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OZET

Bir {irlin veya durumun anlamlandirilarak, kavrama eyleminin gergeklesmesinde algi 6nemli
bir faktordir. Kullanicilarin bir iiriini algilamasinda duyularin énemli bir rolii oldugu
diisiiniildiiglinde, birden fazla duyuya hitap eden iiriinlerle olan etkilesimin ¢ok boyutlu bir
eksende gergeklesmesi, kullanici deneyimini etkileyecektir. Bu ¢alisma kapsaminda
tasarlanan egitsel oyuncakta ses faktoriiniin tasarim elemant olarak kullanilmasiyla, ¢ocuk-
oyuncak etkilesimi gorsel ve isitsel Ogelerle desteklenerek, egitsel oyuncagin cocuk
tizerindeki 6gretici etkisinin giliglendirilmesi hedeflenmistir. Her bir asama kendi igerisinde
farkli arastirmalari barindirmakla birlikte, ¢alisma genel anlamda {i¢ asamada
gerceklestirilmistir. Ilk asama, yapilacak tasarimin &zelliklerini belirlemek adina durum
analizlerinin yapildig1 asamadir. Ikinci asama, ilk asamada elde edilen veriler dogrultusunda
egitsel oyuncagin tasarlanarak prototip lretiminin yapildigi tasarim ve {irlin gelistirme
asamasidir. Calismanin tiglincii ve son asamasi ise tasarlanan oyuncagin, hedeflenen kavram
gelisimini  destekleyip desteklemediginin o6lgiildiigii test asamasidir. Okul Oncesi
ogretmenleriyle yapilan anketlerde Ogretiminde zorlanilan kavramlardan biri olarak
belirtilen yon-mekadnda konum kavramimin Ogretimine yonelik dort oyundan olusan
“KATMAN?” isimli oyuncak tasarimi gelistirilmistir. Tasarlanan egitsel oyuncagin, okul
oncesi ¢ocuklarin kavram gelisimleri {izerindeki etkisini incelemek amaciyla deneysel
desenlerden On test-son test kontrol gruplu model kullanilmistir. Tasarlanan oyuncakla 48-
60 ay araligindaki okul 6ncesi egitime devam eden 79 erkek, 69 kiz olmak iizere toplam 148
cocuktan olusan (5 deney grubu, 5 kontrol grubu) 6rneklem grubu ile ¢alisma yiiriitiilmiistiir.
Cocuklarin kavram Ogrenim diizeylerini belirlemek amaciyla veri toplama araci olarak
kavram gelisim testi, cocuklarin tasarlanan oyuncakla ilgili goriiglerinin alinmasi i¢in de yar1
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmustir. Istatistiksel analizlerle elde edilen bulgularda
gelistirilen egitsel oyuncagin, okul oncesi donemdeki cocuklarin yon-mekanda konum
kavram 6grenim diizeylerinin artmasina katkida bulundugu sonucuna ulagilmstir.
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ABSTRACT

Perception is a vital factor within the process of conceptualizing and grasping a product or
a circumstance. Considering the fact that senses take a significant role for the users to
perceive a product, realizing a multidimensional interaction with the products that target
multiple sensualities will have an impact on the user experience. Utilising sounds as a design
element in an educational toy that has been designed within the context of this work, it is
aimed to amplify the toy's educative impact on children. So long as each phase contains a
unique research, the work has been conducted in 3 main phases. First phase is the stage
where a situational analysis has been conducted to lay out the necessiated specifications of
the design. Second phase, on the other hand, is the product development phase where a
prototype is developed in accordance with the data obtained in the first phase. The last and
the third phase is where it is measured whether the toy has attained the targeted level of
cognitive improvement. As a result of the findings extracted from a series of questionnaires
that have been conducted with the pre-school teachers, a toy named “KATMAN” has been
developed to assist teaching efforts of the concept "direction-space” which is among the
hardest learned concepts. As a method to measure the developmental effect of the toy on the
conceptualizing skills of pre-school Kids, a pretest-post test control group design has been
employed. The work has been conducted with a sample of 148 kids in total consisting of 79
males and 69 females (5 experimental and 5 control group) who are 48-60 months of age. A
conceptual development test has been used to gather data to assess concept learning levels
of the kids whereas a semi-structured interview form is harnessed to gather feedback from
the kids on the designed toy. As a result, it has been concluded that the toy, which has been
developed in accordance with the findings derived from statistical analysis, has a positive
contribution on boosting learning capabilities of the kids of the concept of location in
direction-space.

Science Code : 80308
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1. GIRIS

Cocuklar; davraniglari, duygu ve diisiinceleri ile gelisim o6zellikleri bakimindan
yetiskinlerden farkli, degisime ve yenilenmeye agik varliklardir. Bu sebeple erken donemde
uyaricilarla siklikla karsi karsiya gelecekleri i¢in saglikli ve donanimli egitim ortamlarinin
saglanmasi son derece dnemlidir (Kogak, 2001). Yapilan arastirmalarda 17 yasina kadar olan
zihinsel gelisimin %50’sinin 4 yasina, %30’unun ise 4 yasindan 8 yasina kadar olustugu, 18
yasina kadar gosterilen okul basarilarinin %33’linlin 0-6 yas arasi aldiklar1 egitime bagl

oldugu goriilmiistiir (Tekiner, 1996).

6 yas Oncesini okul Oncesi donem olarak nitelendirecek olursak, bu donemde ¢ocugun
saglikli egitim almasit ve gelisiminin uzman egitimciler gozetiminde gergeklesmesi
noktasinda okul Oncesi egitim kurumlarmin 6nemi biiylktiir. Bu kurumlarda ¢ocuklar
bireysel olarak egitim almalarinin yaninda arkadaslariyla oyun oynayarak sosyal agidan da
gelisim gosterirler. Okul 6ncesi egitim programi, okul dncesi egitim kurumlarina devam
eden cocuklarin zengin 6grenme deneyimleri araciligiyla saglikli biiyiimelerini; motor,
sosyal ve duygusal, dil ve biligsel gelisim alanlarinda goriilebilecek yetersizlikleri onlemeyi
amacladigindan destekleyici ve dnleyici boyutlari olan ¢ok yonlii bir program olma 6zelligi
tagimaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2014: 9). Okul 6ncesi egitim programini
uygulayan anaokullar1 ise 3-6 yas arasindaki cocuklara egitim veren kurumlardir.
Anaokullari, ¢cocuklari ilkokula hazirlama misyonlariin yaninda, toplumsal islevleri biiyiik
olan, ¢ocuklar1 egiten ve gelisimlerine katkida bulunan ¢ok 6nemli egitim kurumlaridir.
Froebel anaokulunun amacini, “6grenmeye ilgi uyandirmak” olarak ifade etmistir (Yavuzer,

2005: 151).

Okul 6ncesi donemde mekanlarin, oyun ve ¢ocuk merkezli etkinlikler yoluyla 6grenmenin
gerceklesecegi sekilde hazirlanmast 6nemlidir. Egitim ortamlar1 fiziki olarak, ¢ocuklarin
fiziksel, sosyal, duygusal, dil ve bilissel gelisimlerini destekleyecek sekilde planlanmalidir
(Wortham, 1998: 210). Bu ¢agda cocuklarin en onemli gereksinimlerinin basinda oyun
gelmektedir. Okul Oncesi egitim kurumlar1 planli ve sistemli bir sekilde ¢ocuklara oyun
imkanlar1 sunan ve egiten ortamlar olup, ¢ocuklar oyun oynarken ayni zamanda onlara
toplumsal bir ortam hazirlamaktadir (Kandir, 2001). Toplumsallagmanin énemli bir aract

olan arkadaglik, cocuklar i¢in evde sadece anne, baba veya kardesler ile kazanilamayacak



bir 6zellik olarak degerlendirilmektedir. Shickedanz (1994), ¢cocuklarin arkadaslik kurmay1
ve slirdliirmeyi en iyi okul Oncesi kurum igerisinde 6grenecegini, ¢iinkii bu kurumlarin
cocuklarin yasitlartyla kaynasmalari agisindan dogal bir gevre ortami 6zelligi tagidigini ifade
etmektedir. Aym1 zamanda c¢ocuklara evde de uygun oyun ortaminin saglanmasi
ebeveynlerin sorumlulugundadir. Okul 6ncesi donemde verilen egitimin hedefine ulagmasi
ve egitimde siirekliligin saglanabilmesi i¢in aileler de ¢ocugun oyununa anlayis gostermeli,
bazen yalniz, bazen arkadaslar1 ile oynamasina izin vermeli, ayn1 zamanda ¢ocukla birlikte
oyun oynayarak onunla zaman gecirmelidirler. Cocuklara belirli sorumluluklarin agilanmasi
ve onlara belirli kurallarin 6gretilmesi kurumda ve evde yasadigi deneyimlerle miimkiin

olacaktir.

Yapilan arastirmalar, g¢ocuklarin gerek biligsel gerekse bedensel gelisiminde oyun
kavraminin 6nemli oldugunu gostermektedir. Oyun oynamak, sadece zaman gecirmeye
yarayan, belli kurallar1 olan, eglence amagh bir aktivite olmanin 6tesinde, ¢ocuga gelecek
yasaminda gerekli olacak her tiirli bilgi ve beceriyi kazandirmada hazirlik niteligi
tasimaktadir (MEB, 2013). Cocuk, oyun araciligiyla 6grenir, kendini ve i¢inde yasadigi
diinyay1 oyunla tanir, kritik diisiinme becerilerini oyun i¢inde kazanir. Cocugun dili oyundur,
diger bir deyisle oyun ¢ocugun isidir (MEB, 2014: 11). Bu yiizden ¢ocuk merkezli olan okul
oncesi egitim programinda oyun araciligiyla 6grenme, cocuklarin ¢ok yonlii gelisimlerine

olumlu yonde etki edecektir.

Oyun aract anlamina gelen oyuncaklar (Tirk Dil Kurumu [TDK], 2019a), bir taraftan
cocugun keyifli vakit gec¢irmesini saglarken diger taraftan egitsel bir gorev de
iistlenmektedir. Bir bagka tanima gdre oyuncaklar, cocuklarin zihinsel, bedensel, duygusal,
sosyal gelisimlerine yardimci olan, hayal giiclinii ve yaraticiliklarini gelistiren materyallerdir
(Erden, 2001: 2). Giiniimiizde iiretilen oyuncaklara bakildiginda kullanim alanlarina, farkli
gelisim Ozelliklerine, cocuklarin yaslarina, vs. gore cok farkli basliklar altinda
toplanmaktadir. Her oyuncagin tasarlanma ve iiretilme amaci farkli olsa da hepimizin belirli
donemlerinde bize eslik eden, bizi dinleyen, gelisimimize belirli noktalarda katki saglayan,

bazilariin bizde iz biraktig1, biiylidiikce de bir kenarda biraktigimiz vefali objelerdir.

Okul Oncesi g¢ocuklarin1 bebeklikten itibaren gelisimsel olarak desteklemede, egitici
oyuncaklarin 6nemli rolii bulunmaktadir. Cocuklarin yaraticiliklarin1 ve yeteneklerini

gelistirerek, onlarin egitimlerine yardimci olan oyuncak ve oyun materyalleri, gelisimin her



alanin1 uyarmalart agisindan farkli yas ve zihin diizeyindeki tiim g¢ocuklar i¢in gereklidir
(Tezel Sahin, 1993). Egitici oyuncaklar, “cocuklarin bilissel, dil, sosyal, duygusal, motor
gelisimini ve 6z bakim becerilerini destekleyen, belirli bir amac1 ve kurallari olan, ¢gocuklarin
yas ve gelisim 6zelliklerine gore planlanmis, ¢ocuklar1 oyun yoluyla 6grenmeye tesvik eden,
ozelligine gore masada, yerde, panoda, duvarda oynanabilen oyuncaklar” olarak
tanimlanmaktadir (Kandir ve Tezel Sahin, 2011: 18). Egitici oyuncaklar, cocuklarin gelisim
seviyelerine ve yas gruplarina gore farklilik géstermektedir. 0-2 yasina kadar olan donemde
isitme, dokunma, gérme duyularini uyaran mobiller agirlikli olarak mevcutken, daha biiyiik
yaslardaki ¢ocuklar i¢in ise tek basina ya da grupla oynayabilecekleri oyun ve oyuncaklar
uygun olmaktadir. Egitici oyuncaklar ¢ocuklarin gelisimlerini ¢ok yonlii olarak desteklerken
(Aral, Kandir ve Yasar, 2001: 55-60; Oguzkan ve Oral, 2003: 50), bilissel gelisimlerine etki
eden konu basliklar1 Sekil 1.1°de ifade edilmistir.

Cocuk, oyuncaklar sayesinde Problemlere deneme-yaniima
esyalarin mekandaki yoluyla ¢ézimler bulmasini
durumlarini da tanir (orada, ve bulunan ¢ézim yollar
arkada, yanda vb.). Cocukta icerisinde uygun olani
mekan kavrami gelisir. secmesini saglar.

EGITICI OYUNCAKLAR

Distnme, bilme, algilama,

Olaylar ve objeler,
tanima, soyutlama, gruplama,

neden-sonuc iliskileri,

kquf]m ge|i§fi'r.me, hatirlama Cocuklarin cesitli renk, boyut benzerlik, parca- bitin gibi
gucy, Ck_'l yuritme; akilda ve sekil kavramlarindan, iliskiler kurarak veya onlarin
fu\‘fno, dikkatini duyusal ézelliklerden (sert, belli bir 6zellik ya da olus
Y°9H2!9§t'rm°i3|°r9°”"|°r liek) yumusak, islak vb.), sayisal, sirasina gore siralayarak,
E=JUCHARIONISEO2ES yazinsal kavramlardan gruplayarak bilissel yetenegin
yaraticilik, gibi pek cok haberdar olmasina yardimei gelisimine yardime olur.
becerinin gelismesini saglar. olur: i

Sekil 1.1. Egitici oyuncaklarin ¢ocugun bilissel gelisimine etkileri (MEB, 2013)

Oyuncaklar c¢ocuklarin deneyimlerini sekillendirme, hayal gii¢lerini gelistirme ve
davraniglarini etkileme noktasinda biiyiik 6neme sahiptir (Kara, Aydin ve Cagiltay, 2014a;
Kara ve digerleri, 2014b; Klemenovic, 2014). Oyuncak tabanli bir 6grenme ortami, oyuncak
ve cocuklar arasinda fiziksel etkilesim saglayarak kalici 6grenme saglanmasinda etkili
olabilir. Lampe ve Hinske'ye (2007) gore, ideal 6grenme deneyimi; fiziksel deneyim, sanal
icerik, hikaye anlatimi ve ¢ocugun hayal giicliniin birlesiminden olusur. Buradaki fiziksel
deneyimin oyun ve oyuncakla saglandig diisiiniildiigiinde Sekil 1.1°de ifade edildigi iizere

cocuklarda kavram gelisiminde egitici oyuncaklarin da rolii oldugu sdylenebilir.



Bir nesnenin veya diisiincenin zihindeki soyut ve genel tasarimi olarak ifade edilen kavram
(TDK, 2019b), ayn1 zamanda bilissel islevlerin gelismesini saglayan bir olgudur. Amerikali
egitim psikologu Gagne’ye gore (1916-2002) zihinsel becerilerin bes alt grubundan ikisi
tanimlanmis (soyut) kavramlar ve somut kavramlardir. Birgok somut kavram c¢ocukluk
caginda 6grenilirken, mekanda konumla ilgili olan yaninda, altinda, iistiinde, vb. objeler
arasindaki iligkileri gosteren kavramlar da gerek okul dncesi egitim doneminde gerekse
ilkokulun ilk yillarinda kazanilabilecek kavramlar olarak gériilmektedir (Senemoglu, 2010:
415). Bedensel gelisim zaman i¢inde olgunlasma ile gergeklesirken, bilissel gelisimde ise

O0grenmenin rolll bliytiktiir.

Ogrenmeyi agiklayan birgok farkli kuram vardir. Seven ve Engin’e gére (2008) 6grenmeye
iic temel faktor etki etmektedir. Bunlar; 6grenenle ilgili faktorler, 6grenme yontemiyle ilgili
faktorler ve 6grenme malzemesiyle ilgili faktorlerdir. Ogrenmenin etkili olabilmesi igin daha
¢ok dgrencinin ilgi ve ihtiyaclarmin karsilanmasi 6n planda olmalidir. Ogrenme, egitim
olgusunun 6grenene doniik yanini ifade ederken, d6gretim ise 6grenmenin gerceklesmesi ve
istenen davraniglarin bireye kazandirilmasi i¢in uygulanan siireglerin tiimiinti kapsamaktadir
(Ar1, 2011). Gagne’ye gore (1985) egitim programlarinin nihai amaci, dgrencilere gerek
ilgili konu alanlarinda gerekse tiim yasaminda karsilasabilecegi problemleri ¢ézmeyi
ogretmek olmalidir. Problem, baz1 amaclara ulagsmak icin belirli bir cabanin harcandigi ve
bunun i¢in de tanimli araglarin bulunmasi1 gereken bir durumdur (Chi ve Glaser, 1985).
Problem ¢6zme hem konu alan bilgisini hem de duruma uygun biligsel stratejileri se¢ip
kullanmay1 gerektirir. Problem ¢oziimiinde 6nemli olan nokta, amaca gétiirecek uygun aract

bulup uygulamaya koymaktir (Senemoglu, 2010: 536).

Egitim uzmanm olan Edgar Dale, 1946 yilinda “Ogretimde Gérsel-Isitsel Yéntemler”
kitabinda, bilgi aktarmanin ¢esitli yontemlerini tartismak i¢in “Deneyim Konisi” adini
verdigi bir model yaratmistir (Sekil 1.2). Dale bu modeli, gorsel-isitsel materyal tiirlerinin
birbirleriyle olan iligkisini ve 6grenme siirecindeki etkilerini agiklamak igin gorsel bir
yardim olarak nitelendirmistir (Dale, 1946). Gorseldeki yiizdelik degerlerin dogruluguna
dair elestiriler ve koninin gegerliligini sorgulayan arastirmalar (Subramony, Molenda,
Betrus ve Thalheimer, 2014; Genovese, 2004) yapilmis olsa da egitimde kullanilan farkl
yontemler ve bunlarin etkileri hakkinda bir éngériide bulunulmustur. Ogrenme ¢ok boyutlu
eksende gergeklestigine gore Sekil 1.2°deki grafikten yola ¢ikarak 6grenmenin duyularla bir

baglantis1 oldugu sdylenebilir.



Ogrenilenleri

i Katilimin Niteligi

|09% (Okunan) Okuma
209 (Duyulan) Kelimeleri Duyma
30% (Gorolen) Resimlere Bakma -
>
L,
=
(Duyulan&Geérulen)

(Konusulan)

Sunum Yapmak

Bir deneyimi simule etmek
Birseyi yaparak deneyimlemek

Sekil 1.2. Deneyim konisi (Dale, 1946)

Noropsikoloji konusunda Uzman Kanadali psikolog Hebb (1904-1985), okul dncesi ve
ilkdgretim doneminde, ¢gocugun uyarict bakimindan zengin bir ¢evre i¢inde yagamasinin,
onun biligsel gelisimi i¢in gerekli ndrolojik yapilanmalarin olusumunu saglayacagini ifade
etmistir. Cocuklukta olusan bu hiicre kiimeleri, yetiskinlikteki 6grenmenin temellerini
olusturmaktadir (Senemoglu, 2010: 373). Egitim kurumlarina ve ebeveynlere ¢ocuklar i¢in
zengin uyarict ¢evre diizenlemeleri; ¢ocuklarin yaparak, yasayarak, dokunarak, gorerek,
isiterek, koklayarak yani miimkiin oldugunca tiim duyularmi kullanarak 6grenmelerini

saglamalari, onlarin gelisimi i¢in biiyiik 6nem arz etmektedir.

Okul 6ncesi egitim kurumlarinda verilen egitimlerde, ¢ocuklarin gelisim alanlarina yonelik
olacak sekilde birbirinden farkli yontemler kullanilmaktadir. Cocuga 6gretilmek istenen
konuyu, onun anlayacagi diizeye indirmeye yardimci olan her tiir malzeme ve teknik, egitim
teknolojisinin ¢alisma alanina girmektedir. Egitim teknolojisinde kullanilan araglar arasinda;
yazi tahtasi-tebesir, kitap-defter-kalem, baski makinesi, model-maket, resim-slayt-film,
radyo-TV-video, 6gretime yonelik makineler, bilgisayarlar, bireysel ve kitlesel otomasyon,
ag sistemleri, telekomiinikasyon (video, konferans, vb.) gibi {iriin ve teknolojiler sayilabilir
(Alpar, Batdal ve Avci, 2007). Egitim teknolojileri sadece geleneksel egitimin gercek veya

algilanan yetersizliklerine ¢6ziim olarak degil, ayni zamanda diinyadaki egitim



firsatlarindaki esitsizligi azaltmaya yonelik araglar olarak da goriilmektedir. Bir anlamda
egitim teknolojileri, egitsel siireci iyilestirmeye yonelik gelistirilen sistemin bilesenlerini

kapsamaktadir.

Egitim aragtirmalarinda kullanilan Design Based Research (DBR) yani tasarim tabanli
aragtirma yontemi, kullanimdan ilham alan temel arastirmalar i¢in bir siire¢ sunmaktadir
(Stokes 1997; Schoenfeld, 1999; Lester, 2005). Tasarim tabanli arastirma, teorinin veya
girisimlerin tek basia yeterli olmadigini kabul eder. Bu arastirma tiiriine gore geleneksel
aragtirma ve gelistirme modeli, uygulamali aragtirmaya, gelisime ve tiriinlere Onciiliik etme
anlaminda iyi sonug vermez (Stokes 1997). Diger taraftan teori tarafindan yonlendirilmeyen
tasarimin da problemli olmasi muhtemeldir. Teori, amacin1 uygulamadan; uygulama,
gliclinii ise teoriden alir (Easterday, Lewis ve Gerber, 2014). Tasarim tabanli arastirma
yaklagimi, gelistirilen bir aracin egitimin sonuclarini nasil etkiledigi ile ilgilenir. Tasarim
tabanli aragtirmada amag, giivenilir bir sekilde hem teoriden beslenen hem de yenilikler

ureten bir sureci tasarlamaktir.

ODAKLAN ANLA TANIMLA TASARLA URET TEST ET

Sekil 1.3. Alt1 yinelemeli asamadan olusan siire¢ (Easterday ve digerleri, 2014)

Easterday ve digerleri (2014) tasarim tabanli arastirmayi, “egitimin bireysel ve kolektif
problemlerini ¢dzmek amaciyla faydali iriinler ve etkili teoriler iiretilmesine olanak
saglamak i¢in tasarim ve bilimsel yontemleri birlestiren bir siire¢” olarak tanimlamistir. Bu
siirec; soruna odaklanmak, sorunu anlamak, hedefleri tanimlamak, bir ¢6ziimiin ana hatlarini
tasarlamak, ¢0ziimii iiretmek ve c¢coziimi test etmek olarak 6 yinelemeli asamadan
olusmaktadir (Sekil 1.3). Dordiincli asama olan tasarim asamasinda, tasarim argiimanlari
(Van den Akker, 1999) gibi teorik iiriinler (DiSessa ve Cobb, 2004), karmasik diizeyde

olabilecek {irliniin temel prensipleri (Buchanan, 2001), iletisimden eserler, servisler ve



sistemlere kadar (Penuel, Fishman, Haugan Cheng ve Sabelli, 2011) genis perspektifte ¢ikti
elde edilebilir.

Egitim arastirmalarinda kullanilan bu yontemle ortak noktalar1 olan ve tasarim
arastirmalarinda kullanilan evrensel yontemlerden biri olan “Research Through Design”
yani tasarim yoluyla arastirma yontemi de tasarim siirecini mesru bir aragtirma faaliyeti
olarak kabul eder. Tasarim yoluyla arastirma yontemi, tasarim odakli diisiince kavraminin
arag ve siireglerinin incelenmesini, tasarim projesi ortaya konulmasini, teorik bilginin koprii
olarak kullanilmastyla ortaya yeni verilerin ¢ikmasini hedefler (Burdick, 2003: 82). Tasarim
yoluyla arastirma fikri, pratikten tiiretilen genel bir Ogrenme/tasarlama yapisina
dayanmaktadir. Bu yontemde arastirma, tasarim siireci mantig1 ile yonlendirilir ve tasarim,
bilimsel aragtirma ve sorgulamalarla desteklenir (Jonas, 2006). Tasarim yoluyla arastirma
yontemi Archer’in uygulama yoluyla arastirma tanimina benzemektedir. Archer’a gore
(1995) eylem arastirmasimin bir pargast olan uygulama yoluyla arastirma; yeni bilgiler,
fikirler, formlar veya siirecler tasarlamak veya test etmek ve aktarilan bilgiler liretmek i¢in

hesaplanmis uygulamalar yoluyla yapilan sistematik arastirmalardir.

T

EMPATI TANIMLA TASARLA

o AR

HAYATA GECIR

ANLA ARASTIR / KESFET GERGCEKLESTIR

Sekil 1.4. Tasarim odakli diisiince stireci (Baldwin, 2017)

Tasarim arastirmalarinda kullanilan ve tasarim tabanli arastirma yontemiyle ortak noktalari
olan bir diger yontem de tasarim odakli diisiince (Design Thinking) yaklagimidir. Tasarim

odakl1 diisiince, problemin ilk asamasinda goriiniir olmayan alternatif stratejileri ve



cozlimleri belirlemek amaciyla kullaniciyr anlayarak, uygulamaya doniik ¢oziimlerle
fikirleri hayata gecirmek i¢in yiiriitiilen, dogrusal olmayan bir siirectir (Sekil 1.4). Tasarim
ekibi veya tasarimci, dogrusal bir siray1 takip etmeyen bu siiregte elde ettigi sonuglari; ilk
varsayimlarini, yaklagimlarim1 gdzden gecirmek ve iyilestirmek i¢in geriye doniik olarak
kullanabilir (Baldwin, 2017). Brown ve Wyatt’a gore (2010) tasarim odakli diisiince
siirecinde temel olarak ii¢ alan vardir: ilham, kavrama (tasarlama) ve uygulama. {lham,
problem karsisinda ¢oziim arayisini motive eden bir firsati; Kavrama (tasarlama), liretim,
gelistirme ve test etme silirecini; Uygulama ise proje asamasindan baglayarak insanlarin
yasamlarina agilan bir yolu ifade etmektedir. Tasarim odakli diisiince, bir probleme yo6nelik
¢oziimlerin arastirilmasi ve ¢oziimiin son kullanicilarla biitiinlestirilerek iyilestirilmesi i¢in
ylriitiilen akici1 ve veri odakli bir yaklasimdir. Bu yontemde caligmanin baslangic
asamasindan son asamasina kadar elde edilen sonuglar probleme yaklasim hakkinda bilgi
vermekte, problemin parametrelerinin belirlenmesine ve problemin yeniden tanimlanmasina

yardimc1 olmaktadir (Dam ve Siang, 2019a).

Gerek tasarim tabanli arastirma siirecinin ilk iki basamagi olan odaklan ve anla
basamaklarinda, gerekse tasarim odakli diisiinme siirecinin ilk basamagi olan empati
basamaginda, arastirma siirecinin temel ve en 6nemli kisminin kullanicty1 anlamak oldugu

sOylenebilir.

Test Eden

Bilgi Saglayici

Tasanm Partneri

Sekil 1.5. Yeni teknolojilerin tasarlanmasinda ¢ocuklarin fakli rolleri (Druin, 2002)

Bu calisma, tasarim, okul Oncesi donemde olan g¢ocuklar, okul 6ncesi egitim, oyun ve
oyuncak ekseninde gergeklestigi i¢in kullanici paydaslarindan biri de ¢ocuklardir. Yeni
teknolojilerin tasarim siirecinde ¢ocuklarin oynayabilecekleri ¢esitli rollerin iligkilerini

tartismak icin Druin (2002) tarafindan bir diyagram sunulmustur (Sekil 1.5). i¢ ¢ember,



diriinlerin son kullanicilar1 olarak ¢ocuklarin geleneksel roliinii temsil eder ve burada
cocuklar tasarima dahil degildir. Diyagramda iceriden disa dogru gegerken, ¢cocuklarin rolii
farkli sekillerde degismektedir. Birincisinde, ¢ocuklar daha aktif ve sorumlu hale gelir,
ikincisinde ¢cocuklar tasarim siirecinde bilgi saglayici olarak yer alir (Scaife ve Rogers, 1999)
ve Ugilinciisiinde c¢ocuklar tasarim faaliyetinin daha fazla ig¢inde yer alan tasarim
partneridirler. Bu ¢aligmada kullanict grubu olan ¢ocuklar hem bilgi saglayict hem de iiriin

test edici olarak yer almaktadir.

Aragtirmalarda kullanicilar farkli roller aldiklar1 gibi, tasarim arastirmalarinda tasarimcilar
da araglari, teknikleri ve yontemleri gelistiren aragtirmacilar olarak yer alabilmektedir. Farkli
uzmanlik alanlarinin birlikte ¢alismasi, bilginin paylasilmasi ve farkli bakis acilarinin bir
amag cergevesinde bulusmasi, o ¢alismaya zenginlik katacaktir. Farkli disiplinlerin kesisimi
olarak ele alinan bu calismada ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli rolii olan egitsel oyun ve
oyuncaklarin, okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin kavram 6grenimlerine etkisi tasarimci
bakis acistyla sorgulanmistir. Caligsma kapsaminda “KATMAN” isimli oyuncak tasarlanarak
iiretilmis ve bu oyuncagin ¢ocuklarin yon-mekanda konum kavram 6grenimlerine etkisi

Olgtilmiistiir.

Problem durumu

Okul o6ncesi donemde cocuklar, karsilastiklar1 sorunlarin ¢oziimii icin akil yiirlitmeye
basladiginda, genellikle mevcut kavramsal potansiyellerini kullanarak diisiinme siireci igine
girerler (Turner ve Helms, 1991). Kavram gelisimi, ¢ocugun yasama goézlerini agtig1 andan
itibaren diisiincenin gelisimiyle baslayan ve zihinsel birtakim becerileri yerine getirmesinde
cocuga yardimct olan deneyimleri i¢ine alan bir gelisim siirecidir (Yoleri, 2014). Erken
cocukluk doneminde kazanilan bir¢ok kavram, cocugun problem ¢6zme becerisini
kazanmasinda, yaraticiligin1 kullanmasinda ve neden-sonug iliskisi kurmasinda ona destek
olmaktadir (Sahin ve Karaaslan, 2006). Kavramlar bireylerin diisiinmesini, fiziksel ve sosyal
diinyayr anlamalarint ve anlamli iletisim kurmalarint saglayan zihinsel araglardir
(Senemoglu, 2010: 511). Bracken ve Shaughnessy’e gore (2003) cocuklar, okul Oncesi
donemde temel kavramlar1 6grenerek kullanmaya baglarlar. Bir kavrami tanimlarken secilen
sozcliklerin ve kavram 6gretiminde kullanilacak yontemlerin, ¢ocuklarin gelisim diizeyine
uygun olmasit énemlidir. Gelisim genel anlamda fiziksel, biligsel ve psikososyal olarak ii¢

alanda gerceklesmektedir. Fiziksel alan motor beceriler, fiziksel 6zellikler ile ilgiliyken,
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psikososyal alan kisisel 6zellik ve sosyal becerilerle ilgilidir. Biligsel alan ise algilama,
problem ¢6zme, hafiza ve dil, zihin yetenekleri ile ilgili aktiviteleri kapsamaktadir (Yoleri,
2014). Bilissel gelisimin temelinde kavram 6grenimi vardir ve bu 6grenme ¢esitli diizeylerde
ger¢eklesmektedir. Kavram 6grenmede asamali dort diizey bulunmakta ve bu asamalar en
alt diizeyden en yliksek diizeye dogru su sekildedir: Somut diizey, tanima diizeyi, siniflama
diizeyi ve soyut diizey. Somut diizeyde ¢ocuk sadece objeyi gorerek kavrami dgrenirken,
tanima diizeyinde gorerek, isiterek, dokunarak, koklayarak 6grenebilir ve kavrami birden
fazla algisal temelle depolayabilir (Senemoglu, 2010: 515). Prater (1993:51-53) kavram
kazanim gelisiminin soyutlama, genelleme, kategorize etme ile sembol ve nesneler arasinda
iligki kurma becerilerine bagli oldugunu ve ¢ocuklarin ¢ogunlugunun kavramlari gézlem ve
deneyim yoluyla 6grendiklerini belirtmistir. Erken ¢ocukluk déneminde algisal gelisime
baglh olarak, basta duyular1 harekete geciren uyaricilar olmak iizere, cocugun ilk
deneyimlerini kazandig1 ailesi, bu deneyimleri sergiledigi etkinlikler, oynadigi oyunlar vb.
cocugun kavramsal gelisim siirecini etkilemektedir (Sahin, 2007). Piaget’ye gore ¢ocuklarin
biligsel gelisim doneminde 2-7 yas arasi islem Oncesi donemini olusturmaktadir. Ayrica bu
donemi, 2-4 yas arasinit kavram Oncesi donem, 4-7 yas arasini da sezgisel donem olacak

sekilde kendi igerisinde ikiye ayirmistir (Senemoglu, 2010: 41).

Tasarlanan oyuncagin kavram o6grenimi tizerindeki etkisini daha net dlgmek adma bu
arastirmada, gelisimin onemli bir evresi olan okul 6ncesi donem dikkate alinmis, algilarin
heniiz tam olarak sekillenmedigi ve sezgisel donemin heniiz baginda olan agirlikli olarak 4

yas grubu olacak sekilde 4-5 yas grubundaki ¢ocuklarla ¢alisma yapilmustir.

Cocuklarin cevresinde gordiigii objeleri tanimlamak, olaylarin olus sirasini anlamak,
karsilagtirma yapmak, objelerin veya insanlarin mekandaki konumlarin1 belirlemek gibi
bilissel fonksiyonlar1 ifade etme noktasinda kavramlar destekleyici olmaktadir. Cocuklar
kazandiklar1 biligsel yetenekleri kavramsal olarak eyleme gecirme egiliminde olduklarindan,
dort yasindan itibaren ¢ocuklarda kavram olusturma yeteneginde bir ilerleme goriilmeye
baslamaktadir (Ustiin ve Akman, 2003). Cocuklar, ii¢ yasia kadar olusturduklar1 kavramsal
bilgi birikimini dort yasindan itibaren gelistirmeye devam etmekte, bu yiizden kavram
olusturma siirecinin desteklenmesi gerekmektedir. Dort yasindaki ¢ocuklarin edindikleri

temel kavramlar; sayilar, miktar, sekil, renk, zaman, 6l¢ii ve mekan kavramlaridir (Sahin,

2007).
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Calisma kapsaminda okul 6ncesi 6gretmenleri ile yapilan aragtirmada, okul dncesi egitimde
cocuklara 6gretilmekte en ¢ok zorlanilan kavramlardan ilk ikisi zaman ve yon/mekanda

konum kavramlari olarak ifade edilmistir (Cizelge 1.1).

Cizelge 1.1. "Ogrencilerinize dgretmekte zorlandiginiz veya zorlanacagmz diisiindiigiiniiz
kavramlar var m1?" sorusuna verilen cevaplar

KAVRAMLAR Kisi Sayis1
ZAMAN KAVRAMI 69
(Diin, Bugiin, Yarin, Saat, Giin, Ay, Mevsim)

YON-MEKANDA KONUM KAVRAMI 45
SOYUT KAVRAMLAR (uzay, duygular, vb.) 21
MATEMATIKSEL KAVRAMLAR 7
Goriis Belirtmeyenler 27

Naylor ve Diem’e gore (1987: 305) zaman kavrami soyut kavramlardan biri olup, okul
oncesi donemden yetiskinlik donemine kadar tam olarak anlasilamaz. Gerekgelerden ilki
cocuklarda zamana ait olmayan kavramlarin, zamana ait olandan daha 6nce kazanilmasidir
(Bentley, 2001: 450). Digeri ise, zaman kavraminin, mekan ve nicelik kavramlari gibi
kendiliginden ortaya ¢ikmamasidir (Giiven, 1988: 11). Bu sebeple calismada yon/mekanda
konum ile ilgili kavramlar belirlenmis, tasarlanmis oyuncak ve oyunlar araciligtyla ilgili

kavramin 6gretilmesi hedeflenmistir.

Erken ¢ocukluk egitimi i¢in birincil ara¢ olarak temel bir smif bileseni olan oyuncaklar,
cocugun gelisimini kolaylastirmada 6nemli ve etkili araclardir. Oyunlar da ¢ocuklar i¢in bir
eglence faktorli olmasiin yan1 sira ¢gocugun psikolojik, fizyolojik ve sosyal gelisimi i¢in
onemli bir igleve sahiptir (Shwe, 1999; Butterworth ve Harris, 1994). Okul 6ncesi egitimin
temel ilkelerinden biri, oyunun bu yas grubundaki ¢ocuklar i¢in en uygun 6grenme yontemi
oldugunu ve etkinliklerin oyun temelli diizenlenmesi gerektigidir (MEB, 2014: 6). Oyun ile
egitimde ¢ocuklarin yaparak ve yasayarak ogrenmeleri saglanir. Ogrenme asamasinda
oynanan oyunlarda ¢ocuklarin dokunma, gérme, isitme gibi duyulari ne kadar ¢ok devreye
girerse kalic1 bir 6grenmenin gergeklesme ihtimali o kadar artacaktir. Dolayisiyla, okul
oncesi egitim kurumlarinda oyun ortaminin hazirlanmasi kadar oyuncak se¢imi de dikkat
edilmesi gereken bir konudur. Bu arastirmada, oyuncaklarin ¢ocuklarla etkilesimi gorsel ve

isitsel olarak irdelenerek, tasarim odakli arastirma ¢ercevesinde gelistirilen egitsel
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oyuncaklarin, okul dncesi donemde olan ¢ocuklarin 6grenim siirecine dahil edilmesi ele

alimmustir.

Ebeveynler ve 6gretmenlerin ¢ocuklar i¢in oyuncak segerken, ¢ocugun yasina, ihtiyacina,
yetenek ve ilgilerine, gelisim diizeyine ve oyuncagin giivenligine dikkat ederek se¢im
yapmalari biiyiikk 6nem arz etmektedir. Oyun yoluyla egitimde verilmek istenen kavramin,
egitici materyallerle, yapilandirilmis veya yart yapilandirilmis oyunlarla, dramatik
oyunlarla, mekanda bulunan hazir objeler kullanilarak, vs. 6gretildigi calisma kapsaminda
yapilan arastirmalarda gozlenmis ve 6gretmenler tarafindan ifade edilmistir. Okul oncesi
egitimde kullanilmak iizere piyasada istenilen Ozellikte egitici oyuncak bulunmadigi
durumlarda O6gretmenler, planlamalar1 dogrultusunda s6z konusu oyuncaklar1 farkl
malzemelerle kendileri yapma yoluna da gitmektedir. Piyasada satilan egitici oyuncaklara
bakildiginda, tercih edilmesi noktasinda oyuncaklari tasarlayan tasarimcilara da sorumluluk
diismektedir. Buradan hareketle calismada, okul Oncesi egitim doneminde bulunan
cocuklara belirlenmis kavramlarin 6gretilmesini amaclayan egitsel oyuncak tasarimi
yapilmis ve iiretilmistir. Tasarlanan bu oyuncagin ¢ocuklarda kavram 6grenimi {izerindeki

etkisinin arastirilmasi, ¢alismanin problem konusunu olusturmaktadir.

Arastirmanin amaci ve arastirma Sorulari

Aragstirma genel hatlariyla; tasarim ve tasarim odakl diisiinme, oyun ve oyuncak, okul éncesi
egitim ve kavram Ogrenimi, ¢ocuklar ve gelisim ozellikleri olacak sekilde dort konu
bagliginin belirli noktalarda kesisiminden olugmaktadir. Tasarim yoluyla arastirma yontemi
temel alinarak kurgulanan ¢aligma kapsaminda tasarlanan egitsel oyuncakta, Ses faktorii
tasarim elemani olarak kullanilmis, teknoloji de oyuncakla etkilesimli olacak sekilde
devreye sokularak, ¢ocuk-oyuncak etkilesimi gorsel ve isitsel 6gelerle desteklenmistir. Bu
ozelliklerle egitsel oyuncagin ¢ocuk Ttzerindeki Ogretici etkisinin giglendirilmesi

hedeflenmistir.

Okul oncesi egitim kurumlarinda kavram egitimi lizerine 6zellesmis bir ders olmadigi igin,
bu egitim oyun etkinligi gibi etkinliklerle c¢ocuklara aktarilmaktadir. Yapilan alan
arastirmasinda kavram egitimi lizerine farkli oyuncaklara rastlanmis, fakat tiim kavramlari
Ogretmeye yonelik bir oyun-oyuncak kurgusu goriilmemistir. Egitimcilerle yapilan

anketlerde, ¢ocuklarin oyuncaklardan ne bekledigi sorusuna verilen cevaplarda ¢ocuklarin
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beklentilerinin ¢ok farkli oldugu goriilmiis, konuda tutarliligi saglamak ve calismanin
odagmi belirlemek amaciyla, ¢ocuklarin biligsel gelisimlerine yonelik oyun/oyuncaklar
arastirtlmistir. Bilissel gelisim de kavram egitimi ile iligskili oldugu ig¢in, arastirma

kapsaminda okul oncesi egitimde kavram 6grenimine yonelik oyuncak tasarlanmastir.

Bu baglamda birkag asamadan olusan arastirma evresinden sonra, okul Oncesi egitim
doneminde olan 48-60 ay yas araligindaki (agirlikli olarak 48 ay) ¢ocuklarin biligsel
seviyelerine uygun olarak, yon-mekanda konumla ilgili baz1 kavramlara yonelik tasarlanan
“KATMAN” isimli egitici oyuncagin, ¢ocuklarda kavram ogrenimi iizerindeki etkisi
incelenmistir. Tasarim yoluyla egitim arastirmasi yapilmasi, ¢alismanin baslica amacini

olusturmaktadir.

Birinci aragtirma sonuglari dogrultusunda tasarlanan egitici oyuncak ile c¢ocuklarin
etkilesiminin belirlenmesi, oyuncak ireticilerinin, ebeveynlerin ve egitimcilerin bu
konudaki duyarliliklarinin arttirilmast ve yapilacak diger ¢alismalara bir basamak
olusturmas1 amaglanmistir. Okul Oncesi egitim kurumlarina oyuncak alan, oyuncaklari
fiziksel ve islevsel agidan kullanmalar1 igin ¢ocuklar1 yonlendiren, oyuncagi egitsel olarak
kullanma olanagma sahip olan, agirlikli olarak okul 6ncesi Ogretmenleridir. Buradan
hareketle bu arastirmada, oyuncaklarla ilgili taraflar olan ¢ocuklarin, {ireticilerin,
ebeveynlerin ve okul Oncesi dgretmenlerinin oyuncaga bakis agisi genisletilerek biling
diizeyinin arttirllmasi amaglanmistir. Oyuncaklar ¢cocuklarin ¢ok yonlii gelisimine imkan
sagladigindan, okul Oncesi egitim kurumlarinin, ¢ocuklarin yas ve gelisim diizeylerine
uygun, duyularina hitap eden ve dogru tasarlanmis oyuncaklarla zenginlestirilmesi

hedeflenmektedir.

Bu noktada, ¢alismanin arastirma sorular1 sunlardir:

1) Egitsel oyuncak tasarlanirken géz dniinde bulundurulmasi gereken faktorler nelerdir?

2) Disiplinler arasi bilgiyle, tasarim yoluyla arastirmaya odaklanarak, tasarim ve arastirma
uygulamalari nasil biitiinlesmekte ve birbirlerini nasil beslemektedir?

3) Tasarim asamasinda ses faktoriinlin oyuncaga eklenmesi, egitsel oyuncakta hedeflenen
ogrenimi destekler mi?

4) Arastirmanin test asamasinda deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin, yon-mekanda

konumla ilgili kavram 6grenim diizeylerinde anlamli diizeyde bir farklilik var mi1?



14

5) Arastirmanin test agsamasinda On test uygulanan deney ve kontrol gruplarinin, 6n test
puanlar1 kontrol altinda tutuldugunda, son test puanlarinda anlaml diizeyde bir farklilik
var mi1?

6) Deney grubundaki ¢ocuklarin tasarlanan oyuncaga yonelik goriisleri nelerdir?

Arastirmanin Onemi

Bir iirliniin tasarimindan kullanim evresine kadar olan siiregte bircok degiskene bagli olarak
kararlar alinmakta, bu secimler de iiriiniin gelecegini belirlemektedir. Uriinii sadece form
olarak ortaya c¢ikarmak yeterli olmayip, onun kim tarafindan kullanacagi, kullanici
deneyimleri, kullanict algis1 gibi faktorlere gore iirliniin tiim ¢iktilarini dogru kurgulamak
gerekmektedir. Oyuncak da bu iiriin gruplarindan bir tanesidir ve kullanici kitlesi her ne
kadar ¢ocuklar olsa da bu kiimenin igine bazen biiyiikler de girmektedir (Yavuz, Akbulut ve
Sik, 2017). Toplumlarin ekonomik, politik, kiiltiirel ve toplumsal degisim siireclerine
bakildiginda o toplumdaki ¢ocukluk imgelerinin ve g¢ocuk kiiltiirline ait olan oyun ve
oyuncaklarin da bu degisimlere ayak uydurdugu sodylenebilir (Sormaz ve Yiiksel, 2012).
Oyuncakgilik, diinyada biiyiik oranda zanaat gelenegine dayali olarak gelismistir. Soylu ve
varlikli ailelerin ¢ocuklar1 i¢in yapilan oyuncaklar, zaman icinde sosyal degisim ve
endiistriyel gelisimle seri iiretilen, kolay erisilebilen bir hal almistir. Eskinin agir sartlarda
calisan cocugu oyuncaga zaman ve para ayiramazken, bugiin her kesimden ¢ocuk i¢in
oyuncak iiretilmektedir (Akbulut, 2009: 182). Oyunlar i¢in ara¢ konumunda (Jackson, 2001:
141) ve ¢ocuk oyunlarinin ayrilmaz parcasi olan oyuncaklar, ¢ocuklarin farkli beceriler
kazanmasinda ve bunlar gelistirmesinde, tasidiklar1 6zellikler temelinde farkli diizeylerde
etkili olabilmektedir. Cocuklarin ruh ve beden sagligi agisindan 6nemli bir yer tutan oyun
kavrami, cocuklarin problem ¢ézmesini 6grenmeye, kendi bedenlerini daha iyi tanimalarina,
iireticiliklerini gelistirerek liderlik yetenekleri kazanmalarina katki saglamaktadir (Metiner,

2015).

Yeni dogan bir bebegin oyuncagi kendi bedenidir. Cikarabildigi sesleri tekrarlayarak kendini
oyalar, annesinin veya yakinindaki bir yetiskinin yaptig1 hareket, ¢ikardigi ses onda heyecan
yaratir. Ilerleyen yaslarda kabiliyetleri degisen ¢ocuklarda her yas grubunun kendine has
ozellikleri oldugu i¢in ona uygun olan oyuncak da degisim gosterecek, dolayistyla oyuncak
tercihleri buna gore sekillenecektir. Bu gelisimin tiim asamalar1 kendi igerisinde ayri bir

oneme sahip oldugu i¢in ¢cocuk egitiminde her donem hassasiyetle takip edilmelidir.
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Ulkemizde ¢ocuk basma yillik 20-25 dolarlik oyuncak harcamasi yapilirken, bu rakam
ABD’de cocuk basma 300 dolar, Avrupa’da 350 dolar ve diinya ortalamasinda ise 35
dolardir. Diinya genelinde toplam oyuncak satislari iginden AB %28, ABD %24, Cin de %8
pay almaktadir. AB’de toplam oyuncak satiglarinin %53’iini dis ortam oyuncaklar
olustururken, Puzzle ve kart oyunlart ile okul dncesi oyuncaklar toplam satiglardan %13 pay

almaktadir (Demirci, 2016).

Sanayi ve Teknoloji Bakanligi’nin yerli oyuncak sanayisini gelistirmeye yonelik gelistirdigi
yeni stratejiye gore, Diizce’de oyuncak ihtisas bolgesi kurularak yerli oyuncak markalar
olusturulmasi planlanmaktadir. Boylece, piyasadaki ithal oyuncak egemenliginin sona
erdirilerek, sosyoekonomik agidan kazanim saglanmasi amaglanmaktadir (Kiligaslan, 2017).
Bu ¢alismada elde edilen verilerin, kurulmasi planlanan olasi oyuncak ihtisas bolgesi i¢in de

bir kaynak olusturacag: diistiniilmektedir.

Diinya oyuncak endiistrisindeki oyuncaklari, genel anlamda geleneksel oyuncaklar ve
elektronik oyuncaklar olmak tizere ikiye ayiracak olursak, somut oyuncaklarin dijital diinya
ile entegre edildigi 6rnekler de mevcuttur. Calisma kapsaminda okul 6ncesi donemde olan
cocuklara yonelik gelistirilen oyuncak da internet ile etkilesim halinde oynanacak sekilde
tasarlanmistir. Ogretmede sesin 6nemli oldugu diisiiniildiigiinde sesli oyuncak ile sadece
gorsel ve dokunsal olarak degil, isitsel olarak da tasarim ele alinmistir. Birden fazla duyuya
hitap eden oyunlarin kalic1 6grenme saglayacag: goriisiinii destekler nitelikte olan bu ¢aligma
ile tasarlanmis oyuncagin Ogrenmeye etkisini 6lgmesi bakimindan alan yazma katki
saglayacagl oOngoriilmektedir. Oyuncaklarin sadece eglence araci olarak goriilmeyip,
cocuklarin biligsel gelisimine de katkis1 olmasi agisindan onlarin 6grenimlerini destekleyen,
tasarlanmis oyuncaklarin egitim siirecine nasil entegre edilebilecegini gostermesi acisindan

caligma 6nem arz etmektedir.

Okul 6ncesi doneme yonelik okul oncesinde oyun, oyuncaklar ve ¢ocuklara sagladigi
yararlar konusunda yapilan ¢aligmalara bakildiginda biiyiik cogunlugunun egitim bilimleri
alaninda yapildig1 goriilmektedir. Arastirmalarin odak noktasinda genellikle c¢ocuklar,
ogretmenler, 6gretmen adaylar1 ve ebeveynler oldugu goriilmiistiir. Yapilan bu ¢alismanin
aragtirma asamalarinda hem 6gretmenlerden hem de ¢ocuklardan veri toplanmis, gocuklar

bilgi saglayici ve test edici olarak calismada yer almistir.
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Tasarim yoluyla egitim aragtirmas1 yapilmasi, farkli disiplinlerin beraber calistiginda ortaya
cikacak olumlu sonuglart gostermesi ve oyuncak sektoriinde farkindalik yaratma c¢abasi,

caligmay1 6nemli kilan etmenlerdir.

Varsayimlar

Calismanin varsayimlari asagida belirtilmistir:

1) Calismada bazi okullarda uygulayici olarak arastirmacinin yerine 6gretmenler gérevi
istlenmistir.  Yapilmasi gerekenler aragtirmaci tarafindan uygulamayi yapacak
Ogretmenlere detayli olarak aktarildigindan, tiim gruplarda ayni diizeyde siireg
ylirlitilmustir.

2) Deney ve kontrol gruplarinda siire¢ boyunca etkilesim olmamustir.

Sinirliliklar

Calismanin siirliliklar1 asagida belirtilmistir:

1) Calisma iki farkli sehirdeki anaokullariyla yiritildiigiinden, uygulama asamasinda
aragtirmacinin bire bir dahil olamadig1 kosullarda 6gretmenlerden destek alinmistir.

2) Calismanin 6rneklemi; 2018-2019 egitim 6gretim dénemi birinci yartyilinda, Ankara
ilindeki 3 anaokulu ve Bursa ilindeki 2 anaokuluna devam eden, 48-60 ay araliginda olan
cocuklardan olusmaktadir. Calismanin son asamasi olan test agsamasi, ¢alismaya katilan
yetmis dokuz erkek, altmis dokuz kiz olmak iizere toplam yiiz kirk sekiz ¢ocukla
stirhdir.

3) Deney ve kontrol gruplari olusturulurken 6grenciler gruplara rastgele atanmamis, var olan
siiflar lizerinden rastgele atama yapilarak deney ve kontrol gruplari olusturulmustur.

4) Caligmanin tam olarak amacina uygun, sadece yon-mekanda konum kavram gelisiminin
dlciimiine yonelik bir test bulunmadig1 icin, elde edilen veriler Omer Kogak’in (2016)
“Ug Boyutlu Cizgi Filmlerin Okul Oncesi Cocuklarin Mekanda Konumla ilgili Kavram
Gelisimine Etkisi” baslikli doktora tezinde gelistirilen kavram gelisim testi ile sinirlidir.

5) Calisma kapsaminda &gretilmesi hedeflenen iistiinde-altinda, iginde-disinda, oniinde-
arkasinda ve saginda-solunda kavramlarinin, yas grubu itibariyle ¢ocuklar tarafindan

daha 6nce 6grenilmis olma ihtimali, bu ¢alismanin sinirliliklarini olusturmaktadir.
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2. KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde calismanin odagi olan egitsel oyuncak tasariminin g¢ocuklarda kavram
Ogrenimine etkisi ¢ercevesinde konuyla iliskili kuramsal ¢ergeve olusturulmus, temel olarak
dort ana bashik altinda ilgili calismalara yer verilmistir. Ik béliimde tasarim yoluyla
aragtirmaya iligkin literatiir gozden gecirilmis, bu yonteme iligkin modeller incelenerek
aragtirmanin “tasarim” odakl1 olan birinci ayag aktarilmustir. ikinci boliimde okul &ncesi
egitimin genel analizi yapilarak arastirmanin ikinci ayagi olan “egitim” konusuna yer
verilmistir. “Cocuk” konu bashg ile ilgili ¢alismada hedef kitle olan erken cocukluk
doneminin genel ozelliklerine iliskin yapilan arastirmalar {i¢lincti bolimi olustururken,
oyun ve oyuncaklarin erken cocukluk egitimindeki roliinlin sorgulanmasi amaciyla
“oyuncak ve oyun” konusu, kuramsal ¢ercevenin dordiincii ve son ayagi olarak aktarilmistir

(Sekil 2.1).

TASARIM\

Oyun ve Oyuncagin OYU N
deki yeri ve egitime eftkisi &
OYUNCAK
Egitsel
Oyuncak :
Tasarimi -

Sekil 2.1. Calismanin kuramsal ¢ergevesi

2.1. Tasarim Arastirmasi

Tasarim arastirmasi konusunu ele almadan Once “tasarim” ve “arastirma” kelimelerini

tanimlayarak baslamak daha dogru olacaktir. Birgok tanimi bulunan tasarim, bir arastirma
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stirecinin ¢esitli donemlerinde izlenecek yol ve islemleri tasarlayan ¢ergeve, tasar ¢izim,
dizayn anlamima gelmekle birlikte (TDK, 2019c¢), 18. yiizyilda insan ve hayvan giiciine
dayali iiretimden, makine giiciiniin hakim oldugu iiretime gecisin basladigi endiistri
devrimiyle basli basina bir konu olarak ortaya ¢ikmistir (Rodgers ve Yee, 2015: 10).
Endiistriyel tasarimin tanimi ise Diinya Tasarim Organizasyonu WDO’ya gore (2019)
inovasyonu ydnlendiren, i basarisin1 gelistiren, yenilik¢i iriinler, sistemler, hizmetler ve
deneyimler yoluyla daha iyi bir yasam kalitesi saglayan, stratejik bir problem ¢dzme
stirecidir. Endiistriyel tasarim, “ne” ile “neyin miimkiin oldugu” arasindaki boslugu kapatir.
Bir iiriind, sistemi, hizmeti, deneyimi veya bir igi daha iyi hale getirmek amaciyla sorunlari
cozmek ve coziimleri birlikte olusturmak i¢in yaraticiligi kullanan, disiplinler arasi bir

meslektir.

Bilim ve sanatla ilgili olarak yapilan yontemli ¢calisma, arastir1 (TDK, 2019d) anlamina gelen
arastirma kelimesi ise Ingilizce kelime kdkenine bakildiginda derinden yogun bir sekilde
arama anlamina gelmektedir (Rodgers ve Yee, 2015: 11). Burada aranan, giivenilir ve yeni
bilgidir. Bilimsel aragtirma yontemleri, arastirma gelistirme faaliyetleri gibi basliklarda
bulunan arastirma kelimesi farkli amaclara yonelik kullanilsa da arastirmanin belirli bir

sistematige gore yapilmasi gerekmektedir.

Frayling (1993) tasarim arastirmalarini iice ayirmaktadir. Birincisi, tasarim igerisinde
arastirma, ikincisi tasarim yoluyla arastirma, {i¢iinciisii de tasarim i¢in arastirmadir. Tasarim
icerisinde arastirma; tasarim tarihi, estetik, algisal veya teorik arastirma gibi tasarim
hakkindaki aragtirma faaliyetlerini i¢ermektedir. Tasarim i¢in arastirma; tasarlanmasi
planlanan eser i¢in veri toplayarak, teorik bilginin pratige aktarilmasini amaglamaktadir.
Tasarim yoluyla arastirma ise, malzeme arastirmasi, liriin gelistirme ¢alismasi gibi tasarimin
basamaklarini, deneyleri ve yinelemeleri gibi eylemleri igeren, tasarim siirecinin kendisi

tarafindan olusturulmaktadir (Martin ve Hanington, 2012: 146).

Insan-bilgisayar etkilesimi alan1 da tasarimla ilgili aktivitelere benzer sorunlarla karst
karsiyadir. Fallman (2005), bu etkilesime dair arastirmalarinda tasarimin roliinii
netlestirmeye calisarak insan-bilgisayar etkilesiminin geleneksel bir akademik aragtirma
disiplini olarak degil, bir tasarim disiplini olarak gérmenin daha anlamli oldugunu iddia

etmektedir.



Cizelge 2.1. Fallman (2005) ve Jonas'a gore (2006) tasarimda ve insan-bilgisayar
etkilesiminde tasarim ve arastirma
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Tasarim «««

»»»Arastirma

Fallman (Insan-Bilgisayar
Etkilesimi i¢in)

Jonas (Tasarim igin)

- Tasarim odakli arastirma

- Tasarim siireci daha genis
bir alanda arastirmalar
tarafindan yonlendirilir.

- Gergegi hedefleyen,
muhakeme ve sezgi yoluyla,
miisteri tarafindan
degerlendirilir.

- Tasarim yoluyla arastirma
- Siire¢ boyunca insan
merkezli inovasyonun tesisi
i¢in tasarim olusturulur ve

- Arastirma odakli tasarim

- Arastirma, daha genis bir
arastirma siirecinde tasarim
tarafindan yonlendirilir.
Dogruyu hedefleyen, Analiz
ve mantik yoluyla, akademik
hakemler tarafindan
degerlendirilir

- Aragtirma yoluyla tasarim

- Tasarim hakkinda veya
tasarim i¢in bilgi tireten izole
sorulara odaklanir

tasarim bir disiplin olarak
desteklenir

Fallman ve Jonas, Cizelge 2.1°de ifade edildigi {izere tasarim ve arastirmay1 bir siirekliligin
iki kutbu olarak ayirmaktadir. Fallman tarafindan ifade edilen “arastirma odakli tasarim” ve
“tasarim odakli arastirma” kavramlar1 Jonas (2006) tarafindan da ‘“‘arastirma yoluyla
tasarim” ve “tasarim yoluyla arastirma” terimleriyle ifade edilmistir. Owen (1998), tasarim
stirecinin 1yilestirilmesi ve bilginin tasarimda uygulanmas: konularina yogunlasarak
sorgulama ve uygulamay1 geri bildirim dongiileri ile birlestiren, odagina aldig1 bilginin

tasarim siirecleri boyunca beslendigini gdsteren bir siire¢ ortaya koymustur (Sekil 2.2).

Owen’1n iirlin tasarimina yonelik teori ve pratigi karsilastirdigi bu modelinde tasarim bir
nesne ve enstriiman olarak nitelendirilirken, tasarim hakkinda aragtirma da dahil olmak {izere
bir dizi 6neride bulunmaktadir. Diyagramin sol tarafinda, teori alaninda model iiretimi igin
sorgulama paradigmasi islemektedir. Mevcut bilgi, tasarim teorisi dogrultusunda, ampirik
testlerle bilgi tiretmek i¢in kullanilir. Olusturulan model, bilgi olusturmak i¢in sonuglari
dogrulayan veya ¢iiriiten ispatlarla test edilir. Sag taraftaki pratik alaninda ise iiriin gelistirme
icin uygulama paradigmasi islemektedir. Burada, iirlin iiretmek i¢in tasarim metotlarinin
uygulanmasi yoluyla bilgi kullanilir.

Olusturulan irlinlerin pazara uygunlugunun

degerlendirilmesiyle bilgi tabanina veri saglanmais olur.
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Analiz Yolu Sentez Yolu

Teori Alani Pratik Alani

Bulma Kesfetme | icat etme Yapma

Sekil 2.2. Uriin tasarrminda, teori ve pratikte bilgi birikiminin dongiisel siiregleri
(Owen, 1998)

Modeller ve iirlinler, olusturulma asamasinda diger disiplinlerdeki fikirlerden de yararlanir
ve ciktilariyla onlara katkida bulunur. Tasarim yoluyla arastirmaya bu c¢ergeveden
bakildiginda pratik alanin ¢iktis1 olan {irtinden elde edilen geri bildirimlerle veri toplanir ve
bilginin kaynagini, tasarlanan iriinle yapilan aragtirma olusturur. Narvaez’e goére (2000)
tasarim, yetenegin aktarimini gerektirir. Burada s6zii gecen yetenek, sosyal baglam
olusturmak i¢in insanlar ile nesneler arasindaki iliskiyi anlama yetenegidir. Niteliksel olarak
diger disiplinlerdeki bilgiden farkli olan tasarim bilgisi, Ortiik bilgiyr acik bilgiye
doniistiirmek i¢in tecriibe, uygulama ve yinelemeye dayanir (Hoadley ve Cox, 2009).
Friedman (2000) tasarimcilari, diigiinceyi eyleme geciren diigiiniirler olarak tanimlamakta
ve tasarimcilarin elestirel diislinme ve aktarma becerisine sahip olmasi gerektigini

savunmaktadir.

2.1.1. Tasarim tabanh arastirma

Belirli bir ¢alisma alaninda karsilasilan sorunlarin ve zorluklarin ortadan kaldirilmasini
desteklemek i¢cin uygun olan 6grenme ortamini olusturmak amaciyla tasarim tabanl
arastirma yoluna gidilmektedir. Bu yaklasim, bir iiriinii almak ve yenilik getirmek i¢in 6nce
o Urlinii veya yeniligi anlama ihtiyacim1 vurgulamaktadir (Gravemeijer ve Cobb, 2006).

