glvenirligi/ dogruluk ve
inanirh@r buydk oélglide arastirmacinin aldigi etik édnlemlere baghdir (Merriam, 2013). Bu
calismada arastirmaci, heniiz arastirmanin planlama evresinde Hacettepe Universitesi Etik

Kurul'undan (EK-J) ve Ankara Valiligi'nden gerekli izinleri alarak surece baglamistir (EK-L).

Aragtirmanin henuz baslamadigi Eylul 2021 tarihinde Ogretmen aragtirmaci
yuritmeyi planladigr arastirmanin katihmcilari olan ¢ocuklarin ebeveynleriyle yaptig

tanigma toplantisinda arastirmanin amacindan, kapsamindan, yuratmeyi planladigi eylem
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planlarinin taslaklarindan, olasi/beklenen sonuglarindan bahsetmistir. Bu paylasim
ebeveynler arasinda seving ve cosku uyandirmistir. Grubun tamami bdéyle bir arastirmaya
dahil olduklar icin kendilerini cok sansh hissettiklerini ifade etmislerdir. Bunun Uzerine
o6gretmen arastirmaci ebeveynlere, ¢calisma oncesi birtakim izin belgelerinin hem ¢ocuklar
hem de kendileri tarafindan onaylanarak doldurulmasi gerektigini ifade etmis ve bu izin
belgelerini kendilerine géndermistir. izin belgelerinin biri cocuklarin sézel beyanlarina dayali
olarak ebeveynleri tarafindan doldurulmaktadir. Arastirma, ilgili belgede ¢ocugun
anlayabilecegi bir dille kendisine ifade edilmekte, katilma ve katilmama hakkina sahip
oldugu, eger katilirsa istedigi zaman ayrilabilecegi, sikildigi-yoruldugu ya da herhangi bir
nedenle yapmak istemedigi durumlarda bunu ifade ederek calismadan ayrilabilecegi
ebeveynleri tarafindan kendilerine okunmustur. Cocuklar ¢calismay! imzalayamayacadi igin
katilmaya onay veren cocuklardan izin belgesinin sonuna kendi resimlerini gizmeleri
istenmistir. Bir diger izin belgesi ise ebeveyn onamina yoneliktir. Bu belgede de ¢alismanin
kapsamindan kisaca bahsedilmis, ¢alisma siresince daha guvenilir analizler yapabilmek
adina ses ve gorunti kaydi alinabilecedi, ancak bu kayitlarin farkh bir amagla
kullanilmayacagi belirtiimis ve ¢ocuklarin arastirmaya katilimi, ses kaydi ve gorunti kaydi
alinabilmesi adina ayri ayri izinler alinmigtir. Stregte gonalli katilim ilkesi dnceliklidir. Hem
cocuklarin hem de ebeveynlerin tamami ¢alismaya gonulli olarak katim saglamigtir
(Arastirmaci Giinliigii, 05/09/2021). Cocuk Géniillii Katihm (EK-I), Veli Géniilli Katilim (EK-

I) ve veli onam belgelerinin (EK-H) birer kopyasi tezin ekler boliminde sunulmustur.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin kimliklerinin gizli tutulmasi adina elde edilen verilerin
arsivlenmesinde her bir cocuga bir numara atanmis ve kodlamalar bu numaralar Gzerinden
yapiimistir. Elde edilen tim ses ve goruntuler 6gretmen arastirmaci tarafindan ebeveynlerle

paylasiimis ve bilimsel arastirma disinda kullaniimayacagi belirtiimigtir.
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Bolim 4

Bulgular, Yorumlar ve Tartigma

Calismada, Ankara ili Etimesgut ilcesinde, bir anasinifindaki 60-77 ay arasi 24
gocugun oyun davraniglari ve yurGaticu islev becerilerini, agik uglu materyallerle oynadiklari
oyunun nasil degistirdigini incelemek amaclanmistir. Arastirmaci, ayni zamanda grubun
o6gretmeni oldudu icin roll, 6gretmen arastirmacidir. Arastirma sireci artarda devam eden
Uc eylem déngusinden olugsmaktadir. Bulgular béliminde eylem déngulerinden elde edilen
veriler arastirma sorulari ekseninde sunulmustur. Bu bélimde calismanin problemine
cevap aramak igin arastirma sureci boyunca elde edilen veriler, alt problemlere dayali
olarak cocuklarin baslangi¢ duzeyi yuratucu islev becerileri, gocuklarin oyun surecindeki
sergiledikleri oyun davraniglari, ¢ocuklarin acik uclu materyallerle oyun surecinde oyun
davraniglarinda gézlenen degisim ve acgik uglu materyallerle oyun sirecinde g¢ocuklarin
yuraticu iglev becerilerinde yasanan degisim basliklari altinda siralanmis, ardindan

alanyazin is1gdinda tartisiimis ve yorumlanmistir.

Cocuklarin Miidahale Oncesi Yiiriitiicii islev Becerileri Diizeylerinin Belirlenmesine

Yonelik Bulgular, Yorumlar ve Tartisma

Bu bdélimde o6ncelikle ¢ocuklarin baslangi¢c dizeyi yuraticl islev becerilerinin
belirlenmesine yonelik uygulanan on testlerden elde edilen bulgulara, tartisma ve yorumlara

yer verilmistir.
00ODO On Testinden Elde Edilen Bulgular

Olgek 6n test uygulamasi 1 Ekim-08 Ekim 2021 tarihleri arasinda yapilmistir.
Yaklagik her cocuk igin ayrilan ortalama zaman 20 dakikadir. OODO 6n test uygulamalarina

ait verilere Tablo 5'te yer verilmistir.
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Tablo 5
Okul Oncesi Oz Diizenleme Olgegi (OODO) On Test Puanlarinin Cinsiyete ve Alt

Boyutlara Gére Analizleri

Dikkat Olumlu Duygu Toplam
Cinsiyet N X En Yiksek Puan X En Ylksek Puan X En Dugsuk En Yiuksek
Puan Puan
Kiz 11 18.72 23 16.9 21 35.63 25 42
Erkek 13 16.76 22 14.76 22 31.53 23 41
Toplam 24 17,66 23 15.75 22 3341 23 42

Yapilan degerlendirmede alinan en ylksek puan 42, en dusiuk puan ise 23'tdr.
Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 48'dir. Alinan puanlarin ortalamasina bakildiginda

ise x=33.41 oldugu goérulmektedir.
BADO On Testinden Elde Edilen Bulgular

Olgek 6n test uygulamasi 11 Ekim-13 Ekim 2021 tarihleri arasinda
gerceklestiriimistir. Yaklasik her ¢ocuk icin ortalama 5 dakika zaman ayirarak uygulama

yapiimistir. BADO 6n test uygulamalarina ait verilere Tablo 6’da yer verilmigtir.

Tablo 6
Bag-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuziar Gérevieri Olgegi (BADO) On Test Puanlarinin

Cinsiyete ve Alt Boyutlara Gére Analizleri

Bolim 1 Bolum 2 Bolum 3 Toplam
X En X En X En Yiksek X En En

Cinsiyet N
Yiksek Yiksek Puan Disik  Ylksek
Puan Puan Puan Puan
Kiz 11 14.81 20 9.54 20 4 15 28.36 0 51
Erkek 13 11.92 20 5.84 16 4 18 22.07 0 41

Toplam 24 13.25 20 754 20 4 18 24.95 0 51
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Tablo 6’da da goérildigu gibi, yapilan degerlendirmede alinan en ylksek puan 51,
en dustk puan ise 0’'dir. Alinan ortalama puan ise kizlarda Xx= 28,26 iken, erkeklerde X=

22,07°dir. Olgekten alinabilecek en yliksek puan ise 60tir.
¢DDO On Testinden Elde Edilen Bulgular

Olgek 6n test uygulamasi 5-10 Ekim 2021 tarihleri arasinda gergeklestirilmistir.
Yaklasik her cocuk icin ortalama 5 dakika zaman ayrilarak uygulama yapilmistir. 12 ve 13.
maddeler ters kodludur. Bu iki madde gevrilerek puanlandirildiginda ise alinabilecek en
yiiksek puan 70, en dusiik puan ise 14’tiir. CDDO 6n test uygulamalarina ait verilere Tablo

7’de yer verilmigtir.

Tablo 7

Cocuk Davranisi Derecelendirme Olgegi (CDDO) On Test Puanlarinin Cinsiyete Gére

Analizleri
Cinsiyet N X En Disuk Puan En Yiksek Puan
Kiz 11  48.54 36 57
Erkek 13 5261 39 67
Toplam 24  52.58 36 67

Tablo 7’de de goérildugu gibi yapilan dederlendirmede alinan en disuk puan 36, en
yuksek puan ise 67°dir. Alinan ortalama puan ise kizlarda x= 48,54 iken, erkeklerde X=

52,61°dir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 70'tir.
CDYIE On Testinden Elde Edilen Bulgular

Olgek 6n test uygulamasi, 14 Ekim-17 Ekim 2021 tarihleri arali§inda égretmen ve
veli formlari es zamanl olacak sekilde uygulanmistir. Yaklasik her ¢ocuk igin ortalama 5
dakika zaman ayrilarak uygulama yapilmistir. Olgekten alinan ylksek puanlar, gocugun
yuruttcu iglevler ile ilgili daha fazla zorluk yasadigini gostermektedir. Alinabilecek en

yilksek puan 130’dur. CDYIE 6n test uygulamalarina ait verilere Tablo 8'de yer verilmistir.
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Tablo 8

Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii islev Envanteri (CDYIE) On Test Puanlarinin Cinsiyete Gére

Analizleri
Ogretmen On Testleri Veli On Testleri
Cinsiyet N X En Yiksek En Duslk X En Yiksek En Duslk
Puan Puan Puan Puan
Kiz 11 58.9 78 29 63.72 85 52
Erkek 13 66.07 123 35 65.38 87 37
Toplam 24 62,79 123 29 64.62 87 37

Tablo 8de goériuldigu gibi, erkek ¢ocuklarina ait puanlar 6gretmen testinde veli
testine gore daha yuksekken, kiz ¢ocuklarina ait puanlarda tersi durum s6z konusudur.
Ogretmen 6lgeginde alinan en yiiksek puan 123, veli 6lgedinde en yliksek alinan puan ise
87dir. Her iki dlcek sonucu da ayni cocuga aittir. Olgekten alinan yiiksek puanlar, cocugun
yuritict islevler ile ilgili daha fazla zorluk yasadigini gdstermektedir. Ogretmen ve veli
Olcedi arasinda gozlenen puan farkinin, sinifin ev ortamina goére kurallarin daha net
belirlendigi bir ortam olmasindan ve 6lgimun henuz sene basinda uygulanmasindan dolayi,
cocuklarin kurallara uyma konusunda goérece zorluk yasamasindan kaynaklandigi

dusunutlmektedir.

Okul 6ncesi dénem de beynin, 6zellikle ylruticl islev becerilerinin gelisiminden
sorumlu olan 6n frontal korteksin gelisiminde en kritik dénemdir (Carlson, 2005; Espy, 1997,
Garon ve ark., 2008; Wiebe ve ark., 2012). Bu dénemde gelisen yulruticu islevlerin
degerlendiriimesi, ¢ocuklarda bu becerilerin desteklenmesinde, sorunlarin tespit
edilmesinde, mudahaleye ihtiyac duyanlarin tespit edilip gerekli mudahalelerin
yapilmasinda en o6nemli yoldur (Anderson & Reidy, 2012). Bu c¢alismada c¢ocuklarin
yurtlcua iglev becerilerinin dlgiminde dogrudan, baska bir ifadeyle ¢cocugun kendisine
sunulan gdrevlerle anlik performansina dayal élgiimlerini yapan OODO ve BADO élgekleri
ve dolayli yani 6gretmen/ebeveyn gézlemlerine ve raporlamalarina dayali dlglimlerini yapan

CDDO ve CDYIE olgekleri kullaniimistir. Cocuklarin miidahale éncesi, mevcut yiriticl
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islev becerilerinin degerlendirilmesi sonucunda dogrudan oélgiimlerini yapan OODO ve
BADO dlgeklerinden aldiklari puanlarin, ebeveyn ve 6gretmen raporlamasina dayali dolayli
dlgtimler yapan CDDO ve CDYIE’den alinan puanlara gére daha diisik diizeyde oldugu
goriulmustar. Alanyazinda becerilerin dlgimunde kullanilan dolayli ve dogrudan dlgiimlerin,
bu becerilerin ayni yoninlu odlgmeyebilecegi ifade edilmektedir (Thomas ve ark., 2011).
Thomas ve ark.’nin (2011) yapmis oldugu bir calismada dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu riski tasiyan okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in sosyal becerilerin dogrudan ve dolayl
Olcimleri ile sosyal sorun davranislari arasindaki iliskiyi incelemistir. Calismanin
katilimcilarini 3-5 yas araligindaki 137 okul éncesi ¢ocugu olusturmustur. Arastirmada
dolayh dlgumler kapsaminda 6gretmenlerden, dgrencileri olan gcocuklarin sosyal becerilerini
(Social Skills Rating System—Teacher Form kullanarak) ve sosyal davranis problemlerini
(Conners’s Teacher Rating Scale—Revised, Long Form: Social Problems scale ve
Teacher's Report Form/5-18: Aggressive Behavior scale kullanarak) derecelendirmeleri
istenmigtir. Arastirmacilar da dogrudan &lgimler kapsaminda c¢ocuklarin 20 dakikalik
serbest oyun etkinliklerinin her 15 saniyelik arahdinda cocuklarin sergiledigi olumlu ve
olumsuz sosyal etkilesimleri kaydettikleri bir gézlem araci (Early Screening Profile Social
Observation Code) kullanmiglardir. ilgili arastirmanin sonucunda dolayh élgiimlerden elde
edilen verinin dogrudan Olgimlerde goézlenen saldirganlik, yalniz oyun ve sosyal oyun
oranlariyla uyusmadigi goralmustir. Elde edilen bu sonug karsisinda arastirmacilar, her iki
degerlendirme yonteminin farkh sonuglar saglayabilecegini, bu nedenle yaygin olarak
kullanilan degerlendirme dl¢eklerine dogrudan dlgiim araglarinin ve de gézlem araglarinin
eklenmesinin, sosyal becerilerin daha kapsamli ve ayrintili bir degderlendirmesini
saglayabilecegini ifade etmiglerdir. Alanyazinda dolayli dlgimler, 6znellik ve bilgi alinan
kisinin yanhligi nedeniyle (Demaray ve ark., 2003), dogrudan élgtimlerse her zaman gunlik
yasam becerileriyle iligkilendiriiemeyecegi ve anlik performansin genel davranis
durumlarini her zaman karsilamayacagi dusincesi GUzerinden elestiriimektedir. Bu nedenle

¢alismada dogrudan ve dolayli élgiim yaklasimlari bir arada kullaniimistir.
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Bu arastirmada dlgek 6n test sonuglari incelendiginde cocuklarin blyik oranda

yakin yas aralidinda olmalarina ragmen puan ortalamalarinin farklihk gdsterdigi
g6rulmustir. Batan olgeklerde ¢ocuklarin almis oldugu en disik puan ve en ylksek puan
arasindaki fark olduk¢ca genistir. Bu bulgu c¢alisilan ¢ocuk grubunun oldukc¢a farkh
duzeylerde vyurGticu iglev beceri seviyesine sahip oldugunun gdstergesi olarak
yorumlanabilir. Bu farki yaratan bir degiskenlerden biri de cinsiyettir. Olgek 6n testlerinden
elde dilen sonuglar cinsiyet degiskeni lzerinden incelendiginde ise CDDO hari¢ diger
testlerde kiz ¢cocuklarin erkek cocuklara gére daha avantajl yurGticu islev beceri puanlarina
sahip olduklari gérilmustir. Alanyazinda cinsiyet dediskeni Gzerinden gocuklarin yarattci
islev becerilerini kiyaslayan cesitli calismalara rastlamak mumkindur (Ertugrul-Yasar &
Karakelle, 2020; Grissom & Reyes, 2019; Hamamci, 2020; Jacobsen ve ark. 2017). Bu
arastirmalardan elde edilen sonuglar ise degiskenlik gdstermektedir. Ornegin Grissom ve
Reyes (2019), yuraticu islevdeki cinsiyet farkhliklarini inceledigi calismasinda 8 ve 10
yasindaki cocuklardan olusan normatif bir drneklemde, kizlarin erkeklere kiyasla daha iyi
dikkat puanlarina sahip olduklarini ve daha az durttsel olduklarini, bununla birlikte daha
sonra ergenlik doneminde cinsiyetler arasi fark olmadigini ifade etmislerdir. Arastirmacilar
ayrica yapmis olduklari inceleme sonucunda yapmis olduklari bitincul degerlendirmede
yuritlcu islev ve bilissel performanstaki bireysel farkliliklari yonlendiren birincil faktorin
cinsiyet ya da toplumsal cinsiyet oldugu sonucuna varmanin yanlis olacagini, yuritme
islevinde cinsiyet ve toplumsal cinsiyet farkhliklarinin kiigik dizeyde oldugunu veya hig
olmadigi belirtmislerdir. Gortlduga gibi yarutict islev becerileri, pek c¢ok faktérden
etkilenebilen ¢ok boyutlu bir yapiya sahiptir. Diger karmasik beceriler gibi, yuraticu islevler
de yalnizca yasa bagl, gelisimsel bir yoringeyi takip etmekle kalmaz, ayni zamanda
gocugun bireysel dzelliklerinden, ¢evresel faktérlerden, belirli etkinliklere maruz kalma ve
erken 6grenme programindan etkilenir (Ackerman & Friedman-Krauss, 2017). Bu nedenle
o6gretmen arastirmaci, c¢ocuklarin yaritlict islev becerilerini gelistirmek amaciyla,

inandiricilk Komitesinin de destegiyle acik uclu materyallerin entegre edildigi oyun
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ortamlarini igceren, déngusel sekilde (uygula-izle-degerlendir-yansit) devam eden (g eylem

plani hazirlamis ve uygulamistir.

YurGtlcu iglevler, bireylerin davranislarini, distncelerini ve duygularini kontrol
etmelerini saglayan Ust dizey biligsel becerileri ifade eder (Zelazo ve ark., 2003). Bu
beceriler 3 ila 6 yas arasinda hizla gelisir (Carlson, 2005; Diamond, 2013). YUraticu iglevler
genel olarak ¢ocuklarin egitim ortamlarindaki akademik basarilari (Morgan ve ark., 2019;
Willoughby ve ark., 2019) ve gelecekteki mesleki ortamlari (Blair, 2016; Blair & Razza,
2007) Uzerinde belirleyici olabilir. Bu nedenle, bu énemli becerilerin hizla gelistigi okul
oncesi dénemde ylraticl iglevleri gelistirmenin yollarini belirlemek énemlidir. Kiguk
¢ocuklarda yaraticu islevlerin gelistiriimesine yardimci olmak igin gelistirilen mudahalelerin
etkinligini gézden geciren Diamond ve Lee (2011), midahalelerde yer alacak doért niteligin
muhtemel basarinin anahtari olacagini ifade etmektedir. Bu nitelikler yaraticilik, esneklik,
6zdenetim ve disiplin olarak tanimlanir. Diamond ve Lee (2011), devaminda ise gereklilikleri
su sekilde ifade eder: “Cocuklarin daha énce hi¢ disunilmemis ¢ézimler bulmak igin
yaratici distinmeleri gerekecek. Ogeler arasindaki yeni baglantilari gérerek, yiginla veriyle
zihinsel olarak calismak igin isleyen bellege ihtiyaclari olacak. Farkl bakis acilarini takdir
etmek ve sanstan yararlanmak igin esneklige ihtiyacglari olacak.” Gerekliliklerde siralanan
yaratici distinme, esneklik, farkh bakis acilarini takdir etme vs. bilesenler acik uclu

materyallerin sundugu firsatlar olarak degerlendirilebilir.

Cocuklarin Oyun Siirecinde Sergiledikleri Oyun Davraniglarina Yonelik Bulgular,

Yorumlar ve Tartisma

Arastirma sidrecinde Ekim 2021 boyunca ¢ocuklarin hem yurtticl islev becerileri
dizeyleri hem de oyun davraniglarn hakkinda bilgi toplanarak mevcut durum ortaya
konmaya calisiimistir. Bu slrecte yapilan gézlemlerle oyun gézlem formunun da pilot
uygulamasi yapilmistir. Pilot uygulama surecinde elde edilen veriler, MaxQDA 2020 nitel
veri analiz programi ile degerlendirilerek cocuklarin mudahale 6ncesi mevcut oyun

davraniglari, ylruticu islev becerileri odaginda yorumlanmistir.
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Cocuklarin durum tespiti slirecinde sergiledikleri oyun davraniglarina iligkin nitel
bulgular, énceden belirlenen tarihlerde gergeklesen yedi oyun oturumda &gdretmen
arastirmac tarafindan yapilan gézlemlerle edinilmistir. Durum tespiti slrecinde, sonraki
eylem doéngulerine nazaran sinirli dizeyde oyun oturumu (yedi oyun oturumu- 84 dakika)
gbzlenmis, yine de belirli diizeyde fikir sahibi olunabilmistir. Durum tespiti strecine iligkin
yapilan gézlem kayitlari MaxQDA 2020 nitel veri analiz programinda kodlanmis, ardindan
hazirlanan kodlar uzman gérisine sunulmus ve gelen doéndtler tez danigsmaniyla da
paylasilarak kodlara son hali verilmistir. MaxQDA 2020 ile yapilan analiz sonucunda elde

edilen kod haritasina Sekil 21°de yer verilmistir.

Sekil 21
Durum Tespiti Siirecinde Yiiriitiicii islev Becerileri Odaginda Yapilan Oyun Gézlem

Kayitlarr MaxQDA 2020 Kod Haritasi

((:l seyirci davranisl (5)

amagsiz davranis (5)

@ diyalog eksikligi (4)
amagsiz oyun oynama (3)

]

@ oyun disi davranis (0)

agresif davranis (2) \
_ Afan eylemler (4)

c]a——C]
ici isl bellek (0;
daginik oyun oynama (2) engelleyici kontrol (0) isleyen bellek (0)
dikkat (0)
baglamsal kopukluk (3) @ cabuk vazgegme (3)

kisa oyun stresi (4)
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Sekil 21°de de goérildigu gibi oyun gézlem kayitlarinin kodlanmasiyla ¢ocuklarin
sergiledikleri oyun davraniglari yuratici iglev becerileri odaginda incelendiginde isleyen

bellek, engelleyici kontrol ve dikkat olmak lGzere U¢ kategoriye ulasiimistir.

Engelleyici kontrol kategorisi altinda yer alan oyun digi davraniglarin (12) varhgi en
fazla frekans yikuyle dikkat cekmektedir. Daginik oyun oynama (2) ve amagsiz oyun
oynama (3) ise yer verilen diger kodlardir. Daginik oyun oynama kodu, ¢ocuklarin oyun
sirasinda ortami kaos yaratacak sekilde dagitmasini, bu daginiklk icinde anlamli-buttncul
oyun oruntulerine rastlanamamasi durumlarinda kullaniimistir. Amacgsiz oyun oynama
koduna ise oyun surecinde, ¢ocuklarin belli bir tema-rol-gérev-vs. amaci gitmeksizin oyun
oynamalari durumunda yer verilmistir. Oyun disi davranislar kavga etme, itis-kakis gibi
davraniglari biinyesinde barindiran agresif davranis; amagsiz sinif ortaminda dolasma ve
amagsiz eylemler sergilemeyi igceren amagsiz davraniglar ve ¢evredeki oyunlara katihm
goOstermeksizin izlemeyi iceren seyirci davranisini kapsamaktadir. Cocuklarin oyun

oturumlarindan birine iligkin gdézlem kaydinda su ifadelere yer verilmistir (07 Ekim 2021):

C2, kurek istedi ama bulamadi. C7 ve C21 dan istedi, vermediler. Yakinlarindaki
diger ¢ocuklardan istedi vermediler. Benim yanima gelince, kendisine su an bagka
kirek kalmadigini, isterse tirmik verebilecegimi ya da tipki C19 gibi bir sopadan ya
da baska bir seyden de yararlanabilecedini sdyledim. Verdigim cevaptan memnun
olmadi. Once C7’ye sonra C21’e sdzli olarak satasti, ardindan kiirekle kazdiklari
cukura eliyle kum iteleyerek oyunlarina mudahale etti. C21 sadece “Yapma!” diye
sertce uyardi ama C7 beden diliyle de -el kol hareketleri ve yuz ifadesiyle-
sinirlendigini yansitti ve C2'1 oyundan kovdu, bunun Uzerine C2 de C7i itti.
Yanlarina gittigimde C2 ylksek sesle aglamaya basladi. (13/10/2021-Sinif-Oyun

Gozlem)

Oyun go6zlem kaydinda gérildigu gibi, oyun ortaminda goérev-rol dagihmi ya da

pozitif iletisim gibi engelleyici kontrol becerilerini kolaylastirici davraniglara rastlanmamistir.
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Cocuklar oyuna eglik eden sinirh diyalogun da etkisiyle 6fke kontrolinde zorluk

cekmislerdir.

Go6zlem kayitlarina gore ¢ocuklarin oyun sureleri oldukg¢a kisadir (ortalama 10-15
dk). Bu durum go6zlem kayitlarinda yer verilen kodlari da etkilemigtir. Dikkat kategorisinde
yer alan kodlar, kisa oyun suresi (4), baglamsal kopukluk (3) ve g¢abuk vazgegcme (3)
seklindedir. Kisa oyun stresi kodu, ¢ocuklarin oyuna dahil olma slresinin kisa olmasi
durumunda; baglamsal kopukluk kodu ayni ortamda birlikte oynuyor gibi goérinen
¢ocuklarda tema-senaryo-amag agisindan birliktelik halinin olmamasi halinde kullaniimistir.
Cabuk vazgegme koduna ise ¢ocuklarin oyunda yapmayi planladiklari bir seyi deneyip
yapamadiginda ¢ok cabuk vazgecerek sebat gosterememe durumlarinda yer verilmigtir.

Cocuklarin oyun oturumlarindan birine iliskin gézlem kaydinda su ifadelere yer verilmistir:

O sirada C1 merkeze geldi. Bir bebek aldi. Bir sure koltukta oturup C22 ile C13’ye
bakti. Sonra kalorifer Uzerinden kasayi alip bebegi icine koydu. Ara ara kasayi
salladi. Sonra bebek Uzerine kumas 6rttl. Ardindan yere oturup bebegdi ayagina aldi,

bir siire sallar gibi yapip ortamdan ayrildi. (17/10/2021-Sinif-Oyun Gozlem)

Oyun gozlem kaydinda da yer verildigi gibi, cocuklarin bir nesneyle ilgilenme ya da
onunla oyun kurma girisimlerinin oldukga kisa sireli oldugu gézlemlenmistir. Stiregte cogu
zaman ya bagka bir obje ya da baska bir oyun olasiligi ¢ocuklarin dikkatlerini dagitmisg,
odaklanmalarini engellemistir. Durum saptama evresinde gozlemlenen ve kayit altina
alinan oyunlarin ortalama suresi 10 dakika 57 saniyedir ve bu sure ¢ocuklarin merkeze giris
yapmasiyla baglamistir. Oyunlarda tema-rol-gérev bakimindan baglamsal kopukluklar ve
ugrastigi etkinlikten ¢cabuk vazgegme (sebatkar olmama) de bir diger dikkat ¢ekici durum

olarak belirlenmistir.

isleyen bellek kategorisinde tekrarlayan eylemler (4) ve diyalog eksikligi (4) esit
frekans yogunluguna sahip kodlar olarak tespit edilmistir. Tekrarlayan eylemler kodu ile
cocuklarin oyun sirasinda iginden c¢ikamadigi, surekli yineledigi eylemler kastedilmigtir.

Sirekli yemek karistirma, arabayi surekli ileri geri hareket ettirme gibi davranislar bu
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duruma Ornek verilebilir. Diyalog eksikligi koduyla ise g¢ocuklarin oyunlari sirasinda
aralarinda oyunun senaryosuyla ya da nasil oynanacadiyla iligkili herhangi bir diyalog-
iletisim olmamasi durumunda kullaniimistir. Cocuklarin oyun oturumlarindan birine iligkin

gbzlem kaydinda su ifadelere yer verilmigtir:

Merkezde ilk olarak C11 ve C18 oynamaya basladi. Oyunda sadece ayni mekani
kullaniyorlar. Birbirlerinin oyunlarindan tamamen bagimsizlar. Her iki gocuk da oyun
merkezini kendi tercih etti. G18 bozuk telefonu eline aldi. Surekli tuslarina basiyor.
Arada yerde yatip yuvarlaniyor. C11 oyun alaninda eline bir bebek aldi. Bir de
tencere oyuncagi ile oyuncak kasik aldi. Bir yandan tencereyi karistirip bir yandan
bebegini besliyor. C11, yaklasik 10 dk boyunca ayni eylemi tekrar etti. Bu arada
g0zi arada cevresinde diger oyun oynayan arkadaslarina takiliyor. Bu sirada C3
oyun alanina geldi. Bir sure onlara bakti ama ne C18 ne de C11 ile bir diyaloglari

olmadi. (05/10/2021-Sinif-Oyun Gézlem)

Durum saptama evresinde gézlenen oyun oturumlarindan birine ait olan bu kayitta
surekli telefonun tuslarina basma ve tencere oyuncagini kasikla karistirma gibi neredeyse
tim oyun suresi boyunca sergilenen tekrarlayan eylemlere rastlanmistir. Ayrica bu eylemler
sergilenirken oyun senaryosunu destekleyebilecek herhangi bir diyalogun bulunmayisi da

g6zlem kaydinda vurgulanmisg olan bir diger durumdur.

Durum saptama evresindeki oyunlara iliskin tutulan kayitlar batincil bir bakis
acisiyla incelendiginde, tekrarlayan eylemlerin, oyun digi davraniglarin, amagsiz oyun
oynamanin, kisa oyun ve dikkat surelerinin, baglamsal kopukluklarin ve diyalog eksikliginin
varligi dikkati gekmistir. Sergilenen tim bu oyun davraniglari Vygotsky’nin olgunlasmamis
oyun davraniglarina (Bodrova ve Leong, 2017) isaret ederken ayni zamanda yuratucu iglev
becerilerine yonelik eksiklikleri de akla getirmektedir. Gerek 6lgeklerden elde edilen 6n test
sonuglari gerekse durum saptama evresindeki oyunlara iligkin tutulan kayitlar 21 Ekim 2021

tarihinde inandiricilik Komitesi tiyeleriyle degerlendirilmis (21 Ekim 2021 tarihinde gevrimigi
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platform lGzerinden), ardindan uygulanmasi disindlen eylem planlarinin ana hatlari ortaya

konmustur. Durum tespiti asamasinin sonunda, birinci eylem plani olarak:

1. Sinif ici 6grenme merkezlerinden bir tanesinin acik uclu materyaller merkezi

olarak diizenlenmesine,

2. Sinif igi merkezlerin yerlesiminin yeniden diizenlenerek agik uglu materyaller

merkezinin dramatik oyun merkezi ve blok merkezi arasina alinmasina,

3. Tasarla Ogren Atélyesi olarak adlandirilan acgik uglu materyaller atélyesine

haftada bir kez diizenli olarak gidilmesine,

4, Acik uclu materyaller atdlyesine gocuklarin tercih etme olasiligi yiksek gesitli

acik uclu materyallerin yerlestiriimesine,

5. Okul bahgesinde yer alan acgik oyun alanina cgesitli acik uclu materyallerin

yerlegtiriimesine,

6. Bahcede yer alan ve bunyesinde gesitli acik uclu materyalleri barindiran agik

oyun alanina ¢ocuklarinin erigsiminin saglanmasina karar verilmistir.

Calismada, ikinci alt probleme cevap aramak icin ¢ocuklarin acik uclu materyallerle
oyun surecinde sergilemekte olduklari oyun davranislari, kontrol listesi ve gézlem formlari
araciligiyla belirlenmeye c¢alisiimistir. Bu amagla ilgili arastirma sorusuna iligkin elde edilen
nitel ve nicel sonuglarin buyuk oranda o6rtustigu tespit edilmistir. Elde edilen nitel ve nicel
veriler batincll bir bakis agisiyla degerlendirildiginde, c¢ocuklarin mevcut oyun
davraniglarinin olgunlasmamis oyun davraniglarina isaret ettigi gérilmusttr. Bodrova ve
Leong (2017) Zihnin Araglari (Tools of Mind) isimli programinda olgunlagsmamis oyun
davraniglarinin, diasik ydraticl islev becerileriyle yakindan iligkili oldugunu ve erken
cocukluk egitimcilerinin olgunlasmamis oyun oynayan cocuklara, daha nitelikli oyunlar
oynayabilmeleri icin midahalede bulunmasi gerektigini ifade etmektedir. Ancak buradaki
mudahale 6gretmenin gocuklarla oynamasi ya da grubun bir Uyesi gibi oyunu yonlendirmesi

demek degildir. Onlara goére, béyle bir durumda 6gretmen geri ¢ekilip gocugun akranlariyla
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etkilesimini izleyerek onun sosyal baglamdaki potansiyelini gérmesi, oyun icin yeterli
zamani ve uygun aksesuarlari/ materyalleri/ oyuncaklari sunmasi, oyun planlamalarina
yardimci olmasi gerekmektedir. Ayrica 6gretmen siregte oyunun gelisimini izleyerek
ihtiyaci olan ve talep eden gocuklara destek olmali, oyun temalarinin birlikte nasil ele
alinabilecegine yonelik oneriler sunmali ya da model olmali ve cocuklarin aralarinda
yasanan anlasmazliklarda birbirlerine rehberlik etmeleri icin onlari cesaretlendirmelidir
(Bodrova & Leong, 2017). Bodrova ve Leong (2013) oyun planlama aktivitesinin katkilarini
ifade ederken cocuklarin oyunda yer alacak rolleri tanimlamalarina yardimci olmasina,
iletisim becerilerini gelistirmesine; aldiklari kayitlarla digsal aracilar olarak isleyen
belleklerini destekledigine; oyun planlarini yazarken/cizerken yeni oyun fikirlerine ilham
verdigine; gelecek yasantilar icin planlama yapma becerisi kazandirdigina; daha uzun
suren oyunlarin gbézlenmesine katki sunduguna vurgu yapmaktadir. Bu c¢alismada da
Bodrova ve Leong’un dnerilerinden yola ¢ikarak ikinci ve Ug¢tincli eylem dongulerinde oyun
ortamlarina farkl acik uglu materyaller yerlestirilmis ve bu materyallere erisimi kolaylastirici
Onlemler alinmis; c¢ocuklarin oyunlarini  planlamalarina destek olacak oturumlar
dluzenlenmis, daha sonraki asamada ise oyun temalarini gelistirebilmeleri igin
degerlendirme oturumlarn duzenlenmigtir. Bir sire sonra oyun oturumlarinda planla-oyna-

degerlendir ddngusu ¢ocuklarin ritteli haline gelmigtir.

