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OZET

AKIL VE ZEKA OYUNLARININ 60-72 AYLIK RiSK GRUBUNDAKIi
COCUKLARIN MEKANSAL ALGILARINA ETKIiSi

Sirik¢i Turhan, Merve

Yiiksek Lisans Tezi, Ozel Egitim Ana Bilim Dali, Erken Cocuklukta Ozel Egitim Bilim Dali

Tezli Yiiksek Lisans Programi

Danigsman: Dog. Dr. Kevser Kog

Ekim, 2023. xiii+122 Sayfa.

Bu arastirmanin amaci 60-72 aylik risk grubundaki ¢ocuklara uygulanan akil ve zeka oyunlari
programinin ¢ocuklarin mekansal algilarina etkisini incelemektir. Caligsma grubundaki ¢cocuklar
once Ogretmen goriisii sonrasinda Denver II Gelisimsel Tarama Testi uygulanilarak amagh
ornekleme tiirlerinden 6lciit 6rnekleme ile secilmistir. Arastirmada On test son test deney ve
kontrol gruplu yari1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023
egitim-ogretim yilinda Istanbul ilinde MEB’e bagl 6zel ve devlet anaokullarma devam eden
60-72 aylik risk grubundaki 24 ¢ocuk (12 kontrol — 12 deney) olusturmaktadir. Cocuklarin
mekansal algilarini belirlemek amaci ile 6n test ve son test olarak CAS (Cognitive Assesment
System) testinin Eszamanlik alt testi uygulanmistir. Uygulama stireci dort hafta, haftada iki giin
her ¢ocuk ile bireysel calismalar seklinde gergeklesmis, bir ¢ocuk ile toplamda sekiz oyun
oturumu gergeklestirilmistir. Risk grubundaki ¢ocuklarin bireysel takibi arastirmaci tarafindan
yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun mekansal alg1 diizeylerinde istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik gosterip gostermedigini incelemek amaci ile gruplar arasi analizlerde Mann-
Whitney U testi, grup i¢i analizlerde Wilcoxon testi uygulanmistir. Arastirma sonuglarina gore,
akil ve zeka oyunlar1 oynayan ¢ocuklar ile oynamayan ¢ocuklar CAS Cognitive Assesment
System) testinin Eszamanlik alt testi sonucuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermektedir. Anlamli artis deney grubu lehinedir. Es zamanlik alt testinin alt alanlari

incelendiginde matrisler, sozel uzamsal iligkiler ve sekil hafizasi alanlarinda istatistiksel olarak
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anlaml bir farklilik goriilmemektedir. Sonug olarak, akil ve zeka oyunlarinin 60-72 aylik risk
grubundaki ¢ocuklarin mekéansal algilar1 tizerinde etkili oldugu sdylenebilir. Elde edilen
bulgular, literatiir gercevesinde tartisilmis, risk grubundaki ¢ocuklara mekansal alg1 becerisinin
kazanimi, akil ve zeka oyunlarinin okul 6ncesindeki etkin kullanimi, cocuklarin farkliliklarina
gore bireysel uygulamalar diizenlenmesi, 6gretmenlerin mekansal algi alaninda yetkinlik

kazanmalar1 gibi Onerilere yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve zeka oyunlari, mekansal algi, okul 6ncesi.



ABSTRACT

THE EFFECT OF MIND AND INTELLIGENCE GAMES ON SPATIAL
PERCEPTION OF CHILDREN IN THE 60-72 MONTH AGE GROUP AT RISK

Sirik¢i Turhan, Merve

MA Thesis, The Department of Special Education
Supervisor: Dog. Dr. Kevser Kog

October, 2023

The aim of this study is to investigate the effect of the mind and intelligence games
program applied to children in the 60-72-month age group at risk on their spatial
perceptions. The children in the study group were selected through purposive
sampling, following teacher opinions and the application of the Denver II
Developmental Screening Test. A pre-test post-test experimental and control group
design was used in the research. The study group of the research consists of 24 children
in the 60-72-month age group attending private and state preschools affiliated with
the Ministry of National Education in Istanbul during the 2022-2023 academic year (12
control - 12 experimental). To determine the children's spatial perceptions, the
Synchronization subtest of the Cognitive Assessment System (CAS) test was applied
as a pre-test and post-test. The application process took four weeks, with individual
sessions with each child twice a week, totaling eight game sessions. The individual
follow-up of children at risk was carried out by the researcher. Mann-Whitney U test
was used for intergroup analysis and Wilcoxon test was used for intragroup analysis
to examine whether there was a statistically significant difference in the spatial
perception levels of the experimental and control groups. According to the research
results, there is a statistically significant difference in the synchronization subtest
results of the CAS (Cognitive Assessment System) test between children who played

mind and intelligence games and those who did not. The significant increase is in favor
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of the experimental group. When the sub-areas of the synchronization subtest were
examined, no statistically significant difference was observed in the areas of matrices,
verbal spatial relations, and shape memory. In conclusion, it can be said that mind and
intelligence games are effective in the spatial perceptions of children in the 60-72-
month age group at risk. The findings obtained were discussed within the framework
of the literature, and recommendations were made, such as the acquisition of spatial
perception skills for children at risk, effective use of mind and intelligence games in
preschool education, organizing individual applications according to the differences

of children, and teachers gaining competence in the spatial perception field.

Keywords: Mind and intelligence games, spatial perception, preschool.
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BOLUM I

GIRiS

Arastirmanin girig boliimiinde ¢alismanin temellerini olusturan aragtirmanin amaci, alt
amaglari, aragtirmanin 6nemi ile birlikte arastirma yapilirken karsilagilan sinirliliklar, tanimlar

ve kisaltmalara yer verilmistir.

Risk grubundaki cocuklar yasamlarinin ilk yillarinda dogru ve erken miidahale
edilmezse akademik ve sosyal hayatlarinin ilerleyen dénemlerinde farkli bir egitime veya
ogretime gereksinim duymaktadirlar. Risk grubundaki ¢ocuklar 6zellikle yasitlarina gore
farkliliklarini okulda ve sinifta akranlari ile bir araya geldiklerinde gostermektedir. Bu durumu
kritik ve kiymetli yapan sey risk grubundaki g¢ocuklarin yasamlarindaki bu dezavantajl
durumun farkina varilmamasi veya farkli bir 6gretim yontemi benimsenmemesi ile tiim
yasamini etkileyecek olmasidir. Risk grubundaki ¢ocuklarin akademik yasantilarini etkileyecek
en 6nemli alanlardan biri bilissel becerilerdir. insan yasami boyunca beynindeki ndronal aglarin
en yogun oldugu dénem erken ¢ocukluk dénemidir. Noronlar arasindaki etkilesimin yogun ve
kalic1 olmasi ise bireyin tiim yasami boyunca kullanacag biligsel becerilerin gelisimine etki
etmektedir. Birgok biligsel beceri insan yasaminda kalici ve hayati bir etkiye sahiptir. Okul
oncesi donemde kritik bir gelisim saglayan bilissel becerilerden biri de mekansal beceriler yani

mekansal algidir.

Mekansal algi, ¢ocuklarin ¢evreyi anlama, nesnelerin yerini kavrama ve kendisi ile
cevresi arasindaki mekansal iligkileri anlama becerilerini icerir ve giinliikk yasam becerilerinde
onemli bir yere sahiptir. (Caldera ve ark., 1999; Carroll, 1943; Cheng ve Mix, 2014; Clements
ve Sarama, 2009; Colom ve ark., 2003; Dabnun ve ark., 2018; Gifford, 2010; Grobecker ve De



Lisi, 2000; Hart ve Moore, 1973; Kerns ve Berenbaum, 1991; Li ve ark., 2021; Linn ve
Peterson, 1985; Smith, 1964; Yilmaz, 2009). Bir yerde otururken, yiiriirken, bisiklet
kullanirken, seyahat ederken yani giinliik yasam becerilerimizi kullandigimiz her alanda
mekansal algimizi da kullaniriz. Canlilar aleminde hayvanlar tarafindan da kullanilan sayili
becerilerden olan mekansal algi insanlarin bu beceri ile diger diisiinsel becerilerini de
harmanlamastyla farkli bir noktaya ulagsmistir. Giiniimiizde matematik, STEM, harita okuma,
kodlama ve miihendislik gibi bir¢cok alanda karsilastigimiz mekansal algi, akademik oldugu
kadar pratik anlamda da giinliik hayatta karsilik bulmaktadir. Birey olarak insanlar, mekansal
algilarii teknoloji, liretim, egitim ve miihendislik gibi bir¢ok alanda kullanarak cesitli beceriler
gelistirir ve uygulamalar yaparlar. Mekansal algi, insanlarin ¢evrelerini anlama, nesnelerin
yerini belirleme, yon bulma, harita okuma, ii¢ boyutlu diisiinme, geometri ve tasarim gibi

alanlarda yeteneklerini kullanma becerilerini igerir.

Mekéansal algi1 ve diisiinme, hareketli organizmalar i¢in evrimsel olarak énemlidir ve
ayn1 zamanda grafikler ve diyagramlar gibi uzamsal olmayan alanlarda da akil yiiritmeyi
destekler. Arastirmalar, zihinsel uzamsal doniisiim yeteneklerinin bebeklikten bagslayarak
cocukluk doneminde gelistigini ve bireysel farkliliklar gosterdigini ve bu farkliliklarin
sekillendirilebilir oldugunu gostermektedir. Bu bulgular, okul 6ncesi dénemde, evde ve
cocuklarin oyunlarinda mekénsal diistinmeyi tesvik etme yontemlerini diistinmek i¢in bir temel

sunmaktadir (Newcombe ve Frick, 2010).

Mekansal algimin gelistigi kritik donem erken ¢ocukluk dénemidir. Cocukluk donemi,
yasam tarihindeki onemli bir asama olup, esneklik ve fiziksel, kiiltiirel ve sosyal gevrelere
duyarlilik gibi 6zellikler tasir (Gopnik, Frankenhuis ve Tomasello, 2020). Erken ¢ocukluk
donemi, biligsel gelisimin hizla ilerledigi ve temel becerilerin olustugu kritik bir donemdir
(Barret ve ark., 2014; Erikson, 1950; Hensch, 2016; Kiiclikturan ve Keles, 2019; Piaget, 1962;
Turhan ve Ozbay, 2016; Vygotsky, 1967). Bu baglamda, akil ve zeka oyunlari, cocuklarin
mekansal algilarini gelistirmek, problem ¢ozme yeteneklerini desteklemek ve yaratici diistinme
becerilerini tesvik etmek agisindan biiyiik 6neme sahiptir (Hirsh-Pasek ve ark., 2009; McGraw,
2012; Nicolopoulou, 2004; Seving, 2009).

Akil ve zeka oyunlarinin bazilar1 okul 6ncesi ¢agindaki ¢cocuklar i¢in tasarlanmistir. Bu
oyunlar yas diizeyine uygun dikkat siiresi yaklasik 10 dakika olan ve biiyiik ahsap parcalar
iceren Ozelliklere sahiptir (O’Neill ve Holmes, 2022). Oyunlar ¢ocuklara fikirleri itizerinde

2



distinmelerini ve efor sarfederek bu fikirleri nasil kullandiklarimi fark etmelerini saglar.
Diistinmeyi 6gretmesi ile d6gretim yontemleri arasinda yerini almis ve 6zellikle okul dncesi
cagda 0gretim materyali olarak da kullanilmaktadir. Akil ve zeka oyunlarinin aktif 6grenmeyi

tesvik etmek icin son derece etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir (Collins ve O’Brien, 2003).

Aktif 6grenmeyi tesvik eden akil ve zeka oyunlar1 birgok aragtirmada egitim araci olarak
kullanilmigtir (DeCortin, 2015; Karaduman, 2022; Tiirkoglu, 2016; Uskan, 2011; Zhang, 2021).
Aktif 6grenmeyi benimseyen egitim siirecinde, her 6grencinin bireysel farkliliklart ve 6grenme
durumlar1 6nemli bir rol oynamaktadir. Biligsel becerilerin gelisimi de bireysel farkliliklardan
etkilenmektedir. Ogrencilerin bilissel alanlardaki basarilar: farkli diizeylerde olabilir ve bu da
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini etkileyebilir. Bu nedenle, 6gretmenler smif iginde
ogrencilerin farkli ihtiyaglarini karsilamak amaciyla ¢esitli alternatif yontemler kullanmalidir
(Simsek, 2007). Bu baglamda, akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin farkli 6grenme stillerine uygun

bir sekilde biligsel becerilerini gelistirmelerine yardimer olabilir.

Akil ve zeka oyunlari, giinliikk hayatta karsilasilabilecek gergek problemleri igeren
etkinlikler ve oyunlarla 6grencilere sunulur. Bu oyunlar, 6grencilerin kendi ¢oziimlerini ve
stratejilerini gelistirmelerine, dogru ve hizli kararlar vermelerine, sistemli diisiinme becerilerini
temel almalarina ve problemleri ¢ézerken olumlu bir tutum gelistirmelerine yardimer olmay1
hedefler (TTKB, 2013). Akil ve zeké oyunlari, 6grencilerin eglenceli bir sekilde 6grenmelerini
saglayan materyallerdir. Bu, Ogrencilerin 6grenme siire¢lerine daha fazla katilim saglar ve
motivasyonlarm artirir. Ogrenciler farkli 6grenme stillerine sahip oldugundan, égretmenlerin
ders icerigini ¢esitlendirerek 6grenme deneyimlerini daha kisisellestirilmis hale getirmesi
onemlidir. Akil ve zeka oyunlar1 da her cocugun 6grenme stili 6zelinde 6gretmenin kullanma

bi¢imine gore farklilagtirilmis stiller sunmaktadir.

Akil ve zeka oyunlar1 cocuklarda birgok biligsel becerinin gelisimine katki sunmaktadir.
Ornegin cocuklar arasinda is birligi ve iletisimi artirabilir ve ¢ocuklarin elestirel diisiinme ve
problem ¢dzme becerilerini gelistirebilir (Kamarulzaman, 2015; Genigyiirek, 2021; Yang,
2012). Bu tiir etkinlikler, 6grencilerin yaratici diisiinme yeteneklerini tesvik eder ve 6grenmeye
olan ilgilerini artirabilir (Noda ve ark., 2019; Terzi, 2019). Cocuklar oyun oynarken bilissel
beceriler arasinda yer alan mekansal alg1 alaninda daha ¢ok diisiinmekte ve konusmaktadir.

Yapilan arastirmalar gostermektedir ki ¢ocuklarin serbest olarak oyun oynarken kullandig:



mekansal dil temsili sdzciik sayisindan somut materyalli oyunlar oynarken kullanilan mekansal

dil temsili sozciik sayis1 daha azdir (Ferrara ve ark., 2011).

Akademik, ekonomik veya sosyal anlamda risk grubunda olan okul 6ncesi donemdeki
cocuklar, yukarida agiklanan noronal gelisim siire¢lerinden dolay1 verilen bir egitimin ¢iktisinin
en hizli ve etkili bir sekilde goriildiigli donemdedir. Verilecek egitimin aktif 6grenme
stireclerini destekleyerek yetiskin liderliginde olmasi bazi1 sebeplerden yasitlar1 diizeyine
ulasamamis ¢ocuklarin kendi potansiyellerini ortaya ¢ikarmak ve gelistirmek i¢in etkili bir
yontem olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Aktif 6grenmeyi ve yetigskin liderliginde oyunu
destekleyen, diinya ¢apinda kullanilan etkili yontemlerden biri akil ve zeka oyunlaridir. Yasam
becerilerinin temelini olusturan mekansal becerilerin risk grubundaki ¢ocuklarda gelisiminin
saglanmasi alanda ihtiya¢ duyulan bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirma siirecinde
akil ve zekad oyunlar1 kullanmak, mekénsal becerilerin gelisimi anlaminda erken c¢ocukluk

donemi i¢in 6nem ifade etmektedir.

Tiim bunlar g6z 6niinde bulunduruldugunda:

e Risk grubundaki ¢cocuklara 6zel 6gretim programinin olmamasi,
e MEB Okul Oncesi Egitim Programu igerisinde bilissel beceriler alaninda
mekansal algi alt alaninin bulunmamasi,

o Akil ve zeka oyunlarinin biligsel becerilerin gelismesindeki etkililigi

distintildiiglinde, bir¢ok becerinin gelisimi i¢in sosyal, ekonomik, fiziksel veya akademik
anlamda risk grubunda bulunan okul 6ncesi ¢ocuklarinin akil ve zekd oyunlar1 kullanilarak
mekansal algilarindaki degisimi incelemek amaciyla bu ¢aligmanin gergeklestirilmesi gerektigi

distinilmistir.

1.1 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada Milli Egitim Bakanligi’na bagli devlet ve 6zel anaokullarinda 6grenim
goren 60-72 aylik risk grubundaki ¢ocuklarin akil ve zekd oyunlari programinin mekansal
algilarina etkisinin tespiti amaclanmaktadir. Mekansal alginin genel 6l¢limii ve alt alanlarindan
matrisler, sozel uzamsal iliskiler ve sekil hafizas1 puanlarina bakilmis bir fark olup olmadig:

arastirtlmistir. Bu amag dogrultusunda risk grubundaki okul dncesi g¢ocuklarinin mekénsal



algilarim gelistirmek adina iki adet akil ve zeka oyunu kullanilmistir. Bu oyunlardan biri daha
cok mekansal gorsellestirme digeri ise mekansal konuma agirlik vermekte iken her ikisi de
mekansal algiy1 kazanimlarinda icermektedir. Bu ¢alisma, akil ve zeka oyunlar1 programinin
risk grubundaki c¢ocuklarin mekansal algilarini gelistirmedeki etkisini degerlendirerek,

anaokulu egitimine katki saglamay1 hedeflemektedir.

1.1.2 Arastirmanin alt amaclari

1. 60-72 aylik RAM tanis1 olmayip risk grubundaki ¢ocuklarin matrisler alt alaninda akil ve

zeka oyunlariin etkisi nedir?

2. 60-72 aylik RAM tanis1 olmay1p risk grubundaki ¢cocuklarin sézel uzamsal alt alaninda akil

ve zeka oyunlarinin etkisi nedir?

3. 60-72 aylik RAM tanis1 olmayip risk grubundaki ¢ocuklarin sekil hafizasi alt alaninda akil

ve zeka oyunlarinin etkisi nedir?

1.2 Arastirmanin Onemi

Mekansal algi ¢ocuklarda ileriki donem biligsel becerilerin gelisiminde kritik 6nem
tasimaktadir. Mekansal algiy1 da iceren biligsel beceriler egitimlerinin ¢ocuklarda genelde bes
yas itibari ile basladiginda verimli ve etkili bir egitim oldugu savunulmaktadir. (Heckman,
2006). Erken ¢ocukluk déneminde mekénsal alginin kazanimlarini elde etmek ve gelisimini
desteklemek i¢in bir program olusturulmasi 6nemli ve gereklidir (Newcombe ve Frick, 2010).
ABD Ulusal Egitim Konseyi (2006) mekansal algmin egitim miifredatinda yer almasi
gerektigini vurgulayan ulusal bir rapor sunmustur. Erken cocuklugun ve mekéansal alginin
giinliik ve akademik yasamdaki gelisimi goz oniine alindiginda arastirmanin bu alanlara katk:
saglayacag1 diisiiniilmektedir. Erken cocuklugun yani sira risk grubunda olan ¢ocuklar i¢in
arastirmanin Onemi ise yasitlarindan akademik, sosyal veya ekonomik anlamda farkli olan
cocuklarin bireysel oyunla aktif 6gretim ile birlikte yasam boyu kullanacagi temel bilissel

becerilerinden mekansal alginin gelisimine katki sunmaktir.

Ozel egitim alan ¢ocuklar veya 6zgiil grenme giicliigiinii sahip ¢ocuklarda es zamanl

biligsel islemlerden yasitlarina gore daha diisiik puan aldigi goriilmiistiir (Ergin, 2003). Risk



grubundaki ¢ocuklarin yasitlarina gore gelistirmekte zorlandig1 es zamanl bilissel islemler
alan1 kapsaminda mekansal algi arastirmanin konusu olarak alanda Onemli bir boslugu

doldurmaktadir.

Ulkemizde MEB Ortaokul Se¢meli Ders miifredatina zekd oyunlari dersi egitim
programinin girmesi ile birlikte alanda yapilan akil ve zeka oyunlar etkileri arastirmalari
artmistir (TTKB, 2013). Ulkemizde yapilan arastirmalar yogunlukla ilkokul ve ortaokul
diizeyinde olup erken cocukluk donemine ait arasgtirma sayis1 yeterli goriilmemektedir
(Ozdevecioglu ve Hark-Soylemez, 2021). Erken ¢ocukluk doneminin alt alanlarindan biri olan
risk grubundaki cocuklarla ilgili akil ve zekd oyunlar1 kullanilan herhangi bir arastirmaya
rastlanmamistir. Erken cocukluk doneminde risk grubundaki cocuklarin giinliik yasam
becerilerinin temellerinden biri olan mekansal alginin gelisiminde akil ve zeka oyunlarinin

miidahale yontemi olarak kullanilmasi bu alanda yapilan arastirmalara 6nciiliik etmektedir.

Tiim bunlar goz oniine alindiginda bu aragtirmanin alana saglayacagi en 6nemli katki
erken cocukluk doneminde tanist olmayip risk grubundaki ¢ocuklarin mekansal algilarini
gelistirmek igin akil ve zekd oyunlar ile uygulama siirecini her ¢ocuk i¢in 6zel olarak ele
alinmasi ve bireysel degerlendirme sunmasidir. Aragtirma sonuglar1 6gretmenlere akil ve zeka
oyunlarmi kullanmada ipuclar1 saglayabilir ve miifredat kazanimlarina entegre edebilir.
Boylece arastirma, yaklasimi merak edenlere ve uygulamak isteyenlere kaynak olacak ve

rehberlik edecektir.

1.3 Stmirhliklar

Bu arastirma,;

1.Calisma grubunun alt ve orta sosyoekonomik statiiye sahip cocuklardan olusmasi ile sinirlidir.

2. Calisma grubu 60-72 aylik 24 ¢ocuk ile sinirhdir.

3. Deneysel islemler dort hafta toplamda sekiz oturum ile sinirlidir.

4.Arastirma kapsamindaki okullarin bulundugu sosyal baglam ile siirlidir.



1.4 Tanimlar

Risk Grubunda Olan Cocuklar: Sosyal, ekonomik, akademik, tibbi veya c¢evresel
nedenlerden dolayr potansiyel becerisini kullanmakta engellenen ¢ocuklar risk grubundaki
cocuklar olarak tanimlanmaktadir (Frymier ve Gansneder, 1989; Pierangelo ve Giuliani, 2008;

Slavin ve Madden, 1989).

AKkil ve Zeka Oyunlari: Akil ve zeka oyunlar belirli bir beceriyi gelistiren, her yastan bireye
hitap eden ve belirli kurallar1 olan oyunlardir (Spanos, 2021).

Mekansal Algi: Mekansal algi, kisinin kendisini i¢inde bulundugu ortam ve ortamda bulunan

nesnelerin kendi i¢lerindeki iliskilerini ve 6zne olan kendisi ile olan iligkisini anlayabilmeyi

icermektedir (Newcombe ve Frick, 2010).

1.6 Simgeler ve Kisaltmalar

BEP: Bireysellestirilmis Egitim Programi

CAS: Cognitive Assesment System

1Q: Intelligence Quotient

MEB: Milli Egitim Bakanlig1

Max: Maksimum

Min: Minimum

N: Frekans

P: Anlamlilik diizeyi

RAM: Rehberlik ve Arastirma Merkezi

TTKB: Milli Egitim Bakanlig1 Talim Terbiye Kurulu Baskanlig:
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BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE

Kuramsal ¢er¢eve boliimiinde arastirmanin temel kavramlarini olusturan erken
cocukluk donemi, mekansal algi, okul 6ncesi egitimde kullanilan yontemler, oyun ve akil ve
zeka oyunlarina yer verilmis sonrasinda ulusal ve uluslararasi alanda arastirmanin konusu

ile iligkili caligmalara yer verilmistir.

2.1 Erken Cocukluk Déonemi

Gelisim kavramu fiziksel, biligsel, sosyal ve duygusal olmak tizere biitiinciil bir siireci
kapsar. Erken ¢ocukluk donemi (0-8 yas) gelisimin tiim alanlarinda kritik bir 6neme sahiptir
(Beceren 2012; Denham, 2006; Ding, 2002; Duman, 2009; Hensch, 2016; Kiiglikturan ve
Keles, 2019; San-Bayhan ve Artan, 2004; Turhan ve Ozbay, 2016; Ulutas, 2005). insan
beyninin kapasitesi ve giicii 0-3 yaslarindan 6 yasina kadar olan doneminde yonetici
fonksiyonlar olarak adlandirilan bilissel becerilerin sekillenmesini saglar. Yonetici olan
biligsel becerilerin etkisi ise dil, duygusal ve sosyal alanlarda yasam boyu siirer. Erken
cocukluk doneminde beyin gelisimi diger gelisim alanlarini dogrudan etkilemektedir

(Turhan ve Ozbay, 2016).

0-8 yasta cocuklarin ndro plastisite seviyesinin yiiksek olmasindan dolay1 biligsel
alanda yapilan erken miidahaleler diger yaslara oranla daha etkili olur (Barret ve ark., 2014).
Insan dogdugunda beyninde potansiyel olarak milyonlarca néron bulunmaktadir. Noronlarm
kullanilmas1 icin birbiri ile etkilesime gegip elektriksel akim kurulmasi gerekmektedir.
Dogustan gelen noronlarin etkili kullanilabilmesi i¢in erken ¢ocukluk déneminde ¢ocuklarin

zengin ¢evresel uyaranlar ile karsilasmasi gerekmektedir (Cohen, 2002).



Beyin gelisiminin ve erken ¢ocukluk doneminin kritik onemini yansitan beyin
arastirmalar1 son yillarda katlanarak artrmstir. Harvard Universitesi Cocuk Gelisim
Merkezi’nin (The Center on the Developing Child at Harvard University) beyin {izerine
yaptig1 yeni arastirmaya gore erken yasam deneyimleri beynin yapi taslarini olusturur.
Bebeklerin ilk yillarindaki olumlu ve zengin deneyimleri beyinlerini biiyiitiir ve hayatinin

devamindaki 6grenmeler i¢in temel olusturur (Bredekamp, 2018).

Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklar, ¢cevresindeki durumlar arasinda karar vermede
oldukca yeteneklidir. Epstein’e (1993) gore ¢cocuklarin sorumluluk almalari i¢in karar verme
mekanizmalarinin gelismis olmasi, karar verme mekanizmalariin gelismis olmasi igin de
temel diisiinme becerilerinin gelismis olmas1 gerektigini belirtmektedir. Temel diisiinme
becerilerinin saglikli bicimde gelisebilmesi i¢in ¢ocuklarin tam bir iyilik halinde olmasi
gerekmektedir. Bazi sebeplerden potansiyelini ortaya koymakta zorluk ¢eken gocuklar risk

grubundaki ¢ocuklar olarak adlandirilmaktadir.

2.1.1 Risk grubundaki cocuklar

Her ¢ocuk farkli 6grenme 0zelligine sahiptir. Cocuklarin farkli hiz, materyal, teknik
ve yontem ile 6grendigi bilinmektedir. Cocuklarin 6grenme 6zelliklerinin normale gore hizl
veya yavas olmasi, kendi yasitlarinin ortalamasindan farkli olmasi ¢ocugun 6grenme ile
birlikte yasam boyu siirecek ‘egitim hayatinda’ risk olusturmaktadir. Sosyal, ekonomik,
akademik, tibbi veya cevresel nedenlerden dolayr potansiyel becerisini kullanmakta
engellenen g¢ocuklarin egitim hayatindaki olasi tehlikelerin var olmasi ile gocuklar risk
grubunda olarak degerlendirilmektedir (Frymier ve Gansneder, 1989; Slavin ve Madden,
1989).

Sinif Ogretmenleri tarafindan sinifta diger arkadaslarina gore ‘farkl’’ 6grenen
cocuklarin detayli incelenmesi i¢in gonderilen ilk yer okulun rehberlik ve arastirma
servisidir (Kargin, 2016). Sinif 6gretmeninden alinan goriisler ile sinif gézlemi ve ayrintili
degerlendirmeler tamamlandiktan sonra okul psikolojik danigmani gerekli gordiiglinde
cocuk hakkinda bireysel egitsel degerlendirme yaparak RAM’a iletir. MEB (2013) Okul
Oncesi Egitim Programi’nda gorme engeli, isitme engeli, fiziksel engel, OSB, DEHB,
zihinsel engel, dil ve konugma bozukluklar1 ve istiin yetenekli bireyler hakkinda ayrintili

bilissel gelisim alani ve basamaklari, ¢cocuklarin engel tiirlerine gore 6gretmenlerin izlemesi



gereken yollar belirtilmistir. Program incelendiginde tani almis ¢ocuklarin bu programlara
dahil edildigi goriilmektedir. Risk grubundaki ¢ocuklar ise program igerisinde

bulunmamaktadir.

Giliniimiizde risk grubundaki c¢ocuklarin sadece tibbi veya ekonomik anlamda
dezavantajli konumda oldugu algis1 hakim olsa da akademik ve sosyal a¢idan risk grubunda
olan ¢ocuklarin toplum tarafindan fark edilme olasiliklar1 daha diistik, okuldaki 6gretmen ve

psikolojik danismanlara diisen gorevler daha fazla olmaktadir.

2.2 Biligsel Gelisim

Kognitif (bilis) kelimesi, koken olarak Latince "cognoscere" kelimesinden tiiretilmis
ve temel anlamiyla "bilmek" anlamina gelmektedir (Oakley, 2004). Bu nedenle, kognitif
(biligsel) etkinlikler, diisiinme ve bilgi edinme siireclerini igeren tiim psikolojik siiregleri ve
faaliyetleri kapsamaktadir. Bilissel gelisim ise ¢ocuklarin ve genglerin diisiince ve bilgi
edinme stireclerinde nasil ilerledigini ve bu siireglerin nasil daha etkili ve verimli hale

geldigini incelemektedir.

Biligsel gelisim alaninda yapilan aragtirmalar, bilginin nasil edinildigi, nasil islendigi
ve diizenlendigi konularinda 6nemli iggoriiler sunmaktadir. Cocuklarin diisiinme bigimi,
yetigkinlerin diistinme biciminden farkli olmakla birlikte zamanla bu diisiinme tarzlar
degismektedir. Biligsel gelisim alani, ¢ocuklarin biligsel stireglerindeki bu degisimleri ve
gelismeleri derinlemesine arastirmaktadir (Oakley, 2004). Biligsel gelisimin gerceklestigi
beyindeki bu potansiyelin dogustan m1 geldigi ¢evresel faktorler ile mi gelistigi 6nemli

arastirma konularindan biridir.

Beyin gelisiminin kalitsal faktorlerden mi ¢evresel faktorlerden mi etkilendigi uzun
yillardir tartisilan bir konu olmakta ve hala fikir birligine varilamamaktadir. insan beynini,
anne karninda annenin nasil beslendigi, stres unsurlari, dogum siireci, erken ¢ocukluktaki
cevresel uyaranlar ve duygusal durumlar gibi ¢evresel faktorler etkilerken bir yandan da aile
icerisinde genetik faktorler, hastalik ve saglik durumu gibi etkenler de beyin gelisimini
etkilemektedir (Oakley, 2004). Beyin gelisim diizeyine gore c¢ocuklar c¢evrelerini

anlamlandirmakta ve alg1 diizeyleri degismektedir.
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Cocuklarin zihinsel siireglerini anlamak, onlarin diinyay1 nasil algiladiklarint ve
bilgiyi nasil anlamlandirdiklarini kesfetmek i¢in 6nemlidir. Bu sayede, egitimciler ve
ebeveynler, ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini daha iyi sekillendirebilir ve onlarin kognitif
gelisimlerine uygun olarak destekleyici bir ortam sunabilirler. Biligsel gelisim yasam boyu
stirdiigii i¢in her donemde farkli 6zellikler gostermekte ve ilerlemektedir. Bu nedenle, bu
alanda yapilan arastirmalar, egitim ve psikoloji alanlarinda da Onemli bir temel
olusturmaktadir. Biligsel gelisim yasam boyu siirse de erken ¢ocukluk doneminde biligsel
becerilerin gelisimi bireyin akademik basarisinda anahtar konumundadir (Peng ve ark.,
2018). Bu sebepten dolay1 erken cocuklukta edinilen beceriler diger yaslara gore daha
degerlidir. Bu durum aragtirmanin ¢aligma grubunda erken ¢ocukluk donemindeki 60-72
aylik ¢ocuklarin yer almasinin sebepleri arasinda yer almaktadir. Biligsel becerilerin bir¢cok
alt alan1 bulunmak ile birlikte arastirma kapsaminda ‘mekansal alg1’ ele alindigindan biligsel

becerilerin mekansal beceri alan1 bu boliimde incelenecektir.

2.3 Mekansal Algi

Yeryiiziinde bircok canli hayatta kalabilmek i¢in yon duygularini kullanmaktadir.
Insanoglu da avci toplayici ¢agdan bu yana mekansal algi becerisini gerek hayatta kalmak
gerekse haritada bulundugu yeri bulmak i¢in kullanmaktadir. Caglar degistikce mekansal
alginin kullanim alanlar farklilik gosterse de birey i¢in 6nemi devam etmektedir. Spor,
mimari, yolculuk ve egitim alanlarinda yogun olarak kullanilan mekansal algi, insanlarin
cevrelerini anlamalarma ve etkilesime girmelerine yardimci olmak igin yaygin bir sekilde

kullanilmaktadir.

Mekansal algi kavramina yonelik akademik arastirmalar koklii gecmise sahip
olmamakla birlikte son yillarda bu alana yonelik arastirmalar artmistir (Borriello, 2017;
Bower ve ark., 2020a; Casey ve ark., 2008; DeCortin, 2015; Gifford, 2010; Newcombe ve
Frick, 2010; Uttal vd., 2013; Zhang, 2021). Arastirmacilar zihinsel yetenegi tanimlamak igin
yillar boyunca genel zihinsel yetenegi tek bir birim ile aciklamislardir: 1Q. 20. yilizyilin
baslarinda zeka, tek bir kavram olarak degil de birkag becerinin birlesimi olarak ele alinmaya
baslanmistir (Thurstone, 1950). Gardner (2011), ¢oklu zeka kuraminda zekanin sekiz farkl
boyutu oldugunu 6ne siirmesi ile bu durum akademik anlamda kabul gérmiistiir. Coklu zeka
kuraminin kabul gérmesi ile birlikte zeka alanlarindan biri olan uzamsal-mekansal zeka

tiirline olan ilgi ve arastirma sayis1 da artig gostermistir.
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1940’11 yillardan bugiine mekansal algi ve alt basliklar1 gogu arastirmaya konu olmus
fakat net bir fikir birligi saglanamamistir (Y1lmaz, 2009). Piaget (1950) biligsel becerilerin
gelisiminde kritik gorev alan semalarin olusumunda mekansal alginin yakindan iligkili
oldugunu soylemektedir. Linn ve Peterson’a (1985) gore mekansal algi doniistiirme, liretme

ve sembolleri yeniden ¢agirma sozel veya sozel olmayan becerileri temsil etmektedir.

Mekansal alg1, diinya savag1 zamaninda zeka faktorii olarak 6n plana ¢gikmig ve 6nem
kazanmistir. Orduda savas pozisyonlar1 ve savunma taktiklerinde kullanilan mekansal algi
giiniimiizde yerini ¢ok daha modern becerilere birakmistir. Mekansal algi, egitim sisteminin
her seviyesinde 6grenilebilen ve 0gretilmesi gereken bir beceridir. Bilgisayar sistemlerinin
ilerlemesi, mekansal diislinceyi hizlandiran, dogrulugunu artiran ve daha fazla insanin
katilimin1 saglayan destekler sunma imkanini artirmistir. Ancak bu desteklere erismek i¢in
daha karmasik biligsel beceriler gerekmektedir. Mekansal algt mekan ve akil yiiriitme
becerilerini birlikte icermektedir. Mekansal algi tek bagina bir biligsel beceriyi igermemek
ile birlikte birgok biligsel becerinin birlik kullanimi ile kendini gdstermektedir (National

Research Council, 2006).

Teknoloji alaninda, mekansal algilar, bilgisayar oyunlari, sanal gergeklik ve
artirllmis gergeklik gibi etkilesimli ortamlarda kullanilir. Bu teknolojiler, kullanicilarin sanal
diinyalarda hareket etmelerini, nesneleri manipiile etmelerini ve karmasik mekansal
problemleri ¢dzmelerini saglar. Uretim ve miihendislik alanlarinda ise, mekansal algilar,
tasarim yapma, planlama, prototip olusturma ve yapi inga etme gibi siireclerde temel bir rol
oynar. Insanlar, mekénsal diisiinme ve algilama becerileri sayesinde karmasik projeleri

yonetebilir, yenilik¢i ¢ozlimler tiretebilir ve pratik becerilerini uygulayabilirler.

Egitim alaninda mekansal algilar, matematik, fen bilimleri ve sanat gibi derslerde
onemli bir yere sahiptir. Ogrencilerin geometrik sekilleri anlama, haritalar1 okuma, deneyleri
planlama ve sanatsal eserleri degerlendirme becerilerini gelistirmeleri i¢cin mekansal
algilarina ihtiyaglar1 vardir (Cheng ve Mix, 2014). Ayrica, mekansal diisiinme ve algilama,
STEM (fen, teknoloji, miihendislik ve matematik) egitimi baglaminda da 6nemlidir, ¢iinkii
bu alanlarda problemleri analiz etme, modelleme yapma ve yenilik¢i ¢dziimler liretme

becerilerini gerektirir.
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Teknoloji, iiretim, egitim ve miihendislik gibi alanlarda mekénsal algiya dayali
yeteneklerin kullanilmasi, bireylerin daha etkili ve yaratic1 olmalarini saglar ve bu alanlarda
basarili olmalarina katkida bulunur (Siemer ve Schwarz, 2019). Sonug olarak, mekansal algi,

insanlarin farkli alanlarda becerilerini gelistirmelerini ve uygulamalar yapmalarini saglar.

Smith (1964) mekansal algis1 gelismis olan bireylerin ¢cevresindeki eksikliklerin daha
cabuk farkina vardigini ve bu eksikligi gidermek icin daha ¢ok c¢aba harcadigin
soylemektedir. Bu veriden hareketle mekansal algis1 gelismis olan ¢ocuklar problemler
karsisinda daha duyarli olmakta ve farkli ¢6ziim onerileri sunmaktadir. Yirminci yiizyildan
bugiine kadar yapilan arastirmalar mekansal alginin néro fizyolojik boyutlarini da gozler

Ontine sermektedir.

O'Keefe ve Nadel (1978) tarafindan yapilan arastirmada, farelerin hipokampiisiinde
yer alan "place cells" (yer hiicreleri) ad1 verilen noronlarin, farelerin belirli bir yerde nerede
olduklarini hatirlamalarina yardimer oldugu gosterilmistir. Bu aragtirma, mekansal alginin
beyinde 0Ozel bir haritalama sistemine dayandigina dair giicli kanitlar saglamistir.
Arastirmalar, mekansal alginin ndrolojik bir altyapisinin oldugunu ve biligsel beceriler ile

iligkili oldugunu gdstermektedir.

Cinli arastirmacilar Li ve arkadaglar1 (2021) yaptiklar bir ¢aligmada, mekansal algi
becerilerinin isitsel dikkat ve calisma bellegi ile yakindan iliskili oldugunu bulmuslardir.
Arastirmacilar, katilimcilarin mekansal algi testleri ve isitsel dikkat ve ¢alisma bellegi
testleri yapmalarini saglamislardir. Sonug olarak, mekansal algi becerileri ile isitsel dikkat

ve caligsma bellegi arasinda giiclii bir baglant1 oldugu bulunmustur.