Tasarim tabanli arastirma ilk olarak Brown (1992) ve Collins (1992) tarafindan tasarim
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deneyleri olarak ifade edilmistir. Kelly (2003) tasarim deneylerini; kesfetme, dogrulama ve
yayma gibi bilimsel siirecler ile aragtirmacinin 6gretme-6grenme etkinligine aktif katilim

sagladig bir arastirma yontemi olarak tanimlamustir.

Friedman (2003), genel olarak biitiinlestirici bir alan olan tasarimin doga bilimleri, beseri
bilimler, sosyal bilimler, hizmetler, sanat, teknoloji ve miihendislik bilimleri olmak {izere
alt1 ortak alanla ilgili oldugunu belirtmistir. Tasarim, {izerinde calisilan projenin dogasina
veya ¢oziilecek soruna bagli olarak, bu alanlarin herhangi birini veya tlimiinii farkli yonlerde
ve oranlarda igerebilir. Coziilecek probleme bagli olarak, tasarim siirecindeki etkinlikler ve
aragtirmalar makro, ortalama ve mikro diizeyde gergeklestirilebilir. Bu yiizden her seviyede
konuyla ilgili dogru yaklasim ve yontemlerin kullanilmasi 6nemlidir. Bu yontemlerin
kullanimina yo6nelik uygulanan tasarim tabanli aragtirma, 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi
ve kuramlarin iiretilmesinde kullanilmakta olup, arastirma siirecinde siirekli devam eden
tasarim, karar verme, analiz ve tasarimin gézden gegirilmesi dongiilerine sahiptir (Cobb,
2001; Collins, 1992). Tasarim tabanli arastirma yonteminde farkli ¢iktilar elde edilmektedir.
Bunlar; yenilik¢i 6grenme ortamlarinin - gelistirilmesi, yeni smif uygulamalarinin
gelistirilmesi ve yeni Ogrenme kuramlarmin gelistirilmesidir (Design Based Research
Collective, 2003).

Wang ve Hannafin (2005) tasarim tabanli aragtirmayi “arastirmacilar ve uygulayicilar
arasinda is birligine dayanan, yinelemeli analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama yoluyla
egitim uygulamalarini iyilestirmeyi amaclayan sistematik ve esnek bir metodoloji” olarak
ifade etmistir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Bu aragtirma tiiriinlin sahip oldugu temel

ozellikler Cizelge 2.2’de belirtilmistir.

Cizelge 2.2. Tasarim tabanli aragtirmanin karakteristik 6zellikleri (Wang ve Hannafin,

2005: 8)
Ozellikler Acgiklama
Faydaci - Tasarim tabanl arastirma, kuram ve uygulamayi ayirir
- Kuramin degeri, uygulamaya olan katkisiyla belirlenir
Belirli bir temeli olan - Tasarim kuram temellidir ve ilgili aragtirma, kuram ve uygulamaya

dayali olarak yapilir
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Cizelge 2.2. (devam) Tasarim tabanli arastirmanin karakteristik 6zellikleri (Wang ve
Hannafin, 2005: 8)

Ozellikler Aciklama
Etkilesimli, kendini - Tasarimcilar tasarim stirecinde yer alirlar ve katilimecilarla birlikte
tekrarlayan, esnek caligirlar.

- Kendini tekrarlayan analiz, tasarim, uygulama ve yeniden tasarim
siire¢leri vardir.

- Ana plan yeteri kadar detaylandirilmaz, bdylece tasarimcilar
degisiklikler yapabilirler.

Biitiinciil - Aragtirmanin giivenirligini arttirmak i¢in karma arastirma
yontemleri kullanilmaktadir.
- Kullanilan arastirma yontemi arastirmaninin farkli asamalarinda
ortaya ¢ikabilecek ihtiyaca gore degisebilir.

Baglamsal - Aragtirma siireci, arastirmanin bulgulari ve ana plan iizerinde
yapilan degisikler belge haline getirilir.
- Arastirma sonuglari tasarim siireciyle baglantilidir.
- Gelistirilen ilkelerin uygulanmasinda rehberlige ihtiyac¢ vardir.

Tasarim tabanli aragtirma, uygulamayla arastirma arasindaki etkilesimi miimkiin kilarak
uygulamanin gelismesini saglamaktadir. Tasarim tabanli arastirma perspektifinden
bakildiginda teorinin degeri, ortaya koydugu prensiplerinin uygulamay1 bilgilendirdigi ve

gelistirdigi 6l¢lide degerlendirilecektir (Cobb, Confrey, diSessa, Lehrer ve Schauble, 2003).

Tasarim tabanli aragtirmanin temel 6zellikleri agisindan bu ¢alisma degerlendirilecek olursa,
egitsel oyuncaklarin tasarim prensiplerinin sunulmasi noktasinda bu calisma faydacidir.
Tasarim odakli diisiinme, arastirma yoluyla tasarim ve tasarim yoluyla arastirma gibi
yontemler ¢ercevesinde belirli bir temele dayanan bu ¢alisma ayni1 zamanda etkilesimli ve
esnek bir yapiya sahiptir. Cilinkii okul Oncesi ¢ocuklar, okul Oncesi Ogretmenleri,
akademisyenler, ¢ocuk gelisimi uzmani, tasarimcilar gibi katilimcilar calismaya belirli
noktalarda dahil edilmistir. Calisma, prototipler gelistirilmeden Once tasarim agamasinda
alaninda uzman kisilerden ve akademisyenlerden goriis alinarak gerekli revizyonlar
yapildig1 i¢in yineleyici yapidadir. Calismada farkli asamalarda farkli aragtirma
metodolojileri uygulandigi i¢in biitiinciildiir. Son olarak ¢alisma ayn1 zamanda baglamsaldir.
Ciinkili arastirma sonuglar1 egitsel oyuncak tasarim siireci ve erken ¢ocukluk donemi ile

baglantilidir.
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2.1.2. Tasarim yoluyla arastirma

Arastirma ve tasarim yakindan iligkili ancak farkli disiplinlerdir. Her ikisi de yeni bir sey
ortaya koyma amaglh yapilan faaliyetler olup, uygulanma bigimleri ve sonuglarinin
degerlendirmeleri farkli olsa da birbirlerinden beslenen ve birbirlerini etkileyen
kavramlardir. Bir¢ok tasarim yaklasiminin pargasi olan gdzlem, 6lgme, roportaj, literatiir
taramasi, analiz ve dogrulama faaliyetleri aragtirmaya aittir. Giiniimiizde tasarim miifredati,
ilgili bilimsel ve teknolojik bilgilerin toplanmasini, uygulanmasini ve tasarimin yapildigi
durumla ilgili, bazen de “tasarim igin arastirma” olarak adlandirilan belirli bilgileri
ogrenmek icin yapilan ¢alismalari icermektedir (Sekil 2.3). Ozellikle, prototiplerin teknik
fizibilite ve kullanilabilirlik caligmalari, kullanici gereksinimlerine yonelik katilimer
caligmalar1 (kullanici aragtirmasi veya tasarim arastirmasi) kullanici-insan merkezli tasarim

metodolojisinin bilesenleri haline gelmistir (Stappers ve Giaccardi, 2019).

ARASTIRMA (:"> TASARIM

Tasanm igin
Arastirma

Uron
Tasarimi

Sekil 2.3. Tasarim i¢in arastirma semasi (Stappers ve Giaccardi, 2019)

Bilgi iiretiminde bi¢imlendirici bir rol oynayan tasarim etkinliklerini kullanarak gelistirilen
prototiple yapilan arastirmalar, tasarim yoluyla arastirma yonteminin pargasidir (Sekil 2.4).
Ortaya konan prototipler kullanici-liriin etkilesiminin saglanmasma yardimci olarak,
tasarimcilarin {irliniin piyasaya siiriilmeden Once karsilasilabilecek problemleri dnceden

gormelerine olanak saglamaktadir.
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TASARIM |:> ARASTIRMA

Tasanm Yoluyla
Arastirma

Bilgi igin
Arastirma

|

Sekil 2.4. Tasarim yoluyla arastirma semasi (Stappers ve Giaccardi, 2019)

Richey ve Klein'e gore (2014), yeni bir bilgi olusturmak, alan hakkinda yeterli bilgi edinmek
ve tahmin yiirlitebilmek, tasarim ve gelistirme arastirmasinin ii¢ ana hedefidir. Tasarim
yoluyla arastirma projeleri “liriin ve araglarla ilgili arastirma” ve “tasarim ve gelistirme
modelleriyle ilgili aragtirma” olmak {izere iki kategoriye ayrilmaktadir (Richey, Klein, 2014:
142). Bu ¢alisma egitsel oyuncak tasarimina ve gelistirilmesine odaklandigindan birinci

kategoriye uymaktadir.

Tasarim yoluyla arastirma, metotlar1 ve zihinsel siiregleri tasarim pratiginden arastirma
ortamina cevirir (Zimmerman, Stolterman ve Forlizzi, 2010). Tasarim, disiplinler ve paydas
gruplarina yayilan karmasik ve belirsiz sorunlara, basit ve etkili yanitlar tiretme stirecidir
(Kennedy-Clark, 2013). Kolko’ya gore (2009) tasarim, ‘“karmasay1 organize etmek veya
kaos icinde netlik bulmak™ olarak tanimlanmaktadir. Tasarim, teknoloji ve insan
ihtiyaclarina yonelik problemlere odaklanip, kullanicilar ve paydaslarla empati kurarak,
anlam bakimindan zengin olabilecek estetik eserler yaratma amaciyla farkli bakis agilarini

biitiinciil bir yaklagimla ele almaktadir (R. Maher, M. Maher, Mann ve McAlpine, 2018).

Farkl1 paydaslarin i¢inde oldugu bu ¢alismada, ¢ok disiplinli bir proje siirecinin sonuglari
zenginlestirecegi ve bulgulara daha genis perspektiften bakilmasina yardimci olacagi
diistiniilmistiir. Bu ¢alisma genel hatlartyla birinci asama “tasarim igin arastirma”, iKinci
asama “tasarim ve Uriin gelistirme asamas1” ve ii¢lincli asama “tasarim yoluyla arastirma”

olmak {izere li¢ asamada gergeklestirilmistir (Sekil 2.5).
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ARASTIRMA |:> TASARIM |:> ARASTIRMA
1 2

Tasarnm igin Tasarnim Yoluyla
Arastirma Arastirma
Bilgi igin
Arastirma
Egitsel
Oyuncak y
Tasarimi : g

Sekil 2.5. Caligmanin genel hatlarinin sematik gosterimi

Stappers’a gore (2007) ilgili tiim uzmanlik alanlarmi tanima ve uzmanlarla iletigim
kurabilme, uzmanlardan gelen ve genelde uyusmayan verileri birlestirebilme, eksik bilgiye
ragmen harekete gecebilme ve {iriiniin hayata gegirilmesi noktasinda tiim siirece odaklanma
becerileri, 6zellikle ¢ok disiplinli arastirmalarda tasarim igin oldugu kadar arastirma igin de
onemlidir. Cifuentes, Sharp, Bulu, Benz ve Stough'a gore (2010), tasarim ve gelistirme
arastirmasi, teori ve pratik arasindaki iligskiyi vurgulayarak hem tasarimcilar hem de
uygulayicilar i¢in kilavuz olusturmaktadir. Uygulama veya tasarim siirecinin ardindan,
tasarimcilar mevcut bilgileri “yaparak 6grenme” yoluyla gelistirerek tasarim bilgisine
katkida bulunurlar (Olsen ve Heaton, 2010: 81). Tasarimcilarin yaparak 6grenme sonrasinda
ogrendiklerini paylasma ve aktarma noktasinda izlenen yontemlerden biri de tasarim odakli

diistinme yontemidir.

Tasarim odakli diisiinme

Problemlere tasarim odakl1 diisiinme ¢ercevesinden yaklasilmasi, problemlerin ¢ézliimiinde
¢oziim odakli bir yaklagim sunar. Plattner, Meinel ve Leifer (2011) tasarim odakli diigiince
kavramini, “yenilik¢i iriinler, sistemler ve hizmetler iiretmek i¢in son kullaniciyr odagina
alarak, multidisipliner is birligi ve yinelemeli 1yilestirme siiregleriyle birlikte inovasyon ve
strateji odakli bir yaklasim” olarak ifade etmislerdir. Inovasyon ve tasarim sirketi olan
IDEO’nun CEQO’su Tim Brown ise tasarim odakli diisiinmeyi, yenilik¢i ¢ozlimler iiretmek
amaciyla rasyonel ve analitik arastirmayla biitiinclil bir kullanici odakli perspektifi

birlestiren, tasarim alaninda berraklasan bir problem c¢ozme yaklagimi olarak ifade
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etmektedir (Dam ve Siang, 2019a).

Compton ve Barrett (2015) tarafindan belirtildigi lizere, tasarim siireci cogu zaman dogrusal
olmayan ve birden fazla bilginin ayn1 anda degerlendirilmesini igeren dinamik bir siirectir.
Tasarim okullar1 (Stanford University, 2019; Singapore Polytechnic, 2016; Aalto
University, 2016), isletmeler ve organizasyonlar (IDEO, 2019; Design Council, 2019)
cogunlukla tice boliinmiis (IDEO, 2019), dorde boliinmiis (Singapore Polytechnic, 2016;
Aalto University, 2016; Design Council, 2019) veya bes asamali (Stanford University, 2019)
tasarim siireci/diisiinme modelleri sunmaktadirlar. Bu c¢alismada, Stanford’da bulunan ve
d.school olarak da bilinen, Hasso-Plattner Tasarim Enstitiisti tarafindan Onerilen 5 asamali

model baz alinmistir (Sekil 2.6).

Test yoluyla kullanicilardan bilgi alin

Problemin tanimlanmasina o o
yardimci olmak icin empati kurun Testler proje icin yeni fikirler yaratir

v
%»@»’Q’»@ -»

EMPATI TANIMLA TASARLA PROTOTIP TEST

+ |
|

Yeni fikirleri ortaya ¢cikarmak icin prototiplerden égrenin

Testler problemi yeniden tanimlayan bilgiler ortaya koyar

Sekil 2.6. Bes asamali tasarim odakli diisiinme siireci (Dam ve Siang, 2019a)

Genel hatlariyla model bes basamaktan olusmaktadir. Bunlar; kullanicilari anlama ve tanima
asamasi olan “Empati” basamagi; kullanicilarin ihtiyaglarinin, sorunlarinin tanimlandigi
“Tanimla” basamagi; elde edilen veriler sonrasinda yenilik¢i ¢oziimlerin yaratildigr ve
fikirlerin gelistirildigi “Tasarim” basamagi; gelistirilen fikirlerin iretildigi “Prototip”

basamagi ve ¢oziimlerin test edildigi “Test” basamagidir.

Brown’a gore (2008) tasarim odakli diistinme, inovasyon faaliyetlerinin tiim yelpazesini

insan merkezli tasarim etigiyle birlestiren bir metodolojidir. Burada inovasyonun, insanlarin
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yasamlarinda ne istediklerini, neye ihtiya¢ duyduklarini ve belirli {iriinlerin {iretilme,
ambalajlama, pazarlama, satis ve satis sonrasi destek yontemlerini sevip sevmediklerinin
dogrudan gozlemlenmesi yoluyla sorgulandig1 anlamina gelmektedir. “Tasarim” terimi gibi,
“tasarim odakl diisiinme” teriminin de tek bir genel kabul gérmiis tanim1 bulunmamaktadir.
Hassi ve Laakso’ya gore (2011), literatiirde tarif edildigi gibi tasarim diisiincesi kavrami,
kitaplardan veya soyut temsillerden 6grenilebilecek bir sey olmayip, bunun yerine pratik
yapilmasini gerektirir. Tasarim odakli diisiince, son kullanict odagini ¢ok disiplinli is birligi
ve yenilik¢i {riinler, sistemler ve hizmetler iiretmek i¢in yinelemeli iyilestirme ile
harmanlayan, inovasyon ve strateji odakli bir yaklasim olarak da tanimlanmaktadir (Plattner
ve digerleri, 2011). Bir anlamda tasarim odakli diisiinme, tasarimc1 duyarliligini kullanan bir
disiplindir.

Tasarim odakli diigiinmenin Oncelikli amaci, kullanicilarin {rtinle nasil etkilesimde
olduklarini analiz edip anlayarak ve liriinlerin caligma agamalarini aragtirarak iyilestirmektir.
Tasarim odakl1 diisiinmenin merkezinde dnemli sorular sormakla birlikte alana yonelik ilgi
ve yetenek yer almaktadir. Tasarim odakli diisiinme derinlemesine analiz imkani sunarak;
iirlin, hizmet veya tasarimin iyilestirilmesine yonelik yeni yollar gelistirilmesine yardimci

olur (Dam ve Siang, 2019b).

Tasarim uygulamalarinda farkli siiregler izlenmektedir. Bunlardan biri dogrusal siire¢ olarak
adlandirilan, agikg¢a tanmimlanmis hedefler/gorevier ve beklenen sonuglar {izerine
varsayimlarla baslayan siirectir. Dogrusal tasarim siireci: analiz — sentez — gelistirme —
karar verme, optimizasyon, degerlendirme ve uygulama ile devam eder (Asimow, 1962).
Dogrusal tasarim siirecindeki hedefler ve gorevler agik¢a tanimlanir, ¢6ziim dogru veya
yanlis olarak degerlendirilebilir. Bu tasarim siireci, sartlarin ve kisitlamalarin bilindigi veya
hizli bir sekilde tanimlanabildigi kiiclik 6lcekli projelerin gelistirilmesi i¢in uygundur.
Tasarim odakli diisiinme sistemi ise tamimlanmis hedefler/gorevler ve kismen tahmin

edilebilir sonuglar ile baglayan dinamik bir siiregtir.

Tasarim odakli diisiinme sistemi uygulama alanina ve uygulama yontemine gore farkli
modellere sahip olsa da (Irbite ve Strode, 2016), literatiirde agirlik olarak IDEO’nun (2019)
3 adim olarak ve Stanford Universitesi Hasso-Plattner Tasarim Enstitiisii’niin (Stanford,

2019) 5 adim olarak ifade ettigi siirecleri tizerinde durulmustur (Sekil 2.7).
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Sekil 2.7. Tasarim odakli diistinme siirecinin 3 ve 5 asamali ifadesi (Stormz, 2017)

Tasarim odakli diisiinme siirecinin ilk basamagi olan ilham asamasinda temel problemi
tanimlamak i¢in ¢esitli yontemlerle (nitel arastirmalar, gézlemler, etnografik ¢aligmalar,
anketler, odak grup goriismeleri, veri analizi) kullanicilarin ihtiyaglarimi belirleme yoluna
gidilmektedir. Insan merkezli tasarim anlayisini benimseyen bu yaklasim; kullanicilarin
ihtiyaclarina ve gereksinimlerine odaklanarak, yaratict ve isbirlik¢i uygulamalar yoluyla,

yenilik¢i tirtinler, hizmetler ve ¢ozlimler yaratmay1 amaglamaktadir.

2.1.3. Tasarim arastirmasinin basamaklari

Onceleri tasarim arastirma projeleri genel anlamda konsept gelistirme ile degerlendirme
olmak iizere iki asamadan olustugu ifade edilmektedir. Kavramlar geri bildirimi 6l¢ecek
kadar tanimlandiktan sonra, tasarim aragtirmasinin ikinci asamasi yinelemeli test veya
degerlendirme aragtirmasindan olugmaktadir. Bir prototip veya iiriin gelistirdikten sonra,
kullanmishlik ve kullanilabilirlik hakkinda geri bildirim almak, iiriiniin gelistirilme amacin
karsilay1p karsilamadigini anlamak adina dogru bir yaklagimdir. Yaratici kararlarin alinmasi
icin bilgi toplanmasi amaciyla, tasarimla iliskili insanlar ve {riinler hakkinda bilgi
toplanmasin1 hedefleyen kullanici ¢alismalarinin degeri zaman iginde artis gostermistir

(Hackos ve Redish, 1998).

Hanington (2007) tarafindan 6nerilen yeni modelde ise tasarim siireci, arastirma ve tasarimin

kesfedici, liretken ve degerlendirme yontemleri ile asamali olacak sekilde ii¢ ana arastirma
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asamasindan olusmaktadir (Sekil 2.8). ilk asama bilgi tabanini olusturmaya ve insanlarla
empati kurmaya yonelik kullanict ve {irlin ¢aligmalar ile kesif arastirmalarini karakterize
etmektedir. Uretken arastirma, katilime1 tasarim etkinlikleri araciligiyla kullanic1 ihtiyag ve
isteklerinin daha derin bir sekilde anlasilmasim1i ve kavram gelistirmeyi hedefleyen
odaklanmuis bir ¢alismadir. Degerlendirme arastirmasi ise, ortaya ¢ikan tasarim kavramlarini
kullanici beklentilerine karsi sinamak i¢in daha yerlesik yontemleri bir araya getirmektedir.
Sekilden de anlasilacagi lizere tasarim arastirmasinin asamalari, farkli baslangic ve bitis

noktalariyla var olmaktan ziyade hem zamanlama hem de yoOntemlerde {ist iiste binme

egilimindedir.
Arastirma Uretim Degerlendirme
Kesfet Yap Sadelestir/lyilestir

Uretici kitler
Katilimci Tasarim
Birlikte Tasarim

Sekil 2.8. Hanington (2007) tarafindan 6nerilen {i¢ asamali tasarim arastirma modeli

Tasarim arastirmasi ile pazar arastirmasi birbirlerinden belirli noktalarda ayrilmaktadir.
Pazar arastirmasinda, basari tanimlart kesin olmamakla birlikte 6l¢iim ¢ogu zaman
finansaldir. Tasarim arastirmasinda ise ihtiyaglari ortaya ¢ikarmak ve karsilamak, basarinin
en kesin Olglistidiir. Pazar aragtirmasi ile tasarim asamasi arasindaki farklar Cizelge 2.3’de

ifade edilmektedir.

Cizelge 2.3. Pazar aragtirmasi ile tasarim arastirmasi arasindaki farklar (Lee, 2012)

PAZAR ARASTIRMASI TASARIM ARASTIRMASI
Oncelikli amag Bir kurulus i¢in deger liretmek  Son kullanici i¢in deger
(genellikle finansal agidan) iretmek (genellikle

fayda/yarar agisindan)
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Cizelge 2.3. (devam) Pazar arastirmasi ile tasarim arastirmasi arasindaki farklar (Lee, 2012)

PAZAR ARASTIRMASI

TASARIM ARASTIRMASI

Siireg

Oncelikli Siire¢ Araci

Yaygin Iletisim Yaklagimlar

Uygulama Asamasi

Analitik olarak iglenen teorik
verilerin sistematik olarak
toplanmasi

Mantik

Dogrusal pazar analizlerini ve
projeksiyonlarini sunmak igin
kelime, cizelge ve grafik
kullanan rapor ve sunumlar.
Veri hiikiimleri.

Tanimlanmis se¢eneklere
dayanarak giivenilir bir karar

Sentez yoluyla islenmis insan
deneyimlerinin ve eserlerinin
birikimli olarak toplanmasi

Empati

Karmasik insan modellerini,
ihtiyaglarimi ve drneklerini
sunmak icin kelimeler,
fotograflar, ¢izimler ve
oOykiiler kullanan multimedya
sunumlart.

Veri, anlati haline gelir.

Belirlenmis ihtiyaclari
karsilayan giivenilir bir ¢oziim

ver gelistir

Kesfedici arastirma

Anket diizenlenmesi, gozlem, insanlarla goériisme, triin denemeleri gibi uygulamalar
kesfedici aragtirma kapsaminda kullanilan yontemlerdir. Ayn1 zamanda bu arastirma,
katilimc1 gozlemi, fotograf ve giinliik caligmalar, baglamsal sorgulama ve insan deneyimini
orneklemek i¢in tasarlanmig diger yontemleri de igermektedir. Kesfedici arastirma,
arastirilmakta olan insanlar1 ve alani kapsamli bir sekilde kavrayarak, tasarim igeriginin

olusturulmasiyla sonuglanir (Hanington, 2007).

Uretken arastirma

Uretken arastirma, tipik olarak kesfedici arastirmayla bilgilendirilir ve kullanicilar icin
empati gelistirmeye vurgu yapan katilimci yontemler igermektedir. Uretken arastirmadaki
katilimc1 yontemlere; yaratici arag kitleri, goriintiilerle veya metinle kart siralama, kolajlar,
biligsel haritalama, ¢izim ve esnek modelleme gibi ortak tasarim etkinlikleri (kullanici ile

tasarime1 arasinda is birligine dayali bir siireg) 6rnek olarak verilebilir (Sanders, 2000).

Uretken arastirma sonuclarmin odagi, degerlendirme ve iiretim igin hazirlanan tasarim

kavramlar1 ve erken prototip yinelemelerinin iiretilmesi iizerinedir. Uretken arastirmalar,
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kullanicilarin ihtiyaglarini yansitict olmalarinin yaninda ayni zamanda yapici olma
egilimindedir. Ornegin, cocuklarin su igtikleri cesmelerle etkilesimlerini arastiran bir
tasarim Ogrencisi, gesmelerin temel taslak ¢izimlerinden sonra ideal ¢esmelerin 6zelliklerini
belirlemek i¢in bunlarin prototiplerinin ¢ocuklarla etkilesime girmesini saglamistir. Bu
sayede c¢esmede c¢ocuklarin erisebildikleri noktalarin, ayak bastiklar1 pedallarin ve
diigmelerin konumlarinin belirlenmesiyle elde edilen tiim bulgular 6grenci tarafindan

tasarim konsepti olusturmak tizere birlestirilmistir (Sekil 2.9).

Sekil 2.9. Uretken arastirma yontemiyle gelistirilen bir cesme projesi 6rnegi (Hanington,
2007)

Degerlendirme arastirmasi

Degerlendirme arastirmasi, bir seyin yararli, kullaniglt ve tercih edilebilir olup olmadigin
belirleyerek, s6z konusu tasarlanan yapiya kars1 beklentileri karsilamay1 amaglamaktadir.
Bu arastirma yontemi, gelistirilen prototiplerin, tiriinlerin, arabirimlerin veya bir sistemin
potansiyel kullanicilar tarafindan test edilmesini igermektedir. Katilimcilarin kendilerinin
test edilmekte oldugu ¢agrisimindan kaginmak igin “iiriin testi” teriminin de tercih edildigi
bu aragtirma siireci, kullanicilardan gelen estetik ve duygusal tepki de dahil olmak {izere
tercih Olgttlerine iliskin geri bildirim toplayan, kapsamli bir siirectir (Martin ve Hanington,
2012: 74). Bu nedenle degerlendirme arastirmasi, ergonomiyi, kullanilabilirligi, estetik ve

duygusal tepkiyi 6lgen yontemleri igermektedir.

2.1.4. Kullanic1 deneyimi ve kullanici iiriin etkilesimi

Insan merkezli tasarim, elde edilen iiriiniin anlasilir ve kullanilabilir olmasini, istenen

gorevleri yerine getirmesini ve kullanim deneyiminin olumlu ve keyifli olmasini saglama



32

stirecidir. Etkili tasarim, sekil ve bi¢im, maliyet ve verimlilik, giivenilirlik ve etkinlik,
anlasilabilir olma ve kullanilabilirlik ile sahip olmanin verdigi gurur ve mutluluk dahil olmak
tizere ¢ok sayida gerekliligi karsilamalidir (Norman, 2013: 219). Norman (2013: 9) insan
merkezli tasarimi, bu gereklilikleri ele alan bir tasarim felsefesi olarak nitelendirmektedir.
Tasarima baglanmadan 6nce karsilanmasi amaglanan ihtiyaglarin iyi anlagilmasi gerekir. Bu
yaklagimin merkezinde insan oldugu i¢in onlarin ne istediklerini dinlemek ve anlamak
onceliklidir. Uriin tasarimina baslamadan énce de kullanicilari anlamak adina onlarm

iirlinlerle etkilesiminin gézlenmesi ve ihtiyag¢larin belirlenmesi 6nemlidir.

Hassenzahl (2008) kullanici deneyimini, bir {iriin veya hizmetle etkilesime girerken anlik
degerlendirme hissi (iyi-kotii) olarak tanimlamaktadir. Bu sayede dikkati iiriinden ve
materyallerden (yani igerik, islev, sunum, etkilesim), insan ve hislere yani {iriin kullaniminin
Oznel tarafina kaydirir. Jordan (2000: 12), iiriinlerden duyulan zevkin sosyo-zevk, ideo-zevk,
fizyolojik zevk ve psikolojik zevkin toplami oldugunu 6ne stirerek, hedonistik bir bakis
agistyla iiriinlere yaklasmaktadir. Uriinlerden duydugu memnuniyeti “iiriinlerle iligkili
duygusal, hedonik ve pratik faydalar” olarak tanimlayan Jordan’in yani sira Hassenzahl
(2003), kullanilabilirligin bir pargasi olan memnuniyetin pragmatik ve hedonik kalitenin
toplami oldugunu ifade etmektedir. Kullanici deneyimi 6znel ve biitiinsel olup, zaman i¢inde
degisen hem faydaci hem de duygusal yonleri vardir (Rhea 1992). Kullanict deneyimine
yonelik ¢esitli tanimlar yapilmis olup Shedroff (2001) deneyimi, bir {iriin, hizmet ya da
olayla etkilesimin, tiim duyularimizla hem fiziksel hem de biligsel diizeylerde nasil
hissedildigi olarak tanimlamaktadir. Bir disiplin olarak kullanici deneyimi tasarimu,
mizanpaj, gorsel form, metin, marka, ses ve etkilesim dahil, bu arayiizii olusturan tiim
unsurlarla ilgili olup, kullanicilar tarafindan miimkiin olan en iy1i etkilesimi saglamak i¢in bu

ogeleri koordine etmeye ¢aligir (UPA, 2019).

Bir tiriinle olan saglikli etkilesim, kullanic1 deneyimini olumlu yonde etkilemek i¢in dnemli
bir asamadir. Uriine ait &zelliklerin ve bilesenlerin iyi bir etki olusturup olusturmadiginin
goriilerek bu yonde iirliniin iyilestirilmesi i¢in kullanici-liriin etkilesim asamasina énem
verilmesi gerekmektedir. Hassenzahl ve Tractinsky (2006), etkilesim agamasinda kullanici
deneyiminin anlasilmasi icin kullanici, ¢evresel sartlar ve sistem olarak bu {i¢ bilesenin
deneyim iizerindeki etkisinden bahsetmektedir (Sekil 2.10). Kullanici deneyimi, kullanicinin
icsel durumunun (beklentiler, ihtiyaglar vb.), tasarlanan sistemin Ozelliklerinin (amag,

kullanilabilirlik, islevsellik vb.) ve gevresel sartlarin etkilesimiyle gergeklesen bir olgudur.
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CEVRESEL SARTLAR

Fiziksel Durum
Sosyal Durum
Gegici Durum
Gorev Durumu

KULLANICI SISTEM
Motivasyon — Urtnler
Kaynaklar Etkilesim Nesneler
Mental durum > Servisler

Bilgi » Q _ Insanlar
Tutumlar = Etkilesimle ilgili
Beklentiler l Altyapi

Etkilesim sUresince
Kullanici Deneyimi

Sekil 2.10. Etkilesim siiresince kullanic1 deneyimi (Roto, 2007)

Uriin ile etkilesim ¢ok boyutlu gerceklesen bir eylemin sonucu olmakla birlikte, iiriin
hakkinda veya bir konu hakkinda bilginin olugmasinin ilk basamagi da algidir. Sekil 2.10°da
goriildligli tizere iriin ile etkilesimi saglayan anahtar noktalardan biri algi olarak
belirtilmektedir. Nesnel diinya, duyular sayesinde 6znel bilince aktarilmaktadir. Bir anlamda
alg1, dis diinyanin duyumlarla gelen imgesinin bilingte gergeklesen tasarimidir (Ozer, 2012).
Morgan (2011: 242) ise algty1, “duyumlar1 yorumlama ve anlamli hale getirme siireci”
olarak tanimlamaktadir. Algilama, duyu organlarini uyaran nesnelerin farkinda olunmasi
gerektiginden, ortam, duygusal deneyim, duygu, tutum, amag¢ ve beklentiler tarafindan
etkilenir. Algilama duyular vasitasiyla (gérme, isitme, dokunma, tat, koku) gerceklesirken,
algmin olmasi i¢in Oncelikle kiside ilgi, istek veya ihtiyacin dogmasi yani uyarilmasi
gerekmektedir. Bu duruma duyum denilmektedir. Duyumlarin algiya doniismesinde bireyin
zthinsel donanimi belirleyici olup, zihinsel donanim, yorumlama-se¢ilme ve diizenleme
islemlerinden olugsmaktadir. Algmin elektriksel sinyallerle ulastigi son nokta beyin olup,
cevresel uyaricilar sayesinde gorevini siirdiirdiikten sonra uyariy1 tanimlayarak karsiliginda
verilecek tepkiyi belirler ve uygulamayi baslatir. Biyolojik acidan algi ve beynin etkilesimi
bu sekilde devam etmektedir (Caglayan, Korkmaz ve Oktem, 2014). Insanlar diinyay: tiim
duyu organlar1 yoluyla algilarlar; dolayisiyla gorsel algi, isitsel algi ve digerleri gibi her
duyuma iliskin algilar1 vardir. Ozellikle gérme, isitme ve dokunma duyular1 insanin bilincine

kavram ve diisiince yapim i¢in algisal gerecler tasimaktadirlar (Ozer, 2012).

Insanlarin iiriinlere olan ilgisi sadece iiriiniin gorsel formuyla alakali degildir. Uriin
kullanim1 genel anlamda duyusal bir deneyim oldugu i¢in dokunsal ve isitsel {iriin nitelikleri

algiy1 etkilemektedir. Bazi iiriin kategorilerinde, koku alma ve tat alma 6zellikleri de ayrica
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kritik neme sahiptir (Crilly, 2005: 3). Bu nedenle bir iirliniin goriiniimiiniin, tasarimin diger
duyusal yonleriyle uyusmast onemlidir (Smets, Overbeeke ve Gaver 1994; Smets ve

Overbeeke, 1995).

Fenko ve Schifferstein (2012) insanlarin {iriin deneyimlerini {i¢ gruba ayrarak
tanimlamaktadir. Bunlar; duyusal tanimlayicilar (6rnegin, sert, kirmizi, giiriiltiilii); sembolik
tanimlayicilar (6rnegin, ilging, pahali, modern); ve duygusal tanimlayicilardir (6rnegin, hos,
giizel). Duyu organlarimizin ilettii ham ve islenmemis duyularin yorumlanmasi ve

anlamlanmasi sonucu ortaya ¢ikan algilar, bes duyumuza gore siniflandirilmaktadir.

Gestalt kuramcilar1 gorsel 6genin 6nemini 6zetle su sekilde belirtmektedir; "insanoglu dis
diinyaya iligkin bilgilerinin %85'ini gérme duyusu aracilifiyla edinir. Bu ylizden insan ile
cevre arasindaki iligkilerin genel sorunu i¢inde gorsel bildirim ve estetik algilama odak
noktasi niteligindedir" (Erhan, 1978). Gorsel algi, uyaricinin sahip oldugu anlam, kisinin
uyaricty1 onceden tanimast, kiiltiir farkliliklari, zihinsel farkliliklar vb. etmenlere gore sekil

alacagindan, kisiden kisiye degisen bir olgudur.
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Sekil 2.11. Duyusal, bilissel ve motor becerileri arasindaki etkilesim (Clarkson, 2008: 169)

Clarkson (2008), kullanic1 ve {iriin arasindaki etkilesimin, insanin duyusal, biligsel ve motor
becerilerine dayandigini ifade etmektedir (Sekil 2.11). Uriin 6zellikleri ilk olarak duyusal
sistemle algilanir. Algilanan duyusal bilgi onceki deneyimlerden ve hafizamizdan gelen
depolanmuis bilgi ile baglantilidir. Hafiza ve biligsel sistem ile, insanlar gelen bilgi ve diger

triinler arasinda iliski kurarak {irliniin islevinin ne oldugunu, iriiniin hangi eylemleri
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sagladigini anlayabilirler. Son olarak, algilanan ve bilissel olarak islenen bilgiye gore viicut,
motor becerileri ile eyleme gecer. Duyusal girdi, goriiniir bir etkiye neden olan motor yaniti
ireten dikkat ve yiiksek bilis ile islenir. Motor hareketlerden sonra {iriin, duyusal sistem
aracihigiyla tekrar kisi tarafindan algilanan geri bildirim verir. Insan ve {iriin arasindaki
etkilesim, genel anlamda Sekil 2.11'deki gibi bir etkilesim dongilisii olarak
gerceklesmektedir. Her ne kadar gorsel bilgi, kiiltiiriimiize ve ¢evremize siklikla hiikkmediyor
olsa da tiim insani duyu yelpazesinin, tasarima verilen yanit1 etkiledigi kabul edilmektedir
(Macdonald, 2000). Mekan1 veya nesneyi algilama noktasinda en etkili faktor gorsel
algilama olsa da isitsel algilama bu duruma destek olmaktadir. Bir nesneyle etkilesime giren
duyularin sayisi arttik¢a, algilama daha dogru ve net bir hale gelecektir. Bu bakimdan sesler,
mekan1 veya nesneyi algilamamiz konusunda gérme duyumuza yardim etmektedir. Ornek
olarak bir mekandaki miizik sesi ya da insan sesi gibi bir etken, o mekani algilama
bigimimizi (iyi-kotii) degistirebilmektedir (Caglayan, Korkmaz ve Oktem, 2014). Bir
nesnenin bizde bir anlam ifade etmesi i¢in Oncelikle ilgi alanimiza girmesi gereklidir.
Ilgimizi ¢ekmesi, yani algilama alanimiza girebilmesi i¢in de uyar1 olgularmi icermesi
gerekir. Duyu organlarini harekete gegiren bu uyarilar, nesnelerinin algilanmasinin temelini

olusturmaktadir (Erhan, 1978).

e

NESNE

ANLAM YUKLEME

Sekil 2.12. Nesnenin anlamlandirma siireci (Ozcan, 2008)

Anlam niteligi nesne tanimlama siirecinde ortaya ¢ikmaktadir. Tanimlama islemi, algisal
analiz, tanima ve tanimlama gibi ¢esitli alt islemleri igerebilir (Sekil 2.12). Bu karmagik
stireg, bir nesneyi tanimlamanin farkli asamalarinda cesitli bilissel islevlerin is birligini
gerektirmektedir (Handel, 1993; Stevenson ve Boakes, 2003). Hafiza, bilgi edinme, saklama,
tanima ve hatirlamada 6nemli bir rol oynar. Tanima sirasinda, bir nesnenin algilanan yapisal

ozellikleri, bagka bir nesnenin énceden kodlanmis yapisal 6zellikleri ile eslestirilir.
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Desmet ve Hekkert’a gore (2007) kullanici-iiriin etkilesimi, estetik zevk, anlamin niteligi ve
duygusal tepki olarak {i¢ bilesenden olusmaktadir. Kullanict ile bir iriin arasindaki
etkilesimle ortaya ¢ikan etki dizisi olarak, tiim duyularimizin tatmin edilme derecesi estetik
deneyimi, iirline ekledigimiz anlamlar anlam deneyimini, ortaya ¢ikan hisler ve duygular ise
duygusal deneyimi ifade etmektedir (Sekil 2.13). Estetik deneyimler iizerine yapilan
arastirmalar gorsel alana odaklansa da {iriin estetiginin diger yontemleri de arastirilmaktadir.
Overbeeke ve Wensveen (2003), kullannmin giizelligini, yani bir {iriinle fiziksel olarak
etkilesime girildiginde yasanan giizel duyguyu ifade etmek i¢in “etkilesimin estetigi”
kavramint kullanmiglardir. Etkilesimin anlam deneyimi boliimiinde, bilis diizeyi ortaya
cikmaktadir. Bu kisimda yorumlama, hafizaya alma ve ¢agrisimlar gibi bilissel siiregler
araciligryla metaforlar taninabilir, iirline kisilik veya diger etkileyici 6zellikler atanabilir,
iirtinlerin kisisel veya sembolik dnemi degerlendirilebilir. Duygular ise islevseldir, ¢iinkii
¢evremize kars1 konumumuzu belirler, bizi belirli insanlara, nesnelere, eylemlere ve fikirlere

dogru ¢eker ve duruma gore digerlerinden uzaklastirir (Frijda, 1986).

KULLANICI URON

duygusal
deneyim

anlam
deneyimi

estetik
deneyim

Kullanici-Oron Etkilegimi

Sekil 2.13. Uriin deneyimi cercevesi (Desmet, Hekkert, 2007)

Giinliik yasamdaki objeler iizerinden 6rnek vermek gerekirse; koltugun yumusak ve tiiylii
dokusunun kiside mutluluk hissi uyandirmasi estetik deneyimlerimizdir. Bir kahve
makinesini maskiilen veya bir cep telefonunu sade ve anlagilir bulmak, anlamdaki
deneyimlerimizdir. Karmasik yapiya sahip bir arayliziin kisiyi sinirlendirmesi gibi
deneyimler de duygusal deneyimlerimize 6rnek gosterilebilir (Desmet ve Hekkert, 2007).
Duygular, bireyin kisisel kaygilarini yerine getirme derecesi ile uyarilir (Ortony, Clore ve
Collins, 1988). Uriinle ilgili belirli beklentilerin karsilanmasi veya karsilanmamasi
durumunda duygular agiga ¢ikmaktadir. Bir ciizdanin madeni paralar igin bir bélmeye sahip

olmamasinin verdigi hayal kirikligi, bir akilli telefonun herhangi bir fiziksel butona sahip
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olmamasinin verdigi saskinlik duygusu bu duruma 6rnek olarak verilebilir (Desmet, 2008).

Uriiniin gorsel formuna verilen bilissel tepki; estetik izlenimler, semantik yorumlar ve
sembolik cagrisimlar olarak ii¢ baglik altinda tanimlanmistir (Crilly, 2005). Her bir baslik
birbiriyle oldukea iliskili olup her biri digerlerini etkilemektedir. Ornegin, bir {iriiniin ne
oldugunun degerlendirilmesi (semantik yorumlama), bir tasarimin gorseline dair izlenimler
(estetik izlenim) ve ifade ettigi sosyal degerler (sembolik iliskilendirme) hakkindaki
yargilar1 etkileyebilir. Bir tasarimin gorsel olarak c¢ekici olmasi, izleyici olan kullaniciya
gore kullanish olup olmamasindan etkilenebilir (Coates, 2003). Bu noktadan bakildiginda
tiiketicinin estetik izleniminin, iiriiniin anlamsal yorumlanmasindan etkilendigi sdylenebilir.
Bir tasarimda algilanan karakter, kullanicilarin o iirlinii anlamalarini etkileyerek hem estetik
hem de anlamsal yargilarim1 degistirebilir. Bir iiriinle iliskili sembolik iligkilendirme ile
semantik yorumlama arasinda kesin bir ayrim olmayabilir. Ornegin, bir makinenin goriinen
giicii (semantik yorumlama) kendileri i¢in giiclii ve yetenekli olarak algilanabilecek
sembolik iligkilendirmeyle eslestirilebilir (Dittmar, 1992). Bu nedenle, Kkarakterini
tanimlayan bir tasarimda yorumlanan semantik ifade, ayni zamanda kullanicisinin
karakterini yansitmakta sembolik 6neme sahip olabilir. Algilanan estetik ile nesnelerin
sembolik nitelikleri arasinda baglantilar gdzlenebilir. Uriinler, tiiketicilerin ait oldugu sosyal

gruplar1 yansitmada sembolik bir degere sahiptir (Bourdieu, 1984).

Uriiniin formu, rengi, ¢ikardig ses, iiriinde kullanilan malzeme, sahip oldugu fonksiyon gibi
ozellikler kullanicilarin tirtinleri algilama asamasinda 6nemli niteliklerdir. Tasarimcilarin bu
asamada verdikleri kararlarla {iriinlerin tercih edilmesi noktasinda kullanicilarda merak
uyandirmasi, onlara gerek estetik gerek anlamsal deneyimler kazandirarak duygusal
deneyimlerini olumlu etkilemesi agisindan nitelikli tiriinler ortaya koymalar1 gerekmektedir.
Zanini (2004: 53) tasarimin rasyonel bir siireci olmadigini, duygularla da ilgilendigini 6ne
stirmiis Ve tasarimin problem ¢d6zmek gibi sadece islev faktoriinii 6n plana ¢ikararak degil,
bununla birlikte kullanictya duygusal diizeyde hitap etmeyi hedefleyen bir siirece sahip
oldugunu belirtmistir. Uriinlere verilecek form, renk, kullanim detaylar1, malzeme ve ses
kullanicilarda hoslanma, cosku, mutluluk gibi duygusal diizeyde olumlu ¢iktilar verebilecegi
gibi tam tersi bir durum da ortaya c¢ikartabilir. Bu durumun olumlu olmasi sonucunda

kullanicilar kendi iirlinlerini diger iiriinlerle karsilagtirarak, kendi iiriinlerini anlamh

kilacaklardir.
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Genellikle kullanicilar tiriinlerin tasarimcilarina erisemez. Bu nedenle, tiiketicilerin tasarimi
yorumlamasi, agirlikli olarak {iriinle etkilesimlerine dayanmaktadir (Norman, 2013).
Tasarimcilar {irtine kattiklart goriiniim, islevsellik, kullanim gsekli gibi 6zellikleri,
tasarladiklari iiriin araciligiyla kullaniciya iletir. Uriinler, kullanicilar tarafindan yorumlanan
isaretler olarak degerlendirilecek olursa, tiiketicilerin tirlin goriiniimiine verdikleri yanitin bu
iletisim siirecinde bir asama olarak diisiiniilmesi yararl olacaktir (Krippendorff ve Butter,

1984; Mono, 1997; Coates, 2003).

Shannon’un (1948) iletisim modeline dayanarak (Sekil 2.14a) Crilly (2005), tasarimcilar ve
tasarlanan Triinlerle baglantili olan kullanicilar arasinda temel bir iletisim modeli
gelistirmistir (Sekil 2.14b). Burada tasarimci (veya tasarim ekibi), amaglar tarafindan
tanmimlandi81 sekilde mesajin kaynag olarak goriilmektedir. Uriiniin kendisi mesajin vericisi
yani aktaran olarak kabul edilirken, kullanicinin iriinle etkilesime girdigi ortam iletisim
kanali olarak nitelendirilmektedir. Kullanici burada hem firtinlerin algilanmasinda hem de
daha sonra yanit vermede rol oynamaktadir. Sonug olarak, kullanicinin duyular: tasarim
mesajinin alicisi olarak kabul edilirken, iiriin kullanim agamasi ve kullanim sonras1 tutumlari
da hedef olarak kabul edilebilir. Bu nedenle, kullanicilar tarafindan mesajin dogru
algilanmasi ve olumlu deneyimlerin ortaya ¢ikmasi, iirtinii belirli bir ama¢ dogrultusunda

tasarlayan tasarimcilarin sorumlulugundadir.

Sekil 2.14a. Iletisimin temel modeli (Shannon, 1948)

Cevresel Kosullar (Kanal)

KULLANICI

s YANIT (Hedef)
AMAC URUN DUYULAR

Sekil 2.14b. Tasarimci-liriin-kullanict arasindaki iletisim siireci (Crilly, 2005)
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Gliniimiiz tasarim alaninda tasarimeilar, yalnizca {irlinlin gortiinimii ve iglevselligi {izerine
odaklanarak, gorselin disindaki diger dort duyuyu g6z ardi edebilmektedir. Bes duyu
genellikle gérme, dokunma, koku, ses ve tadi ifade eder. Cogunlukla insanlar Sekil
2.14b’den de anlasilacagi lizere bu bes duyu ile nesneleri anlamaya baslar. Beyine aktarilan
bilgiler yorumlanarak duygusal deneyime ulasilir. Bir kisi sadece duyusal bir alicidan éte,
ayni1 zamanda bellege dayali ¢esitli goriintiileri goz 6niinde bulundurabilen hassas bir hafiza
canlandiricidir. Uriinlerden yansiyan goriintiiler karsisinda insanlarin duygularindan ve
hafizasindan olusan biiyiik bir resim ortaya ¢ikmaktadir (Xiong, Cheng, Ding ve Zhang,
2018). Bes duyu arasinda gorme ve dokunma en gelismis duyulardir. Gérme; renk, malzeme,
model, yazi ve diger iirlin bilgilerini algilarken dokunma, kullanicilarin iiriinlerle yakin
temas kurmasi halinde {iriinler hakkinda 6znel duygular olusturmasina yardimei olur. Uriin
tasariminda gérme ve dokunma duyulart baskin oldugu icin koku, ses ve lezzetin rolii
genellikle ikinci planda kalmaktadir. Bes duyulu tasarim, kullanici algist yoluyla iirtinlerle
etkilesime girdiginden sezgisel bir tasarim yontemidir. Tasarimer Jinsop Lee tarafindan
Onerilen “Bes duyu teorisi” gibi, daha 6nce ihmal edilen bir veya iki duyu O6gesini
gelistirmeye ¢alismak, iiriin tasariminda bir iyilesmeye yol agabilir (Xiong ve digerleri,
2018). Ornegin estetigin dtesine gecerek sadece bakmak i¢in degil, tiim duyularimiza hitap
eden, uyumlu ve insan dostu mekanlar yaratilirsa, icinde olup bunu deneyimlemek ayrica
keyif verecektir. Bu calisma kapsaminda tasarlanan “KATMAN” isimli oyuncak ile,
dokunma ve gérme duyusunun yaninda isitme duyusuna da hitap ederek, kullanici grubu
olan ¢ocuklarin oyuncakla etkilesiminin ¢ok boyutlu olmast sonucu 6grenme deneyiminin

giiclendirilmesi amaclanmustir.
Kullanici deneyiminin kapsamli bir sekilde anlagilmasz, tirtin kullanicr etkilesimi konusunda
bilingli tasarim kararlar1 alinmasini saglayacaktir. Calisma, kullanici deneyiminde etkisi

biiyiik olan duyusal yeteneklerden, gorsel ve isitsel algiya odaklanmaktadir.

Gorme duyusu ve gorsel deneyimler

Gorme duyusu diinyay1 goriintii, hareket ve renk olarak algilamamizi saglar. Nesneler ve
ortamlar arasinda hareket etmek ve etkilesimde bulunmak i¢in bilgiler gorsel anlamda
kullanilir. Herhangi bir iriiniin veya ortamin tasarimi, insanin gorsel yeteneklerinin
cesitliligini de gz dniinde bulundurmalidir. Insan gozii, 151310 gdz bebeginden girmesine

izin vererek calisir. Isik 1sinlar1 daha sonra kirildiklar1 lenslerden gecer. Bu 1sinlar daha
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sonra, 1s1ga duyarli olan gozlin arkasindaki yilizey olan retinaya odaklanir. Retina
hiicrelerinin uyarilmasi, goziin arkasindaki optik sinir yoluyla beyne iletilir. Beyin
gordiiglimiiz gorsel imgeyi olusturmak igin her iki goziin sinyallerini kullanir ve yorumlar.
Her iki go6ziin goriintiilerinin kullanilmasiyla, {ic boyutta gorme ve derinlik algilama

saglanir.

Gorsel sistemdeki dort baslik, iiriin tasarimi baglaminda tartisilan ¢esitli fonksiyonlara

hizmet eder (Clarkson, 2008):

* Goriis netligi: Goziin ayrintiy1 gérme yetenegidir.
« Kontrast hassasiyeti: On plan ile arka plan arasindaki parlaklik farkidir.
* Renk algisi: Renk tonu, doygunlugu ve parlakligi ile tanimlanabilir.

* Kullanilabilir gorsel alan: Ayrintilara odaklanmak ve algilamak i¢in kullanilir.

Uriin formunun algilanmasinda gérme hissinin rolii, dokunma, tat, koku ve isitmeden daha
belirgindir (Crilly, Moultrie ve Clarkson, 2004; Bloch, 1995). Uriinlerin gériiniimii, kullanici
tepkisi ve {iriin basarisinin kritik bir belirleyicisidir. Uriine dair elestiriler genellikle gorsel
bilgiye dayanan {irlinlerin formu, islevselligi ve sosyal 6nemi lizerine yapilmaktadir. Bu
nedenle, motivasyona ve igerige bagli olarak, bir {riiniin algilanan nitelikleri, somut
ozelliklerinden daha Onemli olabilir. Bunun nedeni, goriiniislerin 6nemli olmasidir
(Viemeister, 2001). Coates (2003) iirin ¢ekiciligi algis1 konusunda kendi teorisini
gelistirmistir. Coates, bir {iriinde algilanan bilginin sadece iirliniin kendisinin nesnel
niteliklerinden degil, ayn1 zamanda tiiketicinin 6znel deneyimlerinden de kaynaklandigim
ileri siirmektedir. Uriiniin gorsel formunu olusturan gizgiler, renkler, dokular ve detaylarin
kombinasyonuna ek olarak, tiiketicinin diger {iriinlere, varliklara ve konseptlere agina olmasi

da estetik izlenimi etkilemektedir.

Isitme duyusu ve isitsel deneyimler

Isitme duyusu, ses titresimine verilen insan tepkisidir (Clarkson, 2008). Sesli uyarilar ve zil
sesleri gibi basit sesler ile konusma ve miizik gibi karmasik sesler isitme duyusuyla
tanimlanabilir. Insan kulag: ii¢ boliime ayrilmustir: Dis kulak, orta kulak ve i¢ kulak. Dis
kulak ses enerjisini toplar ve kulak zar1 araciligiyla orta kulaga yonlendirir. Ses enerjisi orta

kulaktaki kiiciik kemiklerin mekanik titresimlerine doniistiiriiliir. Bu titresimler, siviyla dolu
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olan i¢ kulaga (koklea) iletilir. Kokleadaki bir zar, akiskan titresimini alir ve titresimleri
sinirsel uyarilara doniistiriir. Bu uyarilar daha sonra isitsel sinir yoluyla beyne iletilir ve

anlamlandirmayla algi siireci tamamlanir.

Tasarim uygulamalarinda ise ii¢ ana isitme fonksiyonu géz oniinde bulundurulur (Clarkson,

2008):

* Sesi algilama
» Konusmayi ayirt etme: Sessiz veya giiriiltiilii ortamlarda konusmay1 anlama yetenegidir.

* Ses lokalizasyonu: Bir sesin nereden geldigini, yani yoniinii sdyleyebilme 6zelligidir.

Isitme, 6nem siras1 olarak gdrmeden sonra insanlarin disaridan bilgi edinmesinin diger bir
yoludur. Istatistiksel verilere gore, insanlarimn elde ettigi bilgilerin %83'ii gdzlerden, %11'i
kulaklardan ve %6's1 diger duyular tarafindan elde edilmektedir (Xiong ve digerleri, 2018).
Bu nedenle, ikinci en 6nemli bilgi kaynagi olan isitme duyusu, insanin sezgisel diisiinme

sisteminde ¢ok 6nemli bir yere sahiptir.

Cevremizdeki bir¢ok {iriin bir sekilde ses liretmektedir. Bir otomobil motorunun sesi, alarm
sesi, geribildirim sesleri gibi sesler kisilerin algisini etkilemek tizere bilingli veya bilingsiz
bir sekilde ¢ikartilmaktadir. Van Egmond (2008: 72) ses tasarimi noktasinda bir ayrima
giderek bu sesleri ikiye ayirmistir. Bunlardan ilki iiriinlerin fonksiyonu sonucu kullanilan
malzemeye, boyuta, liriin geometrisine, enerji kaynagina bagl olarak degisebilecek olan
dolayl seslerdir. Digeri ise ses tasarimcilari tarafindan tizerine ¢aligilarak tasarlanan istemli
seslerdir. Sa¢ kurutma makinesi, camasir makinesi, tiras makinesi, kahve makinesi sesleri
dolayl1 seslere 6rnek olarak verilebilirken; mikrodalga firinin zil sesi, alarm saati sesi, vs.
ise istemli seslere 6rnek gosterilebilir (Ozcan ve Van Egmond, 2012: 43). Bir iiriiniin temel
duyu kararlari, biligsel (zihinsel) yargilarla gegersiz hale gelebilir veya birbirini olumlu
yonde etkileyebilir. Ornegin, bir elektrikli siipiirgenin yiiksek sesi, iiriin verimini ve giiciinii
gostermektedir. Ozcan (2008) iiriinii olusturan ozellikleri gorsel ozellik, isitsel dzellik ve
semantik 6zellik olmak iizere lic konu bashiginda incelemistir (Sekil 2.15). Gorsel ve isitsel
ozellikler duyusal hafizay1 olustururken, duyusal anilar ile ilgili s6zel bilgiler de semantik

hafizay1 olusturmaktadir.
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Sekil 2.15. Uriinii belirleyen katmanlar (Ozcan, 2008)

Ozcan (2008) bir tiras makinesi iizerinden drnek vererek;

Temel fonksiyonu nedir? Nerede konumlanir? Goriiniimii nasildir? Elde nasil hissedilir?
Sesi nasildir? Genel imaji nasil olmali? gibi sorularin cevabinin iiriin konseptini
olusturdugunu ifade etmektedir. Uriin konsepti de tiim bu zihinsel diinyamizi bir arada tutan

yapistirict olarak nitelendirilmistir.

Uriiniin gérsel (form, geometri, renkler), dokunsal (malzeme, doku, agirlik) 6zellikleri gibi
isitsel ozellikleri de kullanict deneyimi yaratmak agisindan onemlidir. Isitsel unsurlart
tasarima eklemek, kullanicilarin tiriinleri daha dogru ve hizli bir sekilde degerlendirmesine
yardimci olacaktir. Gozler genellikle bilgileri segici olarak algilarken, bazi 6nemli bilgiler
gozden kagabilir. Bu noktada isitsel bilgi, tamamlayici1 ve doniistiiriicli bir rol oynayabilir
(Xiong ve digerleri, 2018). Ayn1 zamanda, gorsel ve isitsel 6gelerin birlikte kullanilmasiyla

cok kanalli etkilesim gergekleserek, kullanic1 deneyimi olumlu yonde gelistirilebilir.

2.2. Okul Oncesi Egitim

Okul Oncesi egitimin amaci; ¢ocuklarin beden, zihin ve duygu gelisimi ile iyi aligkanliklar
kazanmasimi saglamak, onlar1 ilkokula hazirlamak, sartlar1 elverigsiz g¢evrelerden ve
ailelerden gelen ¢ocuklar i¢in ortak bir yetistirme ortami yaratmak ve ¢ocuklarin Tiirk¢eyi

dogru ve giizel konusmalarini saglamaktir (MEB, 2014: 5). Okul 6ncesi egitim, isminden de
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anlagilacagi lizere birinci sinifla baglayan ilkogretim doneminden 6nceki donemi kapsayan,
0-6 yas cocuklarina hitap eden bir egitim siirecidir. Uluslararasi yayinlarda “erken ¢ocukluk”
ifadesi, zorunlu ilkdgretim egitiminden 6nceki donemi ifade etmektedir. Zorunlu egitime
baslama yas1 iilkeden iilkeye farklilik gdstermekte olup Ingiltere’de 5, Amerika Birlesik
Devletleri, Fransa, Italya ve Almanya’da 6, Isve¢c ve Hollanda’da ise 8’dir (Chartier ve
Geneix, 2006). Dolayistyla evrensel bir dil olmas1 adina, “erken ¢ocukluk dénemi egitimi”
veya “erken cocukluk egitimi” terimleri okul &ncesi egitim yerine kullanilmaktadir (Inan,

2011: 3).

Egitim, dogdugumuz giinden itibaren baslayip hayatimiz boyunca devam eden bir siirectir.
Ogrenmenin temelleri ise ilk alt1 yasta, yani erken cocukluk doneminde atilmakta olup, bu
donemde cocuklara verilecek kaliteli egitim ve uygun ¢evre sartlarinin sunulmasi ¢ocugun
fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimini desteklemede 6nemli rol oynamaktadir.
Yapilan arastirmalarda bireylerdeki 17 yasina kadar olan zihinsel gelismenin biiyiik bir

kisminin 0-6 yas aras1 aldiklari egitime bagli oldugu goriilmiistiir (Tekiner, 1996).

Cocuklar; davraniglari, duygu ve diisiinceleri ile gelisim o6zellikleri bakimindan
yetigkinlerden farkli, degisime ve yenilenmeye acik olduklarindan, erken dénemde
uyaricilarla siklikla kars1 karsiya gelecekleri i¢in saglikli ve donanimli egitim ortamlarinin
saglanmast son derece Onemlidir. Okul Oncesi egitim programi, okul Oncesi egitim
kurumlarmma devam eden c¢ocuklarin zengin 6grenme deneyimleri aracilifiyla saglikli
biiylimelerini; motor gelisim, biligsel gelisim, dil gelisim, sosyal ve duygusal gelisim ve 6z
bakim becerileri alanlarinda goriilebilecek yetersizlikleri ©Onlemeyi amagladigindan,
destekleyici ve dnleyici boyutlari olan, ¢ok yonlii bir program olma 6zelligi tasimaktadir.
Program, cocuklarin gelisim diizeylerine ve 6zelliklerine dayanan ve bu anlamda biitiin

gelisim alanlariin gelistirilmesini esas alan gelisimsel bir programdir (MEB, 2014: 9).

Okul oncesi egitim, programiyla ve pedagojik yaklagimiyla ilkogretim doneminden
farklilagmakta olup, okula hazirlik olarak goriilse de aslinda okulun kendisidir (Fernie,
Davies, Kantor ve McMurray, 1993). Okul 6ncesi egitim, cocugun bireysel gelisimini, akil
ve ruh saglhigini desteklemekle birlikte, cocugun yasina uygun bilgi ve beceri edinmesini de

hedeflemektedir.
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Tiirkiye’de bulunan okul 6ncesi kurumlar, kurulus amaci ve bagli bulundugu kurumlara gore

ayrilmaktadir. Bunlar;

- Milli Egitim Bakanligi’na bagl kurumlar,

- Sosyal Hizmetler ve Cocuk Esirgeme Kurumu’na bagl kurumlar,
- Saglik Bakanligi’na bagl kurumlar,

- Universitelere bagl kurumlar,

- Calisma Bakanligi’na bagli kurumlar,

- Vakif, dernek ve kooperatiflere bagli 6zel kurumlardir (Dirim, 2009: 17).

Okul oncesi egitim kurumlar1 bagimsiz ana okullart olarak kurulabildikleri gibi, gerekli
goriilen yerlerde ilkogretim okullarina baglh ana siniflar1 halinde veya ilgili diger 6gretim
kurumlarina bagli uygulama siniflari olarak da agilmaktadir. 2018 itibariyle Tiirkiye’de okul

oncesi egitim veren okul sayis1 ve toplam 6grenci sayilari Cizelge 2.4’de ifade edilmektedir.

