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OZET

Aragtirmanin amact; zeka ve geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin dikkat ve
gorsel algi diizeylerine etkisini incelemektir. Arastirmada kontrol gruplu yar1 deneysel (6n
test-son test) model ile amagli 6rneklem yontemi kullanildi. Aragtirma grubunu, 2021-2022
egitim Ogretim yilinda Sivas Merkez Siileyman Demirel Ortaokulunda 6grenim goren
ogrencilerden, geleneksel ¢ocuk oyunlar1 grubu (n=20), zeka oyunlar1 grubu (n=20), hem
geleneksel ¢ocuk oyunlart hem de zeka oyunlart grubu (n=20) ve kontrol grubu (n=20)
olmak (zere toplam 80 6grenci olusturmaktadir. Uygulama gruplarina geleneksel gocuk
oyunlarindan, seksek, yakan top, mendil kapmaca ve tombik oyunu; zeka oyunlarindan ise,
satrang, dama, gri ceviz ve mangala oyunlar1 oynatilmistir. Veri toplama aract olarak
aragtirmaci tarafindan olusturulan kisisel bilgi formu, Ulug¢ (2019) tarafindan gelistirilen,
gelisimsel gorsel algi testi ve Yayci (2013) tarafindan uyarlamasi yapilan d2 dikkat testi
kullanilmistir. Uygulama gruplarina belirtilen zeka ve geleneksel ¢ocuk oyunlari haftada 1
gln, 2 saat olacak sekilde 12 hafta boyunca oynatilmistir. Verilerin analizinde SPPS
programindan yararlanilarak aritmetik ortalama, frekans, standart sapma ve korelasyon
betimsel analizleri kullanilmistir. Gruplara gore, On test-son test ve fark puanlarinin
karsilastirilmast igin Kruskal Wallis Testi, gorsel algi ve d2 dikkat testi puanlarinin
degiskenlere gore karsilastirilmast igin ise Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. Anlamlilik
dizeyi .05 olarak alinmistir. Bulgulara gore; dikkat ve gorsel algi fark puanlarimin, tim
gruplar da anlamli bir sekilde gelisim oldugu goriilmiistiir. Bu farklilik gruplar arasinda hem
dikkat hem de gorsel algi gelisim duzeylerinde geleneksel ¢ocuk oyunlari oynayan uygulama
grubu lehine oldugu goriilmiistiir. Cinsiyet ve spor bransi olma degiskenlerine gore ise

anlamli farklilik gostermedigi goriilmiistiir. Sonug olarak; geleneksel cocuk oyunlar1 ve zeka



oyunlarinin 6zellikle ¢ocuklar da zihinsel becerileri gelistirmede bir egitim araci olarak

kullanilabilecegi goriilmiistiir.
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ABSTRACT
This study aims to investigate the effects of intelligence and traditional children's games on

the attention and visual perception levels of secondary school students. In the study, the
quasi-experimental (pretest-posttest) model with control group and purposive sampling
method were used. The study was conducted in the 2021-2022 academic year with a total of
80 students studying at Sivas Merkez Suleyman Demirel Secondary School. The participants
were categorized as traditional children’s games group (n=20), intelligence games group
(n=20), both traditional children’s games and intelligence games group (n=20) and the
control group (n=20). The traditional children’s games including hopscotch, dodgeball,
handkerchief snatch and tombik were presented to the experimental groups. Games
including chess, checkers, gray walnut and mangala games were implemented as the
intelligent games. The data collection tools consisted of personal information form prepared
by the researcher, developmental visual perception test by Dag and Memis (2019) and d2
attention test adapted from Yayci (2013). The intelligence and traditional children's games
specified for the experimental groups were played once a week for 2 hours for 12 weeks. In
the analysis of the data, arithmetic mean, frequency, standard deviation and correlation
descriptive analyzes were applied drawing on the SPPS program. Kruskal Wallis Test,
Wilcoxon signed-row test was utilized to compare pretest-posttest and difference scores
according to groups, and Mann-Whitney U Test was used to compare visual perception and
d2 attention test scores according to variables .05. According to findings, attention and visual
perception difference scores significantly improved in all groups. It was revealed that this
difference was in favor of the experimental group playing traditional children's games in
both attention and visual perception development levels between the groups. It was observed
that there was no significant difference according to the variables of gender and being a
sports branch. In conclusion, the findings obtained seem to suggest that traditional children’s

games and intelligence games can serve a useful purpose as an educational tool for
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developing mental skills of children.
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BOLUM I: KAVRAMSAL CERCEVE

1.1. Giris

[k caglardan beri oyun insanoglunun hayatinda énemli bir yer edinmistir. Oyun iizerinde
giiniimiize dek birgok arastirmalar ve tammlamalar yapilmistir. One ¢ikan tanimlamalara
baktigimizda Huizinga (2015) oyunu yagamimizdan mekan ve zaman olarak ayrilan, gergek
diinya ile de bag1 olan, icerisinde fiziksel ve zihinsel baz1 6zelliklerimizi gelistiren, torensel
ozellikleri olup kurallarinin 6nceden belirlendigi 6zgiin ve goniillii olarak katilinan eylemler
olarak tanimlamaktadir. Mustafaoglu (2018)’na gore ise oyun kendiliginden ortaya ¢ikmus
herhangi bir amaci olmayan bunun yaninda oynayan bireylere mutluluk veren hem 6gretici
hem de eglendirici 6zelligi olan serbest aktivitelerdir. Farkli bilimsel disiplinlerde farkli
olarak ele alinan oyun kavrami psikoanalitik olarak incelendiginde, kisinin saglig1 ve refahi
konusunda 6nemli olan evrensel bir davranis tiirii oldugu ifade edilmistir. Bundan dolay1
oyunun her yas grubundaki insana saglik ve refah agisindan katki sagladigi bilinmektedir
(Leeuwen ve Westwood, 2008). Yapilan bu tanimlar oyunun zihnimizde nasil bir yapiya
sahip olduguna yonelik sema olusturmaktadir. Bu ozelliklere ragmen bazi durumlarda
oyunun ne oldugu anlasilamamakta ve farkli davranislarla karistirilmaktadir. Farkh
davranislarla oyunu karistirmamak i¢in oyunda bazi 6zelliklerin olmasi gerekmektedir. Bu
ozelliklere kisaca deginecek olursak; Oyun islevsel 6zelligi olan bir eylem degildir.
Toplumun varligin1 devam ettirme acgisindan rolii yoktur. Oyun goniillii olarak katilinan,
eglenceli, ddiillendirici ve bireyin iyiligi i¢in yapmis oldugu bir faaliyettir. Oyunda, oyuna
0zgl davranis orlintiileri vardir. Bundan dolay1 oyun yapisal olarak 6nemli bir faaliyet olarak
nitelendirilemez. Oyun diizenli olarak olmasa da siirekli kendini tekrar eden davranislardan
meydana gelmektedir. Oyun genel olarak kisiye bedensel ve zihinsel rahatlama sagladiginda
baslamaktadir (Burghardt, 2005). Cocuklar iizerinde bir¢ok faydasinin oldugu ortaya
konulan oyunun ozellikle sosyal, bilissel, duyussal ve fiziksel agirlikli bircok beceriyi
kazandirmada etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir (Sumaroka ve Bornstein, 2009). Oyun
cocuklarin kendileri ve g¢evreleri hakkinda bilgi edinmelerini saglamakta ve sosyal ve
duygusal gelisimlerini desteklemektedir. Oyun oynayan ¢ocuklar boylece davranislarinin
sonu¢larinin farkina varirlar, ¢oziimleme, miizakere etme, giiven duyma ve kabul etme gibi
becerileri gelisir (Sheridan, 2011). Oyun insanlik tarihi kadar eski olmasina karsin insana

faydalar1 sonradan kesfedilmeye baslanmistir. Insanoglunun her aninda yapmis oldugu



biitiin islerde hep oyun var olmustur (Cole ve Morgan, 2011). Bilim insanlarinin yapmis
oldugu kazilarda da oyunun insanlik tarihi kadar 6nceki donemlere ait oldugu bulunan oyuna
yonelik materyallerle de desteklenmektedir (Karadag ve Caliskan, 2008). Gegmis
donemlerde insanlarin etraflarinda gordiikleri seyleri taklit ettigi, yapmis olduklari
hareketlerle bunlar1 birbirlerine anlattig1 ve bu sayede de farkinda olmadan oyunu meydana
getirdigi tahmin edilmektedir. Insanoglu hayatta kalmak igin yapmak zorunda oldugu
avlanmaya yonelik sistemleri, nasil avlanilmasi gerektigi gibi durumlari ¢esitli hareketlerle
veya seslerle karsisindakine anlatmaya calisarak oyunun ortaya c¢ikmasina zemin
hazirlamistir. Bu gibi durumlan takip ve taklit eden ¢ocuklar zamanla bu durumlari oyuna
cevirmis, kendi aralarinda oynamis ve giinlimiize kadar gelmesini saglamiglardir. Zamanla
oyunlar gesitlenerek bazi materyallerle oynanmaya baslanilmistir. Bu oyunlar arasinda
sopalarla veya taslarla hedefleri vurma, bir hedef olmamak adina etrafta goriinmemek igin
saklanmak, saklanan birinin bulunmasi i¢in uygulanan hal ve hareketlerin avcilik sirasinda
insanlarin yapmis oldugu hareketlerden esinlenildigi diistiniilmektedir (Yengin, 2010).
Buradan oyunun insanoglunun var olusu kadar ¢ok eski bir gegmisi oldugu anlasilmaktadir.
Nasil ki Darwin kuraminin da “insan-hayvan ayrimint” diger bir bilim insan1 olan Freud ise
“usgul-usdis1 ayrim1” gibi ilkeleri degistirmisler ise, Hollandali bilim insan1 Johan Huizinga
da ikinci diinya savasindan sonra da (1872-1945) Homo Ludens adli incelemesi ile ¢ok
6nemli bir ikilemin ilkelerini degistirmis olup, insanoglunun kiiltiiriine yeni bir bakis acis1
getirmistir (And, 2003; Huizinga, 2006; Akt. Bener, 2016). Goriildiigii tizere oyunlar kokli
bir ge¢mise sahiptir. Oyun iizerine ¢alismalar 19. Yiizyil sonlarina dogru yogunlagmis ve
oyunlarla ilgili gesitli kuramlar bu dénemde olusmaya baslamustir. Ozellikle Schaller ve
Lazarus oyun ile ilgili 6nemli eserler kaleme almislardir. Eserlerinde oyunun islevsel
0zelligini agiklamaya ¢alismislar ve bununla ilgili bir¢ok teori gelistirmislerdir (Ulug, 2007).
Kuramlarda daha ¢ok insanoglunun neden oynadigi iizerinde durulmustur. Alan yazin
incelendiginde bir¢ok oyun kuramina rastlamak miimkiindiir. Genel olarak oyun kuramlari:
Klasik kuramlar, Modern kuramlar (Cagdas oyun kuramlar1) ve diger oyun kuramlari olarak
basliklar halinde incelenmektedir (Aslan, 2013; Cengiz, 2017; Coban ve Nacar, 2006; Gil,
2006; Kolcu, 2014; Konter, 2013; Kuscu, 2014; Oren, 2016; Poyraz, 1999; Seving, 2004).
Bu kuramlarda oyunun c¢ocuklar iizerindeki etkileri iizerinde de durulmustur. Oyunlar
oynayarak biiyliyen ¢ocuklarin; kendini gerceklestirebildigi, hayatta daha basarili ve daha
mutlu olabilme ihtimalleri yuksektir (Goksen, 2014; Seving, 2009). Yapilan aragtirmalar
gostermektedir ki; oyun oynayan ¢ocuklarin bebeklik yillarindan ergenlik donemlerine kadar

saglikl bir sekilde biiyimelerinde, gelismelerinde ve 6grenmelerinde 6nemli bir rol oynadig



ortaya konulmustur (Durualp, 2009; Giichan Ozgul, 2017; Hazar, 2006; Isenberg ve
Quisenberry, 2002; Mermer, 2017; Reynolds, Stagnitti ve Kidd, 2011; Tamer, 1990).
Oyunlar, c¢ocuklarin gelecegindeki Ogrenmelerinin temelini olusturmaktadir. Bu
O0grenmelerin oyunlar aracilifiyla daha kolay ve daha kalict olarak gerceklestigi
bilinmektedir (Goksen, 2014; Ramazan, 2015). Oyun, ¢ocuklarin fiziksel ve motor, bilissel,
sosyal ve dil gelisimlerini 6nemli 6l¢iide destekleyen ve bu becerileri kullanmalarina ortam
saglayan onemli bir 6grenme siirecidir (Bergen, 2006; Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004;
Linder, 2008; Newman ve Brody, 1996; Ozen vd., 2014). Oyunun ¢ocuklar izerindeki biiyiik
katkilarin1 ortaya koyan arastirmalar ayni zamanda ¢ocuklarin evde, sosyal ¢evrelerinde,
okul ortamlarinda ya da agik alanlarda oyun oynama firsatlarinin her gegen giin azalmaya
basladigi (Gray 2011; Louv 2008) ve bu durumun ¢ocuklarin fiziksel (Kimbro, Brooks-Gunn
ve McLanahan, 2011; McCurdy, Winterbottom, Mehta ve Roberts, 2010) zihinsel (Gray,
2011) ve ruhsal (Panksepp, 2015) sagliklarini olumsuz yonde etki ettigi belirtilmektedir.

Bir¢ok toplumda oldugu Tiirk toplumunda da oyunlarin her donem toplumsal olarak 6nemli
bir yeri olmustur. Oyun Tirklerde insanlarin kaynasmasi ve sosyallesmesi i¢in 6nemli
ortamlar olusturmustur (Tirkmen, 2017). Oyunlar sayesinde ¢ocuklar ¢ok yonlii gelisim
saglamakta hem de gegmisi ile bag kurmaktadir. Geleneksel oyunlarimizin unutulmasi
sadece kiiltiiriimiizii yok etmez, ¢ocuklarimizin da gelisim yoniinden eksik kalmasina neden
olur (Hazar, Demir ve Dalkiran, 2017). Kiiltliriimiizii korumak i¢in ¢ocuk oyunlar1 6nemli
bir etkendir. Buradan hareketle, Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiltir Kurumu
(UNESCO) 2003 yilinda, geleneksel oyunlarin unutulmasini engellemek ve Kiiltiiriin
aktarilmasini saglamak amaciyla, kiiltiirel mirasin korunmasi sozlesmesinde bu konuya
deginmistir (Giirbiliz, 2016). Oyunlar zamanla hem bir egitim araci olarak kullanilmis hem
de cesitli sporlarin temelini olusturmustur. Cocuk terbiyesinde oyun agirlikli alistirmalar
kullamlmustir. Ozellikle binicilige, avcilia ve giirese yonelik talimler yaptirilmistir. Kiigiik
yastan itibaren artan zorlukta ok atma at binme ve kili¢ kullanma seklinde egitimler
uygulanmustir (Gliven, 1992). Tiirk topluluklarina baktigimizda spor ve oyun aktivitelerinin
genellikle gesitli toren veya merasimlerde uygulandigini gérmekteyiz. Ozellikle devlet veya
halk tarafindan diizenlenen av térenleri, toy merasimleri gibi eglenceye yonelik aktivitelerde
yer almaktadir (Izgi, 2014). Oyunlar oynandik¢a hem korunmus hem de nesilden nesile

aktarilmus olur (Ozyiirek, Sahin ve Giindiiz, 2018).

Gegmisten gliniimiize kadar ulasan oyunlar igerisinde geleneksel ¢ocuk oyunlar 6nemli bir

yer tutmaktadir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari, deger verilmesi ve hayatimiz boyunca



saklanmasi1 gereken degerli bir hazinedir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari, ¢ocuklarin biitiin
gelisimsel alanlarin1 olumlu yonde etkileyebilecek, kiiltiirel agidan degerli ve zevkli oyun
etkinliklerinden biridir (Lestariningrum, 2017; Petrovska, Sivevska ve Cackov, 2013).
Geleneksel ¢ocuk oyunlari, dis mekanlar diye adlandirdigimiz (mahalle ve sokak) agik
alanlarda, bazen evlerde, bazen ise okullarimizda sosyal ¢evremizle oynadigimiz oyunlardir.
Bu oyunlar, her ne kadar yasadigimiz kiiltiirel bolgeye, cografyaya hatta mevsimlere gore
degisiklik gosterse de ¢ocuklara aktarilan degerler temelde aynidir (Stimbiilli ve Altinisik,
2016; Tirkmen, 2017). Geleneksel ¢ocuk oyunlari, c¢ocuklarin hareketli olmalarinda,
tecriibeler kazanmasinda, hayal diinyalarin1 ve duygularim gelistirmede olanaklar
saglamaktadir. Geleneksel oyunlar sayesinde ¢ocuklar ve yetigkinler sosyal ve kiiltiirel
thtiyaglarini karsilamaktadir. Ayrica ¢gocuklar bu oyunlar sayesinde organize hareket etmeyi,
ayni amaglar i¢in bir diisiinceye sahip olmayi, rol yapmay: ve oyun igerisinde liderini
demokratik bir sekilde se¢cmeyi 6grenmektedirler (Petrovska vd., 2013; Girbiz, 2016).
Hayatimizdaki teknolojik gelisimler birgok alanda faydalari ile insanlara hizmet ederken
diger taraftan da zararlar ile insanlar1 etkilesmistir. Bu hizl1 gelismelerle birlikte her gegen
gun insanlarin konforu artmakta iken gilinliik hareket etme diizeyimiz de azalmaktadir
(Cankurt, 2019). Hareketsizligin sonucun da ¢ocuklar da kalp damar hastaliklari, kas ve
gelisim sisteminde sikintilar, obezite ve benzeri bir¢ok hastaliga neden olmaktadir (Kerkez,
2012; Tam ve Cakir, 2012). Zamanla ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlarin sekli, amaci, ortami
ve oyunlar da kullanilan materyaller hizl1 bir degisime ugramis olup internet ve dijital
hayatin oyunlari ile ¢ocuklar1 sokaklardan evlere ¢ekip sanal ve kapali ortamlarda oyunlar
oynatmaya baslatmistir (inan ve Dervent, 2016; Ozden Giirbiiz, 2016). Bu sebeplerden
dolay1 geleneksel ¢ocuk oyunlar1 her gecen giin unutulmaya baslamistir (Ozden Giirbiiz,
2016). Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin unutulmaya baslanmasi sadece bir milletin kilttriinden
uzaklagmasi ya da yok olmasi anlamina gelmemekte ayn1 zamanda ¢ocuklara ruhsal, fiziksel,
sosyal ve biligsel alanlara sagladig1 katkilar1 da azaltmaktadir (Hazar vd., 2017). Bitin bu
gelisim durumlar1 géz Oniine alindiginda calisma gurubuna eglenerek O6grenme imkani
saglayacak, geleneksel ¢cocuk oyunlari federasyonu tarafindan dikkati gelistiren, seyir zevki
yiiksek oyunlar olarak nitelendirilmis (seksek, yakan top, mendil kapmaca ve tombik)
oyunlar oynatilmistir (Bozkurt, 2017; COSKF, 2020; Glimiistas, 2010). Zamanla ¢ocuklar
sokaklardan evlere cekilerek geleneksel oyunlardan ziyade sanal ve kapali ortamlarda
oynanan oyunlara ydnelmistir ve ¢ocuklarin oyun tarzlar1 degisiklige ugramustir (Inan ve

Dervent, 2016; Ozden Giirbiiz, 2016).



Degisen oyun tarzlar igerisinde Ozellikle karsimiza zeka oyunlari ¢ikmaktadir. Zeka
oyunlari, c¢ocuklarin bireysel ihtiyaclari, zekad tiirlerine gore Onceden planlanarak
hazirlanarak diisiinme becerilerini destekleyen oyunlardir (Demirel, 2015). Zeka oyunlari
bireylerin sadece sayisal yeteneklerini gelistirecek oyunlar degil, ayn1 zamanda mantik,
gorsel, problem c¢ozme, sozel, teorik, taktik gelistirme gibi yaraticilik yeteneklerini
yiikseltecek oyunlar da yer almaktadir (Devecioglu ve Karadag, 2014; Sadikoglu, 2017).
Zeka oyunlarinin “6grencilerin kendilerini tanimasi, gelistirmesi, karsilastiklar1 sorunlar
kargisinda farkli ¢oziim, taktik ve strateji gelistirmesi, dogru ve hizli karara varmalari, farkli
diistincelerle problemlere yaklagsmasi, 6zgiivenlerini artirmasi, problemleri ¢ozmeye yonelik
olumlu tutumlar gelistirmesi” ozelliklerinden dolay1 2012 yilinda miifredata alinmistir
(MEB, 2020). Beden egitimi ve spor dersi kapsaminda eglenerek 6grenme imkani saglayan,
Ozellikle de dikkat ve gorsel alg1 gelisiminde etkin oldugu ifade edilen (Halici, 2019) zeka
oyunlarindan mangala, satrang, dama ve griceviz oyunlar1 arastirma gruplarina oynatilmak
lizere secilmistir. Ayrica; Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigii tarafindan
ogretmenlere yonelik mesleki gelisim seminerlerinde 6gretilen zeka oyunlar: kitabinda da
sectigimiz bu zeka oyunlarinin, 6grencilerin gorsel algi diizeylerini ve dikkat becerilerini
gelistirmek ve hizlandirmak i¢in oynatildigi ifade edilmektedir (TUrkiye Zeka Vakfi, 2021).
Zeka oyunlar egitim 6gretim etkinliklerinde pasif durumunda olan &grencileri aktif hale
getirmekte ve bu sayede dgrencilerin dikkat diizeyleri artmaktadir (Tiirkiye Ustiin Zekalilar

Dernegi, 2013).

Dikkat; bireyin duyu organlar araciligiyla ¢evresindeki pek ¢ok zihinsel uyaricilardan ilgi,
ihtiya¢ ve amaglart dogrultusunda birini seg¢erek ona karsi odaklanma stirecidir (Dinn, 2011,
Naglieri ve Kaufman, 2000; Soysal, Yalgin ve Can, 2000). Egitim ve 6gretimde dikkat
kavrami 6grenme siirecinde ilk adim olarak diisiiniilmektedir. insan beyni 6grenmeyi kontrol
etmektedir. Ne zaman, neyi 6greneceginin fakindadir. Ne zaman nasil bir davranis igerisinde
olacagin bilir. Dikkat bireylerin 6grenme siirecini kontrol edip yonetmektedir (Giillii, 2016;
Karakulakli, 2017; Sennik, 2020). Egitim ve O6grenme agisindan degerlendirildiginde
Ogrencilerin 6grenmesini engelleyecek, dikkatlerini baska yonlere ¢ekecek biitiin uyaricilar
ortadan kaldirilmalidir. Dikkat &grencilerin daha basarili olmasini saglayan unsurlarin

basinda yer almaktadir (Kiregci, 2019; Ozmen, 2006).

Dikkat zihinsel bir siirectir ve zihinsel siiregler icerisinde 6nemli bir yeri olan bir diger
kavram ise algidir. Zihnimiz algiyla birlikte ¢alismaktadir (Solso, Maclin ve Maclin, 2014).

Algt duyu organlarimiz vasitasiyla elde ettigimiz bilgilerin, gegmis bilgiler ile organize bir



sekilde degerlendirildigi bir siiregtir (Gallahue, Ozmun ve Goodway, 2012). Canli varlik
olarak insan, hayatinin her aninda duyular1 vasitasiyla etrafinda olup biteni anlamada,
yorumlamada ve yeni durumlara uyum saglamada algiyr kullanir. Cocukluk donemleri
alginin hayatimizda énemli oldugu bir donemlerdir. Bunun nedeni gocuklarda aragtirma ve
kesfetme egiliminin olmasidir. Cocuklar diinyalarin1 algilamak ve bunun {izerine diisiince
gelistirmek i¢in duyular1 kullanir. Cocuklardaki bu algisal deneyimlerin 6zellikle biligsel
gelisim tizerinde dnemli bir etkisinin oldugu diisiiniilmektedir (Dodson, 1997). Glnumizde
alginin dogustan geldigi, ama algisal siireglerin 6grenmeye dayali oldugu diisiincesi
hakimdir. Sahip oldugumuz yetenekler ve Ogrenilen beceriler, alginin temelini
olusturmaktadir. Algilamada hem yeteneklerimiz hem de 6grendigimiz beceriler 6nemli rol

oynamaktadir (Ciiceloglu, 2005).

Her duyumuza ait bir algimiz vardir. Farkli algi tiirlerine sahip olmamaizla birlikte bu algi
tiirleri igerisinde dnemli bir yeri olan alg: tiirti gorsel algidir (Kandir, 2003). Gorsel alg;
gorsel uyaranlar1 tanima, ayirt etme ve onceki deneyimlerle baglantili sekilde yorumlama
yetenegidir (Yiiksel ve Kiliggiin, 2012). Algilama diistiniildiiginde gérme duyusu temel
duyu olarak kabul edilmektedir. Gorme ve gorsel algi ¢evreyi tanimada dnemli rol oynar
(Tugrul, Erturk, Giines ve Altinkaynak, 2014). Bireylerin ¢evredeki uyaranlarin hepsini
algilanmast miimkiin degildir. Bu nedenle ¢evredeki gorsel uyaranlar1 segeriz. Bu se¢im
esnasinda gorme dedigimiz davramig gergeklesir ve gorsel algi olusmus olur. Her birey
gordiigli nesneyi ve varligi aynm sekilde algilamaz ve ayni sekilde yorumlamaz. Bu durum
gorsel algilama da bireyler arasinda farklilasma oldugunun kanitidir. Gorsel alginin ortaya
cikabilmesi i¢in bireyin ihtiyaglari, deneyimleri ve giidiileri etkili olmaktadir (Budak, Kilig
ve Taskin, 2017). Gorsel algi becerisi, bireylere nesne ve varliklarin formunu, rengini,
ebadini ve diger baska 6zelliklerini anlamlandirma ve aralarindaki baglantilarla ilgili dogru
karar verme 0zelligi kazandirir (Schneck, 2010). Gorsel algiya yonelik beceriler, cocuklarin
akademik basarisini artirmaya yonelik beceri olusturmasinda 6nemli bir etkendir. Sozel
becerilerin, matematiksel becerilerin ve okula dair diger etkinliklerin gerceklesmesinde
gorsel algi becerileri en onemli etkendir (Dednam, 2011; Jones, Branigan ve Kelly, 2008).
Kiigiik yastaki cocuklar 6zellikle harfleri 6grenme ve organize etmekte, kelimeler arasindaki
bosluklar1 algilamada ve kelimeleri iliskilendirmede, gorsel algiya yonelik becerilerden
yararlanir. Ayn1 zamanda, kelimeleri dogru bir sirada yazma ve kelime aralarinda yeteri
kadar bosluk birakmada gorsel algiya yonelik beceriler 6nemlidir (Keen, 2011). Bu nedenle

gorsel alg1 gelisimi tizerinde durulmasi gereken 6nemli bir konudur.



Tiim bu bilgiler 1s1g1nda dikkat ve gorsel alginin 6grencilerimizin ¢ok yonlii gelisimlerine
katk1 sagladigi anlagilmaktadir. Zeka ve geleneksel cocuk oyunlarinin bir egitim araci olarak
kullanildig1 goriildiigiinden zeka oyunlari ve geleneksel c¢ocuk oyunlarmin ortaokul

ogrencilerinde dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisini ortaya koymak amaglanmistir.

1.1.1. Problem Cumlesi
Zeka oyunlar1 ve geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ortaokul 6grencilerinde dikkat ve gorsel

algiya etkisi var midir?

1.1.2. Alt Problemler

Arastirmanin temel problemi dogrultusunda asagida belirtilen alt problemlere yanitlar

aranmistir.

v’ Zeka oyunlarimin dikkat ve gorsel algi diizeyine etkisi var midir?

v Geleneksel ¢gocuk oyunlarinin dikkat ve gorsel algt diizeyine etkisi var midir?

v’ Zeka-Geleneksel cocuk oyunlarinin dikkat ve gorsel alg: diizeyine etkisi var midir?

v’ Zeka oyunlarinin dikkat diizeyine etkisi cinsiyete ve spor branst olma durumuna gore
farklilik gostermekte midir?

v" Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin dikkat diizeyine etkisi cinsiyete ve spor bransi olma

durumuna gore farklilik géstermekte midir?

1.1.3. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci; zekd ve geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin dikkat ve
gorsel algr duzeylerine etkisini incelemektir. Cocuklarm fiziksel aktivite gerektiren
geleneksel oyunlar ile zihinsel beceri gerektiren gesitli zeka oyunlarimi kullanilarak dikkat
ve gorsel algi diizeylerinde ilerleme olup olmadigini belirlemek ve ileride yapilacak program
gelistirme/diizenleme ¢alismalarina 6n bilgi olusturabilecek bilimsel verilerin elde edilmesi

amaglanmaktadir.

1.1.4. Arastirmanin Onemi

Oyun; insanlarin kaynasmasi ve sosyallesmesi i¢in dnemli ortamlar olusturur (Tiirkmen,
2017). Bir¢ok toplumda oldugu gibi Tiirk toplumunda da oyunlarin her donem toplumsal
olarak onemli bir yeri olmustur. Oyunlar zamanla bir egitim araci olarak kullanilmaya
baslanmistir (Gliven, 1992). Egitimde kullanilan oyunlar sayesinde “6grencilerin kendilerini
tanimalarina, gelistirmelerine, karsilastiklar1 sorunlar karsisinda farkli ¢6ziim, taktik ve

strateji gelistirmeleri, dogru ve hizli karara varmalari, farkli diisiincelerle problemlere



yaklagmayi, Ozgiivenlerini artirmayi, problemleri ¢6zmeye yonelik olumlu tutumlar
gelistirmesi amaciyla” 2012 yilinda zeka oyunlar1 ve geleneksel ¢ocuk oyunlart ilkdgretim
miifredata alinmistir (MEB, 2013; Temel ve Kangalgil, 2021). Milli Egitim Bakanlig1’nin
ortaokul miifredatina 5-6-7 ve 8. Siniflarin da se¢meli derslerden biri olan zekd oyunlar1
dersi ve ayrica 5.sinifta beden egitimi ve spor dersi kazanimlar1 arasinda sadece iki kazanim
“Geleneksel ¢ocuk oyunlarini tanir”, “Geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynar” olarak karsimizi
cikmaktadir. Diger sinif seviyelerinde ise (6-7-8) geleneksel cocuk oyunlari kazanimlari
bulunmamaktadir (MEB, 2021; Yildiz ve Kangalgil, 2021). Buradan da anlasildig1 tizere
ortaokul beden egitimi ve spor 6gretim programinda geleneksel ¢ocuk oyunlarina yonelik
kazanimlarinin ne kadar az oldugu anlagilmaktadir. Okulda, derslerde ve sosyal hayatimizda
basarili olabilmemizin yegane sarti; saglikli bir zihne sahip olmaktir (Aydmn, Temel ve
Kangalgil, 2022). Bdyle bir zihne sahip olabilmek i¢in belli adimlar atariz. Mesela biligsel
gelisimi de bir kas gibi diisiiniirsek; bu kasi kullanir ve calistirirsak gelisir boylelikle
kullanim yetenegi artar. Nasil ki diizenli olarak ders ¢alismayan dgrenciler veya antrenman
yapmayan sporcularin basarili olmalar1 olas1 degilse, egzersiz yapmayan, odaklanmayan ve
dikkatli olmayan bir zihinde gelisim saglamayacaktir. Fiziksel ve zihinsel etkinlikler insan
zihninde yeni baglantilar olusmasinda etkili oldugu bilinmektedir (Inang, 2019). Dikkat ve
gorsel algi arastirmalari daha c¢ok zihinsel bir siire¢ yoluyla arastirilmis fakat fiziksel
siireclerle ilgili cok da fazla calismaya rastlanmamaktadir. Ogrencilerin zihinsel yetenek
diizeyleri (Marangoz ve Demirtas, 2017); problem ¢dzebilme ve akil yiiriitme yetenekleri
(Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019; Kurbal, 2015); uzamsal yetenekleri (Alexiou ve
Schippers, 2018; Dokumaci Siit¢ii, 2017; Demirkaya ve Masal, 2017; Liu, Huang, Yu ve
Dou, 2020; Zeybek ve Saygi, 2018); matematiksel muhakeme becerileri (Y ondemli ve Tas,
2018) ve kavram o&gretimlerine (Cagir ve Orug, 2020) etkileri incelenmistir. Buradan
hareketle; yapilan literatiir tarama sonuclarina da bakildiginda geleneksel ¢ocuk oyunlari ve
zeka oyunlarinin bir arada yapildig1 ya da karsilastirildig bir aragtirmaya rastlanmamaktadir.
Aragtirmada oynatilacak oyunlarin igerikleri, 6grencilerin dikkat ve gorsel alg1 diizeylerine
etki edecegi disiiniildiigiinde “Zeka oyunlar1 ve geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ortaokul
ogrencilerinde dikkat ve gorsel algiya etkisi” adli arastirma konusundan 6nemli sonuglar

elde edilecegi ve alanyazina katkilar saglamas1 bakimindan énemli oldugu diistiniilmiistiir.

1.1.5. Arastirmanin Varsayimlari
v’ Segilen 6rneklemin aragtirma grubunu temsil ettigi,

v Aragtirmada kontrol edilmeyen degiskenlerden iki grubun da ayni oranda etkilenecegi,



v Uygulama gruplarindaki 6grencilerin 6l¢timler siiresince kapasitelerini en tist diizeyde
kullanilacaklari,

v’ Arastirmada verileri toplamak i¢in kullanilan d2 Dikkat Testi ve Gelisimsel Gorsel Algi

v/ Testi 6lgeginin gegerliliginin ve giivenirliliginin olup aragtirmanin amact i¢in yeterli

oldugu,

1.1.6. Arastirmanin Sinirhliklar

v" Aragtirma Sivas Merkez Siileyman Demirel Ortaokulu besinci simf 6grenciyle smirlidir.
v' Arastirma, 10-11 yas 6grenci grubundaki kiz ve erkek ¢ocuklar ile sinirlidir.

v' Aragtirmada elde edilen veriler arastirma kapsaminda belirlenen g¢alisma grubu ile

sinirhidir.
v’ Aragtirmada incelenen gorsel algi becerileri, Gelisimsel Gorsel Algr Testi’nin (Ulug,
2019) dlgtimleri ile sinirlidir.
v' Arastirmada incelenen dikkat diizeyleri, D-2 Dikkat Testi’nin (Yayci, 2013) 6l¢iimleri ile

sinirhdir.

1.1.7. Tanimlar

Oyun: Oyunu yasamimizdan mekan ve zaman olarak ayrilan, gergek diinya ile de bag: olan,
icerisinde fiziksel ve zihinsel bazi Ozelliklerimizi gelistiren, torensel Ozellikleri olup
kurallarinin 6nceden belirlendigi 6zgiin ve goniilli olarak katilinan eylemler olarak

tammlamaktadir (Huizinga (2013).

Geleneksel Cocuk Oyunlari: Yasadigi milletin gelenek ve goreneklerini nesilden nesile
aktaran, kurallarini torelerden alan bir degerdir (Budak vd., 2017; Charles vd., 2017).

Zeka: Zeka psikologlara gore “akil yiirlitme”, biyologlara gore “gevresine uyum
saglayabilme becerisi” egitimciler gore ise “Ogrenebilme yetenegi”dir (Blimen, 2005;

Delgoshaei ve Delavaria, 2012; Erglin ve Kose, 2008; Saban, 2005).

Zeka Oyunlar:: Bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, dogru ve hizli bir
sekilde karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢oziim yollar
uretebilmeleri ve Kkendilerini devamli olarak yenileyebilmeleri icin sunulan &énemli

etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi, 2013).

Beyin: Bagin igerisinde korumali bir boliimde yer alan viicudumuzun kontroliinii saglayan

merkezdir. Komut merkezi olarak da adlandirilmaktadir (Eagleman, 2014).

Bellek: Bellek, insan yasamindaki deneyimlerini, edindigi bilgileri dogru ve giivenilir bir



sekilde hafizamizda saklanmasi, gerektiginde tekrardan kullanilmasi i¢in aciga cikarilma
durumu olarak adlandirilmaktadir (Aral, Giirsay ve Koksal, 2000; Omeroglu ve Kandir,
2005; Sozen, 2005).

Algi: Duyu organlarimiz vasitasiyla elde ettigimiz bilgilerin, ge¢mis bilgiler ile organize bir

sekilde degerlendirildigi bir siiregtir (Gallahue vd., 2012).

Gorsel Algi: Gorsel uyaranlart tanima, uyaranlar1 ayirt etme ve Onceki deneyimlerle

baglantili sekilde yorumlama yetenegidir (Yiiksel ve Kiliggiin, 2012).

Dikkat: bireyin duyu organlari araciligiyla ¢evresindeki pek ¢ok zihinsel uyaricilardan ilgi,
ihtiya¢ ve amaclar1 dogrultusunda birini segerek ona karsi odaklanma siirecine denir (Dinn,

2011; Naglieri ve Kaufman, 2000; Soysal vd., 2008).
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BOLUM I1: ALANYAZIN TARAMASI
Bu Dbolimde arastirmamin igerigi ile ilgili konu ve kavramlarin detayli bir sekilde

aciklanmasina yer verilmistir.