Diger bir arastirmada, Dabnun ve arkadaslar1 (2018) mekénsal algi becerilerinin
norolojik olarak nasil islendigini incelemislerdir. Arastirmacilar, fMRI beyin taramasi
kullanarak, katilimecilarin  mekansal algi testlerinde beyinlerindeki aktivasyonlar
Olemiislerdir. Sonug¢ olarak, arastirmacilar, mekansal algi testlerinde basarili olan
katilimcilarin, beynin parietal lobunda daha yiiksek bir aktivasyon gosterdiklerini
bulmuslardir. Bu sonuglar, mekansal algi becerilerinin ndrolojik olarak parietal lob ile iligkili
oldugunu gostermektedir. Bu arastirmalardan hareketle bir ¢ocugun mekansal algisinin
gelismesi icin dikkat, bellek gibi becerilerin gelismesi gerektigini ve mekansal alginin farkli

biligsel becerilerden etkilendigini ve etkiledigini gostermektedir.
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Uluslararasi ¢apta uygulanan Trends in Mathematics and Science Study (TIMSS) ve
Program for International Student Assessment (PISA) testlerinin ortak alan1 mekansal algidir
(Yilmaz, 2009). Bu durum bize mekansal algimmin genel gecer bir degerlendirme kriteri
oldugunu gostermektedir. Eski yillarda zekanin tanimi ve olglimii tek bir kavram tizerinde
gerceklesirken Gardner ile birlikte bilim insanlarinin zekaya bakis agis1 degismistir. Howard
Gardner tarafindan yayginlastirilan ¢oklu zeka kurami, zekanin tek bir olgu olmadigini,
bunun yerine bir¢ok farkli yetenegin bir araya gelmesiyle olustugunu one siirmektedir.
Sozel-dilsel, mantiksal-matematiksel, bedensel-kinestetik, miizikal, uzamsal-mekénsal,
dogal, varolussal ve kisileraras1 gibi birden ¢ok zeka tiirii bulunmaktadir ve bu zeka
tiirlerinin beyni olusturan temeller oldugunu 6ne siirmektedir. Gardner'a gore, formal okul
egitimi genellikle sozel-dilsel ve mantiksal-matematiksel zekaya agirlik vermektedir. Diger
zeka tiirleri genellikle taninmamakta ve egitimden yoksun kalmaktadir (Gardner, 2011). Bu
nedenle bu aragtirma uzamsal-mekansal zeka tlirtinlin tespiti ve gelistirmesi konusuna

odaklanmasi agisindan énemlidir.

Mekansal alg1 bir¢ok biligsel beceriyi i¢inde barindirdigindan kapsamli bir beceri
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giinliik hayatta mekansal algi ile iligkili bir durum yasanirken

su basamaklarda gergeklesir:

1.Mekansal Farkindalik: Cocuklar ¢evresini fark etmeye mekansal farkindalik ile
baslamaktadir. Bu durum, ¢ocuklarin nesnelerin yerlerini ve konumlarini fark etmeleri ve
nesneler arasmdaki farkliliklar1 ayirt etmeleri anlamina gelmektedir. Ornegin, ilk
basamaktaki bir ¢gocuk, bir kutunun bir kdsesindeki topun, kutunun diger kdsesindeki topa

gore daha uzak oldugunu fark edebilmektedir.

2.Mekansal Iligski: Cocuklar birinci basamaktan ikinci basamaga gecerken g¢evredeki
mekansal iliskiyi anlamaya baglamaktadir. Mekansal iliskiyi anlamak, nesnelerin birbirine
gore nasil yerlestigini ve bu nesnelerin birbiri ile arasindaki iligskiyi anlamay1 igermektedir.
Ornegin, bir ¢ocuk bir kutunun iizerine top koymaya calistiginda, kutunun topun altinda

oldugunu anlayabilir.

3.Mekansal Yon: Ucgiincii basamaga gegen cocuklar, mekansal yonlerinin farkinda olmayi

ogrenmektedir. Bu durum nesnelerin yukarida, asagida, arkasinda ve oniinde oldugunu
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anlamay1 icermektedir. Ornegin bir gocuk oyun oynarken oyuncagini yukari asagi, ileri geri,

saga sola ilerletebilir.

4 Mekansal Donme: Son basamakta c¢ocuklar nesnelerin donmesini ve dondiikten sonra
sonucun nasil degistigini anlamaktadir. Nesnenin saga sola donmesi, ters ¢evrilmesi gibi
hareketleri kapsamaktadir. Ornegin bir cocuk dikdortgenin 45 derece, 90 derece dénmiis

goriintiilerini de gérse onun ayni dikddrtgen oldugunu anlayabilir (Gifford ve ark., 2010).

Mekansal alg1 temel anlamda bu dort basamaktan olusurken mekansal konum ve
mekansal gorsellestirme alt alanlarindan olugsmaktadir. Bu boliimde bu iki alanin ayrintili
incelemesi yapilirken arastirma programinda secilen oyunlar da bu iki kavrami

kargilamaktadir.

2.3.1 Mekéansal konum

Mekansal konum (spatial orientation) becerisi, kisinin nesnelerin konumlarini ve
iligkilerini, kendi konumuna gore algilamasina ve anlamasina dayanmaktadir. Bu beceri,
bir kisinin g¢evresel referanslari anlamasi, haritalama yapmasi, yonlerini belirlemesi,
nesneler arasindaki mesafeleri anlamasi ve bir yolculuk sirasinda yonlerini ve konumlarini
hatirlamas1 gibi konularda yardimci olmaktadir (Clements ve Sarama, 2009; Hart ve

Moore, 1973).

Smith (1964) mekansal algiyr mekansal iligkiler ve konum (spatial relations and
orientation), mekansal gorsellestirme (spatial visualizitation) ve kinestetik goriintiiler
(kinaesthetic imagery) olarak iige ayirmaktadir. Kisinin i¢inde bulundugu ortami kendine
gore algilamasi, i¢inde bulundugu konuma gore cevresindeki nesneleri iligkilendirmesi
mekansal iligkiler ve konum Dbasligi altinda degerlendirmektedir. Mekansal
gorsellestirmede birey bir nesnenin nasil donmesi, degigmesi, biikiilmesi gerektigini
bilmekte ve nesnelerin olmasi gerektigi gibi degisimini saglamaktadir. Kinestetik
goriintiiler ise daha ¢ok sag sol kavrami ve bu yiinde hareket edebilmeyi icermektedir.
Smith (1964) mekansal gorsellestirme ve mekansal iliskiler ve konum arasinda .75
oraninda baglant1 tespit etmistir. Mekansal alginin faktorlerinin baglantili olup biitiiniiniin

mekansal algiy1 olusturdugu sdylenebilir.
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Mekansal yonelim bireyin dogumundan itibaren kullandig1 temel becerileri
icermektedir. Bir bebegin ¢evresindeki nesnelere uzanmasi, bir nesne ile digerini almasi,
bir nesneyi yere atip ne kadar asagiya diistiigiinii deneyimlemesi gibi davraniglar mekansal
yonelim ile ilgili goriilmektedir. Biiyiiyen ¢cocuk emeklerken yeni yerler kesfeder, sesin
geldigi yone dogru ilerler ve nesneleri birbiri ile konumlarina gore konumlandirabilir. Birey
biiylidiik¢e haritalar1 okuyabilir, {i¢ boyutlu sekilleri tanimlar, mekansal dil kullanarak kisi

mekan iliskisini ongorebilmektedir.

2.3.2 Mekansal gorsellestirme

Mekansal gorsellestirme (spatial visualization) becerisi ise, kisinin li¢ boyutlu
nesneleri zihinsel olarak dondiiriip c¢evirerek farkli acilardan goriintiileyebilmesine
dayanmaktadir. Bu beceri, kisinin bir nesnenin nasil goriinecegini hayal etmesi, kendi
zihinsel modelini olusturmasi ve bu modeli kullanarak nesnenin farkli agilardan
goriinlimiinii anlamasi gibi konularda yardimc1 olmaktadir (Hart ve Moore, 1973). Uzamsal
gorsellestirme, karmasik figiirler arasindan bir figiirii bulmay1 veya iki figiirii birlestirerek
yeni bir figiir olusturmay1 igeren bir siirectir. Bu siire¢, uzamsal verilerin depolanmasi gibi

birkac¢ adimda gergeklestirilir (Linn ve Peterson, 1985).

Collins ve O’Brien’a (2003) gore mekansal gorsellestirme, geometrik sekilleri veya
durumlar1 zihinsel olarak hayal etme, manipiile etme, 6lcme ve karsilastirma yetenegidir.
Rafi, Samsudin ve Said (2008) tarafindan gergeklestirilen deneysel arastirmalar, egitimin

uzamsal gorsellestirme becerisini gelistirebilecegini gdstermektedir.

Mekansal konum ve mekénsal gorsellestirme becerileri birbirinden farklidir, ancak
ayn1 zamanda birbirleriyle de baglantilidir. Ornegin, bir kisinin bir nesnenin ii¢ boyutlu
modelini hayal edebilmesi i¢in, oncelikle nesnenin konumunu ve iliskilerini mekansal
konum becerisi ile anlamas1 gerekir. Benzer sekilde, bir kisinin bir haritada yonlerini
belirleyebilmesi i¢in, nesnelerin konumlarini zihinsel olarak gorsellestirme becerisine de

ithtiyaci vardir.

Mekansal gorsellestirme becerisi her gorev icin stratejik esneklik gerektirmektedir
(Linn ve Petersen, 1985). Thurstone (1950) zekanin bilesenlerinden olan gorsel algiy1

incelerken kisinin kendi konumundan bagimsiz olarak {i¢ boyutlu sorularin
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coziilemeyecegini ve sorulara bakis agisindan kisinin baktigi yoniin, ag¢inin 6nemli
oldugunu vurgulamaktadir. Kisinin bakis acisinin 6nemi gibi kendisinin mekansal

farkindaliginin nasil oldugunu bilmesi de bu alanda 6nem kazanmaktadir.

Mekansal farkindalik ¢ocugun kendi bedenini fiziksel bir varlik olarak tanidigi,
goriis alaninin disindaki insanlari ve nesneleri aramay1 6grendigi ve fiziksel ¢cevredeki diger
yerleri bulmay1 kesfettigi zaman gelismektedir (Collins ve O’Brien, 2003). Mekansal olarak
yetkin kabul edilen insanlarin bile aslinda potansiyellerinin tam olarak farkinda olmadiklar
ve kendilerini mekansal olarak zayif goren insanlarin daha yiiksek performans seviyelerine
ulasabilecekleri ortaya ¢ikmistir (Newcombe ve Frick, 2010). Mekansal algi yirmi birinci

ylizyilda da farkli basliklarda incelenmis, bu alanda fikir birligine varilamamistir.

Colom ve ark. (2003) yaptiklar1 arastirmada mekansal algiyr dort baslikta
incelemistir. Zihinsel rotasyon, nesne rotasyonu, mekansal iliski bulma ve mekansal analiz
basliklar1 ele alinmistir. Basliklarin igerikleri incelendiginde zihinsel rotasyon ve nesne
rotasyonu igerikleri kapsam bakiminda ‘’mekéansal konum’’, mekansal iliski bulma ve

mekansal analiz kavramlari da ‘’mekansal gorsellestirme’” kavrami ile uyum saglamaktadir.

Mekansal beceriler bir¢ok farkli biligsel beceri ile iligkilidir. Yapilan bir aragtirmada
iki ayr1 grupta yer alan alt1 yasindaki ¢cocuklara mekansal becerileri gelistirmek i¢in farkl
egitimler vermislerdir. Birinci gruba, mekansal becerileri gelistirmek icin yapilandirilmis
aktiviteler iceren bir egitim verilirken, ikinci gruba kontrol amagli higbir egitim
verilmemistir. Sonug olarak, mekansal becerileri gelistirmek i¢in yapilandirilmig aktiviteler
iceren egitim alan ¢ocuklarin matematik becerileri daha iyi hale gelmistir. Bu sonugclar,
mekansal becerilerin matematik 6grenmesine katkida bulundugunu gostermektedir (Cheng
ve ark., 2014). Matematik becerilerinin yani sira mekansal alg1 problem ¢6zme becerisi,
yansitici diisiinme, elestirel diisiinme becerisi, yaratict diisiinme becerisi gibi farkli bilissel
beceriler ile de iliskilidir. Mekansal becerilere sahip bireylerin, problem ¢6zme konusunda
daha yaratict olduklar1 ve daha esnek diisiinebildikleri bulunmustur (Boonen ve ark, 2014).
Bu, mekansal becerilerin, bireylerin alternatif ¢éziim yollarin1 gorebilmelerine ve farklh

bakis acilarindan problemlere yaklasabilmelerine yardimer oldugunu gostermektedir.

Mekansal yetenek, genel zeka faktorii ile yliksek diizeyde iliskili bir faktordiir.

Yani, genel olarak daha yiiksek bir mekansal yetenege sahip olan bireyler, genel zeka
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seviyeleri de daha yiiksek olma egilimindedirler. Bu baglamda, mekansal yeteneklerin,
biligsel yeteneklerin genel yapist iginde 6nemli bir yer tuttugu sdylenebilir (Caroll, 1993).
Gectigimiz yiizy1l boyunca mekansal algi kavrami zekanin bir alt bashigi olarak ele
alinmistir. Giinlimiizde ise zekadan bagimsiz ayri1 bir arastirma alani olarak karsimiza

cikmaktadir.

2.3.3 Erken ¢ocuklukta mekansal algimin gelisimi

Bireylerde mekansal alginin gelisimi dogustan itibaren baslar. Biiyiirken mekansal
algi da gelisir fakat yapilan arastirmalar sonucunda yetiskinlige ulastiktan sonra mekansal
algimin gelisimi yavaslar. Mekansal algi bireyin giinliik hayatta en ¢ok kullandigi beceriler
arasindadir (Uttal vd., 2013).

Gormeye baglayan bir bebek, emeklemeye baslayan bir g¢ocuk kendisi ve
cevresindeki insan ve nesnelerin konumunu algilar. Algiladigi konumla birlikte mekansal
algist1 gelisir ve diinyay1 anlamlandirmaya baslar. Gorsel alg1 ve bellegin gelismesiyle ilgili
noronal yapilarin olgunlasmasi mekansal becerilerin gelismesi igin esastir. Bu sebeple erken
cocukluk doneminde verilen egitimlerde algi, bellek ve dikkati gelistirecek etkinliklere
thtiyag vardir (T1gc1, 2003). Erken ¢ocukluk déneminde goriilen oyun dinamikleri igerisinde
ce-e oynamak, nesnelerin arkasina saklanmak, saklamba¢ oynamak, ahsap bloklarla
oynamak ve sarkilarin ritimlerine gore dans etmek gibi mekansal algiyr gelistiren oyunlar

oynanir (Tian ve Huang, 2009).

Erken ¢ocukluk donemimdeki bir gocuk etkinlik veya oyunlar ile yukarida, tizerinde,
arkasinda, Oniinde gibi yer yOon goOsteren kavramlari bilmeli ve yorumlayabilmelidir
(Clements ve Sarama, 2009). Arastirma i¢in sec¢ilen akil ve zekd oyunlar igerisinde

cocuklarin yer yon kavramlarini kullanabilecekleri oyun platformu bulunmaktadir.

Cocuklar bebeklik doneminden ilkokul donemine kadar mekéansal alginin
gelisiminde kritik gelisme gosterirken ayn1 zamanda bireysel farkliliklar agisindan da dikkat
edilmesi gereken donem arasinda yer almaktadir (Newcombe ve Frick, 2010). Gelisim
donemleri ve bireysel farkliliklarin gdzetilmesi gerektiginden arastirmanin c¢alisma grubu

okul dncesine devam eden ¢ocuklar1 kapsadigi i¢in bireysel oturumlar diizenlenmistir.
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Cocuklar bes ve sekiz yas araliginda sag ve sol kavramini ancak kendi goriisiine gore
belirlemektedir. Sekiz ve 11 yas araligindaki ¢ocuklar ise sag ve sol kavramini karsisindaki
kisinin bakis acisina gore diizenleyebilir. Son asamada ise ¢ocuk artik 11-12 yas itibari ile

sag ve sol kavramini esyay1 6zne kabul ederek degerlendirir (Piaget, 2017).

Erken ¢ocukluk doneminde mekansal alg1 ve mekansal iliski becerilerinin, ilerleyen
yaslarda daha gelismis mekansal diizenleme becerilerine yol agabilecegini gostermektedir.
Mekansal alginin, 6grencilerin matematik ve bilim alanlarinda basarilarina pozitif bir
sekilde katkida bulundugu ve ayn1 zamanda diger alanlarda da basarili olmalarina yardimei
oldugu vurgulanmaktadir (Yilmaz, 2009). Bu nedenle, mekansal alginin gelistirilmesi,

ogrencilerin akademik basarilarini artirmak i¢in de 6nemlidir.

Sozel dilsel becerisi yiiksek olan ¢ocuklarin mekansal algilart da gelismistir (Caroll,
1943). Arastirma siirecinde 6nem verilen noktalardan biri de ¢ocugun mekéansal dili nasil

kullandig1 olmustur.

2.3.4 Okul 6ncesi MEB egitim programinda yer alan mekansal algi

kazanimlar

Okul 6ncesi egitim miifredati, bireyin gelisim donemlerini ve 6zelliklerini dikkate
alarak hazirlanmistir. Bireyin ihtiyaglart g6z Oniline alinarak c¢evresel imkanlar
degerlendirilmektedir. Okul Oncesi egitim programi bireyin egitim hayatin1 gelisim
ozelliklerine gore diizenleyerek fiziksel, sosyal, duygusal ve zihinsel olarak yiikseltmeyi
amaglamaktadir (MEB, 2013). Okul oncesi egitim miifredati hazirlanirken oyun temelli

olmas1 programin temel 6zellikleri arasinda yer almigtir.

Okul oncesi egitim miifredat1 temel Ozelliklerinden biri de ¢ocuklarin bireysel
farkliliklarini esas alarak egitim ortami ve igerigi olusturmaktir. BEP uygulamalar ile tani
almig Ozel egitim Ogrencileri program cergevesine almirken tanist olmayip normal

ogrencilerden risk grubundaki ¢ocuklar i¢in herhangi bir agiklamaya rastlanmamaistir.

MEB (2013) Okul Oncesi Egitim Programi’nda yer alan 60-72 aylik c¢ocuklarm
biligsel gelisimi basliginda mekansal gorsellestirme ve mekansal konum ile

iliskilendirilebilecek maddeler su sekildedir:
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-10-25 pargal1 yapbozu tamamlar.

-Geometrik sekilleri birlestirerek yeni sekiller olusturur.

-Yarim ve biitiin olan nesneleri gosterir.

-Kisa bir siire gosterilen resimdeki ayrintilari hatirlar.

-Nesneler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 soyler.

-Bir dizi igerisindeki nesnelerin birbirlerine goére konumlarini sdyler.

-Uc nesneden olusan oriintii yapar.

2.4 Bilissel Gelisim Kuramlari

Biligsel gelisim kuramlar1 bireyin ¢evreyi ve kendini anlamlandirma bigimini,
anlamlandirirken verileri nasil kullandigini, bu verileri isleme siirecini ve anlamlandirma
stirecine etki eden igsel ve digsal faktorleri inceleyen kuramlardir. Dogumdan itibaren
cocugun diinyay1 nasil gérdiigiinii ve hangi yaslarda bu siirecin nasil degistigini inceleyen
bilim insanlarindan Piaget, Vygotsky ve Bruner bu alana katki saglayan kisilerdendir.
Biligsel gelisim kuramlarinin  dort temel prensibi bulunmaktadir, bu prensipler
degismemekte ve her bir kuram igin gegerliligini korumaktadir. Ilk prensip, her dénemin
belirli bir yas araliginda etkin olmasidir. Donemlerin yas aralifini veya siralamasini
degistirmek miimkiin degildir. ikinci prensip, her donem kendinden &nce gelen dénemin
biligsel kazanimlarini icermekte yani birbirinin n kosulu niteliginde goriilmektedir. Ugiincii
olarak donemlere ait kazanimlarin hepsi o donem igin tipik olarak goriilmektedir. Son
prensip ise kazanimlarin bireysel farkliliklar1 icermesi olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Arastirma, okul oncesi donemde akil ve zekd oyunlari ile mekéansal alginin etkililigini
incelediginden biligsel gelisim kuramlar1 igerisinde yer alan Piaget ve Vygotsky kuramlari

‘okul 6ncesi egitiminde kullanilan yontemler’ basliginda incelenecektir.
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2.5 Okul Oncesi Egitimde Kullanilan Yéntemler

Bu boéliimde arastirmanin calisma grubunu olusturan okul Oncesi doneminde

kullanilan egitim yontemlerinin arastirma igerigi ile uyumlu olan basliklar1 incelenecektir.

Egitim bir plan dahilinde programli olarak bireye beceri, iyi davranislar ve olumlu
aligkanliklar kazandiran yeteneklerini gelistirmelerini saglayan o6gretim ve teknikleridir
(Giiven, 2020). Egitim ve 6gretim bireyin davraniglarinda kalic1 bir degisiklik olusturmali,
akademik veya sosyal katki saglamalidir. Yontem ise egitim ve Ogretimin amaglarina
ulagabilmesi icin kullanilan plan ve materyal gibi kaynaklarin biitiinlik saglamasi icin
izlemesi gereken yoldur. Cocuklara yeni bir beceri kazandirilmak istendiginde bu beceriyi
nasil 6gretilecegi 6nem tasimaktadir. Egitimin kazandirmak istedigi hedefler ancak dogru

bir yontem sec¢ilmesi ile ger¢eklesmektedir (Demirel, 2017).

Arastirma okul Oncesi donem risk grubunda bulunan ¢ocuklari igerdiginden
mekansal alginin gelisimi i¢in kullanilan egitimde uygulanan yontemler, bir baglam olarak
oyun, Vygotsky ve Piaget biligsel gelisim kuramui {izerinde temellendirilmis ve bu béliimde

incelenmistir.

2.5.1 Bir baglam olarak oyun

Oyun ¢ocuklarin diinyay1 anlamlandirmalarin1 saglamaktadir. Cocuklar diinyay1
oyun yoluyla kesfederler. Bebekler ve yeni yiirlimeye baslayan ¢ocuklar duyularini ve
hareketlerini kullanir. Okul 6ncesi ¢agina gelmis ¢ocuklar icin ise oyun bilgi edindikleri,
yeteneklerini kesfettikleri ve gelistirdikleri, sosyal baglar edindikleri bir alan olmaktadir
(McGraw, 2012).

Caligma grubu okul dncesi ¢ocuklar oldugunda akademik temeli saglayan biligsel
becerilerin gocuklara kazandirilmasi bir baglam dahilinde olmaktadir. Sadece bir ders
programi veya anlatim yontemi okul 6ncesinde hicbir miifredatta veya programda yer
almamaktadir. Cocuklara hedeflenen becerilerin kazandirilmasi i¢in onlarin sevdikleri oyun,
hikaye, drama gibi baglamlar segilmektedir. Ornegin Casey ve ark. (2008) ve Ferrera ve ark.
(2008) yaptiklar1 aragtirmalarda erken c¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin mekansal
becerilerini gelistirmek i¢in hem blok oyuncaklar kullanmis hem de hikaye anlatimi
gerceklestirmistir. Petty ve Rule (2008) oyuncak binalar, figiirler ve harita fotograflarini
mekansal becerilerin gelisimi i¢in yine erken ¢ocukluk dénemi igin kullanmigtir. Levine ve

ark. (2012) erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin puzzle oynama siirelerinin ileri donemde
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mekansal becerilerini yordamak adina kullanmistir. Yapilan birgok arastirmada akil ve zeka
oyunlart mekansal alginin temel bileseni olan biligsel becerilerin gelisimi i¢in kullanilmistir
(Tiirkoglu, 2016; Zhang, 2021; Karaduman, 2022). Mekansal becerilerin gelisimi i¢in oyun,
hikayelestirme ve haritalandirma kullanilan etkili baglamlar arasinda yer almaktadir.
Arastirmada ¢ocuklarin en iyi iletisim kurma yolu ve dogal ugrasit olan oyun baglami

kullantlmistir.

2.5.1.1 Serbest oyun

Oyun, tarihsel ve kavramsal olarak genis bir olgudur. Oyun kavrami giinliik
hayatimizda kullandigimiz diger sézciikler gibi tanimlamaya yapmaya izin vermediginden,
aciklarken zorlanilmaktadir. Somut veya soyut olarak tanimlamaktan 6te his, diisiince, algi
ve heyecani barindirdigindan herkes igin ayni seyi ifade etmesi beklenmemektedir. Oyun
kavram1 her kiside barindirdig hislere ve diisiincelerine bagl olarak degismektedir (Eberle,

2014).

Oyun tanimlamalarina bakildiginda oyunu bir varlik olarak ele alanlar ve oyunun hig
Ozglrliigiiniin veya 0zgiir bir hareket alaninin olmadigini1 savunmaktadir. Varlik olarak ele
almayanlar ise oyunu degil de oyuncular1 6n planda tutar ve oyun kurallar1 ile oynayan

oyuncular olmadan oyunun var olamayacagini ortaya koymaktadir (Spanos, 2021).

Piaget (1962) yetiskinlerin gilinlilk yasaminda en ¢ok zamanini harcadigi ugrasi isi
oldugu i¢in oyunu da ¢ocuklarin devamli isi olarak agiklamistir. Binbasioglu (1997) ise
oyunu bilissel, sosyal, dilsel, fiziksel ve duygusal yonden gelisime destek olan kuralli veya
kuralsiz etkinlikler biitiiniidiir seklinde agiklamaktadir. Ayn1 zamanda ¢ocuk her durumda
severek oynadigi icin en etkili 6grenme araci olarak da tanimlanmaktadir. Tanimlarda
goriilen oyunlarin insan dogasinin bir parcasi olmasinin yani sira oyunlar karmasik yapiya
sahiptirler. Oyunlar bireylerin duygu, diisiince ve davraniglarini yansitirken ayni zamanda

insanin temel 6zelliklerinden olan bu ii¢ kavrami da ayn1 sekilde etkiler.

Gegmis yillarda oyunu fiziksel ve sosyal ¢evreden ayri diisiinme egilimi kabul
gormekteydi fakat yakin zamanda yapilan arastirmalar ve etkileri gostermektedir ki oyun;
insanin etkilendigi her unsurdan etkilenip insan da ayn1 zamanda oyunlardan etkilenmektedir

(Poyraz, 2012; Spanos, 2021).
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Insanlik var oldugundan beri sosyal ve kiiltiirel olarak hayatimizin iginde yer bulan
oyun kavrami hakkinda tanimlamaya 1970’lerde antant kalinmistir. Stenros (2016)
tarafindan yapilan bir meta analiz ¢alismasina gére oyun tanimina ulasmak i¢in 63 kaynak
bulunmustur ve bu kaynaklarin en eskisi 1930 yilina aittir. Incelenen kaynaklar arasinda

tespit edilen ortak noktalar su sekildedir:

1.Kural: Incelenen ¢ogu oyun taniminda hemfikir olunan nokta oyunlarm belirli kurallara

sahip olmasidir.

Kat1 kuralli oyun, oyun kurallarinin tamaminin oyun kurucusu tarafindan belirlendigi
ve hicbir esneklik payr olmayan oyunlardir. Serbest bicimli oyunda oyuncular oyun

oynarken kurallar1 olustururlar (Stenros, 2016).

DeKoven (2011) oyunu sanat ve gerceklikle birlestirerek aslinda oyunlarin kurallara
sahip olmas1 gerektigini ama bu kurallarin sadece birer ara¢ olduklarini ve oyun sirasinda

oyuncular tarafindan degistirilebilecegini savunmaktadir.

2.Amag ve Islev: Cogu oyun amag ve islevini oyuncuya aciklar. Amag ve islev bakimimdan
bireye sagladig1 faydalar ¢cercevesinde bazilar1 eglence oyunlari, egitsel oyunlar (uzun siireli
kullanimlarda fayda saglar), deneysel oyunlar (hipotezleri sinamak i¢in), aragtirma oyunlari
(ampirik veriler elde etmek icin) ve operasyonel oyunlardir (karar verme becerisini

gelistirmek icin) (Stahl, 1983; Stenros, 2016).

3.Sanat ve Aktivite: Oyunlar 6zelliklerine gore sanat veya aktivite olarak tanimlanmaktadir
4.Bagimli ve Bagimsiz: Oyunlar bulunduklari dilnyadan bagimsiz gibi goriinseler de kiiltiirel
ve sosyal birgok alanda var olduklar1 diinyadan etkilenirler. Ayn1 zamanda her oyunun
kendine 6zgii kurallar1 oldugu i¢in diinyadan kendimizi soyutlamamizi saglamaktadir.
5.0yuncunun Rolii: Katilimei, karar verici, yarigsmaci ve oyuncu gibi bir¢ok farkli isim ile

anilsa da dijital oyunlar dahil her oyunda en az bir oyuncu yer almaktadir. Oyuncular kurallar

cergevesinde oyunun amacini, islevini gerceklestiren kisilerdir.
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6.Verimli veya Verimsiz: Oyunlar sosyal iligkilerimizi giiclendirdigi, problem ¢6zme
becerimizi gelistirdigi icin verimli olurken sadece materyalleri harcamaya yonelik olmasi ile
de dikkat ¢ekmektedir. Geri donilisim ve yeniden iiretim gibi noktalar oyun kavraminin
icinde bulunmamakla birlikte bu durum bazi arastirmacilarin géziinde oyunu verimsiz olarak

tanimlamalarina yol agmaktadir (Frasca, 2007).

7.Rekabet ve Catisma: Oyun tanimlarinin ortak 6zelliklerinden biri de rekabet ve ¢atigmadir.

Oyuncular oyun kurallarina gére miicadele eder ve oyunun amaci kazanan olmaktir.

8.Hedefler ve Sonlanma Durumlari: Oyunda hedef kazanmaktir. Oyunu biri kazandiginda
oyun biter ve sonlandirilir. Aslinda kazanmak ve sonlandirmak kelimelerinin sonucu ayni
noktaya gelir. Bazi arastirmacilar sonlandirmanin sadece bir kazanan oldugu durumlarda
olmadigini, siireye bagli olarak da zaman doldugunda oyunun sonlanabilecegini

sOylemektedirler (Montola, 2012).

9 Kategorileri Yapilandirmak: Zaman i¢inde oyunlar bir etkinlik olarak diisiiniilmekten daha
ziyade kendi 6zelliklerine bagl olarak kategorize edilmeye baglamistir. Kategorilere ayirma
stirecinde “’play’’ ve “’game’’ kelimelerinin anlam farklilig1 karsimiza ¢ikmaktadir. “’Play’’
kendi var olugsunun iginde kesfetmenin yogun oldugu, neseli ve 6zgiir ruhlu bir olgudur.
“’Game’’ ise kurallar, oyuncular ve oyun alanindan olusan kesin ¢izgileri olan bir kavramdir

(Frasca, 2007).

10.Tutarlilik: Oyun kavrami ¢ogu kisi tarafindan ayni anlami ifade etmeli agiklamalar
arasinda tutarlilik bulunmalidir. Bu anlam birligi i¢in tanimlamalar ve aciklamalar artmalidir

(Deterding, 2013).

Oyun oynanirken kullanilan araglara ve oyun tiirlerine bagl olarak da oyun
simiflandirmas: degisebilmektedir. Oyunda kullanilan araglara gore kart oyunlari, kutu
oyunlari, dijital oyunlar gibi farkli siniflandirilmaktadir. Oyun tiirlerine gore ise strateji

oyunlari, egitici oyunlar, sans oyunlar1 gibi siralanmaktadir (Spanos, 2021).

Oyun kavraminin ¢ok boyutlu olmasi ve bazi arastirmacilar tarafindan etkinlik olarak
tanimlanmasi1 oyunun farkl 6zelliklerine dikkat ¢ekilmesini saglamistir. Bir etkinlik olarak

kabul edilen aktivitelerin dogal, i¢c motivasyona bagli, eglenceli, akici, hayat dolu, diisiince
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odakl1 ve bir bitis noktasinin olmasi gerektigini diisiinmektedirler. (Rubin vd., 1978). Bu
bilgiler 15181nda oyun davraniglart biligsel, psikomotor ve duyusal islevlerin bir biitiinlinii

olusturmaktadir.

Oyun o6zellikle okul 6ncesini donemindeki ¢ocuklar i¢in ‘0zgiir’ bir faaliyet olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Serbest oyun, ¢ocuklarin istedikleri yerde, istedikleri materyaller ile
istedikleri sekilde oynadiklar1 oyun tiiriidiir (Poyraz, 2012). Cocuk Once oynamayi
sonrasinda kurallara uymay1 6grenmektedir. Serbest olarak 6zglirce oyun oynayan ¢ocuk

i¢sel motivasyon kazanmakta, hayal giicii gelismekte ve ¢evresi ile etkilesime girmektedir.

Cocuklar okul oncesi donemde serbest oyun oynadiklarinda anlamli 6grenme
gergeklestirebilmekte, zor bir durum ile kars1 karsiya kaldiginda ¢6ziim iiretebilmektedir.
Ayni1 zamanda g¢evresel iliskileri gbzlendiginde sosyal ortamlar ve ailesi ile daha 1yi iletisim
kurduklar1 ve karsilastiklar1 problemlere farkli ¢oziim oOnerileri iireterek akil yiiriitme
becerilerinin gelistigi goézlemlenmistir. (Tal ve ark., 2008). Serbest oyun, ismi geregi
kazanim odakli olmadig1 diistiniilse de ¢ocuklarin i¢sel motivasyon ile dogal olarak edindigi

bir¢ok kazanimi i¢inde barindirmaktadir.

Serbest oyunda ¢ocuk ¢evresini tanimakta, giinliik hayata dair zihinsel antrenman
yapmaktadir. Oyun aninda ¢ocuk devamli olarak dikkatini saglamakta, oyun sevdigi bir
ortam ve arag¢ oldugu i¢in 6grenmeye daha acik hale gelmektedir. Serbest oyunu tanimlayan

oyun kuramlar1 konuyu genisletmek adina ele alinmistir.

2.5.1.1.1 Oyunun gelisim alanlarina etkisi

Cocugun kendini en iyi ifade etme bicimi olan oyun; ¢ocuklar1 ayni zamanda
gelecege hazirlayan becerileri de kazanmalar i¢in en etkili yontemlerden biridir. Cocuk
oyun yolu ile diisiincelerini ve duygularin1 dis diinyaya aktarir. Dis diinyadan gelen
uyaranlar: ise isler ve bu sekilde becerilerini gelistirmeye baslar. Oyunlar bireyin bes duyu
organina hitap ederek farkli yonlerden diinyay1 anlamasini ve algilamasini saglar. Cocugun
bulundugu seviye oyunun seviyesini belirler ve oyun ¢ocukla birlikte gelisirken ¢ocuk da

oyunla birlikte biiyiir.
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2.5.1.1.1.1 Oyunun bilissel gelisime faydalar

Birgok arastirmaci ¢ocuklar i¢in oyunun biligsel katkisini somut bigimde gosterecek
caligmalar yapmistir (Burgoyne ve ark., 2016; Casey ve ark., 2008; Demirel, 2015; Ergin,
2021; Kaya, 2010; Kim ve ark., 2014; Piaget, 1962; Tiirkoglu, 2016; Vygotsky, 1967; Yang,
2012). Teorik caligmalarda goriilen bu katkilarin uygulamada da karsilik bulmasi igin

deneysel ¢aligmalarin yogunlugu artmistir.

Piaget’ e gore ¢ocuk oyun oynarken hem kendi bilisindeki bilgileri ¢evresine
aktararak uyum saglamayr hem de c¢evresinden aldigi bilgileri kendi semalarinda
degerlendirerek dis diinyanin biligsel siireclere alimini ifade etmektedir (Bekmezci ve
Ozkan, 2015; Poyraz, 2012). Oyun yolu ile ¢ocuk bilissel siireclerini kullanmakta, ¢ikarim
yapmakta, neden sonug iligkisi kurmakta, merak etmekte ve akil yiirlitmektedir. Oyun
oynarken cocuklar cevresindeki nesneleri fark etmekte, arastirmakta, incelemekte ve
boylece boyut, agirlik, uzunluk, renk, biiytikliik gibi kavramlari oyun yolu ile 6grenmektedir.
Kavram 6greniminin yani sira bilissel islemlerin temel islevlerinden olan siralama ve
siiflama becerisini de gelistirmektedir. Temel islevleri gelistiren ¢ocuklar oriintii, neden
sonug iliskisi, problem ¢dzme becerisi ve akil yliriitme gibi daha komplike biligsel becerileri

gergeklestirmektedir.

2.5.1.1.1.2 Oyunun dil gelisimine faydalart

Uzun yillardir dil gelisimi, erken ¢cocukluk doneminde ¢ocuklarin biligsel gelisimleri
ile paralel gelisime sahip oldugu diisiiniilmektedir. Insanlar diisiincelerini dil ile ifade ederek
iletisim kurmaktadir. Dil gelisimi ifade edici dil ve alic1 dil olarak ikiye ayrilmaktadir. Yeni
dogan bir cocugun 6ncelikle alici dil becerisi gelismektedir. Cocuk biiyiidiikge konusamasa
bile ¢evresindeki insanlarin ne demek istedigini anlamakta ve onlarla iletisime gecmektedir.
Biiyiidiikge alic1 dil becerisinin yan sira ifade edici dil becerisi de gelismekte, ¢evresine

kendisini anlatabilmektedir.

Dil becerisi bireyin dis diinyaya agilan kapis1 olmaktadir. Insanlar bebekliginden
baglayarak mimikler, ce-e oyunu gibi oyunlar ile dis diinya ile iletisim kurmaya
calismaktadir. Oynanan sembolik oyunlar ¢ocuklarin dil gelisimine destek olmaktadir.

Vygotsky cocuklarin oyun oynamasini dil gelisiminde bir laboratuvara benzetmektedir. Bu
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laboratuvarda ¢ocuklar rol yapmakta, diisiincelerini dile getirmekte ve hayal kurmaktadir.
Hayal giicii ile gelisen oyunlar dile yansamakta ve gercek yasamin bir temsilini
gostermektedir. Oyun bireysel oldugu gibi sosyal bir siire¢ olarak da goriilmektedir.
Cocugun oyun oynadigi kisiler ile iletisime ge¢mesi, climleleri veya kelimeleri segerken
giinlik yasamin bir provasin1 yapmast da oyun ve dil gelisimi arasindaki yakin iligkiyi
gdstermektedir (Acarlar, 2001; Bekmezci ve Ozkan, 2015; Genisyiirek, 2021; Ogura, 1991;
Pehlivan, 2012; Poyraz, 2012; Vygotsky, 1978; Yavuzer, 2011).

2.5.1.1.1.3 Oyunun sosyal duygusal gelisime faydalar

Tiird veya iceriginden bagimsiz olarak oyun; sosyal duygusal gelisim anlaminda
¢ocugun kendisini tanimasi, ¢evresine uyum saglamasi, tiziintii, mutluluk, korku, heyecan
gibi bircok duyguyu deneyimlemesine yardimci olur. Cocuklar duygularimi yasadikca

viicutlarindaki ve davranislarindaki etkisini gérmiis olurlar.

Cocuklarin oyuncak secimlerinde bile gegmiste yasadiklari travmay1 aktardiklar
veya c¢oOziimledikleri gozlemlenmistir (Erikson, 1950). Sadece ileriye doniik bir gelisim
degil, gecmise yonelik sagaltim ve ¢oziimlemeler de igeren oyun, ¢ocuklarin konusma dili
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dakikalarca ugrasip iist iiste koydugu parcalar ile uzun bir
kule yapmay1 basaran cocuk bir adim geriye giderek yaptigi kule ile Oviiniirken bir
arkadasinin gelerek o kuleyi yikmasindan ¢ocugun nasil etkilendigi, bas etmek icin neler
yaptig1, duygusunu nasil gosterdigi ve nasil dengede tuttugu, arkadasina nasil bir tepki
verdigi ve sonrasinda kule yapmaya olan diisiince ve duygularinin siizgegten gegirmesi
sirasinda ¢ocuk, ilerleyen yaslarda giinlik yasam becerilerine yonelik birgok durumla
karsilasmis ve prova yapmis olur. Cocugun ¢evreye ve duygularina yonelik davranislari
sekillenir. Hayat igerisinde tanik olabilecegi olaylar1 deneyimler ve farkli bakis agilar
kazanir. Oyun sadece sosyal duygusal agidan degil, bir¢ok agidan hayatin kendisini i¢inde
barimdirdigini géstermektedir (Ding, 2002).

Cocugun ilk zamanlarda tek kisilik oyunlari, yas1 biiyiidiikce grup oyunlarini tercih
etmesi bile oyunlarin ¢cocuklar1 sosyal anlamda gelistirdiginin bir kanit1 niteligindedir. Tek
kisilik oyunlar ile ¢ocuk kendini tanimakta, farkli durumlara karsi verdigi tepkiyi

bilmektedir. Cok kisi ile oynanan oyunlarda ise hem kendi duygularini ve diistincelerini hem
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de karsisindaki kisinin neler hissedebilecegini nasil diislinecegini bilmektedir. Bu durum

ayn1 zamanda duygusal zekanin basamaklarina da uymaktadir (Goleman, 2007).

2.5.1.1.1.4 Oyunun fiziksel gelisime faydalart

Insan biyolojik bir varliktir. Insan, diinya iizerindeki varligin1 bedensel ve ruhsal
olarak ifade etmektedir. Bes duyu organi ile diinyay1 algilamakta ve iletisim kurmaktadir.
Diinyaya geldigi andan itibaren somut bir sekilde varligini siirdiirmektedir. insanoglunun ilk
yillardaki fiziksel gelisimi yasamin diger yillarina oranla ¢ok daha fazladir. Erken ¢ocukluk
doneminde gelisen fiziksel gelisimin en 6nemli etkenlerinden biri de oyun olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyun ile ziplayan, kosan, tirmanan, dengede duran c¢ocuklar fiziksel olarak
saglikli gelismektedir. Bir mekanda kendisinin ve c¢evresinin farkinda olan ¢ocugun
mekansal konum becerisi de gelismektedir. Bir¢cok gelisimsel testin alt bagliklarindan biri
olan fiziksel gelisim, ¢cocuklarin en ciddi isi olan oyun ile biitiinlesmektedir (Esen, 2008;

Poyraz, 2012; Seving, 2009; Seyrek ve Sun, 1991).