Cizelge 2.4. Tiirkiye’de okul oncesi egitim veren okul sayisi ve toplam 6grenci sayilar

(MEB, 2019)
Egitim Okul Ogrenci Sayist

Kademesi Sayisi Kadin Erkek Toplam
Anaokulu (resmi) 2 546 177 106 193 287 370 393
Anasinifi (resmi) 388 917 421 836 810 753
MEB'e bagh
olmayan kurumlar 2 309 42 059 41528 83 587
(resmi)
Okul 8ncesi egitim 4855 608 082 656 651 1264 733
(resmi)
Anaokulu (6zel) 3 369 63 872 72 511 136 383
Anasinifi (6zel) 20 307 22 343 42 650
MEB'e bagh
olmayan kurumlar 1849 26 181 31141 57 322
(6zel)
Okul oncesi egitim 5218 110 360 125 995 236 355
(6zel)
Okul Gncesi egitim 10073 718 442 782 646 1501 088
(TOPLAM)

Cizelgeden anlasilacagi iizere sayi1 olarak 6zel egitim kurumlarinin sayisi, resmi kurumlara

gore fazla iken; Ogrenci sayilari agisindan anasmifindaki 6grenciler sayilmazsa, resmi
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kurumdaki 6grenci sayist 6zel kurumdaki 6grenci sayisinin neredeyse ii¢ katidir. MEB’in
2017-2018 egitim-0gretim yilina iliskin ortaya koydugu veriler, Tiirkiye’de okul Oncesi
okullagma oraninin diisiik seviyelerde oldugunu gostermektedir (Cizelge 2.5). Arastirmada
2017/2018 yillarinda 3-5 yas grubundaki okullasma orani toplamda %38,52 iken 4-5 yas
grubuna bakildiginda ise toplamda %50,42 seviyesinde oldugu goriilmistiir. 2017-2018
egitim Ogretim yili itibariyle okul dncesi ¢agdaki 5 yas grubu ¢ocuklarin ise %66,88’inin

okul 6ncesi egitimi aldig1 goriilmektedir.

Cizelge 2.5. Okul Oncesinde Okullasma Oranlar1 (MEB, 2019)

Yillar 3-5 Yas 4-5 Yas 5 Yas

2015/'16 %33,26 %42,96 %55,48
2016/'17 %35,52 %45,70 %58,79
2017/'18 %038,52 950,42 %66,88

Tiirkiye’nin kurucu iiye oldugu, Ekonomik Is birligi ve Kalkinma Orgiitii olarak ifade edilen
ve uluslararast bir ekonomik kurulugs olan OECD’nin (2018) yayinladig1 rapora gore,

iilkelere gore okul oncesindeki okullagsma oranlari ise Sekil 2.16°da ifade edilmistir.
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Sekil 2.16. Erken ¢ocukluk egitimi ile ilkdgretimde 3-5 yaslar1 arasindaki okullagma oranlari
(OECD, 2018)

Grafikten yola c¢ikarak OECD iilkelerinin ¢ogunda, 3-5 yas grubundaki ¢ocuklarin
%80'inden fazlas1 erken cocukluk egitimi ya da ilkokulda kayithh olup, OECD iilkeleri

ortalama kayit orami ise %86,3'dlir. Ortalama yiliksek olsa da iilkeler arasinda biiyiik
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farkliliklar gdzlenmektedir. Fransa, Ingiltere, Israil ve Belgika olmak iizere dért iilkede de
kay1t oranlar1 %98'in iizerindedir. Buna karsilik, Isvicre ve Tiirkiye'de, 3-5 yas arasindaki
¢ocuklarin ortalama olarak yarisindan azi erken ¢ocukluk egitimi veya ilkokul hizmetlerine

kaydolmaktadir.

Erken ¢ocukluk egitimi ya da ilkogretim okullarina katilim bireysel yaglara gore de farklilik
gostermektedir. 5 yasindakiler i¢in kayit oranlar tiim iilkelerde genellikle ¢ok yiiksektir. Alt1
OECD iilkesinin haricinde (Kolombiya, Slovakya, Hirvatistan, Arabistan, Giiney Afrika ve
Tiirkiye), diger tiim tiye iilkelerde 5 yasindakilerin en az %90'1 egitim kurumlarina kayithidir.
Bazi1 OECD iilkelerinde katilim oranlar1 her yasta yiiksek kalmaktadir. Ornegin, on dort
OECD iilkesinde 3-5 yas grubunun %90'dan fazlas1 bir egitim kurumuna kayithdir. Tiim bu
verilerden hareketle lilkemizde okul 6ncesi egitimde okula giden ¢ocuk sayis1 her sene artsa
da artan niifusa ragmen okul ve Ogrenci sayilarinin diinya genelinde halen istenen

seviyelerde olmadig1 sdylenebilir.

Tiirkiye’de uygulanmakta olan MEB 36-72 aylik ¢ocuklara yonelik Okul Oncesi Egitim
Programi’nda temel prensipler ve 6zellikler agikca ortaya konulmustur. 2002-2003 Egitim-
Ogretim yilindan bu yana uygulanan programa ydnelik mevcut durum analizleri sonucunda
2012-2013 yilinda program gelistirme c¢alismasi yapilarak giiniimiizdeki gilincel halini
almigtir (MEB, 2014: 3). Okul 6ncesi egitim programi; istege bagli olarak zorunlu ilkogretim
cagina gelmemis, 3 yas (36 aym dolduran), 4 yas ve 5 yas (66 aydan kiiciik olan) grubundaki

cocuklarin egitimini kapsamaktadir.

Bir¢ok uzman, okul 6ncesi programlarini, farkli sosyal kokenlerden gelen ¢ocuklar icin esit
egitim olanaklari saglamasi ve sosyo-ekonomik durumlari diisiik ailelerin ¢gocuklarinin okula
hazirlik eksikligini azaltma noktasinda iimit verici bir ara¢ olarak ilan etmektedir (Burger,
2010). Farkli sosyal kokenli ¢ocuklarin, okula girerken beceri seviyeleri esit olmayabilir.
Erken cocukluk egitimi ve bakim programlarinin biiyiik ¢ogunlugu bu esitsizliklerle
miicadele etmeye ¢abalayarak, sosyal ge¢mislerine bakilmaksizin tiim ¢ocuklarin okulda
basarili bir baslangi¢ i¢in Onkosullara sahip olmasmi saglamayir amaclamaktadir (Siraj-
Blatchford, 2004). Bu noktada ¢ocuklarin 6grenme ortamlarini zenginlestirerek, informal
ogrenme i¢in daha az imkan saglayan ailelerin ¢ocuklariin karsilagtiklar1 olumsuz 6grenme

kosullarinin telafi edilmesi, okul 6ncesi egitim kurumlarinin sorumlulugu dahilindedir.
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2.2.1. Erken ¢ocukluk egitiminde yaklasimlar

Erken c¢ocukluk egitiminde Friedrich Wilhem Froebel’in etkisinin biiylik oldugu
sOylenebilir. Anaokulu kavramini ilk olarak ortaya atan Froebel, cocuklara yonelik egitim
programlar1 ve yontemleri lizerine ¢alisarak 1800’1 yillarin baslarinda Almanya’da ilk
anaokulunu kurmustur (Sazak Pinar, 2006). Zaman i¢inde gergeklesen bilim ve teknolojideki
hizli gelismeler, kitlesel esitsizlikler, kiiresellesen diinya, ekonomik dengeler ve kiiltiirel
farkliliklar sonucunda iilkelerin erken cocukluk dénemindeki ¢ocuklara en 1yi egitimi verme
cabalari, farkli egitim modellerinin gelistirilmesine neden olmustur. Diinyada uygulanmakta
olan erken cocukluk egitim programlarindan bazilar1 su sekilde siralanabilir (Kogak, 2000:

109-112):

* High/Scope Okuloncesi Egitim Programi: High/Scope Egitim Yaklasimi, 1962 yilinda
ABD’de David P. Weikart ve meslektaslar tarafindan gelistirilen ve bugiin diinyanin
bir¢ok iilkesinde uygulanmakta olan bir okul 6ncesi egitim yaklasimidir. Bu yaklagimin
olusturulmasina Piaget’in kuramlar1 rehberlik etmistir. Bu yaklasimda ¢ocuklarin en fazla
kendi kendilerine planlayip uyguladiklan etkinliklerden 6grendikleri anlayis1 esastir. Bir
diger deyisle, High/Scope Programi erken ¢ocukluk egitiminde “etkin 6grenme” kavramini
temel alir. Cocuklarin kendi tercihlerini yapmalarina, sorumluluk almay1 6grenmelerine,
0z disiplin ve yeteneklerinin gelistirilmesine destek verilir. Cocuklarin yaratici, girisken,
sorgulayici, kendini rahatca ifade edebilen, baskalarinin goriislerine agik bireyler olarak
yetismeleri tegvik edilir. Bunun sonucunda da ¢ocugun dil gelisimi (dili kullanma becerisi-
kendini ifade yetenegi-diisiinme stireci vs.) gelisir (ACEV, 2019a).

* Head Start Okuloncesi Egitim Programi: Erken miidahale programlari, 1930’larda ABD’de
erken yaslardan itibaren sunulan iyi ve kapsamli bakimin, ¢ocuklarin bilissel
gelisimlerinde etkili olduguna inanan profesyonel egitimciler tarafindan ortaya atilmistir
(Deniz, 2016). Head Start Projesi’nin temel amaci, diisiik gelir diizeyine sahip ailelerden
gelen ¢ocuklara sosyal ve egitimsel firsatlar saglayarak yoksullugun olumsuz etkilerinin
engellenmesidir.

* Reggio Emilia Okulncesi Egitim Programi: Ikinci diinya savasi sonrast 1945 yilinda,
Italya’nin kuzeyindeki Reggio Emilia adi verilen 150,000 niifuslu bir kasabada Loris
Malaguzzi 6nderliginde “egitim her ¢gocugun hakkidir” séylemiyle baslayip tiim diinyaya
yayilan Reggio Emilia yaklasiminda, ¢cocuklarin kaliteli egitim alabilmesi i¢in okul, aile

ve toplumun is birligi i¢erisinde ¢alismasi esas alinmaktadir. Cocuklar, arastiran, tireten ve
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hipotezlerini test eden kisilerdir. Kendilerini ifade ederken resim, heykel, miizik, gdlge
oyunlari, dramatik oyun gibi sembolik araglardan yararlanabilirler. Reggio yaklagiminda
buna “Cocugun Yiiz Dili” adi verilir. Cocuklarin diistincelerini ve duygularini herkes
tarafindan goriiniir kilmak adina kullandiklar1 bir¢ok sayida dile sahip olduklarina inanilir.
Bu diller araciligiyla ¢ocuklarin sembolik diistinmesi, yaraticiligi ve iletisim becerileri
gelisir (ACEV, 2019b).

» Maria Montessori Metodu: 1907 yilinda “Cocuklar Evi” olarak uygulanmaya baslanan,
ftalya’da Dr. Maria Montessori tarafindan gelistirilen bu ydntemin felsefesi ve egitim
yonteminde cocuk, O6grenme etkinliklerinin merkezi ve lideri olarak goriilmektedir.
Montessori yontemi, egitimin dogal bir silire¢ oldugunu vurgular ve cocugun kendi i¢ sesini
dinleyerek hareket edecegine, boylece hem kendi kendini denetlemeyi hem de 6grenmeyi
gerceklestirecegine inanir. Montessori yonteminde gerceklik ve dogallik biiyiik 6nem tasir.
Simiftaki araglar ¢cocugun gercekle yiiz yiize gelmesini kolaylastirmak amaciyla gergek
yasamda kullanilan araglardir. Montessori, oyunun ¢ocugun yasantist ve gelisiminde
O6nemini vurgulamak i¢in “calismak”™ kavramini kullanir. Cocuk bilingsiz islev ve beceri
gelistiren oyundan, basar1 ve liretim amagli ¢alismaya dogru bir gelisim gosterir (Yildirim
Dogru, 2009).

* Bank Street Yaklagimi: 1916 yilinda egitimci Lucy Sprague Mitchell onciiliigiinde ABD’de
olusturulan Bank Street Yaklasimi’nda oyun, ¢ocuklara yeni fikirler kazanmalari, se¢im
yapmalar1 ve diger kisilerle 1yi iligkiler kurmalar1 konularinda yardime1 olmasinin yaninda,
dil gelisimi i¢in de biiyiik 6nem tagimaktadir. Cocuklara sunulan farkli oyun etkinlikleri
olarak; sanat ¢aligmalari, bloklar, su havuzunda oynama, dykii dinleme, sarki soyleme ve

drama ornek olarak verilebilir (Fisher ve Perryman, 2000: 5).

Bu yaklagimlara ek olarak; Hollanda OSTAP (Elele) Programi, HIPPY, MECEP, PAP,
PERRY Okuléncesi Egitim Programi, Almanya Sosyal Ogrenme Modeli, Open Education
(Acik Ogrenme) Modeli, Kisa Florida Okuléncesi Egitim Programi, ACEP (Anne Cocuk
Egitim Programi) gibi programlar da erken ¢ocukluk egitiminde uygulanan programlardan

bazilaridir (Kogak, 2001).

2.2.2. Okul oncesi egitimde kullanilan yontemler

Egitim, bireyin cevresiyle belli diizeydeki etkilesimleri, yasami boyunca kazanabilecegi

kalici, istenen nitelikteki davramiglarla ilgili olup, bu davraniglar1 kazandirmakla
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yikiimlidiir (Senemoglu 2010: 93). Diger bir ifadeyle egitim, istenen Ogrenmeleri
olusturmaktan  sorumludur. Ogrenmenin hangi kosullar altinda  gergeklesip
ger¢eklesmeyecegini 6grenme kuramlar1 agiklamaktadir. Bazi psikolog ve egitimciler
O0grenme kuramlarimi iki ana grupta toplamaktadir. Bunlar 6grenmeyi, uyarict ve tepki
arasinda kurulan bagla acgiklayan davranisci-cagrisimsal kuramlar ve bireyin gevresi
hakkindaki bilisleriyle ve bu bilislerin onun davranislarini etkileme yoluyla ilgilenen bilissel
alan kuramlanidir (Hill, 1990). Gerek davranis¢i gerekse bilissel kuram, Ogrenmede
ogrencinin aktif olmas1 gerektigini vurgulayarak ogretim sirasinda 6grencilere farkl roller
ylklemektedir. Biligsel yaklasimda Ogrenci, sadece g¢evreden gelen uyaricilara karsi
pekistirilen tepkiyi gosteren degil, ayn1 zamanda gelen bilgiyi kendisinde var olan biligsel

birikime gore yeniden organize eden ve anlamlandiran kisidir (Senemoglu, 2010: 381).

Egitim, 6grenme ve Ogretimi de i¢ine almaktadir. Egitimin ger¢eklesmesi i¢in bireyin
davraniglarinda bir degisiklik olmasi1 gerekirken, degisikligin olusmasi da 6grenmeyle
miimkiin olacaktir (Giiven, 2011: 70). Ogrenmenin gerceklesmesinde de Ogretim
etkinliklerinin pay1 biiyiiktiir. Ogretme bir anlamda 6grenmeyi kilavuzlama ve saglama
faaliyetidir (Bilen, 1999: 44). Ogretimin gerceklesmesi de belirli yOntemlerle
saglanmaktadir. Yontem, bir sorunu ¢ézmek, bir deneyi sonuglandirmak, bir konuyu
ogrenmek veya Ogretmek gibi amaglara ulagsmak i¢in bilingli olarak segilen ve izlenen
yoldur. Yontemler, egitim hedeflerinin gerceklestirilmesinde ve egitim sartlarinin
diizenlenmesinde 6nemli bir yere sahiptir (Demirel, 2006: 154). Egitimde yontem konusu
ele alindiginda, c¢ocuklara yeni davranislar kazandirma isleminin nasil olacagi sorusuna
cevap aranmasi gerekmektedir. Sinif icinde etkili 6grenme-6gretim siirecinin gerceklesmesi,
uygun yontem se¢imiyle miimkiin olacaktir. Bu noktada da okul oncesi 6gretmenlerine
egitim c¢alismalarinda; ¢cocuklar1 amaclara ulastiracak yontemleri ve etkinlikleri tespit edip
uygulama noktasinda gorevler diismektedir (Giiven, 2011: 71). Okul o6ncesi egitimde
cocuklarda belirli kazanimlarin saglanmasi i¢in g¢esitli yontemler uygulanmaktadir.
Yontemlerden bazilart drama yontemi, miizik yontemi, proje yontemi, is birligine dayal
6grenme yontemi, 6rnek olay yontemi, gosteri yontemi, hikaye yontemi, soru-cevap yontemi
ve oyun yontemidir. Bu yontemlerin uygulama sekilleri ve genel 6zellikleri Cizelge 2.6’da

aktarilmistir.
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Cizelge 2.6. Okul dncesi egitimde kullanilan baz1 yontemler

Yontemin Ad Uygulama Sekli Faydalari

Drama -Taklit hareketleri ile Cevrelerinde gordiikleri seyleri anlama ve

Yontemi gergeklestirilmektedir. kontrol etme cabasi iginde taklit etme
-Uygulama esnasinda davranisi sergileyen ¢cocuklar icin egitici
kostlimlerden yararlanilir drama etkili bir egitim yontemidir.

Miizik -Sarki soyleme ve dinleme Miizik etkinlikleri cocuga temel bilgi ve

Yontemi -Miizik aletleri, kendi sesleri davranmislar1 kazandirmakla birlikte miizikal

Proje Yontemi

Is birligine
Dayali
Ogrenme

Ornek Olay
Yontemi

Gosteri
Yontemi

-Acik uglu bir problem ¢6zme
stirecidir. Her projede bir
probleme yonelik alternatif
¢Oziimler sunulur.

-Tartigma, alan ¢alismasi,
ifade etme, arastirma, sunum
ve sergiler olmak iizere 5
asamadan olusur.

-Hazir materyallerden
yararlanilir.

-Kiiciik gruplar olusturularak
bir problemi ¢6zmek veya bir
gbrevi yerine getirmek lizere
ortak bir amaca yonelik
birlikte calisma yoluyla
6grenim gergeklesir.

-Gergek hayatta karsilasilan
problemlerin sinif ortaminda
¢0Oziilmesi yoluyla 6grenme
saglanir.

-Ornek olay film, ses kaydi
veya gorsel olarak sinifta
sunulur ve karsilikl
konusmalarla probleme
¢Oziim aranir

-Herhangi bir konunun arag
gerecler yardimiyla
Ogretilmesidir.

-Bir seyin nasil yapilacagini, o
isi yaparak gosterme
teknigidir. Gosterim
Ogretmenin, yapma ise
¢ocugun gorevidir
(Harmandar, 2004: 82).

beceri, sanatsal duyus gibi yetenekleri
kazandirilmasinda etkili bir yontemdir.
Erken ¢ocuklukta verilen miizik egitimi,
cocuklarin 6grenme kapasitelerinin
arttirllmasinda ve dgrenmeyi
kolaylastirmada 6nemli bir aragtir
(Mertoglu, 2010: 371; Ozkardes, 2005: 266).

Zihinsel gelisimi desteklerken, ¢cocuklarin
soru sormasini, ¢evrelerindeki konulara
duyarli yaklagmasini ve konular hakkinda
biling diizeylerinin artmasini saglayan bir
yontemdir. Ayn1 zamanda projelerde birlikte
calisarak cocuklarda ekip ¢aligmasi ruhunu
gelistirmektedir.

Bu yontem ¢ocuklarda duygusal olgunluk,
sosyal ortama uyum yetenegi, giiclii kisilik
tanimi, diger insanlara duyulmasi gereken
minimum giiven ve pozitif duygular i¢in
olumludur (Senemoglu, 2010: 498; Vural,
2004: 177).

Cocugun bagimsiz diisiinme, fikir liretme ve
bunlar1 ortaya koyma 6zellikleri gelisirken,
diisiincelerini diger kisilere aktararak bunlari
uygulamaya doniistiirebilir.

Bu yontem uygulama diizeyinde davranig
kazandirmaya yoneliktir. Bir aracin nasil
calistirilacagi, bir iglemin tim
basamaklariyla nasil uygulanacagi,
cocuklara aligtirma yaptirarak 6gretilir.
Konu ¢ocuklara hem gorsel hem de isitsel
aktarildig1 icin konunun kavranmast
kolaylagsmaktadir.
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Cizelge 2.6. (devam) Okul 6ncesi egitimde kullanilan bazi yontemler

Yontemin Adi Uygulama Sekli Faydalari

Hikaye -Hikaye kitaplar1 Cocuklarin sebep-sonug iliskisini

Yontemi -Ogretmen tarafindan sesli kavramasina ve 0ykiiniin bir sira takip
olarak masal veya siirlerin ettigini gérerek yeni kavramlar 6grenmesine,
okunmasi yoluyla uygulama dolayisiyla bilissel gelisimine katki saglar.
yapilir. Hayal giiciinii gelistirerek sosyal gelisimine

yardime1 olur (Alpoge, 2003: 195).

Soru-Cevap -Ogretmenin ¢ocuklara, Cocugun etkinlige aktif olarak katiliminin

Yontemi cocuklarin da 6gretmene saglanmasiyla, ilgi yiiksek tutulur.
sordugu sorularla karsilikli Sosyallesme ve bagkalarini dinleyerek
iletisime dayanan bir 6gretim  kendini ifade etme becerileri gelisir.
yontemidir.

Oyun -Oyunlara yonelik Oyun, ¢ocukluk déneminin en 6nemli

Yontemi materyallerin hazirlanmasi ve  ugrasidir (Giiven, 2011: 73). Oyun, bir

cocugun farkl gelisim
ozelliklerine hitap eden

oyunlarla 6gretim gerceklesir.

anlamda ¢ocugun 6grenmesi i¢in bir aragtir.
Cocugun oyun yoluyla elde ettigi kazanimlar
cok cesitlidir. Hayal giicliniin geligimi,

iiretim ve yaraticiliginin gelisimi, 6zgiiven
kazanmasi, paylasmay1 6grenmesi, kurallara
uymay1 0grenmesi, kisilik gelisimi, kavram
Ogrenimi, ritim duygusunun kazanimi,
biligsel, duygusal, motor becerilerinin
gelisimi, bunlardan birkag tanesidir.

Oyunun egitim amagli kullanimi, yani egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilerek,

saglikli cevre kosullarinin saglanmasiyla bir amaca yoOnelik uygulama yoluyla
gergeklestirilen, ¢ocugun aktif olarak katilim sagladigi bir ogretim yontemidir. Erken
cocukluk déneminde ¢ocugun, simgeleri kullanma, yer ve yon kavramlarini tanima, yeni
kavramlar olusturma, dikkat ve algilama, diistinme, bilme, tanima, soyutlama, gruplama,
hatirlama giicti, akil yiiriitme, akilda tutma, dikkatini yogunlastirma, organlar aras1 esgiidiim,
problem ¢6zme, yaraticilik gibi biligsel becerilerinin desteklenmesi icin egitici oyun ve

oyuncaklardan yararlanilmaktadir (MEB, 2013).

Noroplastisite, beyin hiicrelerinin esnekligi, sinir sisteminin ¢evresel degisikliklere, yeni
deneyimlere ve hasarlara karst uyum gelistirme yetenegi olup, erken ¢ocukluk donemi
néroplastisite hizinin en yiiksek oldugu dénemdir (Turhan ve Ozbay, 2016). Belitli yaslarda,
belirli islevlerin kazanilmasinda baz1 kritik donemlerin (beynin uyaranlara daha fazla duyarl
oldugu donemler) plastisitenin daha fazla oldugu doénemler oldugu da kanitlanmistir
(Hensch, 2016). Bu veriden yola ¢ikarak erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklar uyaranlar

karsisinda daha duyarli olduklarindan, onlara zengin, dogal, tekrarlayici uyaran ve cevre
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sunmak daha hizli ve kalic1 6grenmelerini saglayacaktir (Turhan ve Ozbay, 2016).

Ogretim yontemi ve teknikleri, dgretmenin sinifta dgretmeyi saglamak icin yaptii
uygulamalarin genel adidir. Etkin bir 6gretim i¢in 6gretmenin uygulayacagi ¢ok sayida
yontem ve teknik mevcuttur. Yontem ve teknik seg¢iminde programin niteligi, dgrenci
grubunun tutumlari, 6gretmen ve 6grencilerin kisilikleri, sinif atmosferi ve ¢evresel faktorler
etkili olmaktadir (A. Akto ve S. Akto, 2017). Her bir yontemin gelistirilme kaygis1 farkli
oldugundan, bir konuda etkili 6grenme i¢in yontemlerden bir tanesi faydali olurken, bir
digerinin herhangi bir etkisi olmayabilir. Bazi durumlarda yontemlerin birlikte kullanilmas1
yoluna da gidilmektedir (oyun ve hikaye yonteminin birlikte kullanilmasi, miizik yontemiyle
drama yoOnteminin birlestirilmesi, vb.). Bu sebeple etkili 6grenmeyi saglamak icin ¢ok
kullanilan bir yontem arayisinda olmaktan ziyade, verilmek istenene uygun ve etkili bir

yontem gelistirmek daha dogru olacaktir.

2.2.3. Okul oncesi egitimde kavram ogretimi

Nesne ve olaylarin ortak 6zelligini temsil eden igsel bir siire¢ olan kavram kazanimina erken
cocukluk doneminde baslanmaktadir. Kavramlar somut veya soyut olmakla birlikte, cocukta
kavram gelisimi somut diisiinmeden soyut diisiinceye dogru bir gelisim gostermektedir
(Ustiin ve Akman, 2003). Kavramlar bireyin diisiinmesini saglayan zihinsel araglardir.
Kavramlara sahip olmayan bir yetiskinin diisiinmesi, bir bebegin diisiinmesi gibi duygusal
algilamayla smirli olacaktir (Senemoglu, 2010: 511). Somut kavramlar yagsamin ilk
aylarindan itibaren informal yollarla 6grenilirken, soyut kavramlarin 6grenimi i¢in 6gretim
gerekmektedir. Ornegin bir ¢ocuk, somut bir kavram olan masa kelimesini etrafindan
duyarak ogrenebilirken, kiiltiir, inan¢ gibi kavramlarin Ogrenimi i¢in formal egitim
gerekmektedir. Kavram 6greniminde asamali dort diizey bulunmakta olup, en alt diizeyden
en st diizeye ge¢is, somut diizey, tanima diizeyi, siniflama diizeyi ve soyut diizey seklinde

gerceklesir (Sekil 2.17).



53

Soyut Diizey —™ - Kavramin érneklerini tanima ve 6rnek ol-
mayanlarini ayirt etme

T - ilkeleri anlama

Siniflama Dizeyi -Problem céziimiinde kavramlari kullan-

T ma
- Taksonomik ve diger hiyerarsik iliskileri
Tanimlama Diizeyi \anlama
Somut Dizey —— Kavrami basit problem ¢éziimiinde kullanma

Sekil 2.17. Farkli asamalarda 6grenilen kavramlarin kullanimlari (Senemoglu, 2010: 519)

Cocuk, somut diizeyde ayni yer ve durumda gordiigii bir objeyi hatirlarken, tanima
diizeyinde ise baska bir yer ve durumda gordiigii objenin ayni obje oldugunu genelleme
yaparak hatirlayabilmektedir. Somut diizeyde sadece gorerek kavrama gerceklesirken,
tanima diizeyinde isitme, dokunma, koklama gibi birden fazla algi devreye girerek kavram
Ogrenilebilir. Siniflama diizeyinde ise yeni bir kavrami 68renmek i¢in kavramin iki
orneginin tanima diizeyinde 6grenilmesi gerekmektedir. Kiiciik yaslarda ¢ocuklar, objelerin
ne oldugunu ve ne anlama geldiklerini basit kavramlarla ifade ederken, gelisimi devam
ettikce say1, mekanda konum, zaman vb. konularda gelisme gosterecek ve kavramlarin
anlamlar1 ve ifadeleri bununla dogru orantili olarak degisecektir. Cocukta kavram 6grenimi;
tanima, adlandirma, eglestirme, siniflandirma, siralama, gruplama ve ayirt etme
asamalarindan ge¢mektedir (Ugurtay Ustiinel, 2007). 4-5 yasindaki ¢ocuklar nesneler iginde
gruplar olusturabilirken, bes yasindaki ¢ocuklar nesnelerin birbirinden farkli 6zelliklerini
belirleyerek ayirt etmeye baslamaktadirlar (Charlesworth ve Radeloff, 1991: 106).
Cocuklarin diinyayi algilamasi, yetigkinlerin destegiyle ve uygun kosullarin saglanmasiyla
olmaktadir. Yapilan arastirmalarda okul oncesi ¢ocuklarin gelisimlerine uygun olarak
hazirlanan egitim programlarinin, ¢ocuklarin biligsel gelisimlerini ve yaraticiliklarini
gelistirdigi ifade edilmektedir (Clark ve Hanisee, 1982; Ustiin ve Akman, 2003; Winick,
Meyer ve Harris, 1975).

Okul oncesi egitim programlarinin 6nemli bir boliimii ¢ocuklarda kavram 6grenimine
ayrilmakta olup, programda yer verilen kavramlar Cizelge 2.7’°de ifade edilmektedir. Tiim

bu kavramlar ¢ocuklara belirli etkinlik ve uygulamalar yoluyla 6gretilmektedir.
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Cizelge 2.7. Okul 6ncesi egitim programinda yer verilen kavramlar (MEB,2014: 61-63)

KATEGORILER KAVRAMLAR KATEGORILER KAVRAMLAR

Ogretmen ele aldig On-Arka

RENK renk ve renk ) .Yul?arl-Alsagl
tonlarini aylara gore Ileri-Geri
kaydeder Sag-Sol
Daire Oniinde-Arkasinda
Cember Alt-Ust-Orta

) Ucggen . Altinda-Ortasinda-Ustiinde

GEOMETRIK Kare YON/ Arasinda

SEKIL Dikdértgen MEKANDA KONUM  yaninda
Elips Yukarida-Asagida
Kenar f¢-Dis
Kose Icinde-Disinda
Biiyiik-Orta-Kiigiik Iceri-Disari

BOYUT Ince-Kalin UZ&k-Ya.ll(ln
Uzun-Kisa Algak-Yiiksek
Genis-Dar Saginda-Solunda
Az-Cok Tath
Agir-Hafif Tuzlu
Bos-Dolu Act

) Tek-Cift Eksi

MIKTAR Yarim-Tam Sicak-Soguk-Ilik
Esit Sert-Yumusak
Kalabalik-Tenha Kaygan-Piitiirli
Parca-Biitiin Tiyli-Tiysiiz
Para DUYU Islak-Kuru
1-20 Aras1 Sayilar Sivri-Kiit
Sifir Kokulu-Kokusuz
ik-Orta-Son Parlak-Mat

SAYI/SAYMA Onceki-Sonraki Taze-Bayat
Sira Sayisi (birinci- Sesli-Sessiz
ikinci-...)
Ayni-Farkli-Benzer Mutlu
Acik-Kapali Uzgiin
Hizli-Yavas DUYGU Kizgin
Canli-Cansiz Korkmus
Hareketli-Hareketsiz Saskin
Kolay-Zor Once-Simdi-Sonra
Karanlik-Aydilik Sabah-Ogle-Aksam
Ters-Diiz ZAMAN Diin-Bugiin-Yarimn
Eski-Yeni Gece-Giindiiz

ZIT Baslangi¢-Bitis KAVRAM

EKLENEBILIR

Kirli-Temiz
Ac¢-Tok
Diiz-Egri
Gtizel-Cirkin
Dogru-Yanlis
Sigsman-Zayif
Yasli-Geng
Derin-S1g
Acik-Koyu

*Kavramlar belirli kategoriler altinda verilmistir.
Ancak bazi kavramlar farkli kategoriler altinda da ele

alinabilir.
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Sinif ici veya sinif disinda yapilan etkinliklerde standart bir uygulama olmayip, ¢ocuklarin
yasina, okulun imkanlarina, 6gretmenin konuya yaklagimina gore farklilik gostermektedir.
Okul dncesi egitimde renk kavraminin 6gretimine yonelik yapilan etkinliklerden bir tanesine

ornek vermek gerekirse (Renkler, 2013);

Ogretmen sira ile 3 ayr1 kaba kirmizi-sari/ sari-mavi/ kirmizi-mavi boyalar1 ve suyu
koyarak kasikla karistirir. Sar1, kirmizi ve mavinin ana renkler oldugu, diger biitiin
renklerin bunlarin karisimindan ortaya ¢iktigr anlatilir. Ortaya ¢ikan turuncu, yesil, mor
renkleri ve gozlenenler iizerine konusulur. Her karisim yapilisinda ¢ikacak olan renk
iizerine tahminler alinir. Ortaya ¢ikan yeni renklerin isimleri sorulur. Daha sonra
cocuklara, kendilerinin de sira ile renk karisimlarini yapabilecekleri sylenir ve bunun
icin ana renklerde parmak boyalar1 dagitilir. Cocuklar diledikleri gibi karigimlar yapar ve
ortaya ¢ikan renkleri parmaklariyla kadgida aktarmalar1 istenir. Tamamlanan resimler
panoda sergilenir.

Geometrik sekil kavraminin 6gretimine yonelik yapilan bir etkinlige 6rnek vermek gerekirse

(Sekil tahmin etme, 2013);

Ogretmen iiggen, kare ve dikdortgen sekilleri masaya koyar. Siniftaki gocuklar tarafindan
biitiin sekiller dikkatle incelenir ve o6zellikleri agiklanarak isimleri sdylenir. Segilen
¢ocugun gozleri kapatilir ve eline bir sekil verilir. Ogretmen elinde hangi sekil var? diye
sorar. GoOzleri kapali ¢ocuk iki eliyle sekli inceler ve ne oldugunu tahmin eder. Dogru
tahminler alkiglanir.

Yon-Mekanda Konum kavrami ve 6gretimine yonelik vapilan etkinlik 6rnekleri

Ayn1 zamanda uzaysal kavramlar genel bagliginin altinda olan mekanda konum kavramu,
nesnelerin uzayda birbirine olan mesafesi, birbirlerine gére konumu veya mevcut bolgedeki
konumu ile ilgili olup, ¢cocugun uzayi anlamlandirmasinin temelini olugturmaktadir. Uzaysal
algilama; yer, mesafe ve nesneler arasindaki yon iliskilerini sozel olarak tanimlayarak uzay1
direkt olarak algilama temeline dayanmaktadir (Aktas, 2002). Cocuklarda uzaysal alginin
gelisimi ile ilgili ¢alismalarda dort-bes haftalik bebeklerin 1-1,5 metre mesafedeki bir
nesneye gozleri ile odaklandiklari, iki-dort aylik bebeklerin hareket eden nesneyi gozleriyle
takip edebildikleri belirtilmektedir (Aral, 2006). Yiiriimeye baslayan ¢cocuk, ayn1 zamanda
mekana hakim olmaya da baslamaktadir. Dort yasindan kiiciik ¢cocuklar agik-kapali, ayri-
birlesik, i¢inde-disinda gibi kavramlarla, sekil, boyut gibi kavramlar1 algilamaya baslarken,
mesafeler arasi farkin az olmasi gibi durumlar ¢ocuklarin mekén kavramlarinda hata

yapmasina sebep olabilmektedir. Cocuklar mekan kavraminda, bilissel gelisim seviye
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farklarindan ve buna bagli olarak deneyim eksikliginden kaynakli objelerin mekanda farkl
goriiniimde olabileceklerini algilamakta zorlanabilirler. Bu yiizden cisimlerin birbirine gore
konumlanmasin1 (yaninda, Oniinde, arkasinda, vb.) ayirt etme noktasinda sikinti
yasamaktadirlar (Kol, 2012). Bir yetiskine gore iki nokta arasi mesafe bu noktalar arasindaki
nesnelere gore degismezken, islem 6ncesi donemde bulunan bir ¢ocukta noktalar arasinda
koyulacak bir engel ¢ocugun algiladigi uzaklig1 degistirebilmektedir (Akman, 1995). Okul
oncesi donemdeki cocuklar ydnleri, viicutlarinin temel parcalan ile iliskilendirirken,
viicudun pozisyonlari ¢ocugun uzaysal yonleri kazanmasinin ilk asamasi olarak kabul
edilmektedir. Ornegin; ¢ocuk yiiziiniin oldugu yeri 6n, sirtinin oldugu yeri arka, basin iistiinii
yukari, ayaklarin oldugu yeri asagi, sag kolunun oldugu yeri sag ve sol kolunun oldugu yeri
de sol olarak iliskilendirmektedir (Aktas, 2002). Uzaysal kavramlar1 kiigiik ¢ocuklarin
anlamasi zor oldugundan, bir nesnenin bir diger nesnenin soluna veya sagina, oniine veya

arkasina yerlestirildigini ifade etmekte zorluk ¢ekebilmektedirler (Aral, 2006).

Okul dncesi egitimde yon-mekanda konum kavraminin 6gretimine yonelik farkl etkinlikler
uygulanmaktadir. Bunlardan birkag tanesi 6rnek vermek gerekirse (Minicik kuslar kafeste,

2013);

Cocuklar okuma yazma etkinligi icin masalara otururlar. Ogretmen cocuklardan bir
tanesini disar1 ¢ikarir ve diger ¢ocuklara arkadasiniz sinifin iginde mi? disinda mi1? diye
sorar. Smiftaki biitliin cocuklar teker teker disar1 ¢ikarilarak sinifa ve disaridaki ¢ocuga
aym soru yoneltilir. Icinde-disinda kavrami anlatildiktan sonra Ogretmen calisma
sayfasin1 c¢ocuklara gosterir ve resim hakkinda konusulduktan sonra Ogretmenin
cocuklara yonergeyi okumasiyla ¢alisma tamamlanir. Yonergeye ornek olarak kus ve
kafes resminin oldugu ¢alisma sayfasi cocuklara gosterilerek, hangi kusun kafesin i¢inde
oldugunun sdylenilmesi istenebilir.

Bir bagka ornekte ise 6gretmen siniftaki objelerden yararlanarak bir etkinlik gerceklestirir.
Siniftaki sandalye ¢ocuklarin gorebilecegi bir yerde durmaktadir. Siniftaki objelerden bir
tanesi (Ornegin; oyuncak araba) sandalyenin farkli konumlarina konularak c¢ocuklardan
objenin yerini sOylemeleri istenir. Veya bir baska obje simiftaki dolabin i¢ine konulur.
Objenin dolabin i¢ginde mi disinda m1 oldugu sorularak, dogru cevap bulunmasi halinde

objenin yeri degistirilir ve siire¢ tekrarlanir.
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2.3. Erken Cocukluk Déonemi

Cocuk gelisimi, yasam boyunca saglikli bir gelisimin belirleyicisidir. Cocugun erken
cocukluk doneminde alacagi saglikli egitim, gelisimini destekleyen nitelikli cevre,
verimliligini arttiracak donanimlar ve buna benzer firsatlar, daha sonraki egitim hayatindaki
basarisi, sagligi ve genel anlamda iyi hissetmesinin temelini olusturmaktadir (Anderson ve
digerleri, 2003). Bir anlamda erken ¢ocukluk donemine yapilan yatirimin karsiligi tiim hayat

boyunca goriilmektedir.

Gelisim, bir organizmanin bedensel, zihinsel, dil, duygusal ve sosyal yonden, belli kosullarin
en son asamasina ulagincaya kadar devamli ilerleme kaydeden degisimidir. Gelisme, bir
anlamda olgunlagsma ve 6grenme etkilesimlerinin bir triinidir (Senemoglu, 2010: 3).
Cocuklarin yeterli gelisiminin gerceklesmesi i¢in zengin g¢evre kosullarinin saglanmasi
gerekmektedir. Zengin c¢evreden kasit, erken c¢ocukluk donemi c¢ocuklarmin iginde
bulunmasi gereken, onlarin biligsel, fiziksel, sosyal ve duygusal yonden gelisimlerini

destekleyecek oyuncak, materyal ve etkinlik zenginligidir.

Gelisim kavrami farkli evrelere ayrilarak incelenmektedir. Bunlardan ilki dogum o6ncesi
donem, ikincisi de dogum sonrasi donemdir. Dogum sonras1 donem de kendi i¢inde; yeni
dogan bebek (0-4 hafta), bebeklik (4 hafta-2 yil), ilk gocukluk (2-6 yil), son ¢ocukluk
(kizlarda 6-11 yil, erkeklerde 6-13 yil), ergenlik (kizlarda 11-20 y1l, erkeklerde 13-20 yil)
olmak iizere bes evreye ayrilmaktadir (Yavuzer, 2005: 29). Her bir evredeki ¢ocugun
gelisimi de fiziksel, bilissel ve sosyal yonden kendi igerisinde farkli oOzellikler
barindirmaktadir. Bigim (form) algisi, sekilleri tanima ve ayirt etme yetenegi, dogustan
mevcuttur. Ornegin; iki giinliik bebeklerin siyah-beyaz kontrastli desenlere, birbiriyle az
renk farki olan desenlerden daha uzun siire baktiklar1 saptanmistir (Fantz ve Nevis, 1967).
Iki-ii¢ aylik bebekler diger sekillere oranla dzellikle insan yiiziine bakmay tercih ederler.
Bu, dogustan bi¢im algisinin oldukca iyi gelismis oldugunu gostermektedir (Fantz, 1961).
2-6 yas donemindeki cocuklarin ise etkinlik diizeyi ¢ok yliksek olup, ilgilerini ¢eken bir
etkinlik yapmadik¢a uzun siire bir seye odaklanmalar1 zor olmaktadir (Senemoglu, 2010:
25). Alt1 yagindan sonra ayrintilara dikkat etmeye, ayrintilar1 birlestirmeye ve biitiinleyici
bir algilamaya yonelerek biitliniiniin pargalarla, pargalarin birbiriyle olan iliskilerini aym
anda algilamay1 basarabilmektedir. MEB Okul 6ncesi egitim programinda yer alan 48-60

aylik ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri, Cizelge 2.8’de aktarilmistir.
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Cizelge 2.8. Okul 6ncesi egitim programinda yer alan 48-60 aylik ¢ocuklarin gelisimsel
ozellikleri (MEB, 2014)

Biligsel Gelisim Dil Gelisimi Motor Gelisimi 0;1 B.algn;. . Sosyal ve Duygusal
Ozellikleri Ozellikleri Ozellikleri eeerient BEISIM - Gelisim Ozellikleri
Ozellikleri

- Insan resmini 6 - Sesin 6zelligini - Dairesel ¢izgide - Sacini tarar. - Adini- soyadini ve
0geyi icerecek soyler. yirir. - Giysilerini yasini soyler.
sekilde ¢izer. - Sesin kaynaginin - Kosarken komutla  yardimsiz ¢ikarir, - Yetigkinlerin
- 4-10 pargal ne oldugunu séyler.  yon degistirir. giyer. konugmalarmna katilir.
yapbozu tamamlar. - Sesler arasindaki -30cm - Giysisindeki - Duygularini jest ve
- Nesneler ile farkliliklar1 sGyler. yiikseklikten atlar. biiyiik diigmeleri mimiklerle ifade eder.

rakamlar arasinda
iligki kurar.

- Nesneleri ortak
ozelliklerine gore
siniflandirir.

- 1’den 20"ye kadar
birer ritmik sayar.

- Ayni sayidaki nesne
gruplarini eslestirir.
- Verilen iki yarimi
birlestirerek biitiin
olusturur.

- Mekanda konum ile
ilgili yonergeleri
uygular.

- Bir olay1 olus
sirasina gore siralar.
- 10 kiiple kule
yapar.

- Birkag nesnenin
hangi malzemeden
yapildigini sdyler.

- Farkl1 dokulardaki
nesneleri ayirt eder.
- Renkleri
isimlendirir.

- Kisa bir siire 6nce
gordiigii nesne / kisi /
resimle ilgili sorulan
sorulara cevap verir.
- Resimlerdeki eksik
parcalar1 modele
bakarak tamamlar.

- Gosterilen
resimlerden Oykii
olusturur.

- Neden-sonug
iliskisi igeren
sorulara cevap verir.
- Nesneleri ¢esitli
ozelliklerine gore
karsilastirir.

- Iki nesneden olusan
oriintiiler kurar.

- Seslerdeki
farkliliklart (yiiksek
ses, kalin / ince ses
gibi) ayirt eder.

- Sesler arasindaki
benzerlikleri sdyler.
- Verilen sese benzer
sesler ¢ikarir.

- Sesinin tonunu,
hizini, siddetini
ayarlar.

- Bilesik ciimleler
kurar.

- 4-5 sozciikli ciimle
kurar.

- Konugmalarinda
baglaglar1 kullanir.
- Konusmalarinda
olumsuz sozciik
yapilar1 kullanir.

- Konusmalarinda
edat kullanir.

- Z1t anlaml
sozciikleri kullanir.
- Sozciiklerin
anlamlarin1 sorar.

- Nesnelerin
iglevlerini sorar.

- Nesnelerin
islevleriyle ilgili
sorular1 yanitlar.

- “Neden, nasil,
kim?” gibi sorulara
yanit verir.

- Ug veya dort
ardisik yonergeyi
yerine getirir.

- Goriis alani
disindaki nesnelerle
ilgili yonergeleri
yerine getirir.

- Kisa, basit
Oykiilerle ilgili
sorular1 yanitlar.

- Az sayida ses
hatasiyla konusur.
-Deneyimleriyle
ilgili konusur.

- Engelin tizerinden
¢ift ayak atlar.

- Durdugu yerden
kollarindan kuvvet
alarak cift ayakla
ileri dogru atlar.

- Tek ayak iizerinde
ritmik olarak 4-6
kere sigrar.

- Galop hareketini
yapar.

- Kayma adimi1
yaparak ilerler.

- Tek ayakla sekme
hareketi yapar.

- Topu yerde 3 kere
sektirir.

- Kiigiik topu tek
elle atar.

- Atilan topu
elleriyle tutar.

- Kiigiik topu
yerden yuvarlar.

- Kosarak sabit topa
ayakla vurur.

- Raket-sopa ile
sabit topa vurur.

- Tek ayak iizerinde
7-8 saniye durur.

- Denge tahtasinda
ayak degistirerek
yurtr.

- Bisikletle koseleri
doner.

- Yardimla 6ne
yuvarlanir (Takla
atar.).

- Basit dans
adimlar yapar.

- Sembolleri kopya
eder.

- Nesneleri ipe
dizer.

ilikler, ¢ozer.

- Giysilerini asar.

- Ayakkabilarmi
yardimla baglar.

- Ellerini ve yiizlinii
yardimsiz yikar.

- Dislerini firgalar.
- Sofra kurallarina
uyar.

- Yemekle ilgili
arag geregleri dogru
kullanir.

- Ev islerine
yardimei olur.

- Tuvalet
gereksinimlerini
kendi basina
karsilar.

- Bagkalarinin duygu
durumlarina uygun
tepkiler verir.

- Yetigkin / akran
liderligine uyum
gosterir.

- Bir sorunu oldugu
zaman yardim ister.

- Bagkalarina yardim
etmeye karsi isteklidir.
- Bagladigi isi
siirdiirme ¢abasi
gosterir.

- Sosyal problemlerini
¢O6zme konusunda ¢aba
gosterir.

- Gerekli durumlarda
bagimsiz davranir.
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2.3.1. Cocuklarda bilissel gelisim

Bilis terimi, diinyamizi 6grenmeyi ve anlamayi igeren zihinsel faaliyetler anlamina
gelmektedir ve bilis kelimesi diisiinme ile es anlamlidir (Morgan, 2011: 53). Hareketler ve
duyusal algilar bilissel planda beyin tarafindan islenir, depolanir, birbiri arasinda
iligkilendirilir, kisi i¢in 6nemi belirlenir, gerektiginde yeniden ¢ikartilarak taninir ve bilinir.
Algiyla alma asamasindan, sonug ¢iktisi olan bilme asamasina kadar gecen bu islem biligsel
bir siirectir (Kol, 2012). Yavuzer’e gore (2005: 39) bilis; algilama, bellek, muhakeme,
diisiinme ve kavrama asamalarindan olusan bir siireci kapsamaktadir. Cocugun bilissel
gelisimi ile ilgili egitimciler tarafindan gelistirilen ¢esitli kuramlar bulunmaktadir. Piaget,
Vygotsky, Bruner ve Gagne ¢ocugun diinyayi farkli yaslarda nasil algiladigini belirlemeye

calismislardir.

Piaget’nin bilissel gelisim kurami

Gelisimin ilk yillarinda bilissel yapilar az ve daha temel diizeyde olurken, yillar gectikce
olgunlagsma ve deneyimle giderek gelismektedir. Piaget, zihinsel etkinliklerin nasil olustugu
tizerinde odaklanarak kuramini gelistirmistir. Piaget ¢cocuklara gesitli problemler vererek,
bunlar1 ¢ozerken kullandiklari mekanizmalar1 ve zihinsel islemlerini gézlemlemistir.
Incelemeler sonucunda gocuklar arasinda gozlenen performans farkliliklarinm, sahip
olduklar1 bilgi birikiminden ¢ok, durumu veya problemi kapsamli halde ele almalari ve daha

karmasik zihinsel islemlerde bulunmalarindan kaynaklandigi saptanmistir (MEB, 2015).

Piaget bilissel gelisimi sirasiyla, duyusal-motor, islem Oncesi, somut islemler ve soyut
islemler donemleri olmak iizere dort temel evreye ayirmistir (Senemoglu, 2010: 39). Bu
kuramda tiim ¢ocuklarin bu asamalardan herhangi birini atlamadan tiim evreleri ardisik ve
degismez sirayla gecirmesi gerektigine inanilmaktadir. Her bir evreye ait tahmini yaslar ve
gelisim ozellikleri Cizelge 2.9°da ifade edilmektedir. 0-2 yas duyu motor déneminde olan
bebek, duyusal ozellikleri araciligiyla ¢evreyle etkilesim saglamaktadir. Bebek, etrafinda

olup bitenleri duyar, hisseder fakat bunlar1 siniflayamaz.
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Cizelge 2.9. Piaget’nin bilissel gelisim donemleri ve 6zellikleri (Senemoglu, 2010: 39)

Evreler Tahmini Yaslar Erisilen Temel Ozellikler
Duyusal 0-2 Yas - Kendisini dis diinyadan ayirt etme
Motor - Refleksif davraniglardan amagli davranislara gegme
- Nesnenin siirekliligini kazanma
Islem Oncesi 2-7 Yas - Cevresindeki olay ve nesneleri ¢esitli sembollerle ifade etme
Doénem - Tek yonlii siniflandirmalar yapma
- Baslangigtaki ben merkezli davranista azalma
Somut 7-11 Yas - Mantiksal diisiinme yeteneginde gelisme
Islemler - Korunum kazanma
Donemi - Ust diizey simiflama yapma

- Ben merkezlilikten uzaklagsma
- Somut yollarla problem ¢6zme

Soyut 11 Yas + - Soyut diigiinme
Islemler - Bilimsel yontemle problem ¢bzme
Donemi - Deger ve inang sistemini yapilandirma

- Fikir diinyasiyla aktif olarak ilgilenme ve diisiincesini yansitma

Islem oncesi donemde ise cocuk, nesneleri baska seylerin simgesi gibi kullanmaya
baslamaktadir. Bu asama somut islemler i¢in hazirlik evresi olup, duyu-hareket yapilardan
operasyonel diisiinceye gecis donemini olusturmaktadir (Yavuzer, 2005). Piaget bu evreyi
kendi icerisinde de sembolik ya da kavram Oncesi donem (2-4 yas) ve sezgisel donem (4-7
yas) olmak lizere ikiye ayirmaktadir (Senemoglu, 2010: 41). Sembolik donemde sembol
kullanmay1 6grenen ¢ocuk, hayal giicii oyunlar1 oynayarak, ¢evresinde gordiigli objeleri
bagka bir seyin yerine koyarak (sopadan at yapma gibi) oynama yoluna gidebilir. Bu dénem,
cocuklarin yakin cevrelerinde farkli nesneler ig¢in resim veya sembolleri ayirt etmeye
basladiklar1 ve ¢evrelerindeki her sey hakkinda tiirlii sorular sorduklar1 sezgisel diislincenin
bir alt asamasidir (Wadsworth, 2004). Piaget'in somut islemler doneminde mantiksal
diisiinme yeteneginin gelisimiyle cocuklar sezgisel diisiinceyi kendi mantiksal akil
yuriitmeleri ile degistirmeye baslarlar (Powell ve Kalina, 2009). Soyut islemler evresinde ise
cocuklar yetiskinlige kadar olan siirecte problemleri ¢cozmek i¢in daha yliksek diizeyde

diisiinme veya soyut fikirler kullanmaya baslamaktadirlar.

Vyeotsky’in bilissel gelisim Kurami

Rus psikolog Lev Vygotsky sosyal ¢evrenin, ¢ocugun biligsel gelisiminde 6nemli bir rolii
oldugunu ileri siirmiis, ¢ocuklarin ¢evresindeki kisilerden ve onlarin sosyal diinyalarindan
ogrenmeye basladiklarini ifade etmistir (Senemoglu, 2010: 55). Vygotsky, ¢ocugun bilissel
gelisiminde yetigkin roliiniin ¢ok 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. O’na gore, cocuklar

yetiskinlerle ya da diger ¢ocuklarla ig birligi icinde birlikte ¢calistiklarinda biligsel gelisimleri



61

beslenerek, bagkalar1 tarafindan diizenlenen davraniglardan, bireyin kendi kendine
diizenledigi davraniglara dogru bir ilerleme gosterecektir (Kol, 2012). Cocuk zihni sadece
kendi kesiflerinin sonucu olmayip, ¢evreden edindigi bilgi ve kavramsal araclar zihinsel
gelisiminde biiyiik kolayliklar saglamaktadir (Ergiin ve Ozsiier, 2006). Vygotsky’in ¢cocuk
gelisimine en biiyiik katkisi, Piaget’in gelistirdigi genetik yonelimli bakis acisina karsin,
O0grenmenin ve sosyo-kiiltiirel etmenlerin roliinii 6n plana ¢ikarmis olmasidir. Dolayisiyla
egitim, genellikle gelisimin Oniinde olup, ge¢mise degil gelecege doniik olmalidir ve
verilecek egitimin esiginin, ¢ocugun gelisim seviyesinden her zaman yiiksek tutulmasi
gerekmektedir (Erdener, 2009). Ayni zeka yasinda olan iki ¢ocugun zihinsel gelisimlerinin
ayni olamayabilecegi tezini savunan Vygotsky, Piaget’in yaslara gore ¢ocuklarda bilissel

gelisimleri standartlagtirmanin dogru olmayacagini ifade etmektedir.

Vygotsky’ye gore dgretim, ¢ocugun gelisimini ileriye tasidigi dlgiide iyidir ve ¢ocugun
gelismeye acik alanini etkili olarak kullanmasini saglamalidir. Bu sebeple dogrudan birebir
ogretim ve ¢ocuklarin gocuklarla ve yetiskinlerle etkilesimini saglayan dgretim bigimleri
cocugun biligsel gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir (Senemoglu, 2010: 57). Etkilesim i¢in
en 1yi alternatiflerden biri de oyunlardir. Oyun sirasinda ¢ocuklar yetiskinleri taklit ederken,
aslinda kendileri i¢in de zihinsel gelisim firsatlar1 tiretmis olmaktadirlar. Bu sayede kurallari
ogrenen ¢ocuklarda soyut diisiinmenin temelleri de atilmis olup, oyun ve benzeri etkinlikler
sayesinde nesne ve olaylarla birinci elden deneyim ve somut etkilesimle zihinsel gelisim de

gerceklesecektir.

Bruner ve Gagne’nin bilissel gelisim Kuramlari

Bruner de Piaget’ye benzer bir sekilde biligsel gelisimi inceleyerek, her ikisi de diinyaya
iligkin bilginin kodlanmasi, islenmesi, depolanmas1 ve siralanmasi iistiinde durmuslardir.
Bruner biligsel gelisimi eylemsel donem, imgesel donem ve sembolik donem olmak iizere
ic evreye ayirmistir (Senemoglu, 2010: 54). Biligsel gelisimin ikinci evresi olan imgesel
donem, Piaget’in islem Oncesi donemine karsilik gelmektedir. Bu evrede bilgi imgelerle
tasinir ve ¢ocugun kararlari duyu organlar araciligiyla edindigi izlenimlere dayalidir (Kol,
2012). Bruner de Piaget gibi O0grenmeyi aktif bir isleyis olarak gorerek, Ogretimin
ogrencilerin aktif katilmiyla gerceklesmesini 6nermektedir. Bu kuramda ¢ocuklarin bilissel
gelisiminde Ogretici-Ogrenici etkilesiminin 6nemli oldugu savunularak, ebeveynlere,

ogretmenlere ve toplumun diger iiyelerine O0grenici olan ¢ocuga Ogretici pozisyonunda
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sorumluluk diistiigli ifade edilmektedir.

Gagne ise davranis¢1 yaklagimin ilkeleri ile bilgiyi isleme siireci yaklasiminin ilkelerini
birlestirmistir. Gagne’ye gore ogrenme hem silire¢ hem de bir iiriin olup, tiim bilginin
kaynaginin ise deneyimler oldugunu ifade etmektedir. Gelistirilen bu 6gretim modeline gore,
cevreden gelen uyaricilar 6nce duyu organlarina alinir ve buradan duyusal kayita gegerler.
Duyusal kayitta ¢ok kisa siire kalan bilgi, buradan kisa siireli bellege gelir. Kisa siireli
bellekte anlamlandirilan bilgi uzun siireli bellege depolanir. Kisa siireli bellekteki bilgi eger
tekrarlanmaz ve kullanilmazsa, kisa zamanda unutulur. Uzun siireli bellekte ise bilgi
kodlanip, depolanir ve bir uyarici ile karsilagildiginda tekrarlanir. Gelen uyariciya verilecek
olan yanit i¢in davraniglar secildikten sonra, kisa siireli bellege ya da davranis diizenleme
mekanizmasina bagvurulur (Bas, 2012). Ogrencilerde kalic1 bilginin saglanmasi noktasinda
Ogretmenler, Ogretim siirecinde materyal ve arag-gerecleri segerken ve diizenlerken,
ogrencilerin gilinlik yasamlarini, ilgilerini, beklentilerini, kendi dil ve kiiltlirlerini dikkate

almali ve bunlari bir ara¢ olarak kullanabilmelidirler (Cheung, 2001).

Cocuklarda Ogrenme, aile, akran ve Ogretmenler araciligiyla gergeklestigi icin sosyal
etkilesimin etkin olmasi, gelisim icin biliyiilk 6nem arz etmektedir (Goswami ve Bryant,
2007). Ayn1 zamanda 6grenme, bir anlamda sosyal bir aktivite olmasinin yaninda, bilginin

ingasinda dilin ve yaratic1 oyunun etkisi, gelisim agisindan 6nemlidir.

Dil, iletisim ve diisiinme siireci i¢in belirlenmis kurallara gore kullanilan simgeler takimidir
ve simgeler genellikle kelimelerden olusur. Kelime ve climle olusturma olasiliklart sonsuz
oldugu i¢in sozel dilin en zengin dil oldugu sdylenebilir. S6zel 6grenme birkag basamaktan
olusmakta ve ilki kelimeyi sdylemeyi 6grenmekle baslamaktadir. Sonrasinda kelimelerin
isim olarak ve nesnelerin genel 6zelliklerini ifade etmek i¢in (6rnegin “kirmizi” kavrami)
kullanilmasi gelmektedir (Morgan, 2011: 94). Cocuklar bir taraftan kelime kazanimlarina
devam ederek bunlardan bazilarin1 kavramlarin adlandiriimasinda kullanmay1 6grenirken,

diger taraftan bazi kelimeleri ciimle i¢inde belirli bir sira halinde kullanmaya baslarlar.

2.3.2. Cocuklarda kavram gelisimi

Cocugun bagimsizligini kazanmasi bedensel ve psiko-motor gelisimiyle gerceklesirken, bu

kazanimlar da biligsel gelisimi desteklemektedir. Bedensel gelisim biiyiik o6lcilide
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olgunlagma iirlinii olmakla birlikte, biligsel gelisimde 6grenme biiyiik rol oynamaktadir.
Kavram, bir¢ok bakimdan birbirinden farkli olabilen bazi nesnelerin ortak olan 6zelligidir
ve bir dildeki kelimelerin ¢ogu, belirli nesnelerin isimlerinden ¢ok, kavram isimlerinden
olusmaktadir. Kavram 6grenme, ayirt etmeyi 6grenmenin bir ¢esidi olup ayni zamanda bir
tiir problem ¢dziimiidiir (Morgan, 2011: 141). Ornegin; kiigiik bir ¢ocuk ilk kez “kirmiz1”
kelimesinin kendi “kirmiz1 oyuncak kutusu” i¢in kullanildigini duydugunda, “kirmizi”nin
oyuncaga mi1 yoksa kutuya mi uygulandigii bilmemektedir. Nesnelerin hangi 6zelliginin
kirmiz1 diye adlandirildigini dogru olarak bulabilmesi i¢in, kirmizinin elmalar ya da arabalar
gibi bagka nesneler i¢in de kullanildigint duymasi gerekir. Kelime, yeterince ¢esitli nesneler
icin ve yeteri siklikta isitildiginde, ¢ocuk zamanla “kirmizi” kelimesinin sadece kirmizi
ozelligiyle ilgili oldugunu fark edecek ve o nesnenin diger 6zelliklerine nem vermemeyi

ogrenecektir (Morgan, 2011: 96).

Her insan dogdugu gilinden itibaren diinya ile etkilesime girerek, duyulartyla bilgiyi
islemektedir (Burr ve Gori, 2011: 345-362). Duyular araciligiyla bilgi edinme siireci,
Bogdashina (2004: 44) tarafindan algi olarak tanimlanmaktadir (Sekil 2.18). Bu bakis agis,
zihin fikrini yalnizca bilgi depolayan ve alan bir makine olarak degil, siirekli dis diinyayla

etkilesime giren aktif bir varlik olarak gérmektedir.

Uyarici ==p Duyum ==p Yorumlama == Kavrayis

Algl Kavram

Sekil 2.18. Uyaricidan kavrayis asamasina gegis stireci (Bogdashina, 2016: 37)

Bir yasindaki bebegin algist yetigkinlerle ayni olmasma karsin, ge¢mis yasantilart ve
deneyimlerinin az olmasi sebebiyle algilama giicii, yetiskinlerin algilama giiclinden farklidir.
Beyne gelen bilgi, ge¢mis yasanti ve deneyimlerle anlam kazanmaktadir (Omeroglu ve

Kandir, 2005: 63).