2.1. Oyun
[k ¢aglardan beri oyun insanoglunun hayatinda énemli bir yer edinmistir. Oyun iizerinde
giiniimiize dek birgok arastirmalar ve tammlamalar yapilmistir. One ¢ikan tanimlamalara
baktigimizda Huizinga (2013) oyunu yasamimizdan mekan ve zaman olarak ayrilan, gercek
diinya ile de bagi olan, igerisinde fiziksel ve zihinsel baz1 6zelliklerimizi gelistiren, tdrensel
ozellikleri olup kurallarinin 6dnceden belirlendigi 6zgiin ve goniillii olarak katilinan eylemler
olarak tanimlamaktadir. Salen ve Zimmerman’a gore (2004) oyun 6nceden belirlenmis kurallar
cercevesinde yapilan serbest hareketlerdir. Sheridan’a gore (2010) ise oyunu g¢ocuklarin
psikomotor, bilissel, duyussal, sosyal ve dil gelisimlerine destek olan ara¢ olarak tanimlamustir.
Mustafaoglu (2018) gore ise oyun kendiliginden ortaya ¢ikmis herhangi bir amaci olmayan
bunun yaninda oynayan bireylere mutluluk veren hem 6gretici hem de eglendirici 6zelligi
olan serbest aktivitelerdir. Farkli bilimsel disiplinlerde farkli olarak ele alinan oyun kavrami
psikoanalitik olarak incelendiginde, kisinin sagligi ve refahi konusunda 6nemli olan, evrensel
bir davranis tiirii oldugu ifade edilmistir. Bundan dolay1 oyunun her yas grubundaki insana saglik
ve refah agisindan katki sagladigi bilinmektedir (Leeuwen ve Westwood, 2008). Farkl: bir bakis
acisinda oyunun tammu yapilirken tlizerinde daha fazla durularak oyunun sanatsal 6zelliginin
yaninda ayr1 bir bilim dali olarak gorilmistiir (Ward-Wimmer, 2003). Yapilan bu tanimlar
oyunun zihnimizde nasil bir yapiya sahip olduguna yonelik sema olusturmaktadir. Bu 6zelliklere
ragmen bazi durumlarda oyunun ne oldugu anlasilamamakta ve farkli davranislarla
karistirtlmaktadir. Buradan hareketle Burghardt (2005) bir davranigin oyun olabilmesi i¢in bazi
ozellikleri tasimast gerektigini ve bu 0zelliklerin hepsinin olmasi gerektigini ifade etmistir. Bu
ozellikleri agagidaki gibi siralanmustir.
v Oyun islevsel 6zelligi olan bir eylem degildir. Yani toplumun varligini devam ettirme
acisindan rolii yoktur.
v Oyun goniillii olarak katilian, eglenceli, 6diillendirici ve bireyin iyiligi i¢in yapmus
oldugu bir faaliyettir.
v Oyunda oyuna 6zgii davrams oriintiileri vardir. Oyun yapisal olarak 6nemli bir faaliyet
olarak nitelendirilemez.
v Oyun diizenli olarak olmasa da siirekli kendini tekrar eden davraniglardan meydana

gelmektedir.
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v Oyun genel olarak kisiye bedensel ve zihinsel rahatlama sagladiginda baslamaktadir
(Burghardt, 2005).

Oyun yukarida belirtilen kriterleri tasidigi siirece oyun olarak nitelendirilebilir. Cocuklar
tizerinde bir¢ok faydasinin oldugu ortaya konulan oyunun 6zellikle sosyal, bilissel, duyugsal
ve fiziksel agirlikli birgok beceriyi kazandirmada etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir
(Sumaroka ve Bornstein, 2009). Oyun cocuklarin kendileri ve cevreleri hakkinda bilgi
edinmelerini saglamakta ve sosyal ve duygusal gelisimlerini desteklemektedir. Oyun
oynayan cocuklar bdylece davraniglarinin sonuglarmin farkina varirlar, ¢6ziimleme,
muzakere etme, guven duyma ve kabul etme gibi becerileri gelisir (Sheridan, 2010). Oyun
kavramina farkli bir yaklasim sergileyen Caillois (2001) da oyunun tanimini yaparken bazi

Ozellikleri tasimasi gerektigini ifade etmistir. Bu 6zellikler asagidaki tabloda verilmistir.

N\

*Cocuk oyuna katilip katilmama konusunda serbesttir yani herhangi bir
zorunlulugu yoktur. Eger oyunda serbestlik olmazsa oyun keyifli ve ilgi ¢ekici

Serbestlik | olmaktan ¢ikar.

J

\
*Oyununda 6nceden belirlenmis zamansal ve alansal olarak sinirlari vardir

Sinirl
mirlar )

~
*Oyunun gidisatinin nasil olacagi veya oyunun nasil sona erecegi konusunda

oL belirsizlik vardir.
Belirsizlik

J
\/ .
*Oyunun kendine has kurallart vardir ve oyunlarda mevcut kurallara uyum
gosterilir. Yeni bir kural Gretilmez.

Kurallhilik
uraitiui )
N\
*Oyunda igerisinde gercek hayattan farkli bir durumda olma yani hayal
Hayali diinyasinda olma durumu vardur.
Olma )

Sekil 1. Oyunda Olmas1 Gereken Ozellikler (Caillois, 2001)

Caillois (2001) oyunun ozelliklerini tanimlamaya calisirken oyunda g¢ocugun katilip
katilmamasi konusunda serbest olmasi gerektigini ancak bu sekilde oyunun keyifli olmasi
gerektigini belirtmistir. Zamansal ve alansal olarak da sinirlarinin ¢izilmesi gerektigi ifade

edilen oyunun gidisatinda ve nasil sonlanacagi noktasinda da bir belirsizlik mevcuttur. Bu
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belirsizlikle birlikte kurallar1 olmas1 gerektigi ve yeni kural iiretilemeyecegi ayn1 zamanda
cocuklar1 hayal diinyasma goétiirecegi vurgulanmaktadir. Bunun yaninda Hughes’de (2002)
oyunun tamimlamasini yaparken olmasi gereken oyunda olmasi gereken bazi 6zelliklerden

bahsetmistir. Bu 6zellikleri asagidaki gibi siralanmustir.

v Oyuna katilimda igsel motivasyon s6z konusudur. Digsal motivasyona ihtiya¢ yoktur.
Oyun sadece katilim gostermenin hazzini almak igin yapilan bir etkinliktir.

v Oyunu mecazi bir tarafi vardir. Oyun rol yapma, yani "mis gibi yapma" siirecidir

v Oyunda aktif katilim s6z konusudur. Cocuk hem fiziksel hem de psikolojik olarak oyunun

icerisindedir. Disindaki bir izleyici degildir.

v' Katilimeilar oyunu &zgiir iradeleri ile seger. Ozgiir segim olmayan aktiviteler gocuklar
acisindan oyun anlami tagimaz.

v" Oyun bir siirectir. Cocuklar oynarken, siirecteki yontemlere daha cok énem verir

v Oyun sayesinde ¢ocuklarda olumlu duygular olusur. Oyun keyif vermeli ve nese

uretmelidir (Hughes, 2001).

2.2. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Insan diinyada var oldugu zamandan beri hep bir oyuncu olmustur. Hayatinin her aninda
yapmis oldugu biitiin islerde hep oyun var olmustur (Cole ve Morgan, 2011). Bilim
insanlarmin yapmis oldugu kazilarda da oyunun insanlik tarihi kadar 6nceki donemlere ait
oldugu bulunan oyuna yonelik materyallerle de desteklenmektedir (Karadag ve Caliskan,
2008). Ge¢cmis donemlerde insanlarin etraflarinda gordiikleri seyleri taklit ettigi, yapmis
olduklar1 hareketlerle bunlar birbirlerine anlattig1 ve bu sayede de farkinda olmadan oyunu
meydana getirdigi tahmin edilmektedir. Insanoglu hayatta kalmak icin yapmak zorunda
oldugu avlanmaya yonelik sistemleri, nasil avlanilmasi gerektigi gibi durumlart ¢esitli
hareketlerle veya seslerle karsisindakine anlatmaya calisarak oyunun ortaya ¢ikmasina
zemin hazirlamistir. Bu gibi durumlar takip ve taklit eden ¢ocuklar zamanla bu durumlari
oyuna g¢evirmis, kendi aralarinda oynamis ve giiniimiize kadar gelmesini saglamiglardir.
Zamanla oyunlar g¢esitlenerek bazi materyallerle oynanmaya baslanilmistir. Bu oyunlar
arasinda sopalarla veya taslarla hedefleri vurma, bir hedef olmamak adina etrafta
goriinmemek i¢in saklanmak, saklanan birinin bulunmas i¢in uygulanan hal ve hareketlerin
avcilik sirasinda insanlarin yapmis oldugu hareketlerden esinlenildigi diisiiniilmektedir

(Yengin, 2010).

13



Gegmis yillarda oyun ile alakali bilgilere ulagmak icin yapilan kazilar bizleri bu konuda
aydinlatmaktadir. Yapilan bir kazida yaklagik 3000 y1l dncesine ait Eski Misir’da, 6lmiis
kiigiik bir kiz ¢gocugunun yaninda oyuncak bebegi oldugu goriilmiistiir (Karakaya, 2008).
Yine eski Misir’da duvarlarda oynanan ¢esitli oyunlara ait resimlere, tahta Uizerinde oynanan
oyunlara rastlanmistir. Hindistan’da ise yine tahta tizerinde zarla oynanan oyunlara ve topag
cevirme tarzi oyunlara ait duvar resimleri oldugu bulunmustur (And, 2003). British
Museum’da M.O. 800 yilina ait oldugu diisiiniilen topraktan yapilmis “asik” oyunu
oynadiklari diisiiniilen iki kiz heykeli bulunmaktadir. Misir’da bulunan bir mezardaki duvar
resminde ise el vurma oyunu oynayan iki kiz figiirleri bulunmustur. (And, 2003). Antik Cin
ve Mezopotamya bolgelerinde yapilan ¢esitli kazilarda, ¢ocuklarin oyun amach kullanmasi
i¢in yapildig: diisiiniilen metalden ve seramik malzemelerden yapilmis minyatiirler, oyuncak
bebekler ve ¢ingiraklar ile oynayan ¢ocuklari tasvir eden ¢izimler ortaya ¢ikmustir (Frost,

2010; Whitebread, Marisol Basilio, Kuvalja ve Verma, 2012).

Ronesans donemi aydinlari oyun kavramu {izerine kafa yorarak oyunun 6zgiir bir etkinlik
oldugunu ifade ederek felsefi bir diisiince alan1 haline getirmislerdir. O donemlerde aktif
olan reformcular oyunun egitici ve sosyal roliine dikkat gekereck oyunun terapotik bir
uygulama oldugunu belirtmislerdir (Frost, 2010). Rénesans déneminin sonraki dénemlerde
cocuklar ve oyunlar tizerindeki diisiincelerde degisimler gozlemlemeye baglamistir. Oyun ve
is kavramlar1 birbirinden ayri diisiiniilerek is kavramini yetiskinlerle, oyun kavramini ise
cocuklarla iligskilendirerek agiklamaya calismislardir (Seving, 2004). Buradan oyunun
insanoglunun var olusu kadar ¢ok eski bir gecmisi oldugu anlasilmaktadir. Nasil ki Darwin
kuraminin da “insan-hayvan ayrimini” diger bir bilim insanmi olan Freud ise “uscul-usdist
ayrimi” gibi ilkeleri degistirmisler ise, Hollandali bilim insam Johan Huizinga da ikinci
diinya savasindan sonra da (1872-1945) Homo Ludens adli incelemesi ile ¢ok dnemli bir
ikilemin ilkelerini degistirmis olup, insanoglunun kiiltiiriine yeni bir bakis agis1 getirmistir.
Homo Faber “yapimc1 insan”, Homo Sapiens “diisiiniir insan” ikilisinin karsisina ii¢iincii bir
insan ilkesi olarak, Homo Ludens’i yani “oyuncu insan” ilkesini ortaya ¢ikarmistir. Huizinga
bu iiglincli ilkeye gore “Oyun kiiltiirden Oncedir” ¢esitli kiiltiirlerden dogmus ya da o
kiiltiirlerin rastlant1 sonucunda ortaya ¢ikmadigini iddia etmistir. Tam tersine oyun; birgok
kiiltiir bigimlerinin dogusunda baslica rol oynamistir. Huizinga bu bakis agisiyla insan
kiltiriine yeni ilke kazandirmistir (And, 2003; Huizinga, 2006; Akt. Bener, 2016).
Gorildiigii tizere oyunlar kokli bir gegmise sahiptir. Oyun iizerine yapilan ¢aligmalar 19.

Yiizy1l sonlarina dogru yogunlagsmis ve oyunlarla ilgili ¢esitli kuramlar bu dénemde
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olusmaya baslamistir. Ozellikle Schaller ve Lazarus oyun ile ilgili onemli eserler kaleme
almislardir. Eserlerinde oyunun islevsel 6zelligini agiklamaya ¢alismislar ve bununla ilgili

birgok teori gelistirmislerdir (Ulug, 2014).

2.3. Oyun Kuramlan

Oyun kavrami birgok bilim insani tarafinda arastirma konusu haline gelmis ve bu konu
uzerinde birgok c¢aligsmalar yapilip farkli farkli kuramlar ve teoriler ortaya koyulmustur. Asil
sorun olarak, oyun kuramlarindan ziyade daha ¢ok insanoglunun neden oynadigi iizerinde
durulmustur. Alan yazin incelendiginde bir¢ok oyun kuramina rastlamak miimkiindiir. Genel
olarak oyun kuramlari: Klasik kuramlar, Modern kurumalar (Cagdas oyun kuramlar1) ve
diger oyun kuramlari olarak basliklar halinde incelenmektedir (Aslan, 2013; Cengiz, 1997;
Coban ve Nacar, 2006; Giil, 2006; Kolcu, 2014; Konter, 2013; Kuscu, 2014; Oren, 2016;).
Poyraz, 2003; Seving, 2004)

2.3.1. Klasik Oyun Kuramlan

Klasik oyun kuramlari, 19 ylizyilin sonunda 20 yiizyilin baslarinda ortaya ¢ikan, oyun
oynayan insanlarin amaglarini ve nedenlerinin agiklamaya ¢alisan kuramdir (Aslan, 2013).
Bu kuram oynanan oyunlarin neden oynandig1 sorusuna cevap aramaya g¢aligmis, oynanan
oyunlarin igerik ve sekil yonleriyle ilgilenmemislerdir. Oynana oyunlari daha c¢ok
antropolojik ve evrimsel bir agidan degerlendirmistir. Bu kuramin savunuculart ¢ocuk
oyunlarinda harcanan giice bakmislar ve oyunlarin daha gok fiziksel ve i¢giidiisel taraflarina

odaklanmislardir (Verenikina, Harris ve Lysaght, 2003).

2.3.1.1. Fazla Enerji Tiiketimi Kuram (Friedrish Schiller-Herbert Spencer)

Bu oyun kuraminin kurucular1 Friedrich Schiller (1759-1805) ve Helbert Spencer (1820-
1903)’dir. Ingiliz bilim insam Spencer 18 yiizyilda yasayan Alman Schiller’in baslatmis
oldugu kuramin arkasindan giderek 19 yiizyil da “Psikolojinin Prensipleri” adli eseri yazmis
ve canlilarda fazla enerji oldugunu bu fazla enerji kuramini oyunla agiklamaya devam
etmistir. Spencer (1873) oyunlarla canlilarin etraflarini taklit etme egiliminde oldugunu
yazmustir. Spencer’a gore, ¢ocuklar ¢ocukluk yillarinda hayatta kalma gibi bir davranista
bulunmadiklarini savunmus. Nedenini ise; onlarin hayatta kalmalari i¢in gerekli bircok
ihtiyaglarint anne ve babalarinin karsilamasindan dolayr cocuklar fazla bir enerji
harcamadan hayatta kalmaktadir der. Bu sebepten dolayr ¢ocuklar fazla bir enerji ile

yasamlarimi silirdiirdiiglinii diistir. Cocuklar enerji fazlasina sahip olduklarinda bu enerjiyi
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oyun araciligiyla ortaya ¢ikarirlar. Friedrish Schiller ise, oyunu "figkiran enerjinin amagsizca
harcanmasi1" olarak tanimlamaktadir. Bu bilim insanina gore canlilar yavrularinin yasamsal
ihtiyaglarin1 ve korunma durumlar1 fazlasiyla yerine getirdiklerinden dolay1 yavrularin
fazlaca enerjiler sahip olmalarina vesile olmaktadirlar. Bu fazla enerji belli bir sure sonra
canlilarda baskiya neden olabilmektedir. Bu baski dan kurtulmak i¢in canlilar oyunu bir arag
olarak kullanmaktadir. Fazla enerjilerini oyunlar sayesinde bosaltmaktadirlar (Kolcu, 2014;
Ogretir, 2008; Parham ve Fazio, 2008; Poyraz, 2003).

Bu kurama gore oyun, “fazla enerji” dir. Cocuklar bu fazla enerjilerini oyunlar igerisinde
kosarak, ziplayarak, tirmanarak ve siiriinerek enerji fazlaligini bosaltirlar. Spencer’e gore
canlilarin sinir hiicreleri yaptiklari faaliyetler sonucunda yorulmakta ve yipranmaktadir ayni
zamanda bu sinir hiicreleri kendilerini tekrardan yenileyip faaliyetlere ve aktivitelere hazir
bir duruma gelirler. Bu hiicreler kendilerini yeniler yenilemez ortaya bir enerji ¢ikarmak i¢in
bir aktivite ya da faaliyete ihtiya¢ duyar. Iste burada insanlarin icgiidiisel davranislarinin
disartya vurulmasim ifade etmektedir. Spencer, oyun oynayan g¢ocuklarin iggiidiilerini
disariya yansidigimi ileri stirmiistiir. Diger canlilarda ise itis kakis, kavga ve hakimiyetlik
gibi davraniglarin igerisinde i¢ giidiiler barinmaktadir. Kisaca insanlar ve diger canlilar
kullanmadiklar1 fazla enerjilerini islevsel olmayan faaliyetlere ya da oyunlara harcamak
zorunda kalirlar (Gazzeoglu, 2007; Saracho ve Spodek, 1998; Seving, 2005; Tiifekgioglu,
2008). Cocuklar viicutlarindaki fazla olan enerji atabildikleri saglikli bir dengeye sahip
olurlar. Bu nedenle ki ¢ok oyun oynayan ¢ocuklar psikolojik olarak daha sagliklidirlar. Bu
kuramda oyunun muhtevasinin dnemi yoktur (Mesleki Egitim ve Ogretim Sisteminin

Guglendirilmesi Projesi, 2009).

2.3.1.2. Rahatlama ve Eglenme Kuram (Moritz Lazarus)

Moritz Lazarus (1824-1909) tarafindan bu kuram ortaya atilmistir. Daha sonraki yillarda
George Thomas White Patrick (1916) tarafindan kuram desteklenmistir. Alan yazinda
eglenme, dinlenme, canlanma ya da yeniden var olma kurami da olarak isimlendirilmektedir.
Lazarus oyunun neden oynandigini arastirmis ve c¢ocuklarin rahatlama ihtiyaclarindan
kaynaklandigini 6ne siirmiistiir. Kurama gore oynanan oyunlardaki amag azalan enerjimizi
yeniden kazanmaktir. Kuramcilara gore insanlarin yasamsal gorev ve etkinlikleri disinda
gercek dinlenme rahatlama ve eglenmeye ihtiyaglar1 vardir. Insanlar giindelik hayatlarinda
birgok gerilime maruz kalmaktadir. Glnin geriliminden kurtulmak adina, kisa yiiriiyiisler,
kosmalar, avcilik, kovalamacalar, bisiklete binme, ata binme gibi davranislar yaparken

cocuklar ise oyun igerisinde rahatlamaktadir (Cengiz, 2017; Kolcu, 2014; Seving, 2004;

16



Tiifekgioglu, 2008).

Glinliik hayattaki faaliyetlerimiz, gorevlerimiz ya da islerimiz insan bedenini ve zihnini
yormaktadir. Bu yorgunlugun sonucunda ise, insanin dinlenme ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir.
Gergek dinlenme ise, insanlarin normal hayatlarinda yaptiklar1 ve ugrastiklar1 yasamsal
gorevlerinin disinda kalan farkh etkinlikler ve faaliyetlerle gerceklesir. insanlar kendilerini
bu bicimde yenilerler. Moritz Lazarus, yorucu bir giiniin sonunda insan viicudunun belli bir
sire dinlenme ihtiyacinin oldugunu, bu dinlenme ve yenilenme esnasinda ise oyun
oynadigmi belirtmistir (Giil, 2006; MEGEP, 2007). Insanlarin kendilerini daha iyi
hissetmeleri i¢in uyumak ve dinlenmek yeterli degildir. Oyunlar, kisilerin zihinsel ve fiziksel
yorgunlugunu onarmak ve yeniden canlanmasi i¢in enerji kazanmasini saglamaktadir
(Poyraz, 2003). Kisacasi bu kurama gore oyun, organizmadaki fazla enerjiyi tiiketmek
yerine, harcanan ya da kaybolan enerjiyi yeniden kazanmaktir. Yani viicudumuzun enerji

acigin1 kapatmak amaciyla oyunlarin oynandigini savunmaktadir.

2.3.1.3. Yetiskinlik Hayatina Hazirhk Kuram (Karl Groos)

Icgiidiisel aliskanliklar, alistirma, i¢giidiisel eylem, dnciil deneme gibi adlarla da amlan bu
kuramin 6nciisii Karl Groos (1898-1901)’tur. Bu kurama gore oyun, ¢ocukluk déneminin
sonlarinda ulasilan onciil denemelerdir. Oyunlar sayesin de ¢ocuklarin ilerleyen
yagsamlarinda karsilasacagi sorunlarin iistesinden gelebilmeleri igin, zihinsel, duygusal ve
bedensel beceriler kazandiran etkinlikler olarak tanimlamaktadir (Cengiz, 2017; Kiziloluk,
2001; Kolcu, 2014; Ozdogan, 2000).

Groos “Insanin Oyunu” adli kitabinda oyun olgusunu i¢ giidiisel bir davranis olarak
aciklamistir. Oyunlar yoluyla hayvanlar yavrularini iggiidiisel olarak gelecekteki
davranislarina hazirlamaktadir. Cocuklar ise, baba ve annelerinden gorduklerini davranislar:
icgudusel olarak oyunlar icerisinde deneme-yanilma yoluyla test ederler ve bu test sonuglari
dogrultusunda 6grenmeler gergeklesir. Groos oyun kuraminda, insanlarin iki tiir oyunlari
vardir. Birincisi genel ve deneysel fonksiyon olarak oynanan oyunlardir. Ikincisi ise; hayali,
sosyal ve aile oyunlaridir (Rubin, 1982; Akt: Cattanach, 2008). Karl Groos oyunun,
oynayanlarin tizerinde giidiileyici bir roliiniin oldugunu séylemis ve oyunlardaki tekrarlarin
roltini savunan ilk bilim insant olmustur. Oyunlar1 oynayan canlilarin giidiisel faktorlerini
i¢ giidii olarak savunmus ve bunun iizerinden ili 6greti gelistirmistir. Birinci, canlilarin
egitiminde oyunun onemli bir rol oynadigidir. Ikincisi ise, oyunun insanoglunun ig

giidiilerini besledigidir. Insanlar bu icgldulerini nesilden nesile aktarmakta ve
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gelistirmektedir. Oyunlar oynayan ¢ocuklar bu i¢ gilidiilerini oyunun igerisinde tekrarli bir
bicimde kullanarak bir sonraki hayatlar1 olan yetiskinlik diinyalarina uyum saglamis olurlar
(Rubin, Fein ve Vandenberg, 1983). Ornegin, aslanlar yavrulari ile bogusuyormus gibi
yaparak onlar1 birgok tehlikeye karsi hazirlamaktadir ya da kedilere uzatilan bir yiin
yumagini veya ipi yakalamak icin oyunlar igerisinde nasil fare avlanir onu da 6grenmis
olurlar. Cocuklar ise, yetiskinlerin rollerine biirlinerek bazen polis bazen doktor bazen de
anne-baba taklitleri yapmaktadir ve oyunlar sayesinde ileride kazanacaklari rollerin
gerektirdigi davranislar: da 6grenme olanagi bulmus olurlar. Kisacasi oyun, oynayanlar i¢in
yasama hazirlik provasidir. (Altinkdprii, 2003, Kolcu, 2014; Oren, 2016; Seving, 2005).

2.3.1.4. Oziinii Yineleme Kuram veya Tekrarlama Kuram (Stanley Hall)

Kuzey Amerikali bilim insan1 Stanley Hall tarafindan 1846-1924 yillarinda ortaya atilmistir.
Alan yazinda; rekapitiilasyon (tekrarlama), Ozetleyici veya baglanti kurami olarakta
isimlendirilmektedir. Cocuk psikolojisi akiminin 6nde gelen isimlerinde olan Stanley Hall,
cocuklarin oyunlar sayesinde ic¢gidulerini sergilediklerini ve oyun oynayan kisilerin
yaslarina gore bir evre diizeni olusturdugunu ifade etmektedir (Dursun, 2014; Konter, 2013;
Ogretir, 2008). Bu kurama gére; ¢ocuklar kendi neslinin rkina 6zgii yasamsal deneyimlerini
tekrarlamaktadir. Tekrarlama kuramina gore insanlar; hayatlar1 boyunca kendilerinden 6nce
yasamis insanlarinin ge¢irmis olduklar: hayat tecriibelerinin neredeyse aynisini gecirdigini
savunur. Oziinii yenileme kurami, yetiskinlik hayatina hazirhk kuraminin savundugu
diisiincelere karsi bir kuramdir. Bu kurama gore, oyunlarla gelecekteki rollerimiz ya da
davraniglarimiz arasinda bir bag kurulamaz. Cocuklarin, kendi wrklarinin gegmisteki
davranislarini oyunlar sayesinde bir bag kurarak 6grendigini savunur. Hall, kurmus oldugu
kuramimi evrim kuramindan yola ¢ikarak ortaya koymustur. Cocuklar oyunlar igesinde
gecirdikleri evrimler ve kiiltiirel agsamalar oynadiklar1 oyunlar da benzerlik gostermektedir.
Hall’a gére oyunlarda insan irkinin evrim siire¢lerinde gecirdigi ruhsal ve bedensel agamalari
tekrar tekrar yasarlar. Cocuklar oyun igerisinde atalarinin yasamsal provalarmi yaparlar.
Kisaca Stanley Hall’a gore, kisiler yasamlari boyunca atalarinin asamalarindan ve
donemlerinden gegerler yani oyun aslinda bir nevi biyolojik (kalitsal) bir surectir (Gil, 2006;
MEGEP, 2009; Ozdenk, 2007; Seving, 2004).

2.3.1.5. Haz Kuram (Charlotte Bihler)

Charlotte Biihler’in (1937) oyun kurami, Oyun esnasinda oyun oynayanlarin yasadig1 hazzi

ve mutlulugu vurgulamaktadir. Oyunlar esnasinda sergilenen bir dizi motorik hareketler

18



sonucunda haz duygusunun kag¢milmaz oldugunu savunmaktadir. Yani oyunun temel
0zelliginden birisi de onun i¢in eglenceli bir yoniiniin olmasidir. Cocuklar oyunlar igerisinde
mutluluk ve haz arama durumu vardir. Cocuklar oyunlar igerisinde haz ya da mutluluk
alacagi bir durum s6z konusu degilse oyun igerisinde yer almak istemeyecegini

savunmaktadir (Cengiz, 2017; Kolcu, 2014; Oktay, 2010; Tugrul, 2013;).

2.3.1.6. Huizinga Kuram (Oyuncu Insan Kuram)

Hollandal1 filozof ve bilim insan1 Johan Huizinga tarafindan 1872-1945 yillarinda ortaya
atilmistir. Huizinga oyunun “6zgiir bir sekilde razi olus barindirdigini fakat buna karsin kati
kurallara bagli bir sekilde zamansal ve mekénsal sinirlar icinde meydana gelen, amag
barindiran, bir seving ve gerilim duygusu ile ‘alisilagelmis hayat’ tan ‘baska sekilde olmak’

bilincinin eslik ettigi, iradeye dayali bir eylemdir” (Huizinga, 2015; Suits, 2012).

Oyun kavrami Huizinga’ ya gore kiiltiirden ¢ok daha eskidir. Kiiltiir kavraminin olugmasi
icin insan topluluguna ihtiya¢ vardir ama insan disindaki diger canlilar oyunlar oynarlar,
onlarin oynadiklar1 oyunlarla insanoglunun oynadiklar1 oyunlarinin birbirlerinden hig¢ farki
olmadigini savunur. Gozlemlerle insan disindaki canlilarin oynadiklar1 oyunlarin yapilarini,
iceriklerini ve kurallarini en dogal haliyle algilayabiriz. Kiiglik yavrular kendi cinsleriyle
oynasirken birbirlerine zarar vermeden incitmeden oynarlar. Bu oyunlar ve davraniglar bir
ritieli andirmaktadir. Bu kurama gore oyunlar higbir zihinsel iliskiyle baglanti1 kurulamaz,
akla dayandirilmaz, canlilar icerisinde sadece insanogluyla sinirlandirilacaktir. Oyunlar
higbir “evreni anlama” ya da “uygarlik basamagi” bi¢imleriyle alakali degildir (Huizinga,
2010). Oyun en basit haliyle, hayvan hayatlarinin igerisinde bile tamamen bir olgudan,
fizyolojik durumlardan ya da psisik (ruhsal-soyut) tepkilerden daha fazlasini
barindirmaktadir. Oyun anlamsal olarak daha zengin bir isleve sahiptir. Oyunlarin igerisinde
ve anlamlarinda insan yasaminin gereksinimlerinden daha fazla olan bagimsiz bir unsur
“oynamak” sozcligli yer almaktadir. Bir¢ok oyunun anlami vardir. Eger oyuna bir anlam
yiikleyen faal ilkeye zihinsel denilirse asiriya kaginilmis olur ya da oyuna i¢giidii denilirse
hicbir s6z sdylememis oluruz. Oyun hangi bakis acisiyla bakilirsa bakilsin “kasitli” bir
anlamli olan, maddi olmayan unsurlar1 agik etmektedir (Bateson ve Martin, 2014; Huizinga,
2015). “Oyunun varhig: inkar edilemez.” (Huizinga, 2010). “Hemen hemen biitiin soyut
kavramlar1 inkar etmek mimkundar. Ciddiyette inkar edilebilir, ama oyun asla inkéar
edilemez” Oyun mekaniksel bir durum degildir sadece akli olmayan “irrasyonel” bir olgudur
(Huizinga, 2017). Oyun oynamak buttnsel ve ciddi bir eylemdir. Bu kutsal eylem oyundur.

Oynayanlar1 ve katilanlar1 fakli bir diinyaya gotirir. Oyun oynayan c¢ocuklar oyunlar
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icerisinde gayet ciddi olurlar fakat oynadiklar1 oyunlar bittiklerinde yapacak bir etkinlik ya
da faaliyet bulamadiklarinda ¢ocuklasirlar (Huizinga, 2017).

Oyun oynamanin 0ziinde engelleri asma arzulari vardir. Bu arzularin tatmini oynayan
oyuncalara haz vermektedir. Bu haz duygusunun igerisinde zorlama yoktur tam tersine kendi
istegi ile katilm s6z konusudur. Huizinga’min eseri olan Homo Ludens "Oyuncu Insan"
kitabinda da “Oyunda zorunluluk yoktur; isteklilik ve goniilliiliik vardir” oyun slogan1 “ne o
ne bu hem o hem de bu” seklindedir (Dursun, 2014; Huizinga, 2017).

2.3.2.Modern (Cagdas) Oyun Kuramlari

Klasik oyun kuramecilari, ¢ocuklarin nigin oyun oynadiklarini anlayama calisirken modern
oyun kuramlacilar ise, ¢ocuklarin oynadiklari oyunlarin igerigini anlamaya ¢aligsmislardir.
Modern oyun kuramcilar oyunlarin nasil oynadigini ve oyunlarin igerigindeki davranigsal,
psikolojik ve biligsel surecler ile oyunun ¢ocuklarin gelisimlerine katkilarina
odaklanmiglardir. Kuramsal ve deneysel olarak daha fazla aragtirmalar yaparak oyunun
varolus nedenini agiklamaya c¢alismislardir. (Erden, 2019; Gibb, 2018; Saracho ve Spodek,

1998). Modern oyun kuramlari ile ilgili teoriler asagida yer almaktadir.
v Psikanalitik Oyun Kurami (Sigmund Freud),

v Psikososyal Oyun Kurami (Eric Erikson),

v’ Biligsel Oyun Kurami (Jean Piaget)

v" Sosyo-Kiiltiirel Oyun Kurami (Lev Semenovich Vygotsky)

v’ Sosyal Ogrenme Kuranu (Albert Bandura)

2.3.2.1. Psikoanalitik Oyun Kuramlari
2.3.2.1. 1. Gerginligin Giderilmesi Olarak Oyun (Sigmund Freud 1856-1939)

Psikanaliz'in kurucusu Sigmund Freud tarafindan 1905-1920 yillarinda ortaya atilan bu
kuramda, oyunun ¢ocuklarin duygusal gelisiminde onemli bir roliiniin oldugu iizerinde
durmustur. Freud, oyunlarin ¢ocuklarin duygusal hisleri ve sorunlar1 hakkinda bilgi edinilen
bir olgu olarak gdrmiistiir. Oyunlar ¢ocuklar1 ger¢ek yasamin sorunlarindan belli bir
stireligine de olsa uzaklastirip kendilerini daha iyi hissetmelerini sagladigini savunmaktadir

(Bee, 1996; D6nmez, 2000).

Kurama gore, ¢ocuklar oynadiklari oyunlar1 rastgele veya sans eseri se¢gmemektedir.

Cocuklar oyunlar igerisinde farkina vararak ya da farkina varmadan hislerini oyunda
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sergilerler. Oyun oynayan kisilerin duygulari, hisleri beklentileri ve arzulari ortaya
cikmaktadir. Clinkii oyunlar esnasinda disaridan bir denetleme, miidahale ya da elestiri
yoktur. Cocuklar oyun igerisinde oynadiklar1 arkadaslarina, kullandig1 ya da kullanmadigi
nesnelere hos olan (sevgi gdsterme, sarilma, baglanma vs.) ya da olmayan duygularini (6fke,
nefret, kavga vs.) yansitabilirler. Oyun icerisinde ¢ocuklarin sergiledikleri hos olmayan
hislerin sik sik tekrarlanmasi Freud’un dikkatini daha ¢ok ¢ekmistir. Freud’a gore oyun
icerisindeki her hareketin ve davranisin bir sebebi oldugunu sdylemektedir. Oyun oynayan
cocuklar rahatsiz olduklar1 durum ve olaylara kars1 oyunlar igerisinde tepkilerini ve hislerini
gostermektedirler. Bu g¢ocugun dengesinin bozuldugunun bir isaretidir. Hos olmayan
duygularin ¢ocuklar etkiledigini savunur. Bu duygu ve hislerden ya da bozulan dengeden
kurtulmanin yolu oyundur, yani oyun denge unsurudur (MEGEP, 2009; Ogretir, 2008;
Seving, 2005). Freud’a gore oyunlarim tersleri, gerceklerin kendisidir. Oyunlar igerisinde
gergekler ortaya ciktikca akil devreye girmekte ve mantiksal diisiinme baslamaktadir.

Mantiksal diistiinme ile oyunlar son bulur (Giil, 2006; Erden, 2019).

2.3.2.2. Ego Gelisimi Olarak Oyun (Erikson 1963;1964-1974)

Amerikali psikolog Erikson (1902-1994) da psikoanalitik kuraminda, oyun olgusunu
aciklamay1 amaglamis olup, kuramda insanlarin kisilik gelisimine oyunun ne gibi katkilari
vardir sorularina cevaplar aramistir. Erikson’a gore oyun, oyun oynayanlarin psiko-sosyal
gelisimlerinin aynasidir (Bee,1996). Erikson olusturdugu oyun kuraminda oyunun “Ego”
oldugunu belirtmistir. Aynt zamanda “Oyunun, fiziksel ve toplumsal islevleri benlige
uyarlamay1 amagladigimi” belirtmistir. Yani oyun oynayan ¢ocuklar oyunlarda 6grenmek

istedikleri deneyimleri ve bilgileri devamli tekrarlarlar (Bacanli, 2004).

Oyunu, terapi olarak kullanan ilk bilim insanidir. Insan davraniglari biyolojik ve Sosyo-
kiiltiirel unsurlarla agiklanabilir. Erikson, oyun oynayan kiz ve erkek ¢ocuklarinin arasinda
farkliliklar oldugunu savunmustur. Oyun igerisinde kiz ¢ocuklarinin pasif ve sosyal
olamadigini, erkek cocuklarmin ise, aktif ve bir o kadar da sosyal bir yapilarinin oldugunu
bulmustur (Erikson,1963). Oyun c¢ocuklarin psiko-sosyal gelisimlerinin aynasidir.
Cocuklarin gelisim evreleri ya da donemleri boyunca birbirlerinden farklilik gostermektedir.
Cocuklar oyun araciliyla var olan duygu, diisiince ve sorunlarla bas edebilmek icin yeni
modeller olustururlar. Cocuklarin benlik gelisimlerine kuraminda fazlastyla yer vermistir.
Benlik gelisiminin yam sira deneyimler kazanan g¢ocuklarin saglikli bir bigimde yetise
bilecegini ifade etmektedir. Cocuklar hem kendi kendilerine hem de bagskalartyla oynamak

isteyebilirler. Cocuklar oyunlarla hayal kurmay1 6grenirler. Oyunlar, hayal giiglerine hdkim
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olmak ve uyum saglamak i¢in oynanir. Cocuklarin oyunlar igerisinde bir¢ok semboller ve
nesneler kullanirlar. Nesne ve sembol kullanma yeteneklerinin artmasi ¢ocuklarda
ogrenmeye bir hazirlik asamasi olmaktadir (Cengiz, 2017; Erden, 2019; Roopnarine ve
Johnson, 2005; Tiifekgioglu, 2008).

