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BASLARKEN
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BiRINCIi BOLUM
GiRig

PROBLEM

PSIKOLOJIDE OYUN

Cocuklarin toplumsal ve biligsel gelisimlerinde oyunun 6énemii bir
islevi oldugu eskiden beri bilinmektedir. Oyunun evrensel bir olgu olmasi ve
tarih boyunca var olmasi BM Cocuk Haklari Bildirgesi'nde yer almasi igin
yeterli bir neden olmustur. Oyun yalnizca eglence olarak degil, bilissel ve
toplumsal gelisimde de bir etken olarak c¢ocukiarin yasaminda yer alir.
Cocuk oyun yoluyla bir yandan yetigkin dinyasinin rol ve kurallarini
Ogrenirken, diger yandan da biligsel kapasitesini deneme ve genigletme
olanaini elde eder. Oyun gocugun gelisiminde ve egitiminde bu kadar
6nemili bir rol oynadigina gore, aragtirmaciiarin oyunun diger davranisiardan
ayrilan yonlerini belirlemeleri gerekmektedir. Cocuklarla yaptlan oyun
aragtirmalan gbézden gecirildiinde bu caligmalarin birtakim glgltkleri
oldugu gdzlenmektedir. Ginimizde oyunia ilgili en 6nemli problemler

oyunun tanimianmasi, siniflanmast ve olg¢liimesiyle ilgilidir.

Bir etkinligin oyun olup olmadigini belirlemek glg bir istir. Ayrica farkl
tardeki oyuniar farkii gekillerde agtklanmayi gerektirmektedir. Bir gocugun
gingtragini defalarca sallamast, bir grup oglan kendini bilyelere kaptirmigken
kizlarin ip atlamasi, 4 yasindaki bir kizin oyuncak bebegine yemek yedirmesi
gibi daha birgoklarini sayabilece§imiz bitin bu etkinlikler oyun mudur?
Bitin bu etkinliklerin ortak noktasi ne olabilir? Ya da oyunu betimieyen

biricik bir 6zellikten sbz edebilir miyiz?



Oyunun tanimiyla ilgili sikiikkla kargilagilan bir problem etkinligin
"oyun" mu, "ig" mi oldudunu belirlemektir (Smith ve ark., 1985). Oyun ve ig
arasindaki zihinsel ve fiziksel eylemde kesfetme, bir problemi ¢dzme,
orgutleme gibi benzerlikler bu aynmi yapmay! daha da gigiestirmektedir.
Oyunun belki de en ayirtedici ozelligi ortaya konulan eylemin gergek
olmadifinin farkinda olunmasidir. Sembolik dizeyde eylem ortaya
konulurken gocudun, durumun gergek olmadigint bildigi varsayilir. Smith,
Takhvar, Gore ve Volistedt’'e (1985) goére bu konuya yaklagsmanin bir yolu
cocuklara “oyun'la neyi kastettiklerini sormaktir. Bu yolu izleyen
caligmalarda c¢ocuklarin oyun ve ig arasinda belirli bir ayinm yaptiklar
goriimigtdr. King'in  (1979) yaptu§i calismada g¢ocuklar, 6gretmenler
tarafindan verilen 6devleri oyun bigiminde bile olsa "ig" olarak algilamiglardir.
Benzer bicimde Chaille'nin (1977) yaptigi caligmada bir etkinligin gocuk
tarafindan oyun olarak algilanmasi i¢in digsal baskinin olmamasi gerektigi

vurgulanmaktadir (Aktaran, Smith ve ark., 1985).

Oyunu tamimlarken oyunun O6zelliklerini belirlemede de birtakim
anlagmazliklar s6z konusudur. Bazi arastirmaciiar oyunu psikolojik ézellikieri
dogrultusunda tanimiarken, digerieri biligsel gelisim ile olan iligkisini

vurgulamaktadir.

Rubin , Fein ve Vandenberg (1983) yaptikian tarama galigmasinda

oyunu niteleyen dzellikleri belirlemigierdir. Buna gore oyun;
1) i¢sel olarak gldiienmistir.
2) amaclardan gok araca dnem veren bir strectir.

3) kegfetme davranigindan ayrilir. Kegfetme davranisi "bu nesne nedir
ve ne yapabilir?" sorusunu yamtiar. Oyun ise "bu nesneyle ne

yapabiliim?" sorusuyla yoénlendirilir.



4) gergek olmamasi ve -mig gibi oimasi ile nitelenir.

5) digsal kurailarin uygulanmasi zorunlu degildir ve kurallardan

bagimsizdir.
6) katibmcinin aktif olarak etkinlikte bulunmasini gerektirir.

Krasnor ve Pepler'e (1980) gére oyunun bir de esnek olma 6zelligi
vardir ve olumiu duygular yaratir. Oyun ayrica kendiligindendir gonuilGdr,

memnun edicidir ve agik ugludur (Aktaran, Eckler ve Weininger, 1988).

Tam bu ozeliikleri gézénine aldifimizda oyunun belki de insan
islevselliginin tim yoénlerini bitinlegtiren ve dengeleyen bir davranis

oldugunu sdyleyebiliriz.

Oyunu tanimlayan oyun kategorileri arastirmalara yol gosterir.
Piaget'in (1962) oyun siniflamasi, Ozellikle biligsel gelisimde sembolik

oyunun 6nemini vurgulamasiyla géze ¢arpmigtir.

Piaget oyunian aligtirma oyunu (practice play), sembolik oyun
(symbolic play) ve kurailt oyunlar (games with rules) olarak siniflandirir.
Bunlar birbirini izleyen evreler halinde ortaya gikarlar ve yerlerini bir sonraki
evreye birakiriar. Piaget bu siniflamada, biligsel geligsim slrecinin en temel
gorislerini ve belirli yaglarda ¢ocuklarin digiinme o&zelliklerini yansitir. Bu
dogrultuda Piagete (1976 a, 1976 b) gbre ilk oyun duyu-devinim
aligkaniifina esittir ve duyu-devinim evresinin sonu olan ikinci yiida ortaya
cikar, dort yasinda zirveye ulagir ve alii yasindan sonra azalir. Somut
islemlerin baglamasiyla kuralli oyuniar belirginlesir. Agsagida bu oyunlara

iliskin agiklamalar yer almaktadir:

Aligtirma Oyunian (Practice Piay): Duyu-devinim ddneminde

goralar ve gocugun nesneler ve eylemierle, oniarn kendi kontroli altinda



tutarak giristigi oyunlar olarak tanimlanir. Bir gingiragi tekrar tekrar sailamak
ve atmak, nesneleri bir kaba koyup bosaitmak gibi tekrarli eylemler aligtirma
oyuniandir. Bu tekrarlar baglangicta bebegin kendi bedenine ydnelikken,
giderek gevredeki nesnelere ybnelir. Duyu-devinimsel etkinlikler kadar,
gocuklarin Gstiste "nicin?", "“neden?” sorulan gibi zihinsel aligtirmalan da
aligtirma oyunlan sayilmaktadir. Burada amag¢ yanit almak degil, "nigin?"

sorusunu sorma davraniginin alistirmasini yapmaktir (Rogers ve Sawyers,

1985).

Sembolik Oyunlar (Symbolic Play): Okul éncesi yillarda oyunun en
temel bigimidir ve 2-6 yaglan arasinda ortaya gikar. Piaget sembolik oyunu
gocugun disiinme yeterliginin bir iglevi olarak ele alir. Sembolik oyunda
gocuk gergedi digsal baskilar olmaksizin kendine gbre bigimlendirir.
Herhangi bir kural ya da sinirlama séz konusu degildir. Sembolik oyun
tasarimsal dislincenin (representational thought) baglangicina isaret eder.
Cocuk nesnelere bagka anlamlar verir, onlari kendi istegine gére kullanir.
Dolayisiyla somut oimayan seyleri yagar, tasarimiar, uygulamaya doker.
Cocuk, oyuncak bebegini besler, telefonla konuguyormus gibi yapar, bir
kagit pargasini ugak olarak kullanir. Bu gibi tasarimsal etkinlikler sembolik
oyunun Ozellikleridir. Bu oyunlar okul 6ncesi yillarda giderek artar ve daha

soyut ve dnceden planianmig tasarimlarn gerektirir.

Fenson (1985) sembolik oyundaki davraniglari belirieyen g 6nemili

biligsel dzellikten s6z eder:

a) Odaktan uzaklasma (decentration): "-mig gibi® eylemlerde baska
katiimeilann varifina giderek artan egilimlidir. Yani ¢ocuk zihinsel olarak
nesnelerin kendi bedeni diginda da var olacagini algilar. Diger kisi ve
eylemlerin sembolik oyuna uyarlanabilmesi igin canli ve cansiz nesneleri

kuilanabilme becerisi olarak tamimianir. Cocuk oyuncak bebegine



hissedebiliyormusg gibi davranir ya da yemek saati olmadigi halde yiyormus

gibi yapar.

b) Ortamdan bagimsizlagma (decontextualism): Nesne ve eylemieri,
bagka nesne ve eylemleri sembolik olarak tasarimlamalan igin dénlstiirme
yetenegidir. Lyytinen (1991) bunu ¢evresel destegin azalmasiyla -mis gibi
oyunun ortaya c¢ikmasi olarak tanimiar. Dolayisiyla somuttan soyut
sembollere dogru ilerler ve nesneler lzerinde -mig gibi eylemler yapar.
Gergek nesne olmadigi halde hayali nesneler yaratir. Fincanla gay iciyormus

gibi yapar, bebegini salliyormug gibi yapar, vb.

c) Bitinlestirme (integration): Birden fazia nesne ve eylem dizisini
daha karmagik olaylar ve diziler olusturmak igin birlegtirme yetenegidir.
Cocuk -mig gibi oyunu dizenli davranig siralar halinde batlnlestirir, oyunu

hiyerarsik bir sekilde érgitler.

Birgok sembolik oyun bu ¢ becerinin bir dogru Gzerinde dagilimiyia

tanimlanir.
Pellegrini (1985a) iki tir sembolik dénistlirmeden s6zeder:
1) Nesnelerin sembolik olarak kullanimi
2) Cocugun kendisini bir bagkasi gibi gdrmesi.

Pellegrini'ye gore tek bagina oynayan gocuklarda daha ¢ok birinci tar
donastirme gorilirken, ikinci thr donGgtirme birlikte oynayan gocukiarda

goraldar.

Sembolik oyun cocudun yasantisinda biylk yer kaplar. Bir kutuyu
araba yerine, bir cubudu asker, saph bir stGplirgeyi vahsi bir at ve camuru
dogumgind pastasi olarak kullanan gocuk -mig gibi ya da sembolik oyunia

ilgilidir. Cocuk bir kedinin ya da képegin taklidini yapabilir ya da kendisine



hayali bir oyun arkadasi yaratabilir. Bunu yaparken cocuk neyin gergek ve
neyin hayali oldugunu bilir. Oyunda farkli yollardan yagsam deneyimlerini

prova eder (Singer ve Revenson, 1978).

Kuralli Oyuniar (Games with Rules): Somut islemier déneminin
ortaya ¢ikmasi ile 7 yas dolaylarinda belirginlegir. Piaget (1962) bu oyun

bigimini sdyle tanimlar:

"Duyu-devinim bilesenieri (yariglar, bilye ve top oyunlar) ya da
bireyler arasinda rekabetin oldugu (aksi halde kurallar gereksiz
olurdu) zihinsel bilesimler (kart oyunlar, satrang, vb.) veya daha
onceki nesillerden kugsaktan kusaga aktariimig bir sifreyle ya da

gegcici anlagmalarla diizenlenmis oyuniar..."

Cocuklar kurallarin degigebilecegini ve yeniden dizenlenebilecegini
bilirler. Kuralli oyunlarin ortaya ¢ikisi okul 8ncesi dénemin baglamasiyla da
iligkilidir. 4-7 yasglan arasindaki okul éncesi gocuklarin % 4'inden daha azi
kuralli oyuniaria ilgilidir (Rubin, Maioni ve Hornung, 1976; Rubin, Watson ve

Jambor, 1978).

Piaget oyunu "6zGmleme iglevi® olarak tanimiar ve oyunun iglevini yeni
geligen biligsel becerilerin bir uygulamasi olarak sinirlandirir. Piaget'in oyunu
tanimlamasiyla ilgili elestiriler daha ¢ok oyunun tamamiyle &zimieme
oldugunu vurgulamasiyla ilgilidir. Aslinda g¢ocukiar oyun oynarken uyma
gerektiren etkinliklerle de kargilagabilirler (Eckier ve Weininger, 1988). Bu
konuyia ilgili itiraziar bir dizi caligmayla glndeme gelmistir. Feffer ve
Gourewitch (1960) rol oynamada gocuklarin her bakisagist alma durumuna
nasil uydukiarnini gosterdi. Matthews (1977) ve Fink (1976) de sosyodramatik

oyunun onemli bir pargast olan catisma ve kararlih§in uyma icin firsat



sagladi§ini ileri strddler. Ayrica Piaget sembolik oyunun giderek azaldigini
vurgular ve elegtiriler "alistirma” ya da "sembolik" oyunun ileri gocukiuk ya da

yetiskinlik yillarinda da var olduguna igaret eder.

Biligsel geligimde sembolik oyunun Onemini vurguiayan
caligmalardan biri de Smilansky'nin (1968) siniflamasidir. Piagetin (1962)
caligmalanna dayanarak, Smilansky biligsei gelisim evrelerini izleyen oyun
kategorilerini belirlemigtir. Smilansky dért evreli bir oyun gelisimi modeli

dnermigtir; islevsel oyun, inga oyunu, dramatik oyun ve kuralli oyuniar.

Smilansky’nin modeli ile Piaget'in modeli benzerlik
gdstermektedir.Smilansky, Piaget'in modelini kabul ederek aligtirma oyunlan
ve sembolik oyunlar arasina “inga oyunu"nu eklemistir. Smilansky’nin modeli
ardigik, gelisimsel hiyerargiler olarak tanimlanir ve o evrelerini “normal bir
gcocugun dogal olarak" derece derece bir evreden digerine biyolojik
gelisimine uygun bicimde gectigi dort evreli bir oyun modeli olarak betimler.