Insanlarin bes duyuya sahip oldugu 6gretilse de Morgan’a gére (2011) gercekte insanlarin
on duyusu vardir ve bunlar, gérme, isitme, tat, koku, dokunma, sicak, soguk, agri, kinestetik
ve vestibiiler duyularidir. Bilim adamlari dokunma duyusuna ek olarak sicak, soguk ve agr1

icin dort ayr1 duyusal kanal saptamiglardir. Geleneksel duyu siniflamasinda bulunmayan iki
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duyu, kinestetik ve vestibiiler duyular olup, kinestetik duyu organlar1 kaslarda, kirislerde,
eklemlerde bulunur. Bu duyu organlari kol ve bacaklarin pozisyonu ile kaslarin gerilimine
iliskin bilgiler verir. Vestibiiler duyu ise dengenin siirdiiriilmesindeki ana duyu olup, basin

hareketi ve pozisyonu hakkinda bilgi vermektedir (Morgan, 2011: 222).

Yeni dogan bir bebek nasil gorecegini, isitecegini zamanla 6grenmek zorundadir. Gorsel ve
isitsel beceriler bebegin ¢evreyle etkilesimi sonucu meydana gelir. Bebekler sesler, sekiller,
oriintiiler ve hareketlerin karmasasi i¢inde, gelen farkli uyarilar1 ayirt etmeyi 6grenerek,
yasamlarinin ilk aylarinda uyaranlardaki (renk, sekil ve ses vb.) en ufak degisimler arasinda
bile ince ayrim yapabilirler (Demirci, 2010). 0-2 yas doneminde ¢ocuk, diisiinme ve mantik
yiirlitmeye gerek duyulmayan davranmiglar gosterirken, iki yasin sonu biiylik bir doniim
noktasi olarak goriilmektedir. Bu donemde diisiinme, ¢ocugun ugraslarinin ana belirleyicisi
olma niteligini kazanir. 2-4 yag doneminde ¢ocuklar yalnizca 6n kavramlara sahipken, 4-7

yagslar arasinda gozleme dayanan ve sezgi ile varilan sonuglara gitmektedir (Cukur, 1994).

Hemen hemen tiim 6grendiklerimiz, yeni algilarin 6grenilmesiyle olusur. Ayrica, dnceki
ogrenmelerimiz de simdiki algilarimiz1 etkiler. Duyular algiy1, algilar da kavram gelisimini
etkiledigine gore, saglikli 6grenmenin gergeklesmesi i¢in her bir asamanin kendi igerisinde
onemi olmasmin yaninda, birbirlerini etkileme konusunun da {izerinde durulmasi
gerekmektedir. Ogrenme asamasinin bir heyecan igermesi veya her zaman rastlananin gok
iizerinde bir anlamliliga sahip olmasi halinde, bu etki ¢ok daha gii¢lii olacaktir (Morgan,
2011: 253). Dolayisiyla kavram dgrenimine yonelik tasarlanan ve farkli duyulara hitap eden
bir oyun veya oyuncak, algiyr kuvvetlendirirken, ayni zamanda c¢ocuklarin ilgisini de

cekeceginden 6grenme noktasinda etkiyi olumlu yonde arttiracaktir.

Okul 6ncesi donemde kavram gelisimi

Cocukta kavram 6grenimi, algisal uyaricilart diizenleme yeteneginin gelisimi ile dogru
orantilidir. Cocuklarda kavramlarin zihinde yerlesmesi ise yavas ve oldukga zor bir siiregtir
(Angin, 2013). Sahin’e gore (2000) ise kavramlar yavas yavas gelisir, diizelir ve degisir.
Okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocugun kavramlar1 6zellikle kendi deneyim ve etkinlikleri
ile belirlenmektedir. Bu nedenle ilk basta kavramlarin basitligi ve nesnenin algisal 6zellikleri
ile yakindan iligkilidir. Kavramlar, somut ya da soyut olmakla birlikte ¢ocukta kavram

gelisimi somut diisiinmeden soyut diisinmeye dogru bir yol izlemektedir (Ar1, Ustiin ve
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Akman, 1995). Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin ilk kavramlari, basit ve nesnenin algilanan
ozellikleri ile yakindan iliskilidir. Akil yiiriitme yeteneklerinin kullanilmasiyla kavramsal
analizler yapabilen c¢ocuklarin bilgileri, algisaldan kavramsala dogru bir degisim

gostermektedir (Aktas, 2002).

Kavram gelisiminde ilk basamak Piaget’nin ileri siirdiigii islem dncesi donem olan 2-7 yas
arast donemdir. Bu donem de kendi igerisinde kavram oncesi diisiinme donemi (2-4 Yas) ve
sezgisel diistinme donemi (4-7 Yas) olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Balat, 2009). Kavram
Ogrenimi iki agamada gergeklesmektedir. Birinci asama kavram olusturma, ikinci agsama ise
kavram kazanmadir (Kol, 2012). Cocuklar olusturduklar1 kavramla ilgili gevrelerindeki
insanlarm kullandiklar1 sozciikleri birlestirebilirler. Ornegin ¢ocuk yuvarlak bir cismi
yuvarladiginda, kullanilan “yuvarla”, “yuvarlak” s6zciikleri cocugun gelistirdigi “yuvarlak”
sekliyle kullanilan bu s6zciikler arasinda bag kurmasini saglamaktadir (Camlibel Cakmak,
2012). Kavram olusturma yasam boyu devam etmekle birlikte, ¢ocukluk yillarinda daha

yogundur. Bu dénemde ¢ocuklar tarafindan kazanilan kavramlar bes ortak 6zellige sahiptir

(Aral, 2006; Celik, 2005):

1) Basitlik: Bu donemdeki c¢ocuklar birka¢ boyuttan fazlasina ayni anda dikkatini
yogunlastiramadigindan, kullanilan kavramlar bir ya da daha fazla 6ge tarafindan
tanimlanmaktadir.

2) Kendine Ozgiiliik: Bu donemde ¢ocuk tarafindan olusturulan kavramlar kendisi tarafindan
bilinmekte ancak bagkalar1 tarafindan kolaylikla anlasilmamaktadir.

3) Giivenilmezlik: Cocuk tarafindan iy1 bir bigimde tanimlanmayan bu kavramlar zamanla
degisiklik gosterebilmektedir.

4) Mutlaklik: Mutlak olarak tanimlanan kavramlar, meydana gelen bir durumu temsil ediyor
veya etmiyordur. Iki farkli durumu, ayn1 kavram temsil edemez.

5) Erisilmezlik: Bir kavrami agiklamak veya ihtiya¢ duyuldugu durumda kavramin adini

vermek, bu yas araligindaki ¢ocuklar igin zordur.

Cocugun olusturdugu ya da kazandig1 kavramin nitelik yoniinden artis gostermesi kavram
gelisimine isaret etmektedir (Ulgen, 2004). Okul dncesi donemde kavram gelisiminin dort

temel siireci bulunmaktadir (Akman, 1995):
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- Gruplama: Bu basamakta ¢ocuk, gelisim diizeyine uygun olarak gruplamalar yapar. Bu
asama yetigkin desteginden ziyade c¢ocugun kendi gdzlemleri sonucu olusur. Cocuk,
cevresinde gordiigii nesne ve olaylar yardimiyla bunlar1 zihnine aktararak gruplama
yetenegini gelistirecektir (Akman, 1995). Ornegin; dort-alt1 yas arasi ¢ocuklar, objeleri
temel Ozellikleri olan renk, sekil, biyiiklik ve islevsellik esasina gore
gruplayabilmektedir (Puckett ve Black, 2005).

- Genelleme: Bir¢ok kavram hiyerarsik olarak organize edilmistir ve bu yapinin en {istiinde
olan kavram en genel olanidir. Genel kavramlarin alt gruplaria inildik¢e daha 6zel
kavramlar haline gelmektedir (Senemoglu, 2010: 513). Genelleme basamagi ise
kavramlarin veya ilkelerin yeni durumlara aktarilmasi olarak tanimlanmaktadir ve okul
oncesi donemde genelleme basit diizeydedir.

- Smiflama: Siniflama diizeyinde kavrami ilk kez 6grenmek i¢in kavramin en az iki
orneginin tanimlama diizeyinde O&grenilmesi gerekmektedir. Siniflama, kavram
O0greniminin en zor siireci olup okul 6ncesi donemin sonunda olusmaya baslamaktadir
(Arn ve digerleri, 1995). Okul 6ncesi donemde {i¢ tiir stniflama yetenegi bulunmaktadir:
bunlar tek 6zniteligi siniflama (2-3 yas), disarida birakici siniflama (4 yas) ve sistematik
siiflama (5-6 yas) yetenekleridir (Akman, 1995).

- Kavram Ogrenme: Bu asama, ayirt etme ve genelleme arasinda bir etkilesimi
gerektirmektedir. Piaget’ye gore oyun sirasinda nesnelerin manipiile edilmesi kiigiik
cocuklarda kavram 6grenimini gelistirecek kosullar1 hazirlamaktadir. Oyun materyalleri,
akranlarla etkilesim sonucu c¢ocugun hipotezlerini test ederek, onun kavramsal

dagarcigini genisletmesini olanakli hale getirmektedir (Craig, 1989).

2.4. Oyun ve Oyuncak

Bircok arastirmada yasamin sihirli yillar1 olarak adlandirilan okul 6ncesi donem, yasamin
diger asamalaria kiyasla ihmale gelmeyen bir donem olmakla birlikte, gelisimin dogum
oncesinden sonra en hizli oldugu donemdir. Cocugun gelisimi bir binanin insasina
benzetilecek olursa, bu binanin temelini bir anlamda okul Oncesi donem olusturmakta,
problemli ve hatalarla gecirilen bir donem, {lizerine eklenerek ilerleyen yasami da olumsuz
etkilemektedir. Bu donemin en baskin 6zelliklerinden biri oyunun en temel 6grenme aract
olarak kullanilmasidir. Gelisim, egitim ve O&grenme psikolojilerinin bulgularina
bakildiginda, bu dénemde ¢ocugun en 6nemli ugrasinin oyun oldugu ifade edilmektedir

(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Okul 6ncesi egitim programinin temel 6zelliklerinden bir
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tanesi de oyun temelli olmasidir (MEB, 2014: 11).

Giliniimilize kadar bir¢ok diisiiniir, psikolog, egitim bilimci, ¢ocuklarda kendiliginden
icgiidiilerle ortaya ¢ikan ve onlarin hayal diinyasinda gelisen, onlar1 yaratici yapan bir
fenomen olan oyun i¢in farkli teoriler ortaya siirmistiir (Celikoglu Aksoy, 1990). Ayni

zamanda oyunla ilgili literatiirde ¢ok ¢esitli tanimlar da mevcuttur. Bunlardan bazilari:

- Oyun, ¢ocugun dilidir (MEB, 2014: 11).

- Piaget’in biligsel gelisim kuraminda oyun, ¢ocugun tekrarlar yoluyla sahip oldugu
becerileri gelistirmesine ve ileriki donemdeki 6grenmelerinin 6n uygulamalarina yardimci
olan bir aragtir (Onur ve Giiney, 2004).

- Montessori’ye gore oyun, ¢cocugun gelisim araclarindan biri ve ¢ocugun en 6nemli isidir
(Kayili, 2010).

- Montaigne’e gore oyun, ¢ocuklarin en ger¢ek ugrasidir ve bizim ise gitmemiz gibi ¢ocuklar
da oyuna gider (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004).

- Oyun, hayal ile gercek arasinda bir koprii, cocugun hayata hazirlanmasinda bir nevi

provadir (Sarman, 2018).

Cocugun gelisiminde yasamsal bir 6neme sahip olan oyun, onun gelisimini yansitmaktadir.
Giinlimiizde bir ¢ocugun bedensel ve ruhsal yonden saglikli gelisimi ve egitimi i¢in oyunun,
beslenme ve uyku kadar onemli bir ihtiya¢ oldugu kabul edilmektedir (Aral, 2000: 15).
Cocuklarda her yasin gelisim 6zellikleri farkli oldugu i¢in oyun ile etkilesimi de farklilik
gostermektedir (Cizelge 2.10). Oyun, belli bir amaca yonelik ya da amagsiz olarak, kuralli
ya da kuralsiz, ¢ocugun tiim gelisim alanlarina etki eden, ¢ocugun genellikle isteyerek ve
hoslanarak katildigi, aragh ya da aragsiz olarak gergeklestirilen en dogal 6§renme aracidir
(Kogyigit ve digerleri, 2007). Oyun, evrensel bir kavram olmakla birlikte kiiltiirlere, iilkelere
gore farklilik gosterse de yasam devam ettigi siirece var olmaya devam edecektir. Bu kadar
farkli taniminin yapilmasi ve konuyla ilgili farkli teoriler iiretilmesi, oyun kavraminin

onemli ve lizerinde durulmasi gereken bir konu oldugunu gdstermektedir.

Cizelge 2.10. Cocuklarin yaglara gore oyun ile iliskisi (MEB, 2015)

Yas Yasa Gore Oyun Davraniglari

1 yas - Cocuk tadabildigi, gorebildigi, dokunabildigi her seye kars1 meraklidir.
- Basit oyunlar, bilyiik bloklar vb. yaraticiligi harekete gegirebilir.
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Cizelge 2.10. (devam) Cocuklarin yaslara gore oyun ile iliskisi (MEB, 2015)

Yas Yasa Gore Oyun Davraniglar

2 yas - Meraki kendine 6zgii yollarla ifade etmeye devam eder, giinliik rutin igleri 6nceden tahmin
edebilmektedir.
- Basit sozel oyunlar, sarkilar, oyun kurucu malzemeler vb. destek olur.

3 yas - Etkinlikler amacl ve isteklidir. Cocuk i¢in sonug¢ degil, slire¢ 6nemlidir. Kendisini anlasilir
kilmaya g¢alisir. Bagimsizlik duygusu geligmistir. Yapilandirilmis oyuncaklardan ¢ok kendisinin
olusturdugu, oyuncak haline getirdigi seylere ilgisi vardir.

4 yag - 11k defa plan yapma becerisini kazanir. Onceden bildigi oyunlari ve isleri yapmaktan (taklit
etmekten) hoslanir.
- Sozel ve hayali oyunlar yoluyla diinyayi algilamasina yardime1 olmak gerekir.

5yas - Tliskilerin nedenlerini anlamasa bile olaylar arsinda iligki kurar, hayali oyunda bircok rol
dener.
- Dramatize oyunlara, miizik ve dans etkinliklerine, sanatsal etkinliklere ihtiyaci vardir.

6 yas - Yaratici etkinliklerde oranlar daha gergek¢i olmaya baglar.
- Daha 6nce kendilerini bagkasindan farkli gormezken kendini ayr1 gérmeye baslar.

7 yas - Aile ve 6gretmen baskisini hissetmektedirler.
- Gordiiklerinden ¢ok diisiindiiklerini ¢izdikleri i¢in gercegi yansitmadiklar: diisiiniiliir ancak
odiillendirme, cesaretlendirme ile yaraticiliklar1 ve hayal giicleri desteklenmis olur.

Cocuklar oyun yoluyla diinyay1r Ogrenirken, farkli ozellikteki nesnelerle oynarken
kavramlari, sayilar1 ve buna benzer pek ¢ok bilissel yetenegini de gelistirme imkani
bulmaktadir. Oyun, 6zellikle ¢cocuklar1 pasif durumdan aktif duruma gecirmesi nedeniyle
diger 6grenme tekniklerine gore daha etkilidir ve bu yoniiyle ¢ocuk i¢in ¢ok dnemli bir
egitim aracidir (Aytekin, 2001; Gazezoglu, 2007). Bu sebeple okul oOncesi egitimde
kullanilan bir ara¢ olmasi yoniinden de oyun kavrami énemlidir. Cok yonlii gelisim ve
ogrenme ihtiyaglarini karsilayan bir etkinlik olan oyun, egitim kurumlarinda calisan
ogretmenler tarafindan siklikla kullanilan bir yontemdir. Oyunun ¢ocugun kendisini ifade
etme sekli oldugu diisiintildiigiinde, 6gretmenin ¢ocukla iletisim kurmasi, onu tanimasi, gizli
giiclerini fark etmesi i¢in iyi bir oyun arkadasi ve iyi bir gozlemci olmasi gerekmektedir

(Kogyigit ve digerleri, 2007).

Cocuklarin saglikli gelisimi acisindan, oyun ve oyuncak 6nemli bir yer tutmaktadir. Oyunlar
cocuklarin i¢ diinyalarini digariya ifade etme yolu, oyuncaklar da araglardir. Bu aciklamay1
destekler nitelikte inlii oyun terapisti Garry Landreth, “Oyun ¢ocugun dili, oyuncaklar ise
onlarin kelimeleridir” ifadesini kullanmistir (Uluboy, 2018). Genel anlamda, gelisim
basamaklar1 boyunca ¢ocugun hareketlerine diizen getiren, zihinsel, bedensel, psiko-sosyal
gelisimlerine yardimer olan, hayal giiciinli ve yaratici yeteneklerini gelistiren tim oyun

malzemeleri oyuncak olarak tanimlanabilir (Yavuzer, 2005: 181). Oyun materyali olan
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oyuncak ve oyun i¢ i¢e kavramlardir (Celikoglu Aksoy, 1990). Dolayisiyla oyuncak, oyunun

uygulama noktasinda devreye girerken, oyunun da oyuncagi anlamlandirdigi sdylenebilir.

Oyun ve oyuncagin tarihi, insanlik tarihi kadar eski olmakla birlikte, oyuna giren her birey
oyunun gelecege aktarilmasinda rol oynamistir. Oyun araglari olan oyuncaklar zaman
icerisinde ¢ocuklarin ilgilerine gore sekillenmis, kirsal kesimde evcilik oyunlar igin
camurlardan tabaklar, bardaklar yapilirken; kdyden kente go¢ olgusu, sanayilesme ile
camurdan el ile hazirlanan oyun araglarinin yerini hazir renkli oyuncaklar almistir (Metiner,
2015). Oyuncakeilikta farkli malzemelerin islenmesine dayanan {i¢ donemden s6z edilebilir.
Sanayi devrimi 6ncesinde zanaat is¢iligine dayali ahsap ve kil kullanimina dayanan donemi,
sanayilesme ile gelisen metal ve teneke kullanimi izlemistir. Ikinci Diinya Savasi
sonrasindaki son donemde ise plastigin kesfiyle oyuncaklar da agirlikli olarak bu
malzemeyle tiretilmeye baglanmistir (Akbulut, 2009). Sanat, bilim, teknoloji ve uygarligin
diger alanlarindaki gelismeler ayni zamanlarda devrin oyuncaklarina da yansimustir.
Cocuklarin en eski oyuncaklarinin tastan, kilden, ya da kurutulmus meyveden yapilmis
bilyeler oldugu, bunu kilden, pismis topraktan minyatiir hayvanlarin, bebeklerin izledigi
goriilmektedir. ilk ¢agmn bu basit oyuncaklarmm ardindan Orta ¢agda cesitli metaller
kullanilarak dovme ve dokme tekniginde hayvanlar ve ahsap bebekler iiretilmistir (Onur,
1992: 31). 1800’lerin basinda ahsap eklemli, kalipta islenmis bebekler ile 19. yiizyilin
baslarina kadar herhangi bir estetik icermeyen bebekler, bu yiizyilin sonlarina dogru yuvali
eklemler, uyuyan gozlere sahip, siislii dekoratif elbiseli ve ses ¢ikartabilen bebekler olarak
gelistirilmeye baslanmistir. Oyuncaklar bir anlamda sanatsal iiriinler oldugu icin yeni
buluslarin getirdigi biiyiik teknolojik sigramalar, oyuncaklara ayni 6l¢lide yansimamustir.
Tekerlekten at arabasina ve otomobile gegis belirli bir gelismeyle olmustur. Oysa ii¢ bin y1l
onceki bebekle bugiinkii bebegin kullandig1 ¢ingirak, sadece eldeki malzemeye ve donemin

estetik begenisine gore farklilik gostermektedir.

Baslangicta cocuk, ses, sekil ve renklere karsi duyarli oldugundan, ilk aylarda gorsel ve
isitsel duyulara hitap eden oyuncaklar tercih edilmektedir. On sekizinci aydan itibaren cocuk
diinyasinda kesif ve icat evreleri 6nemli bir yer tutmakta, ¢ocuklar farkli boyuttaki bloklar1
insa etmekten, cevrelerindeki cesitli oyuncaklar1 birlestirerek yeni sekiller olusturmaktan
biiyiik haz duymaktadirlar (Yavuzer, 2005: 182). Okul oncesi donemdeki ¢ocuklar ise
yaratici yonlerini destekleyen her tiirlii nesneden ve resim yapmaktan hoslanirlar. Bu agidan

bakildiginda ¢ocugun, i¢inde bulundugu yas doneminde edindigi becerileri gelistirecek olan
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oyuncaklara dogal olarak daha egilimli oldugu sdylenebilir. Bir anlamda ¢ocugun her yeni
edindigi beceri, onun i¢in bir oyundur (Egemen ve digerleri, 2004). Bu konuda c¢alisan
arastirmacilar, oyuncagin yas gruplarina gore tercih edilislerini anlamak amaciyla oyuncagi

smiflandirma yoluna gitmislerdir (Cizelge 2.11).

Cizelge 2.11. Yaslara gore cocuk oyuncaklari (Tezel Sahin, 1993)

Yas Oyuncak Cesitleri

0-2 Yas  Renkli halkalar, plastik kiipler, dolgu oyuncaklar, ses ¢ikaran plastik oyuncaklar, ¢ingirak,
kiiciik toplar, bez kitaplar, bloklar, itme-¢ekme oyuncaklari

3 Yas Bu yasta ¢ok aktif oldugu icin her seyi hizli ve yaratici bicimde gerceklestirir. Yeni oyunlar
yaratip uygular. Evcilik, doktorculuk gibi oyunlar oynar. Mutfak malzemeleri, Legolar,
renkli dominolar, minyatiir hayvanlar, bebekler, su, kum, hamur ve ¢amur ile oynamaktan

keyif alirlar.

4 Yas Bu yastaki ¢ocuk kivrak zekasi yaninda elleriyle de beceriklidir. Anlasilir resimler yaparak
yeni yapilar kurabilirler. Hayal giicii 6nceki yaglara gore gelismistir. Minyatiir 6lgiilerde
tamir arag¢ geregleri, Legolar, bebekler, bebek evleri belli basli oyuncaklaridir.

5 Yas Bedensel etkinlikler yogunluk kazanir. Paten kayar, ip atlar, masa oyunlarina ve yapi

oyuncaklarina diigkiindiir. Kes-yapistir, pargali bilmeceler, ¢izim ve resim yapmay1 sever.

6 Yas Bu yasta her tiir oyunda ¢ok yogun ¢alisir. Boyama ve ¢izim yapmayi, kartlarla oynanan

zeka oyunlarini, bisiklete binmeyi, top oynamayi, tasitlarla ulasim oyunlarini sever.

Yas grubu sadece ¢ocugun ne oynayacaZini degil, ayn1 zamanda nasil oynayacagini da
belirler. 1-2 yaslarinda tek basina oynayan ve diger ¢ocuklari seyreden ¢ocuklar, 2-3 yasina
geldiklerinde kendi oyuncaklariyla ya da oyuncaklarimi paylasarak oynama yoluna
gidebilirler. 3-4 yaslarindaki cocuklar ise Oykiinme ve diis giiciinii gosteren evcilik,
doktorculuk gibi oyunlar tercih etmektedirler. 4-5 yaslarinda oyunda is birligini kesfeden
cocuk, 5-6 yasinda tiim bu oyun deneyimini belirli kurallar {izerine oturtmaktadir (Egemen

ve digerleri, 2004).
2.4.1. Tiirkiye’de ve diinyada oyuncak sektorii
2018 yil1 verilerine gore Tiirkiye’nin niifusu 82,003 milyondur. Niifusun %23,4’linii 0-14

yas aras1 ¢ocuklar olusturmaktadir (TUIK, 2019). Bu yas grubunda bulunan yaklasik 19

milyon ¢ocuk, oyuncak sektoriiniin potansiyel miisteri grubu arasindadir. Oyuncak pazarinin
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tilkemizde hizli bir sekilde gelismesine ragmen, oyuncak sektdriinde nitelikli gelisme
gozlemlenememekle birlikte pazar, ithal {riinlerle boslugu doldurmaktadir. Tiirk Plastik
Sanayicileri Arastirma Gelistirme ve Egitim Vakfi’nin hazirladigi Tiirkiye oyuncak sektor
izleme raporuna gore (PAGEV, 2017), Tiirkiye’de oyuncak iiretimi 2017 yilinda yaklasik
21 000 ton ve 173 milyon dolar olarak gerceklesmis ve son bes yil icinde yilda ortalama
miktar bazinda %6 artarken, deger bazinda %3,1 gerilemistir. 2017 yilinda toplam oyuncak
iretimi 2016 yilina kiyasla miktar bazinda %7,6, deger bazinda da %S5 artis gostermistir
(Cizelge 2.12).

Cizelge 2.12. Tiirkiye’deki toplam oyuncak tiretimi (PAGEV, 2017: 4)

2013 2016 2017 CAGR (%) % Artis
2013-2017 2017/2016
1000 Ton 16,6 19,4 20,9 6,0 76
Milyon $ 197,1 165,1 1734 -3,1 5,0

Sanayi ve Teknoloji Bakanligi, sanayi sicil kayitlarina gore Tiirkiye’de oyuncak tireten 156
firma bulunmaktadir. Bu firmalar agirlikli olarak biiyiik illerde yogunlagmakta olup, 52
tanesi Istanbul’da, 23 tanesi Ankara’da, 14 tanesi Bursa’da ve 14 tanesi de Konya’dadir

(Kiligaslan, 2017).

Tiirkiye’de oyuncak ithalati, 2017 yilinda yaklasik 29 000 ton ve 392 milyon dolar olarak
gergekleserek son 5 yil i¢inde yilda, ortalama miktar bazinda %0,6, deger bazinda %0,5
artmistir. 2017 yilinda toplam oyuncak tiretimi 2016 yilina kiyasla miktar bazinda %12,5,
deger bazinda da %7,2 gerilemistir. Oyuncak ihracat1 ise 2017 yilinda yaklasik 6 000 ton ve
34 milyon dolar olarak gergekleserek son 5 yil i¢inde yilda ortalama miktar bazinda %4,4,
deger bazinda %0,9 artmistir. 2017 yilinda toplam oyuncak ihracati 2016 yilina kiyasla
miktar bazinda %]1,5, deger bazinda da %5,1 artis gostermistir. (PAGEV, 2017: 5-7).

Toplam ithalatin %82,5’u Cin’den yapilmis olup, italya, ABD, Vietnam ve Tayvan, Cin’den
sonra oyuncak ithalat: yapilan diger dnemli iilkelerdir. Thracat olarak ise 2017 yilinda toplam
oyuncak ihracatinin %9,4’1 Fransa’ya yapilmistir. S6z konusu dénemde Cin, Irak, Polonya
ve Yunanistan, Fransa’dan sonra en ¢ok ihracat yapilan iilkeleri olusturmaktadir (PAGEV,
2017: 9). Cizelge 2.13’de Tiirkiye’deki 2013-2017 yillar1 arasindaki oyuncak ithalat ve

thracat rakamlar1 belirtilmistir.
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Cizelge 2.13. Tirkiye’de toplam oyuncak ithalat ve ihracati (PAGEV, 2017: 5-7)

2013 2016 2017 CAGR (%) % Artis
2013-2017 2017/2016

ITHALAT

1000 Ton 27,9 32,7 28,6 0,6 12,5

Milyon $ 384,3 422,7 392,1 05 7,2
THRACAT

1000 Ton 58 6.8 6,9 44 15

Milyon $ 33,7 33,2 34,9 0,9 5,1

Tiirkiye Oyuncakgilar Dernegi’nin (OYDER) yaymladig1 2011-2016 yillar1 TUIK verilerine
gore, 2016 yilinda en yiiksek deger olarak, diger oyuncaklar siniflandirmasinda bulunan
takim/set halinde olan oyuncak ile yaklasik 7,7 milyon dolar ihracat geliri elde edilmistir
(Cizelge 2.14).

Cizelge 2.14. Tirkiye’nin en yiiksek degerde ihrag ettigi ilk 10 oyuncak (OYDER, 2016)

OYUNCAK CESIDI Thracat ($)
1 Diger oyuncaklar (takim/set halinde olanlar) 7622 037
2 Scooter, pedalli araba vb. tekerlekli oyuncak 7213616
3 Diger oyuncaklar (plastikten) 6 336 956
4 Diger oyuncaklar (diger malzemelerden) 4 335 583
Madeni para, banknot (kagit para), banka kartlari, jeton veya benzeri 6deme araglar
5 . L 2410683
ile ¢alisan diger oyunlar
6 Motorsuz diger bisikletler 1728 589
7 Model yapmaya mahsus patlar 859 389
8  Ug tekerlekli bisikletler 774 871
9 Bilmeceler; digerleri 761 794
10

Resim/egitim/afig boyalari, renkleri degistirici boyalar, eglence i¢in boyalar vb (diger) 748 863

Ayni1 yilin ithalat rakamlaria bakildiginda ise yaklasik 71,5 milyon dolar degerinde, diger
oyuncaklar siniflandirmasindaki plastikten mamul oyuncak ithalati gerceklestirilmistir.
Tiirkiye’nin en yiiksek degerle ithal ettigi ikinci oyuncak c¢esidinin ise diger oyuncaklar
siniflandirmasinda bulunan takim/set halinde olan oyuncaklar oldugu goriilmektedir
(Cizelge 2.15). Bu durum en yiiksek degerle ihrag ettigimiz {irlin ¢esidinin yaklasik dokuz
katin1 ihrag ettigimizi gostermektedir. Dolayisiyla marka degerinin burada devreye girdigi,

iilke olarak katma degeri yiiksek oyuncaklar liretmemiz gerektigi sdylenebilir.

Cizelge 2.15. Tirkiye’nin en yiiksek degerde ithal ettigi ilk 10 oyuncak (OYDER, 2016)

OYUNCAK CESIDI ithalat ($)
1 Diger oyuncaklar; plastikten 71505 018
2  Diger oyuncaklar (takim/set halinde olanlar) 62 875 349
3 Scooter, pedalli araba vb. tekerlekli oyuncak 53302 728
4 Diger oyuncak ve modeller (motorlu olanlar); plastikten 47 120 202
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Cizelge 2.15. (devam) Tiirkiye’nin en yiiksek degerde ithal ettigi ilk 10 oyuncak (OYDER,

2016)
OYUNCAK CESIDI ithalat ($)
5 Hayvan, insan dis1 yaratiklar1 tasvir eden oyuncak; digerleri 24 583 002
6 Oyuncak bebekler 23830537
7 Oyuncak silahlar 23 517 668
8 Hayvan, insan dis1 yaratiklar1 tasvir eden oyuncak; icleri doldurulmus olan 19 367 700
9 Diger yapi setleri ve yap1 oyuncaklari; plastik maddelerden 16 451 316
10 Metalden miknatislar ve daimi miknatis olabilen esya 15 702 289

Diinya oyuncak pazarina bakildiginda Avrupa Birligi (AB) komisyonunun “Oyuncak
Endiistrisindeki Rekabet Uzerine Calisma” basligiyla hazirladign 2013 yilma ait final
raporunda, Avrupa Birligi iilkelerinin toplam1 oyuncak endiistrisinde yaklasik 5,8 milyar
avro, ABD yaklasik 4,4 milyar avro ve Cin ise 16 milyar avro degerinde iiretim
gerceklestirdigini belirtmistir (ECSIP, 2013: 17). Diinyadaki oyuncaklarin yarisindan
fazlasinin Cin’de iiretilmesi, oyuncak iiretimi konusunda bu {iilkeyi lider yapsa da 2003
yilinda 55 milyar dolar hacmindeki pazardan, sadece 7,5 milyar dolarlik paya sahip
olabilmistir. Aradaki biiyiik farkin sebebi tliretimlerini Cin’de yaptirip tiim diinyaya kendi
markalar1 ile ithal eden firmalarin ve devletlerin kazancina yansimasindan
kaynaklanmaktadir (Riigvanli, 2007). Ornegin iiretimlerinin biiyiik kismimi Cin’de yaptiran,
LEGO, Hasbro ve Mattel gibi diinya markalari, gogu AB tilkesindeki satiglarda pazar lideri
konumundadir (ECSIP, 2013: 34).

Yerel oyun ve somut oyuncak baslig: altindaki satislara bakildiginda bebek ve aksesuarlari,
oyunlar ve bulmacalar ile okul 6ncesi oyuncaklar (3-4 Yas), dokuz ana AB pazarinda (EU9)
en popiiler somut oyuncak ve yerel oyun tiirleri olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu en ¢ok satan
kategorileri, yapi-inga oyuncaklari, el sanatlarina yonelik oyuncaklar ile agik hava ve spor
oyuncaklari izlemektedir. Bu kategorilerin tiimii dokuz ana AB pazarindaki oyuncaklar i¢in,
toplam pazarin hemen hemen yarisini olusturmaktadir. Buradaki dagilim standart olmayip,
satislar iilkeden iilkeye farklilik gdstermektedir. Ornegin ABD'de en popiiler somut oyuncak
tiirli bebekler ve aksesuarlar iken, Romanya ve Cin'de peliis oyuncaklar daha popiilerdir
(ECSIP, 2013: 31-32). Diger taraftan satilan oyuncak modelleri ve oyuncaklara harcanan
miktarlar satin alma giicii ile de iliskilidir. Ayrica, kiiltiirel 6zelliklerin de oyuncak tercihleri

uzerinde etkisi vardir.

Sekil 2.19 yorumlanacak olursa video oyunlarinin gocuklar biraz daha biiyiidiikkge somut

oyuncaklarin yerine gectigi soOylenebilir. Video oyunlarinin popiilaritesindeki hizli
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yiikseligin ardindan, somut oyuncaklarin ve yerel oyunlarin pay: yillar iginde azalmustir.
1998'de somut oyuncaklar ve yerel oyunlar, oyuncak pazarindaki toplam pazarin %70'inden
fazlasini temsil ederken, 2008'de %47'lik en diisiik noktasina ulastig1 goriilmiistiir (ECSIP,
2013: 31).

ABD ABY CIN

100% 100% 100%
90% 90% 90%
80% 80% 80%
70% 70% 70%
60% 60% 60%
50% 50% 50%
40% 40% 40%

30% Somut Dyuncaklar e Somut Dyuncaklar 30% Somut Oyuncaklar

& Yerel Oyunlar & Yerel Oyunlar & Yerel Oyunlar
20% 20% 20%
10% 10% 10%
0% 0% 0%
Lt 3 Y ST
& q,ép & B s, & ,§FP ,§§§° ,.595 & & > P

Sekil 2.19. Somut oyuncaklar ve yerel oyunlar ile video oyunlar1 satislarinin karsilastirilmasi
(ECSIP, 2013: 32)

Markalar i¢in somut oyuncaklar ile video oyunlar1 ve oyun uygulamalari arasindaki ¢izgiler
giderek daha da bulaniklasmaktadir. ABD'nin 6nde gelen bir oyuncak iireticisi olan Hasbro,
video oyunlar1 yazilimi ve indirilebilir telefon uygulamalar1 olarak masaiistii oyunlar
iiretmek i¢in Electronic Arts firmasi ile lisans iliskisine sahiptir. Pazarda ciddi bir paya sahip
olan Mattel firmasinin “American Girl” isimli markasina ait, ¢ocuklarin sanal ortamda
oynayabilecekleri bir oyuncak bebek olusturabilecekleri veya c¢evrimig¢i oynayabilecekleri

web sitesi bulunmaktadir (Tansel, 2011).

Video oyunlarii ve mobil oyunlart somut oyuncaklarla birlestiren baglantili oyuncaklarin
yiuikselisi, modern iletisim teknolojisinin popiilaritesindeki artistan yararlanmak i¢in somut

oyuncak ve yerel oyunlara yeni pazar ve teknolojik firsatlar sundugu soylenebilir.
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2.4.2. Okul 6ncesi donemde oyun ve oyuncak

Okul o6ncesi yillarim igine alan ilk ¢ocukluk donemi (2-6 Yas), ¢ocugun aktif olarak
cevresine yoneldigi, uyaricilar ile dolu dis diinyay1 kesfetmeye calistigi, insan yasaminin en
temel becerilerinin kazanildigi bir donemdir. Oyun ddnemi olarak da ifade edilen ilk
cocukluk donemi ¢ocuklugun en renkli donemlerinden biri olup, ¢ocuklarin bedensel ve
zihinsel gelisimlerinin yan sira, kimlik gelisimi yoniinden de biiylime ¢aginin en énemli
donemlerindendir. Okul 6ncesi donemde ¢ocuga sunulan oyunlarin oynanmasini saglayan
materyallere oyun materyali denmektedir. Oyunun araci olarak tanimlanan bu materyaller,
bu yoniiyle oyuncak tanimina da girmektedir. Oyun materyalleri (oyuncaklar) piyasadan
hazir alinabildigi gibi evde veya okulda hazirlanan farkli 6zellikteki oyun hamurlari, artik
malzemelerden olusturulan araglar (kumaslardan kiyafet, kutulardan tasitlar yapmak gibi),
makarnalar, boncuklar, kum, kil, camur gibi materyaller de ¢ocuklarin gelisimini
destekleyen araglardir (Atalay, 2016: 15). Okul 6ncesi egitim kurumlari, ¢ocuklar 6zelinde
sosyallesmenin giderek azaldigi toplumumuzda, disarida oyun oynayamayan c¢ocuklarin

oyun ihtiyacini karsilama gibi bir misyona da sahiptir.

Oyun evreleri

Cocuk gelisimi literatiiriinde Parten, Piaget ve Smilansky farkli oyun evreleri One
stirmiislerdir. Parten, okul dncesinde oyunun sosyal yonlerine odaklanarak dort tiir sosyal

oyun tanimlamaktadir (Yavuzer, 2005: 179-180):

Tek Basina Oynanan Oyun (0-2 Yas): Baslangigta ¢cocuklar i¢in miimkiin olan tek oyun

tiirtidiir. Bu oyun tiiriinde ¢ocuklar ¢evrelerindeki obje ve oyuncaklarla bas basa kalmay1

tercih etmektedirler.

- Paralel Oyun (2-4 Yas): Aym oyun malzemesini kullanan g¢ocuklarin, yan yana
oynamalarina karsin faaliyetlerini bagimsiz stirdiirmektedirler.

- Birlikte Oynanan Oyun: Bu oyun ¢esidinde cocuklar zaman zaman birbirlerinin
fikirlerinden yararlanirken, oyuncak aligverisinde de bulunurlar.

- Isbirligine Dayali Oyun: Bu oyun tiiriinde temel amag, cocuklarin aralarinda

orgiitlenmesiyle organize olarak belirli bir sonuca varmaktir.
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Piaget ve Smilansky ise oyun ve zihin arasindaki gii¢lii iligkiyi baz alarak oyun kuramini
biligsel gelisimle iligskilendirmistir. Piaget, oyunu li¢ evrede inceleyerek, bunun birbirini
izleyen li¢ evre oldugunu; fakat farkli yas gruplarindaki ¢ocuklarda herhangi bir evreye 6zgii

davranisin goriilebilecegini ifade etmistir (Tiirkoglu, 2016):

- Alistirmali Oyun: Piaget’in biligsel gelisim doneminde 0-2 yas araligini kapsayan bu oyun
evresinin en belirgin 6zelligi tekrar eden motor hareketleridir. Cocuk bu evrede dokundugu
her seyi alir, sallar, atar, tekrar almay1 dener.

- Sembolik Oyun: 2-7 yas arasini kapsayan bu oyun déneminde ¢ocuk, ger¢ek yasamda
karsilastig1 olay ve nesneleri oyuna tagiyarak hayali davranislart oyuna doniistiirmektedir
(sehpay1 ters c¢evirip onu ulasim aract olarak kullanmasi gibi). Piaget’e gore
sembollestirme yetenegi zihinsel faaliyetlerdeki artisin bir gostergesi oldugu igin,
sembolik oyunlar bilissel gelisim i¢in olduk¢a 6nemlidir (Tiirkoglu, 2016).

- Kuralli Oyun: 7-11 yaslarini kapsayan somut islem doneminde oyun, daha ileri bir zihinsel
diizey gerektiren, gerceklik ve mantigin 6n plana ¢iktig1 ve kurallarin dahil oldugu bir

evreyi temsil etmektedir.

Smilansky de Piaget gibi oyunu siniflandirirken biligsel gelisimi temel alarak dort oyun tiirii
tanimlamistir (Rubin ve Watson, 1978):

- Islevsel Oyun: Bu oyun tiirli, bebeklerin ve kiigiik c¢ocuklarin tekrarlayan motor
aktivitelerinden olugsmaktadir.

- Insa Oyunu: Bu oyun tiiriinde islevsel oyunlardan farkli olarak nesneler bir amaca yonelik
kullanilmaktadir. Bloklar veya Legolarla bir kule insa etmek gibi nesnelerle bir seyler
yaratmay1 igermektedir.

- Dramatik Oyun: Piaget’nin sembolik oyun olarak ifade ettigi evre, Smilansky tarafindan
dramatik ve sosyo-dramatik oyun olarak ikiye ayrilmistir. Dramatik oyun, ¢ocugun
cevresindekilerin hareket ve karakter 6zelliklerini taklit ettigi serbest bir oyun iken; sosyo-
dramatik oyun ise iki veya daha fazla ¢ocugun sozel iletisim kurduklar1 oyunlardir.

- Kuralli Oyun: Bu oyun tiirii, bir grup tarafindan kararlastirilan kurallara dayanir ve biiyiik

yas grubuna hitap etmektedir (Essa, 2010: 47).
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Oyun ¢esitleri

Oyunlar yapilis veya kullanilis amacina, hitap ettigi beceri veya zeka alanina, hangi derste
kullanildigina, kullanilan malzemelere, oynanis bigimine (ihtiya¢ duydugu kisi veya grup
say1s1), oynandig1 yere veya ortama, ortaya ¢ikis zamanina, oynanan yas grubuna ve benzeri
bir¢ok oOlglite gore gruplandirilabilir (Gazezoglu, 2007). Gruplandirma, genellikle oyunlarin
kategorize edilerek daha detayli incelenmesi i¢in yapilmis olsa da oyunlar 6zellik anlaminda
birbirleri igerisinde baz1 noktalarda kesistiginden, kesin ¢izgilerle birbirinden

ayrilamamaktadir.

Oynanis bi¢cimine gore oyunlar; yapilandirilmamis oyun/serbest oyun, yar1 yapilandirilmis

oyun ve yapilandirilmis oyun olmak {izere ii¢ ana baglikta ele alinmaktadir (MEB, 2014: 46):

- Yapilandirilmamis oyun/serbest oyun: Bireysel, esli, kiiclik veya biiylik grup halinde
oynanan oyunlar sirasinda c¢ocuklar tamamen kisisel ilgi ve tercihleri dogrultusunda
oynarlar.

- Yar1 yapilandirilmis oyun: Cocuklarin gelisiminin biitiin boyutlarda desteklenmesini
hedefleyen, Ogretmen veya g¢ocuk tarafindan baslatilan, cocuklarin aktif katilimi ile
sirdiiriilen, c¢ocuk merkezli, acik uglu bir silire¢ olarak isleyen yaratict oyun
etkinliklerinden olusan oyunlardir.

- Yapilandirilmis oyun: Cocuklarin gelisimsel ilerlemelerini desteklemek amaciyla kurallar
baskas1 tarafindan belirlenmis oyun etkinliklerine kiigiik ve/veya biiylik gruplarda
katitlmin  saglandigi oyunlardir. Yapilandirilmis oyunlar nitelikli  bir  sekilde
planlandiginda fen, matematik, miizik gibi etkinliklerle biitiinlestirilebilir. Cocuklara
benzerlik, farklilik, siniflama, siralama, eslestirme ve sayma, yapilandirilmis oyunlar

vasitastyla verilebilmektedir (Kandir ve Tezel Sahin, 2011: 12).

Oynandig1 yere gore oyunlar, acik hava oyunlar1 ve salon-siif oyunlar1 olmak iizere iki
gruba ayrilmaktadir. A¢ik havada oynanan oyunlar kendi igerisinde; kosmaca oyunlari
(saklambag, kose kapmaca, vb.), taklit (6ykiinme) oyunlari, taklit yiiriiytisleri-kosulari
(robot adam, aslan ylriiyiisii, vb.) ve halka oyunlar1 (kutu kutu pense oyunu, vb.) olmak
lizere dort grupta incelenebilir (Tiirkoglu, 2016). Egitsel oyuncaklar, masa oyuncaklar1 ve

bloklar ise salon-sinif oyunlar1 baghigi altinda degerlendirilebilir.
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Ovuncak cesitleri

Oyunlara benzer sekilde, oyuncaklarin siniflandirilmast da ¢cogunlukla ¢ocuklarin gelisim
durumundan etkilenmektedir. Cocuklar ve oyuncaklar arasindaki etkilesimin kalitesine
bakildiginda, cocuklarin gelisim diizeyi belirgin bir faktor haline gelmektedir. Peliis
oyuncaklar veya bebekler gibi fiziksel niteliklerini vurgulayarak, oyuncaklari {iriin odakl
bir bakis agisiyla simiflandirmak miimkiinken, kullanici grubu iyi tanimlandigi igin

gelisimsel bir bakis acisiyla yaklasmak da miimkiin olmaktadir (Siiner, 2012).

Onur ve arkadaglar1 (1997) arastirmalarinda oyuncaklari;

* Bebekler, hayvanlar, yumusak oyuncaklar

* Minyatiir nesneler (evcilik setleri, doktor setleri, tamir setleri)

* Manipiilatif oyuncaklar (Legolar, yap-bozlar, takmali ¢ikarmali oyuncaklar, bloklar,
kuklalar)

* Elektronik oyuncaklar (bilgisayar oyuncaklari, uzaktan kumandali, pilli oyuncaklar)

* Elisi oyuncaklar (boyalar, kalemler, elisi malzemeleri, hamurlar, kagit bebekler, boyama
kitaplart)

 Egitici oyuncaklar (eslestirme, benzer ve farkli olan1 bulma, iliski kurma, gruplama ve
siralama becerilerini destekleyici oyuncaklar)

* Masa oyunlar1 (domino, tombala, monopoly vb)

 Miizikli oyuncaklar (minyatiir miizik aletleri, ¢ingiraklar)

» Haraketli oyuncaklar (bisiklet, kaykay vb.)

 Oyun malzemeleri (top, ip, bilye vb.)

* Giincel kahramanlar (Action Man, Power Rangers, Batman vb.)

» Maketler (ucaklar, gemiler, evler vb.)

» Oyuncak Silahlar (tabanca, tiifek, kovboy takimlart)

* Diger, olacak sekilde siniflandirmistir.

Auerbach (2008: 32) ise oyuncaklari ti¢ ayr1 6zelligine gore degerlendirmektedir:

+ Aktif Oyuncaklar: Cocugun fiziksel aktivitelerini gelistirir. Biiyiik ve kiigiik kaslarin

olugmasina, el-goz koordinasyonuna, el becerisinin gelismesine yardimci olur ve denge

duygusunu gelistirerek ¢ocugu 6grenmeye, tirmanmaya, stiriinmeye tesvik eder.
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* Yaratict Oyuncaklar: Her asamada ¢ocugun hayal giiciinii uyarir. Diislinme gliciinii
genisletir ve kendini ifade etme konusunda cesaretlendirir.

* Egitici Oyuncaklar: Cocugun belirli becerileri edinmesine yardimci olur. Dogru nesnelerle
desteklenirse ¢ocugun okuma yazmayi, sayl saymayi égrenmesine ve bilimsel konulara

hazirlanmasi i¢in gereken beceriyi gelistirmesine yardimci olur.

Szymanski ve Neuborne (2004: 19) oyuncaklar1 kullanim yerlerine gore iki kategoride

gruplandirarak farkli bir siniflandirma yapmustir:

« ic mekan oyuncaklari: Doldurulmus oyuncaklar, yapi-insa oyuncaklari, bebekler, ¢izgi film
oyuncaklari, aksiyon figiirleri, yapbozlar, masa iistii oyunlar1 ve aksiyon figiirleri 6rnek
olarak verilebilir.

* Di1s mekan oyuncaklari: Binicilik oyuncaklari, kaydirak, kum havuzu, spor ve aktivite

oyuncaklari 6rnek olarak verilebilir.

ABD Tiiketici Uriin Giivenligi Komisyonu’nun (CPSC), Yas Belirleme Kilavuzunda (2002),
oyun tiirlerine gore oyuncak siniflandirmasi yapilmis ve her bir oyuncak kategorisi, oyuncak

ornekleri ile agiklanmistir (Cizelge 2.16).

Cizelge 2.16. Oyun kategorisi ve oyuncaklar (CPSC, 2002: 6)

Oyun Kategorisi ~ Oyuncak Alt Kategorisi Oyuncak Ornekleri

Erken Kesif/ Aynalar, mobil ve manipiilatif oyuncaklar, Cingiraklar, sikilabilen oyuncaklar,
Uygulama Oyunu Itme-Cekme Oyuncaklari elle monte edilebilen oyuncaklar
Yapi Oyunu Bloklar, kilitli yap1 malzemeleri Ahsap/Kopiik/Karton bloklar,

Model kitleri
Bebekler, doldurulmus hayvanlar,
aksiyon figiirleri,

Rol yapma Oyunu Bebekler ve Doldurulmus Oyuncaklar

Oyun Sahneleri ve Kuklalar

Aktivite Oyunu

Spor ve Eglence
Oyunu

Medya Oyunu

Giydirme Malzemeleri
Kiigiik Tasit Oyuncaklart
Araglar ve Aksesuarlar

Bulmacalar, yapbozlar

Kart, Zemin, Masaiistii Oyunlari,
Bilgisayar ve Video Oyunlari
Oturulabilen/Siiriilebilen Oyuncak
Eglence ekipmanlar1

Spor ekipmanlari

Sanat ve El isi
Gorsel Isitsel Ekipmanlar
Miizik Enstriimanlari

Oyuncak evler, agilan ¢adirlar,
Kosttimler, takilar,

Arabalar, kamyonlar, trenler,
ucaklar,

Cep telefonlari, mutfak takimlar
Yapboz, 3 boyutlu yapboz

Ahsap, karton

El tipi, masaiistii, diziistii bilgisayar
Ug tekerlekli bisikletler, vagonlar,
bisikletler, scooter, motorlu tasitlar,
patenler

Cemberler, ¢adirlar

Futbol, beyzbol, tenis, golf
Boyalar, kagit, pariltilar, makas
Kasetcalar, CD'ler, VHS, DVD'ler
Klavyeler, tefler, davul
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Cizelge 2.16. (devam) Oyun kategorisi ve oyuncaklar (CPSC, 2002: 6)

Oyun Kategorisi ~ Oyuncak Alt Kategorisi Oyuncak Ornekleri

Egitsel ve Kitaplar Kagit, boyama, vinil

Akademik Oyun Ogretici Oyuncaklar Bas ve tahmin et tarzi oyuncaklar
Akilli Oyuncaklar ve Egitsel Yazilim Cipli bilgisayar

Oyun materyalleri ile ¢cocuk gelisimi arasinda karsilikli bir iliski olduguna gére oyunun
tirtinli ve igerigini etkileyen oyun materyalleri (oyuncak) dolayli olarak gelisimi de
etkilemektedir. Cocuklar oyuncaklarla ve oyun materyalleriyle oynarken aynm1 zamanda

onemli kavramlar hakkinda bilgi edinirler (Ozan, 2008).

2.4.3. Oyun ve oyuncaklarin gelisim alanlarina etkisi

Cocuklarin gelisimi sadece fiziksel ve biligsel degil ayn1 zamanda duygusal ve sosyal
gelisimi de igerir. Oyun alanlarini ve ¢ocuklarin yetisecegi ortamlart olustururken bu dort
gelisim alaninin timi dikkate alinmalidir. Yaraticilik, kesif, dil becerileri, sozel iletisim,
sembolik diisiince, problem ¢ézme becerileri gibi konulari i¢ine alan ¢ocuklarin biligsel
gelisimi, oyun deneyimlerinden biiyiik 6l¢lide etkilenmektedir. Mutluluk duygusu, duygusal
farkindalik, baskalarina karsi duyarlilik gibi duygusal gelisimleri, oynadiklar1 oyunlarla
sekillenmektedir. Aym1 zamanda oyun etkilesimleri sirasinda daha biiylik gruplarla
oynamay1 Ogrenen ¢ocuk, uygun davraniglar sergilemeye baslarken, sosyal 6grenme de
gergeklesir. Bu sebeple oyuncak olarak oyun malzemeleri tasarlarken, iiretirken,
paketlerken, satarken veya satin alirken, ¢ocuklarin fiziksel, biligsel, duygusal ve sosyal

gelisimlerini g6z Oniinde bulundurmak gerekmektedir.

Psiko-Motor gelisimine etkisi

Fiziksel biliylime ve gelismeyle beyin, omurilik gelisimi sonucu organizmanin isteme baglh
olarak hareketlilik kazanmasina psiko-motor gelisim denir. Cocuk dogdugu andan itibaren
tepkiye hazir olma, esgiidiim, dinamik dikkat, esneklik gibi psiko-motor yeteneklere sahiptir
(Kaya, 2013). Oyun sirasinda ¢ocugun bazi hareketleri siirekli olarak tekrarlamasi, onun
dogal yollarla kas gelisimini hizlandirmaktadir. Ornegin; bisiklete binme, hayvan yiiriiyiis
taklitleri, tirmanma ve ip atlama gibi oyunlarin siirekli olarak tekrarlanmasi, ¢ocugun kas
gelisimini hizlandirir ve giiclendirir. Cocuklarin yiirlime, kosma, atlama, tirmanma, kayma,

inme, ¢ikma, firlatma gibi eylemlerle siirekli hareket halinde olmalari, onlarin biiyiik kas
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motor gelisimini desteklemekte ve etkilemektedir (MEB, 2015). Cocugun biiyiik kaslarini
kullanarak oynadigi oyunlar, onun ¢evresini, yasadigi diinyay1 tanimasini ve kesfetmesini
saglarken, bununla birlikte oyun yoluyla c¢evresindeki cisimleri kullanmay1 da

ogrenmektedir (Yalginkaya. 2002; 16-17).

Dil gelisimine etkisi

Cocuklar oyuncakla oynamalarinin yaninda bir anlamda iletisime de gegmektedir. Bu sayede
cocuklarin alict ve ifade edici dil becerilerinin gelisimine, kelime hazinelerinin
zenginlesmesine, dili akict ve anlamli bir sekilde ifade etmelerine oyuncaklarin da katkida
bulundugu sdylenebilir (Oguzkan ve Avci, 2004). Cocuk oyunlarmin biiyiik bir kismi dil
gelisimini desteklemektedir. Ozelikle sembolik oyunlar, evcilik oyunlari ve diger dramatik
oyunlar diizgiin ctimleler kurma, ¢ocuklarin sesleri ve tonlamalari dogru kullanma becerisi
kazanmalarina yardimci olur. Oyun yoluyla kelime hazinesi genisleyen ¢ocuk, anlatilani

daha iyi ve ¢abuk anlayarak kendisini daha iyi ifade etmektedir (MEB, 2015).

Sosval-Duyqgusal gelisime etkisi

Oyun oynarken ¢ocuk sosyalleserek, “ben” yerine “biz” demeyi 6grenir. Oyun, ¢ocugun
sosyal gelisiminde sevgiden sonraki en 6nemli ikinci ruhsal besindir (Hazar, 1997: 14).
Oyun oynarken farkli duygular yasayan ¢ocuk, bu duygular1 kontrol etmeyi 6grenir. Ayni
zamanda yeni deneyimler kazanirken, fikirlerini savunur, eglenir, kizar ve sasirir (Gokgen,
2003: 490).

Oyuncaklar ve oyun materyalleri, ¢ocuklarin cinsel kimliklerine uyum ve benimsemede
birinci derecede Onemli araglardir. Oyun oynama siiresince ¢ocuk bir taraftan sosyal
kavramlar kazanirken, gorgii kurallarini, bagkalarinin hakkina saygi duymayi, doga, insan
ve yurt sevgisini, kaybetmeyi, kazanmay1 ve empati kurabilmeyi 6grenmektedir (Oztiirk

Aynal, 2015).

Bilissel gelisime etkisi

Kandir (2004: 37) bilissel gelisimi, “gevre ile etkilesimi saglayan, bilginin edinilip

kullanilmasmma yardim ederek dis diinyay1 algilamaya yarayan, bilginin saklanmasi,
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yorumlanmasi, yeniden diizenlenmesi, degerlendirilmesi ve kullanilmasini ifade eden bir
slire¢” olarak tanimlamaktadir. Cocugun gevresini ve diinyayr kesfederek yeni bilgiler
edinmesine, merak duygusunu tatmin etmesine olanak saglayan oyun ve oyuncagin bilissel
gelisime en onemli katkisi, 6grenme tlizerindeki olumlu etkisidir. Cocuk, oyunda her tiir
kavrami ve nesneyi taniyarak, kullanim ozelliklerini ve gorevlerini 0grenebilmektedir
(Tiirkoglu, 2016). Oyuncaklar, ¢gocuklarda algilama, kavram olusturma, problem ¢dzme gibi
zihinsel yeteneklerin gelismesine yardimci olmaktadir. Cocuklarin bilissel seviyelerine ve
hedeflenen amaglara uygun olarak hazirlanan oyuncaklar ¢ocuklarin, renk, sekil, parca-
biitiin iliskisi, gruplama, siniflandirma, siralama gibi becerilerinin gelisimine katki
saglamaktadir. Bununla beraber akilda tutma, karar verme, hatirlama gibi biligsel islevleri
yapabilmelerine yardim ederken, bellek, dikkat yogunlugu ve dikkat siirelerinin gelismesine
de yardimci olmaktadir (Atalay ve Aral, 2001; Kaya, 2007; Oguzkan, Tezcan, Tiir ve
Demiral, 2001).

Cocuklar, gézlemlerini ve giindelik yasamlarini oyunlarina yansitmaktadir. Oyun oynayarak
ve oyun i¢inde yaptig1 tekrarlar, ¢cocugun bilgi ve edindigi deneyimlerin kaybolmasinm
engeller. Cocuk, oynarken birgok yeni kavram 6grenmekte, boylece 6grendiklerini glindelik
yasaminda sinama imkani da bulmaktadir (Kaya, 2013). Rousseau, her ne kadar oyunun
cocugun dogal, kendiliginden baslayan, 6zgiir bir davranisi oldugunu belirtse de Froebel ve
Montessori gibi egitimciler, oyunun dogal degil, amagli bir davramis oldugu goriisiini
savunmuslardir (Yavuzer, 2005:185). Oyunlarin vazgecilmez 6geleri olan oyuncaklar, bir
taraftan ¢ocuklar icin eglenceli anlar yaratirken, diger taraftan da etkili bir egitsel gorev
istlenmektedir. Oyuncak, bebegi veya cocugu oyalayarak annenin rahat etmesini saglayacak

bir nesne olarak degil, 6nemli bir egitim araci olarak gortilmelidir.

2.4.4. Egitsel oyuncaklar

Nesneler, ¢ocuklarin egitiminde her zaman 6nemli bir rol oynamistir. Fakat, bir seyleri
ogretmek amaciyla bir egitim araci olarak ifade edilen egitsel oyuncak kavrami, yaklagik ti¢
yiiz yillik bir gegmise sahiptir (Ogata, 2004). Giiniimiizde egitsel oyuncaklardan biri olan
yapbozlarin ilk tiretimi 1760'l1 yillarin basinda John Spilsbury tarafindan, Londra'daki bir
matbaada egitsel yapboz olarak gerceklestirilmistir (Resim 2.1).



83

Resim 2.1. John Spilsbury’nin harita yapbozu (Jigsaw Puzzle, 2016)

Spilsbury bu icat sayesinde, parcalara ayrilan haritalarla ¢ocuklara cografya dgretmeyi
amaglamis ve basarili da olmustur. Bu fikir birka¢ yil icinde kopyalanarak cocuklara
cografya, tarih gibi konularin 6gretimi i¢in tasarlanmig c¢esitli egitsel yapbozlar ortaya
cikmistir (Goldstein, 1994: 48). Eski ¢aglarda oyuncagin varligina dair kanitlar mevcutken,
oyuncak kelimesi farkli donemlerde farkli anlamlarda kullanilmistir. Toplumlarin yasadig:
degisimler ¢ocuklara yansiyarak, oyuncaklarin da bu gelismeye ayak uyduracak sekilde
degisime ugradiklar1 sOylenebilir. Temelde cocuk olma ve oynama hakkini1 kazandiklari
donemde, oyuncaklar da bu denklemin bir parcasi olmustur. Bu tutum, 1950'erde ikinci
Diinya Savasi sonrasi bebek dogumlarindaki artisla, medya ve televizyonun c¢ocuklar i¢in
sovlar, ¢ocuklara yonelik reklamlar yayinlayan ve ¢ocuk merkezli, aile odakl1 bir giindemi
benimseyerek, evleri isgal etmesiyle daha da giiclenmistir (Jackson, 2001). Cocuklarin iy1
egitimli ve basarili olmalar i¢in harcamalarin arttigi bu donem, iireticiler i¢in de firsata
doniismiis, oyun gerecleri ve oyuncaklar alaninda yeni gelismeler yasanarak, “egitsel ve
yaratict oyuncaklar” adiyla yeni tasarim {irlinleri, egitimin temel geregleri olarak
pazarlanmaya baslanmistir (Ak, 2006). Egitici oyuncak kavrami, ¢ok ¢esitli nesneleri ve
oyuncaklar1 kapsayacak sekilde zaman icinde degismis olsa da sosyal ve toplumsal bir
gelisim bicimi olarak erken 6grenmeye vurgu yapmistir. Egitici oyuncagin en {nli
orneklerinden biri, Ingiliz filozof John Locke'un on yedinci yiizyilin sonlarinda okuma

yazma 0gretmek i¢in gelistirdigi alfabe bloklaridir (Ogata, 2004) (Resim 2.2).



84

Resim 2.2. John Locke’un alfabe 6gretme amagh gelistirdigi ahsap bloklar1 (Froebel Web,
2019)

Anaokullarinin kurucusu olarak bilinen, Alman egitimci ve filozof Friedrich Frobel (1782-
1852) cocuklar i¢in yaratici etkinlikler yapilmasini ve bunun okul ¢agindan dnce baslamasini
savunmus, “Froebel’s Gift” (Froebel’in Hediyesi) olarak adlandirilan, gesitli sekil ve

miktarlarda ahsap bloklardan olusan oyun setleri gelistirmistir.