Erikson’un kuraminda 6zellikle ¢ocukluk donemlerine denk gelen ilk dort evreler (glivene
kars1 glivensizlik, bagimsizliga karst utanma ve siiphecilik, giriskenlige karsi sucluluk
duyma, basariya karsilik asagilik duygusu) ¢ocuklarin oyun oynadiklar1 zaman daha fazladir.
Erikson’a gore cocuklarin oyun ile ihtiyaglarinin zamaninda karsilanmasi gegmiste
yasanmis, simdiki zamanda yasanan ve gelecek donemlerde yasanilabilecek durumlara
uyum saglar. Boylece oyun oynayan cocuklar bir evreden diger evreye daha saglikli bir

durumda gecer (Duman, 2010).

2.3.2.3. Bilissel Kuramlar

Bu bolumde u¢ ana bilissel oyun teorileri yer almaktadir. Oyun teorileri ile ilgili alan yazin

taramalar1 asagida yer verilmistir.

2.3.2.3.1. J. Piaget Kurami

Isvigreli Psikolog Jean Piaget tarafindan 1896-1980 yillarinda ortaya atilmistir. Bu kurama
gore, oyun ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerine etki ettigini savunmaktadir. Bu zihinsel gelisimi
Piaget 6ziimleme ve uyum kavramlari ile agiklamaktadir. Uyum sireci psikolojinin bir¢ok
alaninda 6nemli bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Pamir, 1996). Oyun kavramlarini
daha ¢ok biligsel gelisimlere dayandirmaktadir. Piaget’e gore canlilarin biligsel ve zeka
gelisimleri Oziimleme ve uyumsama davranislarina baglamaktadir. Insanlar giinliik
hayatlarinda topladiklar1 bilgileri, daha onceki yasam ve deneyimlerinden 6grendigi
bilgilerin yanina yani siteme yerlestirmesine Oziimseme denilmektedir. Yerlestirilen
bilgilerin diger bilgilerle birlesmesi sonucuna uyumsama deniliyor (Dénmez, 2000). Uyum
insanlarin dis diinyaya gore kendilerini ayarlamasidir. Insan zekas1 6ziimleme ve uyumsama
arasindan siirekli olarak etkilesim yapmaktadir. Bu ikilem insanlarda denge saglamaktadir.
Bu etkilesim sayesinde insanlarin zekasi gelismektedir. Bu tarz zeka eylemleri ile insanlar
gergek diinyaya uyum saglamis olurken, aym1 zamanda da bilissel gelisimlerini
tamamlamaktadirlar. Boyle bir dengenin, uyumsamanin 6ziimsemeye baskin olmasi halinde
taklit ortaya ¢ikmaktadir. Tam tersi olursa, 6ziimleme baskin olursa bu seferde oyun ortaya
cikmaktadir. Oyun ve taklitler biligsel zeka gelisimlerinin 6nemler bdoliimlerindendir

(Gazezoglu, 2007). Oyunlarda ise c¢ocuklar biligsel gelisimlerinde 06ziimlemenin
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uyumsamaya iistiinliigii vardir. Cocuklar oyunlar sayesinde sembolleri, nesneleri ve olaylar
biligsel yapilarinin igerisine almaktadir (Nicolopoulou, 2004). Piaget kuraminda oyun
gelisimlerini ti¢ doneme ayirarak incelmemistir (Coban ve Nacar, 2006; Erden, 2019;
Konter, 2013).

Duyu Motor (Hareket) Donemi (0-2 yas): Cocukluk yillarinin ilk donemidir. Bu
donemdeki cocuklarin biiyiik bir boliimii fiziksel eylemler sergilerler. Emme, ellerini agip

kapatma ya da tutulan bir nesneyi siirekli sallama gibi psikomotora bagli oyunsal davranislar
sergilerler (Cengiz, 2017; Konter, 2013; Ramazan, 2015;).

Islem Oncesi D6nem (2-7 yas): Piaget’e gore gocuklar bu dénemin igerisinde “sembolik
oyunlar” oynarlar. Sembolik oyun, var olan bir nesneyi ger¢ek amaclarinin disinda
kullamlmasin1 ifade eder. Ornek vermek gerekirse, cocuklarin giydikleri ayakkabilar1 bir
kamyon ya da araba gibi kullanmasidir. Bu tarz oyun sekilleri temsili diisiinmenin temelini
olusturur (Oktay, 2010). Cocuklar oyunlar igerisinde gergek hayatlardan kesintileri kullanir.
Ancak oyunlarda kullandig1 gercek hayat kesintilerine oldugu gibi uymak zorunda degildir.
Bu gerceklikler o anki duruma gore degisiklige ugrayabilir. Sembolik oyunlar ¢ocuklarin
yaslarina gore degismektedir. Daha kiigiik yas gruplar1 hayatin gerceklerinden daha uzak
kurgular kurup, kendi hayal diinyalarina uygun seviyeler de oyunlar oynarlar. Yasilerledik¢e
oynanan oyunlar ger¢ek hayata daha uygun olmaya baslamaktadir. Bu uygunlukla birlikte
ilk kez kuralli oyunlar baslar (Cengiz, 2017; Ulug, 2014). Artik kendi hayal diinyalarinin
disinda sosyal ¢evreleriyle de iliski kurdukca kurallar yavas yavas oyunlarin igerisine
girmeye baslar. Ilerleyen yillarda oyunlar igerisinde gercege uygunluk seviyesi arttik¢a
ayrintilara daha ¢ok dikkat edilir. Boylelikle oyunlar igerisinde oyun kurallarina uymayan
kisiler cezalar almaya baslanir. Artik oyunlar igerisinde cezalar 6nemi yer tutmaya
baslamistir. Cocuklar oyunlar igerisindeki kurallara uymaya basladik¢a dis diinyalarindaki
sosyal kurallara da uygun davramslar sergilemeye baslamis olurlar (Onder, 2017; Ozdemir
ve Kogyigit, 2016).

Somut Islem Dénemi (7-11 yas): Somut islem donemindeki ¢ocuklar ilkokul ¢agindadir ve
islemleri zihinlerinden yapabilme yetenegine sahiptirler. Ancak bu islemleri sadece somut
olarak gerceklestirebilmektedirler. Ornegin sayr sayma Ogretimi yapilirken abakiis
kullanilmasi somutlagtirmadir. Bu donemle birlikte benmerkezci yaklasim azalirken empatik
davraniglar ve sosyallesmeye artar. Monolog konusmalar sosyal konugmalara doniisiir.
Tersten de diisiinme yetenegi gelisir. Paralel oyunlarin yerine paylagima dayali oyunlar 6n

plana ¢ikar. Artik gegmiste yasanilan anmilar kismen hatirlanabilmektedir. Birden fazla
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ozellige ve uyariciya dikkat edilebilir. Varliklarin gériinen kisimlarina bakarak gériinmeyen
kisimlarini zihninde tamamlayabilir. Bu zihinsel beceri dolayli ger¢egi kavrayabilme olarak
tamimlanir (Santrock, 2015; Bormanaki ve Khoshhal, 2017; Cengiz, 2017).

Soyut Islem Dénemi (11 yas ve sonrasi): Piaget, bu dénemi formal operationel olarak
adlandirmaktadir. Bu dénem 12 yas ile baslayip ergenlik donemine kadar devam ettigini ve
biligsel gelisim agamasiin sonu oldugunu belirtmektedir. Cocuklar bu dénemde artik
yetiskinler gibi diislinlip hareket ettigini ifade etmektedir. Bu evrede ¢ocuklar daha ¢ok
kuralli oyunlar oynayabilmektedirler. Oyunlar ve kurallar bu agsamada daha da karmasik hale
gelebilmektedir. Cocuklar bu donemin sonuna dogru bilissel islemler, soyut diisinme ve
mantiksal ¢ikarimlart diizenleye bilmektedir (Bormanaki ve Khoshhal, 2017; Charles, 2003;
Cengiz, 2017; Raven, 1973; Santrock, 2015). Ergenligin baslamasiyla cocukluktan ¢ikmaya
yetigkinlige gec¢is baslamaktadir. Cocuklarin viicutlarinda gozle goriilebilen fiziksel
degisikliklerle birlikte zihinsel fonksiyonlarinda bir¢ok degisiklik meydana gelmektedir.
Piaget’e gore ergenlikle birlikte soyut eylemler donemine girmektedirler. Bu donemdeki
gengler artik birgok konu ya da kural karsisinda karsilastirma yapabilme, hipotez yapma,
analitik  diislinme, tiimevarim ve tiimdengelim gibi akil yiirlitme yoOntemlerini
kullanabilmektedirler. Sorunlara fakli yaklasimlar deneyebilir ve birgok farkli ¢oziimler
bulabilirler. Ayrica bu donemde sosyal iligkileri de gelismekte olup artik baskalarinin onlar
hakkindaki diisiincelerine fazlaca 6nem vermektedirler (Wadsworth, 2015). Genel olarak
ergenlik donemiyle birlikte gelisen ve Piaget’in bilissel gelisim agsmalarinin en son dénemini
olusturan soyut islemler donemi, bir¢ok yetiskinin diisiince siireglerinin 6zelligi oldugu

varsayilmistir (Muuss, 1996).
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Tablo 1. Freud, Erikson ve Piaget’in Gelisme Asamalari

Freud’un Psikoseksiiel

Erikson’un Psikososyal

Piaget’in Bilissel Gelisim Asamalar:

Yas Gelisim Asamalar Gelisim Asamalari
Oral asama: Temel glven ve bunun Duyusal-hareketsel asama (0- 2): Bu
Cocuklarda agiz  karsit1 temel giivensizlik: donemdeki bebekler ilk kez dig diinyaya
uyarilmanin odak Bebekler bu donemdeki acilirlar. Nesnelerle ilk kez etkilesim
0-1 noktasini olusturur. Bu ihtiyaglarini karsilayan kisi ~ kurarlar.
dénemde ¢ocuklari ile bir baglanma duygusu
emmeden kesmek  gelistirmektedir.
oldukga zordur.
Anal asama: Bagimsizhk ve bunun Operasyon (islem) oncesi devre (2-6):
Cocuklarda genital karsiti utan¢ ve siiphe: Bu donemdeki cocuklar zihinsel imgelerle
bolgeler bu dénemde Bu donemdeki cocuklar vya da kelimeler araciligiyla dig diinyadaki
uyarilmanin odak bagimsizlik  pesindedir. nesne ve olaylar1 temsil edebilirler ya da
2-3 noktasidir. Tuvalete Tuvalet egitimi iyi bir nesneleri gruplara ayirmaya baglarlar.
gitmeyi cok severler ve sekilde verilemez ya da Fakat bu dénemde akil yiiriitme islemleri
ayrica tuvalet egitiminin  gretilemezse utanma nesnelerin  dis  goriinilislerine  bagh
sart oldugu dénemdir. duygusu artar. kalabilirler.
Fallik asama: Girisim ve bunun karsiti
Cocuklarda genital suc¢luluk duygusu: Bu
bolgedeki organlart  dénemdeki cocuklar ise;
uyarilmanin odak kendine kars1 daha guivenli
4.5 noktasidir; anne ve ve daha saldirgan
babayla Ozdeslesme olabilirler. Anne-babayla
kurma ¢abalar1 vardir. catigmalar  sonuglarinda
kendilerinde sucluluk
duygusu olusabilmektedir.
Ortiik asama: Ureticilik ya da asagihk Somut islemsel asama: Bu donemdeki
Cocuklarin genital duygusu: Bu dénemdeki ¢ocuklarda ise; diisiincenin soyutlagmasi
bélgelerindeki enerji cocuklar ise; yasadigi asamasi gerceklesmektedir. Cocuklar
duygulart bastirllmugtir.  kiiltliriiniin -~ gerektirdigi  yasadiklari durumlara dayanarak cocuk
Sawunma bircok becerileri (okula carpma, cikarma, toplama, siralama ve
mekanizmalarinin baglamak, okuma ve smiflayabilme gibi bircok yeni zihinsel
6-12 gelisimi  bu  donem yazma Ogrenmek, basit islemleri yapabilir.
Onemli bir yer matematik islemleri
tutmaktadir. yapabilme vs.) kazanmak
zorundadir; aksi halde
kendilerinde asagilik
duygusu olusmaya
baslayacaktir.
Genital asama: Benlik o6zdeslesmesi ve Formel islemsel asama: Bu donemdeki
Cocuklarin genital bunun karsiti rol c¢ocuklarda ise; Bir¢ok karmasik biligsel
bolgesindeki uyarilma bunalimi: Bu donemdeki islemleri yapabilme, soyut diisiinebilme ve
yine odak noktasidir. ergen kisi cinsel ve olusan sorunlara karsi sistematik olarak
13-18  Yetiskinlerle iliskiler mesleki benlik algilarim bakabilmeyi bagarabilirler. Sembolleri

gelistirebilmektedir.

gergeklestirebilir ve yeni
deger ve algilar arayabilir.

kullanabilirler. Fakat her yetiskin birey bu
asamaya ulasamayabilir.

Kaynak: (Ciiceloglu, 2015)
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2.3.2.3.2. Vygotsky Kuram (1896-1938)

Rus psikolog Lev Vygotsky, gelisim kuramini Sosya-kiiltiirel olarak adlandirmaktadir. Bu
kuramda oyunlarin kokenleri ve rolleri belirli analizlere dayandirilmaktadir. Lev Vygotsky’e
gore oyun, ¢ocuklarm hayali ¢oziimler iiretmesi ya da yaratmasidir. Oyun ¢ocuklar da
biligsel olaylarin islenmesinde en uygun ortami olusturmaktadir. Oyun ¢ocuklar i¢in yeni bir
kesif ortamidir. Oyun ve iletisim arasinda biiyiik bir bag vardir. Cocuklar oyunlar igerisinde
gercek yasamlarindan elde ettikleri deneyim ve tecriibelerinden faydalanarak sebep-sonug
bagi kurarak yeni bir davranis O0grenmektedir. Cocuklar bdylece olumsuz duygu ve
diirtiilerinden kurtulmaktadir. Oyun oynayanlarin isteklerini doyurmak degil; daha ¢ok hayal
diinyalarinin yansimasidir. Oyunlar somut nesnelere ya da faaliyetlere bagh degildir. Fakat
cocuklarda nesnelerin anlam kazanmasi iginde bir ara¢ olmaktadir. Ornegin bir cocugun
agactan kopmus bir dal par¢asini hem at olarak kullanmasi hem de hayal diinyasindaki aga¢
dikme ¢abasi i¢in iyi bir firsat olusturmaktadir (MEGAP, 2009; Konter, 2013). Vygotsky’e
gore oyun bir kesiftir. Oyun cocuklarin zihinsel gelisimlerine katkisi kadar duygusal
gelisimlerine de katkisi vardir. Vygotsky’e gore oyun catigsmalar ve ¢eliskilerden meydana
gelmektedir. Bu ¢atismalar ve geliskiler yine oyunlar icerisinde ¢oziilmektedir. Cocuklar bu
¢oziimii gercek yasam igerisindeki yasadiklart olaylar ve deneyimler ile iliski kurarak
¢ozmektedir. Oyunlar da gocuklar yasantilarindan elde ettikleri tecriibelerle bir sebep sonug
iliskisi kurarak yeni davramislar olusturmakta ve olumsuz duygu ve diisiincelerden
arimmaktadir. Oyundaki haz; bu dongiiniin sunucunda ortaya ¢ikmaktadir. Cocuk oyunlarda
gerilimle baslayip, bu gerginligi savunma mekanizmalariyla kontrol ettik¢e oyun igerisinde
mutluluk veren haz duygusu gerilimle yer degistirmektedir. Bu sebeplerden dolay1
Vygotsky, oyunlari amagh bir davranis olusumu olarak ortaya koymaktadir (Erden, 2019;
Seving, 2004; Turkoglu, 2016;).

Vygotsky’e gore oyunlar, oyun oynayanlarin sembol kullanma becerilerini gelistirmede
o6nemli oldugunu c¢ocuklarin biligsel yapilarimin semboller kullandik¢a sekillendigini
savunmustur. Egitim psikologlart Vygotsky’nin bu teorisinin iizerine ¢aligmalar yaparak
oyunlarin hayali oyun, semboller, imgeler, eglence ve haz duygusu gibi kavramlarin i¢ ige
oldugunu o6ne siirmiisler. Kuralli ya da yapilandirilmis oyunlarin gelisim de ayni oranda
onemli oldugunu savunmuslardir (Ersan, 2006). Vygotsky’e gore oyun anlam ¢ikarma ya da
yeni 0grenmelere yonlendirmedir. Bu yonelimlerle oyunlarin kurallariin oldugunu bu
kurallara uyduk¢a ya da yeni kurallar ortaya c¢ikardik¢a haz duygusunun arttigini
vurgulamaktadir. Vygotsky’e gore oyun, ¢ocuklarin hayal gii¢lerine ya da dizli guclerine
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ulagmada yardimei bir rol oynamaktadir. Sembolik oyunlar, cocuklarin ilerleyen donemlerde
soyut diisiinebilme davranmislarinda onemli bir yer tuttugunu savunmaktadir. Ayrica
oyunlarin Sosyo-kiiltiirel bir yanimin oldugunu &ne siirmektedir (Kayabasi ve Gunindi,
2016). Cocuklar gercek hayatlarindaki rolleri (6gretmen, miihendis, doktor...) oyunlar
icerisinde oynayarak hayat icerisindeki kurallar1 ve sosyal roller de biligsel bir 6rneklem
olusturmaktadirlar. Cocuklar gergek hayat icerisindeki doktor, 6gretmen, asker vb. rollere
girerek, sosyal hayata yonelik kurallara yonelik zihinlerinde 6rneklem olustururlar (Cengiz,
2017; Kadim, 2012; Kiligoglu, 2006).

2.3.2.3. Jerome Bruner (1915-2016)

Piaget ve Vygotsky disindaki diger biligsel kuramecilar, oyunlarin esneklik ve yaraticiligi
nasil gelistirdigini vurgularken Jerome Bruner ise; oyunlarin ¢ok ciddi bir etkinlik
olmamasina ragmen sonuglarinin ¢ocuklar tarafindan fazlaca 6nemsedigini sdylemektedir.
Bu nedenden dolay1r ¢ocuklar gerilim altinda olduklarinda deneyemeyecekleri yeni ve
beklenmektik hareket ya da davranislari oyunlar igerisinde sergileme imkani bulurlar. Bu
durum da cocuklarin davranigsal olarak se¢eneklerini arttirmalarina ve bunun sonucunda
daha esnek olmalarina imkan saglamaktadir (Ulug, 2014). Bruner’e gore oyun, ¢ocuklarin
biligsel sembollestirme, kavramlastirma ve aciklama islevlerinden daha ¢ok hayal
diinyalarinda canlandirma, objeleri, durum ve olaylar1 farkli bigimlerde yorumlayabilme
¢abasidir. Oyunlar ¢ocuklar1 gergek diinya sartlarindan uzaklastirip korur, cocuklara farkl
olasiliklar deneme ve yapma firsati sunar. Ayrica oyun dil 6grenmek ve dili gelistirmede en

verimli araglardan bir tanesidir. Oyunlar ¢ocuklarin yaraticilik ve ¢ok yonii diisiinebilme

becerilerini de gelistirmektedir (Cengiz, 2017; Erden, 2019; Onder, 2017).

2.3.2.4. Sosyal Ogrenme Kuram (Albert Bandura)

Albert Bandura’ya gore, oyun esnasinda ¢ocuklarin davranislari ¢evrelerindeki bireylerden
ve uyaricilardan etkilenmektedir. Etkilenen davraniglar tekrardan c¢ocuklar tarafindan
diizenlenmektedir. Yani ¢ocuklarin sosyal ¢evrelerindeki gozlemler yoluyla elde ettikleri
sosyal tecriibeleri ve bilgileri tekrarlayarak 6grenmeyi gerceklestirdigini savunmaktadir.
Oyun igerisinde edindigi davranislar1 bir¢ok kez tekrarlarlar, tekrarlanan davranisi gelistirip
yeni davraniglar kazanirlar. Bandura, ¢ocuklarin sosyallesmesindeki en dogal ve kalic1 yolun

oyun oldugunu savunur (Erden, 2019; Cengiz, 2017; Tugrul, 2013).
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2.3.2.3. Diger Oyun Kuramlari

2.3.2.3.1. Sara Smilansky Oyun Kurami (1922-2006)

Sara Smilansky, Piaget’in kuramindan ve goriislerinden etkilenmis bir bilim insanmdir.
Smilansky’ye gore de oyun biligsel (Zihinsel) gelisimlere paralel ve asamali bir sekilde
devam eder. Piaget’in gelisim asamalarina dordiincii bir asama ilave ederek oyun
siniflamasin1  tamamlamistir.  Smilansky biligsel asamalar da oyunlart su sekilde

siniflandirmaktadir;

v" Cocuklar en baslangigta “fonksiyonel/islevsel oyunlar” oynarlar.

v" Cocuklar iki yagindan sonra ‘yapi-inga oyunlar1’ oynarlar.

v" Cocuklar iki yagindan sonra ise ‘dramatik oyunlar’ oynamaya baslarlar.

v" Cocuklar 6-10 yas araliginda ise ‘kuralli oyunlar’ evresini tamamlarlar (Wilson, 2015;
Wood, 2010; Wood ve Attfield, 2005).

2.3.2.3.2. Brian Sutton-Smith Oyun Kuram (1924-2015)

Sutton-Smith’e gére oyunun kendi basina bir anlami ve islevi olan bir eylemdir. Oyunun
herhangi bir amaca hizmet etmedigini savunur. Oyun ve 6grenme birbiriyle ¢ok iliskili bir
stirectir.  Oyun, cocuklarin sosyallesmesine, yeteneklerinin gelismesine ve onlarin
olgunlagmasini destekledigini savunur. Cocuklar oyun oynamaya basladiklarinda ya da
kendi baslarma bir oyun iirettiklerinde 6grenme ve sosyallesme baslamis olur. Oyunun
amaca uygun bir gelisim ve 0grenmeyi gerceklestirebilmesi i¢in ebeveynler tarafindan
yonlendirilmesi gerektigini savunmaktadir (Onder, 2017; Ulug, 2014). Sutton-Smith’e gére
oyunlarin yedi farkl1 yonii vardir (Onder, 2017).

-
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Sekil 2. Sutton-Smith’e gore Oyunun Yonleri (Onder, 2017)

2.3.2.3.3. Peter Slade Oyun Kuram (1912-2004)

Slade’ goére oyun, hayatin insanlara sundugu en Onemli olaylardan biridir. Cocuklar
dogduklar1 andan itibaren sanki bu diinyaya oyun oynamak i¢in gelmistir. Cocuklar nasil
oyun oynayacaklarini bilirler. Cocuklarda oyun oynama istekleri diger birgok isteklerinden
baskindir. Cocuklar biiylidiik¢e oyunlardan aldiklar1 zevk azalmaktadir. Slade’ gore hayatin

ya da toplumun gergekleri ve beklentileri vardir. Bu beklenti ya da gergekler ¢ocuklarin
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ilerleyen yaslarinda tistlerine karanlik gibi ¢oktiiglinii savunmaktadir. Ayni zaman da oyun
oynamaya istegi hayat boyu heyecan verici oldugunu da ifade etmektedir (Cengiz, 2017;
Onder, 2017; Ulug, 2014). Slade oyunlar1 su sekilde smiflandirmaktadir;

~ ™
Yansitma Oyun: (Nesnelerle oynan hareketsiz Kisisel Oyun: Oyunda cocuklarin harekete
oyunlardir. Diistinceler ya da hayaller nesnelere gecmesidir. Kosma, sigrama, yuvarlanma, dans,
yansir roloynama vs.

_/

Sekil 3. Slade Oyun Simiflandirilmasi (Onder, 2017)

2.3.2.3.4. Rafael Helanko Oyun Kuram (1908-1986)

Helanko (1958) oyunu bireyler ile ¢evreleri arasindaki iligki olarak gérmektedir. Ona gore
bireyler ile ¢evreleri bir sistemden ibarettir. Sistemin bir kutbunu 6zne, diger kutbunu ise
nesne olusturmaktadir. Cevrenin ise iki kutuplu bir sistemden olustugunu savunmaktadir.
Eger nesne bir obje, diisiince ya da nesne ise “primer sistem” olarak adlandirmaktadir. Eger
bir bireyse “sosyal sistem” olarak adlandirmaktadir. Oyunlarda nesneler bireyler tarafindan
Ozgurce se¢ilmektedir. Boylelikle gocuklar bir oyun ortamindan diger oyun ortamina istedigi
zaman gecebilmekte ve bunu sayesinde olumsuz etkilerden kurtulmaktadir. Kisacasi oyun
oynamak ¢ocuklar ile ¢evreleri arasindaki iliskidir (Cengiz, 2017; Erden, 2019; Seving,
2004).

2.3.2.3.5. Daniel Ellis Berlyne (i¢ten Uyarilma) Kuram (1924-1976)

Berlyne’e gore hareketli olmak canlilarin en dogal durumudur. Kurama gore ¢ocuklar
oyunlar igerisinde anlamlandiramadiklar1 olaylar ya da davranislar1 kesfetme cabasina
girerler ve karsilastiklar1 tepki ya da tepkilerle denge durumu olustururlar. Ornegin bisiklete
binen ¢ocuk ilk durumda tedirginlikle korka korka biner ayn1 zamanda igerisinde bir heyecan
durumu olusur. Fakat bu olaylara ragmen bisiklete binmek ister ve bu durumu tekrarlayarak
tedirginlik denge durumuna ulasir ve i¢ten gelen uyarilma gergeklesmis olur. En sonunda

icerisinde bir haz duygusu meydana gelir (Cengiz, 2017).

Insanin var oldugu andan bugiine kadar oyun hakkinda farkli farkl fikirler éne siiriilmiis,
farkli oyun tanimlamalar1 yapilmistir. Oyunun taniminin ne oldugu bilinmesine ragmen
anlamlandirmak ve tam tanimlar ortaya koymak zordur. Bugiine kadar yapilan tanimlar ve
kuramlar birbirlerinin eksikliklerini tamamlar nitelikte olduklar1 anlagilmaktadir. Bundan
sonra da yeni kuram ve tanimlar olacaktir. Bu kuramlari ve tanimlari anlamak ¢ocuklar i¢in

oyunun ne ifade ettigini ortaya koymak agisindan 6nemlidir (Erden, 2019)
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2.4. Oyunlarin Cocuk Gelisimine Etkisi

Diinyanin her neresinde olursa olsun tiim ¢ocuklarin zevk ve haz alarak yaptiklari en temel
faaliyetlerden biri de oyundur (Seyrek ve Sun, 1985). Cocuklarin en temel ihtiyaglarindan
birisi de oyun oynamaktir. Cocuklarin ileride saglikli birer birey olarak gelismelerinde bu
temel ihtiyacin giderilmesi gerekmektedir. Cocukluk yillarinda oynan oyunlar sayesinde;
ruhsal, sosyal, fiziksel ve kiiltiirel ydonden daha saglikli bireylerin yetismesinde ve buna bagli
olarakta daha saglikli bir toplumun meydana gelmesine saglamaktadir (Ellialtioglu, 2005;
Kicukali, 2015; Tamer, 1990). Oyunlar oynayan ¢ocuklarin; kendini gergeklestirebilme,
hayatta daha basarili ve daha mutlu olabilme ihtimalleri yiiksektir (Seving, 2009; Goksen,
2014). Yapilan arastirmalar gostermektedir ki; oyun oynayan c¢ocuklarin bebeklik
yillarindan ergenlik donemlerine kadar saglikl bir sekilde biityiimelerinde, gelismelerinde ve
ogrenmelerinde 6nemli bir rol oynadig1 ortaya konulmustur (Durualp, 2009; Ozgiil, 2017;
Hazar, 2006; Isenberg ve Quisenberry, 2002; Mermer, 2017; Reynolds, Stagnitti ve Kidd,
2011; Tamer, 1990).

Oyunlar, c¢ocuklarin gelecegindeki Ogrenmelerinin temelini olusturmaktadir. Bu
O0grenmelerin oyunlar araciligiyla daha kolay ve daha kalici olarak gergeklestigi
bilinmektedir (Goksen, 2014; Ramazan, 2015). Oyun, ¢ocuklarin fiziksel ve motor, biligsel,
sosyal ve dil gelisimlerini 6nemli 6lcude destekleyen ve bu becerileri kullanmalarina ortam
saglayan 6nemli bir dgrenme siirecidir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004; Ozen, Timurkaan,
Gilli, Timurkaan, Meri¢, Ugras ve Coban, 2014; Linder, 2008). Oyunun cocuklar
tizerindeki biiyiik katkilarini ortaya koyan arastirmalar ayn1 zamanda ¢ocuklarin evde, sosyal
cevrelerinde, okul ortamlarinda ya da agik alanlarda oyun oynama firsatlarinin her gegen giin
azalmaya basladigi (Gray 2011) ve bu durumun c¢ocuklarin fiziksel (McCurdy,
Winterbottom, Mehta ve Roberts, 2010; Kimbro, Brooks-Gunn ve McLanahan, 2011)
zihinsel (Gray, 2011), ve ruhsal (Panksepp, 2015) sagliklarini olumsuz yonde etki ettigi
belirtilmektedir. Ayrica oyun siirelerinin azalmasi hareketlilik durumumuzun azalmasina
neden olabilmektedir. Fakat oyunlara yeterince siire ayrildiginda ¢ocuklar kendilerini daha
Ozgur ve Uretken hissedeceklerinden dolay1 daha 6zgiir ve mutlu bireyler olarak yetisebilirler
(Gray,2014). Her ne kadar oyunlar etki ve tiirlerine gore farkliliklar gosterse de genel
itibariyle asagidaki gibi siniflandirilmaktadir.
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1.Fiziksel ve

Psikomotor
Gelisime
Etkileri

1.Yaraticik OYUNLARIN 1.Sosyal ve

Ve cPar:rI::m COCU K Duygusal

Gelisimine GELiSIMDE Gelisime

Etkileri ETKiSi Etkileri

1.Biligsel ve
Dil
Gelisimine
Etkileri

Sekil 4. Oyunlarin Cocuk Gelisimine Etkisi (Erden, 2019)

2.4.1. Fiziksel ve Psikomotor Gelisime Etkileri

Biiyiime ve gelisim, insan yasaminin en basindan en sonuna kadar devam eden aktif bir
siirectir. Insan gelisiminin birbiriyle iligkisi olan temel alanlardan ikisi; fiziksel (bedensel)
ve psikomotor (devimsel) gelisimlerdir (Siyez, 2007; Ceylan, 2009). Fiziksel (bedensel)
gelisim genel anlamda; agirlik, boy ve hacim gibi bedensel oranlarda ya da fiziksel olarak
goriiniimle birlikte meydana gelen biiylime ve gelisimi ifade etmektedir. Biitiin gelisim
alanlarimin temelini olusturan fiziksel gelisimin diger alanlar (zerinde de énemli bir yeri
vardir. Saglikli bir beden, saglikli bir gelisimin gostergesidir. Bireyler, her gelisim
asamalarinda o doneme ait basarmalar1 gereken gorevleri yaparken bedenlerini kullanmak
zorundadirlar (Siyez, 2007; Ceylan, 2009; Fedewa ve Ahn, 2011; Tugrul, 2013). Psikomotor
(devinimsel) gelisim ise; bedensel biiylime ve gelismeyle beraber merkezi sinir sisteminin
de devreye girmesiyle organizmanin istemli olarak hareket kazanmasidir. Hareket eden bir
cocugun kol ve bacaklariyla birlikte diger tiim organlarin bu harekete koordinasyonlu bir

sekilde katilmasi1 ve bu biitiin islemlerin denetim altina alinarak beceri durumuna gelmesine

denir (Bayhan ve Artan, 2004; Ozer, 2009).

Oyun esnasinda ¢ocuklarin biitiin bedenleri ve organlari bir hareket halindedir. Oyunlar
icerisinde itmek, gekmek, surinme, tasima, kogma, tirmanma, yilirlime ve atlama vs. gibi hiz
ve gl gerektiren durumlar viicut sistemlerimizin daha diizenli ve saglikli galismasina katki
saglar. Cocuklar sahip olduklar1 yetenekleri dogrultusunda oyun igerisinde diger

yarismacilara ya da g¢ocuklara karst bir miicadele igerisindedir. Ayrica disarida oynan
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oyunlarda ¢ocuklar temiz hava ve giinesten daha fazla faydalanacaklarindan dolay: fiziksel
gelisimlerine de daha fazla katki saglar. Oyunlar igerisinde surekli olarak hareket eden
cocuklarda daha hizli terleme olur. Bu terleme sayesinde viicutlarinda biriken toksit
maddeleri daha rahat bir sekilde atarlar. Hareket etmek ¢ocuklarin istahlarin1 agmakla
birlikte uykularini da diizenler (Poyraz, 2003; Ellialtioglu, 2005; Siyez, 2007; Tugrul, 2013).
Oyunlar sayesinde ¢ocuklarin kol ve bacaklar1 arasinda bir denge ve koordinasyon uyumu
olusmaktadir. Oyunlar, ¢ocuklarin bedensel giiciinii arttirir. Motorik becerilerde ceviklik ve
esneklik kazinirlar. Oyunlar sayesinde ¢ocuklar yasadiklari sosyal ¢evrelerini hatta diinyayi
tanima ve kesfetme imkan1 saglamaktadir. Biiyiik kas gruplarinin gelisiminde, tirmanma,
atlama, si¢grama, ylriime ve kosma gibi hareketler yer almaktadir. Katlamak, kalem,
yapistirma, kesme, katlama, baglama, ilikleme vs. gibi hareketler ise kiigiik kas gruplarini
gelistirmektedir. Biitlin bu hareketler diisliniildiigiinde cocuklarin oynadiklar1 oyunlar
igerisinde yer almaktadir (Erden, 2019; Ellialtioglu, 2005; Tugrul, 2013). Oyunlar 6zellikle
okul oncesi ve ilkogretim yilarinda ¢ocuklarin motor becerilerinin gelismesinde 6nemli bir
yer tutmaktadir (Hardy, King, Farrell, Macniven ve Howlett, 2010). Bu yas araligindaki
cocuklarin egitiminde daha ¢ok oyun agirlikli olmasi onerilmektedir. Duzenli egzersizlerle
biiyilkk kas gruplarim1 calistiran etkinliklere yer verilmelidir. Bu donemdeki ¢ocuklarin
aragtirma arzularin1 ve iretkenligini gelistirecek basit ritmik hareketler ve dans

etkinlikleriyle desteklenmelidir (Sar1, 2011).

2.4.2. Sosyal ve Duygusal Gelisime Etkileri

Oyun, icerisinde yasadig1 kiltiiriin yapisin1 ve o kiiltiiriin 6zelliklerinin yorumlanmasini
saglar (Cengiz, 1997). Aym1 zamanda o kiiltiir igerisinde yasayan bireylerin toplumsal
anlayislarini da gelistirmektedir (Pehlivan, 2016). Oyunlarin, ¢ocuklarin sosyallesmesinde
onemli bir yeri vardir (Agyar, 2014; Kiziloluk, 2001; Pehlivan, 2016). Gruplar halinde
oynanan oyunlar ¢cocuklarin toplumsal uyumlarini ve becerilerini gelistirmekle kalmaz ayni
zamanda onlarin 6zgiivenlerini arttirir (Licciardello, Harchik ve Luiselli, 2008) ve farkl
bakis acist kazandirarak problem ¢dzme becerilerini gelistirir (Saracho, 1999). Sosyal bir
varlik olan insan, bir gruba ait olma ihtiyact duyar. Oyun bu ihtiyaci karsilamak ve fakl
deneyim ve yagsam becerileri kazanmak i¢in imkanlar sunar. Cocuklar kendilerinden farkli
bireylerle oyunlar oynadik¢a onlarin ihtiyaglarinin ve degerlerinin farkina vararak daha
duyarli olmay1, duygularin1 kontrol altinda tutmay: 6grenirler (Isenberg ve Quisenberry,
2002). Cocuklar grup oyunlarinda birlikte hareket ederek sosyal iliskileri de &grenirler.

Ayrica toplumdaki farkli kurallari, statiileri ve rollerin de farkina varirlar (Agyar, 2014;
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Ramazan, 2015). Cocuklar oyunlar sayesinde toplumda gunliik hayatta kullanabilecekleri
davranis ve kurallar1 (sayg1 gostermek, 6ziir dilemek, is birligi yapmak, diizenli olmak, temiz
olmak, hakkin1 savunmak, dinlemek vs.) 6grenirler (Coban ve Nacar, 2006; Mermer, 2017,
Metiner, 2015; Yalginkaya, 2002). Cocuklar, eglenceli deneyimler ve &grenimler
icerisindeyken, onlari tanimak ve daha iyi egiterek gelisimlerini saglamak i¢in oyun énemli
bir aragtir (Basal, 2007; Panksepp, 2015). Cocuklar oyunlar sayesinde duygularini kontrol
altinda tutmay1 Ogrenirler ve bdylece olusabilecek problemlerden de kaginilmis olur.
Cocuklar oyun igerisinde ozgiir olduklarinda farkina varmadan kendi i¢ diinyalarin
ebeveynlere sunarlar. Cocuklarin i¢ diinyalarindaki olumlu ve olumsuz tiim durumlarin
farkina varabilmemizi ve onlarla olumlu iligskiler kurmamizda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Oyunlar igerisinde yer almayan ¢ocuklar zamanla yalnizlasirlar ayrica sosyal iliskileri ve

iletisimleri zayif bireyler olurlar (Durualp ve Aral, 2011; Ellialtioglu, 2005; Seving, 2009).