Arastirmadan elde edilen sonuglara gére durum tespiti asamasinda ¢ocuklarin
oyunlarinda sergilemekte olduklari oyun davraniglar yuraticu islev becerileri odaginda
incelendiginde durum saptama evresindeki oyunlarda tekrarlayan eylemlerin, oyun digi
davraniglarin, amagsiz oyun oynamanin, kisa oyun ve dikkat sdrelerinin, bagdlamsal
kopukluklarin ve diyalog eksikliginin varhgi dikkati gekmistir. Aragtirmalar, yuruttcu islev
becerilerinin yasam boyunca otomatik olarak gelisip olgunlagsmadigini, gelisebilmek igin
zengin cevresel deneyimlerden yararlaniimasi gerektigini gostermektedir (Thibodeau-
Nielsen & Gilpin, 2020). Cocuklar okul o6ncesi yillara girerken, oyunlari giderek
soyutlasmakta ve gercek nesnelere ya da dekorlara daha az bagimh hale gelmektedirler

(Woolley & Tullos, 2008). Bu gerekgelerle calismada acik uclu materyaller ile bu
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materyallerin sik kullanildi§i, alanyazinda ydritlict islev becerileriyle iligkilendirilen
sosyodramatik/hayali oyun, yapi-inga oyunu, fiziksel oyun ve bulugsal oyun, yuraticu iglev
becerilerinin ve bu becerileri destekleyen oyun davranislarinin ortaya cikariimasini
destekleyici aracilar olarak kullaniimigtir. Cok sayida arastirma, erken ¢ocukluk déneminde
oyunun yUraticu islev becerilerinin gelismesine katkida bulunan bir baglam sunabilecegini
dusundurmektedir (Bodrova ve ark., 2013; Bretherton, 1989; Brown, 2003; Carlson & White,
2013; Gold ve ark., 2021; Howes & Matheson, 1992; Nicholson, 1971; Riddall-Leech, 2009;
Schmitt ve ark., 2018; Thibodeau-Nielsen ve ark., 2021). Ornegin 3-5 yas arasi 110
¢ocuktan olusan bir érneklemle okul édncesi donem cocuklarinda hayali oyun ile yaratici
islev becerisi arasindaki iliskinin incelendigi bir deneysel ¢alismada, dncelikle ¢ocuklarin
mevcut hayali oyun ve yurutict islev becerileri belirlenmistir. Cocuklarin hayali oyun
becerilerinin degerlendiriimesinde kullanilan araglardan biri 6gretmen raporlamasina
dayanan “Fantezi Oyuna Yonelim Anketi (Fantasy Orientation Questionnaire)’dir. Bu arag,
o6gretmenler tarafindan her ¢ocuk igin ayri ayri doldurulmustur. Anket sorulari arasinda
cocuklarin fantastik 6gelere inanip inanmadiklari, onlarin favori kitaplari ve oyunlari ile
sevdikleri aktivitelerin neler oldugu gibi sorular yer almaktadir. Bu sekilde gocuklarin
fantastik/hayali 6gelere olan ydnelimleri, ilgileri belirlenmeye ¢alisiimistir. Cocuklarin hayali
oyunlarinin degerlendirmesinde kullanilan dider araglar ise “Hayali Oyun Egilimi
(Imaginative Play Predisposition)” ve “Hayali Arkadas (Imaginary Companion)”
gorusmeleridir. Bu gorusmelerde gocuklara oyunlarinin fantastik dogasi, dusunceleri ve
oyun tercihleri ile hayali bir arkadasla yasadiklari deneyimler hakkinda sorular sorulmustur.
Rol yapma ya da gercede dayali rol yapma, “Taklit Etme Gorismesi” ve “Oyuncak Telefon
gorevi” kullanilarak Olgulmustur. Bes haftalik bir hayali oyun mudahalesine katilan
gocuklarin (deney grubu) vydritlict islev becerilerinde iyilesme gdzlenirken, diger
cocuklarda (kontrol gruplari) benzer bir gelismenin gerceklesmedigi ortaya koyulmustur

(Thibodeau ve ark., 2016).
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Bu arastrmada da artarda uygulanan Ui¢ eylem doéngisi sonrasinda
sosyodramatik/hayali, fiziksel, yapi-inga ve bulugsal oyun turlerinde sergilenen oyun

davranisglarinda yuraticu islevler odaginda gelismeler izlenmistir.

Cocuklarin A¢ik U¢lu Materyallerle Oyun Siirecinde Oyun Davraniglarinda Gozlenen

Degisime Yonelik Bulgular, Yorumlar ve Tartigma

Arastirmanin bu alt problemine cevap verebilmek igin nicel ve nitel veriler
degerlendirilmistir. Nicel veriler kapsaminda ¢ocuklarin agik u¢lu materyallerle oyunlarina
iliskin doldurulan YIBOD kontrol listesi maddelerinden alinan puanlarin, eylem ddngleri
suresince gozlenen degisimi karsilastinimigtir. Nitel verilere yonelik olarak ise uygulanan
uc eylem dongusu boyunca elde edilen goézlem kayitlarinin analiz edilmesiyle ulasilan

kategori ve temalar karsilastirilarak yasanan degisim ortaya koyulmaya calisiimistir.

Cocuklarin Agik Ug¢lu Materyallerle Oyun Siirecinde Oyun Davraniglarinda
Gozlenen Degisime iliskin Nicel Bulgular. Cocuklarin acik uclu materyallerle oyun
surecinde sergiledikleri oyun davraniglarina iliskin nicel bulgular, her oyun oturumu
sonrasinda gozlemciler (birinci eylem donglsu surecinde sadece 6gretmen arastirmaci,
ikinci ve Gguncu eylem donguleri suresince 6gretmen arastirmaci ve bagimsiz goézlemci
tarafindan gézlem yapilmistir) tarafindan doldurulan kontrol listesinden (YiBOD) elde edilen
puanlarin madde bazinda degerlendiriimesi yapilarak elde edilmistir. ikinci eylem
déngusunden itibaren kontrol listesi bagimsiz puanlayici rolindeki bursiyerle birlikte
puanlanmigtir. Eylem dongusu tamamlanana dek iki puanlayici birbirlerinin verilerini
kargilastirmamistir. Eylem doéngUstnin tamamlanmasinin ardindan iki puanlayici i¢in de
veri seti olusturulmus ve aralarindaki uyum, Kendall'in uyum istatistigi ile hesaplanmistir.
Hesaplanan Kendall-W katsayisina gore iki puanlayicinin degerlendirmeleri arasinda ikinci
eylem déngusu sonrasi (W=,954, p<0,001) ve Uglinci eylem doénglsu sonrasi (W=,972,
p<0,001) olmak Uzere ylksek dizeyde uyum tespit edilmigtir. Belirlenen uyum sonrasinda
kontrol listeleri, dort farkli oyun tiriinde hazirlandidi igin yapilan degerlendirme de oyun

turlerine gore ayri ayri yapilmigtir.
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Fiziksel Oyun Siiresince Oyun Davranislarinda Gézlenen Degisime lliskin
Bulgular. Eylem donguleri suresince fiziksel oyuna birinci eylem déngisinde sadece bir
oyun oturumunda (60 dakika) rastlanirken ikinci eylem dongustinde hi¢ rastlanmamistir.
Elde edilen sinirli dizeyde verinin buyuk bir kismi dglinct eylem dongusunde (130 dakikalik
fiziksel oyun gbézlemi) elde edilmigtir. Fiziksel oyun dogasi geredi genis-ac¢ik alanlara ihtiyag
duymaktadir. Ogretmen arastirmaci bu gerekliligin farkinda olup cocuklari siklikla acik
alana gikararak fiziksel oyunun olusumuna firsat yaratmaya ¢alismistir. Ancak, birinci eylem
dongusunde sinirli diizeyde gozlemlenen (tek oyun oturumu) fiziksel oyuna, ikinci eylem
doéngusunde hi¢ rastlanamamistir. Bu durum 6gdretmen arastirmaciyi tedbir almaya sevk
etmistir. Oncelikle yasanan durumun olasi sebepleri lizerine diistinilmis ve alinabilecek
onlemler belirlenmistir. Bu dnlemlerin basinda acgik alanda fiziksel oyunu destekleyebilecek
materyallerin belirlenmesi ve bu materyallerin agik oyun alanlarina yerlestiriimesi
gelmektedir. Uciincli eylem déngisi kapsaminda acik oyun alanlarina fiziksel oyunu
destekleme potansiyeli tagiyan materyallerin ilave edilmesiyle, fiziksel oyunda beklenen

artis gozlemlenebilmistir.

Eylem donguleri boyunca fiziksel oyun tirine yodnelik madde bazinda yapilan

degerlendirmeye iliskin sonuglara Sekil 22°de yer verilmistir.

Sekil 22
Eylem Déngdileri Siresince Fiziksel Oyun Davraniglarinin Kontrol Listesi Madde Puan
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Sekil 22°de de goruldigi gibi, ikinci eylem dénguslu suresince fiziksel oyuna
rastlanamamigtir. Birinci eylem dongusunde ise fiziksel oyuna yonelik sinirli duzeyde veri
bulunmaktadir. Elde edilen verinin blyuk bir kismi Giglinct eylem déngusi kapsaminda elde
edilmistir. Aslinda bu durum da yasanan degisimi blylUk oranda ortaya koymaktadir.
Ornegin birinci eylem déngiisii kapsaminda madde 10-12-13-15-18’den tam puan elde
edilmis, diger maddelerden 0 puan alinmistir. Ancak Uglncl eylem déngusiinde tim
maddelerden puan alinmisg, ayrica birinci eylem déngusu kapsaminda tam puan elde edilen
madde 10-12-13-15-18’deki durum aynen korunurken 0 puan alinmis olan madde 1-7-8-16-
17 ve 19’dan ise tUm oturumlarda tam puan alinmistir. Blyuk oranda degisimin yasandigi
bu maddeler “M1: Sergiledigi fiziksel aktivite oyunda sembolik bir anlam tasir.”, “M7: Fiziksel
aktiviteyi basaramadiginda hemen pes etmez; farkli yollar dener.”, “M8: Fiziksel aktiviteyi,
bir oyunun/senaryonun pargasi olarak kullanir.”, “M16: Oyunun suresi 5-10 dakikadan fazla

surmez.”, “M17: Cocuk hizh bir sekilde bir etkinlikten digerine gecer. Dikkati cabuk dagilir.”
ve “M19: Cocuk aktiviteye gerceklestirmeye ydnelik belirgin bir odaklanma igindedir.”
seklindedir. TUm oyun oturumlarindan tam puan alinmis olan bu maddeler incelendiginde
fiziksel aktivitede sembolik anlam, bir senaryonun pargasi olma bilissel esneklige ve isleyen
bellege; uzayan oyun sureleri, uzun sireli dikkat ve odaklanma ile dikkat yuriticu islev
becerisine; basaramadiginda hemen pes etmeyerek farkli yollar deneme ya da oyununu bir
senaryo baglaminda devam ettirme gibi engelleyici kontrol becerisine yonelik bir gelisimin
gerceklesmis oldugu sdylenebilir. Sekil 22’de de goéruldugu gibi fiziksel oyuna yodnelik
kontrol listesi maddelerinin tamaminda gelisim s6z konusudur. Gelisimin en az
g6zlemlenmis oldugu maddelerse M9 ve M14’tir. “M9: Yaygin olmayan, farkh, sira disi
fiziksel aktiviteler sergiler.” ve “M19: Cocuk aktiviteye gerceklestirmeye yonelik belirgin bir
odaklanma igindedir.” seklindedir. Grubun M9'dan diger maddelere gbre daha az puan
almis olmasinin, daha 6nce fiziksel aktivitelere yonelik sinirli deneyime sahip olmalarindan

kaynaklanmis olabilecegi disunulmektedir. M19’dan diger maddelere gbre daha az puan

alinmasi ise oyunda var olan senaryo ve sembolik anlam geregi, asil odak noktasinin
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fiziksel aktivitenin kendisi degil de butin olarak oyunun kendisi olmasindan kaynaklanmis

olabilir.

Alanyazinda fiziksel aktivitenin ¢cocuklarin yirtticu islev becerilerini destekledigine
iliskin cesitli arastirmalara rastlanmaktadir (Donnelly ve ark., 2016; Koepp ve ark., 2022).
Fiziksel oyun hem yuriticu islev becerilerini gelistirmede Ustlendigi rol hem de agik uglu
materyallerle butiinlesebilme dzelliklerinden 6tlrl arastirma kapsaminda ele alinan oyun
turlerinden biri olmustur. Bu arastirmadan elde edilen verilere gére gocuklar oyun oturumlari
boyunca katilim gosterdikleri fiziksel oyun ve aktiviteler yardimiyla sergiledikleri sembolik
anlam, bir senaryonun pargasi olma bilissel esneklige ve isleyen bellege yonelik; uzayan
oyun sureleri, uzun sureli dikkat ve odaklanma ile dikkat yurtticu islev becerisine yonelik
kayda deger bir gelisim gostermiglerdir. Benzer sonuglar alanyazinda yapilan bazi
arastirmacilar tarafindan da ortaya konmustur. Ornegin Donnelly ve ark. (2012) tarafindan
farkh yas gruplarinda ¢ocuklarla yapilmis olan ¢alismalar sistematik olarak incelenmis ve
fiziksel oyun ile zindelik, bilis ve akademik basari arasinda iligkiler oldugu ortaya
koyulmustur. Bir diger calismada ise 72 okul dncesi dénem c¢ocuguyla yari deneysel bir
arastirma yuratalmustar. Cocuklarin acik havada oyun sirasindaki fiziksel aktivitelerinin
miktarinin ve siddetinin, kapali mekandaki oyunlarinda sergileyecekleri yuruticu iglev
becerilerini ne 6lglide tahmin ettigini incelemek icin gocuklarin fiziksel aktivite agisindan
degerlendiriimesinde ivmedlger kullaniimistir. Yurticu islev becerilerinin
degerlendiriimesinde ise “Boyut Degistirme Karti Siralama gorevi (Dimensional Change
Card Sort task)”, “Bas, Ayak Parmaklari, Dizler ve Omuzlar gbrevi (Head, Toes, Knees, and
Shoulders task)” ve sinif i¢i gézlemler kullaniimistir. Bu kapsamda ¢ocuklarin, bir saatlik
acik hava oyunundan sonra ve bir saatlik kapali mekan oyunundan sonra sergiledikleri
yuratlcu islev becerileri kiyaslanmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gére ¢ocuklar
belirlenen sureler boyunca acik havada fiziksel oyun oynayip sinifa dénduklerinde, bunu
yapmadiklari zamana gobre ogrenme etkinliklerinde daha fazla dikkat kontrolu
sergilemislerdir (Koepp ve ark., 2022). Sunulan bu arastirma érneginde oldugu gibi agik

havaya erisimin yUruttcu iglev becerilerinin gelisimine sundugu katki, alanyazinda yer alan
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bir diger yaygin vurgudur (Atchley ve ark., 2012; Bento & Dias, 2017; Chawla, 2015;
Dadvand ve ark., 2015; Kaplan, 1995; Martensson ve ark., 2009; Schutte ve ark., 2017;
Wells, 2000). Oyun alanlari sahip olduklari 6zelliklerle gesitli fiziksel yeterlilik seviyelerine
sahip ¢ocuklarin fiziksel katilimini, gelisimini ve akran etkilesimlerini belirli dizeylerde tesvik
eder veya kisitlar (Barbour, 1999). Acik havada ac¢ik uglu materyallerle surdirilen fiziksel
oyunlarin ise ¢ocuklarin merak, yaraticilik, problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi de pek
¢ok arastirmaci tarafindan ifade edilmektedir (Atchley ve ark., 2012; Engelen ve ark., 2018;
Ernst, 2008; Ernst & Burgak, 2019; Kiewra & Veselack, 2016; Louv, 2017; Perry, 2001).
Ornegin bir arastirmada Sidney’de 5-12 yas arasi 111 gocugun acik hava oyunlari “Agik
Havada Oyun Gozlemleme Sistemi (System for Observing Outdoor Play)” kullanilarak
gozlemlenmistir. Arastirma surecinde uygulanan mudahale kapsaminda agik havada oyunu
artirmaya yonelik okuldaki ag¢ik oyun alanina geri déonustirtlmis ve bagka bir amaca uygun
hale getiriimis malzemeler yerlestirilmistir. ilgili gézlem araci ile arastirma siireci boyunca
yedi kez, bahg¢ede surdirilen faaliyet tlrleri ve sikliklarina iligkin veri toplanmistir.
Arastirmadan elde edilen verilere gore mudahalede kullanilan geri donusturilmas ve baska
bir amaca uygun hale getirilmis (bir bakima acik uglu materyal olarak yorumlanabilir)
materyallerin ¢ocuklar tarafindan kullanimi zaman iginde surekli olarak artmis ve bu durum
ayni zamanda oyunla ilgili faaliyetlerde sure artisiyla (%40°'dan %77’ye), aktif olmayan ve
oyun digl ugraglarda ise sire azalmasiyla (%52’den %31’e) sonucglanmistir. Ayrica
arastirmadan elde edilen diger bulgularla oyun alanina agik uglu materyallerin (loose parts)
ilave edilmesinin ¢ocuklarin oyun davraniglarini degistirdigi, insaat (yapi-insa) ve yaratici
oyun da dahil olmak Uzere oyun turlerinin/etkinliklerin g¢esitliliginin arttigr ve fiziksel
hareketsizligin azaldigi ortaya konmus, geri donustirialmis malzemelerin gocuklarin
yaratici, sosyal ve fiziksel oyunlarini arttirabilecegi ifade edilmigtir. Alanyazinin fiziksel
oyunun katkilarina iliskin sundugu bu altyapidan yola ¢ikarak eylem donguleri boyunca agik
hava oyunlarina ve fiziksel oyunlara firsat sunabilmek icin acik ucglu materyalleri iceren ve
pek cok bakimdan “macera” (adventure) oyun alani olarak nitelendirilebilecek bahge oyun

alanina gocuklarin erigimi saglanmistir. Bunun sonucunda ise sembolik anlam iceren ve bir
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senaryonun pargasi olan fiziksel aktivite sergileme gibi bilissel esneklik ve isleyen bellek
odakli; fiziksel aktivitenin eslik ettigi uzayan oyun sureleri, uzun sureli odaklanma gibi dikkat
odakl; fiziksel aktiviteyi’hareketi basaramadiginda pes etmeyip farkli yollar deneme ve
fiziksel aktiviteyi oyunun baglami iginde devam ettirme gibi engelleyici kontrol odakli oyun

davranislari dikkat ¢ekici dizeyde sergilenmistir.

Bulussal Oyun Siiresince Oyun Davranislarinda Gézlenen Degisime lliskin
Bulgular. Eylem dénguleri boyunca bulugsal oyuna y6nelik birinci eylem dénglistinde 698
dakika, ikinci eylem doéngusiinde 1143 dakika ve Ucglncl eylem doéngusinde ise 1212
dakika oyun gbézlemi yapilmistir. Bulugsal oyun tiriine yonelik madde bazinda yapilan

degerlendirmeye iliskin sonuglara Sekil 23'te yer verilmistir.

Sekil 23
Eylem Déngdileri Boyunca Bulugsal Oyun Davraniglarinin Kontrol Listesi Madde Puan

Ortalamalarinin Dagilimi
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Bulussal oyun turtine yonelik kontrol listeleri degerlendirildiginde bazi maddelerde
(M1, M3, M6, M7, M9, M10, M11, M12, M13, M14, M21) birinci eylem dénglsinden sonra
puan dususi oldugu goérulmustir. Ancak bu maddelerin tamaminda tglncu eylem dongusi
suresince yeniden vyukselis oldugu goértlmastir. Herhangi bir disls gdstermeksizin
uygulanan eylem donguleri boyunca artan maddeler ise M2, M4, M8, M15, M16, M18 ve

M21’dir. Bu maddeler “M2: Cocuk nesneleri nasil kullanilabilecegi, birlestirilebilecedi veya
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birbirleriyle nasil iligkili olduklari konusunda fikirler gelistirir (bunlari deneyerek goésterirler).”,
“M4: Cocuk oyun igin belirli bir sure (10 dakikadan fazla) dikkatini toplayabilir.”, “M8: Cocuk
oyun sirasinda duyularini aktif kullanir (Orn. Dokusunu hissetmek istercesine belirgin
dokunur, koklar, sesini dinler...)”, “M15: Cocuk diger ¢ocuklarla oynarken ilham verici
fikirlerin kaynag@i olur ve dneride bulunur, davet eder, tesvik eder, teklifte bulunur ve fikir

LT

verir.”, “M16: Cocuk, nesnelerle oyun sirasinda, nesneleri aradigi yerde bulur.”, “M18:
Cocuk nesnelerle oyun sirasinda, kendilerine ne yaptiklari ya da nesnenin sembolik
anlamiyla ilgili soru soruldugunda kendinden emin bir sekilde ayrintili agiklamalarda
bulunur.” ve “M21: Cocuk nesnelerle oyun sirasinda nesneyi sira digi bir bigimde kullanir.”
seklindedir. Maddeler yuraticu islev becerileri perspektifinden incelendiginde M2, M15,
M18 ve M27’in bilissel esneklige; M4 ve M8'in dikkate; M16’nin ise isleyen bellege vurgu
yaptigi sdylenebilir. Sekil 23’e gdre kontrol listesi maddelerinde gdzlenen en dikkat gekici
degisim ve carpici ilerleme ise M8, M9, M10, M11 ve M19’dadir. Bu maddeler “M8: Cocuk
oyun sirasinda duyularini aktif kullanir (Orn. Dokusunu hissetmek istercesine belirgin
dokunur, koklar, sesini dinler...)”, “M9: Cocuk oyun sirasinda nesnenin yapisal 6zelligine
yonelik konusur (Orn. Kayganhg, parlakhidi, blyukltgu, yuvarlakligi vs tizerine konusur).”,
“M10: Nesnelerle yarattigi yapi/tasarim/olusum degisim ve dénlsime agiktir ve formlar

LT

yeniden dizenlenebilir.”, “M11: Oyun sirasinda g¢ocuk nesnenin tim o6zelliklerini birgok
acgidan kesfetme niyetiyle gesitli denemeler yapar (Orn. Nesneyi ezer, yuvarlar, vurur).”,
“M19: Cocuk nesnelerle oyuna baglamadan énce plan yapar.” seklindedir. ilgili maddeler
yuratlct islev becerileri perspektifinden incelendiginde, M8in dikkate, MQun igleyen
bellege, M10 ve M17in biligsel esnekliJe, M19'un ise organizasyon ve planlama
becerilerine vurgu yaptigi sdylenebilir. Eylem donguleri boyunca en az gézlenen degisim
ise M12’de gozlenmistir. “M12: Cocuk nesneleri saymak, hesaplamak, boyutlarina gére
siralamak, oruntu kurmak vs gibi matematiksel aktiviteler amaciyla kullanir.” seklindedir. Bu

madde, isleyen bellek, dikkat ve engelleyici kontrol gibi c¢esitli yarutlcu islev becerileri

perspektifinden ele alinabildigi gibi ayni zamanda matematik igerik vurgusuna sahiptir.
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Barindirdidi bu icerik vurgusundan 6tiri sinirl sayida gocukta (matematik ilgi alanina sahip

¢ocuklarda) gézlemlenmis olabilir.

Gorildugu gibi bulussal oyun (heuristic play) tirinde duyularin aktif kullanimi,
nesnenin yapisal 6zelliklerine ydnelik konusma, dedisim ve doénusime agik formlar
olusturma, nesnelerin tum 6zelliklerini bircok acidan kesfetmeye yonelik denemeler yapma,
nesnelerle oyun oynamadan 6nce planlamalar yapma gibi dikkat, isleyen bellek, bilissel
esneklik, planlama ve organizasyon gibi ydritictd iglev alanlarina 6zgld oyun
davraniglarinda gelisim gozlenmistir. Alanyazinda bulussal oyun tiriine yonelik yapilan
arastirmalar oldukga sinirli dizeydedir. Mevcut galismalarin pek ¢cogu arastirmadan ziyade
derleme niteligindedir. Pernal'in (2019) ylriatmus oldugu bu nitel arastirmada, ¢ocuklarin
gunlik nesneler ve atik malzemelerle surdurdukleri bulussal oyunlari sirasinda hangi
biligsel stratejileri kullandiklarinin belirlenmesi amaclamistir. Gézlem ydnteminin kullanildigi
arastirma dort asamada yurutulmustar. Arastirmanin ilk asamasi 2016 yilinda yaratulmas
ve bu asamaya 3-4 yas arasi 10 ve 5-6 yas arasi 15 ¢gocuk katilim saglamistir. Arastirmanin
ikinci ve Uglincu asamalari 2017 ve 2018 yillarinda yuritilmustir ve bu asamaya da 3-4
yas arasl 26 ve 5-6 yas arasi 24 ¢ocuk katilmistir. Arastirmanin son asamasi ise 2018-2019
tarihleri arasinda yurGtilimus ve 3-4 yas arasi 20 ¢ocuktan olusan bir grup arastirmaya
katihm goéstermistir. Cocuklar, surdirtlen oyun oturumlarinda iglerinde gesitli gunlik
nesneler ve atik materyaller bulunan torbalari, iclerinde ne oldugunu gérmeksizin se¢gmis,
ardindan dokerek iclerindeki oyuncaklarla oynamiglardir. Oyun oturumlari boyunca
¢ocuklarin nesneleri maniplle ettikleri (sallayarak, vurarak, dokunarak, c¢evirerek,
yuvarlayarak, surterek vs.); arkadaslarinin nesneleri kullanig sekillerini ya da nesnelerle
oynayislarini goézlemleyerek taklit ettikleri; nesneler arasindaki baglantilari sezerek
sectikleri 6geleri belirli bir yapi olusturacak sekilde diuzenledikleri kaydedilmistir. Ayrica
cocuklarin ilerleyen oturumlar boyunca daha az nesne gesidiyle daha uzun sure oynamaya
basladiklari; nesnelere kendilerine 6zgu sira digi sembolik anlamlar yuUkledikleri; ilerleyen
oturumlar boyunca giderek daha fazla fantastik ddeler barindiran hayali oyunlara yer

verdikleri; oyun surelerinin giderek artarak daha fazla motivasyon, kararlilik ve sebat
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sergiledikleri; savas, sarkici, dansgi, peri gibi hareketle ve olaylar dizisiyle dolu, karmasik
ve yaratici tematik oyunlara girme egilimlerinin arttigi bulgulanmigtir. Arastirmadan elde
edilen bir diger dikkat c¢ekici bulgu ise sayma, nesneleri renk veya boyuta goére
siniflandirma, karsilastirma, birkag 6deden olusan kimelere ayirma gibi matematiksel
bilgiyi gelistirmeyi ve mantiksal iligkiler yaratmayr amaclayan belirli etkinliklerin
gerceklestiriimesinde ve ¢ocuklar arasindaki sosyal etkilesimin kalitesinde gozlenen artistir.
Goruldagu gibi ilgili arastirmadan elde edilen sonuglar, bu arastirmadan elde edilen
bulgularla gulgla bir sekilde benzesmektedir. Her iki arastirmadan elde edilen sonuglar
birlikte degerlendirildiginde bulugsal oyunun yurutici iglev becerilerini gelistirebilmek igin

gugclu firsatlar sagladigi séylenebilir.

Yapi-insa Oyunu Siiresince Oyun Davraniglarinda Gézlenen Degisime iliskin
Bulgular. Eylem déngduleri siresince yapi-inga oyununa yonelik birinci eylem déngusinde
455 dakika, ikinci eylem déngusunde 1033 dakika ve Uguncu eylem déngusinde ise 1549
dakika oyun goézlemi yapilmigtir. Yapi-inga oyun tirtine yénelik madde bazinda yapilan

degerlendirmeye iligkin sonuglara Sekil 24’te yer verilmistir.

Sekil 24
Eylem Déngiileri Siiresince Yapi-inga Oyun Davraniglarinin Kontrol Listesi Madde Puan

Ortalamalarinin Dagilimi
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Sekil 24 incelendiginde, uygulanan ¢ eylem doénglslU boyunca yapi-ingsa oyun
tirine yodnelik kontrol listesi madde puanlarinin biydk bir kisminda artis oldugu
gorulmektedir. Sadece madde 7-14-19 ve 20’de sinirli diizeyde bir disls gdézlenmektedir.
Bu maddeler “M7: Zaman zaman durup olusturdugu yapinin nasil ¢alistigini test ederek
degerlendirir.”, “M14: Yapi- inga faaliyetleri sirasinda, mevcut gorevin biligsel talepleri gibi
yapilar ve oyun planlari da degisir. Yani baslangicta bir kdpri olarak baslayan yapi, oyunun
kurgusunun ya da malzemenin 6zelliginden kaynakl degiserek kuleye dénusebilir.”, “M19:
Cocuk yeni yaratimini farkh ortamlarda kullanmaya c¢alisir.” ve “M20: Oyununu yarida
birakmadan, bagka islere yonelmeden tamamlamaya calisir.” seklindedir. Bu maddeler
arasinda M14 ve M19daki puan dususinln, ikinci eylem dongusuyle birlikte oyun
planlamasi yapilmaya baslanmasiyla iliskisi oldugu diistintlmektedir. Birinci eylem dongusu
uygulamalarinda ¢ocuklar oyunlari sirasinda olusturduklari yapilari bir seylere benzetip
baslangicta yapmayi dastndukleri yapidan vazgegebiliyorlardi. Bir bakima bilissel esneklik
olarak degerlendirilebilecek bu durum, ayni zamanda plan ya da amag¢ yoksunlugunun bir
sonucu olarak dustntlebilir. ikinci eylem déngiisiiyle birlikte gocuklarin oyun baslangicinda
planlama yapmasi M14’teki degerlendirmeden kismen daha disik puan almalarina sebep
olmus olabilir. M19’daki disls de benzer sekilde gerekgelendirilebilir. M7 ve M20’de ise
once ikinci eylem plani uygulamalarinda puan dugusu gergeklesmis, ancak Gguncu eylem
doénglisinde alinan &nlemlerle puanlar da yeniden vyikselme gdérulmistir. M7’de
olusturulan yapinin nasil galistiginin test edilmesine, M20’de ise oyunu yarida birakmadan
tamamlamaya calisiimasina yoénelik puan didslsund engellemek igin, ikinci eylem
dongusunde uygulamaya konan planlama yapmanin tek basina ise yaramadigi, tGginci
eylem dongusi uygulamalarinda oyuna baslamadan yapilan planlamaya ilaveten oyun
bitiminde de planin uygulanisinin degerlendirmesinin gerekli olduguna karar verilmis ve
cocuklardan kendi planlarina ne kadar uyduklarini degerlendirmeleri istenmistir. Cocuklar
kendi kendilerini degerlendirmeye bagsladiklarinda siregte daha dikkatli, daha farkinda ve

sebatkar davranmaya baslamislardir.
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Ardarda uygulanan U¢ eylem dénglsu boyunca yapi-inga oyunu kontrol listesi
puanlarinda en dikkat cekici artis M2, M5, M8, M9, M12 ve M16 maddelerinde
g6zlenmektedir. Bu maddeler “M2: Arzu edilen amaca ulasmaya yonelik planlarini ifade

eder.”, “M5: Karsilastigi zorluk/lara yonelik problem ¢ézmeye donuk fikir gelistirir.”, “M8: Bir

seyin neden veya naslil yapildigini veya calistigini acgiklar.”, “M9: Cocuk bir seyin nasil
yapilacagini ve insa edilecegini belirtir.”, “M12: “Eger ...... olursa” gibi ifade kaliplar
kullanir. Ornegin “Kare blogu kullanirsak tineli kapatabiliriz” ve “M16: Uzun sireli proje ve
gérevler insa eder.” seklindedir. ilgili maddeler vyiritict islev becerileriyle
iligkilendirildiginde M2, M8, M9 ve M16’nin igleyen bellek ve organizasyon/planlama
becerileriyle iligkili oldugu, M5 ve M12'nin ise bilissel esneklik ve engelleyici kontrolle
iliskilendirilebilecegi  gorilmektedir. Oyun planlamasi ve plan degerlendirmesi

uygulamasinin, bu maddelerde gbzlenen puan artiglariyla iligkili  olabilecegdi

dusunulmektedir.

Sekil 24°’te dikkat ¢ceken bir diger durum ise birinci eylem déngusi sonrasi hi¢ puan
alinamayip ikinci ve tglncu eylem donguleri sonrasinda puan alinabilmis olan M16 ve M17
maddeleridir. Bu maddeler “M16: Uzun sureli proje ve goérevler insa eder.” ve “M17: Yarim
biraktigi/Yarim birakilan ise/projeye/géreve devam eder.” seklindedir. ilgili maddelerin
isleyen bellek ile organizasyon ve planlama boyutlarinda degerlendirilebilecegi, yasanan bu
gelisime yine oyun saati dncesi oyun planlamasi yapma ve oyun saati sonrasi plana

uygunlugu degerlendirme etkinliklerinin katki sundugu dusunulmektedir.