Resim 2.3. “Froebel’s Gift 2” oyun seti (Froebel Blocks, 2019a)

“Froebel's Gift 2” isimli oyun seti, form ve malzemelerin birbirine bagliligin1 gostermeyi
amaclamaktadir. Bu set, bir ahsap diizenek ve birer adet ahsap kiire, silindir ve kiip
icermektedir. Bu parcalar, asma aparatiyla diizeneg§e baglanir ve c¢esitli eksenlerde
dondiiriildiigiinde, gizli bir desen ortaya g¢ikmaktadir. Ornegin silindir kivrik tarafina
dondiiriildiiglinde, donlis hiziyla beraber dikkatli bakildiginda ortasinda bir kiire
belirmektedir (Resim 2.3). “Froebel’s Gift 3-6” isimli diger oyun seti ise farkli
geometrilerden olusan sekillerle bir yap1 insa etmek icin ¢ok ¢esitli mimari imkanlar
sunarken, ayn1 zamanda geometri ve aritmetigi anlamak i¢in faydali olan iliskileri de

ogretmektedir (Resim 2.4).
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Resim 2.4. “Froebel’s Gift 3-6” oyun seti (Froebel Blocks, 2019b)

Varney’e gore (1999) 1960’larda oyuncaklar, egitici ve zihinsel gelisimi destekleyici
olmasinin yaninda, tek bir amaca yonelik olmayip, cocugun hayal diinyasini serbest birakan
nesneler haline gelmistir. 1970-80 yillar1 arasinda ise egitsel oyuncak kavrami, aileler,
ogretmenler ve oyuncak iireticileri agisindan cocugun 6grenim becerilerine katkis1 ve zekay1
gelistirmesi noktasinda deger verdikleri bir kavram olmustur. Gorman’a gore (1985)
ailelerin ¢ocuklarin1 okul yasamina en iyi sekilde hazirlamak istemeleri ve okul Oncesi
Ogretmenlerinin oyuncaklar1 ders araci olarak kullanmalari, egitsel oyuncak satislarini
etkileyen unsurlar olmustur. 1965'ten itibaren egitici oyuncaklarin satisi, on yildan daha az

bir stirede yaklasik %4’ten %]15'e kadar yiikselmistir (Quilitch, 1974).

1970'lerin egitici oyuncak donemi oldugu literatiire de yansimistir. 1970-79 yillar1 arasinda
yayinlanan ¢ocuk ve oyuncaklarla ilgili 300'den fazla arastirma raporunun neredeyse yarisi
egitici oyuncaklar veya ¢ocuklarin egitiminde 6gretim araci olan oyuncaklar ile ilgilidir
(Almgqvist, 1989). Bununla birlikte, Goldstein’a gore (1994: 53) bu raporlarin hicbiri sézde
egitici oyuncaklarin digerlerinden daha egitici oldugu varsayimini desteklememektedir.
Dolayisiyla bu durum oyuncakta bir ikilemi de ortaya c¢ikarmis, egitsel olarak
nitelendirilmeyen oyuncaklarin “ne” oldugu sorusunun sorulmasimna yol a¢muistir.
Vandenberg’e gore (1987) bir seyin oyuncak mi1 yoksa 6gretici bir nesne mi oldugu ¢ocuga
ait bir karar olup, herhangi bir oyuncak, ¢ocugun ne 6grenmek istedigini kolaylastirdigi
stirece bir 6grenme aract olarak kullanilabilir. Goldstein (1994: 56) bu goriisii destekler
nitelikte Barbie gibi egitsel oyuncak basligi altinda olmayan bir oyuncagin da ¢ocuk i¢in
egitici yonleri oldugunu savunarak, cocugun Barbie’nin elbiselerinden dikis mantigini
ogrenebilecegini belirtmistir. Diger taraftan 1980'lerde egitim alaninda oyuncaklarin
kullanim1 ile ilgili yapilan arastirmalarin ¢ogu, doga bilimi, matematik ve mekansal

kavramlarin 6gretilmesine odaklanmistir. Bu arastirmalarda elde edilen bulgular, bazi

oyuncaklarin (insaat oyuncaklart gibi) digerlerinden daha fazla sayida ¢ocugun, bilimsel,
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matematiksel ve mekansal kavramlar1 anlamalarimi tesvik edebilecegini gdstermistir

(Goldstein, 1994: 54).

Yirminci yiizyilin baglarinda ¢ocuk egitimi ve oyuncaklar ile ilgili yeni goriisler ortaya
cikmistir. Bu baglamda, Montessori okul 6ncesi donemde oyunun merkezde oldugu egitim
anlayisin1 ortaya koymus ve uygulamaya geg¢irmistir. Montessori, c¢ocuklarin bilgiyi
kazanmasinda ve ilerlemesinde duyularin énemli bir yeri oldugunu diisiinmiis, bu nedenle
duyular1 egitmek i¢in oyun materyalleri olusturmustur (Erden, 2001). Bu materyaller
cocuklarin bireysel veya kiiglik gruplarla kullanabilecekleri sekilde diizenlenmistir.
Gelistirdigi materyaller arasinda motor egitim materyalleri, duyusal materyaller (Cizelge

2.17) ve akademik materyaller bulunmaktadir.

Cizelge 2.17. Montessori’nin duyusal materyalleri (Morrison, 2007: 9)

Materyal Adi Materyal Gorseli Tanmmlar ve Ogrenme Amaclari
Pembe Kule Hepsi pembe olan, ayni1 sekil ve dokuda on tahta
kiipten en biiyiigii on santimetredir. Her bir sonraki
blok bir santimetre daha kiigiiktiir. Cocuklar en
biiyiik bloktan baglayarak bir kule insa eder.
R (Boyutun gorsel olarak ayirt edilmesi)

Kahverengi
Merdivenler

Tamami kahverengi, yiiksekligi ve genisligi farkli
olan 10 ahsap blok. Cocuklar birbirine bitisik
bloklar1 en kalindan en inceye dogru diizenlerler,
boylece bloklar bir merdivene benzer. (Genislik ve
yiiksekligin gorsel olarak ayirt edilmesi)

Kirmizi Cubuklar Tamami kirmizi, ayn1 kalinlikta, on santimetre ile
bir metre arasinda degisen uzunluktaki ¢ubuk
seklinde 10 adet odun pargasi. Cocuk yan yana
olan ¢ubuklari en biiyiikten en kiigiige dogru
diizenler. (Boyun gorsel olarak ayirt edilmesi)

Silindir Bloklar - Cesitli ebatlarda deliklere ve eslesen silindirlere
00" e sahip dort ayr1 ahsap blok. Cocuklar silindirleri

: : > rastgele sirayla ¢ikarip, ardindan her silindiri dogru
% e delikle eslestirir. (Boyutun gorsel olarak ayirt

' edilmesi)

Kokulu Kavanozlar Cocugun disardan géremedigi, iginde kokularin
oldugu cikarilabilir iist kisimlara sahip iki 6zdes
beyaz opak cam kavanoz seti. Ogretmen,
kavanozlara kokulu otlar veya ¢esitli maddeleri
yerlestirir ve gocuk kavanozlari, kokulara gore
eslestirir. (Koku ayrimeilig)
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Cizelge 2.17. (devam) Montessori’nin duyusal materyalleri (Morrison, 2007: 9)

Materyal Adi Materyal Gorseli Tanmmlar ve Ogrenme Amaglar
Tabletler Agirligina gore degisen dikdortgen bigimli ahsap

o ! pargalar. Cocuklarin tabletlerin agirligina gore
A ) eslestirdigi ti¢ set (hafif, orta ve agir)
; bulunmaktadir.
4 (Agirlik ayrimeiligy)

Renk Tabletleri - a\ f Renk veya goélgelendirme i¢in kullanilan kiigiik

/ dikdortgen bigimli iki ahsap parcasi. (Renk ayrimi
' -. ve renklerle ilgili duyularin egitimi)

=

Kumas Pargalar1 - iki 6zdes kumas 6rnegi. Cocuklar dnce gdz bag
olmadan, sonra gdz bagi kullanarak kumaslari

. . dokunusa gore tanimlarlar. (Dokunma hissi)

Farkli Tonlarda Sekil ve boyut olarak ayni olan, ancak renk olarak
Ziller * farkli olan, sekizli ¢an seti; Bir takim beyaz, diger
kahverengi. Cocuk zil sesini tonlariyla eslesir.
(Ses ve ses perdesi)

Ses Kutulari Tuz ve piring gibi ¢esitli malzemelerle
Lasd - ‘ doldurulmus iki 6zdes silindir seti. Cocuklar,
. silindirleri dolgularin ¢gikardig1 sese gore eslestirir.
(Isitsel ayrimcilik)

Termik Siseler Aug Degisken sicakliktaki su ile dolu kii¢iik metal
/ sigeler. Cocuklar ayni sicakliktaki sigeleri eslestirir
(Termik duyu ve sicakliklar arasinda ayrim

yapabilme)

Montessori  egitiminde, ¢ocugun bilgi kazanmasii saglamak i¢in farkli yollar
bulunmaktadir. Montessori i¢cin oyun oynamak sadece eglenceli zaman gecirmek degil,
cocugun merak duygusunun one ¢ikacagi ortamlarla 6grenmesinde bir ara¢ olma anlamina

da gelmektedir (Yal¢in, Demirdag ve Kazak, 2017: 23).

Okul oncesi donemde egitsel oyuncak

Yapilan aragtirmalarda oyuncaklar1 analiz etmek ve oyuncagin belirli bir yas grubuna
uygunlugunu belirlemek amaciyla siiflandirmaya gidilmistir. Temel olarak belirlenen bu
ozellikler esnek olmakla birlikte, gerektiginde diger ozellikler de dikkate alinmalidir.
Oyuncaklara ait ozellikler; 1) Parcalarin boyut ve sekilleri, 2) Parga sayisi, 3) Kilitlenip
acilabilen pargalar, 4) Malzemeler, 5) Motor becerileri gereksinimi, 6) Renk/Kontrast, 7)
Sebep, sonug iliskisi, 8) Duyusal unsurlar, 9) Gergekeilik/Detay diizeyi, 10) Lisansl {iiriin,
11) Klasik, 12) Robotik/Akilli 6zellikler, 13) Egitsel olmak {izere on {i¢ baglikta toplanmistir
(CPSC, 2002: 10). Oyuncaklar1 degerlendirirken her birini tek bir Ozellik iizerinden

degerlendirmek dogru olmayacaktir. Bir oyuncak akilli oyuncak statiisiinde olup, ayni
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zamanda egitsel bir yonii de olabilir. Egitsel olan bir oyuncak ayni zamanda duyusal

unsurlara sahip, farkli pargalardan olusacak sekilde de tiretilebilir.

Tiim ebeveynler, ¢cocuklarin dogal olarak sahip olduklar1 yaraticilik ve 6grenme becerilerini
besleyen ve gelistiren oyuncaklar ister. Bu oyuncaklar eglenceli olmasinin yaninda, ayni
zamanda cocuklarin saglikli biiylimelerini saglayan egitim araglari da olmalidir. Bu yonde
gelistirilen oyuncaklar da egitsel oyuncak smifina dahil olmaktadir. Egitsel oyuncaklar,
ozellikle akademik edinimler i¢in amaglanan bir egitime yonelik tasarlanmis ve pazarlanmis

oyuncaklar olarak da tanimlanmaktadir (CPSC, 2002).

Egitsel oyuncaklarla bebeklerin ve kiigiik ¢ocuklarin yalnizca biligsel gelisimlerini degil,
diger gelisimlerini de belirli noktalarda desteklemek miimkiindiir. Ornegin, Resim 2.5°de
gorseli bulunan egitsel oyuncak, ¢ocuklarin biligsel gelisiminde renk ve say1 kavramlarinin
Ogretimine yoOnelik olmakla birlikte, ¢ocugun renkli parcalari metal tel {izerinde hareket

ettirmesiyle motor gelisimini de desteklemektedir.

Resim 2.5. Farkli gelisim alanlarin1 destekleyen bir egitsel oyuncak 6rnegi (MEB, 2013: 14)

Bu oyuncaklar, ¢ocuklarin oynayarak 6grenmelerini saglayan, kavramlar gelistirmelerine,
obje ve olaylarin daha iyi anlagilmasina yardime1 olan oyuncaklardir. Cocuklar bu oyuncakla
oynarken, oyuncagin amacina uygun belli yonergelere uymak ve belli bir siire etkinligi
stirdiirebilmek gibi davranislar1 kazanirlar. Egitici oyuncak; ¢ocugun gelisimi ve egitiminin
onemli oldugu kritik yillar1 kapsayan okul oncesi donemde, cocuklarin farkli gelisim
ozelliklerini destekleme noktasinda 6nemlidir. Egitici oyuncaklarla ¢cocuklarin, olaylar ve
objeler arasinda neden-sonug, parga-biitiin gibi iliskiler kurarak veya belli bir 6zellik ya da
olus sirasina gore siralayarak ve gruplayarak sekil-zemin ayrimi yapma, el-goz

koordinasyonu, zihinsel gelisim, kiigiik kas gelisimi, benzerlik ve farkliliklar1 ayirt etme,
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zihinde canlandirma gibi yetenekleri gelismektedir. Egitici oyuncaklarla oynanan oyunlar,
cocuklarin algilamasini, belli bir konuda dikkatini toplayabilmesini, problemlere deneme
yanilma yoluyla ¢oziimler bulmasini saglamaktadir (Aral ve digerleri, 2001: 55-60). Egitsel
oyuncaklar, bulunan ¢oziim yollar igerisinde ¢ocuga uygun olani se¢mesini saglarken,
cesitli renk, boyut ve sekil kavramlarindan, duyusal 6zelliklerden (sert, yumusak, 1slak vb.),
sayisal ve yazinsal kavramlara dair bilgi edinmesine yardimci olur. Egitsel oyuncaklar
sayesinde esyalarin mekandaki konumlarini (arkada, yanda vb.) taniyan ¢ocuklarda mekan

kavrami da gelismektedir (MEB, 2013: 9).

Egitici oyuncak gelistirilirken ve oyuncak seciminde dikkat edilmesi gerekenler

Oyuncaklar, genellikle yetiskin diinyasinda kullanilan nesnelere benzemekte (6rnegin,
cekig, kiiciik araba veya minyatiir bir ev, vs.), cocuklar da bunlar araciligiyla 6gretilenleri
veya algiladiklarini taklit ederek gercek yasami 6grenmektedirler. Bu baglamda oyuncaklar,
cocuklarin olgun, kendine glivenen ve yaratici yetiskinler olmalar1 konusunda heyecan verici
bir role sahiptir (American Toy Institute, 1994). Dolayisiyla ¢ocuklarin kendi rollerini dogru
anlayabilmeleri i¢in, oyun aract olan oyuncagin fiziksel goriiniimiinii dogru algilamasi
gereklidir. Fashion Institute of Technology'deki Oyuncak Tasarim Programi'ndan Judy Ellis,
“gergcekten harika bir oyuncagin kesfi davet ettigini, ¢cocugun oyun ortamini gelistirdigini,
eglenceli, egitici ve yasa uygun oldugunu” belirtmektedir (Hinske, Langheinrich ve Lampe,
2008).

2003-2005 yillar1 arasinda ABD Egitim Bakanligi, Ozel Egitim Programlar1 Ofisi tarafindan
tim c¢ocuklarin ihtiyaglarini en iyi karsilayabilecek oyuncaklart tanimlamak igin evrensel
tasarim kilavuzu hazirlamistir (Ruffino, Mistrett, Tomita ve Hajare, 2006). Cocuklar1 i¢in
oyuncaklar1 segen ebeveynlere, calistiklar egitim kurumlarina oyuncak secen egitimcilere
ve oyuncak tasarimcilarina yonelik tiiketiciler tarafindan arzu edilen ve kullanilabilir

oyuncaklar i¢in gelistirilen bu kilavuz altt maddeden olugsmaktadir. Bunlar;

- Oyuncak ¢ekici olmalidir: Tasarim, gerekli tiim bilgileri etkili bir sekilde iletmeli ve
cocuklarin duyusal yeteneklerine hitap etmelidir.

- Oyuncakla nasil oynanacagi acik olmalidir: Tutarli cevaplar sunan, iyi tanimlanmis basit
bir tasarim, oyuncagin ¢ocuk deneyimlerine bakilmaksizin kullanimini kolaylastiracaktir.

- Oyuncagin kullannmi kolay olmalidir: Kavrama, tutma ve kullanim esnasinda ¢ocugu



90

zorlamamalidir. Pargalari ideal boyutta ve kenarlar1 ¢ocuk kullanimina uygun olmalidir.

- Oyuncak ayarlanabilir olmalidir: Oyun esnasinda oyuna gore farkli pozisyonlar alabilmeli,
yuksekligi, sesi, zorluk derecesi gibi 6zellikleri ayarlanabilmelidir. Cocugun pozisyonuna
gore (6rnegin otururken, ayaktayken, vs.) esnek kullanim imkani saglamalidir.

- Oyuncak ¢ocugun gelisimini desteklemelidir: Oyuncaklar, hayal giiciinii ve sosyal oyunu
tesvik etmeli, fiziksel ya da zihinsel aktiviteyi destekleyerek yeni oyun yontemlerinin
kesfine acik olmalidir.

- Oyuncak farkli sekillerde oynamaya izin vermelidir: Bir anlamda ¢ok yonlii olmali, birden
fazla kullanima izin vermelidir. Ayrica oyuncak farkli yaslarda, gelisim seviyelerinde ve

yeteneklerde ¢ocuklara hitap edebilmelidir.

Evrensel tasarimin amaci, genis bir kullanici yelpazesinin belirli bir tiriinden veya hizmetten
yararlanmasini saglamaktir. Evrensel tasarim; yaslari, bliytikliikleri, yetenekleri veya engel
durumlarina bakilmaksizin tiim insanlar tarafindan miimkiin olan en genis 6l¢iide erisilebilir,
anlasilabilir ve kullanilabilir bir ortam (veya o ortamdaki herhangi bir bina, iiriin veya

hizmet) tasarimi olarak tanimlanmaktadir (CEUD, 2019).

Oyuncak se¢iminde evrensel tasarim kilavuzunda belirtilen 6zellikler etkili olmakla birlikte,
okul oncesi kurumlarda bulunan egitici oyuncak kosesindeki materyal ve oyuncaklarin
seciminde, gruptaki ¢ocuklarin sayis1 ve ozellikleri ile bunun i¢in ayrilan alan da 6nemlidir.
Bu boélime disardan hazir oyuncak alindigi gibi Ogretmenler de egitsel materyal
planlamaktadir. Egitsel oyuncak se¢iminde veya egitsel materyal gelistirirken dikkat
edilmesi gereken bazi 6zellikleri maddeler halinde siralamak gerekirse (Kandir ve Tezel

Sahin, 2011: 23; Atalay, 2016: 175-176);

- Cocuklarin yas1 ve gelisim diizeyi dikkate alinmalidir.

- Cocuklarm ilgi ve gereksinimlerine uygun olmalidir. Ilgi ¢ekici ve eglendirici olma kriteri,
egitimsel yararin saglanabilmesi a¢isindan dnemlidir.

- Egitici oyuncaklar ¢ocuga, bilinenden bilinmeyene, basitten karmasiga dogru olacak sirada
sunulmalidir.

- Hazirlanan veya satin alinan oyuncak giivenli olmali ve ¢cocuklarin zarar gérecegi unsurlar
igermemelidir.

- Oyuncagin se¢iminde ve hazirlanmasinda fiyat géz oniinde bulundurulmalidir.

- Oyuncagin dayanikli malzemeden {iretilmis olmasi, uzun siireli kullanimi agisindan
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onemlidir.
- Egitici oyuncak esnek kullanima izin vermeli, farkli oyunlar tiiretmeye elverisli olmalidir.

- Egitici oyuncak iyi tasarlanmis olmali ve tiim parcalar1 beklendigi gibi ¢alismalidir.

Egitici oyuncak cesitleri

Cocuklarin bilissel gelisimi, bilissel kazanima yonelik hazirlanmis oyunlar ve cocuk
oyunlarinin araci olarak gelistirilmis 6zel oyuncaklar ile desteklenmesi miimkiindiir. Egitsel
oyun ve oyuncaklar konu basligina bir¢ok oyuncak dahil edilebilir. Egitsel materyaller,
kitaplar, bilim setleri, bas ve tahmin et oyunlari, kart oyunlari, masaiistii oyunlar1 bunlardan
sadece birkacgidir. Biligsel gelisime yonelik tasarlanan oyuncaklar, belirli diizeyde bilgi ve
motor beceri gerektirdigi i¢in, bu kategorideki oyuncaklarin ¢gogu 19 ay ve iistii cocuklar i¢in
onerilmektedir (CPSC, 2002: 243). Egitsel oyuncaklarin gelistirilmesinde yas, gelisim
seviyesi, glivenlik faktorii, verilmek istenen bilgi gibi faktorler etkilidir. Bu basliktaki egitsel
oyuncak cesitleri, okul 6ncesi donemi kapsayan ve kavram 6grenimine yonelik gelistirilen
oyuncaklar ¢ercevesinde ele almacaktir. Okul Oncesi egitim programinda kavram
ogrenimine yer verilmekle birlikte, egitim asamasinda oyun ve oyuncaklardan da

yararlanilmaktadir.

Sekil ve boyut kavramina yonelik egitsel oyuncaklar

Cocuklarin geometrik sekilleri tanimalarina ve boyutsal farkliliklari ayirt etmelerine yardim
eden oyun ve oyuncaklardir. Sekillerin 6grenilmesinde kenar ve kdse sayilarinin sayilmasi,
sekillerin ait olduklar1 yerlerin bulunmasi i¢in ¢ocuklarin simiflandirma ve eslestirme gibi
becerilerini, boyutlar arasindaki farkin anlasilmasi i¢in de karsilastirma becerilerini
kullanmalar1 gerekmektedir (Mercan, 2018). Sekil kavraminin gelisimine destek olabilecek

oyuncak ornekleri Cizelge 2.18’de verilmistir.
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Cizelge 2.18. Sekil ve boyut kavraminin 6gretimine yonelik gelistirilmis oyuncak ve
materyal 6rnekleri

Oyuncak Agiklamasi Oyuncak Gorseli

9 parga olarak tasarlanmus, farkli boyutlarda daire,
kare ve liggen formlar1 iceren oyuncak, bir taraftan
iplerin deliklerden gegirilmesiyle motor gelisimini
saglarken, diger taraftan "daha biiyiik" ve "daha
kiiciik" olanlari kargilastirmay1 6gretmektedir.

Resim 2.6. “MrWhale lacing set” isimli oyuncak
(Inhabitots, 2013)

Siinger dolgulu biiyiik boyutta ve farkli renklerde
geometrik sekillerden olusan oyuncak, ¢ocuklarin
farkli sekiller olusturmasina olanak saglarken, farkl
boyutlarda olmasiyla kiigiik, biiyiik kavramlarin1 da
Ogretmektedir.

Resim 2.7. Sekil ve boyut kavramina yonelik

stinger dolgulu bir oyuncak (MEB, 2013)
Farkli geometrilerin belirli eksenlerde boliinmesiyle
yeni geometrilerin tiretildigini gdsteren, sekil
kavraminin egitimine yonelik gelistirilmis bir
oyuncak. Ayni zamanda parga-biitiin iliskisi
kurmaya ydnelik olan oyuncak farkli renklerde
iiretilerek renk kavramini da gretmektedir.

Resim 2.8. Sekil kavramina yonelik ahsap
oyuncak (Geometrik Sekiller, 2019)

Farkli uzunlukta ve farkli kalinliklarda ahsap
¢ubuklarin ¢erceve iginde kisadan uzuna, inceden
kalina dogru siralanmasini dgreten, siralama
basamagi iceren egitici materyal drnegi.

Resim 2.9. Boyut kavramina yonelik gelistirilmis
egitici materyal (Kandir ve Tezel Sahin, 2011:
188)




Sayr kavramina yonelik egitsel oyuncaklar

Cocuklara saymayr 6gretmek, sayilari tanitmak, sayilarin birbirleriyle olan iliskisini
kavramalarima yardime1r olmak amaciyla gelistirilmis oyuncaklardir. Diger kavramlarda
oldugu gibi say1 kavrami da kolaydan zora, basitten karmasiga dogru olacak sekilde

verilmelidir. Say1 kavraminin 6grenimine yonelik gelistirilmis oyuncak ornekleri Cizelge

2.19’da verilmektedir.

Cizelge 2.19. Say1 kavraminin 6gretimine yonelik gelistirilmis oyuncak ve materyal

ornekleri

Oyuncak Agiklamasi

Oyuncak Gorseli

Farkli renklerde ve iizerlerinde farkli rakamlarin
bulundugu konik ahsaplar, altlarindaki delik
sayisina gore eslestirme yoluyla kirpi formundaki
ylizeye yerlestirilerek, say1 kavraminin 6gretilmesi
hedeflenmektedir.

2019)

Tirt1l gdriiniimiinde iiretilmis bu oyuncakla,
tizerinde 1°de 10’a kadar sayilarin bulundugu,
farkli renklerde ahsap pargalarin siralanmasiyla
say1 kavraminin 6gretilmesi hedeflenmektedir.

Resim 2.11. Tirt1l seklinde bir oyuncak (Mom’s
Lap, 2019)

El formunda gelistirilmis ve eldeki parmak
sayistyla eslesecek sekilde 1’den 10°a kadar
numaralanmis parmaklarin ahsap yiizeydeki
bosluklara oturmasiyla say1 kavraminin dgretilmesi
hedeflenmektedir. Ayrica oyuncakla, yon kavrami
olan sol ve sag kavramlari da 6gretilmek
hedeflenmistir. Sol tarafta bulunan elin lizerinde
sol yazsa da avug i¢imiz karsiya baktiginda sag el
goriiniimiindedir. Bu durum ¢ocukta kavram
karmagasina sebep olabilir.

Resim 2.12. El seklinde bir oyuncak (El puzzle,
2019)
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Cizelge 2.19. (devam) Say1 kavraminin gretimine yonelik gelistirilmis oyuncak ve materyal
ornekleri

Oyuncak Agiklamasi Oyuncak Gorseli

Tuvalet kagitlarinin kullanimi sonrast kalan karton 'ﬂr , ‘A
rulolarin farkl renkteki kagitlarla sarilmasiyla [ !
iiretilmis bir egitici materyal 6rnegi. Plastik :
kovanin iginde bulunan ve rulolarla ayni renkteki
sikigtirilmig kagitlarin adedi, rulolarin 6niinde
yazan rakamlarla eslesmektedir. Cocuk bu sayede
renk eslestirmesi yoluyla kagitlarin sayisini
ogrenmektedir.

Resim 2.13. Say1 kavramina yonelik gelistirilmis
egitici materyal (Madam Teacher, 2015)

Zaman Kavramina yonelik egitsel oyuncaklar

Cocukta zaman kavraminin gelisimi i¢in biligsel bir altyapinin olusmasi gerekmektedir.
Zaman, soyut bir kavram oldugu i¢in erken ¢ocukluk donemi olan 0-6 yas arasindaki
cocuklarin zaman kavramini yetigkinlerin algiladigi diizeyde anlamalar1 zor olmaktadir.
Cocuk soyut bilgiyi somutlastirarak algilamaya, 0grenmeye calisir. Zaman kavraminin

ogrenimine destek olabilecek oyuncak ornekleri Cizelge 2.20°de verilmistir.

Cizelge 2.20. Zaman kavraminin dgretimine yonelik gelistirilmis oyuncak ve materyal
ornekleri

Oyuncak Agiklamasi Oyuncak Gorseli

Renkli ahsap saat formunda gelistirilen bu
oyuncakta bloklar ait olduklar1 zaman dilimine
uyacak geometrilere sahiptir. Bu sayede zamanin
Ogretilmesi amaglanirken, say1 ve sekil kavramlar
da verilmektedir.

Resim 2.14. Saat seklinde ahsap oyuncak (Melissa
ve Doug, 2019)
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Cizelge 2.20. (devam) Zaman kavraminin 6gretimine yonelik gelistirilmis oyuncak ve
materyal 6rnekleri

Oyuncak Agiklamasi Oyuncak Gorseli

Cocuklarin segici dikkat, baginti-iligki kurma,
problem ¢6zme, parga biitiin ve sekil zemin iligkisi
becerilerini gelistirmeye yonelik gelistirilmis,
zaman kavraminin 6gretimini hedefleyen yapboz
seklinde oyun kartlari.

(TYC. [eo0] 1 E10

s “‘ %%

Resim 2.15. Zaman kavramina yonelik gelistirilmis
oyun kartlar1 (Kart puzzle, 2019)

Daire seklinde boru lizerine kagitlarla rakamlarin
yazilarak saat seklinin verildigi bu materyalde,
cocuktan kollarini akrep ve yelkovan gibi
kullanarak saati dogru tahmin etmesi isteniyor.

Resim 2.16. aman kavraminin 6gretimine yonelik
gelistirilmig bir materyal (Saat 6gretimi, 2019)

Yon-Mekanda Konum Kavramina yonelik egitsel oyuncaklar

Okul 6ncesi egitim doneminde uzaysal kavramlar az gelismis olup, uzay kavrami objelerin
uzayda, yani mekanda birbirlerine ne kadar yakin, ayri veya uzak oldugu ile iliskilidir
(Senemoglu, 1994). Yon-Mekanda konum kavramimin Ogrenimine destek olabilecek

oyuncak ornekleri Cizelge 2.21°de verilmistir.
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Cizelge 2.21. Yon-Mekanda konum kavraminin 6gretimine yonelik gelistirilmis oyuncak ve
materyal ornekleri

Oyuncak Agiklamasi Oyuncak Gorseli

Kege malzemesi kullanilarak yapilmis, yon
kavraminin 6gretimine yonelik bir kitapgik 6rnegi.
Yastik, koltuk, ¢orap, kdpek gibi gorseller keceden
kiigiik boyutlarda iiretilir. Her bir parga cirt bantla
yapigsma Ozelligine sahiptir. Ebeveyn veya
ogretmen “kopek koltugun arkasinda” veya “corap
sepetin i¢inde” gibi yonergeleri verdikten sonra
¢ocuktan istenen sekli olugturmasi beklenir.

Resim 2.17. Yon kavramina yonelik kegeden
kitapgik 6rnegi (Kegeden Kitap, 2019)

Konumla ilgili kelimeleri ve tekerlemeleri
ogretirken, ¢cok adimli talimatlar izleyerek
kartlarda yazan yonergeleri uygulama yoluyla
oynanan bir oyuncak drnegi. Oyun iki sekilde
oynanmaktadir.
1- Kartlarin iizerinde yazan komutlari
uygulayarak. Ornegin kartin iizerinde
“tilki kutunun i¢inde” yazmaktadir. Cocuk
kiiciik kartlardaki tilki gorselini oyunun -
ekipmanlarindan olan kutunun igine [}ﬁ
koyarak  yonergeyi dogru  sekilde ) ] )
tamamlamasi istenir. Resim 2.18. Yon kavramina yonelik Fox in the
2- Uzerinde farkli gorsellerin basili oldugu Box isimli oyuncak ve oyun (Fox in the Box,
kiigiik kartlardan bir tane ve ti¢ boyutlu 2019)
araglardan (agag¢, sandalye, vs.) bir tane
rastgele segilir. Oyunun pargalarindan olan
carkin iizerinde komutlar yazmaktadir
(altinda, tstiinde, vb.). Cark c¢evrilerek
gelen yonergeyi c¢ocugun uygulamasi
istenir. Ornegin kiigiik kartlarda ar1 gérseli,
iic boyutlu objelerde agag, carkta da
“Uisttinde” yonergesi geldi. Cocuktan, ar1
gorselinin basili oldugu kart1 agacin {istiine
koymas1 beklenir.
Bu sekilde farkli varyasyonlar yapilarak oyunda
cesitlilik saglanmigtir.

Put the
<5 in

Evde bulunan objeler kullanilarak oynanan, yon
kavraminin 6gretimine yonelik gelistirilmis bir
oyun 6rnegi. Kartondan zar yapilarak zarin
yiizeylerine iistiinde, altinda, arkasinda, 6niinde
gibi kelimeler yazilir. Zar atilarak belirlenen
objeler karsilik gelen noktaya yerlestirilir.

Resim 2.19. Yon kavramina yonelik gelistirilmis
materyalle oynanan bir oyun (Education Cubes,
2019)

Okul oncesi egitim kurumlarinda yon kavrami calisma sayfalariyla verildigi gibi (Resim

2.20), oyun etkinlikleriyle de ¢ocuklara 6gretilmektedir (Cizelge 2.22).



Kavanozun disindaki sekerleri igaretlermisin?

S,

Hangi agacin arkasinda ev var? Agacin saginda olan kedi hangisi? Ustte olanlara X
Altta olanlara V isareti koy

Resim 2.20. Y6n kavramlarinin gretimine yonelik hazirlanmis ¢aligma sayfasi drnekleri
(Etkinlik 6rnekleri, 2019)

Cizelge 2.22. Yon-Mekanda konum kavraminin 6gretimine yonelik oyun etkinlikleri

(Kavram oyunlari, 2019)
Oyunun Ad1 Oyunun Agiklamast
Sekilleri Topla ~ Ogretmen sinifin iki tarafina iki tane minderi iist iiste koyar. Yere sekilleri
dagitir.

Boncuk
Nerede?

Oyuncak
Nerede?

Iki cocuk secer. Cocuklara “Kareler minderin altina” der. Cocuklar kareleri
minderin altina koyarlar. Oyun, “Minderin iistiine daireler, minderlerin
ortasina tiggenler” seklinde devam eder.

En ¢ok sekil toplayan ¢ocuk oyunu kazanir.

Ogretmen siniftan bir ebe seger. Ebeye bir boncuk verir ve elinde
saklamasini soyler.

Ardindan bir ¢ocuk secilir. Cocuga “sag mi1 sol mu” diye sorulur. Cocuk
boncugun ebenin hangi elinde oldugunu bilmeye c¢aligir. Dogru bilirse ebe
olur.

Ogretmen ¢ocuklardan gdzlerini kapatmalarini ister. Cocuklar gdzlerini
kapatirlar.

Ogretmen elindeki oyuncagi smifin bir yerine saklar. Cocuklar gdzlerini
acarlar. Ogretmen bir ¢ocuk seger. Cocuga oyuncagi sakladig1 yeri tarif eder.
(Masanin solunda, minderin saginda...)

Cocuk, verilen yonergeye gore oyuncagi bulmaya calisir.

Kavram gelisimine ydnelik oyun ve oyuncaklara daha fazla 6rnek gosterilebilir. Oncesinde
de 6nemi belirtildigi tlizere, 6zellikle okul 6ncesi egitimde oyun, egitimin merkezinde olup
egitim siirecinde etkili bir arag olarak kullanilmaktadir (Kogyigit ve Basara Baydilek, 2015).
Okul 6ncesi donemde olan bir cocugun saglikli gelisiminin, sonraki hayatin1 sekillendirme
noktasindaki etkisi diisiiniildiigiinde, materyaller segerken ve ¢ocuklar i¢in 6grenme

aktiviteleri planlarken, 6gretmenler oyuncaklarin ve materyallerin cocugun gelisimini nasil

destekleyecegini dikkate almalar1 nemlidir.
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2.5. Tlgili Aragtirmalar

Okul 6ncesi donemde oyuncaklarin ¢ocuklarda kavram 6grenimine etkisini aragtiran ve
cocuklarin diisiincelerine bagvuran smirli sayida calisma olmasi ve yapilan c¢aligmalarin
agirlikli olarak tasarim alanindan ziyade egitim bilimleri ile sosyal bilimler alaninda
yapilmis olmasindan dolayi, tasarimci bakis agisiyla alan yazmna katki saglanacagi
diistiniilmektedir. Gilintimiize kadar yapilan bilimsel arastirmalara bakildiginda ¢ocuklarin
neyi, nasil 6grendigine dair bir¢ok yontem gelistirilmis, bu yontemler okul 6ncesi gruplarda
denenmis, 6grenmenin ve 6Zretimin nasil daha etkin ve verimli kilinacagi tizerine ¢aligsmalar
yapilmistir. Mekan kavramiyla ilgili yapilan tezlerde kullanilan yontemlerin (¢oklu ortam
materyalleri, li¢c boyutlu ¢izgi film) ¢ocuklarda mekan kavraminin gelisimine olumlu etkisi
oldugu sonucu ¢ikarken (Kaya, 2005; Kocak, 2016), bir baska ¢alismada sembolik oyunun
cocuklarda mekan kavraminin gelisiminde bir islevinin olmadigi sonucuna ulasilmigtir
(Celen, 1992). Kavram ve oyun/oyuncak etkilesimi {izerine yapilan ¢aligmalarda ise oyun
materyallerinin ¢ocuklarda kavram gelisimine etkisi (Celik, 2005) ve oyuncak odakli ev
egitim programinin kavram edinimine etkisi (Sahin, 2007) arastirilmig ve kavram
gelisiminde etkili oldugu sonucu ¢ikmustir. Farkli egitimlerin kavram gelisimine etkisine
yonelik yapilan ¢aligmalarda kavram egitiminin (Akman, 1995; Camlibel Cakmak, 2012),
beden egitimi etkinliklerinin (Caglak, 1999), bilgisayar destekli 6gretimin (Biitiin Ayhan,
2005), miizik egitiminin (Avsalak, 2008) ¢ocuklarin kavram kazanimlarinda etkili oldugu
saptanmistir. Egitsel oyunlarin ¢ocuklarin sosyal duygusal uyumuna (Kacir, 2015), temel
motor gelisimine (Akimn, 2015; Akinbay, 2014) ve psikomotor gelisimine (Ulutag, 2011)
etkisi iizerine yapilan caligmalarda da olumlu yonde etkili oldugu sonucu elde edilmistir.
Oyun, oyuncak ve ¢ocuk odakli tasarim alaninda yapilan tez ¢aligmalarinda Siiner (2012),
miizik oyuncaklariyla ilgili tasarima dair kaygilar1 konu almig; Kara (2015) akilli oyuncak
tasarimi gergeklestirmis; Riisvanli (2007) oyuncak sektoriinde yeni iirlin tasarimini etkileyen
faktorleri ele almis; Aydin (2012) oyuncak tasariminda siirdiiriilebilirlik esaslarinin
uygulanmasin1 ahsap oyuncak Ornegi tizerinden irdelemis; Ak (2006) oyun ve oyuncak
kavramlarmin tarihsel ve kiiltiirel degisimini endiistriyel tasarim agisindan yorumlamis;
Aktiirk Ablan (2013), gorme engelli ¢ocuklar i¢in oyuncak tasarimi 6l¢iitleri ve yeni bir oyun
Seti tasarimi gelistirmis; Akbulut (2001), Tiirkiye’deki kiigiik 6l¢ekli oyuncak endiistrisi
lizerine calisma yiirlitmiis; Siiner (2018), erken tasarim asamalarini c¢ocuk odakli

perspektiflerle bilgilendiren bir arastirma modeli gelistirmistir.
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3. YONTEM

Bu boliimde, arastirmanin genel yapisi, arastirmanin modeli, ¢alisma gruplari, arastirma
stireci, arastirmacinin ¢alismadaki rolii, arastirmada egitimcilerin ve iirlin gelistirme
stirecinde katki saglayanlarin arastirmaya etkisi, arastirmada kullanilan veri toplama araglari
ile bu araclarin gecerligi ve giivenirligi, elde edilen verilerin yorumlanmasinda ve

coziimlenmesinde kullanilan yontemler ile veri analiz teknikleri agiklanmistir.

3.1. Arastirmanin Genel Yapisi

Arastirma genel anlamda ii¢ asamada gerceklestirilmistir. ilk asama, anaokullarinda
kullanilan isitsel ve gorsel 6zelliklere sahip oyuncaklarin belirlendigi ve bu oyuncaklarin
cocuklar tizerindeki etkisini saptama noktasinda egitimcilerden bilgi alinarak durum
analizinin yapildig1 asamadir. Yapilacak tasarimin g¢ocuklardaki hangi biligsel gelisimi
destekleyecegini belirlemek ve ¢ocuklardaki oyuncak algisini isitsel ve gorsel seviyede
anlamak adina yapilan birinci asamadaki arastirmalar kendi igerisinde {i¢ farkli uygulamayla

gerceklestirilmistir.

Ikinci asama tasarim ve iiriin gelistirme asamas1 olup, ilk asamada elde edilen veriler
dogrultusunda, akademisyenlerden, 6gretmenlerden, cocuk psikolojisi alaninda uzman kisi
ve tasarimcilardan alinan goriislerle egitsel oyuncak tasarlanarak, prototip {retimi
yapilmistir. Ayn1 zamanda tasarlanan bu oyuncaga ait oyunlar web sayfasiyla etkilesimli
olarak oynandig1r i¢in, oyuncaga Ozel web sayfasi tasarlanmis ve yaymlanmistir

(www.katmanoyunu.com).

Calismanin tiglincii ve son agamasi, tasarlanan oyuncagin etkilerinin, hedeflenen kavram
gelisimini destekleyip desteklemediginin 6l¢iildiigii test asamasidir. Bu asamada gergek
deneysel desenlerden biri olan 6n test-son test kontrol grubu modeli kullanilmistir. Son
asama olan test asamasinda, ilk etapta belirlenen okullarda olusturulan deney ve kontrol
grubundaki ¢ocuklarla 6n test ¢aligmas1 yapilmistir. Sonrasinda tasarlanan ve 4 farkli oyun
kurgusundan olusan oyuncakla, sadece deney grubundaki ¢ocuklar, haftada bir giin olmak
iizere 2 ay siireyle oynamislardir. Bu siirenin sonunda ilk etapta yapilan kavram gelisim testi,

tekrar deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklara son test olarak uygulanmistir. Son agsama olan
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test asamasinda elde edilen verilerin analizi ile calisma sonlanmistir. Arasgtirmanin modeli

Sekil 3.1'de ifade edilmektedir.

Vid \ £ D /£ R
L <
o [EE =
EMPATI TANIMLA TASARLA PROTOTIP TEST
1. ASAMA 2. ASAMA 3. ASAMA
\ / \ 4
( ARASTIRMA 1 )GASARIM&URUN GELi$TiRME>< ARASTIRMA 2 )
/A$AMA 1.1, A ASAMA 2.1. /ASAMA 1, )
- Anaokullarinda kullanilan isitsel ve gorsel || - Ogretilecek kavrama yénelik - Deney ve kontrol grubundaki
ozelliklere sahip oyuncaklarin belirlenmesi || beyin firtinasi, eskiz ve tasarim galigmasi cocuklarla 6n test
ve bu oyuncaklarin gocuklar tizerindeki uygulamasi =2
etkisini saptama noktasinda uzman (Kavram gelisim testi) i\
goriglerinin alinmasi =2 ‘ f
SN |(AsamA 2.2, A !
w7 | -Yapilan f?sarlmlarm akademl.syen, /A$AMA 32, o
‘ anaokul 6gretmeni, uzman psikolog ve
tasarimcilardan alinan kritikler ~Tasatlanan oyuncakle
/A$AMA 1.2, ) g . ; . deney grubundaki ¢ocuklarin
5 st dogrultusunda revize edilmesi .
- Okul 6ncesi egitimde kullaniimasina 2 ay siireyle oynamasi
y6nelik tasarlanacak kavram geligimini o NG ‘ '
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gorislerinin alinmasi r:_\‘f-‘l\ 7 ‘ f 7
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/,ASAMA 13, N\ Y ) \Ilgﬂl gorislerinin alinmast=")
- Belirlenen bazi oyuncaklarin isitsel ve ‘ ‘
gorsel olarak gocuklar tarafindan
degerlendirilmesi /7-\$AMA 2.4, ™ /A$AMA 3.4. N
- Cocuklardaki oyuncak algisi - Tasarlanan oyuncaktaki seslerin, uzman - Deney ve kontrol grubundaki
- Sesin gocuklar lzerindeki etkisi kisi tarafindan seslendirmelerinin yapilmasi || g¢ocuklarla son test
~5 - Oyuncakla iligkili web sitesinin yapilmasi uygulamasi —Z
o8 (Kavram gelisim testi) =~ Zoj
. = m/ U\ ¥
ASAMA 3.5. A
- Verilerin analizi ve galismanin
sonlanmasi

/

Sekil 3.1. Bes asamali modele dayanan ¢alismanin agsamalari

Aragtirma yontemleri betimsel, iliskisel ve miidahaleli arastirmalar olarak ifade edilen bir
veya daha fazla arastirma tiirlerinden birine girebilir (Fraenkel ve Wallen, 2006). Ornegin,
Ogrencinin bir konuya olan ilgisinin basariyla iligkili olup olmadigini irdeleyen, aradaki
iligkileri ve baglantilar1 inceleyen arastirma iliskisel arastirma olarak tanimlanirken; belirli
bir yontem ya da uygulamanin, bir ya da birden fazla sonucu etkilemesinin beklendigi

arastirmalar da miidahaleli arastirmalar olarak tanimlanmaktadir (Biiyiikoztiirk, Kilig
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Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2011: 22). Kavram 6grenme ile ilgili farkli 6gretim
yontemlerinin etkilerine iligkin bir arastirma hem miidahale arastirmasi hem de iligkisel

arastirma tipine ornek olarak verilebilir.

Calisma, karma arastirma teknikleri temel alinarak kurgulanmis, nitel ve nicel aragtirma
teknikleri birlikte kullanmilmigtir. Karma yoOntem arastirmasi, nitel ve nicel verilerin
toplanmasini ve bu iki veri tiiriiniin biitiinlestirilmesini kapsayan bir arastirma yaklasimidir.
Bu yaklasimin temel varsayimina gore, nitel ve nicel yontemlerden sadece birinin
kullanilmasindansa ¢alismanin farkli asamalarinda birlikte kullanilmasi, aragtirma problemi
ile ilgili daha kapsamli bir anlayisin olusturulmasina imkan saglamis olacaktir (Creswell,

2014: 245).

Nitel arastirma, “gdzlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin
kullanildigy, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei ve biitiinciil bir bigimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma” olarak tanimlanmaktadir (Yildirim

ve Simsek, 2013: 45).

Nicel arastirmalarda veriler sayisal degerlere indirgenirken, nitel arastirmalarda
betimlemelerin sozel ifadelerle yapilmasi tercih edilir. Nicel arastirmalarda anlamli
orneklemlerin elde edilebilmesi icin rastgele secim yoOntemleri tercih edilirken, nitel
arastirmalarda amacli/kasitli 6rneklemler tercih edilir. Nicel arastirmalarda sonuglarin
istatistiksel olarak 6zetlenmesi yoluna gidilirken, nitel arastirmalarda ise sonuglar genellikle

sozel ifadelerle 6zetlenmektedir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2011: 288).

Ug asamada gerceklesen bu calismanin ilk asamasi olan analiz asamasinda, nitel arastirma
desenlerinden biri olan tipik durum calismasi yontemi kullanilmistir. Durum
caligmalarindaki amag, belirli bir duruma iliskin sonuglar ortaya koymaktir (Yildirim ve
Simsek, 2013: 83). Bunu yaparken anket ve goriisme tekniklerine bagvurulmustur. Orneklem
olarak tipik durum Orneklemesi segilmis, veriler betimsel olarak analiz edilerek,
yorumlanmistir. Tipik durum orneklemesi aragtirma problemi ile ilgili olarak evrende yer
alan ¢ok sayidaki durumdan tipik olan bir durumun belirlenerek, bu 6rnek {izerinden bilgi

toplanmasin1 gerektirir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2011: 90).



102

Calismanin ikinci agamasi tasarim ve irilin gelistirme asamasi olup iiclincii ve son agamast
(test asamasi) olan ikinci arastirma safthasinda ise nitel arastirma yontemlerinden goriigme
ve nicel arastirma desenlerinden deneysel desen yontemi kullanilmistir. Deneysel
caligmalar, 6zel bir islemin sonug tlizerinde etkisinin olup olmadigini belirlemeye calisan, bu
islemi yaparken gruplardan birine miidahalede bulunurken, diger gruba herhangi bir
miidahalenin olmadig1 ve her iki grubun da sonugta aldiklar1 puanlarin degerlendirildigi
caligmalardir (Creswell, 2014: 13). Calismada tasarlanan oyuncagin c¢ocuklardaki yon-
mekanda konum kavram &grenimine etkisini 6lgmek amaciyla deneysel desenlerden biri
olan &n test-son test kontrol gruplu desen kullanilmistir. On test-son test kontrol gruplu
desen, katilimcilarin deneysel islemden once ve sonra bagimli degiskenle ilgili olarak
olciildiigli, farkli deneklerden olusan deney ve kontrol gruplarinin dl¢iimlerinin
karsilagtirilarak sonucun elde edildigi karigik bir desendir (Biiyiikoztiirk, 2011: 19).
Tasarlanan oyuncak ve oyunlarla ilgili cocuklarin goriisiinii almak amaciyla hazirlanan yari
yapilandirilmis goriisme formu, ¢ocuklar her bir oyunu oynadiktan sonra uygulanmis, elde
edilen sonuglar betimsel olarak analiz edilerek yorumlanmistir. Calismanin her bir
asamasinda uygulanan yoOntemlere, katilimcilara, veri toplama araclarina ve verilerin

analizine ait bilgiler Cizelge 3.1°de ifade edilmektedir.

Cizelge 3.1. Calismanin farkli asamalarinda uygulanan yontemler

Aragtirma Alt Katilimcilar Arastrma  Veri Toplama Veri Analizi
Asamasi Asamalar Deseni Araglari
1. Asama Asama 1.1  Anaokulu Nitel - Anket e Betimsel Analiz
(Analiz Ogretmenleri  Arastirma e Bulgularin
Asgamasi) Deseni Yorumlanmasi
Asama 1.2 Anaokulu Nitel - Anket e Betimsel Analiz
Ogretmenleri  Arastirma e Bulgularin
Deseni Yorumlanmasi
Asama 1.3 Anaokuluna Nitel - Anket o Betimsel Analiz
devam eden Arastirma - GOriisme e Bulgularin
¢ocuklar Deseni Yorumlanmasi
2. Asama (Tasarim ve Uriin Gelistirme Asamas1)
3. Asama Asama 3.1  Anaokuluna Nicel - Kavram e TekYonli
(Test devam eden Arastirma  Gelisim Testi Varyans Analizi
Asamast) cocuklar Deseni (On Test) (One-Way
Asama 3.4  Anaokuluna Nicel - Kavram ANOVA)
devam eden Arastirma  Gelisim Testi e Kovaryans
cocuklar Deseni (Son Test) (ANCOVA)
Asama 3.3  Anaokuluna Nitel - Yari o Betimsel Analiz
devam eden Aragtirma Yapilandirilmig e Bulgularin
¢ocuklar Deseni Goriisme Formu Yorumlanmasi

Calismanin genel akisi ve izlenen siire¢ ise Sekil 3.2°de gorsel olarak ifade edilmistir.
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Sekil 3.2. Calismanin genel akisi ve izlenen siireg
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3.2. Asama-I (Analiz Asamasi)

Calismanin ilk asamasinda, tasarlanacak olan oyuncaga ait kriterlerin belirlenmesi
amaclanmistir. Bu sebeple, analiz asamasi olarak ifade edilen bu boliimde ilk olarak okul
oncesi egitim donemindeki ¢ocuklarin gelisim o6zellikleri, okul Oncesi egitimi, kavram
gelisimine yonelik oyun ve oyuncaklarla ilgili arastirmalar yapilmistir. Analiz agamasinda,
ikisi anaokulu 6gretmenleriyle, bir tanesi de anaokuluna devam eden ¢ocuklarla olmak iizere
ti¢ farkli uygulama gergeklestirilmistir. Analiz arastirmasinin birinci basamaginda 6ncelikle
caligma yapilacak alan1 anlamak adina, anaokullarinda gorev yapan Ogretmenlerle anket

yoluyla ihtiya¢ analizi yapilmistir.

Elde edilen veriler ile okul 6ncesi 6gretmenleri ve alaninda uzman akademisyenlerle yapilan
goriigmeler dogrultusunda, tasarlanacak oyuncagin kavram 6grenimini destekler nitelikte
olmasi sonucuna varilmistir. Analiz asamasmin ikinci basamaginda sorulan sorular,
cocuklarda kavram gelisimine odaklanarak hazirlandigi icin ilk uygulamadan farklilagarak,
kurumlardaki kavram ogretimine yonelik cevaplar aranmistir. Gilinlerinin biiylik bir
boliimiinii ¢ocuklarla geciren Ogretmenlerin diisiinceleri ve aktardigi bilgiler, calisma
kapsaminda tasarlanan oyuncagin sahip oldugu o6zelliklerin sekillenmesinde 6nemli katki

saglamistir.

Analiz asamasinin iiglincii basamaginda ise ¢cocuklara yonelik hazirlanan anket ile piyasada
mevcut olan oyuncaklarin isitsel ve gorsel olarak degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu
sebeple, belirlenen oyuncaklara ait sesler ve oyuncagin gorselleri ¢ocuklar tarafindan
degerlendirilmistir. Oyuncaklar yas araligma uygun olacak sekilde segilerek, uygulama
cocuklarla beraber 6gretmenleri ve arastirmaci gozetiminde, eglenceli-sikici, giizel-girkin,
sicak-soguk gibi bazi karsit kelimeleri igeren tablolar iizerinden yapilmistir (Ek-3).
Cocuklarin ses algilarinin 6l¢iilmesi, var olan oyuncaklarin form olarak ¢ocuklarin géziinden
degerlendirilmesi, tasarlanan oyuncaga ait kriterlerin sekillenmesi noktasinda degerli

katkilar saglamistir.

Arastirmanin ilk sathasi olan analiz asamasinda yapilan ¢alismalar nitel arastirma deseni
cergevesinde yiirlitiilmiis olup, bu caligmalara ait sonuglarin betimsel analizleri yapilarak
bulgulart yorumlanmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda ¢alisma kapsaminda tiretilmesi

hedeflenen oyuncagin tasarimi ve iiretim siirecine gecilmistir.
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3.2.1. On ¢alisma 1: Egitimciler ile anket calismasi

Anaokullarinda kullanilan isitsel ve gorsel 6zelliklere sahip oyuncaklar1 belirlemek ve bu
oyuncaklarin ¢ocuklar tizerindeki etkisini saptama noktasinda egitimcilerden bilgi toplamak
amaciyla 9 adet ¢coktan se¢meli ve 6 adet acik uglu olmak tizere toplam 15 sorudan olusan
anket formu hazirlanmistir (Ek-1). Aym1 form surveey.com internet sitesinde de
olusturularak daha genis katilimci kitlesine ulagilmasi hedeflenmistir. 10 egitimci ile birebir,

35 egitimciyle ise internet lizerinden olmak tizere toplam 45 kisiden veri elde edilmistir.

3.2.2. On ¢alisma 2: Ogretmenler ile kavram 6gretimi odakli anket calismasi

Normal gelisim gosteren 48-60 ay yas grubundaki ¢ocuklarin kavram egitim siireglerini
anlamak ve caligma kapsaminda okul dncesi egitimde kullanilmasina yonelik tasarlanacak
kavram gelisimini destekleyen oyun ve oyuncaklar i¢in uzman gorislerini almak amaciyla
ogretmenlere yonelik anket diizenlenmistir (Ek-2). Anket formu 3 ¢oktan segmeli ve 3 agik
uclu olmak iizere toplam 6 sorudan olusacak sekilde hazirlanmistir. Bursa ve Ankara'daki
anaokullarina anketler basili olarak dagitilmis, 15 egitimci ile de birebir gortisiilerek, toplam
133 kisiden veri elde edilmistir. 103 katilimci devlete bagl anaokullarinda gorev yaparken,

30 katilimei ise 6zel anaokullarinda gorev yapmaktadir.

3.2.3. On ¢alisma 3: Cocuklarla oyuncaklar ve sesleri iizerine bir caliyma

On ¢alismanin {iciincii asamasinda kullanilmak {izere secilen alt1 oyuncak, ¢ocuklarin yas
araligia uygun olacak sekilde secilmistir (Resim 3.1). Oyuncaklarin se¢iminde ¢ikardiklar
seslere dikkat edilerek ilk ii¢ oyuncagin (Oyuncak 1, Oyuncak 2, Oyuncak 3) sesi dolayl
sese, sonraki ii¢ oyuncagin (Oyuncak 4, Oyuncak 5, Oyuncak 6) sesi ise istemli sese sahip
olacak sekilde se¢im yapilmistir. Malzemeye, mekanizmaya, forma bagl olarak ¢ikan sesler,
dolayli seslerdir. Bu sesler, iriiniin miihendislik bdliimlerinde siibjektif bulgulari
iliskilendirmek igin fiziksel, algisal ve duygusal alanda analiz edilmelidir (Ozcan ve Van
Egmond, 2012). istemli sesler de daha ¢ok dijital veya miizikal sesler olup, iiriine dzel olarak

tasarlanan seslerdir.
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B v

OYUNCAK - 1 OYUNCAK - 2

OYUNCAK - 3

OYUNCAK - 5 OYUNCAK - 6

Resim 3.1. Calismada kullanilan oyuncaklar

Calismanin uygulama adimlari i¢in hazirlanan form, Ek-3’de belirtilmistir. Bursa, Inegdl
Ziibeyde Hanim Anaokulu ve Ankara, Golbast TOKI Anaokulunda egitimlerine devam eden
37 erkek, 35 kiz olmak lizere toplam 72 ¢ocuk ile yapilan bu ¢alismada, ¢ocuklarin yas

ortalamasi 4,8'dir.

Cocuklarla beraber ogretmenleri ve aragtirmacit gozetiminde her cocuk ile birebir
goriisiilerek yapilan uygulama bes asamada gerceklesmistir. Tlk asamada sesler tek tek
dinletilerek sesi begenip begenmedikleri, devaminda da sesi neye benzettikleri sorulmustur.
Sonrasinda sesler tekrar dinletilerek okul 6ncesi egitim programinda gecen ve 3-6 yas grubu
cocuklarinin anlayacagi diizeyde bazi karsit kelimeleri (glizel-¢irkin, sicak-soguk, vb.)
iceren bir tablo iizerinden sesleri degerlendirmeleri istenmistir. Uygulamanin iiglincii
asamasinda bu sefer oyuncaklarin sadece gorselleri tek tek gosterilerek begenip
begenmedikleri sorulmustur. Dérdiincili asamada ise ikinci asamada sesler lizerinden sorulan
sorular, bu kez gorseller lizerinden sorularak ayni karsit kelimeler iizerinden oyuncaklari
degerlendirmeleri istenmistir. Besinci ve son agsamada ise oyuncaklarin bir arada oldugu
gorsel, ekranda acik kalacak sekilde sesler tek tek dinletilerek, sadece 1 oyuncagi segmeleri

kosuluyla seslerle oyuncaklari eslestirmeleri istenmistir.
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3.3. Asama-II (Tasarim ve Uriin Gelistirme Asamasi)

Calismanin ikinci asamasi tasarim ve {riin gelistirme asamasi olarak adlandirilmistir.
Normal gelisim gosteren 48-60 ay yas grubundaki ¢ocuklarin kavram egitim siireclerini
anlamak, cocuklarin oyuncaklardaki ses ve gorsel algilarini kavramak ve ¢alisma
kapsaminda okul oncesi egitimde kullanilmasina yonelik tasarlanan kavram O6grenimini
destekleyen oyuncak i¢in uzman goriislerini almak amaciyla ¢alismanin birinci asamasinda
egitimcilere ve c¢ocuklara yonelik anket uygulamalari ve goriismeler yapilmistir.
Ogretmenlerle yapilan kavram egitim siirecini anlamaya yénelik 133 egitimci ile yapilan
ankette "Ogrencilerinize 6gretmekte zorlandigimiz veya zorlanacagimzi diisiindiigiiniiz
kavramlar var m1? Varsa bunlar hangileridir?" sorusu sorulmus ve kavram egitimi verilirken
zorlanilan konu bagliklar1 belirlenmistir. 27 kisi bu konuda goriis belirtmezken agirlikli
olarak zaman, yon-mekanda konum ve soyut kavramlar (uzay, duygular, vb.) 6gretmekte
zorlanilan kavramlar olarak belirtilmistir (bkz. Cizelge 1.1). Soyut kavram olmasi
dolayisiyla zaman kavrami gocukta 6grenilen en zor kavramlardan biri olmakla beraber daha
once de deginildigi lizere bir¢ok arastirma soyut kavramlarin ¢ocuklar tarafindan ileriki
yaslarda 6grenildigini ortaya koymaktadir. Bu verilerden yola ¢ikilarak, egitimciler ve
akademisyenlerle yapilan goriismeler sonrasinda ¢alismanin devaminda anket sonuglarinda
ikinci siradaki kavram olan yon-mekanda konum kavram gelisimini destekleyen egitsel

oyuncak tasarimi yapilmasina karar verilmistir.

3.3.1. Yeni oyuncak tasarimi: KATMAN

Tasarim stireci baglamadan 6nce oyuncaklara iliskin piyasa arastirmasi yapilmis (Ek-4), bazi
anaokullarina gidilerek mekan ve sinifta bulunan oyuncaklar incelenmistir. Yapilan anket
caligmalariyla hedef kitleye Ogretilmesi amaglanan kavrama karar verilerek, anket
sonuclarinda Ogretiminde zorlanilan kavramlardan biri olan “ydn-mekanda konum”
kavrami, 6gretimi hedeflenen kazanim olarak se¢ilmistir. Bu kazanimdan 48-60 ay araligina
uygun olan kavramlar belirlenmis ve bunlarin igerisinden sekiz tanesi, kavram gelisim
testindeki (Ek-5) sorulara uygun olarak segilerek, buna yonelik oyuncagin tasarlanmasi

asamasina gecilmistir. Secilen kavramlar ise sunlardir:

1) Oniinde, 2) Arkasinda, 3) Altinda, 4) Ustiinde, 5) Icinde, 6) Disinda, 7) Saginda, 8)

Solunda
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Calismanin ilk asamasindaki uygulamalardan elde edilen veriler dogrultusunda egitsel

oyuncagin tasarim kriterleri su sekilde belirlenmistir;

* Oyuncak, ¢ocuklara hareket 6zgiirliigli sunacak nitelikte olmal1 ve tek bir oyun kurgusu
degil, oyun icinde farkli varyasyonlara da imkan vermelidir.

* Cocuklarin kendilerinin de oyunda s6z sahibi oldugu kurgulara yer verilmelidir.

* Bilissel gelisimi ve kavram 6grenimini destekledigi gz oniine alinarak, ses faktoriiniin
oyuncakta tasarim elemani olarak kullanilmas1 oyuncaktaki etkiyi arttiracaktir.

* Oyuncak ile oynama esnasinda 6gretmenin veya ebeveynin de oyuna dahil olmasi, gocugun
oyuncakla oynarken elde edecegi kazanimlarin kontrollii olmasini saglayacaktir.

* Cocuklarin hayal giiciinii gelistirici 6zellikte olmalidir.

* Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin dikkatlerini ¢ekmek ve dikkatin devamliligini saglamak
zor bir durum oldugu i¢in, oyunlar kompleks olmayip cok uzun siirmeyecek sekilde
kurgulanmalidir.

* Okul 6ncesi 6gretmenleri tarafindan tercih edilmesi noktasinda tasarimda ahsap malzeme
oncelikli olarak diistiniilmelidir.

