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Bu aragtirma okul oncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklara uygulanan dijital oyun
destekli sosyal beceri egitim programinin sosyal beceri kazanimia etkisini incelemek
amaciyla gergeklestirilmistir. Arastirma kapsaminda Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri
Egitim Programi gelistirilmistir. Arastirma on test-son test, kontrol gruplu yar1 deneysel
desende gergeklestirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 egitim &gretim
yilinda Milli Egitim Bakanligi’na bagli bir ilkokulun iki ana smifina devam eden deney
grubunda 25, kontrol grubunda 24 olmak iizere 49 ¢ocuk olusturmaktadir. Deney grubuna
arastirmaci tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programi
haftada iki giin olacak sekilde sekiz hafta siiresince uygulanmistir. Arastirmada veri
toplama araci olarak; ¢ocuklarin ve ailelerin demografik 6zelliklerine yonelik bilgi elde
etmek amaciyla “Kisisel Bilgi Formu”, ¢ocuklarin sosyal becerilerini belirlemek amaciyla
“Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olcegi-OSBED Ogretmen Degerlendirme
Formu” kullamlmigtir. “Kisisel Bilgi Formu” ve “Okul Oncesi Sosyal Beceri
Degerlendirme Olcegi-OSBED Ogretmen Degerlendirme Formu” egitim programi
uygulanmadan 6nce deney ve kontrol grubuna 6n test olarak sinif 6gretmenleri tarafindan
doldurulmustur. Deney grubuna sekiz haftalik egitim programimin uygulanmasinin
ardindan deney ve kontrol gruplarma son test olarak “Okul Oncesi Sosyal Beceri
Degerlendirme Olcegi-OSBED Ogretmen Degerlendirme Formu” simif ogretmenleri
tarafindan tekrar doldurulmustur. Son test uygulanmasindan ii¢ hafta sonra verilen egitimin
kalicihigimi belirlemek i¢in deney grubuna kalicilik testi yapilmistir. Cocuklarin ve ailelerin
demografik 6zelliklerine iliskin dagilimlar frekans ve ylizde degerleri olarak verilmistir.
Dijital oyun destekli sosyal beceri egitim programina katilan ¢ocuklara uygulanan egitim
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programinin etkisini belirlemek i¢in verilerin dagilimi normal olmadigindan Mann-
Whitney U Testi ve Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda
hazirlanan Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin c¢ocuklarin sosyal
becerileri kazanimlarini pozitif yonde etkiledigi ve bu etkinin kalic1 oldugu saptanmustir.

Anahtar Kelimeler : Dijital oyun, sosyal beceriler, sosyal beceri egitimi, okul 6ncesi egitim
Sayfa Adedi - 83

Danigsman : Prof. Dr. Esra Omeroglu
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ABSTRACT

This research was conducted for the purpose of exploring the effect of ‘Social Skills
Training Program Supported With Digital Games’ on the development of social skills of
children studying at preschool institutions. ‘Social Skill Training Program Supported With
Digital Games’ was developed within the context of this research. The research was
performed using quasi-experimental design applied as pre-test and post-test with control
group. The study group is comprised of 49 children studying in the school year of 2018-
2019 at two preschool classes of an elementary school affiliated with the Ministry of
National Education of Turkey. The class with 25 children makes up the experimental group
whereas the control group is the class with 24 children. ‘Social Skills Training Program
Supported With Digital Games’ which was developed by the researcher was applied to the
experimental group for two days per week during eight consecutive weeks. In the research,
as the data collection tool, ‘Personal Information Form’ was used for obtaining data on
children’s and their families’ demographic characteristics and ‘Teacher Form of the
Preschool Social Skills Assessment Scale (PSSAS)’ was utilized for identifying children’s
social skills. Prior to the application of the training program, ‘Personal Information Form’
and ‘PSSAS Teacher Form’ were filled in as pre-test by the teachers of each class
representing experimental group and control group. After the application of the training
program to the experimental group for eight weeks, ‘PSSAS Teacher Form’ was filled in
again as post-test by the teachers of each class representing experimental group and control
group. After three weeks following the implementation of pos-test, the permanency test
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was applied to the experimental group in order to find out the permanency of the training
program which was offered to the experimental group. In the study, children’s and their
families’ demographic characteristics were expressed as frequencies and percentages. In
order to identify the effect of the educational program applied to children participating in
‘Social Skills Training Program Supported With Digital Games’, Mann-Whitney U Test
and Wilcoxon Signed-Rank Test were used as the data were not normally distributed. At
the end of the research, it was discerned that ‘Social Skills Training Program Supported
With Digital Games’ which was prepared in the context of the research had positive effect
on the attainment of social skills by children and this effect was permanent.
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BOLUM I

GIRIS

Iletisim kurma, iliskiyi baslatma ve siirdiirme, kendini tanitma, selamlasma, kendini
yonetebilme, arkadas edinme, kurallara uyma, karar verme gibi temel, insan yasamini
sekillendiren beceriler olan sosyal becerilerin erken ¢ocukluk yillarinda kazanilmasi 6nem
tagimaktadir. Sosyal becerilerin kazandirilmas: i¢in farkli yontemler kullanilabilmektedir.
Zamanla teknolojideki gelismelerin yansimalar ile ¢cagdas egitim anlayisina yeni egitim
materyalleri eklenmigtir. Bunlardan bir tanesi de dijital oyunlardir. Zengin igerige sahip
olan dijital oyunlar etkilesim saglamasi, kolay erisim imkani sunmasi ile beraber ¢ok
sayida oyun ¢esidi barindirmasi bakimindan iyi bir kaynak olarak goriilmektedir. Farkli
yontemlerle kazandirilabilen sosyal beceriler i¢in de yeni bir ydntem olarak

diistiniilmektedir.

1.1. Problem Durumu

Insan, diinyaya gelmesiyle beraber diger insanlarla etkilesim igerisine girer. Sosyal gelisim
siireci igerisinde yasam boyu devam eden bu etkilesimin saglikli bir sekilde
strdiiriilebilmesi i¢in bireyin bazi becerileri kazanmasi gerekmektedir. Kazanilmasi
gereken bu beceriler, bireyin iginde bulundugu topluma uyumunu ve toplumun bir pargasi

olabilmesini saglayan sosyal becerilerdir.

Sosyal beceriler; ¢evre ve diger kisiler ile olumlu etkilesimi destekleyen, bireyin yasamini
sekillendiren ve tiim yasami boyunca gerekli olan iletisim kurmayi, problem ¢ozmeyi,
karar vermeyi, kendini yonetmeyi, iligkileri baslatmayi ve siirdiirmeyi saglar (Alisinanoglu
& Ozbey, 2011, s. 9; Lynch & Simpson,2010, s. 3; Stanley, 2009, s. 25).

Sosyal gelisim ve sosyallesme siireci dogum ile baslayip yasam boyunca devam etmesine

ragmen; sosyal becerilerin ¢ogu erken ¢ocukluk yillarinda kazanilmakta ve yasamin ileriki
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yillariin temelini olusturarak tiim yasami etkilemektedir. Bundan dolayi1 sosyal becerilerin
okul 6ncesi donemde kazanilmasi 6nemli goriilmektedir (Gander & Gardiner, 2004, s. 297;
Lynch & Simpson, 2010, s. 3).

Sosyal beceriler okul Oncesi donemde kazanildiginda, tiim gelisimsel alanlari
destekleyerek pozitif etkileri olurken, bu dénemde sosyal beceri yetersizligi goriildiigiinde;
problem davranislar, sosyal iliskilerde yetersiz olma gibi olumsuz etkilere yol agmaktadir.
Bu olumsuz etkiler hem c¢ocukluk yillarinda hem de yasamin ileriki yillarinda bireyi
etkilemektedir. Sosyal beceri eksikligi goriilen ¢ocuklarda; saldirganlik, suca yonelme,
okula karsi olumsuz tutum, davranig problemleri, korku, endise, i¢e kapanma ve
insanlardan uzak durma davraniglari gibi tiim yasami etkileyecek olumsuz davraniglar
gortilebilmektedir (Alisinanoglu & Ozbey, 2011, s. 25-26; Cetin, Bilbay & Kaymak, 2003;
Stanley, 2009, s. 25-26). Bu nedenle erken ¢ocukluk yillarinda ¢ocuklara saglanan giinliik
yasam deneyimleri ve egitim imkanlar1 ile ¢ocuklarin sosyal beceri gelisimlerinin

desteklenmesi 6nem tagimaktadir.

Cocuklardaki sosyal beceriler en ¢ok oyun igerisinde desteklenebilir. Bu oyun ortamlar1 da
diizenli ve planl egitim programiyla gergeklesir. Bu nedenle okul 6ncesi egitim igerisinde
sosyal becerileri desteklemeye yonelik c¢esitli araglarla ve egitim materyalleriyle

desteklenen egitim programlarinin verilmesi nerilmektedir.

Okul 6ncesi egitimde kullanilan materyallerden birisi de dijital oyunlardir. Diinyadaki ve
teknolojideki yeni gelismeler, oyunda da yeni bir kavram olan, dijital oyun kavramini

ortaya koymustur.

Dijital oyunlar; teknolojinin zengin uyaricilar1 ile donatilmig, ara yiliz uygulamalari

araciligiyla etkilesim saglanan oyunlardir (Bozkurt, 2014; Cetin, 2013, s. 2).

Teknolojideki hizli degisimler elektronik cihazlara da yeni ozellikler katmis hatta yeni
cihazlarin ortaya c¢ikmasimi saglamistir. Gilinlimiizde yaygin olarak kullanilan akilli
telefonlar, tabletler teknolojinin getirdigi yeni cihazlardir. Akilli telefon ve tabletlerin bu
denli yayginlasmis olmasi ve kolay erisim saglanmasi, ¢ocuklar1 ¢ok erken yillardan
itibaren teknoloji ile karsilagtirmis ve onlar1 teknolojinin kullanicilart haline getirmistir.
Bircok kisinin eglence amaciyla iirettigi, teknolojinin zengin uyaranlari ile tasarlanmis
dijital oyunlarin, kolay bir sekilde akilli telefon ve tabletler igerisine yiiklenebilmesi de

cocuklarin dijital oyunlarla karsilasmasini kagiilmaz bir hale getirmistir (Bozkurt, 2014, s.



1; Edwards, 2018, s. 1; Hollaway, Green & Stevenson, 2015, s. 1; Isikoglu Erdogan vd.,
2018).

Dijital oyunlar baslangicta eglence amagli olarak iiretilmistir. Ancak sahip oldugu
ozellikler ve yaygin kullanimi distiniildigiinde, dijital oyun kullaniminin olumlu yone
doniistiiriilmesini ve egitsel amach kullanilabilecegini akla getirmistir. Ozellikle erken
cocukluk yillarinda kazandirilmasi beklenen hedefler soyut ve anlagilmasi zor oldugunda,
karmasik, analiz ve sentez gerektiren strateji gelistirilmesi gereken yerlerde yaygin bir
sekilde kullanilmaktadir. Bu egitsel amaglh kullanim ¢ocuklara oyun temelli 6grenmeler
sunmasinin yani sira aktif katilim ve etkilesim barindirmast ile olumlu sonuglar

saglamaktadir (Cetin, 2013, s. 2-22).

Okul oncesi donemde sosyal beceri ve dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalara

bakildiginda:

Durualp ve Aral (2010), oyun temelli sosyal beceri egitiminin alt1 yasindaki ¢ocuklarin
sosyal becerilerine olan etkisini inceledikleri arastirmalarinda oyun temelli egitim
programinin sosyal becerileri kazandirmada etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Aksoy
(2014), anasinifina devam eden ¢ocuklara hikaye anlatma temelli ve oyun temelli sosyal
beceri egitiminin sosyal becerilere etkisini inceledigi arastirmasinda egitimin ¢ocuklarin
sosyal becerilerini gelistirmede olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasmistir. Kovess-Masfety
ve arkadaslarinin (2016), video oyunlarina ayrilan vakit ile ¢ocuklarin ruh sagligi, biligsel
ve sosyal becerisiyle olan iliskilerini incelemek amaciyla yaptiklar1 arastirmalarinda video
oyunu kullaniminin ruh sagligt sorunlarinin artisiyla iliskili olmadigi, tam tersine video
oyunlarina ilgili olan ¢ocuklarin; akran iliskileri problemlerinde koruyucu bir unsur oldugu
goriilmiistiir. Lawrence (2018); dijital oyunlar araciligi ile bes yas ¢ocuklarinin sosyal
etkilesimlerini gozlemlemek amaciyla yaptigi arastirmasinda; ipad ile oynarken ve
cocuklar ekrana bakarken birbirlerinden ayr1 olmadiklari, birbirleri ile etkilesime girip
konustuklari, oynadiklari, hayal ettikleri goriilmiis, ipadlerin sosyal etkilesime davet ettigi
sonucuna ulasilmistir. Tecen (2018), okul oOncesi ¢ocuklarin ses farkindaliginin
gelistirilmesinde teknoloji kullaniminin etkililiginin inceledigi bir tablet oyunu, ¢aligma
sayfas1 ve okuma yazmaya hazirlik akademik basari testi kullandig1 deneysel ¢aligmasinda

kullandig1 yontemin ¢ocuklarin ses farkindaligini gelistirmede etkili oldugu goriilmiistiir.

Sosyal beceriler ile ilgili yapilan arastirmalara bakildiginda; sosyal becerilerin oyun
temelli, hikaye anlatma temelli sosyal beceri egitim programlar1 ve sosyal beceri egitim

programlari ile kazandirildigi goriilmistiir.
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Dijital oyunlar {izerine yapilan arastirmalara bakildiginda; dijital oyunlarin ses
farkindaligint  kazandirmada etkili oldugu ve dijital oyunlarin ¢ocuklarin akran

etkilesimine, ruh sagliklarina ve sosyal etkilesimine olan etkileri tizerine durulmustur.

Bu bilgiler dogrultusunda sosyal becerilerin egitim yolu ile kazandirilabildigi
goriilmektedir. Ayrica dijital oyunlarin da egitimsel amagla kullanildiginda olumlu
sonuglara ulagildigi gozlenmistir. Ancak dijital oyunlarin egitsel amacl kullanimlarinin
sinirlt oldugu goriilmektedir. Tlgili literatiir incelendiginde Tiirkiye’de ve yurt disinda okul
oncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyunlar yoluyla sosyal becerilerin kazandirilmasina
yonelik calismaya rastlanmamistir. Halbuki dijital oyunlar egitsel bir arag olarak
kullanilarak ¢ocuklarin bir ¢ok beceri gelisimine yardimci olabildigi gibi, sosyal beceri
gelisiminde de etkili olabilir. Daha 6nce bu alanda ¢alismanin yapilmamis olmasi problem
durumu olarak goriilmektedir. Bu ¢alismada da sosyal becerilerin dijital oyunlar destegi ile
kazandirilmasi ve ¢ocuklarin yeni uyaricilar karsisindaki beceri artisinin ortaya konulmasi

distiiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Yirmi birinci ylizyilda hizla gelisen teknoloji, artik yasantimizin her alaninda yer
almaktadir. Bu yiizyilin getirisi olarak okul oOncesi donemde de teknolojinin yaygin
kullanildigr  goriilmektedir. Teknolojinin gelismesi ile beraber okul Oncesi egitim
kurumlarinda; egitim ortamlarinda, egitsel materyallerde ve egitim siireclerinde
degisiklikler meydana gelmistir. Okul oncesi egitim kurumlarinda robotik ve kodlama gibi
yeni teknolojiler varken bir de dijital oyunlar ortaya ¢ikmustir. Dijital oyunlar zengin
igerikler ile oyunu bir araya getirmesiyle ¢ocuklarin elinden diisiirmedigi bir materyal
haline gelmistir (Bozkurt, 2014; Hollaway, Green & Stevenson, 2015, s. 1). Farklh
amaglarla kullanilabilen dijital oyunlarin, egitsel amach kullanimda da etkili bir arag

olacag diisiiniilmektedir.

Bir¢cok becerinin kazanildigi erken c¢ocukluk yillarinda c¢ocugun sosyal yasama ve
¢evresine uyumunu saglayan sosyal becerilerin kazanilmasi biiyiik 6nem tagimaktadir
(Alisinanoglu & Ozbey, 2009, 25-26). Bu donemde cocuklara ¢esitli beceriler
kazandirilabilmektedir. Kazandirilabilecek becerilerden biri de sosyal becerilerdir. Dijital
oyunlar araciligi ile okul oncesi donem c¢ocuklarina farkli beceri kazandirilabilir. Bu

yonden sosyal becerilerin de dijital oyunlar ile kazandirilabilecegi diisiiniilmektedir.



Buradan hareketle bu arasgtirmanin amaci; okul Oncesi egitim kurumuna devam eden
cocuklara uygulanan dijital oyun destekli sosyal beceri egitim programinin sosyal beceri

kazanimina etkisini incelemektir. Bu amaca gore su sorulara cevap aranmustir:

1. Dijital oyun destekli sosyal beceri egitim programinin ¢ocuklarin sosyal beceri

kazanimina etkisi nasildir?

2. Dijital oyun destekli sosyal beceri egitim programinin kaliciliga etkisi nasildir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bir¢ok beceriyi i¢inde barindiran sosyal beceriler bireyin sosyal hayata olan uyumunu
saglamaktadir. Bu beceriler; iliskiyi baslatma ve siirdirme, dinleme, konusma ve
konugmay1 siirdiirme, kendini ifade etme, kendini ve baskalarini tanitma, tesekkiir etme,
ozir dileme, iltifat etme, selamlasma ve vedalasma, nezaket kurallarina dikkat etme gibi
iletisim becerileri; duygularin1 anlama ve ifade etme, duygularini1 kontrol edebilme, stres
ve heyecan durumlari ile basa ¢ikabilme gibi duygular1 yonetme becerileri; soru sorma ve
cevap verme, diisiincelerini ifade edebilme, plan yapabilme ve karar verme gibi akademik
becerileri ve isbirligi, paylagsma, yardimlagma yapabilme, akran gruplarina katilma ve
akranlarin1 oyuna davet edebilme, gibi akran iliskilerine yonelik becerilerdir. Tiim yasami
etkileyen bu becerilerin yasamin ilk yillar1 olan okul Oncesi donemde kazanilmasi
onemlidir (Alisinanoglu & Ozbey, 2011, s.9; Akkodk, 1999, s. 22-23; Stanley, 2009, s. 30-
31).

Sosyal beceriler gesitli egitimlerle kazandirilabilir. Bu egitsel amagli kullanimlardan biri de
dijital oyunlardir. Dijital oyunlar bir ara yiiz araciligi ile aktif etkilesim sunabilen
platformlardir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmelerinde etkili olan, en 6nemli
yontemlerden biri olan oyunu iginde barindirmasi, etkilesime dayali Olmasi ve zengin
uyaranla beraber ¢esitli icerik sunmasi egitim alaninda kullanilmasinin énemli olacaginm

diistindiirmektedir

Bu arastirmada dijital oyun destekli sosyal beceri egitim programinin okul dncesi egitim
kurumuna devam eden cocuklara sosyal becerileri kazandirip kazandirmadigini ortaya
koymas1 yoniinden dnemli goriilmektedir. Arastirma bu yonde yapilacak yeni bir ¢alisma
olmasindan dolayr da 6nemlidir. Ayrica hazirlanan egitim programu ile dijital oyunlarin

planli bir sekilde etkisinin incelenmesi agisindan da 6nem tagimaktadir.



Yine bu aragtirmada dijital oyunlar bir egitim materyali olarak sunulmaktadir. Bu
arastirma ile dijital oyunlarin egitsel amacgh kullanilarak egitim ortamina taginmasi,
arastirmanin sonucunda Ogretmenlere verilen Oneriler ile dijital oyunlarin egitime dahil

edilmesi agisindan 6nemlidir.

Bu bakimlardan ¢alismanin arastirmacilara ve Ogretmenlere katkida bulunacagi

diistiniilmektedir.

1.4. Varsayimlar
Bu arastirmanin varsayimlari agagida belirtilmistir. Bu varsayimlara gore;
e Kullanilan veri toplama araglarinin gegerli ve giivenilir oldugu,

e Ogretmen tarafindan doldurulan Kisisel Bilgi Formu’nun ve “Okul Oncesi Sosyal
Beceri Degerlendirme Olgegi-Ogretmen Formu” OSBED’e 6gretmenlerin  verdigi

cevaplarin gercegi yansittigi varsayilmaktadir.

1.5. Smirhhiklar
Bu arastirma,;

e Gaziantep ilinin Sehitkamil il¢esindeki okul Oncesi egitim kurumuna devam eden,

normal gelisim gdsteren ve planli bir sosyal beceri egitimi almamis ¢cocuklarla,
o Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programi igin hazirlanmis olan etkinliklerle,
e “Kisisel Bilgi Formu” ndan elde edilen verilerle,

e “Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi-Ogretmen Formu” OSBED’den elde

edilen verilerle,

e Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin verildigi 2018-2019 egitim

ogretim yil1 ile sinirhdir.

1.6. Tanimlar

Sosyal Beceri: Sosyal gereklilikleri yerine getirebilmeyi saglayan, bireyin diger insanlarla
olan iligkisi ve g¢evresi ile olan uyumunu igeren, empati, grup etkinliklerine katilma,

yardimseverlik, iletisim kurma, fikir yiiriitme becerileri, duygulara yonelik beceriler, plan



yapma, problem ¢ozme, saldirgan davranislar ile basa gikabilme becerileridir (Ceylan,

2009; Lynch & Simpson, 2010, s. 3; Stanley, 2009, s. 30-31).

Dijital Oyun: Oyun amaciyla dijital teknolojinin kullanilmasi ile programlanmis, gorsel
ortamlar araciligi ile kullaniciya igerik sunabilen, yapay zekaya karsi tek basina ya da
birden fazla kisi ile oynanabilen oyunlardir (Bozkurt, 2014; Cetin, 2013, s. 2; Marsh et al,
2016).



BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Sosyal Beceri

Cevresindekilerle etkilesim halinde olan insan, yasam siireci boyunca bulundugu cevreye
uyum saglamak icin c¢abalar. Sosyal gelisim; yasanilan toplumun kurallarina ve
beklenilenlerine kars1 duyarlilik gelistirerek diger bireyler ile uyum iginde yasama siireci
ve bu siire¢ iginde kisinin gecirdigi degisimlerdir. Bundan dolay1 sosyal gelisim insan
yasaminda Onemli yer tutmaktadir. Sosyallesme; yasanan toplumun inanglarinin,
tutumlarinin ve beklenilen davranislarin karsilandigi, topluma olan uyumu saglayarak
bireyi toplumun pargasi haline getiren siiregtir (Bacanli, 1999, s. 1; Bak, 2011, s. 207,
Bayhan San & Artan, 2011, s. 237-238; Giiltekin Akduman, 2015, 5.189).

Yasamin ilk yillarinda bir¢ok beceri kazanilmaktadir. Bu kazanilmasi beklenen, temel bilgi
ve becerilerden biri de sosyal becerilerdir. Kisilerin toplum igindeki olumlu etkilesimini
saglayan sosyal beceriler, tiim bireylerin kazanmaya ihtiya¢ duydugu becerilerdir ve sosyal
gelisimin bir parcasi olarak goriilmektedir. Sosyal beceriler ¢evre ve diger kisilerle olumlu
etkilesimi desteklemektedir (Bak, 2011, s. 206-207; Lynch & Simpson, 2010, s. 3; Stanley,
2009, s. 25).

Sosyal beceriler lizerine yapilmis cesitli tanimlamalar bulunmaktadir. Bu tanimlara
bakildiginda; Gresham ve Elliott (1993, s. 139) sosyal becerileri; kisilerin g¢evresindeki
insanlarla iletisim kurmasini ve olumsuz geri bildirimlerden kaginmayi saglayan sosyal

olarak kabul gorebilir davranislar olarak tanimlamistir.

Wilson ve Sabee (2003) sosyal becerileri bireyin sosyal gereklerini yerine getirmek icin

kullandig1 yol olarak gérmektedir.

McFall (1982)’de benzer sekilde sosyal becerileri toplum tarafindan bireye yiiklenen
rolleri, sorumluluklart gergeklestirirken gosterdigi davranislar olarak tanimlamaktadir.
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Stanley (2009, s. 29)’a gore sosyal beceriler; karar verme, iletisim kurma, problem ¢6zme,
kendini yonetebilme, olumlu sosyal iligkileri baslatma ve siirdiirmeyi saglayan becerileri
icerirken; Lynch ve Simpson (2010, s. 3)’a gore empati, grup etkinliklerine katilma,
yardimseverlik, iletisim kurma, fikir yiirlitme ve problem ¢dzme gibi becerileri i¢inde
barindiran kigiler arasi ve cevre ile olan olumlu etkilesimi tesvik eden davraniglari

icermektedir.

Bir baska tanimlama yapan Marlowe sosyal becerileri; kisinin kendisinin ve digerlerinin
duygularii ve davranislarini anlayarak buna uygun sekilde davranmasini icermek olarak

tamimlamigtir. (Marlowe, 1986°dan aktaran Karateke, 2016).

Sosyal beceri tanimlamalarina bakildiginda aralarinda benzerlikler ve farkliliklar oldugu
goriilmektedir. Her bir tanim farkli bir noktaya odaklanmis olsa da sosyal becerilerin

sosyal iligkileri etkiledigi goriisii tiim tanimlarda yer almaktadir.

2.2. Sosyal Becerilerin Simiflandirilmasi

Sosyal becerilerin smiflandirilmasina  bakildiginda farkli = siniflandirmalar  oldugu

goriilmektedir.

Calderalla ve Merrel (1997) sosyal becerileri bes baslikta ele alarak; akranlarla iliskili
beceriler, kendini kontrol etme becerileri, akademik beceriler, uyma becerileri ve atilganlik

becerileri olarak siniflandirmistir.