Smilansky, bu evreleri agsagidaki bicimde tanimiamaktadir:

"a) islevsel Oyun (Functional Play): ilk énce bir gocugun oyunu
onun fiziksel organizmasini harekete gecirecek gereksinimilere
dayali basit kas hareketlerini igerir. Dogal olarak oynadifi oyuniar
"islevsel'dir. Eylemlerini ve manipiiasyoniarini tekrarlar, kendi
kendisini taklit eder, yeni eylemler dener, onlan taklit eder, tekrar
eder, vb. Bu evrede bile ¢ocuk soOzclkleri kulianir, dil
artikiilasyonlarinin temellerini alarak tekrarlar ve taklitie oynar.
Oyuncakiar ve oyun nesnelerini manipGie ederek mevcut gevresini
tanimasina yardim eden deneyimleri kazanir. Dolayisiyla islevsel
oyun cocuda fiziksel yeterligini ahistirma ve Orenme, mevcut
cevresini kegfetme ve deneme olanagi saglar. Bu bilgi onu bir
sonraki gelisim evresine hazirlar.

b) insa Oyunu (Constructive Play): Oyunun bu bigimi gocugu
yaratict etkinlikle ve dolayisiyla yaratmanin kigisel mutluluguyla
tanigtirir. Bu evrede oyun materyallerini degisik sekiller kullanmayi
6grenir; islevsel etkinlikten “yaraticilik"la sonugianan etkinlie dogru
ilerler. Artik oyununu sirdirmeye ve daha uzun periyodlara
konsantre oimaya ve oyununu &rgitleyecedi bir konunun taslagini
cizmeye yeteneklidir. Bu evrede oyun hedeflerini kendisi igin
kullanmayi bagarabilen gocuk, ayni zamanda bagkalar tarafindan
kurulan oyun hedeflerini de basarabilir. iglevsel oyundan insa



oyununa dogru geligme, bigimin manipllasyonundan gekillendirmeye
dogru ilerlemedir. Kum ya da tuglalarin seyrek kullanimiyla gocuk bu
materyallerle oyunu bittikten sonra bile kalacak seyler inga eder.
Cocuk bu “yaratimlar® yoluyla etkinligini ortaya koyar ve kendisini
"yaratici” olarak algilar.

c¢) Dramatik Oyun (Dramatic Play): Oyun gelisiminde bir sonraki
evre ¢ocugun dramatik oyununda ortaya c¢ikan sembolizmdir.
Dramatik oyun yoluyla gocuk ¢ok degisik yollardan fiziksel glictni,
yaratma yetenegini ve tam olarak gelismemis toplumsal
farkindaligini serbestge gbsterebilir. Oyununun iligkilerinde yetiskin
dinyasina yonelik bir doyum kaynagi bulabilir. Bu iligki onun nesnel
diinya durumliarini tanimasini ve ayni zamanda kendi kisisel istek ve
gereksinimlerini kargilayan imgesel bir durumun yerine
koymasini saglar. Dramatik oyunun gocugun toplumsal egilimierinin
gelismesinde blylGk de§eri vardir, ¢iinkii onun genel bir girisimle
ayni anda aktér, gézlemci ve katihmei olmasini saglar.

d) Kurallh Oyuniar (Games with Rules): Kuramcilara gére oyunun
bu bigimi oyun gelisiminde ulagilan en Ust evredir. Burada gocuk
onceden dizenlenmig kurallarni kabul etmek ve onlara uymak
zorundadir. Daha ©oOnemlisi ,verilen sinirlarda davraniglanni,
eylemlerini ve tepkilerini kontrol etmeyi 6grenir. Bu, bizim yetigkin
yasantimiza katiimasi icin oyunun temel Dbigimidir..."(Aktaran;
Takhvar ve Smith, 1990).

Rubin, Maioni ve Hornung (1976) Smilansky’nin siniflamasini kisaca

sOyle tanimlamaktadiriar:

islevsel Oyun - nesneyle ya da nesne olmadan basit tekrariardan

olugan kas hareketleri

insa Oyunu - birgsey yaratma ya da inga etme igin nesneleri

manipile etme.

Dramatik Oyun -  gocugun kigisel istek ve gereksinimlerini
kargilamasi igin bir imgesel durumun

kuliantimasi.

Kuralli Oyunlar -  dnceden diizenlenmis kurallari kabul etme ve bu

kurallara uyma.



Smilansky’e gore ilk olarak iglevsel oyun ortaya ¢ikar ve duyu-devinim
déneminin asil oyun bigimini olugturur. isleméncesi dénemde énce insa
oyunu, daha sonra dramatik oyun belirir ve kuralii oyanlar somut igslemler
sirasinda belirginlesir. Smilansky’nin semasinda, inga oyunu; islevsel oyun
ve dramatik oyun arasinda bir geg¢is evresi olarak disinilir. Tam olarak
izerinde durulmamasina rajmen, dramatik oyundaki sembol kullanimi inga
oyununda oldugundan daha fazla zihinsel beceri gerektiriyor gézlikmekterdir

(Christie ve Johnsen, 1987).

Smilansky’'nin siniflamasi oyunla ilgili arastirmalarda siklikla
kullaniimaktadir. Ancak insa oyunuyla iigili bazi anlagsmazliklar stirmektedir.
Inga oyununun ayn bir evre olmadi§ini, dramatik oyun iginde yer aldigini ileri
stiren gorusler vardir. lki kesitsel galigmada (Rubin, Watson ve Jambor,
1978; Pellegrini, 1982) okul éncesi ddnem boyunca iglevsel oyunun azaima,
dramatik oyunun artma egilimi gésterdigi, insa oyununda ise higbir degisme
olmadigt ya da ¢ok az defisme oldugu bulunmustur. Yayinlanmis tek
boylamsal galismada da (Rubin ve Krasnor, 1980) benzer sonuglar elde

edilmigtir.

Toplumsal etkilesim arastirmacilanin dikkatini ¢eken bir bagka
boyutttur. Smilansky'nin biligsel oyun kategorilerine ek olarak Parten (1932)
toplumsal katilm kategorilerini belirlemigtir. Parten oyun kategorilerini
biligsel ve topilumsai isleve dayali olarak siniflamigtir. Bu siniflama 6 evreli

bir model olugturmaktadir:

1- Ugragsiz Oyun (Unoccupied play)
2- Yalniz Oyun (Solitary play)
3- Izleyici Davranig (Onlooker behaviour)

4- Paralel Oyun (Parallel play)
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5- Katilimei1 Oyun (Associative play)

6- Igbirligi Oyunu (Cooperative play)

Oyun tanimlamasi ve siniflamasindaki farkhitklar  oyunun
olgllmesinde de glgcliklere ve anlagmazliklara yol agmistir. Bir grup
aragtirmaci gozlem formatlari kullanirken, bazilar gdriisme yapmay tercih
etmigtir. Gozlem {zerine gbérigsme yapilan caligmalar daha tutarli sonuclar
vermektedir.

Olgme sorunlarindan biri gdziemlerin stiresiyle ilgilidir. Birbirinden iyi

bicimde aynlmis kisa zaman &rekiemleri verilerin istatiksel bagimsiziig
acisindan iyidir. Diger yandan, daha uzun bir gdzlem siresi, géziemciye
davranisin i¢ ylzini daha iyi anlama olanadi verir (Smith ve ark.,
1985).
Ayni zamanda, olayin bitintni gézlemleyen kisi icin de kodlamada sorunlar
olabilir. Bloklarin biraraya getiriimek Gzere yuvarlanmasi (islevsel), bu
bloklarla kule yapilmasi (ingsa) ve cocugun bloklari devirip "6ldin" demesi
(dramatik) ile olayin timand izleyen goézlemci bu oyunu dramatik olarak
kodlayacaktir. Daha kisa zaman araliklari kullantimasi uzun aralikiara gére
dramatik oyunun daha az igaretlenmesine yol agacakiir (Smith ve ark.,
1985).

Smith ve ark.(1985), Smilansky'nin oyun kategorilerini  kullanarak
goziemlere acgik-uclu gorigsmeleri eklediler. Her gbziem sonrasinda
cocuklara “"Burada ne oluyor?" gibi sorular soruldu. Bulguiar, oyun
kategorileriyle ilgili gbzlemienen sonuglar ile g¢ocuklann kendi oyun
davraniglan Gzerinde kendilerini anlamalan arasinda yalnizca % 35-70'lik
goris birligini  gdsterdi. Omegin bir episodda gocuklar bir yapi inga
ediyorlardi ve gozlemciler davranigl inga oyunu olarak kodladilar. Ancak
etkinlikleri hakkinda sorulunca g¢ocukiar yapinin bir “Yildiz Savaglan®
gezegeni oldufunu ve uzay gemilerinin oraya gittigini sdylediler. Bu

gorismenin kasetini dinleyen puanlayicilar ise oyunu dramatik olarak
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kodladilar. Bu buigular arastirmacilarin geleneksel gézlemleme teknikleri
kulianarak insa oyununu dogru olarak tanimlama yetenekleri (zerinde

kuskuya yol agmaktadir (Christie ve Johnsen, 1987).

Sonug olarak, Smilansky’nin oyunu siniflandirmaya yonelik modeli
etkili olmustur; ancak hem kuramsal hem de gérgil bakimdan insa oyununun
ortaya ¢ikacagi varsayilan sirada olugup olugmadigi kuskuludur. Kaydedilien
oyun tarleri gdziemlerin siresinden ve gdzlemleri destekleyici gérigmelerin

yaptlip yapilmamasindan da etkilenebiimektedir (Smith ve ark., 1985).

OYUN VE BILISSEL GELISME

Oyunun biligsel geligim ile olan iligkisi biligsel gelisimi belirleyen
etkenlerin ne olacadi ve nasil incelenecedi problemini gindeme getirmistir

(Eckler ve Weininger, 1988).

Piaget'ci cercevede oyun aragtirmalan korunum kavrami, bakisagisi
alma, benmerkezlilik gibi degigkenlerle tanimianir. Son vyillarda oyun
aragtirmalarinin cogunun sembolik oyun Uzerinde yapildi§i gérlimektedir.
Aslinda Sutton-Smith’e (1970) gbre, oyun ve biligsel gelisim arasindaki bag
James Baldwin’in 1895°deki calismasindaki gibi erken bir tarihte ortaya
konmustur (Aktaran;Taharally, 1991). Biligsel gelisim kuramina oénemii
katkilar Piaget ve Smilansky'nin ¢aligmalarindan gelmistir. Taharally (1991),
Smilansky’'nin  bilissel gelisimde sembolizmin rolind  gdsterdigini
vurgulamaktadir. Sembolizm, gocugun oyununda nesneleri bagka seyleri
ifade etmek igin kullanildiginda ortaya ¢ikar. Ornegin bir sandalyeyi okul
otoblisti olarak  kuliandiinda oldugu gibi. Bir nesneyi baska bir nesne
yerine kabul etme yetenegi duyu-devinim oyununda oldujundan daha Ust

dazeyde bir biligsel 6rgitieme gerektirmektedir.
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Sembolik ya da dramatik oyunun biligsei dnemiyle iigili en Snemili
buigular rol oynamayila ilgili aragtirmalarda ortaya ¢ikmaktadir. Bu bulgular
diinyaya bagkasinin bakisagisindan bakmanin toplumsal ve biligsel 6nemini
vurgulamaktadir. Asagida bakigacisi alma becerisinin tanimi ve biligsel

6nemi yer almaktadir.

Bakisacisi Alma (Perspective Taking)

Bakisagisi alma (perspective taking), bir bagkasinin bakisagisindan
bir durumu anlama yetenegidir. Biligsel gelisimde &zellikle benmerkezlilik,
tersine gevrilebilirlik, odaktan uzakiagma, empati gibi biligse! becerilerle

olan iligkisinden dolayi énemiidir.

Piaget ve Inheldere (1956) gbére, c¢ocugun diger insanlarin
pozisyonunu anlamasi bakigagisi alma becerisinin kazanilmasinda
anahtardir; difer bakisagilarint kazanarak ¢ocuk ayni nesneleri farkh
bakigagilarindan anlamaya baglar (Aktaran; Cox, 1977). Bakigsagisi alma,
bagkasinin daglncelerini, duygularini ve dinyaya iliskin sézel ve gorsel
bakisagilarini es zamanli olarak kavrama yetenegi olarak tanimianabilir.
Bakigacis) almayla ilgili calismalar kéklerini Piaget'in ¢aligmalarinda bulur.
Piagete gobre (1962) kicuk c¢ocuklar kendi bakigagilarina Oylesine
daimiglardir ki bagka bir bakigagisini imgelemeye yeteneksizdirler.
Piaget'in varsayimi kiiglik cocuklarin oldukga benmerkezli olmalar ve bunun

yasla azalmasi yonindedir (Rubin ve Howe, 1986).

Dramatik oyun ile bakisagisi alma arasindaki baglanti gocukiarin daha
az benmerkezli olmalari dislincesinden gelir. Piaget ve digerlerine gore
gocuklar dofumdan itibaren toplumsal olarak giidilenmiglerdir. Bu

gldilenme g¢ocukian, benzer bakigacilarini ya da biligsel becerileri
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paylagmadiklari yetiskinlerle ve yagitiaria toplumsal durumiara gbtirir. Bu
durumlar gocuklan "biligsel catigmalar‘a sirikier ki, yapici toplumsal gelisme
ve olumlu etkilesim deneyimlerinin surmesi igin bu g¢atigmalann

¢oztimlenmesi gerekir (Rubin ve Howe, 1986).

Geligim psikolojisinde bu konuyla ilgili aragtirmalar, ¢ocukiarin
bagkalarinin  bakigacilarint en az (¢ alanda defigen bigimde

kavramiastirmalanyla ilgilidir:

1- Algisal-gorsel (perceptual-visual) bakigacisi aima: Bagka bir

insanin dinyayi nasil gérdigting, ne gérdiduni anlama.

2- Biligsel (cognitive) bakisagisi alma: Bagka bir insanin ne

distindigind anlama.

3- Duygusal (affective) bakigagisi alma: Bagka bir insanin ne

hissettigini, ne gibi duygusal deneyimlere sahip oldugunu anlama.

Yazariar, toplumsal bilis gelisiminde oyunun, dzellikle de dramatik
oyunun rolline ilgi gostermigierdir. Gocuklar -mig gibi oyun oynarlarken
degisik toplumsal rolleri denerler. Bu yolla gocuklar kendilerini bagkalarinin
yerine koyabilirler. Rubin (1980) bu tiir bir oyunun, “pekigtirme ve uygulama
yoluyla 6nceden belirlenmig kural ve rollerin gliglenmesini sajlayan informal
egitici bir olgu” oldugunu iieri sGrmektedir. Digerleri, -mig gibi oyunda ortaya
cikan rol aima deneyimlerinin empatik becerileri kurdugunu ve gocuklarin
toplumsal olaylarin ya da nesnelerin degisik gorinimlerine odaklagmadaki
yetersiziigi anlamina gelen benmerkezlilijin azalmasini hiziandirdigini ileri

siirduler (Aktaran; Christie ve Johnsen, 1983).