» Tasarimda Oncelikle ihtiyaca ve hedef kitleye yonelik ¢oziimler kurgulanmali (Egitsel
oyuncakta hangi 6gretimi hedefliyoruz? Kag¢ yas grubunu hedefliyoruz? O yas grubunun
biligsel seviyelerinin farkinda miyiz? vb.), oyuncagin formu ve diger Ozellikleri bu
kurguyu destekleyecek nitelikte olmalidir.

* Yon-Mekanda Konum kavram gelisimini destekleyecek oyunlari igermelidir.

* 4-5 yas grubunun bilissel seviyesine uygun olmalidir.

* Ergonomisi ¢ocuklarin kullanimina uygun olmali, onlara zarar verecek keskin kdseleri

bulunmamalidir.

Tasarim ve iiriin gelistirme siireci, arastirmaci ile Endiistri Uriinleri Tasarimi, Grafik
Tasarimi ve Okul Oncesi Egitimi béliimleri &gretim iiyeleriyle is birligi icerisinde
yiirlitiilmiis olup, tasarim siirecinde anaokulu Ogretmenlerinden, uzman psikolog ve
tasarimcilardan goriisler alinmis, karsilikli degerlendirmeler sonrasinda iiretim asamasina
gecilmistir. Uriin gelistirme asamasinda ise iireticilerle birebir iletisime gecilerek, iiriin
gelistirme siireci aragtirmacinin kontroliinde ve yapim asamalarinin tiimiine dahil olarak

gerceklesmistir. Siirecle ilgili genel sema Sekil 3.3’de sunulmustur.
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TASARIM

.. - Akademisyenl
- Ogretilecek kavrama yénelik beyin firtinasi e

- Oyun Kurgularinin belirlenmesi Ancokuly 63 .
- gretmenleri

- Eskiz calismalan ()

- 3 boyutlu modelleme ve grafik tasarim sireci - Cocuk psikolojisi

Uzerine uzman psikolog

‘ - Tasanmcilar

i URUN GELISTIRME-URETIM
- Urindn Gretim planlarinin hazirlanmasi
: - Ahsap kisimlarinin Gretimi
- Seslend
el () - Baski iglerinin yapilmasi
- Oyuncakla iliskili seslendirmelerin yapilmasi
- Web sitesi tasariminin yapilmasi

- Reklam ve
Tantim Ajansi

Sekil 3.3. Tasarim ve {iriin gelistirme silirecinin sematik gosterimi

- Ahsap Uretim atolyesi

- Tasarimcilar

3.3.2. Oyuncagin tasarim siireci ve iiretim agamalari

Oyuncagin tasarim siirecinde oncelikle hedeflenen kavram 6gretimine yonelik beyin firtinasi
yapilmis, olas1 oyun fikirleri belirlenmistir. Bu oyun fikirlerinden, {iriin haline gelerek

oyuncak olma potansiyeline sahip fikirler i¢in eskiz ¢alismalar1 yapilmistir (Resim 3.2).

Resim 3.2. Oyuncagin tasarim asamasinda yapilan bazi eskiz ¢alismalari

Kagit iizerinde netlesen fikirler sonrasinda, uygun yazilimlar kullanilarak 3 boyutlu
modelleme agamasina gec¢ilmistir. Modelleme asamasinda Rhinoceros 5.0 programi, render
asamasinda ise Keyshot 4 programi kullanilmistir. Rhinoceros programi ile yapilan
modelleme ve Keyshot programinda alinan bazi render goriintiileri Resim 3.3’de

belirtilmistir. Grafik ¢caligmalarinda ise Photoshop CS6 programi tercih edilmistir.
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Resim 3.3. Oyuncagin tasarim asamasinda Rhinoceros ve Keyshot programlart ile yapilan
caligmalar

Bu siirecte Okul Oncesi Egitimi, Endiistri Uriinleri Tasarimi ve Grafik Tasarim
alanlarindaki akademisyenlerden ve anaokulu 6gretmenlerinden doniitler alinmigtir. Alinan
gorlsler sonrasinda belirli revizeler yapilarak iiriin gelistirme siireci devam etmis ve dort

2

farkl1 oyunu igerisinde barindiran “KATMAN” isimli oyuncagin tasarimi tamamlanip

iiretim siirecine geg¢ilmistir.

Uretim siirecine iliskin bazi goriintiiller Resim 3.4’te belirtilmistir. Calismada sesin
ogrenmeye etkisi ve katkis1 oldugu diisiiniilerek ses, tasarim elemani olarak oyuncaga dahil
edilmistir. Oyuncaga ses ekleme noktasinda panda seklinde Muicho marka bluetooth
hoparloérden yararlanilmis, Panda Pufi ismiyle oyun kurgularina entegre edilerek baglam dis1
kalmamas1 saglanmistir. Oyunlarda kullanilacak metinler belirlendikten sonra,
seslendirmeleri stiidyo ortaminda, TRT Cocuk kanalinda seslendirmeleri bulunan,

profesyonel seslendirme uzmani tarafindan yapilmistir. Oyuncaga yonelik hazirlanan web
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sayfasi tasarimi grafik ajansi tarafindan yapilmis olup, bu oyuncak www.katmanoyunu.com
web sayfasiyla etkilesimli olarak oynanmaktadir. Oyuncaga sesin direkt olarak entegre
edilmemesinin nedeni, oyuncagin oynanmasi siirecinde ebeveyn veya dgretmeni de siirece
dahil ederek gocukta olas1 yanlis 6grenmelerin oniine gecilmesidir. Bu sayede oyuncaga ait
olan oyunlarda, oynama adimlarini ebeveyn veya oyunu oynatan dgretmen kontrol edecegi
icin kurallarin yerine getirilmesinde kontrollii olunmasi saglanmistir. Oyuncagin iiretimi

2018 Ekim ay1 sonunda tamamlanmis ve Kasim ayi itibariyle belirlenen anaokullarinda

uygulama asamasina baslanmistir.

Resim 3.4. Oyuncagin iiretim siirecine iliskin bazi goriintiiler



Resim 3.4. (devam) Oyuncagin iiretim siirecine iligkin baz1 goriintiiler

3.3.3. Oyuncagn icerigi

Tasarlanan oyuncak, temel olarak 4 oyunu i¢inde barindirmaktadir. Oyunlar, egitimcinin
ve/veya uygulayicinin kendi telefon veya tabletinden www.katmanoyunu.com adresine
girerek kurallarda belirtilen adimlar1 takip etmesiyle oynanmaktadir. Web sayfasinin
arayliziine ait bazi gorseller Ek-7’de sunulmustur. Oyuncaga yonelik tasarlanan ilgili web
sayfasinda her bir oyunun nasil oynandigina dair bilgiler ve oyunlardaki sesler yer
almaktadir. Her bir calismanin egitimci ve/veya uygulayict gdzetiminde uygulanmasi,
caligmanin etkili olmas1 noktasinda bilyiikk 6nem arz edeceginden, uygulama asamasinda

gereken hassasiyet gosterilmistir.

Oyuncak temel olarak; 1 adet 38x54 cm. ahsap platform, 2 adet 36x44 cm. dlgiilerinde MDF
yiizey (her bir yiizey bir oyun kurgusuna aittir), 12 adet resimli pul, kirmiz1 ve mavi olmak
iizere 2 adet ahsap silindir, 16 adet koprii resimli ahsap pul, 1 adet sayilar1 gosteren zar, 1
adet yonleri gosteren zar, kirmizi1 ve mavi boyali 2 adet ¢ubuk, 10 adet mavi renkli kart, 10
adet kirmizi renkli kart, 28 adet farkli renklerde ahsap geometrik sekil ve bluetooth
hoparlérden (Panda Pufi) olusmaktadir. Oyuncagin igerigine ait gorseller Resim 3.5’te

gosterilmistir.
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KATMAN OYUNU-1 (] Tabla &n YUzeyi) KATMAN OYUNU-2 (1. Tabla Arka YUzeyi)

[ SINVA NY¥90a

| DOBRU | YANLIS

ey

KATMAN OYUNU-3 (2. Tabla On Yizeyi) KATMAN OYUNU-4 (2. Tabla Arka YUzeyi)

Resim 3.5. Oyuncagin kutu igerigine ait gorseller



114

16 ADET K&pruU Resimli Ahsap Pul

10 ADET Mavi Renkli Kart

1 ADET Kirmizi Ahsap Silindir

10 ADET Kirmizi Renkli Kart

1 ADET Mavi Ahsap Silindir

1 ADET sayilari
gosteren zar

1 ADET yonleri
gobsteren zar

1 ADET Bluetooth Hoparlér
(PANDA PUFI)

Resim 3.5. (devam) Oyuncagin kutu igerigine ait gorseller



115

3.3.4. Oyuncagin kurallar1 ve oynama adimlari

Resim 3.6. KATMAN Oyuncaginin “Yerimi Bul” isimli oyununa ait gorsel

Toplam dort farkli oyunu icerisinde barindiran KATMAN isimli oyuncagin ilk oyununun
adi KATMAN OYUNU-1 (Yerimi Bul) olup, egitimci ve/veya uygulayict gézetiminde bir

cocuk ile oynanmaktadir (Resim 3.6).

Ovyuna ait arac gerecler

Ahsap oyuncak platformu

Katman Oyunu-1'e ait tabla

12 Adet resimli pul
Bluetooth Hoparlor (Panda Pufi)

Telefon veya Tablet
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Ovuncagin Oynanislt

e Oyun, egitimci ve/veya uygulayici gozetiminde her cocukla bire bir olacak sekilde
oynanir.

e Oyun 3 boliimden olusmakta olup, her boliimde tizerinde farkli gorsellerin oldugu 12 adet
pulun ahsap tabla iizerindeki ilgili bosluklara, verilen sesli komutlara gére konulmasi
prensibine dayanir.

¢ Oyuncaga ait ahsap platform genis bir masa {lizerine yerlestirilir.

o Katman Oyunu-1'e ait olan tabla platformun i¢indeki ilgili bosluga konulur.

e Kutunun icinden ¢ikan Katman Oyunu-1'e ait 12 adet pul, ¢ocuk tarafindan egitimci
ve/veya uygulayiciyla beraber platform iizerindeki ¢izgisel bosluklara rastgele dizilir.

e Oyuna baglanmadan once bluetooth hoparlér (Panda Pufi) egitimci veya uygulayic
tarafindan aktif hale getirilerek telefon veya tablet ile eslestirilir. (Hoparldriin agik hale
getirilip telefon veya tabletle eslestirme adimlari oyuncak i¢in hazirlanan kilavuzun
sonunda belirtilmistir)

e www.katmanoyunu.com internet adresi telefon veya tabletten agilir. Adresteki Katman
Oyunu-1 sekmesindeki 1. boliim tiklanir ve oyunun 1. boliimii ile ilgili sayfa agilir.

e Cocuktan, bluetooth hoparlérden (Panda Pufi) ¢ikacak sese dikkatini vermesi istenir.

e Ilgili web sayfasindaki yonergeler takip edilerek ilk olarak "Oyun Baslangic" sesi
dinletilir ve oyuna baslanmis olur.

e Sonrasinda tanimli olan sesler sirastyla ¢ocuga dinletilerek, ¢ocuktan ilgili pulu oyun
tablasi tistiindeki ilgili bosluga sesli komuta uygun olacak sekilde yerlestirmesi istenir.
Her bir komut ¢ocuk tarafindan dogru bir sekilde yerine getirildikten sonra bir sonraki
sesli komuta gegilir.

e Komutlarin verildigi sesler tek tek dinletilerek, cocuktan pulu ilgili bosluga yerlestirmesi
istendikten sonra eger pul yanlis yere konduysa hoparloérden "Tekrar" baslikli ses dinletilir
ve ¢ocuktan eylemi tekrar gergeklestirmesi istenir. Cocuk dogru cevabi verene kadar
eylem tekrarlanir.

e Pul dogru yere yerlestirildiyse, hoparlérden "Aferin" baglikli ses dinletilerek bir sonraki
sesli komuta gecilebilir.

e Pullar boliim tamamlanana kadar konuldugu yerlerinde kalacaktir.

e Tiim adimlar1 tamamladiktan sonra "Tebrikler" sekmesine tiklanir ve oyunun 1. boliimii

bitmis olur.
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1. bolim tamamlandiktan sonra pullarin hepsi toplanarak ¢ocuk tarafindan egitimci
ve/veya uygulayici ile beraber tekrar ahsap platform iizerindeki cizgisel bosluga dizilir.
Sitedeki Katman Oyunu-1 sekmesinin altindaki 2. boliim tiklanarak oyunun 2. boliimiine
gecis yapilir.

Ayn1 adimlar oyunun 1. bolimiindeki gibi 2. ve 3. boliimleri i¢in ilgili sesler sirasiyla
dinletilerek tekrarlanir.

Oyunun 3 boliimii de oynandiktan sonra oyun tamamlanir.

Oyuncagin alternatif oynama sekli de mevcuttur. Oyuncaga ait pullardan biri egitimci
veya uygulayict tarafindan belirlenmis bosluklardan birine rastgele yerlestirilir.
Sonrasinda 6rnegin; "Canta su an nerede?" sorusu sorulur. Cocugun verdigi cevaba gore
oyuna ait web sayfasindan "Aferin " veya "Tekrar" sesi dinletilir. Bu sekilde birbirinden
farkli birgok kombinasyon yapilarak oyun tekrarlanabilir.

Siniftaki tlim ¢ocuklarin oyuncakla oynamasi saglanir.
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Resim 3.7. KATMAN Oyuncaginin “Arkadaslarima Ulagsmama Yardim Et” isimli oyununa
ait gorsel

Tasarlanan KATMAN isimli oyuncagin ikinci oyununun adi KATMAN OYUNU-2
(Arkadaslarima Ulasmama Yardim Et) olup, egitimci ve/veya uygulayict gozetiminde iKi

cocuk ile oynanmaktadir (Resim 3.7).

Ovyuna ait arac gerecler

Ahsap oyuncak platformu

Katman Oyunu-2'ye ait tabla

1 Adet Kirmiz1 Ahsap Silindir

1 Adet Mavi Ahsap Silindir

16 Adet Koprii resimli Ahsap Pul

1 Adet sayilar1 gosteren zar

1 Adet yonleri gosteren zar

1 kirmizi, 1 mavi boyali toplam 2 ¢ubuk
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Ovuncagin Oynanislt

e Oyun, egitimci ve/veya uygulayici gozetiminde 2 ¢cocuk karsilikli olacak sekilde oynanir.

¢ Oyun tek boliimden olugsmakta olup, ¢cocuklarin ellerindeki figiirii (kirmiz ve mavi) karsi
tarafa ulastirma prensibine dayanir.

e Oyunu oynayacak 2 ¢ocuk belirlenir.

¢ Oyuncaga ait ahsap platform genis bir masa {lizerine yerlestirilir.

e Katman Oyunu-2'ye ait olan tabla, platformun i¢indeki ilgili bosluga konulur.

e [k olarak bu oyuna ait 16 adet kdprii resimli pul, egitimci ve/veya uygulayici tarafindan
oyun tablasindaki ¢ukur olmayan karelere dengeli olacak sekilde rastgele yerlestirilir.

¢ Oyunda karsilikli oturan ¢ocuklardan mavi ve kirmizi boyali cubuklarin boyali kisimlarini
gormeyecekleri sekilde birer tane segmeleri istenir.

e Kirmizi ¢ubugu segen ¢ocuk kirmizi boyali ahsap silindiri alir. Mavi ¢ubugu se¢en ¢ocuk
mavi boyali1 ahsap silindiri alir.

e Cocuklara, ellerindeki ¢ocuk figiirli silindiri (kirmizi ve mavi renkli) kars1 taraftaki
arkadaglarina ulastirmalar1 gerektigi sdylenir.

e Her iki ¢ocuk da ellerindeki silindiri onlerindeki okul resminin iistiine koyarlar. Burasi
oyunun baslangi¢ noktasidir.

e Sonrasinda lizerinde sayilarin oldugu zar ¢cocuklar tarafindan sirayla atilir ve biiyiik say1y1
atan cocuk oyuna baglar.

e Oyuna baslayan ¢ocuk iki zar1 da birlikte atar.

e Yonlerin oldugu zarda iizgiin yiiz ifadesi geldiyse, bu "Pas" anlamia gelir ve herhangi
bir ilerleme olmadan sira karsi tarafa geger.

e Uzgiin yiiz disinda hangi yon ifadesi geldiyse ve sayilar1 gosteren zar hangi rakami
gdsteriyorsa o yone dogru o sayida silindir hareket ettirilir. Ornegin bir zarda solu gdsteren
isaret ve diger zarda 2 rakami geldiyse, cocuk elindeki silindir karakteri sola dogru 2 kare
olacak sekilde gotiirlir. Yanlis yone gotiirdilyse cocuk uyarilarak dogru yone gitmesi

istenir.
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e Zardaki isaretler su yonleri ifade eder (Resim 3.8);

SOL SAG PAS

ILERI GERI

Resim 3.8. KATMAN oyuncaginda bulunan, yonleri gosteren zarin gorsel ifadeleri

e Eger cocugun bulundugu yer itibariyle attig1 say1 ve yon zarlarina gore gidecegi yeterli
alan yoksa, hareket etmeyerek sira karsi tarafa gecer.

e Eger cocuk attig1 zarlar sonrasinda mavi renkli su cukuruna geldiyse baslangic noktasina
(yani okul resminin oldugu kareye) geri doner.

e Atilan zarlar sonrasinda eger ¢ocuk koprii resimli pulun oldugu kareye gelirse o kopriiyii
silindirinin i¢indeki bosluga koyar.

e Ayni ¢ocuk ilerlerken su ¢ukuruna denk gelirse, silindir i¢indeki dnceden topladigi koprii
resimli pulu ¢ukurun igine koyarak iistiine ¢ikar ve cukura diismekten kurtulur. Boylece
baslangi¢ noktasina donmek zorunda kalmaz. Bu pullar oyuncu i¢in bir nevi can anlamina
gelir. Cocuklarin hareket ettirdikleri kirmizi ve mavi silindirler, 2 pul sigacak sekilde
bosluga sahiptir. Oyun esnasinda ¢ocuk ikiden fazla pul topladiysa pullar1 platformda
oniinde bulunan ¢izgisel bosluga koyabilir.

¢ Oyun esnasinda oyuncu tarafindan mavi renkli su ¢ukuruna konulan koprii resimli pullar
oyun sonuna kadar konuldugu yerde kalir.

e Atilan zarlar ve ilerlemeler neticesinde her iki ¢ocuk da ayni1 kareye gelirse, o kareyi ikisi
paylasir.

e Sirayla atilan zarlar ve karsilikli ilerlemeler sonrasinda bulundugu noktadan karsi tarafa
ilk ulasan oyunu kazanir.

e Arkadasin sana X puan (ulastigi karedeki karakterin elinde tuttugu say1 kadar puan)
verdi." diyerek oyun tamamlanir.

e Cocuk eger kars taraftaki okul resminin iistiine geldiyse "Okula ulastin aferin. 10 puan
kazandin." diyerek oyun tamamlanir.

e Smiftaki tiim ¢ocuklar oynayacak sekilde oyun tekrarlanir.
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Resim 3.9. KATMAN Oyuncaginin “Panda Pufi ve Arkadaslar1” isimli oyununa ait gorsel

Tasarlanan KATMAN isimli oyuncaga ait tigiincii oyunun adi KATMAN OYUNU-3 (Panda
Pufi ve Arkadaslar) olup, egitimci ve/veya uygulayici gozetiminde iki ¢ocuk ile

oynanmaktadir (Resim 3.9).

Ovyuna ait arac gerecler

Ahsap oyuncak platformu

Katman Oyunu-3'e ait tabla
10 Adet Mavi renkli kart
10 Adet Kirmiz1 renkli kart

1 kirmizi, 1 mavi boyali toplam 2 ¢ubuk

Bluetooth Hoparlor (Panda Pufi)

Telefon veya Tablet
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Ovuncagin Oynanislt

e Oyun, egitimci ve/veya uygulayici gézetiminde 2 ¢cocuk karsilikli olacak sekilde oynanir.

¢ Oyun tek boliimden olusmakta olup, Panda Pufi'nin arkadasina ulagmak i¢in ¢iktig1 yolda
karsilastigi dostlariin yerlerini dogru tahmin etme prensibine dayanir.

e Oyunu oynayacak 2 ¢ocuk belirlenir.

¢ Oyuncaga ait ahsap platform genis bir masa {lizerine yerlestirilir.

e Katman Oyunu-3'e ait olan tabla platformun i¢indeki ilgili bosluga konulur.

e Oyunda karsilikli oturan ¢ocuklardan mavi ve kirmizi boyali cubuklarin boyali kisimlarini
gormeyecekleri sekilde birer tane segmeleri istenir.

e Kirmizi gubugu segen ¢ocuk kirmizi renkli kartlar1 alir. Mavi ¢ubugu segen ¢cocuk mavi
renkli kartlar1 alir.

e Cocuk, egitimci ve/veya uygulayict gozetiminde elindeki kartlart platform tizerindeki
oniinde bulunan ¢izgisel bosluklara 1'den 10'a kadar olacak sekilde siralar.

e Oyuna baslanmadan o6nce bluetooth hoparlér (Panda Pufi) egitimci veya uygulayici
tarafindan aktif hale getirilerek telefon veya tablet ile eslestirilir.

e www.katmanoyunu.com internet adresi telefon veya tabletten acilir. Adresteki Katman
Oyunu-3 sekmesi tiklanir ve oyun ile ilgili sayfa agilir.

e Bluetooth hoparlér (Panda Pufi) tabla iizerinde baslangic noktasi olan siyah i¢i bos
dairenin {izerine konulur.

e Cocuklardan, Panda Pufi'den ¢ikacak sese dikkatlerini vermeleri istenir.

e Ilgili web sayfasindaki yonergeler takip edilerek ilk olarak "Oyun Baslangic" sesi
dinletilir ve oyuna baslanmis olur.

e Panda Pufi sorusunun basinda hangi renkli takima sesleniyorsa cevabi sadece o ¢ocuk
Verir.

e Egitimci Panda Pufi'yi 1 numarali dairenin tizerine koyar ve ilk siradaki 1/1 ile baglayan
sesi dinletir.

e "Kirmizi takim...Fil agacin saginda m1 solunda m1?" sorusunu dinleyen kirmizi kartlara
sahip olan ¢ocuktan bir yanit vermesi istenir.

e Eger dogru yanitlarsa telefon veya tabletten ilgili sayfadaki "Dogru" sekmesi tiklanir ve
cocuk elindeki karti tabla iizerinde "Dogru" yazili yere koyar. Yanlis cevap verirse
"Yanlis" sekmesi tiklanir ve ¢ocuk elindeki kart1 tablada "Yanlis" yazan yere koyar.

Cocuktan tekrar cevap vermesi istenmez.
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e Sonrasinda 1/2 ile baglayan ses dinletilir ve mavi takimdaki ¢ocugun cevap vermesi
istenir. Cocuktan gelen cevaba gore "Dogru" veya "Yanlis" sekmesi tiklanarak kartin ilgili
yere konulmast istenir. Sonra egitimci veya uygulayici Panda Pufi'yi 2 numarali daireye
koyar ve 2/1 ile baglayan sesi dinletir.

e Sayfadaki sesler bu sekilde sirasiyla tek tek cevap alacak sekilde dinletilir. Her soruya
verilen cevaplar sonrasinda iistteki adim tekrarlanarak ¢ocuklardan kartlari ilgili yerlere
(Dogru veya Yanlis) koymalari istenir.

e Tiim adimlar tamamlanip Panda ilerletildikten sonra "Oyun Sonu" sekmesine tiklanir,
oyun tamamlanmig olur ve Panda Pufi arkadagina ulasir.

e Oyunun sonunda g¢ocuklarin onlerindeki "Yanlis" yazan yerde bulunan kartlara geri
doniilerek gocuktan tekrar yamitlamalari istenir. Uzerine konusarak dogru cevabin
verilmesi saglanir.

e Oyuncagin alternatif oynama sekli de mevcuttur. Oyuncaga ait kartlar egitimci veya
uygulayici tarafindan karistirilir ve cocuktan bir karti rastgele segmesi istenir. Sonrasinda
ornegin; "Fil su an nerede?" sorusu sorulur. Cocugun verdigi cevaba gore oyuna ait web
sayfasindan "Dogru " veya "Yanlis" sesi dinletilir. Sonrasinda diger ¢ocuktan, kartlardan
birini segmesi istenir. Bu sekilde eldeki kartlar bitene kadar bu uygulama tekrarlanir.
Kartlar bitince oyun tamamlanmis olur. Tamamlandiktan sonra yanlis yapilan kartlara geri
doniilerek dogrusu soylenir.

e Siniftaki tiim ¢ocuklarin oyuncakla oynamasi saglanir.
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Resim 3.10. KATMAN Oyuncaginin “Panda Pufi Sekillerin Arasinda Kayboldu” isimli
oyununa ait gorsel

Tasarlanan KATMAN isimli oyuncaga ait dordiincii oyunun adi KATMAN OYUNU-4
(Panda Pufi Sekillerin Arasinda Kayboldu) olup, egitimci ve/veya uygulayici gézetiminde

bir gocuk ile oynanmaktadir (Resim 3.10).

Ovyuna ait arac gerecler

e Ahsap oyuncak platformu
e Katman Oyunu-4'e ait beyaz renkli tabla
o 28 Adet Geometrik Sekil;

- 1 Adet Sar1 renkli Daire

- 1 Adet Mavi renkli Daire

- 1 Adet Beyaz renkli Daire

- 1 Adet Kirmiz1 renkli Daire

- 1 Adet ici daire seklinde bosaltilmis Sar1 renkli Kare

- 1 Adet ici daire seklinde bosaltilmis Mavi renkli Kare
- 1 Adet igi daire seklinde bosaltilmig Beyaz renkli Kare
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- 1 Adet igi daire seklinde bosaltilmis Kirmizi renkli Kare

- 1 Adet Sari renkli Biiyiik Uggen

- 1 Adet Mavi renkli Biiyiik U¢gen

- 1 Adet Beyaz renkli Biiyiik Uggen

- 1 Adet Kirmuz1 renkli Biiyiik Uggen
- 1 Adet Sar1 renkli Kare

- 1 Adet Mavi renkli Kare

- 2 Adet Beyaz renkli Kare

- 2 Adet Kirmizi1 renkli Kare

- 2 Adet Kirmizi renkli Kiigiik Uggen

- 2 Adet Beyaz renkli Kiigiik Uggen
- 3 Adet Mavi renkli Kiiciik U¢gen
- 3 Adet Sar1 renkli Kiiciik Uggen

Bluetooth Hoparlor (Panda Pufi)

Telefon veya Tablet

Ovuncagin Oynanisi

Oyun, egitimci ve/veya uygulayict gézetiminde her ¢ocukla bire bir olacak sekilde
oynanir.

Oyun serbest oyun seklinde olup, olusturulan farkli sekillerde Panda Pufi'nin yerinin
dogru tahmin edilmesi prensibine dayanir.

Oyuncaga ait ahsap platform genis bir masa {izerine yerlestirilir.

Katman Oyunu-4'e ait olan diiz beyaz renkli tabla platformun i¢indeki ilgili bosluga
konulur.

Kutunun i¢inden ¢ikan Katman Oyunu-4'e ait 28 adet farkli geometri ve renklere sahip
sekiller platformun etrafina, erisimi kolay olacak sekilde konulur.

Oyuna baslanmadan once bluetooth hoparlor (Panda Pufi) egitimci veya uygulayici
tarafindan aktif hale getirilerek telefon veya tablet ile eslestirilir.
www.katmanoyunu.com internet adresi telefon veya tabletten agilir. Adresteki Katman
Oyunu-4 sekmesine tiklanir ve oyun ile ilgili sayfa acilir.

Cocuktan, bluetooth hoparlérden (Panda Pufi) ¢ikacak sese dikkatini vermesi istenir.
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e Ilgili web sayfasindaki yonergeler takip edilerek ilk olarak "Oyun Baslangi¢" sesi
dinletilir ve oyuna baglanmis olur.

e Sonrasinda oyun kitap¢iginin Katman Oyunu-4 boliimiinde belirtilen Sekil 1 ¢ocuga
gosterilir ve ¢cocuktan ilk olarak o seklin aynisini tabla iizerinde yapmasi istenir. Panda
Pufi de goriinen sekilde nerede duruyorsa oraya konur.

e Cocuk sekli dogru sekilde tabla ilizerinde yapip Panda Pufi'yi de sekilde goriinen yere
koyduktan sonra egitimci veya uygulayici web sayfasinda "Ben su an seklin
neresindeyim?" veya "Bil bakalim neredeyim?" sorusuna tiklar ve ¢ocuktan cevap vermesi
istenir.

e Yanlis cevabi verdiyse; Ornegin Panda Pufi seklin sagindayken ¢ocuk solunda oldugunu
sOylerse, "Yanlis...Seklin Onlindeyim" sesi dinletilerek ¢ocugun dogru cevabi Panda
Pufi'den duymasi saglanir.

e Eger dogru cevabi verdiyse "Evet...Dogru" sekmesi tiklanir ve Sekil 2'ye gegilir.

o Kitapciktaki Sekil 2'ye bakarak cocuktan ayni sekli tabla {izerinde yapmasi istenir ve
tistteki adimlar verilen cevaba gore tekrarlanir.

e Tiim sekiller tamamlandiktan sonra "Tebrikler" sekmesine tiklanir ve oyun tamamlanmis
olur.

e Oyuncagin alternatif oynama sekli de mevcuttur. Oyuncaga ait geometrik sekillerle cocuk
istedigi sekli yapar. Bu esnada miidahale edilmez. Sonrasinda egitimci Panda Pufi'yi
seklin herhangi bir yerine koyar ve Pufi'nin nerede oldugunu sorar. Cocugun verdigi
cevaba gore oyuna ait web sayfasindan "Evet...Dogru" veya "Yanlis...Seklin {istiindeyim"
veya nerede ise orasi olacak sekilde ilgili ses dinletilir. Bu sekilde birbirinden farkli birgok
kombinasyon yapilarak oyun tekrarlanabilir.

e Smiftaki tiim ¢ocuklarin oyuncakla oynamasi saglanir.
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3.4. Asama-III (Test Asamasi)

Calismanin son agsamasi olan test agamasinda tasarlanan egitsel oyuncagin, okul dncesi
cocuklarin yon-mekanda konum kavrami gelisimleri {izerindeki etkisinin incelenmesi ve
tasarlanan oyuncaga yonelik g¢ocuklarin goriislerinin belirlenmesi amaglanmigtir. Bu
bolimde calismanin son asamasinda uygulanan arastirma modeli, c¢alisma grubu,
arastirmada kullanilan veri toplama araglari, elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde

kullanilan istatistiksel teknikler agiklanmistir.

Test asamasi1 kapsaminda yapilan ikinci aragtirma kisminda, nitel ve nicel arastirma desenleri
birlikte kullanilmistir. Tasarlanan oyuncagin ¢ocuklarin goziinden degerlendirilmesi igin
hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formuyla nitel arastirma desenlerinden goriisme
teknigi kullanilirken, oyuncagin c¢ocuklardaki yon-mekanda konum kavram Ogrenimine
etkisini 6lgme noktasinda da nicel aragtirmalarda deneysel desenlerden biri olan 6n test-son
test kontrol gruplu model kullanilmistir (Sekil 3.4). Deneysel arastirma desenleri dis
etkenlerin ve degiskenlerin dikkatli bir sekilde kontrol altinda tutulmasindan dolay1, yapilan

miidahalelerin etkilerini belirlemede kullanilan yaklasimlardan biridir.

Grup Ontest islem Sontest

DG 01 x 03
(Kavram Tasarlanan  (Kavram
(Deney Gruplan) Gelisim Oyuncakla  Gelisim

Anaokulunda Testi) Oynama Testi)
egitim géren 4-5
yas araligindaki

cocuklar KG O, O4

(Kavram  Harhangi bir (Kavram
Gelisim islem yok Gelisim
Testi) Testi)

(Kontrol Gruplan)

DG ve KG: Deney Gruplarini ve Kontrol Gruplarini
R: Deneklerin gruplara yansiz atandigini
O: Hem 6n test hem de son test olarak kullanilan kavram gelisim testini

X: Deney grubuna uygulanan bagimsiz degiskeni (tasarlanan oyuncak ile ¢ocuklarin oynama siireci) ifade

etmektedir.

Sekil 3.4. On test-Son test kontrol gruplu model semas1
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Bu aragtirma deseninde, arastirmacinin deneye baslamadan 6nce gruplarin problem ¢6zme
becerilerinin hangi diizeyde oldugunu bilmesi, deney sonrasinda ne kadar ilerleme ve
degisim gosterdigini tespit etmesini saglamaktadir. Bu tiir bir desenin odak noktasi
genellikle gruplarin birinde gozlenen degismenin digerindeki de§ismeden ne kadar farkli

oldugunun tespit edilmesidir (Bliytikoztiirk ve digerleri, 2011: 201).

On test-son test kontrol gruplu modelde, deney ve kontrol grubu olarak adlandirilan yansiz
atama ile olusturulmus iki grup bulunmaktadir (Biiytikoztiirk, 2011: 20). Bu ¢calisma on grup
iizerinde, toplamda bes ayr1 anaokulunda yapilmistir. Anaokullarinda agirlikli 4 yas grubu
cocuklarin oldugu smiflar rastgele belirlenerek her anaokulunda bir sinif deney ve bir sinif
kontrol grubu olacak sekilde yansiz atama yontemiyle gruplar olusturulmustur. Calismada
deneyin basinda kavram gelisim testi, On test Ol¢iimii olarak deney ve kontrol gruplarina
uygulanmigtir. Sonrasinda deney grubundaki cocuklar tasarlanan “KATMAN” isimli
oyuncakla (bagimsiz degisken) oynarken, kontrol grubu herhangi bir etki olmadan mevcut
egitim programlarini uygulamaya devam etmislerdir. Sekiz hafta siiren oyuncakla oynama
slirecinin tamamlanmasindan sonra, kavram gelisim testi tekrar son test dl¢limii olarak her
iki gruba da uygulanmistir. Deney sonunda elde edilen 6n test ve son test sonuglarinda
herhangi bir fark olup olmadigini kararlastirmak i¢in deney ve kontrol grubu karsilastirilarak

deney tamamlanmistir.

3.4.1. Evren ve orneklem

Bu arastirmanin evrenini; 2018-2019 egitim-6gretim donemi birinci yariyilinda Ankara ve
Bursa illerinde bulunan 6zel ve resmi anaokullarda egitimlerine devam eden, 48-60 ay yas
grubundaki normal gelisim gosteren ¢cocuklar olusturmaktadir. Arastirmada kendilerini daha
rahat ifade edebilecekleri diisiiniilerek, heniiz belirli kaliplara girmemis, miikemmellik

evresi olarak adlandirilan donem olan 4-5 yas araliginda olan ¢ocuklar belirlenmistir.

Ustiin ve Akman’a (2003) gore, kavramlarin Ogrenilebilmesi icin bellekteki bilginin
organize edilmesi gerekmektedir. Cocuklar yeni bilissel yetenekler kazandiklarinda, bunlari
kavramsal olarak harekete gecirme egiliminde olduklar1 i¢in dort yasindan itibaren
cocuklarda kavram olusturma yeteneginde bir ilerleme goriilmeye baslamaktadir. Bu
sebeple, heniiz kavram altyapisinin tam olarak sekillenmedigi bir yas oldugu i¢in, ¢alisma

agirlikl olarak dort yas grubu cocuklarla yapilmistir.
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Arastirmanin 6rneklemini; Ankara iline bagli Golbasi, Kegioren ve Haymana ilgelerinde
bulunan 1 &zel, 2 resmi Anaokulu ile Bursa iline bagli Inegél ilge merkezinde bulunan 1
0zel, 1 resmi Anaokuluna devam eden 48-60 ay yas grubu ¢ocuklar olusturmaktadir. Her bir
anaokulunda 1 deney grubu, 1 kontrol grubu olacak sekilde, toplamda 5 tane deney grubu, 5
tane kontrol grubu olmak iizere 10 ayr1 grup yansiz atama yontemiyle belirlenmistir.
Arastirmaya 79 erkek, 69 kiz olmak iizere toplam 148 ¢ocuk katilmistir. Calismaya katilan

anaokullar1 ve ¢ocuklara ait demografik veriler Cizelge 3.2°de ifade edilmistir.

Cizelge 3.2. Arastirmaya katilan anaokullar1 ve ¢ocuklara ait demografik veriler

Anaokulu Ad1  Sehir Resmi/ Deney  Cinsiyet N Kontrol  Cinsiyet N
Ozel Grubu Grubu
. (N) (N)
1 TOKI Sehit Ankara/  Resmi 23 Erkek 6 21 Erkek 8
Hakan Can  Golbast
Anaokulu Kiz 17 Kiz 13
2 CanKardes Ankara/  Ozel 15 Erkek 10 15 Erkek 9
Anaokullar1  Kegidren
Kiz 5 Kiz 6
3 12 Eylil Ankara/  Resmi 11 Erkek 7 11 Erkek 6
Ilkokulu Haymana
(Anaokulu Kiz 4 Kiz 5
Boliimii)
4 Sirin Bursa/ Ozel 12 Erkek 7 12 Erkek 9
Anaokulu  Inegél
Kiz 5 Kiz 3
5 Zibeyde Bursa/ Resmi 12 Erkek 7 16 Erkek 10
Hanim Inegol
Anaokulu Kiz 5 Kiz 6
Erkek 37 Erkek 42
TOPLAM 73 75
Kiz 36 Kiz 33
GENEL TOPLAM 148 (79 Erkek, 69 Kiz)

3.4.2. Uygulama asamasi

Anaokullarindaki deney ve kontrol gruplariyla kavram gelisim testiyle yapilan 6n test siireci
tamamlandiktan sonra tasarlanan oyuncak ile uygulama asamasina ge¢ilmistir. Toplam 4
farkli oyun kurgusunu i¢inde barindiran oyuncak olan “KATMAN” ile, deney grubundaki
cocuklarin 8 hafta siiresince her bir oyunu en az ikiser defa oynayacaklar1 sekilde zaman
planlamas1 yapilmistir (Cizelge 3.3). Deney gruplart yon-mekanda konum kavraminin
ogretimine yonelik tasarlanan oyuncakla oynarken, kontrol gruplar1 oyuncak ile etkilesime

girmeden normal 6grenimlerine devam etmislerdir.
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Cizelge 3.3. Uygulama siireci

HAFTA

YAPILAN UYGULAMA

1. HAFTA
2. HAFTA

3. HAFTA

4. HAFTA

5. HAFTA

6. HAFTA

7. HAFTA

8. HAFTA

9. HAFTA

10. HAFTA

* Deney ve kontrol gruplaria 6n-test yapilmistir.

* Tasarlanan KATMAN oyuncaginin 1. oyunu ile deney gruplarindaki ¢ocuklarin oynamasi
saglanmigtir. Kontrol gruplari normal grenimlerine devam etmislerdir.

* 1. oyun ile yapilan uygulamanin sonunda deney grubundaki ¢cocuklarla goriisme
yapilmistir.

(Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu KATMAN OYUNU - 1)

* Tasarlanan KATMAN oyuncaginin 2. oyunu ile deney gruplarindaki ¢ocuklarin oynamasi
saglanmistir. Kontrol gruplar1 normal 6grenimlerine devam etmislerdir.

* 2. oyun ile yapilan uygulamanin sonunda deney grubundaki ¢ocuklarla gériisme
yapilmistir.

(Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmig Gériisme Formu KATMAN OYUNU - 2)

* Tasarlanan KATMAN oyuncagimin 3. oyunu ile deney gruplarindaki ¢ocuklarin oynamasi
saglanmigtir. Kontrol gruplari normal dgrenimlerine devam etmislerdir.

* 3. oyun ile yapilan uygulamanin sonunda deney grubundaki ¢ocuklarla goriisme
yapilmistir.

(Deney Grubu Yart Yapilandirilmig Goriisme Formu KATMAN OYUNU - 3)

* Tasarlanan KATMAN oyuncagmin 4. oyunu ile deney gruplarindaki ¢ocuklarin oynamasi
saglanmigtir. Kontrol gruplari normal dgrenimlerine devam etmislerdir.

* 4. oyun ile yapilan uygulamanin sonunda deney grubundaki ¢cocuklarla goriisme
yapilmistir.

(Deney Grubu Yari Yapilandirilmig Gériisme Formu KATMAN OYUNU - 4)

* Tasarlanan KATMAN oyuncagmin 1. oyunu ile tekrar deney gruplarindaki ¢ocuklarin
oynamasi saglanmistir. Kontrol gruplari normal 6grenimlerine devam etmislerdir.

* Tasarlanan KATMAN oyuncagiin 2. oyunu ile tekrar deney gruplarindaki ¢ocuklarin
oynamast saglanmistir. Kontrol gruplart normal 6grenimlerine devam etmislerdir.

* Tasarlanan KATMAN oyuncagmin 3. oyunu ile tekrar deney gruplarindaki ¢ocuklarin
oynamast saglanmistir. Kontrol gruplart normal 6grenimlerine devam etmislerdir.

* Tasarlanan KATMAN oyuncaginin 4. oyunu ile tekrar deney gruplarindaki ¢ocuklarin
oynamasi saglanmistir. Kontrol gruplart normal 6grenimlerine devam etmislerdir.

* Uygulamanin sonunda deney grubundaki ¢ocuklarla son hafta goriismesi yapilmistir.
(Son Hafta Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu)

» Deney ve kontrol gruplarina son-test yapilarak uygulama tamamlanmistir.

On test ve son test uygulamalari, kalabaliktan etkilenmemeleri igin her bir cocukla ayr1 bir

smifta bireysel olarak yapilmistir. Deney grubundaki cocuklarla oyuncakta ogretilmek

istenen yoOnlere ait kavramlarin pekismesi amaciyla oyunlarla ikiser defa oynamalar

saglanmistir. Her bir oyunla oynandiktan sonra ¢ocuklarla goriisme yapilarak ¢ocuklarin

oyunlar ve oyuncakla ilgili diisiinceleri alinmistir. Uygulama agamasinda deney grubundaki

cocuklarla yapilan uygulama siirecine iligkin goriintiiller Resim 3.11°de gdsterilmistir.

Uygulamanin tamamlanmasiyla deney ve kontrol gruplarina son test (kavram gelisim testi)

yapilarak verilerin analizine geg¢ilmistir.
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Resim 3.11. Uygulama siirecine iliskin baz1 goriintiiler

3.4.3. Arastirmacinin rolii

Genel hatlariyla analiz, tasarim ve iirlin gelistirme ile test asamalarindan olusan ¢aligmanin
her bir asamasinda arastirmaci gesitli roller almistir. Tlk etapta arastirmaci, alani tanimak,
okul Oncesi egitim programini kavramak, yapilacak oyuncak tasariminda Ogretilmesi
hedeflenen kavrami belirlemek, ¢cocuklarin oyuncak ve oyuncaktaki ses algilarini anlamak
adina yapilan ilk arastirmalarin g¢ercevesinin belirlenmesi noktasinda alaninda uzman
akademisyenlerle goriiserek fikir aligverisinde bulunmustur. Ogretmenlerle yapilan
anketlerden elde edilen verilerin bazilarini internet iizerinden anket olusturma yoluyla,
bazilarmi da dgretmenlerle birebir goriiserek elde etmistir. Ogretilmesi hedeflenen kavrama

karar verildikten sonra genis bir kullanic kitlesine sahip olan oyuncagin hedef kitlesinin
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belirlenerek bir konuya odaklanmak amaciyla okul oOncesi egitimi alanindaki
akademisyenlerin goriislerine basvurulmustur. Birinci agamada c¢ocuklarla oyuncak ve
sesleri tizerine yapilan ¢alismanin Ankara’daki uygulamalarini aragtirmaci bizzat yiiriitmiis,
Bursa’daki uygulamalari ise uygulamay1 yapacak 6gretmenle yerinde goriiserek detayli bir
sekilde yapilmasi istenenler aragtirmaci tarafindan kendisine anlatilmistir. Arastirmaci
tarafindan tasarim asamasina gegmeden Once piyasada var olan oyuncaklar ve kavram
ogretiminde anaokullarinda kullanilan yontemler ile oyunlar aragtirilmistir. Gelistirilmesi
hedeflenen egitsel oyuncaga dahil edilecek oyunlar1 olusturma ve {riin tasariminin
belirlenmesi noktasinda arastirmaci, alaninda uzman tasarimeci akademisyenlerden, okul
oncesi egitimi alanindaki akademisyenlerden, cocuk gelisimi iizerine uzman psikolog ve
tasarimcilardan doniitler alarak bu siireci ayn1 zamanda endiistri {iriinleri tasarimcisi olan

arastirmaci yonetmistir.

Gelistirilecek oyuncagin prototipi bes adet iiretilmis olup, iiriin gelistirme siireci Inegdl’de
arastirmaciin kontroliinde yiiriitiilmiistiir. Oyuncagin iretimi tamamlandiktan sonra
calismanin test asamasindaki uygulamalarinin yapilacag: okullardan ikisi Bursa’nin Inegél
ilgesinde oldugu icin arastirmaci oradaki okullara giderek, c¢alismayla ilgili kurum
yetkilileriyle goriismeler yapmistir. Arastirmaci, Ankara’min Golbasi ve Kegidren
ilgelerinde bulunan iki anaokulundaki siireci kendisi yiiriitmiis, diger okullardaki siireg,
arastirmaciin bilgilendirmesi dogrultusunda kurumdaki sorumlu &gretmen tarafindan
yiirtitiilmiistiir. Kavram gelisim testinin nasil uygulanacagi, her hafta uygulanmasi istenen
oyunlarin nasil oynanacagi, her bir oyun sonrasi oyunlarla ilgili degerlendirmelerin alinmasi
konularinda ilgili 6gretmenlere arastirmaci tarafindan bir kilavuz hazirlanarak detayli
bilgiler verilmistir. Siire¢ boyunca ilgili 6gretmenlerle gorlismeler yapilarak siire¢ ve

isleyisle ilgili konusulmustur.

Calismanin birinci ve ikinci arastirma kisimlarinda yiiriitiilen nitel arastirmalarin betimsel
analizleri aragtirmaci tarafindan, son asamada nicel arastirma yoluyla elde edilen verilerin
istatiksel analizleri, istatistik boliimiinde gorevli uzman tarafindan yapilmistir. Analiz ve test
asamalarindaki arastirmalarin yuriitiildiigli tiim ¢alismalar i¢in ilgili kurumlardan ve 6grenci

velilerinden gereken izinler alinmigtir.
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3.4.4. Veri toplama araclar

Arastirmanin son asamasi olan test asamasinda iki farkli veri toplama araci kullanilmistir.
On test ve son test uygulamasinda ¢ocuklar kavram 6grenim diizeylerini 6l¢mek amaciyla
gelistirilen kavram gelisim testi kullanilirken, deney grubunda bulunan ve tasarlanan
oyuncakla oynayan ¢ocuklarin oyuncaga yonelik goriislerinin alinmasi noktasinda da yar1

yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir.

Kavram gelisim testi

On test-Son test uygulamasinda ¢ocuklarm kavram gelisim diizeylerini 6lgmek amactyla
Omer Kogak tarafindan doktora tezi kapsaminda gelistirilen kavram gelisim testi
kullanilmistir (Ek-5). Alan yazin taramasi neticesinde arastirma kapsaminda dgretilmesi
hedeflenen kavramlarin 6grenme diizeyini 6lgmeye yonelik detayli bir kavram gelisim
testine rastlanmamustir. Omer Kogak tarafindan doktora tezinde kullanilan kavram gelisim
testi, bir okul oncesi egitimi alan uzmani ve bir resim Ogretmeninden goriis alinarak

gelistirilmistir.

Kogak (2016) tarafindan kullanilan testte “Altinda-Ustiinde, Oniinde-Arkasinda, Iginde-
Disinda” kavramlarina yonelik sorular varken, bu calismada ilave olarak “Sag-Sol”
kavramlarmin 6grenimi de hedeflendigi i¢in testin grafiksel kurgusunu bozmadan saginda-
solunda kavramlarina yonelik 6 soru eklenerek 18 olan soru sayis1 24’e ¢ikartilmstir.
Kavram gelisim testinin bu ¢alismada kullanilmas1 noktasinda izin almak amaciyla Omer

Kogak ile iletisime ge¢ilmis, kendisinden gerekli izin ve onaylar alinmugtir.

Yar1 vapilandirilmis goriisme formu

Bir diger veri toplama araci olarak deney grubundaki c¢ocuklarin, tasarlanan oyuncaga
yonelik goriis ve diislincelerini belirlemek amaciyla yar1 yapilandirilmis goriisme formu
hazirlanmistir (Ek-6). Marshall ve Rossman (2011: 145) yar1 yapilandirilmis goriisme
tekniginin 6zel yararlara sahip oldugunu, ¢iinkii goriismeler sayesinde hizli bir sekilde veri
saglanacagini ifade etmislerdir. Goriisme yoluyla deneyimler, tutumlar, diigiinceler, niyetler,
yorumlar ve zihinsel algilar gibi gézlenemeyen durumlar anlasilmaya ¢alisilir (Yildirim ve

Simsek, 2013: 148). Goriisme formu arastirma sorusu temelinde, alan yazin taramasi
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yapilarak olusturulmus, her bir oyuncakla oynama sonrasi ve tiim oyun siirecinin
tamamlanmasi sonrasi uygulanacak sekilde hazirlanmistir. Calisma kapsaminda tasarlanan
“KATMAN” isimli oyuncagin kullanici kitlesi olan ¢ocuklar tarafindan degerlendirilmesi,

kullanici analizi ve geribildirim noktasinda 6nem arz etmektedir.

3.4.5. Kavram gelisim testinin gecerlik ve giivenirligi

Bir konu hakkinda 6l¢iim yapmak icin gelistirilen bir 6l¢egin standart bir hale gelmesi ve
sonraki asamalarda giivenilir bilgiler tiretmesi i¢in glivenirlik ve gecerlik olarak ifade edilen
iki 6zellige sahip olmas1 gerekmektedir. Olgme sonuglarinin giivenirligine dair birgok tanim
yapilmistir. Turgut (1990) giivenirligi, 6l¢me sonuglarinin tesadiifi hatalardan arinmanin bir
Olciisii olarak ifade ederken, bir baska tanima gore gilivenirlik, bir 6lgme araciyla ayni
kosullarda tekrarlanan oOl¢iimlerde elde edilen Ol¢iim degerlerinin kararliliginin  bir
gostergesidir (Oncii, 1994; Carey, 1988; Gay, 1985). Giivenirlik genel anlamda testin
olgmek istedigi dzelligi ne derece dogru 6lctiigii ile ilgilidir. Olgme aracinin drnekleme bir
kez uygulanmasindan elde edilen puanlar kullanilarak giivenirlik katsayisinin madde
varyansina dayali yontemler ve esdeger yarilar olmak iizere iki gruptan s6z edilebilir. Bu
siniflandirmaya gére madde varyansina dayali yontemler; Kuder-Richardson 20, Cronbach
Alpha ve Hoyt’un varyans analizidir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2011: 111). Igsel tutarliligm
glivenirligini belirlemek igin siklikla kullanilan yontemlerden birisi de Kuder-Richardson
yaklagimidir. Bu yaklasimda yontem, Olgekteki tiim maddelerin ayni degiskeni Olctiigii
varsayimina dayanir ve yontemin uygulanmasinda veri seti, 6lcekteki maddelerden alinan
cevaplar istenilen 6zelligi tasiyorsa “1” puan, istenilen 6zelligi tasimiyorsa veya bos

birakilmigsa “0” puan verilerek olusturulur (Ercan ve Kan, 2004).

Calismada kullanilan kavram gelisim testinin giivenilir bir 6l¢iim yap1p yapmadigini kontrol
etmek amaciyla KR-20 katsayisina bakilmig, KR-20 yontemi kullanilarak hesaplanan
giivenirlik katsayis1 0,72 olarak belirlenmistir (Kogak, 2016). Giivenilirlik araliklarina gore
testlerdeki katsay1 0,50'den az ise giivenilirlik diisiik, 0,50 ile 0,80 arasinda ise giivenilirlik

orta diizeyde, 0,80'den biiyiik ise glivenilirligi yiiksek anlamina gelmektedir (Tan, 2009).

Gegerlik ise bireyin Ol¢iilmek istenen 6zelligini diger 6zelliklerle karistirmadan ne derece
dogru olctiigii ile ilgilidir. Diger bir ifadeyle 6lgme sonuglarinin gegerligi, amaglanan

Olcmenin gergeklestirilebilme derecesidir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2011: 118). Egitim
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caligmalarinda 6gretimin etkililigini degerlendirmek, 6grenme eksikliklerini saptamak gibi
pek cok amagla kullanilan 6l¢me araglarinin 6l¢iilmek istenen davranislari sorgulamada
yeterli olmasi beklenmektedir. Calismanin test asamasinda kullanilan kavram gelisim
testinin gegerli ve giivenilir olmasi i¢in Kogak tarafindan (2016) alinan 6nlemlere iliskin

bilgiler Cizelge 3.4’de belirtilmektedir.

Cizelge 3.4. Veri toplama aracina yonelik alinan gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri

Veri Toplama Araci Gegerlik Onlemleri Giivenirlik Onlemleri
e Test, alan wuzmanlarinin goriisleri e KR-20 degeri
Kavram Gelisim alinarak olusturulmustur. hesaplanmigtir.
Testi e Yapi gecerligi bir okul Oncesi egitimi e  Testteki soru sayist
alan uzman ile bir Bilgisayar ve Ogretim fazla tutulmustur.

Teknolojileri Egitimi alan1 uzmani
tarafindan kontrol edilmistir.

e Sorularin  tasariminda  bir  resim
ogretmeninden destek alinmustir.

e Test sorularinin  6lgmek istenilen
o6grenme ile ilgili olmasma dikkat
edilmistir.

3.4.6. Veri analizi

Calismada amaglanan, yon-mekanda konum kavram 6grenimini destekleyen bir oyuncak
tasariminin yapilmasi ve bunun cocuklar iizerindeki etkisi ile oyuncagin Ogrenmeye
katkisinin Ol¢iilmesidir. Test asamasinda bu Olglimlerin yapilmasi ig¢in nicel ve nitel
arastirma desenleri kullanilmistir. Tasarlanan oyuncagin ¢ocuklardaki kavram 6grenimine
etkisini 6lgme noktasinda nicel desenlerden 6n test son test kontrol gruplu modelinden,
cocuklarin oyuncakla 1ilgili goriiglerini almak i¢in de nitel desenlerden olan yari

yapilandirilmig gériisme formundan yararlanilmistir.

Cizelge 3.5°de gorsel olarak ifade edilen analiz siireci, c¢alismanin basinda belirtilen

arastirma sorularina cevap olmasina yonelik yiirtitilmiistiir:

1) Tiim gruplarin son test basar1 puanlarini karsilastirmak i¢in Tek Yonlii Varyans Analizi
(One-Way ANOVA) kullanilmistir.

2) On test uygulanan deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarmi karsilastirmak icin
Kovaryans (ANCOVA) testi kullanilmistir.

3) Deney grubundaki ¢ocuklarin tasarlanan oyuncaga yonelik goriislerini almak i¢in yar1



136

yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme yoluyla elde edilen nitel verilerin

analizinde ise betimsel analiz yontemi kullanilmistir.

Cizelge 3.5. Arastirma sorularina yonelik istatiksel analiz teknikleri

Arastirma Sorusu Aragtirma Deseni Istatiksel Analiz Teknigi

4, Aragtirma Sorusu Nicel Aragtirma - Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way
ANOVA)

5. Aragtirma Sorusu Nicel Arastirma - Kovaryans (ANCOVA)

6. Arastirma Sorusu Nitel Arastirma - Bulgularin Grafikle Yorumlanmast

3.4.7. Arastirmaya iliskin izinler

Calismaya baglamadan Once, ¢calismanin uygulanmasinda herhangi bir sakinca olmadiginin
belirlenmesi adina Etik Kurul onayma basvurulmustur. Gazi Universitesi Etik Komisyonu
tarafindan verilen izin belgesi Ek-8’de sunulmustur. Etik Komisyonu onayindan sonra
calismanin ilk asamasi olan analiz agsamasinda yapilan arastirmalar Milli Egitim
Bakanligi’na bagl anaokullarinda yapilacag: igin Ankara il Milli Egitim Miidiirliigii ve
Bursa Il Milli Egitim Miidiirliigii’nden gerekli izinler alinmustir. Bu izinlere ait belgeler Ek-
9’da sunulmustur. Cocuklarin arastirmaya dahil edilmesi noktasinda velilerinden gerekli
izinler istenmis, velisi tarafindan izin verilmeyen cocuklar uygulama asamalarina dahil

edilmemistir. Hazirlanan 6rnek veli izin formu Ek-10’da belirtilmistir.



137

4. BULGULAR

Bu boliim, arastirma sorularin1 cevaplandirmaya ve g¢alismanin son asamasi olan test
asamasinda tasarlanan oyuncagin kavram oOgrenimine etkisini 6lgmeye yonelik yapilan
uygulama ve testler sonucunda toplanan verilerin, istatistiksel analiz yontemleri kullanilarak

¢oziimlenmesiyle elde edilen bulgular1 icermektedir.

4.1. On Cahsma 1’e Ait Bulgular

Egitimcilere yonelik hazirlanan anket formunun ilk boliimiinde mezun olduklar1 boliim,
egitim seviyeleri, gérevleri, toplam is tecriibeleri, egitim verdikleri yas grubu gibi kisisel
bilgilere yer verilmistir. Katilimcilar, ortalama 6,5 yil is tecriibesine sahip olmakla birlikte
egitim verdikleri yas grubu 3-6 yas arasinda degiskenlik gostermektedir. Katilimcilara ait

elde edilen diger veriler Cizelge 4.1’de belirtilmistir.

Cizelge 4.1. Katilm gdsteren egitimcilere ait veriler

Mezun Olunan Boliim Kisi Egitim Seviyesi Kisi
Sayisi Sayis1

Biiro Yon. Sek. ve Yon. Asist. 1 Onlisans 6
El sanatlar1 1 Lisans 36
Ev Idaresi 1 Lisansiistii 3
Miizik Ogretmenligi 1

Acik 6gretim 3

Cocuk Gelisimi 4

Okul dncesi 6gretmenligi 34

TOPLAM 45 TOPLAM 45

Anket formunun ilk sorusu olan anaokuluna giden ¢ocuklarin agirlikli olarak tercih ettikleri
oyuncaklara iliskin soruya, sirasiyla Legolar (%60), ahsap/plastik bloklar (%58), mutfak
seti, doktor seti gibi evcilik oyuncaklar1 (%55), ¢ocuklar tarafindan en ¢ok tercih edilen
oyuncaklar olarak belirtilmistir (Sekil 4.1). Bu oyuncaklari takiben erkeklerin araba, kamyon
gibi tasit oyuncaklarini, kizlarin ise oyuncak bebekleri daha ¢ok tercih ettikleri ifade

edilmistir.
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Sekil 4.1. Anaokuluna giden ¢ocuklarin agirlikli olarak tercih ettikleri oyuncaklar

Ikinci soru olarak "Anaokulunun egitimde kullandig1 sesli oyuncaklar var midir? Varsa
nelerdir?" sorusuna verilen cevaplardan da miizik aletleri genel cevabi ile marakas, davul,
zil gibi miizik aletleri de 6zel olarak belirtilmistir (Sekil 4.2). Agik uglu olan bu soruya

verilen ortak yanitlarin sayis1 grafiklerde veri olarak aktarilmistir.
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Sekil 4.2. Anaokullarinin egitimde kullandig1 sesli oyuncaklar

Ucgiincii olarak "Sesli oyun ve oyuncaklar sizce ¢cocuklarin hangi egitsel gelisimlerine daha
yogun katki saglamaktadir?" sorusunun devaminda bes egitsel gelisim cesidi verilerek
bunlar1 6nem sirasina gore (1. sira en 6nemli olacak sekilde) siralamalari istenmistir. Yapilan

siralamalarda birinci siraya yazilana 5, ikinci siraya yazilana 4, {iglincii siraya yazilana 3,
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dordiincii siraya yazilana 2 ve son siraya yazilana 1 puan verilerek alinan ortalamalarda, sesli
oyun ve oyuncaklarin ilk sirada dil gelisimlerine, ikinci sirada ise bilissel gelisimlerine katki
sagladig1 egitimciler tarafindan belirtilmistir (Cizelge 4.2). 20 kisi dil gelisimini birinci

siraya yazarken, 13 kisi ise bilissel gelisimi ilk siraya yazmuistir.

Cizelge 4.2. "Sesli oyun ve oyuncaklar ¢ocuklarin hangi egitsel gelisimlerine daha yogun
katki saglar?" sorusuna verilen cevaplar

Siralama Gelisim Alanlar1 Ortalama Puani
1 Dil Gelisiminde 3,86
2 Bilissel Gelisiminde 3,46
3 Sosyal ve Duygusal Gelisiminde 2,88
4 Motor Becerilerinin Gelisiminde 2,8
5 0Oz bakim Becerilerinde 1,62

Dordiincii olarak "Anaokuluna giden ¢ocuklarin oynadiklart oyun tiirleri nelerdir?" sorusu
sorulmug ve 12 farkli oyun tiiri verilerek bunlardan egitim programinda en ¢ok zaman
ayrilan ii¢ tanesini se¢meleri istenmistir. 31 kisi Dramatik oyunlar1 (Kostiimle oynanan
hayali oyunlar, oyuncak bebeklerle oynarken girilen roller ve yemek yapiyormus gibi
yapilan oyunlar), 29 kisi Hareketli oyunlar1 (Cocuklarin kovalamaca oynadigi, tirmandigi,
ip atladigr oyunlar), 28 kisi de Yapi-insa oyunlarmmi (Cocuklarin insa ettigi, yapilar
olusturdugu oyunlar) belirterek programlarinda yogun olarak zaman ayirdiklari ti¢ oyunu bu

sekilde siralamiglardir (Sekil 4.3).

DramatikOyun (31 Kis i)
Hareketli Oyun (29 Kigi)
Yapiinga Oyunu (28 Kigi) 1
Manipdlatif Oyun (12 Kigi) I ——
Kurallli Oyun (11 Kigi) e —
Yailandirilmig/Yari Yapilandiriimig Sanat...
Duyusal Oyun (5 Kigi)  n—
Pasif Oyun (4 Kigi)  m—

Yapilandiriimis Masa Oyunlari (3 Kigi)
Kesfedici Oyun (3 Kisi)
Fiziksel Oyunlar (dovis taklidi oyunlari) (3 Kigi)

0 5 10 15 20 25 30 35

Sekil 4.3. Anaokuluna giden ¢ocuklarin oynadiklar1 oyun tiirleri
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Ilk soruya verilen cevaplarda cocuklarin tercih ettikleri Lego oyuncaklar ve evcilik
oyuncaklari ile bu soruya verilen cevaplardaki dramatik oyunlar ve yapi-insa oyunlarinin ilk
siralarda olmasi, bu baglamda anaokullarindaki oyun-oyuncak eslesmesinin saglandigini
gostermektedir. Gorlisme formunun besinci sorusunda Anaokuluna alinacak oyuncak
seciminde hangi birim/kisilerin daha etkin rol aldig1 sorulmus ve oyuncak alimlarinda karar
vericilerin kim oldugu belirlenmek istenmistir. 36 kisi oyuncak se¢iminin 6gretmenler
tarafindan yapildigini belirtirken, 18 kisi de okul idaresinin bu konuda etkin oldugunu

belirtmistir (Sekil 4.4).