Akranlarla iligkili beceriler; arkadaslarini takdir etme, arkadaslarindan ihtiyag duydugunda
yardim isteme ve yardim etme, arkadaslarini oyuna davet etme, konusma, tartigmalara
katilma, arkadaslarinin hakkini savunma, liderlik rolii tistlenme, kolay arkadaslik kurma ve
espri anlayisina sahip olma, arkadaslarimin duygularina duyarli olma davraniglarindan

olusmaktadir.

Kendini kontrol etme becerileri; kurallara uyma, kizginligini kontrol etme, sirasim
bekleme, problem durumunda sakin kalma, baskalariyla uzlasma, baskalarinin elestirilerini

kabul davraniglardir.

Akademik beceriler; yonergelere uyma, bagimsiz olarak calisabilme, bos zamanlarin

uygun bir sekilde kullanma, ihtiyag duydugunda yardim isteme becerileridir.

Uyma becerileri, kurallar1 takip etme, yonergelere uyma, paylasma, sorumluluklarin

yerine getirme, yapici elestiriye uygun tepki verme becerilerini igermektedir.
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Atilganlik becerileri; arkadaslarini oyuna davet etme, baskalariyla konusmak i¢in girisimde
bulunma, kendisi i¢in giizel seyler yapma ve sdyleme, kurallara uyma, yeni insanlarla
tanistiginda kendini tanitma, duygularim1 ifade etme, gruba uygun sekilde katilma

davraniglarini kapsar.

Goldstein ve arkadaslar1 sosyal becerileri; baglangi¢ sosyal beceriler, ileri sosyal beceriler,
duygularla basa ¢ikma becerileri, saldirganliga alternatif becerisi, stresle basa ¢ikma
becerisi ve planlama becerileri olmak {izere alt1 baslikta siniflandirmistir (Goldstein,

Sprafkinn, Gershaw, Klein,1980’den aktaran Bacanli,1999).

Baslangig sosyal becerileri; bagkalar1 ile konusma ve konusmayi baslatma, dinleme,

kendini ve bagkalarini tanitma gibi becerilerini igermektedir.

Ileri sosyal becerileri kategorisini; yonerge verme ve yonergelere uyma, Oziir dileme,

yardim isteme ve baskalarini ikna etme becerileri olusturmaktadir.

Duygularla basa ¢ikma becerileri; duygularini bilme, anlama ve ifade etme, baskalarinin

duygularint anlama, 6fke ve korku ile basa ¢ikma gibi becerileri igermektedir.

Saldirganliga alternatif becerisi; kavgadan uzak durma, izin isteme, haklari savunma,

kendini kontrol gibi becerilerdir.

Stresle basa ¢ikma becerileri; istenilmeyen bir durumla karsilasildiginda basa ¢ikabilme,
yalniz kalma ile basa ¢ikabilme, zor ve zit konusmaya hazir olma, arkadasini savunma,
grup ici baski ile basa ¢ikma, sikayet etme ve sikayete cevap verme gibi becerilerden

olusmaktadir.

Planlama becerileri igerisinde; karar verme, hedef belirleme, bilgi toplama, bir konu
tizerine dikkatini verme gibi becerileri barindirmaktadir (Goldstein, Sprafkinn, Gershaw,
Klein,1980’den aktaran Bacanli,1999).

Gresham ve Elliot (2008), sosyal becerileri yedi baslikta siniflandirmiglardir. Bunlar;
iletisim becerileri, isbirligi yapma, kendini ifade etme, sorumluluk alma, empati kurabilme,

kendini kontrol etme ve grupla hareket etme becerileridir.

Iletisim becerileri; konusma esnasinda sirasmi bekleme, goz temas1 kurma, uygun ses
tonunda konusma, uygun beden dili ve mimik kullanma, tesekkiir etme ve liitfen gibi

ifadeleri kullanmadar.

Isbirligi yapma becerileri; isbirligi yapma, paylasma, kurallara uyma gibi becerilerdir.
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Kendini ifade etme becerisi; iletisimi baglatma, kendini tanitma, sorulara cevap verme

becerileridir.

Sorumluluk alma becerisi; kendine ait esyalara ve yaptigi ise onem verdigini gosterme,

yetigkinlerle iletisim yetenegini gostermedir.

Empati kurabilme becerisi; baskalarinin duygu ve diisiincelerine saygi duyma, baskalariyla
ilgilendigini gostermedir.

Grupla birlikte hareket etme becerisi; yapilan aktivitelere katilma ve digerlerini oyuna

davet etme, konusmayi baslatma, baskalari ile iletisime halinde olmadir.
Kendini kontrol etme becerisi; anlagsmazlik durumunda durumlarda uzlagsma saglamadir.

Stanley’e gore sosyal beceriler; iligskiyi baslatma ve siirdiirme becerileri, grupla bir is
yuriitme becerileri, duygulara yonelik beceriler, saldirgan davraniglar ile basa g¢ikma

becerileri, plan yapma ve problem ¢6zme becerileri olarak bes baslikta siniflandirilmistir

(Stanley, 2009).

Iliskiyi baslatma ve siirdiirme becerileri; goz temasi kurma, konusmayr baslatma ve
stirdlirme, soru sorma, yonerge verme ve ona uyma, gruba katilma, baskalarini tanitma,

oziir dileme, tesekkiir etme, ikna etme gibi becerileri icermektedir.

Grupla bir is yliriitme becerisi; grupla is birligi yapma, sorumluluklarini yerine getirme,
haklara saygili olma, sira bekleme, baskalarmin diisiincelerini anlamaya g¢alisma ve bir

fikir tiretme becerilerini kapsamaktadir.

Duygulara yonelik beceriler; kendinin ve baskalarinin duygularin1 anlama ve ifade etme,
korku ile basa ¢ikabilme, olumlu ve olumsuz duygularimni ifade edebilme gibi becerilerden

olusmaktadir.

Saldirgan davranislar ile basa ¢ikma becerileri; izin isteme, paylagma, baskalarina yardim
etme, uzlagma, hakkini koruma ve savunma, alay etme ile basa ¢ikma gibi becerileri
icermektedir.

Bir is i¢in yogunlasma, karar verme, amag¢ Olusturma bilgi toplama gibi beceriler plan
yapma ve problem ¢6zme becerilerini olusturmaktadir (Stanley, 2009, s. 30-31).

Akkok (1999)’a gore sosyal beceriler; iligkiyi baglatma ve siirdiirme becerileri, bir isi

yuriitme becerileri, duygulara yonelik beceriler, saldirgan davranislar ile basa ¢ikmaya
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yonelik beceriler, stres durumu ile basa ¢ikma becerileri ve plan yapma ve problem ¢dzme

becerileri olarak alt1 grupta siniflandirilmigtir.

Iliskiyi baslatma ve siirdiirme becerileri; dinleme, konusmay baslatma ve siirdiirme, soru
sorma, kendini ve baskalarini tanitma, yonerge verme ve uyma, 0zir dileme, tesekkiir

etme, iltifat etme, bir gruba katilma ve yardim isteme gibi becerilerdir.

Grupla bir isi yiiriitme becerileri; grup iginde is boliimii yapma, sorumlulugunu yerine

getirme ve baskalarini anlama becerileri olarak belirtilmistir.

Duygulara yonelik beceriler; duygulari anlama, ifade etme, kendini 6diillendirme, karsi

tarafin kizginligi ile bas etme becerilerini icermektedir.

Saldirgan davranislar ile basa ¢ikmaya yonelik beceriler; izin isteme, uzlasma, paylasma,

hakkini koruma ve savunma, yardim etme ve kavgadan uzak durma becerileridir.

Stres ile basa ¢ikma becerileri; yalniz kalma, utanilan bir durum, basarisiz olma durumu ve

grup baskisi ile basa ¢ikma becerilerinden olusmaktadir.

Plan yapma ve problem ¢6zme becerileri; bir amag olusturma, bilgi toplama, karar verme,
bir ise dikkati verme, karar verme ve problemin nedenlerini arastirma becerilerini

icermektedir (Akkok, 1999, s. 22-23).

Tim siniflandirmalara bakildiginda benzer becerilerin farkli kisiler tarafindan benzer
basliklar altinda toplandigi goriilmiistiir. Arkadas edinme, akran iliskileri, oyuna davet
etme, gruba katilma, isbirligi yapma, becerilerine arkadaglik iliskilerine yonelik
becerilerde; duygular1 kontrol etme, stresle basa ¢ikma, kizginligini kontrol etme, sakin
kalma uzlagsma gibi kendini ve duygularimi yonetme kontrol becerilerinde yer verildigi
goriilmiistiir. Bunlarin yaninda kendini ifade etme, ses tonunu ayarlama, kendini tanitma,
sohbeti baslatma ve siirdiirme, tanisma gibi baslangi¢ becerilerine yer verildigi ve plan
yapma, bir i§ i¢in yogunlagsma, soru sorma, bilgi toplama gibi akademik becerilere yer

verildigi goriilmektedir.

2.3. Okul Oncesi Donemde Sosyal Becerilerin Onemi

Bireyin yasamindaki en mithim yillar erken ¢ocukluk yillaridir. Sosyal becerilerin etkileri
géz Onilinde bulunduruldugunda ¢ocuklarin bu becerilere olan ihtiyaclar1 ortaya
cikmaktadir (Lynch & Simpson, 2010, s. 3). Bireyin hayatinin sekillenmesini saglayan

unsurlardan biri olan sosyal becerilerin yasamin ilk yillarinda ¢ocuklara asamali sekilde
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kazandirilmasi &nerilmektedir (Kapikiran, Ivrendi, Adak, 2006; Zembat & Polat Unutkan,
2001, s. 5).

Sosyal beceriler bireylerin diger kisilere olan davranislari ve c¢evreye olan uyumu
icermektedir. Sosyal becerilere sahip olan ¢ocuklar iletisim kurmada, isbirligi yapma,
paylagma, bagkalarinin haklarina ve duygularina saygi duymada basarilidirlar. Bu yiizden
erken ¢ocukluk doneminde sosyal beceriler kazanildiginda kisiler yasamin ileriki yillarinda
da iyi iliskiler kurabilirler, is birligi yapabilirler, baskalarina saygili bireyler olabilirler
(Ceylan, 2009)

Cocuklarin, gelisim siireci icerisinde kendi akranlari ile beraber sosyal etkilesim igerisinde
yasamay1 6grenmeleri beklenir. Bunun yani sira ¢ocuklarin yas ve gelisimsel 6zelliklerine
gore kazanmalar1 beklenilen akademik beceriler de bulunmaktadir. Bu becerilerin
kazanilmasi i¢in cocuklarin sosyal etkilesim icerisinde olmast 6nemli yer tutmaktadir.
Kendini ve baskalarinin duygularin1 anlayabilen ve anlatabilen, problem durumlar ile
karsilastiginda nasil davranacagini bilen ¢ocuklar, kazanilmasi beklenen becerileri daha
kolay kazanabilmektedir (Akkok, 1999, s. 19)

Erken cocukluk yillarinda sosyal becerilerin ve sosyal yeterliligin kazanilmamasi
durumunda ileriki yillarda ve yetigkinlikte kisiyi tiim yasami boyunca etkileyebilecek
korku, endise, i¢e kapaniklik gibi ice yonelen; saldirganlik gibi disa yonelen davranislar ile
olumsuz etkiler ortaya ¢ikmaktadir. Bu olumsuz etkileri onleyebilmek amaciyla erken
cocukluk yillarinda sosyal becerilerin gelistirilmesine Onem verilmesi Onerilebilir

(Alisinanoglu & Ozbey, 2009, s. 25-26).

Dekovic vd. (2011) erken gocukluk yillarinda sosyal beceriler desteklendiginde yasamin
ileriki yillarinda daha iyi iletisim kurmada ve sug¢ islemeyi onlemede olumlu etkileri

oldugunu belirtmektedir.

Sosyal beceriler zamaninda kazanilmadiginda hem sosyal davranigsal sorunlara hem de
okula kars1 olumsuz tutum goOsterme, suca yonelim, ileride mesleki yasama uyum
saglayamama gibi durumlara yol agabilir. Okul Oncesi donemde verilen sosyal beceri
egitimi yasamin ileriki yillarinda goriilebilecek bu olumsuz durumlart Onlemeyi

saglayacaktir (Alisinanoglu & Ozbey, 2009, s. 25-26).
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2.4. Okul Oncesi Donemde Sosyal Becerilerin Gelisimi

Bebegin diinyaya gelmesiyle beraber ona bakim veren ebeveynleri sosyal becerilerin
zeminini olusturmaya baslar. Yasamin ilk yillarindan itibaren goriilmeye baslayan sosyal

beceriler, diger gelisim alanlarinda olan gelismelerden etkilenerek degisim gosterirler.

Bebeklik doneminden itibaren akran etkilesimi goriillmektedir. Bebeklerin akranlari ile olan
sosyal iligkisi yetiskinlerle olan iligkilerinden farklidir. Sifir alti1 aylik iki bebegin
birbirlerine yetigskinlere baktiklarindan daha wuzun silire baktiklar, dokunduklari
gorilmiistiir. Bir bebek agladiginda digerinin de ona aglayarak cevap verdigi
goriilmektedir. Altt on iki aylik bebeklerin bir baska bebegi etkilemek igin baktiklari,
dokunduklar1 ve seslerini kullandiklar1 goriilmiistiir. Ayrica bu donemde akranlari ile daha
cok arkadasca iligkiler goriiliitken zaman zaman itme hareketleri de gdzlenmistir
(Hills,2006). Zamanla etkilesimleri artan bebeklerin bir yasin sonuna gelindiginde
birbirleri ile oyuncak aligverisi yaptiklari goriilmektedir (Bayhan San & Artan, 2011, s.
247).

Iki ii¢ yas doneminde ¢ocuk artik oyunlarinda yetigkinlerden ¢ok akranlarini tercih etmeye
baglamistir. Oyunlarinda ve sosyal etkilesimlerinde iletisim daha fazladir (Hills, 2006).
Cocuk ii¢ yasina geldiginde dil gelisiminin etkisi ile iletisim becerilerinde artis olmaktadir.
Bu durum arkadaslik iliskileri iizerine de yansir ve arkadaslar1 ile konusmalar baslar.
Arkadas edinme iki yasa gore daha c¢ok Onem kazanmistir. Ayni cinsiyet ile oyun
arkadasgligi on plandadir. Bu dénem sonuna dogru kii¢iikk gruplar halinde oyun oynar,
isbirlik¢i oyun, dramatik oyunu oynamaya baslarlar. (Bak, 2011, s. 209; Hill, 2006;
MEGEP, 2007, s. 7). Ug yas ¢ocugu paylasmay1 bilmez, baskalarindan ¢ok kendi istekleri
On plandadir, oyun esnasinda kurallara uymakta zorlanirlar. Tiim bunlardan dolayr oyun

esnasinda kisa c¢atigmalar yasarlar. Ancak donemin sonuna dogru paylasma becerileri

gelismeye baglar (Bak, 2011, s. 209; MEGEP, 2007, s. 7).

Dort yasmma gelen cocuk icin arkadaslari daha ¢ok 6nem kazanmistir, arkadaglar ile
gecirdigi siire ve oyun siiresi uzamistir. Daha ¢ok grup oyunlari oynadig1 goriilmektedir.
Cocuklar oyun yoluyla catigmalar, uzlagmalar yasar. Birlikte yapilacak aktivitelerde
herkesin isteklerini gergeklestirmenin her zaman miimkiin olmadiginin, diger gocuklarin da
istekleri bulundugunun, eger onlarla beraber olmasini istiyorsa onun bazi isteklerinin
gergeklestirilmesi gerektiginin ya da ertelemesi gerektiginin farkina varir (MEGEP, 2007,
s. 7; Oktay, 2000, s. 119). Bu yas doneminde ¢ocukta girisimcilik ve atilganlik becerileri

gelisir, kurallar1 fark etmeye ve uymaya baglar. Bu donemde igbirligi ve yardimlagsmayz,
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paylagma ve bagkalar1 ile iyi iligkiler kurmayi, kendi haklarini korumay1 6grenirler (Bak,
2011, s. 211).

Bes yasta ¢ocuk arkadaslari ile oyun oynamanin zevkine varmistir, bundan dolayr kendi
istekleri oncelikli olmakla beraber diger ¢ocuklarin isteklerine de O6nem verir, onlarin
isteklerine uyma konusunda &zen gosterir (Oktay, 2000, s. 121). Ozellikle bu dénemde
cocuklar cevresinde bulunan kisileri gozlemleyip, onlari taklit ederek sosyal uyuma
yonelik davranislar1 kazanirlar. Bu donemde daha sosyal olurlar (Bak, 2011, s. 212). Bes
alt1 yasta olan ¢ocuklar artik daha biiyiikk grup oyunlarimi tercih ederler, akranlar ile
etkilesimlerinde isbirligi, yardimlasma, empati, haklara saygili olma ve paylasma
becerilerinde daha basarili olmaktadirlar (MEGEP, 2007, s.7).

Alt1 yasma geldiginde ¢ocuklar ebeveynlerine daha az bagimlidir. Ogretmeni ve
arkadaslarinin 6nemi artmigtir. Oyun oynadigi grup genislemistir (Oktay,2000, s. 123). Bu
donemde iki cinsiyetin sectigi oyuncaklar ve oyunlar birbirinden farklilik géstermektedir.
Gelisen isbirligi, paylasma, yardimlasma becerilerinin yani1 sira kavga ve rekabet de

gortilmektedir (Kaya, 2016).

Yasamin ilk yillarindan itibaren gelismeye baslayan sosyal beceriler okul 6ncesi doneme
gelindiginde farkli  yontemlerle kazandirilabilmektedir. Giinlimiizde teknolojinin
hayatimizdaki yerini diisiindiigiimiizde egitim alaninda da teknolojiden faydalanmak
kaginilmaz bir hale gelmistir. Teknolojinin getirdigi yeniliklerden biri olan dijital
oyunlarinda egitim alaninda kullanilabilecek bir egitim materyali olabilecegi
diistiniilmektedir. Sosyal becerilerinde dijital oyunlarla desteklenerek kazandirilabilecegi

diistiniilmektedir.

2.5. Dijital Oyun

Cocuk i¢in vazgegilmez bir parga olarak goriilen oyun, yasamin ilk yillarindan itibaren
cocugun hayatinda yer alarak c¢evresini anlamlandirmasini, yaratict diisiinme, hayal giicii,
benlik saygisi ve etkili bir sekilde iletisim kurma yetenegi gibi bir¢ok beceriyi kazanmasini
saglayan yasam deneyimleri sunan bir yol olarak goriilmektedir (inan & Dervent, 2016;

Kogyigit, Tugluk & Kok, 2007; Mustafaoglu & Yasaci, 2018).

Toplumlarda yasanan teknolojik gelismeler ve degisimler ¢ocuklarin oyun, oyun araglari
ve oyun mekanlarindaki tercihlerini de degistirmistir (Horzum, Ayas & Cakir Balta, 2016;
Inan & Dervent, 2016; Sormaz & Yiiksel, 2012).Teknolojik cihazlardaki hizli gelismeler
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ile bilgi ve iletisim saglayan cihazlarin kiigiik, taginabilir, zaman ve mekan fark etmeksizin
erigilebilir olmasi g¢ocuklarin ¢ok kiiciik yaslardan itibaren bu cihazlar1 kullanmalarini
saglamistir ve ¢ocuklar1 ¢ok kiiciik yaslardan itibaren teknolojinin aktif kullanicilar1 haline
getirmistir (Edwards, 2018, s. 1; Green & Holloway, 2014; Verenikina & Kervin, 2011).
Teknolojinin bu denli yaygin kullanimi1 erken ¢ocukluk yillart igin ele alinacak yeni bir
kavram olan dijital oyunlar1 ortaya ¢ikarmistir (Edwards,2018, s.1). Dijital oyunlarin
ortaya c¢ikmasi ile oyunlar sanal ortama taginmistir. Teknolojik cihazlarin sundugu
imkanlarla beraber uygulama marketlerine herkesin ulasabilmesi dijital oyunlara duyulan
talebi arttirmistir. Dijital oyunlar boylece ¢ocuklardan yetiskin bireylere herkesin bos

zaman degerlendirme aktivitesi olarak eglence araci haline gelmistir.

Bu denli yaygimnlasan dijital oyun kavramina bakildiginda en genel anlamiyla oyun
amaciyla, oyun tabanli teknolojinin kullanilmasi olarak ele alinmaktadir (Marsh vd., 2016).
Yapay zekaya kars1 bireyin tek basina veya birden fazla kisi ile beraber bir ara yliz araciligi
ile oynayabildigi, oynayan kisinin hedefe ulagsmasi i¢in kurallari bulunan ve oyuncuya
oyun ilerleyisi hakkinda geri bildirim saglayan etkilesimli oyunlar dijital oyunlar olarak
adlandirilmaktadir (Bozkurt, 2014; Lieberman vd., 2009). Cetin (2013, s. 2)’e gore dijjital
oyun; teknoloji ile programlanmis gorsel bir ortamla kullaniciya giris yapmay1 saglayan
oyunlar olarak tanimlarken; Samur (2017, s. 4), cep telefonu, tablet, bilgisayar ve oyun
konsolu gibi cihazlar araciligi ile oynanan, kurallari ve hedefleri olan oyunlar olarak
tanimlamistir. Bir baska tanima gore ise bilgisayar tabanli programlar ile gorsel ortamlar
tizerine kurulan, elektronik platformlar araciligi ile kullanilan, fiziksel ya da ¢evrim igi
aglar ile bir veya daha fazla kisinin beraber kullanimini saglayan yazilim olarak
tanimlanmistir (Frasca, 2001°den aktaran Dijital Oyun Sektorii Raporu, Ankara Kalkinma
Ajansi, 2016).

Dijital oyunlar etkilesime dayali oyunlardir, hem oyunun oynandig: elektronik cihaz ile
hem de oyun igerisindeki sosyal grup ile etkilesim vardir. Bu etkilesim ayn1 zamanda oyun
icerisindeki geri bildirim ile de saglanmaktadir. Bu oyunlar igerisinde amag¢ ve problem
¢ozme barindirmaktadir, oyuncular bunlara uygun olarak hamle yapmaktadirlar. Oyunun

heyecan ve eglence barindirmasi oyunlardaki siirekliligi saglamaktadir (Prensky, 2001).

Gilinlimiizde cok cesitli konu alaninda, farkli amaglarla ve ¢cok genis yas grubuna hitap
eden dijital oyunlar tasarlanmaktadir. Dijital oyunlan tiirlerine gore basliklar altinda

toplamak miimkiindiir. Bu basliklara bakildiginda aksiyon oyunlari, platform oyunlari,
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macera oyunlari, yarig oyunlari, spor oyunlari, strateji oyunlari, rol yapma oyunlar: tahta

kart oyunlari, puzzle oyunlari ve benzesim oyunlar1 oldugu goriilmektedir.

2.5.1. Aksiyon Oyunlar

Oyun hamleleri i¢in zaman kisitlamasi olan ve ¢abukluk gerektiren, i¢erisinde siddet, savas
unsurlart barindirabilen oyun tiiriidiir. El g6z koordinasyonuyla, hiz ve hareketin 6énemini

vurgular. Bu oyun tiiriinde oyun akiciligi 6n plandadir.

2.5.2. Platform Oyunlari

Belirli bir gorev i¢in ¢esitli engellerin agilarak boliimlerin tamamlanmasina dayali oynanan

oyunlardir.

2.5.3. Macera Oyunlari

Bir senaryo ile etkilesimli olarak oynanan, kesfetme ile ilerleyen oyun tiiriidiir.

2.5.4. Yans Oyunlar

Oyuncunun oyun platformuyla ya da baska bir oyuncu ile rakibe ya da zamana karsi
oynadig1 oyunlardir. Bu oyunlar ¢ogunlukla motor, bisiklet, kaykay, paten gibi araglarin
yer aldig1 hiz oyunlaridir.

2.5.5. Spor Oyunlar

Gergek hayatta olan spor dallarinin sanal ortamda oynanmasi ya da spor dallarinin stratejisi

ile tiretilmis olan oyunlardir.

2.5.6. Strateji Oyunlari

Oyunun bagarilabilmesi i¢in oyucunun diisiinme, dikkat ve planlama yaparak hamle

yapmasini gerektiren oyunlardir.
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2.5.7. Rol Yapma Oyunlari

Oyuncunun fantastik ya da gergek hayata benzer bir karakterin yerine gegtigi ve sanal
ortamda kurgusal bir amag¢ dogrultusunda oyun karakterini gelistirme, onun problemlerini

¢Ozme tizerine gelistirilen oyunlardir.

2.5.8. Tahta Kart Oyunlari

Satrang, dama, tavla gibi geleneksel oyunlarin dijital ortama aktarildigi oyunlardir.

2.5.9. Puzzle Oyunlar

Diger oyun tiirleri ile de i¢ ige olan, parcalar arasinda mantiksal iliskilerin oldugu,

parcalarin birlesmesi ile biitliniin olusturuldugu zeka oyunlaridir.

2.5.10. Benzesim Oyunlari

Ger¢ek olay, durum ya da aracin benzesiminin sanal ortama aktarilmast ve

deneyimlenmesidir (Gelibolu, 2013, s. 73-84; Prensky, 2001; Samur, 2017, s. 27-29).

Literatiir incelendiginde farkli tlirleri bulunan dijital oyunlarin farkli degiskenlere gore
siiflandirildigr goriilmektedir. Dijital oyunlar1 gergek diinya ile iliskili olma, psikomotor
davraniglarin 6n planda oldugu ve soyut olma durumuna gore siniflandirma bigimi
bulunmaktadir. Buna gore Solomon (1984) dijital oyunlari; benzetisimler (Simiilasyonlar),
spor oyunlari, soyut oyunlar olarak tanimlamistir. Yine Solomon (1984, s. 10-11) kullanici
sayisina gore dort baslikta smiflama yapmistir. Bu simiflamaya goére; sifir oyunculu
oyunlar; belirli kurallar g¢ergevesinde 6zdevinimsel olarak ilerleyen, kullanict girdisi
gerekmeyen oyunlardir. Bir oyunculu oyunlar; Sokoban, yapbozlar gibi oyunlardir. Iki
oyunculu oyunlar; genellikle satrang, tavla gibi tahta oyunlaridir. Cok oyunculu oyunlar;

Poker, monopoly gibi oyunlardir.