Yapi-inga oyunuyla iligkili oyun davraniglarinda gozlenen gelisim, yuruticu islev
becerileriyle iligkilendirildiginde ¢ocuklarin isleyen bellek, organizasyon/planlama, biligsel
esneklik ve engelleyici kontrol becerilerinde gelisim gosterdikleri gorulmustur. Burns ve
Brainerd (1979) tarafindan yapilan deney-kontrol gruplu deneysel bir arastirmada
sosyodramatik oyun (sociodramatic play) ve yapi-insa oyununun (constructive play) yas
ortalamasi 4 yas 8 ay olan 48 okul éncesi dénem ¢ocugunun perspektif alma (perspective
taking) becerileri UGzerindeki etkisi arastiriimistir. Perspektif alma becerisi yulritica islev

becerileriyle (6zellikle engelleyici kontrol boyutuyla) yakin bir iligki icerisindedir (Nilsen &
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Graham, 2009). Calisma ana deney (6n test, deney ve son testten olusan) ve izleme (6n
test ve son testten olusan) olmak iki kisimdan olugsmustur. Arastirmada bir algisal gorev, iki
bilissel gérev ve iki duygusal gérev olmak (izere toplamda bes test yer almistir. On testlerin
tamamlanmasinin ardindan devam eden deney asamasinda, ¢ocuklarin kiglk grup
etkinligi baglaminda somut hedeflere ulagsmasi igin ¢alismalar yurttdlmastir. Her oyun
oturumunda amag, malzemeleri kullanarak belirli bir nesne (6rnegin, ev, vagon, tren) insa
etmek olmustur. Her deney oturumunun basinda ilgili materyaller ¢ocuklara tanitiimisg,
onlarin ne insa etmeye baslayacaklari konusunda tartisma yaratilmis ve ¢ocuklarin giinin
projesine karar vermelerine izin verilmistir. Burns ve Brainerd (1979) tarafindan yapilan
arastirmanin sonucunda temel perspektif alma becerisinin hem sosyodramatik hem de

yapi-insa oyunu tarafindan tesvik edildigi sonucuna variimistir.

Bu arastirmadan elde edilen sonuglarla tutarli bir sekilde Tegano ve ark. (1991)
tarafindan 40 okul dncesi donem ¢cocugunun yapi-insa oyunlari gézlemlenmistir. Gézlem
sirasinda cocugun materyallerle nasil etkilesime girdigi hazirlanan derecelendirme
Olcekleriyle (1'den 4'e kadar derecelendirilerek) puanlanmistir. Zaman érnekleme tekniginin
kullanildigi arastirmada her ¢ocuk icin belirli bir oyun seansinin basindan sonuna kadar
oyun davraniglari goézlemlenip kaydedilerek incelenmis, bdylece dogal oyun seansi
boyunca her gocugun oyununun Kalitesi 6lgtilmustir. incelenen 80 oyun oturumu gozlemi
sonrasi yapilan korelasyonel ¢alismada da yapilandiriimamis yapi-ingsa oyunlarina katilan
cocuklarin problem ¢ézme becerilerinde artis gdzlemlendigi ortaya koyulmustur. ilgili
arastirmada tespit edilmis olan bir diger dikkat ¢ekici durum ise, yetiskinin oyundaki rolG
Uzerinedir. Buna gore bir oyun oturumunda ¢ocuklar kendi yapilarini nasil olusturacaklarina
kendileri karar verdiklerinde yapi-inga oyununun olusumu bariz sekilde artisa gecerken,
oyuna karar veren ve slreci yoneten 6gretmen oldugunda yapi-insa oyununun ortaya ¢ikma
olasiligi azalmistir. Ayrica, surece iligkin kararlari veren ¢ocuklar oldugunda, oyuna devam
suresi de artmistir. Bu bulgu bir bakima agik uglu materyallerin ¢ocuk merkezli,
yapilandiriimamis dogdasina atifta bulunur ve yapi-inga oyunlarinin yani sira agik uglu

materyallerle oynanan hemen her oyunda bu sonucla karsilasmak mimkandur.
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Sosyodramatik/Hayali Oyun Siiresince Oyun Davraniglarinda Go6zlenen
Degigime iligkin Bulgular. Sosyodramatik/hayali oyuna yénelik birinci eylem déngisiinde
418 dakika, ikinci eylem déngusinde 155 dakika ve uglncu eylem déngusiinde ise 520
dakika oyun gdézlemi yapiimistir. Eylem dénguleri stresince sosyodramatik oyun tlrine

yonelik madde bazinda yapilan degerlendirmeye iliskin sonuglara Sekil 25'te yer verilmigtir.

Sekil 25
Eylem Déngdileri Siiresince Sosyodramatik/Hayali Oyun Davraniglarinin Kontrol Listesi

Madde Puan Ortalamalarinin Dagilimi
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Sekil 25'te de goruldugu gibi, sosyodramatik/hayali oyun kontrol listesi maddelerinin
tamami eylem dongulleri boyunca gelisim gostermistir. Bazi maddelerin ortalama
puanlarinda ikinci eylem donglsu sonrasinda dusis gorinse de (M5, M7, M8, M11, M13,
M15, M17, M19, M20) bu durumun artan atdlye kullanimindan kaynaklanabilecedi
distnilmistar. Ikinci eylem donglisi sirasinda artan atélye kullanimiyla genellikle sinifta
oynanan sosyodramatik oyunlara katim dismdis, yalnizca bu oyun tirliniG diger oyun
turlerine gbre daha cok tercih eden ¢ocuklar tarafindan sinirli dizeyde oynanabilmigstir.
ikinci eylem déngiisiinin sonunda tercih ediimedeki sinirlilik &Jretmen arastirmaci

tarafindan fark edilmis ve udgincli eylem doénglisinde acgik alaninin daha fazla devreye
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sokulmasiyla sosyodramatik/hayali oyunun olugsmasina yeniden firsat sunulmustur.
Yaratilan bu firsat, sosyodramatik/hayali oyun tercihlerinde artigla sonuglanmistir. Strecin
baslangicindan bitisine kadar puanlarda inis cikislar gortlse de Gglinci eylem déngusinin
bitiminde, baslangi¢ puan durumunun altina disen bir maddeye rastlaniimamistir. Bazi
maddeler ise birinci eylem déngisi sonrasinda 0 puan iken, sonraki eylem doéngulerinde
tam puan ya da tam puana yakin seviyelerde degerler almislardir. Bu maddeler M7, M12,
M18, M19, M20 ve M21 olarak siralanabilir. igeriklerine bakildiginda “M7: Cocuk oyunun
senaryosunun nasll ilerleyecegi hakkinda uzun konusmalar yapar.”, “M12: Oyunda birden

fazla konu/tema vardir.”, “M18: Yarattig1 hayali senaryo onceki glnlerde baslamig bir

” W

oyunun devamidir.”, “M19: Oyunun temel odak noktasini, tekrarlayan eylemler olusturur
(Oyunda roller ve senaryo olsa da sureklilik yoktur. Strekli yemek yapan, surekli araba
kullanan gibi baglamdan kopuk eylemler vardir).-Ters kodlu madde-”, “M20: Oyunda var
olan rollerde-senaryoda baglamsal bitlnlik yoktur. Gegisler belirsizdir. -Ters kodlu madde-
” ve “M21: Oyunda yer alan sembolik temsiller sira disidir.” seklindedir. M8 ve M14 ise
birinci eylem dongusiinde c¢ok diustk deger alirken sonraki eylem doéngulerinde bu iki
maddede ciddi diizeyde puan artisi gérilmustur. Bu maddeler ise “M8: Cocuk canlandirdigi

karakteri taklit ederken sdzel dili uygun ve zengin bir bigcimde olarak kullanir.” ve “M14:

Oyunda mevcut rollere yeni fikirler eklenir.” seklindedir.

Vygotsky'nin ifade ettigi gibi sosyodramatik oyunda olusan yetenekler, yavas yavas
gercek dunyadaki ¢cabalara aktarilir ve bu durum oyunu énemli bir gelisme kaynagi haline
getirir (Berk & Meyers, 2013). Bu g¢alismada da sosyodramatik/hayali oyun oturumlari
araciligiyla ¢ocuklarin oyun senaryosu hakkinda uzun konusmalar yapma, oyunlarinda
birden fazla ve gelismis oyun temalarini barindirma, oyun rolleri ile senaryoda sureklilik ve
baglamsal butlinlik kurma, sira digi sembolik temsiller, zengin sézel dil ve yeni oyun fikirleri
sergileme davraniglarinda gelisme goézlenmistir. Gozlenen tim bu gelismeler isleyen bellek,
bilissel esneklik, engelleyici kontrol yuriticl islev becerileri ile dogrudan, dikkat ve

organizasyon/planlama yurGticu islev becerileriyle ise dolayli olarak iligkilendirilebilir.
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Sosyodramatik oyun ve yuritlcu islev becerileri arasindaki iliski pek ¢ok arastirma

ile ortaya konmustur. Ornegin 4-7 yaslari arasindaki 20 g¢ocukla yapilmis olan deneysel
calismada yurutlcu islevin, dzellikle engelleyici kontrollin, cocuklarin sembolik oyunundaki
roli arastinimistir. Arastirmada ¢ocuklarin engelleyici kontrol becerileri “Gines-Ay Stroop
Gorevi (Sun-Moon Stroop task)” ile o6lglulmastir. Cocuklarin sembolik oyunlarinin
degerlendiriimesinde ise nesneyi baska bir amagla kullanma, ona aslinda tagimadigdi bir
Ozelligi atfetme ve gercekte olmayan nesneler varmis gibi davranma davraniglarini
belirlemede standartlastiriimis bir sembolik oyun testi olan “Rol Yapma Oyunu Testi (Test
of Pretend Play)” kullaniimigtir. Arastirmada, 20 dakikalik serbest oyun oturumlarinda
¢ocuklara gesitli oyuncaklar ve bardak, tabak, karton kutu, tahta bloklar ve pamuk gibi ¢esitli
acik uclu materyaller sunulmus, ancak oynanacak oyunla ilgili herhangi bir talimat/yénerge
sunulmamigtir. Sembolik oyun oturumlari video kaydina alinmis ve her 10 saniyelik aralikta
yalnizca bir sembolik oyun eylemi kaydedilmistir. Elde edilen sonuglar bu arastirmadan elde
edilen bulgularla da ortusur sekilde, tepkileri engelleme (engelleyici kontrol) yeteneginin
sembolik oyunla iliskili oldugunu, daha fazla engelleyici kontrolin daha fazla sembolik
oyunla iligkilendirildigini gostermistir (Kelly ve ark., 2011). Benzer sekilde Pierucci ve ark.
(2014), 4-6 yas arasindaki 106 okul 6ncesi ¢ocuklarla yapmis oldugu réportaji, yuraticl
islevlerden engelleyici kontrol, bilissel engelleme, dikkati kaydirma/odak degistirme
(attentional shift) ve igleyen bellek ile fantezi yonelim (fantasy orientation) élcumlerini bir
arada ele alarak degerlendirmistir. Cocuklarin fantezi yonelimlerini dlgmek icin “Taklit Etme
Gorismesi”’, “Hayali Oyun ve Yatkinlk Goérismesi” ve “Hayali Arkadas Goérismesi”
uygulanmistir. Bu gdérismelerde ¢ocuklardan oyunlarinin fantastik veya gercek¢i dogasi
hakkindaki dusunceleri, hayali arkadaslar ve fantastik varliklara olan inanglari hakkinda
gorus  bildirmeleri  istenmistir.  Cocuklarin  engelleyici  kontrol  becerilerinin
degerlendirimesinde “Hediye Gorevi (The Gift Task)”, bilissel ketlemesini dlgmek igin
“Uyumsuz Hayvan Eslestirmeleri Gérevi (Animal-Stroop Task)” uygulanmistir. Cocuklarin
dikkati kaydirma/odak degistirme becerilerini dlgmek icin “Standart Boyut Degisimi Kart

Siralama Gorevi (Standard Dimensional Change Card Sort Task)”, isleyen bellegini 6lgmek
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icin ise “Geri Sayi Dizisi Gorevi” kullaniimistir. Bu de@erlendirmenin sonucunda
arastirmacilar, hayali oyunun temel 6gesi olan fantezi yonelimi (hayali 6delerle mesgul
olma, hayali varliklara yonelik inang) ylksek olan c¢ocuklarin distk veya orta dizeyde
fantezi yénelim sergileyen ¢ocuklara gore daha iyi biligsel engelleme ve dikkati kaydirma

sergiledigini bulmuslardir.

Baska bir arastirmada ise Carlson ve ark. (2014) 104 okul 6ncesi dénem ¢ocuguyla
yuritmUs oldugu calismasinda engelleyici kontrol, dikkati kaydirma ve isleyen bellek
yurutlcu islev becerileri ile taklit anlayisi ve taklit eylemleri gerceklestirme yetenedi
arasinda pozitif korelasyonlar bulmustur. Calismada ¢ocuklarin yUrGticu islev becerilerinin

Olclimesinde “Standart Boyut Degistirme Karti Siralamasi”, “Geri Sayim Dizilimi (Backward
Digit Span)”, “Cim-Kar Gorevleri (The Grass/Snow)”, “Ayi/Ejderha (Bear/Dragon)”, “Daha
Az Daha Fazladir (Less is More)”, “Kule insasi (Tower Building)”, “Hazzi Geciktirme (Delay
Of Gratification)” ve “Hediye Gecikmesi (Gift Delay)” gorevleri uygulanmistir. Cocuklarin rol
yapma becerilerinin ol¢liimesinde ise “Gergekmis Gibi Davran (Pretend-Reality)” ve “Rol
Yapma Eylemleri (Pretend Actions)” gérevleri kullaniimistir. Carlson ve ark. yapilan
regresyon analizinde, gerceklie karsi rol anlayisinin ve taklit eylemleri gerceklestirme
yeteneginin yiritiicl islev puanlarini dnemli élgiide yordadigini ortaya koymuslardir. ilgili
arastirmalarin sundugu sonuglarla o6rtigur sekilde bu arastirmada da ¢ocuklarin, agik uglu
materyallerin yer aldigi sosyodramatik oyun tiriinde sergiledigi davraniglar, gelistirilen
kontrol listesi araciligiyla yurGtict islev becerileri perspektifinden degerlendirilmis ve

sergilenen oyun davraniglarinin igleyen bellek, bilissel esneklik, engelleyici kontrol ile

organizasyon ve planlama becerileriyle yakindan iligkili oldugu tespit edilmistir.

Oyun Davranislari Kontrol Listesi Toplam Puanlarinda Yasanan Degisime
iligkin Bulgular. Oyun davraniglarini degerlendirme amagh uygulanan kontrol listelerinden
oyun oturumu degerlendirmelerinin yani sira o oyun oturumuna katilan g¢ocuklarin da
puanlarini elde edebilmek mimkinddr. Elde edilen bu puanlar her ne kadar oyun

davraniglari 6zelindeki gelisimi gostermese de eylem donguleri sonrasinda gozlenen
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degisim hakkinda genel bir fikir verebilmektedir. Cocuklarin kontrol listesi puanlarinin eylem

dongileri boyunca gostermis oldugu degisime Sekil 26’da yer verilmigtir.

Sekil 26
Eylem Déngdileri Boyunca Cocuklarin Oyun Davraniglari Kontrol Listesi Toplam

Puanlarinin Dagilimi
25
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Sekil 26’da da goéruldugu gibi, yalnizca U¢ gocukta (GC24, C12, C2) ikinci eylem
dongusu sonrasi dederlendirmede, birinci eylem déngusine goére puan disusi olmustur.
Uglincli eylem dongusi sonrasi yapilan degerlendirmede ise ¢ocuklarin tamaminda puan
artisi gérulmektedir. Bu durum, ¢ocuklarin hepsinin oyun davraniglarinda gelisim oldugunun
en somut gostergelerinden biridir. Oyun tdrlerinin tamaminda gelismenin en belirgin
dizeyde gozlendigi davraniglar yuraticu islevler perspektifinden ele alindiginda maddelerin
isleyen Dbellek, bilissel esneklik, engelleyici kontrol ile organizasyon ve planlama
becerileriyle yakindan iligkili olup hemen hepsinin Vygotsky’nin olgunlasmis oyun davranisi

olarak nitelendirdigi (Bodrova & Leong, 2017) davraniglara birer érnek oldugu sdéylenebilir.

Cocuklarin Acik Uglu Materyallerle Oyun Siirecinde Oyun Davranislarinda Gézlenen

Degisime iliskin Nitel Bulgular

Cocuklarin acgik uclu materyallerle oyun sirecinde sergiledikleri oyun davraniglarina

iliskin nitel bulgular, her oyun oturumu sonrasinda gdzlemciler tarafindan tutulan gézlem
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kayitlarinin, ortak bir noktada bulusularak tek bir metinle yazili hale getiriimesinin ardindan

Sekil 20'de sunulan asamalar takip edilerek elde edilmigtir.

Bu kisimda sirasiyla birinci, ikinci ve tGglinct eylem doénguleri sonrasinda elde edilen
nitel veriler sunulmus, ayrica bu sonuglar durum verileri ve birinci eylem déngistinden elde

edilen sonuglarla karsilastirilarak oyun davraniglarindaki degisim ortaya konulmustur.

Birinci Eylem Déngiisiiniin Uygulanmasiyla Oyun Davraniglarinda Gézlenen
Degigime lligskin Nitel Bulgular. Durum saptama evresinin sonunda én test sonuglari ve
cocuklarin oyunlarina iliskin gézlem kayitlari bttincul bir bakis acisiyla degerlendirildiginde,
tekrarlayan eylemlerin, oyun disi davraniglarin, kisa oyun ve dikkat slrelerinin, oyun
icerigindeki baglamsal kopukluklarin ve diyalog eksikliginin varligi dikkati cekmistir. Elde
edilen bu sonuclarin 21 Ekim 2021 tarihinde inandiriciik Komitesi Uyeleriyle
degerlendiriimesinin ardindan ise birinci eylem plani olarak sinif ici 6grenme
merkezlerinden bir tanesinin agik uglu materyaller merkezi olarak diizenlenmesine, sinif ici
merkezlerin yerlesiminin yeniden dizenlenerek acgik uglu materyaller merkezinin dramatik
oyun merkezi ve blok merkezi arasina alinmasina, Tasarla Ogren Atolyesi olarak
adlandirilan acik uclu materyaller atlyesine haftada bir kez dizenli olarak gidilmesine, bu
atélyeye cocuklarin tercih etme olasihg yuksek cesitli agik ucglu materyallerin
yerlestiriimesine, okul bahgesinde yer alan agik oyun alanina ¢esitli acik uclu materyallerin
yerlestiriimesine ve bahgede yer alan ve blnyesinde gesitli agik uglu materyalleri barindiran

acik oyun alanina ¢ocuklarinin erigiminin saglanmasina karar verilmigstir.

Alinan kararlarin uygulanmaya baslanmasiyla birinci eylem déngisu baglamistir.
Arastirma sirecinde birinci eylem dénglsi kapsaminda 1 Kasim-17 Aralik 2021 tarihleri
arasinda oyun gozlem formu ile 1005 dk’lik 53 oyun oturumu gézlemi yapilmis, YiBOD
kontrol listesi doldurulmus, arastirmaci gunligtne kayit alinmis ve béylece elde edilen nicel

ve nitel veriler araciligiyla ¢cocuklarin oyun davranislari belirlenmeye caligiimistir.

Birinci eylem doéngusune iliskin yapilan goézlem kayitlari MaxQDA 2020 nitel veri

analiz programinda kodlanmig, ardindan hazirlanan kodlar uzman gérusune sunulmus ve
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inandiricilik Komitesi (iyeleriyle de paylasilarak son hali verilmistir. Son hali verilerek
kategori ve temalara ulasilan birinci eylem dongusune iliskin oyun gozlemlerine Sekil

27’deki kod haritasinda yer verilmistir.

Sekil 27
Birinci Eylem Dénguisti Kapsaminda Yapilan Oyun Gézlem Kayitlari MaxQDA Kod

Haritasi
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Sekil 27°de de goérulduga gibi, birinci eylem dbénglsi sonrasinda oyun gézlem
kayitlarinin kodlanmasiyla isleyen bellek, engelleyici kontrol, dikkat, bilissel esneklik ve
o6gretmenin roli olmak Uzere bes kategoriye ulagiimigtir. Bu kategorilerden igleyen bellek,
engelleyici kontrol, dikkat, bilissel esneklik “ylriticl beceriler” temasini olustururken

o6gretmenin rolU kategorisi yine ayni isimle ayri bir tema olarak ele alinmigtir.

Analiz sonrasi ortaya c¢ikan kod ve kategoriler butiin olarak incelendiginde nicel

verilerden elde edilen sonuglarla biiyik oranda értiistigi gortlmektedir. Ornegin dikkat
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kategorisine bagli kodlar incelendiginde oyundan kisa strede ¢ikisin (7) en fazla kodlamaya
sahip oldugu gérulmektedir. Gozlem kayitlarina gdére gocuklarin oyun sireleri oldukga
kisadir (ortalama 10-15 dk). Engelleyici kontrol kategorisinde en fazla isaretlenmis olan kod
oyun digi davranis (8) ve gurultadir (6). Oyun disiI davranigta amagsiz dolasma davranisi
dikkati cekmektedir. Biligsel esneklik kategorisinde en fazla isaretlenmis olan kod sembolik
anlamdir (24), diger kodlar ise oldukga dusuk frekanslara sahiptir. Bu kodlama oyunlarda -
mis gibi kullanimin varligina isaret ederken bilissel esnekligin diger égelerinin neredeyse
hi¢ yer almadigini da géstermektedir. isleyen bellek kategorisinde tekrarlayan eylemler (12)
en yogun isaretlenmis olan koddur. Bu da oyunlarin henlz olgunlasmamis niteliklere sahip

oldugunun gdstergesidir.

Cocuklarin sosyodramatik/hayali oyun oturumlarindan birine iliskin gézlem kaydinda

su ifadelere yer verilmistir:

C10, C22, C18, dramatik oyun merkezindeler. Bu merkeze birbirlerinden bagimsiz
fakat kendi kararlariyla gecis yaptilar. C22, mutfak alanina gecti. C10, kumaslarin
ve bebeklerin oldugu sandigi karistiriyor. C18, yere oturdu, telefonu eline aldi,
tuslarina basiyor. C22, bir kasik ve tencere aldi, karistirmaya basladi. C10, oyun
merkezinden ayrilarak sanat merkezine gecti (7. Dakika). G17, C3, C1 dramatik
oyun merkezine geldi. Her biri eline bir bebek aldi. C22, kasikla tencereyi
karistirmaya devam ediyor, arada etrafa bakiniyor. C18, eline telefonu alip
konusuyor gibi yapiyor. C22 ve C18 arasinda diyalog basladigi goérildi. Diyalog kisa
strede kavgaya donusti. C22, C18’in oyun alanindan gitmesini istiyor, C18
gitmeyecegini soyluyor. Mudahale edildi, oyunda roller olup olmadigi soruldu.
Cocuklardan higbiri bir role iliskin tanimlama yapmadi. Aralarinda konusup, kendileri
icin birer rol secerlerse daha keyifli oynayabilecekleri ifade edildi. Bunun Gzerine her
biri kendisi igin rol segti. C22 anne, C18 bebek, C1 abla, C3 teyze, C17 kiuglk abla
olmaya karar verdi. Herkes birbirinin rolini onayladi. C22, anne roluyle yemek
karistirmaya devam etti. C1, C3, C17 aralarinda sohbet etmeye basladi, ancak

sohbet sectikleri rollerle iligkili degdil, C1 bir anda oyuncak kdpegi eline aldi ve kdpegi
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muayene ettigini séyledi. Képek dksurtyor dedi. C3 ucar gibi yapiyor ve C17 cigek
toplamaya basladi. C3 ugarak C17 yUrlyerek merkezden ayrildi. C22 hala yemek

karigtiriyor. C18, yerde yatip yuvarlaniyor. (03/11/2021-Sinif-Oyun Gdzlem)

Oyun gdézlem kaydinda goérildigu gibi, oyunda belirgin bir senaryo, rol dagihmi,
tema/baglam batinligu, amaca yonelik diyalog tespit edilememigtir. Tekrarlayan eylemler,
kisa sureli oyuna giris-gikislar, amagsiz bakinma-gezinme-agresif davraniglar gibi oyun disi
davraniglar gézlenmistir. Oyunda var olan sembolik anlam ve kullanimlar sira dig1 olmaktan
uzak olup ve tekrarlayan-taklit davranislardir. Sergilenen oyun davraniglari Vygotsky’'nin

olgunlagsmamig oyun davraniglarina (Bodrova ve Leong, 2017) érnek niteligindedir.

Birinci eylem dongusu sonrasinda elde edilen nitel ve nicel veriler 6zetlendiginde
¢ocuklarin oyun surelerinin oldukga kisa oldugu; oyunlarda sinirli dizeyde diyalog yer
aldigi, seyirci davranigi, amagsiz dolasma, agresif davranis vs. gibi oyun disi davraniglarin
var oldugu; birlikte oynanan oyunlarda dahi, oynanan oyunla ilgili ¢ocuklara sorular
yoneltildiginde (rollere, senaryoya yonelik) ¢ocuklarin her birinin farkli bir cevap verdigi
baglamsal kopukluklar/tutarsizliklar gézlemlenmistir. Ayrica oyun ortamlarinin daginik ve
guraltald oldugu belirlenmistir. Strekli yemek yapma, surekli bebek arabasiyla gezme, vs.
gibi tekrarlayan eylemler oyunlarin temel 6zelligi olarak kaydedilmistir. Ozellikle yapi-inga
oyun surecinde bir engel-problemle karsilastiklarinda nadiren problemi ¢6zmeye donuk
denemeler yapiimistir. Oyun oynarken dikkatin dagiimasi nedeniyle ne oynadigini unutma

ve/veya baska bir seyle ilgilenmeye baglama yaygin gorilen sorunlar arasinda yer almistir.

Oyun tirlerine dayall olarak oyun davraniglari incelendiginde ise bulugsal oyun
tirinde nesnenin yapisini kesfetmeye yonelik manipulatif hareketlerin sikligi géze
carpmaktadir. Cocuklar oynadiktan sonra nesnelerini yerlerine yerlestirmektedir. Ancak
oyuna baglamadan dnce planlama yapmadiklari i¢cin oyun sireleri kisa ve zihinleri daginik
olmaktadir. Yapi-insa oyununda gocuklarin el-goz koordinasyonu, gug-denge davranislari
iyi olmakla birlikte, insa surecine iligkin diyalog, bilingli ve planh inga sureci sinirh

dizeydedir. Sosyodramatik oyunda gd6zlenen en yogun davranis tekrarlayan eylemlerdir.
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Kisa sureli oyun, sinirli diyalog en sik gézlenen olgunlasmamis oyun davranislaridir. Ayrica
oyunlarda roller belirsiz, rol ve oyun slreci tutarsizdir. Yani role uygun davranis
g6zlenememektedir. Fiziksel oyun, blylk oranda itis-kakis niteligindedir. Oyunlarin

icerigine yonelik herhangi bir senaryo yoktur, amagsiz davraniglar siktir.

Birinci eylem dénglisii sonrasinda elde edilen tiim bu veriler sonrasinda inandiricilik
Komitesinin de katkilariyla oyun ortami ve davranislarini gelistirmeye yonelik ikinci eylem
plani hazirlanmistir. Hazirlanan eylem planinda temel vurgu oyun planlamasi
yapilabilmesine yoneliktir. Oyun planlamasi ile tekrarlayan eylemler, baglamsal kopukluklar,
rollere ve oyun akisina yonelik katiimcilar arasindaki tutarsizliklar, kisa oyun sureleri, sinirli
diyaloglar, amagsiz gezinme-agresif davranislar gibi gézlenen pek ¢ok sorunun ¢oézilmesi
beklenmektedir. Ayrica bulussal oyunlarda manipulatif hareketlerden kesfedici hareketlere
gecis saglanmasi ve duyularin aktive edilmesine katki sunulmasi adina, daha fazla ve
cesitlilik iceren acgik uclu materyallere erisim saglanmasi eylem planinin adimlari
arasindadir. Tim bu adimlarin islemesinde 6gretmen arastirmacinin Ustlenecegi rol de

onemlidir. Buna gore;
Acik uclu materyallerin erisimini arttirmaya yonelik tasarlanan alt eylem adimlari:

v' Atdlye ve sinifta acgik uglu materyallerin muhafaza edildigi bdlmeli malzeme
kutularinin  6n kismina, kutu icinde yer alan materyallerden birer 0Ornek

yerlestirmesine,

v’ Haftada en az iki kere Tasarla Ogren agik uglu materyaller atdlyesine gidiimesine

(sinif sayica ikiye bolinerek),

v' Siniftaki loose parts 6grenme merkezi genisletiimesine, kullanici sayisinin iki kisi
attinimasina (ayni anda merkezi kullanabilecek kisi sayisini dort kisiden altiya kigiye

cikariimasina),

v" Merkezlerde en az tercih edilen agik uglu materyalleri belirleyerek bu materyaller

yerine farkh alternatiflerin sunulmasina,
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v' Blok merkezinde de kullanilabilecek acik uclu materyalleri belirleyip iki merkezin
birbirine entegre edilmesine olanak sunularak yaplr insa oyunlarinin

desteklenmesine karar verilmigtir.

Ogretmenin agamall destek sunan (scaffolding) rolii adina tasarlanan alt eylem

adimlari:

v Ogretmen arastirmacinin oyun planlamalari yapmalari konusunda Giiler'in (2010)

Oyun Planlama Modelinden faydalanarak ¢ocuklara destek sunmasina,

¥v" Oyun planlama aktivitesinin en etkili sekilde hazirlanip uygulanabilmesi igin gereken

surenin, gunluk egitim akiginin yeniden dizenlenmesi yoluyla saglanmasina,

v" Oyun saatinin bitiminin ardindan degerlendirme oturumlari yaparak gocuklarin oyun
surecleriyle ilgili 6z dederlendirme yapmalarina ve sureci cesitli acilardan kritik

etmelerine katki sunulmasina karar verilmistir.

ikinci Eylem Déngiisiiniin Uygulanmasiyla Oyun Davranislarinda Gézlenen
Degisime lliskin Nitel Bulgular. 21 Subat-21 Mart arasinda uygulanan ikinci eylem
dongusunde toplamda 2426 dk’lik 63 oyun oturumuna iliskin gézlem kaydi incelenmisgtir.
ikinci eylem dénglisii boyunca yapilan gdzlem kayitlari 6gretmen arastirmaci ve bagimsiz
kodlayici tarafindan okunarak kodlar belirlenmis, belirlenen kodlar uzman goéristne
gonderilmig, alan uzmanlarindan gelen donutlerle son hali verilen kodlar egliginde kayitlar
o6gretmen arastirmaci ve bagimsiz kodlayici tarafindan ayri ayri MaxQDA 2020 nitel veri
analiz programinda kodlanmistir. Ardindan ayni programda kodlayicilar arasi uyum Kappa
testi ile hesaplanmistir. Hesaplanan Kappa testi sonucuna gére iki kodlayici arasinda ,88
dizeyinde uyum tespit edilmistir [Kappa = (Po — Pc) / (1 — Pc) = 0.88]. Elde edilen bu uyuma

iliskin veriler Tablo 9'da yer almaktadir.
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Tablo 9.

ikinci Eylem Dénglisti Kodlayicilar Arasi Uyuma iligkin Kappa Analizi Sonuglari

Kodlayici 1

1 0
Kodlayici 2 1 a=2032 b =149 2181
0 c=118 0 118
2150 149 2299

P(observed) =Po=a/(a+b+c)=0.88
P(chance) = Pc = 1/ Kodlarin Sayisi =1 /67 = 0.01

ikinci eylem dénguisi sonrasinda ulasilan kategori ve temalara iliskin kod haritasina

Sekil 28’de yer verilmigtir.

Sekil 28

ikinci Eylem Déngtisii Kapsaminda Yapilan Oyun Gézlem Kayitlari MaxQDA Kod Haritasi
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Kodlama silrecinde eylem doéngudlerinin  giktilarinin  kargilastirilabilmesi  ve
gerceklesen degisimin en dogru sekilde degerlendirilebilmesi igin kodlar olabildigince
korunmaya c¢alisiimis ancak yeni olusan durum ve davraniglar igin yeni kodlar ekleme
yoluna gidilmistir. Bu nedenle eylem ddénguleri sonrasinda ortaya gikan kategori ve temalar
ayni kalmistir. Sekil 19°da da goérildugu gibi, ikinci eylem donglsi goézlem kayitlarinin
MaxQDA 2020 ile kodlanmasi sonucunda, birinci eylem déngisiu sonrasinda elde edilen
kodlarla tutarh sekilde yurutlcu islev becerileri ve 6gretmenin roll olmak lzere iki temaya
ulasiimistir. Yurutucu iglev becerileri temasi dikkat, organizasyon ve planlama, engelleyici
kontrol, isleyen bellek ve biligsel esneklik kategorilerinden olusurken 6gretmenin roli temasi

altinda dogrudan kodlar yer almaktadir.

ikinci eylem dongiisii sonrasinda elde edilen kod haritasi ayrintili incelendiginde
yuraticu islevler temasinda yer alan bilissel esneklik kategorisinde en dikkat ¢ekici kodun
“senaryolu” (34) ve “denemeler yapma” (22+4 -test etme-) oldugu gorulmektedir. Bu durum,
bir 6nceki eylem dongusu uygulamalarina kiyasla artik pek ¢ok oyunda senaryonun
gozlenmeye basladiginin gostergesidir. 21 Mart 2022 tarihinde sinifta oynanan bir
sosyodramatik/hayali oyuna iligkin gézlem kaydinda senaryonun varli§i asagidaki sekilde

kayit altina alinmigtir:

Cocuklar Waldorf bebeklerine roller verip canlandirmalar yaptilar. Bebeklerden biri
disciye gelen hasta rolinde. Diger bebek dis hekimi. Bebegi elinde oynatarak dis
cekimi iglemlerini gerceklestiriyormus gibi yaptilar. Senaryoyu “Simdi sakin ol, hi¢
acimayacak”, “Dislerine daha iyi bakmalisin” gibi diyaloglarla zenginlestirerek

detaylandiriyorlar. (21/03/2022-Sinif-Disgilik oyunu).