2.4.3. Bilissel ve Dil Gelisime Etkileri

Oyun, cocuklarin gevrelerini tanimalarini, duygularini, diisiincelerini ve hayallerini dis
diinyaya yansitabilmeleri i¢in 6nemli ara¢ “dil” olarak kabul edilmektedir. Cocuklar oyunlar
sayesinden daha kolay ve kalic1 bir sekilde 6grenmeyi gergeklestirirler. Oyunlar esnasinda
aktif haldedirler ve aktivitelere bes duyu organlariyla katilmaktadirlar. Oyun oynayarak
blyuyen ¢ocuklar, oyunlar icerinde soralar sorarak pek ¢ok kavrami 6grenirler ayrica birgok
bilimsel deneyimleri de deneme imkan1 bulurlar. Oyunlarla birlikte karsilastiklar: sorunlara
yonelik yargilama, mantik yiiriitme ve neden sonug iligkisi kurarak ¢oziimler liretmeyi
Ogrenirler. Cocuklar oyunlar sayesinde farkina varmadan daha dikkatli olmayi, hizl
diistinmeyi ve kiyaslama yetenekleri kazanirlar (Ayberk, 2016; Kiigiikoglu, 2017; Seving,
2009).

Cocuklar oyun esnasinda daha diizgiin ciimleler ya da kelimeler kurarak konusma becerisini
artirirlar. Kendilerini daha rahat anlatabilme becerisi kazanirlar. Oyun oynarken grup
igerisindeki arkadaslarini dinlemeyi ve anlattiklarin1 anlamay1 6grenirler. Sosyal olmayan
cocuklar daha az konusur ve g¢ekingen olurlar. Bu ¢ocuklar oyun igerisinde akranlariyla
iletisim igerisinde olacaklarindan dolay:r iletisim becerilerini gelistirirler (Bayindir ve
Adagideli, 2017; Ellialtioglu, 2005; Poyraz, 2003). Cocuklar oyun oynarken yeni kurallar,
nesneler ve materyaller tanima ve 6grenme imkani bulurlar. Bu kavramlar1 birbirleriyle
karsilastirma yapar. Kavramlar1 ifade ederken sozciikleri yanlis sdyleyebilir. Kullandig
nesneyi sozciigl tekrar tekrar ifade ederek yine kendi hatasini kendisi diizeltebilir (Seving,

2009). Cocuklar oyun igerisinde surekli olarak bir algilama ve diisiinme gibi bilissel yonden
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bir dongl icerisindedir. Oyun ortamlarinda bu tarz biligsel eylemler ¢ocuklarin zeka
gelisimlerine pozitif yonde etki etmektedir. Yapilan arastirmalar oyun oynayan ¢ocuklarin
bilissel becerilerinin gelistigini ortaya koymaktadir (Ayberk, 2017). Cocuklar oyunlarda,
hayal gii¢lerini kullanmaya basladik¢a bilissel yetenekleri de artar. Oyun yoluyla mantik
yiirlitme ve problem ¢6zme stratejileri uygulayabilir ve yaraticiliklarini gelistirirler.
Yetigkinlik donemlerine gegislerinde tiim bu olaylar bilimselligin temelini insa etmektedir

(Bayindir ve Adagideli, 2017; Kiiciikoglu, 2017; Pehlivan, 2016; Tugrul, 2013).

2.4.4. Yaraticiik ve Problem C6zme Gelisimine Etkileri

Bilissel gelisim alaninin igerisinde yer alan zihinsel siireclerden bir tanesi de yaraticiliktir.
Yaraticilik, bilinen ve bilinmeyen yapilari, nesneleri, duygulari ve olaylar1 yeni bir bigimde
kullanmak ya da farkli bir durumda bir araya getirmektir. Yaraticilik her bireyde bireysel
farklilik gostermektedir. Her ¢ocukta az ya da ¢ok yaraticilik yetenegi bulunmaktadir. Bu
yetenegin kaybolmas: ya da daha da gelistirilmesi i¢in yetenek ve becerilerini 6zgiirce
sonuna kadar kullanabilecegi ortamlar olmasi gerekir (Oztiirk Aynal, 2010; Yazar, 2007).
Oyun ortamlari, ¢ocuklar i¢in yaraticiligin kaynagidir. Ciinkii oyunlar esnasinda siirekli
olarak farkli materyaller ile oynar, farkli seyler yapar ve onlar1 ger¢ek kullanim alanlarinin
disinda da kullanabileceklerini fark eder, toplumdaki farkli kimliklerin rol ve
sorumluluklari1 deneme imkani bulurlar. Cocuklar sadece biiyliklerinden 6grendikleri
oyunlar1 bagkalarina aktarmakla kalmaz, kendi yetenek ve becerilerinden de katarak yeni
seyler yaratirlar. Birgok alan uzmani yaraticiligin ve hayal giiciiniin oyunlarla i¢ ige
oldugunu ve aymi zamanda oyunlarin yaraticiligr gelistirmek igin gerekli olan farkli
diisinebilme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini savunmaktadir (Tugrul, 2013,

Dibek, 2017).

Yaraticilik denilince akla hemen sanat etkinlikleri gelmekte, oysa yaraticilik her alanda
ortaya c¢ikmaktadir. Cocuklar gerekli ortam ve materyaller bulduklarinda bedenleriyle,
duyulartyla ve hareketleriyle her zaman bir yaraticilik durumundadirlar (Oztiirk, 2010).
Algisal gelisim biligsel siireclerin icerinde yer almakta olup ¢ocuklarin yaraticiliklarini da
onemli Olcude etkileyen bir faktordiir. Bir¢ok deneyim ¢ocuklarin gorsel, dokunsal, isitsel
ve hareket algilarini gelistirmektedir. Algisal gelisim durumlari normal olan ¢ocuklar sosyal
cevrelerinin farkina varirlar ve bu farkindalik ile 6grenmis olduklari bilgileri oyun igerisinde
kullanarak yeni durumlar ortaya ¢ikarabilirler (Dibek, 2017). Cocuklar oyun oynarken
oyunu hayallerindeki gibi farklilagtirmak, materyalleri farkli kullanmak isterler fakat
yapilandirilmus (kuralll) oyunlar bu tarz gelisimlere uygun degildir. Ogretmenler ya da
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ebeveynler oyun ve etkinliklerde esnek olmalilar, cocuklarin oyun igerisinde kendilerinden
bir seyler katmasina miisaade etmeliler. Oyunlar ya da etkinliklerde ¢ocuklara midahale

edilmedikge ve engellenmedikge yaraticiliklar1 gelismektedirler (Dibek, 2017).

2.5. Zeka Oyunlari

Insan diisiincelerinin nasil olustugu, davramslarmn nasil gerceklestigi, insanlarin, 6grenme,
karar verme becerileri, algilamalari, problem ¢ozmeleri, yaraticiliklari, sezgi gibi zihinsel
islemlerin nasil yapilabildigi ylizyillardir bilim insanlarinda ve filozoflarda merak konusu
olusturmustur. Bilim insanlarin1 ge¢misten giliniimiize kadar bir¢ok arastirma yapmaya
yoneltmistir. Zeka konusu birgok kez tartisilan {izerine bir¢ok soz sdylenen bireysel bir
farkliliktir. Yiizyillardir arastirmacilar, insanlarin davranmislarini ve zihinsel yapilarim
inceleyerek zeka tizerine fikirlerini ileri stirmiislerdir. Zekay1 bazen bir testten alinan puan
olarak, bazen problem ¢6zebilme becerisi olarak, bazen de insanin ¢evreye uyumu olarak
diigiinilmiistiir. Zekanin birgok fakli tanimi yapilmistir. Zeka psikologlara gore “akil
yiiriitme”, biyologlara gore “gevresine uyum saglayabilme becerisi” egitimciler gore ise
“Ogrenebilme yetenegi”dir (Biimen, 2005; Delgoshaei ve Delavaria, 2012; Ergin ve Kose,
2008; Saban, 2005). Baska bir tanimda ise “kisiler arasi problemleri bulma ve problemlerin
¢oziilmesinin yani sira bireylere yararli sonuglarin ortaya ¢ikmasint miimkiin kilan bir grup
problem ¢ozme yetenegidir” (Bacanl, 2016). Yiizyillardir iizerine fikirler yiiriitiilen
kuramlar gelistirilen bir baska kavramda oyundur. Oyun “Igerisinde yasadig1 toplumu

yeniden sekillendiren ve iireten ¢cocuklara 6zgii etkinliklerdir (Seving, 2005).

Ogretim yontemlerinden biri olan oyun, derslerde 6grencileri daha aktif ve hareketli
kilmanin yollarindan biridir (Yang, 2012). Oyunlar; yapilandirilmis ve yapilandirilmamis
oyunlar olarak ikiye ayrilmaktadir. Aile i¢i oynanan oyunlar ve agik hava oyunlar
yapilandirilmamis oyunlar arasinda sayilabilir. Zeka oyunlari ise, yapilandirilmis oyunlar
arasinda yer almaktadir. Zeka oyunlari, ¢ocuklarin bireysel ihtiyaclari, zeka tiirlerine gore
onceden planlanarak hazirlanarak diisinme becerilerini destekleyen oyunlardir (Demirel,
2015). Egitim igerisinde bireylerin gelismelerinde 6nemli rol oynayan oyun tiirlerinden biri
de zeka oyunlaridir. Bireylerin sadece sayisal yeteneklerini gelistirecek oyunlar degil, ayn
zamanda mantik, gorsel, problem ¢ézme, sozel, teori, taktik gelistirme gibi yaraticilik
yeteneklerini yiikseltecek oyunlar da yer almaktadir (Devecioglu ve Karadag, 2014;
Sadikoglu, 2017). Milli Egitim Bakanlig tarafindan Ortaokullarda 2012 yilinda &grencilerin
cesitli oyunlarla biligsel ve zihinsel yeteneklerini gelistirmek amaciyla Ogretim Programimin

icerisinde Sanat ve Spor secmeli dersler ¢atis1 altinda yer alan Zeka Oyunlari dersi 5 ve 6’nct
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siniflarda uygulamali olarak baslands. Ilerleyen yillarda kademeli olarak diger sinif subelerin
Ogretim programina da (7 ve 8. smiflar) eklendi (MEB, 2013). Zeka oyunlar1 sayesinde
“Ogrencilerin kendilerini tanimalarina, gelistirmelerine, karsilastiklar1 sorunlar karsisinda
farkli ¢6ziim, taktik ve strateji gelistirmeleri, dogru ve hizli karara varmalan, farkli
diistincelerle problemlere yaklasmayi, oOzgiivenlerini artirmayi, problemleri ¢6zmeye

yonelik olumlu tutumlar gelistirmesi amaciyla” miifredata alinmistir (MEB, 2013).

2.5.1. Zeka Oyunlarimin Becerilere Etkisi

2.5.1.1. Girisimcilik

Tiirk Dil Kurumu sézliigiine gére; “Uretim icin bir ise girisen, kalkisan kimse”dir (TDK,
2022). Oyun oynamak icin bir fikir beyan eden ve ilk olarak karar veren ¢cocuklarda gorilen
beceridir. Girisimci kisilerin isi, var olan bir durumu gelistirmek ya da yeniden insa etmektir.
Girisimci kisiler yasadiklar1 yasam alanlarinda gordiikleri veya yasadiklari aksakliklari
onceden fark ederler, o zamana kadar ¢evresindeki insalarin aklina gelmeyen veya cesaret
edilemeyen yollarla sorunu ¢6zmek adina duyarli olan, lireten ve daha gercekei tavir ve
davramslar sergileyerek toplumun saygisimi ve giivenini kazanan kisilerdir (TUZDER,

2013).

2.5.1.2. Oz Yeterlilik, Ozguiven

Yasadigimiz hayatta karsilastifimiz problemlerin iistesinden gelebilme yetenegidir.
Bireylerin deneyimleriyle kazandig1 dogustan gelmeyen bir yetenektir (Kog ve Giin, 2007).
Oyunlar sayesinde cocuklarda karsilastiklar1 sorunlara yonelik ¢oziimleri oyun igerisinde
¢O0zebilme yetenegini daha kiiciik yaslarda kazanmaktadirlar. Oyun oynayan gocuklarin 6z
giiven duygu diizeylerinin daha yiiksek olmasim saglamaktadir (Ozbek, Yoncalik ve
Alincak, 2017). Ozgiiven ve yeterlilik duygusu basarili olmak icin bir ilham kaynagidir.
Ozyeterlilik ve 6zguivenleri yilksek olan bireylerin, sorumluluk alama, diiriist olma, sevgi ve

sefkat duygu ve davranmislar1 goriilmektedir (Baki, 2018).

2.5.1.3. i¢ Motivasyon, Oz Denetim, Disiplin

Tiirk Dil Kurumu sézliigiine gore; Amaclarinin arasinda bir se¢im yaparak daha énemli bir
amaca erigmek i¢in bireylerin, davranis, tepki ve yonelme egilimini kontrol altinda tutmaktir.
Otokontrol olarak da bilinmektedir (Turk Dil Kurumu, 2022). Oyunlar igerisinde olusan ruh
halleri (kazanma, kaybetme, sevinme, tiziilme, kizma vb.) bireyler ve ¢ocuklar igin 6z
denetimdir. Bireyler burada diger insanlara saygi duymay1 ve iyi bir birey olmay1 6grenirler

(Gllle, 2018; Karatas, 2021; Karatas ve Duyan, 2020;).
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2.5.1.4. Empati

Karsimizdaki bireylerin diisiincelerini ve duygularini daha dogru anlamak amaciyla
kendimizi onlarin yerine koymaktir (Dékmen, 2015). Empati yapa bilme yetenegi sosyal
iliskilerimize yon veren bir etkendir (Kunter, 1997). Cocuklarin ortak dili oyundur.
Birbirlerini tamimayan bir¢ok cocuk bir araya geldiklerinde birlikte oyun oynamaya
baslarlar. Oyunlar sayesinde ¢ocuklar sosyalleserek birbirleriyle iliski kurmayi, empati

yapabilmeyi ve sevgilerini paylasmayi égrenirler (Andig ve isler, 2010).

Beden egitimi ve spor dersi kapsaminda arastirma gruplarina eglenerek 6grenme imkani
saglayan zekd oyunlarmin (Mangala, Satrang, Dama ve GriCeviz) kisaca ozelliklerinin

anlatilmasinin faydali olacag diisiiniilmektedir.

2.5.2. Zeka Oyunlari

2.5.2.1. Mangala

Tiirk diinyasinda “dokuz korgol ya da dokuz kumalak” olarakta bilinen, iilkemizde ve
diinyada mangala olarak bilinen oyundur. Ulkemizde mangala adiyla bilinen bu oyun farkli
bolgelerde hatta sehirlerde yiize yakin adi bulunmakla birlikte farkli oynama sekilleri vardir
(Kiigiikyildiz, 2011).

Fot.1: Geleneksel Cocuk Oyunlar1 ve Zeka Oyunlari Arastirma Grubu Ogrencileri (Y1ldiz, 2022)

Mangala Tiirklerin ilk ve tek zeka oyunudur. Karsilikli iki kisiyle oynanan oyundur. Strateji
gelistirme, mantik yiiritme ve problem ¢dzme becerilerini gelistiren bir oyundur. Oyunda
toplamda 14 kuyu vardir. Bu kuyularin 6’s1 kendi tarafimizda 6’s1 ise rakip tarafindadir.
Kalan iki kuyu ise hazine kuyusu olarak adlandirilir. Oyun baslangicinda hazine kuyulari
hari¢ her kuyuda dorder tas toplamda 48 adet tag bulunmaktadir. Herhangi bir kuyudan taglar

alinir 6nce alinan kuyuya bir tane birakilir sonra sag taraftan her kuyuya birer tane birakarak
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baglanir. Oyundaki asil amag¢ kendi hazine kuyunda rakipten daha ¢ok tas biriktirmektir.
Oyunculardan herhangi birinin kuyularinda hi¢ tas kalmazsa oyun sona erer. Oyunun
kendine has kurallar1 ve stratejileri bulunmaktadir Oyuncularin dikkatlerini gelistirebilecek

bir zeka oyunudur (Yagl, 2019; MEB, 2020).

2.5.2.2. Satrang

Tarihin en eski ve tiim diinyada hizli bir sekilde yayilan zihinsel ve biligsel bir zeka oyundur.
8x8 geometrik koordinatlar1 olan bir panonun ilizerinde 64 kareden olusan, beyaz ve siyah
tag, cam, plastik ya da agagtan yapilmis materyallerle oynanan spor oyundur (Chassy, Gobet,
2015). ki kisi ile oynanan her oyuncunun 16 tane oyuncusu vardir. Bunlar 8 piyon, 2 fil, 2
kale, 2 at, 1 vezir ve 1 sahtir. Her tasin kendine has tasin bir 6zelligi vardir. Belirli kurallarla
hareket eder. Buradaki asil amag rakibin sahin1 almak ve oyunu sona erdirmektir (Chassy,
Gobet, 2015; Tirkiye Satrang Federasyonu, 2022; Ulus, 2022). Basit bir masa oyunu gibi
goriinmekte fakat gocuklara ya da bireylere sosyal, duyussal ve biligsel kazanim ve beceriler
saglamaktadir. Bu sebeplerden dolayr egitim verilen bircok ortamda kullanilmasi ve
oynatilmasi artmaktadir. Satrang ¢ocuklara; sabir, planlama, elestirme ve analitik diisiinme
gibi birgok yetenegi oyun ile simf ortamlarinda rahatlikla kazandirabilmektedir (Kulag,
2016; Sertel, 2017; Ulus, 2022). Birgok arastirma sonuglari ilkokul ve ortaokullardaki
Ogrencilerin; bilissel becerilerini, elestirel diisiinme, ¢cok yonlii gorsel yeteneklerini, sosyal
becerilerini ve giiven duygularimi arttirmak i¢in ideal bir oyun oldugunu savunmaktadir
(Aydin, 2017; Burgoyne, Sala, Gobet, Macnamara, Campitelli ve Hambrick, 2016; Erhan,
Hazar ve Tekin, 2008; Villafaina, Mateo, Plasencia, Gusi and Fuentes, 2019).

Son yillarda bu bir¢ok iilke ve egitim programlar1 bu sebeplerden dolayr miifredatlarina
satrang egitimini dahil etmistir. Tiim diinya da oldugu gibi {ilkemizde de satrang egimi icin
proje calismalar1 yapilmistir. Avrupa parlamentolarinda egitsel bir ara¢ olarak, satrang
egitimi ile ilgili olumlu goriis ve diisiincelerini paylasmislardir (Cubukcu ve Kahraman,

2017).
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Fot.2: Geleneksel Cocuk Oyunlari ve Zeka Oyunlar1 Arastirma Grubu Ogrencilerinden (Y1ldiz, 2022)

2.5.2.3. Dama

Dama oyunu, karsilikli iki kisiyle oynanan, beceri ve zeka gerektiren gegmisten giiniimiize
kadar varligim koruyan ve siirdiiren oyundur. Ayni satrang gibi 64 kareden olusan,
8x8,10x10 ya da 12x12 ebatlarinda diiz bir tahta ya da materyal Uizerinde oynanan bir masa
oyundur. iki farkli renkten olusan tas ya da plastikten yapilmis yuvarlak pullarla
oynanmaktadir. Oyuncular taslar ile ileri ya da yana hamleler yaparak diger oyuncunun
taglar1 lizerinden atlatarak en arkadaki bos alana ulagsmaya calisir. Taslar dama olana kadar
sadece bir kez ileri ya da yana hamle yapabilir. En arka kisma ulasan tas “dama” olarak
adlandirir ve kazanan o kisi olur. Karmagik bir oyun kurali oldugu diisiiniilse de oyunu
bilerek oynayan bireylerin, stratejilerini, taktiklerini, gorsel zekalarimi, hizli ve dogru

diisiinme yeteneklerini gelistiren zevkli bir oyundur (Ayberk, 2016; Dama Federasyonu,
2022).

Fot.3: Geleneksel Cocuk Oyunlari ve Zeka Oyunlari Arastirma Grubu Ogrencilerinden (Yildiz, 2022)
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2.5.2.4. Gri Ceviz Oyunu

Insanlarin zihinsel ve bilissel becerilerinin igerigi ve yapi ile ilgili iki geleneksel kuramin
(Cattell Horn-Carroll Biligsel Beceriler Zeka Kurami) bir araya getirilerek olusturulan,
zihinsel yeteneklerin ve becerileri durumlarimin  degerlendirilerek, gelistirilmesini
amaclayan Tiibitak destekli bir mobil oyun uygulamasidir. Bu oyun uygulamasi 6 temel
kategoriden (gdrsel, sayisal, dikkat, mantik, bellek ve sdzel) olusmaktadir. ODTU-Halict
yazilim evi tarafindan ortaklasa gelistirilmis olan mobil oyun sayesinde, kullanicilarin zayif
ve gliclii yonlerini rapor halinde sunmaktadir (Griceviz, 2022). Bu oyunlarin asil amaci
oynayan bireyleri zihinde tutarak hafizalarim1 gliclendirmektir. Renklerden, harflerden,
objelerden, rakamlardan meydana gelen gruplari zihinde tutma, fazla ya da eksik olanlarin
farkina varma, siralarinin seklini hatirlama gibi becerilerin ve yeteneklerin degerlendirilerek
gelistirilmesi hedeflenmektedir (Halici, 2019). Egitim Bilisim Ag1 (EBA) lizerinden her
calisma grubundaki 6grenciler igin sifreler alinarak uygulama kullanilmaya baslanmistir.
Her 6grenci i¢in her girisinde tekrardan sifreler alinmistir. Arastirma siiresince islemler bu
sekilde devam etmistir. Arastirmada bu oyunlardan Gorsel, Bellek ve Dikkat kategorilerinde
bulunan oyunlardan faydalanilmistir. Arastirma gruplarinda oynatilan zeka oyunlarin asil

amaci, bireyleri zihinde tutarak hafizalarini giiclendirmektir.

Fot.4: Geleneksel Cocuk Oyunlari ve Zeka Oyunlar1 Arastirma Grubu Ogrencilerinden (Yildiz, 2022)

2.6. Turklerde Oyun

Atalarimiz yapmis olduklari ¢esitli amaglara yonelik eylemlerini birbirlerine anlatmislar, bu

anlatimlarda taklitten faydalanmislar ve istemsiz olarak oyunlar1 meydana getirmislerdir.
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Zamanla aciklayamadiklar1 bir takim doga olaylarinin bitmesi igin gesitli torenler
diizenlemisler ve torenlerde ¢esitli oyunlara yer vermislerdir. Oyunlar ilerleyen zamanlarda
kiiltiirel yapinin bir pargast olmustur (And, 2007). Oyunlar toplumsal gelenegi, inang
yapisini, miizigi, giyim tarzim vb. kiiltlirel yapry1 sonraki nesillere ulastirmada énemli bir
ara¢ gorevini gdrmektedir (Ozhan, 1997). Oyunlar kiiltiirel yapiyr aktarmakla kalmaz
toplumdaki huzuru ve barist saglayarak birligi ve beraberligi kuvvetlendir (Aksoy ve Ciftgi,
2014).

Turklerde oyun tarihini inceledigimizde her donemde oyunun var oldugunu gérmekteyiz.
Oyun Tiirklerde sadece zaman gecirme araci olarak kullamlmamustir. insanlarin kaynasmasi
ve sosyallesmesi i¢in 6nemli ortamlar olusturmustur (Tiirkmen, 2019). Oyunlarda zamanla
oynama sekli, siiresi, kisi sayisi ve kullanilan malzeme agisindan degisimler gegirdigini
gormekteyiz (Tugrul vd., 2014). Hatta gelencksel ¢ocuk oyunlarimizin zamanla
unutulduguna sahit olmaktayiz. Oysaki oyunlar sayesinde ¢ocuklar ¢ok yonlii gelisim
saglamakta hem de ge¢misi ile bag kurmaktadir. Geleneksel oyunlarimizin unutulmasi
sadece kiiltiiriimiizii yok etmez, ¢ocuklarimizin da gelisim yoniinden eksik kalmasina neden
olur (Hazar vd., 2017). Kiulturumizi korumak igin ¢ocuk oyunlar1 6nemli bir etkendir.
Buradan hareketle Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltir Kurumu (UNESCO) 2003
yilinda, geleneksel oyunlarin unutulmasini engellemek ve kiiltiiriin aktarilmasini saglamak
amaciyla, kiiltiirel mirasin korunmasi sézlesmesinde bu konuya deginmistir (Giirbiiz, 2016).
Eski Turklerde gocuk oyunlari ile ilgili bilgilere Kasgarli Mahmut'un yazmis oldugu Divanii
Llgati't-Turk adli eserde rastliyoruz. Bu eserde bazi yerlerde “oyun” ifadesi kullanilmustir.
Oyuncak anlamma gelen “oxsagu” kelimesini de gormekteyiz. Cogen (¢evgan) ve asik
oyunuyla ilgili bilgilerde mevcuttur (Colak, 2009). Dede Korkut Hikayelerine baktigimizda,
Dirse Han Oglu Boga¢ Han Hikayesinin 3. kesitinde, “Dirse Han’in oglu arkadaslariyla
birlikte meydanda asik oynamaktadir” ifadesi yer almaktadir. Buradan o dénemde bu
oyunun oynandigini anlamaktayiz (Ergin, 1994). Dede korkut hikayeleri donemin sosyal
yapis1 hakkinda bize 6nemli bilgiler vermektedir. Bu bilgiler igerisinde agik oyununun yani
sira sapan, ¢omak oyunu gibi oyunlara ve oyunlarda kullanilan diidiik ve top gibi
materyallere de rastlanmstir (Ozdemir, 2006). Evliya Celebinin kaleme aldig1 Seyahatname
eserinde de Cevgan oyununun oynandigindan bahsedilmektedir. Bu oyun Cevgen ya da
Co6gen olarak da bilinmektedir. Oyun at tizerinde ve elde ucu egri baston seklinde degnek ile
oynanmaktadir (Karabey, 2012). Oyunlar zamanla hem bir egitim araci olarak kullanilmis

hem de ¢esitli sporlarin temelini olusturmustur. Siimerler ata iyi binmekle tinlenmislerdir.
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Iki tekerlekten olusan, dért kosuma sahip yaris arabalarmi da iyi kullanirlardi. Bunun
yaninda ok atmada da hiinerliydiler. Yapilan kazilarda o zamanlara ait miihiirlerde hedefe
ok ile atis yapilan sahnelerin oldugu gorilmiistiir (Sel, 1987). Cocuk terbiyesinde oyun
agirlikli alistirmalar kullanilmustir. Ozellikle binicilige, avciliga ve giirese yonelik talimler
yaptirilmistir. Kiiciik yastan itibaren artan zorlukta ok atma at binme ve kili¢ kullanma
seklinde egitimler uygulanmistir (Giiven, 1992). Tiirk topluluklarina baktigimizda spor ve
oyun aktivitelerinin genellikle cesitli toren veya merasimlerde uygulandigin1 gérmekteyiz.
Ozellikle devlet veya halk tarafindan diizenlenen av térenleri, toy merasimleri gibi eglenceye
yonelik aktivitelerde yer almaktadir (1zgi, 2017). Baslangigta oyun olan, sonrasinda ise spora
doniisen aktivitelere baktifimizda genellikle biniciligin, aticiligin ve giiresin 6n plana
ciktigin1 gérmekteyiz. Ancak tarihsel siiregte farkli spor aktivitelerinin de yapildig:
goriilmiistiir. Kili¢ kullanma, at yarislari, ¢c6gen (polo), cirit oyunu, gokborti, kizborii, beyge,
tepuk (futbol), seyirtme (kosu), kayak, boks, siingii, tomak, matrak, labut atma, tuluk oyunu
gibi sportif ve oyuna yonelik aktiviteler hem eglenme amaghh hem de egitim amagh

yapilmstir (Yildiz, 1979).

2.7. Geleneksel Cocuk Oyunlari

Insan, sosyal bir varlik olmasi nedeniyle sosyal gevrelerinde yer alan diger insanlarla siirekli
olarak etkilesim halindedirler. Bu sebepten dolay1 insan yasadigi toplumun belli rol ve
statiileri zamam geldiginde gorev ve sorumluluklar igerisinde yapmaktadir. Bu statii ve
rollere daha gocuk yaslarda oyunlar igerisinde baglamaktadirlar. Rollerin ve statiilerin gérev,
tutum ve sorumluluklarini oyunlar igerisinde deneyimler kazanarak elde etmektedirler
(Budak, 2017; Temel ve Mamak, 2023). Bdylece oyunlar sayesinde o toplumun kiltdrel
zenginlikleri aktarmak ve gelistirmek igin firsatlar elde edilmektedir. Kiiltiirel zenginlik, o
kiiltiiriin icerisindeki unsurlarin ¢esitliligine ve ne kadar korunabildigine baglidir. Bu
unsurlarin bir tanesi de oyunlardir. Oyunlar oynandik¢a hem korunmus hem de nesilden
nesile aktarilmis olur (Lestariningrum, 2017). Gegmisten giinlimiize kadar ulasan oyunlar

icerisinde geleneksel gocuk oyunlar 6nemli bir yer tutmaktadir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlari, deger verilmesi ve hayatimiz boyunca saklanmasi gereken
degerli bir hazinedir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari, ¢ocuklarin biitiin gelisimsel alanlarini
olumlu yonde etkileyebilecek, kiiltiirel agidan degerli ve zevkli oyun etkinliklerinden biridir
(Petrovska vd., 2013). Baska bir tanima gore, yasadigi milletin gelenek ve goéreneklerini
nesilden nesile aktaran, kurallarini torelerden alan bir degerdir (Budak vd., 2017; Charles,

Abdullah, Musa ve Kosni, 2017). Geleneksel ¢ocuk oyunlari, yaraticihiga ve fiziksellige
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dayanan, iletisim temelli oyunlardir (Kacar, 2020; Hazar vd., 2017). Geleneksel ¢ocuk
oyunlari, dis mekanlar diye adlandirdigimiz (mahalle ve sokak) agik alanlarda, bazen
evlerde, bazen ise okullarimizda sosyal ¢evremizle oynadigimiz oyunlardir. Geleneksel
cocuk oyunlari, her ne kadar yasadigimiz kiiltirel bolgeye, cografyaya hatta mevsimlere
gore bile degisiklik gosterse de ¢ocuklara aktarilan degerler temelde aynidir (Stimbiilli ve
Altimigik, 2016; Tirkmen, 2017). Geleneksel ¢ocuk oyunlari, g¢ocuklarin hareketli
olmalarinda, tecriibeler kazanmasinda, hayal diinyalarimt ve duygularim gelistirmede
olanaklar saglamaktadir. Geleneksel oyunlar sayesinde ¢ocuklar ve yetiskinler sosyal ve
kiiltiirel ihtiyaglarini karsilamaktadir. Ayrica gocuklar bu oyunlar sayesinde organize hareket
etmeyi, ayni amaglar i¢in bir diisiinceye sahip olmayi, rol yapmay1 ve oyun igerisinde liderini
demokratik bir sekilde se¢gmeyi dgrenmektedirler (Girbuz, 2016; Petrovska vd., 2013;).
Geleneksel ¢ocuk oyunlari, kiiltiirel bir miras olarak 2003 yilinda UNESCO tarafindan
koruma altina alarak, oyunlarin unutulmamasi ve Kkiiltiirel aktarimin saglanmasini
amaglamistir. Cocuk Haklar1 Sozlesmesin de 31. maddede yasal bir hak olarak
tanimlamaktadir. Bu tanimlamalara ragmen yasadigimiz yiizyil da teknoloji insanlar igin
vazgecilemez bir durum haline gelmistir. Hatta insanlarin neredeyse temel yasam kaynaklari
arasinda yer almaktadir. Sagliktan egitime, iletisimden ulasima, eglenceden oyunlarimiza
kadar tiim yasamimizi etkilemektedir (inan ve Dervent, 2016; Hazar vd., 2017). Bu degisim
bircok alanda faydalar ile insanlara hizmet ederken diger taraftan da zararlari ile insanlari
etkilesmistir. Bu hizli gelismelerle birlikte her gecen giin insanlarin konforu artmakta iken
glnlik hareket etme duzeyimiz de azalmaktadir (Cankurt, 2019). Bu hareketsizlik yanlis ve
dizensiz beslenmeyi de beraberin de getirmektedir. Hareketsizligin sonucun da ¢ocuklar da
kalp damar hastaliklari, kas ve gelisim sisteminde sikintilar, obezite ve benzeri birgok
hastaliga neden olmaktadir (Kerkez, 2012; Tam ve Cakir, 2012). Diisiik seviyelerde yapilan
egzersizler ya da aktiviteler bu tarz hastaliklarla miicadele dnemli yer tutmaktadir (Turkiye
Halk Sagligit Kurumu, 2012). Ayrica hareket eden cocuklarin viicut agirliklar1 azalir
(Heyward ve Gibson, 2014). Bu yasanan degisimlerle oyunlarin sekli, amaci, ortami ve
oyunlar da kullanilan materyaller hizli bir degisime ugramis olup internet ve dijital hayatin
oyunlar1 ile c¢ocuklar1 sokaklardan evlere c¢ekip sanal ve kapali ortamlarda oyunlar
oynatmaya baslatmustir (Giirbiiz, 2016; Inan ve Dervent, 2016). Bu degisen teknolojiyle agik
havalar da gegek duygu ve diisiince ile oynan ¢ocuk oyunlarindan kapali alanlarda oynanan
internet oyunlarina yonelmelerine neden olmustur (Gergeker, Kahraman, Yardimci ve
Bolisik, 2014; Hazar vd., 2017). Bu sebeplerden dolay1 geleneksel gocuk oyunlari her gegen

giin unutulmaya baglamistir (Giirbiiz, 2016). Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin unutulmaya
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baglanmasi sadece bir milletin kiiltiiriinden uzaklasmasi ya da yok olmasi anlamina
gelmemekte ayni zamanda ¢ocuklarin ruhsal, fiziksel, sosyal ve biligsel alanlara sagladig:
katkilar1 da azaltmaktadir (Hazar vd., 2017). Biitiin bu bulgular bir arada diistiniildiigiinde
oyun bir¢ok alanin dahil oldugu biitiinciil bir eylem oldugu anlasilmaktadir (Ward-Wimmer,
2003). Oyunlar sadece dis diinyay1 kesfetme ve algilama degildir. Ayn1 zamanda ¢ocuklar
da mantiksal bilgilerin kazanilip degerlendirebilecegi dogal bir ortamda saglamaktadir.
Cocuklarin oyun se¢imi, oyunlarda uygulayacaklar1 yontem ve stratejiler konusunda bilgi ve
tecriibe sahibi olmas: onlara bircok 6grenme imkani sunacaktir (Hayat Boyu Ogrenme,
2018).

Biitiin bu gelisim durumlar1 g6z oniine alindiginda ¢alisma gurubuna eglenerek 6grenme
imkani1 saglayacak, geleneksel ¢ocuk oyunlar1 federasyonu tarafindan dikkati gelistiren,
seyir zevki yiksek olarak nitelendirilen (seksek, yakan top, mendil kapmaca ve tombik)
oyunlar oynatilmigtir (COSKF, 2019). Bu oyunlarin o6zelliklerine kisaca deginmek

gerekirse;

2.7.1. Seksek Oyunu

Geleneksel ¢ocuk oyunlarindan seksek oyunu aslinda Anonim bir oyundur. Cocuklarin oyun
ya da yasam alanlarinda sik¢a goriilen, oynanan seksek oyunu; oyunda kullanilan materyal
yani “eneke” (tas, tahta veya obje) hangi kareye denk geldi ise o kareye basilmadan atlayarak
diger tiim karelere basarak baslangic noktasina geri gelebilmeyi amaclayan denge, algi,
dikkat ve koordinasyon gerektiren bir oyundur. Oyun kurallarinda mola hakki yoktur.
Oyuncular her karede en fazla 10 saniye durabilir. Eneke atiginda ¢izgilere denk gelmesi,
istenilen kareye degil de bagka kareye denk gelmesi ya da oyun alaninin disina ¢ikmasi hata
olarak kabul edilir ve hiicum siras1 diger oyuncuya gecer. Oyun bu kurallarla devam eder.
Genellikle ilkokul ve ortaokullarda T seksek formatinda oynanmaktadir (Colak, 2015;
COSKF, 2022; Yarimkaya, ilhan ve Esentiirk, 2020).
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Fot.5: Geleneksel Cocuk Oyunlar ve Zeka Oyunlar1 Arastirma Grubu Ogrencilerinden (Yildiz, 2022)

2.7.2. Yakan Top Oyunu

Ulkemizde farkli sekillerde oynanan ashinda 6zii anonim olan bir c¢ocuk oyunudur.
Ulkemizde farkli isimlerle (Yakar top, Yakan top, Can alma) anilsa da piknikte, okulda ve
sokakta oynayis sekilleri ve kurallari birbirlerine benzemektedir. Oyunun oynana bilmesi
i¢in en az dort kisiye ihtiyag vardir (Yarimkaya vd., 2020). Oynayan gruplar esit gii¢lerde
ya da cinsiyet dagilimlar1 dengelendiginde oynayanlarin zevk alarak oynadigi bir oyun
haline gelmektedir. Yakan top; hiz, dikkat, esneklik, ¢eviklik ve yanmama gibi becerileri
sergileyen izleyenler i¢in hizli ama bir o kadar zevkli olan ¢ocuk oyunudur. Kiigiik yaslardan
itibaren erkek ve kizlarla bir arada oynanabilen bir oyundur (Colak, 2015). Oyun alan1 diye
adlandirilan yer 10 ya da 12 metre olacak sekilde karsilikli ¢izilmis ¢izgilerin igerisidir. Kale
diye adlandirilan bu iki ¢izginin arkasindan ortada bulunan diger oyunculari vurmak igin
atiglar yapilir. Vurulan (yanan) 6grenciler oyunda ¢ikar ve hemen oyun alanmin yaninda
bekler. Oyun esnasinda kaleden atilan topu ortadaki oyunculardan biri tutarsa daha 6nceden
yanan arkadasini oyuna tekrardan alir ya da hi¢ oyundan ¢ikmayan ya da yanmayan varsa
ikinci bir cani olur. Oyun son bir oyuncu orta da kalana kadar devam eder. Son oyuncu 10
ya da 12 saydirir. Eger vurulmazsa oyunun galibi olurlar. Sayet vurulursa kaleden atis yapan
oyuncular ortaya, ortada bulunan oyuncularda kaleye gecerek yeni bir oyuna baslarlar. Oyun
bu sekilde devam eder (Colak, 2015; COSKF, 2022; Yarimkaya vd., 2020).
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Fot.6: Geleneksel Cocuk Oyunlari ve Zeka Oyunlari Arastirma Grubu Ogrencilerinden (Y1ldiz, 2022)

2.7.3. Mendil Kapmaca Oyunu

Ulkemizde en ¢ok oynan ve en zevkli cocuk oyunudur. Koylerden ilgelere, ilgelerden illere
eglence amagli bir araya gelindiginde ya da ¢ocuklarimizin yasam alanlar1 olan sokaklarda,
oyun alanlarinda ve okullarda en ¢ok oynanan oyunlarin basinda gelmektedir. Mendil
kapmaca oyunu da diger oyunlarimiz gibi anonim bir ¢ocuk oyunu olup kiiltiirel bir miras
oldugundan dolay1 sahip ¢ikilmasi gerekir (COSKF, 2022). Oyun oynanabilmesi icin en az
lic oyuncuya ihtiya¢ vardir. Oyunculardan birisi ebe olarak oyun alaninin ortasinda elinde
bir mendil ile durur. Diger iki oyuncu ise yirmi ya da otuz metreye denk gelecek sekilde
karsilikli olarak esir mesafede dururlar. Basla komutu ile iki tarafta bulunan ¢ocuklardan
hizli olan ortada bulunan mendili alip kendi baslangi¢ ¢izgisinin arkasina yanmadan yani
diger oyuncunun ona temasi olmadan tasirsa o kazanmis olur. Eger tagima esnasinda diger
oyuncu mendili alan oyuncuya temas ederse o kazanmis olur. Elenen oyuncular oyundan
cikarlar. Varsa diger oyuncular ile oyun bu sekilde devam eder. Hangi grup daha ¢ok puan

almigsa o grup ya da ¢cocuk kazanmig olur (Dogan, 2010).