Kendi annesi calismadi§i i¢in annelerin galigmamasi gerektigine

inanan bir gocuk, annesi g¢alisan bir oyun arkadagiyla "evcilik" oynarken
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anne olan arkadasi 'ben ige gidiyorum" deyince tepki gOsterebilir.
Arkadasinin galismasini kabul ettifinde toplumsal diinyaya iligkin bilgisini
genigletir ve benmerkezli bakigagisindan bir adim &teye gétirar. Bu, oyun ile
bakigagisi arasindaki bagdir. “-Mig gibi* yapma g¢ocugun yeni rolleri

égrenmesini, denemesini saglar (Rubin, 1980).

Piaget'’ci cercevede -mig gibi oyun g¢ocufun "odaktan uzaklagma"
(decentration) ve “tersine gevrilebilirlik" (reversibility) gibi biligsel becerileri
geligtirmesini saglar. Odaktan uzaklagma becerisi dikkatin, bir nesne ya da
durumun diger yonierini digta birakarak yalnizca bir yénine odaklagma
egiliminden kurtulma olanarak tanimlanir (Gander ve Gardiner, 1983).
Tersine gevrilebilirlik ise bir igilemi yapma ve bozma yetenegidir. Cocuk bir

rolii {istlenir, onu oynar ve sonra tekrar kendisi olur.

Kigiik cocukliar genellikle diinyayi kendi bakigacilarindan algilariar ve
bagkalarinin kendilerinin gérdGdl, bildigi ve hissettigi seyleri bilmedigini
anlayamazlar. Anneleri igin bir dojumgini hediyesi se¢melerini
istedigimizde bliyik olasilikla kendi sevdikleri bir oyuncagt ya da esyay
6nereceklerdir. Dramatik oyun gocugun bir bagkasi olarak rol yapmasini,
rolleri degismesini sagladift icin benmerkezli diglnceden bagkalarinin

bakisacisini almaya dogru daha olgun bir beceri igin ilerleme saglar.

Bakigagisi almayia ilgili aynntili bir model Selman (1980) tarafindan
geligtirilmigtir (Aktaran; Rubin ve Howe, 1986). Temel olarak Selman
gocuklukta rol aima becerisini “ya hep ya hi¢" sorunu olarak gérmez.
Dolayisiyla gocuk bakigagisi alabilir ya da alamaz diye diglnmek ¢ok kati
bir yaklasim olur. Bunun yerine, bakigagisi aima gok boyutlu, ¢ok evreli bir
yapi olarak ele alinmalidir. Kiglk ¢ocukiukta gocugun herhangi bir

bakisagisint kendisininkinden farkli olabilecedini kavrayamamasiyla baglar
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ve ergeniikie toplumun ya da genel bir durumun farkli boyutiariyla ele

alinmasiyla sonuglanir.

Selman, bakigagist modelini 6igmek igin cocukiaria toplumsal ikilemler
iceren gorigmeler yapmigtir. Bu gbrigmeler ¢ocuklarin kendi disiincelerini
sozel olarak ifade etme yetenegine baglh oldugundan ilk olarak ne zaman
bakigacgisinin  belirli bir bigimini olugturduklanm belirlemek glctir.
Dolayisiyla cocuklarin davraniglarinin, kullandiklan sézclkierden daha
geligmis oldugu diuglincesiyle davraniglarin mutlaka gdézlemlenmesi
gerekmektedir. Seiman’a gére 3-6 yaslan arasindaki gocuk bakisacisi alma
becerisinin ilk evresindedir ve benmerkezli rol alma s6z konusudur. Cocuk
baskalarinin bir duruma iligkin kendilerine ait duygu ve duslncelerini
anlayabilir, ancak ayni durumda kendilerinin ve bagkalannin bakisagilarini

ayirtedemez.

Oyun ile bakigagisi alma arasinda bir iligkinin oldugu yapilan
arastirmalarla ortaya konmustur ve -mis gibi oyun oynamanin bakisagisi
alma becerisini geligtirecedi digtniimektedir. Asagida konuyla ilgili

arastirmalar 6zetienmektedir.
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iLGIiLi ARASTIRMALAR

Bu bodlimde oyun ile ilgili aragtirmalar yer almaktadir. Once cesitli
degiskenler agisindan ele alinan oyun aragtirmalari gbzden gegirilmig, daha
sonra oyun ile biligsel gelisim arasindaki iligkiyi vurgulayan calismalara

deginilmisgtir.

Son yiliarda oyun aragtirmalarinda blytk bir ilerleme
goriimektedir. Bu aragtirmalarin ¢ogu dramatik ya da -misg gibi oyun
{izerinde durmaktadir. Dramatik oyun okul dncesi yillarda ortaya c¢ikan
tipik oyun bigimidir ve vyaratici dislinme, problem ¢b6zme, strateji
belirieme, dil gelisimi, tersine gevrilebilirlik, korunum kazanma ve bakigagisi
alma gibi Dbiligsel becerilerde dramatik oyunun geligtirici roll
aragtiriimaktadir. Bu arastirmalar gézden gegirildiginde, bir bélimanin yas,
cinsiyet, sosyoekonomik dizey (SED) gibi de§i§kenler acisindan farklilik
olup olmadigini, bir béliminin de belirli biligsel becerilerde oyunun etkisini

ele aldig géralar.

Okul oncesi g¢ocukiarla yapilan arastirmalarin bazilan dramatik
oyunda vyag ve cinsiyet farkliigini serbest oyun oturumlarinda
gbzlemlemiglerdir. Sanders ve Harperin (1976) serbest oyunun fantazi
davranisa etkisinde yas ve cinsiyet farkliiini ele alan calismasinda,
erkeklerin kizlara gére daha fazla yalniz fantazi oyun oynadi§t, buna karsilik
kizlarin erkekiere gére daha fazia igbirligi iginde rol aldig bulunmustur. Her
iki cinsiyette de fantazi oyunun ortaya c¢ikisi yasla birlikie artis
gostermektedir. Grup oyunlarinda kicgik gocuklar daha az fantazi oyun

oynamiglardir. Bu bulgular, Rubin ve Maioni’'nin (1975) okul &ncesi
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gocuklarin dramatik oyunlarinin miktarinda cinsiyet farklilifi bulunmadigini

belitmesine karsin, bdyle bir farkin s6z konusu oldugunu gdstermektedir.

Cinsiyet farkliligiyla iligkili verilerde bazi belirsizlikler sz konusudur.
Ornegin, Fein ve Robertson’a (1975) gdre iki yasindaki kizlar daha ¢ok -mig
gibi oyunla ilgilidirier. Buna kargtlik Singer (1973), Rubin ve ark. (1976)
farkhliyi erkeklerden yana olarak gérmektedirler. Cole ve LaVoie (1985) ise
sembolik oyunu ve 2-6 yaslar arasindaki biligsel gelisimi inceleyen
caligmalaninda daha &nceki arastirmalara karsilik cinsiyet farkliligina
rastlamiglardir. Cinsiyet farkiiiginda geligkili sonuglar  yine bir dizi
aragtirmada gundeme gelmistir. McLoyd'un (1980) cyunun miktan ya da
siiresiyie ilgili calismas! kizlarin daha ¢ok oynadifini gésterirken, Harper ve
Sanders’in (1976) calismasi erkeklere agirlik vermektedir. Cheyne ve
Rubin’in (1983) calismasinda ¢dziime ulagsmada elemanlarin ve birlegimlerin
sayisiyla ¢ozim siresi erkekler icin negatif iliskiliyken, kizlarda pozitif iligki
gbstermistir. Ancak ¢ofu caligma (Pulaski, 1970; Tizard ve ark., 1976)

oyunun miktarindan ¢ok niteligiyle ilgilenmektedir.

Niteliksel aragtirmalar oyunda kullanilan malzemelerin ya da
dekorlarin tlriine ve gocukliann aidikian roliere dikkat cekerier (Liss, 1986).
Sanders ve Harpera (1976) gore erkekler ve biylk c¢ocuklar ev disi
ortamlarda, kiziara ve kiiglik gocuklara gére daha fazia sembolik oyun
oynamaktadiilar. Yine bazi calismalarda (Fein, 1981; Grief, 1976) erkeklerin
daha c¢ok seriiven igeren konular segtikleri ve kahramanlarin rolierini
benimsediklerini, kizlann ise daha uysal ve aile Gyelerine iliskin rolleri

sectikleri géralmastar.

inga oyunu konusunda yapilan bir dizi galismada da cinsiyet
farkliliklari gdzlemlenmigtir (Christie ve Johnson, 1987). Kiziar daha ¢ok insa

oyunu sergileme egilimindeyken, erkeklerin iglevsel oyunia daha ilgili
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olduklan bulunmustur. Cinsiyet farkiiligi ayrica ingsa oyununun toplumsal
niteligiyle de ilgili gérilmektedir. Kizlar erkeklere gére daha fazla yainiz inga
oyunu ve paralel inga oyunuyla ilgilidirler (Pellegrini, 1982; Rubin ve ark.,
1976; Rubin ve ark., 1978). Kizlarin ve erkeklerin agadi yukan esit sayida

grup-inga oyunu oynadikiar gérilmektedir.

Tam bu caligmalar oyuniann olugsmasi ve sonuglanyla iigili cinsiyet
farkliliklarinin olduguna isaret etmektedir. Kizlar ve erkekler tam olmasa da
farkli oyun bigimleriyle ilgileniyor gdrinmektedirler. Cocukiarla yapilan
tekrarli calismalar sonucunda da bu farkiilikiarin kalici olduguna igaret

edilmektedir (Connor ve Serbin, 1977; Fagot ve Littman, 1975).

Okul oncesi ¢ocuklarin sembolik oyunlariyla ilgilenen birgok
calismada yasga iligkin farkliliklar gézlemlenmigtir. Oyun sdresi, kuilanilan
materyaller ve oyun bigimlerinde kiigik ve blytk cocukiar farkli performans
gbstermektedirler. McCune-Nicolish (1981) -mig gibi oyunun ilk Gg yii
icindeki siniflamasini yaparak 5 evre beliriemigtir ve nesnelerin bagka bir sey
yerine kullaniimasinin ancak son evrede mimkin oldufunu saptamigtir.
Fein (1981), 4 yasinda nesnenin fiziksel olarak varliinin gerekli olmadigini
ve ¢ocukliann imgesel karakterler olusturabildikierini ileri sirmistar. Benzer
bulgular Field, DeStefeno ve Kowlerin (1982) caligmasinda da elde
edilmigtir. Kigik g¢ocuklar daha gergekgi oyunlari ve nesneleri tercih
ederken, blylk c¢ocuklann daha hayali oyunlar olusturdukiarn
gozlemlenmigtir. Cocukiarin, nesneleri bagka birgey yerine kullanmada
gelisimsel farkiihk géstermelerine Elder ve Pederson’un (1978) calismasinda
da igaret edilmigtir. Nesne olmadan -mig gibi oyunun olugmasi i¢in 3,5 yas
yeterli gorinmektedir. 2,5 yagindaki cocuklarin gergefine benzer olan

nesneleri oimayaniara gére daha bagarili kullandikiarn géziemlenmistir.
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Literatlirde sembolik ya da -mig gibi oyunun gelisimsel bir sira iziedigi
ve artan yasla birlikte birtakim de§igsmelerin oldugu lzerinde gorigbirligi
vardir. Piaget (1962) sembolik oyunun ters-U bigiminde ilerledigini ileri siirer.
Nesnelerle -mig gibi oyun 3-4 yasglarinda artar ve sonra azalir. Oyunun
uzuniugu 4 yasinda ylkselme gosterir ve 6 yagla birlikte azalir. Kigilerle -mig
gibi oyun dogrusal bir ilerleme gbsterir: Bu tir oyun 2 yaginda yoktur, 3
yaginda belirir ve 5-6 yaglannda zirveye gikar. Ancak daha sonra azalmasi
somut islemlere gegisle oyuniarin daha gergek¢i olmaya baglamasiyla
yorumlanabilir. E§itim slrecinin bir parcasi olarak kuralli oyunlann okulda

yer almasi da buna paralel gitmektedir.

Kiglk gocuklarda imgesel oyun ve mantiksal digiinme arasindaki
iliskiyi aragtiran Peisach ve Hardeman (1985), iligkinin yagla degistigini, 5-6
yaslarindaki gocuklarda toplumsal bakigagisi alma ile imgesel oyun arasinda
pozitif iliski oldugunu gdstermiglerdir. Sembolik oyunda gelisimsel sira
gergek nesnelerden sembolik diglnceye dogru ilerleme gdstermektedir.
Burada odaktan uzakiagsma, ortamdan badimsizilagma ve bitlnlestirmenin
yagla birlikte ortaya ¢ikan etkilerini gérmek olanaklidir. Bunun en agik

yorumu biligsel gelisim evrelerinin ortaya ¢ikig sirasinin oyuna etki etmesidir.

Oyunia iigili aragtimalann bir bdéliminde Smilansky’'nin gemast
kullanilmig, kesitsel ve boylamsal caligmalarda oyunda yas dagilimian

aragtinimigtir.

Pellegrini (1982) Parten-Smilansky’nin birlegik semasini kullanarak
2,3 ve 4 yaslanndaki onar gocugu gdziemledi. Sonugta 2 yasindakilerin 3 ve
4 yasindakilere gore daha ¢ok iglevsel, daha az dramatik oyun oynadikiarini
vurguladi. Rubin ve Krasnor (1980) benzer ydntemle yaptikiart ¢aligma
sonucunda 3 yasindakilerin 4 yagsa gdre daha c¢ok paralel-iglevsel oyun

oynadiklarim gésterdi.
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Mounts ve Roopnarine (1987) 3 ve 4 yas grubundan 6 sinifia
yaptiklan ¢alismada 3 yas grubunda 4 yasa gbre daha ¢ok islevsel ancak
daha az insa oyunu gdéziemlediler. Dramatik oyun sikiiinda her iki grup
arasinda bir farklilik gériimedi. Henniger de (1985) 4 yasindaki gocuklarin
hem evigi hem evdigi ortamlarda 5 yagindakilerden daha ¢ok iglevsel, daha
az inga oyunu oynadiklarnni ancak icerde daha c¢ok, digirda ise daha az
dramatik oyun oynadiklarini gdzlemlemistir. Hetherington, Cox ve Cox (1979)
ise ortalama 3,9-5,8 yasglan arasindaki gocuklarla yaptiklart boylamsal
calismada iglevsel oyunda yagla birlikte azalma ve dramatik oyunda artma

gbzlediler. Aynt zamanda paraiel-inga oyununda azalma goérullrken yalniz-

inga ve igbirligi-inga oyunlannda artig goérlimigtar.