2.5.1.1.2 Erken ¢ocukluk doneminde oyunun énemi

Oyun, erken ¢ocukluk doneminde 6grenme i¢in en 6nemli araglardan biridir (Hirsh-
Pasek ve ark., 2020). Oynayarak 6grenme ¢ocugun serbest oyununu ve bir rehber esliginde

oyununu i¢eren semsiye bir kavramdir (Zosh ve ark., 2018).

Oyun cocuklarin diinyay1 anlamlandirmalarini saglamaktadir. Yasamlarinin ilk
anlarindan itibaren ¢ocuklar diinyay1 oyun yoluyla kesfederler. Bebekler ve yeni yiirlimeye
baslayan ¢ocuklar duyularini ve hareketlerini kullanir. Okul 6ncesi ¢agina gelmis ¢cocuklar
i¢cin ise oyun bilgi edindikleri, yeteneklerini kesfettikleri ve gelistirdikleri, sosyal baglar
edindikleri bir alan olmaktadir (McGraw, 2012). Insan biiyiidiik¢e kuralsiz oyundan kuralli
oyuna dogru yonlenir. Boylelikle insan yasaminda oyun her zaman bulunur ve yasamin ilk

yillarinda 6grenmeye giden 6nemli yollardan biridir.

Okul 6ncesinde oyunun okulda olmasi bir zorunluluk olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Hirsh-Pasek ve ark., 2009). Bu durumun sebeplerinden bazilari, ¢ocuklarin ilkokula

hazirlanmalari i¢in serbest ve yonlendirici oyun etkinliklerine ihtiya¢ duymalari, akademik
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ve sosyal gelisimin bir biitiin oldugu i¢in biitiinciil bir gelisime odaklanmak, 6grenmenin ve

oyunun uyumunu bilmek olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Hirsh-Pasek ve ark., 2009).

Her cocuk farkli 6grenir. Ogrenme sekillerindeki farkliliklar1 bilen egitimciler
cocuklarin 6grenme bicimlerine gore farkli egitim metodu sunabilirler. Okul Oncesi
miifredatinin belirli bir 6grenmeyi esas alan kisimlari masa bast kagit kalem etkinliklerine
dayanmaktadir. Biligsel becerilerin gelisimi ise ¢ocuklarin dogal 6gretim yontemleri olan
oyunlar ile daha kolay ve eglenceli olmaktadir. Gazzali’ye gore oyun ¢ocugu dinlendirir,

hafizasini yeniler ve 6grenme kapasitesini arttirir (akt; Seyrek ve Sun, 1991).

Lusprinzip (Haz ilkesi)’in Realitatprinzip (Gergeklik ilkesi)’ten once geldigini
gostererek Frued’da c¢ocuklarda oyunun Onemini giliglii bir bi¢cimde tekrarlanmaktadir.
Ilkelerden hareketle ¢ocuklarda diisiinceler sekiz yasma kadar (yani erken cocukluk

déneminde) oyun egilimleriyle kendini gostermektedir (Piaget, 2017).

Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimindeki 6nemi bilinirken bu alanda yapilan ¢alismalar
yeterli olmamaktadir. Cogu ¢alisma ¢ocuklarin oyun davraniglarini bireysel bir deneyimden
Ote standardize edilmis yontemler ile ortaya koymay1 amaglamistir. Bu sebeplerden dolay1
bu aragtirmada gilivenirlik gecerligi olan verilerin yani sira uygulama sirasinda bire bir

arastirmacinin gozlemleri de yansitilmasi uygun goriilmiistiir.

2.5.1.2 Yetiskin liderliginde oyun

Vygotsky ebeveyn ve 6gretmenlerin ¢gocuklarin 6grenmelerinde 6nemli bir role sahip
oldugunu belirtmektedir (Cohen, 2002). Yetiskin liderliginde olan rehberli oyun ¢ocugun
kendi potansiyelini ortaya koymasini izin vermek ile birlikte kapasitesini kesfetmeye ve
yeteneklerini gelistirmeye yarar saglamaktadir (Weisberg ve ark., 2015). Yetiskin
liderligindeki oyun, klasik Ogretim yontemleri ile kanstirilmaktadir. Klasik 6gretim
yonteminde 6greten kisi aktif, 68renen kisi pasif olmaktadir. Yetiskin liderligindeki oyunda
ise gocuk aktif, yetiskin rehber konumunda yer almaktadir. Cocugun oyun oynama davranisi
serbest oyundaki gibi devam ederken yetiskin ilgili beceriyi kazandirmak adina farkli
materyal veya yontem ortaya koymakta ve ¢ocugun ilgili kazanimi en sevdigi ugras olan
oyun yolu ile edindirmeyi amaglamaktadir. Yapilan arastirmalar bir 6gretim yontemi olarak

yetiskin liderligindeki oyunun serbest oyuna goére Ogretim yontemi olarak daha etkili
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oldugunu gostermektedir (Fisher ve ark., 2013; Weisberg ve ark., 2015). Arastirma
icerisinde yetiskin liderliginde oyun yontemi kullanilmis olup bu yontem uygulanirken
referans alinan Vygotsky ve Piaget bilissel gelisim kuramlar ilerleyen basliklarda

incelenmistir.

2.5.1.2.1 Vygotsky bilissel gelisim kurami

Vygotsky'nin biligsel gelisim kuram, kiiltiir, dil ve sosyal etkilesimin ¢ocuklarin
bilgi yapisin1 sekillendirmede ii¢ temel faktdr oldugunu vurgulamaktadir. Cocuklar;
akranlar, ebeveynler ve Ogretmenler gibi cevresi ile etkilesim halinde olduklarindan,
O0grenme .ve gelisme siirecleri bu sosyal etkilesimlerle belirlenmektedir. Dil, diisiincelerin
kodlanmasina ve temsil edilmesine yardimci olmanin yani sira kiiltiirel bir ara¢ olarak
iletisim ve anlayis igin kritik bir rol oynamaktadir. Vygotsky, dil gelisimini toplumsal

anlamda ele almaktadir.

Vygotsky'nin teorisinde onemli bir kavram, ¢ocugun mevcut gelisim diizeyi ile
potansiyel gelisim diizeyi arasindaki farki tanimlayan yakin gelisim alanidir. Bu alan,
cocugun kendi basma cozemedigi gorevleri, daha bilgili bir kisinin rehberliginde
cozebilecegi potansiyelini gostermektedir. Daha bilgili bir kisi, ¢ocugun giiclinii ve
yeteneklerini artiran bir iskelet gibi davranarak onlara destek olmaktadir. Bu rehberlik ve
destek siireci, cocugun bagimsiz olarak yapabildigi noktaya ulasincaya kadar devam

etmektedir.

Sonug olarak, Vygotsky'nin kuramu, kiiltiir, dil ve sosyal etkilesimin, cocugun bilissel
gelisimini nasil etkiledigini agiklayarak, egitim ve d6gretimde bir rehberlik ve destek modeli
sunmaktadir. Yakin geligsim alani kavrami, ¢ocugun 6grenme siirecinde daha deneyimli ve
bilgili kisilerin 6nemini vurgulamakta ve onlarin yardimiyla ¢ocugun potansiyelini en iist

diizeye ¢ikarmay1 hedeflemektedir (Oakley, 2004).

2.5.1.2.1.1 Vygotsky yakinsal gelisim alant

Vygotsky'nin sosyo-kiiltiirel teorisi, gocugun gelisiminin sosyal etkilesim ve kiiltiirel

baglam tarafindan sekillendigini savunur. Bu teoriye gore, cocuklar dogustan gelen
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yeteneklere sahip olsalar da sosyal etkilesimler ve gevresel faktorlerle birlikte biligsel

gelisim siireci gerceklesir.

Yakisal gelisim alan1 ise, ¢ocugun mevcut yetenekleri ve potansiyeli ile yeni
becerileri arasindaki farki ifade eder. Yakinsal gelisim, ¢ocugun O6grenme siirecinde
zorluklarla karsilastigi durumlarda ortaya ¢ikar. Boyle durumlarda, cocugun 6grenme ve
gelisme potansiyelini artirmak i¢in destek ve rehberlik saglanmasi gerekmektedir. Yakinsal
gelisim alani, bireyin hali hazirda bulundugu diizeyi gelistirip daha iyi bir diizeye getirmek
icin yeniden diizenlenmesidir. Yakinsal gelisim alan1 Vygotsky tarafindan sosyal ve
katilimli 6grenmenin nasil gergeklestigini agiklamaya yardimer olmaktadir (Daniels, 2001).
Omegin gorev A kolay ve yapabiliyorum, gorev B ise ¢ok zor. Baskalarinin yardimi ile
gbrev B’yi basarabilir hale gelebilirim. Bu durum benim kendi basima yaptigim seyler ile
biraz yardim alarak yaptigim seyler arasindaki bolgedir, yakinsal gelisim alani. Oyun
sirasinda ¢cocuklar kendi diizeylerine gore yakinsal gelisim alanlarini olusturmaktadir ¢iinkii

oyun c¢ocuklart zorlamaktadir (Cohen, 2002).

Vygotsky'ye gore, bir cocugun yakinsal gelisim alani, daha ileri diizeydeki becerileri
gerceklestirebilecegi, ancak yardim veya rehberlik olmadan tam olarak basaramayacagi
noktadir. Bu nedenle, yetiskinlerin veya daha yetenekli akranlarin rehberlik ve destek
saglamasi, cocugun yakinsal gelisim alanini genisletmek ve yeni becerileri 6grenmesine
yardimct olur. Bu yaklagimin uygulanmasiyla, ¢ocugun yanlis anladigi veya tam ifade
edemedigi bir durumda, yetiskin veya 6gretmen cocuga rehberlik eder ve destek saglar. Bu
stiregte, cocugun mevcut yeteneklerini kullanarak yeni becerileri 6grenmesi ve gelistirmesi

tesvik edilir.

Yakinsal gelisim alani, ¢ocugun biligsel gelisiminde 6nemli bir kavramdir ve
Vygotsky'nin sosyo-kiiltiirel teorisiyle birlikte ¢ocuklarin 6grenme ve gelisme siirecinde

sosyal etkilesimin 6nemini vurgular.

Vygotsky'nin yakinsal gelisim alan1 teorisi, ¢ocuklarin 6grenme ve gelisme
stireglerinde sosyal etkilesimin 6nemini vurgular (Vygotsky, 1967). Miidahale programi
iceriginde agiklanan sihirli eller yaklasimi da bu teoriye dayanir ve ¢cocuklarin zorlandiklar

durumlarla basa ¢ikmalarina yardimci olmak igin kullanilir.
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Insanlar ¢evresinden 6grenen tek tiir degildir. Sempanzeler, kargalar, ¢esitli kuslar
cesitli sosyal 6grenme tiirleri ile 6grenirler ve hayatta kalirlar. Cevresinden 6grenen tek tiir
olmamakla birlikte insan, ebeveynden 6rgiin 6gretim kurumlarina, egitime ihtiya¢ duyan tek

canlidir (Gweon, 2021).

2.5.1.2.2 Piaget 'nin bilissel gelisim kurami

Jean Piaget'in biligsel gelisim kurami, c¢ocuklarin diislinsel siireglerini ve
gelisimlerini anlamak i¢in alana onemli bir katki saglamaktadir. Bu kurama gore, biligsel
gelisim, beyin ve sinir sisteminin olgunlasmasiyla birlikte bireyin g¢evresiyle etkilesim
halinde olmasinin sonucudur. Piaget zeka kavramimi ‘’gevreye uyum saglayabilme
yetenegi’’ olarak tanimlamistir. Piaget, biligsel gelisim siirecinde etkili olan uyum, sema,
6ziimleme, dengeleme gibi temel ilkeler ortaya koymaktadir (Bacanli, 2021; Cohen, 2002;
Senemoglu 2007).

Uyum kavramini, kisinin ¢evresi ile uyum saglama yetenegi olarak tanimlamaktadir.
Bu, bireyin g¢evresinde siirekli degisen kosullara digerlerinden daha hizli bir sekilde uyum
saglayabilme ve uygun tepkiler liretebilme yetenegini ifade etmektedir. Cocugun herhangi
bir degisim durumunda gevreye uyum saglayabilme becerisini dile getirmektedir. Insanlar
gevresinde degisen siireclere uyum saglayarak bilislerindeki durum ve kavramlara entegre

etmektedir. Bu uyum, bireyin ¢evresindeki degisikliklere adapte olmasini saglamaktadir.

Sema, bireyin ¢evresindeki nesneleri, olaylar1 ve kavramlar1 anlamak i¢in zihninde
olusturdugu diisiince kaliplarinin biitlinlidiir. Semalar, biligsel yapilarin en temel alanidir,
zamanla olgunlasma ve 6grenme siireciyle degisebilmekte ve yenilenebilmektedir. Bireyin
deneyimleri, c¢evresiyle olan etkilesimleri ve Ogrenmeleri bilissel gelisim siirecini
sekillendirmektedir. Bu deneyimler, bireyin bilgi edinme, problem ¢ézme ve diisiinme

becerilerini etkilemektedir.

Oziimleme ve uyma; bireyler, yeni bilgi ve deneyimleri mevcut biligsel yapilarina
entegre ederek Oziimsemektedir. Bu siire¢, bilissel semalarin olusturulmasmi ve
diizenlenmesini igermektedir. Kisi ¢cevresinde yeni karsilastigi bilgi ile zihnindeki bir semay1
eslestirebilirse 0zlimseyebilir, eslestiremez, yeni bir durum ile karsilasmis olur ise de bu

duruma uymaya calisacaktir. Boylelikle zihninde yeni bir kavram ve sema olusmaktadir. Bu
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iki islev birbirini tamamlamakta ve beslemektedir. insanin anlama kabiliyeti acisindan
hayati bir role sahiptir. Piaget, bireylerin ¢evreleriyle olan etkilesimlerinde denge ve
dengesizlik arasinda bir denge saglamalarinin 6nemini vurgulamaktadir. Bireyler,
cevresindeki yeni bilgilerle mevcut semalarini uyumlu hale getirerek dengeyi saglarlar.
Ancak, yeni deneyimlerle uyum saglamak bazen mevcut semalarin degistirilmesini
gerektirebilir, bu da bir dengesizlik durumuna yol acar. Bu dengeleme siireci, bireyin biligsel

gelisiminin ilerlemesini saglar.

Jean Piaget'in bilissel gelisim kurami, ¢ocuklarin diisiinsel siireglerini anlamak ve
biligsel gelisimlerini agiklamak i¢in 6nemli bir ¢cergeve sunmaktadir. Zekanin ¢evreye uyum
saglama yetenegi, semalarin 6nemi, olgunlagma siireci, 6rgilitleme ve dengeleme gibi ilkeler,
Piaget'in kuraminda temel kavramlardir. Bu kuram, ¢ocuklarin nasil diistindiiklerini, nasil
ogrendiklerini ve nasil bilgiyi yapilandirdiklarini anlamak i¢in degerli bir ara¢ sunmaktadir
(Ar1, 2006; Bayhan ve Artan, 2009; Cohen, 2002; Cecgen, 2007; Selguk, 2010; Senemoglu,
2007).

Piaget'e gore, c¢ocuklar diinyayr kesfetmek ve anlamak i¢in belirli gelisim
donemlerinden gegmektedirler. Ilk désnem duyusal motor donemdir, bu dénemde ¢ocuklar
cevrelerini duyusal deneyimlemekte ve motor beceriler araciligiyla kesfetmektedir. Ikinci
donem islem oOncesi donemdir ve bu donemde c¢ocuklar sembolik temsil becerilerini
gelistirmektedir. Ugiincii donem somut islemler donemidir ve bu dénemde cocuklar somut
nesneler ve olaylarla ilgili mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmektedir. Son olarak,
dordiincii donem soyut islemler donemidir ve bu donemde cocuklar soyut ve teorik

kavramlar1 anlama yetenegi kazanmaktadir

Arastirma igeriginde kullanilan yOntemin kuramsal temellerinden biri olan

yapilandirmaci yaklagim bir sonraki baslikta detaylica ele alinmustir.

2.5.1.2.2.3 Piaget ve Yapilandirmact Yaklasim

Yapilandirmaci egitim yaklagimi, insanin bir seyi 6grenirken ¢evresini kendi algilar
ile yapilandirdig1 diisiincesine dayanmaktadir. Bu diisiince ile bilgi, biligsel bir faaliyet
temelinde insan tarafindan olusturulmaktadir. Piaget, bireyin yillar icinde g¢evresinde

algiladiklarinin degismesi ile birlikte ¢evreyi 6grenme bicimlerinin de degistiine isaret
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etmektedir. Birey bilgiyi sadece alic1 bir varlik olarak degil, biligsel siirecler igerisinde uyum,

sema, 0ziimleme gibi yontemlerle i¢sellestirerek 6grenmektedir (Piaget ve Inhelder, 1959).

Yapilandirmaci egitim yaklasiminda yetiskin olarak egitimci, ¢ocugun hali hazirda
yapabildiklerini gormekte, potansiyelini ortaya c¢ikarabilmek ve biligsel becerilerini
gelistirmek i¢in ise zorlayic1 gorevler sunmaktadir. Egitmen, ¢ocugun bilissel becerilerini
bir sonraki diizeye ¢ikarmak i¢in ugragmaktadir. Piaget, egitim sirasinda aktif 6grenme ile
cocugun becerilerini gorebilecegimizi ve gorevler sunabilecegimize inanmaktadir.
Ogretmen roliindeki yetiskin ¢ocuga sorular sormali ve durumu tartismalidir, gocuk cevap
verdikce diistinme stili gelisir ve baglantilar kurarak Ogrenir. Birey algiladigi diinya
tizerinden 6grendigi i¢in 6grenme Ogrenci yani O6grenen kisi merkezli olmalidir. Kiginin
cevresi ile edindigi deneyim 6grenme yolundaki en biiyiik etkenlerden biridir (Haney ve
McArthur, 2002).

Arastirma igerisinde aragtirmacinin oyunlarda gorev kartlar1 tamamladiktan sonra
cocuklara sorular yoOnlendirmesi, ¢ocuklarin verdigi cevaplara gore farkli sorular ile
diisiinme bicimlerini 6grenerek iist asamalara gecis i¢in derinlemesine sorular sormast,
cocuklarin aktif katilimini oyun yolu ile saglamasi, cocuklarin oyunlardan elde ettigi
deneyimleri ilerleyen boliimlere ve oturumlara aktarimi igin farkli yontemler izlemesi

Piaget’nin yapilandirmaci egitim yaklagim ile ortiismektedir.

2.6 Akil ve Zeka Oyunlar:

Oyunun ¢ocuk gelisimine ve 6grenmeye katkisi psikiyatristler ve egitimciler gibi
bircok meslek dalinin merak duydugu alanlardan biri olmustur. Jean Piaget (1962) ve Lev
Vygotsky (1967) bu alanda ilk kez oyun ve biligsel becerilerin gelisimini ele alan
aragtirmacilar olmuslardir. Otuz yildan daha uzun siiredir oyun, biligsel becerilerle birlikte
anilmakta ve arastirmalara konu olmaktadir (Nicolopoulou, 2004). Erken c¢ocukluk
déneminde bilinen ve ¢ogu kisi tarafindan kabul goriilen iki biiyiik kuramsal ¢ergeve biligsel
beceriler ile oyun arasindaki iligkileri sekillendirici rol oynamistir. Piaget’nin kurami uzun

yillar boyunca alanda baskin olarak faaliyetini stirdiirmiistiir.

Erken ¢ocukluk déoneminde ¢ocuk, ¢evresi ile iliskisini ve anlama bi¢imini somut

nesneler lizerinden saglamaktadir. Cocuklar ¢evrelerinde bulunan oyuncaklara bakmakta ve
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diinyay1 onlar lizerinden anlamlandirmaktadirlar (G6ziim, 2018). Cocuk gelisiminde biligsel,
sosyal, duygusal ve fiziksel gelisim birbiri ile baglantili ve holistik bicimdedir (Hirsh-Pasek
ve ark., 2009). Akil ve zeka oyunlar1 ise ¢ocuklara somut bir nesne ile bu holistik gelisimi

saglamakta etkili bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Akil ve zeka oyunlart uluslararasi alanda kabul gérmiis, uzun yillardir evlerin ve
egitim ortamlarinin vazgecilmezi olmustur. Yabanci literatiirde “’board game’’ olarak anilan
oyun tiirii iilkemizde kutu oyunlar1 veya masa oyunlar1 olarak isimlendirilmistir. Akil ve
zeka oyunlari belirli bir beceriyi gelistiren, her yastan bireye hitap eden ve belirli kurallar
olan oyunlardir (Spanos, 2021). Yurt disinda daha ¢ok evlerde kullanilan akil ve zeka
oyunlari, tilkemizde okullarda kullanilmakta ve bu yonii ile uluslararasi anlamda 6rnek teskil

etmektedir.

Okullarda kullanilan oyunlar, ders programlarina da adapte edilmektedir. Ders
programlarinin baslangicinda konu ile ilgili cocugun merakini uyandirmak, ilgi ¢ekmek gibi
basliklar bulunur. Oyun 6zii itibari ile ¢ocugun i¢sel motivasyona sahip oldugu ve merak
icinde ilgi ile yaptig1 aktivitedir. Hi¢bir cocuga oyun oynamayi 0gretmeyiz veya oyun
oynayacagl zamani sdylemeyiz. Cocuk isteyerek kendiliginden oyun oynamaya baslar.
Oyun oynamak igin igsel bir motivasyonu vardir. Ogrenmenin en énemli ilkelerinden biri de
i¢sel motivasyona sahip olmaktir (McGraw, 2012). I¢sel motivasyonu yiiksek bireylerin
performansi daha yiiksektir (Aslan ve Dogan, 2020). Cocuklar i¢csel motivasyonlar1 oldugu

icin oyun oynar, bu ylizden de 6grenmeleri daha kolay ve kalic1 hale gelir.

Bir ¢ocugun oOgrenmesine olumlu katkida bulunmak i¢in oyunun amaci
dogrultusundan kullanilmas1 gerekir. Akil ve zeka oyunlari, kurallar1 ve amaci bakimindan
cocuklarin biligsel kapasitelerini kullanmay1 ve gelistirmeyi saglar. Cocuga bazi kavramlari
veya bundan daha da 6nemli olan problem ¢6zme, dikkat, gorsel algi, empati, mekansal algi
gibi giinliik yasam becerilerini gelistirmek i¢in neden oyunun tercih edildigini agiklamak

gerekirse:

-Oyun ¢ocuklarin bireysel veya grup ihtiyaglarina gore sekillenebilir,

-Cocuga kazandirilmak istenen bilgi veya beceri ¢ocugun keyif alacagi sekilde sunulur,
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-Hem egitim hem de degerlendirme metodu olarak kullanabilir,

-Her cocugun ilgisine ve kapasitesine uygun akil ve zeka oyunu ile bireysel bir egitim modeli

-Cocuklarin sosyal, ekonomik, dil farkliliklarin1 gozetmeksizin ayni dili konugmalarini

saglar (Ozen, 2014; Seving, 2009).

Uzun yillardir yapilan aragtirmalar akil ve zeka oyunlarinin sosyal davranislar
gelistirdigini kanitlamaktadir (Brady, Newcomb, ve Hartup, 1983). Bir¢ok alanda ¢ocuga
katk1 sunan akil ve zekd oyunlar, Ogrencilerin bireysel farkliliklarini g6z Oniinde
bulundurmak ve 6grenme deneyimlerini ¢esitlendirmek, onlarin basarili ve tatmin edici bir
egitim almasina yardimeci olabilir. Akil ve zekd oyunlari gibi alternatif yontemler,
Ogrencilerin 0grenme potansiyellerini ortaya c¢ikarmalarina ve bireysel basarilarini

artirmalarina yardimet olur.

2.6.1 Akil ve zeka oyunlar: ve mekénsal algi

Akil ve zekd oyunlart ile mekansal algmin iliskisi Sarikaya (2018) tarafindan
Cumbhuriyetin ilk yillarinda yayinlanan Bizim Mecmua, Sevimli Mecmua, Yeni yol, Cocuk
Diinyasi, Giirbiiz Tirk Cocugu ve Musavver Cocuk Postasi incelenmistir. Cocuk
dergilerinde mekansal algiy1 gelistiren bir¢ok farkli etkinliklerin aslinda yiizyil 6nce bile
cocuklar i¢in kullanildig1 kanitlanmistir. Dergilerde yer alan iki boyutlu akil ve zeka oyunlari
glinlimiizde materyal kullanimlan ile erken ¢ocukluk déneminin somut islemler donemi
gelisim ozelliklerine uygun hale getirilerek kutu oyunu seklinde yiiz yillik gelenegi devam

ettirmektedir.

Ug yasindaki cocuklarin bloklarla oynamasi iizerine TOSA (Test of Spatial
Assembly) puanlarim1 6lgen arastirmada c¢ocuklar boylamsal degerlendirilmis ve blok
oyuncaklar ile oynayan ¢ocuklarin bes yasinda diger ¢cocuklara oranla daha yiiksek mekansal
algi puanlart aldig1 goriilmistiir (Bower ve ark., 2020a). Erken ¢ocukluk dénemindeki
cocuklar oyunlastirilmig bir egitim ile birlikte blok oyunlari ile oynadiginda mekansal dil ve
alg1 anlaminda etkili 6grenme gerceklesmektedir (Neuman ve Roskos, 1992). Akil ve zeka
oyunlari ile oyunlagtirilmis bir ortam olusturularak programin gergeklestirilmesi

saglanmustir.
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DeGroot (1978) stratejik diisiinme becerisini gelistiren akil ve zeka oyunlarinda
istlin performans gosteren kisileri incelediginde mekansal algilarinin yiiksek oldugunu
gormistiir. Oyun alaninda bulunan taslarin konumlari, ilerleyen hamlelerin olusturacagi
pozisyonlar, rakibin yapabilecegi hamleler gibi durumlarda yarigsmacilar oyun alanindaki
taslar1 nesne olarak gormekte ve birbirlerine olan konumlarmi degerlendirmektedir. Bu
durum da mekansal gorsellestirme ve mekansal konum ile yakindan iliskili olarak

goriilmektedir.

Blok ve lego oyunlarini daha ¢ok erkek ¢ocuklar tercih ettiginden, mekansal algiy1
gelistiren bu oyunlarin erkeksi oldugu diisiiniilmektedir (Serbin ve Connor, 1979). Arastirma
iceriginde kullanilan akil ve zeka oyunlar1 herhangi bir cinsiyete hitap etmektedir. Kullanilan
bir oyunun igerigindeki ‘tavsan’ figiirtinden dolay1 ¢ocuklar oyun ile duygusal bag kurmus
ve adapte olmalar1 kolaylagsmistir. Arastirma siiresince kullanilan oyunlarin se¢im siireci

yontem boliimiinde aktarilmigtir.

2.7 Alan Yazin Taramasinin Sonucu

Bu boélimde wulusal ve uluslararasi alanda arastirma konusu dogrultusunda

calismalara yer verilecektir.

2.7.1 Ulusal arastirmalar

Ulusal kaynaklar arastirildiginda akil ve zeka oyunlarinin MEB ortaokul segmeli ders
miifredatina eklenmesi ile birlikte ozellikle alanda yeni bir konu oldugundan nitel
arastirmalarin fazlalig1 dikkat ¢ekmektedir. Se¢meli zekd oyunlari dersinin 6gretmenler,
ogrenciler goziinden gorisleri en cok incelenen bagliklar arasindadir. Akil ve zeka
oyunlariin deneysel arastirmalar ile biligsel becerilere katkisi incelenen g¢aligmalar ise
Aysegiil Kaya 2010°daki aragtirmasi ile baslamistir. Kaya (2010) oyun miidahale
programinin ii¢c-bes yas arasindaki 6zel gereksinimli ¢ocuklarin biligsel becerilerinin
desteklenmesindeki etkililigi incelemistir. Ozel egitim ve rehabilitasyon merkezine devam
eden 13 ¢ocuk ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak oyun miidahale
programina dayal1 kontrol listesi kullanilmistir. Deney grubuna ii¢ hafta boyunca haftada iki
defa 15-25 dakika oyun miidahale programi uygulanmisgtir. Arastirmanin bir, bes ve sekizinci

uygulamalarinda cocuklarin kontrol listesi ile performanslart Olc¢lilmiistiir. Arastirma
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sonucuna gore deney grubundaki ¢ocuklarin kontrol grubundaki ¢ocuklara gore bilissel

becerileri arasindaki farkin anlamli oldugu goriilmiistir.

Uskan’in (2011) dikkat eksikligi olan ¢ocuklarda akil ve zeka oyunlarinin nasil etki
ettigini incelemek istemis ve dikkat eksikligi olan sekiz — on yas araligindaki ¢ocuklarin
dikkat becerilerini gelistirmek amaci ile 30 deney 30 kontrol grubundan deney grubuna dort
oturumdan olusan bir oyun programi uygulanmustir. On test son test olarak Bourdon Dikkat
Testi ve WISC-R uygulanmustir. Arastirma sonucuna gore dikkat eksikligi olan ¢ocuklarin
dikkat becerilerini gelistirmekte akil ve zeka oyunlarinin deney grubu lehine anlamli bir fark

oldugu goriilmiistiir.

Akil ve zeka oyunlarmin diisiinme becerileri temelinde problem ¢6zme becerisi ve
stratejik diisiinme becerisine etkisini inceleyen Demirel, 2015 yilinda yaptig1 arastirmayi
ortaokul 6grencileri lizerinde gerceklestirmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 24 deney, 24
kontrol grubu 6grencileri olusturmustur. Veri toplama araci olarak, akademik basari testi,
problem ¢b6zme becerileri 6lgegi, stratejik diisiinme becerileri 6lgegi, katilim 6l¢egi, oyun
akis 6lcegi, arastirmact gilinliikleri ve yar1 yapilandirilmis goriisme rehberi kullanilmistir.
Aragtirma sonucuna gore, deney grubu dgrencilerinin problem ¢6zme becerisi ve akademik
basarilarinda kontrol grubuna gore olumlu anlamli farklilik goriilmiistiir. Stratejik diisiinme
becerileri ve derse katilim agisindan deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik

goriilmemistir.

Akil ve zeka oyunlarini okul 6ncesi diizeyde ‘oyun temelli biligsel gelisim program1’
adi ile ele alan ilk ¢caligma Bengii Tiirkoglu tarafindan 2016’da gergeklestirilmistir. 60-72
aylik tipik gelisim gosteren 44 cocuk (22 deney — 22 kontrol) ile 12 hafta, haftada iki giin ve
bir saat olmak iizere toplamda 24 saat ¢ocuklar ile grup halinde ‘Oyun temelli bilissel gelisim
programi’ uygulamistir. On test ve son test olarak Thurstone Temel Kabiliyetler testi

uygulanmis, arastirma sonucunda deney grubunda 14 puanlik anlamli bir artis goriilmiistiir.

Ulkemizde akil ve zeka oyunlarinin mekansal alginin gelisimi amaci ile yiiriitiilen ilk
arastirmalardan biri akil ve zeka oyunlarinin 7. Smif 6grencilerinin uzamsal yeteneklerine
ve uzamsal yetenek 6z degerlendirmelerine olan etkisini aragtirmak amaci ile dokuz hafta
siiren bir program ile uygulanmistir. On test ve son test olarak “Uzamsal Gorsellestirme

Testi”, “Uzamsal Iliskiler Testi”, “Uzamsal Yonelim Testi” ve “Uzamsal Yetenek Oz-
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Degerlendirme Olgegi” kullanilmistir. Arastirma sonucuna gére somut materyal olan akil ve
zeka oyunlar ile oynayan 6grenciler dijital oyun oynayanlara veya oyun oynamayanlara
gore uzamsal gorsellestirme ve li¢ boyutlu uzamsal iliskiler alanlarinda deney grubu lehine
anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmis, uzamsal yonelim ve uzamsal yetenek 6z degerlendirmesi
anlaminda deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamstir (Siiteii,
2017). Bu arastirma sonucunda akil ve zekd oyunlarinin dijital bir platformda
sunulmasindansa materyal olarak somut bir sekilde egitim programina eklenmesinin 6nemi

ortaya ¢cikmaktadir.

Mekansal alginin gelisimi iizerine yine ortaokul 6grencileri iizerinde yapilan bir
aragtirmada akil ve zeka oyunlarindan geometrik ve mekanik kagit kalem oyunlarinin
ortaokul d6grencilerinin uzamsal becerilerine etkisini incelemek amaci ile 6. 7. ve 8. Smiftan
altt grup Ogrenciye sekiz hafta boyunca akil ve zekd oyunlar1 etkinlik programi
uygulanmistir. Arastirmada on test son test olarak ’Zihinsel Dondiirme Testi’’ ve “’Kagit
Katlama Testi’’ kullanilmigtir. Arastirma sonuglarina gére deney grubunun kontrol grubuna
gore uzamsal becerilerinin son testte anlamli farklilik gosterdigi goriilmektedir (Demirkaya,
2017). Ortaokul 6grencilerinin mekénsal algi diizeylerinde goriilen bu anlamli diizeyde

pozitif gelisme farkli yas diizeyleri i¢in ayrica incelenmemesi dikkat ¢ekmistir.

Yetenek testleri ve spesifik biligsel beceri testlerinin haricinde zeka testi olarak genel
kabul gormiis WISC-R testini uygulayan Sezgin (2018), oyun temelli bilissel gelisimi
destekleme sinif rehberligi programimin ilkokul 4. Sinmif 6grencilerinin zeka diizeylerine
etkisini incelemek amaci ile 29 deney 29 kontrol grubundan olusan ¢alisma grubunun deney
grubuna on haftalik program uygulamistir. On test ve son test olarak WISC-R uygulanmustr.
Arastirma sonuglarina gore, programa katilan deney grubunun son test puanlarinda sézciik
dagarcig1, sozel zeka boliimii, genel zeka boliimii puan degisimi katilmayan dgrencilere gore

anlaml diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

Matematik becerileri ile mekénsal becerilerin iliskili oldugu bilinmektedir. Akil ve
zeka oyunlar ile matematik becerileri arasindaki iligskiyi inceleyen Yondemli (2018) 20
Ogrenciden olusan 8.smif ¢alisma grubuna toplamda 10 hafta, her hafta ikiser saat siiren akil
ve zeka oyunlar1 programi uygulamistir. Uygulama sonrasinda dgrencilere ‘’Matematiksel
Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olcegi’’, <’Matematik Dersinde Gosterilen Cabanin

Algilanmas1 Olgegi’” ve ’Cabaya Bakis Agis1 Degerlendirme Anketi’> uygulanmustir.
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Arastirma sonuglarina gore akil ve zeka oyunlar1 dgrencilerin matematiksel muhakeme
becerilerini ve ¢abaya bakis a¢ilarini olumlu yonde etkilemis, matematik dersine gdsterilen
¢abanin onemine iliskin herhangi bir degisiklik goriilmemistir. Aymi sekilde matematik
becerilerinin gelisimine odaklanan bir diger arastirmada Yilmaz (2019), 7.sinifa devam eden
26 Ogrenci iizerinde yuriittiigii tek gruplu deneysel desen arastirmasinda 6 hafta boyunca
haftada bes giin her giin bir saat toplamda 30 saat akil ve zeka oyunlar1 uygulamistir. On test
ve son test olarak ‘’Matematiksel Muhakeme Testi’’ ve ‘’Matematiksel Tutum Olgegi”’
kullanmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore akil ve zekd oyunlariin
Ogrencilerin matematiksel muhakeme yetenegini anlamli diizeyde gelistirmistir.
Matematiksel tutum gelistirmede olumlu bir gelisme goriilmiis fakat anlamli diizeyde

¢ikmamustir.

Bilissel becerilerin temel becerilerinden olan problem ¢dzme becerisi ile 6z yeterlik
arasindaki iliskiyi inceleyen Baki (2018) geometrik ve mekanik akil ve zeka oyunlarinin 6.
Sinif 6grencileri ile yaptig1 arastirmaya 22 dgrenci katilmistir. Ogrenciler ile toplamda 12
ders saati akil ve zeka oyunlar1 oynamustir. Veri toplama araglar1 olarak “’Akademik Oz
Yeterlik Olgegi’” ve “’Problem Cézme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi’” kullanilmustir.
Arastirma sonucuna gore deney grubundaki 6grencilerin akademik 6zyeterligi ve problem
¢ozme becerileri kontrol grubuna gore anlamli derecede artig goriilmiistiir. Aynm sekilde
problem ¢ozme becerisi iizerinde yapilan bu sefer calisma grubu 40 kisilik ilkokul
ogrencilerinden olusan bir diger aragtirmada, deney grubuna sekiz hafta boyunca, haftada ii¢
giin, okul sonrasinda birer saat akil ve zeka oyunu oynatilmistir. Aragtirmada 6n test ve son
test olarak ‘Ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri” ve
“Problem Cozme Becerisi Olgegi’” uygulanmistir. Arastirma sonucunda akil ve zeka
oyunlarmin 4. Sif &grencilerinin problem ¢ézme becerilerine anlamli diizeyde olumlu
yonde katki sagladigini fakat problem ¢ozme algilarinda bir degisim olusturmamuistir (Sahin,
2019). Akil ve zeka oyunlari ile matematik ve problem ¢dzme becerisi lizerinde yapilan bu
arastirmalara bakildiginda akil ve zeka oyunlarinin beceri gelistirmede etkili oldugunu fakat
ogrencilerin beceri gelisiminde 6z farkindalik diizeylerinde bir degisim olmadigi

goriilmektedir.

Ilkokul 6grencilerinden olusan ¢alisma grubu ile akil ve zeka oyunlari ile gérsel alg
ve dikkat becerilerindeki gelisimi arastiran Yagl (2019), 20 deney 20 kontrol grubu

ogrencilerine akil ve zeka oyunlar1 oynatarak dikkat ve gorsel algi diizeylerindeki degisimi
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incelemistir. 16 hafta boyunca haftada bes giin, giinde bir saat akil ve zeka oyunlar1 programi
uygulamistir. On test ve son test olarak “’Bourdon Dikkat Testi (Harf Formu)’* ve *’Frostig
Gelisimsel Gorsel Alg1 Testi’” uygulanmistir. Arastirma bulgularina gore cinsiyet degiskeni
bakimindan kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore dikkat diizeyi daha yiiksek bulunurken
deney grubunun dikkat ve gorsel algi puanlart kontrol grubuna gore anlamli diizeyde artig
gostermistir. Arastirmada akil ve zeka oyunlarinin gorsel algr ve dikkat alanlarina katki

sagladig1 sonucuna ulasilmstir.

Akil ve zeka oyunlar1 alaninda beceri gelisiminde nicel arastirmalarin yani sira nitel
aragtirma olarak Aksakal (2020) 7. Smuf Ogrencileri ile sayr duyusu stratejilerinin
kullanimini zeka oyunlari 1s181inda incelemistir. Arastirmada 14 6grenciye alt1 hafta boyunca
say1 duyusunu gelistirdigi diisiiniilen akil ve zekad oyunlar1 oynatilmistir. Miidahale siireci
bitiminde video ve gozlem kayitlar1 alinarak ogrencilerin say1r duyu stratejileri
degerlendirilmistir. Arastirma sonucuna gore sayilari ayristirip birlestirme, referans noktasi
kullanimu, islemlerin etkilerini fark edebilme gibi akil ve zeka oyunlarinin farkli say1 duyusu

stratejilerini ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir.

Problem ¢6zme becerisinin yani sira yansitici diisiinme becerisi ile farkl: iki alanda
akil ve zeka oyunlariin etkisini inceleyen Sanlidag (2020) 6. ve 7. Siiflarda okutulan
matematik dersine ek olarak se¢meli zekd oyunlar1 dersinin 6grencilerin problem ¢6zme
tutumlarma ve problem c¢6zmeye yonelik yansitict diislinme becerilerine etkisini
aragtirmistir. 34 deney, 34 kontrol toplam 68 6grencinin katildig1 bu arastirmada kontrol
grubu 29 hafta boyunca haftada bes saat MEB egitim programina uygun matematik dersi
almis, deney grubu bu derse ek olarak haftada iki saat boyunca se¢meli zeka oyunlar1 dersi
okutulmustur. Arastirmada on test ve son test olarak ‘’Matematik problemi ¢dzme tutum
Ol¢egi’’ ve “’Problem ¢dzmeye yonelik yansitic1 diisiinme becerisi 6lgegi’’ uygulanmaigtir.
Arastirma sonucuna goére deney grubu sonuglarinin kontrol grubuna gore anlaml diizeyde
artis oldugu goriilmiistiir. Buna gore zekd oyunlariin 6grencilerin matematik problemi
¢Ozlim tutumlarini ve matematik problemi ¢6zmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerini

gelistirdigi soylenmektedir.