Fot.7: Geleneksel Cocuk Oyunlar1 ve Zeka Oyunlar Arastirma Grubu Ogrencilerinden (Yildiz, 2022)
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2.7.4. Tombik Oyunu

Cocuk ve genglerin oyunu olan iilkemizde farkli sekillerde oynanan ve 6zii anonim olan
cocuk oyunudur. Ulkemizde farkl isimlerle (Y edi kule, Dokuz tas, Tombik dalya) anilsa da
piknikte, okulda ve sokakta oynayis sekilleri ve kurallar1 birbirlerine benzemektedir. Butln
bu oyunlarin mantiginda iist iiste dizilmis taslar ya da nesneler vardir. Bu nesneler genellikle
yassi, diiz ya da oval seklinde olmasi 6nemlidir. Oyun iki grup arasinda oynanmaktadir.
Ortada taslarin ya da nesnelerin bulundugu grup ebe olan gruptur. Diger oyuncularin
bulundugu grup (yas degisiklik gosterir) bes ila on metreye ¢izilmis ¢izgini arkasindan atilan
topla ortada daire igerisinde bulunan taslar1 yikmak amaciyla atis yapilir. Her oyuncunun bir
hakk1 vardir. Vuramayan oyuncu topu diger arkadasina atig yapmasi i¢in verir. Atig yapan
oyuncu taslar1 devirirse, ortada bulunan grup taslarin dizilmemesi icin ellerindeki topla
oyuncular1 vurmak igin taktik, strateji, paslasma gibi bir¢ok hareketi bir arada yapma eylemi
icerisinde yer alirlar. Her iki grupta basar1 elde etmek amaciyla temposu yiksek olan bu
oyunda takim oyunu sergileyerek amaclarina ulasmaya calisirlar. Ortada bulunan grup atis
yapan gruptan herkesi vurursa oyun biter ya da atis yapan grup ortada bulunan gruba
vurulmadan taglari {ist tiste dizerse kazanmis olurlar (Dogan, 2010; COSKF, 2022).

Hizla gelisen diinyamizda, ¢ocuklarin ilgileri géz oniine alindiginda iletisim, akil yliriitme,
problem ¢6zme, hizli karar verme ve stratejik diisiinme gibi beceri ihtiyaglar1 her gecen giin
artmaktadir (Y1lmaz ve Ikikardes, 2020). Bu ilgi, ihtiyac ve becerileri goz 6niine alindiginda
yasadigimiz ¢agin kosullar1 geregince ¢ocuklarimiz agik hava oyunlarindan kapali mekan
oyunlarina dogru hizli bir sekilde ge¢is yasamaktadir. Bu oyunlar igerisinde karsimiza zeka
oyunlari ¢ikmaktadir.
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Fot.8: Geleneksel Cocuk Oyunlari ve Zeka Oyunlar1 Arastirma Grubu Ogrencilerinden (Yildiz, 2022)

2.8. Beyin ve Bellek

Insan beyni yaklasik olarak bir buguk kilogramdir. Insanligin dogusundan bugiine kadar
halen tam olarak anlasilamamis karisik kompleks bir organdir. Basin igerisinde korumali bir
boliimde yer alan viicudumuzun kontroliinii saglayan merkezdir. Komut merkezi olarakta
adlandirilmaktadir (Eagleman, 2014). insan dogdugunda birgok organ tamamlanmus olarak
diinyaya gelmektedir. Beyin ise, tamamlanmamustir. Akciger, bobrek ve kalp gibi organlar
ilk glinlerden itibaren islevlerini yerine getirmektedir. Fakat beyin gelisimini neredeyse
stire¢ icinde karsilastiklarimiza baghdir. Aslinda beyine diger organlardan daha farkli
bakmamiza neden olan budur. Bu durumdan dolay1 beyine bir komut merkezi demek ¢ok

basit bir ifadeden 6teye gecmemektedir (Suskind, 2018).

Amerikali bilim insam1 Roger Wolcott Sperry 1981 yilinda insan beyninin sag ve sol
loblarinin bilgileri islemede farkliliklarinin oldugunu ortaya koymus ve bunun iizerine Nobel
oduli almistir. Sperry’e gore insan beyninin sol lobu alinan bilgiyi daha dogrusal bir sekilde
isledigini, sag lobun ise, daha yaratici bir siiregle isledigini kanitlamistir. Beynin sol lobu
iletisim merkezi olarak calismaktadir. Daha detayl diisiinme egilime sahiptir. Sayisal is ve
islemlerde daha yeteneklidir ayrica bedenimizin sag taraftaki uzuvlarin birlikte hareket
edebilmelerini saglamaktadir. Beynimizin sag lobu ise, sol loba gore daha yaraticidir.
Yapilan IQ testleri sadece beynimizin sol lobunun islerligini 6lgmektedir (Doglisgen, 2015).
Insan beyni gereksiz olarak gordiigii (bilgi, duygu, hareket, riiya, an1 vb.) seyleri unutmaya
programlanmustir. Insan bedenen uyku durumuna gegtiginde zaman, beyin giin igerisinde
say1siz veri akist saglamis olup bu verilerin gereksiz gordiigiinii hizla kaldiriyor, yani unutma

dedigimiz olay meydana geliyor. Eger unutma olmasaydi 6grenemezdik (Canan, 2016).
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Insan beyninin en 6nemli islevlerinden bir tanesi de bellek yapisidir. Beynimiz yasamimiz
icerisinde bir¢ok olup biten durumu acik ya da gizli bir sekilde kayit altina yani hafizaya
almaktadir. Bellek, insan yagamindaki deneyimlerini, edindigi bilgileri dogru ve giivenilir
bir sekilde hafizamizda saklanmasi, gerektiginde tekrardan kullanilmasi i¢in aciga ¢ikarilma
durumu olarak adlandirilmaktadir (Aral, Giirsay ve Koksal, 2000; Omeroglu ve Kandir,
2005; Sozen, 2006). Bellek konusun da ortaya atilan ve halen de dogrulugu kabul edilen
model William James’e aitti. James, insan belleginin bir ikilem igerisinde oldugunu
savunmaktadir. Betin baz1 seyleri algilar bu algilama sonucunda bellege alir daha sonra
zamanla birkag1 kaybolur kalanlar ise, bellekte saklanir. Kisa iireli ve uzun sireli bellek

olarak ikiye ayrilmaktadir (Solso vd., 2014)

2.8.1. Kisa Siireli Bellek (KSB)

Bu bellek sinirli bir kapasiteye sahip olup, 6n depolama alani olarakta adlandirilmaktadir.
Kodlama, kiimeleme, yiizeysel tekrarlama, karar ve cevap verme gibi sirecleri yerine
getirmektedir (Schmidt ve Lee, 2011). Ornegin bir telefon numarasini duydugumuzda kisa
stireli bellek devreye girmis olur, biz onu bir kenara yazana kadar ¢aligir. Kisa siireli bellekte
bilginin beyinde kalma suresi 20-30 saniye ile sinirlidir. 10 sayidan olusan bir telefon
numarasi hatirlanmas: istendiginde biiylik bir olasiliklar 5 ya da 9 arasinda rakamlar
hatirlanmaktadir. Bunun nedeni bellegin saklayabildigi bilgi miktari-/+ 2 sapmayla 7 adettir.
Belli bir siire tekrar edildiginde, ikili veya Tiglii gruplarla hatirlamak daha kolay
olabilmektedir. Fakat belli bir siire tekrar edilmezse edinilen bilgi en kisa zamanda

unutulmaya baslanacaktir (Schmidt ve Lee, 2011).

2.8.2. Uzun Sureli Bellek (USB)

Insanlar giin igerisinde her ne kadar KSB’den faydalanarak hayatlarin1 devam ettirseler de
bilgilerimizi anlamli kilan bellegimiz uzun siireli bellegimizdir. Insanlarin ge¢mis anilariyla,
yasadigi zaman araligindaki yasam ve deneyimlerimizin araliksiz devamini saglayan
bellektir. Hayatta degerli olarak gordiigiimiiz ve diisiindiigiimiiz bilgilerin unutulmamasi ya
da kaybolmamasi i¢in siirekli tekrarlarla aktardigimiz, depoladigimiz yer uzun sireli
bellegimizdir. Edindigimiz bilgilerin biiylikliigli ya da bellekte kalma siireleri sinirsizdir
(Solso vd., 2014). Cok biiyiikk bir depolama alamina sahip olup unutulma suresi oldukca
yavagtir. Cok iyi 6grenilen bilgiler ve kazanilan psikomotor becerilerimiz (yiizme, kosma,
araba stirme, bisiklete binme vb.) bu bellekte depolanmaktadir (Ozyiirek ve Omeroglu, 2013;
Solso vd., 2014; Schmidt ve Lee, 2011)
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2.8.3. Gorsel Bellek

Neisser’e (1967) gore, gorsel bellegimizi beynimizin sag lobunda bulunmaktadir. Beynimiz
tarafindan goriilen ve alinan bilgilerin ¢ok kisa siireligine tutuldugu yer olarak
adlandirmaktadir.  Gorsel bellegimizin aslinda edinilen bilgilerin anlik ¢ekilen bir
goriintiiden ibaret oldugunu savunmaktadir. Kisa siireligine ¢ekilen bu goriintiilerin birkag
saniyelik oldugunu ifade etmistir Gorsel bellekte yazi, sekil, resim, renk gibi bilgilerimizin
depolandigr ayn1 zamanda bedensel-hareket ve gorsel-uzamsal bilgilerimizin de depolandig1
bellek tiiridiir (Revlin, 2013). Edinilen bilgilerin daha ileri seviye ve islemlere tabi
tutulmadiginda ¢abucak unutulup kayboldugu savunulmaktadir. Beden ve zihin arasindaki
bilgi aligveris iliskisinde; agr1 hissetme, espiri yapma, miizik yapma, sevgi gosterme, karar
alma, karar verme, algilamalarimizin belleklerimizde tutulmasi gibi beynimiz tarafindan
yapilan olaylardan bahsedilmektedir. Belleklerimiz algiyla birlikte ¢alistig1 savunulmaktadir
(Solso vd., 2014).

2.9. Alg1

Alg1 kavramin1 genel manada hissettiklerimizi yorumlama bi¢imi seklinde diisiinebiliriz.
Yapilan tanimlamalara da baktigimizda bu anlam ¢ikmaktadir. Ciiceloglu (2002) alginin
duyusal olarak alinan verinin orgiitlenip yorumlanmasi ile gevremizdeki olaylari ve nesneleri
anlamlandirma siireci oldugunu ifade etmistir. Gallahue vd., (2012) ise algimin duyu
organlarimiz vasitasiyla elde ettigimiz bilgilerin, ge¢mis bilgiler ile organize bir sekilde
degerlendirildigi bir siire¢ oldugunu sdylemistir. Tanimlarda alginin bir siire¢ oldugu
goriilmektedir. Ancak bu siire¢ kendiliginden meydana gelmez. Duyu organlarimiz
arasindaki etkilesim sonucunda meydana gelir. Duyu organlarimiz vasitasiyla alinan ve
beynimize gonderilen bilginin, beynimiz tarafindan algilanmasi i¢in bilginin segilmesi,
organize edilmesi ve yorumlanmasi gereklidir ve siire¢ boyle olusur. Bahsedilen bilginin
se¢ilmesinden kastedilen hayatimizda maruz kaldigimiz bilginin, beyin kapasitesinin agmasi
nedeniyle filtrelenerek secilmesidir. Secimlerde kriter olarak tecrtibe, dikkat ve ihtiyaclar
kullanilir. Bilgilerin organize edilmesi, alinacak bilgi belirlendikten sonra, bilginin
anlamlandirilmasi i¢in uyaricilarin gruplandirilmasidir. Bilgilerin yorumlanmasi ise secilen
bilgiler organize edildikten sonra bilgilere anlam kazandirilir ve algi siireci sonlanmis olur
(Todorovic, 2008). Canl1 varlik olarak insan hayatinin her aninda duyular1 vasitasiyla
etrafinda olup biteni anlamak, yorumlamak ve yeni durumlara uyum saglamak i¢in algiy1
kullanir. Algida 6nemli olan konu se¢imdir. Her duyumuza ait bir algimiz vardir. Algilarimiz

icerisinde dnemli bir agirlig1 olan “gorsel alg1”dir. Sahip oldugumuz algilarimizdaki 6nemli
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bir durum algi siirecinin duyusal bilgiyi siirekli nesneye doniistiirmesidir. Nesne algist
nispeten 6grenme icermektedir. Ancak algi islevi ve algiy1 isimlendirme bireyde dogustan
meydana gelen bir egilimdir. Cocukluk donemleri algimnin uygun olarak kullanildigi ve
hayatimizda énemli oldugu bir donemdir. Bunun nedeni ¢ocuklarda arastirma ve kesfetme
egiliminin olmasidir. Cocuklar diinyay1 algilamak ve bunun tizerine diistince gelistirmek i¢in
duyular1 kullanir. Cocuklardaki bu algisal deneyimlerin 6zellikle biligsel gelisim {izerinde

6nemli bir etkisinin oldugu diisiiniilmektedir (Kandir, 2003).

Her ne kadar alg1 yeteneginin dogustan geldigi ifade edilse de bazen 6grenilmis bir beceri
olup olmadig1 noktasinda felsefeciler arasinda tartisma konusu olmustur. Bu soruya uzun
yillar bilimsel bir cevap bulma c¢abasina girilse de basarili olunamamistir. Ciinkii algilama
Ozneldir ve cabuk gelismektedir. Gliniimiizde ise alginin dogustan geldigi, ama algisal
stireglerin dgrenmeye dayali oldugu diisiincesi hakimdir. Bu bilgiler 1s18inda sahip
oldugumuz yeteneklerin ve Ogrenilen becerilerin, alginin temelini olusturdugunu
sOyleyebiliriz. Algilamada hem yeteneklerimiz hem de 6grendigimiz beceriler 6nemli rol

oynamaktadir (Ciiceloglu, 2015).

2.9.1. Alg: Tiirleri
Algiy1 olusturan cesitli 6geler bulunmaktadir. Bu 6geler algi slirecinin olugmasinda c¢esitli
roller oynamaktadir. Bu rollere gore de algi, duygusal algi, simgesel algi, se¢cimleyici algi ve

gorsel algi tiirleri altinda toplanmustir (Ciiceloglu, 2015).

2.9.1.1. Duygusal Alg1

Algilama durumunda, sadece zihinde simge veya sembol kalmaz, ayn1 zamanda algilanan
olay yada nesne ile ilgili iyi veya kotii gibi nitel bir degerlendirme yapilir. Ayrica duygusal
algilama alg tiirleri ile alinan mesajlarin yorumlanmasi siireci olarak tarif edilebilir. Farkl
durumlar veya nesneler her insan i¢in ayn1 anlami ifade etmez. Duygusal olarak her insanda
farkli anlamlar1 ifade eder. Farkli anlam olusmasinda bireye ait gilidiiler veya tecriibeler

belirleyici olabilmektedir (Todorovic, 2008).

2.9.1.2. Simgesel Alg1

Oncelikle simge kavramina bakacak olursak simgenin herhangi bir seyi temsil ettigi
diisiiniilen baska bir sey olarak agiklanmaktadir (Kandir, 2003). Simgenin tam olarak ne
anlama geldigi yasanilan topluma baglidir ve bu durum degiskenlik gosterebilir. Bazen
sadece bir simgeyi olusturan parcalar simgenin tamamini cagristirabilir. Algilamada

simgeler 6nemlidir. insanlar genellikle simgelerle diisiindiiklerini yine simgelerle aktarmayi
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tercih ederler (Todorovic, 2008).

2.9.1.3. Secimleyici Algi

Algilamada bireysel farkliliklar vardir. Birey i¢in dikkat ¢eken nesne veya olaylarda
algilama durumu yiiksektir, dikkat ¢ekmeyen durumlarda ise algilama diistiktiir. Yani
algilama orani her bireyde ayni degildir ve bir se¢im s6z konusudur. Bireyin aldig1 egitim,
icinde bulundugu kiiltiir, inang, oOrf ve adetler gibi faktorler algt durumunu
etkileyebilmektedir. Bundan dolay1 her birey nesneleri veya olaylari farkl sekilde algilar ve
bu da seg¢imleyici algiyr tanimlamaktadir (Kandir, 2003). Bireyler cevrelerinde sadece
duymak istediklerini duyar ve gormek istediklerini goriir. Bazi1 faktorler algilamadaki

seciciligi etkilemektedir. Bu faktorler i¢ veya dis faktorler olabilmektedir (Todorovic, 2008).

2.9.1.4. Gorsel Algi

Algt tiirlerinden biri olan gorsel alg1 gorsel uyaranlar1 tanima, uyaranlari ayirt etme ve 6nceki
deneyimlerle baglantili sekilde yorumlama yetenegidir (Taskiran, 2021). Gorsel alginin
algilamada 6nemli bir yeri vardir ve gorsel algi bireyin ¢evresinde etkin bir rol oynar.
Bireyler ¢evreden gelen gorsel uyaranlar1 gorsel algi yoluyla tanir. Boylece uyaranlar ayirt
etme ve Onceki deneyimleriyle birlestirme becerisi de gelisir (Kog, 2002). Algilama
diistiniildiiglinde gérme duyusu temel duyu olarak kabul edilmektedir. Gérme ve gorsel algi
cevreyi tamimada 6nemli rol oynar. Bireylerin ¢evredeki uyaranlarin hepsini algilamasi
miimkiin degildir. Bu nedenle ¢evredeki gorsel uyaranlari seceriz. Bu se¢im esnasinda gorme
dedigimiz davranis gerceklesir ve gorsel algi olusmus olur. Tabiidir ki her birey gordiigi
nesneyi ve varligi ayni sekilde algilamaz ve ayni sekilde yorumlamaz. Bu durum gorsel
algilama da bireyler arasinda farklilasma oldugunun kanitidir. Gorsel alginin ortaya
cikabilmesi igin bireyin ihtiyaglari, deneyimleri ve giidiileri etkili olmaktadir (Taskiran,
2021). Gorsel algi becerisi, bireylere nesne ve varliklarin formunu, rengini, ebadini ve diger
baska Ozelliklerini anlamlandirma ve aralarindaki baglantilarla ilgili dogru karar verme
ozelligi kazandirir (Schneck, 2010). Gorsel bir uyaranin algilanmasi ve yorumlanmasi
beynimizde gerceklesen bir siirectir. Ayn1 zamanda gorsel algi nesneler ve insanlar ile
yapilan etkilesim sonucundaki deneyimden elde edilen akil yiiriitme siirecini barindirir ve
bu yolla giinliik yapilan aktivitelere katilmaya olanak saglar. Gorsel algiya yonelik beceriler,
cocuklarin akademik basarisini artirmaya yonelik beceri olusturmasinda 6nemli bir etkendir.
Sozel becerilerin, matematiksel becerilerin ve okula dair diger etkinliklerin
gerceklesmesinde gorsel algi becerileri en 6nemli etkendir (Schneck, 2010). Kiigiik yastaki

cocuklar 6zellikle harfleri 6grenme ve organize etmekte, kelimeleri ve kelimeler arasindaki
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bosluklar1 algilamada ve kelimeleri iliskilendirmede, gorsel algi yonelik becerilerden
yararlanir. Ayn1 zamanda, kelimeleri dogru bir sirada yazma ve kelime aralarinda yeteri
kadar bosluk birakmada gorsel algiya yonelik beceriler 6nemlidir (Keen, 2011). Bu nedenle

gorsel alg1 gelisimi lizerinde durulmasi gereken 6nemli bir konudur.

2.9.2. GOrsel Alg1 Gelisimi

Gorsel algr gelisimine yonelik tartigsmalar uzun zamandir stirmektedir. Bir grup arastirmaci
gorsel alginin dogustan geldigini savunmaktadir, diger bir grup arastirmaci ise gorsel alginin
deneyimler sonucunda gelistigini savunmaktadir. Gliniimiizde bu iki goriiste kabul
edilmekte ve gorsel alginin hem genetik yapidan hem de deneyimlerden etkilendigi
savunulmaktadir (Gallahue, Ozmun ve Goodway, 2014). Cocuklarda, gorsel algilamaya
yonelik beceriler tam olarak gelismemistir. Gorsel algi gelisimi ilk ¢ocukluk ¢aginda ¢ok
hizlidir ve 11-12 yaslarinda olgunlasir. Yaklasik 9 yas gorsel algiya yonelik yetenek durumu
belirginlesir. Sekil-zemin algis1 ¢ocuklarda 3-5 yaslarinda hizl bir gelisim gosterir, 8-16 yas
aralifinda ise gelisim tamamlanmis olur. Konum algisina baktigimizda, bu algi 7-9 yas
aralifinda gelisimini tamamlar. Sekle yonelik sabitlik becerisi 6-7 yas civarinda hizla gelisir,
8-9 yas civarinda ise bu gelisim tamamlanir. Bu algi ¢esitlerinden baska daha kompleks
baglantilar1 algilama gelisimi, ¢ocukluk donemi boyunca devam etmektedir (Gallahue vd.,
2014).

2.9.3. Gorsel Alg1 Alanlari

Gorsel algt durumu farkli boyutlarda meydana gelebilmektedir. Gorsel algi alanlart birbiri
ile iligkili bir yapidadir. Bu alanlar1 glinliik hayatimizda ayn1 anda veya farkli zamanlarda
kullanabilmekteyiz. Baz1 akademik becerilerde de gorsel algi 6nemli bir role sahiptir ve bu
becerilerde gorsel algi alanlart uyum i¢inde gergeklesmektedir. Gorsel algr alanlart uyum
icinde calisarak gorsel olarak elde edilen bilginin ayristirilmasi, analizi ve islenmesi
noktasinda verimliligi artirir (Bee ve Body 2009). Gorsel algi alanlart uzun siire farkli
sekilde gruplandirmalara maruz kalmistir. Giincel hali ile sekiz farkli alanda incelendigi

g6ze carpmaktadir (Bee ve Body 2009). Bu alanlar su sekildedir;

1. G6z-motor koordinasyonu 2. Mekénda konum
3. Kopyalama 4. Sekil ve zemin

5. Uzamsal iliskiler 6. Gorsel tamamlama
7. Gorsel-motor hiz 8. Sekil degismezligi
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2.9.3.1. GOz-motor Koordinasyonu

Bu gorsel algi tiirii gorme duyusunun ve viicut hareketlerinin uyum igerisinde olmasini ifade
etmektedir. Bu uyum ne kadar kusursuz ise yapmis oldugumuz her hareketin basariya
ulasma olasilig1 o kadar yiiksektir. Mesela bir ¢ocugun kalem ile kagidi karalamasinda goz-
motor koordinasyonu olusmus ise hareketi gozii ile takip etmelidir (Mangir, Cagatay ve Aral,
1990). Farkl1 bir tanimlamada bu gorsel algi tiirliniin hareket eden nesneleri izleyebilme ve
bu hareket eden nesnelere miidahale edebilme yetenegi olarak ifade edilmektedir (Gallahue
vd, 2012). Bir nesneye dokunma hareketini diisiindiigiimiizde ellerimizi gdzlerimiz aracilig
ile yonlendiririz. Topa ayakla vurma hareketinde de durum yine aynidir ve ayak hareketini
yine gozlerimiz yonlendirmis olur. Kisaca hayatimiz igerisinde yapmis oldugumuz tiim
viucut hareketleri gbz-motor uyumunun iyi bir sekilde gerceklesmesi ile olur (Akdemir,
2006). Cocuklarimiza kiiglik yaglarda goz-motor koordinasyonunu gelistirici etkinlikler

yaptirmak olduk¢a dnemlidir.

2.9.3.2. Mekanda Konum

Mekanda konum, nesnelerin sekilleri ve yerleri degistiginde yeni sekil ve konumun bireyler
tarafindan zihinde algilanmasidir. Kap1 yakininda olan bir kisinin, kapt acildiginda
kendisine garpabileceginin farkinda olmasi bir 6rnek olabilir (Bernstein ve Nash, 2008). Bu
durum cevremizdeki nesnelerin mekansal iligkileriyle beraber algilanmasi olarakta
tanimlanmaktadir. Bu gorsel algilama tiiriinde sorun yasayan ¢ocuklar yazilarin sembollerini
veya nesneler arasindaki iliskileri dogru algillayamamaktadir. Bu algilama zorlugu
beraberinde 6grenme zorlugunu da getirebilmektedir. Ozellikle simetrisi olan harflerin
yoniiniin farkl1 algilanmasina sebep olabilir. Ornegin "u" harfini "n" harfi olarak algilama
veya "b" harfini "d” harfi olarak algilama s6z konusu olabilmektedir. Bu ayrim1 yapabilmek
icin konum algist 6nemlidir. Bu durumdan farkli olarak "igeri, disari, 6n, arka” gibi yon

iceren durumlarin karistirilmamasi agisindan da 6nem arz etmektedir (Schneck, 2010).

2.9.3.3. Kopyalama

Bireylerin gérmiis oldugu sekil veya nesneleri benzer veya farkli materyaller ile aynisini
yapabilmeye dayali bir gorsel algi tlriidiir. Mesela daha Once goérmiis oldugumuz bir
manzaranin resmini yapabilmemiz, bir 6grencinin tahtadaki yaziy1 defterine aynen gecirmesi
bu gorsel algi tiiriine 6rnek olabilir. Bu alg tiiriiniin gelisimi i¢in 6nceleri ¢ocuklara ¢izimi
ve hatirlamasi kolay basit sekiller gdsterilir ve bunlari ¢izmesi istenir. Sonralari sekiller daha
karmasik ve daha kiiclik boyutlarda olabilir. Bu durum kopyalama algisinin gelismesini

saglayacaktir (Pustu, 2014).
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2.9.3.4. Sekil-Zemin

Insan beyni gelen uyarilarin hepsini dikkate almaz, sadece dikkatini ¢eken uyaranlar seger.
Iste secilmis olan bu uyaranlar bizim icin sekil olarak kabul edilir ve diger uyaranlar ise
zemin olarak kabul edilir (Yiksel, 2006). Cevremizde dikkatimizi ¢eken her sey sekil
olurken dikkatimizi ¢ekmeyenler ise zemin olmaktadir. Sekil ve zemin yer degistirebilir.
Yani bazen sekil zemin olabilirken, zemin ise sekil olabilmektedir. Ancak ayni anda her ikisi
de sekil olamaz. Sekil-zemin algisina yonelik yapilan caligmalar genel olarak ¢ocugun
uygun olan veya ihtiya¢ duyulan uyariciya yonelik odaklanma becerisini gelistirmeye
yoneliktir. Bu ¢alismalar, cocugun sekilleri ve sembolleri net olarak, etrafindaki diger dis
uyaricilardan etkilenmeksizin diizglin bir sekilde algilamasina yardimci olmak igin
tasarlanmistir (Frostig, 1968). Bu beceri 6-7 yaslarinda olgunlasmis olmalidir. Yani 7 yasina
geldiginde sekil ve zemin ayrimini iyi bir sekilde yapabilmelidir. Sekil zemin ayrimi beceri
yeteri kadar gelismez ise ¢ocuklar odaklanma problemi yasayabilir. Buna bagli biiyiik
cergeveye bakip detay noktalari ihmal edebilirler ya da 6nemli olmayan detaylara odaklanip
6nemli noktalart ihmal edebilirler (Bernstein ve Nash, 2008). Bu uyaricilar karsisinda birey
dikkatini uyaricilar arasinda degistirebilmeli. Bu degisimi yapamayan ¢ocuklarda taramaya
yonelik problem ortaya c¢ikabilmektedir. Boyle bir sorun yasayan ¢ocuklar yaptiklari islerde
de dikkatlerini toplayamamaktadir. Bundan dolay1 herhangi bir kitap sayfada inceledigi yeri
bulamayabilir, farkinda olmadan boliimleri atlayabilir, soru ¢dzerken yas grubuna goére ¢ok
basit olan sorular1 bile ¢ozmekte zorluk yasayabilir. Ciinkii soru ¢ozliimiine yonelik gereken

detaylara vakif olamaz (Frostig, 1968).

2.9.3.5. Uzamsal Iliskiler

Bu gorsel algi tiiri bireylerin gormiis oldugu nesne ya da sekillerin uzay boslugundaki
pozisyonunun algilamasi olarak tanimlanmaktadir. Bir nesnenin ya da bir semboliin
konumunun algilanmasi ve nesnenin etrafindaki nesnelere gore mekansal iligkisinin
belirlenmesidir (Reinartz ve Reinartz, 1975). Uzamsal iliskiler bireyin bedeni ve bulundugu
mekan ile ilgili sekillerin ve nesnelerin oriintiilerini i¢erir (Hammill, Pearson, Voress ve
Frostig, 1993). Uzamsal iliskiler harf oriintiilerinin yani kelimelerin olusmasi ve harflerin
birbirinden ayrilmasi noktasinda gereken becerinin de gelismesini saglar (Kurt, 2019).
Uzamsal iliskiler okuma, yazma gibi beceriler icinde oldukca Onem arz etmektedir.
Cocuklarin harfler arasinda dogru iliski kurup heceleri, hecelerden kelimeleri, kelimelerden

cimleleri ve ciimlelerden de paragraflart meydana getirmesinde uzamsal iliski oldukga
onemlidir (Schneck, 2010).
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2.9.3.6. Gorsel Tamamlama

Bu gorsel algi tiirti bireylerin gorsel olarak, mevcut ipuglarindan hareketle eksik yerleri
tamamlamasi bdylece nesneyi biitiin olarak algilamasini ifade eder (Morgan, 2019). Baska
bir tanimda ise herhangi bir nesne veya baska bir seye ait gorlintiiniin tamamin1 gérmeden,
onu tamamlama beceri olarak ifade etmistir (Clutten, 2009). Burada bahsedilen zihinsel
tamamlamanin gerceklesebilmesi i¢in bireyin mevcut goriintiiyii dnceden zihinsel belleginde
depo edilmis bilgilerle eslestirmesi ve tanimasi gerekmektedir. Mesela bir 6grenci masa
lizerinde tamami gdriinmeyen iki kalemi taniyabilir ve bu kalemlerin ayrimini yapabilir
(Keen, 2011). Baz1 durumlarda herhangi bir nesne, tamami goriinmeyecek sekilde baska bir
nesne ile Ust iiste gelebilir. Boylesi bir durumda birey sadece goriinen kisim ile yetinmez,
nesneyi tamamlama yoluna gider. Algisal orgiitleme yolu ile birey kendini dogrudan
goriilenle sinirlamaz, goriilemeyen uzantilar1 tamamlar ve genellikle nesneler ii¢ boyutlu
olarak algilanir (Arnheim, 2007). Gorsel tamamlama becerisi ¢ocuklarin hizli okuma ve
anlamasini saglar. Ayni zamanda sezme ve ¢ikarimda bulunma becerisiyle olast sonuglari
tahmin etmeyi daha kolay hale getirir. Bu becerisi zayif olan 6grenciler okuma, yazma ve
anlamada zorluk yasayabilmekte ve bir diisiinceyi tamamlamada da zorlanmaktadirlar. Ayn1
zamanda bu durumda olan 6grenciler benzer nesneleri, 6zellikle de ayn1 harfle baslayan ve

biten kelimeleri karistirabilmektedirler (Clutten, 2009).

2.9.3.7. GOrsel-Motor Hiz

Bu gorsel alg: tiirli bireyin herhangi bir isi tamamlamaya yonelik gorsel ve motor becerileri
iyi sekilde organize etmesidir (Oliver, 2013). Gorsel-motor hiz, gérsel ve motor becerileri
koordineli ve hizlica biitiinlestirerek kullanmay1 gerektirir. Bu gorsel algi tiiriinde 6grenciye
ornek bazi sekiller gosterilir. Bu gorseller lizerinden 6nceden belirlenmis bazi kurallara gore
isaretlemeler yapilir. Sonrasinda grencinin uygulama yapmis oldugu boliime gegilerek
belirli bir zaman tutulur ve daha Once yapilmis isaretlemeleri belirlenen kurallar
cercevesinde yapmasi beklenir. Cocuklar bu isaretleri, yapabildikleri zaman igerisinde

isaretlemelidir (Hammill vd., 1993).

2.9.3.8. Sekil Degismezligi

Bu gorsel algi tiirii, sekillerin, harflerin, sayilarin ve benzer birgok seyin dondiiriilse bile ayn1
kaldiklarini anlama becerisidir (Keen, 2011). Baska bir tanimlamada bir nesneyi veya sekli
farkli bir pozisyonda veya boyutta olsa bile taniyabilme becerisi olarak ifade edilmistir
(Baterson ve Martin, 2014). Sekil degismezligi, gorsel uyaranlarda bir degisiklik s6z konusu

olsa bile bireylerin herhangi bir nesnenin boyutuna yonelik ¢ikarimlarda bulunmasini saglar.
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Uzakta olan bir nesnenin gorseli, yakin mesafede olan gorselinden daha kiigiiktiir, ancak
birey gercek boyutta oldugunu bilir (Schneck, 2010). Bireye gore bilinen bir nesnenin sekli,
hangi yonde olursa olsun hep aymidir. Yani bilinen nesnelerin sekli hangi yénden veya
acidan bakilirsa bakilsin degismezdir (Morgan, 2019). Cocuklarin farkli ortamlarda veya
konumlarda olsa bile ayni olan sekilleri ve nesneleri taniyabilmeleri agisindan sekil
degismezligi becerisi dnemlidir (Schneck, 2010). Sekil degismezligi algisi1 diisiik olan bir
ogrenci, farkli stillerde yazilmis olan ayni harfleri bilmekte zorlanabilir ve benzer

goriiniimde olan kelimelerde ise sasirma durumu yasayabilir (Kavale, 1982).

Oyunlar bir egitim araci olarak goriilmektedir. Ilkokul ve ortaokullara dgrenim goren
cocuklarin dikkat siireleri ¢cok kisa oldugu bilinmektedir. Egitim 6gretim esnasinda gerek
cocuklarimiz gerekse de yetiskinler dikkatleri uzunca bir siire koruyamamaktadir. Bu
durumda sikilmalar baglar ve dikkatler dagilir. Bunun sonucu olarakta algilama ve 6grenme
seviyemiz diiser. Oyunlarla 6grenmenin faydalarindan bir tanesi de dikkatlerin
yogunlagmasi ve algi seviyelerimizin diismemesidir. Oyunlar sayesinde pasif durumundaki
ogrencilerimizin aktif bir hale gegmesi nedeniyle dikkati diger 6grenme tekniklerinden
onemli kilmaktadir (TUZDER, 2013).

2.10. Dikkat ve Dikkat Turleri

Dikkat; bireyin duyu organlari araciligiyla ¢evresindeki pek ¢ok zihinsel uyaricilardan ilgi,
ihtiya¢ ve amaglar1 dogrultusunda birini segerek ona kars1 odaklanma stirecine denir (Dinn,
2011; Naglieri ve Kaufman, 2000; Soysal vd., 2008). Baska bir ifadeyle, zihnin sectigi
uyaricinin farkinda olma durumudur (Schmidt ve Lee, 2011). Bir 6rnek ile agiklamak
gerekirse; bir bireyin c¢igek¢i diilkkanina girmesinin ardindan giillere bakmaya baslar.
Giillerin igerisinde kirmiz1 giile diger giillerden daha farkli bir sekilde odaklanarak bakmaya
baslar. Iste tam da bura kirmiz1 giile odaklanan birey giiliin rengini, yesilligini ve dikeninin
oldugunu 6grenir. Genel bir bakis acisiyla dikkat, bireyin farkli gordiigii uyaricilar1 segme
ve diizenleme yetenegi saglayarak bilgi toplama yontemidir (Tatlipinar, 2017; Kula, 2018).
Dikkat iki ana baglik altinda incelenmektedir.