Bircok aragtirmact okul oéncesi yillarda oyunun gelisime etkisini
incelerken Smilansky’nin kategorilerini iceren Slgekier kullandigi igin, bu
aragtirmalar inga oyunuyla ilgili bilgiler vermektedir. Rubin ve ark. (1983)
okul Oncesi g¢ocuklaria yapilan birgok aragtirmayt gdzden gegirdiler ve
bilissel oyun kategorileriyle ilgili gelisimsel 6zellikler belirlediler. Buna gére
inga oyunu 2 yagindan itibaren olugsmaya baglar, 3,5 yaginda inga oyunu,
tim oyunlann % 401 kadardir. 4 ve 6 yaslar arasinda inga oyunu oyun
etkinliklerinin asil bigimini olusturur. Bu dénemde dramatik oyunda da ¢ok

bliyik ilerlemeler s6z konusudur.

Oyunda toplumsai sinif farkhiliklan da bir dizi ¢alismanin konusu
olmustur. Burada da yine genel e§ilim sembolik oyunu ele aima ydnindedir.
Genel olarak alt SED ¢ocuklan orta SED gocuklarina gore daha az -mig gibi
oyunla ilgili olma egilimindedirier (Christie ve Johnsen, 1987). Smilansky’nin
(1968) onclu aragtirmasinda da toplumsal olarak avantajsiz ¢ocuklarin
toplumsal -mig gibi oyunu seyrek oynadigi gdsterilmisgtir. Smilansky’e goére
bunun nedeni orta SED israilli gocuklara model olunmasi ve oyunlan icin

destek saglanmasi, ancak alt SED gocuklarinin bundan yoksun olusudur.
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Christie ve Johnsen de (1983) Kanada, ingiltere, israil ve Amerika gibi farkli
Ulkelerde yapilan caligmalarda disik SED c¢ocuklaninin orta SED
gocuklarindan daha az sosyodramatik oyunla ilgili olduklarini

vurgulamaktadiriar.

SED ile ilgili aragtirmalarin sonuglan c¢eligkilidir. Rubin ve ark. (1976)
bitin toplumsal ve biligsel oyun dizeylerine gére toplumsal sinif farkiiligini
arasgtirdilar ve is¢i sinifindan Kanadali okul &éncesi gocuklarin belirli bir
sekilde orta-sinif yagitlarindan daha ¢ok iglevsel oyunla ve daha az inga
oyunuyla ilgili olduklarini buldular. Ancak bu bulgunun genellenebilmesi igin

daha fazla aragtirmanin yapilmasi gerekmektedir.

Toplumsal sinif farklih@iyla ilgili geligkili sonuglar birka¢ aragtirmada
gérulmektedir. Bir grup aragtirmaci (Griffing, 1980; Smith ve Dodsworth,
1978) orta-sinif okul éncesi ¢ocuklann iggi sinift ve alt sinif ¢gocukiardan
daha ¢ok hayali nesneleri ve -mig gibi durumiart kullandiklarini belirttiler.
Diger yandan bazi aragtirmacilar da toplumsal sinifin bu oigimierle ilgili
olmadigt (Fein ve Stark, 1981) ya da disiik SED g¢ocuklannin imgesel
oyuniarinda egitimle ilerlemenin saglanabildigini (Freyberg, 1973)
vurguladilar. Saltz ve Johnson'in (1974a) calismasi da Freyberg'i destekler
niteliktedir. inga oyunuyla ilgili toplumsal sinif farkliligi konusunda g¢ok az
aragtirma yGrGtilmis ise de, Christie ve Johnsen'in (1987) ¢aligmasi dligik
SED’e mensup okui 6ncesi ¢gocukiarin, ortasinif gocuklardan daha az inga
oyunuyla ilgili olduklarint buldu. SED ile ilgili tm bu bulgular, alt SED
¢ocuklarinin ortasinif yagitlarina gore daha az gevresel destek almalari,
oyun materyallerini daha az taniyor olmalarn ve okul dncesi kurumiardan

daha az yararlaniyor olmalariyla iligkilendirilebilir.
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Oyun ile Biligsel Degiskenler Arasindaki iligki

Dramatik oyunun biligsel dedigkenlerle iligkisi aragtirmacilarin en gok
lizerinde durdukian konudur ve bulgular genelde dramatik oyunun biligsel
gelisime etki ettigi yonindedir. -Mig gibi oyun genellikie gocugun bililssel
olguniugundaki artigt yansitan sembolik islev dlizeyinin énemli bir gdstergesi
olarak goriimektedir. Piaget -mig gibi oyunun ortaya ¢ikisini dil ve taklitie
birlikte, semiyotik islevierin bir kaniti olarak ele alir. Cocuklar -mig gibi
oyunda olaylarin sirasini diizenlemek icin gegmis bilgilerini kullanarak daha
soyut ve Onceden planlanmamig tasanmlar gdsterirler. Piagetin biligsel
becerilerinin geligimsel 6zelliklerini géstermesi ve bu basaniarin altini gizen
biligsel islemlerle ilgili vurgulan bir dizi egitim arastirmasina neden olmustur

(Eckler ve Weininger, 1988).

Dramatik oyun ve biligsel geligim arasindaki iligkiyi ele alan ¢aligsmalar
oyunun zeka puanlanna; vyaraticih§a, dii ve anlatim becerilerine,
benmerkezlilige, korunumun kazanilmasina, bakigagisi ve rol alma becerisi

gibi bilissel degiskenlere olan etkisini aragtirmaktadir.

Kuramsal olarak -mig gibi oyunun kic¢ik cocuklarda tasarnmsal
disiinceye etki ettigi disiniimektedir (Saltz ve Saltz, 1986). Bununia ilgili
olarak bazi aragtirmacilar oyun ile ZB puanlan arasindaki iligkiyi
arastirmigiardir. Bu konuda en genis c¢alismalardan biri Saltz ve
arkadaglarinin (1977) bagdimit dedisken olarak zeka testi puaniarini
kuliandiklan oyun egitimi caligmalaridir. 145 gocukia 7 ay boyunca ylirGtiien
bu caligmada Gg¢ tlr -mig gibi oyun etkinligi uygulandi: sosyodramatik oyun,
tematik-fantazi oyun ve fantazi oyun grubuyla ayni dykileri dinleyen ve
sonunda tartisan bir grup. Dérdinci grup da dramatik olmayan etkinlikierle
ilgilendi. 7 ay sonunda sosyodramatik ve tematik-fantazi oyun gruplarindaki

cocuklarin ZB puaniarinda ilerleme gorildl. Benzer bigcimde Saltz ve
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Johnson'un (1974) 4 aylik eitim verdikleri galismada yalnizca tematik-
fantazi oyun ele alindi. Bu caligma sonucunda da -mig gibi oyun egitiminin

ZB puanlarina etki ettidi bulunmustur.

Buna kargilik Smith ve Sydall'in (1978), biri sosyodramatik oyun
egitimi, digeri kilden model yapma egitimi olan iki egitim durumunu

karsilastirdiklan ¢aligmada ZB puaniarinda bir farklihk gériimemistir.

Bir dizi arastirmact oyun ile yaraticilik arasinda bir iliskinin oiduguna
isaret etmektedir. Torrance’e (1961) ve Wallach ve Kagan’a (1965) goére,
daha yaratict gocuklarn az yaratici gocuklardan ayiran niteliklerden biri
oyunculuktur (Aktaran; Christie ve Johnsen, 1983). Benzer bicimde Johnson
(1976) ve Singer ve Rummo (1973) da yaraticilik ile oyun arasindaki olumlu

iliskiyi vurgulamaktadir.

Oyunculugun ve yaraticihigin birgok ortak ydéninin olmasi, yukarida
s6zl edilen iligkisel c¢alismalarda oyunculugun mu vyaraticiliga, yoksa
yaraticiigin mi oyunculuga etki ettigini belirlemeyi glgclegtirmektedir. Bunun

icin deneysel caligmalara gereksinim vardir.

Boyle bir deneysel galismada Sutton-Smith (1968) oyunun yaraticilia
katkida bulundudu denencesini destekleyen buigular elde etti. Dansky ve
Silverman (1973), 90 okul éncesi gocugu oyun grubu, takiit grubu ve kontrol
grubu olarak Gge ayirdiklart deneysel bir caligma yirittiler. Sonugcta
uygulamalarda kullanilan nesneleri kapsayan aiternatif kullamim testinin
sonuglari, oyun grubu deneklerinin diger gruplara gére daha gok standart
olmayan tepkiler Grettigini gosterdi. Uygulamalarda kullanilan materyallerin
testlerde tekrar kullaniimastnin uygun olmadigini dasinen Dansky ve
Silverman (1975) yaptiklari izleme ¢aligmasinda farkii nesneler kullandilar ve
yine oyun grubunun standart olmayan tepkiler Grettiklerini buldular. Bir

bagka galigmada Dansky (1980) énce serbest oyun ortaminda géziemledigi
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gocukiar "oyuncu olanlar® ve “"oyuncu olmayaniar® gekiinde siniflandirdi ve
sonra ilk iki galismadaki ¢ koguldan birine atadi. Farkli malzemeleri iceren
alternatif kullanim testi sonuglarina gbre oyuncu olanlarin bagiantili

akicii§inda farklilik gézlemiendi.

Sembolik islev kapasitesinin bir kaniti olarak dili ele alan ¢alismalarin
bir bélimi gocuklarin oyun sirasinda insanlarin ve nesnelerin ézelliklerini
aktarmak icin dil ve mimik kullandikiarini vurguladi. Garvey (1977) c¢ocugun
sosyodramatik oyun sirasinda dil pratigini kazandigini ve birgok oyunun dil
ve konusma becerileri Gzerine kuruldugunu ileri stirdi. Gézlemsel galismaiar
gocuklann sik sik dilin formlanni ve kurallarini kullanarak oynadikiarini ve
sosyodramatik oyunun dil becerilerini ilerlettigini ortaya koymusgtur. Pellegrini
(1986) dramatik ortamin dille ilgili ifadeierin Uretimini kolaylastirdigin
buimustur. Yine Pellegrini (1985b) ¢ocuklarin okuma-yazma ve éyki anlatma
yeterlikleriyle dil becerilerinin igice igledidini ve bu becerilerin Uretiminde

cocuklarin fantazi olugturmasinin ¢ok Snemli oldugunu vurgulamaktadir.

Oyunun biligsel gelisime etkisiyle ilgili arastirmalarin en énemiileri
Piaget'in kuramiyla ilgili kavramiarin ele alindi§i c¢alismalardir. Piaget’in
kuraminda énemli bir yer tutan korunum kavramiyla ilgili 6nemli bir ¢aligma
Golomb ve Comelius’'un (1977) oyun egitimi caligmalandir. Caligmada
nesnelerin -misg gibi goriimesi denetiendikien sonra arastirmacilar o
nesnenin gergekte ne oldufuna dikkat gektikleri “-mig gibi agiklama egitimi”
kullandilar. Ornegin, ¢ocuk siingeri kediymig gibi kullandiktan sonra
aragtimaci onun aslinda siinger oldugunu vurguladi. Bdylece gocugun
nesnelerin -mig gibi durumiarda kullanilabilecegini ve hala gergek kimiikierini
strdirebilecegini gérmesi sagiandi. Sonuglar deney grubundaki 15 gocuktan
13'Gnln korunum problemi ¢cdzmede ilerieme gdsterdigini saptadi. Gruptan

dort gocuk tam puan aldi.



25

Bagska bazi arasgtirmacilar (Guthrie ve Hudson, 1979; Rubin ve ark.,
1983) benzer bulgular eide edemediler, ancak Fink'in (1976) calismasi hem
korunum hem bakigagisi alma gérevierinde anaokulu gocukiarinda dramatik
oyunun etkisini gbsterdi. Bunun gibi Saltz, Dixon ve Johnson’in (1977) ve
Burns ve Brainerd'in (1979) deneysel galismalari da okul 6ncesi gocuklarda

imgesel diiginme ile sembolik oyun iligkisini vurgulamaktadir.

Dramatik oyunun biligsel c"memiyle ilgili en umut verici destek rol
oynamayla ilgili aragtirmalardir. Bu galigmalar, rol alma ile Piaget'in gérevieri
arasinda olumlu korelasyona igaret ederiler ve dinyaya baskasinin
bakisagisindan bakmanin toplumsal ve biligsel odaktan uzaklagmayi
gerektirdigini ileri surerler. -Mig gibi oyunla ilgili aragtirmalar gdzden
gecirildiginde c¢ocugun nesneyi tanimayi ve iglevini bilmeyi slrdirdGga
sirada nesneleri ve olaylarn déntstirdida vurgulanir. Nesne ve rol arasinda
imgesel bir ikilik olusur. Cocuk roll gergeklestirirken kendi kimligini unutmaz.
Ayni sey oynadigi nesne igin de gecerlidir. Dolayisiyla tersine gevrilebilirlik
s6z konusu olur. Golomb ve Cornelius da (1979) sembolik oyun ve korunum
gorevierinin benzer bir slre¢ igerdigini ve her ikisinde de tersine
gevrilebilirligin etkili oldugunu, dolayisiyla da sembolik oyun egitiminin

korunum becerisinin kazanilmasinda rol oynadigini ileri sarddler.

Aragtirmaciiar sembolik oyunda yeni ve olgun davraniglara dikkat
ettikleri igin, bu oyuniara katiimanin gocugun benmerkezliligini azalttigini ve
bilissel becerileri dicen gbrevierdeki performansi arttirdigini ileri strdiler
(Brainerd, 1982). Veriler "avantajsiz® ya da “kiiltdrel olarak farkh" gocuklarin -
mig gibi davranig Gretme olasiiiklarinin difer ¢ocuklara gbére daha az
olduunu gosterdiginde, arastirmacilar -mig gibi yapmayan c¢ocukiari
dramatik oyunda egiterek ve sonra iglev gérmenin diger alanlarinda digerek
bilissel degiskenler ile -mig gibi oyun arasinda nedensel bir iligki kurmaya

calighlar (Eckler ve Weininger, 1988).
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Sosyodramatik oyun ile bakigacisi aima becerisi arasindaki iligkiyi ele
alan birgok arastirmaci Smilansky’nin (1968) énciliGgunia yaptig: oyun egitimi
paradigmasini kullandi. Bu c¢aligmalarin verileri oyun ile rol aima iligkisini

desteklemektedir.