Wright ve arkadaslar1 (2001) ise dijital oyunlar1; egitsel oyunlar, duyussal motor oyunlari,
spor oyunlari, ara¢ benzetisim oyunlari, strateji oyunlar1 ve diger oyunlar seklinde alti

baslikta siiflandirmaktadir.

Funk ve Buchman (1996) dijjital oyunlar1 gencleri etkileyen etmenler acisindan

siiflandirmstir. Altt baslikta yaptigi bu siniflama; egitsel oyunlar, genel eglence oyunlari,
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fantezi siddet oyunlari, insan siddet oyunlari, siddet igermeyen spor oyunlari, siddet igeren
spor oyunlar1 seklindedir (Aktaran; Gelibolu, 2013).

Giliniimiizde ise dijital oyun piyasasinin hizla gelismesi ile oyun ¢esitliligi her gegen giin
artmaktadir. Bu durumda da yeni oyun tiirlerinin ve yeni smiflamalarin ¢ikmasi olasi

goriilmektedir.

2.6. Okul Oncesi Dénemde Dijital Oyunlar

Dijital ¢ag olarak adlandirilan 21. yiizyilda teknolojideki gelismeler ile dokunmatik ekranli
cihazlar, tablet ve akilli telefonlar ortaya ¢ikmistir ve bu cihazlar hizla yayginlagmistir. Bu
yayginlagsma ile beraber cihazlara kolay erisimin olmasi ¢ocuklarin da teknolojiye olan
erisimlerini kolaylastirmistir. Bu durum dijital nesilleri de beraberinde getirmistir. Internet
baglantili olan akilli telefon ve tablet gibi teknolojik cihazlar, kolay erisilebilir web
baglantilar1 aracilifiyla basit dokunma ve siiriikkleme hareketleri ile oyunlara ve bagka
etkilesimlere ulagabilmeyi saglamaktadir. Bunun yani sira bu cihazlarin taginabilir
hareketlilikte olmast ¢ocuklarin onlara istedikleri her ortamda ulasabilmelerini
saglamaktadir. Bundan dolay1 giliniimiizde cocuklar hemen her ortamda teknoloji ile
bulusabilmektedir. Bu durum da c¢ocuklart ¢ok erken yilardan itibaren teknoloji
kullanicilar1 haline getirmistir ve Ozellikle {i¢ ile alti yas arasindaki ¢ocuklarin dijital
oyunla gegirdikleri zamanin arttig1 gozlenmistir (Bozkurt, 2014, s. 1-6; Debra, Liebermn,
Fisk & Biely, 2009; Edwards, 2018, s. 1; Hollaway, Green & Stevenson, 2015, s. 1).

Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun (TUIK) 2016 yilindaki verilerine gore hanelerin
%96,9’unda cep telefonu veya akilli telefon, %36.4’linde tasmabilir bilgisayar,
%29.6’sinde tablet, %?24.6’sinda internete baglanabilen televizyon ve %22.9’unda
masaiistii bilgisayar bulundugu goriilmektedir. Bu durumda ¢ocuklarin teknolojik aletlere
kolay bir sekilde ulagabildigi gériilmektedir. Akcay ve Ozcebe (2012) ve Aral ve Dogan
Keskin (2018) calismalarda teknolojik aletlere ulasan erken g¢ocukluk donemindeki
cocuklarin bu tablet, telefon gibi aletleri dijital oyun oynamak i¢in kullandiklarim
gostermektedir. Tiim bunlara bakildiginda erken cocukluk déneminde dijital oyunlarin
cocuklarin oyun tercihleri arasinda siklikla yer verdigi bir oyun materyali oldugu

goriilmektedir.
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2.7. Dijital Oyunlarin Egitsel Amac¢h Kullanimi

(Cagdas bir egitim anlayis1 ancak teknolojik gelismeleri takip eden egitim 0gretim siireci ile
miimkiindiir. Teknolojide meydana gelen degisimler bir taraftan yenilikleri dogururken
diger tarafta da c¢agin gereklerine gelismisligine ayak uydurmak icin yeni ihtiyaglar
dogurmustur. Bu durum egitim alanina da yansimaktadir. Teknolojideki gelismeler egitim
alani i¢in hem yeni ihtiyaglar1 giindeme getirmis hem de egitimde yenilikler i¢in firsatlar
sunmustur (Tezel Sahin, Kandir & Yazici, 2013). Bu sundugu firsatlardan biri de dijital
oyunlardir. Pek ¢ok egitimci erken ¢ocukluk yillarinda en iyi 6grenme aracin1 oyun olarak
gormektedir, oyun tabanli 6grenmelerin gelismesi ile beraber dijital oyunlarin da 6grenme
stirecinde Onemli bir rolii olabilecegi ortaya ¢ikmistir. Dijital oyunlar igerisinde
barindirdig1 zengin uyaranlar, ses efektleri ve genis igerik imkani ile ¢cocuklarin dikkatini
cekmektedir. Hem bu 6zelliklerinden dolayr hem de igerisinde eglence ve motivasyon
barindirmasi dijital oyunlarin egitsel amagh olarak kullanimini akla getirmektedir (Pillay,

2002; Preskny, 2001).

Dijital oyunlarin biligsel, uzamsal ve duyussal becerilerin kazandirilmasinda 6nemli bir
etkisi bulunmaktadir. Dijital oyunlar araciligi ile bilgiler, ilkelerin kolay bir sekilde
sunulabilmesi, problem ¢6zme becerilerini igermesi, gercek hayatta deneyemeyecegi
deneyimleri sunmasi, maliyetli ve hazirlanmas1 zaman alacak seyleri kolay bir sekilde
sunabilmesi, alistirma yapabilmeyi saglamasi ve doniit verebiliyor olmasi 6zelliklerinden
dolayr egitim alaninda kullanilmasi ©nemli goriilmektedir. Ayrica dijital oyunlarin
giinlimiizdeki c¢esitliligini diisiindiigimiizde kullanilamayacak bir 6gretisel alan1 sdylemek

pek miimkiin degildir (Gelibolu, 2013, s. 99-103).

Dijital oyunlar bir konunun o6grenilmesi i¢in en Onemli etkenlerden biri olan bireysel
farkliliklar i¢in de biiyiik imkanlar sunmaktadir. Etkilesimli olmasi, zamanda esneklik
saglamasi, gorsel ve isitsel cesitlilik barmdirmasi, hem bireysel hem de isbirligi ile grupla
caligma firsati vermesi ve farkli 6grenme 6gretme yontemleri igin gesitlilik gostermesi
dijital oyunlar1 bireysel farkliliklar i¢in ciddi bir kaynak olarak gostermektedir (Gelibolu,
2013, s. 99-103). Ogrenmenin olabilmesi i¢in dnemli noktalardan biri olan dgrenecek
kisinin siirece dahil edilmesi yine dijital oyunlar araciligr ile saglanabilmektedir. Dijital
oyunlarda katilimla gelisen, 6grenme ve etkilesim iceren bir ortam olmasindan dolay etkili
bir egitsel materyal olacag: diistiniilmektedir (Prensky, 2001). Kavratilmak istenen konu
dijital oyunlar igerisinde verildiginde 6grenmeler daha kolay olabilir ve etkili bir 6grenme
ortami olusturulabilir (Aksoy, 2014).
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Prensky (2001) dijital oyunlarin; 6grenilmesi ve 6gretilmesi zor olarak goriilen konularin
Ogretilmesi i¢in motivasyon, 0gretmen, igerik uzmani ve oyun tasarimcisi, genis kitlelerde
Ogrencinin Ogrenmesi ve davraniglarini iyilestirecek deneyimler yaratmasi, kullanic
tarafindan degerlendirme imkani saglayan etkili o6gretim teknikleri ile katilim odakli,
deneyim saglayan eglence barindiran bir siire¢ ve Kullanici odakli &grenme sadece
sirketten sirkete veya ulusal ¢apta degil filmler ve video oyunlar ile diinya ¢apinda da

olacagi seklinde vaadleri oldugunu belirtmektedir.

Iyi tasarlanmis dijital oyunlarin zengin, etkilesimli ve eglenceli igerik saglayarak
cocuklarin 6grenmesini, sosyal etkilesimlerini ve biligsel gelisimlerini olumlu etkileyerek
saglikli davranis kazaniminin gergeklestigi goriilmistiir (Debra, Lieberman, Fisk & Biely,
2009). Bir becerinin kazandirabilmesi i¢in dijital oyunlar ara¢ olarak kullanilsa bile bu
stireg planlt ve programli olmalidir (Tezel Sahin, Kandir & Yazici, 2013). Dijital oyunlar
ancak planli ve programli olarak egitim siirecine Katilirsa etkili bir egitim materyali olacagi

distiiniilmektedir.

Dijital oyunlarin, ¢cocuklarin gelisim alanlarina olumlu katkilart oldugu cesitli aragtirmalar
ile desteklenmistir. Segers ve Verhoeven (2003), arastirmalarinda Hollanda anaokullarinda
fonolojik farkindaligin gelismesi icin bilgisayar temelli dijital oyun kullanarak bunun
etkisini incelemislerdir. Arastirmanin sonucunda bu amagla kullanilan dijital oyunlarin
fonolojik gelisim tizerinde olumlu etkileri oldugu goriilmistir. Yine Sung, Chang ve
Lee’in (2008) yaptig1 baska bir ¢alismada nesnelerin tek bir 6zelligini kullanarak siniflama,
tematik ve taksonomik iligkiler arasindaki rekabet ve siniflandirma becerilerini etkileyen
etmenlere yonelik tasarladiklar1 oyun ile yaptiklari ¢alisma sonucunda hazirlanan oyunun
(The Software for Rebuilding Taxonomy- SoRT) dort bes yas grubu cocuklarin

taksonomik kavramlari 6grenmede etkili oldugu sonucuna ulagsmiglardir.

Dijital oyunlarin egitsel amaglh olarak planli ve programli sekilde kullanildiginda olumlu

etkileri oldugu goriilmektedir.

2.8. llgili Aragtirmalar

2.8.1. Sosyal Beceriler ile Ilgili Arastirmalar

Merrell ve Wolfe (1998) okul dncesi ¢ocuklarinin sosyal beceri eksikligi ile hiperaktivite

arasindaki iligskiyi inceledikleri arastirmalarma bes alti yas grubu 190 ¢ocuk dahil
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edilmisti. PKBS  Anaokulu ve Anasmifi Davrams  Olgegi’nin  dikkat
Problemleri/Hiperaktivite alt boyutunun doldurulmas: ile wveriler elde ederek biri
karsilastirma grubu olmak tizere iki grup belirlemistir. Arastirmanin sonucunda hiperaktif
cocuklarin diger gruptaki c¢ocuklara gore sosyal beceriler yoniinden zayif olduklar

gorilmiistir.

Chan, Ramey, Ramey, Schmitt (2000), cocuklarin sosyal becerilerinin gelisimini
inceledikleri arastirmalarinda anaokulundan tiglincti sinifin sonuna kadar dort yillik siire
boyunca 12 ay arakli olarak 378 c¢ocugun ev ve okul ortamlarinda ebeveynleri ve
ogretmenleri tarafindan “Sosyal Becerileri Siniflama Sistemi (SSRS)” kullanilarak
degerlendirmislerdir. Arastirmanin sonucunda her iki ortamda da c¢ocuklarin sosyal
becerilerinde baslangi¢ zamanina gore olumlu yonde anlamli bir iliski oldugu
belirlenmistir. Cocuklarin sosyal becerilerinin okul 6ncesi donemden ikinci sinifa kadar

artis gosterdigi ikinci siniftan itibaren ise sabit sekilde devam ettigi sonucuna ulagilmistir.

Winsler ve Wallace (2002), okul 6ncesi ¢ocuklarin sosyal beceri ve problem davraniglarini
veli-6gretmen goriisiine gore inceledigi aragtirmasina ortalama 49 aylik 47 g¢ocugun
ebeveyn ve 6gretmenlerini dahil etmistir. Ebeveynlerin ve dgretmenlerin ¢ocuklart sinif
ortaminda gdzlemlerinden sonra PKBS (Okul dncesi ve Anaokulu Davranis Olgekleri)
Olcegini doldurduklar1 arastirmanin sonucunda 6gretmen ve veli goriisleri arasinda kiiglik
farkliliklar olsa da paralellik gosterdigi goriilmiistiir. Ebeveynlerin 6gretmenlere gore daha

yakinligi ile iligkili oldugu goriilmiistiir.

Kapikiran, Ivrendi ve Adak (2006), okul dncesi donem cocuklarinin sosyal becerilerini
bazi demografik degiskenler acisindan incelenmesi amaciyla yaptiklari arastirmalarina dort
alt1 yas aras1 343 cocuk dahil edilmistir. Veriler besli likert tipli 57 maddeden olusan
sosyal beceri Olgegi ile toplanmistir. Arastirmanin sonucunda c¢ocuklarin yasinin,
cinsiyetinin, birlikte yasadigi kisinin ve okula gittigi siirenin sosyal becerileri iizerine etkisi
oldugu goriilmiistiir. Bes yasindaki ¢ocuklarin dort yasindaki ¢cocuklara gore daha az beceri
yetersizligi gosterdikleri, kiz ¢ocuklarin erkek cocuklardan daha diisiik diizeyde uyum
becerisi gosterdikleri goriilmiistiir. Her iki ebeveynle yasayan c¢ocuklarin iletisim
becerilerinin tek ebeveynle, anne ile yasayanlardan daha i1yi oldugu goriilmiistiir. Okul
oncesi egitim kurumuna devam durumuna bakildiginda ikinci kez okul 6ncesi egitim
kurumuna giden ¢ocuklarin ilk kez gidenlere gore daha ¢ok sosyal beceriye sahip oldugu

sonucuna ulagilmistir.
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Durualp ve Aral (2010), oyun temelli sosyal beceri egitiminin alt1 yasindaki ¢ocuklarin
sosyal becerilerine etkisini inceledikleri deneysel aragtirmalarinda 24 oyun etkinliginden
olusan Oyun Temelli Sosyal Beceri Egitimi Programi hazirlanmistir. Arastirmaya 48 deney
ve 48 kontrol olmak tizere 96 ¢ocuk katilmistir. Program haftada ti¢ kez 75-120 dakikalik
stireclerde, sekiz hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmanin sonucuna goére; oyun temelli
sosyal beceri egitimi alan ¢ocuklarin bu egitimi almayan cocuklara gore sosyal beceri
Olceginin iletisim alt testinden daha yiiksek puan aldiklar1 ve bagkalar1 ile konusma
kendinin ve baskalarinin duygu durumunu fark etme, duygular1 ifade edebilme, oyuna
davet etme, yardim isteme ve yardim etme, grup etkinliklerine katilma gibi davraniglara
oyun temelli sosyal beceri egitimi alan grubun daha hakim olduklar1 goriilmiistiir. Egitim

alan grubun daha fazla sosyal beceriye sahip oldugu goériilmiistiir.

Eti (2010), drama etkinliklerinin okul oncesi egitim kurumuna devam eden bes alt1 yas
cocuklarinin sosyal becerilerine etkisini incelemek amaciyla yar1 deneysel model olarak
yiiriittiigii arastirmasima 21 deney grubu ve 22 kontrol grubu olmak tizere 43 ¢ocuk dahil
edilmistir. Arastirmada; iliskiyi baslatma ve silirdiirme sosyal becerilerini gelistirmek iizere
22 yaratict drama etkinlik plan1 hazirlanmistir. Deney grubuna alti haftasi hazirlik ve
1istnma ¢aligmalarimi igeren 15 hafta yaratict drama etkinlikleri uygulanmstir. Iliskiyi
baslatma ve siirdiirme sosyal becerileri icin velilere ve dgretmenlere iliskiyi Baslatma ve
Siirdiirme Sosyal Beceri Veli Anketi ve Iliskiyi Baslatma ve Siirdiirme Ogretmen Anketi
uygulanmustir. Cocuklarin birbirlerine kars1 olan iliskilerini ve sosyal statiilerini belirlemek
amaciyla sosyometrik statli Ol¢limleri yapilmistir. Drama etkinliklerinin g¢ocuklarin
iligkileri baslatma ve siirdiirme sosyal becerileri iizerine veli algilarini belirlemek i¢in nitel
arastirma deseninde yar1 yapilandirilmis goriisme yontemi, Ogretmenlerin algilart ise
Kimdir Bu? Testi ile belirlenmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin sosyal beceriler alt

boyutlarinda olumlu gelismeler oldugu goriilmiistiir.

Ekici Yasar (2013), arastirmasini okul Oncesi egitim kurumlarindaki aile katilim
caligmalarina katilan ve katilmayan ailelerin ¢ocuklarinin sosyal beceri ve problem
davranislar agisindan karsilastirilmasi amaciyla yaptigi arastirmasina bes alti yas grubu
okul oncesi egitim kurumuna devam eden 400 ¢ocuk ve ailesi dahil etmistir. Veri
toplanmasi igin Yonetici, Ogretmen ve Aile Bilgi formalar1 ile Anaokulu ve Anasmnifi
Davranis Olgegi (PKBS-2) kullamilmigtir. Ogretmen ve Yonetici Bilgi Formu okulda
yapilan aile katilim ¢aligmalarindan bilgi almak amaciyla hazirlanmistir. Aile Bilgi Formu

ise aileler ve ¢ocuklar1 hakkinda bilgi almak {izere hazirlanmigtir. Anaokulu ve Anasiifi
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Davranis Olgegi Sosyal beceri ve Problem davranis dlgegi olmak iizere iki ayr1 6lgekten
olusmaktadir. Olgegin Tiirkgeye uyarlanmasi, Gegerlik ve Giivenirlik ¢alismasi Ozbey
(2009) tarafindan yapilmistir. Arastirmanin sonucunda aile katilim g¢alismalarina katilan
ailelerin ¢ocuklariin sosyal beceri diizeylerinin daha yiiksek oldugu, problem

davranislarin daha az goriildiigli sonucuna ulasilmistir.

Neslitiirk (2013), c¢ocuklarin annelerine verilerin anne degerler egitimi programinin
cocuklarin sosyal beceri diizeylerine etkisini incelemek amaciyla yaptigi deneysel
arastirmasina 24 deney grubu,24 de kontrol grubu olmak tiizere toplam 48 okul 6ncesi
egitim kurumuna devam eden bes alt1 yas ¢ocuklari ve anneleri dahil edilmistir. Deney
grubunda bulunan g¢ocuklarin annelerine Anne Degerler Egitimi Programi dokuz hafta
boyunca, haftada iki oturum olacak sekilde toplam 18 oturum seklinde uygulanmistir. Her
bir oturum 120-150 dakikay1 kapsamistir. Kontrol grubunda bulunan annelere bu programa
yonelik herhangi bir uygulama yapilmamistir. Veri toplama araci olarak Neslitiirk’{in
(2012) Tiirkce uyarlamasi, gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilmis olan Gresham ve Eliot
(2008) tarafindan gelistirilen Sosyal Beceri Gelistirme Sistemi Aile Formu kullanilmistir.
Arastirmanin sonucunda egitim programinin ¢ocuklarin sosyal becerilerini olumlu yénde

etkiledigi goriilmiistiir.

Li, Hestenes ve Wang (2014), okul dncesi egitim kurumuna devam eden ortalama 50 aylik
26 cocugu serbest zaman disar1 oyun aktivitelerinde gézlemleyerek rol yapma oyunlari ile
sosyal becerileri arasindaki iliskiyi inceledikleri arastirmalarinda gozlem yontemi
kullanilarak her ¢ocuk oyunu iki hafta siire ile 45 dakika ile bir saat arasinda
gozlemlenmistir. Ogretmenler isbirligi, kendini kontrol etme ve giriskenlik alanlardaki
sosyal beceri diizeylerini Sosyal Beceri Derecelendirme Sistemi (ii¢ bes yas; dgretmen
raporu; Gresham ve Elliott 1990) c¢ocuklarin sosyal becerilerini degerlendirmek igin
kullanilmigtir. Arastirma sonucunda taklit oyunun cocuklar tarafindan daha cok tercih
edildigi ve sosyal beceri diizeyi ile taklit oyun tiirii arasinda farklilik gosterdigi sonucuna
ulasilmistir. Sosyal beceri gelisimini desteklemek igin taklit oyunun degeri ve 6zellikle bu
oyun davraniglarint tesvik etmek icin dis mekan baglamlar1 potansiyeli 1s18inda

tartigilmistir.

Tungeli ve Akman (2014), arastirmalarin1 anaokullarina devam eden alt1 yas ¢ocuklarinin

sosyal becerilerinin okul olgunluklarina etkisi olup olmadigini incelemek amaciyla

yapmiglardir. Arastirmaya anasiniflarina devam eden 240 g¢ocuk dahil edilmistir. Okul

olgunlugu; Bracken Okul Olgunlugu Olgegi- 3 Formu, Akman ve arkadaslar1 (2010)
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tarafindan gelistirilen Sosyal Beceri Formu ve demografik bilgileri i¢in kisisel bilgi formu
ile veriler toplanmigtir. Aragtirmanin sonucunda ¢ocuklarin sosyal beceri diizeylerinin okul

olgunlugunu olumlu yénde etkiledigi goriilmiistiir.

Sapsaglam (2015), anasiifina devam eden g¢ocuklara uygulanan sosyal degerler egitimi
programinin sosyal beceri kazanimina olan etkisini incelemek amaciyla yaptigi
aragtirmasina, okul Oncesi egitim kurumana devam eden 40 cocuk dahil edilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen Genel Bilgi Formu
ve Omeroglu ve ark. (2012), tarafindan gelistirilen “Okul Oncesi Sosyal Beceri
Degerlendirme Olgegi” kullanilmistir. Arastirmada sosyal beceri kazanmimini desteklemek
amaciyla Sosyal Degerler Egitimi Programi uygulanmistir. Bu program 12 hafta siiresince
ve 36 oturumdan olugsmaktadir. Haftada 3 giin olmak {izere deney grubuna uygulanirken
kontrol grubu normal egitim siirecine devam etmistir. Arastirma sonucunda sosyal degerler
egitimi programinin ¢ocuklarin sosyal becerileri kazaniminda etkili oldugu sonucuna

ulagmustir.

Kiper (2016), anaokuluna devam eden 48-71 ay araligindaki cocuklarin yaraticilik
diizeyleri ile sosyal becerileri arasinda iliski olup olmadigini incelemistir. Arastirmaya
okul dncesi kuruma devam eden 246 ¢ocuk dahil edilmistir. Veri toplamak amaciyla kisisel
bilgi formu, Avcioglu (2007) tarafindan gelistirilen dort altt yas Sosyal Beceri
Degerlendirme Olgegi (SBDO) ve E. Paul Torrance (1966) tarafindan gelistirilen Torrance
Yaratict Diisiince Testi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda cocuklarin sosyal beceri
Olgeginin alt boyutlarindan aldiklar1 puanlarin sekilsel toplam puan arasinda tiim alt
puanlarda anlamli ve olumlu iliski oldugu, ¢ocuklarin sosyal beceri diizeylerinin
yiikselmesinin ¢ocuklarin sekilsel toplam puanlarinin yiikselecegi goriilmiistiir. Sosyal
beceri diizeylerinin artmasinin ¢ocuklarin yaraticiliklarii artiricr etkiye neden olacagi

sonucuna ulagmustir.

Kurt (2016), okul oncesi egitim kurumuna devam eden 60-72 aylik ¢ocuklara uygulanan
danshi miizik etkinliklerinin ¢ocuklarin sosyal becerilerine etkisini inceledigi deneysel
caligmasinda iki deney bir kontrol grubu belirlemistir. Deney gruplarindan birine danslt
miizik etkinlikleri ikinci gruba dans faktorii olmadan miizik etkinlikleri kontrol grubuna ise
miizik etkinlikleri diginda kalan etkinlikler uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda
cocuklara uygulanan danshh miizik etkinliklerinin ve dans faktdrii olmadan uygulanan
miizik etkinliklerinin ¢ocuklarin sosyal becerilerine ve sosyal beceri alt boyutlarindan

iletisim becerisi diizeylerine, uyumsuzluk diizeylerine ve ¢ekingenlik diizeylerine olumlu
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bir sekilde etki ettigi fakat miizik etkinlikleri harici uygulanan etkinliklerin g¢ocuklarin
sosyal becerilerine ve sosyal beceri alt boyutlarindan iletisim becerisi diizeylerine,

uyumsuzluk diizeylerine ve ¢ekingenlik diizeylerine etki etmedigi goriilmiistiir.

Yilmaz Bolat ve Kahveci (2016), dort alt1 yas grubu gocuklarin bazi degiskenlere gore
sosyal becerilerinin karsilastirdiklar1 arasgtirmalarinda ¢ocuklarin cinsiyeti, yasi ve
yasadiklar1 yere gore sosyal becerilerinde farklilik olup olmadigina bakmislardir.
Arastirmaya Sanlurfa ili Viransehir ilge merkezde 6grenim goren 50 cocuk ile ayni ilgeye
bagh koyde egitim goren 50 cocuk dahil edilmistir. Cocuklarin sosyal beceri diizeyinin
cinsiyete ve yas diizeylerine gore farklilasmadigi, ¢ocuklarin yasadiklart yere gore ise
sosyal beceri diizeylerinin degistigi sonucuna ulasilmistir. {lgede dgrenim goren ¢ocuklarm

sosyal beceri diizeylerinin kdyde 6grenim gorenlere gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Pekdogan (2016), okul oncesi egitim kurumuna devam eden bes alti yas ¢ocuklarinin
sosyal becerilerinin bazi degiskenler ile olan iliskisini inceledigi arastirmasina 300 ¢ocuk
dahil edilmistir. Veriler sosyo-demografik bilgi formu ve Sosyal Beceri Degerlendirme
Olgegi ile toplanmistir. Arastirmanin sonucunda daha once okul Oncesi egitim alan
cocuklarin almayan cocuklarda daha yiiksek diizeyde sosyal beceriye sahip olduklari, okul
oncesi egitim almanin sosyal beceri diizeyini olumlu etkiledigi goriilmiistiir. Baba egitim
durumunun ¢ocuklarin sosyal becerilerini etkiledigi babanin egitim diizeyis arttik¢a sosyal

beceri diizeyinin arttig1 goriilmiistiir.