Bilissel esneklik kategorisinde bir diger dikkat ¢ceken artis ise “denemeler yapma”
kodunda gorilmektedir. Bu kod 6gretmen arastirmaci tarafindan, bagslangigta problem
¢6zme ve sebatkar davranmayla iligkilendirilerek engelleyici kontrol yUruticu iglevi altinda

degerlendirilmigtir. Ancak daha sonra ilgili davranisin ayni zamanda bir problemle
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karsilasildiginda baska yollari denemeye acik olmayi da kapsadidi distncesiyle biligsel
esneklik kategorisi altinda ele alinmistir. 21 Subat 2022 tarihinde sinifta oynanan bir yapi-
insa oyununda “denemeler yapma” koduna iligkin gézlem kaydi “C6 tekerlek olarak
kullandidi yuvarlak képUkleri arabanin gévdesine dnce ¢dp sislerle tutturmaya galisti. Cép
sislerin ucu disarida kalinca ¢op sis yerine kisa kirdanlari kullanarak problemi ¢ézdd. C21

bu esnada araba igin gereken materyalleri aradi.” ifadelerini icermektedir.

isleyen bellek kategorisinde yer alan kodlar incelendiginde “sonucu ifade” (53) ve
“amaci/plani ifade” (28) dikkati cekmektedir. “Sonucu ifade” kodu, ¢ocuklarin tasarimlarini/
oyunlarini/ yapilarini henliz sonlandirmadan ya da sonlandirdiktan hemen sonra ortaya
¢ikan durumu anlattiklarinda kullaniimaktadir. Suireg icinde neler oldugunun farkinda olmayi
gerektirdiginden isleyen bellek kategorisinde degerlendirilmistir. 25 Subat 2022 tarihinde
atdélyede oynanan bir yapi-inga oyununda “sonucu ifade etme” koduna iligkin gézlem kaydi

asagidaki ifadeleri icermektedir:

C1 ve C3, dgretmenden destek isteyerek kestikleri karton rulolarin boyu kisaldiginda
iclerine ¢op sis yerlestirip ¢op sislerin ucuna da yuvarlak kopuk taktilar. Rulonun
icinde hareket eden bir mekanizma yaptiklarini fark ettiklerinde “Ogutici yaptik.”
seklinde ifade edip, yukari asagi hareket ederek nasil calistigini goésterdiler.

(25/02/2022- Atdlye — Araba Tasarimi)

“Amaci/plani ifade etme” kodu ise ¢ocuklarin oyun/ tasarim/ yapi ingasi surecinde
ya da surece baglamadan 6nce ya da slUre¢ tamamlandiginda, ne yapacaklarini ifade
ettiklerinde kullanilmistir. Organizasyon ve planlama kategorisinde de degerlendirilebilecek
olan bu kod, planin yapilmasindan ziyade yapilan plani hatirlayip ifade etmeyi 6énceledigi
icin isleyen bellek kategorisinde ele alinmistir. 24 Subat 2022 tarihinde atdlyede oynanan
bir bulugsal oyunda “amaci/plani ifade etme” koduna iligkin gézlem kaydinda asagidaki

ifadeler yer almaktadir:

Surece ortak karar verdikleri materyalleri segerek basladilar ve hemen ardindan

klguk kutik parcalarini boyadilar. C22, boyalarla ellerinin kirlendigini gorup
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“Ellerime bulasiyor, masayi da kirletecegiz” diyerek masayi kirletmemek amaciyla
masadaki butiin materyalleri yere koydular ve masaya bez serdiler. Dakika 17 ye
kadar boyama yaptiktan sonra pipetler ile planladiklari gokkusagini yapmaya
bagladilar. Ogretmenin zemin olarak ne kullanacaklarini sormasi Uzerine C11
“Ogretmenim oénce bunlardan (kasnaklar) yer yapacagiz ve gokkusagini Ustiine
koyacagiz.” diyerek beraber yaptiklari plani anlatti. C22 bu pipetlerin bikulmedigini
soyledi ve birka¢ kez daha denedikten sonra pipetler yerine s$énil kullanmaya karar

verdiler. (24/02/2022- Atdlye- Gokkusagi-)

Engelleyici kontrol kategorisinde yer alan kodlar incelendiginde, “plana uygun” (39)
ve “iletisim” (35) kodlari dikkati cekmektedir. “Plana uygun” kodu, ¢ocuk tek basina ya da
grup arkadaslariyla oyun surecinin basinda yaptigi plana, oyun slrecinde uyuyorsa ve
oyundaki davraniglarina bu plana gbre yoén veriyorsa kullaniimistir. Organizasyon ve
planlama kategorisinde de degerlendirilebilecek olan bu kod, planin yapilmasindan ziyade
yapilan plana uymayi esas aldigi igin engelleyici kontrol kategorisinde ele alinmigtir. 21 Mart
2022 tarihinde sinifta oynanan sosyodramatik/hayali oyunda “plana uygun” koduna iliskin

g6zlem kaydinda asagidaki ifadelere yer verilmistir:

C17 anne roliinde olmayi planladi ve oyuna mutfakta yemek pisiriyormus gibi
yaparak basladi. C10 ve C8 ise baba ve kiz gocuk rolinde oyun oynayarak
bagladilar. C10 babasiyla oyun oynadigini belirtirken (Ben babamla oyun
oynuyormusum), C8 ise ise gitmeden once kizi ile oyun oynadigini (Ama ben
birazdan ise gidecekmisim) vurguladi. C17 ise yemek pisirirken C8 ve C10’a ‘Siz
oyun mu oynuyorsunuz? Evi dagitmayin!’ dedi. .......... Cocuklar sure¢ boyunca
planladiklari rollerine uygun olarak davrandilar. C17 anne rolinde 6nce yemek yapti,
sonra kizina beslenme ¢antasi hazirladi, sonra tekrar yemek yapti, evdeki bebekle
ilgilendi ve ardindan once bebegdi gezmeye ¢ikarip, sonra aligverise gidip geldi. Bu
sirada oyun arkadaslarina yaptiklarini sesli olarak ifade ettigi gortldi. C10 kiz gocuk
roliinde, 6nce baba ile oyun oynadi, sonra annesine yardim ederek evi topladi, okula

gidip geldi. C8 ise baba roliinde dnce kiziyla oyun oynadi, sonra anneyle evi toplayip
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yemek yapti, sonra da asker kiyafetini giyip ise gidip geldi. C8 ise giderken ve C17
da aligverise giderken telefonu ellerine alip telefonla konusuyormus gibi yaptilar.
C10 o sirada rolliine uygun sekilde “Anne, acele et okula ge¢ kaldim, of yaaa ¢ok

UzgUinUim!” dedi. (21/03/2022 -Sinif- Evcilik)

“lletisim” kodu ise oyunu paylasan c¢ocuklar arasinda, oyunun igleyisine/ nasil
yapilacagina /nasil yapildigina yonelik diyaloglar yasanmasi durumunda kullaniimistir.
Bdylesi bir iletisimde, gizil halde de olsa ¢ocuklar sdreci kontrol ettikleri igin engelleyici
kontrol kategorisi kapsaminda ele alinmistir. 24 Subat 2022 tarihinde atélyede oynanan
yapi-inga oyununda “iletisim” koduna iliskin gézlem kaydinda asagidaki ifadelere yer

verilmistir:

Cocuklar planlama asamasinda hangi malzemeden ka¢ tane kullanacaklarini
sayisini vererek belirttiler. C9, C5 ve C20 “Once altini yapalim”, “Sonra (¢ tane
sundan koyup kenarlarini yapalim” gibi cimleleriyle tartisarak tasarima basladilar.
Yapima basladiktan sonra G20 arkadaslarini dort tane kalin siyah kdpuk aldiklar
icin uyardi ve plana U¢ tane yazdiklarini hatirlatti. C9 arkadaslarina dort kalin
parcaya gerek olup olmadigini danisti ve C20'nin plana U¢ tane yazdiklarini
belirtmesinden sonra “Olmaz, ¢unkl gerekli degil.” seklinde nedenini agikladi. .....
Cocuklar her agamadan sonra birbirine “Simdi ne yapacagiz?” diye sordular ve
birbirlerine acgiklamalarda bulunarak plan UGzerinden inceleme yaparak ilerlediler.
Depo yapma asamasinda C9'un ikinci bir depo 6nermesi Uzerine G20 ilk basta
yaptiklari plan ¢iziminde ikinci depo yer almadidini ama ikinci deponun da iyi
olabilecegini belirtince ortak bir karar alarak ikinci depo yapimina karar verdiler.
ikinci deponun resmini plana da cizerek eklediler. Siirecin devaminda C9 “ilag
kutularini da kullanalim m1?” diye sordu ve G4 “Bence kullanmaya gerek yok.” dedi.
C20 ise “Kullanalim bence var gerek” dedi ve dider ¢ocuklar da onu onaylayinca
kullanmaya karar verdiler. C20 ila¢ kutularinin bes tane olmasini isteyen C9 ile bu
konuyu tartisarak “iki tane olur. Tirin egzozu olur.” climlesini kurdu. (24/02/2022-

Atdlye -Tir-)
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Organizasyon ve planlama kategorisinde yer alan kodlar incelendiginde, “6neri/fikir
verme” (23) ve “plani gelistirme” (23) kodlar dikkati gekmektedir. “Oneriffikir verme” kodu,
cocuklardan planlama ya da uygulama asamasinda, slrecin isleyisini yénlendirecek
Oneriler/fikirler ~ geldiginde  kullanilmistir.  Biligsel  esneklik  kategorisinde de
degerlendirilebilecek bu kod, slrecin akigina yon vermesi ve organize etmesi sebebiyle
organizasyon ve planlama kategorisine daha yakin bulunmustur. 21 Mart 2022 tarihinde
sinifta oynanan yapi-inga oyununda “6neri/fikir verme” koduna iliskin gézlem kaydinda

asagidaki ifadelere yer verilmistir:

Cocuklar oyuna bloklarla yigin yaparak basladilar. C7 bloklarla yapiy! insa ederken
testere ile kesiyormus gibi yapti, C21 ve C2 tasarima yerlestirecekleri diger
materyalleri sectiler. Bu asamada C7 hayvan oyuncaklarini da tasarima dahil etmek
istediginde 6nce C2 bunu istemedi. Sonrasinda cocuklar bu 6neriyi aralarinda
tartistilar ve ortak bir kararla bu hayvanlarin garaji korudugunu ifade ettiler. Bu
korumanin ko6ti olan Transformers oyuncagina karsi oldugunu soéylediler.

(21/03/2022- Sinif- Garaj ve Otopark)

Organizasyon ve planlama kategorisinde yiiksek frekans degerine sahip diger kod
olan “plani gelistirme” ise oyunun baslangicinda, yapilmis olan planlamaya sadik kalmak
sartiyla, oyuna zenginlestirici 6geler-kigiler-olaylar-materyaller eklenmesi durumunda
kullanilmistir. Kodun geligtirici ve zenginlestirici vurgusu nedeniyle bilissel esneklik
boyutuyla da iligkili olabilecedi disunulmektedir. 24 Subat 2022 tarihinde atdlyede oynanan
yapl-inga oyununda “plani geligtirme” koduna iliskin gdzlem kaydinda asagidaki ifadeler yer

almaktadir:

Ardindan sonilleri kol olarak kullanmaya karar verdiler ve aralarinda gorev dagilimi
yaptilar. C5 sonilleri keserek kol yaparken C19 gdzleri kapaga yapistirip kafa
béliminu yapti. Sorun ile karsilastiklarinda birbirlerinden yardim istediler ve
parcalari birlestirirken birlikte hareket ettiler. 12. dakikada C19’un Onerisi ile

yaptiklari plana géz attilar ve hangi asamada olduklarini konustular. Kafa pargasini
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birlestirirken C19 “So6nil ve bant kullanirsak sallanan kafa olur.” 6énerisinde bulundu
ve digerleri bu Oneriyi begendi; gonilleri boyun olarak kullandilar. (24/02/2022-

Atolye-)

Dikkat kategorisinde yer alan kodlar incelendiginde, “plani takip etme” (15) koduna
digerlerine gore ¢ok daha fazla yer verildigi goriilmektedir. ilgili kod, oyun siirecinin basinda
hazirlanan oyun plani ¢izimini, oyun sirecinde ara ara kontrol ederek tamamladigi/eksik
biraktigr durum-rol vs.nin degerlendirmesinin yapildigi durumlarda kullaniimistir. Kodun,
belirli bir plani asamalarina gére uygulama davranisini icermesi nedeniyle organizasyon ve
planlama kategorisiyle de iligkili olabilecedi dusinilmektedir. 18 Mart 2022 tarihinde
atélyede oynanan bulussal oyunda “plani takip etme” ile kodlanan gézlem kaydinda

asagidaki ifadelere yer verilmistir:

C24 o6nce pipet ve ponponu birbirine bant yardimiyla yapistirarak sihirli degnek
yapti. Ardindan birlikte prenses ve sato yapacaklarini ifade edip birbirlerine
hatirlatmada bulundular. Sonra C13, planlarina bakarak ilerleyisi kontrol etti. “Evet,
simdi prensesi yapacagiz, saclarini uzun c¢izmisiz” diye ifade etti. Birlikte iplerin
oldugu alana yénelip uygun malzemeyi aramaya koyuldular. (18/03/2022- Atélye -

Sihirli Degnek)

Kodlama islemiyle “yuriticu islevler” temasi disinda ortaya ¢ikan bir diger tema olan
“6gretmenin roll” temasi ise ilgili becerilerin ediniimesinde &nemli bir rol Ustlenen
dgretmenin davraniglarini izlemek ve yorumlamak adina énemlidir. Ogretmenin sirecte
Ustlendigi roliin 6gretmen arastirmaci bakis agisiyla izlenmesi, takip edilmesi, elestiriimesi
ve guncellenmesi adina anlamli ve faydali bulunmaktadir. Gézlem kayitlari giin sonunda
kamera kayitlan izlenerek doldurulmustur. Bdylece daha objektif bir bakis agisi elde
edilmeye calisiimistir. Temayi olusturan kodlar incelendiginde -oyunu-
baslatan/sonlandiran (4), gézlemci (53), hatirlatici (4), istendiginde yardim eden (26), oyun
arkadasi (2), rehber (12), tesvik eden (6), yardim eden (6) ve 6neri sunan (21) seklinde

siralanmaktadir. TUm kodlar arasinda “gdzlemci” kodu ylksek frekansiyla dikkati
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cekmektedir. Kodun sahip oldugu bu frekans, égretmenin ikinci eylem déngusui sirasinda
cocuklarin gelisimini izlemek, dogru zamanda dogru adimlari atabilmek, ¢cocuklari en uygun
sekilde destekleyebilmek amaciyla gézlem sirecini yurittigini goéstermektedir. Gozlem,
cocuklarin ihtiyag duyduklari desteklerin sunulabilmesi igin onlarin performanslarinin ne
duzeyde oldugunun ve c¢ocuklara ne kadar destek verilmesi gerektiginin anlasilabilmesi
adina gereklidir. Yapilan etkili gézlem, c¢ocuklarin potansiyel gelisim alaninin (zone of
proximal development) tanimlanabilmesine yardimci olur. Potansiyel gelisim alani, gocugun
bagimsiz yani bir yetiskin ya da akran destegi almaksizin yapabildikleri ile bir yetigkin ya da
becerikli bir akranin sunacagi destekle yapabilecekleri arasindaki mesafeyi ifade eder
(Vygotsky, 1978). Bu alan her ¢ocuk icin farkhdir ve mesafenin tanimlanabilmesinde gozlem
onemli bir aractir. Etkili bir gdézlem sonrasinda 6gretmen, gocuga sunacagi asamali destegin
kapsamini daha iyi belirleyebilir. Ogretmenin rolii temasi altinda Gstlenilen diger rollere
iliskin kodlar butlinlestirilerek okundugunda ise 6gretmenin Ust roliiniin/amacinin asamali
destek sunan (scaffolding) roll oldugu goérilmektedir. Bu Ust rol, gdzlem kayitlarinin yani

sira arastirmaci gunligu notlarina da asagidaki sekilde yansimistir:

Oyun gruplari arasinda siklikla dolasip, konusulanlara kulak verip notlar aliyorum.
Go6zlem yapmak, cocuklarin oyun dinamiklerini anlamama, kisilik 6zelliklerini fark
etmeme, yuraticu iglev becerilerinde oldugu kadar dil, matematik, bilimsel disinme
becerileri vs.gibi cesitli alanlarda da potansiyel gelisim alanlarini gérebilmeme
inaniimaz katki sagliyor. Bazen gozlem notlarimin sistematik gézlem kaydindan
cikip ¢ocukla ilgili fark ettiklerime iligskin notlara dénistiglini heyecanla izliyorum.
Bdyle zamanlarda durmak ve dikkatimi yapmayi planladigim ise vermek yerine o an
fark ettigim durumu yazmaya devam ediyorum. O kadar kiymetli ki... o kadar

heyecan verici ki. (Arastirmaci Gunligua, 21/03/2022)

ikinci eylem donglisi boyunca slrdirilen uygulamalarin ardindan yapilan
degerlendirme sonrasinda cocuklarin plan yapma, plani takip etme, plana uygunlugu
degerlendirme, yaptigi plani gelistirme ve bu konuda grubundaki diger ¢ocuklara oneriffikir

verme, oyununda hazirladidi plana uygun ilerleyerek surecin ilerleyisine goére grubundaki
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diger arkadaslarnyla etkili bir iletisim kurup ortak kararlar verebilme, isbirligi yapma,
oyununun/etkinliginin sonucunu ifade etme ve oyunlarinda yer alan baglama uygun senaryo
ve rollerle olgunlasmis oyun davraniglari sergileme konusunda énemli dizeyde yol aldigi
gérulmustir. ikinci eylem doéngusi bitiminde yapilan kodlama, kategori ve tema olusturma
surecinde, en fazla frekans yuku alan kategorinin igleyen bellek (145) oldugu gorilmektedir.
Bu durumun da uygulamaya konan oyun planlamasi eylem adimiyla birlikte ¢ocugun
yasadigl oyun surecinin ayrintilarinin, algoritmasinin farkina varmaya baglamasiyla iligkili
olabilecegi disiinllmektedir. ilerleyen sirecte bu eylem déngiisi kapsaminda
gbzlenemeyen fiziksel oyuna daha fazla firsat sunmak ve bahge oyun alaninin acgik uglu
materyallerle oyunu destekleyen dogasindan vyararlanabilmek adina dglUnclu eylem
dongusunin odagini agik alanda (bahcede) acik ucglu materyallerle oyun olanaklarinin

arttirlmasi olusturmaktadir.

ikinci eylem dénguisi uygulamalarindan elde edilen sonuglar ve liglincli eylem plani
taslagi inandiricilik Komitesi liyeleriyle paylasiimis, yapilan degerlendirmeler sonrasinda
Uclncu eylem dongusu kapsaminda yapilmasi planlanan uygulamalara son hali verilmistir.

Yapilan bu degerlendirmenin ardindan Gguncu eylem plani kapsaminda:

1. ikinci eylem planinda uygulamaya koyulan ti¢ giin sinif, iki giin atélyede oyun
uygulamasinda degisiklige gidilerek bir gin sinifta tim ¢ocuklarla oyun, iki giin dénisimli
(10 cocuk-10 cocuk) atélyede oyun ve iki gin de acgik havada tim cocuklarla oyun

oynanmasina,

2. Bahge oyun alaninin blylk boy drenaj borulari, farkli boylarda atik su
borulari, farkli boy ve renklerde taslar, plastik meyve kasalari, araba lastikleri, cok sayida
tenis topu, odunlar ve gergek mutfak egyalari (kek kaliplar, tencereler, tavalar, kapaklar,
plastik slzekler, kepceler vs.) eklenerek acik uclu materyaller agisindan

zenginlestiriimesine,
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3. Oyun saatinin glnlik egitim akisinda, ikinci eylem planinda yer aldigi sekilde
kahvalti sonrasinda ve oyun planlamasini da igerecek sekilde 1 saat 15 dk olarak

uygulanmasina,

4. Oyun planlama sirecine devam edilerek, bahge etkinliklerinde de planlama

sirecinin isletilmesine,

5. Oyun planlama sirecine ilaveten oyunlarin bitiminde, oyun degerlendirme

oturumlarinin da yapilmasina karar verilmigtir.

Ugiincii Eylem Déngiisii Kapsaminda Oyun Davranislarinda Gézlenen
Degisime lligkin Nitel Bulgular. 2 Mayis-6 Haziran 2022 tarihleri arasinda uygulanan
Uclncu eylem dongusunde toplamda 2979 dakikalik 85 oyun oturumuna iliskin gozlem
kaydi incelenmistir. Uclincii eylem dongiisiinde yapilan gézlem kayitlari égretmen
arastirmaci ve bagimsiz kodlayici tarafindan okunarak kodlar belirlenmis, belirlenen kodlar
uzman gorusiune gonderilmis, alan uzmanlarindan gelen donutlerle son hali verilen kodlar
esliginde kayitlar 6gretmen arastirmaci ve bagimsiz kodlayici tarafindan ayri ayri MaxQDA
2020 nitel veri analiz programinda kodlanmistir. Ardindan ayni programda kodlayicilar arasi
uyum Kappa testi ile hesaplanmigtir. Hesaplanan Kappa testi sonucuna gore iki kodlayici

arasinda ,90 dizeyinde uyum tespit edilmistir (Kappa = (Po — Pc) / (1 — Pc) = 0.90).

Uglincli eylem déngiisiinden elde edilen sonuglar inandiricilik Komitesi tyeleriyle
paylasiimis, yapilan degerlendirmeler sonrasinda arastirmanin problem-alt problemlerinin
tamaminin arastirildigina ve suregte veri doygunluguna ulagildigina karar verilerek eylem
arastirmasinin tamamlanmasina karar verilmistir. Uglincl eylem déngiisii sonrasinda

ulasilan kategori ve temalara iligkin kod haritasina Sekil 29’da yer verilmigtir.
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Sekil 29

Ugiincii Eylem Déngiisii Kapsaminda Yapilan Oyun Gézlem Kayitlari MaxQDA Kod

Haritasi
plani tamamlayamama (5)
@ Gorev/rol dagilimi (32)
Plana uygun (31)
@ (CZI Problem Gdzme (27)
Oneri/fikir verme (17) Plana uygunlugu degerlendirme (29)

Sembolik anlam (42)

\ / {
senaryo (28] iirligi (24) @ Plami gelistirme (60}
@ Organizasyon ve planlama (0)
Materyal payla;aN f ﬂ benzetme (3)
@] (G - — >
Ortak karar (22) Engelleyici kontrol (0) Bisee esneklik 0 Senaryoya yénelik zenginlestirici diyalog (26)

Yiiriitlicii islev Becerileri (0)

yardim etme/yarcimlasma (10} / \ test etme/denemeler yapma (29)

Stireg iginde plan degisimi {15)

Iletisim (46) /
@ I;Ieyen bellek (0) Dikkat (0)
tasanmini/ayunu anlatma (57)
sebat gosterememek (11)
@ Problemi ifade (13) @ @ @ Plani takip etme (28
i karar verme ( § I
Private speech (3) Sonucu ifade (19) dikkati sirdiirememe (6)
@ Onceki giiniin oyununa devam (6) @
Tasanmi gerekgelendirme (18) @ sebat gosterebiime (7]

Amaci/plani ifade etme (29)

Kodlama surecinde eylem ddéngdlerinin ¢iktilarinin  karsilastirilabilmesi  ve
gerceklesen degisimin en dogru sekilde degerlendirilebilmesi icin kodlar olabildigince
korunmaya c¢alisiimis ancak yeni olusan durum ve davranisglar igin yeni kodlar ekleme
yoluna gidilmistir. Bu nedenle eylem dénguleri sonrasinda ortaya ¢ikan kategori ve temalar
blylk oranda ayni kalmistir. Bu eylem déngisi sonrasinda ilk ikisinden farkli olarak (rol
kapsaminin daralmasi nedeniyle) “6gretmenin rolU” bir tema olarak ele alinmak yerine sure¢
bileseni olarak ifade edilen nicel bir degisken olarak ele alinmistir. Sekil 20’de de goruldugu
gibi, tguncu eylem déngusiu gézlem kayitlarinin MaxQDA 2020 ile kodlanmasi sonucunda,

yuratlca iglev becerileri temasina ulasiimistir. Yurutlca iglev becerileri temasi dikkat,
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organizasyon ve planlama, engelleyici kontrol, isleyen bellek ve bilissel esneklik

kategorilerinden olugsmaktadir.

Bilissel esneklik kategorisinde problem ¢ézme (27), plani gelistirme (60), sembolik
anlam (42), senaryoya yonelik zenginlestirici diyalog (26), sure¢ i¢inde plan degisimi (15),
tasarimi benzetme (3) ve test etme/denemeler yapma (29) kodlari yer almaktadir. Kodlar
arasinda “plani gelistirme” (60) en ylksek frekansa sahip kod olarak dikkati cekmektedir.
Plani gelistirme kodu, oyunun baslangicinda, yapmis oldugu planlamaya sadik kalmak
sartiyla, oyuna zenginlestirici 6geler-kisiler-olaylar-materyaller ekleme durumunda
kullaniimaktadir. 2 Haziran 2022 tarihinde bahg¢ede oynanan sosyodramatik/hayali oyunda

“plani gelistirme” koduna iliskin gézlem kaydinda asagidaki ifadeler yer almaktadir:

Kiz ¢ocuklari ayakkabilarini ¢ikarip iceri girmeye, gercek mutfak esyalarini 6zenle
secerek alana yerlestirmeye bagsladilar. O sirada ¢evredeki erkek ¢ocuklari ara ara
yanlarina geldiler. Kizlar onlari her seferinde godnderdiler. Oyunlarinda erkek
istemediklerini sdylediler. Erkekler de bagka alanlarda kendi oyunlarini oynuyorlardi.
Bir kismi oyunlarinda iscilik yaptiklarini ifade ettiler. Bu arada C20 kizlarin yanina
geldi ve karninin ¢ok aciktigini, ona yemek satip satamayacaklarini sordu. Bunun
Uzerine kizlar dnce C20’yi “Hayir oyunda erkek istemiyoruz, git simdi, kendi oyununu
oyna” diyerek gonderdiler ancak o sirada aralarinda bir diyalog basladi. Diyalog,
fisiltil - bir sekilde sudrdUrdldiglu i¢in -ve ortamin gurdltisiinden kaynakli-
anlagilamadi. Bir siire sonra G20 ve diger erkekleri yanlarina ¢gagirdilar ve onlara
“Yemek almak isteyenler siraya girsin.” dediler. Bunun uzerine erkekler de siraya
girdiler. Herkesten tek tek siparis alip, bir sire pisirerek ikram ettiler. Yemeklere
genellikle malzemenin 6zelligine dayall yemek isimleri verdiler. Ornegin kum, pilav
olurken, cicekler ve otlar ise salata oldu. O sirada C11 yanindaki kizlara “Bizim
evimiz ayni zamanda restoranmig, biz ev yapimi yemekler satiyormuguz” dedi.
C17’in dnerisi kizlar tarafindan begenildi ve C3 “Aaa, o zaman bahgceye de masa
koyalim mi? Ev restoranimiz buyur, ben de garson olup ne istediklerini sorarim”

dedi. (02/06/2022- Bahge — Evcilik)
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Yine bilissel esneklik kategorisinde en distik frekansa sahip olan kod ise “tasarimini
benzetme” kodudur (3). Bu kod, ¢ocugun hazirladigi yapiyi/ tasarimi/ modeli, baglangicta
bdyle bir amaci gtitmedigi halde, bir ya da birden fazla 6zelliginden 6tirt, baska bir yapiya/
tasarima/ modele benzetti§i durumlarda kullaniimaktadir. Tasarimini benzetme, énemli bir
bilissel esneklik gdstergesi olarak goérilmesinden 6tird sahip oldugu disik frekansa
ragmen degerli gorulerek kodlanmistir. 20 Mayis 2022 tarihinde sinifta oynanan yapi-insa
oyununda “tasarimi benzetme” ile kodlanan gézlem kaydinda ise “C22, C7 ve C8, bir sure
sonra yapinin uzunluguna dikkat edip gokdelen benzetmesi yaptilar. Tasarimi bitirdiklerini
ifade ettiklerinde binanin adini, oyunlarinda gergedanlar kral oldugu icin “Gergedan Oteli”

koyduklarini soylediler” ifadelerine yer verilmistir.

Dikkat kategorisinde plani takip etme (28), dikkati sirdirememe (6), sebat
gOsterebilme (7), sebat gésterememe (11) kodlari yer almaktadir. Kodlar arasinda “plani
takip etme” en ylksek frekansa (28) sahiptir. Bu kod, oyun sirecinin basinda hazirladigi
oyun plani ¢izimini, slreg icinde ara ara kontrol ederek tamamladidi/eksik biraktigi durum-
rol vs.nin degerlendirmesini yaptigi/yaptiklari durumlarda kullaniimistir. “Plani takip etme”
kodunun “organizasyon ve planlama” ve “igleyen bellek” kategorileriyle de iligkili olabilecegi
dusunulmektedir. 17 Mayis 2022 tarihinde atélyede oynanan bulugsal oyunda “plani takip

etme” ile kodlanan goézlem kaydinda asagidaki ifadeler yer almaktadir:

Cocuklar sungerler ile gévdesini olusturduklari bebeklerin kollarini yapacaklari
képlkleri kesme konusunda dgretmenden destek istediler. Ogretmen siingerlerin
kesimi konusunda kendilerine yardim ettikten sonra stinger parcalarini ellerine alip
incelediler. Sonra oyun planlarindaki gizimle karsilastirdilar. Cizdikleri planda kollar
ince oldugu icin képuklerin daha ince olmasi gerektigini sdylediler. (17/05/2022-

Atdlye -Kiz bebegi)

Engelleyici kontrol kategorisi altinda senaryo (28), materyal paylasma (6), ortak
karar (22), is birligi (24), yardim etme/yardimlasma (10) ve iletisim (46) kodlari yer

almaktadir. Kodlar arasinda en ylksek frekansa sahip olarak “iletisim” (46) dikkati
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cekmektedir. Oyunu paylasan c¢ocuklar arasinda, oyunun isleyisine yonelik diyaloglar
yasanmasi durumunda bu koda yer verilir. Cocuklar arasinda oyunun isleyisine yénelik
kurulan diyaloglar, ¢ocuklarin davranislarini etkiledigi icin bu kategori altinda
degerlendirilmesi uygun gordlmastir. 30 Mayis 2022 tarihinde sinifta oynanan
sosyodramatik/hayali oyunda “iletisim” ile kodlanan gézlem kaydinda asagidaki ifadelere

yer verilmistir:

Oyuna baslarken plandaki rollere hazirlanmak igin gereken kiyafetleri giydiler. Asker
kopekleri ve asker rollerini paylastilar. Asker olmak isteyenler merkezdeki asker
kiyafetlerini giydiler. Devaminda C12 “Ben pitbulum.”, “Ben saldirgan degilim.”
derken, C16 “Ben biraz kizginmisim, ama sadece havliyormusum. Bir tek kotileri
isirirmisim” gibi konusmalarla birbirlerine rollerini ve rollerinin kapsamini detayli
sekilde acikladilar. C12 ve C16’nin kdpek rollinde ellerini de yere koyarak ilerlemeye
baslamasi ve C8in onlara taktiyi kurdeleden tasmalardan tutmasi ile kdpek
gezdirme basladi. C8 yolda kdpekleri gezdirirken zaman zaman durup kdépek
rolindeki arkadaslarina “Aferin ogluma, dismani bulunca sana 6dil mamasi
verecedim” gibi ifadelerle konustugu goéruldi. C8, biraz hizli yuridiuginde koépek
rolindekiler ona yetismedi. O zaman kdpek rolindeki G16 rolden kisa sureligine
ctkarak “Cok hizl yurGyorsun, bdyle (yerde kopek yurlyusunu gostererek) hizli
gidemem.” dedi. Bunun Uzerine C8 “Ama asker kdpekleri dismani hizli kosarak
yakalar” deyince kopek roliindekiler ona hak verdi. Bunun Gzerine aralarinda kurulan
karsilikli iletisimle k&pek rolliindekiler ayada kalkip kosarak kdépek rollni
gerceklestirmeye karar verdiler. Bu durumu oyunun diger Uyeleri de gérmezden

geldi (30/05/2022- Sinif — Evcilik)

Organizasyon ve planlama kategorisinde gorev/rol dagilimi (32), plana uygun (31),
plana uygunlugu degerlendirme (29), plani tamamlayamama (5), 6neri-fikir verme (17)
kodlari yer almaktadir. En ylksek frekansa sahip kod olarak “gdrev/ rol dagilimi” (60) kodu
dikkati cekmektedir. Oyun gruplarinda, oyunu paylasan ¢ocuklarin kendi aralarinda rol ya

da goérev dagilimi yapmalari durumunda kullanilan bu kodun oyun davraniglari Uzerinde
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sahip oldugu kontrol glici nedeniyle engelleyici kontrol kategorisiyle de yakindan iligkili
olabilecegi dustinilmektedir. 24 Mayis 2022 tarihinde bah¢ede oynanan bulussal oyunda

“gorev/rol dagihmi” koduyla isaretlenen gézlem kaydinda asagidaki ifadelere yer verilmistir:

Cocuklar oyuncak mutfak egyalarina kum doldurarak ve o kumlarla karistirma,
calkalama, elekten gecirme iglemlerini yaparak surece basladilar. Yaptiklar
yiyecekleri birbirlerine ifade ettiklerinde, karsilikli konusmalar esliginde birbirine
planlama asamasindaki ¢izimlerini hatirlattilar: C10 “Sen pasta yapacaktin (C24’e),
keki ben yapiyorum.” C3 “Ben de cheesecake yapacaktim. Simdi sen unu (kumu)
ele. Ben de ¢igek, ot falan toplayayim, sisleriz onlarla pastalarimizi...”. C10 da C3’e
eslik etti. Bu sirada C24, mutfak esyalarini segmeye gitti. Hepsi bir araya geldiginde
uygun oyuncak mutfak materyallerini paylasarak oyuna basladilar. (24/05/2022-

Bahge-Kumlardan yemekler)

Plani tamamlayamama (5) ise ylklendigi distk frekans degeriyle dikkati ceken bir
diger koddur. Plani tamamlayamama kodu, dikkatin dagiimasindan badimsiz olarak,
planladiklari oyun surecinde sikilma, istedigi materyali bulamama, arkadaslariyla uyum
saglayamama vs. nedenleriyle planladiklari oyuna ya hi¢ baslamadan ya da basladiktan
kisa bir sire sonra surdurilen oyun ya da etkinlikten vazgecildiginde kullaniimistir. Bu
nedenle dikkat kategorisinde degil, organizasyon ve planlama kategorisi altinda
degerlendirilmistir. Bu kodun frekans degeri olarak bu kadar disik olmasinin, oyun dncesi
uygulanan oyun planlama aktivitesiyle iligkili olabilecegi dusunulmektedir. 20 Mayis 2022
tarihinde atélyede oynanan bulussal oyunda “plani tamamlayamama” ile kodlanan gézlem

kaydinda asagidaki ifadelere yer verilmigtir:

Cocuklar kullanacaklari materyalleri birlikte sectiler. Cocuklardan C1 planladigi
tasarima hi¢c baslamadan terk etti ve bir pasta yapmaya basladi. Gdzlemci
tarafindan ne oldugu anlasilamadigi igin gerekgesi soruldu. C1’e neden planladigi

gibi unicorn yapmaktan vazgectigi soruldugunda “Cinki benim kullanmak istedigim
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malzemeyi C13 aldi. Artik glizel olmayacak. O ylzden unicorn yapmayacagim”

seklinde cevap verdi. (20/05/2022- Atdlye- Unicornlar ve gadirlari)

isleyen bellek kategorisinde amaci/plani ifade etme (29), ice dénik konusma
(private speech) (3), problemi ifade (13), sonucu ifade (19), tasarimi gerekcelendirme (18),
karar verme (2), tasarimini/oyunu anlatma (57) ve dnceki giiniin oyununa devam etme (6)
kodlari yer almaktadir. En ylksek frekansa sahip kod olarak “tasarimini/oyunu anlatma”
(57) kodu dikkat gekmektedir. Bu kod, oyun surecinin sonunda oyunun planlamasina,
isleyisine, materyal secimine ve goérev-rol dagilimina iliskin ayrintilarin anlatildig
durumlarda kullaniimistir. 1 Haziran 2022 tarihinde bah¢ede oynanan yapi-inga oyununa
iliskin goézlem kaydinda asagidaki ifadeler “tasarimini/oyununu anlatma” koduyla

isaretlenmigtir:

G2 plani dog@rultusunda tahta bloklari toplayarak surece basladi fakat yeterli sayida
blok bulamadi. Bir siire alternatif materyal diisindi ancak diger arkadaslarindan
tahta blok alma konusunda israrciydi. Ug adet kare blogu Ust (ste koyarak
tasarimina basladi ve devaminda iki U¢ggen blogu kanat olarak yerlestirdi. Yanina
geldigimizde ‘Aslinda ben daha buyuk bir baykus yapacaktim. Ama blok yetmedi,
C20’den istedim o da vermedi. Gézlerine su buyik taslardan koyacaktim. Once
onlari koydum, ¢ok blyuk oldu ben de sunlari (kliglk taglar) koydum. Kanatlarini da
boruyla yaparim demistim ama glzel olmadi, bdyle daha c¢ok kanata benzedi
(bloklarla yapmig)' seklinde tasarimini detayli sekilde anlatarak baykus yapimini

bitirdi. (01/06/2022- Bahge -Baykus)

Vygotsky yaklasimini benimseyenlere gbre 6gretmenler, oyun alaninda birden fazla
islevi olan aksesuarlar ve oyuncaklar bulundurmalidir. Bu tarz acgik uglu materyaller
¢ocuklara kendi eylemlerini hatirlatma ve bdylelikle yartttica islev becerilerini gelistirmede
yardimci olabilecek digsal aracilar olarak gorev yaparlar (Bodrova &Leong, 2017). Bu
nedenle Gglncl arastirma sorusuna cevaben, acik ucglu materyallerle oyun slrecinde

¢ocuklarin oyun davraniglarindaki degisimi ortaya cikarabilmek icin eylem ddénguleri
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kapsaminda sosyodramatik/hayali oyunlarin, yapi-insa oyunlarinin, bulussal oyunlarin ve
fiziksel oyunlarin en sik gézlemlendigi bahge oyun alanina, Tasarla Ogren Atdlyesine ve
sinif icindeki blok merkezi, loose parts merkezi ve dramatik oyun merkezine farkl nitelik ve
cesitlilikte acik ucglu materyaller yerlestiriimis ve ¢ocuklarin bu malzemelerle ilgili oyun
tirlerinde oynarken sergilemekte olduklari oyun davraniglari gézlenmigtir. Buna goére
sosyodramatik/hayali oyun tlrinde, oyun senaryosu hakkinda uzun ve zengin igerikli
konusmalar yapma, oyunda birden fazla temaya yer verme, glnlerce devam eden oyunlar
sergileme, oyunda sira disi sembolik temsillere yer verme, gelisim gdsteren oyun
davraniglari arasindadir. Ayrica sidrecin basinda siklikla gbézlenen tekrarlayan eylemler,
sire¢ sonunda neredeyse kaybolmus ve oyun temasi-rolleri baglamsal butinluk
kazanmistir. Bahsedilen tim bu oyun davraniglarinin buatincul bir bakis acisiyla ele
alindiginda olgunlasmis oyun davraniglarina isaret ettigi gértlmektedir. Ayrica sergilenen
tim bu oyun davraniglar yaraticu islevler odaginda dusunuldagunde isleyen bellek, bilissel
esneklik, engelleyici kontrol, dikkat, organizasyon ve planlama beceriyle iligkili oldugu
gorulmektedir. Guney ve Baran'in (2022) yuratmus olduklari arastirmada ise sembolik oyun
ve bilissel islevler arasindaki iligki arastiriimistir. Arastirma surecinde 48-60 ay araligindaki
100 ¢ocuktan olugsan c¢alisma grubunun bilissel islevleri “Bilissel islevlerin Uygulanmasi
Olgegi”, sembolik oyun becerileri “Sembolik Oyun Testi” araciigiyla degerlendiriimigtir.
“Bilissel islevlerin Uygulanmasi Olgegi” ile cocuklarin siniflandirma, kisa siireli isitsel bellek,
kisa sureli gorsel bellek, orintl tamamlama, bakis agisi alma ve s6zel planlama gibi
gorevleri tamamlayabilme yetenekleri belirlenmistir. Arag, icerigi itibariyle yurticu iglev
becerilerinden isleyen bellek, organizasyon/planlama, dikkat ve biligsel esneklik
becerileriyle ilgili fikir vermektedir. Bir diger 6lgme araci olan “Sembolik Oyun Testi” ise
nesnelere atfedilen sembolik anlamlarin  karmagsikligina atifta  bulunmaktadir.
Degerlendirmeler sosyal bir oyun ortamindan ziyade c¢ocuklarla birebir c¢algilarak
surdurdlmugstur. Nicel arastirma yontemlerinden betimleyici analizin  kullanildigi

arastirmanin sonucunda siniflandirma, kisa sureli isitsel bellek, kisa sireli gorsel bellek,



153
orintld tamamlama, bakis acisi alma ve sdzel planlama gibi bilissel islevlerin sembolik

oyunun anlamli bir yordayicisi oldugu ifade edilmistir.

Bu arastirmadan elde edilen bulgularin pek ¢cogu alanyazinda ileri surtlen fikirleri
dogrular niteliktedir. Ornegin Vygotsky (1978), hayali oyunun erken ¢ocukluk déneminin
onde gelen egitim faaliyeti oldugunun, 6z dizenleme ve yuritlcu islev becerilerinin geligimi
icin cok 6nemli oldugunun altini ¢izmistir. Ayrica oyun alanlarina yerlestirilen acik uclu
materyallerin oyun senaryolarini geligtirerek karmasiklastirdigi (Brown, 2003; Nicholson,
1971), boylece bu materyallerin oyunlari yuriticu islev becerilerini gelistirecek sekilde
destekledigi ifade edilmektedir (Berk & Meyers, 2013). Materyallerin sembolik temsillerinde
sira disilik ve daha karmasik, uzun sureli ve ¢oklu temaya sahip sosyodramatik/sembolik
oyunlarin bu arastirma surecinde de kaydedilen bulgulardan biri oldugu gortlmektedir. Bir
bagka arastirmada Ozcan (2020) okul dncesi egitime devam 5-6 yaslarindaki gocuklarla
yuratmads oldugu cgalismasinda, cocuklarin 6z dizenleme becerilerinin sosyodramatik
oyunlarinin alt boyutlarina gére nasil bir degisim gdsterdigini incelemistir. Arastirmaci 51
cocuk, anneleri ve ogretmenleri ile yurattigu calismasinda cocuklarin 6z dizenleme
becerileri ve sosyodramatik oyunlariyla ilgili 6gretmenlerinden ve annelerinden veri
toplamigtir. Arastirmadan elde edilen bulgulara dayali olarak hem annelerden hem de
ogretmenlerden gelen goruslere gore cocuklarin engelleyici kontrol ve dikkat becerilerinin,
sosyodramatik oyunlardaki sembolik karmasiklikta anlaml farklilik gosterdigi, baska bir
ifadeyle sosyodramatik oyunlarinda daha ylUksek seviyede sembolik karmasiklik sergileyen

¢ocuklarin daha fazla engelleyici kontrol ve dikkat becerileri sergiledigi saptanmistir.

Vygotsky'ye (1978) gobre, sdzli dusinceye gotlren sosyal konusmadan ice donik
konusmaya gegis, 6z duzenleme, planlama ve Ust bilis gibi daha yuksek psikolojik islevsellik
bicimlerini destekleyen gelisimsel bir kilometre tasidir. Krafft ve Berk (1998) 3-5 yaslari
arasindaki 59 cocukla yurutmug oldugu caligmasinda, gozlemler araciligiyla ige donuk
konusma Uzerindeki baglamsal etkileri belirlemeye c¢alismistir. Arastirma, biri Montessori
digeri geleneksel (oyun odakli) egitim programi uygulanan ve iki farkli 8grenme ortamina

sahip anaokulunda surdurdlmuistur. Arastirmadan elde edilen sonuglara gére Montessori
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programini uygulayan okulda ice doénuk konusmanin buylk oranda azaldigi ortaya
konmustur. Bu durum Montessori okullarinda hayali oyunun azalmasi, yapilandiriimis
materyal ve etkinliklerin yogunlugu, 6gretmenin etkinliklere dogrudan katihminin artmasi ve
gecislerde harcanan zamanin artmasiyla iliskilendirilmigtir. Ayni noktadan hareketle ilgili
arastirma, planlamayi, 6z dizenlemeyi ve yuratlicu islev becerilerini destekleyen bir
davranis olan ice donik konusmanin, acik uclu materyallerin yer aldigi ortamlarda kapall
uclu oyun materyallerin yer aldigi ortamlara goére daha gugli bir sekilde gelistigini ortaya
koymustur. Bu arastirmada da Ucglnclu eylem dongusuyle ice donik konusma davranigi

gbzlenmeye baslanmistir.

Yapi-ingsa oyunlari sirasinda goézlemlenen oyun davraniglari da eylem donguleri
boyunca gelisim gostermistir. Bu davranislar arasinda arzu edilen amaca yonelik plani ifade
etme, bir seyin neden/nasil yapildigini/yapilacagini agiklama, uzun suireli projeler gérevier
insa etme gibi isleyen bellek, organizasyon ve planlama; karsilastigi zorluklara yonelik
problem ¢ézmeye donuk fikirler gelistirme, “eger...olursa ...” gibi ifade kaliplari kullanma
gibi bilissel esneklik ve engelleyici kontrol vurgulu davraniglar yer almaktadir. Alanyazinda
sinirh sayida da olsa elde edilen bulgulari destekleyici sonuclara ulasan arastirmalara
rastlamak mimkindir. Gold ve ark. (2021) da ylriutmus olduklari arastirmada yapi-insa
oyunu, yuruticu islev becerileri ve planlama davranisi arasindaki iligkileri ortaya koymustur.
110 okul éncesi dénem c¢ocuguyla yapilan arastirmada 15 dakikalik yapi-ingsa oyunu
oturumlari goézlenmis ve kodlanmistir. P-EPB gobzlem araci, oyun oturumlarinin
gbzlenmesinde ve kodlanmasinda kullaniimistir. Yapi-inga oyun oturumlarinda her 20
saniyelik aralik, dokuz oyun davranigi kategorisinin (her birinin) varligi veya yoklugu
Uzerinden kodlanmistir. YUritlcu islev becerilerinin élgiminde BADO (HTKS) 6lgme araci,
planlama becerilerinin élgiimiinde ise “Woodcock—Johnson lll COG testi” kullaniimistir. ilgili
arastirmanin sonucunda muhendislik davraniglariyla iligkili alti oyun davranisi kategorisini
(hedefleri iletme, problem ¢dzme, islerin nasil yapildigini/calistigini agiklama, kaliplari ve

prototipleri takip etme, mantiksal ve matematiksel sézcukler ve teknik sdzcuk dagarcigr)
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iceren tek faktorli bir yapi-insa/mihendislik oyunu degiskeninin, yaritlci islev beceriyle

onemli dlgiide ve olumlu sekilde iligkili oldugu tespit edilmigtir.

Bagiati ve Evangelou (2016) de yapi-inga oyunlarinin yUruaticl islev becerilerini
gerektirdigini ve bu nedenle de bu becerileri dogrudan gelistirdigini ifade etmiglerdir. Bagiati
ve Evangelou (2016), 3-5 yaslari arasindaki 18 gocugun serbest oyunlarini dért ay boyunca
sabah iki saat, 6gleden sonra ise bir buguk saat olacak sekilde sistematik olarak
gbzlemlemigtir. Veriler, bloklar, Lego™ bloklari ve gegmeli malzemeler gibi ¢esitli agik uclu
ve yapilandiriimamis, yari yapilandiriimis ve yapilandiriimis materyallerle serbest oyun
sirasinda yUrdtilen dogal saha gézlemi yoluyla toplanmistir. Dort ay boyunca, yaklasik alti
bucuk saatlik 6zel blok inga video verileri toplanmigtir. D6rt ayin sonunda ve videolarin ilk
kez izlenmesi ve tartisiimasinin ardindan, blok inga etme etkinliklerine surekli katilan alti
gocuk, bes kiz ve bir erkek belirlenmis ve sinif digsinda ayr bir alanda tekrardan bloklarla
oynamalari istenmistir. Yapilan bu gézlemler sirasinda ¢ocuklarin mihendislik becerilerini
sergileyip sergilemedigi arastirlmigtir. Bu arastirmanin sonucunda yapi-inga oyunu
sirasinda muhendislik oyun davraniglarina dahil olmanin, c¢ocuklarin isleyen bellek,
engelleyici kontrol, bilissel esneklik ve planlama kullanmayl da gerektiren iglevler,
mekanizmalar ve suregler Uzerinde duslnmelerini gerektirdigi ¢ikarimina variimistir.
Arastirmanin sonucunda c¢ocuklarin yapi-ingsa oyunlari sirasinda gdézlemlenen oyun

davraniglarinin, ylraticu islev becerilerini gelistirdigi ifade edilmistir.

Acik uclu materyallerle oyunun c¢ocuklarin kendi secimlerini yapmalarina, kendi
fikirlerini geligtirmelerine, problem ¢ézmelerine, dinyayi kesfetmelerine, digerleriyle iligki
kurmalarina (Neill, 2018), iraksak ve yaratici dusunme becerileri gelistirmelerine
(Nicholson, 1971; Smith-Gilman, 2018), badimsiz kararlar vermelerine ve kendi
eylemlerinin sonugclarini deneyimlemelerine (Gibson ve ark., 2017) sundugu Kkatki
alanyazinda cesitli arastirmalarla ortaya konulmaktadir. Uglincli eylem déngusiinin
tamamlanmasinin ardindan yapilan kodlama, kategori ve tema olugturma slrecinde, en
fazla frekans yUku alan kategorinin bilissel esneklik (202) oldugu gérilmektedir. Biligsel

esneklik kategorisinin bu denli 6n plana c¢ikmasinin ag¢ik uclu materyallerin, esnek,
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cesitlendirilebilir, yeniden kullanilabilir, degistirilebilir dogasiyla (Nicholson, 1971) iligkili

oldugu disindimektedir.

Acik Uglu Materyallerle Oyun Siirecinde Gocuklarin Yiiriitiicii islev Becerilerinde

Yasanan Degisime Yonelik Bulgular, Yorumlar ve Tartisma

Cocuklarin ydruticl iglev becerilerinde yasanan degisimin ortaya koyulmasi igin
dclincu eylem dongustniin tamamlanmasinin ardindan, Ekim 2021 boyunca 6n uygulamasi
yapilan OODO, BADO, CDDO, CDYIE dlgeklerinin son uygulamalari yapilmistir. Son test
uygulamasinda performansa dayal élgtimlerin yapildigi BADO ve OODO’nin uygulanmasi
ise 6-17 Haziran 2022 tarihleri arasinda, iki haftalik bir sirede tamamlanmistir.

Degerlendiriimesi ise Temmuz 2022’de yapilmistir.

Olgeklerin degerlendirilme asamasina gegmeden 6nce, ilk olarak elde edilen
verilerin normal dagihmi test edilmistir. Katilimci sayisi 30’un altinda oldugu i¢in uygulanan
dort olcekte normallik testi olarak Shapiro Wilk Testi kullaniimistir. Shapiro Wilk test sonucu
p>.05 oldugundan “mevcut verilerin dagilimi ile normal olasilikli dagihm arasinda fark
yoktur” seklindeki yokluk hipotezi kabul edilmistir. Tim o6lceklerden elde edilen son test
puanlarinda normal dagilim kosulunun saglanmasinin ardindan ise grup icgi kargilastirmalar
yapilmistir. Uygun testin belirlenebilmesi i¢cin uygulanan tim &lgeklerde oncelikle 6n test-
son test farki belirlenmis, ardindan elde edilen farka normallik testleri uygulanmistir (Can,
2019). Dagihmin normalligi betimleyici testlerle de ortaya konduktan sonra grup igi
karsilastirmalarda parametrik bir test olan “t testi (paired sample test)” uygulanmistir.
Analizlerde anlamlilik dizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir. Yapilan iligkili drneklemler igin t
testi, ortaya koydugu farkin buyakliga hakkinda bilgi vermediginden istatiksel anlamliidin
yani sira her dlgek igin etki biyukltgi de hesaplanmistir. iligkili drneklemler igin, t testinde
etki buydkligunin hesaplanmasinda élgiimlerin ortalamalari arasindaki farkin, fark puanlari
dizisinin standart sapmasina bolinmesiyle elde edilen sonug kullaniimistir. Etki bayuklagu

degderinin 0 olmasi, ortalamanin karsilastirildigi sabit degere esit oldugu anlamina gelirken
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1’in Uzeri ¢ok buyulk, 0.8 blylk, 0.5 orta, 0.2 de kiglk etki olarak degerlendiriimektedir

(Green & Salkind, 2005).

Olgeklerden elde edilen son test sonuglarina, 6én test-son test sonuglarinin
degerlendirmesine ve son test puanlari arasindaki iligkilere alt basliklar halinde yer

verilmistir.

00DO Son Testinden Elde Edilen Bulgular. Olcek son test uygulamasi 7-16
Haziran 2022 tarihleri arasinda gergeklestiriimistir. OODO’nin ilk uygulamasindan farkli
olarak son test uygulamasinda “Oyuncak Paketleme” ve “Oyuncagi Geri Verme” gorevleri,

¢ocuklarin paketlenen oyuncagin ne oldugunu hatirlamasi sebebiyle uygulanmamistir.

Yaklasik her cocuk icin ortalama 10 dakika zaman ayriimistir. OODO son test

uygulamalarina ait verilere Tablo 10’da yer verilmigtir.

Tablo 10
Okul Oncesi Oz Diizenleme Olgegi (OODO) Son Test Puanlarinin Cinsiyete ve Alt

Boyutlara Gére Analizleri

Dikkat Olumlu Duygu Toplam

X En En Disuk X En En X En En
Cinsiyet N

Yiksek Puan Yiksek Duisuk Yiksek Dusuk
Puan Puan Puan Puan Puan
Kiz 11 23.18 24 19 20.81 24 16 44 48 38
Erkek 13 21.23 24 16 18.38 21 15 39.61 45 34
Toplam 24 22.12 24 16 19.5 24 15 41.62 48 34

Tablo 10’da da goruldugu gibi yapilan degerlendirmede son testten alinan en ylksek
puan 48, en dusiik puan ise 34'tiir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 48’dir. Bu puana
iki kiz gocugu erigmistir. Alinan puanlarin ortalamasina bakildiginda ise x=41,62 oldugu

gorulmektedir.

Arastirma suresince acgik uglu materyallerle iligkili uygulanan eylem ddéngdulerinin,

cocuklarin yuraticu iglev becerilerinde yarattiyi degisimin anlamlilik diizeyini belirlemek igin
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grup ici karsilastirmalar yapilmistir. Elde edilen verilerin normal dagilim kosulunu saglamasi
nedeniyle parametrik bir test olan “t testi (paired sample test)” uygulanmigtir. OODO &n test-
son test puanlari arasindaki anlamli degisimin sorgulandigi t-testi sonuclarina Tablo 11'de

yer verilmistir.

Tablo 11

OODO On Test ve Son Test Ortalama Puanlarinin T Testi Sonuglari

Olgiim-00ODO N X S sd T P
On Test 24 33.41 5.38 23 9.05 .000
Son Test 24 41.62 3.87

Uygulanan eylem arastirmasi sonrasinda gocuklarin OODO’den almis olduklari
puanlarda anlamli bir artis oldugu gorilmektedir, 1(23)=9.05, p<.05. Cocuklarin midahale
dncesi OODO’ne dayali yiritiicti islev becerileri puanlarinin ortalamasi x=33.41 iken,
uygulanan U¢ eylem doéngusl sonrasinda X=41.62’ye yikselmistir. Bu bulgu, uygulanan
eylem doéngulerinin, cocuklarin yuriticu islev becerilerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugunu

gOstermektedir.

Olgek degerlendirmesinde istatistiksel anlamhligin yani sira etki blyUkligi* de
hesaplanmistir. Uygulanan etki blyUklagu istatistigi sonucu ulasilan deger (d=1,84), bu

farkin ¢ok blyuk oldugunu gostermektedir.

BADO Son Testinden Elde Edilen Bulgular. Olgek son test uygulamasi 8-14
Haziran 2022 tarihleri arasinda gergeklestiriimistir. Yaklasik her ¢ocuk icin ayrilan ortalama

zaman 5 dakikadir. BADO son test uygulamalarina ait verilere Tablo 12’de yer verilmigtir.

1 fligkili 6rneklemler igin t testinde etki blyikligi dlctimlerin ortalamalari arasi farkin, fark puanlari
dizinin standart sapmasina bolinmesiyle bulunmustur. Etki biylkligindeki d’nin 0 olmasi
karsilastinldigr sabit degere esit oldugu anlamina gelir. Cohen’in d degeri genel olarak 1’in Uzeri
oldugunda ¢ok buyuk olarak yorumlanirken, 0.8 blyuk, 0.5 orta, 0.2 ise kiuglk (az) etki olarak
yorumlanir (Green & Salkind, 2005).
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Tablo 12
Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar Gérevieri-BADO Son Test Puanlarinin Cinsiyete ve

Alt Boyutlara Gére Analizleri

Bolim 1 Bolim 2 Bolim 3 Toplam
X En X EnYiksek X En Yiksek X En Yliksek
Cinsiyet N
Yiksek Puan Puan Puan
Puan
Kiz 11 19.09 20 17.36 20 4 15 48.81 59
Erkek 13 18.46 20 15.53 16 4 18 43.30 56
Toplam 24 18.75 20 16.37 20 4 18 45.83 59

Yapilan degerlendirmede alinan en ylksek puan 59, en dusik puan ise 24’tdr.
Alinan ortalama puan kizlarda x= 48.81 iken, erkeklerde x= 43.30’dur. Olgekten alinabilecek

en yuksek puan 60’tir. Bu nedenle ortalama puanlarin gorece yuksek oldugu ifade edilebilir.

Arastirma suresince acgik uglu materyallerle iligkili uygulanan eylem ddngdulerinin,
¢ocuklarin yuruttcu islev becerilerinde yarattigi degisimin anlamhlik dizeyini belirlemek icin
grup ici karsilastirmalar yapiimistir. Elde edilen verilerin normal dagilm kosulunu saglamasi
nedeniyle parametrik bir test olan “t testi (paired sample test)” uygulanmistir. BADO 6n test-
son test puanlari arasindaki anlamli degisimin sorgulandigi t-testi sonuglarina Tablo 13’te

yer verilmistir.

Tablo 13

BADO On Test ve Son Test Ortalama Puanlarinin T Testi Sonuglari

Olgiim-BADO N X S Sd t P
On Test 24 24.95 16.03 23 6.56 .000
Son Test 24 45.83 10.51

Uygulanan eylem arastirmasi sonrasinda c¢ocuklarin BADO’dan almis olduklari
puanlarda anlamh bir artis oldugu goérilmektedir, t(23)=6.56, p<.05. Cocuklarin midahale

oncesi BADO’ya dayali ylriticU islev becerileri puanlarinin ortalamasi X=24.95 iken,
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uygulanan ¢ eylem déngusl sonrasinda x=45.83’e yukselmistir. Bu bulgu, uygulanan
eylem déngulerinin, cocuklarin yuraticu igslev becerilerinde dnemli bir etkiye sahip oldugunu

goOstermektedir.

Olgek degerlendirmesinde istatistiksel anlamlihgin yani sira etki blyukligi de
hesaplanmistir. Uygulanan etki buydklugu istatistigi sonucu ulasilan deger (d=1,33), bu

farkin ¢ok buyuk oldugunu gostermektedir.

CDDO Son Testinden Elde Edilen Bulgular. Olgek son uygulamasi 20-26 Haziran
2022 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir. Yaklasik her ¢ocuk igin ortalama 5 dakika zaman
ayrilarak uygulama yapilmistir. 12 ve 13. maddeler ters kodludur. Bu iki madde c¢evrilerek
puanlandirildiginda ise alinabilecek en yiiksek puan 70, en diisik puan ise 14’tir. CDDO

son test uygulamalarina ait verilere Tablo 14’te yer verilmigtir.

Tablo 14
Cocuk Davranisi Derecelendirme Olgegi- CDDO Cinsiyet Dediskenine Gére Son Test

Betimsel Analizleri

Cinsiyet N X En Dusuk Puan En Yiksek Puan
Kiz 11 65.09 58 70
Erkek 13 62 51 70
Toplam 24 6341 51 70

Tablo 14’te de goruldugu gibi yapilan degerlendirmede alinan en yiksek puan 70,
en dlslUk puan ise 51’dir. Alinan ortalama puan ise kizlarda x= 65.09 iken, erkeklerde Xx=
62'dir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puanin 70 olmasi nedeniyle, ortalama puanlarin

oldukga iyi duzeyde oldugu soylenebilir.

Arastirma siresince acik ucglu materyallerle iligkili uygulamalari iceren eylem
dongulerinin, gocuklarin yurutucu iglev becerilerinde yarattigr degisimin anlamhlik dazeyini
belirlemek icin grup i¢i karsilastirmalar yapiimistir. Elde edilen verilerin normal dagilim

kosulunu saglamasi nedeniyle parametrik bir test olan “t testi (paired sample test)’
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uygulanmistir. CDDO 6n test-son test puanlari arasindaki anlamli degisimin sorgulandigi t-

testi sonuclarina Tablo 15’te yer verilmistir.

Tablo 15

CDDO On Test ve Son Test Ortalama Puanlarinin T Testi Sonuglari

Olgim-CDDO N X S sd T P
On Test 24 52.58 6.78 23 12.03 .000
Son Test 24 63.41 5.33

Uygulanan eylem arastirmasi sonrasinda gocuklarin CDDO’den almis olduklari
puanlarda anlamli bir artis oldugu gértlmektedir, 1(23)=12.03, p<.05. Cocuklarin miidahale
dncesi CDDO’ne dayall puanlarinin ortalamasi X=52,58 iken, uygulanan ¢ eylem déngusi

sonrasinda x=63.41’e yukselmistir.

Olgek degerlendirmesinde istatistiksel anlamlih@in yani sira etki blyikligi de
hesaplanmistir. Uygulanan etki blyudklugu istatistigi sonucu ulasgilan deger (d=2,45), bu

farkin ¢ok buyuk oldugunu gostermektedir.

CDYIE Son Testinden Elde Edilen Bulgular. Olgek son uygulamasi, 20-26
Haziran 2022 tarihleri araliginda 6gretmen ve veli formlari es zamanl olacak sekilde
tamamlanmigtir. Yaklagik her cocuk icin ortalama 5 dakika zaman ayrilarak uygulama
yapiimigtir. Olgekten alinan yiksek puanlar, gocugun yiriticl iglevler ile ilgili daha fazla
zorluk yasadigini géstermektedir. Alinabilecek en yiiksek puan 130’dur. CDYIE son test

uygulamalarina ait verilere Tablo 16’da yer verilmigtir.
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Tablo 16

CDYIE Cinsiyete Gére Son Test Betimsel Analizleri

Ogretmen Son Testleri Veli Son Testleri
Cinsiyet N X En YUksek En Disuk X En Yiksek En DasUk
Puan Puan Puan Puan
Kiz 11  37.36 52 26 49.63 69 28
Erkek 13 43.92 61 30 61.84 88 43
Toplam 24 4091 61 26 56.25 88 28

Tablo 16’da da goruldigu gibi, 6gretmen olgegdinde alinan en ylksek puan 61 iken
veli lgeginden alinan en yiiksek puan 88'dir. Olgekten alinan yiiksek puanlar, gocugun
yuritici islevler ile ilgili daha fazla zorluk yasadigini géstermektedir. On test sonuglarinda
dgretmen test puanlari veli puanlarina gore daha yiksektir. Ogretmen ve veli dlgegi
arasinda go6zlenen bu puan farki, sinifin ev ortamina goére kurallarin daha net belirlendigi
bir ortam olmasi ve dlcimun henlz sene basinda uygulanmasindan kaynakli, uygulama
yapilan ¢ocugun kurallara uyma konusunda gdrece zorluk yasamasiyla iligkilendirilmistir.
Son test dlgiimlerinde ise 6n test sonuclarinin aksine veli test puanlari 6gretmen puanlarina
gbre daha yuksek ¢ikmistir. Bu duruma, ¢ocuklarin gerek eylem doénguleri kapsaminda
yapilan uygulamalarin gerekse okul kurallarini 6zimseyerek ve olgunlasarak “okullu olma”

davraniglarini evde de edinmelerinin sebep olabilecedi disunilmektedir.

Arastirma sdresince acgik uglu materyallerle iligkili adimlari igceren eylem
dongulerinin, gocuklarin yaruticu islev becerilerinde yarattigi degisimin anlamlilik dizeyini
belirlemek icin grup i¢i karsilastirmalar yapiimistir. Elde edilen verilerin normal dagilim
kosulunu saglamasi nedeniyle parametrik bir test olan “t testi (paired sample test)’
uygulanmistir. CDYIE 6n test-son test puanlari arasindaki anlamli degisimin sorgulandig t-

testi sonuclarina Tablo 17°de yer verilmigtir.
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Tablo 17

CDYIE On Test ve Son Test Ortalama Puanlarinin T Testi Sonuglari

CDYIE N X S Sd t P

Ogretmen  On Test 24 62.79 21.35 23 -6.35 .000
Son Test 24 40.91 10.58

Veli On Test 24 64.62 12.09 23 3.74 .001
Son Test 24 56.25 14.75

Uygulanan eylem arastirmasi sonrasinda ¢ocuklarin CDYIE’den almis olduklari
puanlarda 6gretmen [t(23)= -6.35, p<.05] ve veli [t(23)= 3.74, p<.05] uygulamasinda anlaml
bir artis oldugu gérilmektedir. Cocuklarin miidahale éncesi CDYIE’ne dayali puanlarinin
ortalamasi 6gretmen testinde X=62.79 iken, uygulanan G¢ eylem doénglsi sonrasinda
x=40.91’e dismus; veli testinde ise X=64.62 iken, uygulanan ¢ eylem donglist sonrasinda
x=56.25'e dugmustir. Olgek maddelerinin ters kodlu olmasi nedeniyle, diisen puanlar

yuraticu islev becerilerinde yasanan gelisimin gostergesidir.

Olgek degerlendirmesinde istatistiksel anlamhh@in yani sira etki blyUkligi de
hesaplanmistir. Uygulanan etki blyUkliga istatistigi sonucu ulasilan degerin 63retmen

testinde (d=1.29) ¢ok buyuk, veli testinde (d=0.76) ise buyuk oldugu gorilmektedir.

Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinda davranisin degisken dogasi ile bu yas araligindaki
motor ve sozel yeterlilikteki sinirlamalar nedeniyle yarutucu iglevlerin klinik degerlendirmesi
daha guctlr. Bu guglik nedeniyle 6zellikle okul éncesi dénem c¢ocugunun gunlik
davraniglarinin  incelenmesi, okul dncesi  ¢ocuklarda  yUraticl islevlerin
degerlendiriimesinde tamamlayici bir yaklagimdir (Isquith ve ark., 2004). Bu ¢alismada da
Olgeklerden elde edilen sonuglar, ¢ocuklarin oyun davraniglarina iligkin gézlem kayitlarinin
ve ebeveyn/0gretmen raporlarinin  degerlendirme  surecine dahil edilmesiyle
guglendirilmistir. Uygulanan ¢ eylem dénglst sonrasinda yuriticu islev becerilerine iligkin
yapilan dlgumlerin her birinde ylksek etki buyukliklerine sahip anlamh farkliliklar tespit
edilmistir. Yuratlcu islevler de pek ¢ok beceri gibi, yas artisiyla dogru orantili olacak sekilde

gelisim gostermeye egilimlidir (Diamond, 2013; Jacques & Zelazo, 2001). Ancak bu
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calismada, ¢ocuklarin yirtttcu islev becerileri ve bu becerilere odakli oyun davranislarinda
gbzlenen gelisim, uygulanan eylem doénguleri boyunca gerek nicel gerekse nitel araglarla
sistematik olarak kaydedilmis ve degerlendiriimistir. Elde edilen nitel sonuglar da nicel

verileri destekler niteliktedir.

Alanyazinda 6zellikle erken ¢ocukluk déneminde uygulanan cgesitli midahaleler
yoluyla yurdticl islev becerilerinin gelisimini sinayan ve bu arastirmadan elde edilen
sonuglari destekleyen galismalara rastlamak mimkindir. Ornegin Amani ve ark. (2019)
calismasinda okul éncesi donem cocuklarinin yuraticu islev becerilerini grup oyunlariyla
guglendirmenin sosyal becerilerine olan etkisini arastirmistir. Deney ve kontrol gruplu,
Ontest-sontest uygulamali yari deneysel desende tasarlamis oldugu calismasinin ¢alisma
grubunu deney ve kontrol gruplarina seckisiz olarak atanan 30 okuloncesi c¢ocuk
olusturmustur. Arastirmanin miidahale programi olarak “Y{ritiicii islevleri Giiglendirmeye
Yoénelik Grup Oyunlari Listesi” uygulanmistir. Bu program deney grubunda, 45'er dakikalik
on iki oturumda gergeklestirilen oyunlar araciligiyla yUrataimuastar. Uygulanan miadahale
sonrasi cocuklarin sosyal becerileri gelistiriimis olan “Sosyal Beceri Anketi (Social Skills
Questionnaire)” ebeveyn ve ogretmen formlari ile degerlendirilmistir. Miidahale sonrasi
yapilan élgimlerle yarutici islevlerin engelleyici kontrol, 6z dlizenleme ve bilissel esneklik
gibi boyutlarinin oyunlar yoluyla gugclendiriimesinin mimkdn oldugu ve yuraticu islev
becerilerinin  glglendiriimesiyle okul &ncesi ¢ocuklarda sosyal becerilerinin  de

gelistirilebilecegi ifade edilmistir.