Akil ve zeka oyunlarinin temel bilissel becerilerinin yani sira dil gelisimine de katki
sagladigim1 ortaya koyan ilk aragtirmalardan biri Genisyiirek (2021) tarafindan
gerceklestirilmistir. Arastirmada, sekiz hafta 32 saat boyunca bes- alt1 yas tipik gelisim
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gdsteren 25 ¢ocukla akil ve zeka oyunu oynamistir. On test ve son test olarak Peabody Resim
Analizi kullanilmistir. Arastirma sonucunda 5-6 yas cocuklar i¢in zeka oyunlarinin dil
gelisimine olumlu yonde anlamli diizeyde gelistirdigi gériilmiistiir. Akil ve zeka oyunlarmin
biligsel becerilerin yani sira dil gelisimine de olumlu yonde katki sagladigini destekler

nitelikte arastirmalara uluslararasi alan yazin boliimiinde ayrintili olarak yer verilmistir.

Akran etkilesimi ile akil ve zeka oyunlarinin sosyal alandaki gelisimine dikkat ¢eken
arastirmada okul oncesinde sanal oyun oynayan ve geleneksel oyun oynayan ¢ocuklarin
akran oyun davranislarini karsilastirmistir. Arastirmada 36-72 aylik ¢ocuklarin 272 ebeveyni
katilmistir. Akran oyun davraniglari ise Penn Etkilesimli Akran Oyun o6lgegi (ebeveyn
formu) ile Olglilmiistiir. Arastirma sonucunda akran iligkileri bakimindan herhangi bir
farklilik goriilmemistir. Son test sonuglari arasinda bir farklilik olsa dahi bu farklilik anlaml

diizeyde ¢cikmamistir (Kara, 2022).

Son yillarda tipik gelisim gosteren ¢ocuklarin yani sira 6zel egitim kapsamindaki
cocuklarla da arastirmalar yapilmistir. Karaduman (2022) zihinsel yetersizligi olan 35
Ogrenciye 16 hafta, haftada dort saat olmak iizere toplamda 64 saat zekd oyunlart egitim
programi uygulamistir. Deney ve kontrol gruplarinin zihinsel becerilerini Temel Kabiliyetler
Testi 7-11 ile 6lgmiistiir. Arastirma sonucunda zeka oyunlari programina katilan hafif diizey
zihinsel engelli 6grencilerin dil, akil yiirlitme ve say1 becerilerinde artig goriilmiistiir. Son
yillarda 6zel egitim kapsamindaki ¢ocuklar ile akil ve zeka oyunlarini konu alan aragtirmalar
alan yazinda goriilmesine karsin okul oncesi diizeyine yonelik arastirmalara literatiirde az

miktarda rastlanmis, risk grubuna yonelik ¢aligmalara ise rastlanmamustir.

2.7.2 Uluslararasi arastirmalar

Mekansal algi ve akil ve zekd oyunlarini konu alan uluslararasi ¢aligmalar
incelendiginde bu alanda ilk g¢alismalarin yirminci yiizyillda gerceklestigi gortilmiistiir.
Caldera ve ark. (1999) dort ve sekiz yas arast 174 ¢ocugun oyun tercihleri ile mekansal algi
diizeyleri arasinda iliski olup olmadigini incelemistir. Arastirma sonucuna gore blok insa
etme oyunlarini tercih eden ¢ocuklarin mekansal algilar1 daha yiiksek bulunmustur. Aym
zamanda erkeklerin daha ¢ok blok inga etme oyununu tercih ederken kizlarin 6ykii anlatimi
oyunlarini tercih etmistir. Bu sonuglar, cocuklarin bloklarla oynama becerilerinin, goérsel-

mekansal yeteneklerinin gelisimi i¢in dnemli bir rol oynayabilecegini gostermektedir.
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Uluslararas1 diizeyde mekansal alginin dl¢timiinde ve gelisiminde yaygin olarak
kullanilan blok insa etme yontemi Casey ve ark. (2008) yaptig1 calismada da kullanmistir.
Okul oncesi diizeydeki ¢ocuklarin mekansal akil yiiriitme becerilerini gelistirmek igin blok
insa etme siirecinin etkinligini arastirmistir. Hikayelestirme ve blok insa etme miidahale
teknikleri kullanilmistir. Aragtirma sonucunda hikayelestirmenin mekansal alginin 6gretimi
icin uygun bir baglam sagladigi, blok inga etmenin mekansal algiy1 gelistirdigi ve mekansal

konum becerisinde erkeklerin kizlara gore daha yiiksek basar1 gosterdigi goriilmiistiir.

Tarihte bilinen en eski akil ve zeka oyunlarindan biri olan satran¢ oyununu 6zel
egitim kapsamindaki grenciler ile matematik becerilerinin gelisimini amaglayan Scholz ve
ark. (2008) yaptiklar1 aragtirmada hafif zihinsel engelli 6zel 6grenme giigliigii olan cocuklara
deney grubunda haftada bir saat satran¢ oyunu oynamislardir. Kontrol grubuna ise bu bir
saatlik zaman diliminde miifredata uygun matematik dersi vermislerdir. Miidahale programi
bir y1l boyunca devam etmistir. iki grup arasinda, dikkat yetenekleri ve yazili/bosluklu
gorevler icin hesaplama yetenekleri agisindan benzer gelisim gozlenmistir. Ancak, basit
toplama islemleri ve sayma i¢in hesaplama yetenekleri, satrang siniflarinda belirgin sekilde
daha fazla gelisim goOstermistir. Bu bulgular, akil ve zekd oyununun 6grenme giicliigii
yasayan ¢ocuklar i¢in degerli bir 6grenme araci olabilecegini gostermektedir. Ayrica, satrang
derslerinin temel matematik becerilerinin gelisimine olumlu bir sekilde katki sagladigi da

gdzlemlenmistir.

Somut nesnelerle veya dijital bir yontem ile verilen bir mekéansal beceri gérevinin
yaglara gore bireydeki degisimlerini inceleyen Frick, Daum, Walser ve Mast (2009)
yaptiklar1 ¢alismada 5-8-11 yas ve yetiskinlerin somut olarak dondiiriilen bir nesnenin
zihinsel doniistimlerini incelemislerdir. Arastirmaya 80 kisi katilmistir. Her katilimet ile bire
bir goriismeler gergeklestirilmistir. Katilimcilara laptop iizerinden dijital bir sistemden
dondiigiinde nasil durdugunu tahmin edecekleri sekillerden olusan sorular sorulmustur.
Dijital sistem ile her kisinin yasina gore yanit verme siiresi ve dogru/yanlis yanit verdigi
kaydedilmistir. Arastirma sonucunda bes ve sekiz yasindaki ¢ocuklarin somut materyaller
ile daha iyi mekansal yonelim, zihinsel dondiirme etkinliklerini yapabildigi, on bir yas ve
sonras1 i¢in somut materyal veya zihinsel islemlerin bir farklilik olusturmadig: tespit
edilmistir. Motor aktiviteler yaparak somut nesneler kullanan ¢ocuklarin mekénsal alg1 ve
bununla birlikte genis ¢erceveden bakildiginda bilissel becerilerini de gelistirdigini ifade

etmektedir.
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Mekansal becerilerin tespiti ve gelisiminde yaygin olarak kullanilan blok insa etme
oyununda mekansal dil kullanimin1 inceleyen Ferrara ve ark. (2011) bloklarla farkli oynama
modellerinin ¢ocuklarin mekansal dil kullanimina etkisi ile ilgili arastirma yapmislardir.
Aragtirma modelinde ebeveynleri ile oyun oynayan c¢ocuklarin katildigi ii¢ farkli faz
olusturulmustur; birinci asamada ¢ocuk ile ebeveyn blok parcalari ile herhangi bir amag
olmadan serbest bigimde oynamaktadir. ikinci asamada ebeveyn ve cocugun &niinde
yapmalar1 gereken bir gemi/ugak pisti bulunmaktadir. Ugiincii asamada ise olusturulmus
gemi/ugak pisti lizerinden sadece oynamalari istenmistir. Gruplar her asamada 10 dakika
vakit gecirmiglerdir. Bulgular kamera ve ses kaydi ile alimmistir. Sonuclara gore
yonlendirilmis bir oyunu oynarken g¢ocuklar daha ¢ok sayida mekéansal dil sozciikleri

kullanmaktadir.

Evrensel bir oyun kabul edilen, iilkemizde yapboz olarak bildigimiz puzzle oyununu
mekansal becerilerin Ol¢ctimii ve degerlendirilmesi i¢in kullanan Levine ve ark. (2012)
cocuklarin erken donemde evde puzzle oynama siireleri ile mekansal becerileri arasinda bir
fark olup olmadigini arastirmak icin 53 ebeveyn ve ¢ocugu 24 ay boyunca, dort ayda bir
kere, toplamda alt1 kere 90 dakika boyunca evde gdzlemlemistir. Siire¢ sonunda ¢cocuklardan
mekansal becerilerini 6lgebilecekleri gorevleri yapmalari istenmistir. Arastirma sonucuna
gore evde ebeveyni ile puzzle oynama sikligi, mekansal becerilerin gelisimi ile pozitif
korelasyona sahip oldugu goriilmiistiir. Puzzle zorlugunun artmasi ve ebeveyn etkilesimi de

mekansal beceriyi gelistiren bir diger nokta arasinda yer almaktadir.

Arastirmanin yontemlerinden biri olan yetiskin liderliginde oyun oynama ile ilgili
Fisher ve ark. (2013) yaptiklar arastirmada 4-5 yasindaki ¢ocuklara dort geometrik seklin
ozelliklerini rehberli oyun, serbest oyun veya ders anlatimi yontemleriyle 6gretmislerdir.
Sonuglar, rehberli oyunda sekilleri 6grenen ¢ocuklarin diger gruplara gore daha iyi sekil
bilgisine sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bulgular, rehberli oyunda oldugu gibi,
cocuklarin katilimin1 artiran ve kesfi yonlendiren destekleme yontemlerinin sekil 6grenmeyi
destekledigini gostermektedir. Arastirma iceriginde de akil ve zeka oyunlari risk grubundaki
cocuklara yetigkin liderliginde ve yapilandirmact yaklagim ile Ogretim yontemi

benimsenmistir.

Binlerce yillik ge¢misi ile akil ve zekd oyunlarindan biri olan Go oyununu dikkat

eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan c¢ocuklar ile oynayan Kim ve ark. (2014) 7-12
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yasinda DEHB tanisina sahip 42 ¢ocuktan olusan arastirmada bes hafta boyunca her giin iki
saat deney grubu ile GO oyunu oynamistir. Miidahale yontemi 6ncesinde ve sonrasinda EEG
¢ekilmistir. Miidahale yontemi sonrasinda g¢ekilen EEG raporlarinda deney grubundaki
DEHB tanisina sahip c¢ocuklarin dikkat ve yiiriitiicii islevlerin yer aldigi prefrontal
korteksinde olumlu anlamda degisimler kaydedilmistir. Akil ve zeka oyunlarinin egitsel ve

beceri yoniinden gelisimlerinin yan1 sira ndro biyolojik gelisimini de gozler dniine sermistir.

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozukluguna olan ¢ocuklar ile bu sefer satrang
oyunu oynayan Mohammad Nour EIDaou ve EI-Shamieh (2015) 11-13 yas arasi dikkat
eksikligi hiperaktivite bozuklugu olan ogrencilerin satrang oynamanin dikkat siiresi
tizerindeki etkisini arastirmaktadir. Arastirma, satrancin dikkat siiresini ve dil dinleme
becerilerini gelistirme hipotezini test etmektedir. Orneklem, belirlenen kriterlere uygun
olarak secilen dgrencilerden olugmaktadir ve iki farkli okuldan katilimcilar yer almaktadir.
Ogrencilere haftada iki kez satrang egitimi verilmistir. Arastirmanin veri toplama araglari
olarak Conner'in Ogretmen Derecelendirme Olgegi: Gozden Gegirilmis-Uzun Versiyonu,
dikkat gorevleri ve okul dil dinleme testi puanlar1 kullanilmistir. Elde edilen sonuglar,
satran¢ egitimi alan 6grencilerin dikkat becerisi ve siiresinde ve dil dinleme puanlarinda
iyilesme oldugunu gostermektedir. Bu bulgular, satrang oynamanin dikkat eksikligi

hiperaktivite bozuklugu olan 06grencilerin dikkat ve dil becerilerini olumlu ydnde

etkileyebilecegini gostermektedir.

Ust diizey bilissel beceri olarak kabul edilen elestirel diisiinme becerisinin akil ve
zeka oyunlari ile ¢ocuklar tizerindeki etkisini 6gretmen goriiglerini dikkate alarak arastiran
Kamarulzaman (2015) yiiriittiigii ¢calismada, erken c¢ocukluk calismalari biinyesinde iki
yildir hali hazirda egitim vermis olan dgretmenler ile goriismeler yapmistir. Elde ettigi
sonuglara gore dgretmenlerin de ¢ocuklara oyun yolu ile dgretilenlerin elestirel diistinme

becerilerini gelistirdigi sonuca ulasmaistir.

Uluslararas1 alanda uzun yillardir akil ve zeka oyunu olarak kabul edilen satrang
oyununun ¢ocuklarda matematik yeteneklerini ve akici diisiinme, bilgiyi kavrama gibi temel
biligsel beceri alanlarinda yapilan iki ¢alisma incelenmistir. 2015 yilinda Sala ve ark.
yaptiklar arastirmada yliz yiize satrang dersleri ve ¢evrimigi egitimin geng dgrencilerde (8-
11 yas, 309 katilimc1) matematik problem ¢6zme yetenegi iizerindeki potansiyel faydalarini

incelemislerdir. Bes yiiz altmis 6grenci, deneysel (satrang kursu ve ¢evrimici egitim alan) ve
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kontrol (normal okul faaliyetleri olan) olmak {izere iki gruba ayrilmis ve matematik ve
satrang yetenekleri lizerinde test edilmistir. Sonuglar, satrang ve matematik puanlart arasinda
giiclii bir iliski oldugunu ve deneysel grupta matematikte kontrol grubuna gore daha fazla
gelisme oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar, ¢ocuklarda kisa stireli satrang pratiginin
matematik yeteneklerini gelistirmek icin kullanisli bir ara¢ olabilecegini gostermektedir.
2016 yilinda ise Burgoyne ve ark. satrangta biligsel yetenek ile satrang yetenegi arasindaki
iliskiyi degerlendirmektedir. Satran¢ yetenegi, akici diisiinme, bilgiyi kavrama, kisa siireli
bellek ve islem hiz1 ile pozitif ve anlamli bir sekilde iliskilendirilmistir. Aragtirma
sonuclarina gore satrang yetenegi sayisal yetenek ile sozel yetenek veya gorsel-mekansal
yetenek arasinda daha giiglii bir iliski gosterdi. Bu sonuglar, biligsel yeteneklerin satrang
yetenegindeki bireysel farkliliklara anlamli bir sekilde katki sagladigini, 6zellikle geng
satran¢ oyuncular1 ve daha diisiik yetenek seviyelerindeki kisilerde daha etkili oldugunu
gostermektedir. Arastirmalar 15181nda temel diizeyde olan akil ve zeka oyunlar1 da bireylerin

biligsel gelisimine katki saglamaktadir.

Yonlendirilmis ve yonlendirilmemis oyunlar ile cocuklarin mekéansal dil kullanimini
arastiran Borriello ve Liben (2017), annelere mekansal algi hakkinda bilgi verilerek blok
oyunlarla oynarken ¢ocuklarina mekansal becerilerini desteklemeleri konusunda
yonlendirme yapilmasiyla annelerin ¢ocuklarina sagladiklar1 mekansal rehberligi artirip
artirmayacagini test etmistir. Serbest oyun oynanan ve yapilandirilmis oyun oynanan iki
farkli faz kurulmustur. Serbest oyunda herhangi bir yonerge verilmemis, yapilandirilmis
oyunda gorev kartlar1 verilmis, lego yapilarinin yandan ve iistten gibi belirli agilardan bitmis
halinin goriintiisii verilmistir. Arastirma sonucunda egitim ve yonerge alan anneler ¢ocuklari
ile oynarken daha fazla mekansal dil ve rehberlik sunmustur. Deney grubunda, ¢ocuklar da
daha fazla mekansal dili kullanmiglardir. Bu bulgular, ebeveynlerin yapilandirilmis oyunda
erken g¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin serbest oyuna gore daha fazla mekansal dil

kullanildigini ortaya ¢ikarmustir.

Uluslararasi alan yazinda yakin zamanda akil ve zekad oyunlar ile ilgili bilimsel
aragtirmalar1 derleyerek bir meta analiz arastirmasi yapan Noda ve ark. (2019) 71 makaleyi
incelemislerdir. Incelenen makaleler icerisinde 6zel egitim dgrencileri de bulunmaktadir.
Aragtirmadan elde edilen sonug neticesinde akil ve zeka oyunlarinin etkili bir ara¢ olarak
kullanildiginda, katilimcilarin biligsel becerilerini gelistirme, sosyal etkilesimi artirma ve

motivasyonlarini yiikseltme potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir. Akademik
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arastirmalarin bilissel beceri tiirleri, yas kriterleri, oyun c¢esitleri anlaminda ayr1 ayr
incelendiginde de meta analizler ile toplu bir sekilde degerlendirildiginde de akil ve zeka

oyunlarinin biligsel becerilerin gelisimi tizerinde olumlu bir etkisi oldugu goériilmektedir.
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BOLUM I1I

YONTEM

Yontem bolimiinde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, arastirma siiresince
kullanilan veri toplama araclari, veri toplama islemleri, kullanilan materyallerin gecerlik ve
giivenirligine iligskin bilgiler, verilerin ¢oziimlenmesi ve akil ve zeka oyunlar kullanilarak

mekansal alginin gelisimine yonelik miidahale programi hakkinda bilgiler yer almaktadir.

3.1 Arastirmanin Modeli

On test-son test kontrol gruplu yari-deneysel desen kullanilan bu arastirmada akil ve
zeka oyunlar1 egitiminin 60-72 aylik ¢ocuklarin mekansal algilarina etkisi incelenmistir.
Yar1 deneysel desen gergek deneysel desen ilkelerine bagli kalirken segkisiz atama ile

orneklem seciminin yapilamadigi durumlarda kullanilmaktadir (Fraenkel ve Wallen, 2006).

Baz1 pratik veya etik smirlamalar nedeniyle tam deneysel bir yaklagimin uygun
olmadig1 durumlarda neden-sonug iligkilerini incelemek amaciyla yari-deneysel arastirma
modeli kullanilabilmektedir (Campbell ve Stanley, 1963). Ornegin, arastirmacilar bireylere
rastgele bir miidahale uygulamak isteyebilirler, ancak bazi etik veya pratik nedenlerle bu
miidahaleyi rastgele se¢ilmis deney grubuna uygulamak miimkiin olmayabilir. Bu
aragtirmada deney ve kontrol gruplar1 tant almamus risk grubundaki ¢ocuklar oldugu i¢in 60-

72 aylik cocuklar i¢inden rastgele bir secim olamamis, 6zel bir hedef kitle olarak tani
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almamis risk grubundaki ¢ocuklar secilmistir (Tablo-1). Bu nedenle arastirma yontemi

olarak yari-deneysel desen tercih edilmistir.

Tablo 1

Arastirmaya ait uygulama modeli

Arastirma Grubu On test Uygulama Son test
Akil ve Zeka
. Oyunlar1 Programi .
CAS Biligsel CAS Biligsel
Becerileri (4 hafta- 8 oturum) Becerileri
Degerlendirme Testi ve MEB Okul Degerlendirme Testi
Deney Grubu Eszamanlilik Alt . o Eszamanlilik Alt
Test (Mekansal Oncesi Egitim Test (Mekansal
Algiy1 6lgmek i¢in) Programi Algiy1 6lgmek i¢in)
CAS Bilissel CAS Bilissel
Becerileri Becerileri

Degerlendirme Testi MEB Okul Oncesi  Degerlendirme Testi
Eszamanlilik Alt Egitim Programi Eszamanlilik Alt
Test (Mekansal Test (Mekansal
Algiy1 6lgmek i¢in) Algiy1 6lgmek i¢in)

Kontrol Grubu

Arastirmada deney ve kontrol olmak tizere iki grup vardir. Deney ve kontrol gruplari
belirlenmeden 6nce arastirmaci 6gretmenler ile goriigmiistiir. Ogretmenlerden smiflarinda
diger cocuklara gore farkli dgrenen cocuklar: belirlemeleri istenmistir. Ogretmenlerden

aliman bilgiler cercevesinde okul yonetimine durum belirtilmis ve Ogrencilerin listesi
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cikarilmistir. Ogrencilerin anne veya babasima okul ¢ikislarinda ulasilarak gerekli bilgiler
aktarilmig ve veli onam formlarini doldurmalar: rica edilmistir. Velilerden yalnizca biri
g¢ocugunun arastirmaya katilmasina izin vermemistir. Veli onaylar1 olan o6grencilere
arastirmaci tarafindan Denver II Gelisimsel Tarama Testi (Yalaz ve Bayoglu, 2011)
uygulanmigtir. Test sonucunda kilavuzda yer alan bilgilere goére ‘’Anormal’ veya
“’Siipheli’’ sonucunu alan ¢ocuklar aragtirma kapsamina alinmistir. Kontrol ve deney
gruplari olusturulurken ¢ocuklarin kiz erkek sayilari, anormal veya siipheli olmak iizere test
sonuglar1 dikkate alinmis ve esit sekilde arastirmaci tarafindan gruplara ayrilmistir. Deney
ve kontrol grubunda toplam 12 kiz, 12 erkek ¢ocuk olup arastirmaci tarafindan uygulanan
gelisim testi sonucunda 24 ¢ocugun dokuzu ’Siipheli’” 15’1 “’Anormal’’ sonug¢ raporunu
almistir. Gelisimsel teste gore risk grubunda oldugu belirlenen ¢ocuklar, okula gelme sikligi,
sabahc¢1 veya 6glenci olusu, ailenin is birligine yatkin olusu ve ¢ocugun arastirmaci ile test
sirasindaki etkilesimi gibi unsurlar géz Oniine alinarak deney ve kontrol grubu olarak

atanmistir. Calisma grubuna ait ayrintili bilgilere bir sonraki boliimde yer verilmistir.

3.2 Calisma Grubu

Calisma grubunda RAM tanis1 olmayan, risk grubundaki 60-72 aylik ¢ocuklar yer
almaktadir. Bu ¢alisma grubuna ulagmak i¢in amacli 6rnekleme tiirlerinden 6lgiit 6rnekleme
kullanilmistir. Calisma grubunun niteliklerinden olan sinirli kaynaklarin etkili bir sekilde
kullanilmas1 amaglandig1 i¢in arasgtirmanin amacina uygun hedef kitlenin belirlenmesi
amactyla kullanilmaktadir. Amagli 6rneklem, verimliligi ve gecerliligi en {list diizeye
cikarmak i¢in de kullanilmaktadir (Palinkas ve ark., 2015). Bu nedenlerden dolay1
arastirmanin ¢aligma grubu belirlenirken risk grubundaki 60-72 aylik ¢ocuklarin se¢imi ile

amagh 6rneklem yontemi kullanilmistir.

Calisma grubu olarak arastirmacinin ikamet ettigi Istanbul ili 6nceliklendirilmistir.
Istanbul ilinde MEB’e bagl resmi ve 6zel anaokullarinin listesi edinilmistir. Avrupa ve
Anadolu yakasi olmak tizere farkli iki bdlgeden okullar segilmistir. Arastirmaci
anaokullarma danigmanlik hizmeti verdiginden Istanbul ilinde yapilan bu arastirma icin
Anadolu yakasinda danismanlik hizmeti verdigi MEB’e bagl bir 6zel okul (bundan sonra
Anadolu Anaokulu olarak anilacaktir) ile Avrupa yakasinda kurum midiiri ile olan ikili
iliskileri neticesinde MEB’e bagli bir resmi okul (bundan sonra Avrupa Anaokulu olarak

anilacaktir) secilmistir. Her iki okulun fiziksel imkanlar1 ve sosyoekonomik yapisi ortalama
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seviyede ve birbirine benzerdir. Bunun yani sira okul yonetimlerinin ve §gretmenlerin
arastirmaya katilmakta goniillii olmalar1 okul se¢iminde etkili olmustur. Her iki okulun da
yonetim birimi ile gorlsilmis ve gerekli izinler iletilmistir. Arastirma kapsaminda
calisilacak olan okullar belirlendiginde oncelikle 60-72 aylik ogrencilerin sayilari
ogrenilmistir. Her iki kurumdaki 6gretmenlerden ‘’risk grubunda olan’’ Ogrencilere ait
gerekli bilgiler alinmig, bu dogrultuda ismi verilen Ggrencilere arastirmaci tarafindan
Denver- II Gelisimsel Tarama Testi uygulanmistir. Test sonuglarina gére 6gretmenlere ve
arastirma kapsamina dahil edilebilecek ¢ocuklarin velilerine bilgi verilmistir. Bilgi verilen
velilerden biri arastirmaya katilmak istemedigini belirtmistir. Izin ve imza alinan velilerin
cocuklart rastgele seckisiz atama ile kiz erkek sayilar1 dikkate alinarak deneme ve kontrol

gruplaria ayrilmistir.
Calismaya katilan 6grencilerin cinsiyet dagilimi Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2

Katilimcilarin Gruplara Cinsiyete gore Dagilimlari

Cinsiyet Deney Kontrol N %

Erkek 6 10 16 66.6
Kiz 6 2 8 33.3
Toplam 12 12 24 100.0

Tablo 2’de goriildiigii lizere arastirmaya katilan 24 ¢ocugun 16’s1 (%66.6) erkek ve
8’1 (%33.3) kizdir. Deney grubunda kiz ve erkek sayilari esittir. Kontrol grubunda ise erkek
sayist (10) kiz sayisindan (2) fazladir. Arastirmaci tarafindan 6n teste katilan ¢ocuk sayisi
28 iken son teste katilan ¢ocuk sayist 24’tiir. U¢ cocugun son teste katilamama sebepleri

arasinda hasta olmalaridir. Bir ¢ocuk ise ailesi ile birlikte sehir disina ¢ikmistir. Aragtirmaci,
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pandemi sonrasinda ¢ocuklarin okula uyum saglamasinda sik¢a hastalandiklarini 6n gordiigii

icin On test sayisini yliksek tutmustur.

Aragtirmaya katilan 24 ¢ocuk 60-72 ay araliginda bulunmaktadir. Kontrol ve deney

gruplarinin Anadolu Anaokulu ve Avrupa Anaokulu’na gore sayilar1 Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3

Katilimcilarin Okullara gore Dagilimi

Bolge Deney Kontrol N %

Avrupa Anaokulu 10 10 20 83.33
Anadolu Anaokulu 2 2 4 16.66
Toplam 12 12 24 100.0

Anadolu Anaokulu MEB’e bagl 6zel anaokulu ve Avrupa Anaokulu MEB’e baglh
devlet okuludur. Arastirma icerisinde iki okulun da MEB’e bagli olup birinin 6zel digerinin
resmi kurum olarak se¢ilmesi, hedef kitlenin temsilinin daha objektif saglanabilmesi igindir.
Iki okul da tam giin 6gretim goriip siiftaki dgrenci sayilari haricinde egitsel imkéan olarak
aralarinda biiyiik farkliliklar bulunmamaktadir. Avrupa ve Anadolu Anaokullari orta
sosyoekonomik diizeye sahip veli portfoyline sahiptir. Okullarin 6grenci kapasitesine gore
katilimer sayilari arastirmaci tarafindan diizenlenmistir. Avrupa anaokulunda 60-72 ay dort
siifta toplam 78 ¢ocuk bulunurken Anadolu anaokulunda 60-72 ayda bir siifta toplam 14
cocuk bulunmaktadir. Yiizdelikleri hesaplanarak kontrol- deney gruplarinin sayilar1 ayni
olacak sekilde Anadolu ve Avrupa okullarinda 6grenci yiizdeliklerine gore arastirmaya dahil

edilmistir. Bu ytizdelikler bulunurken su asamalar izlenmistir:

-Her iki okuldaki 60-72 aylik ¢ocuk sayilari toplanmig (78+14=92)
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-Toplam say1 %100 olarak kabul edilmis

-Anadolu Anaokulu ve Avrupa Anaokulunun 60-72 aylik ¢ocuk sayilarina gore

toplam sayiya gore yiizdelikleri ayr1 ayr1 hesaplanmis (Anadolu Anaokulu: %15, Avrupa
Anaokulu: %85)

-Yiizdeliklere gore 6grenim goren 60-72 aylik ¢cocuklarin risk grubunda olan kag adet
cocuga deney veya kontrol grubu olmak iizere genel olarak arastirmada yer verilecegi
hesaplanmistir. Yiizdeliklere gore Anadolu Anaokulundan 4, Avrupa Anaokulundan 20

cocuk arastirmaya katilmistir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin kimliklerini arastirma geregi gizli tutmak amaci ile
K1, K2, K3....,K24 isim kodlar1 verilmistir. Anadolu Anaokulu ve Avrupa Anaokulunda
toplamda dért dgretmen ile goriisiilmiistiir. Ogretmenlere ’Smifinizda diger cocuklara gore
farkli 6grendigini fark ettiginiz 6grenci var m1? Peki, hangi yonlerden farkli oldugunu
diisiiniiyorsunuz 6rnek olay anlatmak isteseniz ne derdiniz? Sinifinizda ekonomik, sosyal
veya akademik anlamda risk grubunda olarak gordiigiiniiz bir 6grenci var mi1? Varsa nedeni
ve aciklamasimi 6grenebilir miyim?’’ seklinde sorular sorulmus, 6gretmenden gelen
yanitlara gore sorular ayrintilandirilmistir. Goriismeler her 6gretmen ile yaklagik 15-20
dakika siirmiistiir. Ogretmen goriismeleri ile ilgili ayrintili bilgilere veri toplama araglari
bashginda yer verilmistir. Ogretmenlerle yapilan goriisme sonrasinda verilen &grenci
isimlerine arastirmaci tarafindan Denver II Gelisimsel Tarama Testi (Yalaz ve Bayoglu,
2011) uygulanmuis, test raporunda ‘’Anormal’” ve “’Siipheli’” ¢ikan ¢ocuklarin aileleri ile

goriisiilmiis ve kabul eden aileler onam formunu ve gerekli izinleri imzalamislardir.

Anadolu Anaokulunda bulunan 6gretmenin aktardigi dort ¢ocugun gelisimsel test
sonucu ‘’Anormal’” veya ‘’Siipheli”” ¢ikip veli izinleri alindigi i¢in dort ¢ocuk da
aragtirmaya katilim saglamistir. Avrupa Anaokulunda ii¢ 6gretmenden alinan 28 ¢ocuktan
dordii gelisimsel test sonucunda “’Normal’’ ¢ikmistir. Bu durum 6gretmenlere aktarilmistir.
Aragtirmaci gelisimsel test sonucu “’Normal’’ ¢ikan ¢ocuklarin 6gretmenlerinden alinan
ortak degerlendirme olarak ‘’cok hareketli, yerinde durmuyor, dersleri takip etmiyor’’
ifadesini kullandiklarimi fark etmistir. Farkli 6grenen ¢ocuklar iizerinde 6grenme sekli ile
Ogretmeni zorlayan ¢ocuklarin dgretmenler tarafindan risk grubunda goriilmesinin daha

miimkiin oldugu fark edilmistir. Ogretmenlerin genelde yavas 6greniyor dedigi cocuklarda
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dikkat eksikligi olabilecegi fark edilmistir. Arastirma i¢inde yer alan cocuklarin isim
kodlarma gore deney ve kontrol grubundaki g¢ocuklarin smif 6gretmeninin goriisme
siirecinde arastirmacinin tuttugu notlar ¢ergevesinde yonlendirme sebebi ve aragtirmacinin
kontrol grubundaki ¢ocuklar ile gelisimsel test uygularken, deney grubundaki ¢ocuklar ile
hem test hem de oturumlar sirasindaki notlarinin 6zeti gergcevesinde gozlem bulgular: deney

ve kontrol grubu ayrimi ile Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4

Calisma grubundaki ¢ocuklarin ozellikleri

Katilma Sinif 6gretmeninin Arastirmacinin test ve oturum
kodu yonlendirme nedeni sirasindaki gozlemledigi 6zellikler
Oturumlar sirasinda bir soru
soruldugunda bakryor ve cevap
K1 Cok yavas ve dikkati daginik. vermiyor. Konusurken ¢ok yavas
(Deney Sinif etkinliklerine ayak konusuyor, oturumlarda oyuna etkin
grubu- uydurmakta zorlaniyor, hep geg olarak katilim1 diger ¢ocuklara gore
kiz) kalan K1 oluyor. zay1f. Davraniglar ve bir etkinligi yapis
bicimi yasitlarindan belirgin derecede
yavastir.
Oturumlarda akademik agidan iyi fakat
akil yiirlitme becerisi ve hafizasi
Olaylara ve etkinliklere bakis gelismeye acik. Arkadaslari ile iletisim
K2 acis1 diger cocuklardan farkli. konusunda gelismeye acik. Bir etkinlik
(Deney Farkli seylerle ilgilenmekten yaparken "ben en giizelini yaptim" veya
etkinligi yapamiyor, onunla "kimse 1y1 yapamadi bir tek ben iyi
grubu- - g .
kiz) konus'fugumuqu ve ygm.ri(.ia yaPtlm Ogretmevrvnm .bakm ne kqdar da
oldugumuzda bir etkinligi giizel yapiyorum" gibi sOylemlerinden
bitirebiliyor sadece. dolay1 arkadaslik iligkisi kurmakta
zorlaniyor. Genellikle yalniz ve takdir
edildikce faaliyet gosteriyor.
Uyumlu ve sosyal becerileri giiclii.
K4 Genetik sinir bozuklugu var Bilmedigi bir soru sorulursa
(Deney (anneden boyle bilgi alinmis). sinirleniyor, bir oyunu yapamazsa
grubu- Cok hareketli ve kaybetmeye sinirleniyor. Yiizli kirmiz1 oluyor ve
erkek) toleransi yok. oyunu dagitma egiliminde oluyor.
Hareketli ve yikict davraniglar: var.
K7 Etkinlikleri yavas bir sekilde Yonergeleri alir ama uygulama
(Deney yapar. Boyama becerileri cok konusunda bazi engellere takilir.
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grubu-
kiz)

K11
(Deney
grubu-
erkek)

K12
(Deney
grubu-
kiz)

K13
(Deney
grubu-
erkek)

K14
(Deney
grubu-
erkek)

K17
(Deney
grubu-
kiz)

zayiftir. S6z hakki ister ama ne
diyecegini unuttugu olur. Uyum
saglamakta glicliik ¢eker.

Cok konusuyor ve sinifta kiifiir
ediyor. Fazla teknolojik alet
izliyor, yeni kardesi oldu. Sinifta
uyumsuz davraniyor ve
bakmadigimda hep bir seyler
karistirtyor oluyor.

Soyledigimin her zaman tersini
yapiyor. Smufta kiigiiciik
seylerden hemen aglamaya
basliyor. Baz etkinlikleri
yasitlarinin lizerinde bazilarini da
yagsitlarinin altinda yapiyor.

Peltek konusuyor, genelde ne
dedigi tam anlasilmiyor.
Arkadaslar1 konusmasi ile dalga
gecebiliyor. Cok hareketli, cogu
zaman sinifin digindan alip sinifa
getirmek zorunda kaliyorum.

Sinifta ¢ok sessiz, bir sey
soruldugunda donuk bakiyor ve
anlayip anlamadigini belli
etmiyor. Arkadas iletisiminde
zay1f, genellikle sosyal
ortamlarda pasif kaliyor.

K17 kirmiz1 regete ilag kullanan
bir cocuk. Kayg1 problemi var.
Eli siirekli agzinda, sinifta yakin
arkadas1 diyebilecegimiz kimse
yok. Kiskandigi kisilere kaba
kuvvet uyguluyor. Derslerde
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Genelde notr bir yiiz ifadesi ile
yoOnergeyi verene bakmaya devam eder.
Konusurken ve hareket ederken
yavastir. Etkinliklerde her seyi
konusarak yapar.

Hareketli ve kurallara uyum saglamakta
giicliik ¢ceken bir cocuk. Iletisime agik.

Sinifta etkinliklere uyum saglamakta
giicliik ¢ceken bir cocuk. Genellikle
yonergeleri anlar ama uygulamaz.
Sinifin diizenine uyum saglamakta

zorlanir. Etkinlikleri tamamlamaz, soru
soruldugunda cevaplamayabilir. Bir sey
istedigi gibi olmayinca veya
arkadaglarindan geri kaldiginda hemen
aglamaya baslar. Boy ve kilo olarak
kizlar i¢inde en biiyiigiidiir. Bazi
konularda yasitlarindan iyi konumdadir
ama sinif uyumu oldukca zayiftir.

Iletisimi iyi ve uyumlu. Peltek
konusuyor, sdyledikleri anlasiliyor.
Fiziksel 6zellikleri yasitlarina gore
kiictik. Bir sey tek tek anlatildiginda

uyguluyor, hafizasi iyi diizeyde.

Cok sessiz, baz1 oturumlarda hig
konusmadan sadece bas hareketleri ile
anlastig1 oluyor. Etkilesimi ve
arkadaslik iliskileri olduk¢a zay1f. Yiizii
genelde notr bir bicimde. Anlayana
kadar anlatildiktan sonra uygulama
konusunda iyi bir performans
gosteriyor.

Performans kaygisi var. Elleri stirekli
1slak ve ayaklarini salliyor. 1.oyunda
verilen kartta siyah olan yere beyaz
beyaz olan yere siyah koyuyor ve bu



K18
(Deney
grubu-
erkek)

K21
(Deney
grubu-
kiz)

K22
(Deney
grubu-
erkek)

K3
(Kontrol
grubu-
erkek)

K5
(Kontrol
grubu-
erkek)

K6
(Kontrol
grubu-
kiz)

katilim1 zay1f ve akademik
basarisi diisiik.

Sinifta ¢cok hareketli ve siddete
meyillidir. Ince motor becerisi
isteyen etkinliklerde hemen
yapip bitirmek ister ve istenilen
sekilde yapmaz.

Davranislari ¢cok yavas,
anlamakta giigliik ¢ekiyor ve
stirekli giiliimsiiyor.
Arkadaglarindan ¢ok etkileniyor.

Cok hareketli ve s6z dinlemiyor.
Akademik olarak zayif, stirekli
tekrar etmek gerekiyor. Cok
konusmuyor ama arkadaglik
iligkileri 1y1, ¢ogu zaman
giiliiyor.

Sinifta diizene uyum saglamiyor,
arkadaslar1 hep sikayet ediyor.
Akademik olarak 1yi degil.

Kiigtikken atesli bir hastalik
gecirmis, algist zayif ve dikkati
daginik.

Konugsmuyor, konustugunda ¢ok
kisik sesle konusuyor. Akademik
olarak diisiik basarisi var.
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durumun farkina varmakta giicliik
cekiyor.

Annesi okul aile birligi bagkani, is
birligine agik bir aile. K18, iletisime
acik ve uyumlu. Cok hareketli zaman

zaman bu durum dikkatini dagitabiliyor.
Oyunlarla oynarken yasitlarindan iyi
performans sergiliyor. Bilissel kapasite
olarak yasitlarindan iyi seviyededir ama
ogrenme sekli onlardan farklidir.

Cok cabuk sikiliyor. Genellikle
duygusal olarak bag kurdugunda bir seyi
yapmak istiyor. Dikkat siiresi yaklasik 1

dakika. Sorulan sorulara cevap

veremediginde o oyunu oynamak
istemiyor. Istemedigi bir sey olursa
konusmak yerine aglamay tercih
ediyor. Etkinlik performans o giinkii
duygusal durumu ile yakindan iliskili.

Kiiciikken kalp yetmezligi gecirmis ve
alt1 ay yogun bakimda kalmis.
Yasitlarindan bilissel olarak geride, aile
kabul etmiyor durumu. Dikkat siiresi
cok diisiik. Bir faaliyeti devam
ettirmekte cok zorlaniyor. Yasina gore
yapabilecegi seyleri yapamiyor.

Kaba motor becerisi zay1f, yonergeyi
anliyor fakat uygularken destege ihtiyag
duyuyor.

Bir yonergeyi bir kere sdyleyince
anlamakta gii¢liik cekiyor, sozciiklerin
iizerinde durarak tek tek sdylenince
anlayabiliyor. Davraniglar1 belirgin
sekilde yasitlarina gore yavas.

Yonerge verildiginde veya soru
soruldugunda sadece bakiyor. Soru
tekrarlandiginda cevap vermiyor.



K8
(Kontrol
grubu-
erkek)

K9
(Kontrol
grubu-
erkek)

K10
(Kontrol
grubu-
erkek -
K19 ile
ikiz)

K15
(Kontrol
grubu-
kiz)

K16
(Kontrol
grubu-
erkek)

K19
(Kontrol
grubu-
erkek -
K10 ile
ikiz)

Cok yaramazdir. Genelde
kendimi sinifta ona bagirirken
bulurum. Tiim arkadaslarinin

esyalarini izinsiz alir ve dagitir.
Etkinlik sirasinda asla yerinde
oturmaz, ailesi ile de okul
yOnetiminin arasi iyi degildir,
sorusturma gegiriyorlar.

KS ile birlikte tim sinifin altini
iistiine getirirler. Dikkat stiresi

yok denecek kadar azdir. Toplu
etkinliklere katilmak istemez.