Bagdas (2017) drama temelli hikaye anlaticilig1 programinin alt1 yas ¢ocuklarinin sosyal
becerilerine etkisini inceledigi yar1 deneysel olan arastirmasina deney ve kontrol grubu
olmak tizere belirlenen iki gruba toplam 48 okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden alt1
yas ¢ocugu dahil edilmistir. Deney grubuna on hafta siire ile drama temelli dijital hikaye
anlaticiligi programini igeren etkinlikler uygulanirken kontrol grubuna ise normal okul
oncesi egitim programi uygulanmaya devam edilmistir. Deney grubuna uygulanan drama
temelli dijital hikaye anlaticiligi programinda iki haftasinda smif 6gretmeni drama
yontemine hazirlik igin 1sinma egzersizleri yaptirmistir. Isinma egzersizlerinden sonra
haftada {i¢ saat darama temelli hikdye anlaticiligi programi uygulanmistir. Drama
teknikleri kullanilarak ¢ocuklara hikdye anlatilmis ve ¢ocuklarin bu hikdyenin resimlerini
¢izmesi istenmistir. Daha sonra bu ¢izimler, Adobe Photoshop CS5 programi ile hareket
ozelligi kazandirilmistir. Seslendirme asamasinda 6gretmen tarafindan okunan ciimleler
cocuklar tarafindan tekrar edilerek kayit edilmis ve daha sonra ses ve goriintii
birlestirilmistir. Arastirmada Avcioglu (2007) tarafindan gelistirilen sosyal becerileri
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degerlendirme 6lgegi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda sosyal beceri degerlendirme
Olcegi boyutlarindan kisiler arast beceriler kendini kontrol etme becerileri, sonuglar1 kabul
etme boyutlarinda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik gériilmemistir.
Olgegin kizginlik, davranislar1 kontrol etme, degisikliklere uyum saglama, akran baskisi ile
basa ¢ikma, sozel aciklama ve dinleme becerileri, amag becerileri, gorevleri tamamlama
becerileri, boyutunda gruplar arasinda anlamli farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Deney grubunu olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Giirbiiz (2017), annelerin tutumlarina gore anasiniflarina devam eden g¢ocuklarin sosyal
beceri diizeylerini inceledigi ¢alismasinda Mersin ilinde bes alt1 yas grubu 708 gocuk ve
anneleri ile ¢alismistir. Cocukta Sosyal Becerileri degerlendirme Olgegi ve Ebeveyn
Tutum Olgegi veri toplama araglarmi kullanarak yaptigi calismasmin  sonucunda;
demokratik ve izin verici anne tutumunun sosyal beceri puanlarina ve alt boyut puanlarina
olumlu etkisi oldugu, diger anne tutumlarinin ise anlamli bir farklilik yaratmadigi, cocugun
cinsiyeti, annenin yasi, medeni durumu, ¢aligip ¢alismamasi, ¢ocuk sayisi ve gocuga bakan

kisi degiskenlerinin ise sosyal becerilere etkisinin olmadigi goriilmiistiir.

Ibis (2017), bes alti yas cocuklarinin sosyal becerilerinin gelisimine degerler egitimi
temelli yaratici drama programinin etkisini incelemek igin yaptigi arastirmasinda sosyal
becerilerin amag olusturma ve gorevleri tamamlama, akran baskisi ile basa ¢ikma kendini
kontrol etme, kizginlik, davraniglarini kontrol etme ve degisikliklere uyum saglama,
sonuclar1 kabul etme dinleme sozel agiklama boyutlarini ele almistir. Arastirmaya 24
cocuk dahil edilmistir. Deney grubuna degerler egitimi temelli yaratici drama programi
haftada iki giin giinde 30 dakika ve 12 hafta siire ile uygulanmistir. Calismada Avcioglu
(2007) tarafindan gelistirilen Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgegi kullanilmistir.
Aragtirmanin sonucunda sosyal beceriler degerlendirme 6lg¢eginin akran baskisi ile basa
cikma, amag olusturma ve dinleme becerileri boyutlarinda degerler egitimi temelli yaratici
drama egitim programinin anlamli bir etkisi goriilmezken; diger boyutlarda olumlu yonde
etkili oldugu goriilmiistiir. Degerler {izerine egitim verilmesinin ¢ocuklarin sosyal

becerilerini etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

2.8.2. Dijital Oyunlar ile Tigili Arastirmalar

Aghlara ve Hadidi Tamjid (2011), dijital oyunlarm Iranli c¢ocuklarm yabanci dil
ediniminde kelime dagarcigina olan etkisini inceledikleri arastirmalarinin amact; SHAIEX

adl1 dijital bilgisayar oyunu kullanmanin Iranli ¢ocuklarin kelime dagarciginin Ingilizceyi
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ikinci bir dil olarak ediniminde olan etkisini belirlemektir. Arastirmaya daha énce Ingilizce
bilmeyen 20 deney grubu ve 20 kontrol grubunu olusturmak {izere alt1 yedi yas grubu kiz
cocuk dahil edilmistir. SHAIEX (Sistema Hipermedia Adaptativo para la ensenanza de
idiomas entorno Linex) Linux'ta insa edilen Erken Yaslarda Dil Ogretimi icin
Uyarlanabilir Hiper Ortam Sistemi anlamina gelir. 2004 yilindan bu yana Extremadura
Universitesi'nde disiplinler arasi arastirma ekibi GexCALL (Bilgisayar Destekli Dil
Ogrenimi Arastirma Grubu) tarafindan gelistirilen, devlet tarafindan finanse edilen uzun
vadeli bir projedir. Multimedya ve hipermetin teknolojilerinin birlestirilmesi ile elde
edilmistir. Uygulama kullanicilara kendi isteklerine, ilgi alanlarma gore bir bloktan
digerine geg¢is sunmaktadir, bilgiyi sirali olmayan bir sekilde yapilandirmaya izin
vermektedir. SHAIEX'te viicut tanimlama, ¢ikartma, sayma, eslestirme ve renklendirme
oyunlar1 bulunmaktadir. Cocuk oyun esnasinda nesne segme, sectigi nesnenin ne olduguna
dair Ingilizce isminin sesini dinleme, sese uygun olan nesneyi bulma gibi ses ve gocugun
secme etkilesimine dayalidir. Uygulamadaki oyunlar okul dncesi donem ¢ocuklarinin ilgi
alanlarma uygun olarak, merhaba, viicut, ev, aile, oyuncak, yemek ve okul isimli yedi
birimden olusmaktadir. Her birim igerisinde sunum, etkilesim, degerlendirme ve gézden
gegirme bloklar1 bulunmaktadir. Haftada 90 dakikalik {i¢ seanstan olusan 45 giinlik
ogretim slireci bulunmaktadir. 45 gilin sonunda her iki gruba da final elime testi
uygulanmistir.  Arastirmanin ~ sonucunda deney grubundaki ¢ocuklarin  kontrol
grubundakilere gore ortalama puanlarinin anlaml olarak yiiksek oldugu, dijital oyunlarin
¢ocuklara Ingilizce 6gretilmesinde ve kelime dagarcigimmin gelisiminde olumlu etkisinin
oldugu gorilmiistiir. Ayrica dijital oyunlarin 6grenme siireci iizerine olumlu etkileri
olabilecegi, motivasyon sagladigi ve biligsel basarilar1 kolaylastirdigi  sonucuna

ulagilmistir.

Lina ve Houb (2015), ¢ocuklarin rota planlama yetenegini gelistirmek i¢in senaryo tabanli
bir dijital oyun gelistirerek ¢ocuklarin rota planlamadaki 6grenme performansini oyun
yoluyla ortaya koymay1 amaclayan deneysel olarak ger¢eklestirdikleri aragtirmalarina okul
oncesi egitim kurumuna devam eden dort bes yas grubu 71 ¢ocuk dahil edilmistir. Calisma
sonucunda dijital oyunlar yoluyla ¢ocuklarin rota planlama stratejilerinin gelistirilebilecegi

sonucuna ulagilmistir.

Arnott (2016), li¢ bes yas arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun esnasinda sosyal deneyimlerin
nasil kullandiklarini tanimlamak amaciyla yaptig1 ekolojik bir arasgtirmadir. Cocuklarin

oyun odalarindaki ekolojik faktorleri dijital deneyimleri esnasinda sosyal deneyimlerine
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nasil katkida bulundugu da arastirilmistir. Veriler Iskogya'da farkli &zelliklerdeki iki
anaokulundan toplanmigtir. Okullardan biri tipik teknolojik Ozelliklere sahipken digeri
teknoloji bakimindan 6zel egitim almis ¢alisanlar1 icermektedir. Arastirmaya toplamda 90
cocuk dahil edilmistir. Cocuklarin oyuna katilma zamanlar1 onlarin isteklerine
birakilmigtir. Arastirmact sabah ya da 6gleden sonraki seanslardan birine katilarak tiger
saat gozlemde bulunmaktadir. Arastirmada uygulayicilar zaman zaman c¢ocuklarin
oyununu dahil olmuslardir. Ancak ¢ocuk-¢ocuk deneyimine odaklanilmistir. Arastirmacilar
cocuklar1 teknoloji kullanimiyla ilgili, nasil oynanmasi gerektigi ile ilgili bir rehberlik
sunmamis, ¢ocuklarin deneyimini dogal bir sekilde gézlemlemislerdir. Veri toplanirken 24
teknolojik kaynak etkilesimi ile toplam dokuz ay siiresince ii¢ asamada incelenmistir.
Veriler sistematik gozlemler, arastirmaci tarafindan yonetilen oyunlar, uygulayiciyla
yapilan goriismeler ve kiimelenme eslemesi denilen her c¢ocugun konumuna sosyal
etkilesimine bakilarak toplanmistir. Cocuklarin oyun esnasinda sosyal etkilesime girdikleri,
sosyal katilim ve sosyal statii rollerine girdikleri goériilmiistiir. Dijital oyun sirasinda
cocuklarin sosyal deneyimlerini ekolojik sistemin bir tek wunsura bagli olarak

belirlenemeyecegi sonucuna ulasilmistir.

Marklund ve Dunkels (2016) Isvecli okul dncesi dgretmenlerin ¢ocuklarin okuryazarlik
gelisimlerini destelemek i¢in tablet ve dijital oyunlari nasil kullandiklarini incelemeye
yonelik yaptiklar1 arastirmalarin1 netnografiden esinlenmis ¢evrimigi etnografik bir yontem
ile gerceklestirmistir. Calisma internet sitelerinden cevrimici olarak yapilan tartisma
sayfalar1 incelenerek yapilmistir. Bu yontemde okul 6ncesi kelimesinin isvegge karsilig
yaygin kullanilan ¢evrimigi sosyal bir agda arama yapilmis ve okul 6ncesi ile ilgili ¢esitli
tartisma guruplar1 bulunmustur. Bu guruplar igerisinden iki tanesi tabletlerin egitimsel
kullanimini igerdigi i¢in veri olarak kullanima alinmistir. Veriler iki gayri resmi tartisma
gurubunda yer alan O6gretmenler i¢in olan sorulardan olusmaktadir. Cevrimigi tartisma
sayfalarindan alinan veriler iki yildan az bir siireyi kapsamaktadir. Arastirmaya bu iki
tartisma gurubundan 3386 katilimci dahil edilmistir. Bu katilimcilardan aktif olarak 465
mesaj yazilmigtir. Aragtirmanin sonucunda okul Oncesi 0gretmenlerin 6grenme firsati
yaratmak igin tablet ve dijital oyunlar1 kullandiklar1 gériilmiistiir. Ozellikle okuryazarlik
adma bagka bir anadili konusan ¢ocuklarin desteklenmesi veya 6zel ihtiyaci olan ¢ocuklari
desteklemek i¢in dijital oyunlar1 ve tabletleri kullanildiklar1 da goriilmiistiir. Ayrica
okuryazarlik gelisimi ile c¢alisma firsatlarin1 dijital oyunlar araciligi ile genislettikleri

sonucuna ulasilmistir.
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Kovess-Masfety ve arkadaglarinin (2016), ¢alismalarini video oyunlarina ayrilan vakit ile
cocuklarin ruh sagligi, biligsel ve sosyal becerisiyle olan iliskilerini incelemek amaciyla
yapmuslardir. Arastirmada alt1 on bir yas ¢ocuklarmin video oyunlarina ayirdigi siireyi
belirlemek, video oyunlarina ayrilan siirenin artmasiin akademik performansa olan etkisi
ve zihinsel saglik sorunlariyla olan iliskisi arastirilmistir. Alt1 on bir yas arast 3195 ¢ocuk
ile gergeklestirilmis kesitsel bir ¢alismadir. Aragtirma i¢in ebeveynlere arastirmayi anlatan
bir mektup ve g¢ocuklarin arastirmaya dahil edilmesi i¢in bir izin formu gonderilerek
caligmaya dahil edilmislerdir. Veriler cocuk, anne ve O6gretmenlerden toplanmustir.
Toplanan veriler sosyo-demografik degiskenleri, yas, cinsiyet, ebeveynlik durumu,
ebeveyn egitimi, medeni durum ve mesleki diizeyi belirlemeye yonelik sorular
icermektedir. Video oyun kullanim diizeylerini belirlemek icin zaman araliklar
tanimlanarak siniflandirilmistir. Bu siniflandirmaya gore; haftada 0-60 dakika aralig: diisiik
kullanim, 61-300 dakika orta kullanim, 300 dakika ve iizeri yiiksek kullanim olarak
belirlenmistir. Cocuklarin video oyunlarina ayirdiklart zaman ebeveyn tarafindan
bildirilmistir. Veri toplama araci olarak ogretmenler ve anneler tarafindan doldurulan
Gigli Yonler ve Zorluklar Anketi (Strengths and Difficulties Questionnaire-SDQ) ve
cocuklardan kendi ruh sagliklart hakkinda bilgi almak amaciyla Dominic Interactive isimli
degerlendirme araci kullanilmistir. Gli¢lii Yonler ve Zorluklar Anketi normal, siipheli ve
olas1 problemler, hiperaktivite ve dikkatsizlik, davranis sorunlari, olumlu sosyal davranig
ve akran iliskisi zorluklar1 olmak iizere bes alt Olcekten olusmaktadir. Olumlu sosyal
davranis ve akran iliskisi zorluklar1 alt 6lgeklerinin puanlari disinda toplam zorluk puani
hesaplanarak puanlama yapilmaktadir. Cocuklardan kendi ruh sagligi durumunu
belirlemesi i¢in kullanilan Dominic Interactive degerlendirme araci; bilgisayarli ortamda
kullanilmaktadir ve 91 Kkarikatiirden olusan, evet/hayir sorularini igeren bir aragtir.
Cocuklarin  akademik  performanslari  ¢ocuklarin  Ogretmeleri  araciligi  ile
degerlendirilmistir. Okul performansi i¢in de okuma, matematik, imla entelektiiel isleyis
boliimlerinde diger 6grencilerle kiyaslanarak goézlemlenmistir. Calismanin sonucunda
video oyunu kullaniminin ruh sagligt sorunlarinin artisiyla iliskili olmadigi; tam tersine
video oyunlarina ilgili olan ¢ocuklarin akran iligkileri problemlerinde koruyucu bir unsur
oldugu goriilmektedir. Yiiksek miktarda yani haftada 300 dakikadan fazla video oyunlar1
oynayan ¢ocuklarin entelektiiel isleyis ve akademik basar1 ile pozitif baglantili oldugu,

bunun yani sira daha diisiik akran iligkisi sorunu oldugu sonucuna ulasilmistir.
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Verenika, Kervin, Rivera ve Lidbetter (2016), arastirmalari okul o6ncesi dénem
cocuklarmin dijital oyun hakkindaki goriislerini almak amaciyla yapilmistir. Arastirma
Avustralya Arastirima Konseyi tarafindan finansa edilen bir projenin pargasidir. Veriler
okul oOncesi Ogretmenlerden anket ve goriismeler yolu ile ebeveynlerden bireysel
goriismeler ve odak guruplan ile ¢ocuklardan da gozlem yoluyla toplanmistir. Ayrica
cocuklarin goriislerinin alinmasina 6nem verilmis ve cocuklar karar verici olarak ¢aligmaya
dahil edilmistir. Cocuklar kendi cihazlarmi kullanma, sevdikleri uygulamalar1 paylagsma ve
AppStore'dan uygulama se¢me gibi siire¢lere dahil edilerek karar verici olarak gorev
almiglardir. Dijital oyunlar segilirken oyunlarin; kendini motive eden, eglenceli hedeflere
ulagsmadaki 6nemi az olan, dogru ve yanlis cevap bulunmayan, se¢im yapma firsati sunan,
kesif odakli is birligine dayali oyunlar olmasina 6nem verilerek Itunes'den en cok
kullanilan okul oncesine yonelik uygulamalar segilmistir. Arastirmaya 3-5 yas arasi
cocuklar dahil edilmistir ve haftalik bir saat dijital oyun guruplarina katilmalar
saglanmistir. Cocuklara bireysel olarak secilen Ipadlar saglanarak kendiliginden iligki
kurma firsat1 verilmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin oyun esnasinda hem 6zel
hem de sosyal konusmaya yer verdikleri, gocuklarin baskalar1 ile oynadiklarinda daha fazla
giiclendikleri, uygulamalarin ¢ocuklari motive ettikleri ve c¢ocuklarin oyunlar
stirdiirmelerini sagladigi, oyunlar1 farkli olan ¢ocuklarin sosyal etkilesimlerinin farkli

oldugu ve birbirleri ile yiiksek sesle etkilesimlerinin olmadigi goriilmiistiir.

Isikoglu Erdogan, Johnson, Dong ve Qiu (2018), dort farkli tilkede c¢ocuklarin dijital
oyunlarma iligkin ebeveyn tercihlerini, diislincelerini ve inanglarini belirlemek amaciyla
yaptiklar1 aragtirmalarinda ebeveynlere dijital oyunlar, taklit oyunlari, fiziksel oyunlar ve
yapict oyunlardan ¢ocuklar i¢in hangisini tercih ettikleri, ebeveyn ve aile degiskenlerinin
ebeveynlerin oyun tercihi ile olan iligkisi, ebeveynlerin cocuklarin dijital oyunlari
hakkindaki inanglart ve dort iilkedeki ebeveynlerin dijital oyun hakkindaki inanglart,
tercihleri arasindaki benzerlik ve farkliliklarin arastirilmasina odaklanmislardir. 4-6 yas
arast okul Oncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocugu olan toplam 500 ebeveyn dahil
edilmistir. Veriler Ebeveyn Oyun Tercihleri Anketi (The Parent Play Preference
Questionnaire-PPPQ) ve yari yapilandirilmis goriismeler yoluyla toplanmistir. Dijital
oyunun dort iilkede de en az tercih edilen oyun tiirli oldugu goriilmiistiir. Dijital oyunun
kullanim1 ile ipad tablet kullanim siiresi arasinda pozitif yonlii iliski oldugu, daha uzun
ekran siiresi bildiren ebeveynlerin dijital oyunlar1 daha cok tercih ettigi gozlenmistir.

Ulkeler arasinda oyun tercihlerinde farkliliklar oldugu, ¢alismada egitim seviyesine gore
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dijital oyun tercihinin degiskenlik gosterdigi, daha az egitimli ebeveynlerin ¢ocuklarina

dijital oyun tercih etme olasiliklarinin daha ytiksek oldugu goriilmistiir.

Lawrence (2018); dijital oyunlar araciligi ile okul Oncesi dénem ¢ocuklarinin sosyal
etkilesimlerini gézlemlemek amaciyla yaptig1 calismasinda; tek bir ipad iizerinden oyun
oynarken bes yas cocuklarmin akranlari ile olan sozel ve sozel olmayan etkilesimlerini
inceleyerek sosyal etkilesim siireglerine ve sonuglarina odaklanmistir. Ayrica ¢aligmasinin
ikinci boyutunda ipadlerin okul 6ncesi egitim kurumundaki yerini incelemistir. Cocuklar
ciftler halinde eslestirilerek giliniin belli zamanlarinda 15 dakikalik seanslarla ipad ile
oynamalarina izin verilmistir. Cihazin igerisinde alt1 dijital oyun uygulamasi
bulunmaktadir. Bunlardan bes tanesi okuma yazma, aritmetik ve sekillerle ilgili kapali
uygulamalarken, bir tanesi boyama ile ilgili a¢ik uygulamadir. Arastirmanin sonucunda
cocuklarin sozel ve sdzel olmayan sosyal davraniglar sergiledikleri, ¢ocuklarin birbirlerine
yardimci olduklari, isbirligi i¢inde olduklari, zaman zaman miizakere ettikleri goriilmiistiir.
Ancak bu durumunda oyun tiiriine gore degisiklik gosterdigi sonuclarina ulasilmistir. Ipad
ile oynarken, ¢ocuklar ekrana bakarken birbirlerinden ayri olmadiklari, birbirleri ile
etkilesime girip konustuklar1 oynadiklar1 ve hayal ettikleri goriilmiistiir. Ipadlerin genel

olarak sosyal etkilesime davet ettigi sonucuna ulagilmistir.

Tecen (2018), okul oOncesi donemde ¢ocuklarin ses farkindaliginin gelistirilmesinde
teknoloji kullaniminin etkililiginin inceledigi bir tablet oyunu, calisma sayfasi ve okuma
yazmaya hazirlik akademik basari testi kullandig1 deneysel arastirmasia 40 ¢ocuk dahil
edilmistir. Aragtirmada egitim materyali olarak okul 6ncesi donem miifredatinda belirlenen
sekiz sesle ilgili calisma sayfas1 ve bilgisayar oyunu kullanilmistir. Arastirmada deney
grubu ikiye boliinerek bir gruba “a,e,1,i” sesleri diger gruba ise “u,11,0,0” seslerine yonelik
calisma yapilmistir. Okuma Yazmaya Hazirlik Akademik Basar1 Testi kullanilarak on test,
ara test ve son test uygulamalari ile {ic asamada veri toplanmistir. Arastirmanin sonucunda
her iki deney grubunun da basari testi puanlarinin kontrol gruplarindan anlamh diizeyde

farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmustir.

Ongoro ve Mwangoka (2019) Tanzanya anaokullarinda dijital oyunlarin dil 6grenimini
gelistirmesi iizerine olan etkisini arastirmak amaciyla yaptiklar1 arastirmalarinda alfabetik
ve artikiilasyon gelistirmeye yonelik prototip bir oyun gelistirilmistir. Aragtirmaya 12
anaokulu dahil edilerek toplam 108 6gretmenle ¢alisilmistir. Tanzanya anaokullarinda dil
Ogrenimini gelistirmek icin oyun tabanli Tanzanya Alfabetik Ses Testinin (TALSQ)

gelistirilmesi tercih edilmistir. Oyun temelli 6grenme yaklagimi artikiilasyon dersine dahil
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edildiginde okul oncesi cocuklarin Ogrenme performansinin iyilestigi goriilmiistiir.

Arastirmanin sonucunda gelistirilen yontemin etkili oldugu goriilmiistir.

Ustiindag (2019), dort alt1 yas aras1 ¢ocuklar tarafindan tercih edilen dijital oyunlar iizerine
yaptig1 arastirmasina dort, bes ve alt1 yas okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 315
cocuk dahil edilmistir. Arastirmada yar1 yapilandirilmis goriigme ile veriler toplanmigtir.
Aragtirmanin sonucunda ¢ocuklarin en az bir dijital oyun oynadiklari, her aksam
oynadiklar1 ve dijital oyun oynamak igin tablet ve cep telefonu kullandiklar1 sonucuna
ulagilmistir. Cocuklarin 40 farkli oyunu tercih ettikleri bu oyunlardan en ¢ok boyama
oyunun tercih edildigi ve gocuklarin izledikleri ¢izgi film karakterlerinin oyunlarini tercih

ettikleri gorilmiistiir.

Yigit (2019), erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarina
iliskin anne baba goriisleri ve uygulamalari lizerine yaptig1 arastirmasina ii¢ yedi yas arasi
okul 6ncesi egitim kurumuna Ve birinci sinifa devam eden gocuklar ve anne babalart dahil
edilmigtir. Veri toplamak icin bir anket gelistirilmistir. Anne/babalara Ebeveyn ve Cocuk
Bilgi Formu, Dijital Oyun Oynama Aligkanliklart Anketi, Anne/Baba Goriis ve
Uygulamalar1 Soru Formu, Dijital Oyun Oynamanin Etkileri Hakkindaki Goriis Formu
olarak dort bolimden olusan bir 6lgme aract kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda
cocuklarin dijital oyun oynamak i¢in en ¢ok cep telefonlarimi tercih ettikleri ve oyun
oynamak i¢in ¢ok uzun zaman ayirdiklari goriilmiistiir. Anne babalarin egitim diizeyleri ile
birlikte dijital oyun oynama aligkanliklar1 c¢ocuklarin da dijital oyun oynama
aligkanliklarina etki ettigi, anne babalarin egitim diizeyi ile dijital oyun oynama
aligkanliklarimin ¢ocuklarin dijital oyun oynamalarina yonelik uygulamalarina ve

gorilislerine olumsuz yonde etki ettigi sonucuna ulagilmistir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu arastirma dijital oyun destekli sosyal beceri egitim programinin gelistirilmesi ve okul
oncesi egitim kurumuna devam eden g¢ocuklara uygulanan dijital oyun destekli sosyal
beceri egitim programinin sosyal beceri kazanimina olan etkisinin incelenmesi amaciyla

yapilmistir.