Bir bagka arastirmada Gold ve ark. (2021) okul éncesi ¢ocuklarinin mihendislik
oyun davraniglar ile bloklarla oyununun yiriticl islev ve planlama becerileriyle olan
iliskisini arastirmistir. Arastirma kapsaminda 110 okul 6ncesi gocugu (49-72 ay araliginda)
15 dakikalik bloklarla oyun oturumlari sirasinda gézlenmis, devaminda gbézlem kayitlari
kodlanmis ve deg@erlendirilmistir. Her cocugun sozel birtakim ifadelerini ve davranisa dayali
mihendislik oyununu kodlamak igin P-EPB g6zlem araci kullaniimistir. Cocuklarin yuriticu
islev becerileri BADO (HTKS) gorevi, planlama becerileri ise Woodcock—Johnson 11l COG—

Planlama alt testi kullanilarak dlgilmastir. 14 ve 21 dakika olarak degisen oyun oturumlari,
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¢ocuklara temel bir oyun hedefi saglarken ayni zamanda onlarin tipik oyun tercihlerini ve
yetiskin mudahalesi tarafindan engellenmeyen ve dogal olarak olusan etkilesimlerini de
yansitacak sekilde tasarlanmistir. Arastirmanin sonucunda miuihendislik oyununun
gocuklarin planlama becerileri ve yuruticu islev becerileri ile dnemli dlgtde iliskili oldugu

bulunmustur.
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Bolim 5

Sonug ve Oneriler

Bu bdlimde arastirmadan elde edilen sonuglar arastirma alt problemlerine gore

siralanmis ve ardindan bu sonuclar dogrultusunda gelistirilen énerilere yer verilmistir.

Sonug¢

Olgek 6n test uygulamalarindan genel bir kaniya varmak igin elde edilen bulgular
batincul bir bakis acgisiyla degerlendiriimistir. Bu kapsamda c¢ocuklarin yUrdtici islev
becerilerinin performansa dayall dogrudan dlglimlerini yapan OODO ve BADO
Olceklerinden aldiklari puanlarin ebeveyn ve &dretmen raporlamasina dayali dolayli
dlctimlerini yapan CDDO ve CDYIE’den alinan puanlara gére daha disik diizeyde oldugu

saptanmistir.

Oyun goézlem kayitlarinin kodlanmasiyla ¢ocuklarin sergiledikleri oyun davranislari
yuraticu islev becerileri odaginda incelendiginde engelleyici kontrol, dikkat ve isleyen bellek
olmak Uzere U¢ kategoriye ulasiimistir. Engelleyici kontrol kategorisi altinda yer alan oyun
disi davraniglarin en fazla frekans yuklne sahip oldugu goérulmustir. Daginik oyun oynama
ve amagsiz oyun oynamanin ise yer verilen diger kodlar oldugu tespit edilmigtir. Oyun
ortaminda gorev-rol dagihmi ya da pozitif iletisim gibi engelleyici kontrol becerilerini
kolaylastirici davranislara rastlanmamistir. Cocuklarin, oyuna eslik eden sinirli diyalogun
da etkisiyle 6fke kontroliinde guglik c¢ektigi goézlemlenmistir. Cocuklarin bir nesneyle
ilgilenme ya da onunla oyun kurma girisimlerinin oldukga kisa oldugu gozlemlenmistir. Cogu
zaman ya bagka bir obje ya da baska bir oyun olasiigl dikkatlerini dagitmis,
odaklanmalarini engellemistir. Gézlemlenen bu davranislar 1s1ginda dikkat kategorisinde
kisa oyun suresi, baglamsal kopukluk ve gabuk vazgegme kodlarina ulasiimistir. Oyunlarda
tema-rol-gérev bakimindan baglamsal kopukluklar ve ugrastigi etkinlikten cabuk vazge¢cme
(sebatkar olmama) de dikkat geken bir diger durum olmustur. isleyen bellek kategorisinde
tekrarlayan eylemler ve diyalog eksikligi kodlari esit frekans yogunluguna sahip kodlar

olarak tespit edilmistir. Ozetle, durum saptama evresindeki oyunlara iliskin tutulan kayitlar
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batincll bir bakis acisiyla incelendiginde, tekrarlayan eylemler, oyun digi davraniglar,
amagsiz oyun oynama, kisa oyun ve dikkat sureleri, baglamsal kopukluklar ve diyalog

eksikligi temel davranis éruntuleri olarak belirlenmistir.

Eylem dénguleri siresince fiziksel oyuna birinci eylem dénglstinde sadece bir oyun
oturumunda (60 dakika) rastlanirken ikinci eylem déngusi uygulamalarinda hig
rastlanmamistir. Elde edilen verinin blyUk bir kisminin tGgiincl eylem dénglsiu kapsaminda
elde edilmistir. Uygulanan G¢ eylem déngusu sonrasi ¢gocuklarin, fiziksel aktivitede sembolik
anlam, bir senaryonun parcasi olma davranislari ile bilissel esneklik ve isleyen bellek;
uzayan oyun sureleri, uzun sureli dikkat ve odaklanma ile dikkat; basaramadiginda hemen
pes etmeyerek farkl yollar deneme ya da oyununu bir senaryo baglaminda devam ettirme

gibi engelleyici kontrol becerisine yonelik 6nemli dizeyde bir gelisim oldugu goérulmastr.

YIiBOD kontrol listesinden elde edilen bulgulara gére bulugsal oyun tiiriinde en
dikkat cekici degisimler ise oyun sirasinda duyularini aktif kullanma, nesnenin yapisal
Ozelligi hakkinda konusma, degisim/ddénidsime agik ve yeniden dizenlenebilir formlar
olusturma, nesnelerin gesitli 6zelliklerini bir cok acidan kesfedebilme niyetiyle denemeler
yapma ve oyuna baglamadan dnce plan yapma gibi dikkat, isleyen bellek, bilissel esneklik,

organizasyon ve planlama becerilerine ydnelik davraniglarda gergeklesmistir.

Yapi-inga oyun tiriine ydnelik YIBOD kontrol listesi degerlendirmelerinde,
uygulanan U¢ eylem déngisi boyunca maddelerin blyuk bir kisminda puan artigi oldugu
gozlemlenmigtir. Buna gore yapi-insa oyun tirinde en dikkat cekici degisimler amaca
ulasmaya yonelik planlarini ifade etme, problem ¢c6zmeye yonelik fikirler gelistirme, bir seyin
neden/nasil yapildigini agiklama, bir seyin nasil yapilacagini/inga edilecegini ifade etme ve
uzun sureli projeler ingsa etme gibi isleyen bellek, organizasyon ve planlama, biligsel

esneklik ve engelleyici kontrol becerilerine yonelik davranislarda gerceklesmistir.

Sosyodramatik/Hayali  oyun  tlrine  yonelik YIBOD  kontrol listesi
degerlendirmelerinde maddelerin tamami uygulanan eylem doénguleri boyunca gelisim

gOstermistir. Eylem arastirmasi sireci boyunca sosyodramatik/hayali oyun tiri kontrol
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listesi puanlarinda inis-gikiglar gortilse de sire¢ sonunda baslangi¢ diizey puan durumunun
altina diigen maddeye rastlanmamustir. YIBOD kontrol listesinden elde edilen bulgulara
gbre sosyodramatik/hayali oyun turinde en dikkat cekici degisimler, oynadidi oyunun
senaryosunun nasil ilerleyecegi hakkinda uzun konusmalar yapma, oyunlarinda birden
fazla konu/temaya yer verme, glnlerce stiren oyunlar olusturabilme, baslangigta ¢ocuklarin
oyunlarinda sergilenen tekrarlayan eylemleri son eylem ddénglstiinde hemen hig
sergilememe, oyunda baglamsal agidan butinlik tasiyan ve zengin senaryo icerigine yer
verme, sOzel dili uygun ve zengin bir bicimde kullanma ve oyundaki mevcut rollere yeni
fikirler ekleme davraniglarinda gerceklesmistir. Bu davranislar yuritlca islev becerileri
perspektifinde dederlendirildiginde ise isleyen bellek, bilissel esneklik, engelleyici kontrol,

organizasyon ve planlama becerilerine yonelik oldugu goérulmustar.

Eylem donguleri sonrasinda sergilenen oyun davranislari buttincll bir bakis agisiyla
degerlendirildiginde, gézlenen degdisimin olgunlasmis oyun davraniglarina isaret ettigi tespit
edilmigtir. Ayrica ¢ocuklarin kontrol listelerinden almis olduklari toplam puanlar, eylem
déngiileri boyunca siirekli olarak artis (oransal olarak) géstermistir. izlenen bu artig, her ne
kadar oyun davraniglarina iliskin yorum yapilmasina yardimci olmasa da eylem donguleri

sonrasinda gozlenen degisim hakkinda genel bir fikir vermistir.

Uygulanan ug¢ eylem déngusu ortaya ¢ikan kod, kategori ve temalar 6zelinde birlikte
degerlendirildiginde; birinci eylem dongusinde biligsel esneklik, sembolik anlamdan
ibaretken, ikinci eylem déngisi sonrasi igerigini senaryolar, denemeler yapma, problem
¢bzme, hayali 6geler, tasarimini/yapisini baska bir seylere benzetme, duruma goére planda
degisimler yapma eklenerek genigletmistir. Uglincli eylem déngusi sonrasi ise biligsel
esneklik kategorisine ikinci eylem dénglstinde yer alan kodlara ilaveten senaryoya yénelik

zenginlestirici diyaloglar da eklenmistir.

Birinci eylem doéngusli sonrasi isleyen bellek temasi blnyesinde tekrarlayan
eylemlerin yogunlukta oldugu ve sinirh dizeyde amaca yonelik diyalogun yer aldigi

gorilurken, ikinci eylem doéngusi sonrasi kategori icerigi amaci/plani, problemi ve sonucu
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ifade etme, tasarimini gerekcelendirme, teknik dil ve ice donlik konusma ile genislemistir.
Uglincii eylem dénglisii sonrasi ise amaci/plani ifade etme davranigi blylik oranda artis
gosterirken problemi, sonucu ifade etme, tasarimi gerekgelendirme, ice donik konusmaya

ilaveten karar alma ve tasarimini-oyunu anlatma davranigi da gozlenir hale gelmistir.

Birinci eylem déngisi sonrasinda dikkat kategorisi altinda baglamdan kopuk oyun
yapisi-tutarsizliklar ve oyundan kisa surede cikis gibi dikkatin surdirdlebilirligine yénelik
zorluklar gbéze c¢arparken, ikinci eylem déngusl sonrasi devreye giren oyun planlamasi
uygulamasinin da katkisiyla plani takip etme ve dikkatini stirdlirme gibi olumlu gelismeler
dikkati cekmistir. Ancak hala plana uygun olmayan davranislar ve oyunu yarida birakma
gibi dikkate yonelik gelistirimesi gereken alanlar oldugu gérilmistir. Uglincii eylem
dongusu sonrasinda dikkat kategorisinde dikkati surdlirme-surdirememe ve sebat

gOsterme ya da gésterememe davranislari gézlenir hale gelmigtir.

Engelleyici kontrole yonelik birinci eylem doéngusi sonrasinda “guriltd” en goze
¢arpan kod olarak yer alirken, role uygun olmayan davraniglar, oyun digi davranislar,
materyalleri karistirma ve itis-kakis halinde olma gibi davraniglar ¢6zim aranan diger
durumlar olarak belirlenmistir. Amaca/role yénelik davranig, yardim etme, tekrar tekrar
deneme davranislari ise sinirli olarak gérilmistir. ikinci eylem déngiisii sonrasinda ise
plana uygunluk, ortak karar, iletisim, is birligi, yardim etme/yardimlasma ve materyal
paylasimi kodlari ortaya gikmistir. Uglincii eylem dongiisi sonrasinda ise iletisim ve is birligi
kodlarinin frekanslari blylk oranda artarken ortak karar, senaryo, yardim

etme/yardimlasma ve materyal paylasma kodlari da dikkat ¢ekici hale gelmistir.

Birinci eylem dénglsu sonrasinda igleyen bellek kategorisi altinda oldukga sinirli bir
dizeyde go6zlenen planlama davranisi, ikinci eylem déngusu sonrasi uygulamaya konan
oyun planlama muidahalesinin de yardimiyla “planlama ve organizasyon” adinda ayri bir
kategori olarak ortaya cikmistir. ikinci eylem doéngiisii sonrasi planlama ve organizasyon
kategorisinde Oneri-fikir verme, plani gelistirme, plana uygunlugu degerlendirme ve gorev-

rol dagiimini yapma davranislar izlenmistir. Uglincli eylem dongisi sonrasinda ise
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kategoriyle iligkili davranislar plani gelistirme, plana uygun davranma ve plana uygunlugu
degerlendirme, plani takip etme, gorev-rol dagilimi ve dneri-fikir verme olarak kapsamini
genisletmistir. Plani tamamlayamama davranisinin ise olduk¢a sinirli dizeyde oldugu

goralmustar.

Eylem donguleri siresince 6gretmen arastirmacinin Ustelendigi roller de dinamik bir
seyir halinde olmustur. Birinci eylem doénglsi kapsaminda &éneride bulunan, sembolik
anlami sorgulayan, oyun surecine midahale eden, destek sunan ve cesaretlendiren rolleri
one ¢ikan 6gretmenin, ikinci eylem déngusu ile gézlemci, istendiginde yardim eden, dneriler
sunan, rehberlik ve tesvik eden rolleri dikkat ¢ceker hale gelmistir. Baska bir ifadeyle ikinci
eylem dénglsi ile 6Jretmenin rolleri de cesitlenmis, zenginlesmistir. Uglincli eylem
doéngusu sirasinda ise 6gretmenin rolu tipki ikinci eylem dongusu sonrasinda oldugu gibi
gbzlemci, istendiginde yardim eden, éneriler sunan, rehberlik ve tesvik eden olarak devam
etmistir. Ancak oOgretmen gozlem kayitlarinda daha geri plana gecerek temel rol
Ustlenmekten ziyade slrecteki araci bilesen olmustur. Bu nedenle kategori-tema olarak ele

alinmamis ve sureg bileseni olarak degerlendiriimemigtir.

00ODO, 6n test ve son test puanlari arasindaki degisimi sorgulamak icin yapilan t
testi sonucuna gére, uygulanan eylem arastirmasi sonrasinda gocuklarin OODO’den almis
olduklari puanlarda anlamh bir artis oldugu gérilmistir. Olgek degerlendirmesinde
istatistiksel anlamhligin yani sira etki blyukligu de hesaplanmigtir. Uygulanan etki

buyuklugu istatistigi sonucu ulasilan deger, bu farkin ¢ok blyuk oldugunu gostermistir.

BADO, 6n test ve son test puanlari arasindaki degisimi sorgulamak i¢in yapilan t
testi sonucuna gére, uygulanan eylem arastirmasi sonrasinda ¢ocuklarin BADO’dan almig
olduklari puanlarda anlamh bir artis oldugu gérilmistir. Olgek degerlendirmesinde
istatistiksel anlamhligin yani sira etki buyukligu de hesaplanmigtir. Uygulanan etki

buyUkligu istatistigi sonucu ulasilan deger, bu farkin ¢ok blylk oldugunu gdstermistir.

CDDO, 6n test ve son test puanlarl arasindaki degisimi sorgulamak icin yapilan t

testi sonucuna gére, uygulanan eylem arastirmasi sonrasinda ¢ocuklarin CDDO’den almis
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olduklari puanlarda anlamli bir artis oldugu gérulmustir. Olgcek degerlendirmesinde
istatistiksel anlamhligin yani sira etki buyukliugud de hesaplanmistir. Uygulanan etki

blyUklGgu istatistigi sonucu ulasilan deger, bu farkin ¢cok buylk oldugunu goéstermistir.

CDYIE 6n test ve son test puanlari arasindaki degisimi sorgulamak igin yapilan t
testi sonucuna gére, uygulanan eylem arastirmasi sonrasinda ¢ocuklarin CDYIE’den almig
olduklari puanlarda 6gretmen ve veli uygulamasinda anlamli bir artis oldugu goéralmustr.
Olgek degerlendirmesinde istatistiksel anlamliigin yani sira etki blyUkligi de
hesaplanmistir. Uygulanan etki bulyUkligu istatistigi sonucu ulasilan deger, 6gretmen

testindeki etkinin ¢cok buyuk, veli testindeki etkinin ise bliyuk oldugunu géstermektedir.

Arka arkaya uygulanan U¢ eylem dongusuyle 6gretmen arastirmaci, acik uglu
materyalleri kullanarak ¢ocuklarin yiruttcu islev becerilerinde ve bu becerilere odakli oyun
davraniglarinda olusabilecek degisimi izlemis, suUrecgte acik uglu materyalleri kullanarak
neler yaparsa ydritict iglev becerilerinde nasil bir degisimi olusturulabilecegini
deneyimlemistir. Slre¢ sonunda tek basina acik u¢lu materyallerin kullanimiyla yarttcu
islev becerilerinin gelistirilebilecegini sdylemek olasi degildir. Ayrica arastirmanin deseni
olan eylem arastirmasinin da dogasi geregi, genelleme yapma, yegane bir uygulama
dnerisi sunma gibi bir amag ya da yikimlilik de bulunmamaktadir. Ogretmen arastirmaci
eylem ddnguleri boyunca agik uglu materyallerin oyun ortamlarina entegre edilmesinin yani
sira sureci kolaylastirabilmek adina oyun planlama etkinliklerinin uygulanmasi, oyun
degerlendirme oturumlarinin yapilmasi, ¢ocuklarin ihtiyag duyduklari durumlarda onlara
asamali destek sunulmasi gibi eylem adimlarini stirece dahil ederek amacina ulasmaya
calismis ve bu slirecte uygulanan tim bu adimlari da raporlayarak paylagsmistir. Ogretmen
arastirmaci Ekim 2021 ve Haziran 2022 tarih araliklarinda art arda uyguladigi G¢ eylem
doénglsunin ardindan amacina ulastigina inanmis, gerek cocuklarin yadruticlt iglev
becerilerinde gozlemledigi degisim gerek 6grenme ortamlarina sundugu katki gerekse
kendi mesleki gelisimi adina kat ettigi yolu anlamli, faydal ve diger meslektaglariyla (hem

o6gretmen hem de arastirmacilarla) paylasmaya deger bulmustur.
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Oneriler

Bu arastirmanin amaci, Ankara ili Etimesgut ilgesinde, bir anasinifindaki 60-77 ay
arasl 24 ¢ocugun acik uglu materyallerle oynadiklari oyunun, oyun davranislari ve yuruttcu
islev becerilerini nasil degistirdigini incelemektir/kesfetmektir. Yarutilen calisma eylem
arastirmasi desenindedir. Bu ¢alismanin sonuglarindan yola ¢ikilarak arastirmacilara ve

o6gretmenlere yonelik 6neriler asagida siralanmistir:
Arastirmacilara Yénelik Oneriler

v' Eylem arastirmalarindan elde edilen veriler, dodasi geredi genellenemez.
Genellenebilir veriler elde edebilmek igin, cocuklarin agik uglu materyallerle oyun
ve etkilesimlerinin yurGtlicu islev becerileri Gzerindeki etkisini arastiran deney-
kontrol gruplu, deneysel ya da yari deneysel midahale calismalar ya da

korelasyonel arastirmalar yapilabilir.

v" Acik uglu materyaller ve bu materyallerin ¢ocuklarin yuriticl islev becerileri

Uzerine etkisi gcocuk goruslerine basvurularak incelenebilir.

v' Acik uglu materyallerle oyun slirecinde temel amag¢ her ne kadar urlin ortaya
koymak olmasa da surecin dogal bir pargasi olarak ¢gocuda ya da ¢ocuk grubuna
ait tasarimlar, yapilar, oyun dizenekleri, UrlGnler ortaya ¢ikmaktadir. Bu ¢iktilar,
onlar1 Ureten ¢ocuklari tanima ve degerlendirme adina degerli bilgiler sunabilme
potansiyeline sahiptir. Bu nedenle gocuklarin agik uglu materyallerin kullanimiyla

ortaya cikan Urunleri, tasarimlari ve oyunlari analiz edilerek incelenebilir.

v Agik ucglu materyallerle oyunda 6gretmenin/yetiskinin rolQ kritiktir. Bu roliin etkisini
ortaya koyan calismalar yapilarak dogru uygulamalarin yapilabilmesine katki

sunulabilir.

v" Acik uglu materyallerin ¢cocuklarin bitincil gelisimine, yan 6grenmelerine olan

katkisini degerlendiren caligmalar yuruatulebilir.
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v' Eylem donglleri araciiiyla acik uclu materyaller miidahalesinin yapildigi bu

grupla boylamsal ¢alismalar yapilabilir.
Ogretmenlere Yénelik Oneriler

Acik uclu materyallerle oyun egitimcilerin ilgisini her gecen daha fazla ¢cekmektedir.
Dogru ve basarili uygulamalari destekleyebilmek amaciyla asagidaki onerilere yer

verilmistir:

v Acik uglu materyallerin egitim/oyun ortamlarina entegrasyonun, gocuga sundugu
katkilar vazgecilmez degerdedir. Bu nedenle erken c¢ocukluk egitim
programlarindaki uygulamalarda, okul ya da oyun alani tasarimlarinda agik uglu
materyallere daha fazla yer verilmesi 6nerilmektedir. Bu arastirma, bir tez
calismasi olarak surdurildugu igin kullanilacak acik uglu materyallerin sinirh bir
stre icinde edinilmesi ve ise kosulmasi gerekli olmustur. Ortaya ¢ikan bu
gereklilikten kaynakli arastirma projelendirilmis ve TUBITAK 1002 Hizli Destek ile
finansman destegi saglanmistir. Normal sartlarda agik uglu materyalleri 6grenme
ortamlarina entegre edebilmek igin herhangi bir maddi destege ihtiya¢ yoktur. Bu

materyaller, 6gretmenin istegi ve ebeveyn destegi ile kolaylikla edinebilir.

v' Ayrica acgik uglu materyaller gibi 6grenme ortamini zenginlestirecek farkli bir
uygulamayi ya da felsefeyi ise kosmayl amag edinen dgretmenler sayet maddi
destege ihtiya¢ duyarlarsa, tipki bu arastirmada (TUBITAK) ve arastirma éncesi
suregte (Avrupa Birligi Projesi) oldugu gibi farkhh finansman destegi
saglayicilarindan (Kalkinma Ajansi gibi) destek alabilirler. Bu konuda teknik bilgi
destegi sunabilecek c¢esitli dernekleri, ¢evrimici igbirlikgi gruplari ve sosyal medya

araclarini takip etmeleri faydali olabilir.

v" Bu malzemelerin kolay ulasilabilir, ekonomik ve acik uclu dodasi nedeniyle her
erken c¢ocukluk sinifinda bulundurulmasi 6nemli goérulmektedir. Bu nedenle

uygulayicilara acgik uglu materyalleri siniflarinda bulundurmalari ve hem
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yapilandiriimamis oyunlarda hem de yapilandiriimis oyun ve etkinliklerde bu

materyalleri kullanmalari énerilmektedir.

Acik uclu materyallerin edinimi kadar depolanmasi ve sunumu énemlidir. Pek ¢gogu
dogadan toplanabilecek olan bu materyallerin kullaniminda kiflenme, béceklenme
gibi saghgr olumsuz etkileyebilecek durumlardan kaginilabilmesi icin hava
alabilecek (muimkiinse agzi acik ve bdlmeli) kutularda ya da sepetlerde muhafaza

edilmesi 6nerilmektedir.

Acik ucglu materyaller bu c¢alismada esas olarak yapilandiriimamis oyun
ortamlarinda kullanilsa da malzemelerin esnek ve ¢ok yonlu yapisi sayesinde
kolaylikla yapilandiriimis oyunlarda ya da matematik, dil, bilim, sanat, muzik gibi
farkh etkinliklerde de kullanilabilecegi dustinilmektedir. Bu nedenle malzemelerin
sinif ortamina entegre edilmesinde, olusturulabilecek acgik uglu materyaller
merkezine ilaveten, bilim ve matematik merkezi, sanat merkezi, blok merkezi,
dramatik oyun merkezi, erken okuryazarlik merkezi gibi farkli merkezlere de

yerlestiriimesi onerilmektedir.

Bu calismada eylem arastirmasi desenini kullanmak, ddretmen arastirmacinin
mesleki gelisimine paha bigilmez katkilar sunmustur. Bu nedenle égretmenlere
mesleki yasamlarinda ve 6drenme ortamlarinda karsilastiklari guglikleri birer
problem durumu olarak belirleyip, bu ¢alismada ayrintili bir sekilde raporlanan
eylem doéngusu adimlarini uygulayarak ¢6zim bulmayr deneyimlemeleri

onerilmektedir.

Okul oOncesi egitim alanlarinin kalitesini arttirmak ve &gretmenlerin mesleki
gelisimlerine katki sunmak icin acgik uglu materyallerin erken ¢ocukluk egitim
ortamlariyla butinlestiriimesini amaglayan igbirlik¢i ulusal ya da uluslararasi

projelerin yuratulmesi onerilmektedir.

Acik ucglu materyallerle oyun, diinyada her gegen giin yayginlasan, kiymetli bir

egitim yaklagimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ulkemizde de bu yaklasimi egitim
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ortamlarina entegre etmeyi basarmis okullar ve uygulayicilar bulunmaktadir. Bu
kapsamda ogretmenlere basarili uygulamalari olan
okullarin/fuygulayicilarin/6gretmenlerin; meslektaslarina deneyimlerini
aktarabilecegi bulusmalari, atblye calismalarini, egitim ve seminerleri takip

etmeleri 6nerilmektedir.
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Asama Tarih Katihmcei | Yer Sire Oyun Adi
Cocuk
Sayisi

Durum Tespiti 05/10/2021 | 3 Sinif 10 dk | Bebekgilik
07/10/2021 | 4 Bahge 7 dk Kum Oyunu
12/10/2021 | 4 Sinif 10dk | Kale-kule oyunu
14/10/2021 | 4 Sinif 10dk | Kule oyunu
19/10/2021 | 4 Sinif 15dk | Lego oyunu
21/10/2021 | 2 Sinif 22 dk | Evcilik oyunu
26/10/2021 | 4 Sinif 10dk | Evcilik oyunu

Birinci Eylem Plani | 01/11/2021 | 1 Sinif 30dk | Su kuyusu
01/11/2021 |1 Sinif 30dk | Tatil yeri
01/11/2021 |1 Sinif 30dk | Surat
01/11/2021 |1 Sinif 30dk | Sanat eseritablo
01/11/2021 | 3 Sinif 60 dk | itismece
01/11/2021 |1 Sinif 20dk | Annecilik
03/11/2021 |5 Sinif 30dk | Evcilik
03/11/2021 |1 Sinif 7 dk Ay
03/11/2021 |1 Sinif 10dk | Tatil yeri
03/11/2021 |1 Atolye 45dk | Gemi
03/11/2021 |1 Atolye 45dk | Pasta
05/11/2021 | 2 Sinif 35dk | Spor alanina giden yol
05/11/2021 | 1 Sinif 8 dk Yol ve araba
05/11/2021 |1 Sinif 15dk | Cin’de Ataturk’un gittigi yer
05/11/2021 |1 Sinif 8 dk Piknikgilik
09/11/2021 | 6 Bahcge 34 dk | Once kule, sonra gorba
12/11/2021 | 2 Sinif 60 dk | isim belirtilmedi.
12/11/2021 | 2 Sinif 15dk | Kule
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12/11/2021 Sinif 15dk | Labirentli sanat eseri
22/11/2021 Sinif 40 dk | Uzayli canavar

Birinci Eylem Plani | 22/11/2021 Sinif 15dk | Denizli park
22/11/2021 Sinif 21 dk | Renklere gore ayirma
22/11/2021 Sinif 28 dk | Isim belirtiimedi.
24/11/2021 Sinif 30dk | Cami-ugcak yapma
24/11/2021 Sinif 30dk | isim belirtiimedi.
26/11/2021 Sinif 30dk | Kule ugak
26/11/2021 Sinif 15dk | Cicek tasarimi
26/11/2021 Sinif 30dk | Ses cikaran girgir
26/11/2021 Sinif 30dk | Adam
26/11/2021 Sinif 30dk | isim belirtilmedi.
26/11/2021 Sinif 45dk | Evcilik
06/12/2021 Sinif 60 dk Kule
06/12/2021 Sinif 60 dk | Kek
06/12/2021 Sinif 20dk | Kopri
06/12/2021 Sinif 30 dk | Mangalda kofte
06/12/2021 Sinif 30 dk | Gemi ve tatil yeri
06/12/2021 Sinif 50dk | Evcilik
08/12/2021 Atolye 45 dk | Astronot
08/12/2021 Atolye 45 dk | Kelebek
08/12/2021 Atolye 45dk | Gemi
08/12/2021 Atolye 45dk | Araba
08/12/2021 Atolye 45 dk | Mikrop
08/12/2021 Atodlye 45dk | Ozglrlik  Heykeli'nin  kafasini

koparan canavar

08/12/2021 Atolye 45dk | Araba
08/12/2021 Atodlye 45 dk | Yuvarlanan robot ve gdkdelen
08/12/2021 Atolye 45 dk | Surobotu
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09/12/2021 Sinif 20dk | Evyapma
09/12/2021 Sinif 8 dk Araba
09/12/2021 Sinif 30dk | Biz anneyiz
09/12/2021 Sinif 15dk | Pericilik
13/12/2021 Bahge 30dk | Yaris arabasi, cip ve tekne
ikinci Eylem Plani | 10/02/2022 Atélye 60 dk | Robot
10/02/2022 Atolye 60 dk | Tavsan
10/02/2022 Atolye 60 dk | Ugak
10/02/2022 Atolye 60 dk | Ucak
21/02/2022 Sinif 50dk | Araba
21/02/2022 Sinif 50dk | Araba
21/02/2022 Sinif 50dk | Araba
21/02/2022 Sinif 48 dk | Dinozor tasarimi
21/02/2022 Sinif 25dk | Pazar yeri
21/02/2022 Sinif 27 dk | Ahsveris merkezi
24/02/2022 Atolye 45dk | Gemi
24/02/2022 Atolye 50dk | Gokkusagi
24/02/2022 Atolye 45 dk Kamyon
24/02/2022 Atolye 45 dk Kamyon
24/02/2022 Atolye 47 dk | Kamyon
24/02/2022 Atolye 40dk | Otobis
24/02/2022 Atolye 50dk | Arag
24/02/2022 Atolye 45dk | Robot
25/02/2022 Atolye 45dk | Araba
25/02/2022 Atolye 45dk | Gemi
25/02/2022 Atolye 45dk | Gemi
25/02/2022 Atolye 34 dk | Kayik
03/03/2022 Atolye 30dk | Balina
03/03/2022 Atolye 45 dk | Kamerali drone
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03/03/2022 Atodlye 45 dk | Renkli balonlar
03/03/2022 Atolye 45 dk | Ugak treni
04/03/2022 Atdlye 40dk | Araba
04/03/2022 Atdlye 22 dk Durbdn
04/03/2022 Atdlye 42 dk Kedi
04/03/2022 Atolye 40dk | Prenses
04/03/2022 Atolye 26 dk | Teleskop
04/03/2022 Atolye 30dk | Ugak arabasi
11/03/2022 Atdlye 40dk | Canavar
11/03/2022 Atdlye 45 dk isim belirtiimedi.
11/03/2022 Atdlye 35dk | Canavar
11/03/2022 Atolye 40dk | Mikrop
11/03/2022 Atolye 20 dk | Dirbin
11/03/2022 Atolye 24 dk | Teleskop
11/03/2022 Atolye 30dk | Gemi
11/03/2022 Atolye 40dk | Tavsan
11/03/2022 Atolye 18 dk | Gezegen
14/03/2022 Sinif 40 dk | Havuz
14/03/2022 Sinif 20 dk | Taslarla oyun
14/03/2022 Sinif 8 dk Uzay roketi
14/03/2022 Sinif 25dk | Evtasarmi
14/03/2022 Sinif 15 dk Ev

17/03/2022 Atolye 60 dk | ilkbahar agaci
17/03/2022 Atélye 50 dk | imparator dinozor
17/03/2022 Atodlye 40dk | Orman
17/03/2022 Atodlye 25 dk Otobus
18/03/2022 Atolye 45dk | Araba
18/03/2022 Atolye 25dk | Araba
18/03/2022 Atolye 45 dk | Futbol sahasi
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18/03/2022 Atolye 35dk | Hugi bugi
18/03/2022 Atolye 30 dk | Sihirli degnek
21/03/2022 Sinif 45 dk | Disgilik oyunu
21/03/2022 Sinif 40 dk Evcilik
21/03/2022 Sinif 49 dk | Garaj ve otopark
21/03/2022 Sinif 35dk | Otoparka park eden araclar
21/03/2022 Sinif 55 dk Gemi
21/03/2022 Sinif 18 dk | Okul tasarimi
Uglinci  Eylem | 05/05/2022 Atolye 38 dk | DOnidsen metro tasarimi
Plani
05/05/2022 Atolye 40dk | Gemi Tasarimi
05/05/2022 Atdlye 36 dk | Tasit-ugak tasarimi
05/05/2022 Atolye 38dk | Tir Tasarimi
06/05/2022 Sinif 20 dk | Arabalarla oyun
06/05/2022 Sinif 45dk | Ev yapimi
16/5/2022 Bahcge 35 dk Borularla boru fabrikasi
16/5/2022 Bahge 35dk | Borularla ev yapimi
16/5/2022 Bahce 35dk | Borularla ev yapimi
16/5/2022 Bahce 40 dk Kafe Tasarimi
16/5/2022 Bahce 15dk | Tahtalarla Masa
16/5/2022 Bahce 40 dk | Odunlarla Araba yolu
16/5/2022 Bahce 45 dk Polis merkezi ve araba tasarimi
16/5/2022 Bahce 17 dk | Tahtadan baykus yapimi
16/5/2022 Bahce 45 dk | Yemek yapacagiz
17/5/2022 Atolye 10dk | Araba tasarimi
17/5/2022 Atolye 28 dk | Araba tasarimi
17/5/2022 Atolye 28 dk | Futbol sahasi
17/5/2022 Atolye 25dk | Kiz bebek tasarimi
17/5/2022 Atodlye 17 dk | Top yapimi
17/5/2022 Atolye 25dk | Treks dinozor tasarimi
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17/5/2022 Bahge 38 dk | Odunlarla ev yapimi

17/5/2022 Bahge 37 dk Slopa yapimi ve sobada yemek
pisirme

17/5/2022 Bahcge 40 dk Tahtalarla ev tasarimi

20/5/2022 Atodlye 50dk | Gemi Tasarimi

20/5/2022 Atodlye 50 dk | Keditasarimi

20/5/2022 Atodlye 45 dk | Unicorn tasarimi

20/5/2022 Atodlye 40 dk | Unicorn ve gadirlari

20/5/2022 Atodlye 10 dk | Unicorn ve c¢adirlari

20/5/2022 Atolye 50dk | Tavsan, kedi ve kaplumbaga
tasarimi

20/5/2022 Atolye 50dk | Tavsan, kedi ve kaplumbaga
tasarimi

20/5/2022 Atolye 45 dk | Bina tasarimi

20/5/2022 Atodlye 47 dk | Hayvan oteli

23/5/2022 Sinif 40 dk | Anne prenses

23/5/2022 Sinif 47 dk | Yemek yapip satacagiz.