40
36
35
30
25
20 18
15

10
4
] . .
O | |
Ogretmenler Okul idaresi Diger (Varsa Veliler Saticilar
Belirtiniz)

(€]

Sekil 4.4. Anaokuluna alinacak oyuncak se¢iminde hangi birim/kisilerin daha etkin rol
aldig1 sorusuna verilen cevaplar

Sorunun devaminda bu se¢imin neye gore ve hangi periyotlarla yapildigi sorulmus ve alinan
cevaplar Sekil 4.5 ve Sekil 4.6'da aktarilmistir. Oyuncak se¢iminde belirleyici unsurlarin
sorgulandig1 soruda birden fazla segenegin isaretlenmesine olanak verildigi i¢in 35 kisi
oyuncak aliminda 6ncelikli olarak ¢ocuklarin ihtiyacin1 gozettiklerini belirtirken 20 kisi de
ayni zamanda biitgenin oyuncak aliminda etkili oldugunu sdylemistir. 14 kisi var olan
oyuncaklarin eskimesi halinde yeni oyuncak aliminin gergeklestigini belirtirken, alimlarda
uzman gorlsiiniin alindigin1 séyleyen kisi sayist sadece 10 olmustur. Verilen segenekler
disinda, diger seceneginde 1 kisi oyuncak aliminda siniftaki 6zel ilgi alanlarinin dikkate

alindigini belirtmistir.
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cocuklarin intiyacina gére [N -
Biitceye gore [ NG 0
Var olan oyuncaklar eskidigi icin [ | N 14
Uzman gérisi dogrultusunda | 10
Belirli bir sey gozetilmiyor ] 1
Diger (Varsa Belirtiniz) ] 1
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Sekil 4.5. Anaokuluna alinacak oyuncak se¢iminde goz niine alinan kriterler

Oyuncak aliminin ne kadar siklikla yapildigini saptamak adina sorulan yedinci soruda
katilimeilar agirlikli olarak bunun belirli bir zaman1 olmadigini, 17 kisi ise senede bir defa

oyuncak aliminin yapildigini belirtmislerdir.

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% 4%
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Belirli bir diizeni yok Senede 1 defa Ayda 1 defa

58%

38%

Sekil 4.6. Anaokuluna oyuncak aliminin yapildig: periyotlar

Calismanin devaminda oyuncak prototipinin gelistirilecegi hedeflendigi i¢in bu noktada ne
tiir malzemelerin agirlikli olarak tercih edildigini saptamak, tasarim kararlarinda belirleyici
bir unsur olacagindan, egitimcilere oyun veya oyuncak se¢imlerinde hangi malzemelerin
secildigi sorusu sorulmustur. Agirlikli olarak 35 kisi ahsap, bununla birlikte 28 kisi plastik
ve 17 kisi de siinger ve kumas icerikli malzemelerin tercih edildiginin belirtmislerdir (Sekil

4.7).
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Plastik [ 2
stinger ve Kumas icerikli [ N N NRNNIND 17
Kagit-Karton [ ©
Metal [l 3

Diger (Varsa Belirtiniz) [ 2

Sekil 4.7. Oyun veya oyuncak se¢imlerinde tercih edilen malzemeler

Dokuzuncu soruda oyuncak se¢ciminde oncelikli olarak dikkat edilen konularin ne oldugunu
belirlemek adina 5 secenekli bir soru yoneltilerek, bunlar1 6nem sirasina gore 1 en énemli
olacak sekilde siralamalari istenmistir. Yapilan siralamalarda birinci siraya yazilana 5, ikinci
siraya yazilana 4, li¢lincii siraya yazilana 3, dordiincii siraya yazilana 2 ve son siraya yazilana
1 puan verilerek alman ortalamalara bakildiginda, oyuncak se¢iminde g¢ocugun gelisim
diizeyine, yasina ve ilgisine uygun olmasi birinci oncelik oldugu sdylenebilir. 35 kisi ilk
siraya ¢ocugun gelisim diizeyine, yasmna ve ilgisine uygun olmasii yazarken, 26 kisi
oyuncagin ¢ok yonlii olmasini ikinci dncelikleri olarak belirtmislerdir. 25 kisi oyuncagin
gorsel formunu dordiincii siraya yazarken, 30 kisi de oyuncak sesini, oyuncak se¢cimindeki
onceliklerde son sirada belirtmislerdir (Cizelge 4.3). Oyuncak tercihinde gorsel formu
birinci oncelik olarak belirten 2 kisi iken, sesi birinci Oncelik olarak belirten kisi sayist

sadece 3 olmustur.

Cizelge 4.3. Oyuncak se¢iminde oncelikli olarak dikkat edilen konular

Siralama Oyuncak se¢iminde dncelikli olarak dikkat edilen konular Ortalama Puan
1 Cocugun gelisim diizeyine, yasina ve ilgisine uygun olmasi 4,4
2 Cok yonlii olmasi 3,42
3 Temizlenebilir ve dayanikli olmasi 2,97
4 Gorsel form 2,42
5 Sesi 1,66
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Serbest oyun zamanlarinda bireysel oyunlarin mi1 yoksa grup oyunlarinin mi agirlikli olarak
tercih edildigini 6grenmek {izere sorulan 10. soruda 35 kisi grup oyunlarinin tercih edildigini

belirtmistir (Sekil 4.8).

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

78%

22%

Grup Oyunlari (35 Kisi) Bireysel Oyunlar (10 Kisi)

Sekil 4.8. Serbest oyun zamanlarinda bireysel mi, grup oyunlar1 m1 tercih edildigine dair
sorulan soruya verilen cevap

11. soruda oyuncaktaki seslerin ¢ocuklarin algilar iizerinde etkisi olup olmadig1 sorulmus
ve 39 kisi etkili oldugunu, 1 kisi olmadigini, 5 kisi de kararsiz oldugunu belirtmistir (Sekil
4.9).

100%

90% 87%
80%
70%
60%
50%
40%
30%

0,
20% 1%

o ] =~
0% I

Evet (39 Kisi) Kararsizim (5 Kisi) Hayir (1 Kisi)

Sekil 4.9. “Oyuncak seslerinin ¢ocuklarin algilari tizerinde etkisi var midir?” sorusuna
verilen cevap

Gelistirilmesi hedeflenen oyuncak tasariminda oncelikle var olan uygulamalarin farkinda

olmak adima ses ile egitime yonelik yapilan ornek g¢aligmalar, etkinlikler ve gelistirilen
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materyallerin ne olduguna dair sorulan 12. soru ile var olanlar disinda neler yapilabilecegine

dair uzman goriisii almak adina sorulan 13. soruya verilen cevaplar toplu olarak Cizelge

4.4°de belirtilmistir. Sesin, egitimin hangi alanlarinda kullanildigini anlamak ve olasi

eksikleri belirlemek adina sorulan bu agik u¢lu sorulara verilen cevaplar, gelistirilen oyuncak

tasarimi i¢in altyap1 olusturmustur.

Cizelge 4.4. Ses ile egitime yonelik yapilan 6rnek ¢alismalar ve 6nerilen ¢alismalar

Ses ile egitime yonelik yapilan 6rnek ¢aligmalar

Ses ile egitime yonelik 6nerilen ¢alismalar

-Ritim ¢aligmalar1 (14 kisi belirtti):
a) Miizik aletleri ile (marakas, davul, zil, vb.)

b) Kalemler, bardaklar, ya da istenilen her tiirli
materyal ile (Ceviz ve findik kabuklarindan yapilan

ritim aletleri ile ¢atal, kasiktan yapilan ritim

cubuklari, vb.)
¢) Miizik esliginde ritim ¢alismalari,
-Sarki sdyleme, ses taklitleri

-Bardaklara farkli seviyelerde su konulup ¢ikan

seslere dikkat ¢ekme ¢alismasi

-Siselerin i¢ine konulan bulgur, nohut, kum, piring

gibi seylerle yapilan materyaller

-Cok sayida marakas yapip, i¢ine farkli malzemeler
konularak i¢inde hangi malzeme oldugunu tahmin

etme

-Orff caligmalar1 (Orff 6gretim teknigi; miizik, dans,
drama, konusma, hareket temelleri tizerine kurulmus

bir yontemdir.)

-Drama yoluyla ses etkinlikleri (Drama, hikaye
etkinliklerinde sesli oyuncaklar daha ¢ok
kullanilmaktadir. Bu oyuncaklar sayesinde

cocuklarin dikkat stiresi uzatilmaktadir)

-Nefes egzersizleri

-Cesitli efektlerle ses ¢alismasi yapilarak sesler

tanitilabilir.

-Cocuklarin duygularini seslerle ifade edecegi ses

caligmalari yapilabilir
-Cocuk miizikali olusturulabilir

-Ad1 "ses" olan pek ¢ok ¢alisma yerine nitelikli

ses egitimi ¢aligmalar1 yapilabilir

-Uygulanabilecek ¢ogu etkinlige ses egitimi
katilarak ¢ok daha fazla gelisimsel 6zellik
desteklenebilir

-Ozellikle hareketli oyunlara mutlaka ses

eklenmelidir

-Cevresindeki sesleri tanimaya yo6nelik ¢aligmalar

yapilabilir

-Doga sesleri iizerine gézlem ve taklit caligmalari

olabilir
-Dogal, doganin i¢indeki sesler kullanilabilir

-Benzer sesleri bulma, dogadaki sesleri
eslestirme, dogal seslere ritim olugturma

yapilabilir

-Nefes agma ¢aligmalarina yonelik daha ¢ok

oyuncak gelistirebilir.
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Cizelge 4.4. (devam) Ses ile egitime yonelik yapilan 6rnek ¢alismalar ve onerilen ¢alismalar

Ses ile egitime yonelik yapilan 6rnek ¢alismalar

Ses ile egitime yonelik onerilen ¢aligmalar

-Tiirkge dil etkinliklerinde ve miizik etkinliklerinde
cogunlukla ses bilgisi kullanilmaktadir

-Cesitli materyallerden olusturulmus miizik merkezi
yapildi

-Bilgisayar-teknoloji destekli 6gretim yontemleri:

a) Kavram ve sekil egitiminde sesli videolar
dinletilerek daha etkili bir grenme saglandigi
belirtilmistir

b) CD c¢alardan yagmur, aglama, tasit sesleri
dinletilip kime ait oldugunu bulmalart istenir

¢) Akilli tahtalara yiiklenen programlar sayesinde ses
ozellikleriyle verilmek istenen kavramlar
desteklenirken, sesin gocuklari etkileyip pekistirdigi
belirtilmistir

-Sesli hikayeler, sozciiklerin dogru telaffuzuyla
gorsellerin bulundugu setler

-Dokunma ve isitmeye yonelik hazirlanan dokunma
kartlart

-Deney calismalari

-Balon oyunu: Balonlarin i¢ine hayvan resimleri
konulur. Cocuklar sectikleri balonu patlatarak, ¢ikan
resimdeki hayvanin sesini taklit eder.

-Ses farkindaligi kazanmalar1 i¢in yapilan ¢alismalar
(verilen sesin ne oldugunu tahmin etme, sesin geldigi

yonii bilme, vb.)

-Cocuklarin kendi seslerini kaydedip, sonra bu
seslerin dinletilmesiyle ilgili ¢aligmalar olabilir
-Cocuklara miizik aleti/enstriiman kullanimi
ogretilebilir

-Sesli hikéye kitaplar1 alinarak daha etkili, kalict
ve zevkli bir egitim sekli olugturulabilir
-Cocuklarin bireysel olarak 6gretmen
yonlendirmesine ihtiyag duymaksizin sesle
yonlendirme ile kullanabilecegi materyaller
kullanilabilir

-Aslinda sesin tedavi etme 6zelligi
anasiniflarinda kullanilsa ¢ok giizel olur. Bunu
yazdim c¢iinkii kalabalik bir sinifim var ve
iclerinde problemi olan ¢ocuklar var. Tam
olarak nasil kullanilabilir bilemiyorum ama
onlar1 ve beni rahatlatacak bir sesin olmast
giizel olurdu

-Hayal giictinii gelistirecek egitim materyalleri
yapilabilir

-Verilmek istenen kavram, ses ve gorsel efektle
desteklendigi zaman 6grenme daha hizli
gelisiyor. Ancak tiim kavramlarda bu tarz ses ve
gorsel kaynaklar yetersiz

-Kurumlara miizik bilgisi olan 6gretmenler
haftada 2-3 saat gelerek orff ¢alismasi, miizikli

drama gibi egitimler verebilir.

Anaokuluna giden c¢ocuklarin oyun-oyuncak davranislar1 iizerinde cinsiyetin roliini

sorgulamak adina sorulan 14. soruya alinan cevaplar ¢ok ¢esitli olmustur. Bu cevaplardan

biiyiik ¢ogunlugu cinsiyetin oyuncak seciminde belirleyici oldugu yoniindeyken, sadece 3

kisi cinsiyetin fark etmedigini ve her ¢ocugun, her oyuncakla oynadigini belirtmistir. Genel

olarak erkeklerin daha ¢ok hareketli oyunlar, araba, tamir, yapi-insa gibi oyuncaklar tercih

ettikleri, kizlarin ise bebekler ve evcilik merkezi oyuncaklarini tercih ettikleri belirtilmistir.

Oyun hamurlari, Legolar, kiz ve erkek ¢ocuklarin oynadiklari ortak oyunlar olarak ifade

edilmistir. Toplumsal baski ve dogustan itibaren uygulanan belirli kaliplar, oyuncaktaki
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rengi ve oyuncak tipini belirlerken, bu durumun ayni zamanda oyuncak magazalarina da
yansidigi belirtilmistir. Babasi yemek yapan bir erkek ¢ocugun, dramatik oyun merkezindeki
mutfak oyuncaklariyla oynadigimin belirtilmesi, ailenin tutumunun cinsiyete yonelik

oyunlarda ne kadar etkili oldugunu gostermektedir.

Son olarak, "Oyuncak-Ses iligkisi iizerine tiniversite egitiminde veya sonrasinda herhangi
bir egitim aldiniz m1?" sorusuna cevaben, 35 kisi almadigini, 10 kisi ise aldigini belirtmistir.
Soruyu cevaplarken egitim aldigini belirtenler, iiniversite egitimleri siiresince gordiikleri
miizik dersini kastetmekle birlikte bazilar1 da miizik aletleri tizerine egitim aldiklarini ifade

etmislerdir.

4.2. On Cahsma 2’ye Ait Bulgular

Anaokulu 6gretmenlerine yonelik hazirlanan anket formunun baginda mezun olduklar
boliim, egitim seviyeleri, gorevleri, toplam is tecriibeleri, egitim verdikleri yas grubu gibi
kisisel bilgileri sorulmustur. Katilimcilarin egitim verdikleri yas grubu 3-6 yas arasinda
degiskenlik gostermekle birlikte katilimcilar, 4 idareci, 5 uzman O&gretici ve 124
ogretmenden olugmustur. Katilimcilarin ortalama is tecriibesi 7,7 yil olup elde edilen diger

veriler Cizelge 4.5°de belirtilmistir.

Cizelge 4.5. Katilim gdsteren d6gretmenlere ait veriler

Mezun Olunan Bo6lim Kisi Egitim Seviyesi Kisi
Sayis1 Sayisi
Cocuk Gelisimi 33 Onlisans 27
Okul 6ncesi 6gretmenligi 100 Lisans 105
Lisansiistii 1
TOPLAM 133 TOPLAM 133

Hazirlanan goriisme formunda ilk soru olarak "Sinifinizda ¢ocuklara kavram egitimi
verirken asagidaki yontemlerden hangisine daha sik bagvuruyorsunuz?" sorusuna verilen
cevaplarda basvurulan ilk yontemin oyun/oyuncak yontemi oldugu ifade edilmistir (Sekil
4.10). Bu yontemi takiben ¢alisma sayfalar1 ve sanatsal etkinlikler yontemlerine siklikla
basvuruldugu belirtilmistir. Anaokullarinda yapilan goézlemlerde smiflarda kullanilan
oyuncaklar genel olarak birbirine benzerken, hazir malzemelerle internetteki belirli sitelerde
yapim asamalarina bakilarak benzerinin yapilmasi suretiyle iiretilen oyun ve oyuncaklara da

rastlanmistir.
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Kisi) Kisi) Kisi)

Sekil 4.10. Anaokulunda ¢ocuklara kavram egitimi verilirken kullanilan yontemler

Ikinci soru olarak "Oyuncaktaki seslerin cocuklarin kavram gelisimleri {izerinde etkili
oldugunu diisiinliyor musunuz?" sorusuna sadece 6 kisi etkili olmadigini, 3 kisi de fikri

olmadigini belirtmistir (Sekil 4.11).

100% 93%
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0, 0,
10% 5% 2%
[ ] —

Evet (124 Kisi) Hayir (6 Kisi) Fikrim Yok (3 Kisi)

0%

Sekil 4.11. Oyuncaktaki seslerin, ¢ocuklarin kavram gelisimleri tizerinde etkisi olup
olmadigina yonelik sorulan sorunun cevabi

Ugiincii olarak "Kavram gelisimlerine yonelik oyun veya oyuncak segimlerinde genellikle
ne tiir malzemeler tercih ediliyor?" sorusuna verilen cevaplarda agirlikli olarak ahsap
malzemenin tercih edildigi goriilmektedir. Ahsap malzemeyi sirasiyla, plastik, kagit-karton,

stinger ve kumas icerikli malzemeler izlemektedir (Sekil 4.12).
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ansap (105 cs) | ;%
plastik (45 kisi) || T 2+
Kagit-Karton (20 Kisi) - 11%
Siinger ve Kumas icerikli (16 Kisi) - 8%

Diger (Varsa belirtiniz) (2 Kisi) I 1%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Sekil 4.12. Kavram gelisimlerine yonelik oyun ve oyuncak se¢imlerinde genellikle tercih
edilen malzemeler

Goriisme formunda sonraki 3 soru acik ug¢lu sorular olup kisileri belirli cevaplarla
simirlamadan genis Olcekte bilgi alinmasi hedeflenmistir. Dordiincii soru olarak
"Kurumunuzda kavram egitimine yonelik gelistirilen veya sizin gelistirdiginiz materyaller
var midir, varsa nelerdir?" sorusu sorulmus ve farkli cevaplar alinmistir. Verilen cevaplarda
cok farkli yontemlerin kullanildig1 belirtildigi icin cevaplar belli bagliklar altinda
toplanmigtir. Sekil 4.13’de goriildigi lizere agirlikli olarak oyun, oyuncak cevabiyla
genelleme yapilmis, materyaller genel baslik altinda egitici materyaller (akil oyunlari, yap-
boz, geometrik sekiller, kulak ¢opilinden renk eslestirme, vb.) olarak grafikte belirtilmistir.
Eslestirme kartlari, kavram kartlar1 olarak verilen cevaplarda kullanilan hazir satilan
kartlarin yaninda, Ogretmenler kartondan kendileri de bu kartlar1 gelistirdiklerini

belirtmisglerdir.

Eslestirme Kartlari (23 Kisi) | A AR
oyun (22 kisi) [ NG
egitici Materyaller (17 Kisi) [ N NRNHRNNNNN
Oyuncak (13 Kisi) | NN

0 5 10 15 20 25

Sekil 4.13. Kavram egitimine yonelik gelistirilen materyaller, kullanilan yontemler
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Goriisme formunun besinci sorusunda "Ogrencilerinize dgretmekte zorlandigimz veya
zorlanacagmizi disiindiigliniiz kavramlar var mi? Varsa bunlar hangileridir?" sorusu
sorulmus ve kavram egitimi verilirken zorlanilan konu basliklar1 belirlenmek istenmistir. 27
kisi bu konuda goriis belirtmezken agirlikli olarak zaman, yon-mekanda konum ve soyut
kavramlar (uzay, duygular, vb.) 6gretmekte zorlanilan kavramlar olarak belirtilmistir (bkz.

Cizelge 1.1).

Son soruda MEB Okul Oncesi Egitim Programi'nda (MEB, 2014: 61-63) yer verilen
kavramlara ait kategoriler tablo halinde belirtilerek her bir kategori i¢in verilen egitimde
uygulanan yontemlerin ve o kategoriye yonelik kullanilan oyuncak varsa hangileri
oldugunun belirlenmesi amacglanmistir. A¢ik uclu olan bu soruya da farkli cevaplar verilmis,

verilen cevaplar Cizelge 4.6’da belirtilirken konu basliklart altinda birlestirilmistir.

Cizelge 4.6. Kavramlarin egitiminde uygulanan yontemler ve kullanilan oyuncaklar

RENK
Egitimde Kullanilan Y6ntem Say1 Kullanilan Oyuncaklar Say1
(Ornek ¢aligmalar, Oyunlar, vs.)
Oyun etkinlikleri 57  Renk Kkarti, renk ¢arki, renk damasi ve 42
renk bloklar1, renk Deneyi
Deney (Renk karigim deneyleri...) 35  Oyuncaklar (Genel anlamda 22
kullanilmistir)
Sanat etkinlikleri 29  Lego 12
Calisma sayfalar1 (Boyama sayfalar1) 26 Atk materyaller 4
Fen ve doga etkinlikleri 17  Hikaye, kostiim, renk kuklalari 4
Diger (Egitici video, gosterip yaptirma, 10  Oyun hamuru 3
soru-cevap, kavram kartlari...)
Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 4
Tiirkge dil etkinlikleri 2
Goriis belirtmeyenler 1 Goriis belirtmeyenler 36
GEOMETRIK SEKILLER (KARE, UCGEN, DAIRE, vs.)
Egitimde Kullanilan Y6ntem Say1 Kullanilan Oyuncaklar Say1
(Ornek galigmalar, Oyunlar, vs.)
Sanat etkinlikleri 33 Ahsap bloklar (ahsap sekiller) 23
Oyun etkinlikleri 27  Geometrik sekiller 16
Calisma sayfalar1 17 Siniftaki materyaller ve nesneler 13
Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 12 Tangram 7
Matematik etkinlikleri 6 Boyama ve galisma sayfalari 2
Kavram kitaplar1 3 Diger 26
(Sekil ve eslestirme kartlar1, hikaye,
kitap)
Tiirkce dil etkinlikleri 2
Video 2
Diger 44

(Sekil bulmaca, sekil kapmaca, bedenle sekil
olusturma, kuklayla 6gretim, eslestirme...)
Goriig belirtmeyenler 4 Goriis belirtmeyenler 34
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Cizelge 4.6. (devam) Kavramlarin egitiminde uygulanan yontemler ve kullanilan oyuncaklar

BOYUT (Biiyiik-Kiigiik, Uzun-Kisa, Genis-Dar, vs.)

Egitimde Kullanilan Y 6ntem Say1 Kullanilan Oyuncaklar Say1
(Ornek calismalar, Oyunlar, vs.)
Oyun etkinligi 63  Sinifta bulunan oyuncaklar ve 25
materyaller
Caligsma sayfalar1- Ornek ¢aligmalar 37  Siiftaki oyuncaklar 24
Sanat etkinlikleri 21 Tahta bloklar 15
Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 19  Legolar, tak-¢ikar oyuncaklar 6
Nesne (Smif igerisindeki ¢esitli nesneler) 11  Kitap galigmalari, kitap oyuncaklar 5
Deney 7 Bu kavram i¢in oyuncagimiz yok 1
Kavram kartlar1 7 Diger (Egitici oyunlar, bebekler, 26

bardaklar, fon kartonlari ile ¢aligmalar,
boyutlu kiipler, vs.)

Hikaye 4
Gorlis belirtmeyenler 4 Goriig belirtmeyenler 46
MIKTAR (Az-Cok, Bos-Dolu, Parca-Biitiin, Yarim-Tam, vs.)
Egitimde Kullanilan Yo6ntem Say1 Kullanilan Oyuncaklar Say1
(Ornek calismalar, Oyunlar, vs.)
Deney yontemi 41  Yap- boz 12
Oyun etkinlikleri 40  Terazi 8
Fen ve doga etkinlikleri 19  Puzzle 7
Calisma sayfalari 16 LEGO 7
Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 12 Deney malzemeleri 3
Sanat etkinlikleri 8 Kavram kartlar 3
Matematik etkinlikleri 4 Diger (Orneklendirme, sise ve kaplar,) 20
Diger (Drama, sarki, kitap galismasi, 18
gosterip yaptirma)
Gorlis belirtmeyenler 4 Goriis belirtmeyenler 56
YON / MEKANDA KONUM (On-Arka, Yukari-Asagi, Alt-Ust, vs.)
Egitimde Kullanilan Y6ntem Say1 Kullanilan Oyuncaklar Say1
(Ornek galigmalar, Oyunlar, vs.)
Oyun etkinlikleri 87  Smufigi arag-geregler (masa-sandalye 15
Vs.)
Calisma sayfalari, 6rnek caligmalar 25  Labirent 2
Drama 19  Diger 8
(Sozlii yonerge, miizik aleti, kukla...)
Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 12
Sarki 3
Goriis belirtmeyenler 5 Goriis belirtmeyenler 76
SAYI/SAYMA (1-20 arasi sayilar, ilk-orta-son, vs.)
Egitimde Kullanilan Yontem Say1 Kullanilan Oyuncaklar Say1
(Ornek calismalar, Oyunlar, vs.)
Oyun Etkinlikleri 55 Sayi karti, sayi garki, say1 ¢ubuklari, 35
mandallar
Calisma sayfalar1, Ornek calismalar 35  Abakiis 12
Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 22  Calisma sayfalan 6
Say1 eslestirme ve tanima, Say1 kartlar 18  Parmak oyunlari 2
Matematik etkinlikleri 8 Diger (Kitap, cd, vs.) 4
Fen ve doga etkinlikleri 2

Gorlis belirtmeyenler 6 Gorlis belirtmeyenler 42
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Cizelge 4.6. (devam) Kavramlarin egitiminde uygulanan yontemler ve kullanilan oyuncaklar

DUYU (Doku/Materyal) (Tatli, Tuzlu, Sert-Yumusak, Islak-Kuru, vs.)

Egitimde Kullanilan Y6ntem Say1 Kullanilan Oyuncaklar Say1
(Ornek calismalar, Oyunlar, vs.)
Deney 71  Duyu panosu, duyu kitaplar1 ve 31
kumaslar
Fen ve doga etkinlikleri 31  Gida (Tat deneyi igin) 20
Oyun etkinlikleri 27
Diger (Problem ¢d6zme yontemi, doku 15
kartlari, vs.)
Gorlis belirtmeyenler 3 Gorlis belirtmeyenler 73
DUYGU (Benlik, Sosyal Farkindalik) (Mutlu, Uzgiin, Saskin, Korkmus, vs.)
Egitimde Kullanilan Yo6ntem Say1 Kullanilan Oyuncaklar Say1
(Ornek calismalar, Oyunlar, vs.)
Drama 51  Duygu kartlari, duygu kiipi, yiiz 33
ifadeleri, ifade kartlar:
Oyun etkinlikleri 40  Kukla 13
Tiirkge dil etkinlikleri 27  Maske 10
Sanat etkinligi 20  Oyun 4
Hikaye 15 Drama 3
Duygu kartlari 11 Yap-boz 2
Empati 6 Diger (Eva, video, yapiskanli kagitlar, 8
kostiim, vs.)
Goriis belirtmeyenler 3 Goriis belirtmeyenler 60
ZAMAN (Once-Simdi-Sonra, Sabah-Aksam, Gece Giindiiz, vs.)
Egitimde Kullanilan Y6ntem Say1 Kullanilan Oyuncaklar Say1
(Ornek ¢alismalar, Oyunlar, vs.)
Oyun etkinlikleri 44  Saat, takvim 19
Ornek calismalar, ¢aligma sayfalar 31  Hikaye kartlar1 5
Drama 22  YAP-BOZ 5
Sanat etkinligi 19  Diger (Diinya maketi, kum saati, egitici 26
video, vs.)
Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 18
Hikaye 13
Tiirkge dil etkinlikleri 12
Gorilis belirtmeyenler 5 Goriig belirtmeyenler 76

Verilen cevaplara bakildiginda kullanilan oyuncaklarda en fazla goriis belirtilmeyen
kavramlar; yon-mekanda konum, zaman, duyu ve duygu kavramlar1 olmustur. Duyular genel
olarak deney ve fen-doga etkinlikleri yoluyla aktarilirken, duygu kavraminin ise drama ve
oyun etkinlikleri ile aktarildigr belirtilmistir. Yon-mekanda konum kavraminin agirlikli

olarak oyun etkinligi yoluyla verildigi soylenmistir.
4.3. On Calisma 3’e Ait Bulgular
Analiz agamasinin {igiincii ¢aligmasi olan, ¢ocuklarla oyuncaklar ve sesleri lizerine yapilan

bu arastirmada, ¢ocuklarin bu c¢alismaya yonelik belirlenmis oyuncaklarin gorsellerine ve

seslerine verdikleri tepkiler oOl¢iilmiistiir. Oyuncaklarin ses ve gorsellerini sevip
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sevmedikleri sorularina verdikleri cevaplar tek cizelgede birlestirilerek gosterilmistir
(Cizelge 4.7). Oyuncaklarin sesleri MATLAB programu ile analiz edilerek, frekans ve genlik

degerleri cizelgede gorsel olarak ifade edilmistir.

Cizelge 4.7. Oyuncaklarin gorsellerini ve seslerini sevip sevmediklerine dair sorulan
sorulara verilen cevaplar

OYUNCAK'1

ot

oo —

Gorseli sevdin mi? Sesi sevdin mi?
Evet % Hay1r % Evet % Yiizde Hayir %
Yiizde Yiizde Yiizde
49 %68 23 %32 52 %72 20 %28
OYUNCAK 2

S M %.%p».u» ---».,}—H»%WM—>;H<

Gorseli sevdin mi? Sesi sevdin mi?
Evet % Hayir % Evet % Yiizde Hay1r %
Yiizde Yiizde Yiizde
62 %86 10 %14 60 %83 12 %17

Calismanin ilk asamasinda, dinledikleri sesi sevip sevmediklerine dair sorulan soruya
verilen cevaplar ile sonrasinda sadece gorselleri i¢in verilen cevaplarin ¢izelgeden de
anlasilacagi lizere birbirine ¢ok yakin oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin geneli dinledikleri
tim sesleri ve seslerini duymadan sadece gorsel olarak degerlendirdikleri oyuncaklari

sevdiklerini sdylemislerdir. Gorsel olarak en fazla sevilmeyen oyuncak %34 ile 3 numaral
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oyuncak olup, ses olarak en ¢ok sevilmeyen ses %30 ile yine ayni1 oyuncagin sesi olmustur.
En ¢ok sevilen gorsel ise %86 ile anaokullarmin genelinde bulunan ksilofon (Oyuncak 2)

olup, yine ayn1 oyuncagin sesi %86 ile en sevilen oyuncak sesi olmustur.

Cizelge 4.7. (devam) Oyuncaklarin gorsellerini ve seslerini sevip sevmediklerine dair
sorulan sorulara verilen cevaplar

OYUNCAK 3

EY Y

hin hera

Gorseli sevdin mi? Sesi sevdin mi?
Evet % Yiizde  Hayir % Yiizde Evet % Yiizde Hayir % Yiizde
47 %65 25 %35 50 %69 22 %31
OYUNCAK 4

s E

Gorseli sevdin mi? Sesi sevdin mi?
Evet % Yiizde  Hayir % Yiizde Evet % Yiizde Hayir % Yiizde
61 %85 11 %15 59 %82 13 %18
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Cizelge 4.7. (devam) Oyuncaklarin gorsellerini ve seslerini sevip sevmediklerine dair
sorulan sorulara verilen cevaplar

OYUNCAK 5

Gorseli sevdin mi? Sesi sevdin mi?
Evet % Yiizde  Hayir % Yiizde Evet % Yiizde Hayir % Yiizde
55 %76 17 %24 56 %78 16 %22
OYUNCAK 6

Gorseli sevdin mi? Sesi sevdin mi?
Evet % Yizde Hayrr % Yiizde Evet % Yiizde Hayir % Yiizde
55 %76 17 %24 56 %78 16 %22

Dinletilen oyuncak seslerinin neye benzedigi sorusuna, gocuklar tarafindan birbirinden farkli
cevaplar verilmistir (Cizelge 4.8). Konusma sesi olan sesli oyuncakta, konusmada gecen
kelimelerden bazilar1 ¢ocuklar tarafindan cevap olarak verilmistir. Ornegin Oyuncak 6'nin
sesinde ¢ocuk sesi ile konusma oldugu ve konusmada ugak, dinozor gibi kelimeler gectigi
icin sesin neye benzedigi sorusuna dinozor, ugak, cocuk sesi gibi cevaplar verildigi
goriilmiistiir. Laptop formunda olan Oyuncak 4'te ise alfabeden harfleri ve sayilar1 sdyleyen
bir ¢cocuk sesi oldugu i¢in sesin neye benzedigi sorusuna, ¢cocuklarin geneli duyduklart harf

ve saylilar1 soylerken, hayvan sesi, pegete, poset gibi seslere benzetme yapanlar da olmustur.
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Ses 1 Cocuk Sayis1
Hayvan sesi (Dinozor, aslan, kaplan...) 19
rouk sesi 14
Insan sesi 8
Ugak 7
Oyuncak 5
DIGER (Uzay, bilgisayar, robot, silah, miizik, giiriiltii, sarki...) 12
Goriis belirtmeyenler 7

Ses 2 Cocuk Sayist
Sarki1, Miizik 33
Hayvan sesi (At, aslan, kaplan, kopek, kurbaga) 5
Calgr aleti 4
DIGER (Cocuk sesi, palyago, insan, asker, tren, tablet, TV, radyo, yasli adam, araba) 18
Goriis belirtmeyenler 12

Ses 3 Cocuk Sayist
Say1 22
Harf (ABC, ALFABE) 19
Hayvan Sesi (Ayi, kelebek, kus, maymun, ¢ita, kurt, kurbaga) 7
Coguk Sesi 4
DIGER (Tatli, insan, bilmece, telefon, kotii biri, kag1t, ¢atal, pecete, poset) 11
Goriig belirtmeyenler 9

G

Cocuk Sayist

Hayvan sesi (Inek, kertenkele, cekirge, agackakan, domuz, aslan, kus) 12
Kurbaga 11
Miizik, sarki 4
Tekerlek 3
DIGER (Ekmek kesme sesi, trampet, motor, tekerlek, insaat, yildiz, yay, bebek, cark) 33
Goriis belirtmeyenler 9

Ses 5 Cocuk Sayisi
Miizik 30
Piyano 9
Oyuncak sesi 8
Sarki 5
DIGER (Telefon, kapy, tik tak, mizika, zincir...) 15
Goriis belirtmeyenler 5

Oyuncak 3'e ait olan ses 4 dolayli seslerden biri oldugu i¢in ¢ocuklar tarafindan net
anlasilmamig ve genel olarak ¢ok farkli benzetmeler yapilmistir. Oyuncak 2'ye ait olan ses

5 ise bir¢ok anaokulunda var olan ksilofon miizik aletinin sesi oldugu ig¢in ¢ocuklar
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tarafindan biiyiik oranda tahmin edilmis ve sarki, miizik aleti gibi cevaplar verilmistir.
Oyuncak 1'e ait olan ses 6 da dolayli bir ses oldugu ve ahsap parcalarin birbirine
stirtiilmesiyle ¢ikan bir ses oldugu igin gocuklar tarafindan ¢ok farkli seslere benzetilmistir.
72 cocuktan 7 cocuk tahta sesi diyerek ahsap sesini algilarken, gorsel olarak kurbaga
formunda olan oyuncagin sadece dolayli sesini duyarak kurbagaya benzeten ¢ocuk sayist da
9 olmustur. Benzetme konusunda en farkli cevaplarin alindig1 oyuncaklar, dolayli seslere
sahip olan Oyuncak 1 ve Oyuncak 3 olmustur. Bu oyuncaklarin ¢ocuklar tarafindan pek

bilinmeyen oyuncaklar olmasi, cevaplardaki ¢esitlilige yansimistir.

Cizelge 4.8. (devam) Dinletilen seslerin neye benzedigi sorusuna verilen cevaplar

Ses 6 Cocuk Sayis1

>

Hayvan sesi (At, kaplumbaga, papagan, ay1, timsah, inek)
Kurbaga

Tahta (Tahtaya siirtme ve vurma)

Agackakan

Davul

Oyuncak sesi

DIGER

Goriis belirtmeyenler

B B
SEE8ru~w~vwoR

Uygulamanin ikinci asamasinda c¢ocuklara sesler tekrar dinletilerek okul 6ncesi egitim
programinda gegen ve 3-6 yas grubu ¢ocuklarinin anlayacagi diizeyde bazi karsit kelimeleri
iceren bir tablo iizerinden sesleri degerlendirmeleri istenmistir. Uygulamanin doérdiincii
asamasinda bu sefer sadece oyuncak gorsellerini gosterip ayni karsit kelimeler sorularak
oyuncaklar1 degerlendirmeleri istenmistir. Verilen cevaplar ses ve gorsel olarak her bir
oyuncak icin tek bir grafikte birlestirilerek Sekil 4.14-Sekil 4.19 arasinda gosterilmistir.
Cevaplarin geneline bakildiginda ses ve gorsel degerlendirmelerinde bazi sifatlar disinda

birbirine yakin cevaplarin verildigi goriilmiistiir.
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Sekil 4.14. Ses 1 (Oyuncak 6) i¢in yapilan degerlendirmeler

157

Ornegin besinci oyuncagin sesi icin soguk mu sicak m1 sorusuna 31 ¢ocuk sicak derken, ayni

oyuncagin gorseline yine 31 ¢ocuk sicak demistir. Altinci oyuncagin sesi i¢in giizel mi ¢irkin

mi sorusuna 19 ¢ocuk c¢irkin derken, ayn1 oyuncagin gorseli i¢in yine ayni sayida ¢ocuk

cirkin demistir. Ses 1 i¢in ilk asamada 56 ¢cocuk oyuncagin sesini sevdigini belirtirken, ayni

ses i¢in karsit sifatlar sorulurken sesin giizel mi ¢irkin mi oldugu sorusuna 48 ¢ocuk giizel

cevab1 vermistir.
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Sekil 4.15.

Ses 2 (Oyuncak 5) igin yapilan degerlendirmeler
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Sekil 4.16. Ses 3 (Oyuncak 4) i¢in yapilan degerlendirmeler

Laptop formuna benzeyen dordiincii oyuncagin gorseli 61 ¢ocuk tarafindan giizel
bulunurken sesi 49 ¢ocuk tarafindan giizel bulunmustur. Diger taraftan ahsap kurbaga olan

birinci oyuncagin sesi 48 ¢ocuk tarafindan giizel olarak degerlendirilirken, gorseli i¢in ise

39 cocuk giizel demistir.
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Sekil 4.17.

Ses 4 (Oyuncak 3) i¢in yapilan degerlendirmeler
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Sekil 4.18. Ses 5 (Oyuncak 2) i¢in yapilan degerlendirmeler
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Sekil 4.19. Ses 6 (Oyuncak 1) i¢in yapilan degerlendirmeler

Uygulamanin besinci ve son asamasinda ¢ocuklardan ses-oyuncak eslestirmesi yapilmasi

istenmis ve sonuclar Sekil 4.20'de belirtilmistir.
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Sekil 4.20. Ses-oyuncak eslestirme sonuglari

Sonuglara bakildiginda en yiiksek oranli eslestirme %65 ile ksilofonda olmustur. Oyuncaga

yabanci olmadiklari i¢in eslestirirken zorlanmadan cevapladiklar1 sdylenebilir. Atanmig yani

istemli sese sahip olan oyuncaklar ile dolayli seslere sahip oyuncaklar i¢in yapilan

eslestirmeler arasinda kayda anlamli fark bulunmamustir. Yiizde olarak bakildiginda

Oyuncak 2, 3, 4 ve 5 i¢in yapilan ses-gorsel eslestirmelerinde oran olarak diger segimlere

gore yiiksek oranlarda dogru eslestirmelerin yapildig1 gézlenmistir. Oyuncak 1 ve Oyuncak

6 icin ise dogru eslestirmeler yapilamamistir. Oyuncak 1'e ait olan ses 6'y1 soyleyerek 19

cocuk dogru eslestirme yaparken, Oyuncak 6 icin ise sadece 9 ¢ocuk dogru eslestirme

yapmustir. Ses 6, Oyuncak 1'in sesi olmasina ragmen ¢ikardigi ses olarak 3. oyuncagin sesine

benzedigi i¢in 19 ¢ocuk 1. oyuncak ile eslestirme yaparken, yine ayni sayida ¢ocuk 3.

oyuncak ile eslestirme yapmuistir.

4.4. Test Asamasina Ait Bulgular

Bu boéliimde, arastirmanin son asamasi olan test asamasinda elde edilen verilere ait bulgular

ve c¢ocuklarin tasarlanan oyuncaga dair goriisleri aktarilmaktadir. Arastirmadan elde elden

veriler, istatistiksel analizler dogrultusunda ¢izelgeler halinde verilmistir.

4.4.1. Deney ve kontrol gruplarinin kavram gelisim diizeylerinin karsilastirilmasi

Verilerin gruplandirilmasi ve aragtirmanin drneklemini olusturan gruplara verilen adlar ile

ilgili bilgiler Cizelge 4.9°da agiklanmuigtir.
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Cizelge 4.9. Arastirmanin 6rneklemini olusturan gruplara verilen adlar

Grup Adi Aciklama
DGRES Resmi okullardan secilen deney grubu
DGOZ Ozel okullardan secilen deney grubu
KGRES Resmi okullardan segilen kontrol grubu
KGOZ Ozel okullardan segilen kontrol grubu

Gruplara iliskin yas ve cinsiyet degiskenlerine ait betimsel istatistikler Cizelge 4.10°da

verilmistir.

Cizelge 4.10. Calismaya katilan gruplarin yas ve cinsiyet degiskenleri

DGRES DGOZ KGRES KGOz
Yas . Yas L Yas . Yas -
Ortalamasi Cinsiyet Ortalamasi Cinsiyet Ortalamasi Cinsiyet Ortalamasi Cinsiyet
E:20 E:17 E:24 E:18
4,20 4 4,16 4.05
K:26 K:10 K:24 K:9

Tek yonlii varyans analizinin varsayimlari

Tasarlanan oyun ve oyuncaklarin okul dncesi ¢ocuklarin yon-mekanda konum kavrami
ogrenimleri iizerinde etkisinin incelenmesi amaciyla, kullanilan deney grubu ve kontrol
gruplarinin okul tiirlerine gore son test sonuglarinin ortalamalari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olup olmadigmin kontrolii i¢in tek yonlii varyans analizi (One-Way
ANOVA) uygulanmasi diisiiniilmiistiir. Bir bagimli degisken ve bir bagimsiz degisken
oldugunda grup farkliliklarinin Onemini test etmek i¢in tek yonlii varyans analizi
kullanilmaktadir (Kerr, Hall, Kozub, 2002: 92). Tek yonlii varyans analizinin temel
varsayimlari, kullanilan gruplandirilmis verilerin normal dagilima sahip olmast ve grup
varyanslarinin homojen olmasidir. Gruplara ait son test ortalamalar1 ve standart sapmalari

ise Cizelge 4.11°de verilmistir.
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Cizelge 4.11. Gruplara ait son test ortalamalar1 ve standart sapmalari

DGRES DGOZ KGRES KGOZ

2097 £ 243 21.54 +2.42 19.19 £ 1.96 19.10 £ 3.62

Normallik ve varyanslarin esitligi

Oncelikle gruplanan verilerin normallik varsayimini saglayip saglamadigi kontrol edilmistir.
Bu islem i¢in Shapiro-Wilk testi kullanilmigtir. Shapiro-Wilk, objektif ve popiiler analitik
test yontemlerinden biri olup, bu analiz yonteminin sonunda ¢ikan sonuca gore verilerin
normal dagilip dagimadigi 6grenilebilmektedir (Olmez, 2019). Shapiro-Wilk testi
sonuglarina gére DGRES (p=0.059>0.05), DGOZ (p=0.056>0.05), KGRES (p=0.272>0.05)
ve KGOZ (p=0.061>0.05) gruplarmin tamami normal dagilim varsayimini saglamaktadir.
Bir diger varsayim olan varyanslarin homojenligi varsayimi da Levene’s testi ile yapilmisg
olup, bu teste iligkin sonuglar Cizelge 4.12°de verilmistir. “Varyanslarin Homojenligi Testi”
olarak adlandirilan bu test, Levene’in grup i¢i varyanslarin, gruplar arasinda sabit oldugu

konusundaki hipotezi sinama testidir (Landau, Everitt, 2003).

Cizelge 4.12. Levene’s testi sonuglari

Levene Istatistik

Degeri SD1 SD2 p-degeri

2.207 3 118 0.091

Cizelge 4.12 incelendiginde Levene’s testine ait p-degeri=0.091>0.05 olup, varyanslarin

homojenligi varsayimi da saglanmaktadir.

Tek yonlii varyans analizi

Varsayimlarin kontroliinden sonra gruplar arasi son test degerlerinin ortalamalarmin
karsilastirilmas1 amaciyla tek yonlii varyans analizi yapilmis olup, analize iligkin veriler

Cizelge 4.13°de verilmistir.
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Cizelge 4.13. Deney ve kontrol gruplar1 son test puanlart ANOVA sonuglari

ok ome s jome T e
Gruplar Arasi 132.653 3 44,218 6.821 .000

Grup Ici 764.920 118 6.482

Toplam 897.574 121

Cizelge 4.13 incelendiginde, F testine iliskin p-degeri<0.05 oldugundan, DGRES, DGOZ,
KGRES ve KGOZ gruplar1 son test ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir fark
oldugu goriilmektedir. Varyans analizi sonucunda gruplar arasinda fark olmasi1 durumunda,
farkin kaynagini bulmak amaciyla uygulanan testlerden bir tanesi de LSD (Least Significant
Difference) testidir (Landau, Everitt, 2003). Deney ve kontrol gruplari, son test puanlari
ANOVA sonuglarindaki farkliligin hangi gruptan kaynaklandiginin tespit etmek i¢in ise
LSD ikili karsilastirma testi uygulanmigtir. LSD testine iliskin veriler Cizelge 4.14’de

verilmistir.

Cizelge 4.14. LSD testi sonuglari-1

Ortalama Fark1 Standart Hata p-degeri
DGRES DGOZ -0.565 0.648 0.385
KGRES 1.785 0.588 0.003
KGOZ 1.878" 0.692 0.008

Cizelge 4.14’e gore DGRES grubunun son test puanlari ile KGRES (p=0.003) ve KGOZ
(p=0.008) gruplarmin son test puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik vardir. DGRES ile
DGOZ (p=0.385) gruplar arasinda ise son test puanlar1 agisindan anlamli bir fark yoktur.
Yani uygulanan teknik ige yaramis olup, son test puanina gore deney gruplari agisindan okul

tiiriinlin bir 6nemi bulunmadig1 goriilmektedir (p=0.385).

Diger LSD testi sonuglarina iliskin Cizelge 4.15°de belirtilen DGOZ grubunun son test
puanlari ile KGRES (p=0.000) ve KGOZ (p=0.001) gruplarinin son test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Bu durumda uygulanan teknik ise yaramis ve bunun
sonucunda son testteki dogru cevap sayilar1 agisindan DGOZ, KGRES ve KGOZ istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik géstermistir.
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Cizelge 4.15. LSD testi sonuglari-2

Ortalama Fark1 Standart Hata p-degeri
DGOZ  DGRES 0.565 0.648 0.385
KGRES 2.349" 0.652 0.000
KGOZ 2.443" 0.747 0.001

Uciincii LSD testi sonuglarina iliskin Cizelge 4.16°da belirtilen degerlere gore, KGRES
grubunun son test puanlari ile DGRES (p=0.003) ve DGOZ (p=0.000) gruplarmnin son test
puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Yine deney grubunda oldugu gibi
kontrol gruplarinin son test puanlari icin de okul tiirlerinin (resmi, 6zel) bir etkisi

bulunmadig1 bu sonuglar dogrultusunda sdylenebilir (p=0893).

Cizelge 4.16. LSD testi sonuglari-3

Ortalama Fark1 Standart Hata p-degeri
KGRES  DGRES -1.785" 0.588 0.003
DGOZ 2.349" 0.652 0.000
KGOZ 0.094 0.696 0.893

4.4.2. On test uygulanan deney ve kontrol gruplarinin kavram gelisim diizeylerinin
karsilastirilmasi

Bu konu bashginda besinci arastirma sorusu olan “On test uygulanan deney ve kontrol
gruplarinin, 6n test puanlar1 kontrol altinda tutuldugunda, son test puanlarinda anlamh
diizeyde bir farklilik var mi1?” sorusuna dair verilerin analiziyle elde edilen bulgular
sunulmustur. Verilerin analizinde Kovaryans (ANCOVA) analizi kullanilmistir. On test-son
test kontrol gruplu desenlerde deneysel islemin etkisini 6lgmek icin Onerilen bu analiz
yontemi, bir arastirmada etkisi Olciilen bagimsiz degiskenin disinda bagimli degisken ile
iliskisi bulunan ortak degiskenin veya degiskenlerin istatistiksel olarak kontrol edilmesini
saglayarak, gruplar aras1 karsilastirma imkani veren giiclii bir tekniktir (Biiyiikoztiirk, 2011:
47). Deneysel caligmalarda, deneme etkilerinin yansiz tahminlerini elde ederek deneysel
hataya baglh degiskenligi azaltmak ic¢in deneysel kontrol yoluna gidilmektedir. Deneysel
kontrol, birimlerin gruplara rastlantisal olarak atanmasi, deneklerin homojen gruplarda
toplanmasi ve istatistiksel kontrol yapilmasi ile miimkiin olmaktadir. Kovaryans, bu amagla

kullanilan istatistiksel kontrol yéntemlerinden biridir (Ozgéren, 2011).
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Kovaryans (ANCOVA) analizi varsayimlari

Normallik ve varyanslarin esitligi

Bagimli degiskenlerin normal dagilima uygunlugu i¢in Shapiro-Wilk test istatistiginin
sonuclar1 géz Oniine alinmistir. 0=0.05 anlamlilik diizeyinde Deney Grubu 6n test ve son test
ile Kontrol Grubu 6n test ve son test i¢in karsilik gelen p degerleri sirasiyla 0.082, 0.051,
0.102 ve 0.052 olarak hesaplanmistir. Buna gore, her bir p degeri anlamlilik diizeyinden

biiylik oldugu i¢in gruplarin normal dagilima uygun olduklar1 goriilmiistiir.
Varyanslarin homojenligini arastirmak icin Levene testi uygulanmis, bu testin sonucu
Cizelge 4.17°de verilmistir. Cizelgeye gore 0.511>0.05 oldugundan, gruplarin

varyanslarinin homojen oldugu sdylenebilir.

Cizelge 4.17. Levene’s testi sonuglari

F sdl sd2 p degeri
0.435 1 115 0.511

ANOVA’da bagimli ve bagimsiz degisken olmak iizere iki de8isken seti kullanilirken,
ANCOVA’ya ise li¢giincii tip degisken olarak “covariate=kodegisken” dahil edilir. Gruplarin
bir sebeple esit olmamast durumunda, bunlar1 esitlemek maksadiyla bu degisken
kullanilabilir (Ozgoren, 2011). Kovaryans (ANCOVA) analizi i¢in diger bir varsayim ise
bagimli degisken ile kodegiskenin egiminin makul olarak ayni olup olmadigmin test
edilmesidir. Eger bu etkilesim istatistiksel olarak anlamli ise “iki grup i¢in egim aynidir”
hipotezi reddedilir. Bunun icin Cizelge 4.18’deki Grup*On Test etkilesimine karsilik gelen

p degerine bakilmas1 gerekmektedir.
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Cizelge 4.18. Regresyon egimlerinin homojenliginin incelenmesi

Kareler Ortalama .
Kaynak Toplami SD Kareler F p degeri
Diizeltilmis Model 381,932 3 127,311 30,650 ,000
Kesisim 690,250 1 690,250 166,177 ,000
Grup 25,360 1 25,360 6,105 ,015
On Test 239,209 1 239,209 57,589 ,000
Grup*On Test 7,850 1 7,850 1,890 172
Hata 469,367 113 4,154
Toplam 48778,000 117
Diizeltilmis Toplam 851,299 116

Grup*On Test etkilesimine karsilik gelen p degeri 0.172 oldugundan “iki grup icin egim
aynidir” hipotezi reddedilemeyerek regresyon egimlerinin homojenliginin saglandigi

sOylenebilir.

Kovaryans (ANCOVA) analizi

Varsayimlarin saglanmasinin ardindan kovaryans (ANCOVA) analizi uygulanmistir. Buna
gore ilk olarak uygulama Oncesinde yapilan 6n test sonucunda alinan basari puanlarinin
ortalamasima gore son test diizeltilmig, basar1 puanlarinin ortalamasi Cizelge 4.19’da

verilmistir.

Cizelge 4.19. Son test puanlar1 ve 6n teste gore diizeltilmis son test puanlari

= Diizeltilmis Standart

Grup N X SS Ortalama Hata
Deney 61 21.295 2.3618 21.305 0.262
Kontrol 56 19.089 2.6096 19.079 0.273

Deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir fark olup olmadigi, yani aralarindaki
farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadig1 ise Cizelge 4.20 gdz Oniine alinarak

yorumlanabilir.
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Cizelge 4.20. Deney ve kontrol grubunun kavram gelisim diizeylerinin kovaryans analizi ile

karsilagtirilmasi
Kaynak "1|"<0 agf;gl SD Oé;arljlr;a F p degeri
Diizeltilmis Model 374,0822 2 187,041 44,681  ,000
Kesisim 764,764 1 764,764 182,691 ,000
On Test 232,025 1 232,025 55,427  ,000
Grup 144,673 1 144,673 34,560 ,000
Hata 477,217 114 4,186
Toplam 48778,000 117
Diizeltilmis Toplam 851,299 116

Cizelge 4.20’ye gore deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir fark oldugu
sdylenebilir. Ciinkii hem On Test hem de Grup igin karsilik gelen p degerleri a anlamlilik
diizeyi olan 0.05 degerinden kiigliktiir. Bu durumda gelistirilen egitsel oyuncagin,
ogrencilerin yon-mekidnda konum kavram Ogrenim diizeylerinin artmasina katkida

bulundugu sonucuna ulagilmaktadir.

4.4.3. Deney grubunun kavram gelisim diizeylerinin okul bazinda analizi

Tasarlanan egitsel oyuncakla ¢ocuklar lizerinde yapilan uygulamanin deneklerin verdigi
cevaplara etkisinin incelenmesi i¢in karsitlik (Odss) oranlar1 hesaplanmistir. Karsitlik oran,
bir olaym olma olasiligmin, olmama olasiligma oramdir. Ornegin; bir zarda tek atista 1
gelme olasiligr 1/6 (0.167) iken; 1 gelmeme olasiligr 5/6 (0.833)’dir. Bu ikisi kullanilarak
bolme islemi yapilirsa (1/6 bolii 5/6) odds degeri 1/5 (0.200) bulunur (Bland, Altman, 2000).
Odds orani, formiilii geregi negatif olamaz ve 0 ile sonsuz arasinda bir deger alabilir. Oran
I’den biiyiik ¢ikarsa etkinligin incelenen olaya pozitif etkisi vardir, oran 1 ¢ikarsa etkinligin
ve incelenen olay bagimsizdir ve 1’den kiiclik ¢ikarsa negatif etkisi vardir seklinde

yorumlanabilir.
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Cizelge 4.21. Deney gruplarindaki 6n test-son test, dogru ve yanlis sayilar

OKUL ADI TEST GRUBU DOGRU CEVAP YANLIS CEVAP
SAYISI SAYISI
TOKI SEHIT HAKAN On Test Grubu 284 124
CAN ANAOKULU-
ANKARA Son Test Grubu 355 53
CAN KARDES On Test Grubu 269 91
ANAOKULLARI-
ANKARA Son Test Grubu 325 35
12 EYLUL ILKOKULU On Test Grubu 127 41
(ANAOKULU BOLUMU)-  Son Test Grubu 139 29
ANKARA
SIRIN ANAOKULU- On Test Grubu 190 74
INEGOL Son Test Grubu 235 29
ZUBEYDE HANIM _ On Test Grubu 214 50
ANAOKULU-INEGOL Son Test Grubu 245 19

Anaokullarindaki deney gruplariyla yapilan 6n test ve son testlerdeki her iki teste de giren
cocuklarin toplam dogru ve yanlis sayilar1 Cizelge 4.21°de toplu olarak ifade edilmistir.
Ankara’nin Golbasi ilgesindeki Toki Sehit Hakan Can anaokulunda uygulanan test sonucu,
Cizelge 4.21°deki veriler yardimiyla 6n test grubu ve son test grubu arasindaki karsitlik orani
hesaplanmis ve 2,9245 olarak bulunmustur. Tasarlanan “KATMAN” isimli egitsel
oyuncakla oynama sonrasi ¢ocuklarin basarisi, uygulama yapilmadan dncekine gore 2,92 kat
daha fazla oldugu goriilmustiir. Ankara’nin Altindag ilgesindeki Can Kardes anaokullarinda
uygulanan test sonucu 6n test grubu ve son test grubu arasindaki karsitlik orant hesaplanmis
ve 3,1413 olarak bulunmustur. Bu veriden hareketle uygulama yapildiktan sonra ¢ocuklarin

basarisi, uygulama yapilmadan 6ncekine oranla 3,14 kat daha fazladir denilebilir.

Ankara’nin Haymana ilgesinde bulunan 12 Eyliil Ilkokulunun igerisinde bulunan
anaokulundaki sonuglara goére karsitlik orani 1,5447 olarak bulunmustur. Uygulama
yapildiktan sonra ¢ocuklarin basarisi uygulama 6ncesinden 1,54 kat daha fazladir. Sonucun
bu sekilde ¢ikmasindaki faktorlerden ilki denek sayisinin az olmasi, bir digeri ise yas grubu
olarak bir ¢ocuk hari¢ digerlerinin 5 yasindaki ¢ocuklardan olusmasi olarak sdylenebilir.
Dolayistyla bu veriden yola ¢ikarak 5 yas grubundaki ¢ocuklarin kavram gelisimi 4 yas

grubu ¢ocuklaria gore bir seviye daha ileri oldugu sonucu da ¢ikartilabilir.
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Inegd!’de bulunan Sirin Anaokulunda uygulanan test sonucu 6n test grubu ve son test grubu
arasindaki karsitlik oran1 3,1564 olarak bulunmustur. Tasarlanan egitsel oyuncakla oynama
sonrasi c¢ocuklarin basarisi, uygulama oOncesinden 3,15 kat daha fazla oldugu sonucu
cikmistir. inegdl’deki bir diger anaokulu olan Ziibeyde Hanim Anaokulunda uygulanan test
sonucunda ise ¢izelgedeki veriler dogrultusunda karsitlik orani1 3,0128 olarak bulunmustur.
Burada da uygulama sonrasi ¢cocuklarin basarisi, uygulama 6ncesinden 3,01 kat daha fazla

oldugu sonucuna varilmistir.

Tim bu sonuglardan hareketle tasarlanan egitsel oyuncagin calisma yapilan tim
anaokullarindaki ¢ocuklarin yon-mekanda konum ile ilgili kavram 6grenimlerine katkisi

oldugu soylenebilir.

Yapilan testlerin sonuglarina bakildiginda, ¢ocuklarin genellikle “i¢inde-disinda, iistiinde-
altinda, oniinde-arkasinda” ile ilgili sorularda daha az yanlig yaptiklari, yanlislarin agirlikli
olarak “sag ve sol” kavramlarinda yapildig1 goriilmiistiir. Bu sebeple her iki teste de giren
cocuklarin sadece sag ve sol kavramlarina yonelik hazirlanan sorulara verdikleri dogru
cevap sayilar Cizelge 4.22°de belirtilmistir. Cizelgeye gore testteki sag ve sol kavramlari
ile ilgili sorulara verilen dogru cevaplar incelendiginde, deney gruplarinin genelinde artig

gozlenirken, kontrol gruplarinin hepsinde dogru cevaplarda azalma goriilmiistiir.

Deney gruplarindaki dogru cevaplarin 6n test ve son test arasindaki farklara bakildiginda
Toki Sehit Hakan Can Anaokulunda %35, Can Kardes Anaokullarinda %40, Sirin
Anaokulunda %42, Ziibeyde Hanim anaokulunda ise %48 artis oldugu goriilmiistiir.
Haymana’da bulunan 12 Eyliil Anaokulunda ise kontrol grubundaki dogru cevap sayisinda

6 azalma gortiliirken, deney grubundaki dogru cevap sayisinda sadece 1 azalma goriilmiistiir.
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Cizelge 4.22. On test ve son teste giren ¢ocuklarin sag ve sol ile ilgili sorulara verdikleri
dogru cevap sayilari

OKUL ADI TEST GRUBU DENEY GRUBU- KONTROL GRUBU-
DOGRU CEVAP DOGRU CEVAP
SAYISI SAYISI
TOKI SEHIT HAKAN On Test Grubu 42 42
CAN ANAOKULU-
ANKARA Son Test Grubu 57 29
Dogru cevap sayisindaki degisim +15 -13
CAN KARDES On Test Grubu 44 24
ANAOKULLARI-
ANKARA Son Test Grubu 62 21
Dogru cevap sayisindaki degisim +18 -3
12EYLUL ILKOKULU ~ On Test Grubu 23 16
(ANAOKULU BOLUMU)-  Son Test Grubu 22 10
ANKARA
Dogru cevap sayisindaki degisim -1 -6
SIRIN ANAOKULU- On Test Grubu 26 24
INEGOL Son Test Grubu 37 21
Dogru cevap sayisindaki degisim +11 -3
ZUBEYDE HANIM On Test Grubu 37 36
ANAOKULU-INEGOL Son Test Grubu 55 34
Dogru cevap sayisindaki degisim +18 -2

4.4.4. On test-son test sonuclarmin 6zel ve resmi anaokulu bazinda analizi

Cizelge 4.23’de 6zel ve resmi anaokullarina giden deney grubundaki ¢ocuklarin, son testteki
dogru ve yanlis cevap sayilari belirtilmistir. Bu ¢izelge yardimi ile 6zel anaokuluna giden ve
resmi anaokuluna giden ¢ocuklarin basarilar1 kiyaslanmaya c¢alisiimistir. Cizelgedeki
verilerden yola ¢ikilarak karsitlik oran1 1,2625 olarak hesaplanmistir. Ozel anaokuluna giden

cocuklar, son test grubuna gore 1,2625 kat daha basarilidir.