Bu bolimde arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglari, verilerin
toplanmasi, egitim programinin hazirlanmasi ve uygulanmasi, 6lgeklerin uygulanmasi ve

verilerin analiz edilmesi ile ilgili bilgiler bulunmaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada “On Test-Son Test Kontrol Gruplu Yar1 Deneysel Desen” kullanilmistir. Bu
desene gore tesadiifi olarak deney ve kontrol olmak iizere iki grup belirlenmektedir.
Gruplar belirlendikten sonra, uygulamaya baslanmadan ©nce her iki gruba bagiml
degiskene yonelik olan Ol¢iimler gerceklestirilmektedir. Uygulama asamasinda etkisi test
edilen degisken deney grubuna uygulanirken kontrol grubuna herhangi bir uygulama
yapilmamaktadir. Uygulama sonrasinda ise her iki gruba bagimli degiskene ait olan

olgtimler, ayni 6lgme aract ile tekrarlanmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2017).

Bu arastirmanin bagimli degiskeni okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklarin
sosyal beceri kazanimi iken, bagimsiz degiskeni dijital oyun destekli sosyal beceri egitim

programidir.

3.2. Cahsma Grubu

Bu arastirmada ¢alisma grubu belirlenmeden 6nce ¢alisma grubunun sahip olmasi beklenen

ozellikler belirlenerek bu ozellikler dogrultusunda okullar secilmistir. Bundan dolay1
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calisma grubu belirlenirken amagsal oOrnekleme yontemi kullanilmistir. Amagsal
ornekleme; belirli Ozelliklere yonelik calisiimak istenildiginde, o Ozelliklere yonelik
secimlerin yapildig1 ornekleme tiirtidiir (Biyikoztirk vd., 2017). Dijital oyunlarla
desteklenen sosyal beceri egitim programinin uygulanabilmesi i¢in programin
anlagilabilirliginin  dil faktdrii agisindan etkilenmemesi i¢in miilteci ¢ocuklarin
bulunmadigi, ¢ocuk sayisi 20 ve iizeri olan, akilli tahtasi olan bir sinif tercih edilmistir.
Calisma gruplariin ve ailelerinin demografik ve kiiltiirel olarak benzer 6zelliklere sahip
olmasi i¢in aym1 mahallede olmasina, ¢ocuklarin daha once okul Oncesi egitim alip
almamasina, ¢ocuklarin yas gruplarinin benzer olmasina dikkat edilmistir. Bu dogrultuda
Gaziantep ilinin Sehitkamil ilgesinin kolay ulasabilirligi nedeni ile Karacaoglan
mahallesindeki okullar taranmistir, bu Ozelliklere sahip tek bir ilkokul oldugu
belirlenmistir. Buna gore secilen ilkokulun sabah egitim alan iki, 6gleden sonra egitim alan
iki olmak {izere toplam dort anasinifi bulunmaktadir. Deney ve kontrol gruplar
belirlenirken iki grubun sinif 6gretmenleri arasinda etkilesim olmamasi icin siniflardan
birinin sabah, digerinin 6gleden sonra egitim veren gruplardan olmasina dikkat edilmistir.
Bu dogrultuda sabah egitim veren siniflardan biri ile 6gleden sonra egitim veren siniflardan
birine 6n test uygulamasi yapilmistir. Sabah ve 6gleden sonraki gruplarin on test
sonuglarina bakildiginda iki grup arasinda akademik destek becerileri ile duygular
yonetme becerileri alt boyutunda istatistiksel olarak anlamli farklilik yokken, baslangi¢
becerileri, arkadaslik becerileri alt boyutlarinda ve OSBED toplam puanda sabahki grup
lehine istatistiksel olarak anlamli farklilik goriilmiistiir. Bundan dolay1 sabah egitim veren
grup kontrol grubu, 6gleden sonra egitim veren grup ise deney grubu olarak belirlenmistir.
Boylece egitim programinin etkisini arastirmak amaglanmistir. Deney grubunda 25,

kontrol grubunda 24 ¢ocuk olmak iizere 49 ¢ocuk ¢alismaya dahil edilmistir.

3.2.1. Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgilere iliskin Veriler

Calisma grubunda yer alan ¢ocuklara ait demografik bilgilerine iliskin dagilimlar Tablo

1’de verilmistir.
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Tablo 1
Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Demografik Bilgilerine Iliskin Dagilimi

Degisken Deney Kontrol Toplam
N % N % N %
Yas 61-66 ay 4 16,00 8 33,33 12 24,45
67-72 ay 21 84,00 16 66,67 37 75,55
Cinsiyet Kiz 10 40,00 13 54,17 23 46,93
Erkek 15 60,00 11 45,83 26 53,06
Kaginet Birjngi 7 28,00 4 16,60 11 22,44
Cocuk "Ik-l.nCl" 9 36,00 10 41,60 19 38,76
Oldugu Ugiincii 6 24,00 8 33,33 14 28,56
Diger 3 12,00 2 8,33 5 10,2
Okul 1-6 ay § § ’ § y R}
x . 7-12 ay 25 100,00 24 100,00 49 100,00
Oncesi
Egitim 13-18 ay - - - - - -
S 19-24 ay - - - - - -
Siiresi

24 ay fazlasi - - - - - -

Tablo 1 incelendiginde c¢ocuklarin yaslarina iliskin olarak deney grubunda yer alan
cocuklarin %16,00’1 kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin %33,33’4 yani toplam 12
cocugun 61-66 aylik oldugu; deney grubundaki ¢ocuklarin %84,00°1 kontrol grubunda yer
alan ¢ocuklarin %66,67’sinin yani toplam 37 ¢ocugun 67-72 aylik oldugu goriilmiistiir.

Calisma grubunda yer alan ¢ocuklarin cinsiyet dagilimlarina bakildiginda; deney grubunda
yer alan cocuklardan on g¢ocugun yani %40,00’min kiz ¢ocukken; 15 ¢ocugun yani
%60.00’1n1n erkek ¢ocuk oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubunda yer alan ¢ocuklardan 13
cocugun yani %54,17’sinin kiz ¢ocukken; 11 ¢ocugun yani %45,83’linlin erkek ¢ocuk

oldugu goriilmiistiir.

Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden cocuklarin ailedeki kaginct ¢ocuk olduklarina
bakildiginda; deney grubunda yer alan ¢ocuklardan yedi ¢ocugun yani %28.00’1 birinci
cocuk, dokuzunun yani %36’smin ikinci gocuk, li¢liniin yani %24’liniin tglincii gocuk
oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubundaki ¢ocuklardan dordiiniin yani %16,60’1inin birinci
cocuk oldugu, onunun yani %41,60’1nin ikinci gocuk oldugu, sekizinin yani %33,30’unun
ise liciincii cocuk oldugu goriilmiistiir. Deney grubundaki ¢ocuklarin {i¢iiniin yani %12.00°1
diger grubunda yer alirken kontrol grubunun ikisinin yani %8,33’li diger grubunda yer

aldig1 oldugu gorilmiistiir.

Cocuklarin okul 6ncesi egitim kurumuna devam siirelerine gére dagilimlarina bakildiginda
hem deney hem de kontrol grubundaki katilimcilarin tamaminin 7-12 ay okul dncesi egitim

kurumuna devam ettikleri goriilmektedir.
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3.2.2. Cahisma Grubunda Yer alan Cocuklarin Anne ve Babalarimin Ogrenim

Diizeylerine Yonelik Bilgilere fliskin Veriler

Calisma grubunda yer alan ¢ocuklarin anne babalarinin 6grenim diizeylerine iliskin

verilerin dagilimina tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2

Calisma Grubunda Yer Alan Cocuklarin Anne ve Babalarinin Ogrenim Diizeylerine Iliskin
Verilerin Dagilim1

.o Anne Baba

Anne ][3)aba Ogrenim Deney Kontrol Deney Kontrol Toplam

urumu N % N % N % N % N %
Okuryazar degil - - - - - - 1 4,16 1 1,02
Tlkokul 10 40,00 16 66,66 6 2400 17 70,83 49 4998
Okuryazar - - 5 2083 1 4,00 - - 6 6,12
Ortaokul 4 16,00 2 8,33 7 28,00 4 16,64 17 17,34
Lise 10 40,00 1 4,16 10 40,00 2 8,32 23 23,46
Universite 1 4,00 - - 1 4,00 - - 2 2,04

Tablo 2’de anne babalarin 6grenim diizeylerine iligkin bilgiler yer almaktadir. Bu bilgilere
gore deney grubunda yer alan annelerin %40,00°1 ilkokul, %16,00’s1 ortaokul, %40,001
lise, %4’l ise Universite mezunu iken kontrol grubunda yer alan annelerin %66,66’s1
ilkokul, %20,83°li okuryazar, %8,33’l ortaokul, %4,16’sinin ise lise 6grenim durumuna
sahip oldugu goriilmiistiir. Babalarin ise deney grubunun %24,00°t ilkokul, %4,00’1
okuryazar, %28,00’1 ortaokul, %40,00°1 lise, %4,00’1 {iniversite mezunu kontrol grubunun
ise; %4,16’°s1 okuryazar degil, %70,83’i ilkokul, %16,66’s1 ortaokul %8,33’1i lise 6grenim

durumuna sahip oldugu goriilmiistiir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplama araci olarak g¢ocuklarin ve ailelerin demografik o6zelliklerine
yonelik bilgi elde etmek amaciyla “Kisisel Bilgi Formu”, ¢ocuklarin sosyal becerilerini
belirlemek amaciyla “Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi-OSBED

Ogretmen Degerlendirme Formu” kullanilmistir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Calisma grubunda yer alan cocuklar ve ebeveynlerinin demografik bilgilerini elde etmek
amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir. Kisisel Bilgi

Formunda cocuklarin yasi, cinsiyeti, ailedeki ¢cocuk sayisi, cocugun ailedeki kaginct ¢gocuk
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oldugu, okul Oncesi egitim kurumuna devam etme siiresi, anne babasinin 6grenim

durumuna yonelik bilgileri elde etmeyi saglayan sorular yer almaktadir (EK-1)

3.3.2. OKkul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olcegi-OSBED Ogretmen

Degerlendirme Formu

Okul o6ncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklarin sosyal beceri diizeylerini belirmek
amaciyla “Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi (OSBED) Ogretmen

Degerlendirme Formu” kullanilmistir.

Okul Oncesi Sosyal Beceriler Degerlendirme Olgegi (OSBED), “Okul Oncesi Sosyal
Beceri Destek Projesi (OSBEP)” icerisinde 2012 yilinda Omeroglu ve arkadaslari
tarafindan  gelistirilmistir. Olgek; 36-72 aylik ¢ocuklarin sosyal becerilerine yonelik
yeterliliklerini belirlemeyi amaglamaktadir. Olgekten elde edilen puanlar cocuklarin sosyal
becerilerine yonelik performanslari hakkinda durum belirlenmesi igin veriler sunmaktadir.
OSBED, iki ayr1 formdan olusmaktadir. Bu formlardan biri 36-72 aylik ¢ocuklarin anne
babalarina yonelikken, digeri O6gretmenlerine yoneliktir. Her iki formda da genel
demografik bilgilerin disinda 36-72 aylik ¢ocuklarin diizeylerine uygun olarak hazirlanmig
49 sosyal beceri maddesi bulunmaktadir. Olcekte baslangi¢ becerileri, akademik destek
becerileri, arkadaglik becerileri ve duygular1 yonetme becerileri olmak {izere dort alt boyut
bulunmaktadir. Bu dért alt boyut 49 sosyal beceri maddesi ile smirlandirilmistir. Olgek
cocugun Ogretmeni ya da anne babasi tarafindan yani bir yetiskin araciligl ile
doldurulmaktadir. Ayn1 ¢ocuk i¢in anne baba ve 6gretmen tarafindan doldurulan sonuglar

bir arada degerlendirilebilmektedir.

Olgekte Baslangi¢ Becerileri; selamlasma, arkadaslarina ismi ile hitap etme, kendini
tanitma, anlasilir ses tonu ile konusma, baskalarin1 tanitma, tesekkiir etme, izin isteme,
oziir dileme, yardim isteme, vedalagma, soru sorma ve duygularimi ifade etmek olmak

tizere 12 maddeden olusmaktadir. Bu maddeler 1-12 numarali maddeler arasindadir.

Akademik destek becerileri 13 ile 24 numarali maddeler arasinda yer alan 12 maddeden
olugmaktadir. Bu beceriler; dinleme, soruya cevap verme, yonergelere uyma, alternatif
cozliimler tiretebilme, basladigi etkinligi sonlandirma, kendini mesgul etme, amaca ulagmak
icin ¢aba gOsterme, uygun zamanda soze girme, s6z alma, diisiincelerini ifade etme, elestiri

yapma ve elestiriye agik olmadir.
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Arkadaslik becerileri 13 maddeden olusmaktadir. Bu maddeler; arkadaslarinin duygularini
anlama, baskalarmin haklarin1 koruma, arkadaslarinin fikirlerine uygun tepki verme,
arkadaslariyla isbirligi yapma, arkadaslarimi takdir edebilme, akran gruplarmna katilma,
sirasint bekleme, paylasma, yardim 6nerme, oyuna davet etme, oyunun sonuglarini kabul
etme, oyunun kurallarma uyma ve arkadaslarinin duygularina uygun tepki verme

becerilerini igermektedir. Bu beceriler 25-37 numarali maddeler arasinda yer almaktadir.

Duygularin1 yonetme becerileri; duygularimi baskalarini rahatsiz etmeden gosterme,
engellenme durumuyla bas etme, hatalariyla bas etme, baskalarinin duygularini anlama,
baski altinda sakin kalma, alay etmeyle bas etme, hayir cevabmi kullanma, istegini
erteleme, tepki vermeden Once diisiinme, hayir cevabini kabul etme, hakkini koruma ve
kendiliginden c¢oziilecek sorunlart gérmezden gelme becerilerinden olusmaktadir. Bu alt
boyutta 12 madde bulunmaktadir. 38-49 numarali maddeleri kapsamaktadir.

Olgekte yer alan maddelerin cevaplari igin besli dereceleme 6lgegi kullanilmistir. Olgekte
“Hemen hemen hi¢”, “Nadiren”, “Bazen”, “Cogu zaman”, “Hemen hemen her zaman”
cevap segenekleri bulunmaktadir. Olcekte puanlama ¢ocuklarm beceriyi kullanma
derecesine gore yapilmaktadir. Bu cevap segeneklerinin puanlanmasi; eger ¢oCuk 0
beceriyi gostermede hemen hemen hig iyi degil ise bir puan, nadiren iyi degil ise iki puan,
bazen iyi degil bazen de iyi ise li¢ puan, gogu zaman iyi ise dort puan ve hemen hemen her
zaman iyi ise bes puan verilmek iizere diizenlenmistir. Olgegin her alt boyutundan alinan
puanlar ayr1 ayri1 hesaplanabildigi gibi genel toplam puan da hesaplanabilmektedir.
Olgekten almabilecek en yiiksek puan 245 iken en diisiik puan 49°dur. Olgegin alt
boyutlarindan alinan yiiksek puan gocugun o alt beceriye ait sosyal becerilerinin gelismis
oldugunu, alinan diisiik puan ise o alt beceriye ait sosyal becerilerin yetersiz oldugunu
gostermektedir. Olgekten alman toplam puanin yiiksek olmasi gocuklarin sosyal becerileri

kazandigin1 gosterirken diisiik olmasi o becerilerin yetersiz oldugunu gostermektedir.

“Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi (OSBED)-Ogretmen Formu” igin norm
caligmas1 yapilmistir. Yapilan norm ¢alismasinda; {i¢ yas grubu i¢in norm 6rneklemden
hesaplanan alfa katsayilarinin .88 ile. 96; dort yas grubu icin. 90 ile. 97; bes yas grubu i¢in.
88 ile. 96 oldugu; norm oOrneklemin tiimiinde ise. 90 ile. 96 araliginda oldugu
belirlenmistir. Norm Orneklemin tiimii icin OSBED’den elde edilen alfa katsayisi .96
olarak belirlenmistir. Omeroglu ve arkadaslar1 tarafindan (2014) Okul Oncesi Sosyal
Beceri Egitimi Degerlendirme Ogretmen formunun gegerlik ve giivenirlik calismasi

yapilmisgtir. Calisma sonucunda OSBED puanlarinin giivenirligi i¢in alt becerilerinin
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Cronbach Alpha degeri baslangic becerileri icin .89, akademik beceriler igin .88,
arkadaslik becerileri i¢in .92, duygularini yonetme becerileri i¢in .92 oldugu goriilmiistiir.
Bu sonuglar dogrultusunda olcegin farkli yas gruplarindaki cocuklarin sosyal beceri

diizeylerini belirlemede ve ayirt etmede gecerli ve giivenilir bir arag oldugu goriilmiistiir.

3.4. Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Program

Arastirma i¢in gelistirilen Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programi ile okul
oncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklarin sosyal beceri gelisimlerinin desteklenmesi

amagclanmaktadir.

Dijital oyun destekli sosyal beceri egitim programinin gelistirilmesi i¢in sosyal beceriler ve
dijital oyunlara yonelik alan yazin incelenmistir. Alan yazinda yer alan sosyal beceri
siniflandirmalarina bakildiginda sosyal becerilerin pek ¢ok farkl sekilde siniflandirmasina
rastlanmistir. Bu siiflandirmalar icinde becerilerin en ¢ok; bir sohbeti iligkiyi baglatma ve
sirdiirme, ses tonunu ayarlama, selamlagma, birini tanitma ve tanisma gibi baslangi¢
becerileri, dikkat etme, bir isi yapmak i¢in sorumluluk alma, sorumlulugunu yerine
getirme, soru sorma ve sorulan soruya cevap verme gibi akademik becerilere yonelik, bir
gruba dahil olma, gruba davet etme, arkadas olma, arkadaslarinin duygu diisiincelerine
onem verme, igbirligi yapma gibi arkadaslik iliskilerine yonelik ve sakin kalma, 6fkesini
kontrol etme, stres durumlari ile basa ¢ikma, duygulart bilme anlama gibi duygularini
kontrol etmeye yoOnelik becerilerine yonelik oldugu goriilmiistiir. Bundan baslangic
becerileri, akademik destek becerileri, arkadaslik becerileri ve duygularini yonetme
becerilerine yonelik olan kazanimlarin alinmasia karar verilmistir. Daha sonra Milli
Egitim Bakanlig: tarafindan hazirlanan 2013 Okul Oncesi Egitim Programindaki kazanim
ve gostergeler bu sosyal beceriler agisindan taranmistir. Tarama sonucunda egitim
programinda kullanilabilecek, bu sosyal becerilere yonelik olan kazanim ve gostergeler
alinmigtir. Ancak 2013 Okul Oncesi Egitim Programindan alinan kazanim ve gdstergelerin
baslangi¢ becerileri, akademik destek becerileri, arkadaslik becerileri, duygulari yonetme
sosyal becerilerinin tamamini igermemesinden dolayr Omeroglu ve arkadaslar tarafindan
gelistirilen Okul Oncesi Sosyal Beceri Egitimi Projesinde uygulanan sosyal beceri egitim
programi incelenmistir. Program iginde baglangic becerileri, akademik destek becerileri,
arkadaslik becerileri ve duygulari yonetme becerilerine ait toplam 49 sosyal beceri
kazanimi ve 76 goOsterge bulunmaktadir. Bunlardan da kazanim ve gostergeler secilerek

egitim programi i¢in toplam 52 kazanim 59 gosterge belirlenmistir. Hem Milli Egitim
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Bakanligi 2013 Okul Oncesi Egitim Programindan alman sosyal beceri gelisimini
destekleyen kazanim ve gostergeler hem de OSBEP’te yer alan sosyal beceri kazanimlari
ve gostergeleri dikkate alinarak toplam 52 kazanim 59 gosterge Dijital Oyunlarla

Desteklenerek Uygulanan Sosyal Beceri Egitim Programini olusturmak icin belirlenmistir.

Kazanim ve gostergelerin belirlenmesinin ardindan dijital oyunlar belirlenmistir. Dijital
oyunlar akilli telefon ve tabletler icerinde yer alan Android, Windows ve 10S isletim
sistemlerinin uygulama marketlerinde aranmustir. Uygulama marketlerinde bulunan
oyunlardan oncelikli olarak 60-72 aylik ¢ocuklara yonelik olan oyunlar belirlenerek,
Tiirkge ve Ingilizce olan, iicretli veya iicretsiz herkes tarafindan erisim saglanabilir, kolay
ulagilabilir 120 oyun taranmistir. Bu 120 oyun belirlenen 52 kazanim ve 59 gosterge ile
sosyal becerilerden baslangic becerileri, akademik destek becerileri, arkadaslik becerileri,
duygular1 yonetme becerilerini i¢cermesine dikkat edilerek gozden gegirilmistir. Ayrica
oyunlarin igerisinde olumsuz 6geler barindirmamasina bakilarak eleme yoluna gidilmistir.
Taramalar sonucunda Android isletim sisteminin uygulama marketinden “Pepy Farm, Pepy
Beach, Friends, Feelings, Veterian” isimli bes farkli dijital oyun se¢ilmistir. Bu oyunlardan
Pepy Farm isimli oyun igerisinde birbirinden bagimsiz ve asamalilik icermeyen 13
oyundan ii¢ oyun, Pepy Beach isimli oyun igerisinde birbirinden bagimsiz ve asamalilik
icermeyen 14 oyundan iki tanesi secilmistir. Boylece toplamda sekiz dijital oyun
belirlenmistir. Bu sekiz dijital oyundan sadece bir tanesinde Ingilizce konusma varken

digerlerinde sadece hayvan ve efekt sesleri yer almaktadir.

Dijital oyunlarin belirlenmesinin ardindan egitim programinin siiresine karar verilmistir.
Sekiz adet dijital oyun seg¢ilmesinden dolayr egitim programinin sekiz hafta siire ile
uygulanmasina karar verilmistir. Sekiz hafta, haftada iki kez olmak iizere toplam 16 kez
uygulama planlanmistir. Buna gore haftanin ilk uygulama giinii yeni bir dijital oyunun
oynanmasma yer verilirken ikinci uygulama giinii aym1 oyunun hatirlatilarak

pekistirilmesine karar verilmistir.

Daha onceden belirlenen 52 kazanim ve 59 gosterge secilen sekiz dijital oyuna gore
dagitilmigtir. Veterian ve Friends isimli dijital oyunlar icerisinde baslangi¢ becerileri,
akademik destek ve arkadaslik becerilerine yonelik kazanimlar bulunurken, Feelings isimli
oyunda akademik destek ve duygular1 yonetme becerilerine yonelik kazanimlar
bulunmaktadir. Pepy Beach ve Pepy Farm oyunlarinda ise baslangi¢ becerileri, akademik

destek becerileri, arkadaslik becerileri ve duygular1 yonetme becerilerine yonelik
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kazanimlar bulunmaktadir. Sonrasinda oyunlarin kazanim ve gostergelere gore hangi hafta

uygulanacagina karar verilmistir (EK-2, EK-3).

Tablo 3
Sosyal Becerilerin Oyunlara Gore Dagilimi
Bagslangig Akademik Destek Arkadaghk Duygular
Becerileri Becerileri Becerileri Yo6netme becerileri
Pepy Farm-1 X X
Pepy Farm-2 X X
Pepy Farm-3 X X X
Pepy Beach -1 X X
Pepy Beach-2 X X
Veterinarian X X X
Feelings X X
Friends X X X

Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin giinlilk akiginda beslenme ve
temizlik saatinden sonra baglanmasi ve ilk olarak dijital oyunun oynanmasi planlanmustir.
Dijital oyunlarin oynanmasindan sonra kazanim ve gostergeleri destekleyecek iki etkinlik
uygulanarak pekistirilmesi diisiiniilmiistiir. ikinci egitim giinii icinde giinliik akista ilk
olarak dijital oyunun hatirlatilmasi ardindan kazanim ve gdstergelerin yine iki etkinlik ile
pekistirilmesine karar verilmistir. Yani sekiz hafta, haftada iki giin ve iki etkinlik olacagi
diisiiniildiiglinde 32 etkinlik hazirlanmasi gerektigi belirlenmistir. Bu pekistirici etkinlikleri

destekleyecek materyallerin ve egitim ortamlarinin da hazirlanmasi planlanmustir.

Dijital oyunlara gore haftalara dagilimi yapilan kazanim gostergelerin etkinlik dagitimi
yapilmustir. Etkinlikler haftalara gore dagitilirken etkinlik cesitleri Milli Egitim Bakanlig1
2013 Okul Oncesi Egitim Programi icerisinde yer alan drama, miizik, fen, matematik,
oyun, Tiirkce, hareket, sanat etkinlik ¢esitlerine dengeli bir sekilde yer verilmesine dikkat
edilmistir. Ayrica etkinliklerin aktif pasif dengesi de goz onilinde bulundurulmustur. Buna
gore her bir etkinlik ¢esidinden dort etkinlik olacak sekilde haftalara dagitimi
gergeklestirilmistir (EK 4).

Bir giinliik egitim planinda; kazanim ve gostergeler, kavram ve sozclik, materyaller, egitim
ortaminin diizenlenmesi, 0grenme siiregleri, dijital oyunun oynanmasi, etkinlikler ve
degerlendirme sorular1 yer almaktadir. Tiim béliimler uygulanmadan 6nce uygulayicinin ne
yapacagl detayli bir sekilde; aragtirmacinin smifa girdigi andan c¢ikana kadar tiim
yaptiklari; egitim ortamini nasil hazirlayacagi, getirdigi materyalleri nasil diizenleyecegi,
nerelere koyacagi, ne zaman kullanacagli ve materyalin ozellikleri, etkinlige nasil giris

yapacagi, ¢ocuklara soracagi sorular, yapacagi sohbet, etkinligi nasil uygulayacagi, nasil
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bitirip diger etkinlige gecis yapacagina yer verilmistir. Kazanim ve gostergeler sadece
etkinlik igerisine ve etkinlik gecislerin igerisine degil tiim giin igerisine yerlestirilmistir.
Tiim bunlar diistiniildiigiinde etkinlik ve gecislerin birbiri ile biitiinlesik olmas1 gz oniinde

bulundurulmustur.