Anne ve baba ¢ok ilgisiz,
kurallara uyum saglamakta
giicliik cekiyor, etkinlikleri golge
Ogretmeni olmadiginda
tamamlayamiyor ve sinif
diizenini bozuyor. Not: Tanis1
olmadigi halde sinifta K10 i¢in
gblge 6gretmen bulunuyor.

Davraniglar1 ¢ok yavas. Sinifta

genellikle camdan baktig1 i¢in

uyariyorum. Bir sey yapmaya
gittiginde unutuyor ve onu
yapmadan geri donebiliyor.

Akademik olarak zayif ve
arkadas1 yok. Sosyal iletisim
olarak zayif, sinifta hep
yonlendirme bekler, ¢ogu zaman
kolundan tutar ve gitmesi
gereken yere gotiiriir, oturmast
gereken yere oturturum.

Cok hareketli ve kurallara uyum
saglamiyor. Siifta o glin kim
yaramazlik yaptyorsa hemen

pesine takiliyor. Ince motor
becerileri ¢ok zayif.
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Sandalyede oturmakta zorlanir.
Yonergeyi verenin dedigi seyin tersini
yapmaktan hoslanir ve o zamanlarda
giiliimser. Yonergeyi alip uygulamakta
giicliik ceker.

5 saniyelik dikkat siiresi vardir. Bir sey
yaptiktan sonra yetiskinin gozlerine
bakar. Cekingen bir sekilde ¢ok
hareketlidir.

Test sirasinda verilen kurallarin tam
tersini yapma egiliminde. Dikkat siiresi
yaklasik 30 saniye.

Cok yiiksek sesle konusuyor. Cevaplari
odadaki yetiskine bakarak onay
istercesine veriyor. Cevaplari geg
veriyor, bir tiirlii emin olamadigini
sOyliiyor.

Yonergeyi anliyor ve uyguluyor. Bazi
seyleri siirekli tekrarliyor. "Yaman bana
vurdu" aragtirmaci farkl bir sey soruyor
K16 siirekli aym ciimleyi tekrarliyor. Tlk
iletisimde g6z kontag1 kurmuyor, birkag
dakika sonra bakmaya basliyor. Basinda

bir yara izi fark edildi. Ogretmenine
soruldu fark etmedigi sdylendi. Annesi
arastirmaci ile goriismek istedi.
Annesine yara izi soruldugunda 3
yasinda kafasina dikis atildigini sdyledi.

Sorulan sorulara yeterli cevaplari
veriyor. Dikkat siiresi yasitlarina gore
biraz daha diistik.



Kesinlikle konusmuyor, yonerge anliyor
ama uygulamiyor, annesi kendisi ile
konustugunu ama yeni tanistigi

Ince motor becerisi iyi, dil insanlarla konugsmadigini soyliiyor.
gelisimi gézlenemiyor. Sinifta Okulda arkadaslari ile konusmuyor.
K20 sadece "Cigdem é')g.retmenim (")gret'menine her giin sadege ayni
(Kontrol annem geldi mi?" d1.y.0r'ba§ka ciim!eyl' kuruyor "annem beni almaya
grubu- konu'smuyohr, 9ku1§alg ikinci yili.  geldi mi?" baglama Ve zamana uygun
erkek) Dil terapistine gidiyor. Simif kullaniyor bu ciimleyi, bagka bir climle
icinde bireysel hareketleri yok, kurmuyor, sozciik sdylemiyor. Anne
herkes ne yapiyorsa onu yapiyor, durumu kabullenmiyor, gayet iyi
diistinmtiyor. konusabildigini, sinifta konugmak
istemedigini sdyliiyor. Arastirmaci
¢ocugun selektif mutizm olabilecegini
diisiindiigiinden psikologa yonlendirdi.
Akademik olarak zayif, 6zellikle
matematikte yasitlarindan geride.  Annesi kiigiikken hi¢ uyumadigini bu
K23 Konugmasi yavag ve tam ylizden babasinin giinde 12 saate yakin
(Kontrol anlasilmiyor. Saldirgan ekran verdigini belirtiyor. Donuk
grubu- davraniglar1 var 1sirma, yumruk bakislar1 var ve uyum saglamakta
erkek) atma gibi. Yasitlarina gore iri. zorlaniyor. Bir seyi yap denildiginde
Disarindan duyu biitiinleme yaptyor, yapma denildiginde yapmiyor.
destegi aliyorlar.
Anne intihara kalkismis,
K24 1 19 ocuklanrg balingl 116;(2 4 Annenin durumunda &tiirii Aile sosyal
(Kontrol 1181 enmiyor bu ytizden B2 hizmetler bakanligina yonlendirildi.
okula her zaman tlizgiin ve 6z N . .
grubu- bakimi verilmemis bir sekilde Yonerge aliyor fakat dikkat siiresi kisa.
erkek) a 3 OIS Genelde tizgiin bir yiiz ifadesi var.

geliyor. Dikkati daginik ve
akademik basaris1 diistk.

Tablo 4’te ¢alisma grubunda yer alan risk grubundaki ¢ocuklarin sinif 6gretmenleri
tarafindan aragtirmaciya verilen bilgiler ve arastirmacinin On test veya egitim siiresince
cocugu inceledigi 6zelliklerine yer verilmistir. Cocuklar, ekonomik (diisiik sosyoekonomik
diizey), akademik (dikkat, hafiza, akil yiiriitme gibi alanlarda diisiik performans), tibbi
(kiictikken diisme, bebeklik doneminde kalp ameliyati ge¢irme vb.) ve cevresel (aile ici

durumlar, okul veya sosyokiiltiirel ortam) nedenler ile risk grubu i¢inde yer almaktadir.

Caligma grubunda bulunan dort simif Ogretmenlerinden egitim programinin

uygulandig1r aylardaki aylik biiltenlere arastirmacinin istegi ile Ogretmenlerin mail
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gondermesi yolu ile ulagilmistir. Aylik biiltenler incelendiginde Avrupa Anaokulunda

mekansal algiya yonelik yer alan basliklar su sekildedir:

-Kukla yapimi, cocuklarin pargalar1 kuklanin bitmis halini diisiinerek yapistirmasi ve
bitiminde kuklay1 sag veya sol ellerinde birbirlerine dogru konumlandirarak oynadiklar1 i¢in
mekansal algi alaninda yer aldig1 diistiniilmiistiir.

-Tuvalet kagidindan robot yapimi, cocuklarin hem kendi robotlarinin hem de
arkadaglarinin robotlariin parcalar1 ve birbirlerine gore konumlarina gore yerlestirdikleri
i¢in ve etkinlik sonunda pargalar1 birlestirerek biiyiik bir robot yaptiklar1 i¢in mekansal alg1
alaninda yer aldig1 diistintilmiistiir.

-“’Benim Haritam’’ etkinligi uygulanmaktadir.

Anadolu Anaokulun aylik biiltenlerdeki mekansal algiya yonelik basliklar su
sekildedir:

-On/arka/ ileri/ geri kavrami
-Puzzle ¢alismasi

-Akil ve zeka oyunlar1 ¢aligmasi (arastirmacinin uyguladigi akil ve zekd oyunlari
haricinde bulunan daha ¢ok hafiza ve el g6z koordinasyonunu gelistiren akil ve zeka oyunlari
oldugu tespit edilmistir, bu durumdan otiirii arastirma sonucunu etkilemeyecegi
diistiniilmektedir).

-Kodlama galigmasi

-Oriintii ¢alismalarma (mekansal/matematik beceriler kapsaminda kabul edilmistir)
yer verilmistir. Biilten icerisinde yazan dergi caligmalari, gruplama etkinlikleri, ana dil
etkinligi ve sanat etkinligi gibi bagliklara yer verilmis fakat icerik ayrintili belirtilmediginden
sadece ayrintili olarak belirtilen mekansal algiy1 gelistirecek maddeler verilmistir. Bu durum
ogretmenler ile goriistildiiglinde kodlama veya sag/sol/6n/arka yonlerini Ogrettikleri
etkinlikleri 6rnek olarak vermistir. Ogretmenlerin mekansal algi alaninda teorik ve pratik

anlamda eksik yeterlik diizeyinde oldugu goriilmiistiir.

3.3 Veri Toplama Araclari
60-72 aylik risk grubundaki ¢ocuklarin tespiti i¢in dgretmen goriisleri alindiktan

sonra Denver II Gelisimsel Tarama Testi (Yalaz ve Bayoglu, 2011) uygulanmigtir. Test

sonucunda kilavuzdaki bilgilere gore ‘Anormal’ veya ‘Siipheli’ sonucunu alan ¢ocuklar
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arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma igerisinde toplamda 29 ¢ocuga Denver II Geligimsel

Tarama Testi uygulanmustir.

60-72 aylik risk grubundaki ¢cocuklara yonelik gelistirilen Akil ve Zeka Oyunlari ile
Mekansal Alginin Gelisimi Programi ile ¢ocuklarin mekansal algilar tizerindeki etkisinin
degerlendirilmesi amaciyla on-test ve son-test olarak CAS (Cognitive Assesment System)

kullanilmistir.

3.3.1 Simif 6@retmenleri ile goriisme

60- 72 ay araliginda toplamda 24 c¢ocuk (16 erkek 8 kiz) arastirmaya dahil edilmistir.
Anadolu Anaokulu ve Avrupa Anaokulunda toplamda dort 6gretmen ile goriisiilmiistiir.
Ogretmenlere *’Simifinizda diger ¢ocuklara gore farkli grendigini fark ettiginiz dgrenci var
m1? Peki, hangi yonlerden farkli oldugunu diislinliyorsunuz 6rnek olay anlatmak isteseniz
ne derdiniz? Sinifinizda ekonomik, sosyal veya akademik anlamda risk grubunda olarak
gordiigiiniiz bir 6grenci var m1? Varsa nedeni ve aciklamasini 6grenebilir miyim?’’ seklinde
sorular sorulmus, 6gretmenden gelen yanitlara gore sorular ayrintilandirilmistir. Arastirmaci
ornek durum veya olay anlatimina 6zen gostermis, her insanin degerlendirmesi farkli
olacagindan Ornekler ilizerinden giderek somutlastirma ile objektif bir degerlendirme
yapmayt amaclamistir. Her oOgretmen ile goriisme yaklasik 15-20 dakika slirmiistiir.
Gortismeler, arastirma takviminin basinda, egitim O6gretim donemi olarak Ogretmenler
cocuklar1 tanidiktan sonra gerceklestirilmistir, subjektif yargilari elemine edebilmek i¢in
donem basinda gerceklestirilmemesine 6zen gosterilmistir. Bahsedilen cocuklarin hali
hazirda tanist olmadigi Ogretmenler tarafindan teyit edilmistir. Goniilli olan velilerin
cocuklart hakkinda 6gretmenleri ile ayrintili konusulmus ve cocuklar hakkindaki bilgiler
aragtirmaci tarafindan not alinmistir. Bu kapsamda deney ve kontrol grubu dahil olmak iizere

toplam dort 6gretmen ile goriisme gerceklestirilmistir.

3.3.2 Denver II gelisimsel tarama testi ve uygulanmasi

Denver II Gelisimsel Tarama Testi, cocuklarin gelisimsel becerilerini
degerlendirmek i¢in kullanilan bir tarama testidir. 0 ila 6 yas arasi cocuklar igin
tasarlanmistir ve ¢esitli alanlardaki gelisimi degerlendirmek i¢in kullanilir, bunlar fiziksel

gelisim, sosyal-duygusal gelisim, dil becerileri ve ince motor becerileri gibi alanlari igerir.
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Bu dort alanda toplamda 134 madde igermektedir. Oncelikle cocugun kronolojik yast
hesaplanmakta sonrasinda yas ¢izgisine denk gelen dort alandaki gérev maddeleri ¢ocuklara

uygulayici tarafindan sorulmaktadir.

Tirkiye'de Denver II Gelisimsel Tarama Testi'nin standardizasyon ¢alismasi, 1982
yilinda Hacettepe Universitesi Tip Fakiiltesi Cocuk Norolojisi Boliimii Ogretim iiyeleri
Kalbiye Yalaz ve Shirley Epir tarafindan baslatilmistir. Bu ¢alisma, daha sonra 1996 yilinda
Kalbiye Yalaz ve Banu Anlar, 2009 yilinda ise Kalbiye Yalaz, Banu Anlar ve Birgiil
Bayoglu tarafindan gozden gecirilerek standartlastirilmistir. Degisik yas gruplarindan 10
cocuk ayni anda birden fazla testor tarafindan test edildiginde ve ayni ¢ocuklarin en fazla
bes giin aralikla yapilan test sonuglart karsilastirildiginda testorler arast uyumluluk %90,
test-test uyumlulugu ise %86 nin altina diismemistir. Bundan dolay1 Denver II Gelisimsel
Tarama Testi giivenilir ve Denver Gelisimsel Test maddelerinin gelistirilmis hali
oldugundan gegerli olarak kabul edilmektedir. Testin kullanimi, test egitimi almis ve

uygulamay1 tamamlamis kisiler tarafindan gergeklestirilmektedir (Yalaz ve ark., 2011).

Denver II Testi, ¢ocuklarin yaglarina ve gelisimsel beklentilere dayali olarak
belirlenen bir dizi gérevi tamamlamalarm igerir. Ornegin, ¢ocuklarin motor becerilerini
degerlendirmek i¢in yiiriime, merdiven ¢ikma, top atma gibi gorevler yapmalari istenir. Dil
becerilerini degerlendirmek i¢in ise ¢ocuklarin kelime dagarcigi, ciimle yapisi, zit anlaml

kelimeler, altinda/iistiinde/yaninda gibi mekansal dil kullanimini dlger.

Denver II Testi, ¢cocuklarin gelisim diizeylerini degerlendirmek icin yaygin olarak
kullanilan bir aragtir. Cocuklarin erken miidahaleye ihtiyag duyduklart durumlar
belirlemeye yardimci olabilir. Ancak, Denver II Testi tek basina bir tan1 aract degildir ve

cocugun gelisimsel siirecinin bir biitiin olarak degerlendirilmesi gerekmektedir.

Denver II Gelisimsel Tarama Testi sonuglar1 kilavuzda yer alan bilgilere gore ii¢
farkli kategoriye ayrilabilir: normal, anormal ve siipheli. Bu kategoriler, cocugun gelisimsel

becerilerinin yasa gore beklentilere uygunlugunu degerlendirmek i¢in kullanilir.

1.Normal sonuglar: Cocugun gelisimsel becerileri yasina uygun olarak degerlendirilir ve
genel olarak beklentileri karsiliyorsa normal sonuglar elde edilir. Bu durumda, ¢ocugun

gelisimi tipik olarak ilerliyor ve herhangi bir anormallik veya gecikme bulunmuyor.
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2.Anormal sonuglar: Cocugun gelisimsel becerileri, yasina gore beklentilerin altinda veya
tizerinde oldugunda anormal sonuglar elde edilir. Anormal sonuglar, cocugun belirli bir
gelisim alaninda gecikme veya sorun oldugunu gosterir. Ornegin, ¢ocugun dil becerileri
yastyla uyumlu degilse veya motor becerilerinde belirgin bir gerilik varsa anormal sonuglar

elde edilebilir.

3.Siipheli sonuglar: Siipheli sonuclar, ¢ocugun baz1 gelisim alanlarinda belirsizlik veya
celiski oldugunu gosterir. Bu sonuglar, ¢cocugun gelisim alanlarinda belirli bir sorun
olabilecegini diistindiiren belirtiler gosterir, ancak kesin bir teshis koymak icin daha fazla
degerlendirme yapilmasi gerektigini gosterir. Siipheli sonuglar genellikle daha fazla test ve

degerlendirme icin yonlendirme gerektirir.

Denver II Gelisimsel Tarama Testi 60-72 aylik ¢ocuklar i¢in dort bagliga ait maddelerden

birer tane ornek su sekildedir:

1 Kisisel sosyal alan: yardimsiz giyinme
2.Ince motor alan1: alt1 kisimli adam ¢izme
3.Dil alan1: alt1 s6zciik tanimlama

4.Kaba motor alani: tek ayakta sekiz saniye durma

Aragtirmacit Gelisimsel Cocuk Norolojisi Dernegi’nden uygulayici sertifikasina
sahip oldugu i¢in Denver II Gelisimsel Tarama Testlerini uygulamis ve raporlamstir.
Aragtirmaya Siipheli ve Anormal test sonucuna sahip olan ¢ocuklar dahil edilmistir. Test
raporlari okul psikolojik danigmanina iletilmistir. Test sonuglar1 ve bireysel gézlemlere gore
aragtirmaci bir ¢gocugu hafif diizey zihinsel engelli, bir gocugu iistiin yetenekli, bir cocugu
dikkat eksikligi, iki cocugu da dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu siiphesi ile
Rehberlik ve Arastirma Merkezine gonderimini talep etmis, okul psikolojik danigmanina ve

kurum miidiiriine bilgi vermistir.

3.3.3 CAS — Bilissel degerlendirme sistemi ve uygulanmasi

CAS (Biligsel Degerlendirme Sistemi), Naglieri ve Das tarafindan gelistirilen bir
sistemdir ve Tiirk¢ce'ye Ergin (2003) tarafindan uyarlanmistir. Naglieri ve Das, 1997 yilinda
CAS'in yapy, icerik ve olgiit gecerliligi calismalarini gergeklestirmislerdir. Tiirkiye'de ise Dr.
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Ogr. Uyesi Tamer Ergin tarafindan her yas grubu icin ayr1 ayri Tiirkce uyarlamasi ve
gecerlilik calismalar1 yapilmistir. Bu ¢alismalar sonucunda, CAS'in i¢ tutarlik katsayisi
Cronbach Alfa teknigi kullanilarak .93 olarak hesaplanmistir. CAS, 100 puan ortalamaya ve
15 puan standart sapmaya dayanan bir norm degerine sahiptir. Alt test Ol¢eklerinin

ortalamasi 10 ve standart sapmasi 3 olarak belirlenmistir (Naglieri ve Das, 1997).

CAS, Naglieri ve Das tarafindan gelistirilen bir bilissel degerlendirme sistemidir ve
Standart Batarya ile Temel Batarya olmak tizere iki farkli formda sunulmaktadir. Standart
Batarya, dort alt 6lgekten ve her bir alt 6l¢ekte {i¢ alt alan igeren toplamda 12 alt testten
olugmaktadir. Temel Batarya ise dort alt 6lgekten ve her bir alt 6lgekte iki alt alan iceren
toplamda sekiz alt testten olugmaktadir. Her iki bataryada tiim alt test puanlarinin
toplamindan elde edilen "Tam Olgek Puam" yer almaktadir. CAS'in temelini PLAN
(Planlama), ATTENTION (Dikkat), SIMULTANEOUS (Eszamanli) ve SUCCESSIVE
(Ardil) olarak adlandirilan islem alanlarini kapsayan PASS Teorisi olusturmaktadir. Bu
islem alanlarina odaklanan alt testler, gesitli becerilerin degerlendirilmesini saglamaktadir
(Ergin, 2003). CAS testi Es zamanlik alt alanina ait sorular testor hari¢ kisiler ile
paylasilmadigindan ve izne tabi gorseller icerdiginden Ornek soru paylasilamamistir.
Arastirmada uzman goriigii alinarak mekansal algi alaninda Es zamanlik alt alan1 6n test

son test olarak kullanilmistir.

3.4 Veri Toplama islemleri

Istanbul Anadolu ve Avrupa anaokullarinda daha once akil ve zekd oyunlari ile
herhangi bir akademik g¢aligma yapilmamis olan 60-72 aylik risk grubundaki toplam 24
cocuk calisma grubunu olusturmustur. Bu amagla oncelikle CAS (Cognitive Assesment
System) testinin Es Zamanlilik alt alan1 uzman goriisii alinarak mekansal algilarini yordamak
amaci ile uygulanmistir. Uygulanan test neticesinde kontrol ve deney gruplarmin 6n test
sonuglart incelenmis ve istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi, gruplarin arastirma
oncesi mekansal alg1 diizeylerinin benzer seviyede oldugu goriilmiistiir. Arastirmaciya
yakinlik bakimindan Istanbul Anadolu anaokulunda segilen deney grubundaki iki ¢ocuk ile
pilot calisma olarak her hafta {i¢ oturum olacak sekilde ii¢ hafta siiresince uygulama
yapilmustir. Cocuklarin haftada bir kere uygulamaya gelmek istememesi ve hasta
olduklarinda ti¢ haftalik siirenin hizli bir sekilde bitmesi nedeni ile pilot sonras1t uygulama

her hafta iki oturum toplamda dort hafta olacak sekilde revize edilmistir. Pilot ¢alisma
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sonucunda haftalik oturum planlamalar1 haricinde uygulama anlaminda bir revize
yapilmamistir. Miidahale programinda oturumlarin tatiller, geziler, dans dersleri, spor
saatleri, kutlamalara denk gelmemesi i¢in haftalik planlamalar 6gretmen ve okul yonetimi

ile birlikte yapilmustir.

3.4.1 Siif 6gretmenleri ile goriisme ve Denver II Gelisimsel Tarama Testi’nin

uygulanmasi

Etik Kurul Onay1 ve MEB onayindan sonra arastirmaci Istanbul Anadolu ve Avrupa
anaokullarinda 60-72 aylik ¢ocuklarn &gretmenleri ile gériisme yapmustir. Ogretmenler

tarafindan "yasitlarina gore farkli davraniyor ve Ogreniyor" yorumu yapilan ¢ocuklarin
bilgileri not edilmistir Bahsedilen c¢ocuklarin hali hazirda tanist olmadigi 6gretmenler
tarafindan teyit edilmistir. Bilgileri alinan ¢ocuklara okul miidiirii onay1 ile Denver-1I
Gelisimsel Tarama Testi uygulamistir. Sonuglara gore aragtirmaya katilabilecek olan
ogrencileri kiz-erkek sayisina dikkat edilerek seg¢ilmis ve ailelerine haber verilmistir.
Ailelerden ikisi ¢ocugunun arastirmaya katilmasini istememistir. Bu baglamda ¢ocugunun

arastirmaya katilmasina onay veren Ogrencilerin ailelerinden arastirmaci tarafindan imza

alinmustir.

3.4.2 CAS (Cognitive Assesment System) testi uygulanmasi

Arastirmaci CAS (Cognitive Assesment System) Testi’ni uygulamasi i¢in uygulayici
sertifikasina sahip bir psikolojik danigmani kuruma getirmis iki giin boyunca 6n testleri
uygulamiglardir. On test verileri hazir olmadan &nce objektif olabilmek igin grubu kiz erkek
sayilarina dikkat ederek rastlantisal olarak ikiye ayirmistir. Deneme grubuna bir ay siiresince
akil ve zeka oyunlar1 programi uygulanmistir. Haftalik program, okul gezisi veya okul dist

programlar goz Oniine alinarak 6gretmenler ile istisare edilerek belirlenmistir.

3.5 Gecerlik ve Giivenirlik

Arastirmanin iskeleti olusturulurken ¢alisma grubunun olusturulmasindan, egitimde
kullanilacak oyunlarin se¢imine kadar olan siiregte kullanilan basamaklarin temellere

dayanarak gerekg¢elendirilmesine bu boliimde yer verilecektir.
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Arastirmanin baslangicinda literatiir taranmais, akil ve zeka oyunlar ile 6zel egitim
gerektiren cocuklar iizerinde uygulamalar incelenmistir. Literatiirde risk gruplarina ait
cocuklarda akil ve zekad oyunlar ile bir arastirmaya rastlanmamis, bu alanda agiklik fark
edilmistir. Akil ve zekd oyunlar1 6zelinde bir aragtirma yapilmis ve ilgili oyunlarin hangi
beceriler i¢in kullanildigina bakilmistir. Problem ¢ézme becerisi, yaratici diisiinme becerisi,
gorsel alg1 ve zeka ol¢limii alanlarinda kullanilan oyunlar, mekansal alg1 alaninda tilkemizde
arastirllmamis ve bu alandaki eksiklik g6z ¢arpmistir. Arastirma konusu ve materyali
hakkinda uzman goriigleri alinmis ve boyle bir arastirmanin hem risk grubundaki 6grencilere
hem de olumlu bir gelisim gozlenirse mekansal algi gelisimine katkida bulunacag:

sOylenmistir.

Arastirmanin konusu ve ¢alisma grubu hakkinda bilgiler netlestiginde hangi akil ve
zeka oyunlarinin kullanilacagi sorusu giindeme gelmistir. Arastirmacinin ¢ocuklar ile olan
uygulama tecriibelerine ve literatiire bakildiginda egitim materyali olarak iki adet akil ve
zeka oyunu secilmistir. Ahsap tavsan ve ti¢ adet farkli renk ve boyutlarda ahsap parca ve 60
adet kolaydan zora goérev kartini iceren oyun firmasi ile goriisiilmiis ve oyunun mucidinin
oyun Zhang (2021) ve DeCortin (2015) tarafindan mekansal algi ve dilin gelisimini
gbzlemlemek adina doktora tezlerinde kullanilmistir. Oyunun yapimcilari, uzman goriisii ve
onceki arastirmalarda mekansal alginin tespiti ve gelisimi i¢in kullanilan oyunlar arasinda

yer almaktadir.

Aragtirmada kullanilan bir diger oyun bir oyuncu i¢in bir oyun tablasi1 ve dort adet
kiipten olugmaktadir. Kiipler oyunculara gore farkli renlerde olmakla birlikte kiiplerin her
bir yiizeyinde fakli geometrik desenler (kare, daire, iggen) bulunmaktadir. Oyun igerisinde
kolaydan zora 60 adet boliim kartt bulundurmaktadir. Boliim kartlar1 dort kiipiin 2x2
yerlestirilmis, renkli yiizeylerinin siyah, beyaz yiizeylerinin beyaz olarak yer almaktadir.
Boliimler zorlastikga tiggenler ve kareler birbiri ile birlesmekte ve farkli desenler
olusturmaktadir. Oyun ve kartlara ait gorseller uygulama siirecinde oyunlarin ayrintili
anlatildig1 boliimde verilmistir. Gegmiste yapilmis arastirmalar incelendiginde s6z konucu
oyunun gorsel alginin gelisimi gibi mekansal gorsellestirme alaninda kullanildig:
goriilmiistiir (Tiirkoglu, 2016; Zeybek ve Saygi, 2018; Karaduman, 2022). Ilgili oyunun

arastirmada kullanilmast uzman goriisii alinarak ve gecmis akademik arastirmalar
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incelenerek karar verilmistir. Mekansal alginin gelisimi i¢in kullanilan her iki oyun ve bu

oyunlarin amaglarin1 giiden benzer oyunlar da mekansal becerileri gelistirmeye yoneliktir.

Akil ve zeka oyunlari, kurallarin1 6grenmenin kisa siirdiigii, uzmanlasmanin ise uzun
zaman aldig1 oyun tiiriidiir. Oyun kutusunda verilen kural kitap¢iginda genelde tek bir kural
yazmak ile birlikte 06zellikle okul oncesi doneminde oyunlar farkli sekillerde
kullanilabilmektedir. Bu durum akil ve zeka oyunlarini diger oyunlardan ayiran en 6nemli
farktir. Risk grubunda yer alan ¢ocuklar {izerinde kullaniminin kararlastirilmasi da bu
ylzdendir. Her ¢ocugun bireysel Ozelliklerine gore kullanim bigimi farklilagsmakta ve
hedeflenen kazanimi c¢ocuga aktarmaktadir. Akil ve zeka oyunlart egitimde kullanilan
yaygin yontemler arasinda yer almaktadir (DeCortin, 2015; Epcagan, 2023; Genisyiirek,
2021; Karaduman, 2022; Noda ve ark., 2019; O’Neill ve Holmes, 2022; Sahin, 2019;
Sanlidag, 2020; Tiirkoglu, 2016; Yagli, 2019; Yilmaz, 2019; Zeybek ve Saygi, 2018; Zhang,
2021).

Arastirmada kullanilan iki akil ve zeka oyununun Newcombe ve Shipley’nin (2014)
yayimladigr dort kategoriden olusan mekansal algi tipolojisine gore Orneklendirilerek

aciklandigr maddeler Tablo 5’de sunulmustur.

Tablo 5

Newcombe ve Shipley (2014) yayinladigi dort kategoriye gore arastirmada kullanilan akil

ve zekad oyunlarinin agiklanmasi

Alan 1. Oyun 2. Oyun
Instrinsic-static — I¢sel Geometrik sekilleri

Statik- nesnelerin tanimak, gorev kartinda Ue bovutlu sekilleri ve
mekansal 6zellikleri bulunan siyah/beyaz ¢ boyutiu $

sekli renkli/beyaz sekil renklerini tammak

olarak algilamak.

Instrinsic-dynamic — Ug boyutlu sekillerin
Igsel Dinamik- Geometrik sekillerin oyun alanina
nesnelerin mekansal dondiiriildiigiinde nasil yerlestirilmesindeki
kodlarin1 dondiirme- goriindiiglinti fark varyasyonlar ile farkli
katlanma etmek. Gorev kartindaki goriindiiklerini fark
sekil ile kiipteki sekli etmek. Dondiirme ve
birlestirerek veya cevirme ile gorev
dondiirerek kartindaki sekli
tamamlamak. tamamlamak. Gorev

kartinda verilen 2D sekli
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Extrinsic-static — Digsal

3D algilayarak
uygulamak.
On/ arka/ sag/ sol/ i¢/ dis

Statik- nesnelerin Iki iiggenin birleserek gibi mekansal alg1
mekansal kodlarin1 diger  bir kare, paralelkenar kavramlarini kullanmak
nesnelere veya referansa veya biliyiik tiggen ve uygulamak. Pargalari
gore kodlama olusturabilecegini renk ve sekline gore
anlamak. gorev kartindaki gibi
yerlestirmek.
Extrinsicﬁ-dyngmic - ic ice giren veya
Digsal D'1nar_nllf-_ . Bir kiipiin alt1 dairenin igerisinden
nesnelerin b'.r,bm. ',Ie .. yiuzeyinden hangisini sigan/sigmayan
olan hareketi ile iligkileri hangi yonde hangi parcalara gore iic

doniistiirme

kiiplin yanina
kullanacagina karar
vermek.

boyutlu geometrik
pargalar1 gorev
kartindaki gibi

yerlestirmek.

Tablo 5 incelendiginde mekénsal algi tipolojisine gore arastirmada kullanilan
oyunlar incelenmistir. Inceleme sonucunda arastirmada kullanilan akil ve zeka oyunlarinin

dort alan1 temsil ettigi goriilmektedir.

Onceki yillarda yapilan mekansal algiya yonelik arastirmalarda sz konusu iki akil
ve zekd oyunun kullanilmasi (DeCortin, 2015; Karaduman, 2022; Zhang, 2021) ve
Newcombe ve Shipley (2014) tarafindan ortaya koyulan ve giiniimiizde kabul gormiis
mekansal alginin dort ana bagliginin altinda yer almasi (Tablo 5) g6z 6niinde bulundurularak,
uzman goriisleri alinmis ve s6z konusu iki oyunun mekénsal alginin gelisimi igin kullanilan
oyunlar olduguna karar verilmistir. Bu sonu¢ dogrultusunda uygulama siireci boliimiinde

ayrintili bahsedilecek iki akil ve zeka oyunu egitim programina dahil edilmistir.

3.6 Verilerin Toplanmasi

Ilgili boliimde arastirmacinin uygulama dncesinde ve uygulama siiresince izledigi

adimlara yer verilmistir.

3.6.1 Uygulama oncesi

Akil ve zeka oyunlarinin 60-72 aylik risk grubundaki ¢ocuklarin mekansal algilarina
etkisini tespit etmek amaci ile ¢aligma grubu boliimiinde yer alan sartlara bagli olarak deney

ve kontrol gruplari olusturulmustur. Cocuklarin daha 6nce herhangi bir akil ve zeka oyunu
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ile ilgili programa katilmamis olmas1 ve Rehberlik ve Arastirma Merkezi’'nden raporu
olmamasi sartlar1 goz oniinde bulundurulmustur. Uygulama sirasinda velisi izin veren {i¢
cocugun uygulama sirasindaki videolar1 almmistir. Bu videolar herhangi bir
degerlendirmeye tabi tutulmamig, arastirmanin uygulamasi anlaminda arastirmacinin

kendini daha iyi ifade etmesi adina ek kaynak olarak kullanilmistir.

Uygulamadan once okul yoOnetimi ile konusup uygulama tarihleri ve saatleri
konusulmustur. Uygulama igin sessiz ve izole bir yerin tahsis edilmesi istenmistir.
Ogretmenler ile konusulup programin igeriginden bahsedilmis, oyunlar tanitilmistir.
Cocuklarin 6n testleri tamamlandiktan sonra MEB onayz1 ile birlikte uygulama siirecine gegis

yapilmistir.

3.6.2 Uygulama siireci

Arastirmada kullanilan iki akil ve zekad oyununa ait ayrintili bilgi ve arastirmacinin

Ogrenci ve oturumlar ile etkilesimine uygulama siireci boliimiinde yer verilmistir.

Akil ve zeka oyunu her cocugun bireysel Ozelliklerine gore kullanim bigimi
farklilagsmaktadir. Arastirmanin c¢alisma grubunu risk grubunda bulunan c¢ocuklar
olusturdugu i¢in oyunlarin uygulama siirecinde bazi uyarlamalar yapilmistir. Bu uyarlamalar

asagidaki gibidir:

-Sihirli eller
-Davranis yansitma
-Ogrenme basamaklari

-Yapilandirmaci egitim alanlarindan ¢ocugun ihtiyaci goz Oniine alinarak uygulama
stireci gerceklestirilmistir.

Aragtirma siiresince deney grubu ile iki farkli akil ve zekd oyunu oynanmustir.
Oyunlarin isimleri paylasilmamis olup kazanimlari 1s181nda uygulayicilar farkli oyunlardan

yararlanabilmektedir. Bu oyunlara ait igerik ve kazanim bilgilerine asagida yer verilmistir.
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1.OYUN

1. Oyun ii¢ yas ve lizeri gorsel algi, ince motor becerileri, mekansal gorsellestirme
ve parcadan biitline, biitlinden pargaya becerilerini gelistirir. Oyun igeriginde 60 adet sekil
kart1 bulunur. Bir kutunun i¢inde 4 adet oyun seti bulunur. Her oyun seti 4 adet kiip ve bir
oyun tablasindan olusur. Her setin oyun kiipii birbirinden farkli renktedir. Oyun 1-4 kisi ile
oynanabilmektedir. Arastirma siiresince bir oyun seti ile bir cocuk bireysel olarak
oynamistir. Oyun setlerinde mavi, turuncu, yesil ve mor olmak iizere dort farkli renk
bulunur. Kiipiin alt1 yilizeyinde beyaz ve o setin renginden olusan iicgen, daire ve kare
geometrik cisimleri bulunur. Her kiip birbiri ile yiizey sekilleri bakimindan estir. Oyun, bir
oyun seti se¢ip kartta siyah beyaz olarak verilen biitiin gorseli dort esit parcaya bolerek
kiiplerle yerlestirmeyi icerir. Uygulama siirecinde kartlar 1-60'a kadar sirali olarak

uygulanmistir.

o
h \‘? °

L

Resim 1. 1.oyun materyalleri

Baglangicta c¢ocuklara kart gosterilmeden kiipleri kesfetmesi istenir. Kiiplerin
tizerindeki geometrik sekilleri kesfetmesi beklenir. Cocuk hangi yiizeye bakarsa o yiizeyde
bulunan geometrik sekli arastirmact ¢ocuga soyler (6rnegin liggen olan tarafi gevirir ve
arastirmaci evet simdi kiipiin lizerinde hangi sekil var? Evet yaris1 beyaz yarist mavi bir
ticgen var). Cocuk kiipleri inceledikten sonra aragtirmaci ¢ocuktan kiipleri kullanarak bir
balik yapmasini ister. Bu asama, ¢ocuklari sinirlar olmadan kiipleri kullanma ve kendilerine
0zgl bir sekil yapmalari oyuna merak uyandirma ve alistirma agisindan 6nem tagimaktadir.
Baliktan sonra giilen yiiz, yarisini renkli yarisin1 beyaz renkte yapma gibi farkli yonergeler
de verilerek cocugun pargalar1 kullanma kabiliyeti bakimindan hazir bulunusluk diizeyi
hakkinda arastirmaci bilgi edinir. Kartlardan ilki gosterilerek kartta bazi sekillerin yer aldig1
sOylenir. Karttaki siyah renk kiiplerdeki renkli kismi, beyaz renk ise kiiplerdeki beyaz kismi
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temsil eder. Buna bagli olarak ilk once ilk kartta hangi renkleri ve desenleri gordiigii sorulur.
Cocugun verdigi cevaba gore kartta gordiigli sekli oyun tablasindaki 4 kiipti kullanarak

yapmasi istenir.

A | ", YA /

.

Resim 2. Ucgenlerin birleserek biiyiik iicgen ve serit olusturmasi

Cocuk ilk oynadiginda zorlanirsa biitiin bir sekli dorde bolmekte zorlanabilecegi
diistiniilmelidir. Cocuga kart tizerindeki seklin bir kismmi kapatarak sadece bir kiipii
gorebilecegi sOylenir. Cocuk isterse farkli kartlarin arkasi ile sekil kartinin 3/4 liik kismi
kapatilir ve tek kiip goriinecek sekilde 1/4 liik kismi acikta kalir. ¢ocuktan sadece agikta
kalan bir kiipii koymasi istenir. Cocuk koydugunda 'aynis1t mi1?' diye. Her kiip i¢in ayni
sekilde sadece o kiip agikta birakilarak ¢ocuktan kartin tamamini yapmasi istenir. Destek
istedigi noktalarda ya kendisi 'sihirli eller'i ¢agirir ya da arastirmaci 'sihirli eller gelsin mi?'
diyerek oneride bulunur. Cocuk, tiim kiipleri yerlestirdiginde arastirmaci kiipiin iizerinden
kartlar1 kaldirir ve kartin tamami goriinlir. Arastirmact ¢ocuga 'aynist mi?' diye sorar.

Cocugun verecegi cevaplara gore arastirmacinin uygulamasi su sekilde degisir:

-Cocuk yanlis yaptiysa ve aynis1 degil diyorsa hangi kiipii farkli koymasu gerektigi sorulur,

cocugun verdigi cevaba gore ilerler.

-Cocuk yanlis yaptiysa ama dogru yaptigini sdyliiyorsa arastirmaci sol list koseden
baslayarak (Tiirk¢e'de okuma yonii oldugu igin) tek tek her bir kiip i¢in 'aynis1 mi1?' diye
sorar. Cocuk aynis1 olmayan kiipe aynisi derse arastirmact o kiipii diger kiipleri kapatarak
gosterir ve kart ile kiipii yan yana getirir, tekrar sorar. Cocuk hala aynis1 oldugunu sdylerse
aragtirmaci kartin tizerindeki sekli sorar (iicgen, kare veya daire) sonra kiipiin tizerindeki

sekli sorar, yonlerini sorar ve beceriyi gittikge alt seviyeye indirir. Cocuk yanlis cevap
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vermeye devam ediyorsa 'sihirli eller' isteyip istemedigi sorulur ya da direkt aragtirmaci

'sihirli eller gelsin o zaman!" diyebilir.

-Cocuk dogru yapmissa ama yanlis diyorsa nerelerde yanlis gordiigii sorulur. Uzerine

konusulur.

-Cocuk dogru yaptiginda ve dogru oldugunu sdyleyip nasil dogru oldugunu anladigini
anlattiginda arastirmaci ile bir ellerini havaya kaldirirlar ve avug iglerini birbirine bakacak
sekilde hizla ¢arparak "gak" yaparlar. Arastirmaci olumlu sozel pekistireg verir (aferin,

stipersin).

Kartlarin bu sekilde yapimi devam eder. Cocugun dikkati dagildiginda veya
oturumlara gore kart sayisi tamamlandiginda (bu arastirmaci tarafindan belirlenir, 6rnegin
programin bitmesine iki oturum kalmistir ve ¢cocuk 48. karttadir, her oturumda o ¢ocugun
bireysel olarak odaklanma siiresi vardir ve arastirmaci ortalama olarak bir oturumda bir
cocugun kag kart yapacagini ilk ti¢ dort oturum sonra anlamis olur) o oyunun bugiinliik
sonuna geldigimiz sdylenir ve kutuya parcalari cocugun koymasi istenir, o sirada arastirmaci
da kartlart numaralarina uygun bi¢imde kiiclikten biiylige siralar ve kutuya yerlestirir

bugiinliik oyun zamanlarinin doldugu sdylenir ve diger oyuna gegilir.