Rosen (1974) dusiik SED’deki cokul oncesi gocuklarla yaptigi
dramatik oyun egitimi caligmasinda bagimh degiskenler olarak goérsel
bakisagisi alma ve nesnelerin (hediyelerin) kigilerle (erkek, kadin, gocuk)
eslestiriimesini iceren bakigagisi alma Slgiimierini kullandi. Her ikisinde de

kontrol grubuna gére egitim grubunda farklihk gézlemiendi.

Fink (1976) bir grup anaokulu gocuguna -mig gibi oyun oynamasini
dgretti ve toplumsal rol korunumu testiyle digtl (6rnedin bir kadin doktorken
anne olmayi da strdirebilir) . Sonucta egitim grubunun kontrol grubuna gére

biligsel bakisagisi aimada ilerleme gdsterdigini buldu.

Saltz ve Johnson (1974b), diasik SED’den okul éncesi gocuklara
gocuk oykileri ile rol almayi iceren tematik-fantazi oyun egitimi verdi.
Borke’'un empati testinin kullaniidi§i dlcmelerde rol-aima egitimi alan
cocuklar kontrol grubundan daha yiksek puaniar aldilar. Saltz, Dixon ve

Johnson'in (1977) sonraki calismalarinda da benzer bulgular elde ediidi.

Smith ve Sydall (1978), iki egitim durumundaki sézel aligverigierin
tarini ve miktarini kontrol ederek yetigkin 6gretiminin etkilerini oyundan
ayirmaya calistilar. lik durumda gocuklara sosyodramatik oyun iceren oyun
egitimi verildi. Ikinci durumda ise el Grinleri yapmayi ve sayilar ile Irenklerie
oyunlarn igeren beceri egitimi verildi. Farkh biligsel beceriler digtidi. Biligsel
bakisagisi alma, nesne ya da hediyelerin erkek ve kadina uygun olarak
eslestiriimesini gerektiren iki rol alma testiyle oi¢lidi. Sonuclar, genelde

hem beceri 6gretiminin hem de oyun egitimi durumunun, birgcok biligsel
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becerinin gelismesini kolaylagtirdifini, ancak bakigacgist alma testi puanini

yalnizca oyun uygulamasinin ylkselttigini vurguladi.

lannotti (1978) sosyodramatik oyun egitiminin hem 5 yasindaki hem
de 9 yagindaki gocuklarin bakigagisi alma becerilerini ylkseittigini buldu. Bu
durumu oyun egitiminin okul o6ncesi yillardan ¢ok sonra bile yararh

olabilecegi seklinde yorumiandi.

Burns ve Brainerd (1979) okul oncesi ¢ocuklarla bakisacisi almanin
¢ biciminde de -algisal, biligsel ve duygusal- oyun egitiminin etkilerini
incelediler. Daha onceki arastirmacilarin bakigagist almanin bir ya da iki
boyutunu incelemesinden farkl olarak, Burns ve Brainerd (¢ alanda birgok
goérevi iceren olgimler yaptilar. Tim c¢ocuklarin alt SED’den oldugu
calismada Ug durum séz konusuydu: Dramatik oyun grubu, inga oyunu grubu
ve kontrol grubu. Biligsel bakisagisi alma igin iki élgim yapildi: Insanlaria
hediyeleri eglestirme ve hayali bir arkadaga bir oykiyl anlatmayi ve onun
sdzel tepkilerini sezinlemeyi gerektiren iletigim testi. Empatiyi dlgmek icin iki
tane duygusal eslestirme testi kulianildi. Sonuglar, oyun durumlarnnin
bakigagisi aimanin ¢ bigciminde de (gérsel, biligsel ve duygusal) anlamli ve
"asa{l yukan esit" kazanimlar sagladiini gésterdi. Ayni zamanda bakigagist
almada o6nemli bir etken olan benmerkezlilijin de azalmasinda oyun
gruplarinin etkisi vurgulandi. Dramatik oyun inga oyunundan daha etkili
bulundu, ancak bu fark orta diizeydeydi. insa oyunu grubunun puanlari
kontrol grubuyla kargilagtinidiginda ise inga oyununun da bakigagisi aima
becerisini etkiledigi vurgulandi. Ancak aragtirmanin bir sinirfliigi olarak inga
oyunu ofurumlaninin uygulamalar sirasinda gdzlemlenmemig olmasi,
dolayistyla yapilandirilan nesnelerin daha sonra dramatik oyunda kullaniimig
olabilecegi (6nce bir ev inga edilir ve sonra o evie ilgili -mig gibiler tlretilir)

ve inga oyununun grup-yonelimli ve yetiskin rehberligi icermis olmasi
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bulunan etkilerin inganin kendisiyle dogrudan ilgili olmayabilir sekiinde

yorumlandi.

Tum bu deneysel galigmalarin yaninda Rubin ve Maioni'nin (1975)
ililgkisel caligmasi okul dncesi sinifta kendiliginden olugan dramatik oyunia
bakisagisi alma arasindaki olumlu iligkiye dikkat ¢ekerken, insa oyunu ile

anlami bir iligki bulunamamusgtir.

Bir bagka iligkisel caligmada Connolly ve Doy (1984) sinifta
gbzlemienen sosyodramatik oyunun rol-alma digtimleriyle olumiu ve anlamii
iligki gosterdigi buldu. Son olarak Rubin (1986) okul déncesi ortamda serbest
oyun saatlerinde kendiliginden olugan doal sosyodramatik oyuniari
gézlemledi ve bakigagisi alma ve toplumsal problem ¢dzme becerileriyle

olumiu ve anlamii iligki buldu (Aktaran; Rubin ve Kenneth, 1986).

Turkiye'de oyun ile biligsel gelisme arasindaki iligkiyi ele alan
caligmalar o6zelliikle son yillarda yapilmigtir. Ongen (1991), okul éncesi
cocuklarin okulia ilgili toplumsal-biligsel davramis o&riintlleriyle oyun
materyalleri arasindaki iligkiyi incelemigtir. Calisma sonucunda gocukiara
sunulan materyalierle ortaya koyulan davraniglann toplumsal ve biligsel
boyutlari arasinda aniamii bir iligki bulunmustur. Celen (1992), yapt
deneysel ¢aligmada sembolik oyun egitiminin sayi ve mekan korunumunun
kazaniimasina etki edip etmedigini aragtirmistir. Bulgulan sayi korunumunda
oyunun etkili oldugu, ancak mekan korunumu kavraminin kazaniimasinda
sembolik oyunun etkisinin gérilimedigi seklindedir. Artar (1993), okuil dncesi
cocukta serbest oyunun iraksak dislnce becerisine etkisini deneysel
yontemie incelemis ve sonugta iraksak dislincenin oyuncu olma ve serbest
oyun oynama kosulunda en yliksek diizeye ulagti§i, buna karsiik oyuncu

olmayan grupta en alt diizeyde kaldigini buimustur.
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Tarkiye’de oyun ile bakigagisi alma becerisi arasindaki iligki
- konusunda yapilmig herhangi bir galismaya rastlanmamigtir. Ancak Yilmaz'in
(1994) okuidncesi dbonemdeki cocuklarin mekansal bakisagisini alma
yetenegini ele aldifi aragtirmasinda gocuklara sézel tepki, resim segme ve
gercek nesnelerle segme gbrevieri verilmis ve bu gérevier arasinda aniamii
farkliliklar olup olmadifi incelenmistir. Sonugta bakigagisini dikkate alma
yeteneginin yasla birlikte ilerledigi ve ortalamalara bakildiginda en yiiksek
bagarinin s6zel tepki gbrevinde, daha sonra gergek nesnelerle segme
~ gorevinde ve en dislk bagannin ise resim segme gorevinde oldugu

goérulmustur.
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ARASTIRMANIN AMACIH

Aragtirmanin temel amaci, 4-5 yas anaokulu gocuklarina dramatik
oyun ve inga oyunu oynama ortami saflanmasinin bakigacisi alma
becerisine etkisini incelemektir. Bu genel amag¢ dogrultusunda asgagidaki

denenceler sinanmigtir:

1) Dramatik oyun grubuna katilan deneklerin bakisacgisi alma

becerileri, kontrol grubundaki deneklere gére olumlu yénde geligecektir:

1.1-Dramatik oyun grubuna katilan deneklerin algisal bakigagisi
becerileri kontrol grubundaki deneklere gére olumiu yénde

geligecektir.

1.2-Dramatik oyun grubuna katilan deneklerin biligsel bakisagisi
becerileri kontrol grubundaki deneklere gére olumiu yénde

gelisecektir.

1.3-Dramatik oyun grubuna katilan denekierin duygusal bakisagisi
becerileri kontrol grubundaki denekiere gére olumiu yénde

geligecektir.

2) Dramatik oyun grubuna katilan deneklerin bakisacisi alma

becerileri, inga-oyunu grubu denekierine gére olumiu yonde geligecektir:

2.1-Dramatik oyun grubuna katilan deneklerin algisal bakisacisi
becerileri inga oyunu grubundaki denekliere gbre olumiu yonde

gelisecektir.

2.2-Dramatik oyun grubuna katilan deneklerin biligsel bakigagisi
becerileri inga oyunu grubundaki denekliere gére olumiu yonde

geligecekiir.
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2.3-Dramatik oyun grubuna katilan deneklerin duygusal bakigagisi
becerileri inga oyunu grubundaki denekiere gére olumlu ydnde

gelisecektir.

3) insa oyunu grubuna katilan deneklerin bakigagisi alma becerileri,

kontrol grubu deneklerine gére daha olumiu yénde geligecektir.

3.1-Insa oyunu grubuna katilan deneklerin algisal bakisagis:
becerileri kontroi grubundaki denekiere goére olumiu yénde

gelisecektir.

3.2-Inga oyunu grubuna katilan deneklerin biligsel bakisagisi
becerileri kontrol grubundaki deneklere gére olumiu yonde

geligsecektir.

3.3-Inga oyunu grubuna katilan deneklierin duygusal bakigagisi
becerileri kontrol grubundaki denekiere gbre olumiu yénde

geligecektir.
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ARASTIRMANIN ONEMi

Bakigagisi alma becerisi, tersine gevrilebilirlik ve empati gibi biligsel
becerilerle ve benmerkezlilikle yakindan iligkilidir. Okul éncesi gocuklarin
kendileri ile bagkalan arasinda ayirim yapamamalarindan kaynaklanan
benmerkezlilijin azalmasinda ve korunum, odaktan uzaklasma ve diger
birgok biligsel becerinin temelinde yer alan tersine cevrilebilirligin
kazaniimasinda bakigagisi almanin yeri ve énemi vardir. Béyle bir becerinin

okui éncesi gocuklara kazandiriimasi dnemli gériinmektedir.

Bu galismada okul éncesi gocuklarin oyun aracilifiyla bakigagisi alma
becerisinin geligtiginin gbsterilmesi, aragtirmanin énemini pekistirmektedir.
Bu durum gozonine alindiinda okul éncesi ¢ocuklarin geligiminde ve
egitiminde dramatik oyunun ve inga oyununun kullanilabilecegi

bekienmektedir.

Aragtirma ayrica oyunun biligsel geligimindeki roliini dogrulayan
aragtirmalann bir devami olarak ele alinmaktadir. Aragtirma bulgularindan
bu konuda daha sonra vyapilacak c¢aligmalarda kaynak olarak

yararianilabilecegi diginiimektedir.



Dramatik Oyun:

inga Oyunu:

Serbest Boyama:

Algisal Bakigacisi Alma:

Biligsel Bakisagisi Aima:

Duygusal Bakisacist Aima:
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TANIMLAR

Nesnelerin sembolik olarak kulanimini ve
cocudun kendisini bir bagkasi olarak
gbrmesini igceren oyun (sembolik ya da

-mig gibi oyun) tiriind ifade eder.

Oyunmateryallerinin (legolar,yapboziar,vb.)
degisik sekillerde kullanilmasini vesonucta
bir yapi olusturmayi iceren oyun tarln{

ifade eder.

Cocugun daha dnceden c¢ergevelerigizilmis
resimlerin iclerini renkli kalemlerle diledigi

sekilde boyamasini igerir.

Bagka bir kisinin dinyayi nasil gérdagini
anlama becerisini ifade eder.

Bagka bir kiginin ne digindiGgini anlama
becerisini ifade eder.

Bagka bir kiginin ne hissettigini anlama

becerisini ifade eder.
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iKiNci BOLOM

YONTEM

Aragtirma Modeli

Aragtirma 4-5 yas anaokulu ¢ocuklarinda dramatik oyunun ve inga
oyununun bakisagisi alma becerisine etkisini incelemeye ydnelik deneysel
desende diizenlenmigtir. Arastirmada 6n test-son test kontrol grupiu bir
model kullanilmigtir. Oyun uygulamalarinin bagimsiz degisken, bakisagisi
alma becerisinin bagimh dedigken olarak ele alindigi ¢alismada gocuklara
o6nce bakisagisi alma becerisinin ¢ alt boyutunu élgen testler verilmigtir.
Daha sonra gocukiar tesadiifi émekieme ile ikisi deney grubu, biri kontrol
grubu olmak Gzere Ug¢ gruptan birine atanmigtir. Deney gruplani her
oturumda 20’ser dakikalik oyun egitimi alirken, kontrol grubuna 20 dakika
sliresince serbest boyama yaptinimistir. Uygulamalar mesai giinierini iceren
on ardigik ginde yapiimigtir. Hafta sonu uygulama yapiimamistir. Her giin bir
oturum olmak Gzere, toplam on oturum yapilmigtir. Uygulamalar sonunda
tim gocuklara uygulama &ncesinde verilen bakisagisi alma testleri son test
olarak uygulanmigtir. Bakigagisi alma becerisi puanlarindaki farklilik “Split-

Plot" desene uygun ¢ok yonld varyans analizi (MANOVA) ile incelenmigtir.

Aragtirma Grubu

Bu arastirmanin c¢aligma grubunu Ankara Turk Telekom
Anaokulu'ndaki 4-5 yas cocuklari olusturmustur. Arastirma kapsamina 10'u
dramatik oyun grubuna, 10'u inga oyunu grubuna, 10’u da kontrol grubuna

atanan toplam 30 c¢ocuk alinmigtir. Gruplar arasindaki SED ve cinsiyet
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farkiiiklan esgitienmistir. Her grupta 5 kiz, 5 erkek ve yine her grupta 3'G alt,
4’(1 orta ve 3’ti Ust SED’den 10 gocuk yer almigtir. SED anababalann egitim
durumlan ve aylik gelirlerine gére belirlenmigtir. On test uygulamalar
sonunda anababalann egitim durumiarini ve aylik gelirierini isaretlemelerini
gerektiren anketler verilmigtir. Bu anketler yoluyla alt, orta ve Gst SED’den
cocukiar belirlenerek her ¢gocuga bir numara verilmigtir. Gruplara atama
yapilirken her gruba esgit sayida aynt SED’den gocugun dismesine dikkat

edilmigtir. Cinsiyet farkhiiklar da yine numaralandirma yoluyla egitlenmigtir.