3.5. Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin Pilot Calismasi

Hazirlanan Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin uygulanmasindan
once pilot ¢alisma ile hazirlanan egitim programimin uygulanabilirligi incelenmistir.
Calismanin gerceklestirilebilmesi i¢in akilli tahtasi olan bir anasiifi tercih edilerek 13

cocuk ile calisma grubu olusturulmustur.

Pilot caligma siiresince 16 giin siire ile hazirlanan egitim programinin tamami
uygulanmistir. Uygulamanin ilk giiniinde dijital oyun oynanmis ardindan kazanim ve
gostergeleri destekleyecek iki etkinlik uygulanarak pekistirilmistir. Ertesi giin ayni dijital
oyunun hatirlatilmast ardindan da iki pekistirici etkinlik uygulamasi yapilarak
gerceklestirilmigtir. Uygulamalar esnasinda ve sonrasinda siire¢ degerlendirildiginde,
cocuklarin dijital oyunlar1 ve oyunlarin nasil oynandigini anladiklari goriilmiistiir. Bu
durumda programin ¢ocuklar tarafindan anlasilir oldugu, programin uygulanabilir oldugu

diistiniilmiistir.

3.6. Veri Toplama Araclar1 ve Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim

Programinin Uygulanmasi

Aragtirmada “Kisisel Bilgi Formu” ve “Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi-
OSBED Ogretmen Degerlendirme Formu” veri toplama arac1 olarak kullanilmis ve Dijital
Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programi uygulanmistir. “Kisisel Bilgi Formu” ve
“Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olcegi-OSBED Ogretmen Degerlendirme
Formu” c¢aligmaya katilan deney ve kontrol gruplarinin 6gretmenleri tarafindan
doldurularak veriler kaydedilmistir. Egitim programi ise arastirmaci tarafindan deney

grubuna uygulanmistir.

3.6.1. On Testin Uygulanmasi

On test olarak “Kisisel Bilgi Formu” ve “Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi

OSBED Ogretmen Degerlendirme Formu” uygulamalar1 yapilmadan &nce arastirmact
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deney ve kontrol grubu 6gretmenleri ile goriiserek, 6gretmenlere siire¢ hakkinda bilgi
vermistir. Her iki grubun ogretmeleri ile isbirligi yapilarak ¢ocuklarin ebeveynleri ile
gorlisme saglanarak oOgretmenleri tarafindan boyle bir 6lgek uygulamasi yapilacagi
sOylenmis, siirec hakkinda bilgilendirme yapilmis ve ebeveynlerin izinleri alinmustir.
Arastirmact hem deney hem de kontrol grubu ¢ocuklarini tanimak ve smif atmosferini
gozlemlemek ic¢in bir giinliik etkinliklere katilarak ¢ocuklarla vakit gecirmistir. Boylece
cocuklarin da goniillii katilimi saglanmistir. Gruplarin 6gretmenlerine “Kisisel Bilgi
Formu” ve “Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olcegi-OSBED Ogretmen
Degerlendirme Formu” ayr1 ayr tanitilarak agiklamalari yapilmistir. Her iki formda da yer
alan maddeler ogretmenlere tanitilmig, nasil doldurmalart gerektigi belirtilmistir.
Aciklamalarin yapilmasmin ardindan 04.03.2019-06.03.2019 tarihleri arasinda o6n test
uygulamasi “Kisisel Bilgi Formu” ve “Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi-
OSBED Ogretmen Degerlendirme Formu” ile deney ve kontrol grubu Ogretmenleri

tarafindan doldurulmus ve arastirmaciya teslim edilmistir.

3.6.2. Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin Uygulanmasi

Egitim programi uygulanmadan dnce deney grubu 6gretmenine egitim programi ile ilgili
bilgi verilmistir. Arastirmanin amaci, egitim programinin igerigi, nasil ve hangi gilinler
uygulanacagi, 6gretmenden siirecte beklenenler hakkinda agiklamalar yapilmistir. Ayrica
deney grubundaki Ogretmene kontrol grubundaki o6gretmen ile egitim igerigi ile ilgili
herhangi bir etkilesimde bulunmamas1 gerektigi belirtilmistir. Calismanin igerigi hakkinda
ailelere bilgi verilmesi ve ¢ocuklarin ¢alismaya katilim izinlerinin alinmasi icin egitim
programinin uygulanmaya baslanmasindan once deney grubundaki ¢ocuklarin 6gretmeni
ile isbirligi yapilarak cocuklarin ailelerini bilgilendirmek igin bir toplanti diizenlenmistir.
Bu toplantida aragtirmanin amaci, uygulanacak programinin igerigi, hangi giinler uygulama
yapilacagi hakkinda bilgiler verilirken ¢ocuklarin okula devamliliginin 6nemli oldugu
belirtilmistir. Calismaya katilmanin goniilliilik esasina dayandigi belirtilerek, cocuklarin
caligmaya katilma izinleri alinmistir. Yine ayni hafta igerisinde arastirmaci ¢cocuklarla sinif
etkinliklerine katilip, oyunlar oynamis onlarla zaman gecirmistir bdylece cocuklarin

arastirmactya alismalar1 saglanmistir.

Hazirlanan egitim programi 11.03.2019-02.05.2019 tarihleri arasinda sekiz hafta boyunca

haftanin iki giinii aragtirmaci tarafindan deney grubuna uygulanmistir. Bu uygulamalar
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deney grubunun kendi sinifinda gerceklestirilmistir. Kontrol grubu ise bu siiregte kendi

aylik plan ve giinliik egitim akislar1 ¢er¢evesinde egitim programina devam etmislerdir.

Egitim programi haftanin pazartesi ve ¢arsamba giinleri, 14.30 ile 17.30 saatleri arasinda
uygulanmigtir. Uygulama glinlerinin kararlastirilmasi deney grubu 6gretmeni ile beraber
yapilmistir. Gerekli durumlarda Ogretmenle haberlesilerek egitim giiniinde degisiklik
yapilmis boylece egitim programinin aksamasinin Oniline gegilmistir. Bir giin ig¢in
planlanan egitim plan1 g¢ocuklarin beslenme ve temizlik zamanindan sonra baslayip
okuldan ayrilana kadarki zamami kapsayacak sekilde hazirlanan etkinlikler ile

gerceklestirilmistir.

Her uygulama giinlinde egitimci ¢ocuklar beslenme ve temizlik zamaninda iken sinifa
gelmis ve cocuklar sinifta yokken egitim ortamini o giin ki kazanim gostergeler ile
etkinliklerden beklenenlere gore diizenlenmistir. Her gilin icin yapilacak ilk uygulama
dijital oyunlarin oynanmasi oldugu i¢in dncelikle dijital oyun oynanmasi i¢in uygun ortam
hazirlanmis ardindan diger diizenlemelere gecilmistir. Dijital oyunlarin sergilenmesi akilli
tahta aracilig1 ile saglanirken oyunun yonetimi tablet araciligr ile saglanmustir. Siniftaki
oturma diizeni ¢ocuklarin akilli tahtay1 gérebilmesi i¢in yarim ay seklinde diizenlenmis ve
tablet cocuklarin kolay erisebilecegi sekilde tahtanin Oniine yerlestirilen ¢ocuklarin boyuna
uygun olan masanin lizerine konulmustur. Diger etkinlikler i¢in kimi zaman masalar
kenarlara cekilerek siniftaki bos alan kullanilirken kimi zaman masalar birlestirilerek grup
caligmasina uygun hale getirilmistir. Etkinlikler i¢in hazirlanan yazili, gorsel, sese yonelik
materyaller etkinlik sirasina gore ve kolay ulasilabilirlik g6z 6niinde bulundurularak sinifta
uygun alanlara yerlestirilmistir. Hazirlanan materyaller; kazanim ve gostergelere ulasmay1
saglayacak Ozellikte, dikkat c¢ekici, kullanigli ve c¢ocuk sayisina uygun olarak

hazirlanmstir.

Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin bir giinliik akiginda; her uygulama
giinii i¢in beslenme ve temizlik zamanindan gelen cocuklar sinifin kapisinda arastirmaci
tarafindan karsilanmis, cocuklarla kapida selamlasarak o giin i¢in egitim planinda yer alan
kazanim gostergelere uygun olarak hazirlanmis gecis etkinligi ile dijital oyunlarin
oynanacag alana gecilmistir. Cocuklar dijital oyunlarin oynanacagi alana gectikten sonra
cocuklarla merhaba, nasilsiniz, bugiin sizler i¢in yeni bir oyun getirdim, bakalim
oyunumuzda kimler var gibi sorularla ¢ocuklarla sohbet edilmis ardindan dijital oyunun
oynanmasina gecilmigtir. Egitim programimin uygulamasina baslandiginda c¢ocuklara

onlarla bir oyun oynanacagi, bu oyunun akilli tahta ile sergilenecegi sdylenmis ve oyun
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kontroliinlin tablet aracilig1 ile saglanacagi sdylenerek oyunun tanitilmasina gecilmistir.
Dijital oyunlar oynanirken oyunlar kazanim ve gostergelere uygun olarak durdurulmus, bu
kazanim ve gostergeleri fark etmelerine yonelik sorular sorulmus, ¢ocuklarin da cevap
vermelerine firsat verilerek sohbet edilmistir. Oyun hamleleri ¢ocuklarin belirledigi bir
sekilde gerceklestirilmistir. Boylece her bir ¢cocugun siirece dahil olmasi saglanmistir.
Oyun ¢ocuklardan gelen istekler iizerine, ¢ocuklarin hep beraber ekrana dokunmalari,
cocuklarin oturma sira ile ekrana dokunmalari, hamleyi yapan g¢ocugun sectigi bir

arkadasiin oyun hamlesini devam ettirmesi gibi farkli sekillerde ilerletilmistir.

Ornegin; egitimci cocuklarin sandalyelerine ge¢melerini sagladiktan sonra “Merhaba
cocuklar, bugiin i¢in sizlere yeni bir dijital oyun getirdim. Bakalim bu oyunumuzda neler
olacak, kimler var” diyerek dijital oyunu agmustir. Oyun baglatilmadan Once oyun
hamlelerinin nasil ilerletilecegi cocuklar ile beraber karar verilmistir. Sira ile
ilerletilmesine karar verilmesinin ardindan oyunun oynanmasina baslanmistir. Cocuklar ile
sohbet ederek ekranda neler gordiikleri hakkinda sohbet etmistir. Ekranda hasta ve
yaralanmis hayvanlar yan yana oturmaktadir. “Sirada bekleyen kisilerin oldugu bir
ortamda kurallara uygun bigimde sirasin1 bekleyebilme” kazanimi oyun igerisinde
hastanede sirada bekleyen hayvanlarin oldugu alanda oyun durdurularak; “Cocuklar bu
hayvanlara ne olmus olabilir, ne i¢in burada olabilirler, ne yapiyorlar” sorular1 sorulur ve
cocuklarin “yaralanmig, hasta olmuslar, doktora gelmisler bekliyorlar” demeleri
beklenmistir. Ardindan c¢ocuklara “nasil bekliyorlar” denilerek cocuklardan “sira ile
bekliyorlar, herkes kendi yerinde sakince sira bekliyor” benzeri cevaplart vermeleri
beklenerek becerilere dikkatleri ¢ekilmistir. Oyun icerisinde yer alan diger kazanimlardan
“Bagkalarina kendini tanitabilme” ve “Akranlarina ismi ile hitap edebilme” kazanimlari
oyun igerisinde ¢ocuklara “Cocuklar bu hayvanlar sira beklerken birbirleri ile ne
yapabilirler” denilerek cocuklarin  “Konusabilirler, sohbet edebilirler” demeleri
beklenmistir. Ardindan “Peki hayvanlar birbirlerini tanimiyorlarsa konusmaya baslarken
once ne yaparlar” denilerek cocuklarin 6nce merhaba deyip tanisirlar, kendilerini tanitirlar
demeleri beklenmistir. Cocuklara “Cocuklar hayvanlar birbirleri ile konusurken
birbirlerine nasil seslenirler, mesela kirpi kostege bir sey soOyleyecek olsa ona nasil
seslenir” denilerek “isimlerini sdylerler” demeleri beklenmistir. Cocuklarin oyun
hamlelerini gergeklestirerek oyunu ilerletmesi saglanirken egitimci becerilere uygun
yerlerde oyunu durdurarak sorular sormus ve cocuklarin becerileri fark etmesini

saglanmistir.
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Dijital oyunun oynanmasinin ardindan etkinliklerin uygulanmasina gecilmistir. Etkinlikler
uygulanirken g¢ocuklarin aktif katilmasi, yeni deneyimler kazanmasi ile eglenceli vakit

gecirmesi saglanmustir.

Ikinci uygulama giinii ise ayni ilkeler dogrultusunda birinci giin kullanilan dijital oyun
tekrar oynatilmis oyun hatirlatilmistir. Ardindan o gilin i¢in hazirlanan iki etkinlik
uygulamas1 yapilmistir. Bir gilinliik egitim plani igerisinde dijital oyunlar ve pekistirici
etkinliklerin uygulanmasinin ardindan degerlendirme sorularina gecilmistir. Degerlendirme
sorulart Milli Egitim Bakanligi 2013 Okul Oncesi Egitim Programinda belirtildigi gibi
betimleyici sorular, duyussal sorular, kazanim ve gostergelere yonelik sorular ve yasamla
iligkilendirme sorularini igerecek sekilde kazanim ve gostergelere uygun olarak ¢ocuklara

sorulmustur. Her uygulama giinilin sonunda degerlendirme sorulana yer verilmistir.

3.6.3. Son Testin Uygulanmasi

Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin uygulanmasindan sonra deney ve
kontrol gruplari icin Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi-OSBED Ogretmen
Degerlendirme Formu” 13.05.2019-17.05.2019 tarihleri arasinda deney ve kontrol grubu

ogretmenleri tarafindan doldurulmus ve arastirmaciya teslim edilmistir.

3.6.4. Kahcilik Testi Uygulamasi

Son testin uygulanmasindan ii¢ hafta sonra 10.06.2019-14.06.2019 tarihleri arasinda
sadece deney grubundaki ¢ocuklar igin Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi-
OSBED Ogretmen Degerlendirme Formu” &gretmen tarafindan  doldurulmustur.

Doldurulan formlar arastirmaciya teslim edilmistir.

3.7. Verilerin Analizi

“Kisisel Bilgi Formu” ve Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olcegi-OSBED
Ogretmen Degerlendirme Formu” araciligi ile elde edilen veriler bilgisayar ortamina

aktarilarak veri analizi gerceklestirilmistir.

Diyjital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin c¢ocuklarin sosyal beceri
diizeylerine olan etkisini belirlemek amaciyla deney ve kontrol grubuna ait 6n test son test

puanlari, deney grubuna ait kalicilik testine ait puanlar incelenmistir.
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Aragtirma verilerinin hangi testlerin kullanilacaginin belirlenmesi i¢in 6ncelikle Shapiro-
Wilks normallik testi kullanilarak dagilim tiirii belirlenmistir. Yapilan normallik testi
sonucuna gore dagilimin normal olmadig1 goriilmiistiir. Buna gore verilerin analizi i¢in non

parametrik testler kullanilmistir.

Dijital oyun destekli sosyal beceri egitim programima katilan c¢ocuklar ile egitime
katilmayan ¢ocuklar Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi OSBED’den elde
ettikleri Oon test puanlar1 ile gruplarin egitim sonrasinda elde edilen son test puanlari
arasindaki farklilig1 incelemek i¢in non parametrik testlerden Mann — Whitney U Testi
kullanilmistir. Grup igerisinde On test son test uygulama karsilastirmalari ile son test
kalicilik testi karsilastirmalar1 da non parametrik testlerden Wilcoxon isaretli siralar testi

kullanilmastir.
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BOLUM 1V

BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin sosyal beceriler
tizerine olan etkisine iligkin bulgular yer almaktadir. Tablo 4’te normallik dagilimina
iliskin bulgular, Tablo 5-8 arasinda deney ve kontrol grubunun sosyal beceri puanlarina
iliskin bulgular, Tablo 9’de deney grubuna uygulanan son test ve kalicilik testlerine iliskin

bulgular yer almaktadir.

4.1. Normallik Varsayim Testine (Shapiro — Wilks Testi) Tliskin Bulgular

Bu béliimde, aragtirma siirecinde uygulanan OSBED Ogretmen Formundan elde edilen
puanlarin normal dagilim gosterdigi ve paremetrik testlerin uygulanabilecegi veya normal
dagilim gostermedigi ve paremetrik olmayan testlerin uygulanabilecegi varsayiminin
sinanmasi i¢in normallik varsayim testi yapilarak sonuglarina yer verilmistir. Kolmogorov-
Smirnov Testi (n>50) ve Shapiro-Wilks Testi (n<50) normallik varsayim testi olarak
kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2012, s. 42). Bu arastirmanin galisma grubu 50°den kiigiik
oldugu igin Shapiro-Wilks (Normallik Varsayim Testi) Testi uygulanmistir. Bu testin

sonuclarina Tablo 4’te yer verilmistir.
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Tablo 4
Normallik Varsayim Testi (Shapiro-Wilks Testi) Sonuglar

Shapiro-Wilk
OLCEK ON TEST SON TEST KALICILIK
MADDELERI  Statistic Df Sig.  Statistic Df Sig.  Statistic df Sig.
M1 ,766 25 ,000 , 784 25 ,000 ,384 25 ,000
M2 877 25 ,006 ,203 25 ,000 ,203 25 ,000
M3 ,800 25 ,000 147 25 ,000 ,624 25 ,000
M4 874 25 ,005 744 25 ,000 ,625 25 ,000
M5 ,816 25 ,000 147 25 ,000 ,668 25 ,000
M6 , 762 25 ,000 ,800 25 ,000 770 25 ,000
M7 ,839 25 ,001 ,693 25 ,000 121 25 ,000
M8 ,667 25 ,000 ,813 25 ,000 , 162 25 ,000
M9 ,691 25 ,000 ,639 25 ,000 144 25 ,000
M10 ,308 25 ,000 , 762 25 ,000 ,701 25 ,000
M11 ,786 25 ,000 ,634 25 ,000 721 25 ,000
M12 , 796 25 ,000 ,610 25 ,000 ,667 25 ,000
M13 ,822 25 ,001 , 756 25 ,000 ,639 25 ,000
M14 ,848 25 ,002 ,610 25 ,000 121 25 ,000
M15 ,710 25 ,000 ,639 25 ,000 721 25 ,000
M16 , 784 25 ,000 770 25 ,000 714 25 ,000
M17 ,785 25 ,000 ,766 25 ,000 ,667 25 ,000
M18 142 25 ,000 ,597 25 ,000 126 25 ,000
M19 ,800 25 ,000 721 25 ,000 ,565 25 ,000
M20 ,789 25 ,000 ,636 25 ,000 ,547 25 ,000
M21 , 764 25 ,000 , 767 25 ,000 ,667 25 ,000
M22 ,625 25 ,000 ,763 25 ,000 , 157 25 ,000
M23 ,709 25 ,000 142 25 ,000 ,676 25 ,000
M24 157 25 ,000 742 25 ,000 ,701 25 ,000
M25 147 25 ,000 ,701 25 ,000 ,308 25 ,000
M26 ,709 25 ,000 ,676 25 ,000 ,566 25 ,000
M27 ,445 25 ,000 714 25 ,000 ,667 25 ,000
M28 ,701 25 ,000 744 25 ,000 ,625 25 ,000
M29 ,691 25 ,000 ,668 25 ,000 ,565 25 ,000
M30 76 25 ,000 ,7184 25 ,000 ,533 25 ,000
M31 178 25 ,000 ,609 25 ,000 ,610 25 ,000
M32 ,676 25 ,000 ,636 25 ,000 ,533 25 ,000
M33 ,667 25 ,000 176 25 ,000 ,565 25 ,000
M34 142 25 ,000 ,709 25 ,000 ,636 25 ,000
M35 ,796 25 ,000 ,533 25 ,000 ,709 25 ,000
M36 157 25 ,000 ,740 25 ,000 7128 25 ,000
M37 547 25 ,000 714 25 ,000 ,445 25 ,000
M38 47 25 ,000 714 25 ,000 ,445 25 ,000
M39 ,697 25 ,000 ,624 25 ,000 714 25 ,000
M40 ,709 25 ,000 ,701 25 ,000 ,676 25 ,000
M41 ,597 25 ,000 ,624 25 ,000 ,445 25 ,000
M42 ,838 25 ,001 714 25 ,000 ,624 25 ,000
M43 ,693 25 ,000 744 25 ,000 ,636 25 ,000
M44 ,796 25 ,000 ,597 25 ,000 ,667 25 ,000
M45 ,760 25 ,000 7162 25 ,000 ,691 25 ,000
M46 ,667 25 ,000 ,667 25 ,000 ,533 25 ,000
M47 ,828 25 ,001 126 25 ,000 ,565 25 ,000
M48 ,7165 25 ,000 ,547 25 ,000 157 25 ,000
M49 ,493 25 ,000 ,701 25 ,000 ,533 25 ,000
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Tablo 4 incelendiginde, Shapiro Wilks Normallik Testi OSBED maddeleri ve toplam
puanlardan elde edilen sonuglara gére dagilimin normal olmadigi goriilmistiir(p<.05). Veri
dagilimlar1 normal olmadig i¢in istatistik analizi i¢in parametrik olmayan testler tercih

edilmistir.

4.2. Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programimin Deney ve Kontrol
Grubunda Yer Alan Cocuklarin Sosyal Beceri Diizeyleri Uzerindeki Etkisine Tliskin

Bulgular

Bu boéliimde arastirma igin gelistirilen Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim
Programinin deney ve kontrol gruplarinin sosyal beceri diizeylerine olan etkisine yonelik
analiz sonuglarina yer verilmistir. Buna gére “Dijital oyun destekli sosyal beceri egitim

programi ¢ocuklarin sosyal beceri kazanimina etkisi nasildir?” sorusuna yanit aranmastir.

4.2.1. Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Cocuklarin OSBED —Ogretmen
Formundan Elde Ettikleri On Test Puanlarina iliskin Bulgular

Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklar i¢in hazirlanan Dijital Oyun Destekli
Sosyal Beceri Egitim Programimin uygulanmasindan 6nce deney ve kontrol gruplarinimn
Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi Ogretmen Formu-OSBED’ den elde
ettikleri on test puanlarma iligkin Mann Whitney U testi sonuglarina Tablo 5’te yer

verilmistir.

Tablo 5

Deney ve Kontrol Gruplarimn OSBED On Test Puanlart Mann-Whitney U Testi
Sonuclarina lliskin Karsilastirma

Sira Sira

On Test Gruplar N Ortalamasi  Toplam u z P
lézil:ﬁilfi ,E;;ig, ;i ég:gg ‘;’Zg:gg 174,50 -252 0,012*
AkademikDesiek - Deney 25 2264 8600 pp100 1187 0235
/Erekci(:?fé;:( ,E;;ig, ;i gig ;1;228 10450  -3,926 0,000*
Pompem fowame Doy 5 2 S0 g om o
s R R e

P<.05*
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35,00 33,15

30,23 29,85
30,00 - 27,46
23,76 24,21
25,00 ~ 22,64 '
19,98 20,34
20,00 - 17 18
15,00
10,00 -
5,00
0,00
BASLANGIC AKADEMIK DESTEK ARKADASLIK DUYGULARINI OSBED TOPLAM
BECERILERI BECERILERI BECERILERI YONETME
BECERILERI

mDeney On M Kontrol On

Sekil 1. Deney ve Kontrol Gruplarmin OSBED On Test Puanlar1 Mann-Whitney U Testi
Sonuglart Karsilastirilmasi

Tablo 5 ve sekil 1 incelendiginde; deney ve kontrol grubunun Okul Oncesi Sosyal Beceri
Degerlendirme Olgegi-Ogretmen Formu (OSBED) 6lceginden elde edilen 6n test puanlar
arasindaki farkliliga iliskin Mann-Whitney U Testi sonuglarmin karsilastiriimasi

goriilmektedir.

“Baglangi¢ Becerileri” alt boyutunun 6n test uygulamasindan elde edilen puanlara yonelik,
deney grubunun sira ortalamalart 19,98 iken, kontrol grubunun sira ortalamalarinin ise
30,23 oldugu gorilmektedir. Deney ve kontrol gruplarinin baslangig becerileri alt
boyutunda 6n test puanlar1 arasinda kontrol grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik vardir (U=174, z=-2,52, p<.05).

“Akademik Destek Becerileri” alt boyutunda 6n test uygulamasindan elde edilen puanlara
bakildiginda, deney grubunun sira ortalamalarinin 22,64, kontrol grubunun sira
ortalamalarinin 27,46 oldugu goriilmektedir. Akademik Destek Becerileri alt boyutunun 6n

test uygulamasindan elde edilen puanlar arasinda anlamli farklilik goriilmemektedir
(U=241, z=-1,187, p>.05).

“Arkadaglik Becerileri” alt boyutunun 6n test uygulamasindan elde edilen puanlara iliskin
deney grubunun sira ortalamalar1 17,18 iken kontrol grubunun sira ortalamalarinin 33,15
oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol gruplarmin arkadaslik becerileri alt boyutu 6n test
puanlar1 arasinda kontrol grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir
(U=104, z=-3,926, p<.05).
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“Duygularin1 Yonetme Becerileri” alt boyutunun 6n test uygulamasindan elde edilen
puanlara yonelik deney grubunun sira ortalamalart 25,76 iken kontrol grubunun sira
ortalamalarinin 24,21 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol gruplarinin duygularini
yonetme becerileri alt boyutu 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik goriilmemektedir (U=281, z=-0,381, p>.05).

Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi (OSBED) toplam &n test puanlarmna
iliskin deney grubunun sira ortalamalar1 20,34 iken kontrol grubunun sira ortalamalarinin
29,85 oldugu gériilmektedir. Gruplar arasi farka bakildiginda Okul Oncesi Sosyal Beceri
Degerlendirme Olgegi (OSBED) &n test puanlari arasinda kontrol grubu lehine istatistiksel
olarak anlamli farklilik goriilmektedir (U=183, z=-2,333; p<.05).