2. OYUN

2.0yun iki yas ve lizeri mekansal algi, problem ¢6zme becerisi ve gorsel mekansal
algiy1 gelistiren bir oyundur. Oyun igeriginde 60 adet kart bulunur. Kartlar zorluk derecesine
gore bes seviyeden olusur. Oyun igeriginde dort adet ahsap parca bulunur. Bir ahsap tavsan
(cocuklarin ilgisini ¢ekmesi ve kalicilik olusturmasi agisindan ahsap tavsana Bubu adi
verilmistir), bir ahsap i¢i bos mavi kiip (kenarlar1 farkli geometrik desenlerde bos), bir ortasi
bos dikdortgen prizma, bir adet kutu seklinde bir yiizeyi oyuklu diger yiizeyi diiz kare kirmizi

parcadan olusur.
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Resim 3. 2. oyun materyalleri

Kartlar kolaydan zora dogru ilerler. Ilk 18 bliim bir adet geometrik parca (kirmizi,
mavi veya sar1) ve Bubu'dan olusan kartlardir. Bu kartlarda oyuncu parcalarin farkl
acilardan goriiniistinii kesfeder ve ilerleyen boliimlerde diger pargalar ile birlestiginde nasil
goriinecegi hakkinda bilgiye sahip olur. 19-30 kartlar1 arasinda iki geometrik parca ve
Bubu'dan olusan ii¢ pargali sekiller bulunur. 31-60 kartlar1 arasinda ise tiim parcalarin
kullanildig1 toplamda 4 par¢adan olusan sekiller bulunur. Boylelikle oyuncu 6nce geometrik
parcalarin farkli yonlerden durusu, Bubu'yu referans alarak geometrik cisimlerin konumunu
Ogrenir. Sonrasinda ise bu pargalarin hem birbiri hem de Bubu'ya gdre konumlarini algilayip

degerlendirerek pargalart yerlestirir.

Resim 4. Kartlara gére i¢ ice degil arka arkaya sirali sekilde pargalari yerlestirme érnekleri

Arastirmacinin uygulama basamaklari:

Aragtirmaci ilk oturumda c¢ocuklarin Bubu ile aidiyet kurmasi ve oyuna karsi

duygusal aktarim saglamasi i¢in oyunun kutusunu gosterir ve tavsana dikkat ¢eker, ismini
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bilip bilmedigini sorar, tavsanin bir ismi oldugunu soyler, ¢ocuk meraklanir ve sorar.
Arastirmact ¢ocuga yaklasip fisildayarak "Tavsanin ismi Bubu" der ve sasirmis sekilde
cocugun gozlerine bakar. Cocugun tepkisinden sonra bu oyun kutusunun bir agilma sarkisi
oldugundan bahseder. A¢ilma sarkisini sdylemeye baslar ve cocuktan da tekrar etmesini ister
(a¢ilis sarkis1 tempolu sekilde Bubu, Bubu diyerek masada ritim tutmaktan ibarettir). Sarki
sOylenirken arastirmact ve ¢ocuk birlikte kutuyu agarlar, ¢cocuktan Bubu'yu ve geometrik
parcalar1 kutudan ¢ikartmasi istenir. Birinci oturumun ilk bes dakikasi herhangi bir yonerge
verilmez, parcalar1 incelemesi ve tanitmasi istenir, parcalarin 6zelliklerinden bahsedilir (sar1
parganin i¢inde hangi geometrik sekil var? Kirmizi parganin i¢ine bir par¢a sigar mi? gibi).
Parcalarin 6zellikleri hakkinda konusulduktan sonra, ¢ocuk parcalari rastgele birbirinin
lizerine altina veya yanina konumlandirirken arastirmaci ¢ocugun hareketlerini yansitir
(6rnegin, sar1 parcayl kirmizi parganin iizerine koyuyorsun, evet simdi de Bubu'yu kafanin
iistiine koydun oo oradan bana bakiyor merhaba Bubu!). Cocuk ile etkilesimli bir sekilde
pargalar1 tanimasi saglandiktan sonra adim adim kartlardan bagimsiz yonergeler verilir.
Bubu'yu kirmiz1 parcanin i¢ine koyalim, simdi de {izerine ziplamak istese nasil dururdu? Sar1
parganin i¢ine girip bize oradan bakmak istiyor. Peki bize arkasini donse nasil olur? gibi
yonergeler vererek cocugun mekéansal dil ve algi alaninda hazir bulunusluk seviyesi tespit

edilir.

Cocuk parcalarla oynamay1 bitirdiginde ve artik parcalari tanidiginda arastirmaci
bazi kartlar oldugundan ve "Bubu bu kartlarda acaba bize nereden bakiyor?" diye sorarak
dikkat ¢ekilir ve kart gosterilir. Oncelikle ¢ocuktan kartta kullanilan parcalari se¢mesi
istenir. Cocuk tek tek isimlerini sdyleyerek parcalari segcer ve Oniine alir arastirmact diger
parcalar1 kutunun yanina dogru uzaklastirir. Bu islem ¢ocugun segici dikkatini ve biitiinden
parcaya becerisini gelistirir. Cocuk sectigi parcalar ile karttaki sekli yaparken arastirmaci
sadece davraniglarini yansitir. Cocuk seklini tamamladiginda, 'bitti mi?' diye sorulur. Bitti
derse kart cocugun yaptig1 seklin yanina koyularak 'aynist mi1?' diye sorulur. Cocuk kattaki
seklin aynisini1 yapmadiysa ve aynisi diyorsa arastirmaci 'hadi daha yakindan inceleyelim,
sar1 parca kartta nerede, peki burada (yaptig1 sekli isaret eder) nerede?' diyerek tiim parcalari
tek tek cocuga gosterir ve sorar. Boylelikle cocugun biitliinden pargaya seklinde diistinmesi
saglanir. Aragtirmaci ¢ocuga nerede yanlis yaptigini sOylemez, pargalar iizerinden sorular
sorarak ¢ocuktan yanlis bulunan pargayr kendisinin bulmasi istenir, bu sekilde ¢ocuga

farkindalik saglayacak sorular sorulur.
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1.Eger ¢ocuk yanlis yaptig1 halde 1srarla o sekli dogru yaptigini sdylerse arastirmaci pargay1
bir ¢ocugun yaptig1 gibi bir de kartta bulunan sekilde koyarak hangisinin karttaki gibi
durdugunu sorar. Cocuk farki gordiigiinde kabul ederse, arastirmaci yeniden karttaki sekle
getirmesini ister pargay1. Eger hala karttaki sekli dogru olarak tespit edemiyorsa arastirmact
nedenleri ile birlikte aciklayarak cocuga dogru sekli gosterir. Ornegin, "kirmizi parganin
ortasinda bir delik goriiniiyor, peki yaptigin sekilde goriiniiyor mu? Hayir diiz bir ¢izgi
goriiniiyor degil mi? Hadi onu ortasinda delik goriinecek sekilde koyalim." gibi ipucu

vererek ve direkt kart tizerinde gosterilerek ¢ocuga agiklanir.

2.Cocuk yanlis yaptiysa ve yanlis oldugunu soylediyse arastirmaci "hangi pargayi

degistirmen gerek?" diye sorar ve ¢ocuk yanlisini diizeltirken bir dnceki basamaklar izlenir.

3.Cocuk dogru yaptiysa ama yanlis yaptigini diislinliyorsa tek tek her parca 6zelinde soru

sorulur ve ¢ocuktan cevap beklenir yine ilk durumdaki basamaklar siras1 ile uygulanir.

4.Cocuk dogru yaptiysa ve karttaki ile kendi seklinin de aynisi oldugunu sdylerse aragtirmaci
cocuga "nasil anladin?" diye sorar ve ¢ocuktan agiklamada bulunmasi istenir. Bu kisim
cocugun algilama bi¢imini ve mekansal dili kullanma becerisini ayirt etme bakimindan
olduk¢a onemlidir. Cocuk dogru yaptiginda ve dogru oldugunu sdyleyip nasil dogru
oldugunu anladigini anlattifinda arastirmaci ile bir ellerini havaya kaldirirlar ve avug iglerini
birbirine bakacak sekilde hizla carparak "cak" yaparlar. Arastirmaci olumlu s6zel pekistireg

verir (aferin, siipersin, Bubu seni alkisliyor gibi).

Kartlarin bu sekilde yapimi1 devam eder. Cocugun dikkati dagildiginda veya oturumlara
gore kart sayis1 tamamlandiginda (bu aragtirmaci tarafindan belirlenir, 6rnegin programin
bitmesine iki oturum kalmistir ve ¢ocuk 48. karttadir, her oturumda o gocugun bireysel
olarak odaklanma siiresi vardir ve arastirmaci ortalama olarak bir oturumda bir cocugun kag
kart yapacagini ilk ii¢ dort oturum sonra anlamis olur) o oyunun bugiinliik sonuna geldigimiz
sOylenir ve kutuya pargalari ¢ocugun koymasi istenir, o sirada arastirmaci da kartlar
numaralarina uygun bi¢imde kiigiikten biiyilige siralar ve kutuya yerlestirir, Bubu'ya giile
giile denir. Bugiinliik oyun zamanlarinin doldugu sdylenir ve ¢ocuk arastirmaci tarafindan

siifina birakilir.
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Oyunlar ¢ocuklarin oyunlarla kurdugu baga gére uzman goriisii gozetilerek birinci ve
ikinci oyun olarak ayrilmistir. Oturumun basinda ¢ogu ¢cocuga daha zor gelen oyun yapilmis,
sonrasinda duygusal bag kurabilecekleri, oyun igerisinde bir tavsan olan ikinci oyuna
gecmislerdir. Pilot asamasinda oncelikle tavsan figiirii igeren oyun ile baslandiginda
cocuklarin diger oyuna gecisinde isteksizlik, siirekli tavsanli oyun ile oynama istegi
goriilmiistiir. Bu durumdan dolay1 6nce kiiplii oyun sonrasinda tavsan figiirli igeren oyun
arastirmact tarafindan tercih edilmis, cocuklar {izerindeki etkisinin olumlu oldugu
goriildiiglinde ise bu sekilde devam edilmistir. Uygulama igerisinde arastirmaci tarafindan
kullanilan baz1 kavramlar vardir. Bu kavramlarin herhangi bir 6znel agiklama yapilmasina

gerek duyulmamasi adina agiklanmaistir.

Uygulama sozlugii

Davramis yansitmak: Cocugun davranislarini kelimeler kullanarak ona sdylemek.
Ormegin ‘kirmizi pargayi eline aldin ve gevirdin, simdi sar1 pargay1 aldin ve kirmizi par¢anin

altina koydun’ gibi.

Sihirli eller: Cocuk zorlandigi bir durumla karsilastiginda veya bir sekli yanlis yaptiginda
ama yanlisin nerede oldugunu tam ifade edemediginde, sihirli elleri cagirabilir veya
arastirmact sihirli elleri Onerebilir. Sihirli eller temelinde ipucu hiyerarsisine dayanir.
Miidahalesi en az olandan en fazla olana dogru ipucu destegi sunar. Cocuk sihirli ellerin
gelmesini istediginde ¢ocuk ve arastirmaci yan yana oturdugu i¢in birbirlerine yakin olan
elleri (6rnegin arastirmact sol ¢cocuk sagda oturuyorsa aragtirmacinin sag ¢cocugun sol eli)
avug iclerine bakacak sekilde ¢cocugun omuz hizasindan birlesir ve ikisi de senkronize bir
sekilde parmaklarini birbirine ritmik dokundurarak 'sihirli eller' der, yukartya dogru ellerini
hareket ettirirler, cocugun ¢ikabilecegi en yliksek noktada eller birbirinden ayrilir ve ¢gocuk
arastirmacinin elini tutar, arastirmact durumu mekansal dil kullanarak anlatir (kirmizi
par¢anin yaninda sar1 parca var, simdi kirmizi parcayr s0yle koyarsam yaninda mi olur
arkasinda m1?) yine ¢ocuga sorular sorarak kendisinin dogru sonuca ulagmasini ister.
Fiziksel ipucu kullanilarak karttaki sekli yaparlar. Karttaki sekil tamamlandiginda
arastirmaci ¢ocuga 'aynist mi?' diye sorar. Cocuk aynis1 dediginde arastirmact sekli 6nceki
haline getirerek ¢ocuktan tekrar yapmasini ister. Boylelikle fiziksel ipucu kullanilarak

yapilan sekil cocugun kas hafizasinin da gelismesini saglar.
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Sihirli eller, ¢ocuklarin bir problemle veya bir gorevle karsilastiginda yanlis
yaptiginda veya tam ifade edemediginde kullanilan bir stratejidir. Arastirmact ve ¢ocuk bir
araya gelir ve ellerini birlestirerek "sihirli eller" diye adlandirilan bir ritiieli gergeklestirirler.
Bu ritliel, ¢ocugun dikkatini ¢ekmeye, motivasyonunu artirmaya ve is birligi icinde
calismay1 tesvik etmeye yoneliktir. Bu siiregte cocugun kas hafizasi da gelisir. Clinkii ¢ocuk,
arastirmacinin gosterdigi sekli taklit etmeye ¢alisir ve bu sekli yaparken kaslarini kullanir.
Bu tekrarlayan fiziksel eylem, cocugun bellek siireclerini gii¢lendirir ve sekli daha iyi

hatirlamasini saglar.

Sihirli eller yaklagimi, Vygotsky'nin yakinsal gelisim alani teorisinin bir parcasi
olarak, sosyal etkilesim ve is birligi temelinde ¢ocugun 6grenme siirecini destekler. Sihirli
eller ritiieli, cocugun problem ¢ézme becerilerini gelistirmesine, odaklanmasina ve mekansal
diisiinme becerilerini gelistirmeye yardimci olur. Ayrica, ¢ocugun 6zgiivenini artirir ve

O6grenme deneyimini olumlu bir sekilde etkiler.

Uygulama baglangicinda arastirmaci uygulama yapilacak olan ¢ocuklarin bulundugu
siiflara tek tek girilerek ‘’Merhaba ¢ocuklar, ben Merve, siz insanlar1 nasil dinliyorsunuz?
Elleriniz havadayken mi, elleriniz arkanizdayken mi yoksa elleriniz basimizin tistiindeyken
mi? Simdi beni ellerinizi havaya kaldirarak dinlemenizi istiyorum. Bir ay boyunca bazi
giinler simifiniza gelip i¢inizden bazilarina elimi uzatacagim. Size elimi uzattigimda elimi
tutup benimle gelmenizi istiyorum. Bazen tutmak isteyebilir, bazen de istemeyebilirsiniz.
Benimle gelirken bundan ogretmeninizin haberi olacak. Hepinizden elimi tutmanizi
istemeyecegim. Bu ylizden bir ay tamamlandiginda tiim sinif olarak sizinle birlikte bir oyun
oynayacagim. Evet bunun i¢in ben de simdiden heyecanliyim!”” seklinde ¢ocuklarin ritmine
ayak uydurarak agiklama yapmistir. Agiklamanin ardindan ¢ocuklart siiflarin miisaitligine

gore etkinlik odasina almistir.

Cocuklar etkinlik odasina ilk defa girdiginde ‘’Merhaba (¢ocugun ismi kullanilir)
nasilsin? Ben Merve, seninle birlikte birbirinden renkli oyunlar oynayacagiz. Bir ay
igerisinde haftada iki kere sinifina gelip sana elimi uzatacagim. Oyun oynamak istediginde
elimi tutup gelebilirsin. Simdi ilk oynayacagimiz oyun saklambag oynamayi ¢ok seven bir
tavsan, evet hatta ismi bile var, tavsan Bubu! Kutusunun iizerinde neler var? Kutusunun
acilis sarkisi bile var. (Ritim tutarak) Bubu Bubu Bubu Bubu! (Kutu agilir) Parcalar ne kadar

renkli degil mi? Bak bakalim nasil pargalar varmis i¢inde. Parcalarin renkleri neler? Tavsan
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Bubu’yu gordiin mii sana bakip giiliimsiiyor! Haydi tavsan Bubu’yu kirmizi par¢anin iizerine
koyalim, simdi sar1 parganin iizerine...”” seklinde aciklama yapilmis ve oyuna baslanmistir.
Ovyun kartlarin1 vermeden 6nce bu sekilde sadece parcalar ile mekansal konum c¢alisilmistir.
Her parca ile calisildiktan sonra kartlar kolaydan zora gittigi icin ilk karttan baslanmistir. Ilk
kart gosterilerek hangi parcalarin kullanildigi sorulmustur. Cocuk kullanilan pargalari

ayirdiktan sonra karttaki sekli olusturmaya baglamistir.

Her c¢ocuk ile bir giinde ortalama 15 dakika boyunca oyun oynanmistir. Cocuklar
bireysel olarak siniflarindan alinip etkinlik odasina getirilmis, siras1 ile once 1. oyun
sonrasinda 2. oyun oynanmistir. Cocuklarin hangi oyunlar1 ne kadar oynayacaklarina
cocugun dikkat seviyesine gore karar verilmistir. Cocuklarin sikildiklar1 veya bagka oyuna
gecelim, simifima gitmek istiyorum dedikleri zaman arastirmact istedikleri zaman
birakabileceklerini sdylemis veya baska bir oyuna ge¢misler ya da arastirmaci ¢ocugu
siifina birakmistir. Cocuk oyun oynarken karttaki sekli tamamladiginda arastirmaci gocuga
“Kart ile yaptigin sekil aynt m1?”’ seklinde soru sormus ve ¢ocugun degerlendirmesini
istemigtir. Cocuk dogru sekli yapmamigs ama dogru yaptigini soOylilyorsa oyun
materyallerinin her birini arastirmaci eli ile gosterip “’bu parca aynt mi?”’ seklinde soru
sorarak cocugun pargadan biitline gitmesini saglar. Cocuk parcalar {izerinde farkli yeri bulur
ve diizeltirse seklin biitiintine tekrar bakilir ve aynist olup olmadig1 sorulur. Eger ¢ocuk
pargalardan da hangi sekilde farklilik oldugunu fark edemezse arastirmaci once karttaki
sekle gelir ve “’bu parca nasil duruyor?’’ diye sorar ¢ocuk cevap verdikten sonra ¢ocugun
yaptig1 sekle gelir ve ayn1 soruyu ayni sekil lizerinden yine sorar ‘’bu parca nasil duruyor?’’
parca 6zelinde bu ayrim yapildiginda ¢ocuk farkindalik saglayabilmektedir. Arastirmaci bazi
sekillerde veya parcalarin yerlestirilmesinde ¢ocuk beklenenden yiiksek performans
gosterdiyse veya farkli bir gelisim esas alinirsa (6rnegin iicgenlerin birleserek bir biitlin
olusturmasinda ilk kartlar) “’bdyle yapacagini nasil anladin?’’ seklinde de soru sormaktadir.
Bu soru ¢cocugun akil yiiriitme becerisini ortaya ¢ikarmak i¢in oldugu gibi mekansal dilinin

de gozlemlenmesi sorulmustur.

Cocuk seklin karttaki sekil ile ayn1 olmadigini sdyliilyor ama aynisin1 yapti ise yine
birim pargalar lizerinden hareket edilerek tek tek pargalarin “’aynis1t mi1?’’ seklinde sorularak
parcadan biitiine gitmesi saglanmistir. Bu islemler ¢cocugun yaptig1 sekil ile karttaki sekil
ayn1 olup ¢ocugun da ayni sekil oldugunu sdyleyene kadar en az miidahaleci ipucundan en

cok miidahaleci ipucuna dogru ilerlemistir. Arastirma boyunca etkinlik odasina birisinin
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girmemesine 6zen gosterilmistir. Arastirmaci telefonlarini ugus moduna almis, sadece ¢gocuk
ile ilgilenmistir. Aragtirmact her ¢ocugu sinifindan 6gretmeninin izni ile almis, uygulama

bitince sinifina yine arastirmaci tarafindan gotiirilmiistiir.

Uygulama programi sekiz oturumu igeren dort haftadan olusmustur. Sekiz oturum
cocugun kisisel ozelliklerine gore igerigi degismekle birlikte bir taslaga sahiptir. Sekiz

oturum genel hatlar ile su sekilde uygulanmistir:

l.oturum: Pargalar tanmitildi. Cocugun kendi kendine parcalar1 kesfetmesi saglandi.
Kartlara baslamadan 6nce parcalarla yer yon ifadesi bildiren yonergeler verilerek etkinlik
yapildi. Sonrasinda kartlar sirasi ile gosterildi ve dnce ¢ocuktan yapmasi istendi. Bitirdigini
sOylediginde "aynist m1?" diye soruldu. Aynisi derse ve aynisi ise nasil anladigi soruldu
sonunda "cak" yapildi. Aynist derse ve aynist degilse aragtirmact tek tek kart iizerindeki
pargalarin konumlar1 ve ¢ocugun yaptigi seklin parcalart lizerinde konusarak dogrusunu
kendisinin yapmasina tesvik edildi. Her cocugun gelisim 6zelligi dikkate alinarak seviyeye
uygun ipuglar1 verildi. U¢ kere denedigi halde karttaki sekli yapamayan g¢ocuklara
arastirmaci tarafindan "sihirli eller" uygulamasi bulundu. Bu uygulamada arastirmaci ile
cocuk ellerini sihirli eller diyerek birlestirir ve dogrudan ipucu yontemi ile ¢ocuga dogru
yontem anlatilarak yapilir. Cocuk durumu anladiktan sonra eski haline geri getirilir ve
cocugun aynisini yapmasi istenir. Boylelikle cocuk ipucunu gorerek kendisi dogru sonuca

gitmeyi 6grenir, kas hafizas1 desteklenir. Kartlar bu sekilde yapilmaya devam edilir.

2. oturum: 2.oyunda yine kutunun i¢indeki parcalari ¢ocugun c¢ikarmasi saglandi.
Pargalar1 biraz kesfettikten sonra kaldig1 yerden kartlar gosterilmeye baslandi. Cocugun ii¢
kere denedigi ama yapamadigi noktada arastirmaci tarafindan {iretilen "sihirli eller"
uygulamas1 yapildi. Cocuk karti yapamazsa ve yardim isterse "sihirli eller!" diyor ve
aragtirmaci sag elini parmak uclar1 yukar1 bakacak sekilde ¢ocuga yakin sekilde havada
tutuyor ¢ocuk da sag elini ayni sekilde arastirmacinin eline yaklastirtyor ve "sihir ellerr!"
diyerek eller parmaklar oynayarak yukari ¢ikiyor sonrasinda ¢ocuk arastirmacinin elini
tutuyor ve arastirmacinin karttaki sekli nasil parcalar ile yaptigini anlatarak uygulamasina
ortak oluyor. Kart bittikten sonra arastirmaci pargalari eski pozisyonuna getiriyor ve gocuga
"simdi sen yap" diyor. Boylelikle cocuk hangi par¢anin nasil koyuldugunda o sekilde

duracagini kas hafizasini gelistirerek de bulmus oluyor.
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1. oyunda ise Oncelikle kutu tizerindeki geometrik sekillerden konusuldu sonrasinda
kutunun i¢inden diledigi rengi se¢gmesi ve kiipleri incelemesi istendi. Kiiplerin iizerindeki
daire, ticgen ve kare sekilleri hakkinda konusuldu. Ardindan tiim yiizey beyaz olsun, tiim
ylizey beyaz daire olsun vs gibi serbest yonergeler vererek oyunun mantigin1 anlamasi
saglandi1. Kartlara gegildiginde bu kartlarin iizerinde siyah yerleri renkli beyaz yerleri ise
beyaz renk yapacaklarint ve goriilen sekli dort kiiplin hepsini kullanarak tabla iizerine
olusturmalar1 gerektiginin bilgisi verildi. Bu oyunda zorlanan ¢ocuklar i¢in arastirmaci
kartin zorluk diizeyine ve ¢ocugun gelisim asamasina bagl olarak kartin yarisini veya dortte

birini agik birakarak kiiplerin hepsini siras1 ile koymasini sagladi.

3.oturum: Cocuk, iki oyunu da daha dnce 6grendigi igin arastirmaci oyunlar hakkinda bir
bilgilendirme yapmadi. Etkinlik odasina aldi, yanina oturdu ve 1. oyun ile baglanildi. Sihirli
ellerin yardimini istediginde arastirmaci kartin yarisin1 kapatti ve yapmasini istedi. Cocuk
kiipleri yerlestirdikten sonra "aynist mi1?" diye sordu. Aynist olup aynisi derse ¢ak yapildi.
Aynisi olmayip aynisi derse tek tek kiipler incelendi ve farkli olan kiipii fark etmesi saglandi.
Ucggen pargalar iizerinde genelde zorlanildig1 i¢in kartin yanina getirildi ve aynis1 yapilmaya
caligildi. Arastirmaci ipucu olarak 'beyaz tiggen nerede?' seklinde soru sorarak sag tist- sol

list- sag alt- sol alt seklinde yer yon bilgilerini kullanmasina tesvik edildi.

2. oyunda en son yapilan etkinlikte kalinan karttan devam edildi. Aragtirmanin sonuna

kadar 2. oyunu uygulayabilmek i¢in ¢ok fazla kart yapilmamasina dikkat edildi.

4. oturum: iki oyun da gocuklar tarafindan bilindigi igin ¢ocuk odaya alidiginda bugiin
nasil oldugu soruldu, anaokulu sandalyelerinde yan yana oturuldu 1. oyun masaya koyularak
kapag1 acildr ve ¢ocu@a hangi rengi sectigi soruldu. Istedigi renk verildi ve arastirmaci en
son hangi kartta kaldigina bakarak ilgili kart1 gocugun oniine koydu, karttaki siyah renklerin
renkli kiipler, beyaz renklerin ise kiipteki beyaz renkler oldugu hatirlatmasi yinelendi.
Cocugun yaptigr hamleler yansitildi. Tim kiipleri yerlestirip "bitirdim" dediginde
arastirmaci bir eline kart1 diger eline kiiplerin koyuldugu tablay1 alarak "aynis1t mi?" diye
heyecanl bir sekilde sordu. Cocuk aynisi olup aynisi derse "nasil karar verdin?" diye soruldu,
aynist olmayip aynist derse tiim kiipler iizerinden tek tek gidildi ve dogru koymadig: yeri
bulmasi saglandi. Dogrusunu bulamazsa arastirmaci renk veya sekil ipucu vererek destek
oldu. Genelde iiggenlerin donmelerinde zorlanildi. Bu kisimda arastirmaci "beyaz iiggen

nereye bakiyor, mavi tiggen nereye bakiyor?" gibi sorular sorarak ¢cocugun yapabilmesini
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sagladi. Zorlanan ¢ocuklarda ise "sihirli eller" gelerek kartin yarisini veya diizeye gore 1/4
kism1 agikta kalacak sekilde kapatildi ve g¢ocuktan kiipleri tek tek koymasi istendi.

Aragtirmaci en az miidahil olacagi sekilde oturumu gerceklestirdi.

5. oturum: 2. oyun ve 1. oyun. ¢ocuklar tarafindan bilindigi i¢in ¢ocuk odaya alindiginda
bugiin nasil oldugu soruldu, anaokulu sandalyelerinde yan yana oturuldu. 1. oyunu masaya
koyularak kapag1 acildi ve ¢ocuga hangi rengi sectigi soruldu. Istedigi renk verildi ve
arastirmaci en son hangi kartta kaldigina bakarak ilgili kart1 cocugun 6niine koydu, karttaki
siyah renklerin renkli kiipler, beyaz renklerin ise kiipteki beyaz renkler oldugu hatirlatildi.
Cocuk kiipleri koyarken nasil koydugu, nereden basladigi, hangi noktalarda zorlandigi
aragtirmaci tarafindan gdzlemlendi. Bu alanlara yénelik ¢ocuga ipuclart sunuldu. Ornegin
siyah veya beyaz renklerin kiipler {izerinde renkli zemine gecisinde zorlaniyorsa bu alanlarda
sorular sorarak dogrusunu bulmasi saglandi. Ug denemede bulamiyorsa veya yardim talep
ettiyse "sihirli eller" yardim ederek dogrusunu gostermektedir. Sonrasinda arastirmact eski
pozisyona getirir oyunu ve ¢gocugun yapmasini ister. Bu yontem her iki oyunda da uygulanur.
Arastirmact ¢ocuklarin kas hafizasini gelistirmek adina yaptigr bu etkinlikte ¢ocuklarin

sonraki oturumlarda yapilan hamleleri daha iyi hatirladigini gézlemlemistir.

2. oyunun kutusu yine 6zel sarki ile agilir ve malzemeler ¢ocuk tarafindan ¢ikarilir.
Aragtirmaci kartlar1 ¢ikartir ve en son hangi kartta kalindi ise "Bubu nerede saklaniyor?" diye
sorar ve kart1 gosterir. Hangi parcalar kullaniliyorsa ¢ocuk onlari secer ve Oniine alir,
aragtirmaci kart1 ikisinin de gorebilecegi noktaya yerlestirir. Cocuk, parcalar1 kullanarak
karttaki sekli yaparken arastirmaci hi¢ konusmayarak cocugun kendi kendine yapabilme
becerisini gozlemlemistir. Cocuk bittigini sdyledikten sonra arastirmact "aynist m1?" diye
sormustur. Parcalar lizerinde sar1 par¢a mavi par¢anin neresinde, kirmizi parca sar1 parganin
neresinde, Bubu hangi parcanin {izerinde? gibi sorular sorularak ¢ocuklarin mekénsal dil

becerilerini gelistirmek hedeflenmistir.

6.oturum: FEtkinlik odasina girildiginde arastirmact ve cocuk yan yana sandalyelere
oturdular ve arastirmaci 1.oyunun kapagini agarak "bugiin hangi rengi segmek istersin?" diye
sordu. Cocuk sectigi rengi ald1 ve arastirmact da en son kaldig1 kart1 agarak oniine koydu.
Oniine koyarken siyahlarin renkli beyazlarin beyaz kisim oldugu hatirlatildi ve eger
zorlandig1 bir kisim olursa sihirli elleri cagirabilecegi bilgisi verildi. Cocuk kiipleri koyarken

hangi kiipti sectigi, hangi ylizeyi liste koydugu, karta nereden basladigi gibi durumlar
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arastirmaci tarafindan yansitildi. Zorlandig1r noktada bazi ¢ocuklar kendisi yardim istedi
bazilar1 da arastirmaciya bakti ve arastirmaci "sihirli eller gelsin mi?" diye 6neride bulundu.
Aragtirmaci ¢ocugun seviyesine ve kartin zorluguna goére ya 2/4 ya da 1/4 acik kalacak
sekilde acik birakti karti. Cocuk tek tek kartta goriilen agik alanlara ait kiipleri koydu
sonrasinda aragtirmaci kartin hepsini heyecanl bir sekilde act1 ve "aynist m1?" diye sordu.
Aynisi olup ¢cocuk da aynisi diyene kadar siire¢ devam etti. Eger aynis1 degilse de aragtirmaci
tek tek kiiplerin renklerine ve sekillerine bakarak yorumda bulundu, ¢ocuk da tek tek

degerlendirerek kiipleri dogru koydu ve kart tamamlandi.

2. oyunda ise arastirmaci ve ¢ocuk birlikte Bubu sarkisini sdyleyerek kutuyu agtilar. Kutu
acilinca materyaller ¢ocuk kartlari aragtirmaci ¢ikardr ve hangi kartta kalindrysa o karti act1.
Kart1 ¢ocuk ve kendisinin gorebilecegi gibi koydu. Hangi parcalar kullaniliyorsa ¢ocuk secti
ve kart1 yapmaya basladi. Arastirmaci eger cocuk ¢ok hizli hareket ediyor ve hatali yapiyorsa
yavaglamasin1 ve karta dikkatle bakmasini istedi ve parcalar tek tek degerlendirdiler.
Ormegin mavi pargaya bak, nasil goriiniiyor, nerede duruyor, altinda ne var? gibi sorular
sorarak cocugun diislinerek yapmasi istendi. Eger dogru ve diisiinerek yapiyorsa davraniglar

yansitildi ve bitirmesi beklendi. Bitirdiginde "aynist m1?" diye sorularak kart degerlendirildi.

7. oturum: Ders saati ve bireysel ihtiyaclar agisindan uygun olan ¢ocuk arastirmaci
tarafindan etkinlik odasina gotiiriiliir. Etkinlik odasina girdiklerinde arastirmaci ve ¢ocuk
okul oncesi smifinda kullanilan masa ve sandalyelere yan yana gelecek sekilde oturur.
Arastirmaci o giin nasil oldugunu ve oyun oynamay1 6zleyip 6zlemedigini sorar. Arastirmaci
1. oyunun kutusunu ¢ocugunu 6niine koyar, not defterine saat kacta basladiklarini not eder
ve birlikte agarlar. Acildiktan sonra arastirmaci ¢cocuga "bugiin hangi rengi se¢mek istersin?"
diye sorar. Cocuk sectigi renkteki kiipleri oyun kutusundan ¢ikarirken arastirmact da not
defterinden en son hangi kartta kaldiklarina bakar. ilgili karti cocugun oniine koyar ve
cocugun ihtiya¢ duydugunu diisiiniiyorsa oyuna ait yonergeleri tekrarlar. Ihtiyag
duymuyorsa c¢ocuk karti yapmaya basladiginda yansitmaya baslar. Cocuk bitirdigini
sOylediginde de eger yanlis desenler varsa en bastan sag iist kdseden kiiplere bakilir ve her
bir kiip i¢in "aynis1t m1?" diye sorulur. Cocuk gérmekte zorlanirsa kartin yarisi1 kapatilir. Baz1
cocuklar kiipleri yerlestirmeye hevesli iken bazi ¢ocuklar 2. oyuna gegmeye daha hevesli
oldugu fark edildi. Cocugun dikkati dagilmaya baslayinca veya en basta yaptig1 seyleri

yapamamaya baslayinca 1. oyunu ¢ocuk ile birlikte toplanilarak 2. oyuna gegilir.
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2. oyunu arastirmact masanin lizerine koyar ve not defterine 1. oyunda kacinci kartta
kaldiklarin1 yazar. Bubu sarksini c¢ocuk ile birlikte sdylerler ve kutuyu birlikte acarlar.
Aragtirmaci kartlar1 alir ¢ocuk ise oyun pargalarini ¢gikarir. Arastirmaci en son kalinan karti
bularak onu ¢ocugun 6niine koyar ve "acaba Bubu yine nereye saklanmis olabilir?" der. Artik
tiim pargalarin kullanildig1 boliimlere gelindigi igin arastirmaci pargalart ayirmasini istemez
ve ¢ocuk gordiigli kart1 yapmaya baslar. Zorlandiginda bazi ¢ocuklar kendisi "sihirli elleri"
teklif eder bazilarinda da arastirmaci teklif eder. Bazi ¢cocuklarin yardim istemede daha ¢ok
cekindigi bazi ¢ocuklarin kolaylikla yardim istedigi fark edilmistir. Arastirmaci ¢ocugun
kartt bitirdigi noktada "aynist m1?" diye sorar. Aynisit degilse arastirmaci "kirmizi parca
nerede?" gibi spesifik sorular sorarak cocugun elestirel diistinmesini saglar. Sorulara ragmen
aynist olduguna 1srar eden ¢ocuklara "sar1 parca burada dikdortgen seklinde duruyor
(cocugun yaptig1 sekil gosterilere) burada ortasinda kocaman bir delik goriiyorum. Nasil
koyarsak bir dikdortgen goriiriiz?" seklinde yonlendirmeli sorular sorulmustur. Boliimler
zorlastik¢a aragtirmacinin yonergeleri ve ipuglari da buna bagl olarak degismektedir. Her
dogru sekli yaptiginda o kart bittiginde arastirmaci ve ¢ocuk "gak" yaparlar. 2. oyunu
bittiginde arastirmaci kacinct kartta kaldiklarin1 yazar ve ¢ocuk parcalari kutuya koyarken
arastirmaci da kartlar1 kutuya koyar. Bir sonraki oturumun son oturum oldugunun haberini

verir. Oturum bitis saatini yazar ve ¢ocugun elinden tutarak sinifina birakilir.

8. oturum: 7. oturum akisinda ilerler. Bu uygulamanin son uygulama oldugu soylenir ve

basar1 belgesi verilir. Arastirmaci ile birlikte oyunlara veda edilerek program tamamlanir.

Arastirmact sekizinci oturumdan sonra her smif ile ayr1 ayr1 takim ruhu, is birligi ve el
g0z koordinasyonunu gelistiren hareketli ve eglenceli bir akil ve zekd oyunu olan elma
toplama oyununu oynamis, sonrasinda onlara basari sertifikalarini verip ¢ikolata dagitmistir.

Cocuklarla olumlu duygular ile ayrilmigtir.

3.7 Verilerin Analizi

Etik Kurul izni ile birlikte MEB onay1 alindiktan sonra kurumlarda yapilan 6gretmen
goriismeleri, veli onamlari, Denver II Gelisimsel Tarama Testi ve CAS (Cognitive
Assesment System) 6n testi sonrasinda Istanbul Anadolu anaokulunda pilot uygulama

baslamistir. Pilot uygulama sonucunda yapilan haftalara gore oturum sayilarindaki revize ile
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birlikte uygulama boliimiine gegis yapilmustir. Icerikte herhangi bir degisiklik yapilmadig
icin pilot uygulamadaki ¢ocuklar da deney grubuna dahil edilmistir.

Deney grubundaki g¢ocuklar mekansal algi programina dahil edilirken kontrol
grubundaki ¢ocuklar 6grenim gordiigii sinifin aylik biiltenlerini uygulamislardir. Herhangi

bir ekstra programa katilmamislardir.

Arastirmanin bagimsiz degiskeni, risk grubundaki 60-72 aylik cocuklar i¢in akil ve
zeka oyunlari programidir. Bagimli degisken ise anasinifina devam eden risk grubundaki 60-
72 aylik ¢ocuklarin matrisler, s6zel uzamsal iligkiler ve sekil hafizas1 olmak {lizere mekansal
alg1 diizeyleridir. Bu veriler, bagimsiz degiskenin bagimli degiskenler lizerindeki etkisini
ortaya koyan bir programa dahil edilerek istatistiksel olarak analiz edilmistir. Arastirmanin
genel amaci dogrultusunda, alt amaglar ve hipotezlerin cevaplanmasi i¢in CAS (Cognitive
Assesment System) testinin Es zamanlik alt alan1 kullanilarak kontrol ve deney gruplari
arasinda On test ve son test 6l¢iim puanlart toplanmis ve bu veriler SPSS 26.0 (The Statistical
Packet for The Social Sciences) paket programi kullanilarak istatistiksel olarak analiz
edilmistir. Deney ve kontrol grubunun sayilari normal dagilimi saglayacak kadar fazla
olmadigindan; gruplar arasi ilk ve son test karsilastirmalarinda Mann-Whitney U testi, grup

ici ilk ve son test karsilastirmalarinda Wilcoxon testi uygulanmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bulgular boliimiinde Akil ve Zeka Oyunlar ile 60-72 aylik risk grubundaki ¢ocuklarin

mekansal algilarina etkisi 0n test ve son testlerde elde edilen bulgulara yer verilmistir.
4.1 Akil ve Zeka Oyunlarinin Mekansal Algi Diizeyine Etkisine Iliskin Bulgular

Deney grubu, Akil ve Zeka Oyunlarinin ¢ocuklarin mekansal algisina katki saglayip
saglamadigini test etmek icin kullanilmistir. Bu grup, egitim programinin uygulandig: siire
boyunca normal egitim 6gretimine devam etmistir. Kontrol grubu ise arastirmaya dahil edilen

grup ile karsilastirma yapmak amaciyla kullanilmistir.

Tablo 6

Deney ve Kontrol Gruplarimn On test Puanlarina Gére CAS-Es zamanhk Puan

Ortalamalarinin Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Sira Siralar _
Gruplar N z p Min. Max.
Ortalamas1 Toplam

Kontrol

12 14,58 175,00 -1,449 , 147 5,67 11,33
Grubu
Deney

12 10,42 125,00 5,00 13,00
Grubu
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Tablo 6’da deney ve kontrol gruplarinin 6n test istatistik sonuglarina bakildiginda
cocuklar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p=,147, p<0.05).
Bu sonugtan deney ve kontrol grubunda yer alan risk grubundaki ¢ocuklarin hazir bulunusluk
diizeyleri denk degerlere sahiptir. Bu nedenle, ¢ocuklarin dil kavrami beceri diizeyleri benzer
oldugu veya uygulanacak programa katilim oncesi giris davraniglarinda anlamli bir fark

olmadig1 sdylenebilir.

Tablo 7

Deney ve Kontrol Gruplarmmin Son test Puanlarina Goére CAS-Eszamanlik Puan

Ortalamalarinin Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Sira Siralar )
Gruplar N Z p Min. Max.
Ortalamas1 Toplamm
Kontrol
12 16,33 196,00 -2,660 ,008* 4,67 10,67
Grubu
Deney
12 8,67 104,00 6,67 13,67
Grubu
*p<0.05

Tablo 7’ye gore deney ve kontrol grubu son test puan 6lgiimlerinde istatistiksel olarak
anlamh fark goriilmektedir (p=.008, p<0.05). Uygulanan akil ve zeka oyunlar1 programindan
sonra deney grubundaki ¢ocuklarda mekansal algmin istatistiksel olarak anlamli diizeyde
olumlu yonde artis gosterdigi goriilmektedir. Deney grubundaki ¢ocuklar CAS es zamanlilik
son testinden minimum 6,67 puan alirken, kontrol grubundaki ¢ocuklar ise minimum 4,67 puan

almislardir.
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Tablo 8

Kontrol Grubunun On ve Son test Puanlarina Gore CAS-Eszamanlik Puan Ortalamalarinin

Wilcoxon Testi Sonucglart

Kontrol Sira Siralar )
N p Min. Max.