Smilansky’nin (1968) oyun siniflamasina gére okul éncesi gocuklarin
en tipik oyun tirleri olan dramatik oyunun ve inga oyununun oynanma sikiii
4-5 yaglarinda en st diizeye ulagmaktadir. Bu nedenle aragtirmada bu yag

grubundan gocuklaria galigiimigtir.

VERILERIN TOPLANMASI

Arastirmada on test ve son tesite bakigagisi almanin farkl

boyutiarini dlgen Gg veri toplama araci kullantimigtir. Bunlar sirasiyla;

a- Algisal bakisacisi alma testi igin ¢izgi film kahramanlarinin

resimlerinin bulundugu iki yuvariak siinger.

b- Bilissel bakigagisi alma testi icin kdpek kovalayan kiglk bir cocugu

anlatan yedi adet resim karti.

c- Duygusal bakigagisi alma testi icin degisik yiz ifadelerinin

bulundugu doért adet resim karti.
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Arastirma (i¢ basamaktan olugmakiadir. On test , oyun uygulamalari,
son test . On test ve son test te bakisagisi almanin (¢ alt boyutunu &lgen
araglar kullaniimigtir. Agagida bu veri toplama araglarinin nasil uygulandigi

anlatiimaktadir:

* Algisal Bakigagisi Alma Testi: Kurdek ve Rodgon’dan (1975)
uyarlanan bu testte Gizerinde Miki Fare’nin ylizn{n resminin yapigtiridig: iki
yuvarlak stinger minder kullanilmigtir (Ek 1). Aragtirmact ve gocuk, gocugun
boyuna uygun bir masada kargilikli oturmusglar ve gocuga minderlerin
déndigini deneyerek gorme olanagi verilmigtir. Béylece ¢ocugun, minder
déndarGlduga zaman Miki Fare’nin farkli yonlere bakiyor oldugunu ve ayni
zamanda arastirmaci ile gocugun bakigagtlarinin farkli oldugunu anlamasi

saglanmaya caligiimigtir.

ik olarak aragtirmacinin  minderindeki Miki Fare gocugun
minderindekinden ters ydnde masaya yerlestirilmigtir. Daha sonra "minderini
dyle bir gevir ki ben senin minderindeki Miki Fare'yi benimki gibi gbreyim"
yonergesi verilmigtir. Béylece her iki Miki Fare'nin aragtirmaciya dénik
olmas! saglanmigtir. Cocugun bagarisiz olduu durumlarda minderier
aragtirmaci tarafindan déndGrGimugtir. Daha sonra "bu iki minderi de dyle
bir gevir ki sen onlarn benim gérdiim gibi gor* yonergesi verilmigtir. Cocuk
minderleri doéndirdikien sonra arastirmaci masanin her iki yanina da
gegerek ilk durumdaki ybnergeyi tekrarlamigtir. Boylece de ¢ocugun
masanin tim yoOnlerine minderini cevirmesi istenmig, masanin farkh
kenarlarinda oturan kigilerin bakigagilarindan Miki Fare'yi algilayip
algilamadigina bakilmigtir. Her baganl durum igin 1, toplam olarak 4 puan

verilmigtir.

Algisal bakigacist alma gorevlerinde kullanilan araglar ve gocuga

verilen ydnergelerin gegerligi icin hakim gériigine bagvuruimus ve sekiz ayrn
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uzman tarafindan degerlendirilen bu test, algisal bakigagisi aima becerisini

Glgmede uygun bulunmusgtur.

* Biligsel Bakigagisi Alma Testi: Bu testte Kurdek ve Rodgon’un
(1975) kullandigina benzer bir yéntem izienmigtir. Képek kovalayan bir
gocudu anlatan 7 adet resim kartinin bulundugu ara¢ aragtirmaci tarafindan
yeniden yaratiimigtir (Ek 2). Once 7 resim karti uygun sirada masanin
tizerine dizilmis ve gocuktan bu resimlerdeki 6ykiyi anlatmasi istenmigtir. ilk
turda gocuk 6ykiyi anlatmasi igin gidilenmis, gerekli oldugunda midahale
edilerek birlikte anlatiimisg ve ozellikle gocugun kagma/kovalama/yakalama
gibi durumlara dikkat etmesi saglanmigtir. Daha sonra 4., 5. ve 6. kartlar
alinarak, gocuktan bir arkadasinin geriye kalan dért resim hakkinda ne
anlatacagi sorulmustur. Cocu@a "simdi beni iyi dinle. Buraya bir arkadasinin
geldigini diisin. Biz ona bu resimleri gésteriyoruz ve bize buradaki dykiyil
anlatmasini istiyoruz. Sen simdi o arkadasin ol (o arkadasinmis gibi yap) ve
bize bu 6yklyl anlat® ydnergesi verilmigtir. Cocuk dyklyi hi¢c degdistirmeden,
ilk haliyle ayni gekilde anlattifinda 0 puan, biraz degigtirerek anlatiiginda 1
puan, tamamiyle yeni durumu anlattifinda ise 2 puan almigtir. Burada
gikarilan resim kartlarinda yer alan kagma/kovalama/yaklagma/yakalama
sHzclikierinden en az ikisinin kullaniimasi durumunda O puan, ikiden
doha a2 kuilaniimast durumunda 1 puan verilmesine dikkat edilmistir.
Higbirini kulianmadigt durumda gocuk 2 puan almigtir. Daha sonra gocuga
son kartta yer alan resimde ne olduguna iligkin soru sorulmustur. “Cocuk
neden afacin tepesinde?" sorusuna, yukarida verilen sdzciklerle ilgili
yanitiar verildiginde (6megin, kdpekten kagmak igin,vb.) O puan, tamamiyle
yeni bir yanit Gretildifinde ise (6rnedin, elma yemek igin, vb.) 2 puan
veriimigtir. Boylece bu testte her basanil durum igin toplam olarak 4 puan

verilmistir. Puan ranji 0-4 arasindadir.
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Biligsel bakigagisi alma testinin gecerli§i icin aragtirmaci tarafindan
yeniden gelistirilen bu ara¢ ve aracin puanlanmasi sekiz uzman tarafindan
degerlendiriimis ve 4-5 yag gocuklarinin biligsel bakisagilarini Slgmede

uygun bulunmuslardir.

* Duygusal Bakigagisi Aima Testi: Bu test duygusal bakigagisi alma
testlerinde ve yiz ifadelerini tanimiamaya yo6nelik testlerde kullanilan bir
yontem izlenerek aragtirmaci tarafindan geligtiriimistir (Ek 3). Bu testte
gocuga evrensel olarak diigtinilen mutiu, Gzgin, korkmus ya da sinirli yiiz
ifadelerini betimleyen dort adet resim karti gdsterilmistir. Resimier kangik
sirada masanin Ustline dizilmig ve c¢ocuktan her bir duygusal durumu
tanimlamasi istenmigtir. Daha sonra yliz ifadelerine uygun kisa hikayeler
anlatilmig ve gocuktan her hikayedeki karakterin duygularnini betimieyen ytz
ifadesini géstermesi istenmigtir. Her basarili durum igin 1, toplam olarak 4

puan verilmigtir.

Duygusal bakisagisi alma testi gelistirilirken evrensel olarak kullanilan
yuz ifadelerinin saptanmasi konusunda uzman kigilere ve kaynakiara
bagvurulmustur. Aragtirmaci tarafindan gelistiriien bu aragtaki resimlerin ve
puanlamanin gecerlidi igin hakim gorisGne basvurulmus, sekiz uzman
tarafindan degerlendirilen arag 4-5 yas gocukiarinin duygusal bakisagilarin

6igmede uygun bulunmustur,

Asil uygulamalar 6ncesinde c¢alisma evreninden rastlantisal olarak
secgilen 4-5 yag grubundaki 15 g¢ocukla &n uygulamalar yapiimis ve bu
uygulamalar sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda araglarda ve

yonergelerde kiglk degisiklikler yapilarak son duruma getirilmistir.

Bakigagisi alma becerisini olcen araclar arastirmaci tarafindan

uygulanmigtir. Uygulamalar anaokulunun bog bir sinifinda yapiimistir. Son
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testlerin puanianmasinda oyun egitimi uygulamalarina katiimayan ve
cocuklarin hangi egitim grubu iginde yer aldigina iligkin bilgisi olmayan bir
bagimsiz hakem kullaniimigtir. Hakeme ¢aligmanin amacina y6nelik genel
bilgi verilmistir. Ayrica aragtirmaci tarafindan aragtirmada kullanilan araclar

ve puanianmasina iligkin ayrintili bilgi verilmigtir.

ki puanlayicinin  puanlan Pearson korelasyon katsayisi ile
hesaplanmis ve puanlayicilar arasi giivenirlik r= 0,98 olarak saptanmigtir. Bu
nedenle de aragtirmacinin verdigi puaniar esas alinarak degerlendirme

yapilmigtir.

Uygulamalar sirasinda dramatik oyun grubunda ¢ocuklar aragtirmaci
tarafindan belirlenen konularda oynamiglardir. Bu konular glnlik hayat
durumlariyla ilgili rollerde oynamay: gerektirmekteydi (Omegin, gahsan bir
annenin hafta sonu temizlik yapmasi ve aile Gyelerinin ona yardim etmesi
gibi). Dolayisiyla gocuklar “-mig gibi® yaptiklarinda yeni rolleri deneyerek
ogrendiler. Bu gruptaki gocuklar oyunlan sirasinda evcilik seti, doktor seti,
tamir seti ve bakkal/manav seti gibi oyun nesneleri kullanmiglardir. Bu oyun
nesnelerinin  kullanilmas! gocuklann rolieri gergekiegtirmesine katkida
bulunmustur. Dramatik oyun grubundaki 10 gocuk her oturumda 4+3+3
biciminde gruplara béilinerek her grubun farkih bir konuda oynamasi
istenmisgtir. Her grubun oynadi§i konu igindeki roller gocuklar arasinda
dénlgimili olarak Ustlenilmig, dolayisiyla ayni durum igin farkl
bakigagilarindan bakmalarn saglanmistir (6rnegin, bir grupta anne-baba ve
cocuk varsa ilk énce anne olan gocuk aym konu iginde daha sonra gocuk

rolinii, daha sonra da baba rolinl almigtir).

insa oyunu grubundaki denekler nesnelerin degisik bigmierde
manipule edilmesini gerektiren legolarla oynamiglardir. Bu gruptaki

cocuklarda dramatik oyun grubunda oldugu gibi 4+3+3 bigiminde gruplara
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ayrilmigiardir. Literatirde inga oyunuyla ilgili elegtirilerde ingsa oyununda
yapilandinlan nesnenin daha sonra dramatik oyunda kullanildig:
vurgulanmaktadir. Bu goéris dikkate alinarak inga oyunu oturumian
aragtiraci tarafindan gdézlemlenerek kontrol edilmigti. Bu amagia inga
oyunu oturumlarinda gocuklarin yapilandirdikliar nesnelerle -mig
gibi davraniglar Gretmelerine izin verilmemigtir. Cocuklar bir nesneyi inga
ettikien sonra ya onu bozarak yeni bir sey yapmaya baslamisiar ya da inga
ettikleri nesneyi bir kenara koyarak yeni nesneleri yapilandirmiglardir.
Boylece inga oyunu oturumlianinda dramatik oyuna hi¢ yer verilmemesi,

yalnizca nesnelerin inga edilmesi saglanmigtir.

Kontrol gubundaki gocuklar ise uygulamalar sirasinda yaraticilifa ve
sembolik diiglinceye en az diizeyde yer veren serbest boyama yapmisglardir.
Serbest boyama, cocuklarin édnceden cgergeveleri ¢izilmis resimlerin iclerini

istedikleri bicimde boyamalarini gerektirmektedir.

VERILERIN COZUMLENMESI

Dramatik oyunun ve inga oyununun bakigsagisi alma becerisine
etkisini incelemek igin; 6n test ve son test uygulamalarinin 2, egitim
gruplarinin 3 dizeyde alindigi aragtirma grubundan elde edilen veriler, Spilit-
Piot desene uygun MANOVA 2x3’ lik tekrar Slcimii ¢ok yonli varyans
analizi kullanilarak ¢ézimlenmigtir. Anlamli farkin bulunmas! durumunda,
gruplar arasindaki farkin kayna@ini belilemek igin de Tukey-HSD
uygulanmigtir.  Verilerin  ¢ozimlenmesinde SPSS paket programi
kullanilimigtir. Elde edilen degerlerin manidari§i 0,05 dlzeyinde ele

alinmigtir.
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UcUONCU BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu boélimde 6ncelikle deney ve kontrol gruplarindaki deneklerin genel
puan durumlan gosteriimektedir. Daha sonra arastirmanin denencelerinin

sinanmasi sonucu elde edilen bulguiara yer verilmektedir.

Deney ve kontrol gruplarindaki deneklerin bakisagisi alma becerileri
ile ilgili puaniarin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 1'de toplu
olarak gosterilmistir.

TABLO 1

DENEKLERIN BAKISAGISI ALMA BECERISININ ALT OLCEKLERINDEN
ALDIKLARI PUANLARIN ORTALAMALARI VE STANDART SAPMA

DEGERLERI
Olgek Algisal Biligsel Duygusal
Tard
Grup m o
Tipi n On Test Son Test On Test Son Test On Test Son Test

X 88 X 88 X 88 X 88 X 8S X 8s

Dramatik 101150} 70| 360| 84| 40| 51|330| 67| 1.00| .67 3.20 | 7.89

Inga 10} 190|110 280{ 78] 60| 69| 120{123| .60] .70} 1.10| .73

Kontrol i0]|170]| 94 |170| 94| 10| 31| 20| 42| B0| 52| .60 .51

Tablo 1'de deney ve kontrol gruplarnin on test son test puan
ortalamalar ile standart sapmalar gértiimektedir. Gruplarin 6n test puan
ortalamalar ve standart sapmalarn arasinda anlamii bir farkhiik yoktur.