Sabah ve ogleden sonra egitim veren gruplarin On test puanlari arasinda baslangig
becerileri ve arkadaglik becerileri alt boyutu ile OSBED toplam puanlarinda istatistiksel
olarak anlaml farklilik varken, akademik destek becerileri, duygulari yonetme becerileri
alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur. Goriilen bu anlaml farklilik
sabah egitim veren grup lehinedir. Bundan dolay1 sabah egitim veren grup kontrol grubu,

Ogleden sonra egitim veren grup deney grubu olarak belirlenmistir.

4.2.2. Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Cocuklarin OSBED-Ogretmen
Formundan Elde Ettikleri Son Test Puanlarina iliskin Bulgular

Okul oncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklar igin hazirlanan Dijital Oyun Destekli
Sosyal Beceri Egitim Programinin deney grubuna sekiz hafta uygulanmasiin ardindan
deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme
Olgegi Ogretmen Formu-OSBED’den elde ettikleri son test puanlarina iliskin Mann
Whitney U testi sonuglarina tablo 6 ve sekil 2’de yer verilmistir.
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Tablo 6

Deney ve Kontrol Gruplarimn OSBED Son Test Puanlari Mann-Whitney U Testi
Sonucglarina Iliskin Karsilastirma

Sira Sira

Son Test Gruplar N Ortalamas Toplami U z P
Baslangig Deney 25 34,90 872,50 ) .
Becerileri Kontrol 24 14,69 352,50 52,50 4,973 0,000
Akademik Destek Deney 25 35,78 894,50 -
Becerileri Kontrol 24 13,77 330,50 30,50 5,409,000
Arkadaslik Deney 25 34,02 850,50 ) -
Becerileri Kontrol 24 15,60 374,50 74,50 4,529,000
Duygular1 Ydnetme Deney 25 36,44 911,00 ) "
Becerileri Kontrol 24 13,08 314,00 1400 -5738 000
OSBED Deney 25 36,06 901,50 .
Toplam Kontrol 24 13,48 323,50 23,500 5533 000
P<.05*
40,00 -
! 34,90 35,78 36,44 36,06
35,00 34,02
30,00
25,00
20,00
15,00
10,00
5,00
0,00
BASLANGIC AKADEMIK DESTEK ARKADASLIK DUYGULARINI OSBED TOPLAM
BECERILERI BECERILERI BECERILERI YONETME
BECERILERI

W Deney Son M KontrolSon

Sekil 2. Deney ve Kontrol Gruplarinin OSBED Son Test Puanlart Mann-Whitney U Testi
Sonuglarin Karsilagtirmasi

Tablo 6 ve sekil 2 incelendiginde; deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Okul Oncesi
Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi-Ogretmen Formu (OSBED)’den elde edilen son test
puanlar1 arasindaki farkliliga iliskin Mann-Whitney U Testi sonuglarin karsilastiriimasi

goriilmektedir.

Yapilan analizler sonucunda; ‘“Baslangic Becerileri” alt boyutunda son test
uygulamasindan elde edilen puanlara iliskin deney grubunun sira ortalamalar1 34,90 iken
kontrol grubunun sira ortalamalarmin 14,69 oldugu goriilmektedir. Buna gore gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik vardir ve bu fark deney grubu lehinedir
(U=52,5, z=-4,973, p<.05).
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“Akademik Destek Becerileri” alt boyutunda son test uygulamasindan elde edilen puanlara
iliskin deney grubunun sira ortalamalar1 35,78 iken kontrol grubunun sira ortalamalarinin

13,77 oldugu goriilmektedir. Buna gore son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik vardir ve bu fark deney grubu lehinedir (U=30,5, z=-5,409; p<.05).

“Arkadaslik Becerileri” alt boyutunda son test uygulamasindan elde edilen puanlara iliskin
deney grubunun sira ortalamalar1 34,02 oldugu kontrol grubunun sira ortalamalarinin ise
15,60 oldugu goriilmektedir. Buna gore gruplar arasinda deney grubu lehine istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik vardir (U=74,5, z=-4,529; p<.05).

“Duygularin1 Yonetme Becerileri” alt boyutunda son test uygulamasindan elde edilen
puanlara bakildiginda deney grubunun sira ortalamalar1 36,44 iken kontrol grubunun sira
ortalamalarinin 13,08 oldugu goriilmektedir. Buna gore gruplar arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik vardir ve bu farklilik deney grubu lehinedir (U=14, z=-5,738, p<.05).

Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi (OSBED) toplam son test
uygulamasindan elde edilen puanlara bakildiginda deney grubunun sira ortalamalari 36,06
iken kontrol grubunun sira ortalamalarinin 13,48 oldugu goriilmektedir. Buna goére gruplar

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmektedir ve bu farklilik deney grubu

lehinedir (U=23,5, z=-5,533, p<,05).

Bu sonuglara gore, deney grubunda Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim
Programimin sosyal beceri kazanimlarini olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir. Deney
grubuna yer alan okul oncesi egitim kurumuna devam eden 60-72 aylik ¢ocuklara sekiz
hafta siire ile haftada iki giin olarak 16 oturum seklinde egitim programi uygulanirken,
kontrol grubunda yer alan ¢ocuklar &gretmenleri tarafindan 2013 Okul Oncesi Egitim
Programi normal siirecinde uygulanmistir. Deney grubu lehine ¢ikan anlamli farkliligin
aragtirmaci tarafindan uygulanan egitim programi igeriginden ve dijital oyunlardan

kaynaklandig1 diigtiniilmektedir.

Dijital oyunlar oynanirken igerisinde yer alan kazanimlara ve oyun hamlelerine gore oyun
durdurulmus ¢ocuklara sorular sorulmustur. Oyunda gerceklesen durum tizerine ¢ocuklarin
fikirleri alinarak tartisilmis, ne yapmak istedikleri sorularak anlatmalarina firsat verilmistir.
Cocuklar oyun hamlelerini kendileri gergeklestirmistir. Cocuklarin siirece aktif katilimlar
saglanmistir. Oyunun tamamlanmasinin ardindan ¢ocuklara oyundaki kazanimlara yonelik
degerlendirme sorular1 sorularak kazanimlara tekrar vurgu yapilmistir. Ardindan pekistirici

etkinlikler uygulanarak sosyal beceriler ¢ocuklara kazandirilmaya ¢alisilmistir.

55



Aslan (2008), drama temelli sosyal beceri egitiminin, alt1 yag ¢ocuklarinin sosyal iliskiler
ve igbirligi davraniglarina olan etkisini inceledigi deneysel desende yaptigi arastirmasinin
sonucunda, drama temelli sosyal beceri egitimini alan ¢ocuklarin sosyal iligkiler ve isbirligi

davraniglarinda olumlu yonde etkisi olduguna ulagilmistir.

Kurt (2016), okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 60-72 aylik ¢ocuklara uygulanan
dansli miizik etkinliklerinin ¢ocuklarin sosyal becerilerine olan etkisini inceledigi deneysel
caligmasinda uygulanan dansli miizik etkinliklerinin ve dans faktorii olmadan uygulanan
mizik etkinliklerinin ¢ocuklarin sosyal becerilerine ve sosyal beceri alt boyutlarindan
iletisim becerisi diizeylerine, uyumsuzluk diizeylerine ve ¢ekingenlik diizeylerine olumlu

etkisi oldugu goriilmiistiir.

Kovess-Masfety ve arkadaslarinin (2016), video oyunlarina ayrilan vakit ile cocuklarin ruh
sagligl, biligsel ve sosyal becerisiyle olan iligkilerini incelemek amaciyla yaptiklar
arastirmalarinda video oyunu kullanimmin ruh sagligi sorunlarinin artistyla iligkili
olmadigi, tam tersine video oyunlarina ilgili olan c¢ocuklarin; akran iligkileri

problemlerinde koruyucu bir unsur oldugu goriilmiistiir.

Lawrence (2018); dijital oyunlar aracilig1 ile bes yas cocuklarinin sosyal etkilesimlerini
gozlemlemek amaciyla yaptigr arastirmasinda; ipad ile oynarken ve cocuklar ekrana
bakarken birbirlerinden ayri1 olmadiklari, birbirleri ile etkilesime girip konustuklari,
oynadiklari, hayal ettikleri goriilmiis, ipadlerin sosyal etkilesime davet ettigi sonucuna

ulagilmistir.

Yukaridaki ¢alismalarda da goriildiigii gibi farkli yontemlerle sosyal beceri egitimi verilen
cocuklarin sosyal beceri diizeylerinde artis oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlar ile
verilen egitim programlarinin ¢cocuklarin sosyal etkilesimlere girdikleri sosyal etkilesimleri
gelistirdigi goriilmiistiir. Bu durum yapilan arastirma bulgularin1 destekleyerek Dijital
Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin ¢ocuklarin sosyal beceri kazanimi

destekledigi sonucu ile paralellik gostermektedir.

4.2.3. Deney Grubunda Yer Alan Cocuklarin OSBED-Ogretmen
Degerlendirme Formu On Test Son Test Puanlar1 Arasindaki iliskiye Yonelik

Bulgular

Okul oncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklar i¢in hazirlanan Dijital Oyun Destekli

Sosyal Beceri Egitim Programi uygulanan deney grubuna ait 6n test son test puanlari
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arasindaki farkliliga iliskin Wilcoxon Isaret Testi kullanilarak verilerin analizi yapilmustir.

Bu analize iliskin sonuglara tablo 7 ve sekil 3’ te yer verilmistir.

Tablo 7

Deney Grubtf OSBED On Test- Son Test Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaret Testi
Sonuclarina Iliskin Karsilastirma

_ Negatif Pozitif
Boliimler N X Med. Min  Max S.Sapma  Sira Sira 4 p
Ort. Ort.

Baslangic On 25 3,08 2,90 2,70 3,70 0,31945 0,00 650 -3068 002*

Becerileri  Son 25 4,25 4,20 3,80 5,00 0,38494

Akademik  ¢on 25 315 325 270 3,50 0,26799
Destek 000 650 -3,095 ,002*
Becerileri SON 25 425 430 390 4,60 0,23160

Arkadashik  On 25 2,95 2,90 2,70 3,30 0,18081

_ *
Becerileri Son 25 4,20 4,20 4,00 4,70 0,19149 0,00 7,00 3,201,001

Duygulart  (9n 25 284 280 260 3,00 012401
Yénetme 000 650 -3,104 ,002*
Becerileri | SOn 25 404 405 380 420 011645

OSBED On 25 3,00 3,02 2,22 3,88 0,37984

_ *
Toplam  Son 25 4418 414 339 500 037654 00 2500 6136 000

P<.05*

4,50 - 4,25 4,25 4,20 4,18
4,00
3,50
3,00
2,50
2,00
1,50
1,00

0,50

0,00

BASLANGIC AKADEMIK DESTEK ARKADASLIK DUYGULARINI OSBED TOPLAM
BECERILERI BECERILERI BECERILERI YONETME
BECERILERI

mOn mSon

Sekil 3. Deney Grubu OSBED On Test- Son Test Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaret Testi
Sonuglar1 Karsilastirmasi

Tablo 7 ve sekil 3’te deney grubunda yer alan katilimcilarin Sosyal Beceri Degerlendirme
Olgegi (OSBED) 6n test ve son test puanlari arasindaki farkliliga iliskin Wilcoxon Isaret

Testi sonuglarinin karsilastirilmasi goriilmektedir.

Deney grubunun ‘“Baslangic Becerileri” alt boyutuna ait puanlarin ortalamalarina

bakildiginda, 6n test puan ortalamalarmin 3,08 oldugu, son test puan ortalamalarinin ise
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4,25 oldugu belirlenmistir. Buna gore 0n test son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik goriillmektedir ve bu farklilik son test lehinedir (z=-3,068, p<.05).

Deney grubunun “Akademik Destek Becerileri” alt boyutu puanlarinin ortalamalarina
bakildiginda, 6n test puan ortalamalari 3,15, son test puan ortalamalari ise 4,25’tir. On test
son test puanlar1 arasinda anlamli derecede farklilik oldugu ve bu farkliligin son test lehine

oldugu goriilmektedir (z=-3,095, p<.05).

Deney grubunun “Arkadaslik Becerileri” alt boyutu puanlarmin ortalamalarina
bakildiginda, 6n test puan ortalamalarinin 2,95 oldugu, son test puan ortalamalarinin ise
4,20 oldugu goriilmektedir. On test son test puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik oldugu

ve bu farkliligin son test lehine oldugu goriilmektedir (z=-3,201, p<.05).

Deney grubunun “Duygularin1 Yonetme Becerileri” alt boyut puanlarinin ortalamalarina
bakildiginda, 6n test puan ortalamalarinin 2,84 iken, son test puan ortalamalarinin ise 4,04
oldugu belirlenmistir. Buna goére On test son test puanlart arasinda istatsitiksel olarak

anlamli farklilik oldugu ve bu farkin son test lehine oldugu goriilmiistiir (z=-3,104, p<.05).

Deney grubunun Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi (OSBED) toplam
puanlarina bakildiginda, 6n test puan ortalamalarinin 3,00 oldugu, son test puan
ortalamalarinin ise 4,18 oldugu goriilmiistiir. Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme
Olgegi son test puanlari anlamli derecede on test puanlarindan farklilik gosterdigi ve bu

farkin son test lehine anlamli oldugu goriilmektedir (z=-6,136; p<.05).

Deney grubunun OSBED Ogretmen Formu alt boyutlar ve toplam puanda &n test ve son
test puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik oldugu ve anlamli farkin son test lehine
oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore deney grubuna Dijital Oyun Destekli Sosyal
Beceri Egitim Programinin ¢ocuklarin sosyal beceri kazanimlarini olumlu yonde etkiledigi

sOylenebilir.

Egitim programinda sosyal becerileri desteklemek amaciyla kullanilan dijital oyunlar
gorsel ve isitsel uyaranlar1 bir arada barindirmasi, ¢cocugun yaptigi hamleye goére tepki
verebilir olmasi ile deney grubundaki ¢ocuklar i¢in ilgi ¢ekici bir materyal olmustur. Bu

durumun sosyal becerileri kazandirmada yardimei oldugu diisiiniilmektedir.

Kaya (2016), yasam becerileri programinin dort yas ¢ocuklarin problem davranislarina ve
sosyal becerilerine etkisini inceledigi deneysel arastirmasinin sonucunda problem
davraniglarin1 azalttigi ve sosyal becerilerin gelismesinde etkili oldugu sonucuna

ulasmustir.
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Kilig (2016), arastirmasini okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklara uygulanan
Sosyal Beceri Egitim Programinin, ¢ocuklarin sosyal becerileri diizeylerine olan etkisine
ve sosyal beceri diizeyleri ile mizaglar arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla yapmuistir.
Arastirmanin sonucunda sosyal beceri egitim programinin, ¢ocuklarin sosyal becerilerini

gelistirmede olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir.

Arnott (2016), 3-5 yas arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun esnasinda sosyal deneyimlerin
nasil kullandiklarini tanimlamak ve dijital deneyimleri esnasinda sosyal deneyimlerine
nasil katkida bulundugunu arastirmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin oyun
esnasinda sosyal etkilesime girdikleri, sosyal katilim ve sosyal statii rollerine girdikleri

gorilmiistir.

Yapilan arastirmalara bakildiginda dijital oyunlarla verilen egitimlerin ve sosyal beceri
egitim programlarinin ¢ocuklarin sosyal beceri diizeylerini arttirdigi goriilmiistiir. Bu
durum da Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin sosyal beceri gelisimini

destekledigi yoniinde olan bulgular ile paralellik gostermektedir.

4.2.4. Kontrol Grubunda Yer Alan Cocuklarin OSBED-Ogretmen
Degerlendirme Formu On Test Son Test Puanlar1 Arasindaki iliskiye Yonelik

Bulgular

Kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi-
Ogretmen Formu 6n test ve son test puanlari arasindaki farkliliga iliskin Wilcoxon Isaret
Testi kullanilarak verilerin analizi yapilmistir. Bu analize iliskin sonuglara tablo 8 ve sekil

4’te yer verilmistir.
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Tablo 8

Kontrol Grubu OSBED On Test- Son Test Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaret Testi
Sonuclarina Iliskin Karsilastirma

Negatif Pozitif
Boliimler N X Med. Min Max Ss g Sira z P
Sira Ort. ort

Baslangic On 24 340 3450 250 4,00 0,409
Becerileri Son 24 3,57 3,600 2,80 4,00 0,342
Akademik  ¢n 24 330 3,300 240 3,80 0,484
Destek 2,50 571 -2,111 ,035*
Becerileri Son 24 3,42 3,500 2,50 4,00 0,541
Arkadashk  On 24 342 3423 240 4,00 0,513
Becerileri Son 24 3,60 3,600 2,70 4,40 0,525
Duygulari On 24 2,86 2859 240 4,10 0,489
Y Onetme 5,50 6,83 -1,776 ,076
Becerileri  Son 24 306 2800 230 390 0456
OSBED On 24 3,25 3,220 2,65 4,08 0,327
Toplam Son 24 342 3440 2,78 4,06 0,238
P<.05*

3,25 550 -1,904 ,057

3,50 7,10 -2,547 ,011*

13,56 23,67 -4,146 ,000*

4,00 -

3,57 3,60

3,50
3,00
2,50
2,00
1,50
1,00

0,50

0,00
BASLANGIC AKADEMIK DESTEK ARKADASLIK DUYGULARINI OSBED TOPLAM
BECERILERI BECERILERI BECERILERI YONETME

BECERILERI

mOn mSon

Sekil 4. Kontrol Grubu OSBED On Test- Son Test Puanlarma iliskin Wilcoxon Isaret Testi
Sonuglart Karsilastirmasi

Tablo 8 ve sekil 4’te kontrol grubunda yer alan katilimcilarin Sosyal Beceri Degerlendirme
Olgegi (OSBED) 6n test ve son test puanlari arasindaki farkliliga iliskin Wilcoxon Isaret

Testi sonuglarinin karsilastirilmast goriilmektedir.

Yapilan analizler sonucunda; kontrol grubunun “Baslangic Becerileri” alt boyut
puanlarinin ortalamalarina bakildiginda, 6n test puan ortalamalarinin 3,40 oldugu, son test
puan ortalamalarinin ise 3,57 oldugu belirlenmistir. Son test puanlari ile 6n test puanlari

arasindaki bu farklilik anlamli goriilmemektedir (z=-1,904; p>.05).
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Kontrol grubunun “Akademik Destek Becerileri” alt boyut puanlarinin ortalamalarina
bakildiginda, 6n test puan ortalamalarin 3,30 iken, son test puan ortalamalarinin ise 3,42
oldugu goriilmektedir. Buna gore on test son test puanlar1 arasinda son test lehine

istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (z=-2,111; p<.05).

Kontrol grubunun “Arkadaslik Becerileri” alt boyut puanlarinin ortalamalarina
bakildiginda, 6n test puan ortalamalarmin 3,42 oldugu, son test puan ortalamalarinin ise
3,60 oldugu gozlenmistir. Buna gore On test son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik oldugu ve bu farkliligin son test lehine oldugu goriilmektedir (z=-2,547;
p<.05).

Kontrol grubunun “Duygularin1 Yonetme Becerileri” alt boyut puanlarinin ortalamalarina
bakildiginda, 6n test puan ortalamalar1 2,86 iken son test puan ortalamalari ise 3,07 dir.

Puanlar arasindaki bu farklilik istatistiksel olarak anlamli degildir (z=-1,776, p>.05).

Kontrol grubunun Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi (OSBED) toplam
puanlarina bakildiginda, 6n test puan ortalamalarnin 3,25 oldugu, son test puan
ortalamalarinin ise 3,42 oldugu goriilmiistiir. Buna gore 6n test son test puanlar1 arasinda

son test lehine anlamli farklilik oldugu goériilmektedir (z=4,146; p<.05).

Kontrol grubunun Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi 6n test ve son test
puan ortalamalar1 arasinda Akademik Destek Becerileri, Arkadaslik Becerileri alt
boyutlarinda ve OSBED toplam puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
goriilirken Baslangi¢ Becerileri ve Duygularin1 Yonetme Becerileri alt boyutlar1 6n test
son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik goriilmemektedir. Bu
sonuglara gore sinif dgretmeni tarafindan MEB 2013 Okul Oncesi Egitim Programi
Uygulanan kontrol grubundaki ¢ocuklarin genel olarak OSBED Ogretmen Formundan elde
ettikleri puanlarindaki yiikselmenin Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim
Programina katilan deney grubundaki ¢ocuklarinki kadar olmadigi sdylenebilir. Bu durum
goz Oniine alindiginda anlamli farkliligin ortaya ¢ikmamasi kontrol grubunda yer alan
cocuklarin normal egitim programlarina devam ederken sosyal becerilere yonelik
etkinliklere yeterince yer vermemesinden ya da etkinlikler i¢in farkli yontem tekniklerin
kullanilmamasindan, etkinlik ¢esitlerinin yeterli olmamasindan kaynaklanabilecegi

diistiniilmektedir.
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4.3. Deney Grubunda Yer alan Cocuklara Ait OSBED-Ogretmen Formu Kalicihk

Puanlarina iliskin Bulgular

Okul oncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklar i¢in hazirlanan Dijital Oyun Destekli
Sosyal Beceri Egitim Programinin deney grubuna ait son test puanlar ile kalicilik testi
puanlar1 arasindaki farkliliga iliskin Wilcoxon Isaret Testi kullanilarak verilerin analizi
yapilmistir. Bu analize iligkin sonuglara tablo 9 ve sekil 5’de yer verilmistir. Bu analizler
yapilarak “Dijital oyun destekli sosyal beceri egitim programinin kaliciliga etkisi nasildir?”

sorusuna cevap aranmistir.

Tablo 9

Deney Grubundaki Cocuklarin OSBED-Ogrqtmen Formu Ait Son Test ve Kalicilik
Puanlarimin Wilcoxon Isaret Testi Sonuc¢larina Iliskin Karsilastirma

_ Negatif  Pozitif
Boliimler N X Med. Min Max Ss Sira Sira Z P
Ort. Ort.

440 575  -060 952

Bagslangig Son 25 425 420 3,80 5,00 0,38
Becerileri Kalicthk 25 425 415 390 5,00 0,30

Akademik Son 25 425 430 390 4,60 023
Destek 5,40 3,00 -1,294 ,196
Becerileri Kalicihk 25 4,20 420 390 450 0,18

Arkadaglhk Son 25 420 420 4,00 4,70 0,19
Becerileri  Kaheiik 25 4,26 420 4,00 460 0,15

Duygularmi  son 25 404 404 3580 420 011

2,50 517  -1,867 ,062

Yonetme 000 500 -2754 ,006*
Becerileri Kalicihk 25 4,16 405 4,00 4,30 0,99

OSBED Son 25 418 414 339 500 037 ]

Toplam  Kahelhk 25 422 416 367 500 032 /42 17585 -1552 121
P<.05*

4,30 4,26

4,25 4,25 4,25

BASLANGIC AKADEMIK DESTEK ARKADASLIK DUYGULARINI OSBED TOPLAM
BECERILERI BECERILERI BECERILERI YONETME
BECERILERI

mSon mKalicilik

Sekil 5. Deney Grubundaki Cocuklarin OSBED-Ogretmen Formu Ait Son Test ve Kalicilik
Puanlarinin Wilcoxon Isaret Testi Sonuclar1 Karsilastirmasi
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Tablo 9 ve sekil 5°te deney grubunda yer alan katilimcilarin Okul Oncesi Sosyal Beceri
Degerlendirme Olgegi son test ve kalicilik testi puanlari arasindaki farkliliga iliskin

Wilcoxon Isaret Testi sonuglarinin karsilastirilmasi goriilmektedir.

Deney grubunun “Baslangi¢ Becerileri” alt boyut puanlarinin ortalamalarina bakildiginda,
son test puan ortalamalarinin 4,25 oldugu, kalicilik testi puan ortalamalarinin da 4,25
oldugu goriilmektedir. Kalicilik testi puan ortalamalarinin son test puan ortalamalar ile
ayni oldugu fark ortalamalarina bakildiginda anlamli bir farkin olmadigir goriilmektedir

(z=-0,60; p>.05).

Deney grubunun “Akademik Destek Becerileri” alt boyut puanlarmin ortalamalarina
bakildiginda, son test puan ortalamalarinin 4,25 iken, kalicilik testi puan ortalamalarinin da
4,20 oldugu gortilmektedir. Kalicilik testi puan ortalamalarinin son test puan ortalamalari
ile fark ortalamalarina bakildiginda anlamli bir farkin olmadig1 gériilmektedir (z=-1,294;
p>.05).

Deney grubunun “Arkadaslik Becerileri” alt boyut puanlarinin ortalamalarina bakildiginda,
son test puan ortalamalarinin 4,20, kalicilik testi puan ortalamalarinin da 4,26’dir. Kalicilik
testi puan ortalamalarinin son test puan ortalamalar1 arasinda farklilik oldugu

goriilmektedir ancak bu farklilik istatistiksel olarak anlamli degildir (z=-1,867; p>0.05).

Deney grubunun duygularini yonetme becerileri alt boyut puanlarinin ortalamalarina
bakildiginda, son test puan ortalamalarinin 4,04 oldugu, kalicilik testi puan ortalamalarinin
da 4,16 oldugu goriilmektedir. Duygularini yonetme becerileri alt boyut son test puanlari
ile kalicilik testi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir (z=-2.754;

p<.05).

Deney grubunun OSBED toplam puanlarinin ortalamalarina bakildiginda son test puan
ortalamalarinin 4,18 iken kalicilik testi puan ortalamalarmin 4,22 oldugu goriilmektedir.

Iki test arasindaki bu farklilik istatistiksel olarak anlamli degildir (z=-1,552, p>.05).