1. Dikkat slresi: Bireyin bir noktaya ya da bir yere odaklandigi zaman olarak
degerlendirilmektedir. Rapp’e gore (1982), ilkokul doneminde ¢ocuklarin dikkat siireleri 10
dk oldugu fakat ¢ocuklar biiylidiik¢e dikkat siirelerinin arttig1 gézlenmistir. On yasinda bir
cocugun yaklasik dikkat siiresi 20 dk, on dort yasinda ise bu siire 30 dk oldugu tespit
edilmistir. Yetiskinler ile c¢ocuklarin dikkat siireleri farklidir (Yayeci, 2018). Yetiskin
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bireylerde dikkat siiresi algi, motivasyon, zihinsel gibi etkenlerden dolay1 degiskenlik

gostermektedir (Kula, 2018; Sennik, 2020).

2. Dikkat seciciligi: Bireyin bir uyariciya odaklanmasidir. Cevresindeki diger uyaricilardan
ziyade bir tanesine dikkatini vermesidir. Bu segicilik durumu tesadiifii veya kasith
olabilmektedir (Yaglh, 2019). insanlarda dikkatte secicilik anne karmnda baslamaktadur.
Anne karnindaki bir bebek cevresindeki biitiin uyaricilara ragmen anne ya da babasinin
sesini duydugunda verdigi tepkiler bu tarz tepkilerdir. Baska bir 6rnek vermek gerekirse
radyo dinleyen bir birey gevresindeki birgok uyariciya ragmen ¢alan sarkiya odaklanip ona
eslik etmesidir (Schmidt ve Lee, 2011). Anne karninda daha fetiisken baslayan se¢icilik
hayatimiz boyu 6nemli bir yere sahiptir (Piskin, 2015).

Egitimin, dikkat grenme siirecinde ilk adim oldugu diisiiniilmektedir. icice ge¢mis bu iki
kavram birbirleriyle devaml karmasik bir iliski i¢erisindedir. Insan beyni 6grenmeyi kontrol
etmektedir. Ne zaman, neyi 6greneceginin fakindadir. Ne zaman nasil bir davranis igerisinde
olacagin bilir. Ornek vermek gerekirse bir orkestra diisiiniin bir¢ok sanatci vardir. Hapsi bir
arada olmasina ragmen orkestra sefi hepsi ile sirasi geldiginde goz goze gelerek el
hareketleriyle onlar1 yonetir. Kimi bir arada g¢alarken, kimini sonlandirir, kimini baslatir.
Dikkatte insan beyninin sefidir. Bireylerin 6grenme siirecini kontrol edip yonetmektedir
(Gullad, 2016; Karakulakli, 2017; Sennik, 2020). Egitim ve OJgrenme agisinda
degerlendirildiginde ogrencilerin 6grenmesini engelleyecek dikkatlerini bagka yonlere
cekecek biitiin uyaricilart ortadan kaldirmak olmalidir. Dikkat 6grencilerin daha basarili

olmasini etkileyen nedenlerin basinda yer almaktadir (Kiregci, 2019; Ozmen, 2006).

2.10.1. Dikkat Turleri
Alanyazin tarandiginda dikkat tiirleri ile ilgili bir¢cok ayrim yapilmistir. Genel olarak dikkat

tiirlerinden kisaca bahsedecek olursak;

2.10.1.1. Segici Dikkat

Bireyler, ¢evresindeki bir¢ok uyaricidan kendileri i¢in 6nemi olan uyariciy1 segerler. Bireyin
belli bir uyarictya odaklanmasi diger uyaricilarin yok sayilmasidir (Yagl, 2019). Ornegin
kalabalik bir ortamda bireyler bircok uyariciya ragmen kendileri i¢in 6nemli olan kisilerin

konusmasina kulak kabartmasidir (Atakurt, Sahan ve Erman, 2017).

2.10.1.2. Boliinmiis Dikkat
Bireyin ayn1 anda iki ya da daha fazla uyariciya odaklanmasidir. Birey tiim dikkatini ikiye

bolerek her iki isi de yapabilmesidir. Mesela; bir d6grenci ders ¢alisirken ayni zamanda da
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muzik dinlemesi, ders dinlerken aym1 zamanda notlar almasi veya ara¢ kullanirken bir
taraftan da telefonla konugsmaktir (Gur, Coban ve Gur, 2018). Bireyin ikinci uyaricidaki
performansi yedek kapasite olarak agiklanmaktadir. Dikkat durumunda yeteri kadar esneklik
varsa yapabilir ve ilk uyaricidaki dikkat performansinda bir diisme durumu olmaz (Kula,

2018).

2.10.1.3. Surdirulebilir Dikkat

Birey dikkatini bir uyariciya odaklamasi ve bu uyaricinin etkisi bitene kadar o uyariciya tim
dikkatiyle yogunlagmasidir. Ornek vermek gerekirse bir dgrencinin okuldaki bir ders ya da

etkinlik siiresi boyunca araliksiz olarak odaklanmasidir (Karaduman, 2021).

2.10.1.4. Odaklanms Dikkat

Birey iki ya da daha fazla uyariciya maruz kalir. Bu uyaricilardan istenilene odaklanma
kapasitesi durumudur. Ornek vermek gerekirse, Sinava giren bir dgrencinin disaridan gelen
uyaricilardan (korna, bagirma, miizik sesi vb) dolay1 sorulara odaklanamamasi ve dikkatin
dagilmasidir. Bu dikkat tiirinde sorunlar yasayan bireyler diger uyaricilar tarafindan

dikkatleri ¢ok ¢abuk dagilan kisilerdir (Karaduman, 2021).

2.10.1.5. Yogunlastirilmis Dikkat
Birden fazla uyariciya maruz kalan bireyin, bir uyariciyr se¢ip diger uyaricilart yok

saymasidir. Yani uyaricilar arasinda bir segme durumu s6z konusudur (Karaduman, 2021).

2.10.1.6. Gorsel Dikkat

Bireylerin ¢evrelerinden gelen uyaricilar igerisinden daha ¢ok gorsel olan uyaricilara dikkat
etmesi ve zihinsel olarak yogunlasma yetenegidir. Nesnelerin birbirlerinden farkl 6zellikleri
bulunmaktadir. Bireyler bu farkli 6zellikleri olan nesneleri zihinde farkli bir sekilde harita

olusturarak kodlamasi olarakta tanimlanmaktadir (Solso vd., 2014).

2.10.2. Dikkati Etkileyen Faktorler
Bireylerin giinliik yasamlarinda dikkat diizeylerini etkileyecek faktorler bulunmaktadir. Bu

faktorler; igsel ve digsal faktorler olmak tizere iki ayrilmaktadir (Piskin, 2015).

icsel faktorler: Bireylerin gegmisteki yasantilari, ilgileri, ihtiyaglart ve beklentilerini
etkileyen uyaricilardir. Bir 6grencinin ders calisacagr konunun zor ve karmagik oldugu
yoniindeki diisiincesi onun bir tiirlii ders ¢alismaya baslayamamasina neden olur ve
Ogrencinin bu durumda hayal kurmaya baslamasi igsel faktor olarak orneklendirilebilir

(Solso vd., 2014).
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Digsal faktorler: Bireyleri etkileyen uyaricilarin; sekli, biiytikliigi, siddeti, parlaklig1 ya da
daha 6nceden hig¢ karsilasilmamis olan bir uyarici olmasi dikkati etkileyen dis faktorlerdir.
Bu faktorlerin olmasi bireylerde 6grenme durumunu arttirabilecegi gibi olmamasi da
ogrenmeyi olumsuz sekilde etkileyebilir. Digsal faktorler ders ¢alisma aninda odanin normal
seviyeden daha sicak olmasi, etraftaki ses ve 15s181n fazla olmasi bu duruma 6rnek verilebilir

(Solso vd., 2014).

2.11. Dikkat ve Algiy1 Gelistirme

Insamin var oldugu andan bu yana zihinsel islemler hep merak edilmis olup gesitli
sebeplerden dolay1 gili¢clendirme yollar1 aramiglardir. Egitim, is, tip, miizik ve insan iliskileri
alanlarinda basar1 kriteri belirli bir bilgiyir hatirlama becerisine baghdir. Zihinsel
giiclendirme belirli bir ritim veya nesne yoluyla bellekte bilginin saklanmasi ya da bellekten
geri getirilme, hatirlanmasini arttirmaktadir (Solso vd., 2014). Bu tekniklerden bazilarini su

sekilde siralayabiliriz;

Akrostis (Akronim): Bir soz Obegindeki veya dizedeki ilk harfler okundugunda bireye

hatirlatici bir s6zciik olarak kullaniimasidir.
Semalar: Hatirlamak istenen bilgilerin bir iliski icerisinde bulunmalari.

Yerlestirme: Hatirlanmak istenen bir bilgiyi ya da sdzctigii bireyin bildigi bir yerde gorsel

olarak ortaya koymak.

S6zclk Asma: Bireyin yeni 6grendigi s6zciikleri ve kavramlar1 daha 6nce bildigi szciiklerle

iliskilendirmesidir.

Anahtar Sozclk: Bir sozciigiin ya da kavramin soylenisleri ile benzer sozciikler arasinda

anlamli bir iligski olugturmasidir (Solso vd., 2014).

2.12. Dikkat Olglim Testleri
Bir bireyin dikkat sorunlarinin var olup olmadigim1 ve dikkat diizeyinin hangi asamada
oldugunu 6grenebilecegimiz testler vardir. Bireylerin dikkat diizeylerini gelistirebilecekleri

dikkat testleri de mevcuttur. Kisaca bahsetmek gerekirse;

2.12.1. D2 Dikkat Testi

Daha ¢ok egitim ¢agi igerisindeki Ogrenciler i¢in kullanilmaktadir. Bireysel veya grup
olarak, 9 ile 60 yas araligindaki kisilere uygulanabilen ve gogu kez uzun siireli odaklanma
ve dikkat gerektiren etkinliklerde bireylerin segilmesinde ve degerlendirilmesinde kullanilan

bir testtir (Yayct, 2013). Asil amag, bireyin performansini dlgmeyi hedeflemektedir.
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Uygulanan testin siuresi 8 dakikayr ge¢cmemektedir. Belirlenen bir gdrevde bireyin
performans hiz1 ve kalitesi yani “performans diizeyinin zamanla gosterdigi degisim” bu test

araciligryla tespit edilebilinmektedir (Yayci, 2013).

2.12.2. Burdon Dikkat Testi

Bu test daha ¢ok 6grencinin dikkatini 6lcmek amaciyla kullanilmaktadir. Bir sayfa lizerinde
rastgele siralanmig harfler (a, b, d ve g) yerlestirilmistir. Bu harflerden belirli bir siire
icerisinde en ¢ok sayr da isaretleme yapilmasi istenmektedir. Test 3 ana bdlimden
olusmaktadir. Her bdliim igin yas seviyesine gore ilkogretim cagindaki 6grenciler 3dk,

ortadgretim ¢agindaki 6grenciler igin ise 2dk’lik siire verilmektedir (Polatoglu, 2011).

2.12.3. Benton Dikkat Testi
Arthur Lester Benton tarafindan 1974 de gelistirilmistir. Bireylerin algi, bellek ve dikkat
durumlar1 hakkinda bilgi vermektedir. Arthur Lester Benton g¢ocuklardaki “emosyonal”

bozukluklarin1 beyin hasarlarindan ayirt etmek amaciyla kullanmaktadir (Polatoglu, 2012).

2.12.4. Frankfurter Dikkat Testi

Bu test 60-72 aylik ¢ocuklarin dikkat durumlarini belirlemek amaciyla siklikla kullanilan
testtir. Ayn1 zamanda okul Oncesi donemlerinde bulunan 6grencilerin odaklanma
(konsantrasyon) durumunu o6lgmektedir. Testin icerisinde elma ve armut resimleri
bulunmaktadir. Elmalarin igerisindeki 44 adet armuttun bulunmasi istenmektedir. Bu testle

cocuklarin psikomotor hizlarini da 6lgmektedir (Polatoglu, 2011).

2.13. Tlk6gretim Donemindeki Cocuklarin Dikkat ve Alg1 Gelisimlerinde Oyunun Yeri
Dikkat ve gorsel algi ile ilgili problemler ¢ocukluk yillarinda 6zellikle ilkgretim ¢aglarinda
egitim ve 6gretim donemlerinde ortaya ¢ikmaktadir (Ercan, 2012; Piskin, 2015). Yapilan
arastirmalara gore; ilkogretim donemindeki her 20 6grenciden bir tanesinde dikkat sorunu
olmakla birlikte hiperaktivite bulunmakta olup bu ise %S5’e karsilik gelmektedir (Klaus,
2009). Yapilan basa arastirmalar ise; erken ¢ocukluk doneminde gorsel algi alaninda
sorunlar yasayan g¢ocuklarin, akademik durumlari, dikkat diizeyleri, koordinasyonlari,
bedensel algilari, iletisim ve giinliik yasam becerilerinde basarisiz olduklarindan dolayi
arkadaslar1 ve diger insanlara kars: ¢ekinken, mutsuz, givensiz davranislar sergiledikleri
bunun sonucunda ise olumsuzluklarla karsi karsiya kaldiklari tespit edilmistir (Bee, 1996).
Bu arastirmalar dogrultusunda, oOncelikle yapilmasi gereken ¢ocuklarin dikkat
problemlerinin ne seviyede oldugu tespit edilmelidir (Klaus, 2009). Dikkat strelerinin

ilkogretim donemi igerisinde 10-20 dk oldugunu yas arttik¢a arttigini ve ortadgretim
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donemlerinde 20-30 dk oldugu vurgulanmaktadir (Rapp, 1982). Algilama tiirlerinin
icerisinde gorsel algi bireylerin 6grenmesine en ¢ok katki sagladigi i¢in 6nemli bir yere
sahiptir. Gorsel algt ana okulu ve ilkogretim doneminde hizli bir gelisme gostermektedir. Bu
donemler arasinda yasanan problemlerin farkina varilmasi ve gerekli tedbirlerin alinmasi

hayati 6neme sahiptir (Butler, Marsh, Sheppard, Sheppard, 1983).

Egitim 6gretime baslamak cocuklar i¢in kurallarin basladigi, sinirlamalarin getirildigi ve
daha uzun siire oturmak zorunda kalinmaya basladigi donemlerdir. Genellikle bu donemler
de ¢ocuklar az ya da ¢ok uyum sorunlari yagamaktadirlar. Uzun siireli oturamama, dikkat ve
algilarini uzun siire bir derse verememe, okul ve sinif kurallarinda sorunlar yasamalarina
neden olmaktadir. Bu donemlerde dikkat ve algi 6nemli bir yer tutmaktadir. Fakat dikkat
eksikligi tanist da en ¢ok bu donemlerde konulmaktadir (Strtict, 2003). Bu dénemlerde
cocuklara serbest zamanlar olusturulmalidir. Bu zamani c¢ocuklar istek ve ilgileri
dogrultusunda degerlendirebilmelidir. Cocuklar isterlerse oyun oynar isterlerse uyurlar.
Okullarda uzun teneffiislerde ¢ocuklarin spor yapabilecekleri yerlerin ac¢ik olmasi, rahat
ortamlar olusturulmasi veya onlarin eglenecekleri ¢esitli oyunlar oynatilmasi dikkat
sorunlarini azaltabilir (SUriict, 2003). Basar i¢in her ne kadar okula gitmek, planli ders
calismak ve tekrar yap énemli ise oyunlarda ¢ocuklarin gelisimleri i¢in o kadar 6nemlidir.
Sadece cocuklar i¢in dnemli degildir oyun oynamak ayni1 zamanda her yas grubundaki
bireyler icinde dnemlidir. Bu nedenden dolay1 her ebeveyn gocugunun oyun oynamasini
daha saglikli biiyiiyiip gelismesini saglamalidir hatta onlarla oyunlar oynamalidir (Suric,
2003). Oyunlar sayesinde ¢ocuklar mantikli diisinmeyi, iletisim kurmayi, iliski kurmayi,
problem ¢ézmeyi, dikkatlerini toplamay1, algilarini ve ihtiyaglarini bir amaca yoneltmeyi

ogrenebilirler (Pehlivan, 2005).

Biitiin bu bilgiler 1s18inda kullanilacak egitimler ve ogretim uygulamalart kurall
faaliyetlerden ziyade etkinliklerin oyunlastirilmasi yani “oyunsal etkinlikler”
olusturulmasidir (Topkaya, 2012). Egitimciler bir programi uygulama asamasinda
cocuklarda ileride olusabilecek problemleri Onleyebilecek imkanlara sahip olmalidir
(Cengiz, 2017). Cocuklarin hatta bireylerin yasamlarinda 6nemli bir yere sahip olan dikkat
ve algi alanlarmi gelistirecek zekd ve geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6gretim siirecinde
kullanilmasinin  6gretmenlere ve program gelistirme uzmanlarina ve farkli beceri,
yeteneklerin arastirilmasi da arastirmacilara 1sik tutacag: diisiiniilmektedir. Bu diisiinceden
hareketle, ortaokul 5.sinifa devam eden ¢ocuklara oynatilan zekd oyunlar1 ve geleneksel

cocuk oyunlarinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisi olup olmadiginin belirlenmesi
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amaclanmustir.

2.14. Arastirma Konusu ile Yurt i¢cinde ve Yurt Disinda Yapilmis Cahsmalar

2.14.1. Zeka Oyunlari

Yesiltepe ve Altintas (2016), “Stratejik zekd oyunlarimin dikkat toplamaya etkisi” adl
arastirmasinda nitel yontem kullanilmistir. Aragtirma 2014-2015 egitim 6gretim yilinda
egitim goren 10 6grenci ile calisilmig ve dikkat diizeylerini dlgmek icin derecelendirilmis
Olgek kullanilmistir. Arastirma bulgularina gore uygulanan strateji oyunlarinin dikkat
daginiklig1 olan 6grencilerde 1 puan gerileme oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak zeka

oyunlarinin dikkat diizeylerine olumlu etkisi oldugu ifade edilmistir.

Altun (2017), “Fiziksel etkinlik kartlar: ve zeka oyunlarimin ilkokul 6grencilerinin dikkat ve
gorsel algilarmma etkisi” adli arastirmasi deneysel bir yontem ile 2.sinif 6grencilerinden
secilen, zeka oyunlar1 grubu (32), fiziksel etkinlik grubu (32), fiziksel etkinlik ve zeka
oyunlari grubu (n=32), kontrol grubu (n=32) olmak iizere toplam olmak izere 96 d6grenciden
olusmaktadir. Arastirma 3 ay boyunca haftada 2 giin giinde 2 saat olarak uygulanmstir.
Aragtirma sonucuna gore; Ontest ve sontes sonuglarina gore tim uygulama gruplarinda,
dikkat ve gorsel alg1 diizeylerinde kontrol grubuna goére anlamh diizeyde farklilik ortaya
ciktig1 goriilmiistiir. Bu sonuglar dogrultusunda ilkokul diizeyinde egitim alan 6grencilerde
zeka oyunlari, fiziksel etkinlikler, zeka ve fiziksel etkinlikler birlikte uygulanmasi dikkat ve

gorsel algi1 diizeylerini gelistirmekte oldugunu ifade etmistir.

Yagh (2019), “Zekd oyunlarmin ilkokul égrencilerinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine
etkisi” adli arastirmasit deneysel bir yontem ile 2.sinif dgrencilerinden 20’si zeka oyunlari
grubu ve 20’si kontrol grubu olmak tizere 40 6grenciden olusmaktadir. Arastirma 16 hafta
boyunca haftada 1 giin 1saat olarak uygulanmistir. Arastirmanin Ontest ve sontest
sonuglarina gore; kontrol gurubunun dikkat diizeyinde erkek ve kiz 6grencilerin arasinda
anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmis ve bu farklilik kiz 6grencilerin lehine oldugu goriilmiistiir.
Gorsel alg1 diizeyinde ise cinsiyet de8iskenine gore herhangi bir farklilik bulunamamustir.
Uygulama gurunda ise; gorsel algi ve dikkat diizeylerinin anlamli bir sekilde arttigi tespit
edilmistir. Bu sonuglar dogrultusunda zeka@ oyunlarmin ilkokul diizeyindeki 6grencilerin

dikkat ve gorsel algi diizeylerini olumlu etkiledigi sonucuna varilmustir.

Bartolucci, Mattioli ve Batini (2019), “Masa oyunlart insanlar: daha akilli yapar mi? Iki ilk
kesif calismasi:” adli arastirmasinda yetiskinlerin ve ¢ocuklarin zek& oyunlarindaki siiregleri,

yaraticiliklari, mantiklar: ve problem ¢6zme durumlarini arastirmistir. Yetigskinlerden (45),
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cocuklardan (20) kisiden olusan Ontest/sontest kontrol gruplu 26 saatlik egitim siireli
deneysel bir ¢alisma kullanmistir. Arastirma sonuglarmma gore; zekd oyunlarinin hem
yetiskinlerde hem de ¢ocuklarin Ogrenmelerinde Onemli bir islevinin oldugunu
vurgulamistir. Cocuklarda odaklanma ile biligsel islevlerde onemli bir yerinin oldugunu
savunmustur. Zeka oyunlarinin yaraticilik, mantikli diisiinme, problem ¢dzme gibi islevlere

olumlu katkilarinin oldugunu ifade etmistir.

Akar (2021), “Okul éncesi donemde verilen satrang egitiminin dikkat gelisimine etkisi” adl1
arastirmasi Istanbul ili Sartyer ilgesinde ilkokulda 2020-2021egitim 6gretim yillarinda
egitim goren 3. Simf dgrencileri ile yapilan deneysel yontem ile satrang grubu (40) kontrol
grubu (40) olmak Uzere 80 6grenciden olugsmaktadir. Arastirma 1,5 ay boyunca (6 hafta)
hafta ici her gun iki ders saati olarak uygulanmistir. Aragtirmanin Ontest ve sontest
sonuglarina gore; uygulama ve kontrol gruplari arasinda dikkat diizeylerinde anlamli bir
farklilik oldugu tespit edilmistir. Kontrol grubundaki dikkat diizeyindeki artisin az da olsa
dikkat gectigi ve bu artisin okul oncesi egitimlerden kaynaklandigi diisiiniildiigii ifade
edilmistir. Sonug¢ olarak okul oncesi donemde oynatilan zekd oyunlarinin 6grencilerin

dikkat diizeylerinin gelismesinde etkili oldugu sonucuna varilmastir.

2.14.2. Geleneksel Cocuk Oyunlari

Savas ve Giilim (2014), “Geleneksel oyunlarla ogretim yontemi uygulamasinin basari ve
kalicilik iizerine etkisi” adli arastirmalar1 deneysel bir arastirma olup ortaokul 6.sinif
ogrencilerinden 26’s1 uygulama grubu ve 28’i kontrol grubu olmak {izere 48 6grenciden
olusmaktadir. Uygulama grubuna kazandirilmak istenen konu geleneksel ¢ocuk oyunu ile
Ogretilmis olup kontrol grubuna ise klasik yontemler yoluyla anlatim gergeklestirilmistir.
Arastirma sonuglarina gore; yapilan kalicilik testlerinde oyun yoluyla 6gretilen kazanimin
klasik yolla 6gretime gore daha etkili oldugu tespit edilmistir. Ayrica oyun yoluyla
Ogretimde kazanmimlarin kazandirilmasi esnasinda &grencilerin  motivasyonlarinin  ve

dikkatlerinin daha yiiksek oldugu ve dersi daha eglenceli bulduklari tespit edilmistir.

Ghipit, Musa, Kosni, ve Maliki (2017), “Okul ¢agi ¢ocuklarin motor becerilerinin
gelistirilmesinde geleneksel oyunlara miidahale programwmn etkisi: bir 6n ¢alisma” adlh
arastirma yar1 deneysel bir ¢alismadir. Arastirma 12-14 yas araligindaki erkek (20) ve kiz
(20) olmak tiizere toplam 40 Malezyali ¢ocuktan olugmaktadir. 8 hafta boyunca haftada ii¢
kez 60dakikalik planlanan oyunlar oynatilmistir. Motor uygunluk performans testleri, 30
metre sprint testi, 505 c¢eviklik testi, dinamik denge i¢in modifiye edilmis Bas testi ve Nelson

reaksiyon streleri testini iceren (6n, orta ve son test) Ucer defa yaptirilmistir. Arastirma
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sonuclart geleneksel oyunlarla ¢ocuklarin motor performanslarinin da olumlu etkilerinin
oldugu tespit edilmistir. Geleneksel oyunlarin, takip testlerinde ¢eviklik ve tepki siirelerinde
anlamli bir farklilik olusturdugu ifade edilmistir. Malezya merkezli geleneksel cocuk
oyunlarinin okul ¢agindaki cocuklarin motor becerilerini gelistirmede etkili oldugu

sonucuna varilmistir.

Renk (2019), “10-13 Yas grubu ¢ocuklarda oyunsal etkinliklerin dikkat gelisimine etkisi”
adli arastirma deneysel yontem ile 10-13 yas grubu ¢ocuklardan 111°i uygulama grubu ve
98’1 kontrol grubu olmak tizere 109 kisiden olusmaktadir. Arastirma 3,5 ay boyunca (14
hafta) hafta da 3 giin giinde 45dk olarak planlanan oyunlar oynatilmistir. Aragtirmada veri
toplama araci1 olarak “Ilkogretim dgrencileri igin fiziksel aktivite anketi” ve “D2 dikkat test”
’leri kullanilmistir. Uygulanan Ontest ve sontest sonuglarina gore; uygulama ve kontrol
gruplarimin dikkat diizeylerinin anlamli bir sekilde arttig1 tespit edilmistir. Uygulama
grubundaki dikkat diizeyindeki artis kontrol grubuna gore daha fazla oldugu tespit edilmistir.
Ayrica fiziksel aktivite diizeylerinde farklilik olan &grencilerde ise FAD yiiksek olan
cocuklarin dikkat diizeyleri daha fazla oldugu sonucuna varilmustir. Cocuklarm dikkat
eksikliginin oniine gegmek icin fiziksel aktivite diizeylerinin arttirilmasi ve ¢cocuklarin daha

cok oyunsal etkinlikleri i¢erisinde yer almasi gerektigini savunmaktadir.

Avdiu (2019), “Avusturya ilkégretim okullarinda oyuna dayali 6grenme uygulamalar:” adli
arastirmast Avusturya'daki alti ilkokuldan 24 6gretmen katilmistir. Yari yapilandirilmis
goriismeler kullanilmistir. Arastirma, arastirmacinin gozlemleri ve derslere katilimi da dahil
olmak iizere iki aylik bir siireye yayilmistir. Bu ¢alismanin sonuglari, 6gretmen goriislerinin
betimsel analizine dayanmaktadir. Arastirmanin sonuglarina ve ayni zamanda arastirmacinin
gozlemlerine gore, Avusturya ilkokullarinda oyun temelli 6grenmenin cocuklar i¢in
eglenceli ve liretken olan oyun tabanli 6grenme baglamim olusturan yaygin bir dgretim
uygulamast oldugu anlasilmaktadir. Ayrica, bu c¢alismadan elde edilen sonuglar,
Ogretmenlerin farkli konularda uyguladiklar1 etkinlikleri ve ¢ocuklarin oyunlar yoluyla
gelistirdikleri farkli kapasite ve becerileri gdstermektedir. Istenilen sadece miifredatin
gerekliliklerini yerine getirmek i¢in degil, aym1 zamanda ¢ocuklarin mantiksal diisiinme, algi,
dikkat ve psikomotor becerilerini gelistirmek i¢in oyun oynadiklarini belirtmiglerdir.
Ogretim igeriginin yan1 sira ¢ocuklarin isteklerinin de dikkate alindigi, ders planinin oldukca
acik oldugu yerlerde miifredat ve gelistirilmesi istenen becerilerin birlestirilmesinin de

mumkiin oldugu sdylenmektedir.

Sallabas (2020), “Halk biliminin islevleri baglaminda geleneksel cocuk oyunlari: RTUK
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¢ocuk oyunlar:” adli arastirmasi, online olarak ¢ocuklarin kullanimina sunulan 24 tane
geleneksel cocuk oyununu incelemistir. Bu yirmi dort geleneksel ¢cocuk oyunlari arasindaki
egitim iliskileri incelenmistir. Arastirma sonuglarina gore; geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
cocuklarin hem sosyal hem de egitim hayatlarni sekillendirecek beceri ve yetenekler
barindirdig1 ifade edilmektedir. Ozellikle kiigiik yaslarda hayati oyun icerisinde eglenerek
ogrendiklerini, toplumsal kurallar1 6grendiklerini, matematiksel beceri kazandirdiklarini,
konusma ve dinleme becerilerini gelistirdigini, s6z, miizik ve hareket unsurlarinin bir arada
kullanilmasiyla ritim kazandirildigimi ve cocuklarm dikkat diizeylerinin gelisimlerine

dogrudan katki sagladigi ifade edilmektedir.

Kicukelmas (2020) “Yaratici drama egitiminin 60-72 aylik ¢ocuklarin dikkat geligimine
etkisi” adli aragtirmalar1 deneysel bir arastirma olup 60-72 aylik Ogrencilerinden 12’si
uygulama grubu ve 12’1 kontrol grubu olmak tizere 24 6grenciden olugsmaktadir. Arastirma
1,5 ay boyunca (6 hafta), haftada 2 giin 40dk olarak uygulanmistir. Arastirmanin sontest ve
Ontest sonuglarina gore; oynatilan yaratici drama ile 6grencilerin dikkat diizey puanlarinda
anlamli diizeyde artis oldugu goriilmistiir. Bdylece planlanarak oynatilan yaratici

dramalarin 6grencilerin dikkat diizeylerinin gelismesinde etkili oldugu sonucuna varilmaistir.

Renk, Ibis ve Aktug (2020), “/0-13 Yas grubu cocuklarda oyunsal etkinliklerin dikkat
gelisimine etkisi” adli aragtrima deneysel bir yontem ile 10-13 yas araliginda uygulama
(220) ve kontrol (219) grubu olmak tzere 439 6grenciden olugsmaktadir. Arastirma 14 hafta
boyunca dikkat diizeyini gelistirmeye yoOnelik planlanan egitsel oyunlar oynatilmistir.
Arastirmanin Ontest ve sontest sonuglarina gére hem uygulama hem de kontrol grubundaki
cocuklarin dikkat diizeylerinde anlamli diizeyde artis oldugu fakat uygulama grubunun
artisinin ¢ok daha fazla oldugu vurgulanmustir. Fiziksel aktivite diizeyleri yiiksek ¢ikan
cocuklarin dikkat diizeylerinin de yiiksek oldugu tespit edilmistir. Sonu¢ olarak bu
donemdeki ¢ocuklarin en biiyiik problemlerinden biri olan dikkat diizeyini ve bu dlizeyin
gelistirilmesi i¢in c¢ocuklarin sikg¢a oyunsal etkinlikler icerisinde yer almasi gerektigini

savunmaktadir.

Yildiz ve Calik (2022), “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin karar verme
becerilerine etkisi” adli arastirma, Sivas ili Ulas ilgesinde yer alan Milli Egitim Bakanligina
bagli bir ilkokulunda 2021-2022 egitim 6gretim yilinda egitim gdoren 8-9 yas araliginda 20’si
uygulama grubu ve 20’si kontrol grubu olmak iizere 40 6grenciden olugmaktadir. Arastirma
2 ay boyunca (8 hafta), haftada 2 giin 1saat olarak uygulanmistir. Arastirmanin sontest ve

Ontest sonuglarina gore; geleneksel ¢ocuk oyunlart ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarin karar
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verme becerinde anlamli diizeyde artiglar sagladigi tespit edilmistir. Yas ve cinsiyet

degiskenlerinde herhangi bir anlamli diizeyde farklilik tespit edilememistir.

2.14.3. Dikkat

Seb ve Serin (2017), “KKTC’de satrang egitimi alan ve almayan ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine yonelik algilari” adli arastirma nicel bir ¢caligma
olup tarama modeli kullanilmigtir. 2016-2017 egitim 6gretim yillarinda KKTC’de Milli
Egitim Bakanligina bagl ilk ve ortaokul da egitim goren satran¢ egitimi almis ve almamis
11371 erkek ve 100t kiz 6grenci olmak lizere toplam 213 Ogrenciden olusmaktadir.
Aragtirma sonucuna gore satran¢ egitimi almis Ogrencilerin daha dikkatli, davranislar
sergiledigi, 6zglivenlerini yiiksek oldugu ve problem ¢6zme yeteneklerinin daha 1y1 oldugu
tespit edilmistir. Uygun kosullar olusturuldugunda anaokullarindan baglanarak egitimin tim
kademelerinde uzman kisiler tarafindan verildigi takdirde 6grencilere daha da fazla olumlu

sonugclar aliabilecegi ifade edilmistir.

Kula (2018), “Dikkat becerisi gelistirmeye dayali programin dikkat eksikligi olan ilkokul
ogrencileri iizerindeki etkisinin incelenmesi” adli aragtirma, deneysel bir yontem ile dikkat
eksikligi bulunan 7 kiz ve 3 erkek Ogrenci olmak tizere toplam 10 6grenciden olugmaktadir.
Aragtirma sonucunda ¢ocuklarin dikkat eksikliginde azalmalar olusmus olup grubun toplam
puanlarinda olumlu gelismeler oldugu vurgulanmistir. Yapilan isaretleme yanliglarin
azaldigi, dogru isaretleme sayisinda artis oldugu ifade edilmistir. Uygulanan programin

cocuklardaki dikkat eksikligini azalttig1 savunulmustur.

Pigskin ve Alpay (2019), “Cocuklarda 8 haftalik kort tenis antrenmanminin dikkat diizeyi
lizerine etkisinin incelenmesi” adli arastirma deneysel bir yontem ile 10-12 yas araliginda
30’u uygulama 30°’u kontrol grubu olmak tizere 60 6grenciden olusmaktadir. Arastirma 2 ay
(8 hafta) haftada 3 giin glinde 90 dk olmak tizere dikkati gelistirmeye yonelik egitsel diriller
uygulanmistir. Arastirma sonuglarina gore uygulama grubu (%17,34), kontrol gurubu ise
(%6,41) dikkat diizeylerinde artislar oldugunu belirtirken uygulama grubundaki artisin gok
daha fazla oldugunu vurgulamistir. Arastirma sonucunda planlanarak oynatilan egitsel

dirillerin 6grencilerin dikkat diizeylerinin gelismesinde etkili oldugunu savunmaktadir.

Topsakal, Akin ve Bozkurt (2019), “Farkliikla 6grenme yaklasimi ile uygulanan temel
hareket becerileri egitiminin ilkokul 6grencilerinin dikkat ve motorik ozelliklerine etkisi”
adli aragtirma deneysel bir yontem ile 3 sinifta egitim géren 12’si erkek ve 8’i kiz toplamda

20 6grenciden olusmaktadir. 2,5 ay (10 hafta) boyunca oyun ve fiziki etkinlikler dersinde
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haftada 2 giin toplamda 4saat olarak uygulanmistir. Arastirma sonuglarina gore; uygulama
grubundaki Ogrencilerin dikkat diizeylerinde, 10m ve 20m kosularinda anlaml diizeyde
farkliliklar tespit edilmistir. Arastirma ile ilkokulda egitim goren &grencilerin dikkat

diizeylerinin ve siirat becerilerinin gelisimlerine olumlu etkisi olabilecegi ifade edilmistir.

Barnes, Bailey ve Jones (2021), “Evaluating the impact of a targeted approach designed to
build executive function skills: a randomized trial of brain games ” adli arastirma deneysel
bir yontem ile Amerika Birlesik Devletleri’nin kuzey bélgesinde bulunan orta dizeyde
ekonomik gelirlere sahip 6 farkli okul 36 derslikte (18’1 uygulama grubu, 18 ‘i kontrol grubu)
626 Ogrenciye uygulanmistir. 12 hafta boyunca oynatilan zeka oyunlarinin ¢ocuklarin
davranislarinda etkisinin olup olmadigi 6gretme gozlem formlariyla takip edilmistir.
Arastirma sonuglarina gore; uygulama grubu 6grencilerinin kontrol gurubundaki 6grencilere
gore sosyal davranis, dikkat kontrolli ve duriist davraniglar ve disiplin sorunlarinda azalma

gibi davraniglarda olumlu etkilendigi ifade edilmistir.

2.14.4. Algr

Demirci ve Tepecik (2012), “Beery VMI gorsel algt egitiminin bes-alti yas ¢ocuklarinin
gorsel algi gelisimlerine etkisi” adl1 arastirma deneysel bir yontem ile 5-6 yas araligindaki
29’u uygulama ve 29’u kontrol grubu olmak iizere 59 6grenciden olusmaktadir. Uygulama
grubuna 10 hafta boyunca “Beery Gorsel Algi Egitim” materyalleri uygulanmistir. Arastirma
sonuglarina gore; uygulama grubu sontest puanlarinda farklilik gosterdigi tespit edilmis olup
kalicilik testlerinde anlamli farkliliklar oldugu ve verilen egitimin ¢ocuklarin gorsel algi ve

basar1 puanlarinda olumlu yonde etki ettigi ifade edilmistir.