Cizelge 4.23. Ozel ve Resmi anaokullarinda deney gruplarmin son testteki toplam dogru ve
yanlis sayilari

SON TEST
Dogru Cevap Sayisi Yanlis Cevap Sayisi
Ozel Anaokullar: 560 64
Resmi Anaokullari 797 115

Cizelge 4.24°de ise 6zel ve resmi anaokullarina giden deney grubundaki ¢ocuklarin 6n

testlere verdikleri dogru ve yanlis cevap sayilart belirtilmistir. Cizelgedeki sonuclar baz
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aliarak karsitlik oran1 0,9403 olarak hesaplanmistir. Yine cizelgedeki verilere gore 6zel
anaokuluna giden ¢ocuklar son test grubuna gore 0,9403 kat daha basarilidir. Yani 6zel okula
giden ¢ocuklarin 6n testteki bagar1 oranlari, resmi anaokuluna giden ¢ocuklara gore biraz

daha diistiktiir.

Cizelge 4.24. Ozel ve Resmi anaokullarinda deney gruplarmin n testteki toplam dogru ve
yanlis sayilari

ON TEST
Dogru Cevap Sayisi Yanlis Cevap Sayist
Ozel Anaokullar 481 167
Resmi Anaokullari 778 254

Cizelge 4.23 ve Cizelge 4.24°deki verilere gore, 6n test ve son test Uygulamalarinda verilen
dogru ve yanlis sayilarindaki degisimden yola ¢ikilarak caligmaya katilan 6zel anaokuluna
giden cocuklarin, resmi anaokuluna giden ¢ocuklara gore ortalama 1,3 kat daha basarili
oldugu goriilmiistiir. Cizelge 4.25’de ise resmi anaokullarina giden c¢ocuklarin kontrol
gurubu ve deney grubu olarak on test sorularina verdikleri dogru ve yanlis cevap sayilari
verilmistir. On test sorularma verilen cevaplara gore karsithk orami 1,016 olarak
hesaplanmigstir. Bu orana gore deney grubu ve kontrol grubu arasinda bir fark yoktur yorumu

yapilabilir.

Cizelge 4.25. Resmi anaokullarindaki deney ve kontrol gruplarinin 6n testteki toplam dogru
ve yanlis sayilari

ON TEST (RESMI ANAOKULLARI)

Dogru Cevap Sayisi Yanlis Cevap Sayisi
Deney Grubu 778 254
Kontrol Grubu 865 287

Cizelge 4.26’da resmi anaokullarina giden ¢ocuklarin kontrol gurubu ve deney grubu olarak
son test sorularina verdikleri dogru ve yanlis cevap sayilar1 verilmistir. Son test sorularina
verilen cevaplara gore karsitlik oran1 1,7375 olarak hesaplanmistir. Bu orana gore deney

grubunun sorulari, kontrol grubuna gore 1,7 kat daha dogru cevapladig1 sonucu ¢ikmustir.
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Cizelge 4.26. Resmi anaokullarindaki deney ve kontrol gruplarinin son testteki toplam dogru
ve yanlis sayilari

SON TEST (RESMi ANAOKULLARI)

Dogru Cevap Sayisi Yanlis Cevap Sayist
Deney Grubu 797 115
Kontrol Grubu 710 178

Cizelge 4.27°de ise 0zel anaokullarina giden ¢ocuklarin kontrol gurubu ve deney grubu
olarak 6n test sorularma verdikleri dogru ve yanlis cevap sayilar1 verilmistir. On test
sorularina verilen cevaplara gore karsitlik oran1 1,2052 olarak hesaplanmistir. Bu orana gore
deney grubundaki ¢ocuklar sorulari, kontrol grubundakilere gore 1,2 kat daha dogru

cevaplamistir.

Cizelge 4.27. Ozel anaokullarindaki deney ve kontrol gruplarinin 6n testteki toplam dogru
ve yanlis sayilari

ON TEST (OZEL ANAOKULLARI)

Dogru Cevap Sayisi Yanlis Cevap Sayisi
Deney Grubu 481 167
Kontrol Grubu 423 177

Cizelge 4.28°de 6zel anaokullarina giden ¢ocuklarin kontrol gurubu ve deney grubu olarak
son test sorularina verdikleri dogru ve yanlis cevap sayilar1 verilmistir. Son test sorularina
verilen cevaplara gore karsitlik oram1 2,4714 olarak hesaplanmistir. Bu orana gore deney

grubu kontrol grubuna gore sorulara 2,47 kat daha dogru cevap vermistir.

Cizelge 4.28. Ozel anaokullarindaki deney ve kontrol gruplarinin son testteki toplam dogru
ve yanlis sayilari

SON TEST (OZEL ANAOKULLARI)

Dogru Cevap Sayisi Yanlig Cevap Sayisi
Deney Grubu 560 64
Kontrol Grubu 393 111

Tasarlanan “KATMAN” isimli egitsel oyuncakla yapilan uygulama gercevesinde yapilan 6n
test ve son testlere gore resmi anaokullarindaki on test gruplarinda deney ve kontrol grubuna
gore bir fark yokken, uygulamadan sonra deney grubu sorulara 1,7 kat daha dogru cevap
vermistir. Ozel anaokullarinda ise on test gruplarinda deney grubu 1,2 kat daha iyi iken

uygulamadan sonra 2,4 kat yani 6n teste gore 2 kat daha basarili olmuslardir. Karsitlik
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oranina gore 0zel anaokullart uygulamadan sonra 2 kat basarili olurken, devlet anaokullar

1,7 kat daha basarili oldugu sonucu ¢ikmustir.

4.4.5. Oyuncakla etkilesime giren ¢cocuklarin goriisleri

Bu bdliimde tasarlanan egitsel oyuncakla sekiz hafta siireyle oynayan deney grubundaki
cocuklarin oyuncakla ilgili goriisleri, betimsel olarak analiz edilmistir. Cocuklara kavram
gelisim testi kullanilarak 6n test yapildiktan sonra deney grubundaki ¢ocuklarin oyuncakla
oynama siireci baslamis, belirlenen program gercevesinde oynanan oyunlarin sonunda
cocuklarin oyun ve oyuncaga dair diigiinceleri sorulmustur. Oyuncakla oynama siirecinin
son haftasinda ise ¢cocuklarin tasarlanan oyuncaga ait olan 4 oyun igerisinden en ¢ok sevdigi
oyun sorularak, oyuncakla ilgili genel goriisleri alimmigtir. Gortismelerde bazi gocuklardan
net cevap alinamadigi i¢in veya ¢aligmanin uygulandig1 giin mevcuttaki eksikler nedeniyle
bu kisimdaki aragtirma sonuglarmma dahil edilmemistir. Yapilan goriigmeler sonucunda

goriigleri degerlendirmeye alinan ¢ocuk sayilarina ait veriler Cizelge 4.29°da belirtilmistir.

Cizelge 4.29. Gorlisme yapilan ¢ocuklara ait betimsel veriler

Goriisme Cinsiyet Deney Grubundaki Cocuk sayist (N=61)
DGRES (N=35) DGOZ (N=26)

1. Hafta Goriisleri E 6 8

Alinan Cocuklar K 6 9
Toplam 12 17

2. Hafta Gorisleri E 6 6

Alinan Cocuklar K 4 5
Toplam 10 11

3. Hafta Goriisleri E 6 6

Alinan Cocuklar K 6 )
Toplam 12 11

4. Hafta Goriisleri E 5 5

Alinan Cocuklar K 5 8
Toplam 10 13

Son Hafta Gortisleri E 16 16

Alinan Cocuklar K 19 10
Toplam 35 26

Cocuklara ilk olarak tasarlanan oyuncagin birinci oyunu olan “Yerimi Bul” isimli oyunu
oynatilmis, arkasindan bu oyunla ilgili gériisleri alinmustir. Tlk soru olarak oyuncag: kisaca
anlatmalar1 istenmis, agirlikli olarak resimli sekilleri yerine yerlestirmek cevabi verilmistir.

Ikinci soruda oyunu sevip sevmedikleri sorulmus, tiim ¢ocuklar oyunu sevdigini ifade
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etmistir. En ¢ok hangi kisminin sevildigi sorusuna genelde oyundaki pullara ait gorseller
cevap olarak verilmistir (Kus, elma, agag, bebek, vs.). Bes cocuk oyunda sesi aktaran
hoparlor olan Panda Pufi karakterini sevdigini ifade ederken, alt1 ¢ocuk hepsini sevdigini
ifade etmistir. Oyunda hosuna gitmeyen bir sey var m1 sorusuna ise onceki gibi oyundaki
pullarin tizerindeki gorseller cevap olarak soylenmistir (top, kedi, sandalye, vs.). Bir ¢ocuk
Panda Pufi isimli hoparlorii begenmedigini sdylemistir. U¢ ¢ocuk oyun oynarken
arkadaslarinin dikkatini dagittigini ifade ederken, oyunun onlara ne Ogrettigi sorusuna

agirlikli olarak (16 ¢ocuk) yonlere dair cevaplar verilmistir (sag-sol, alt-iist, vb.).

Ikinci olarak oyuncaga ait olan “Arkadaslarima Ulasmama Yardim Et” baslikli oyun
hakkinda ¢ocuklarin gortisleri alinmistir. Oyunu kisaca tanimlamalar istendiginde agirlikli
olarak “suya diismeden karsiya ulasmak” cevabi verilirken (13 ¢ocuk), tiim ¢ocuklar oyunu
sevdigini belirtmistir. En ¢ok sevilen kisim olarak ¢ocuklarin geneli kdpriileri toplamay1 ve
suya diismemeyi sevdiklerini ifade ederken, ii¢ cocuk zarlari sevdigini belirtmistir. Oyunda
dikkatini dagitan bir sey var m1 sorusuna iki ¢ocuk arkadaslarinin dikkatini dagittigini
sOylemis, oyunun ne grettigine dair sorulan soruya ise 9 ¢ocuk yonlere dair cevap verirken,

rakamlar, isaretler gibi cevaplar da verilmistir.

Ugiincii oyun olarak “Panda Pufi ve Arkadaslarr” bashikli oyunla oynayan ¢ocuklardan
oyunu kisaca tanimlamalari istendiginde, “kartlar var, sorular soruluyor ve bilmeye
calistyoruz” seklinde cevaplar alinmistir. Bazi cocuklar da “dogru olani yesile, yanlis olani
kirmiziya koyuyoruz” diyerek oyunu kuraliyla tanimlamistir. Bu oyun da tiim ¢ocuklar
tarafindan sevilirken, en ¢ok sevilen kisma cevap olarak da oyundaki karakter ve gorseller
(tavsan, aslan, kartlari, vb.) ifade edilmistir. Bes cocuk oyunun hepsini sevdigini belirtirken,
bir ¢ocuk oyundaki sesleri, bir ¢ocuk kazanan olmayi, bir ¢ocuk ise Panda Pufi’nin yalniz
kalmamasini sevdigini sdylemistir. Hosuna gitmeyen seyin ne oldugu sorusuna da 7
cocuktan cevap alinmis bunlarin {i¢ tanesi yanlis sesini sevmedigini belirtirken, dordii
oyundaki karakterleri sevmedigini sdylemistir (ay1, fil, vb.). Iki gocuk dogru-yanlis sesinin
oyunda dikkatini dagittigin1 ifade ederken, iki ¢ocuk ise arkadaslarinin dikkatini dagittigini
ifade etmistir. Bu oyunda da ilk oyundaki gibi oyunun ne 6grettigi sorusuna agirlikli olarak
(13 cocuk) yonlerle ilgili ifadelerde bulunurken, sayilari, yazilari, yarismay1 ve kazanmayi,

hayvanlar1 6grettigi de verilen diger cevaplardir.
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Dérdiincii ve son oyun olan “Panda Pufi Sekillerin Arasinda Kayboldu” baslikli oyunla ilgili
ise ¢ocuklardan genel tanim olarak “tahta bloklarla sekil olusturma” seklinde cevaplar
alimmustir. Oyunda kullanilan geometrik sekiller cocuklarin daha dnce asina oldugu bir detay
oldugu icin verilmek istenen yon egitiminden ziyade c¢ocuklarda sekil olusturma
cagristminin daha agir bastigi sdylenebilir. Bu oyun da diger oyunlar gibi sevilirken, en ¢ok
tahtalarla gekil olusturma kisminin sevildigi ifade edilmistir. Oyunda hosa gitmeyen seye
sadece bir ¢ocuktan tahtalarin diisebilecegi cevabi gelmistir. Oyunun ne 6grettigi sorusuna
ise sekil olusturma cevabi agirlikli olarak verilirken, 7 ¢ocuk yonlere dair bir seyler

0grendigi cevabini vermistir.

Oyuncaga ait her bir oyunla ikiser hafta oynama siirecinin sonrasinda ¢ocuklarla son hafta
goriisme formu g¢ercevesinde bireysel olarak goriisme yapilmis ve en ¢ok hangi oyunun
sevildigi sorulmustur. ilk soru olarak o zamana kadar oynanan tiim oyunlari sevip
sevmedikleri sorulmus tim c¢ocuklardan diger goriismelerde oldugu gibi evet cevabi
alinmistir. En ¢ok hangi oyunu sevdikleri sorusuna verilen cevaplar Sekil 4.21°de

gosterilmistir.

Hersi [ 3
ovun-4 IS 10
ovun-3 I 11
ovun-2 I 21
ovun-1 I 16

0 5 10 15 20 25

OYUN-1 OYUN-2 OYUN-3 OYUN-4 HEPSI
M Seril 16 21 11 10 3

Sekil 4.21. KATMAN isimli oyuncakta en ¢ok sevilen oyunlar

Deney grubunda bulunan toplam 61 ¢ocuga son hafta gériisme formu uygulanmis 21 ¢ocuk
en ¢ok ikinci oyun olan “Arkadaglarima Ulagsmama Yardim Et” baslikli oyunu sevdigini
belirtmistir. 16 ¢ocuk ise en sevdigi oyun olarak “Yerimi Bul” isimli birinci oyunu

sOylemistir. En ¢ok sevdikleri oyun olarak 11 ¢ocuk “Panda Pufi ve Arkadaglar1” baglikli
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kartlarla oynanan ti¢iincii oyunu sdylerken, 10 ¢ocuk renkli ahsap bloklarla oynanan “Panda
Pufi Sekillerin Arasinda Kayboldu” baslikli oyunu sevdigini ifade etmistir. 3 gocuk ise
oyunlar arasinda bir ayrim yapmadan hepsini sevdigini belirtmistir. Ahsap bloklarla oynanan
oyunun ¢ocuklar tarafindan birinci sirada gosterilmemesinin nedeni geometrik sekillerden
olusan tangram tarzi benzer oyunlarla daha Once oynamalarindan kaynakli oldugu
diistiniilmektedir. Oyuncagin geneline dair hosa gitmeyen bir sey olmadig1 yoniinde cevaplar

almirken bir ¢ocuk Panda Pufi’nin agzinin olmamasinin hos olmadigini ifade etmistir.

Oyunlarin genel anlamda bize neyi 6grettigine dair sorulan soruya 27 ¢ocuk yonlere dair
cevaplar vermistir (sag-sol, yukari, altinda, vb.). Tasarlanan oyuncaga dair ¢ocuklarin genel
goriiglerine bakildiginda c¢ocuklarin oyuncaga yonelik olumlu diisiinceler tasidigi
sOylenebilir. Calisma grubundaki ¢ocuklar agirlikli olarak 4 yas grubu cocuklar oldugu i¢in
ve o yas grubundaki c¢ocuklardan oyuncaga dair net ve tutarli bilgi edinilmesi zor
oldugundan, bu kisimda ¢ocuklarin oyuncaga dair genel yorumlarindan bahsedilmistir. Son
goriismede deney grubundaki 61 ¢cocuktan 27’sinin oyuncagin geneline bakildiginda yonlere
dair kazanimda bulunduklarini ifade etmesiyle, oyuncagin tasarlanma amacinin farkinda

olundugu sonucuna varilabilir.
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5. SONUC VE ONERILER

5.1. Sonug

Okul oOncesi egitim, oyuncak ve cocuk gelisimi konularinin tasarim odakli diisiince
sistemiyle ele alinarak yeni bir egitsel oyuncak tasariminin gelistirildigi bu ¢alisma, teori ve
pratigi birlikte ele alan, teorik bilgilerin pratik uygulama i¢in temel olusturdugu, pratik
uygulamanin da sonuglarinin analizi ile yeni teorik bilginin iiretildigi bir ¢alisma olmustur.

Tiim bu siirecin sonunda elde edilen sonuglar maddeler halinde belirtilmistir.

* Anaokullarindaki egitim programlarinda dramatik oyunlar ve hayali oyunlara daha ¢ok
yer verilmesi, ayn1 zamanda dgretmenlerin, oyun oynarken ¢ocuklarin i¢cinde olarak hayali
kurgular yaratabilecegi etkinliklere agirlik vermeleri, ¢ocugun oyunda pasif degil aktif
konumda oldugunu gostermektedir.

* Anaokuluna alinacak oyuncaklarin se¢iminde &gretmenlerin segici ve karar verici
konumda olduklar1 goriilmiistiir. Dolayisiyla oyuncaklarin kullanici kitlesi ¢ocuklar olsa
da tasarim kararlar1 verilirken 6gretmenler ve ebeveynler de raflarda oyuncagi secen
kisiler olduklari igin gortisleri ve begenileri dikkate alinmalidir.

* Oyun ve oyuncak se¢imlerinde Oncelikli olarak ahsap malzemenin tercih edilmesi,
egitimcilerin ¢cocuklar i¢in dogal malzemeleri 6nemsediklerini gostermektedir.

* Oyuncak seciminde oyuncagin gorsel formu ve sesinden ziyade cocuklarin gelisim
seviyelerine uygun ve c¢ok yonlii olmasi gibi cevaplar ilk siralarda yer aldigi i¢in
oyuncakta fonksiyonun, formdan 6nce geldigi sonucu ¢ikartilabilir.

* Sesin dil gelisiminde etkili oldugu sonucundan yola ¢ikarak, kelimeyle iligkili olan
kavram 6grenimini destekleyen oyuncak tasarimi yapilmasi ve sesin oyuncakta tasarim
elemani olarak kullanilmasi, probleme ve ihtiyaca yonelik gelistirilmesi planlanan {iriiniin
oyuncak olarak secilmesini ve isitsel 6genin iiriine dahil edilmesini anlaml1 kilmastir.

» Okul 6ncesi egitimde, 0gretiminde zorlanilan kavramlarda ilk sirada zaman kavrami,
ikinci sirada ise “YON-MEKANDA KONUM?” kavrami belirtilmistir. Zaman kavraminin
soyut olmasinin yaninda, ¢ocugun zaman kavrami i¢in gerekli olan ge¢mis, simdi, gelecek
arasindaki sistematik baglantiy1 kurmakta zorlanacagindan, yetiskinlik déonemine kadar
tam olarak anlasilmasi zor bir kavramdir (Kol, 2012). Bu sebeple ikinci sirada olan “YON-

MEKANDA KONUM?” kavramina yonelik oyuncak tasarimina karar verilmistir.
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* Yapilan anketlerde kavram egitimlerinin agirlikli olarak oyun etkinlikleri yoluyla verildigi
sonucu ¢ikmistir. “YON-MEKANDA KONUM” kavramma yonelik kullandiklar:
oyuncak olarak genellikle siniftaki ara¢ gereclerden yararlanildiginin belirtilmesi,
anaokullarinda yon kavramina yonelik ¢ok fazla materyalin bulunmadiginm
gostermektedir.

* Cocuklarin oyuncaklardan cikan seslere genel olarak pozitif yaklastiklar1 goriilmiis,
oyuncaklarin gorsellerine de bir¢ogu olumlu yorum yapmistir. Uygulama esnasinda
yapilan gozlemlerde ¢ocuklarin sorular1 yanitlarken {izerinde ¢ok fazla diistinmeden, hizli
cevaplama egiliminde olduklar1 goriilmiistiir.

kb

* Calisma kapsaminda tasarlanan “KATMAN” isimli egitsel oyuncak, 6gretmen veya
ebeveyn tarafindan baslatilan ve ¢ocuklarin aktif katilimi ile siirdiiriilen, yapilandirilmis
ve yar1 yapilandirilmis oyunlardan olusan, bir oyuncak tasarimidir. Bu oyuncaga 6zel
olarak gelistirilen web sayfasiyla etkilesimli olarak oynayarak &gretmenler veya
ebeveynler de oyuna dahil edilmistir. Oyunlardaki yonlendirmeleri onlar yapacagi i¢in bu
sayede c¢ocuklarin verecegi cevaplar1 da takip ederek, gerekli diizeltmeleri o anda
yapabileceklerdir. Sesin oyuna direkt olarak entegre edilmemesinin gerekgesi de ¢ocuk
tek basina oynarken duyacagi seslerin onu yanlis yonlendirebilecegi ihtimalinin ebeveyn
veya 6gretmen kontroliiyle ortadan kaldirilmasidir.

* Oyuncaga ait olan tiim ekipmanlar ergonomik kistaslara dikkat edilerek tasarlanmis ve
tretilmistir.

* Calisma kapsaminda tasarlanan oyuncagin “YON-MEKANDA KONUM” kavram
gelisimini saglayip saglamadiginin test asamasinda Ol¢iilmesi ve ¢ocuklarin oyuncakla
ilgili gériislerinin alinmasi sonucunda, “KATMAN” isimli egitsel oyuncak ile 2 ay siireyle
oynayan gruplardaki ¢ocuklarin, normal egitimlerine devam eden gruplardaki ¢ocuklara
oranla daha basarili olduklar1 goriilmiistiir. Elde edilen bu sonug, dogru tasarlanmis egitsel
oyuncaklarin, okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin kavram gelisimlerini olumlu ydnde
etkileyebilecegini gostermektedir.

* Deney grubunda oyuncakla etkilesime giren cocuklarin tasarlanan oyuncaga dair
goriislerinde genel olarak tiim oyunlar ¢ocuklar tarafindan begenilmistir. En ¢ok sevilen
oyun olarak cocuklarin yaklasik ticte biri (21 cocuk) ikinci oyunu belirtmistir. Oyun
siireleri uzun tutulmadigi i¢in uygulama esnasinda cocuklarda herhangi bir sikilma ve
dikkat dagilmas1 gozlenmemistir. Baz1 oyunlarda ¢ocuklarin oyunu tekrar oynamak

istediklerini ifade ettikleri de olmustur.
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5.2. Oneriler

Calismanin baglangicindan itibaren her bir asamada elde edilen bulgular ve sonuglar
dogrultusunda tasarimcilara, oyuncak lreticilerine, 6gretmenlere ve egitim kurumlarina,

gelecek calismalar i¢in arastirma yapacaklara birtakim onerilerde bulunulmustur.

5.2.1. Tasarmmcilar i¢in oneriler

» Okul 6ncesi egitimde 6gretmenlerin piyasada istenen 6zellikte egitsel oyuncak bulamama
durumunda kendileri egitici materyaller gelistirme yoluna gittikleri gz Oniine alinirsa,
egitsel oyuncak gelistiren tasarimcilarin, onlarin bilgi ve deneyimlerinden yararlanarak
karsilikli bilgi alisverisinde bulunmalari, uygun maliyetli ve efektif ¢ozlimler tiretmelerine
katkas1 olabilir.

» Cocuklarin biligsel gelisiminde dogrudan birebir 6gretim ve ¢ocuklarin ¢ocuklarla veya
yetiskinlerle etkilesimini saglayan ogretim bigimleri ©onemli rol oynamaktadir
(Senemoglu, 2010: 57). Ozellikle egitsel oyuncaklarin, cocugu oyalamak igin eline verilip
onunla vakit gecirecekleri sekilde degil, bu calismada oldugu gibi ebeveynlerin veya
ogretmenlerin de oyuna dahil oldugu bir kurguda tasarlanmasi, 6grenmeyi destekleyici bir
faktor olarak degerlendirilebilir.

« Somut oyuncaklar dijital teknolojilerle entegre olacak sekilde tasarlanabilir. Burada
teknolojinin somut oyuncaklarla birlestirilmesi noktasinda c¢ocuklari ekrana bagimli
olmaktan kurtarmak adina, teknolojinin somut lriinlerle etkilesimi destekleyen bir 6ge
olarak kullanilmasi1 yeni bakis acilar1 kazandirabilir.

* Oyuncaklara ait oyun kurgulari tasarlanirken ¢ocuklarin gelisim seviyesine uygun olmasi,
onlarin ilgisini ¢ekecek nitelikte olmasi, oyuncakta ses faktorii varsa rastgele degil bir
ama¢ dogrultusunda ve bilingli kullanilmasi gelistirilecek iiriine pozitif yonde katki

saglayabilir.

5.2.2. Oyuncak iireticileri icin oneriler

» Bedensel gelisim fiziksel gelisimle, bilissel gelisim ise 6grenmekle gergeklestigine gore,
cocuklarin 6grenmelerine katki saglayan egitsel oyuncaklarin {iretimine hassasiyetle
yaklasilmasi1 ve 6zen gosterilmesi dnemlidir.

« Dijital teknolojiler ve internetin hayatimiza dahil olmasiyla mobil oyunlari somut
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oyuncaklarla birlestiren etkilesimli oyuncaklar tiretilmesi, yerel oyuncak ve oyunlara yeni

pazar firsatlari sunabilir.

5.2.3. Ogretmenler ve egitim kurumlari icin éneriler

 Ogrenmeyi etkileyen faktorlerden biri olan giidii (motivasyon) 6grenmede onemli bir
etken olup, organizmanin bir davranis gostermeden 6nceki siireclerini (ilgi duyma, 6nem
verme, ihtiyaci giderme, istekli olma, gibi) kapsamaktadir (Seven ve Engin, 2008).
Dolayisiyla anaokullarinda 6gretilecek konularin da ¢ocugu 6grenme igin ilgi duyup
harekete gecirecek sekilde aktarilmasi onemlidir.

* Anaokullarma alinan oyuncaklarda 6gretmenler de pay sahibi oldugu i¢in nitelikli,
islevsel ve c¢ocuklarin duyularina hitap edecek sekilde se¢im yapilmasi, 6grenmeye
olumlu yonde katki saglayabilir.

« Ogretmenlerin kendileri egitici materyal yapma yoluna gittigi yapilan arastirmalarda
goriilmiistiir. Bu asamada konuya farkli agilardan bakilarak zengin yaklasimlarin ortaya
¢ikmasi noktasinda tasarimcilarla beraber ¢alisabilir.

* Gagne’ye gore (1985) egitim programlarimin nihai amaci, Ogrencilere problemleri
¢ozmeyi O0gretmek olmalidir. Tasarim da bir problem ¢6ziimii olduguna gore, ¢ocuklara
hazir seyler sunmak yerine onlara tasarlayarak Ogrenecekleri ekipmanlarin sunulmasi
faydali olacaktir.

* Caligma kapsaminda tasarlanan egitsel oyuncagin kavram Ogreniminde destekleyici
oldugu sonucundan yola ¢ikarak, okul dncesi egitim kurumlarinin farkli gelisim alanlarina
yonelik, c¢ocuklarin duyularina hitap eden egitici oyuncaklarla zenginlestirilmesi

Onerilmektedir.

5.2.4. Arastirmacilar icin oneriler

* Yeni teknoloji ve iirlinlerin gelistirildigi tasarim aragtirmalari siirecinde ¢ocuklar da farkli
rollerde gorev alabilmektedir. Bu ¢alismada cocuklar iiriin gelistirme siirecinde bilgi
saglayict; tasarlanan iiriinlii degerlendirme noktasinda da test edici olarak yer almistir.
Egitsel oyuncak tlizerine yapilacak baska bir ¢alismada ¢ocuklarin tasarim partneri olarak,
tasarim asamasinda aktif gorev aldiklar1 bir siire¢ izlenip, ortaya ¢ikan iiriiniin 6grenme
tizerindeki etkisi dl¢iilebilir.

* Erken cocukluk doneminde kiiltiirel farkliliklar, cocugun biiyiidiigii ¢evre, aile ortami,
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oynadig1 oyunlar vs. ¢ocugun kavramsal gelisimini etkilemektedir. Bu ¢alismanin son
asamast olan test asamas1 Ankara ve Bursa olmak tizere iki farkli sehirde yiiriitiilmiistiir.
Bolgesel farkliliklar1 6lgmek adma ¢alisma farkli illerde de yapilarak sonuglar
gozlemlenebilir.

Calismanin test agamasinda anaokullarinda egitim goren c¢ocuklar {izerinde tasarlanan
oyuncagin etkisi Ol¢lilmiistiir. Tasarlanan iirlinle anaokuluna gitmeyen 4-5 yas grubu
cocuklarla ebeveynleri gozetiminde ayni uygulama yapilarak sonuglar arasinda
karsilastirma yapilabilir.

Calismanin son agamasinda yapilan kavram gelisim testinin sonuglarina bakildiginda
istlinde-altinda, 6niinde-arkasinda, i¢inde-disinda kavramlarinin ¢ocuklarda genel olarak
bilindigi, sag-sol kavramlarinda en fazla yanlisin yapildig1 goriilmiistiir. Bundan sonraki
calismalarda “YON-MEKANDA KONUM?” kavramlari igerisinde sol ve sag yonlerinin
ogretimine odaklanarak farkli aragtirmalar yiirittlebilir.

Farkl1 yas gruplarindaki ¢ocuklar ile benzer siiregler yiiriitiilerek sonuglar test edilebilir.
Calisma kapsaminda tasarlanan egitsel oyuncak ile, yapilan 6n arastirmalar sonucunda
cocuklarin biligsel gelisimlerine yonelik kavram 6gretimi amaclanmistir. Bundan sonraki
caligmalarda egitsel oyuncakla ¢ocuklarin farkli gelisim alanlarina yonelik arastirmalar
yiiriitiilebilir.

Bu calismada ¢ farkli duyuya (dokunma, gérme, isitme) hitap eden oyuncak tasarimi
Onerisi gelistirilmistir. Farkli calismalarda koku, tat gibi ozelliklerin de oyuncaga

eklenerek, farkli duyularin harekete gegmesinin ¢ocuklar tizerindeki etkisi olgiilebilir.
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EK-1. Anaokulu egitimcilerine uygulanan anket

Degerli egitimciler;

Bu form, “EGITSEL OYUNCAK TASARIMINDA ISITSEL VE GORSEL ILISKI” isimli
tezimde yer alacak, anaokullarinda kullanilan isitsel ve gorsel 6zelliklere sahip oyuncaklari
belirlemek ve bu oyuncaklarin ¢ocuklar iizerindeki etkisini saptama noktasinda uzman
gorislerini almak amaciyla diizenlenmistir. Formda 9 se¢meli ve 6 agik uglu olmak iizere
toplam 15 soru yer almaktadir. Sorulara vereceginiz cevaplar aragtirmanin odaklanacagi
noktalara 151k tutmasi agisindan 6nem arz etmektedir. ilginiz ve degerli katkilarmiz igin
simdiden tesekkiir ederiz.

Cemil YAVUZ
Gazi Universitesi
Fen Bilimleri Enst.
Doktora Ogrencisi

Mezun oldugunuz boliim:................c.cceene. [T
Onlisans:[ | Lisans: [ | Lisansiistii: [_]

Goreviniz:......cooeeeuneee Toplam is tecriibeniz: ....... yil Egitim verdiginiz yas grubu: ........

1- Anaokuluna giden ¢ocuklarin agirhklh olarak tercih ettikleri oyuncaklar nelerdir?

2- Anaokulunun egitimde kullandig1 sesli oyuncaklar var midir? Varsa nelerdir?

3- Sesli oyun ve oyuncaklar sizce ¢cocuklarin hangi egitsel gelisimlerine daha yogun
katki saglamaktadir? (Onem sirasina gore, 1 en onemli olacak sekilde 1°den 5’e
siralayiniz)

[ ] Motor Becerilerinin Gelisiminde

[ ] Biligsel Gelisiminde

[_] Dil Gelisiminde

[ ] Sosyal ve Duygusal Gelisiminde

[ ] Oz bakim Becerilerinde

4- Anaokuluna giden ¢ocuklarin oynadiklari oyun tiirleri nelerdir? (Programda en ¢ok
zaman ayrilan 3 tanesini se¢iniz)

Dramatik oyun: Kostiimle oynanan hayali oyunlar, oyuncak bebeklerle oynarken
y y y y y
girilen roller ve yemek yapiyormus gibi yapilan oyunlar 6rnek olarak verilebilir.
[ ] Kuralli Oyun
Yapi-insa oyunu: Cocuklarin insa ettigi, yapilar olusturdugu oyunlar.
[ ] Yapr-Insa oy sa ettigi, yap sturdugu oyu
Manipiilatif oyun: Cocuklarin parga birlestirdigi, parcalari yerine taktig1 oyunlar.
p y p gL, p y g1 0y
[ ] Hareketli oyun: Cocuklarin kovalamaca oynadigi, tirmandigy, ip atladigi oyunlar.
Pasif oyun: Cocuklarin okuma, hikaye dinleme gibi etkin olmadig1 oyunlar.
y y g g1 oy

Ovun Tiirlerinin Devami Arka Sayfadadir §g»
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EK-1. (devam) Anaokulu egitimcilerine uygulanan anket

[ ] Duyusal oyun: Cocuklarin su, parmak boyasi gibi malzemeler kullanarak oynadig:
oyunlar.

Yapilandirilmis tablo/kart (masa) oyunlari: Monopol, bil bakalim kim, resimli kart
ve benzeri oyunlar.
[ ] Yapilandirilmis/yar1 yapilandirilmis sanat etkinlikleri: Sanatsal iiriin ¢ikarilan
oyunlar.
[ ] Fiziksel oyunlar: Fiziksel temas olan, déviis taklidi olan oyunlar.
[ ] Hayali Oyun
[ ] Kesfedici Oyun

5- Anaokuluna alinacak oyuncak seciminde hangi birim/Kkitle daha etkin rol
almaktadir?

[ Okul idaresi

[ ] Ogretmenler

[ ] Veliler

[ ] Saticilar

[ ] Diger (Varsa belirtiniz):

6- Anaokuluna oyuncak alm yaparken hangi Kkriterler g6z oOniinde
bulundurulmaktadir?

[ ] Cocuklarin ihtiyacina gore
[_] Var olan oyuncaklar eskidigi i¢in
[ ] Biitceye gore
[ ] Uzman gériisii dogrultusunda
[ ] Belirli bir sey gozetilmiyor
[ ] Diger (Varsa belirtiniz):
7- Anaokuluna oyuncak alimi hangi periyotlar ile yapilmaktadir?
[ ] Senede 1defa [ ]Ayda1defa [ | Haftada1defa [ ] Belirli bir diizeni yok
8- Oyun veya oyuncak secimlerinde genellikle ne tiir malzemeler tercih edilmektedir?

[ ] Ahsap [ ] Metal [ ] Plastik [ ] Siinger ve kumas icerikli [ ] Kagit-Karton
[ ] Diger (Varsa belirtiniz):
9- Oyuncak seciminde oncelikli olarak dikkat ettiginiz konular nelerdir? (Onem
sirasina gore, 1 en onemli olacak sekilde 1°den 5’e siralayiniz.)

|:| Gorsel formu |:| Sesi |:| Temizlenebilir ve dayanikl olmasi |:| Cok yonli olmasi
Cocugun gelisim dizeyine, yasina ve ilgisine uygun olmasi

10- Serbest oyun zamanlarinda agirhkh olarak bireysel mi yoksa grup oyunlar1 m

tercih edilmektedir?

[ ] Bireysel oyunlar [ ] Grup Oyunlari
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EK-1. (devam) Anaokulu egitimcilerine uygulanan anket
11- Oyuncaktaki seslerin cocuklarin algilar1 iizerinde etkili oldugunu diisiiniiyor

musunuz?
[ ] Evet [ ] Hayrr [_] Kararsizim

12- Anaokulunda ses ile egitime yonelik yapilan, bildiginiz 6rnek c¢alismalar,
etkinlikler, gelistirilen materyaller var midir, varsa nelerdir?

13- Anaokulunda cocuklarla ses ile egitim iizerine var olanlarin disinda ne tiir
calismalar yapilabilir? Bu noktada onerileriniz nelerdir?

14- Anaokuluna giden ¢ocuklarin oyun-oyuncak davramislar iizerinde cinsiyetin rolii
sizce nedir? Kisaca belirtiniz.

15- Oyuncak-Ses iliskisi iizerine iiniversite egitiminde veya sonrasinda herhangi bir
egitim aldimiz mi?

Emekleriniz ve katkilarimiz i¢cin tesekkiirler.
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EK-2. Anaokulu dgretmenlerine uygulanan kavram 6gretimi odakli anket

Degerli katilimct;

Bu form, normal gelisim gosteren 48-60 ay yas grubundaki c¢ocuklarin kavram egitim
siireglerini anlamak ve "EGITSEL OYUNCAK TASARIMINDA ISITSEL VE GORSEL
ILISKI” baslikli doktora tezi kapsaminda, okul dncesi egitimde kullanilmasina yonelik
tasarlanacak kavram gelisimini destekleyen oyuncaklar i¢in uzman gorislerini almak
amacityla diizenlenmistir. Formda 3 se¢meli ve 3 acik uglu olmak iizere toplam 6 soru yer
almaktadir. Sorulara vereceginiz cevaplar, kavram egitimine yonelik tasarlanacak

oyuncaklara 151k tutmasi agisindan énem arz etmektedir. ilginiz ve degerli katkilarmniz igin

simdiden tesekkiirler.
Cemil YAVUZ
Gazi Universitesi
Fen Bilimleri Enst.
Doktora Ogrencisi
Mezun oldugunuz boliim:..................ccccoeene (")nlisans|:| Lisans| | Lisansiistii [ |
Goreviniz:........eeeeeennen. Toplam is tecriibeniz: ....... yil Egitim verdiginiz yas grubu: ........

Cahstigimiz kurum:  Ozel [ ] Devlet [ ]

1- Simifimzda ¢ocuklara kavram egitimi verirken asagidaki yontemlerden hangisine
daha sik basvuruyorsunuz?

] Oyun / Oyuncak ile [ ] Sanatsal Etkinlik ile [ ] Calisma Sayfalari ile
Diger (Varsa belirtiniz):

2- Oyuncaktaki seslerin cocuklarin kavram gelisimleri iizerinde etkili oldugunu
diisiiniiyor musunuz?

[ ] Evet [ ] Haywr [_] Fikrim yok

3- Kavram gelisimlerine yonelik oyun veya oyuncak secimlerinde genellikle ne tiir
malzemeler tercih ediliyor?

[ JAhsap [ ] Metal [ ] Plastik [ | Siinger ve kumas icerikli [ ] Kagit-Karton
Diger (Varsa belirtiniz):

4- Kurumunuzda kavram egitimine yonelik gelistirilen veya sizin gelistirdiginiz
materyaller var midir, varsa nelerdir?

5- Ogrencilerinize o6gretmekte zorlandigimiz veya zorlanacagimzi diisiindiigiiniiz
kavramlar var m1? Varsa bunlar hangileridir?
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EK-2. (devam) Anaokulu 6gretmenlerine uygulanan kavram 6gretimi odakli anket

6- MEB Okul Oncesi Egitim Programi'nda yer verilen kavramlara ait kategoriler
asagidaki tabloda belirtilmistir. Her bir kategori icin verilen egitimde uyguladigimz
yontemi ve o kategoriye yonelik kullandigimiz oyuncak varsa hangileri oldugunu
belirtiniz.

. Egitimde Kullanilan Yontem? Kullanilan Oyuncak var m1?
KATEGORILER .
(Ornek cahismalar, Etkinlikler,Oyunlar, vs.) (Varsa ornek veriniz)

RENK

GEOMETRIK
SEKIL

(Kare, U(;gen, Daire,
VS.)

BOYUT
(Biiyiik-Kiigiik,
Uzun-Kisa, Genig-
Dar, vs.)

MIKTAR

(Az-Cok, Bos-Dolu,
Parca-Biitiin, Yarim-
Tam, vs.)

YON / MEKANDA
KONUM

(On-Arka, Yukari-
Asagi, Alt-Ust, vs.)

SAYIl/SAYMA
(1-20 arasi sayilar,
ilk-orta-son, vs.)

DUYU
(Doku/Materyal)
Tatli, Tuzlu, Sert-
Yumusak, Islak-
Kuru, vs.)

DUYGU (Benlik,
Sosyal Farkindalik)
(Mutlu, Uzgiin,
Saskin, Korkmus,
Vvs.)

ZAMAN
(Once-Simdi-Sonra,
Sabah-Aksam, Gece
Giindiiz, vs.)

Emekleriniz ve katkilarimiz icin tesekkiirler
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EK-3. Cocuklarla egitimcileri gézetiminde yapilan ¢aligma

Degerli katilimct;

Gazi Universitesi, Endiistri Uriinleri Tasarimi Programi kapsaminda hazirlanan "EGITSEL
OYUNCAK TASARIMINDA ISITSEL VE GORSEL ILISKI” baslikli doktora tezine ait bu
calismaya katiliminiz i¢in tesekkiirler. Calismanin amaci, belirlenen oyuncaklarin isitsel ve gorsel
olarak degerlendirilmesidir. Bu sebeple, belirlenen oyuncaklarin ses kayitlar1t ve gorselleri
degerlendirilecektir. Oyuncaklar, yas araligina uygun olacak sekilde secilmistir. Degerlendirme,
cocuklarla beraber egitmenleri ve aragtirmaci goézetiminde, bazi karsit kelimeleri iceren bir tablo
tizerinden yapilacaktir. Cocuklar, gordiikleri ve seslerini dinledikleri oyuncaklart bu kelimelerle 3
farkl1 sekilde ifade edebileceklerdir. Ornegin;

[ ]Eglenceli | [ ] Sikic1 | [ ] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)

Not: Bu calismada onemli olan, ¢ocuklarin gordiikleri ve seslerini dinledikleri oyuncaklardan
edindikleri izlenimlerdir. Dogruluk ya da kesinlik gibi bir amac1 yoktur. Bilgiler kimlik belirtilmeden
yalmz bu tez i¢inde kullanilacaktir.
Cemil YAVUZ
Gazi Universitesi
Fen Bilimleri Enst.
Doktora Ogrencisi
Baglamadan 6nce liitfen ilgili sorular1 cevaplayiniz.
Cocugun Yasi:
Cocugun Cinsiyeti (E/K):
Calismanin ilk asamasinda oyuncaklara ait sesler tek tek dinletilerek;
Soru-1: "Dinledigin sesi sevdin mi yoksa bu sesi sevmedin mi?" sorusu sorulacaktir.
Soru-2: "Dinledigin ses sence neye benziyor?" sorusu sorulacaktir.

Sonrasinda oyuncaga ait ses tekrar dinletilerek;

Soru-3: Asagida sifat ciftlerinden olusan degerlendirme tablosu bulunmaktadir. Cocuklarin
izlenimlerine gore tablolar doldurulacaktir. Ornegin ¢ocuga "Sence bu ses eglenceli mi sikici m1?"

sorusu sorulup verecegi yanit ilgili kutuya isaretlenecektir.

[ ]Eglenceli | [] Sikict [] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[ ] Kalin [ ] Ince ] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[ ] Soguk [] Sicak [] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[] Giizel [] Cirkin (] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[ ] Sert [ ] Yumusak [] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[ ] Komik [ ] Korkung ] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
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EK-3. (devam) Cocuklarla egitimcileri gozetiminde yapilan ¢alisma

Bu asamalar, 6 oyuncaga ait 6 ses icin de yapilacaktir. Ses kayitlari, belirlenmis siraya gore
dinletilecektir. Istenilen tekrar sayisi kadar dinlenebilir. Sonraki asamada bu sefer oyuncaklara ait

gorseller tek tek gosterilerek;
Soru-4: Bu oyuncagi sevdin mi yoksa bu oyuncagi sevmedin mi?" sorusu sorulacaktir.
Sonrasinda oyuncagin gorseli ekranda agik olacak sekilde;

Soru-5: Asagida sifat ciftlerinden olusan degerlendirme tablosu bulunmaktadir. Cocuklarin
izlenimlerine gore tablolar doldurulacaktir. Ornegin ¢ocuga "Sence bu oyuncak eglenceli mi sikici

mi1?" sorusu sorulup verecegi yanit ilgili kutuya isaretlenecektir.

[]Eglenceli | [] Sikici [] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[ ] Kalin [ ] Ince [] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[ ] Soguk [] Sicak [] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[] Giizel (] Cirkin [] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[ ] Sert [ ] Yumusak [] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)
[ ] Komik [ ] Korkung [] Fikrim yok (yanit vermezse de bu kisim isaretlenebilir)

Bu asamalar, 6 oyuncaga ait 6 gorsel i¢in de yapilacaktir. Gorseller, belirlenmis siraya gore

gbsterilecektir. Istenilen cevaplar alindiktan sonra bir sonraki gorsele gecilebilir.

Son asama olarak sesler sirayla tekrar dinletilerek;

Soru-6: "Sence bu ses hangi oyuncaga ait olabilir?" sorusu sorularak dinledikleri seslerle

oyuncaklar1 eslestirmeleri istenecektir.

Bu asamada oyuncak gorsellerinin tiimii bir arada olacak sekilde ekranda goriilecektir. Eslestirme

esnasinda sadece 1 gorseli segmesi istenecektir.

Emekleriniz ve katkilarimiz icin tesekkiirler
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EK-4. Yapilan piyasa arastirmast sonucu: Uretilmis baz1 oyuncak gesitleri

YAPILAN PiYASA ARASTIRMASI SONUCU: URETILMi$ OYUNCAK GESITLERI (ELEKTRONIK)

4-
ENERJI Hap -

&
<t
p 36

z amzomn

Resim 4.1. Yapilan piyasa arastirmasi sonucu: Uretilmis cesitli elektronik oyuncaklar



214

EK-4. (devam) Yapilan piyasa arastirmas1 sonucu: Uretilmis baz1 oyuncak cesitleri

YAPILAN PiYASA ARASTIRMASI SONUCU: URETILMIiS OYUNCAK CESITLERi (ELEKTRONIK OLMAYAN)

Resim 4.2. Yapilan piyasa arastirmasi sonucu: Uretilmis cesitli elektronik olmayan
oyuncaklar
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EK-4. (devam) Yapilan piyasa arastirmas1 sonucu: Uretilmis baz1 oyuncak gesitleri

YAPILAN PiYASA ARASTIRMASI SONUCU: URETILMi$ KAVRAM EGITiM KIiTAPLARI, KUTU OYUNLARI
ve ELEKTRONIK LAPTOP

PRESCHOOL (2}
okuL dncest

Resim 4.3. Yapilan piyasa arastirmasi sonucu: Uretilmis kavram egitim kitaplari, kutu
oyunlar1 ve elektronik laptop
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EK-5. Kavram gelisim testi

“MEKAN VE KONUM iLE iLGiLi YONERGELERI UYGULAR” KAZANIMI
“Altinda-Ustiinde, Oniinde-Arkasinda, icinde-Disinda, Saginda-Solunda”

KAVRAMLARI GELISIM TESTI

Uygulama Talimati:

Bu test 6grencilerin “Mekanda konum ile ilgili yonergeleri uygular” kazanimindaki “Altinda-
Ustiinde, Oniinde-Arkasinda, icinde-Disinda, Saginda-Solunda” kavramlarini &lcmeye

yonelik bir basari testidir.

Her bir madde igin ortalama 15-20 saniye bekleyin.

Ogretmen “Simdi ben size bu resimlerden birini géstermeni sdyleyecegim” der.
ilk soruyu sorun

Her bir sorunun sayfasini tek tek 6grencilere gostererek sorun

Verilen cevabi, cevap kagidindaki ilgili alana isaretleyin

Test bitmistir.
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Cocugun Adi Soyadi: ...coccceeeeeieeieee e, Kiz: |:| Erkek: |:| Yasi: .......
No. | Soru A B C D Yanit
vermedi
1 Bankin Gstlindeki topu gosterin
2 Masanin altindaki bardagi gosterin
3 Sandalyenin Ustlindeki arabayi gosterin
4 K6priunin altindaki cicekleri gosterin
5 Dozerin Ustlindeki topu gosterin
6 Masanin altindaki kizi gésterin
7 Sandalyenin arkasindaki ¢icegi gosterin
8 Agacin arkasindaki kopegi gosterin
9 Arabanin 6niindeki kizi gbsterin
10 Kutunun arkasindaki topu gosterin
11 Evin 6nlndeki gocugu gosterin
12 Evin 6nindeki maymunu gosterin
13 Citlerin igindeki kopegi gosterin
14 Evin disindaki ¢ocugu gosterin
15 Kullbenin icindeki kdpegi gbsterin
16 Kutunun disindaki helikopteri gosterin
17 Havuzun disindaki ¢ocugu gosterin
18 Kutunun icindeki arabayi gosterin
19 Sandalyenin solundaki arabayi gosterin
20 Agacin sagindaki kopegi gosterin
21 Kutunun sagindaki topu gosterin
22 Masanin solundaki bardagi gosterin
23 Evin sagindaki cocugu gosterin
24 Kutunun solundaki arabayi gosterin

Test Bitmistir

...Tesekkiirler
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EK-6. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu

Cocugun Adi Soyadi: ...cceevvveeiiieeieeee e Kiz: |:| Erkek: |:| Yast: .......

Bugiine kadar oynadigimiz oyun ve oyuncakla ilgili merak ettigim birkac sey var. Bu konuda

bana yardim edebilecegini diisiindiim. Bunun i¢in sana birkag soru sorabilir miyim?
1) Bu oyuncakla bugiine kadar oynadigimiz oyunlart sevdin mi?
Evet ise;

a) 4 oyundan en ¢ok hangi oyunu sevdin?

Hayrr ise;

b) Neden sevmedin?

2) Oyuncakta ve oyunda hosuna gitmeyen bir sey var mrydi1?

a) Neresi hosuna gitmedi?

b) Oyunlar1 oynarken dikkatini dagitan bir sey oldu mu?

3) Sence bu oyuncak ve oyunlar bize ne dgretiyor?
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EK-7. Tasarlanan oyuncaga yonelik gelistirilen web sitesi arayiizleri ve QR kodu

KATMAN OYUNU 1+ KATMAN OYUNU 2 KATMAN OYUNU 4

172 Mk tskom__Fil sacn sainda mi
solunda mi?

2/1 Mawi takm._ Tavsan sapkanin icinde:
i diginda me?

272 Kurrnazs tskom.__Tavgan sapkanin
iginde mi diginda me?

31 Karmizs takom.._Kurbaha kbpronon
stande mi sitinda mi?

32 Mav tatom._ Kurbegis kdprinin
Gstiinde mi sitinda mi?

41 Mavi taiom._ Kaplumbaga saksinin
oninde mi arkasinda mi?

42 Kormizs takom.__ Kaphumbaga saksin
oninde mi srkasinda mi?

51 Kirmiz: takom_._Aslan arabamin
solunda m saginda me?

572 Mawi takom. . Astan arabanin solunda
v safinda mi?

/1 Mavi takm. . Penguen evin oninde
i arkasinda mi?

672 Kz takm.. Penguen evin

Oyun Bagiangic

Ben g
Bl bakalin nesedeyim ? |

Evet dogru

Sexk-4

& i
SEKL -7 SEKh -8

..
SABA

Ostinde
sexh

4<%

=

Atinda

SEKIL- 10
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EK-8. Gazi Universitesi etik komisyonu izin belgesi

Evrak Tarih ve Sayisi: 21/05/2018-E.79398

ANNOMRly
GAZi UNIVERSITESI LR B
Etik Komisyonu

Sayr : 77082166-302.08.01-
Konu : Bilimsel ve Egitim Amaclt

FEN BiLIMLERI ENSTIiTUSU MUDURLUGUNE

Tigi : 03/04/2018 tarihli ve 56497898-302.99- 54307 sayil1 yaz1.

ilgi yaziniz ile gondermis oldugunuz, Endiistri Uriinleri Tasarimi Anabilim Dali
Doktora Ogrencisi Cemil YAVUZ'un, Prof.Dr.Aydin SIK'n damismanhginda yiiriittigii
"Egitsel Oyuncak Tasarnmnda Isitsel ve Gorsel Iligki"” adli tez ¢ahismasi ile ilgili konu
Komisyonumuzun 08.05.2018 tarih ve 04 sayili toplantisinda goriisiilmiis olup,

ilgilinin calismasmin, yapilmasi planlanan yerlerden izin almmasi kosuluyla
yapilmasinda etik ag¢idan bir sakinca bulunmadigmna oybirligi ile karar verilmis ve karara

iligkin imza listesi ekte gonderilmistir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

e-imzalhidir
Prof. Dr. Alper CEYLAN
Komisyon Baskam

Arastirma Kod No: 2018-198

Ek:1 Liste

Ankara ] ) Bilgi i¢in :Esengiil BOSNAK

Tel:0 (312) 202 20 57 - 0 (312) 2... Taks:0(312) 202 38 76 Genel Evrak Sorumlusu
Internet Adresi :hutp://etikkomisyon.gazi.edu.tr/ Telefon No:03122022666

Bu belge 5070 sayil Elektronik imza Kanununun 5. Maddesi geregdince giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
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EK-9. Milli Egitim Bakanligi’ndan alinan izin belgeleri

Evrak Tarih ve Sayisi: 12/06/2018-E.29845

kT n T.C.
> % ANKARA VALILIGi
k ) Milli Egitim Miidiirkigii
Sayi : 14588481-605.99-E. 11298638 08.06.2018

Konu : Arastirma [zni

GAZI UNIVERSITESINE
(Fen Bilimleri Enstitiist Miidirligil)

ftgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miuidiirliigiiniin 2017/25 nolu Genelgesi.
b) 28/05/2018 Tarihli ve E.22991 sayih yazimz.

Enstitiiniiz, Endistri Uriinleri Tasarmi Anabilim Dali Doktora Programi dgrencisi
Cemil YAVUZ'un "Egitsel Oyuncak Tasariminda lIsitsel ve Gorsel iligki" konulu tez
caligmasi kapsaminda uygulama talebi Miidiirligiimiizce uygun goriilmiis ve uygulamanm
yapilacag Ilge Milli Egitim Midiirliigiine bilgi verilmistir.
Gorligme formunun (4 sayfa) aragtimac: tarafindan uygulama yapilacak sayida
cogaltiimas: ve calismamin bitiminde bir 6meginin (cd ortaminda) Mudurliigiimiiz Strateji
Gelistirme (1) Subesine gonderilmesini rica ederim.

Vefa BARDAKCI
Vali a.
Milli Egitim Miidiirii

" wvenii Elektronik i
g fte Aynict -

U ob sty

/

Mahmut EMIR
Adres Alparsfan Tarkey cad. Fmaiyet Mah 474 Bilgi icin: A ARDA
Yenimahalle’ANKARA :
Elekironik Af: ankara meb.gov.tr Tel: 0(312)2200217
<-poNi: istatistik06GEmeb.gov.tr Faks: 03121221902 16

Bu evrak gavenii elekironik inyza ile imzalannustir. hitps://cvraksorau meb gov.tr adresinden 892e-6ffe-31ed-b8Fd-8558 kodu ile teyit edilebilir,
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EK-9. (devam) Milli Egitim Bakanligi’ndan alinan izin belgeleri

Witin
> b4

_ A 4 ..2. . W BURSA
BURSA VALILIGI \‘Tj} B b

T.C.
BURSA VALILIiGi
i1 Milli Egitim Miidiirligii

oo

Say1 :86896125-605.01-E.9242695 10.05.2018
Konu : Cemil YAVUZ'un Aragtirma izni

MUDURLUK MAKAMINA

ilgi :Milli Egitim Bakanligi'nin Arastirma, Yarigma ve Sosyal Etkinlik izinleri konulu 22/08/2017 tarihli ve
2017/25 sayih Genelgesi.

Gazi Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Endiistri Uriinleri Tasarimi Anabilim Dali doktora programi
Sgrencisi Cemil YAVUZ'un "Egitsel Oyuncak Tasariminda isitsel ve Gorsel iliski" konulu arastirma istegi
Cemil YAVUZ'un 08/05/2018 tarihli ve 9170424 sayili dilekgesi ile bildirilmektedir.

Gazi Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Endiistri Urtinleri Tasarimi Anabilim Dal doktora programi
dgrencisi Cemil YAVUZ'un "Egitsel Oyuncak Tasarmunda isitsel ve Gorsel iliski" konulu aragtirmasini
Miidiirligimiize bagh inegdl ilcesindeki ekli listede yer alan anaokulu égretmenlerine uygulama yapma
istegi ilimizde olusturulan “Arastirma Degerlendirme Komisyonu™ tarafindan incelenerek degerlendirilmistir.
Arastirma ile ilgili ¢aligmanin okul/kurumlardaki egitim 6gretim faaliyetleri aksatilmadan, arastirma
formlarimin ash okul miidiirliiklerince goriilerek ve goniilliiliik esas: ile okul miidiirlikklerinin gézetim ve
sorumlulugunda ilgi Genelge gergevesinde uygulanmasi ayrica aragtirma ¢larimin Miidiir iz ile
paylasilmasi komisyonumuzca uygun goriilmektedir.

Makamlarimizca da uygun goriilmesi halinde olurlarimiza arz ederim.

ey,

Ekrem KOZ
il Milli Egitim Midiir Yardimcist

EK: Okul Listesi ( | Sayfa)

OLUR
10.05.2018

Sabahattin DULGER
Vali a.
il Milli Egitim Miidiirii

Adres : Hocahasan Mh. ilkbahar Cad. No:38 Bilgi i¢in : Ekrem KOZ Leyla DIKICI
( Yeni Hiikiimet Konagi A Blok) 16050/Osmangazi/BURSA il Milli Egitim Miidiir Yardimcisi VHKI
Telefon No:(0224)445 16 00  Fax: 44518 10 Tel: (0224) 445 1638 (0224)2152539

E-posta: argel 6@meb.gov.tr internet Adresi: http:/bursa.meb.gov.tr

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmustir. https://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 6038-3dca-3101-91e3-8512 kodu ile teyit edilebilir.
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EK-9. (devam) Milli Egitim Bakanligi’ndan alinan izin belgeleri

Witin
> b4

_ A 4 ..2. . W BURSA
BURSA VALILIGI \‘Tj} B b

T.C.
BURSA VALILIiGi
i1 Milli Egitim Miidiirligii

oo

Say1 :86896125-605.01-E.9242665 10.05.2018
Konu : Cemil YAVUZ'un Aragtirma izni

MUDURLUK MAKAMINA

ilgi :Milli Egitim Bakanligi'nin Arastirma, Yarigma ve Sosyal Etkinlik izinleri konulu 22/08/2017 tarihli ve
2017/25 sayih Genelgesi.

Gazi Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Endiistri Uriinleri Tasarimi Anabilim Dali doktora programi
Sgrencisi Cemil YAVUZ'un "Egitsel Oyuncak Tasariminda isitsel ve Gorsel iliski" konulu arastirma istegi
Cemil YAVUZ'un 08/05/2018 tarihli ve 9170262 sayili dilekgesi ile bildirilmektedir.

Gazi Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Endiistri Urtinleri Tasarimi Anabilim Dal doktora programi
dgrencisi Cemil YAVUZ'un "Egitsel Oyuncak Tasarmnda isitsel ve Gorsel iliski" konulu aragtirmasini
Miidiirligimiize bagh inegol Ziibeyde Hamim Anaokulu'ndaki égrencilere uygulama yapma istegi ilimizde
olusturulan “Aragtirma Degerlendirme Komisyonu™ tarafindan incelenerek degerlendirilmigtir. Arastirma ile
ilgili cahsmanin okul/kurumlardaki egitim égretim faaliyetleri aksatilmadan, arastirma formlarimn ash
okul miidiirliiklerince goriilerek ve goniilliiliik esasi ile okul miidiirliikklerinin gézetim ve sorumlulugunda ilgi
Genelge gergevesinde uygulanmasi ayrica arastirma sonuglarimin  Midiirliigiimiiz ile paylasgilmasi
komisyonumuzca uygun goriilmektedir.

Makamlarimzca da uygun goriilmesi halinde olurlarimiza arz ederim.

Ekrem KOZ
il Milli Egitim Midiir Yardimcist

OLUR
10.05.2018

Sabahattin DULGER
Vali a.
il Milli Egitim Miidiirii

Adres : Hocahasan Mh. ilkbahar Cad. No:38 Bilgi i¢in : Ekrem KOZ Leyla DIKICI
( Yeni Hiikiimet Konagi A Blok) 16050/Osmangazi/BURSA il Milli Egitim Miidiir Yardimcisi VHKI
Telefon No:(0224)445 16 00  Fax: 44518 10 Tel: (0224) 445 1638 (0224)2152539

E-posta: argel 6@meb.gov.tr internet Adresi: http:/bursa.meb.gov.tr

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmustir. https://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 5326-75¢6-3a13-884b-9430 kodu ile teyit edilebilir.
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EK-10. Veli izin formu

Sayin Veli,

Okul 6ncesi ¢ocuklarin yer, yon, mekanda konumla ilgili baz1 kavramlar1 6grenmeleri igin
gelistirilen sesli oyuncagin etkisinin incelenmesi arastirma konulu, 8 hafta siirecek olan
etkinlige ¢cocugunuzun katilabilmesi i¢in izniniz gerekmektedir. Haftada iki kez yapilacak
olan etkinlikler en fazla 1 saat silirecektir. Arastirma silirecinde ¢ocugunuzun 6grenme
diizeyleri belirlenerek, davraniglar1 gézlemlenecektir. Bu etkinlikler cocugunuzun 6grenme
diizeyini arttiracak niteliktedir. Bu siiregte veya sonrasinda ¢ocugunuzun adi soyadi herhangi
bir sekilde kullanilmayacaktir. Alinacak goriintiiler sadece arastirmaci tarafindan analiz
edilmek amaciyla incelenecektir ve herhangi bir yerde yayinlanmayacaktir. Arastirmada
kullanilacak olan oyuncaga ve oyunlara ait internet adresi asagida verilmistir. Sorulariniz

icin arastirmaci, okul yonetimi veya ¢ocugunuzun d6gretment ile iletisime gecebilirsiniz.
Aragtirmaci:
Ars. Gor. Cemil YAVUZ
cemilyavuz@gazi.edu.tr
Gazi Universitesi
Oyuncaga ve Oyunlara Ait Internet Adresi:

www.katmanoyunu.com

Cocugumun yukarida belirtilen etkinliklerine katilmasina, arastirma siirecinde goriintii

alinmasina ve goriisme yapilmasina izin veriyorum.
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