Dramatik oyunun ve inga oyunun bakisagisi alma becerisine etkisini
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belirlemek amaciyla yukaridaki veriler kullanilarak 2X3'lik varyans analizi
yapilmigtir. Bu analiz sonucunda gocuklarin bakigagisi alma becerisini
olugturan degiskenlere iligkin elde edilen bulgular asafida sirasiyla

verilmigtir.
a) Algisal Bakigacgisi Alma Becerisi

Deneklerin algisal bakigagisi alma testinden aldiklan puanlar

Gzerinde yapilan varyans analizi sonuglan Tablo 2’de gésterilmistir.
TABLO 2
DENEKLERIN ALGISAL BAKISACISI ALMA PUANLARININ

VARYANS ANALIZi

Varyansin Kaynagi KT Sd KO F P
Gruplararasi (Deney-Kontrol) 7.90 2 3.95 2.99 >.05
Gruplarigi Denekler 35.70 27 1.32 - -
Olgumler arasi (ilk-son) 15.00 1 15.00 51.27 <.05
Grup x Olgiim Etkilesimi 11.10 2 5.55 18.97 <.05
OigtimlerxGruplar igi Denekler 7.90 27 .29 - -
Toplam 77.60 59

Tablo 2'de goraldaglh gibi, grup ana etkisi (deney-kontrol) aniami
bulunmamgtir (F= 2,99, Sd= 2 ve 27, p>.05). Ancak Sigimier arasi (ilk-son)
etki ve ortak etki (grup x dicim etkilesimi) anlamhdir. (F= 51,27, Sd= 1 ve 27,
p<.05; F= 18,97, Sd = 2 ve 27, p< .05). Tablo 2'de verilen varyans analizi
sonuglan oyun egitimine katiimanin aigisal bakigagisi alma becerisi (izerinde
etkili oldufunu gostermektedir. Bu etkinin kaynagint bulmak amaciyla
anlamii ¢gikan F degerlerini gosteren degerlereTukey-HSD uygulanmigtir.

Elde edilen farkliliklar Tablo 3'de gdsteriimektedir.
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TABLO 3
ALGISAL BAKISAGISI ALMA TUKEY-HSD TESTI

Dramatik -insa -Kontrol

Dramatik ®

insa

Kontrol

Tablo 3'de gbriidaga gibi algisal bakis agisi alma son test puanlarina
gére dramatik oyun grubu ile kontroi grubu arasinda ve inga oyunu grubu ile
kontrol grubu arasinda anlamh farkiiliklar gortimektedir. Bu durumda
aragtirmanin 1.1 ve 3.1 nolu denenceleri dogrulanmigtir. Dramatik oyun

grubu ile inga oyunu grubu arasinda anlamh bir farklilik gériilmemektedir.
b) Biligsel Bakigacisi Alma Becerisi

Deneklerin biligsel bakigagisi alma testinden aidiklari puanlar

Gzerinde yapilan varyans analizi sonuglan Tablo 4'de gosteriimigtir.
TABLO 4
DENEKLERIN BILISSEL BAKISACISI ALMA PUANLARININ

VARYANS ANALIZi

Varyansin Kaynagi KT 8d KC F P
Gruplararasi {(Deney-Kontrol) 29.03 2 14.52 19.70 <.05
Gruplar Igi Denekler 19.90 27 74 - -
Olglimleraras: (ilk-son) 21.60 1 21.60 82.14 <.05
Grup x Olgiim Etkilesimi 22.30 2 11.15 42.40 <.05
OlgimierxGrupiar i¢i Denekler 7.10 27 26 - -
Toplam 99.83 59




Tablo 4'de g6rildidla gibi, grup ana etkisinde (deney-kontrol) ve
dlgimler arasi (ilk-son) etkide anlamli bir farklilik bulunmustur (F= 19,70,
Sd=2 ve 27, p<.05; F= 82,14, Sd = 1 ve 27, p<.05). Ayrica ortak etki de (grup
x 6lgim etkilesimi) anlamiidir (F= 42.40, Sd = 2 ve 27, p<.05). Bu durumda,
oyun egitimine katiimanin biligsel bakisacisi alma becerisi zerinde etkili
oldugu sdylenebilir. Bu etkinin kaynagini buimak amaciyla anlamii ¢ikan F
deferlerine Tukey-HSD uygulanmigtir. Eide edilen farkliliklar Tablo 5'de
gosterilmektedir.

TABLO 5
BILISSEL BAKISAGCISI ALMA TUKEY-HSD TESTI

Dramatik -inga -Kontrol

Dramatik * *

inga

Kontrol

Tablo 5'de goériildigl gibi biligsel bakigagisi aima son test puanlarina
gére, dramatik oyun grubu ile inga oyunu grubu ve yine dramatik oyun grubu
ile kontrol grubu arasinda anlamli farkliiikiar s6z konusudur. Ayrica insa
oyunu grubu ile kontrol grubu arasinda da anlamhi farkhlik vardir. Bu

durumda aragtirmanin 1.2, 2.2 ve 3.2 nolu denenceleri dogrulanmistir.
¢) Duygusal Bakigagisi Alma Becerisi

Deneklerin duygusal bakigagisi alma becerisi testinden aldikiar

puanlar (izerinde yapilan varyans analizi sonuglar Tablo 6'da gosterilmistir.
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TABLO 6
DENEKLERIN DUYGUSAL BAKISAGISI ALMA PUANLARININ

VARYANS ANALIZI

Varyansin Kaynagi KT Sd KO F P
Gruplararasi {Deney-Kontrol) 27.03 2 13.52 21.10 <.05
Gruplar igi Denekler 17.30 27 .64 - -
Oiciimlerarasi (ilk-son) 13.07 1 13.07 54.28 <.05
Grup x Olgiim Etkilegimi 12.43 2 6.22 25.82 <.05
OlgimlerxGruplar Igi Denekler 6.50 27 24 - -
Toplam 76.33 59

Tablo 6'da goraldiga gibi, grup ana etkisinde (deney-kontrol),
olgimlerarasi etkide (ilk-son) ve ortak etkide (grup x o6lcim etkilesimi)
anlamh farkhlikiar bulunmustur (F= 21,10, Sd= 2 ve 27, p<.05; F= 54,28,
Sd=1 ve 27, p<.05; F= 25,82, Sd= 2 ve 27, p< .05). Tablo 6'da verilen
varyans analizi sonuglari oyun egitimine katiimanin duygusal bakisagisi
alma becerisi izerinde etkili oldugunu géstermektedir. Bu etkinin kaynagini
bulmak amactyla anlamh ¢ikan F degerlerine Tukey-HSD uygulanmigtir.
Elde edilen farklilikiar Tablo 7'de gosterilmektedir.

TABLO 7
DUYGUSAL BAKISACISI ALMA TUKEY-HSD TESTI

Dramatik -inga -Kontrol

Dramatik * *

insa

Kontrol

Tablo 7'de géraldigi gibi duygusal bakisagisi alma testi son test

puanlarina gdre dramatik oyun ile inga oyunu grubu ve kontrol grubu
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arasinda anlamii farkiiliklar s6z konusudur. Bu durumda arastirmanin 1.3 ve
2.3 nolu denenceleri dogrulanmigtir. insa oyunu grubu ile kontrol grubu

arasinda anlamli bir farklilik gériimemektedir.

Deneklerin bakisagisi alma becerisinin alt Sigeklerinden (algisal-
biligsel-duygusal) aldikian toplam puanlar (zerinde de varyans analizi

yapilmistir. Buradan elde edilen sonuglar Tablo 8'de gosterilimigtir.
TABLO 8
DENEKLERIN BAKISACISI ALMA BECERISI ALT OLCEKLERINDEN
ALDIKLARI
TOPLAM PUANLARIN VARYANS ANALIZI

Varyansin Kaynagi KT Sd KO F P
Gruplararasi (Deney-Kontrol) 169.73 2 84.87 24.48 <.05
Gruplar Igi Denekler 93.60 27 3.47 - -
Olgiimlerarast (llk-son) 147.27 1 147.27 147.27 <.05
Grup x Olglim Etkilegimi 132.13 2 66.07 66.07 <.05
OlgtimlerxGruplar igi Denekler 26.60 27 .99 .99 -
Toplam 569.33 58

Tablo 8'de gorildiga gibi, grup ana etkisinde (deney-kontrol),
dlcimler arasi etkide (ilk-son) ve ortak etkide (grup x olgim etkilegimi)
anlamh farkiilikiar bulunmustur (F= 24.48, Sd= 2 ve 27, p<.05; F= 149.48,
Sd= 1 ve 27, p<.05; F= 67.06, Sd= 2 ve 27, p<.05). Buradan anlasilacagi
gibi, oyun egitimine katilmak genel olarak bakigagisi alma becerisi izerinde
etkili olmaktadir. Bu etkinin kaynagini bulmak amaciyla anlamli ¢tkan F
degerlerine Tukey-HSD uygulanmigtir. Elde edilen farkliliklar Tabio 9'da

gosteriimektedir.
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TABLO 9
BAKISACISI ALMA BECERISI TOPLAM PUANLARI TUKEY-HSD TESTI

Dramatik -inga -Kontrol

Dramatik * *

insa *

Kontrol

Tablo 9'da gorhidiglh gibi denekierin bakisagisi alma becerisi ait
testlerinden aldiklari toplam puanlara gore dramatik oyun grubu ile inga
oyunu grubu arasinda ve yine dramatik oyun grubu ile kontrol grubu
arasinda anlamh farkliliklar s6z konusudur. Ayrica inga oyunu grubu ile
kontrol grubu arasinda da anlamli farkiilik vardir. Bu durumda aragtirmanin

1, 2 ve 3 nolu denenceleri dogrulanmigtir.
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BULGULARIN TOPLUCA DEGERLENDIRILMESI

Bu bdlimde dramatik oyunun ve ingsa oyununun bakisacgisi alma

becerisine etkisiyle ilgili buigular tartigiimaktadir.

Bulgulara genel olarak bakildiinda, dramatik oyun oynamanin
gocuklarin bakigagisi almalarini 6nemli éiglide etkiledigi goriilmektedir. inga
oyunu oynamanin ise, dramatik oyun kadar olmasa da, bakisagisi alma
becerisi puanlarina etki ettigi gérilmektedir. Bu anlamda arastirmanin temel
denenceleri dogrulanmistir. Dramatik oyun grubuna katilan denekierin
bakisagisi alma becerileri inga oyunu grubundaki ve kontrol grubundaki
deneklere gdre olumiu yénde geligmistir. inga oyunu grubundaki gocuklarin
ise kontrol grubundakilere gdre olumlu ydnde bakisagisi alma becerisi

gelistirdikleri bulunmustur.

Bakisacisi alma becerisi alt bigekleriyle elde edilen bu bulgular,
literatlirde oyun ile bakigagist alma becerisi arasindaki olumiu iligkiden s6z
eden arastirmalaria tutariidir. Yayinlar, dinyaya baskasinin bakigsagisindan
bakmanin toplumsal ve biligsel odaktan uzaklagsmayi (decentration)
gerektirdigini, ayni zamanda ¢ocugun oyun yoluyla bir roli gerceklestirirken
kendi kimligini unutmadi§ini, dolayisiyla da tersine cevrilebiliriiin s6z
konusu oldugunu vurgulamaktadir (Fink, 1976; Burns ve Brainerd, 1979;
Golomb ve Cornelius, 1979). Bu aragtirmada da dramatik oyun grubuna
katilan gocuklann ilk haftanin sonunda 20 dakikalik uygulamalar boyunca en
az iki farkli roli gergekiestirebildikleri gdzlenmigtir. Cocuk belirli bir roli
aldiktan sonra kendisi olmus, daha sonra bagka bir roli {stienmesi

istendiginde rahathkia ikinci roli gergeklestirebiimigti. Bu durum,
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Smilansky’nin (1968) oyun egitimi paradigmasiyla tutarlidir. Sosyodramatik
oyun egitimi yoluyla gocuklarin -mig gibi davranig Gretme olasiliklari artmis,
odaktan uzaklasma ve tersine gevrilebilitligi iceren bakisacisi alma becerisi

ile -mig gibi oyun arasinda nedensel bir iligki kuruimustur.

Uygulamalar sirasinda dramatik oyun grubundaki ¢gocuklar aragtirmaci
tarafindan belirlenen konularda oynayarak gunitik hayat durumlarna iligkin
rolleri denemiglerdir. Dolayisiyla ¢ocuklar -mig gibi yaptikiarinda yeni rolleri
ve kuralian oOgrenmiglerdir. Bu durum Rubin’'in (1980) bdyle bir oyunun
pekistirme ve uygulama sayesinde belirli kural ve rollerin glglenmesini

saglayan egitici bir olgu oldugu dagiincesiyle tutariidir.

Selman'in (1980) bakisacisi aima modelinde 3-6 yaglar arasindaki
gocuklarin, baskalartnin bir duruma iligkin duygu ve dusiincelerini
anlayabildikieri, ancak ayni durumda kendileriyle bagkalarinin bakisagilanni
ayintedemedikleri vurgulanmaktadir (Aktaran; Rubin ve Howe, 1986). Bu
aragtirmanin bulguiari dramatik oyun oynayan g¢ocuklarin bagkalarinin
bakisagilarini anlamada ilerlediklerini géstermistir. Selman’in beliritiginden
farkl olarak, dramatik oyun egitimi verildiginde bu yas grubundaki gocuklarin
farkii bakigagilarindan algilamayi o6rendikleri goériilmektedir. Bu durum

arastirmamizin énemini desteklemektedir.

Varyans analizi sonuclarina bakildiginda, oyun egditimi aimanin
bakisagisi alma puaniannda anlamh bir de§igmeye neden oldudu
gortimektedir. Bu durum gruplar arasinda farklihgin oldugunu
gbstermektedir. Gruplar arasindaki farkiiltk Tukey-HSD ile incelendiginde,
dramatik oyun grubunun her G¢ alt testte de diger iki gruba gére daha ileri
dizeyde bakisagisi alma becerisi geligtirdigi gériimektedir. insa oyunu
grubunun, kontrol grubu deneklerine gére daha ¢ok, dramatik oyun grubu

deneklerine gbre ise daha az ilerleme gbstermesi, Christie ve Johnsen'in
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(1987) dramatik oyunun ingsa oyununda oidufundan daha ¢ok zihinsel

beceriyle igige oldugu gériislini destekleyen bir kanit olarak yorumianabilir.