Sriwidayati, Saroinsong ve Simatupang (2019), “Cocuklarin bagimsizlik becerisini
gelistirmek i¢in geleneksel oyunlarin kullanimi” adl1 galisma Endonezya da amagli 6rneklem
kullanarak erken ¢ocukluk caginda ¢ocugu olan 100 yetiskin ve 100 Ogrenci lizerinde
yapilmistir. Secilen geleneksel oyunlar oynatilmistir. Arastirma sonucuna gore, geleneksel
oyunlar ¢ocuklarin bagimsizligim gelistirmektedir. Cocuklarin bagimsiz hareket etmeyi
ogretmek i¢in kullanilabilir. Geleneksel oyunlarda dirtst ve destekleyici olmak, sorumluluk
sahibi olmak, arkadaslariyla iyi ¢alisabilmek, bagkalarina karsi empatik bir tavir sergilemek,
onlar1 yenilgiyi kabul edecek ve gorevi tamamlayabilecek sekilde dikkatlice egitmek, gorsel
algilarim  gelistirme ve saglikli rekabet etmeye alistirmak gibi bagimsiz becerileri
sergileyebildikleri ifade edilmektedir. Bu nedenle ebeveynler, egitim ortamlar1 gocuklara

firsat sagladigini savunmaktadirlar.
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Giilsoy ve Memis (2019), “Ilkokul 6grencilerinin gorsel alg: diizeylerinin incelenmesi” adl
arastirma iligkisel tarama modeli ile 29 farkli ilkokulda egitim alan 1798’1 erkek, 1622’si kiz
toplam 3420 6grenciden olusmaktadir. Arastirma sonuglarina gore; gorsel algi diizeylerinde
cinsiyetler arasi bir fark tespit edilememis olup genel gorsel-motor hiz diizeyleri yuksek
oldugu tespit edilmistir. Ayrica 6grencilerin en yiiksek puan aldiklar1 gérsel-motor hiz iken
en diistik puan aldiklar1 mekanda konum testleri oldugu ifade edilmistir.

Babayeva (2020), “Ilkokul déordiincii simif égrencilerinin gorsel algi diizeyleri ile yazim

’

hatalart arasindaki iliskilerin incelenmesi” adli arastirma betimsel tarama modeli ile
ilkokulda egitim goren 4. Sinifta egitim alan 106 Ogrenciden olusmaktadir. Arastirma
sonuglarina gore; cinsiyet degiskeninde herhangi bir anlamli farklilik tespiti bulunamamustir.
Ayrica 6grencilerin yazim hata orani ile gorsel algilama arasinda sadece az bir iligki

saptamistir,
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BOLUM Ill: YONTEM

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirmanin modeline, aragtirma grubu, veri toplama araglari,

verilerin analizleri ve arastirmada yararlanilan istatistiksel tekniklere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma kontrol gruplu yar1 deneysel (6n test-son test) bir modeldir (Buyukozturk,
Cakmak, Akgin, Karadeniz ve Demirel, 2020). Bu tarz arastirmalarda ilk olarak; gruplarin
karsilastirilmasi amaciyla 6grencilerin 6n test dlgiimleri alinir. ikinci olarak; belirlenen
bagimsiz degiskenleri kontrol ederek planlanan mudahaleleri uygulama (deney) grubuna ya
da kontrol gruplarina uygulanir. Uygulama gruplarinin olusturulmasinda amagli 6rneklem
yoluyla yapilmistir. Amagli 6rneklem, bir konuyu derinlemesine arastirma imkani sunmakla
birlikte olaylarin ve olgularin anlamlandirilmasinda ya da aralarindaki iliskilerin fark
edilmesi ve agiklanmasi ile ilgile arastirmalara olanak saglamaktadir (BUyukozturk vd.,
2020). Deneysel arastirmalar da belirlenen bagimsiz degiskenlerin, bagimli degiskenlere
etkisi incelenir. Bu sekilde yapilmasinin amaci ise; degiskenler arasinda neden sonug iliskisi
kurmaktir. Arastirmanin bagimli degiskenleri; dikkat ve gorsel algidir. Bagimsiz
degiskenleri ise; geleneksel ¢ocuk oyunlari, zekd oyunlar1 ve geleneksel cocuk oyunlari ile
zeka oyunlart olusturmaktadir. Arastirmanin kontrol grubunda ise geleneksel yontemlerle

ders islenmistir.

3.2. Uygulama Grubu ve Se¢imi

Arastirma grubunu 2021-2022 egitim 6gretim yili ikinci donem Sivas Merkez Siileyman
Demirel Ortaokulu 5. smnifta egitim Ogretimleri devam eden 4 subeden 80 &grenci
olusturmaktadir. Arastirma gurubundaki oOgrenciler; amagli orneklem ydntemlerinden
benzesik Orneklem teknigine goére secilmistir (Blylkoztirk, 2016). Ornekleme alman
ogrenciler secilirken daha Onceden zekd ve geleneksel ¢cocuk oynamamis 6grencilerden
secilerek arastirmaya daha fazla katki saglayacagn diistiniilmiistiir. Bu se¢imde 6grencilere
ve velilere anket ile sorular sorularak tespit edilmistir. Yine arastirma siiresince deneysel
sonuglar etkileyecegi diisiinlilen digsal faktorler diislintildiiglinde (oyunlar1 gézlenmesi,
oynatilmasi, diger arkadaslarina 6gretilmesi vb.) arastirmada uygulama gruplarinin disinda
kalan 6grenci gruplarinin bu siirecte okul yonetimi, beden egitimi dgretmenleri ve aileler
arastirma bitinceye kadar oynatilan oyunlar1 diger gruplara ve disarida kalan 6grencilere
oynatilmamasi konusunda gerekli hassasiyetlerin gosterilecegi konusunda toplantilar

yapilarak miimkiin oldugunca kontrol altma alinmistir. Uygulama ve kontrol gruplari
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olusturulurken en az 20 Ogrenci olmasina dikkat edildiginde basarili sonuglar elde
edilmektedir (Blyukozturk vd., 2020). Uygulama ve kontrol gruplari olusturulurken bu
anlayisa gore olusturulmustur. Siniflardan birincisi Geleneksel Cocuk Oyunlar (GCO)
ikincisi Zeka Oyunlari (ZO) {i¢iinciisii Geleneksel Cocuk Oyunlar1 ve Zeka Oyunlar1 (GCO-
Z0) dérdiincii grup ise Kontrol Grubu olarak olusturulmustur. Arastirmanin uygulama siireci
12 hafta stirmiistlir. Arastirma siiresinin bagarili sonuclar elde etmek i¢in yeterli oldugu ifade
edilmektedir (Hiiniikk ve Sarag Oguzhan, 2017). GCO grubuna milli egitim miidiirliikklerince
diizenlenen geleneksel cocuk oyunlar senliklerinde ve geleneksel cocuk oyunlar
federasyonunca da oynatilan oyunlardan (mendil kapmaca, yakan top, seksek ve tombik)
secilerek oynatilmistir (Geleneksel Cocuk Oyunlart Federasyonu, 2022; Temel ve
Kangalgil, 2021). 12 haftalik uygulama suresinde her geleneksel cocuk oyunu ve Zeka
oyunlari i¢in 3 hafta olarak planlanmis ve oynatilmistir. Arastirmada sec¢ilen zeka oyunlari;
odaklanma becerisini gelistiren bireylerde algilama, karar ve tepki verme sireclerini
etkinlestirme, bir islem gergeklestirirken ilgiyi ve dikkati dagitacak cesitli etkenlerden
etkilenmeme, goreve odaklanma becerilerinin gelistirmek amaciyla segilerek oynatilmistir
(Halict,2019; TZV, 2019). 12 haftalik uygulama suiresinde her zeka oyunu igin 3 hafta olarak
planlanmis ve oynatilmigtir. GCO-ZO grubundaki 6grencilere her bir oyun i¢in 1,5 hafta 3
saat olarak planmis ve oynatilmistir. Kontrol grubuna 12 hafta boyunca geleneksel

yontemlerle ders islenmesi devam etmistir.

3.2.1.Arastirma Grubu Olarak 5. Siniflarin Secilme Nedeni

Milli Egitim Bakanliginin beden egitimi ve spor dersi dgretim programi incelendiginde
(MEB, 2018) ortaokul diizeyinde kazandirilmasi istenilen geleneksel cocuk oyunlari
kazanimlarinin “Geleneksel ¢ocuk oyunlarini tanir”, “Geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynar”
5.smif kazanimi olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Diger simif seviyelerinde ise (6-7-8)
geleneksel ¢ocuk oyunlar1 kazanimlar: bulunmamaktadir. Zeka oyunlari dersi ise; 2012 de
Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan ilkogretim haftalik ders programlarina 2 saat olarak
eklenmistir. Buradan hareketle oynatilacak oyunlarin igerikleri de g6z Oniine alindiginda

5.siniflarin arastirma grubu olarak se¢ilmesine kara verilmistir.

3.2.1.1. Oynatilan Oyunlarin Ders icerikleri ve Secilme Nedenleri

Arastirma grubuna oynatilmasi i¢in secilen zeka oyunu (Gri ceviz) arastirma yapilan Sivas
Merkez Siileyman Demirel Ortaokulunun bilisim siniflarinda akilli tahtalari kullanildi.

Ogrenciler igin gerekli izinler okul idaresinde almarak o ders igin kendi tabletlerini okula
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getirmeleri saglanarak ayni andan bir¢ok kullanici ile oynatildi. Oynatilan oyun Milli Egitim
Bakanligi’nin Egitim Bilisim Ag1 (EBA) portalindan her 6grenci icin sifre alinarak sanal
ortamlarda oynatildi. Oynatilan diger zeka oyunlari (Satrang, Dama ve Mangala) i¢in okulun
bilisim siniflarinda veya normal siniflarinda gerekli oyun malzemeleri Aksaray Universitesi
Bilimsel Arastirma Projesi kapsaminda tedarik edilerek planlamasi yapilmistir. Arastirma
grubuna oynatilmasi igin secilen geleneksel ¢ocuk oyunlar1 (Seksek, Yakan top, Mendil
kapmaca, Tombik) arastirma yapilan Sivas Merkez Sileyman Demirel Ortaokulunun
bahcesi ve spor salonunda oynatildi. Arastirma igin yapilacak bir giinliik 6rnek ders planlari
(detayl bir sekilde) tezin ek boliimiinde yer almaktadir. Arastirmaya zeka oyunlarinin
oynatilmasinda ve (dikkat ve gorsel alg1) dlglimlerin yapilmasinda katki saglayacak olan
Sivas Rehberlik ve Arastirma Merkezin den gerekli yardimlar alinmistir. Arastirmaya dahil
edilen oyunlarin, asagida alan yazindaki destekler arastirmalar dahilde arastirmada
belirlenen dikkat ve gorsel algi degiskenlerine etki edecegi diistiniilerek aragtirmaya alinmasi

planlanarak dahil edilmistir.

Geleneksel c¢ocuk oyunlar1 federasyonu tarafindan
1~ Seksek Oyunu dikkati gelistiren, seyir zevki yiiksek oyunlar, olarak
nitelendirilmistir. (Glimistas, 2010; Bozkurt, 2017;
2- Yakan Top Oyunu COSKEF, 2019; Bozkurt, 2017). Bu tarz micadele iceren
geleneksel ¢ocuk oyunlarmin ders kazanimlarinin
3-  Mendil Kapmaca Oyunu amaglarina erismesi ve manipiilatif becerilerinin
gelismesine etki ettigi ifade edilmistir. (Temel, 2018;
Akay, 2017; Tokmakgioglu, 2015; Onur, 2000; Basal,

2011; Erkal, 2011; Tokmakgioglu, 2015).

4- Tombik Oyunu

Dikkat wve odaklanma becerisini glclendirmektir.

Algilama, karar olusturma, tepki verme siireclerini

1-  Gri Ceviz (Penta) Oyunu etkinlestirme, bir islem gergeklestirirken ilgiyi dagitacak
cesitli etkenlerden etkilenmeme, goéreve odaklanma
2- Satrang becerilerinin  gelistirmek amaciyla oynatilmaktadir
(Halict, 2019) Ayrica; Ogretmen yetistirme ve gelistirme
3- Mangala .
genel miidirliigii tarafindan &gretmenlere  yonelik
4- Dama mesleki gelisim seminerlerinde 6gretilen zeka oyunlar

kitabinda da bulunan oyunlarin; 6grencilerin gorsel algi
diizeylerini ve dikkat becerilerini gelistirmek ve
hizlandirmak i¢in oynatildig: ifade edilmektedir (TZV,
2019).
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Aragtirmaya katilan 6grencilerle ilgili detayli bilgi asagida yer almaktadir.
Tablo 2. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet f % Toplam
Erkek 38 475

80
Kiz 42 525
Uygulama Gruplari f %
Geleneksel Cocuk Oyunlari 20 25
Zeka Oyunlan 20 25 80
Geleneksel Cocuk Oyunlan ve Zeka Oyunlart 20 25
Kontrol Grubu 20 25
Spor Bransi Olma Durumu f %
Var 23 29.2

80
Yok 57 70.8

Tablo 2°de arastirma grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyet, uygulama gruplar1 ve spor
brangi olma durumuna degiskenleri agisindan dagilimina yer verilmistir. Buna gore arastirma
grubunu 38 (%47,5)1 erkek, 42 (%52,5)'1 kiz olmak iizere toplam 80 Ogrenciden
olusturulmustur. Arastirma grubunda yer alan uygulama gruplarma gore dagilimi
incelendiginde 20 (%25)’sinin GCO, 20 (%25)’sinin ZO, 20 (%25)’sinin GCO-ZO ve 20
(%25)’sininde Kontrol grubu olarak olusturulmustur. Arastirma grubunda yer alan spor
branst olma durumu incelendiginde; 23 (%29,2)'i Var, 57 (%70,8)'i Yok olmak Uzere

dagilim gosterdigi goriilmektedir.

3.2.2. Veri Toplama Araglar

Arastirmada verilerin toplanmasinda, arastirma grubunda yer alan 6grencilerin S0Syo-
demografik ozelliklerini tespit etmek amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kisisel
Bilgi Formu” kullanilmistir. Ayrica arastirmada d2 Dikkat Testi (Yayct, 2013) ve Gelisimsel
Gorsel Algr (Ulug, 2019) Olgekleri kullanilmistir. Arastirma igin Olgek izinleri Ek:4’te
kullanilan 6lgekler ise Ek:5’te detayli bir sekilde yer almaktadir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmaya dahil olan 6grencilere ait kisisel bilgileri tespit etmek
amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Ogrencilerin dikkat ve gorsel algilarinmn
etkileyecegini disiiniilerek 6l¢me aracinda cinsiyet ve spor bransi ile ilgili sorular
sorulmustur. Genglik ve Spor Bakanligimin Milli Egitim ile 3. simiflara yonelik sportif
yetenek taramasi sonucunda ogrenciler spor branslarina yonlendirilmektedir (Sevimli,

2015). Yonlendirilen 6grenciler ise 4 ve 5 siniflarda spor branglariyla tanigsmaya basladigi
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yillara denk gelmesi arastirmada bu degiskenin etkisi alana katk1 saglayacagi diistincesinden
dolay1 eklenmistir. Fakat spor branginin olup olunmamasi sorulmus olup brans ile ilgili
detayli bir sekilde brans dagilimi verilmemistir. Buradaki ama¢ uygulama gruplarindaki
ogrencilerin spor bransinin olmasi dikkat ve gorsel algiya etki edip etmedigi diistiniilerek

eklenmistir.

D2 Dikkat Testi: Brickenkamp (1962) tarafindan gelistirilen ve Yayci, 2013 yilinda
Tirkceye uyarlanan d2 dikkat testi, secici dikkat ve zihinsel konsantrasyonun 6lgciimini
belirleyen bir testtir. Bu test, ara¢ surlcilerinin dikkatlerini 6lgmek amaciyla ilk kez
kullanilmis olup daha sonrasinda psikofarmakoloji, endiistri, egitim, spor psikolojisi ve
klinik alanlarinda dikkat diizeylerini degerlendirmek amaciyla kullanilmistir. 9 ile 60 yas
araligindaki bireylere uygulanan bu test secici dikkati dlgmesinin yaninda uyum, hiz ve

uygulama esnasinda bireylerin performanslarinin kalitesini de 6l¢mektedir.

D2 Dikkat Testi’nin Uygulanmas1 ve Puanlarin Degerlendirilmesi: Bu testin her
satirinda 47 harf bulunmakta olup toplamda 658 (d) harfi bulunmaktadir. D2 testinde “d” ve
“p” harflerinden olusan anket testi kullanilmaktadir. “d” harflerinin form igerisinde 16 ¢esidi
bulunmaktadir. Bu ¢esitlerden altinda, iistiinde ve hem altinda hem de tstiinde iki ¢izgili
olan “d” lerin isaretlenmesi istenir. Bu formun her satir1 i¢in 20 sn siire verilir ve en fazla 8
dk icerisinde uygulama sona erir (Yayci, 2013). D2 testinde isaretlenen maddeler Sivas

Rehberlik Arastirma Merkezi’nin (RAM) puanlamasi referans alinarak puanlanacaktir.

Gorsel Algr Testi (GAT): Ulug (2019) tarafindan gelistirilen, ¢oktan segmeli 13 soruyu
iceren bir testtir. Testte bulunan her soru dort segenek igermektedir. Testin degerlendirmesi
dogru cevaplanan her soruya 7,69 puan verilerek toplam 100 puan tizerinden yapilmaktadir.
Dolayisiyla testten alinabilecek en diisiik puan 0, en yiiksek puan 100°diir. Testten alinan
puan arttikca 6grencilerin gorsel algi becerileri artmaktadir. Gorsel Algi Testi 3 farkl devlet
okulunda 5. simifta 6grenim gormekte olan 200 &grenci tizerinde pilot galisma ile test
edilmistir. Teste ait madde analizi sonrasi testin 20 sorudan olusan ilk halinden 7 soru
elenmis ve testin zorlugu 0,84 olarak hesaplanmistir. Cocuklarin gorsel algilama diizeylerini
belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Test siiresi ortalama 30 dakikadir ve bireysel olarak
yapilir. Test; psikologlar, is/ugras: terapistleri, egitimciler, teshis uzmanlar1 ve ¢ocuklarin

gorsel alg1 durumlari ile ilgili diger kisiler tarafindan uygulanabilir (Ulug, 2019).

Verilen Toplanmasi

Subat 2022’de 6grencilere d2 dikkat testi ve gorsel algi testi uygulanarak On-test verileri
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toplanmistir. 12 haftalik uygulama siirecinde arastirmaci tarafindan oyunlar gerekli
hassasiyet ile islenmistir. May1s 2022 ortasinda ise 6grencilerden d2 dikkat testi ve gorsel

algi testleri yeniden doldurmasi istenmistir.

3.3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPPS programindan faydalanarak frekans, aritmetik ortalama, standart
sapma, korelasyon analizleri ve grup ici ve grup disi farklarin analizleri yapilmistir.
Uygulama (deney) gruplarimizin 30’un altindan olmasindan dolay1 (Can, 2019) Parametrik
olmayan testlerden Kruskal Wallis, Wilcoxon ve Mann Whitney U testlerin analizleri
yapilmis olup anlamlilik derecesi olarak .05 dikkate alinmistir. Deneysel arastirmalarda
gruplarin karsilastirillmasinda, 6grencilerin 6n test ve son test sonuglarini standartlastirmak
ve degiskenlerin etki diizeyini gérmek amaciyla fark puanlari hesaplanir (Can, 2019).
Uygulama ve kontrol grubundaki 6grencilerin sontest ve ontest puanlari ¢ikarilarak bir fark

puani elde edilerek gruplar bu puanlara gore karsilastirilmistir.

3.3.6. Arastirmamn Etik Yonii

Aksaray Universitesi Insam Arastirmalar1 Etik Kurulu’ndan (25/10/2021 tarih ve 2021/07-
01 protokol numarali, KARAR-2021/01-31) etik rapor alinmistir. Etik rapor sonrasinda
aragtirmay1 uygulayabilmek igin Sivas 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden (01/04/2024 tarih ve
E-92255297-605.01-40470521 sayil) arastirma izni alinarak ¢alismaya baslanmistir.
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BOLUM IV: BULGULAR VE YORUMLAR

Aragtirmanin bu bolimiinde elde edilen bulgular ve bu bulgulara iliskin yorumlarin yer
aldigi tablolara yer verilmistir. Gruplarin dikkat ve gorsel algi 6n test puanlari arasinda
homojenligi tespit etmek icin kruskal wallis testi kullamilmis ve ilgili sonuclar tablo 3'te

verilmistir.

Tablo 3. Gruplara Gore On Test Dikkat ve Gérsel Algi Puanlarinin Karsilastirilmasi

Sira 2
Testler Gruplar n Ortalamasi X P
Geleneksel Cocuk Oyunlart 20 4568
Zeka Oyunlari 20 42.58
On Test 7.390 .060
Dikkat Geleneksel Cocuk Oyunlari- 20 4153
Zeka Oyunlari '
Kontrol Grubu 20 39.23
Geleneksel Cocuk Oyunlari 20 36.83
Zeka Oyunlar 20 38.93
com e 1150 765
& Geleneksel Cocuk Oyunlari-
A 20 43.65
Zeka Oyunlar
Kontrol Grubu 20 42.60

Tablo 3 incelendiginde uygulama ve kontrol gruplarmin 6n test dikkat ve gorsel alg1 on test
puanlarina bakildiginda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamistir (p>0.05). Bu durum uygulama gruplar1 ile kontrol grubunun homojen
dagildigini yani elde edilen bulgulardan deneysel islemler Oncesinde tiim gruplarin

birbirlerinden farkliliklarinin olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Dikkat ve gorsel algi diizeylerini gelistirmek iizere ti¢ uygulama bir kontrol grubu ile
oynanan oyunlarin hangilerinin son test verilerinden elde edilen bulgular 15181nda hangi oyun
grubunun daha etkili oldugunu belirlemek amaciyla gruplarin son test puanlar

karsilagtirilmistir. Asagidaki tabloda grup degiskenlerine gore dikkat ve gorsel algi son test
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puanlarina ait elde edilen sonuglar Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Gruplara Goére Son Test Dikkat ve Gorsel Algi Puanlarinin Karsilagtirilmasi

Sira 2 Post Hoc
Testler Gruplar 3 Ortalamasi X P n2 Tukey Testi
Geleneksel 20 63.60
Cocuk Oyunlart GCO>Zeka,
Zeka Oyunlart 20 51.48 Ggo-Zeka,
Son Test 7390 .000%  .604 Kontrol
Dikkat Geleneksel Gruplarindan
Cocuk Oyunlari- 20 50.33 P
Zeka Oyunlar
Kontrol Grubu 20 32.60
Cocjsiier(l)eksrfllarl 20 42.98
i Zeka
3 Oyunlari>
Son Test Zeka Oyunlart i
Gorsel 20 °1.28 6150 .001* 052 Geo-Zeka,
Kontrol
Algi Geleneksel
Gruplarindan
Cocuk Oyunlari- 20 3768
Zeka Oyunlar '
Kontrol Grubu 20 34.38
*(p<.05)

Tablo 4 incelendiginde, gruplara gore dikkat ve gorsel algi son test puanlar1 arasindaki farkin
(Post Hoc Tukey Testi) istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir. Sira ortalama
puanlarina bakildiginda uygulama gruplarinin tamamu ile kontrol grubu puanlari arasindaki
farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Son test puanlari genel
olarak degerlendirildiginde dikkat diizeyinde gelisimin en fazla geleneksel ¢ocuk oyunlari
grubunda oldugu, gorsel algi diizeyinin gelisiminde ise en fazla zeka oyunlar1 oynayan
grupta oldugu gortilmiistiir. Ayrica hem dikkat hem de gorsel alg: diizeyinde en ¢ok gelisim
saglayan grup geleneksel ¢ocuk oyunlar1 grubu olmustur.

On test ve son test verilerinden elde edilen bulgular dogrultusunda hangi oyun gruplarinda
ne diizeyde gelisme oldugunu belirlemek i¢in gruplarin On test ve son test puanlarinin
Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglart karsilastirilmistir. Grup degiskenlerine gore dikkat

ve gorsel alg1 puanlarina ait elde edilen sonuglar Tablo 5°te verilmistir.
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Tablo 5. Uygulama Gruplarina Gore On test-Son test Dikkat ve Gorsel Algr Puanlarinin
Karsilastirilmasi

Sira Sira

Testler Sira : Ortalamasi Toplam z P
Negatif 20 4 10.75
Dikkat Pozitif 20 74 41.05 -7.459 .000*
Esit 20 2
Negatif 20 11 18.62
Gorsel Algr Pozitif 20 67 42.60 -6.330 .000*
Esit 20 2

*(p<.05)

Tablo 5 incelendiginde uygulama gruplarinin 0n test ve son test dikkat puanlarinda 74
Ogrencinin puaninda yiikselme, 4 Ogrencinin puaninda diisme oldugu ve 2 Ogrencinin
puaninda ise herhangi bir degisiklik olmadig1 goriilmistir. Gorsel algr puanlarina
bakildiginda ise 67 6grencinin puaninda yukselme, 11 &grencinin puaninda diisme oldugu
ve 2 oOgrencinin puaninda herhangi bir degisiklik olmadigi goriilmistir. Uygulama
gruplarmin 6n test ve son test puanlari incelendiginde hem dikkat hem de gorsel algi
diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmistiir (p<0.05). Yapilan

egitimler sonucunda 6grencilerin dikkat ve gorsel algilar1 anlamli derecede ylikselmistir.

Uygulama ve kontrol gruplarina uygulanan egitim sonucunda dgrencilerin dikkat ve gorsel
algilarinin gelisim durumunu incelemek amaciyla son test puanlarindan 6n test puanlari
cikartilarak fark puani elde edilmistir. Fark puanlarimin karsilastirilmasi tablo 6°da

gosterilmistir.
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Tablo 6. Gruplara Goére Dikkat ve Gorsel Algr Fark Puanlarinin Karsilastiriimasi

Sira Post Hoc
Testler Gruplar n Ortalamas X2 P n2 Tukey
1 Testi
Geleneksel Cocuk 20 57 95
Oyunlari
P
1 *
Dikkat Oyunlari- Zeka 20 46.75 28.427 .000 .396 Kontrol
Oyunlari
Kontrol Grubu 20 38.58
Geleneksel Cocuk 20 53.05
Oyunlari
Zeka Oyunlari 20 38.18
Gorsel Al Geleneksel Cocuk 8675 .034* 108 Geo>
Oyunlari- Zeka 20 38.38 Kontrol
Oyunlari
Kontrol Grubu 20 32.40

*(p<.05)

Tablo 6 incelendiginde gruplara gore dikkat ve gorsel algi son test — 6n test fark puanlar
(Post Hoc Tukey Testi) arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir.

Bu farklilik geleneksel ¢ocuk oyunlari grubunun lehine oldugu goériilmiistiir (p<0,05).

Cinsiyete gore Ogrencilerin dikkat ve gorsel algilarimin gelisim durumunu incelemek
amaciyla son test puanlarindan 6n test puanlar1 ¢ikartilarak fark puani elde edilmistir. Fark
puanlarinin kiyaslamasi tablo 7’°de gosterilmistir.

Tablo 7. Cinsiyet Degiskenine Gore Dikkat ve Gorsel Algr Fark Puanlarinin
Karsilastirilmasi

Sira Sira

Testler Cinsiyet n U P

Ortalamasi Toplam
Erkek 38 39.21 1490.00

Dikkat 749.00 .637
Kiz 42 41.67 1750.00
Erkek 38 37.14 1411.50

Gorsel Algi 670.50 218
Kiz 42 43.54 1828.50

Tablo 7 incelendiginde cinsiyet degiskenine gore fark puan degisimlerinde, dikkat ve gorsel

alg1 diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Spor brangt olma durumuna gore 6grencilerin dikkat ve gorsel algilarinin gelisim durumunu

incelemek amaciyla son test puanlarindan On test puanlari ¢ikartilarak fark puani elde
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edilmistir. Fark puanlarinin karsilastirilmasi tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8. Spor Branst Olma Durumu Degiskenine Gore Dikkat ve Gorsel Algr Fark
Puanlarinin Karsilastirilmasi

Test SBOD n Sira Sira Toplam U P
Ortalamasi
Var 28 36.21 1195.00
Dikkat 634.00 167
Yok
52 4351 2045.00
var 28 4517 1490.50
Gorsel Algr Yok 621.50 131
52 37.22 174950

Tablo 8 incelendiginde spor bransi yapma durumuna gore fark puan degisimlerinde, dikkat

ve gorsel alg1 diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlaml farklilik olmadig1 goriilmiistiir.
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BOLUM V: TARTISMA

Bu arastirmada; ortaokul Ogretim programinda yer alan beden egitimi ve spor dersi
kazanimlarinda bulunan geleneksel cocuk oyunlar1 ve ortaokul 6gretim programinda se¢gmeli
ders olarak okutulan zeka oyunlarinin ortaokul besinci simif 6grencilerinde dikkat ve gorsel
alg1 diizeylerine etkisi incelenmistir. Kilturimizde yer alan geleneksel ¢ocuk (yakan top,
seksek, mendil kapmaca ve tombik) oyunlar ile ¢esitli zekd (mangala, dama, satrang ve
griceviz) oyunlar1 bir plan dahilinde uygulanmis olup dikkat ve gorsel algi diizeylerinde
ilerlemeler olup olmadigi test edilmis ve tartisilmistir. Tartisma boliimi 3 kisimdan
olusmaktadir. Birinci kisimda zeka oyunlarinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisi,
ikinci kisimda geleneksel ¢ocuk oyunlarinin dikkat ve gorsel algi dlizeylerine etkisi, Gglinci
kisimda ise degiskenlere (cinsiyet ve Spor branst olma durumuna) gore dikkat ve gorsel algi

diizeyleri tartigilmistir.

5.1. Zeka Oyunlarimin Dikkat ve Gorsel Alg1 Diizeylerine Etkisi

Zeka oyunlar karsilasilan problemler karsisinda alternatif ¢oziim yollar1 iretme noktasinda
beyine egzersiz yaptirmakta ve bireylerin bilissel islevlerine (Bottino ve Ott, 2006) bu
islevlerden de ozellikle hayal glclne, gorsel algi dizeyine, mantiksal diisiinmeye ve
dikkatini  yogunlastirmaya katki saglamaktadir. Zekd oyunlart konsantrasyon
gerektirdiginden ¢ocuklar bu oyunlari oynarken dikkatini yogunlastirmay1 ve bir tek ise
konsantre olmay1 6grenir (Y dndemli ve Tas, 2018). Bu oyunlar esnasinda ¢ocuklar nesne ve
varliklarin formunu, rengini, ebadim1 ve diger baska oOzelliklerini anlamlandirma ve
aralarindaki baglantilarda gorsel algiyr kullanir (Schneck, 2010). Goriildiigi iizere zeka
oyunlar1 dikkat ve gorsel algiyr gelistirmede 6nemli bir faktordiir. Arastirmada elde edilen
bulgularda; genel olarak dikkat ve gorsel alg1 diizeylerinde gelisme oldugu tespit edilmistir.
Gruplarin fark puanlan karsilastirildiginda; geleneksel ¢ocuk oyunlari oynayan grubun
dikkat ve gorsel alg1 duizeylerinin, diger uygulama gruplarina ve kontrol grubuna gore daha
fazla gelisim gosterdigi goriilmektedir. Gruplarin icerisinde zeka oyunlar1 grubu dikkat ve
gorsel alg1 gelisiminde uygulama ve ZO-GCO grubuna gore daha fazla gelisim gosteren zeka
oyunlar1 grubu oldugu gorilmiistiir. Bu durumun nedeni arastirildiginda, zeka oyunlari
uygulama grubundaki ¢ocuklar oynadiklar1 oyunlarda (satrang, mangala, dama ve griceviz)
desenler, ¢izgiler, renkler ve sekiller olarak ayirt etme ile bir degerlendirme ve zihinde
canlandirma yapmak zorunda kaldig1 diisiiniilmektedir. Cocuklarin gorsel alg1 diizeylerinin
en hizli gelistigi donem 10-12 yaglaridir. 12-16 yas araliginda ise gelisim neredeyse

tamamlanmis olur (Gallahue vd., 2014). Arastirma grubundaki 6grencilerin gorsel algi

81



diizeyi bakimindan en hizli gelisim déneminde olmasi, ¢ocuklarin gorsel algilarindaki
gelisimlerine olumlu yonde etki ettigi diistiniilmektedir. Buna karsin zeka ve geleneksel
cocuk oyunlar1 grubun da dikkat ve gorsel algi diizeylerinde anlamli farklilik ¢ikmadigi
tespit edilmistir. Bu durumun nedeni olarak, zeka ve geleneksel ¢ocuk oyunlari grubuna
uygulanan haftalik plan ve uygulamalarin tekrar siirelerinin yeterli olmadig
diisiiniilmektedir. Ileride yapilacak ¢alismalarda bu durumun 6niine gegilebilmesi icin daha

uzun planlamanin yapilmasinin faydali olacag: diisiiniilmektedir.

Arastirma sonucunda elde edilen verilerle alan yazindaki diger arastirmalar

kargilastirildiginda arastirma sonuglarini destekleyen calismalara rastlamak miimkiindiir.

Bottino, Ott, ve Tavella (2013)’nin “Zeka oyunlar1 oynama becerileri ile okul performansi
arasindaki iliskinin incelenmesi” adl1 arastirmasinda oyun oynamanin okul performansina
etkisi incelenmistir. Zeka oyunlarmmn kullanildig: arastirma, italya’da 20 farkli ilkokulda, 4
ve 5. siniflar da egitim alan 60 6grenciyle yapilmis deneysel bir arastirmadir. Arastirma
sonugclarina gore; oyunun, 6grencilerin 6grenmelerinde gerekli olan akil yiiriitme, problem
¢ozme yeteneklerini ve dikkatlerini gelistirdigini ayrica uzun vadede okul basarisina olumlu
etkilerinin oldugu ifade edilmistir. Baska bir ¢alisma ise Altun, vd. (2016)'nin “Zeka
oyunlarinin okuldncesi ¢ocuklarinin dikkat diizeylerine etkisi” adli arastirmasinda rastgele
orneklem yontemiyle sectigi zeka oyunlar1 grubu ve kontrol grubu olmak lizere toplam 213
Ogrenciyle 10 hafta boyunca haftada 3 gun 1 saat uygulama yapilmistir. Bu uygulama
sonucunda, dikkat diizeyinde uygulama grubunun Ontest puanlari ile sontest puanlari
karsilagtirildiginda istatiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Zeka oyunlar
egitimi alan 6grenciler ile egitim almayan 6grenciler arasinda zeka oyunlar1 egitimini alan
ogrenciler lehine dikkat diizeylerin de anlamli bir farklilik olustugu tespit edilmistir. Ancak
uygulama ve kontrol grubundaki dgrenci sayilariin fazla olmasi 10 haftalik siireg igerisinde
farkli dis etkenler ve faktorlerin etki etmesine yol acacagi diistiniildiigiinde daha kontrolll
bir uygulama ve kontrol grubu sayisinin olmasi aragtirmanin sonuglarina daha farkli etki
edecegi diisiiniilmektedir. Baska bir ¢alisma ise; Demirkaya ve Masal (2017)’in “Zeka
oyunlar1 dersinin uzamsal diisiinebilme becerisine etkisi” adli arastirmada deneysel yontem
kullanilarak, zeka oyunlar1 dersi alan ortaokul 6.sinif (25 6grenci), 7.simf (28 6grenci) ve
8.siif (28 Ogrenci) ogrencisi olmak Uzere 3 uygulama ve 3 kontrol grubu tzerinde
calisilmistir. Arastirma sonucunda dikkat dlizeyinde sirasiyla uygulama gruplarinin 6.sinif
ontest ve sontest puanlari, 7.sinif Ontest ve sontest puanlari, 8.sinif Ontest ve sontest puanlari

ile kontrol gruplarmin 6.simf Ontest ve sontest puanlari, 7.sinif Ontest ve sontest puanlar1 ve
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8.sinif Ontest ve sontest puanlari karsilastirildiginda istatiksel olarak anlamli bir fark oldugu
gorlilmiistir. Geometrik-mekanik oyun temelli etkinliklerin, Ogrencilerin uzamsal
becerilerini gelistirmede etkili oldugu ifade edilmistir. Yine bu dogrultuda; Altun (2017)'un
“IIkokul &grencilerinin gorsel alg1 ve dikkat seviyelerine fiziki etkinlik kartlar1 ve zeka
oyunlar1 dersinin etkisi” adli aragtirmada deneysel yontem kullanilarak, fiziksel etkinlik
grubu, zeka oyunlar1 grubu hem fiziksel etkinlik hem de zeka oyunlari grubu ve kontrol
grubu olmak iizere toplam 128 ogrenciyle 12 hafta boyunca haftada 2 giin 2 saat uygulama
yapilmistir. Arastirma sonucunda dikkat diizeyinde uygulama grubunun puan ortalamalari
arasindaki farkin grubun son test puani lehine anlamli bir fark oldugu ayrica gorsel algi
uygulama grubunun puan ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli bir farklilik oldugu tespit
edilmistir. Zeka oyunlari egitimi alan 6grenciler ile egitim almayan 6grenciler arasinda zeka
oyunlar1 egitimini alan 6grenciler lehine dikkat ve gorsel algi diizeylerin de anlamli bir
farklilik olustugu tespit edilmistir. Benzer bir ¢alisma; Yagl (2019)’nin “Zeka oyunlarinin
ilkokul Ogrencilerinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisi” adli arastirma deneysel
yontem kullanilarak, secilen zeka oyunlari grubu ve kontrol grubu olmak tizere toplam 40
ogrenciyle 16 hafta boyunca haftada 2 gin 1 saat uygulama yapilmistir. Arastirma
sonucunda dikkat dlizeyinde uygulama grubunun Ontest puanlart ile sontest
karsilastirildiginda istatiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmiistir. Bu durum da zeka
oyunlar1 egitimi alan Ogrenciler ile egitim almayan Ogrenciler arasinda zekd oyunlari
egitimini alan dgrenciler lehine dikkat diizeylerin de anlamli bir farklilik olustugu tespit
edilmistir. Baska bir ¢alisma ise; Jemutai ve Webb (2019)’in “Alt1 Brick Duplo Block
oyunun ¢ocuklarin gorsel algilar tizerindeki etkisi” adli arastirma deneysel bir yontem
kullanmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubun iki farkli ilkeden 2 uygulama ve 2 kontrol grubu
olmak Uzere Giiney Afrikali 6grencilerin 18’1 uygulama grubu ve 20’si kontrol grubu,
Kenyal1 6grencilerin 19°u uygulama ve 20’si kontrol grubu olarak toplamda 77 6grenciden
olusmaktadir. Alt1 Brick Duplo Block oyunu 24 hafta boyunca haftanin 4 giinii ayri ayr1 10'ar
dakikalik dort etkinlik seklinde uygulanmistir. Arastirma da veri toplama araci olarak, simif
ici gozlem formu, 6gretmenler ile bireysel goriisme formu ve gorsel algr 6zellikleri testi
(VPAT) kullamlmistir. Arastirma sonuglarina gore, uygulama gruplarinin, kontrol
gruplarina goére gorsel algi ve uzamsal becerilerin de anlamli bir farklilik olustugu tespit
edilmistir. Arastirma sonuglariyla benzer baska bir ¢alisma ise; Akar (2021)’mn “Okul 6ncesi
donemde verilen satrang egitiminin dikkat gelisimine etkisi” adli aragtirma da deneysel
yontem kullanilarak 3. simf dlizeyinden, uygulama grubu ve kontrol grubu olmak Uzere 80

ogrenciden olusmaktadir. Arastirma gruplarina 6 hafta boyunca haftada 2 gin 1 saat
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uygulama yapilmistir. Arastirma sonucunda dikkat diizeyinde uygulama grubunun ontest
puanlart ile sontest puanlar1 karsilastirildiginda istatiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmistir. Uygulama ve kontrol gruplari arasinda dikkat diizeylerinde anlamli bir farklilik
oldugu tespit edilmistir. Okul 6ncesi donemde oynatilan zeka oyunlarinin 6grencilerin dikkat
diizeylerinin gelismesinde etkili oldugu sonucuna varilmstir. Yine benzer bir arastirmada
Ayar (2022)’1in yapmis oldugu “Akil ve zeka oyunlarmin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin
yaratict diisiinme, st biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine etkisi” adli
arastirmada karma desenlerden es zamanli gesitleme deseni kullanilmustir. Veri toplama
araci olarak yar1 yapilandirilmig goriisme formu ve arastirmaci giinliikleri kullanilmustir.
Uygulama kisimda arastirma grubu olusturulurken 16 farkli ilkokulun 4. simif diizeyinden
16 dgrenci basit seckisiz yontemle segilerek uygulama grubu olusturulmustur. Aragtirmada
kontrol grubu olusturulmamistir. Uygulama grubuna 10 hafta boyunca haftada 1 giin 2 saat
uygulama yapilmistir. Arastirma sonuglarina gore, akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin, Ust
biligsel farkindalik, yaratici diisiinme, sosyal beceri gelisimlerini ve dikkat diizeylerini
destekledigi ayrica dikkatin kaliciligina etki ettigi belirtilmistir. Son olarak Adaliyilmaz
(2022)’mn “Aki1l ve zeka oyunlar1 6gretiminin bilgi islemsel diisinme becerileri erisisine
etkisi ve bu konuda 6grenci goriisleri” adli aragtirmasinda rastgele drneklem yontemiyle
ilkokul 3. ve 4. smiflardan secilen 30 kisilik bir arastirma grubu olusturulmustur. Yeterli
sayida Ogrenci grubuna ulasamadigindan kontrol grubu olusturulamamistir. Arastirma
grubuna 5 hafta boyunca haftada 5 saat uygulama yapilmistir. Arastirma sonuglarina goére,
zeka oyunlari On test puan ortalamasi ile son test puan ortalamasi arasindaki farkin istatiksel
olarak anlamli oldugu goriilmiistiir. Aragtirmada sorulan sorulara verilen cevaplara gore,
uygulama grubunun dikkat gelisimine katki sagladigi ifade edilmistir. Fakat bu arastirmadan
beklenen diizeyde etkili sonuglar alinamamasinin nedeni olarak arastirmanin suresinin az
olmasi, uygulamali bir yontemle arastirilmamast ve oynatilan oyunlarin bu yas grubunun

seviyesinin lizerinde olmasi gosterilmistir.