Grubu Ortalamas1 Toplam

Negatif Ontest  On test
g2 8,13 65

Sira 5,67 11,33

Pozitif Sontest  Son test
4b 3,25 13

Sira -2,051 ,040* 4,67 10,67

Esit 0°

Toplam 12

*p<0.05

Tablo 8’de yer alan bilgilere gore kontrol grubunda yer alan risk grubundaki ¢ocuklarin
On test son test mekansal alg1 beceri puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmistiir (p=.040, p<0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate
alindiginda, tespit edilen bu fark, negatif siralar yani son test puani lehine olmustur. Kontrol
grubunda yer alan cocuklarin mekansal algi puanlarmin 6n testte daha yiiksek oldugu

gOriilmiistiir.
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Tablo 9

Deney Grubunun On ve Son test Puanlarina Gore CAS-Eszamanlik Puan Ortalamalarinin

Wilcoxon Testi Sonucglart

Deney Sira Siralar )
N p Min. Max.
Grubu Ortalamas1 Toplam
Negatif Ontest  On test
22 1,5 3
Sira 5 13
Pozitif Sontest  Son test
9P 7 63
Sira 2,67 .008* 6,67 13,67
Esit L
Toplam 12

Tablo 9°da yer alan bilgilere gére deney grubunda yer alan ¢ocuklarin mekansal algi
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde (p=,008, p<0.05) fark goriilmiistiir. Fark
puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlari dikkate alindiginda, tespit edilen bu fark, pozitif siralar
yani son test puani lehine olmustur. Bu sonuca gore 4 hafta 8 oturum boyunca risk grubundaki
cocuklara uygulanan akil ve zeka oyunlar1 programinin ¢ocuklarin mekansal algilaria pozitif

yonde degisim sagladigi sdylenebilir.

4.2 Akil ve Zeka Oyunlarimin Matrisler, Sozel Uzamsal iliskiler ve Sekil Hafizasi
Alanlarina Ait Etkisine Iliskin Bulgular

Bu boliimde arastirma igeriginde incelenen mekansal alginin ii¢ alt boyutu olan

matrisler, s6zel uzamsal iliskiler ve sekil hafizasi alanlarinda kontrol ve deney gruplarinin 6n

test son test puanlarinin karsilastirmalari tablolar esliginde sunulmustur.
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4.2.1 Kontrol grubunun on test son test CAS es zamanhk matrisler, s6zel uzamsal

iliskiler ve sekil hafizas1 puan ortalamalarimin karsilastirilmasi

Kontrol grubunun 6n test ve son test CAS testi Es Zamanlik alanindan matrisler, s6zel

uzamsal iligkiler ve sekil hafizasi alanlarindaki puanlar1 karsilastirilmistir. Elde edilen veriler

Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 10

Kontrol grubu CAS Es Zamanlilik Alam, Matrisler, Sozel Uzamsal Iliskiler ve Sekil Hafizas:

Puan Ortalamalarinin Wilcoxon Testi Sonuclart

Gruplar N Sira Stralar p Min. Max.
Ortalamas1 Toplam
Negatif Ontest On test
Sira “ ik w0 6 16
:i/lsT: Pozitif 2 9 877 038 Son test  Son test
Sira ' ' 6 14
T Esit 5¢
Toplam 12
Soz  Negatif 6¢ 3,5 21 Ontest On test
el Sira 4 9
Uza Pozitif  0° 0 0 -2,333 ,020*  Sontest Son test
msa  Sira 3 9
I Esit 6"
Ilisk  Toplam 12
iler
Negatif 69 7,17 43 Ontest On test
Seki Sira 6 14
| Pozitif 4" 3 12 -1,596 0,111  Sontest Son test
Hafi Sta 4 14
zas1  Esit 2!
Toplam 12
*p<0.05
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Tablo 10’a gore kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin 6n ve son testleri incelendiginde
matrisler ve sekil hafizas1 alt alanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
goriilmemektedir. Sozel uzamsal iligkilere bakildiginda ise istatistiksel olarak anlamli fark
gorilmektedir (p=0,20, p<0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate
alindiginda, tespit edilen bu fark, negatif siralar yani 6n test puani lehine olmustur. Bu sonuglara
gore ¢ocuklarin MEB miifredati ile uygulamis olduklart etkinlikler ve egitim icerigi cocuklarin
mekansal alg1 diizeylerinin ayn1 kalmasini sagladigi veya mekansal konum anlaminda diisiis

gosterdigi goriilmektedir.

4.2.2 Deney grubunun on test son test CAS es zamanhk matrisler, sozel uzamsal

iliskiler ve sekil hafizas1 puan ortalamalarimin karsilastirilmasi
Deney grubunun 6n test ve son test CAS testi Es Zamanlik alanindan matrisler, sozel

uzamsal iligkiler ve sekil hafizasi alanlarindaki puanlar1 karsilastirilmistir. Elde edilen veriler

Tablo 9’da sunulmustur.
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Tablo 11

Deney grubu CAS Es Zamanhilik Alam, Matrisler, Sozel Uzamsal liskiler ve Sekil Hafizasi

Puan Ortalamalarinin Wilcoxon Testi Sonuclart

Sira Siralar ]
Gruplar N Z p Min. Max.
Ortalamas1 Toplam
Negatif Ontest On test
32 3,17 9,5
Sira 4 16
Mat Pozitif 7o 65 455 Son test Son test
risle Sira , , -1,857 0,063 6 16
r
Esit 2°
Toplam 12
Sé6z  Negatif ” 275 7 Ontest On test
el Sira ’ 1 3 13
Uza Pozitif Sontest Son test
7° 5,36 37,5 -1,799 0,072
msa Sira 3 11
| Esit 3f
Tlisk
) Toplam 12
iler
Negatif Ontest On test
3¢ 6 18
Seki Sira 7 14
| Pozitif Sontest Son test
7 5,29 37 -0,981 0,327
Hafi Sira 8 16
zasl Esit 2!
Toplam 12

Tablo 11 incelendiginde deney grubunda yer alan risk grubundaki ¢ocuklarin CAS Es
zamanlik alt alanlarina ait matrisler, s6zel uzamsal iliskiler ve sekil hafizas1 béliimlerinde
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark goriillmemektedir. istatistiksel olarak anlamli farkin
arandi81 p degerleri incelendiginde ise matrisler (p=,063) ve sozel uzamsal iligkiler (p=,072) alt
alanlarina p degerlerinin 0,05 istatistiksel olarak anlamlilik diizeyine ¢ok yakin oldugu

goriilmistiir. Bu verilerden yola cikarak akil ve zeka oyunlart programinin risk grubundaki
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cocuklar tizerinde matrisler ve sozel uzamsal iliskiler alt alanlarinda istatistiksel olarak anlaml
olmasa da pozitif yonde bir artis gosterdigi soylenebilir. CAS testi es zamanlik alt alanina ait
sonuglarin SPSS analizlerine ek olarak arastirmacinin gozlemlerine gére RAM’a

yonlendirilmesi gerektigini diisiindiigli ¢ocuklara bir sonraki bdliimde yer verilmistir.

4.3 RAM’a Yonlendirilen Cocuklar

Arastirma sonunda deney grubundan {i¢ 6grenci, kontrol grubundan ise iki dgrenci
Rehberlik ve Arastirma Merkezi’ne yonlendirilmistir. Deney grubundan bir 6grenci ailesi ile
goriigiilerek psikologa yonlendirilmistir. Deney grubunda bir 6grencinin oturumlardaki
performansi istiin zekali ve hiperaktivite bozuklugu olan ¢ocuklar diizeyinde oldugu i¢in
yonlendirilmistir. Deney grubundan ikinci ¢ocuk ise sorulan sorulara cevap siiresinin yasitlarina
gbére uzun olmasi, bir Onceki oturumu hatirlayamamasi, oturumlarda daha fazla vakit
harcanarak yasitlarina gore daha az kart yapma durumlarindan 6tiirii Rehberlik ve Arastirma
Merkezi’ne ydnlendirilmistir. Ugiincii cocuk ise dikkat siiresinin az olmasi, oturum siiresince
sOzIii miidahalelere ihtiyag duymasi ve ornegin tavsan figiirlinii gordiigiinde baglamla iligkili
olmayacak sekilde hayvan ve ciftliklerden bahsetmesi, hatirladiginda oyunu unutmasi gibi
durumlardan 6tiiri Rehberlik ve Arastirma Merkezi’ne yonlendirilmistir. Kontrol grubundaki
bir ¢ocuk ile Denver II Gelisimsel Test yapilirken arastirmact ¢ocugun alninda yara izi fark
etmistir. Davranislarinin oldukga yavas ve sorulan sorulardan ¢ok farkli cevaplar vermesinden
dolay1 6gretmenine yara izi hakkinda bilgi sahibi olup olmadigi sorulmustur. Ogretmeni ise
bilgisinin olmadigin1 daha 6nce yara izini fark etmedigini belirtmistir. Bu durum iizerine
Ogretmen aile ile iletisime ge¢mistir. Aileden ¢ocugun ii¢ yasinda iken merdivenlerden diistiigii
arastirmaci ile birlikte degerlendirilerek Rehberlik ve Arastirma Merkezi’ne yonlendirilmistir.
Kontrol grubundan ikinci ¢ocuk ise sinifta 6gretmenin bir giin i¢erisinde ismini en ¢ok andigi
cocuktur. Sinifta arkadaslarimi rahatsiz edecek sekilde hareket etmekte ve smif diizenini
bozmaktadir. Ogretmen sene basinda 6grenci igin gdlge dgretmen gerektigini aileye soylese de
aile bunu karsilayacak durumunun olmadigini belirtmistir. Cocugun farkli sinifa alinmasi gibi
bir siire¢ baglatilacakken veli ile okul yonetimi arasinda gergin bir tartisma olmus okula polis
gelmistir. Donem baglangicinda veli savcilifa giderek okul yonetimi ile dava siirecine
girmislerdir. Tiim bu bilgiler 15181nda ¢ocugun ekonomik ve sosyal olarak risk grubunda oldugu
ve tiim bunlarn fiziksel hareketliligi, dikkat siiresinin diigiik olmasi ile akademik anlamda da

etkiledigi goriilmektedir. Cocugun simif igerisindeki tutumlarindan dolay1 RAM’a génderilmesi
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gerektigi arastirmaci tarafindan 68retmen ve okul yonetimine bildirilmis fakat okul yonetimi

aile ile goriismek istememistir.
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BOLUM YV

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmanin sonucunda elde edilen bulgulara yonelik tartisma, sonug ve 6neriler

yer almaktadir.
5.1 Tartisma

Bu aragtirma, 60-72 aylik risk grubundaki ¢ocuklar {izerinde yapilan akil ve zeka
oyunlarmin mekansal algilar1 tizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir. Sonuglar, deney
grubunda kullanilan oyunlarin ¢ocuklarin mekansal algilarini gelistirdigini gostermistir. Bu
bulgular, akil ve zeka oyunlarinin mekansal alg1 becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir yontem
olabilecegini desteklemektedir. Bu boliimde, program igerigi ile birlikte akil ve zeka
oyunlarmin mekansal algiyr gelistirmede etkili olmasinin sebebi basliklar dahilinde

tartisilmistir.
5.1.1 MEB okul oncesi egitim programi cercevesinde mekéansal algi1 programi

Arastirma bulgularinda, arastirmada kullanilan akil ve zeka oyunlari ile birlikte
uygulanan programda deney grubundaki ¢ocuklarin mekansal algi diizeylerinde istatistiksel
olarak anlaml1 diizeyde gelisim tespit edilmistir. Kontrol grubunda MEB miifredat: uygulanmis
olup deney grubunda MEB miifredatina ek olarak arastirmaci tarafindan her bir ¢ocuk ile

bireysel sekiz oturum akil ve zeka oyunlar1 programi uygulanmistir.

93



MEB Okul Oncesi Egitim Programi (2013) igerigi incelendiginde okul &ncesi alaninda
gelisimsel alanlar ve kazanimlar; bilissel, dil, sosyal ve duygusal, motor ve 6z bakim becerileri
seklindedir. Bu alanlarda kazanimlar 36-48, 48-60 ve 60-72 aylik cocuklara gore planlanmustir.
Kazanim alanlar1 ¢ok genis olup ornegin bilissel beceriler basligi altinda problem ¢6zme
becerisi, matematik ve geometri becerileri, yansitici diisiinme becerisi, yaratict diisiinme
becerisi, gorsel algi ve mekansal algi gibi alt alanlara ayrilmamis bir biitiin seklinde verilmistir.
Bu durum kazanimlar1 uygulayacak 6gretmenlerin hangi alan hakkinda ¢alistiklarini tam olarak
bilmeyip derinlemesine aragtirma yapamamasina ve miifredatin yiizeysel kalmasina yol actigi
gorilmektedir. Programin her bir beceri altinda alt kazanimlara ayrilmasi, okul, 6gretmen ve
arastirmacilar i¢in ayrintili bir rehber niteliginde sayilacak olup erken g¢ocukluk déneminde
bulunan ¢ocuklarin hizli gelisim gdsteren ndronal aktiviteleri i¢in biiyiik bir katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Kontrol grubunda 6n test ile son test arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde azalma
(p=.040, p<0.05) olmasinin nedenleri arasinda MEB miifredat igeriginde 60-72 aylik ¢ocuklarin
sahip olmasi beklenen mekansal gorsellestirme ve mekansal konum becerilerini destekleyici
kazanimlarin daha smirli olmasi veya 6gretmenlerin etkinlik uygulamalarinda mekansal algi
alanina gerektigi kadar yer vermemesi sayilabilir. MEB miifredati, iceriginde yer alan dil ve
biligsel kazanimlar1 uygulama anlaminda risk grubundaki ¢ocuklarin 6grenme farkliliklarina
gore ¢esitli 6grenme stillerini kapsamiyor olabilir. Bu yiizden de risk grubundaki ¢ocuklar diger
cocuklara gore daha hareketli, daha dalgin, daha dikkatini toplamakta zorlanan, daha yavas
veya daha hizl1 olduklar1 zaman kazanimlarin standart 6gretiminden sapabilir ve istenen diizeye

gelemeyebilir.

MEB Okul oncesi egitim programina ek olarak bu sekilde biligsel alanlarda farkli
programlarin sunulmasi gerektigi farkli arastirmalar tarafindan da desteklenmektedir.
Baenninger ve Newcombe (1989) yaptig1 meta analiz ¢alismasinda hali hazirda uygulanan
egitimin siliresinin ve kapsaminin artmasiyla beklenildigi gibi mekénsal algida ¢ok net
iyilesmeler oldugunu bulmustur. ilgili arastirmada egitim siiresinin ve kapsamiin artmasi
miifredat haricinde bir egitim ile sekiz oturum diizenlenmesini, bununla birlikte ¢ocuklardaki

mekansal alginin gelismesi arastirma sonuglarini destekler niteliktedir.

2006 yilindaki MEB Okul 6ncesi egitim programina ek olarak farkli bir program

hazirlayan Ozdemir ve Giiven (2014) yaptiklari arastirmanin sonuglarina gore deney
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grubundaki ¢ocuklar Bracken Temel Konsept Olgegi Yon-Konum alt testinde ve Uzamsal
Yetenek Formu'nda kontrol grubundaki cocuklara gore daha yiliksek puanlar elde ettigi
sonucuna ulasmistir. Bu bulgular, Milli Egitim Bakanligi'min 2006 Okul Oncesi Egitim
Programi'min tek basma yiiritiilmesine kiyasla, Uzamsal Beceri Egitim Programi'nin
eklenmesinin ¢ocuklarin uzamsal becerilerini daha 1yi gelistirdigini gostermektedir. Dokuz yil
sonra yapilan bu arastirma ve MEB 2013 Okul 6ncesi egitim programu ile birlikte ayn1 sekilde
mekansal algiy1 gelistiren ek programlar ile birlikte ¢cocuklarin ilgili becerilerinin daha ¢ok

gelisecegi gorilmiistiir.

5.1.2 Oyun temelli mekéansal alg1 programinin okul dncesi cocuklari icin faydalar

Arastirma yontemi igerisinde yer alan akil ve zeka oyunlari programi oyun temelli olup
aktif 0grenmeyi icermekte ve yetiskin liderliginde gerceklesmektedir. Ayrintilari yontem
boliimiinde agiklanmis bu program ile 60-72 aylik risk grubunda yer alan ¢ocuklarin mekansal
algist istatistiksel olarak anlamli diizeyde artis gézlemlenmistir. Bu anlamli artigin bir nedeni

mekansal algi programinin oyun temelli olmasindan kaynaklanabilir.

Cocuklar oyun oynayarak fiziksel olarak anda kalmakta ve yasadiklari diinyadaki
kurallar1 daha iyi anlamaktadir (Newcombe ve Frick, 2010). Okul 6ncesi kurumlarinda
siiflarda, bahgelerde her zaman yeterli yer olmamaktadir. Egitimcilerin sinif ortamini aktif
kullanarak ¢ocuklarin mekana bagli kalmadan zihinsel kapasitelerini arttiracak etkinlikler
diizenlenmelidir. Cocuklar ellerini kullanarak mekansal algisini zihinsel olarak canlandirmakta
ve duyusal bellegin yiikiinii azaltarak motor aktivitesi ile ndronal gelisimi saglamaktadir. Akl
ve zeka oyunlart ile kisith alanda ¢oklu kazanimlara hitap edecek programlar diizenlemenin

yararli olacagi diistiniilmektedir.

Diinya genelinde simdiye kadar bir¢ok arastirma oyunlar ile birlikte mekansal alginin
diger yontemlere gore daha etkili bir sekilde cocuklara pozitif yonde etkili oldugunu
gostermektedir (Boriello ve Liben, 2017; Caldera ve ark., 1999; Casey ve ark., 2008;
Demirkaya, 2017; Dokumaci, 2017; Ferrera ve ark., 2011; Levine ve ark., 2012). Rafi ve ark.
(2008) ortaokul 6grencilerinin etkilesimli masaiistii sanal bir program aracilig1 ile mekansal
gorsellestirme becerilerine etkisini aragtirmiglardir. Arastirmanin sonuglari, uzamsal zeka veya

uzamsal becerilere dayanan teknoloji egitimi derslerinin gercek dgretiminde olumlu egitimsel
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degerler sunmustur. Etkilesim ve oyun igeriklerinin ¢cocuklarin mekansal algilarini gelistirdigi

ortak fikrinde olundugu goriilmektedir.

Mekansal algi alaninda yapilan ilk meta analizlerden olan Uttal ve ark. (2013)
arastirmasinda akademik dersler, gorev 0zel uygulama ve bilgisayar oyunlar1 gibi cesitli
miidahalelerle mekansal becerilerde onemli gelismeler oldugunu gostermistir. 217 bilimsel
kaynagin incelendigi bu meta analiz sonucunda elde edilen sonuglar ile paralel bulgulara sahip

bir arastirma yuriitilmiistiir.

Mekéansal alginin gelisimini somut bir sekilde gbzler dniine seren gostergelerden biri de
mekansal dildir. Ferrara ve ark. (2011) yaptiklar1 arastirmada bloklar1 yapim asamasi yer alan
kart gibi gorsellerden gorerek oynayan ¢ocuklarin diger cocuklara kiyasla ayni siirede daha
fazla sayida mekansal dil sozciigii kullandiklarini ortaya koymuslardir. Bu aragtirmada da akal
ve zekd oyunlarmin karttaki sekiller gozetilerek oynanmasi ve hangi parganin nereye
koyulacagin1 gostermesi ile c¢ocuklarda mekansal dilin kullanimini arttirdigini  akla
getirmektedir. Gelecek arastirmalarda uygulamalar sirasinda ses kayitlari alinarak ¢ocuklarin
oyunlart oynarken kullandigi mekansal dil sozciigii sayisina bakilarak bu alana katki

saglanabilir.

5.1.3 Mekansal alg1 programinda somut materyal kullanimi

Arastirmada kullanilan programin etkili olmasinin bir diger nedeni somut materyallerin
kullanilmas1 olabilir. Arastirmalar, mekansal becerilerin egitim yoluyla hem ¢ocukluk
doneminde hem de yetigkinlik yillarinda gelistirilebilecegini ve bu becerilerin kalict
olabilecegini, ayn1 zamanda farkli alanlara ve farkli gorevlere transfer edilebilecegini
gostermektedir (Ozdemir ve Giiven, 2014). Iki aylik program siirecinde deney grubundaki
cocuklarin smif igerisindeki davraniglari gozlemlendiginde, cocuklarin oyunlarda kaybetmeye
karst olan toleransinin arttifini veya bir soru soruldugunda cevap verme hizinin arttigi
ogretmenler tarafindan arastirmaciya aktarilmistir. Bu gorlisler de daha Once yapilan
arastirmalar desteklemis, cocuklarin mekansal algilarinin yani sira duygu yonetimi ve dikkat

alanlarindaki gelisimine destek olmustur.

Okul oncesi donemde mekansal algi caligmalarinin somut materyaller ile yapilmasi

mekansal yonelimi gelistirdigi goriilmiistiir (Frick, Daum, Walser ve Mast, 2009; Frick, Daum,
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Wilson, Wilkening, 2009). Arastirmada mekansal alginin gelisimi icin dogal ahsap
materyallerden olusan akil ve zeka oyunlarinin kullanilmasi arastirma sonucunda alinan pozitif
artisin sebeplerinden olabilir. Aragtirma sonucu, daha dnce somut materyaller ile yapilmis
arastirma sonuclarin1 desteklemektedir. Mekansal alginin miifredat haricinde ek kaynaklar ile
desteklenebildigini gdsteren bu arastirmalarin sonuglar ile uyustugu icin erken cocukluk

egitimlerinde destek program olarak mekansal algi alaninin olmasi savunulabilir.

5.1.4 Risk grubundaki ¢ocuklar ve mekansal alg1 program

Bulgular boliimiinde yer alan ‘RAM’a yonlendirilen ¢ocuklar’ basligi altinda yer alan
cocuklar goz oniinde bulundurularak, risk grubunda oldugu tespit edilen ¢ocuklar ile bire bir
ilgilenilmesi ve gozlem, test yapilmasi1 gerektigi goriilmektedir. Risk grubundaki ¢ocuklar
tanilanmig  olmadigindan Ogretmenler tarafindan farkli egitim Ogretim  yontemi
uygulanmamaktadir. Bundan dolayi risk grubundaki ¢ocuklarin miifredat haricinde farkli bir
egitim gormesi gerekmektedir. Arastirma sonucunda cocuklar ile bireysel ilgilenildiginde
mekansal algi diizeylerinde standart MEB miifredati egitimi alan ¢ocuklara gore istatistiksel
olarak anlamli diizeyde pozitif fark goriildiiginden risk grubundaki ¢ocuklar ile

kisisellestirilmis mekansal alg1 programinin uygulanmasi diisiiniilebilir.

Okul yonetimi, aile ve 6gretmen arasindaki iliskilerin risk grubundaki ¢ocuklarin
durumunda kritik oldugu goriilmiistiir. Gelecek calismalarda risk grubundaki 6grenciler i¢in
vaka analizi galisilabilir, boylelikle g¢ocuklarin her birinin iginde bulundugu 6zel durumlar
derinlemesine aragtirilarak okuyuculara, okullara ve okul psikolojik danigmanlara etkili 6rnek

ve ¢Ozlimler sunulabilir.

5.1.5 Mekansal alg1 programinin alt alanlara aktarilabilirligi

Arastirma sonuglarina gore CAS es zamanlik alt alaninda deney grubu i¢in olumlu
anlamda istatistiksel olarak anlamli bir gelisime rastlanirken es zamanlik alaninin alt alanlari
olan matrisler, sozel uzamsal iliskiler ve sekil hafizas1 boliimlerinde istatistiksel olarak anlaml
bir artis gozlemlenmemistir. Yapilan arastirmalar mekansal algidaki gelismelerin diger
mekansal alg1 gorevlerine aktarilmadigini rapor etmistir (Heil, Rosler, Link ve Bajric, 1998;
Stericker ve Le Vesconte, 1982). Bu sonuclara gore arastirma daha Once yapilmig

arastirmalarda mekénsal algimin alt alanlarini destekleme anlamindaki goriigleri destekler
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niteliktedir. Gelecek arastirmalarda mekansal algi programi ile birlikte alt alanlara ait ek

programlarin diizenlenmesi diisiiniilebilir.

5.1.6 Sihirli eller uygulamasi

Arastirmada yapilan uygulamalarin deney grubunda istatistiksel olarak anlamli diizeyde
bir fark olusturmasinin bir diger nedeni ise c¢ocuklarin is birligine davet edildigi, ipucu
sistematiginin kullanildig1 “sihirli eller” uygulamasi olabilir. Akil ve zekd oyunlar
uygulamasinda arastirmaci tarafindan uygulanan sihirli eller uygulamasi ayni zamanda
“’yonlendirilmis oyun’’ (guided play) basligi altinda degerlendirilebilir. Yonlendirilmis oyun,
yetiskinin oyun ortamimi diizenlemesine ragmen g¢ocugun bu ortam iginde kontrol sahibi
olmasini saglar. Yonlendirilmis oyunda, ¢ocuklarin aktif bir sekilde kesfetmeleri ve daha fazla
ogrenmeleri daha olasidir, bu da daha iyi 6grenme sonuglarina yol acar (Weisberg ve ark.,
2015). Ogretildiklerini sdylerseniz gocuklar dgrenir, ancak yonlendirirseniz daha fazlasini
ogrenme olasiliklar1 artar. Sihirli eller uygulamasi, Weisberg ve ark. yaptigi arastirma
sonuclarint ve Vygotsky’nin ‘yakinsal gelisim alan1” kavraminin yani sira ‘yonlendirilmis oyun

kavrami ile de desteklenmektedir.

Arastirma  slirecinde  “’sihirli  eller’” kullaniminin  6zellikle risk  grubunda
degerlendirilebilecek risk grubundaki ¢ocuklar i¢in davranisi 6grenmesi ve igsellestirmesi i¢in
miidahale oran1 en ¢ok olandan en az olana sirasi ile fiziksel yardim, yanlissiz destek, mesafe
ve gdsterme basamaklar1 gozetilmistir (Tekin-Iftar ve Kircaali-Iftar, 2006). Basamaklara uygun
olarak oncelikle karttaki sekli yapan ¢ocuga sekli ve kart1 yan yana koyarak ‘“’aynist mi1?”’
seklinde soru sorulmus sonrasinda bu durumu nasil anladig1 sorulmustur. Yanlis alg1 varsa
arastirmaci oncelikle pargalarin lizerine tek tek elini koyarak parca 6zelinde “’aynist m1?”’ diye
sormustur. Cocugun yanlis algis1 devam ederse arastirmaci dogru olmayan parcanin iizerine
elini koyarak bu nasil duruyor seklinde sormus kart ve oyun iizerinde ayristirma saglamistir.
Yanlis alginin devaminda ise son basamak olarak aragtirmaci karttaki ve oyundaki sekillerin
durusunu gostermis, nasil duracagini ¢ocuga anlatarak ‘’sihirli eller’” gelmistir. Sihirli eller ile
birlikte arastirmaci fiziksel yardim ipucuna gegmis ve ¢ocugun elini yonlendirerek anlatim ile
dogru sekli yaptirmigtir. Yapildiktan sonra sonraki karta gecilmemis, arastirmaci oyun
parcalarini tekrar eski haline getirmis ve bu sefer yardimsiz bir sekilde ¢ocuktan yapmasini
istemistir. Bu siire¢ risk grubunda sayilan risk grubundaki ¢ocuklar i¢in diisiindiirerek 6greten

bir siire¢ olmus, sonraki oturumlarda ¢ocuklar “’sihirli elleri’’ kullandiklar1 zamandaki hatalar
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daha az yapmislardir. Bu anlamda hem 6zel egitim ipucu basamaklarina uygunlugu hem de
Vygotsky ‘yakinsal gelisim alani’ kavramina uygunlugu bakimindan ’sihirli eller’’

uygulamasinin gelecekteki caligmalar igin basarili olacagi diisiiniilmektedir.

5.1.7 Risk grubundaki cocuklar ve okul psikolojik danismanin 6nemi

Avrupa Anaokulunda uzun siire okul psikolojik danigsmani bulunmamasi da okul
yonetimi ile konusuldugu risk grubundaki 6grenciler i¢in dezavantaj olusturdugu soylenebilir.
Cocuklarmn takip edilmesi, testler uygulanmasi, veliden bilgi alinmasi ve bilgi verilmesi,
tanilama icin gerekli birimlere gonderilmesi, aile ile okul arasindaki iligkiyi saglamak gibi
gorevleri oldugundan okul psikolojik danismaninin fazla sayida 6grencisi bulunan anaokulunda
bulunmamasi da risk grubu 6grencileri i¢in dezavantajli bir durum olarak goriilmektedir. Risk
grubundaki 6grencilerin tespiti ve akademik ve sosyal alanlara kazandirilmasi i¢in okullarda
onleyici ve gelisimsel alanda okul psikolojik danismanlarin olmasi gerektigi diisiintilmektedir.
Cocuklarin tanilama ve gerekli egitsel faaliyetlerinin saglanmasindaki roliiniin yani sira okul
psikolojik danigmanin olmasi arastirma siirecinde uygulanan biligsel beceri programlariin da

daha etkili olmasini saglayabilmektedir.

Arastirmanin  hedef kitlesini risk grubundaki cocuklar olusturmaktadir. RAM
(Rehberlik ve Arastirma Merkezi) tanis1 almamis ama 6gretmen goriisii ve Denver 11 Gelisimsel
Tarama Testi sonucunda Siipheli veya Anormal sonucu ¢ikan risk grubundaki c¢ocuklar ile
bireysel olarak oyun oynandigi i¢in ¢ocuklar {izerinde anlamli bir gelisme saglanmis olabilir.
Cocuklarin oyunlar1 oynarken kisisel bir bag kurmasi adina oyunlara 6zel sarki sdylenmesi de
cocuklarin ilgi gosterme sebebi olarak diisiiniilebilir. Cocuklarin zorlandig1 veya yapamadigi
kisimlarda aragtirmacinin destegi ile “’sihirli eller’” uygulamasiin olmasi risk grubundaki
cocuklarin 6grenme ve bunu sonraki deneyimlerine entegre etmesi bakimindan yararli oldugu

sOylenebilir.

5.2 Sonug¢

Arastirma, 60-72 aylik risk grubundaki c¢ocuklar {izerinde yapilan akil ve zeka

oyunlarmin mekansal algilar tizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir. Sonuglar, deney
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grubunda kullanilan oyunlarin ¢ocuklarin mekansal algilarini gelistirdigini gostermistir. Bu
bulgular, akil ve zeka oyunlarinin mekansal algi becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir yontem

olabilecegini desteklemektedir.

Oyunlar ile c¢ocuklarin merak duygusu uyanmakta ve oyunlar ile O6zdesim
kurmaktadirlar. Cocuklarin gece nasil uyudugu, sabah annesi ve babasi ile neler yasadigi,
okulda sinifta arkadas ve 6gretmeni ile nasil iletisim kurdugu, arastirmacinin ¢ocugu sinifindan
almaya gittiginde ¢ocugun i¢inde bulundugu duygu durumu oyun oturum akigini dogrudan
etkilemektedir. Piaget (1950) Gestalt psikolojisinin davranisi “’6zne ve nesneleri kapsayan
toplam bir alandir’” olarak tanimlamasindan yola ¢ikarak algi, beceri ve zekanin yapisinin

duyguya bagli oldugunu savunmaktadir.

Arastirma sonucunda elde edilen sonuglarda deney grubundaki ¢ocuklarin mekansal
alg1 testlerinde kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek puanlar elde ettigini géstermektedir. Bu
durum, akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin mekansal diisiinme becerilerini gelistirmede etkili
oldugunu gosteren bir kanittir. Bu sonuglar, ¢ocuklarin mekansal algilarini gelistirmek i¢in okul

ortaminda akil ve zeka oyunlarinin kullaniminin 6nemini vurgulamaktadir.

Aragtirma sonucunda CAS testinin toplam puaninda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik goriilse de Es zamanlik alaninin alt boyutlari olan matrisler, sozel uzamsal iliskiler ve
sekil hafizas1 alanlar1 6zelinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmemistir. Segilen
akil ve zeka oyunlarmin gilincellenmesi, programin siiresinin arttirtlmasi1 veya mekansal algi

programina ek diizenlemeler yapilmasi ile bu durum degisebilir.

Anaokuluna devam eden Ogrencilere Denver II Gelisimsel Testi uygulanirken
aragtirmaci tarafindan ¢ocuk ozelinde ayrintili notlar alinmis, bu notlar sinif 6gretmeni ile
paylasilmistir. Ogretmenler bazi durumlari ilk defa arastirmacidan duydugunu ifade etmis ve
sasirmistir. Arastirmacinin yonlendirmesi ile veli goriismesi veya RAM randevusu alinmastir.

Bu durum sonucunda okullarda yeterli rehberlik hizmeti saglanamadigindan bahsedilebilir.

Aragstirma, hedef kitlesi bakimindan akil ve zeké oyunlarinin risk grubundaki ¢ocuklarin
mekansal algilarinda olumlu anlamda gelisim gosterdigini ortaya koymaktadir. Bu durum risk
grubundaki ¢ocuklarin mekansal algilarini gelistirmek i¢in MEB miifredatina ek olarak bireye

Ozgii Ogretim yontemleri sunulmasi gerektigini gostermektedir. Bu arastirma, akil ve zeka
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oyunlarinin okul dncesinde okuyan 60-72 aylik risk grubundaki ¢ocuklarin mekansal algilarini
gelistirmede etkili bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir. Okul ortamlarinda bu tiir oyunlarin
kullanimi, ¢ocuklarin mekansal diisiinme becerilerini giiglendirmekte ve onlarin mekansal dili

kullanma sikligini arttirmaktadir.

Onemli olan okul 6ncesi ¢agda ¢ocuklarm motor gelisimlerini, hayal giiclerini, dil
gelisimlerini desteklemek ve oyun oynayarak bunlari pratik yapmasidir (Hirsh-Pasek ve ark.,
2009). Arastirmalarla kanitlanan bu adimlari ¢gocuklarin okul 6ncesinde uygulamasi i¢in uygun
ortam ve egitim modeline ihtiyag duymaktadirlar. MEB Okul 6ncesi egitim programinda yer
alan kazanimlar ve alanda yapilan ¢alismalar incelendiginde ¢ocuklarin oynayarak holistik

olarak becerilerini gelistirmek adina diizenlemeler yapilmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

5.3 Oneriler

Bu caligmada, uygulama siireci ve arastirma sonuclarina dayanarak iki tiir Oneri
sunulmustur: "aragtirma sonucuna dayali Oneriler" ve "gelecekte yapilacak arastirmalara

yonelik Oneriler".

5.3.1 Arastirmanin sonuclarina yonelik oneriler

Mekansal alginin alt alanlarindan olan matrisler, s6zel uzamsal iliskiler ve sekil hafizasi
alt alanlarinda deney grubunun puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir artis gostermemesinin
sebebi miidahale programinin dort hafta siirmesinden dolay1 olabilir. Gelecek aragtirmalar igin

miidahale programinin hafta sayis1 arttirilmasi 6nerilebilir.

Cocuklar ile oturumlarin uygulandigi etkinlik odasi okuldaki miisait oda olarak
secilmistir. Okul yonetiminin olumlu tavirlarina ragmen etkinlik odasi izole ve tamamen sessiz
olamamistir. Bu durumun nedeni okul Oncesi kurumunda bulunmak olabilir, sonraki
arastirmalarda, arastirma oncesinden okulla goriisme yapilirken mekan ve izolasyon konulari

giindeme alinabilir.

Uygulama siiresince arastirmact sirasi gelen ¢ocugu etkinlik odasina goétiirmek igin
simifa girdiginde deney grubu veya kontrol grubunda olmayan ¢ocuklar arastirmacinin yanina

gelmis, sarilmis ve “’beni ne zaman gotiireceksin?’’ diye sormustur. Arastirmaci uygulama
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oncesinde ayrintili agiklama yapmasina ragmen yas doneminden dolay1 ¢ocuklar aragtirmaci
her sinifa girdiginde ayni tepkiyi gostermistir. Arastirmact bu durumdan o&tiirii oturumlar
bittiginde toplu olarak sinif¢a oyun oynatmis ve sertifika vermistir. Bunun haricinde deney

grubundaki ¢ocuklarin etkinlik odasina getirilmesi ile ilgili akista diizenlemeler yapilabilir.

Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocugun gelisimini dikkate alan akil ve zeka oyunlar1 temel
egitim programina entegre edilerek miifredata eklenebilir. MEB miifredatina eklenecek her bir
akil ve zekd oyunu c¢ocuklarin bireysel farkliliklarini dikkate alarak siirdiiriilen egitim

miufredatini temsil edecektir.

Risk grubundaki ¢ocuklar ile calisildiginda oyun segeneklerini, siirelerini ve genel
programi hazirlarken ¢ocuklarin hareketli, yonergeyi alan ama uygulamakta gii¢liik ¢eken,
mekansal dil becerisi gelismeye agik olan, diirtiisel hareket eden gibi kategorize edilirse daha
etkili bir program tasarlanir. Her ihtiyag¢ diizeyine uygun farkli bir program hazirlanmadigi i¢in
tez icerisinde kullanilan miidahale yontemi farkli alanlarda O6zellesen ¢ocuklar igin

aragtirmacinin becerileri dogrultusunda igerik ayni kalip yontemler farklilagtirilmastir.

Risk grubunda bulunan ¢ocuklarin her biri programdan farkli katkilar edinmis ve
arastirmact da risk grubundaki ¢ocuklarin gereksinimlerine gére programi farklilastirmigtir. Bu
farklilastirmalarin her biri vaka analizi seklinde ele alinabilir ve risk grubunun farkli
kategorilerine giren veya farkli gelisimsel Ozellikler gosteren cocuklar icin bireysel

uygulamalar diizenlenebilir.

Miidahale programi igeriginde, yonteminde, dncesinde ve sonrasinda yapilabilecek

oOneriler siralanmais, sonraki boliimde ise gelecek arastirmalara yonelik onerilere yer verilmistir.

5.3.2 Gelecek arastirmalara yonelik oneriler

Aragstirma siiresince ¢cocuklar hakkindaki tiim bilgiler sinif 6gretmenlerinden alinmistir.
Aragtirmacinin  dikkatini ¢eken bazi durumlart Ogretmen cevaplayamamis, arastirmact
dogrudan veya dolay1 (6gretmen veya miidiir araciligi ile) ebeveynden 6grenmistir. Risk
grubundaki ¢ocuklarda bireysel durum ve gelisim 6nemli oldugu i¢in sonraki arastirmalarda
cocuklarin ailelerinden anamnez alinabilir. Alanda c¢alisan uzmanlarin ve egitimcilerin realist

bulgularin yani sira aragtirma gozlemlerini de incelemesi tavsiye edilmektedir.
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Tez kapsaminda iki farkli akil ve zekd oyunu ile calisma yapilmustir. Ilerleyen
arastirmalarda daha fazla akil ve zekd oyunlart ile calisma yapilarak farkli akil ve zeka
oyunlarinin erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklar {izerindeki etkileri kiyaslanabilir. Farkl

oyunlarin farkli bilissel becerilere de katkis1 diistiniilerek paket bir program olusturulabilir.

Degerlendirme kapsaminda son test CAS testi uygulandiktan sonra 6gretmenlerden
deney grubundaki c¢ocuklara ait mekansal algi diizeylerine yonelik sorular sorulabilir.
Ogretmenlerin mekénsal alg1 alanindaki teorik ve pratik anlamda bilgi diizeyleri arastirma
siirecinde yeterli goriilmediginden, program dncesinde 6gretmenlere genel bir mekansal algi
egitimi diizenlenebilir. Bu egitim sonucunda 6gretmenler ¢ocuklarin hangi durumlarda nasil
davrandiklarinda veya cevap verdiklerinde hangi beceriye hitap ettigini anlayabilir ve

aragtirmalar sonucunda 6grencileri hakkinda daha ¢ok fikir sahibi olabilirler.

103



BOLUM VI

KAYNAKCA, EKLER VE OZGECMIS

KAYNAKCA

Acarlar, F. (2001). Sembolik oyunun dil gelisimi ve dil bozukluklariyla iliskisi. Ozel
Egitim Dergisi, 3 (1), 25-33. https://doi.org/10.1501/Ozlegt_0000000059

Aksakal, K. (2020). 7. simif dgrencilerinin zekd oyunlart dersinde sayr duyusu
stratejilerinin incelenmesi [Yaymnlanmamis yiiksek lisans tezi]. Hacettepe

Universitesi.
Ar, R. (2006). Gelisim ve ogrenme (3. Baski). Nobel Yayin Dagitim.

Aslan, M. ve Dogan, S. (2020). Dissal motivasyon, i¢gsel motivasyon ve performans
etkilesimine kuramsal bir bakis. Vizyoner Dergisi, 11(26), 291-301.
https://doi.org/10.21076/vizyoner.638479

Bacanli, H. (2021). Egitim psikolojisi. (28. Baski). Pegem Akademi Yayincilik.