Deney grubunun Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi son test ve kalicilik
puan ortalamalar1 arasinda baslangi¢ becerileri, akademik destek becerileri, arkadaslik
becerileri alt boyutlarinda ve OSBED toplam puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik yokken duygular1 yonetme becerileri alt boyutunda kalicilik testi lehine anlamli
farklilik oldugu goriilmiistiir. Deney grubuna ait son test ve kalicilik testi bulgulari
karsilastirildiginda uygulanan programin kaliciligimin devam ettigi duygulart ydnetme

becerileri alt boyutunda ise artarak devam ettigi goriilmektedir.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu bolimde Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin ¢ocuklarin sosyal
beceri diizeylerine olan etkisinin incelenmesi {izerine yapilan ¢alismanin sonuglarina yer
verilmistir. Bu sonucglar dogrultusunda arastirmacilara ve egitimcilere Oneriler

sunulmustur.

5.1. Normallik Varsayim Testine Iliskin Sonuclar

Bu arastirmada Shapiro-Wilks (Normallik Varsayim Testi) Testi uygulanmistir. Bu testin
sonucuna bakildiginda OSBED maddelerinden elde edilen puanlara gore dagilimin normal

olmadigi goriilmiistiir(p<.05).

5.2. Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programimmin Cocuklarim Sosyal

Becerilerine Etkisine iliskin Sonuclar

Deney ve kontrol gruplarinin OSBED-Ogretmen forumundan elde ettikleri 6n test
puanlarinda baslangi¢ becerileri ve arkadaglik becerileri alt boyutlar1 ile OSBED toplam
puanlarinda kontrol grubu lehine istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu
gorilmiistiir(p<.05). Akademik destek becerileri, duygular1 yonetme becerileri alt
boyutlarinda iki grup arasinda On test puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

yoktur(p>.05).

Deney ve kontrol gruplarmin OSBED-Ogretmen formundan elde ettikleri son test
puanlarinda baglangi¢ becerileri, akademik destek becerileri, arkadashik becerileri,
duygular1 yonetme becerileri alt boyutlarinda ve OSBED toplam puanlarinda deney grubu

lehine istatistiksel olarak anlamli farklilik vardir(p<.05).
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Deney grubunun OSBED-Ogretmen formu on test son test puanlari arasindaki farkliliga
iliskin sonuglarina bakildiginda; baslangig becerileri, akademik destek becerileri,
arkadashik becerileri, duygular1 yonetme becerileri ve OSBED toplam puanlarina

bakildiginda son test lehine anlamli farkliligin oldugu goriilmiistiir(p<.05).

Kontrol grubunun OSBED-Ogretmen formu on test son test puanlar1 arasindaki farkliliga
iligkin sonuglara bakildiginda; baslangi¢ becerileri ve duygular1 yonetme becerileri alt
boyutlarinda anlamli farklilik gériilmezken (p>.05) arkadaslik becerileri, akademik destek
becerileri alt boyutlarinda ve OSBED toplam puanlarinda son test lehine anlamli farklilik

oldugu goriilmiistiir(p<.05).

Deney grubunun OSBED-Ogretmen formundan elde ettikleri son test puanlari ile kalicilik
testi puanlar1 arasindaki farkliliga iliskin sonuglara bakildiginda baslangi¢ becerileri,
akademik destek becerileri, arkadaslik becerileri alt boyutlarinda ve OSBED toplam
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik goériilmezken (p>.05) duygulari yonetme
becerileri alt boyutunda kalicilik lehine istatistiksel olarak anlamli farklilik

goriilmistiir(p<.05).

Aragtirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri
Egitim Programinin okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklarin sosyal becerileri

iizerine olumlu etkisi oldugu sonucuna ulagilmistir.

5.3. Oneriler

Aragtirmanin  bu boliimiinde elde edilen sonuglar dogrultusunda egitimcilere ve

arastirmacilara yonelik oneriler bulunmaktadir.

5.3.1. Egitimcilere Yonelik Oneriler

e Okul 6ncesi donemde sosyal becerileri desteklemeye yonelik farkli bir egitsel materyal

olarak dijital oyunlar kullanabilir olmalidir.

e Egitimcilere yonelik dijital oyun nedir, dijital oyunlar egitim alaninda nasil
kullanilabilir ve nasil egitsel bir materyale doniistiiriilebilir konular1 {izerine hizmet ici
egitim, seminer ve kurs verilerek dijital oyunlarin egitsel amagla kullanimi

yayginlastirilabilir.
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Dijital oyunlar sosyal becerilerin yani sira diger gelisimsel alanlar ve farkli becerileri

desteklemek i¢in egitim etkinliklerinde kullanilabilir.

Egitimcilere hizmet i¢i egitim, kurs ve seminerler araciligi ile dijital oyun tasarlamaya

yonelik egitimler verilerek bu konudaki yeterliliklerini gelistirmeleri saglanabilir.

Egitimcilere okul Oncesi donem c¢ocuklarinin gelisimsel alanlarini desteklemeye

yonelik, farkli becerileri destekleyecek, 6zgiin dijital oyunlar iiretmeleri 6nerilebilir.
Egitimcilere dijital teknoloji okuryazarligina yonelik egitim verilebilir.

Icerisinde konusma ve dil dgesi barmdirmayan ortak anlayis sunan dijital oyunlardan
faydalanarak dil problemi olan ¢ocuklarin beceri kazanimimi kolaylagtirici bir arag

olarak dijital oyunlardan faydalanilabilir.

Giinliik egitim akiglari igerisinde g¢ocuklarin sosyal beceri gelisimlerini desteklemeye

yonelik farkli egitsel materyaller ile etkinliklere yer verilebilir.

5.3.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirma Gaziantep ilinde gergeklestirilmistir. Egitim programimin farkli illerde de

uygulanarak etkisinin arttirilmasi 6nerilebilir.

Arastirmacilar farkli gelisimsel alanlari desteklemeye yonelik yeni dijital oyunlar

belirleyerek egitim programi ile olan etkisini arastirabilirler.

Tiirkiye’de egitim 6gretimden faydalanan miilteci ¢ocuklarin dil problemi ¢oéziimiine

katki saglamas1 amaciyla dil edinimini saglamada dijital oyunlarin etkisi arastirilabilir.

Ozel gereksinimli ¢ocuklarin sosyal becerilerini gelistirmeye yonelik dijital oyunlar ile

desteklenerek hazirlanan egitim programinin etkisi arastirilabilir.
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EK-1. Kisisel Bilgi Formu

1.Cocugun Adi Soyadi:..

2.Cocugun Yasi (Ay) :
3.Cinsiyet: ()Kiz

4.Ailedeki cocuk sayisi:
fazlasi

( )48-54ay ( )55-60ay ( )61-66ay ( )67- 72ay

() Erkek

() I Cocuk

() 2 Cocuk

() 3 Cocuk

() 4 Cocuk ve

5.Ka¢inci ¢ocuk : () 1.Cocuk ( )2.Cocuk ( )3.Cocuk Diger Belirtiniz .....

6. Cocugun okul oncesi egitime devam siiresi: () 0-6 ay

() 19-24 ay

7

Anne Egitim Durumu

Okuma yazama bilmiyor

Tlkokul

Okuryazar

Ortaokul

Lise

Universite

8

Baba Egitim Durumu

Okuma yazama bilmiyor

Tlkokul

Okuryazar

Ortaokul

Lise

Universite
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EK-2. Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Program Haftalara Gore Kazanim

ve Gosterge P

lan1

1.H.
1.G.

1.H.
2.G.

2.H.
1.G.

2.H.

3.H. | 3.H.

4.H.

4.H.

5.H.

5.H.

6.H.

6.H.

7.H.

7.H.

8.H.

8.H.

1. Kazamim: Baskala

riyla selamlasabilme

1.1. Giiniin
zamanina uygun
selam ifadesi
kullanir.

X

2. Kazanim: Akranlarina ismi ile hitap edebilme

2.1. Akranlariyla
konusacagi zaman
ismini sdyler.

3. Kazamim: Baskalarina kel

ndini tanitabilme

3.1. Tanist181 kisiye
ismini sdyler.

X

4. Kazamim: Anlasihir bir ses tonuyla konusabilme

4.1. Konustugu
kisinin duyabilecegi
bir ses tonu
kullanir.

5. Kazamim: Tamdig kisileri bagskalarina tanitabilme

5.1. Tanitacagi
kisinin adin1 sdyler.

X

5.2. Tanitacagi
kisinin kendisine
yakinlik derecesini
sOyler.

X

6. Kazanim: Konustugu Kisileri dinleyebilme

6.1. Konusmak i¢in
sirasini bekler.

7. Kazanim: Kendisine yapilan olumlu davramsla

ra tesekkiir ed

ebilme

7.1. Tesekkiir
sozcligiini
sOylerken giiliimser.

8.Kazamim: Gerekli duruml

arda izin isteyebilme

8.1. Nazik bir ifade
ile izin ister.

9. Kazamim: Yanhs yaptiginda 6ziir dileyebilme

9.1. Uygun ses
tonuyla dziir diler.

10. Kazanim: Zor durumlarda yardim iste

ebilme

10.1. Nazik bir
ifadeyle yardim
ister.

11. Kazanim: Ayrilmasi gereken durumlarda vedalasabilme

11.1. Giiniin
zamanina uygun
vedalagma ifadesini
soyler.

X

12. Kazamm: Bilgilenmek istedigi konularda soru

sorabilme

12.1. Soru
sorduktan sonra
cevabi dinler.

13. Kazamim: Kendine sorulan soruya cevap verebilme

13.1. Sorulan
soruya yonelik
cevap verir.

14. Kazanim: Verilen bir is

a da gorevle ilgili yonergelere uyabilme

14.1. Verilen
yonergeyi yapar.

X

15. Kazanim: Karsilastif1 sorunlara alternatif ¢éziimler iiretebil

me

15.1.Problem ile
ilgili sorular sorar.

16. Kazanim: Baslad

181 etkinligi sonlandirabilme

16.1. Basladig isi
bitirir.

X
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EK-2. (devam) Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Program Haftalara Gore

Kazanim ve Gosterge Plam

17. Kazanim: Bir etkinlikle kendini mesgul edebilme

17.1. Sectigi
etkinlikle belli bir X
siire mesgul olur.

18. Kazanim: Amaca ulagmak icin ¢caba gosterebilme

18.1. Bir amaci
oldugunu sozel ya da X
davranigsal olarak ifade
eder.

18.2. Amacina ulagsmak
icin gerekli davranista X
bulunur.

19. Kazammm: Karsilikli konusurken uygun zamanda séze girebilme

19.1. Konusmak i¢in
karsisindaki kisinin
konugmasinin/isinin
bitmesini bekler.

X

20. Kazamim: Konusmak istedigi durumda s6z alabilme

20.1. Konugmak
istedigini belirtmek i¢in X
elini kaldirr.

21. Kazanmim: Konuyla ilgili diisiincelerini ifade edebilme

21.1. Soruldugunda
konuyla ilgili X X
diisiincelerini soyler.

22. Kazamim: Bir konuda karsisindaki Kisileri kirmayacak bicimde elestiri yapabilme

22.1. Bir konuyla ilgili
olumlu/olumsuz
diistincelerini nazik bir
ifadeyle soyler.

X X

23. Kazamim: Kendisi hakkinda yapilan elestiriye agik olabilme

23.1. Kendisiyle ilgili
olumlu/olumsuz X X
goriisleri dinler.

24. Kazamim: Arkadaslarimin duygularim anlayabilme

24.1. Arkadaslarinin
mimiklerine gére duygu X
durumunu séyler.

24.2. Arkadaslarinin
beden diline gore duygu X
durumunu séyler.

25. Kazamim: Baskalarinin haklarimni koruyabilme

25.1. Bagkalarina
haksizlik yapildigini X
sOyler.

26. Kazanim: Arkadaslarinn fikirlerine uygun tepki verebilme

26.1. Arkadaslarinin
fikirlerini dinler.

26.2. Arkadaslarinin
fikirlerine katildigini ya
da katilmadigini nazik X
s6z ve mimiklerle ifade
eder.

27. Kazamum: Bir is ya da gorev icin arkadaslariyla isbirligi yapabilme

27.1. Arkadaslariyla
grupta isbdliimil yapar.

27.2. Aldig
sorumlulugu yerine X
getirir.

28.Kazanim: Arkadaslarinin yaptiklarim takdir edebilme

28.1. Arkadaglarina
yonelik begenisini ifade
ederken beden diliyle
sOzlerini destekler .

X

29. Kazamim: Akran gruplarina katilabilme

29.1. Akran gruplaria
katilma istegini ifade X
eder.
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EK-2. (devam) Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Program Haftalara Gore

Kazanim ve Gosterge Plam

30. Kazanim: Sirada bekleyen Kisilerin oldugu bir ortamda Kkurallara uygun bicimde sirasin1 bekleyebilme

30.1. Sirasina uygun
davranislar sergileyerek X
bekler.

31. Kazanim: Kendisinin ya da arkadaslarinin sahip oldugu nesneleri paylasabilme

31.1. Paylagmak
istedigi nesneyi
uzatarak paylasmak
istedigini ifade eder.

32. Kazamim: ihtiya¢ duyan insanlara yardim énerebilme

32.1. Baskalar1 yardima
ihtiya¢ duydugunda X
bunu fark eder.

32.2. Yardim etmek
istedigini nazik bir ses

L X
tonu ve mimiklerle
sOyler.

33. Kazanim: Arkadaslarimi oyuna davet edebilme

33.1. Arkadagma oyun
oynamak istedigini X X X X
soyler.

34. Kazamim: Bir oyun tamamlandiktan sonra oyunun sonuglarini kabul edebilme

34.1.0yunun sonucunda
kazanan ya da kaybeden
tiim oyuncular1 tebrik
eder.

X X

35. Kazanim: Oyun oynarken oyunun kurallarina uyabilme

35.1. Oyunun
kurallarini sdyler.

35.2. Oyunun
kurallarina uygun
davranislar sergiler.

36. Kazanim: Arkadaslarimin duygularina uygun tepki verebilme

36.1. Arkadaslarmin
duygu durumunu
anladigini s6z ya da
mimiklerle ifade eder.

37. Kazammm: Seving, iiziintii, korku, kizginlik gibi duygularim ifade edebilme

37.1. Olumlu/olumsuz
duygularini sozleriyle X
ve davranislariyla ifade
eder.

38. Kazamim: Duygularim bagkalarini rahatsiz etmeden gosterebilme

38.1. Olumlu/olumsuz
duygularim baskalarina X
fiziksel bir rahatsizlik
vermeden ifade eder.

39. Kazamim: istekleri engellendiginde bu durumla bas edebilme

39.1. Isteginin
karsiliginda verilen X X
cevabi dinler.

40. Kazamim: Davramslarindaki hatalariyla bas edebilme

40.1. Hatasin telafi
edecek alternatif ¢oziim X X
yollari arar.

41. Kazamim: Baskalariin duygularim anlayabilme

41.1. Bagkasinin
duygusunu yiiz X
ifadesine bakarak
sOyler.

42. Kazamim: Heyecan ve kaygi yaratan baski durumlarinda sakin kalabilme

42.1. Baski altinda X X
sakin kalir.

43. Kazamim: Alay etmeyle bas edebilme

43.1.Saka ile alay
etmeyi ayirt eder.
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EK-2. (devam) Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Program Haftalara Gore

Kazanim ve Gosterge Plam

44. Kazamm: Istemedigi durumlarda hayir cevabimi kullanabilme

44.1. Kendisinden
yapmak istemedigi bir
sey istendiginde X
karsisindaki kisiyi
kirmadan "Hayir" der.

45. Kazamim: Isteginin olamayacag) durumlarda istegini erteleyebilme

45.1. Belli bir zaman
ertelenen etkinlik ya da
durum igin sakince
bekler.

X X

46. Kazamim: Hoslanmadigi bir duruma tepki vermeden énce diisiinebilme

46.1. Istemedigi bir
durum karsisinda sakin
bir tepki verir. X

47. Kazamim: Hayir cevabini kabul edebilme

47.1. Teklifine hayir

denildiginde kabul eder. X

48. Kazamim: Kendisine zarar gelecek bir durumda hakkim1 koruyabilme

48.1. Hakli oldugu X
durumu soyler.

49. Kazamm:
Kendiliginden
coziilecek sorunlari
gormezden gelebilme

49.1 Kendiliginden
¢oziilebilecek sorunu X X
gorrmezden gelir.

50.Kazanim:Kendisine
ait ozellikleri tanitir.

50.1.Adin1 ve/veya
soyadini sdyler.

51.Kazamim:Bir olay
veya durumla ilgili
baskalarimin
duygularim aciklar.

51.1.Bagkalarinin
duygularini séyler.

52.Kazanim:Bir olay
veya durumla ilgili
olumlu olumsuz
duygularim uygun
yollarla gosterir.

52.1.0lumlu olumsuz
duygularini olumlu
sozel ifadeler
kullanarak agiklar
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EK-3. Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programm Kazamim Gostergelerin
Oyunlardaki Dagilim

Oyun Ad1 Uygulandig1 Hafta icinde Yer Alan Kazamim ve Gostergeler

Friends 1.Hafta 1. Kazamim: Bagskalariyla selamlasabilme

1.1. Giinlin zamanina uygun selam ifadesi kullanir.

3. Kazamim: Baskalarina kendini tamitabilme

3.1. Tanist1g1 kisiye ismini soyler.

5. Kazamim: Tamdig Kisileri baskalarina tanitabilme

5.1. Tanitacagi kisinin adint soyler.

5.2. Tanitacagi kisinin kendisine yakinlik derecesini soyler.

11. Kazamim: Ayrilmasi gereken durumlarda vedalasabilme

11.1. Giiniin zamanina uygun vedalagma ifadesini soyler

14. Kazanim: Verilen bir is ya da gorevle ilgili yonergelere uyabilme
14.1. Verilen yonergeyi yapar.

16. Kazanim: Basladig: etkinligi sonlandirabilme

16.1. Basladig isi bitirir.

17. Kazamim: Bir etkinlikle kendini mesgul edebilme

17.1. Segtigi etkinlikle belli bir siire mesgul olur.

18. Kazanim: Amaca ulasmak i¢in ¢aba gosterebilme

18.1. Bir amac1 oldugunu sozel ya da davranigsal olarak ifade eder.

18.2. Amacina ulagmak i¢in gerekli davranigta bulunur.

27. Kazamim: Bir is ya da gorev icin arkadaslariyla isbirligi yapabilme
27.1. Arkadaslariyla grupta isboliimii yapar

27.2. Aldig1 sorumlulugu yerine getirir.

28.Kazanim: Arkadaslarinin yaptiklarim takdir edebilme

28.1. Arkadaslarina yonelik begenisini ifade ederken beden diliyle sozlerini
destekler .

50.Kazanim:Kendisine ait 6zellikleri tamtir.

50.1.Adimn1 ve/veya soyadini séyler.

Pepy Beach-1 2.Hafta 19. Kazanmim: Karsihkl konusurken uygun zamanda soze girebilme

19.1. Konusmak i¢in karsisindaki kisinin konugmasinin/isinin bitmesini bekler.
20. Kazamim: Konusmak istedigi durumda s6z alabilme

20.1. Konugmak istedigini belirtmek i¢in elini kaldirir.

21. Kazamim: Konuyla ilgili diisiincelerini ifade edebilme

21.1. Soruldugunda konuyla ilgili diisiincelerini sdyler.

22. Kazanim: Bir konuda karsisindaki kisileri kirmayacak bicimde elestiri
yapabilme

22.1. Bir konuyla ilgili olumlu/olumsuz diisiincelerini nazik bir ifadeyle soyler.
23. Kazamim: Kendisi hakkinda yapilan elestiriye acik olabilme

23.1. Kendisiyle ilgili olumlu/olumsuz goriisleri dinler.

33. Kazamim: Arkadaslarimi oyuna davet edebilme

33.1. Arkadasina oyun oynamak istedigini soyler.

34. Kazamim: Bir oyun tamamlandiktan sonra oyunun sonu¢larim kabul
edebilme

34.1.0yunun sonucunda kazanan ya da kaybeden tiim oyunculari tebrik eder.

Feelings 3.Hafta 39. Kazamm: istekleri engellendiginde bu durumla bas edebilme
39.1. Isteginin kargiliginda verilen cevabi dinler.

40. Kazanmim: Davramslarindaki hatalariyla bas edebilme

40.1. Hatasini telafi edecek alternatif ¢oziim yollari arar.

45. Kazamm: isteginin olamayacag1 durumlarda istegini erteleyebilme
45.1. Belli bir zaman ertelenen etkinlik ya da durum igin sakince bekler.
47. Kazamim: Hayir cevabim kabul edebilme

47.1. Teklifine hayir denildiginde kabul eder.

52.Kazamm:Bir olay veya durumla ilgili olumlu olumsuz duygularim
uygun yollarla gosterir.

52.1.0lumlu olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak agiklar

Pepy Farm-3 4.Hafta 10. Kazanim: Zor durumlarda yardim isteyebilme

10.1. Nazik bir ifadeyle yardim ister.

32. Kazanim: ihtiyag duyan insanlara yardim 6nerebilme

32.1. Baskalar1 yardima ihtiya¢ duydugunda bunu fark eder.

32.2. Yardim etmek istedigini nazik bir ses tonu ve mimiklerle soyler.

42. Kazanim: Heyecan ve kaygi yaratan baski durumlarinda sakin kalabilme
42.1. Baski altinda sakin kalir.

44, Kazanim: istemedigi durumlarda hayir cevabim kullanabilme

44.1. Kendisinden yapmak istemedigi bir sey istendiginde kargisindaki kigiyi
kirmadan "Hayir" der.

46. Kazanim: Hoslanmadig: bir duruma tepki vermeden 6nce diisiinebilme
46.1. Istemedigi bir durum karsisinda sakin bir tepki verir.

48. Kazamim: Kendisine zarar gelecek bir durumda hakkim koruyabilme
48.1. Hakli oldugu durumu soyler.
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EK-3. (devam) D

ijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Program Kazanim

Gostergelerin Oyunlardaki Dagilimi

Pepy Beach-2

5.Hafta

26. Kazamim: Arkadaslarimn fikirlerine uygun tepki verebilme

26.1. Arkadaglarinin fikirlerini dinler.

26.2. Arkadaslarinin fikirlerine katildigini ya da katilmadigini nazik séz ve
mimiklerle ifade eder.

29. Kazamim: Akran gruplarina katilabilme

29.1. Akran gruplarina katilma istegini ifade eder.

33. Kazamim: Arkadaslarimi oyuna davet edebilme

33.1. Arkadasina oyun oynamak istedigini syler.

51.Kazanmm:Bir olay veya durumla ilgili baskalarinin duygularim aciklar.
51.1.Bagkalarinin duygularini syler.

Pepy Farm—1

6.Hafta

24. Kazammm: Arkadaslarimin duygularim anlayabilme

24.1. Arkadaslarmm mimiklerine goére duygu durumunu séyler.

24.2. Arkadaslarinin beden diline gére duygu durumunu soyler.

36. Kazamim: Arkadaslarimin duygularina uygun tepki verebilme
36.1. Arkadaslarmim duygu durumunu anladigini s6z ya da mimiklerle ifade
eder.

37. Kazamim: Seving, iiziintii, korku, kizginhk gibi duygularim ifade
edebilme

37.1. Olumluw/olumsuz duygularini sozleriyle ve davranislariyla ifade eder.
41. Kazamim: Baskalarinin duygularim anlayabilme

41.1. Baskasinin duygusunu yiiz ifadesine bakarak soyler.

49. Kazamim: Kendiliginden ¢oziilecek sorunlari gormezden gelebilme
49.1.Kendiliginden ¢oziilebilecek sorunu gérrmezden gelir.

Veterinarian

7.Hafta

2. Kazanim: AKkranlarina ismi ile hitap edebilme

2.1. Akranlariyla konusacagi zaman ismini soyler.

3. Kazanim: Bagkalarina kendini tanitabilme

3.1. Tanist1g1 kisiye ismini soyler.

4. Kazamim: Anlasilir bir ses tonuyla konusabilme

4.1. Konustugu kisinin duyabilecegi bir ses tonu kullanir.

7. Kazamim: Kendisine yapilan olumlu davramslara tesekkiir edebilme
7.1. Tesekkiir sozctgiinii sdylerken giilimser.

13. Kazanim: Kendine sorulan soruya cevap verebilme

13.1. Sorulan soruya yonelik cevap verir.

15. Kazanim: Karsilastig1 sorunlara alternatif ¢oziimler iiretebilme
15.1.Problem ile ilgili sorular sorar.

25. Kazammm: Baskalarinin haklarim koruyabilme

25.1. Bagkalarina haksizlik yapildigini séyler.

30. Kazamim: Sirada bekleyen kisilerin oldugu bir ortamda kurallara
uygun bicimde sirasim bekleyebilme

30.1. Sirasina uygun davranislar sergileyerek bekler.

Pepy Farm-2

8.Hafta

9. Kazamim: Yanhs yaptiginda oziir dileyebilme

9.1. Uygun ses tonuyla 6ziir diler.

31. Kazamim: Kendisinin ya da arkadaslarinin sahip oldugu nesneleri
paylasabilme

31.1. Paylasmak istedigi nesneyi uzatarak paylagmak istedigini ifade eder.
38. Kazamim: Duygularin1 baskalarini rahatsiz etmeden gosterebilme
38.1. Olumlu/olumsuz duygularini baskalarina fiziksel bir rahatsizlik vermeden
ifade eder.

40. Kazamim: Davramslarindaki hatalariyla bas edebilme

40.1. Hatasini telafi edecek alternatif ¢oziim yollar arar.

43. Kazamim: Alay etmeyle bas edebilme

43.1.Saka ile alay etmeyi ayirt eder.
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EK-4. Etkinlik Hafta Dagilim

1H. | 1H. | 2H. | 2H. | 3H. | 3H. | 4H. | 4H. | 5H. | 5H. | 6.H. | 6.H. | 7H. | 7.H. | 8H. | 8H.
1G. [ 2G. | 1G [ 2G. [1G. [ 2G. |1G [2G |1G. |2G. |1G. |2G. | 1G |2G. |16 |26
Sanat X X X X
Drama X X X X
Fen X X X X
Matematik X X X X
Tiirk¢e X X X X
Oyun X X X X
Hareket X X X X
Miizik X X X X
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GAZILI OLMAK AYRICALIKTIR...