23/5/2022 Sinif 47 dk | Marketgilik

23/5/2022 Sinif 45dk | Ug kule vyapilip, hayvan ve
askerlerle savagsma

24/5/2022 Bahce 45 dk | Anitkabir yapimi

24/5/2022 Bahge 45 dk Karavan tasarimi

24/5/2022 Bahge 45 dk | Yaris arabasi

24/5/2022 Bahce 45 dk Karavan tasarimi

24/5/2022 Bahce 45 dk | Kumdan yemekler yapimi

24/5/2022 Bahce 45 dk | Piknik oyunu

25/5/2022 Atolye 45 dk | Araba tasarimi

25/5/2022 Atodlye 45 dk | Uzun boylu dinozor tasarimi

25/5/2022 Atolye 60 dk | Dondurma arabasi ve dondurma

25/5/2022 Atolye 45 dk | Renkli Su

25/5/2022 Sinif 45 dk | Kale yapimi
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25/5/2022 Sinif 45 dk | Ugan gemi

25/5/2022 Sinif 45 dk | Ugan gemi

26/5/2022 Bahge 25dk | Araba

26/5/2022 Bahge 45 dk | Araba yolu

26/5/2022 Bahge 40 dk | Askeri arag

26/5/2022 Bahge 45 dk | Dinozor tasarimi

26/5/2022 Bahge 25dk | Evyapimi

26/5/2022 Bahce 45dk | Beyza anne, Humeyra Evcilik,
Teyze ve Feyza ile Zehra gocuk.

26/5/2022 Bahge 45 dk | Tirtikli borularla timsah parkuru

27/5/2022 Atolye 43 dk Dinozor tasarimi

271512022 Atolye 45 dk Renkli su tasarimi

271512022 Atolye 45 dk Renkli su tasarimi

271512022 Atolye 45 dk | Telefon tasarimi

271512022 Atolye 45 dk | Telefon tasarimi

27/5/2022 Sinif 40 dk | Kedi

27/5/2022 Sinif 40 dk Taglarla Kedi

30/5/2022 Sinif 35dk | Kerem iki kopegin sahibi. Mirag ve
Egemen kopek rolinde, Omer
Taha ise veteriner.

30/5/2022 Sinif 35dk | Kerem iki kopegin sahibi. Mirag ve
Egemen kopek rolinde, Omer
Taha ise veteriner.

30/5/2022 Sinif 25dk | Hayvanat bahgesi

30/5/2022 Sinif 25 dk | Hayvanat bahgesi

30/5/2022 Sinif 45 dk | Pasta yapimi

30/5/2022 Sinif 45 dk | Kus, kus yuvasi, anne/baba kus ve
bir slrl yumurta

31/5/2022 Bahcge 50 dk | Tahta bloklarla ev

31/5/2022 Bahcge 50 dk | Tahta bloklarla ev

31/5/2022 Bahcge 50 dk | Kampa gidecegiz

31/5/2022 Bahcge 50 dk | Parkur yapacagim
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31/5/2022 Bahge 50 dk | Tahtalarla iki tane ev yapacagiz

6.01.2022 Bahge 55dk | Askeri ev yapimi

6.01.2022 Bahge 45 dk | Tahtalarla baykus

6.01.2022 Bahce 60 dk | Zehra, Meryem, Feyza, Aysel kedi
rolindeler

6.01.2022 Bahcge 55dk | Tahtalarla asker evi

6.01.2022 Bahcge 55dk | Tahtalarla asker evi

6.02.2022 Atodlye 30 dk | Sicak hava balonu

6.02.2022 Atodlye 30 dk | Boru fabrikasi

6.02.2022 Atolye 25 dk F16 ucak ve dinozor tasarimi

6.02.2022 Atolye 30dk | Orman tasarimi

6.02.2022 Atolye 30dk | Roket yapacagim

6.02.2022 Bahcge 35 dk isim bildirilmedi.

6.02.2022 Bahge 35 dk isim bildirilmedi.
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From: nege agkar
Date: Sunday. June 20, 2021 a1 235 AW

To: Megan McClolland

Subject: Abou the “Head-Toas- Knees-Shouldars Tasks scale prachcs video

Ezgi Kayhan
Alici: ben =

Merhaba Nese,

Referans vermek kaydiyla olcegi kullanabilirsiniz. Olcegi ekte
bulabilirsiniz.

Referans icin benim tezimi

Kayhan. (2010). A validation study of the Executive Functioning Inventory:
Behavioral correlates of executive functioning. Master thesis, Bogazici
University, Turkey

Orijinal calisma icin de asagidaki referansi kullanabilirsiniz.

Thorell, L. B., & Nyberg, L. (2008). The Childhood Executive Functioning
Inventory (CHEXI): A new rating instrument for parents and

teachers Developmental Neuropsychology, 33, 536-552. doi:
10.1080/87565640802101516.

Iyi calismalar dilerim.

Ezgi

Gozde ertiir
Alici: ben =

Nese hocam galismanizda kullanmaniz Uzere ekte ilgili Slgegi iletiyorum.
Kaynak gosterimi Igin |Utfen agagidaki makaleyl inceleyiniz.
Kolayliklar dilerim

i serreguascn,

GOCUKLARIN DAVRANISSAL BECERILERININ ERKEN AKADEMIK BECERILERINI YORDAMADAKI ROLU.

= Source: Journal of International Social Research . Apr2017, Vol. 10 Issue 49, p432-441. 10p.

« Author(s): ERTURK KARA, Gézde
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Sn. Nese Askar,

Prof. Dr. Tilin Giiler Yildiz damsmanhginda, tarafimdan uyarlamas: yapilmis olan Okul
Oncesi Oz Diizenleme Olgegi (OODO), Okul Oncesi Oz Diizenleme Olgegi (OODO): Tiirkiye
Uyarlama Caligmast* bashkh cahsma kaynak gosterilmek kosuluyla, Hacettepe Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Anabilim Dali'nda Prof. Dr. Tiilin Giiler Yildiz
danismanh@inda yiiriiteceginiz doktora tezinizde kullamlabilir; bagkasmna verilemez ve
olgegin “Uygulayici Degerlendirme Formu” hari¢ herhangi bir boliimii tezinizde
paylasilamaz.

Arastirmaci
Ezgi Findik

Ankara Universitesi
Saghk Bilimleri Fakiiltesi
Cocuk Geligimi Bsliimii

Okul Oncesi Oz Diizenleme Olcegi (OODO) isimli 6lgme aracim Hacettepe Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisi Temel Egitim Anabilim Dali'nda Prof. Dr. Tiilin Giiler Yildiz
danismanhiginda yiiriitecegim doktora tezimde kullanacagimi, tezim diginda herhangi bir
calismada tekrar izin almadan kullanmayacagim, tarafimca baskalarina verilmeyecegini ve
Slcegin “Uygulayict Degerlendirme Formu” haric herhangi bir boliimiinii tezimde
paylagmayacagimi beyan ederim.

Tezimin tamamlanmasmnin ardindan bir 8rnegi tarafimdan Ezgi Findik’a gonderilecektir.

KNese Askar

*Findik Tannbuyurdu, E. ve Giiler Yildiz, T. (2014). Okul Oncesi Oz Diizenleme Olcegi
(OODO): Tiirkiye Uyarlama Cahsmas. Egitim ve Bilim, 39 (179), 317-328.
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EK-C- 00DO Uygulayici Degerlendirme Formu

Okul Oncesi Oz Diizenleme Olgedi Uygulaysc: Raporu
Uygulayic: Degerlendirme Formu

Oprenci No:
Deperlendiren Kisinin Ady:
Tanh:

A 1. Gésterimier ve yénergeler sirasmda dikkatini toplar.

3. Cocuk resimlesi ayit etmek igin onfara yakindan bakar, gorUgmeciye dikkat eder ve onun
|0 1 23 | yonargelerine uyar.

2 Cocufjun zaman zaman, Gzelikie de etkinlik sorarnda dikkati dagilr, ancak hatiristidedinda yand

verir.

U Wnndumnwykmmmw

istekiidir.
3 Coqm.dmhm dagitict wms:nnngmmmipmmmmgemm;mun

etiuriigi tamamlamada srar
zcompmmmmmmagnln ancak cocuk penel olarak srarcde ve uygulaycnin
hatirfstmasing gerek

1. Cocugun six sk dikkati dagdr ve uygulayicimn birden gok habrisima yapmas: gerekir.
0. Cocuk dederendimenin bivik bir boliminds konsanire olamaz ve girevien yerine getirmek iGn

probiem yasar.

3. Cocuk degeriendirime sirecrn buyUk kisminda "daiginbagka dogtncelere daimig” gorinlr.
2 Cocuk zanan zaman “dslar” ve uygulayconin cocufun bakmas:, odaddanmas) ve istendeni

gostermes icin hatirlatma yapmas: gerekir,

1. Cocudun dikkas kisa araliklaria dagdir; ancak kisa slre didkatinin dagimasindan sorva etiinige ger

doner.

0. Cocuk dikkatini etiunfiklers odaklama konusunda problem yagamaz
31.nnmgcummmnm

3. Cocuk uyguiay one&dknyonap&en«muﬂyaglugum

zm&mmnwmam yeommg
Gnce etinkge bagiar.

1. Cocuk etiunfige baglamadan nce sik sik "Ben sdyleyinceye kadar bekle. " gibi habidstmalara ihfyag

ocommmnnﬁmmmrveumuymmhamlem
8 2. Degerlendirme materyallerine geligiglize! dokunmaktan kowur
3. Cocuk ilging ayuncaklara karg: bie kendini tutar, dok grigminde bul ve oyuncakian ya da
g e e
mmummm-qmmmmmwpmm
kez uzanr.
1. Cocuk egyalara dokunmamas: icin Dirden ok habrisimayas ve/veys zamani geldifinde oyuncaklan

wlpnmmlhmduyu
0. Degerendinime slreci cocugun oyuncakiara dokunmas: ya da oyuncaklan sle gacikme abas: de sik
sik kesilic.

Blwwavaumbymmwm araya girmez.
m;el
z&mmw
1. Cocuk, genellice birden ge&rﬁkmmﬁ&hm&mq&m
daveanir.
ocom‘gg b_ou durtOseldir ve birgok siniamaya ihbyag duyar.
B 4. Cocuk etkinlikler arasinds beklemekte
SWWdemmmumrmw;mMu

2. Uygulayiaa bir sonraki etkinkk ign materyslleri toplarken gocuk ancak Dirden ok hatifstma
sonucunda bekleyebilr.

1. Cocuk bazen ilgi celici ftest materyallerine dokunmak ister; ancak padien dokunmamasing
hatiistmaya iltiyag duyar.
ommmmmm-mm:nmmm@mwwaww

nammﬂammwmm

3. Qocuk hechang bir yere temanmaz, dolaplan agmaz, nesneler eline almaz (vicut possyonu ara sra
] |

2 Cocuk (sandalyeden kayarak inmek de dahil) yerinden bir kere kalkar, hatirtabideinda tekrar cturur.
1. Tekrar yerine ddnmek ve oturmak igin brden cok hatifstmaya inliyac duyar, ancak hatirfstmalan
dinler ve cevap veri.

0. Cok sik yerinden kalkar veya goghikle kontrol edife (Omegn, odamin iginde kogar, mobiyalara
irmanr).
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€ 1. Uymark we mw igine kaparuk degildir.

3. Cocuk etkiecim halindedir. Voo pazisyonu gorigmed ile rabal bir il kundufunu gostermekdedi.
2 Coouk geneliikle efilesm halindedr, ancak zaman zaman basks yone baker, b Gne sjer ve
etidlesime ara vanr,
1. Gocuk tekrar fekrar dededendiriime sirecnden uzallagir ve elkinligi bitimek icin gk edilmesi

0. Goruk “kendi igine kanarems” ghidie ve etkinlige bagiamaita mriuk yasar,
czwwwmmmmnmm

3. Cocuk sondar sorarak ve bigl paylagarak sik sik sohbel baglabr.

2 Coouk firsat buldulga sohbel baglatr ve gorigmecye konugarak, gallmsayverek ya da gz kontad
kurarak kargilik werir.

1. Gocuk sohbet baglatmaz ve yavas @oir.
0. Gocuk, clumbu gegen efinkklerde bie, uypulsyicinm sohibed baglatmaya yonslik sozlerini [sosyal
girgimien) gomezcen gelir. . .

D 4. Bagardifunds we bir etkinigi skt olarak tBamamisdifunoa mesmnuniye? pSsherir.

3 Cocuk elkinligi tamamiadikian sonra muthy cldufunu ifade eden heyedcanh vicut hareketlen gosberir

[Evet” deyi e croma g
2. Cocuk etiinkdi tamamiadid icin birar memnun garinir (Golimasme gibi yiz ifadelern gosterr).

1. Cocuk etkinkgi tamamiadiginda btapkisizdir.
0. Gocuk etkinkdi tamamiadi§inda clumsuz yorumilar yapar ya da dumsuz Fadeler kullanmr,

D 2 Kendinden eminadr.

1. Cocuk Ben bunu bilyonm® gibi yorumiara kendine glivendidini phsterir, mtekli ve snecjlidir.

2 Cocuk gayrellidic, wygulayicinm sondanna dogrudan yani verir; caligiyor gibi géolkir.

1. Kerdine daha az giveni olan coouk lekrarayan tereddUtin davranglar géstedr ya da glwen
eksikgne gared eden sanular Sorar.
0. Efer gocuk kolay maddelerde tereddil ediyor ya da isbeksidik gostedyorsa kolayca vazgepsr
[Oerafiin, “Buru yapamiyorum” der).

E1 mwm
3. Cocuk uygulapcrin istek ya da yonespesine uymay dafrudan reddeder.

2 Cocuk sirmrdan morar, ancak wygulaycinm yonlendinmedenine ya da istedini iskrardamasing yanil verir.
1. Cocuk ance “Haye™ der, ancak sanca uygubayieinm ik isbedini yerine geticr. Uygulsyics “tekrar
shylemek” zorunda kalmaz.

0. Gocuk asla akiif bir jekide karg gelen davaniglar gostemez.

E 2 Pasif uyumsuziuk gésterir.

3. Uygulayncy yonerpeyi leirar ethifinds bile, pocul pnergeyi duymuyor gibi gbolngr.

2 Cotuk uygl.ia.}mlylnpmudengﬂr ancak uygulayic) yonergey tekrar etfifinde ona kargihlk venir.

1. Uypgulamc pinengeyi lekraramaz, ancak gocuk yavag lepki verdigi igin gocufun duyup duymadgirn
merak eder.
0. Cocuk yonengelen duyar ve uygun sekilide kargilik vesir.
E 1. Cocuk yogun bir gekiide clumiy duygue ve davramglar pSstarir.
3. Qocuk cok pozilifir, kahkaha atar velveya woun Slre kikirdar, gok gollmeser ya da el qrpar.
2 Gocuk tekrar tekrar goldmser, alumbu sesler gilkane ve kisa sOel kiondar.
1. Gocuk olumlu dawrarnglar gostermeyi ve keyifli fadeler bullanmay Slrdorir.
0. Cocuk daferendinme boyunea alumby duyguisr gosbames.
E 4. Cocuk sk sak nPu'rlPu duygu ve davramnsiar pésieri.

3 Qocuk ki ya da daha fagla defjerdendimme béibminds woun sinelede oumlu duygular (kabkaha atma,
B
2 Cocuk, iginde slrpriz ya da gelvademe OLMAYAM bir bl gmde clumlu duygular oriaya koyar.

1. Gocuk YALNIZCA sekereme ya da 6d0l aldinda olumiu duygular ortaya kayar.
0 Cocuk Adill ya da sekerlems aidéginda BILE clumiu duygular orlaya koymaz.
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EK-C: BADO Olgegi Uygulama Formu

EK
BAS — AYAK — DiZ - OMUZ DOKUNMA YONERGELERI (BADO)
(HEAD — TOES — KNEES — SHOULDERS (HTKS))
22011 Cameron & McClelland
Bélm 1, 1 wve Il
Form A — Genigletilmis
EAYMAKLAR

mMicClelland, M. M., Cameron, C. E., Connor, C M., Farris, C. L., lewkes, A. M., & Marrison, F. 1. (2007). Links
between behavioral regulation and preschoolers' literacy, vocabulary, and math skills. Developmental Psychology,
43, 947-959.

Cameron Ponitz, C. E., McClelland, M. M., Matthews, 1. 5., & Morrison, F. L (2009). A structured observation of
behavioral self-regulation and its contribution to kindergarten outcomes. Developmental Psychology, 45, 605-619.

Cameron Ponitz, C. E., McClelland, M. M., Jewkes, A. M., Connar, C. M., Farris, C. L., & Morrison, F. I, (2008).
Touch your toes! Developing a direct measure of behavioral regulation in early childhood. Early Childhood
Research Quarterly, 23

Yonergeler: Cocukla elumlu bir iletisim kurduktan sonra, kalin harflerle yazilmig yénergeleri yiksek sesle
stiyleyin veya okuyun. BOYUK HARFLERLE yazlmis olan kelimeler vurgulanmalidir. Girev oturarak veya
ayakta uygulayin; gérev sirasinda gocuk, sizden yaklagik 1 metre uzakta ayakta durmalidir. Cocuk, BS&Iim
I'im Test agamasinda 4 veya daha fazla puan alirsa, B&lGm II'yi uygulayin. Bu b&limdn test agamasinda da
4 veya daha fazla puan alirsa, Balim 1110 uygulayin.

anlamina gelir. Eger cocuk dofru cevabi (stylenenin tersi) hemen yaparsa, o madde igin "2 puan verin.
Efer dofiru cevap igin kendi kendini dizeltirse, o maddeye “1" puan wverin. Efer wicudun dognu
bélimdne hi¢ dokunmazsa ya da ismi séylenen bblime dokunursa o maddeye “0% puan verin.

Yénergelerin yaninda verilen insan figlrd, dogru hareketi sizin yaparak cocufia gdstermeniz gerektigi %

Kendi kendini ddzeltme su sekilde olur: cocuk yanlhis karsiifa yonelik gdzle gorilir bir hareket yapar ancak
hemen sonra fikrini degistirerek dofru karsihfs yaparsa. Cocuk disinmek icin duraksiyor, hi¢ hareket
etmiyor ve ardindan dofiru karsilif veriyorsa, bu durumda kendi kendini dizelterek dogru yanita ulagmis
sayilmaz; bu madde dofru yamitlanmis kabul edilir.

TELIF HAKKI BILDiRIMI

Bu materyaller telif hakk ve difter filkri haklar ile ilgili yasalar vyannca korunmaktadic. Bu materyallerin tamarmen veya lkismen,
merhangi bir sekilde, telif hakk sahibinin yazili izni olrmad an kopyalanmas, cofdialtilmasi ve dafimilmas: telif hakk yasalaring aykindir.
Kullanwalar, velif haklan sahibinin yazih onayi olmaksizin, elektronik olarak veya bagka bir sekilde, Geret veya herhangi bir bedel
karsilifh matergallerin bu tor kopyalann dagitamaz. Materyaller internet izerinde yayinlanamaz. “Head-Toes-Knees-Shoulders”
aktivitesini gogaltma izni talepleriniz igin Megan McClelland (megan. meclelland@oregonstate edy] veya Claire Cameron
[ccp2n@virginia.edu) ile iletisime geginiz.
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BOLUM I: GIRIS

Simdi birlikte bir oyun oynayacagiz. Oyunun iki asamasi var. Once ben ne yaparsam
aynisini yap. Basina dokun.

Baginiza dokunun; ¢ocugun bagina dokunmasini bekieyin.

—

Cok iyi! Simdi ayak parmaklarina dokun.

v

Ayak parmaklanniza dokunun; cocugun do ayak pormaklanna dokunmasint bekleyin.
Bu iki yonergeyi ve hareketleri, cocuk sizi dogru sekilde taklit edene kadar tekrar edin.
BOLUM I: ALISTIRMA

Simdi de birazcik komiklik yapip, ne dersem TERSINi yapacagiz. Ben BASINA dokun
dedigimde, basina DEGIL de, AYAK PARMAKLARINA dokunacaksin. Ben AYAK
PARMAKLARINA dokun dedigimde de, BASINA dokunacaksin. Yani benim sdyledigimin

TERSINi yapacaksin.

Cocuk dodru cevap verirse: Cocugun dofru cevabi verdigi her alistirma igin, ¢ocuga olumlu geri

bildirim verin.

* *Cocuk alistirma asamasinin herhangi bir kisminda yanlis cevap verirse, test asamasina
gecmeden dnce en ¢ok 3 kez ek aciklamalar yapin:

Kuralimiz neydi? Ben dokun dedigimde, sen dokunuyorsun. Yani benim
soyledigimden FARKLI bir sey yapiyorsun. Haydi baska bir tane deneyelim.

X

X

r— Yapilan ek agiklama sayisi: 0 1 2 3
yanhs kendi kendini dogru
dizeltme
Al. “Bagina dokun” dedigimde ne yapacaksin? | 0 (ayak parmakiar 1 2 (ayak
disinda) parmaklan)
A2. “Ayak parmaklarina dokun” dedigimde ne | 0 (bas disinda) 1 2 (bag)
yapacaksin?
Cocuk sozlii olarak cevap verirse: “Bana gdsterir misin?”
yanhs kendi kendini dogru
dizeltme
B1. Bagina dokun 0 (ayak parmaklan 1 2 (ayak
diginda) parmaklari)
B2. Ayak parmaklanna dokun 0 (bag diginda) 1 2 (bas)
83. Bagina dokun 0 (ayak parmaklar 1 2 (ayak
disinda) parmaklan)
B4. Ayak parmaklanna dokun 0 (bas disinda) 1 2 (bag)
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Peki, haydi birkag deneme daha yapalim.

Bélm | = Test kismina gegin. Gdrevin herhangi bir kismini tekrar agiklamayin. Test asamasinda herhangi

bir sézli -stzsiiz geri bildirimde bulunmayin.

BOLOM I: TEST

Bu oyunu oynamaya devam ediyoruz. Sen de, ben ne dersem TERSINI yapmaya devam edeceksin.

yanhs kendi kendini dofiru
dilzeltme

1. Bagina dokun 0 (ayak parmaklari 1 2 [ayak
diginda) parmaklari)

2. Ayak parmaklanina dokun 0 (bas diginda) 1 2 [basg)

3. Ayak parmaklarina dokun 0 (bas disinda) 1 2 [bas)

4. Basina dokun 0 [ayak parmaklari 1 2 [ayak
disinda) parmaklari)

5. Ayak parmaklarina dokun 0 (bas diginda) 1 2 [bas)

6. Bagina dokun 0 [ayak parmaklan 1 2 [ayak
disinda) parmaklar)

7. Bagina dokun 0 {ayak parmaklari 1 2 |ayak
disinda) parmaklar)

5. Ayak parmaklanina dokun 0 {bas diginda) 1 2 [bas)

9. Bagina dokun D (ayak parmaklari 1 2 [ayak
diginda) parmaklari)

10. Ayak parmaklanna dokun 0 |bas diginda) 1 2 [bas)

BOLUM PUAN| s— E Cocux 4 ve GZEri PuAN ALDIYSA BOLOM II°'VE DEVAM EDIN.

Cocuk 4'TEN DAHA DUSUK PUAN ALDIYSA:

| Benimle bu oyunu oynadiin igin tesekkiir ederim.
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BALOM I: GiRiS

Tamam, simdi oyunun bir b&limi bitti. Artik yeni bir oyun oynacagiz. Simdi de
omuzlarina ve dizlerine dokunacaksin. ilk énce omuzlarina dokun.Tamam, simdi oyunun
bu kismimi bitirdigin icin, yeni bir knsim ekleyecegiz. Bu kez de omuzlarina ve dizlerine

Simdi de dizlerine dokun.

X

Dizlerinize dokunun; cocudun da dizlerine dokunmasin bekleyin.
Bu iki yonergeyi ve hareketler, cocuk sizi dodru sekilde taklit edene kadar tekrar edin.

BOLOM Ii: ALISTIRMA

Simdi yine biraz komiklik yapacagiz. Daha énce yaptigimz gibi, benim soyledigimin
TERSINI yapman istiyorum. Ama bu kez dizlerine ve omuzlarina dokunacaksin. Ben
DIiZLERINE dokun dedigimde, sen OMUZLARINA dokunacaksin. Ben OMUZLARINA dokun
dedigimde de, DiZLERINE dokunacaksin.Simdi yine biraz yaramazhik yapacagiz. Daha énce

Cocuk dogiru cevap verirse: Cocufiun dofiru cevap verdigi her alistirma icin cocuga olumlu geri

bildirirm verin.

**Cocuk ahstirma asamasinin herhangi bir kisrmnda vanlis cevap verirse, test asamasina

gecmeden tince en ¢ok 2 kez asafidaki ek agklamay yapin:

Nasildi? Ben dokun dedigimde, sen

dokunacaksin. Benim siyledigimin TERSINI yapiyorsun.

dokunmak yerine,

X

b

— Yapilan ek agiklama sayi=: 4] 2
yanlis Kendi kendini dogiru
dilzeltme
C1. “Dizlerine dokun” dedigimde , ne 0 (omuzar disinda) 1 2 (omuzlar)
yapacaksin?
Cocuk szl olorak cevap verirse: “Bong gasterir misin?™
yanlis kendi kendini dogiru
dilzeltme
D1. Dizlerine dokun 0 {omuzar disinda) 1 2 (omuzlar)
D2, Omuzlanna dokun 0 (dizler disinda) 1 2 (dizler)
D3. Dizlerine dokun 0 (omuzar disinda) 1 2 (omuzlar)
D4. Omuzlanina dokun 0 (dizler disinda) 1 2 (dizler)
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Béltm Il = Test kismina gecin. Garevin herhangi bir kismim tekrar agklamayin. Test asamasinda herhangi
bir geri bildirimde bulunmayin.




BOLOM 1i: TEST

Artik oyunun biitin kisimlarim 6grendigine gére, hepsini birlikte yapacagiz. 5en benim yapman

stiyledigim seylerin TERSINI yapmaya devam edeceksin; ama ne siyleyecegimi bilmeyeceksin.

Siyleyebilecegim dort sey var:

Ben BASINA dokun dedigimde, sen AYAK PARMAKLARINA dokunacaksin.
Ben AYAK PARMAKLARINA dokun dedigimde, sen BASINA dokunacaksin .

Ben DIZLERINE dokun dedigimde, sen OMUZLARINA dokunacaksin.
Ben OMUZLARINA dokun dedigimde, sen DIZLERINE dokunacaksin.

Hazir misin? Haydi deneyelim.

rir musin? Havdi denpuelim.

yanhs kendi kendini dogiru
diizeltme
11. Basina dokun 0 {ayak parmaklan 1 2 [ayak
disinda) parmaklar)
12. Ayak parmaklanna dokun 0 {bag diginda) 1 2 [bag)
13. Dizlerine dokun 0 jomuzlar diginda) 1 2 {omuzlar)
14. Ayak parmaklanna dokun 0 (bas disinda) 1 2 [bas)
15. Omuzlarina dokun 0 {dizler disinda) 1 2 [dizler)
16. Basina dokun 0 (ayak parmaklan 1 2 [ayak
disinda) parmaklan)
17. Dizlerine dokun 0 {emuzlar diginda) 1 2 (omuzlar)
18. Dizlerine dokun 0 {omuzlar diginda) 1 2 (omuzlar)
19. Omuzlarina dokun D {dizler disinda) 1 2 [dizler)
20. Ayak parmaklanna dokun 0 {basg diginda) 1 2 [bas)

BOLUM PUAN| = E Cocuk 4 ve GZERT PuAN ALDIYSA BOLOM III'E DEVAM EDIN.

Cocuk §'TEN DAHA DUSUK PUAN ALDIYSA

| Benimle bu oyunu oynadigin icin tesekkiir ederim!
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BALDM I GiRis:

Ben BASINA dokun dediimde, sen DIZLERINE dokunacaksin.
Ben DIZLERINE dokun dedigimde, sen BASINA dokunacaksin.

Tamam mi? Haydi biraz caligalim!mi? Haydi biraz cahgalim!

Ben OMUZLARINA dokun dedigimde, sen AYAK PARMAKLARINA dokunacaksin.
Ben AYAK PARMAKLARINA dokun dedigimde, sen OMUZLARINA dokunacaksin.

Cok giizel yapiyorsun, son bir oyunumuz daha var. Ama bu kez oyunun kurallanm degistirecegiz.

Cocuk dodru cevap verirse: Cocufiun dogru cevalbn verdigi her aligtirma igin, cocugia olumlu geri

bildirirm wverin.

*Cocuk alistirma asamasinin herhangi bir kisminda yanlis cevap verirse, test agamasina

gecmeden dnce en cok 2 kez asafidaki ek agklamay yapin:

Hatirlarsan kuralimiz degistirmistik. “Basina dokun” dedigimde, DIZLERINE dokun
anlamna geliyor — simdi bas, dizlerle eglesti. “Omuzlarina dokun™ dersem de, AYAK

PARMAKLARINA dokun demek oluyor — omuzlar da ayak parmaklanyla eslesti.

— Yapilan ek aciklama sayis: 0 1 2
BOLOM 11 ALISTIRRA:
yanls kendi kendini dogiru
dizeltme
El. “Basina dokun" dedifimde, ne yapacaksin? | 0 (dizler disinda) 1 2 [dizler)
E2. “Omuzlarina dokun" dedifimde, ne 0 |ayak parmaklar 1 2 [ayak
yapacaksin? disinda) parmaklari)
Cocuk soziii olarak cevap verirse: “Bana gdsterir misin?”
vanlhs kendi kendini dofiru
dizeltme
F1. Bagina dokun 0 (dizler disinda) 1 2 [dizler)
F2. Omuzlanna dokun 0 (ayak parmaklan 1 2 [ayak
disinda) parmaklari)
F3. Ayak parmaklanna dokun 0 (omuzlar diginda) 1 2 {omuzlar)
F4. Diderine dokun 0 (bas diginda) 1 2 [basg)

Harika yapiyorsun! Haydi birkag deneme daha yapalim.

Baldm 1l = Test kismina gegin.
Gorevin herhangi bir kissuni tekrar agiklamayin. Test asarasinda herhangi bir geri bildirimde bulunmayin.

7
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BOLDM 11: TEST

yanlis kendi kendini dofiru
diizeltrme
21. Omuzlarina dokun 0 [ayak parmaklan 1 2 [ayak
disinda) parmaklan)
22. Basina dokun 0 [dizler diginda) 1 2 [dizler)
23 Dizlerine dokun 0 [bas diginda) 1 2 [bag)
24. Ayak parmaklanna dokun 0 [omuzlar disinda) 1 2 (omuzlar)
25. Ayak parmaklarina dokun 0 [omuzlar diginda) 1 2 {omuzlar)
26. Dizlerine dokun 0 (bas disinda) 1 2 [bas)
27. Omuzlanina dokun 0 [ayak parmaklan 1 2 [ayak
diginda) parmaklarn)
28. Bagina dokun 0 [dizler diginda) 1 2 [dizler)
29. Basina dokun 0 [dizler diginda) 1 2 [dizler)
30. Omuzlarina dokun 0 (ayak parmaklan i 2 [ayak
diginda) parmaklan)

BOLUM PUAN| = |:|

Benimle bu oyunu oynadigin icin tesekkiir ederim.

Toplam Puam hesaplamak igin: Her bélimin sonunda yer alan *BOLOM

PUANI" dederlerini toplayin. En yiiksek toplam puan 0.

TOPLAM PUAN:

CCXXi



EK-D: ¢DDO Formu

Cocuk Davranigi Degerlendirme Olgegi

cexxii

Her bir madde i¢in yalnizca bir degeri daire igine alimiz. Diger maddelere gore farkl ifade edildikleri

icin liitfen 12. ve 13.maddeyi dikkatlice okuyunuz.

Maddeler

Hi¢ bir
zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Daima

1.

Tekrar tekrar sdylemeye gerek duymadan
yonergeleri takip eder ve kurallara uyar

2

4

Iki ya da daha fazla asamasi olan
etkinlikleri planl bir sekilde yapar (6rnegin
kesme ve yapistirma)

w

Etkinlikleri bagarryla tamamlar

SN

Zorlayict etkinliklerde basarmak i¢in ¢aba
gosterir

Bir etkinligi yaparken konsantre olur; bagka
seyler dikkatini kolay kolay dagitamaz

Verdigim yonergeyi anlar ve hatirlatmaya
gereksinim duymadan isteneni uygun
sekilde yapmaya baglar.

Zamanint  yapabileceginin en iyisini
yapmak i¢in kullanir

Etkinlik baslatildiginda ihtiyaci  olan
seyleri, tamamladigi etkinlikleri ve
esyalarini daha 6nce diizgiince yerlestirdigi
yerde bulur.

Bir etkinlik sirasinda hatasimi1 kendisi fark
eder ve diizeltir

10.

Belli bir aradan sonra tamamlanmayan
caligmalarina geri doner

11.