Smilansky’nin siniflamasiyla ilgili ¢alismalarda inga oyununa yoénelik
anlagmazliklarin séz konusu oldugu bilinmektedir. inga oyununun ayri bir
evre olmadigi, dramatik oyun iginde yer aldi§i ve c¢ocugun nesneyi
yapilandirdiktan sonra onu dramatik oyunda kullandif! biciminde gérisier
vardir. Nitekim, Burns ve Brainerd’in (1979) calismasinda dramatik oyun ile
insa oyunu arasinda ¢ok belirgin bir farklilik gériilmemistir. Arastirmaciiar bu
durumu, inga oyunu oturumlarinda yapilandirilan nesnelerin daha sonra
dramatik oyunda kullaniimig olma olasiifindan kaynakiandigi bigiminde
yorumiamiglardir. Bu arastirmada ise bu siniriik gézénine alinarak, inga
oyunu oturumlar aragtirmaci tarafindan kontrol edilmigtir. Dramatik oyun ile
insa oyunu arasindaki farklilii saptamak amaclandigindan uygulamalar
sirasinda tGm c¢ocuklar goézlemienmis, farkli tirden davraniglarin ortaya
cikma olasiliklari en aza indirilmigtir. Bu amagla inga oyunu uygulamalarinda
cocuklarin yapilandirdikiari nesnelerle -mig gibi davraniglar tretmelerine izin
veriimemis, yalnizca nesnelerin inga edilmesi saglanmigtir. Dolayisiyla
dramatik oyun ile insa oyunu arasindaki farkin daha somut bir bigimde
goriimesi planianmigtir. Tukey-HSD sonuglarina bakildiginda, inga oyunu ile
dramatik oyun arasinda biligsel bakigagisi alma ve duygusal bakisagisi aima
boyutlaninda farklilik gériiirken aigisal bakigagisi aimada bdyle bir farkiiiik
s6z konusu olmamigtir. Inga oyunu oturumiarinda kullanilan ve nesnelerin Gg
boyutiu olarak manipile edilmelerini saglayan legolar aigisal bakigagisi aima
becerisinde diger boyutlara gdre daha gok etkide bulunmaktadir. inga oyunu
grubundaki bir gocuk, bir kule ya da ev inga edecegi zaman onu ¢ boyutiu
olarak imgeler; bu durum g¢ocugun algisal olarak farkii bakigagilarindan
bakmasini gerektirir. Dolayistyla gocuk algisal bakigagisi aima becerisinde

bir ilerleme gdsterir. Duygusal bakisacisi alma becerisinde ise Tukey-HSD
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sonugiarinda inga oyunu grubu ile kontrol grubu arasinda farkiilik
gbrilmemistir. Bu durum inga oyunu sirasinda duygularin paylasiimasina
cok az yer verilmesiyle iligkilendirilebilir. Cocuk bir nesneyi ingsa ederken
onu mekanik olarak tasarnmiar ve yapilandinr. Bu durumda duygusal

paylasim dramatik oyunda oldugu kadar ¢ok degildir.

Kontrol grubundaki gocuklar uygulamalar sirasinda serbest boyama
yapmiglardir. Varyans analizi buigulan ve Tukey-HSD sonuglarl serbest
boyamanin bakisagist alma becerisinde bir degigiklie neden olmadigini

gostermektedir.

Bu arastirma planiandiyinda dramatik oyunun bakisagisi alma
becerisine olumlu ydnde etki edecefi beklenmekteydi. inga oyunu
oturumlannin iyi yapilandiriimig olmasi dramatik oyun ve ingsa oyunu
arasindaki farkin gorllmesini kolaylagtirmistir. Bu farki gostermesi
bakimindan bu arastirma, literatirde bu iki oyun bigiminin "hangisi ve ne
kadar® sorularina yonelik celigkilerin ortadan kalkmasina katkida
bulunmaktadir. Ayrica bilissel énemi ne kadar ¢ok vurgulanmig olsa da,
dramatik oyun ile bakisagisi aima becerisi arasindaki iligkiyi ele alan
galigmalanin azh@ dasindirGctdir. Bu galigmanin bdylesi bir nedensel

iligkiyi dogrulamast aragtirmantn énemini pekigtirmektedir.
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OZET, SONUC, ONERILER

Bu arastirmada 4-5 yas anaokuiu gocuklarinda dramatik oyunun ve
insa oyunununun bakigagisi alma becerisine etkisi incelenmistir. Bu nedenle
6énce oyunla ilgili kuramsal bilgiler ve arastirmalar aktariimaktadir. Oyun
gocugun biligsel ve toplumsal geligiminde bulylik bir yer tutmaktadir. Cocuk
oyun yoluyla yetigkin dinyasinin kural ve rolierini égrenir. Ayni zamanda
oyun gocuga biligsel kapasitesini deneme ve genigletme olanag: saglar.
Oyunla ilgili siklikla kuilanilan bir tanim "oyunun kendilginden ortaya cikan,
zevk icin yapilan, digsal kural ve dizenlemelerden bagimsiz eglenceli bir
davranig" oldugudur. Oyunun belki de en ayirtedici 6zelligi ortaya konulan

eylemin gergek olmadiginin farkinda olunmasidir.

Oyunla ilgili en gok kullanilan siniflama Smilansky’nin biligsel oyun
siniflamasidir. Smilansky biligsel gelisim evrelerini izleyen doért evreli bir
oyun gelisimi modeli dnermigtir: Islevsel oyun, inga oyunu, dramatik oyun ve
kuraili oyunlar. Smilansky biligsel gelisimde ozeliikle dramatik oyunun
6nemini vurgular. Dramatik oyun, gocugun, kigisel istek ve gereksinimierini
kargilamasi igin bir imgesel durumu kullanmasini icerir. Bu oyun tirinde
cocuk nesneleri bagka seyler yerine kullanir ya da kendisi bagka bir rol
{istienir, boylece -mig gibi davranigiar Gretir. Smilansky’nin siniflamasinda
birgey yaratmak icin nesnelerin maniplle edilmesini gerekiiren inga oyunu,
islevsel oyun ve dramatik oyun arasinda yer alir. Ancak aragtirmaciiarin inga
oyununun ortaya cikaca§i varsayllan sirada olugup olugmadifina iligkin

kugkulan vardir.
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Dramatik oyunun bilissel &nemiyle ilgili en &nemii bulgular rol
oynamayla ilgili aragtirmalarda ortaya g¢ikmaktadir. Bu bulgular diinyaya
bagkasinin bakigagisindan bakmanin toplumsal ve biligsel 6nemini
vurgulamaktadir. Bakigacgisi alma, bir bagkasinin bakisagisindan bir durumu
anlama yetenegidir. Okul éncesi ¢ocukiarin biligssel gelisimierinde 6zellikle
ben-merkezlilik, tersine gevrilebilirlik, odaktan uzaklagsma, empati gibi biligsel
becerilerle olan iligkisinden dolayt édnemlidir. Dolayisiyla bakisagisi alma
becerisinin okul 6ncesi ¢ocuklara kazandirilmasi gerektigi diagtnlimektedir.
Dramatik oyun, g¢ocuklarin degisik toplumsal rolieri denemelerini sagladigi
icin bakisagisi alma becerisi lzerinde etkili oldugu vurgulanmaktadir. Bu
konu {zerinde vyapilan arastirmalar dramatik oyun ile bakisagisi aima

arasindaki olumiu iligkiyi dogrulamaktadir.

Bu aragtirmanin temel amaci, 4-5 yaslan arasindaki anaokulu
cocuklannin dramatik oyun ve inga oyunu oynamalarinin bakigagisi alma
becerisine etkisini incelemektir. Bu inceleme su denenceleri sinayarak
gerceklestirilmigtir. Dramatik oyun grubuna katilan deneklerin bakigagisi
alma becerilerinin inga oyunu grubu ve kontrol grubuna gére daha olumiu
yonde gelisecedi ve insa oyunu grubundaki deneklerin bakigagisi alma
becerilerinin ise kontrol grubundaki denekiere gére daha olumiu ydnde
gelisece§i bekienmektedir. Aragtirmaya Ankara Tirk Telekom Anaokuluna
devam eden 4-5 yaslanndaki 30 anaokulu g¢ocugu katiimigtir. 30 gocuga
bakigagisinin alt boyutlariyla (aigisal-biligsel-duygusal) ilgili  G¢ test
verilmigtir. Bu testlerde kullanilan algisal bakigagist alma digegi ile biligsel
bakisacisl alma o6lgedi aragtirmact tarafindan yeniden yaratiimig, duygusal
bakigagisi- alma Olge§i arastirmaci tarafindan geligtiriimigtir. Bu odlgekierin
gegerligi 8 uzman tarafindan degerlendirilerek belirlenmigtir. On testlerden
sonra c¢ocukliar seckisiz &mekleme modeline uygun olarak rastiantisal

bicimde dramatik oyun grubu, inga oyunu grubu ve kontrol grubuna
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atanmuglardir. Dramatik oyun grubundaki denekler 20 dakikalik uygulamaiar
sirasinda toplumsal rolleri denemeyi ve farkli bakigagilarindan bakmayi
saglayacak konularda oyunlar oynamiglardir. Bu oyunlar -mig gibi
davranigiar Gretmeyi gerektirmektedir. Konular aragtirmaci tarafindan
verilmigtir. inga oyunu grubundaki denekler legolarla bir seyler
yapilandirmayi gerektiren inga oyunu oynamiglardir. Kontrol grubundaki
gocuklar ise serbest boyama yapmiglardir. 10 gln slren uygulamaiar
sonunda gocuklara algisal-biligsel-duygusal bakigagilanyla ilgili son testler
verilmistir. Son testlerin puanlanmasinda bagimsiz bir hakem kullaniimigtir.
iki puanlayici arasindaki gvenirlik r = 0,98 olarak saptanmgtir. On test ve
son test uygulamalannin 2, editim gruplarinin 3 diizeyde ele alindig
arastirma grubundan elde edilen veriler, MANOVA 2x3'lik tekrar &lgGmid,
cok yonli varyans analizi kullanilarak g¢bzlmlenmigtir. Gruplar arasindaki
farkin kaynagini belirlemek i¢in de anlami: gtkan varyans analizi sonuglarina

Tukey-HSD uygulanmigtir.
Arastirmanin temel bulgulari sunlardir:

1) Dramatik oyun oynayan gocuklarin bakigagisi alma becerilerinde
ilerlemeler saptanmugtir. Dramatik oyun grubu g¢ocukiari, bakigagisi alma
becerisinin her ¢ boyutunda da diger iki gruptan daha ylksek puaniar
almiglardir. Biligsel bakigagisi alma puaniarinda ve toplam puaniarda

dramatik oyun grubu ile diger iki grup arasinda farkiilik sdz konusudur.

2) Insa oyunu oynayan gocuklarin bakigacisi alma becerilerinde de
ilerlemeler saptanmistir. Ancak bu ilerleme biligsel ve duygusal bakigagisi

almada dramatik oyun grubundaki kadar fazla degildir.

3) Serbest boyama yapan kontrol grubundaki ¢ocuklarin bakigagisi

alma becerilerinde ilerleme gdrilmemigtir.
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Bu bulgular arastirmanin temel denencelerini do§rulamakiadir.
Aragtirma planiandidi sirada oyunun bakigagisi alma becerisine etki edecegi
bekienmekteydi. Elde edilen sonuglar bu konuda yapilan arastirma

sonuglaryla da tutarhidir.

Bakisagisi alma becerisi okul éncesi gocuklarin biligsel gelisimlerinde
etkili olan tersine cevrilebilirlik, benmerkezlilik, korunum ve odakian
uzaklagma gibi kavramlarla yakindan iligkilidir. Dramatik oyun bakigagisi
alma becerisinin kazanilmasinda etkili olduguna gére bazi diger biligsel
isleviere de etki etmesi beklenir. Bu durumda &zellikle okul éncesi egitim
alaninda bu aragtirma sonuglarina yer verilmesi ¢ocuklarin biligsel
geligsimlerine katkida bulunacaktir. Okul oncesi egitim kurumiarinin

programlarinda 6zellikle dramatik oyuna yer veriimesi 6nemli gériimektedir.
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SUMMARY

The present study explores the effect of two types of piay
experiences (dramatic and constructive) on preschool children’s perspective
taking performance. Pretests and posttests for three types of perspective
taking (perceptual, cognitive and affective) were administered to 30
kindergarten children. One of the experimental groups (n=10) experienced
10 dramatic play sessions; a second experimental group (n=10)
experienced 10 constructive play sessions; the control group (n=10)

received 10 free-painting sessions.

After the posttest scores were assessed, the means and standard
deviations of all groups; pretest and posttest scores were calculated.
Analysis of variance congruent with Split-Plot design was applied.Significant
differences were tested by t-test. The statistical analysis of the data showed
significant differences between experimental groups and control group. Both
play treatments produced substancial improvements in perspective taking
ability. Finally, it was shown that both dramatic and constructive play
experiences provide children to develop perspective taking ability.
Furthermore, it was shown that dramatic play is more effective than

constructive play to promote perspective taking.
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OZET

Bu calismada 4-5 yas anaokulu gocuklarinin dramatik oyunun ve inga
oyunun bakigacisi alma becerisine etkisi incelenmigtir. Bu amagla Ankara
Tark Telekom anaokuluna devam eden 30 c¢ocuga bakisagisi alma
becerisinin ¢ alt boyutuyla (algisal, biligsel ve duygusal) ilgili dntest ve
sontest verilmistir. Olciimier sonucunda g¢ocuklar rastlantisal dmekieme
modeline uygun bigimde ikisi deney grubu biri kontrol grubu oimak Gzere G¢
gruba atanmigtir. Deney gruplarindan birindeki deneklere (n=10) dramatik
oyun egitimi verilirken, diger deney grubundaki deneklere (n=10) inga oyunu
egitimi verilmistir. Kontrol grubundaki denekler (n=10) serbest boyama

yapmiglardir.

Sontest oOlgimlerinden sonra tim gruplarin puan ortalamalarn ve
standart sapmalarn hesaplanmigtir. Veriler Split-Plot istatistiksel desene
uygun MANOVA c¢ok yoénli varyans analizi ile ¢ézimlenmigtir. Anlamli
farkliiklarin s6z konusu oldugu durumlarda bu farkliliklar t-testi ile
incelenmigtir. Bulguiar deney ve kontrol gruplan arasinda anlamii farklihkian
gostermektedir. Her iki deney grubunda da bakisagisi aima becerisinde
ileriemeler s6z konusu olmustur. Sonugta, hem dramatik oyun deneyimlerinin
hem de insa oyunu deneyimlerinin bakigagist alma becerisinin geligmesine
katkida bulundugu gorGimistlr. Dahasi, dramatik oyunun inga oyununa gére

bakisagisi almada daha etkili oldugu sdylenebilir.
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