Baenninger, M. ve Newcombe, N. (1989). The role of experience in spatial test
performance: A meta-analysis. Sex Roles, 20, 327-344.
https://doi.org/10.1007/BF00287729

Baki, N. (2018). Zeka oyunlar: dersinde uygulanan geometrik- mekanik oyunlarin
ogrencilerin akademik o6z yeterlik ve problem ¢ozme becerilerine etkisi

[Yaymlanmamus yiiksek lisans tezi]. Kirikkale Universitesi.

Barret, P. M., Cooper, M. ve Teoh, A. B. H. (2014). When time is of the essence: A
rationale for ‘earlier’ early intervention. Journal of Psychological Abnormalities
in Children, 3(4), 2-8. https://doi.org/10.4172/2329-9525.1000133

104


https://doi.org/10.1501/Ozlegt_0000000059
https://doi.org/10.21076/vizyoner.638479
https://doi.org/10.1007/BF00287729
https://doi.org/10.1007/BF00287729
https://doi.org/10.4172/2329-9525.1000133
https://doi.org/10.4172/2329-9525.1000133

Bayhan, P. S. ve Artan, 1. (2009). Cocuk gelisimi ve egitimi. Morpa Kiiltiir Yaynlar1.

Beceren, B. O. (2012). Gii¢lii baslangi¢ sosyal duygusal 6grenme programi’nin 5 yas
cocuklarimin sosyal duygusal gelisimleri iizerine etkisi [ Yayimlanmamis doktora

tezi]. Marmara Universitesi.

Bekmezci, H. ve Ozkan, H. (2015). Oyun ve oyuncagin ¢cocuk sagligina etkisi. /zmir Dr.
Behget Uz Cocuk Hast. Dergisi, 5(2), 81-87.
https://doi.org/10.5222/buchd.2015.081

Binbasioglu, C. (1997). Cocuk egitiminde oyun. Cagdas Egitim Dergisi, 22 (231), 19-21.

Boonen, A. J. H., van Wesel, F., Jolles, J. ve van der Schoot, M. (2014). The role of visual
representation type, spatial ability, and reading comprehension in word problem
solving: An item-level analysis in elementary school children. International
Journal of Educational Research, 68, 15-26.
https://doi.org/10.1016/j.ijer.2014.08.001

Borriello, G. A. ve Liben, L. S. (2017). Encouraging maternal guidance of preschoolers’
spatial thinking during block play. Child Development, 89(4), 1209-
1222. https://doi.org/10.1111/cdev.12779

Bower C., Odean, R., Verdine, B. N., Medford, J. R., Marzouk, M., Golinkoff, R. M. ve
Hirsh-Pasek, K. (2020a). Associations of 3-year-olds’ block-building complexity
with later spatial and mathematical skills. Journal Of Cognition And
Development, 21(3), 383-405.
https://doi.org/10.1080/15248372.2020.1741363

Bower, C., Zimmermann, L., Verdine, B., Toub, T. S., Islam, S., Foster, L., vd. (2020D).
Piecing together the role of a spatial assembly intervention in preschoolers’
spatial and mathematics learning: influences of gesture, spatial language, and
socioeconomic  status.  Developmental  Psychology, 56, 686-698.
https://doi.org/10.1037/dev0000899

Brady, J. E., Newcomb, A. F. ve Hartup, W. W. (1983). Context and companion’s

behavior as determinants of cooperation and competition in school-age children.

105


https://doi.org/10.5222/buchd.2015.081
https://doi.org/10.1016/j.ijer.2014.08.001
https://doi.org/10.1111/cdev.12779
https://doi.org/10.1080/15248372.2020.1741363
https://doi.org/10.1037/dev0000899

Journal  of  Experimental Child  Psychology, 36(3), 396-412.
https://doi.org/10.1016/0022-0965(83)90042-5

Bredekamp, S. (2018). Brain development and implications for practice. He Kupu, 5(3),
41- 44,

Burgoyne, A. P., Sala, G., Gobet, F., Machamara, B. N., Campitelli, G. ve Hambrick, D.
Z. (2016). The relationship between cognitive ability and chess skill: A
comprehensive meta-analysis. Intelligence, 59, 72-83.
https://doi.org/10.1016/j.intell.2016.08.002

Caldera, Y. M., Culp, A. M., O’Brien, M., Truglio, R. T., Alvarez, M. ve Huston, A. C.
(1999). Children’s Play Preferences, Construction Play with Blocks, and Visual-
spatial Skills: Are they Related? International Journal of Behavioral
Development, 23(4), 855-872. https://doi.org/10.1080/016502599383577

Campbell, D. T. ve Stanley, J. C. (1963). Experimental and quasi-experimental designs

for research. Houghton Mifflin Company .

Carroll, J. B. (1943). The factorial representation of mental ability and academic
achievement. Educational and Psychological Measurement, 3(1), 307-331.
https://doi.org/10.1177/001316444300300127

Carroll, J. B. (1993). Human cognitive abilities: a survey of factor analytic studies.
Cambridge University Press. https://doi.org/10.1017/CB09780511571312

Casey, B. M, Andrews, N., Schindler, H., Kersh, J. E, Samper, A. ve Copley, J. (2008).
The Development of Spatial Skills Through Interventions Involving Block
Building  Activities. Cognition and Instruction, 26(3), 269-3009.
https://doi.org/10.1080/07370000802177177

Chabani, E. ve Hommel, B. (2014). Effectiveness of visual and verbal prompts in training
visuospatial processing skills in school age children. Instructional Science,
42(6), 995-1012. https://doi.org/10.1007/s11251-014-9316-7

Cheng, Y. L. ve Mix, K. S. (2014). Spatial Training Improves Children’s Mathematics
Ability. Journal of Cognition and Development, 15(1), 2-11.
https://doi.org/10.1080/15248372.2012.725186

106


https://doi.org/10.1016/0022-0965(83)90042-5
https://doi.org/10.1016/j.intell.2016.08.002
https://doi.org/10.1016/j.intell.2016.08.002
https://doi.org/10.1016/j.intell.2016.08.002
https://doi.org/10.1080/016502599383577
https://doi.org/10.1080/016502599383577
https://doi.org/10.1177/001316444300300127
https://doi.org/10.1177/001316444300300127
https://doi.org/10.1177/001316444300300127
https://doi.org/10.1017/CBO9780511571312
https://doi.org/10.1080/07370000802177177
https://doi.org/10.1007/s11251-014-9316-7
https://doi.org/10.1080/15248372.2012.725186

Clements, D. H. ve Sarama, J. (2009). Learning and Teaching Early Math. The Learning
Trajectories Approach. Routledge Press.

Cohen, D. (2002). How the child’s mind develops. Routledge Press.

Collins, J. W. ve O’Brien, N. P. (2003). The greenwood dictionary of education.
Greenwood Publishing Group.

Colom, R., Contreas, M. J., Shih, P. C. ve Santecrau, J. (2003). The assessment of spatial
ability through a single computerized test. European Journal of Psychological
Assessment, 19(2), 92-100. https://doi.org/10.1027//1015-5759.19.2.92

Cegen, R. (2007). Bilissel gelisim ve dil gelisimi. M. E. Deniz (Ed.), Egitim psikolojisi
(s. 79-132) iginde. Maya Akademi Yayinlari.

Dabnun, D., Dinstein, I. ve Malach, R. (2018). The role of the parietal lobe in spatial
perception: Evidence from functional connectivity in a silent reading task.
Cerebral Cortex, 28(9), 3118-3129. https://doi.org/10.1093/cercor/bhy117

Daniels, H. (2001). Vygotsky and pedagogy. Routledge Press.

DeCortin, C. E. (2015). What makes a toy educational? The impact of educational toys
on spatial development in preschoolers [Master dissertation, University of
Tufts]. ProQuest Publisher.

DeGroot, A. D. (1978). Thought and Choice in Chess. Mouton Publishers.

DeKoven, B. (2011, September, 14-17). Playing well together [Oral Presentation].
Keynote at Think Design Play, Hilversum, Hollanda.

Demirel, O. (2017). Ogretim Ilke ve Yontemleri Ogretme Sanat: (23. Baski). Pegem
Akademi.

Demirel, T. (2015). Zeka oyunlarimin Tiirkgce ve matematik derslerinde kullanilmasinin
ortaokul 6grencileri iizerindeki bilissel ve duyussal etkilerinin degerlendirilmesi

[Yayinlanmamis doktora tezi]. Atatiirk Universitesi.

107


https://doi.org/10.1027/1015-5759.19.2.92
https://doi.org/10.1207/s15566935eed1701_4

Demirkaya, C. (2017). Geometrik-mekanik oyunlar temelli etkinliklerin ortaokul
ogrencilerinin uzamsal becerilerine etkisi [Yaymlanmamis yliksek lisans tezi].

Sakarya Universitesi.

Denham, S. A. (2006). Social-emotional competence as support for school readiness:
What is it and how do we assess it? Early Education and Development, 17(1),
57- 89. https://doi.org/10.1207/s15566935eed1701 4

Deterding, S. (2013). Modes of play. A frame analytical account of video game play
[Doctoral dissertation, University of Hamburg]. https://ediss.sub.uni-
hamburg.de/bitstream/ediss/5508/1/Dissertation.pdf

Ding, B. (2002). Okuloncesi egitimin 4-5 yas ¢ocugunun sosyal gelisimine etkileri
konusunda ogretmen goriisleri [Yaymlanmamis yiiksek lisans tezi]. Anadolu

Universitesi.

Dokumaci Siit¢ii, N. (2017). Zekd oyunlarinin ortaokul 7. sinif ogrencilerinin uzamsal
veteneklerine ve uzamsal yetenek 6z-degerlendirmelerine etkisi [Y ayinlanmamis

doktora tezi]. Dicle Universitesi.
Duman, B. (2009). Neden beyin temelli 6grenme? (2. Baski). Pegem Akademi Yayimcilik.

Eberle, S. (2014). The elements of play: Toward a philosophy and a definition of play.
American Journal of Play 6(2), 214-234.

Ehrlich, S. B., Levine, S. C. ve Goldin-Meadow, S. (2006). The importance of gesture in
children’s spatial reasoning. Developmental Psychology, 42(6), 1259-
1268. https://doi.org/10.1037/0012-1649.42.6.1259

Epcacan, U. (2023). Zekd oyunlari dersinin ortaokul 7.simif 6grencilerinin iist diizey

diisiinme becerilerine etkisi [Yaymlanmamis doktora tezi]. Firat Universitesi.

Epstein, A. S. (1993). Training for quality: Improving early childhood programs through

systematic in-service training. Ypsilanti, MI: High/Scope.

Ergin, T. (2003). Bilissel Degerlendirme Sistemi (Cognitive Assesment System- CAS) Bes
Yas Cocuklar1 Uzerinde Gegerlik, Giivenirlik ve Norm Calismasi

[Yayimlanmamuis yiiksek lisans tezi]. Istanbul Universitesi.

108


https://doi.org/10.1207/s15566935eed1701_4
https://doi.org/10.1207/s15566935eed1701_4
https://ediss.sub.uni-hamburg.de/bitstream/ediss/5508/1/Dissertation.pdf
https://ediss.sub.uni-hamburg.de/bitstream/ediss/5508/1/Dissertation.pdf
https://doi.org/10.1037/0012-1649.42.6.1259

Ergin, T. (2021). Testing The Effectiveness of PASS Theory-Based Cognitive Games on
Students ‘Cognitive Processing Areas and Academic Performance’. HAYEF:

Journal of Education, 18(3), 517-538. https://doi.org/10.5152/hayef.2021.21027

Erikson, E. H. (1950). Childhood and Society. W. W. Norton & Company Inc.

Esen, M. A. (2008). Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitimsel degeri ve unutulmaya yiiz
tutmus ahiska oyunlar. Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 21 (2),
357-367. https://dergipark.org.tr/tr/pub/uefad/issue/16688/173421

Ferrara, K., Hirsh-Pasek, K., Newcombe, N. S., Golinkoff, R. M. ve Lam, W. S.
(2011). Block talk: Spatial language during block play. Mind, Brain, and
Education, 5(3), 143-151. https://doi.org/10.1111/j.1751-228x.2011.01122.x

Fisher, K. R., Hirsh-Pasek, K., Newcombe, N. ve Golinkoff, R. M. (2013). Taking shape:
Supporting preschoolers’ acquisition of geometric knowledge through guided
play. Child Development, 84(6), 1872-1878.
https://doi.org/10.1111/cdev.12091

Fraenkel, J. R. ve Wallen, N. E. (2006). Egitimde arastirma nasil tasarlanir ve

degerlendirilir? (Altinc1 basim). McGraw-Hill Yayinevi.

Frasca, G. (2007). Play the message: Play, game and videogame rhetoric [Doctoral
dissertation, IT University of Copenhagen].

https://www.yumpu.com/en/document/read/11225449/frasca-play-the-
message-phd

Frymier, J. ve Gansneder, B. (1989). The Phi Delta Kappa study of students at risk. The
Phi Delta Kappan, 71(2), 142-146.

Gardner, H. (2011). Frames of mind: The theory of multiple intelligences. Basic Books
Publisher.

Genigytirek, C. (2021). Zekd Oyunlarinin 5-6 Yas Cocuklarimin Dil Gelisimine Etkisinin

Incelenmesi [Yayrmlanmamus yiiksek lisans tezi]. Uludag Universitesi.

Gifford, S. (2010). The development of spatial reasoning. J. B. Benson (Ed.), Spatial
Reasoning in Early Childhood (1.baski1 s. 197-243) iginde Academic Press.

109


https://doi.org/10.5152/hayef.2021.21027
https://doi.org/10.5152/hayef.2021.21027
https://dergipark.org.tr/tr/pub/uefad/issue/16688/173421
https://dergipark.org.tr/tr/pub/uefad/issue/16688/173421
https://doi.org/10.1111/j.1751-228x.2011.01122.x
https://doi.org/10.1111/j.1751-228x.2011.01122.x
https://doi.org/10.1111/j.1751-228x.2011.01122.x
https://doi.org/10.1111/cdev.12091
https://doi.org/10.1111/cdev.12091
https://doi.org/10.1111/cdev.12091
https://www.yumpu.com/en/document/read/11225449/frasca-play-the-message-phd
https://www.yumpu.com/en/document/read/11225449/frasca-play-the-message-phd

Goleman, D. (2007). Duygusal zekd neden 1Q’dan daha dnemlidir? (40. Baski). (B.
Sec¢kin-Yiiksel, Cev.). Varlik Yayinlar1 (Orijinal eserin basim tarihi 1995).

Gopnik, A., Frankenhuis, W. E. ve Tomasello, M. (2020). Introduc-tion to special issue:
‘Life history and learning: How childhood,caregiving and old age shape
cognition and culture in humansand other animals’.Philosophical Transactions
of the RoyalSociety of London. Series B, Biological Sciences, 375(1803).
https://doi.org/10.1098/rsth.2019.0489

Goziim, A. 1. C. (2018). Bilissel gelisim. C. Giir (Ed.), Erken cocukluk déneminde gelisim
(1.Bask1 5.69-109) icinde. Pegem Akademi Yayincilik.

Grobecker, B. ve De Lisi, R. (2000). An investigation of spatial-geometrical
understanding in students with learning disabilities. Learning Disability
Quarterly, 23(1), 7-22. https://doi.org/10.2307/1511096

Giiven, G. (2020). Okul 6ncesi egitim programinda kullanilan yontem ve teknikler. F.
Alisinanoglu (Ed.), Okul oncesi egitimde 6zel 6gretim yontemleri (5.Baski, s.

59-108). Pegem Akademi.

Gweon, H. (2021). Inferential social learning: cognitive foundations of human social
learning and teaching. Trends in Cognitive Sciences, 25(10), 896-910.
https://doi.org/10.1016/j.tics.2021.07.008

Haney, J. J. ve McArthur, J. (2002). Four case studies of prospective science teachers’
beliefs concerning constructivist teaching practices. Science Education, 86(6),
783-802. https://doi.org/10.1002/sce.10038

Hart, R. A. ve Moore, G. T. (1973). The development of spatial cognition: a review.
Image and Environment: Cognitive Mapping and Spatial Behavior. Aldine

Publishing Company.

Hawes, Z., Moss, J., Caswell, B. ve Poliszczuk, D. (2015). Effects of mental rotation
training on children’s spatial and mathematics performance: A randomized
controlled study. Trends in Neuroscience and Education, 4(3), 60—
68. https://doi.org/10.1016/j.tine.2015.05.001

110


https://doi.org/10.1098/rstb.2019.0489
https://doi.org/10.1098/rstb.2019.0489
https://doi.org/10.1098/rstb.2019.0489
https://doi.org/10.1016/0022-0965(83)90042-5
https://doi.org/10.2307/1511096
https://doi.org/10.1016/0022-0965(83)90042-5
https://doi.org/10.1002/sce.10038
https://doi.org/10.1002/sce.10038
https://doi.org/10.1002/sce.10038
https://doi.org/10.1016/j.tine.2015.05.001
https://doi.org/10.1016/j.tine.2015.05.001
https://doi.org/10.1016/j.tine.2015.05.001

Heckman, J. J. (2006). Skill formation and the economics of investing in disadvantaged
children. Science, 312, 1900-1902. https://doi.org/10.1126/science.1128898

Heil, M., Résler, F., Link, M. ve Bajric, J. (1998). What is improved if a mental rotation
task is repeated—the efficiency of memory access, or the speed of a

transformation routine? Psychological Research, 61(2), 99-106

Hensch, T. K. (2016). The power of the infant brain. Scientific American, 314(2), 64-69.
https://doi.org/10.1038/scientificamerican0216-64

Hirsh-Pasek, K., Michnick, R., Golinkoff, L. E. B. ve Dorothy, G. (2009). A mandate for
playful learning in the preschool: Presenting the evidence. Oxford University

Press. https://www.museumofplay.ora/app/uploads/2022/01/2-2-book-review-
1.pdf

Hirsh-Pasek, K., Hadani, H., Blinkoff, E. ve Golinkoff, R.M. (2020, 28 Ekim). A new
path to education reform: Playful learning promotes 21st-century skills in
schools and beyond. Brookings Enstitiisii: Biiyiik Fikirler Politikast Raporu.
https://www.brookings.edu/wp-content/uploads/2020/10/Big-ldeas_Hirsh-

Pasek PlayfulLearning.pdf

Kamarulzaman, W. (2015). Affect of play on critical thinking: What are the perceptions
of preservice teachers. International Journal of Social Science and Humanity, 5
(12), 1024-1029. https://doi.org/10.7763/1JSSH.2015.V5.598

Kara, S. (2022). Okul éncesi donemde sanal oyun oynayan ¢ocuklar ile geleneksel oyun
oynayan  ¢ocuklarin  akran  oyun  davramgslarimin  karsilagtiriimasi

[Yaymlanmamus yiiksek lisans tezi]. Canakkale Onsekiz Mart Universitesi.

Karaduman, M. (2022). Zekda oyunlart egitim programimin zihinsel yetersizligi olan
ogrencilerin yetenek testleri ile olciilen zihinsel becerilerine etkisinin
incelenmesi [Yaymlanmamis yiiksek lisans tezi]. Karamanoglu Mehmetbey

Universitesi.

Kaya, A. (2010). Oyun miidahale programimin 3-5 yas arasindaki ézel gereksinimli
cocuklarin biligsel becerilerinin desteklenmesindeki etkililiginin incelenmesi

[Yayinlanmamus yiiksek lisans tezi]. Ankara Universitesi.

111


https://doi.org/10.1016/0022-0965(83)90042-5
http://dx.doi.org/10.1126/science.1128898
https://doi.org/10.1038/scientificamerican0216-64
https://www.museumofplay.org/app/uploads/2022/01/2-2-book-review-1.pdf
https://www.museumofplay.org/app/uploads/2022/01/2-2-book-review-1.pdf
https://www.brookings.edu/wp-content/uploads/2020/10/Big-Ideas_Hirsh-Pasek_PlayfulLearning.pdf
https://www.brookings.edu/wp-content/uploads/2020/10/Big-Ideas_Hirsh-Pasek_PlayfulLearning.pdf
https://doi.org/10.7763/IJSSH.2015.V5.598

Kerns, K. A. ve Berenbaum, S. A. (1991). Sex differences in spatial ability in children.
Behavior Genetics, 21(4), 383—396. https://doi.org/10.1007/bf01065974

Kim, S. H., Han, D. H,, Lee, Y. S., Kim, B. N., Cheong, J. H., Han, S. H. (2014). Baduk
(the game of Go) improved cognitive function and brain activity in children with
attention deficit hyperactivity disorder. Psychiatry Investig, 11(2):143-51.
https://doi.org/10.4306/pi.2014.11.2.14

Kiiciikturan, G. A. ve Keles, S. (2019). Sosyal duygusal gelisim. A. Kdksal Akyol (Ed.),
Erken c¢ocukluk doneminde gelisim I (2. Baski s. 317-363) icinde. Am
Yayincilik.

Levine, S. C., Ratliff, K. R., Huttenlocker, J. ve Cannon, J. (2012). Early puzzle play:A
predictor of preschoolers’ spatial transformation skill. Developmental
Psychology, 48(2), 530-540. https://doi.org/10.1037/a0025913

Li, H., Qiao, X. ve Zhao, X. (2021). The relationship between spatial perception and
auditory attention and working memory: A behavioral and electrophysiological

study. Neuropsychologia, 149.

Linn, M. C. ve Petersen, A. C. (1985). Emergence and characterization of sex differences
in spatial ability: A meta-analysis. Child Development, 56(6), 1479-1498.
https://doi.org/10.2307/1130467

Malaby, T. (2007). Beyond play: A new approach to games. Games and Culture, 2(2),
95-113. https://doi.org/10.1177/1555412007299434

McGraw, H. (2012, 19 Kasim). Children understanding the world through play.

https://www.yumpu.com/en/document/read/4053665/children-understanding-

the-world-through-play

Milli Egitim Bakanlig1, (2013). Okul Oncesi Egitim Programi. Talim ve Terbiye Kurulu
Baskanlig1.

Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi [TTKB] (2013). Ortaokul ve
Imam Hatip Ortaokulu zekd oyunlari dersi (5, 6, 7 ve 8. Swuuflar) ogretim
programi. Milli Egitim Bakanlig1.

112


https://doi.org/10.1007/bf01065974
https://doi.org/10.1007/bf01065974
https://doi.org/10.4306/pi.2014.11.2.143
https://doi.org/10.4306/pi.2014.11.2.143
https://doi.org/10.4306/pi.2014.11.2.143
https://doi.org/10.1037/a0025913
https://doi.org/10.2307/1130467
https://doi.org/10.2307/1130467
https://doi.org/10.2307/1130467
https://doi.org/10.1177/1555412007299434
https://www.yumpu.com/en/document/read/4053665/children-understanding-the-world-through-play
https://www.yumpu.com/en/document/read/4053665/children-understanding-the-world-through-play

Montola, M. (2012). On the edge of the magic circle; Understanding role-playing and
pervasive games [Doctoral Dissertation, University of Tampere]
https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/66937/978-951-44-8864-
1.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Mohammad Nour ElDaou, B. ve EI-Shamieh, S. I. (2015). The effect of playing Chess
on the concentration of ADHD students in the 2nd cycle. Procedia-Social and
Behavioral Sciences, 192, 638-643.
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2015.06.111

Naglieri, J. A. ve Das J., P. (1997). Cognitive Assessment System CAS- a¢iklama el kitabi
(Interpretive Handbook). (T. Ergin, Cev.). Riverside Publishing.

National Research Council. (2006). Learning to Think Spatially. The National Academies

Press.

Neuman, S. ve Roskos, K. (1992). Literacy objects as cultural tools: Effects on children’s
Literacy behaviors during play. Reading Research Quarterly, 27, 203-223.

Newcombe, N. S. ve Frick, A. (2010). Early education for spatial intelligence: Why, what,
and  how. Mind, Brain, and  Education, 4(3), 102-111.
https://doi.org/10.1111/j.1751-228x.2010.01089.x

Nicolopoulou, A. (2004). Oyun, Biligsel Gelisim ve Toplumsal Diinya: Piaget, Vygotsky
ve Sonras1. (Cev: Melike Tiirkan Baglt), Ankara Universitesi Egitim Bilimleri

Fakiiltesi Dergisi, 37(2), 137-169. https://doi.org/10.1501/Egifak 0000000100

Noda, S., Shirotsuki, K. ve Nakao, M. (2019). The effectiveness of intervention with
board games: A systematic review. BioPsychoSocial Med, 13(22), 2-21.
https://doi.org/10.1186/s13030-019-0164-1

Oakley, L. (2004). Cognitive development. Routledge Press.

Ogura, T. (1991). A longitudinal study of the relationship between early language
development and play development. Journal of Child Language, 18(2), 273-294.
https://doi.org/10.1017/S0305000900011065

113


https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/66937/978-951-44-8864-1.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/66937/978-951-44-8864-1.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2015.06.111
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2015.06.111
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2015.06.111
https://doi.org/10.1501/Egifak_0000000100
https://doi.org/10.1501/Egifak_0000000100
https://doi.org/10.1186/s13030-019-0164-1
https://doi.org/10.1186/s13030-019-0164-1
https://doi.org/10.1186/s13030-019-0164-1
https://doi.org/10.1017/S0305000900011065
https://doi.org/10.1017/S0305000900011065
https://doi.org/10.1017/S0305000900011065

O’Keefe, J. ve Nadel, L. (1978). The Hippocampus as a Cognitive Map. Oxford
University Press.

O’Neill, D. K. ve Holmes, P. E. (2022). The power of board games for multi domain
learning in young children. American Journal of Play, 14 (1), 58-98.

Ozdemir, A. A. ve Giiven, Y. (2014). The effect of spacial skills education program on
the spatial skills of preschool children. International Journal on New Trends in
Education and Their Implications, 5(4), 121-137.

Ozdevecioglu, B. ve Hark Soylemez, N. (2021). Akil ve zeka oyunlar ile ilgili olarak
yapilan lisansiistii ¢aligmalarm degerlendirilmesi. Igdir Universitesi Sosyal

Bilimler Dergisi, 28, 17-53.

Ozen, A. (2014). Ozel gereksinimli cocuklar ve oyun. 1. H. Diken (Ed.) Erken ¢ocukluk
egitimi (s.426-452) icinde. Pegem Akademi.

Palinkas, L. A., Horwitz, S. M., Green, C. A., Wisdom, J. P., Duan, N. ve Hoagwood, K.
(2015). purposeful sampling for qualitative data collection and analysis in mixed
method implementation research. Administration and Policy in Mental Health
and Mental Health Services Research, 42(5), 533-
544. https://doi.org/10.1007/s10488-013-0528-y

Pehlivan, H. (2012). Oyun ve égrenme (3. baski). An1 Yaymcilik.

Peng, P., Barnes, M., Wang, C., Swanson, H., Dardick, W., Li, S. ve Tao, S. (2018). A
Metaanalysis on the relation between reading and working memory.
Psychological Bulletin, 144(1), 48-76. https://doi.org/10.1037/bul0000124

Petty, M. R. ve Rule, A. C. (2008). Effective materials for increasing young children’s
spatial and mapping skills. Journal of Geoscience Education, 56(1), 5-
14. https://doi.org/10.5408/1089-9995-56.1.5

Piaget, J. (2017). Cocukta karar verme ve akil yiiriitme. (S. E. Siyavusgil, Cev.). Palme
Yayincilik (Orijinal eserin basim tarihi 1938).

Piaget, J. (1962). Play, Dreams, and Imitation in Childhood. W. W. Norton & Company

Inc.

114


https://doi.org/10.1007/s10488-013-0528-y
https://doi.org/10.1037/bul0000124
https://doi.org/10.5408/1089-9995-56.1.5

Piaget, J. ve Inhelder, B. (1959). The growth of logical thinking from childhood to

adolescence (2. Editon). Basic Books Inc.
Piaget, J. (1950). The Psychology of Intelligence. Routledge & Kegan Paul Inc.

Pierangelo, R. ve Giuliani, G. (2008). Understanding assessment in the special education

process: A step-by-step guide for educators. Corwin Press.
Poyraz, H. (2012). Okul éncesinde oyun ve oyun ornekleri (4. Baski). An1 Yayincilik.

Rafi, A., Samsudin, K. A. ve Said, C. S. (2008). Training in spatial visualization: The
effects of training method and gender. Educational Technology & Society, 11(3),
127-140.

Rubin, K.H., Watson, K. ve Jambor, T. (1978). Free play behaviors in preschool and
kindergarten  children.  Child  Development, 49 (2), 534-536.
https://doi.org/10.2307/1128725

Sala, G., Gorini, A. ve Pravettoni, G. (2015). Mathematical problem-solving abilities and
chess: An experimental study on young pupils. SAGE Open, 5(3).
https://doi.org/10.1177/2158244015596050

San-Bayhan, P. ve Artan, 1. (2004). Cocuk gelisimi ve egitimi. Morpa Kiiltiir Yaynlari.

Sarikaya, M. (2018). Tirkiye cumhuriyeti’nin ilk yillarinda yaymlanan c¢ocuk
dergilerindeki “akil oyunlar” &rnekleri. Munzur Universitesi Sosyal Bilimler

Dergisi, 7(13), 9-28.

Scholz, M., Niesch, H., Steffen, O., Ernst, B., Markus, L., Witruk, E. ve Schwarz, H.
(2008). Impact of chess training on mathematics performance and concentration
ability of children with learning disabilities. Int J Special Educ, 23(3), 138-48.

Selguk, Z. (2010). Egitim psikolojisi. (18. Baski). Nobel Yaymn Dagitim.

Senemoglu, N. (2007). Gelisim ogrenme ve dgretim: Kuramdan uygulamaya. Goniil

Yayincilik.

Seving, M. (2009). Erken Cocukluk Gelisiminde Oyun. Morpa Y ayinlari.

Seyrek, H. ve Sun, M. (1991). Okul Oncesi Egitiminde Oyun. Miizik Eserleri Yayinlar1.

115


https://doi.org/10.2307/1128725
https://doi.org/10.1177/2158244015596050

Sezgin, M. (2018). Oyun temelli bilissel gelisimi destekleme sinif rehberligi programinin
ilkokul 4.sinif 6grencilerinin zekad diizeylerine etkisi [Yaymlanmamis doktora

tezi]. Mersin Universitesi.

Siemer, M. ve Schwarz, N. (2019). The impact of spatial perception on decision making:

A review. Social and Personality Psychology Compass, 13(1).

Slavin, R. E. ve Madden, N. A. (1989). What works for students at risk: A research
synthesis. Educational Leadership, 46(5), 4-13.

Smith, 1. M. (1964). Spatial Ability: Its Educational and Social Significance. University

of London Press.

Spanos, A. (2021). Defining Games and Gameing. Games of History (2. Baski, s. 5-10)
icinde. Taylor & Francis Group.

Stahl, 1. (1983). What is Operational Gaming? 1. Stahl (Ed.), Operational Gaming
(1.baski, s. 25-39) i¢inde. Pergamon Press.

Stenros, J. (2017). The game definition game: a review. Games and Culture 12(6), 499—
520. https://doi.org/10.1177/1555412016655679

Stericker, A. ve LeVesconte, S. (1982). Effect of brief training on sexrelated differences
in visual-spatial skill. Journal of Personality and Social Psychology, 43(5),
1018-1029. https://doi.org/10.1037/0022-3514.43.5.1018

Sahin, E. (2019). Zekd oyunlarumin ilkokul 4. simif ogrencilerinin problem ¢ozme
becerilerine ve problem ¢ozme algilarina etkisi [Yayimnlanmamis yiiksek lisans

tezi]. Balikesir Universitesi.

Sanlidag, M. (2020). Zekd oyunlari dersinin 6grencilerin matematik problemi ¢ézme
tutumlarina ve problem ¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerine etkisi

[Yaymlanmamus yiiksek lisans tezi]. Mugla Sitk1t Kogman Universitesi.

Tal, C., Fares, E., Azmi, R. ve Waab, W. (2008). Beyond learning and teaching in
preschool free-play centers in daliat el-carmel-isfiya. Early Childhood
Education Journal, 36(3), 281-289. https://doi.org/10.1007/s10643-008-0285-
9

116


https://doi.org/10.1177/1555412016655679
https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/0022-3514.43.5.1018
https://doi.org/10.1007/s10643-008-0285-9
https://doi.org/10.1007/s10643-008-0285-9
https://doi.org/10.1007/s10643-008-0285-9

Tekin-Iftar, E. ve Kircaali-Iftar, G. (2006). Ozel egitimde yanlissiz éretim yontemleri.
Nobel Yaym Dagitim.

Terzi, H. (2019). Zekd oyunlarinin 6. sunif égrencilerinin yaratict diistinme becerilerine

etkileri [Yayinlanmamus Yiiksek Lisans Tezi]. Bayburt Universitesi.

Tian, Z. ve Huang, X. (2009). A study of children’s spatial reasoning and quantitative

reasoning abilities. Journals of Mathematic Education, 2(2), 80-93.

Tracy, D. M. (1987). Toys, spatial ability, and science and mathematics achievement: Are
they related? Sex Roles, 17(3-4), 115-138. https://doi.org/10.1007/bf00287620

Turhan, B. ve Ozbay, Y. (2016). Erken Cocukluk Egitimi ve Néro plastisite. Uluslararast
Erken Cocukluk Egitimi Calismalar: Dergisi, 1(2), 58-68.

Tiirkoglu, B. (2016). Oyun temelli bilissel gelisim programinin 60-72 aylik ¢ocuklarin

biligsel gelisimine etkisi [Yaymlanmamis doktora tezi]. Selcuk Universitesi.

Ulutas, 1. (2005). Anasinifina devam eden alt yas ¢ocuklarimin duygusal zekd egitiminin

etkisinin incelenmesi [Yayimlanmamis doktora tezi]. Gazi Universitesi.

Uttal, D. H., Meadow, N. G., Tipton, E., Hand, L. L., Alden, A. R., Warren, C. ve
Newcombe, N. S. (2013). The malleability of spatial skills: A meta-analysis of
training studies. Psychological Bulletin, 139(2), 352-402.

Vygotsky, L. S. (1967). Play and 1ts role in the mental development of the child. Soviet
Psychology, 5(3), 6-18. https://doi.org/10.2753/rpo1061-040505036

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society: the Development of Higher Psychological
Processes. Harvard University Press.

Weisberg, D. S., Kittredge, A. K., Hirsh-Pasek, K., Golinkoff, R. M. ve Klahr, D. (2015).
Making play work for education. Phi Delta Kappan, 96(8), 8-13.
https://doi.org/10.1177/0031721715583955

Xu, C. ve LeFevre, J.-A. (2016). Training young children on sequential relations among

numbers and spatial decomposition: Differential transfer to number line and

117


https://doi.org/10.1007/bf00287620
https://doi.org/10.2753/rpo1061-040505036
https://doi.org/10.1177/0031721715583955
https://doi.org/10.1177/0031721715583955
https://doi.org/10.1177/0031721715583955

mental transformation tasks. Developmental Psychology, 52(6), 854-866.
https://doi.org/10.1037/dev0000124

Yagli, M. C. (2019). Zekda oyunlarimin ilkokul 6grencilerinin dikkat ve gérsel algi
diizeylerine etkisi [ Yaymlanmamis yiiksek lisans tezi]. Canakkale Onsekiz Mart

Universitesi.

Yalaz, K., Anlar, B. ve Bayoglu, B. (2011). DENVER II Gelisimsel Tarama Testi

“Tiirkiye Standardizasyonu”. Gelisimsel Cocuk Norolojisi Dernegi.

Yang, Y.-T. C. (2012). Building virtual cities, inspiring intelligent citizens: Digital games
for developing students’ problem solving and learning motivation. Computers &

Education, 59(2), 365-377. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.01.012

Yang, W., Liu, H., Chen, N., Xu, P. ve Lin, X. (2020). Is early spatial skills training
effective? A meta-analysis. Frontiers in  Psychology, 11(1938).
https://doi.org/10.3389/fpsyq.2020.01938

Yavuzer, H. (2011). Cocuk psikolojisi (33. Basim). Remzi Kitabevi.

Yilmaz, D. (2019). Akil ve zeka oyunlarimin ilkogretim yedinci sinif 6grencilerinin akil
yiiriitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisi [Yaymlanmamis

yiiksek lisans tezi]. Necmettin Erbakan Universitesi.

Yilmaz, H. B. (2009). On the development and measurement of spatial ability.

International Electronic Journal of Elementary Education, 1(2), 83-96.

Yondemli, E. N. (2018). Zeka oyunlarmmin (strateji ve geometri) ortaokul diizeyindeki
ogrencilerde matematiksel muhakeme yetenegine ve matematik dersinde
gosterilen c¢abaya etkisi [Yaymnlanmamis yiiksek lisans tezi]. Kirikkale

Universitesi.

Zeybek, N. ve Saygi, E. (2018). Apartmanlar oyununun ortaokul matematik 6gretmen
adaylarmin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine olan etkisi. Abant Izzet Baysal

Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 18 (4), 2541-2559.

Zhang, Y. (2021). Parental use of relational language with 3-year-olds in math and
spatial activities: A crosscultural perspective [Doctoral dissertation, University

of California].

118


https://doi.org/10.1037/dev0000124
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.01.012
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.01.012
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2020.01938

Zosh, J.M., Hirsh-Pasek, K., Hopkins, E.J., Jensen, H., Liu, C., Neale, D., ... Whitebread,
D. (2018). Accessing the Inaccessible: Redefining Play as a Spectrum. Frontiers
in Psychology, 9. https://doi.org/10.3389/fpsyq.2018.01124

119


https://doi.org/10.3389/fpsyg.2018.01124

EKLER

Ek 1. Arastirma Izinleri

T.C.
iSTANBUL MEDENIYET UNIVERSITESI
EGiTiM BILIMLERI ETIK KURULU KARARI

Tarihi Saysi
07/11/2022 2022/09-03
Akil ve Zeka Oyunlannin 60-72 Aylik Farkl Geligim Gosteren
ARASTIRMA BASLIGI Cocuklarda Mekénsal Algilarina Etkisi
ARASTIRMANIN TURD Nicel
ARASTIRMACKLAR) Merve SIRIKGI TURHAN
KARAR Etik agidan uygundur.
Gorevi Kurul Uyeleri imza
2 % - * G .
Bagkan Prof. Dr. Halil Ibrahim SAGLAM C.W"\ Q
e Prof. Dr. Ahmet AKIN é PC [ (
ye Prof. Dr. Ozlem FEDAI
ye Prof. Dr. Selami AYDIN & b l
ye Prof. Dr. Yegim GULEG ASLAN %
ye Dog. Dr. Ozge CENGIZ :
Uye Dog. Dr. Ozcan Erkan AKGOUN ﬂ'% L D)=
Uye Av. Fevziye DOGRUER S\ -—? )

120



Ek 2. Veliler icin Aydinlatilmis Onam Formu

Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Akil ve Zeka Oyunlarinin 60-72 Aylik Farkli Gelisim
Gosteren Cocuklarin Mekansal Algilarina Etkisi” adiyla gergeklestirilecek bir ¢alismadir.

Arastirmanin Amaci/Hedefi: Akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin mekansal algisina etkisini
tespit etmektir. Kullanilacak oyunlar egitimde yaygin olarak kullanilan, saglik standartlarina
uygun belgeleri akil ve zeka oyunlaridir. Eger arastirma stiresi i¢inde bu oyuncaklar1 evde de

oynayabilmesi i¢in ¢ocugunuza almak isterseniz arastirma bitis tarihini beklemenizi rica ederiz.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’'nin ve okul yonetiminin de izni alinarak
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasma katilim tamamiyla goniilliiliik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilim1 tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmama veya aragtirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basarilari, okul ve

ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla

gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama igini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢aligmaya katildiktan sonra istedigi
an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, calismayi
tamamlamayacagint sdylemesi yeterli olacaktir. Anket calismasina katilmamak ya da

katildiktan sonra vazgegmek ¢ocugunuza hicbir sorumluluk getirmeyecektir.
Onay vermeden once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.

Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar

hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,
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Sorumlu Arastirmaci Bilgileri: (Isim, soyisim)
Merve Sirik¢i Turhan
[letisim bilgisi: (Kurumsal telefon ve/veya e-posta adresi vb.)

mervesirikci95@agmail.com — 0533 502 51 66

Velisi bulundugum ...................... SNl ..o numarali 6grencisi
............................ ’in yukarida adi ve agiklamalar1 yazili arastirmaya katilmasina izin

veriyorum.
Veli Ad1 ve Soyadi
1mza

Iletisim bilgisi:
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OZGECMIS

KiSISEL BILGILERI
Ad1 Soyadi: Merve SIRIKCI TURHAN

EGITIM BILGILERI
Derece Kurum Mezuniyet
Yih
Lisans Istanbul Universitesi, PDR Boliimii 2018
Yiiksek Lisans Istanbul Medeniyet Universitesi, ECOE Boliimii 2023
IS TECRUBESI
Tarih Kurum Gorev
2018-devam ediyor BAL Oyuncak ve Yaymcilik Psikolojik Danigman

SAN. ve TIC. LTD. STI.

2019- devam ediyor Danismanlik Merkezi Terapist
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