Oyun oynarken diger ¢ocuklar ile
oyuncaklari, esyalarini paylagsma
konusunda isteklidir; oyun arkadaslari ile
bu konuda anlagsmazlik yasamaz ya da
kavga etmez

12.

Diger c¢ocuklara karsi sozel olarak
diismanlik gosterir(tehdit, bagirma, isim
takma gibi)

13.

Diger c¢ocuklara karsi fiziksel olarak
diismanlik gdsterir

14.

Grup oyunlar1 sirasinda arkadagslari ile
isbirligi icinde olur; grup icinde alma,
verme, dinleme, yardimci olma gibi
davraniglar sergiler.

NOT: Olgegin 1-10 arasindaki maddeler davranis diizenleme, 11-14 arasindaki maddeler ise kisilerarasi

sosyal beceriler alt boyutlarim olusturmaktadir. Olgek, alt boyutlar bazinda degerlendirilebildigi gibi

toplam puan alinarak da kullanilabilir.



EK-E: CDYIE Formu

cexxiii

COCUKLUK DONEMI YONETICH ISLEV ENVANTERI

EREVEYNOGRETMEN FORMU*

Asapuda, bir dizi ifadeler bulacaksimz. Laifen, her ifadevi dikkailice okuyunuz ve sonra o ifadenin
cocu funuz/Bgrenciniz icin me kadar dofru oldugunu belirtiniz. Cevabinin, her ifadeden sonra yer alan
sayilardan | 1"den 5°¢ kadar) birind daire igine alarak ghsteriniz. Lotfen her soroya vani verdiginizden emin

clunuz. Katlimmz igin tesekkir ederiz.

Kesinlikle Dogru degil Ksmen dofru Daofirn Kesinlikle difro

dofiru degil
| 2 3 4 5

1 Uzun talimatlan hatirlamakia zorluk vasar 2 3 4 5
2. Yapmak istemedigi bir geyvi yapmak konusunda kendini nadiren motive 2 3 4 5
edebilir.
3. Bir etkinlifin ormasandavken, ne vapryor oldufung hatirlamads zorlok 2 3 4 5
yagar
4. Yapmasa igin bir &dol vaat edilmezse, daha az ilgisini ¢eken gorevlen 2 3 4 5
tamamlarmakia zorluk vasar.
5.1k olarak ne olabilecegi hakkinda dosinmeden bir sevleri vapma cfilimi 2 3 4 5
vardir
. Birkag igi yapmasi istenildifinde sadece ilk veyva sonuncu olarak 2 3 4 5
yapalmasi isteneni hatirlar.,
7. Takildig1 zamanlarda, bir sorunu farkh vollarla gozmekie zorluk vasar 2 3 4 3
8. Bir igin yapilmasi gerektiginde, sikhkla, daha ilgi gekici bir sevden 2 3 4 5
diolay: dikkati dagylir.
9. (idip almas: istenen geyi kolayea woutur, 2 3 4 5
10. Ozel hir durum (om; okul gezisine gitmek, bir eflenceve gitmek vb_) 2 3 4 3
olacafn zaman asn derecede heyecanlamr,
11 5akses buldugu igleri vapmada belirgin zorluk vasgar, 2 3 4 3
12. Bir etkinligi planlamada zorluk yvasar {Om; okul gezisi veya obul igin 2 3 4 5
gerckli olan malzemelen getirmeyi hatrlamak gibi).
13, Sdylenilmesine ragmen, kendini inimakia veya zapt etmekie zorfuk 2 3 4 5
yagar.

*Copyright ® 2008, L B.Thorell ve L. Nyberg

Tirkge ceviri ve uyarlama Ezgi Kayhan tarafindan L B Thorell'in izniyle yapilimests (2009).
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Kesinlikle Dogro deil Kismen dofrs D dru kesinlikle
dofro defil dofirn
1 2 3 4 5
I4. Bircok adimdan oluzan etkinlikleri devam ettirmekte zorluk vasar {Oin; 1 2 4 5
kiogik gocuklar igin, habrlanlmadan iom kiyafetbering givebilmek; hilyidk
pocuklar igin, tim ev ddevlering kendi bagina vapabilmek ).
15, Konsamire olabilmesi {dikkatini verebilmesi) sgin verilen girevi ilgi gekici | ] 2 4 5
bulrmas: gerekir.
I, Uygun olmayvan dorumlards, gilomsememck veya giklmemek icin kendini | 1 2 4 5
tutmakia zorlamr.
1 7. Bagkalarman kolayca anlayvacaf sekilde, olmug bir olay hakkinda hikiye 1 2 4 5
anlatmakta zorlamr.
18, Durduralmas siylendikien henven sonra bir ctkinliZi durdurmakia 1 2 4 5
zorlamr. Ornegin, dordurmas: istendikten sonra birkag kez daha aiplar veva
| hilgisavarda bir sire daha oynar.
19, Nasud vapaldin aynca ghsterilmedidi sirece sozln talimatlan anlamakia 1 2 4 5
Zorlanr.
20. Birkag adum igeren iglerde va da etkinliklerde zorluk yasar, 1 2 4 5
21. Neriyi dostinme veyva deneyimlerinden ders pikarmada zorluk yagar, 1 2 4 5
22, Bir grup iginde, difer cocuklar ile karsilasinbdifinda daha hasan gekilde | 1 2 4 5
davranur {(km; Bir dogum giini partisinde veya grup etkinlifi sirasinda).
23, Geriye dogr sayma gibi mhinsel gaba gerektiren giwevlen yapmakia 1 2 4 5
#orlanir.
24, Bir isle ugrasirken bagka seyleri akhnda twimakia zorlamr. 1 2 4 3
25, Mispeten basit grevleri verine getiritken dahi sesli disiinir. 1 2 4 5
26. Aymi yastaki akranlan ile karsilastinldifinda, zaman kavranum anlamakia | ] 2 4 ]
Zorlanr,

Her soruyu cevapladifimzdan emin olunuze. Kabhmimz igin tegekkar ederiz

*Copyright ® 2008, L B.Thorell ve L. Nyberg

Tidrkpe ceviri ve uyarlama Ezgi Kayhan tarafindan L B Thorell'in izniygle yapilmegte (2009).
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Oyun Goézlem Formu

OYUN GOZLEM FORMU

Tarih ve Zaman/Saat:

Cocugun Oyunu Tercih
Edis Sirasi

ilk Sonraki

0 0

Cocugun Oyunu Tercihi

Oyununu kendi secti [_]

Ogretmen yénlendirdi[_]

Yer:

sinif [_]

Bahce [] Atslye []

Sure

Baslangig: 10:20

Bitis: 10:45 Toplam: 25 dakika

Cocugun Oyunu Tercih

Diger Merkezler Dolu []

Edis Sebebi Arkadasi Orada[_] Kendi Tercihi [_]
Oyunun Sosyal Boyutu | Tek Bagina [] Paralel [] Birlikte [] isbirliki []
Oyun Digl Davraniglarin Amagsiz dolasma [_] Agresif davranis [_]
Varlig Seyirci [] Gegis []

ACIK UGLU MATERYALLERLE OYNANAN OYUN TURU

Fiziksel Oyun ]

Hayali Oyun |:|

Yapiinsa Oyunu  []

Bulussal Oyun [_]

Cocugun Diliyle Oyunun ifadesi:

Hangi Cocuk/Ilar

Oynanan Agik Uglu Materyal/ler

Varsa Oyuna Dahil Edilen Diger Materyaller
Gergek nesneler, sabit ekipmanlar, baglanti
noktalari vs.

Oyun Siirecinde Oyun Materyaline Yiklenen
Anlam Oyun ya da etkinliklerde materyal
gercek islevine yonelik mi yoksa sembolik bir
anlam mi tasiyor? Sembolik anlam varsa
nedir?

Oyunun Betimlenmesi
Konu, tema, varsa roller ve baska bir
oyunla/oyun tiiriiyle baglantisi...

Oyun Ortaminin Betimlenmesi

Ortamdaki gocuk sayisi:

Hangi Cocuklar Ayni Merkezde?

Varsa ortamdaki diger durum ve degiskenler:

Oyunda Ogretmenin Rolii
Diger:

Evet | Hayir

Ogretmen oyuna katiliyor mu?

Ogretmen oyun siirecinde ¢ocuklarin oyununu

gbzlemliyor mu?

Ogretmen oyun tiriine karar veriyor mu?

Ogretmen oyunu baslatan ve sonlandiran kisi roliini

aliyor mu?

Oyundaki rolleri 6gretmen mi dagitiyor?




EK-G: YIBOD Kontrol Listesi

CCXXVi

FiZIKSEL OYUNLARA iLiSKIN YORUTUCU iSLEVLER KONTROL LiSTESI Evet | Hayir

1 | Sergiledigi fiziksel aktivite oyunda sembolik bir anlam tasir.

2 | Arzu edilen fiziksel aktiviteyi-tamamlamaya yonelik bir amaca sahiptir

3 | Gocuk/lar oyuna yénelik paylasilan bir amaci ifade eder/ler
Cocuk/lar fiziksel aktivite sirasinda ne yaptigini/ne yapmaya calistigini ayrintili sekilde ifade
eder/ler.

4 | Fiziksel aktiviteyi tamamlamadan once planlamalar yapar.

5 | Fiziksel aktiviteyi basaramadiginda sorunun ne olduguna yonelik tahminlerde bulunur (s6zel
olarak ya da fiziksel denemelerle).

6 | Fiziksel aktiviteyi bagaramadiginda, sorunun nerede olduguna yonelik fikirler tretir.

7 | Fiziksel aktiviteyi bagaramadiginda hemen pes etmez; farkli yollar dener.

8 | Fiziksel aktiviteyi, bir oyunun/senaryonun pargasi olarak kullanir.

9 | Yaygin olmayan, farkli, sira disi fiziksel aktiviteler sergiler.

10 | Zaman zaman durup, kendi yaptig1 hareketi baskalarinin nasil yaptigini inceler.

11 | Amagladigi hareketi, baskalarindan izleyerek taklit eder.

12 | Yaptigi hareketi sozel olarak betimler.

13 | Fiziksel aktivite, gesitli agamalari olan karmasik bir yapiya sahiptir (en az tig agamali).

14 | Aktivitesi sirecinde kendi kendine konusma/ice doéniik konusma (private speech) gorulir.

15 | Hareketin kontroll elindedir (Hiz-denge-hareketin kuvveti vs yerindedir).

16 | Oyunun siresi 5-10 dakikadan fazla stirmez.

17 | Cocuk/lar hizl bir sekilde bir etkinlikten digerine gecer/ler. Dikkati cabuk dagilir.

18 | Cocuklar birbirleriyle yaptigi aktiviteye yonelik bir iletisim icindedir.

19 | Cocuk/lar aktiviteye gerceklestirmeye yonelik belirgin bir odaklanma igindedir.

20 | Cocuk aktiviteyi gerceklestirirken/gerceklestirmeye calisirken dirtisel davranir.

21 | Cocuk hareketi gerceklestiremedigi zaman sinirlenir.

YAPI_INSA OYUNA iLiSKiN YORUTUCU iSLEVLER KONTROL LISTESI Evet | Hayrr

1 | “Haydi bir kale insa edelim” gibi cocugun/cocuklarin bir amaci vardir ve materyalleri kullanirken
amaci iletir/ler.

2 | Arzu edilen amaca ulasmaya yonelik planlarini ifade eder/ler.

3 | Materyalleri istifleme, yerlestirme, toplama ve/veya diizenleme gibi yapi olusturmaya yonelik
eylemleri sergiler/ler.

4 | “Buise yaramayacak, ¢ok blyik” gibi sorunlari s6zli olarak belirler/ler..

5 | Karsilagtigi/Karsilastiklari zorluk/lara yonelik problem ¢ézmeye dénik fikir/ler gelistirir/ler.

6 | Cocuk/lar malzemelerle oynarken ve/veya bir nesne insa ederken sekiller veya islevsellik
acisindan farkli, yaygin olmayan bir yaklasim dener.

7 | Zaman zaman durup olusturdugu yapinin nasil calistigini test ederek degerlendirir/ler.

8 | Bir seyin neden veya nasil yapildigini veya galistigini agiklar.

9 | Cocuk/lar bir seyin nasil yapilacagini ve insa edilecegini belirtir.

10 | Cocuk/lar bir seyin modelini olusturur.

11 | Matematik kelime ifadelerini kullanir.

12 | “Eger ...... olursa” gibi ifade kaliplari kullanir. Ornegin “Kare blogu kullanirsak tiineli
kapatabiliriz”.

13 | Ozel STEM kelimeleri/teknik dil kullanir.

14 | Yapi- inga faaliyetleri sirasinda, mevcut gorevin bilissel talepleri gibi yapilar ve oyun planlari da
degisir. Yani baslangicta bir képri olarak baglayan yapi, oyunun kurgusunun ya da malzemenin
ozelliginden kaynakh degiserek kuleye donisebilir.

15 | Basarisiz bir deneme/uygulamadan sonra denemeye devam eder.

16 | Uzun sureli proje ve gorevler insa eder.

17 | Yanim biraktigi/Yarim birakilan ise/projeye/géreve devam eder.

18 | Uygulama-insa-proje siirecinde kendi kendine konusma/ice déniik konusma (private speech)
gorilir.

19 | Cocuk/lar, yeni yaratimini farkli ortamlarda kullanmaya galisir.

20 | Oyununu yarida birakmadan, baska islere yonelmeden tamamlamaya galisir.

21 | El-gbz koordinasyonunu saglar (hiz-denge-hareketin kuvveti vs yerindedir)

HAYALI OYUNA iLiSKIN YOROTUCU iSLEVLER KONTROL LISTESI Evet | Hayrr
1 | Cocuk/lar hayali bir senaryo yaratir/lar.
2 | Cocuklar gelistirdikleri senaryodaki bir sahneyi oynar/lar.
3 | Oyunda sembolik temsiller vardir.
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4 | Sembolik eylemler (-mig gibi) vardir.

5 | Gocuk/lar kendi roliine (rollerine) uygun aksesuarlar/materyaller olusturabilir/ler.

6 | Cocuk/lar belirli 6zellikleri ya da kurallari olan rolleri oynar/lar).

7 | Cocuk/lar oyunun senaryosunun nasil ilerleyecegi hakkinda uzun konusmalar yapar/Ilar.

8 | Cocuk/lar canlandirdigi karakteri taklit ederken sézel dili uygun ve zengin bir bicimde olarak
kullanir/lar.

9 | Gocuk/lar oyun surecindeki eylemlerini sézel ifadeler kullanarak betimler/ler.

10 | Cocuk/lar diger oyuncularin davraniglarini yénlendirirken sozel ifadeleri uygun ve zengin bir
bigimde sekilde kullanir/lar.

11 | Cocuk/lar oyundaki aksesuarlari isimlendirirken sézel ifadeleri yogun sekilde kullanir/lar.

12 | Oyunda birden fazla konu/tema vardir.

13 | Oyunda birden fazla farkl rollere yonelik segenekler vardir.

14 | Oyunda mevcut rollere yeni fikirler eklenir.

15 | Oyun iginde karar verilen biitlin roller oyun senaryosunun bir boliminde mutlaka oynanir.

16 | Cocuk/lar anlagsmazliklari ve fikir ayriliklarini kendi aralarinda ¢ézer/ler.

17 | Cocuk/lar oyun igin belirli bir siire dikkat(ler)ini toplayabilir/ler.

18 | Yarattiklari/Yarattigi hayali senaryo 6nceki glinlerde baslamis bir oyunun devamidir.

19 | Oyunun temel odak noktasini, tekrarlayan eylemler olusturur (Oyunda roller ve senaryo olsa da
sureklilik yoktur. Surekli yemek yapan, stirekli araba kullanan gibi baglamdan kopuk eylemler
vardir).

20 | Oyunda var olan rollerde-senaryoda baglamsal bitinlik yoktur. Gegisler belirsizdir.

21 | Oyunda yer alan sembolik temsiller sira digidir.

BULUSSAL (HEURISTIC) OYUNA iLiSKIN YORUTUCU iSLEVLER KONTROL LISTESI Evet | Hayrr
1 | Cocuk/lar nesnelerin 6zelliklerini oyunlarini gelistirmek amaciyla kullanir.

2 | Cocuk/lar nesneleri nasil kullanilabilecegi, birlestirilebilecegi veya birbirleriyle nasil iligkili olduklar
konusunda fikirler gelistirir/ler (bunlari deneyerek gosterirler).

3 | Cocuk/lar nesneleri kullanarak hayali bir senaryo yaratir/lar.

4 | Cocuk/lar oyun igin belirli bir stire (10 dkdan fazla) dikkat(ler)ini toplayabilir/ler.

5 | Kullanilan nesneler sembolik anlamlar yiklenirler.

6 | Cocuk/lar oyunlari sirasinda yogun konsantrasyon gosterir/ler (cevrenin guriltisiinden ya da
diger oyunculardan etkilenmezler).

7 | Cocuk/lar oyun sirasinda nesnelerin gesitli 6zellikleri (renk, doku, boyut vs) kesfeder/ler ve
nesnenin bu 6zelligi oyununun yonelimini belirler.

8 | Cocuk/lar oyun sirasinda duyularini aktif kullanir (6rn. Dokusunu hissetmek istercesine belirgin
dokunur, koklar, sesini dinler...)

9 | Cocuk/lar oyun sirasinda nesnenin yapisal 6zelligine yonelik konusur (6rn. Kayganligi, parlakhg,
blyuklGga, yuvarlaklig vs Gizerine konusur).

10 | Nesnelerle yarattigi yapi/tasarim/olusum degisim ve dénisime agiktir ve formlar yeniden
dizenlenebilir.

11 | Oyun sirasinda ¢ocuk/lar nesnenin tum &zelliklerini birgok agidan kesfetme niyetiyle gesitli
denemeler yapar/lar (6rn. nesneyi ezer, yuvarlar, vurur).

12 | Cocuk/lar nesneleri saymak, hesaplamak, boyutlarina gére siralamak, 6rinti kurmak vs gibi
matematiksel aktiviteler amaciyla kullanir/lar.

13 | Cocuk/lar 6geleri geometrik diizene sokmaya calisir ve 6geleri gesitli anlamlarla desen, dekor ve
estetik sekillerde dizenler (renk-doku-boyut gibi gesitli 6zelliklere gére algilanan bir diizen
vardir).

14 | Temel formlar (daire, kare ve Uiggen sekillerinde belirli nesneleri) belirli anlamlari olan (ev,
diizlem vb.) gorseller olugturmak igin kullanir.

15 | Cocuk/lar diger cocuklarla oynarken ilham verici fikirlerin kaynagi olur/lar ve 6neride bulunur,
davet eder, tegvik eder, teklifte bulunur ve fikir verir/ler.

16 | Cocuk/lar nesnelerle oyun sirasinda, nesneleri aradigi yerde bulur.

17 | Cocuk/lar nesnelerle oyun sonrasinda, nesneleri yerlerine yerlestirir.

18 | Cocuk/lar nesnelerle oyun sirasinda, kendilerine ne yaptiklari ya da nesnenin sembolik anlamiyla
ilgili soru soruldugunda kendinden emin bir sekilde ayrintili agiklamalarda bulunur/lar.

19 | Cocuk/lar nesnelerle oyuna baslamadan énce plan yapar/lar.

20 | Cocuk/lar nesnelerle oyun sirasinda arkadaslariyla malzemeleri paylasirlar.

21 | Cocuk/lar nesnelerle oyun sirasinda nesneyi sira disi bir bicimde kullanir/lar.
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EK-H: Veli Onam Formu

VELi ONAM FORMU

Sayin Veli,

Oncelikle galismama gosterdiginiz ilgi ve ayirdiginiz zaman igin tesekkur ederim. Bu calisma, danismanim
Dog. Dr. Mine Canan DURMUSOGLU ve tarafimca yuritilen bir calismadir. Calismayla ilgili Hacettepe Universitesi
Etik Komisyonundan ve Ankara Valiligi'nden izin alinmistir.

Calismada cocuklarin oyun davraniglari ile yiriticu islev becerilerini, agik uglu materyallerle oynadiklar
oyunun nasil degistirdigini incelemek ve kesfetmek amaglanmistir. Bu amagla, ¢ocuklarin oyun davraniglarinda
olusan degisimi incelemek igin egitim ortamina agik uglu materyaller yerlestirilecek ve oyunlari/etkinlikleri
g6zlenecektir. Ayrica ¢ocuklarin yuriticl islev becerilerindeki mevcut durumu ve gelisimi ortaya koymak amaciyla
cesitli 6lcme uygulamalari yapilacaktir. Sinifin 6gretmeni olarak gocuklarin tim egitim, bakim ve givenliginden
sorumlu olmam sebebiyle, oyun sireci boyunca c¢ocuklarin tim ihtiyaclariyla ilgilenip sirece aktif katihm
saglayabilmek amaciyla, arastirmaya konu olan, ¢ocuklarin oyun alanlarindaki (sinif-bahce ya da atdlyede)
hareketlerini, davranislarini ve arkadas tercihlerini kayit altina alabilmek ve slreci mesai saatlerimin diginda ayrintil
inceleyebilmek adina goéruntt kaydi alinacaktir.

Arastirma sureci boyunca gocuklarin isimleri ya da kigisel bilgileri kullaniimayacaktir. Toplanan verilerin
tamami gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir. Elde edilecek bilgiler ve sonuglar
cocuk adi ve kigisel bilgileri olmaksizin, bilimsel yayimlarda kullanilacaktir. Calismanin raporlanmasi slrecinde
cocuklarin fotograflarinin kullaniimasi gerektiginde ise yuzleri tamamen bugulanarak kimlikleri korunacaktir.
Arastirmaya gondillii olarak katilim esastir. Calisma hakkinda daha fazla bilgi almak igin Hacettepe Universitesi
Temel Egitim Bélimii Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali doktora dgrencisi ve sinif 6gretmeniniz Nese Askar ile
iletisime gegcebilirsiniz.

Yukarida yer alan ve arastirmaya baslamadan énce katilimcilara verilmesi gereken bilgileri iceren metni
okudum. Bu kosullar altinda arastirma kapsaminda elde edilen gsahsima ve velisi oldugum
.......................................... ‘a ait arastirma sonuclarinin bilimsel amaclarla kullanilmasini, gizlilik kurallarina
uyulmak kaydiyla sunulmasini ve yayinlanmasini, hicbir baski ve zorlama altinda kalmaksizin, kendi 6zgiir irademle
kabul ettigimi beyan ederim.

Cocugum arastirmaya katilmasina ve arastirmada kullanilabilmesi igin gériintii kaydi alinmasina izin
veriyorum.

Cocugumun arastirmaya katilmasina izin veriyorum fakat goériintii kaydi alinmasina izin vermiyorum. Ol

Ogrenci Sorumlu Arastirmaci
Adi, Soyadi: Dog. Dr. Mine C. DURMUSOGLU
HU Temel Egitim BSIimi
Velisinin Okul Oncesi Egitimi AD
Adi, Soyadr: )
Adres: Imza
Arastirmaci

Bil.Uzm. Nese Askar
Milli Egitim Bakanhgi
Bilge Kagan llkokulu

imza
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EK-I: Veli Goniillii Katilim Formu

GONULLU KATILIM FORMU (VELI)

Sayin Veli,

Oncelikle galismama gdsterdiginiz ilgi ve ayirdiginiz zaman icin tesekkiir ederim. Bu
calisma, danismanim Dog¢. Dr. Mine Canan DURMUSOGLU ve tarafimca yiritilen bir
calismadir. Calismayla ilgili Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan ve Ankara
Valiligi'nden izin alinmistir.

Calismada c¢ocuklarin oyun davraniglari ile yuruticl islev becerilerini, acik uglu
materyallerle oynadiklari oyunun nasil degistirdigini incelemek ve kesfetmek amacglanmigtir.
Bu amagla, siz degerli velilerimin goérisleri son derece kiymetlidir. Arastirma kapsaminda,
surecin basinda ve sonunda, g¢ocugunuzun yuaruticu islev becerilerini degerlendirmeyi
amagclayan “Cocukluk Dénemi Yuritiict islev Envanteri’ni doldurmaniz, gocugunuzu en iyi
taniyan kigiler olarak etkili sonuglar elde edebilmemiz igcin ¢cok dnemlidir. Ayrica slre¢
icerisinde, sinif 6gretmeniniz olarak sureci daha iyi anlayabilmem ve en etkili eylem planini
hazirlayabilmem igin sizlerle ylz ylze veya online olarak bireysel goérismeler de yapmayi
planlamaktayim.

Calismaya katilim gonlltltk temelinde ilerlemektedir. Toplanan bilgilerin tamami gizli
tutulacak ve sadece bilimsel amacla kullanilacaktir. Calisma hakkinda daha fazla bilgi almak
icin Hacettepe Universitesi Temel Egitim Bélimi Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dal doktora
ogrencisi Nese Askar (e-posta) ile iletisime gecebilirsiniz. Calisma ve gonulli katilim formu
hakkindaki sorularinizi formu imzalamadan 6nce arastirmaci ve sinif 6gretmeniniz olarak
tarafima sorabilirsiniz. Bu ¢alismaya katildiginiz icin simdiden tesekkir ederiz.

Bu calismaya tamamen goéniillii olarak katillyorum. Verdigim bilgilerin bilimsel
amacli yayimlarda kullanilmasini kabul ediyorum. (Formu doldurup imzaladiktan sonra
sinif 6gretmeninize geri veriniz).

Katilimci Veli Sorumlu Arastirmaci
Adi, soyadi: Dog. Dr. Mine C. DURMUSOGLU
Adres: HU Temel Egitim Bélimii
Tel: Okul Oncesi Egitimi AD
e-posta:
imza:
imza
Arastirmaci

Bil.Uzm. Nese Askar
Milli Egitim Bakanhgi
Bilge Kagan llkokulu

imza
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EK-i: Gocuk Goniillii Katihm Formu

GONULLU KATILIM FORMU (GOCUK) (EK-1)
codoeid i,

Sevgili Ogrencim,

Seninle yil boyunca eglenceli ve egitici pek ¢ok oyun oynayip ve etkinlik yapacagiz.
Bu oyunlar ve etkinlikler sirasinda ben de seninle birlikte oynayip edlenecek ve senin sayende
pek ¢ok sey 6grenecegim. Bu slregte senin 6grenmeni ve gelisimi daha iyi anlayabilmek ve
seni daha iyi destekleyebilmek icin oyun zamanlarini kamerayla kaydetmek istiyorum. Béylece
aksam olup eve gittigimizde, ben o kayitlari dikkatle izleyerek birlikte oyun oynadigimiz
sinfimizi ve bahgemizi daha edlenceli ve egitici hale getirmek i¢in neye ihtiyacimiz oldugumuzu
anlamaya c¢alisacagim.

Ayrica ilerleyen zamanlarda seni daha iyi taniyabilmek ve seni daha ¢ok
destekleyebilmek icin bazen sana cesitli sorular soracagim. Senin 6gretmenin olarak en iyi
sekilde gelismeni, mutlu, saghkli ve guvenli olmani saglamak benim gorevim. Seni, hi¢ birgey
icin asla zorlamam. Eger, yaptigimiz bu etkinlikler ve oyunlara katilmak istemezsen ya da sana
sordugum sorulara cevap vermek istemezsen bana soyleyebilirsin. O zaman yaptigimiz
calismayl hemen birakabilir ya da hi¢ baglamayabiliriz.

Senin dustncelerin ve duygularin benim igin ¢ok dnemli. Bana istedigin zaman, her
istedigini sorabilirsin. Senin sorularini, duygularini ve distincelerini dinlemek icin her zaman
vaktim var.

Eger benimle birlikte oynayacadin oyunlara, istedigin zaman vazgecebilecegini de
bilerek katilmayi istiyorsan, asagidaki kutuya istedigin renkte kalemlerle kendi resmini cizer
misin?

Katilimci Ogrencinin Sorumlu Arastirmaci
Adi, soyadi: Doc. Dr. Mine Canan
DURMUSOGLU

HU Temel Egitim Bolimi
Okul Oncesi Egitimi AD

imza
Arastirmaci
Bil.Uzm. Nese Askar

Milli EGitim Bakanhgi
Bilge Kagan llkokulu

imza
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EK-J: Arastirma Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Tl 2R00120
Ll

hr E- 420 AL RGN B
rc gL

HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGT
Rektarlilk

Sopn - E-35853172-300-00001677446 28072021
Eonn - Wess ASEAR Hk (Etik Komisyon [=ni)

ECITIM BILIMIERT ENSTITUST MUDTRLUGTNE

Dzi - 02.07.2021 tarihli ve E-51944213-300-00001 643481 sayih yaz.

Enstitimiiz Okul Oncesi EZitimi Anabilim Dah Doktora Ofrencisi Nese ASKARm Prof Dr. Tilin
GULER YILDIZ damosmanlfmda vimatigi “Cecuklarm Ovun Davramslan ve Yarotood Iglev
Becerilerinde Ank Ugln Materyallerin Olosturdogn Defisimin Incelenmesi” baglkh tez calsmas
Universitemiz Senatosy Etik Eomisyonumm 13 Temmaz 2021 farihinde yapms oldugn oplannda incelenmis
olup, etik acydan uygan bulunmusar.

Bilglerinizi ve gerefini sayelanmla rica ederim.

Prof. Or. Varal GOEMEN

Rektor Vardmois
I belge giverk ciekboaik 1ro e iromlarere ghs
Felpe Dofrabura Eodu: PR G- P08 4004500 OHETH DA THI Fizigs Deralarss Adrem: hitpe Cwerw furkies gosinta-cbye
Adres: Hucetiops Tiarrerasten Bk Sl 04 103 S bhbaye- Anlors g gy Duyg Didem [1LFS] '
Feposiacyanmdighuccicps ode i lsiomed Adrmar pe eduir i
A5 were hacctieps edhain =
Falefore 0 (3135 304 S01-3002 Felewd (5125 311 #982 Faloion- .

[Exp: hacchepeunverariem ksl kop o
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EK-K: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,

*

tez icindeki batun bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢cergevesinde elde ettigimi,

= gorsel, isitsel ve yazili butln bilgi ve sonuglar bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= bagkalarinin eserlerinden yararlanilmasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

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

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

tez galismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

11/Mayis/2023

(imza)

Nese ASKAR
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EK-L: Valilik izni

Tarik: 130600031

S 803 000001 T4 130
e L AR AR A
ANEARA VALTLIGI BEG01 T4 ED
Ml Egfim Midirdiagi
Sayn - E-1458B8481-605.99-31 748851 13.09.2021

Eonu : Araztrmz 1zm

HACETTEPE UNIVERSITESI REETORLUGUNE

lgi: a) 20.08.2021 tanhli ve 1716572 sayil yazmee.
b} MEB Yemhk ve Efitim Teknolojilen Genel Midtriigantn 202002 nolu Genelzesi.

Universiteniz Efitim Bilimlen Enstitiisii Doktora Ogrencisi Nese ASKAR 'm " Cocuklarm Oyun
Davramslar ve Yiriticid Izlev Becerilerinde Ak Ugln AMateryallerin Oluzturdugn Degizimin
Incelenmesi" konulu tezi kapsaminda merkezr igelere bagh okul Gpees: efifim kwrumlarmda
uvgulanacak olanven toplama araglan ilgi (b) Genelge cergevesinde meelenmmstir,

Yapilan inceleme sonucunda, séz konusu arastimamn Madirligimiizde muhafaza edilen dlome
araglarmin; Tirkive Cumbunyet Anavasas, Milli Efiim Temel KEanunu ile Tirk Milh Effimanin genel
amaglamma uygun olarak, 1l@;h vasal dizenlemelerde behrhlen ilke, esas ve amaglara aykmmbk tegkil
etmevecek, efitim-Sfretim faalivetlenmi aksatmayacak zekilde okul ve kumm voneficilennin
sommlulufunda génillilik esasina gore uygulanmas: Madirhigimiizee uygun gorilmistir.

Bilglenmz ve geregimi nca edenim.

Harm FATSA
Valia.
Mlh Eztim Midar

Ek:

Uygulama araglan (8 sayfa)
Diagrtimn:

Grereg:

Hacettepe Universitesi
Balg:

9 Merkez Ilge MEM

Bubelge sl claktronik ime ilo Svmlasemets,
Adres : Erniyet hish. Alparslan Torceg Cad 44 Vonireaballe Ealge Dogrulans Adresi : b aowr iokiyve. pov. mmeb-olns.
Talafiom Mo : 0 31 7) 306 89 30 Uarean : Gaf
E-Posta: istartistikDS@meh gov. o Inmmet Admai- ankara meh govir Faliew
Eop Admai - pwbiahs( ] kep i
Fu ovrak: gliveni slekironk: imea e immak hips ’ mebgov b sdrainden 283 -183a-3c62-8e79-b7d7 koduilk loyil adileisir
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EK-M: Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitusu
Temel Egitim Ana Bilim Dali Baskanligina,

Tez Ba§|lg_l : Cocuklarin Oyun Davraniglari ve Yiiriitiicii islev Becerilerinde Agik Uglu Materyallerin Olusturdugu
Degisimin Incelenmesi

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

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
25/03/2023 203 307439 11/05 /2023 %9 2046114538

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar harig

2. Alintilar dahil

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

Ad Soyadi: Nese ASKAR

Ogrenci No.: N17246698

Ana Bilim Dali: Temel Egitim Ana Bilim Dali imza

Programi:  Okul Oncesi Egitimi Doktora Programi

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

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

Dog. Dr. Mine Canan DURMUSOGLU
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EK-N: Thesis/Dissertation Originality Report

25/03/2023
HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Basic Education

Thesis Title: Examining of the Change in Children’s Play Behavior and Executive Function Skills by Loose Parts
Materials

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

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

25/03/2023 203 307439 11/05 /2023 %9 2046114538

Submission ID

Filtering options applied:

e Bibliography excluded

e  Quotes included

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

| respectfully submit this for approval.
Name Lastname: Nese ASKAR

Student No.: N17246698

Department: Department of Primary Education

Program: Preschool Education Doctorate Program

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

ADVISOR APPROVAL

APPROVED 5
Dog. Dr. Mine Canan DURMUSOGLU
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EK-O: Yayimlama ve Fikri Milkiyet Haklari Beyani

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

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

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

Kutiphaneleri Acik Erisim Sisteminde erigime acilir.

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

ertelenmigtir. ()

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

tarihimden itibaren 6 ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karari verilmistir.®
11 /Mayis /2023

(imza)

Nese ASKAR

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

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

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

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

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siiresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari ¢ergevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldirlmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine ytiklenir

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