Yapilan tiim bu arastirmalardan elde edilen sonuclara baktigimizda dikkat ve gorsel algiya
yonelik oynatilan zeka oyunlarinin benzer yas grubundaki ¢ocuklarin dikkat ve gorsel algi
diizeylerinin gelismesine olumlu etki ettigi goriilmektedir. Bu durumun aksi yoniinde sonug
clde edilen bir arastirma sonuglarina ulasilamamistir. Arastirma Oncesi olusturulan alt

problemlerimizi destekler nitelikte oldugu sonucuna varilmstir.

5.2. Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Dikkat ve Gorsel Algi Diizeylerine Etkisi

Oyunlar ¢ocuklarin hafiza ve dikkat gelisimine zemin hazirlayan aym zamanda temel
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hareketlere dayandirilarak hazirlanan oyun ve benzeri etkinliklerle gocuklarin bilissel ve
psikomotor gelisimlerine katki saglamaktadir. Boylece oyunlar sayesinde ¢ocuklarin algi,
dikkat ve hafizalarinda tutabilme yetenekleri gelismektedir (Gedik ve Tekin, 2015).

Goriildigi tizere cocuk oyunlari dikkat ve gorsel algiy1 gelistirmede 6nemli bir faktordiir.

Arastirmada geleneksel ¢ocuk oyunlarmin dikkat ve gorsel alg1 diizeyine etkisine yonelik
bulgular incelendiginde; Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 oynayan grubun dikkat ve gorsel algi
dizeylerinin, diger uygulama gruplarina ve kontrol grubuna gore daha fazla gelisim
gostermistir. Spor psikologlari, oyun oynayan cocuklar iizerinde bedensel ve biligsel
gelisimlerini inceleyen ¢esitli arastirmalar yapmus; oyunlarla birlikte kiz ve erkek
ogrencilerinin nesneleri zihinlerinde uzamsal olarak ¢cevirebilme ve yon bulma yeteneklerini
arttirdig1 ifade edilmektedir. Ayrica oyun oynayan ¢ocuklarin, dikkatlerinin birden fazla
olaylar1 takip edebilmesi, ikili dikkat gerektiren oyunlarda ya da gorevlerde basarili
olduklarin1 ve motorik becerilerini de gelistirdiklerini ifade etmislerdir (Murphy, 2009;
Rosser, Lynch, Cuddihy, Gentile, Klonsky ve Merrell, 2007). Geleneksel ¢cocuk oyunlari
uygulama grubundaki ¢ocuklar oynadiklari (sek sek, mendil kapmaca, yakan top ve tombik)
oyunlar da birden ¢ok oyuncunun yer almasi birden ¢ok olay1 takip etmesi ve bir¢ok faktorii
gz Oniline alarak hamle yapmasi ¢ocuklarin dikkat seviyelerindeki gelisimlerine olumlu
yonde etki ettigi diisiinilmektedir. Fakat zeka oyunlari-geleneksel cocuk oyunlari grubun da
dikkat ve gorsel alg1 diizeylerinde anlaml1 farklilik ¢ikmamasi ise her iki oyunlarin haftalik
Ogretim ve tekrar siirelerinin yeterli olmadigi bu tarz gruplarin siirelerinin daha uzun

planlanmasi gerektigi diistiniilmektedir.

Arastirma sonucunda elde edilen wverilerle alan yazindaki diger arastirmalar
kargilastirildiginda arastirma sonuglarini destekleyen calismalara rastlamak miimkiindiir.
Akaroglu ve Dereli (2012)’nin “Okul 6ncesi ¢ocuklarin gorsel alg1 egitimlerine yonelik
gelistirilmis egitici oyuncaklarin gorsel algi seviyelerine etkisi” adli aragtirmasinda deneysel
bir tasarim kullanilmistir. Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 35’1 uygulama grubu,
35’1 Plasebo uygulama grubu ve 33’1 kontrol grubu olmak tizere 103 6grenciyle 14 hafta
boyunca haftada 3 giin 35-45 dakika stiresince oyun ve oyuncaklarla uygulama yapilmustir.
Bu uygulama sonucunda, oyun ve oyuncaklarla verilen egitim uygulama gruplarinin gorsel
alg1 diizeylerinde anlaml1 bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Benzer bir ¢aligma ise, Abdi,
Arbani-Dana, Hatami ve Parand (2014)’in “Dikkat eksikligi/hiperaktivite bozuklugu
(DEHB) olan &grencilerde biligsel oyunlarinin isler bellek, dikkat ve bilissel esneklik

Uzerindeki etkisi” adli aragtirmasinda deneysel bir tasarim kullanilmistir. Conner'in anket
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klinik goriismesi ve CSI4 testi temelinde DEHB oldugu kabul edilen 20 6grenciyle 10 hafta
boyunca haftada 2 gun 60 dakika siiresince uygulama yapilmistir. Aragtirma sonuglarina
gore; uygulama ve kontrol grubu arasinda calisma bellegi, dikkat ve bilissel esneklik
acisindan onemli bir fark oldugu tespit edilmistir. Biligsel oyunlarin, DEHB olan
ogrencilerde calisma bellegini, dikkati ve bilissel esnekligi gelistirebildigi ifade
edilmistir. Bu oyunlar reaksiyon siiresinin kisalmasina ve bilgi analiz etme becerilerinin
gelismesini sagladig1 ve ayrica zihinsel esnekligi, islem hizini, isleyen bellegi ve dikkati
arttirdig ifade edilmistir. Baska bir calisma ise, Altun (2017)'un “Ilkokul 6grencilerinin
gorsel alg1 ve dikkat seviyelerine fiziki etkinlik kartlar1 ve zeka oyunlar1 dersinin etkisi” adli
arastirma deneysel yontem kullanilarak, fiziksel etkinlik grubu, zeka oyunlar1 grubu, hem
fiziksel etkinlik hem de zeka oyunlar1 grubu ve kontrol grubu olmak iizere toplam 128
Ogrenciyle 12 hafta boyunca haftada 2 giin 2 saat uygulama yapilmistir. Arastirma sonucuna
gore, fiziksel etkinlik grubunun gorsel algi diizeyinde puan ortalamalari1 arasindaki farkin
grubun son test puani lehine anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin fiziki
etkinlik kartlar1 ile oynatilan oyunlarda yer alan 6grencilerin lehine dikkat ve gorsel algi
diizeylerin de anlamli bir farklilik olustugu tespit edilmistir. Yine bir bagka ¢alisma ise Renk
(2019) “Oyunsal etkinliklerin 10-13 yas grubu ¢ocuklarda dikkat gelisimine etkisi” adli
arastirma yari deneysel bir yontem ile toplam 439 6grenciyle 14 hafta boyunca haftada 3 giin
45 dakika suresince koordinasyon ve dikkat igerikli oyunlar planlanarak oynatilan oyunlar
ile uygulama yapilmistir. Arastirma sonucuna gore; oynatilan oyunsal etkinlikler sonucunda
hem uygulama grubunun hem de kontrol grubunun dikkat diizeylerinde yiikselme oldugu ve
uygulama grubundaki artigin kontrol grubunda daha fazla oldugu ifade edilmistir. Ayrica
fiziksel aktivite dizeyleri ylksek olan 6grencilerin dikkat diizeyi diisiik olan 6grencilerin
dikkat diizeylerine gore anlamli farklilik ortaya ¢iktig1 ifade edilmistir. Fakat uygulama
grubunun bu kadar ¢ok fazla olmasi ve 14 hafta boyunca uygulanan etkinlik sonrasinda bu
kadar blyuk bir grubu etki edecek buttin etkenler bir arada diistindiigiinde, grup sayilarinin
daha kontrollii olarak planlanmasi gerektigi diisiinilmektedir. Sunar (2019)’m yapmis
oldugu “Anaokulu ¢ocuklarinda gorsel algi gelisimini destekleyici trampolin ve hareket
egitimi programlarinin dikkat ve gorsel alg1 gelisimine etkisi” adli bagka bir arastirma da ise
deneysel model ile hareket egitimi (HEG), trampolin egitimi grubu (TEG) ve kontrol grubu
(KG) olmak uizere 60-72 aylik 49 6grenciyle 8 hafta boyunca haftada 2 giin 60 dakikalik
siiresince planlanan egitimler ile uygula yapilmistir. Kontrol grubu ise MEB miifredatina
devam edilmistir. Arastirma sonucuna gore; hareket egitimi alan grubun gorsel algi

puanlarinin diger gruplara gore anlamli farklilik tespit edilmistir. Trampolin egitimi alan
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grubunun uzamesal iliski puanlarinin diger gruplara goére anlamli farklilik tespit edilmistir.
Ayrica gorsel algi gelisimlerini destekleyici trampolin egitim alan &grencilerin dikkat
puanlar1 diger gruplara gore anlamli farklilik olusturdugu tespit edilmistir. Yine benzer bir
calisma ise; Topsakal, Bozkurt ve Akin (2019)’mn “Farklilikla 6grenme yaklasimi ile
uygulanan temel hareket becerileri egitiminin ilkokul &grencilerinin dikkat ve motorik
Ozelliklerine etkisi” adli arastirma deneysel bir model ile 3. siniftaki 9 yas grubundan 12
erkek 0grenci ve 8 kiz 6grenci olmak tizere toplam 20 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada
kontrol grubu olusturulmamstir. Arastirma sonuglarina gore; uygulama grubundaki
ogrencilerin dikkat diizeylerinde, 10 ve 20 metre kosularinda anlamh diizeyde farkliliklar
tespit edilirken; 6grencilerin dikkat diizeylerinin ve siirat becerilerinin gelisimlerine pozitif
yonde etkiledigi tespit edilmistir. Arastirma bulgulariyla benzer baska bir ¢alisma ise;
Narimani, Taghizadeh, Sadeghi ve Basharpoor (2020)’in “Dikkat eksikligi hiperaktivite
bozuklugu (DEHB) olan ¢ocuklarin ¢alisma bellegini gelistirmede gorsel algi egitiminin
etkisi” adli arastirma deneysel yontem ile okul dncesi egitime devam eden DEHB'si olan 30
okul ¢ocugundan olusmaktadir. 10 hafta boyunca haftada 1 giin 45 dakikalik siiresince gorsel
algt egitimi uygulanmistir. Arastirmada kontrol grubu olusturulmamustir.  Arastirma
sonucuna gore; on test ve son test puanlar1 dikkate alindiginda, gorsel alg1 egitimine dayali
erken miidahalelerin DEHB'li ¢ocuklarin ¢alisma bellegini gelistirmede etkili oldugu tespit
edilmistir. Yine; Renk, Ibis ve Aktug (2020)’un “Oyunsal etkinliklerin 10-13 yas grubu
cocuklarda dikkat gelisimine etkisi” adli arastirma deneysel bir yontem ile 220’si uygulama
ve 219’u kontrol grubu olarak 439 Ggrenciye 14 hafta boyunca haftada 3 giin 45 dakika
stiresince koordinasyon ve dikkat icerikli oyunlar planlanarak oynatilmistir. Arastirmanin
sonucuna gore; sontest puanlari karsilastirildiginda hem kontrol hem de uygulama grubunun
D2 dikkat testi parametreleri (E1, E2, CP ve TNE) yuzdeliklerinde anlamli farklilik tespit
edilmistir. Bagka bir ifadeyle uygulanan egitsel oyunlarin dikkat gelisimini gelistirmede
etkili oldugu tespit edilmistir. Son olarak; Ozcan Karaduman (2021)"1n “Hareket egitiminin
okul oncesi ¢ocuklarin gorsel algi diizeyleri lizerine etkisi” adli arastirma deneysel bir
yontem ile 2 farkli anaokulunda uygulama grubu ve kontrol grubu olarak toplamda 90
ogrenciyle 6 hafta boyunca haftada 1 giin 90 dakika olmak (izere hareket egitimi programi
planli olarak uygulanmigtir. Aragtirma sonucuna gore; hareket egitimi uygulanan uygulama
grubunun gorsel algilama diizeylerin de anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ayrica
aragtirmaci tarafindan sonuglarin daha farkli bir sekilde ortaya ¢ikmasi igin uygulama
haftasinin ve hafta da 1 giin den daha fazla uygulanmasi gerektigini de bir elestiri olarak

belirtilmistir. Yapilan baska arastirmalardan elde edilen sonuglara baktigimizda (Avsar ve
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Akkaynak, 2020, Gelisli ve Yazici, 2016; Ghipit vd., 2017; Ibis ve Aktug, 2018; Piskin ve
Alpay, 2019; Sriwidayati, Saroinsong ve Simatupang, 2019) da dikkat ve gorsel algiya
yonelik oynatilan ¢ocuk oyunlarinin benzer yas grubundaki ¢ocuklarin dikkat ve gorsel algi
diizeylerinin gelismesine olumlu etki ettigi goriilmektedir. Bu durumun aksi yoniinde sonug
clde edilen bir arastirmaya ise rastlanilmamistir. Arastirma oncesi olusturulan problem

cimlelerimizi destekler nitelikte oldugu sonucuna varilmustir.

Ayrica arastirma konusu ile ilgili yurt ici literatiir incelendiginde, dikkat ve gorsel algi
gelisim ile ilgili ¢aligmalarin bir egitim materyali ya da egitim planlanmasi ile desteklenmesi
sonuclarinin dikkat ve gorsel algi gelisimlerine sagladigi katkilar1 belirlemek amaciyla
yapildigi gozlenmistir. Yurt disindaki ¢alismalar da ise gorsel algi gelisime yonelik testlerin
genellikle klinik, teshis amacl (Plasebo, patolojik refleksler, otizmli, serebral palsili,
ogrenme giicliigii, DEHB, bedensel ve zihinsel engelli, gorsel-motor entegrasyon becerileri
vb.) ve farkli gelisim egilimi gosteren bireyler arasinda farklari tespit etmek amaciyla
arastirmalar yaygin olarak yapildigi gozlenmistir. Bu arastirmalarda geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin egitimi rolii izerinde durulmamistir. Yapilan arastirma da ise zeka oyunlarinin
ve geleneksel gocuk oyunlarinin egitici roliine dikkat ¢ekmek amaglanmistir. Arastirmadan
elde edilen sonuglar géstermektedir Ki zeka oyunlar1 ve geleneksel ¢ocuk oyunlarinin dikkat
ve gorsel algi gelisimine beklenen diizeyde etki etmistir ve olusturulan hipotezler

desteklenmistir.

5.3. Zeka Oyunlari ve Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Cinsiyet ve Spor Brans1 Olma
Durumuna Gore Dikkat ve Gorsel Algi Diizeylerine Etkisi

Arastirmada degisken olarak cinsiyet ve Spor branst olma durumu tercih edilmistir.
Aragtirma sonuglarina gore, dikkat ve algi diizeyleri agisindan cinsiyet spor branst olma
durumu degiskenlerine gore fark puan degisimlerinde istatistiksel olarak anlamli farklilik
olmadig goriilmiistiir. Bu degiskenlerde bir farkliligin ¢cikmamasi cinsiyet rollerinin bu yas
gruplarinda tam olarak gelismemesinden kaynaklandig diisiiniilmektedir. Spor brangi olma
durumu degiskenine gore anlaml bir farklilik olmamasinin bir nedeni olarak; 6grencilerin
beden egitimi ve spor 6gretmeni ile ortaokulda tanismasi ve bu donemlerde spor branslarina
yonelimlerin yeni baslamasi oldugu diisiiniilebilir. Gorsel algi becerileri, ¢ocuklarin
yagamlarinda Kritik bir éneme sahip olmakla birlikte erken ¢ocukluk doneminde hizla
gelismektedir. Cocuklarda, sekil ve zemin algis1 3-5 yas araliginda hizli bir gelisim
gosterdigi ve 8-10 yas aralifinda ise sabitlendigi bilinmektedir. Ayrica ¢ocuklar yaklagik
olarak 9 yagsmma geldiklerinde tiim gorsel algi becerileri daha belirgin bir hale geldigi
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bilinmektedir (Akaroglu ve Dereli, 2012).

Akaroglu ve Dereli (2012)’nin “Okul 6ncesi ¢ocuklarin gorsel algi egitimlerine yonelik
gelistirilmis egitici oyuncaklarin gorsel algi seviyelerine etkisi” adli aragtirmasinda deneysel
bir tasarim kullanilmistir. Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 35°i uygulama grubu,
35’1 Plasebo uygulama grubu ve 33’i kontrol grubu olmak iizere 103 6grenciyle 14 hafta
boyunca haftada 3 giin 35-45 dakika siiresince oyun ve oyuncaklarla uygulama yapilmistir.
Bu uygulama sonucunda, oyun oynatilmis ve oyuncaklarla verilen egitim uygulama
gruplarinin gorsel algi diizeylerinde anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmigtir. Ayni
zamanda gorsel alg seviyesinde cinsiyete gore herhangi bir anlamli farklilik olmadig: tespit
edilmistir. Baska bir calisma da ise; Ibis ve Aktug (2018)’un “Sporun ¢ocuklarda dikkat
diizeyine ve akademik basariya etkisi” adli arastirma 506’s1 spor yapan, 414’ spor
yapmayan olmak tzere toplam 920 6grenciden olusmaktadir. Oyunsal etkinliklerin 10-14
yas grubu ¢ocuklarda konsantrasyon performansi ve dikkat daginikligi problemi yiizdelik
puanlar1 arasinda spor yapanlarin lehine anlamli bir farklilik meydana getirdigi goriilmiistiir.
Egitilebilir dikkat daginikligi problemi uygulama grubunda hem kizlarda hem de erkeklerde
azalmustir. Ayrica, spor ¢ocuklarin saglig: ve fiziksel gelisiminde 6nemli bir rol oynamasinin
yani sira akademik basarilar1 (AS) ve dikkat eksikligi (AD)'nin iyilestirilmesi i¢in de dnemli
oldugu ifade edilmistir. Arastirma bulgusu ile bu arastirma sonucunda elde edilen bulgular
ortiismektedir. Baska bir calismada ise; Giilsoy (2019)’un “Ilkokul 6grencilerinin gorsel alg
dizeylerinin incelenmesi” adl1 arastirma iliskisel tarama modeliyle ilkokul egitim kurumuna
devam eden 65°i erkek, 851 kiz olmak tizere 150 &grenciden olusmaktadir. i1k uygulamalar
yapildiktan sonra ortalama 30 giin i¢inde aym islemler takip edilerek ikinci uygulamalar
yapilmistir. Aragtirma sonuglara gore; cinsiyet degiskenine gore gorsel algi diizeylerinde
anlaml bir farklilik tespit edilememis olup genel gorsel-motor hiz diizeyleri yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Yine cinsiyet degiskenine gore (Asan, 2011; Giilsoy ve Memis, 2019;
Kiiciikkelepce, 2020; Kurt 2019; Oztoklu Durmus, 2014) gérsel algi testi toplam puanlarinda

anlamli bir farklilik olmadig tespit edilmistir.

Yapilan aragtirmaya Spor brangi olma durumu degiskeni eklenmis olsa da bu degiskenle
alakali daha 6nceden zeka oyunlari ve geleneksel ¢gocuk oyunlari ile yapilmis bir arastirmaya
literatUrde rastlanilmamistir. Ancak elde edilen sonuglar gdstermistir Ki zeka oyunlari ve
geleneksel ¢ocuk oyunlari hem spor yapan hem de spor yapmayan 6grencilerin dikkat ve
gorsel algi gelisimlerini desteklemistir. Yani spor yapan dgrencinin de spor yapmayan

ogrencinin de zeka oyunlar1 ve geleneksel ¢ocuk oyunlar1 araciligiyla dikkat ve gorsel algi
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diizeylerinde gelisim tespit edilmistir. GUnUmuz sartlar1 ve iilkemizdeki okullarin fiziksel
sartlar1 diistintildiiginde her 6grencimiz spora veya sportif etkinliklere katilamamaktadir. Bu
eksikligin giderilmesi agisindan zeka oyunlar1 ve geleneksel ¢ocuk oyunlar1 bir egitim aract

olarak kullanilabilir.

Sonug olarak geleneksel ¢ocuk oyunlarinin dikkat ve gorsel algi tizerinde zeka oyunlarina
gore daha yiiksek diizeyde etki ettigi goriilmektedir. Bu durumun ¢ocuklarin oynadiklari
geleneksel oyunlarin dan kaynaklandigi tahmin edilmektedir. Ciinkii arastirma Oncesi
uygulama ve kontrol gruplar1 segilirken bu tarz oyunlar igerisinde fazlaca yer almamis
ogrencilerin igerisinde segilmesi de ayrica etki ettigi diistintilmektedir. Oynatilan oyunlarin
karakteristik ozelliklerine bakildiginda oyun gruplarinda birgok kisinin olmasi, birgok
arkadasi ile daha fazla vakit gecirmesi ayrica daha fazla hareket etme imkani vermeyen
hayatlar igerisinde yer almalart bu durumun sonucunda arastirma oyunlar1 ile Gzglrce
okuldaki genis alanlarda oyun oynamalarindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Aragtirma
sonucunda Ogrencilerin ve velilerin sdzel olarak doniitleri dinlendiginde; kapali ve bireysel
alan oyunlarindan (bilgisayar, sanal gozliik, telefon vb.) uzaklasarak ag¢ik ve toplu oyunlara
yonelmelerinde olumlu katkilarinin oldugu ifade edilmistir. Beden egitimi ve spor
Ogretmeni, 6grencilerinde geleneksel cocuk oyunlarini severek oynadiklarini fakat egitim
programlarinda fazlaca yer veremediklerinden dolay1 6grencilerinin glinlimiizde yasadiklar1
sosyal ortamlarda goz oniine alindigindan ¢ocuk oyunlarinin eksiklikleri ortaya ¢iktigini ve
bu eksikligin arastirma ile disa vurumunu sagladig: ifade edilmektedir. Biitiin bu kosullar
g6z oniine alindiginda GCO uygulama grubunun diger gruplara nazaran dikkat ve gorsel

algilarindaki pozitif etkinin sonucu oldugu diisiiniilmektedir.
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BOLUM VI: SONUC VE ONERILER

Sonuglar:

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirmadan elde edilen sonuglara yer verilmistir.

Uygulama grubunun igerisinde yer alan zeka oyunlart oynatilan grupta sontest-ontest fark
puanlar1 genel olarak degerlendirildiginde hem dikkat hem de gorsel algi gelisimlerinde
geleneksel ¢cocuk oyunlar1 grubundan sonra gelisim gosteren ikinci grup (ZO) oldugu tespit
edilmistir. Bu sonu¢ zeka oyunlarinin dikkat ve gorsel algi gelisiminde etkili oldugunu

gOstermektedir.

Uygulama grubunun igerisinde yer alan geleneksel ¢ocuk oyunlari1 oynatilan grupta sontest-
Ontest fark puanlari genel olarak degerlendirildiginde hem dikkat hem de gorsel algi
diizeyinde anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farklilik geleneksel ¢ocuk oyunlar
grubunun lehine oldugu goriilmiistiir. Bu sonu¢ dogrultusunda geleneksel ¢cocuk oyunlarimin

hem dikkat hem de gorsel algr gelisiminde etkili oldugunu gostermektedir.

Uygulama grubunun icerisinde yer alan zeka-geleneksel ¢ocuk oyunlari oynatilan grupta
sontest-Ontest ve fark puanlar1 genel olarak degerlendirildiginde hem dikkat hem de gorsel

alg1 diizeyinde herhangi bir anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Kontrol grubunda herhangi bir uygulama yapilmadig i¢in elde edilen sontest-Ontest fark
puanlari arasinda hem dikkat hem de gorsel alg1 diizeyinde herhangi bir anlaml bir farklilik

olmadig1 goriilmiistiir.

Cinsiyet degiskenine gore fark puan degisimlerinde, dikkat ve gorsel algi diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi goriilmiistiir. Spor branst olma durumu
degiskenine gore fark puan degisimlerinde, dikkat ve gorsel algi diizeyleri arasinda

istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig goriilmiistiir.

Uygulama gruplarina uygulanan oyunlar icerisinden gorsel alg1 gelisimini artirmada en etkili
oyun grubunun, geleneksel ¢ocuk oyunlart oldugu tespit edilmistir. Uygulama gruplarina
uygulanan oyunlar igerisinden dikkat diizeylerini artirmada en etkili oyun grubunun,

geleneksel ¢cocuk oyunlari oldugu tespit edilmistir.

Arastirmanin bulgular1 ve literatiir bilgileri degerlendirildiginde; geleneksel ¢ocuk oyunlar1

ve zeka oyunlar’’nin dikkat ve gorsel algiya yonelik ya etkisi vardir.
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Oneriler:

Zeka oyunlart ve geleneksel ¢ocuk oyunlarimin dikkat ve gorsel algiya yonelik yapilan
arastirmalarin bir¢ogu 6grenme giigliigii, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan
(DEHB), bedensel ve zihinsel engelli ya da gorsel-motor entegrasyon becerileri tizerine
yapildig1 goriilmektedir. Bu arastirma dikkat ve gorsel algiy1 kullanarak hem biligsel hem de
psikomotor Ozelliklerin bir arada saglikli ¢ocuklara yonelik arastirmalarin yeterli sayida

olmadigina dikkat ¢ekerek alana katki saglayacagi umuduyla yapilmistir.

v Beden egitimi ve spor dgretmenlerinin, dgrencilerin biligssel ve fiziksel gelisimlerine

yonelik zeka oyunlar ve etkinlikleri ile ders islemeleri tavsiye edilmektedir.

v Beden egitimi ve spor Ogretmenlerinin, beden egitimi ve spor dersini yiriitiirken
geleneksel ¢ocuk oyunlarindan yararlanmasi 6grencilerin, dikkat ve gorsel algiya yonelik

gelisimleri igin faydali olacag: tavsiye edilmektedir.

v" Beden egitimi ve spor 6gretmenlerinin, beden egitimi ve spor dersinde zeka ve geleneksel
cocuk oyunlarindan faydalanmasi ve MEB’in onderligin de bir proje dahilinde
yayginlastirma adina senlikler ya da yarismalar yaptirilmasi 6grencilerin dikkat ve gorsel

algi1 diizeylerine de faydali olacag: diistiniilmektedir.

v" Geleneksel ¢ocuk oyunlari ile ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin dikkat, gorsel algi ve

motorik 6zelliklerine etkisi arastirilabilir.

v" Ortaokul ve Ortadgretim yas araligindaki 6grencilerin dikkat ve gorsel algi diizeyleri

arastirilabilir.

v" Farkli branglarda spor egitimi alan 11-18 yas araligindaki 6grencilerin dikkat ve gorsel

alg1 diizeyleri arastirilabilir.

v" Egitim 6gretimin icerisinde yer alan dgrencilerimizde dikkat dagimikligi ve hiperaktivite
bozuklugu teshisi konmus cocuklarin egitiminde zeka ve geleneksel cocuk oyunlari

konusunda 6gretmen ve arastirmacilar tesvik edilmelidir.

v" Son olarak aragtirma konusunu; farkli yontemlerle, farkli degiskenlerle ve farkli sinif
diizeyinde akademik arastirmalar yapilmasi, farkli sonuglar ortaya koyarak arastirma

sonuglarinin gegerligine ve alana katki getirmesi bakimmdan 6nerilmektedir.
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bagkalariyla kesinlikle paylasilmayacaktir. Liitfen sorular dikkatlice okuyarak size en yakin
buldugunuz sikki belirgin bir sekilde isaretleyiniz.

GORSEL AYIRT ETME

1.) Yandaki goriintd, Ust Gste getirilmis dort sekilden olusmustur.
Asagidakilerden hangisi o sekillerden birisi degildir?

A) B.) c) D.)

2.) Yandaki goriintd, st Gste getirilmis dort sekilden olusmustur. y
Asagidakilerden hangisi o sekillerden birisi degildir? N\ <

i %

A) B.) c) D.)
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3.) Yandaki goriintd, st Uste getirilmis dort sekilden olusmustur.

Asagidakilerden hangisi o sekillerden birisi degildir ?

A)

Vi

A

B.) c.) D.)
4.) Yandaki goriintd, Ust Uste getirilmis dort sekilden olugmustur.
Asagidakilerden hangisi o sekillerden birisi degildir ?

B.) c) D.)

A)
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SIS

7.) Yukaridaki 3 sekil iist iiste eklendiginde asagidaki sekillerden hangisi olusur? isaretleyiniz.

282 8 8
BB

8.) Yukaridaki 3 sekil iist tiste eklendiginde asagidaki sekillerden hangisi olusur? isaretleyiniz.

WD

9.) Yukaridaki 3 sekil Gist iiste eklendiginde asagidaki sekillerden hangisi olusur? isaretleyiniz.
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WL

10.) Yukaridaki 3 sekil tist iiste eklendiginde asagidaki sekillerden hangisi olusur? isaretleyiniz.

®H B © D

SEKIL ZEMIN AYRIMI
(11, 12 ve 13. sorulari asagidaki aciklamaya gore yapiniz.)

Asagidaki sekilleri en listtekinden en alttakine dogru siraladigimizda (X) ile isaretli sekiller kaginci
sirada olur?

11.)

D = A)2
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12.)

A)4
J L B.)S

J - C.)6

13.)

A)5
B.)6
c)7

D.)8
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Ad1 Soyada

Siif : Meslek : Ogrenci Tarih
Cinsiyet : Erkek Kiz [] Dogum Tarihi:
Kullandig1 el: Sagel [ | Solel [] Yas:

Uygulayan :

Ornek: d d d

Uygulama: d p d d d d p d d p d4 d4 d d p p d d d p d d

1 2 3 -k 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

Ham Puan Yiizdelik Yurde
Oran

TN 225 242
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Ek-6. Arastirmada Oynatilan Zeka Oyunlar: Plam

Haftalar ve Uniteler

Kazanimlar

Etkinlik Asamalari

Zeka Oyunlarina
Giris (Mangala)

Temel Kavram
Calismalar

Yaraticilik ve

Dikkat Calismalar

Grup ve Bireysel
Cahismalar

Mangala oyunu
hakkinda temel bilgileri
ogrenir.

Mangala oyununun
tarihgesi ve oynandigi
cografyalar hakkinda
bilgileri 6grenir.
Mangala oyununun
kisisel geligime etkileri
hakkinda bilgi sahibi
olur.

Dikkat ve Bellek
gelisimi ¢aligmalari
(Zenginlestirme) yapar.

e Mangala oyun
kitapcigi ve power
point sunumlartyla
calismalar yapma

e Mangala oyunu ile
serbest bireysel ve
grup ¢aligmalar1
yapilmasi

e Kendilerine 6zgln
tasarim ¢aligsmalari
(Bireysel-Grup) yapma

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Mangala oyununa uygun tag
oyunlarini varsa pc yada
tabletlere yikleyip oyun
oynama

Zeka
Oyunlarindan
(Mangala)
Oyunda Strateji
Ogrenme
Oyunda Strateji
Gelistirme

Grup Oyunlari
Rakipli Oyunlar

Kisa Siireli Hafiza-
Dikkat,
Konsantrasyon ve
Gorsel Zeka
Gelisimi

Mangala oyuna
baglama tag dagitim
sekli ve yoniini
Ogrenir.

Tas bitme durumlarini
Ogrenir.

Mangala agilig
teknikleri 6grenir.
Mangala oyun ortas1
teknikleri 6grenir.

Mangala oyun sonu
teknikleri
fleri diizey mangala ve
mangala arasindaki
farklar 6grenir.
Oyunda gorsel ve
Dikkat

¢ Mangala Oyun
kurallar

e Mangala 2 kisilik
oyun uygulamalari

e Mangala oyununun
strateji 6nerilerini
dikkatte alma

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yasadigimiz ¢agin kosullarina
uyum saglamak i¢in sosyal
ortamlarinda zeka oyunlarin
aile ve arkadaglariyla pc yada
tabletle online oynama

Stratejilerini gelistirmeye yonelik
hareket hamlelerini kullanmay1
Ogrenir.

128




3. Hafta

Bireysel mantik
yuriitme- problem
¢ozme zeka oyunlarinda

Mangala oyun
kurallarini uygular.

Zeka Oyunlarindan taktik siralama yapar. o Zekaoyunlan ile
(Mangala) Mantik yiiriitme- serbest grup

Mantik Yiiriitme problem ¢6zme caligmalar1 yapma

Problem Cézme oyunlarinda hareket

Oyunda Strateji hamleleri planlar ve

Uygulama uygular. e Zeka oyunlan ile

Grup ve Bireysel fleri diizey zeka Ozglin tasarim

Oyunlar oyunlarinda dikkat calismalari (Bireysel-

Rakipli Oyunlar
Hafiza- Dikkat,
Konsantrasyon ve

edilmesi gerekenler
hamleleri uygular.
Turnuvalarda uyulmasi

Grup) yapma

Alternatif Etkinlik Onerileri:

Gorsel Algilarmi gereken kurallar Yapilan etkinliklerin yani sira
Oyuna Tam Olarak Ogrenir. sosyal ortamlarinda zeka
Verebilme e Mangala turnuvasinda | oyunlarini aile ve arkadaslariyla

ogrendikleri bilgileri oynama

uygular.

e  Dama oyunu hakkinda e  Dama oyun kitapcigi
temel bilgileri 6grenir. Ve power point
. sunumlartyla
4. Hafta e  Strateji oyunlarinin Balismalar yapma

kurallarim kavrar.

* Zeka Oywilarina o Taktik ve Strateji
Giris (Dama) .

- . AN Dama oyunu ile
gelistirmenin 6nemini

serbest bireysel ve

grup ¢alismalart
yapma

kavrar.

Dikkat ve Bellek

o  Temel Kavram

Calismalan o
gelisimi caligmalari
e Yaraticihk ve (Zenginlestirme). N
Dikkat Calismalan o

Kendilerine dzglin
Tas yeme zorunlulugu. hamle tasarim
calismalari (Bireysel-

ok olan yerden t
o yerden tas yeme Grup) yapma

e Grup veBireysel hamleleri 6grenir.

Calhismalar Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yasadigimiz ¢agin kosullarina
uymak adina Dama oyununu pc
yada tabletlere yikleyip

ogrendigi bilgileri test etme
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5. Hafta

Zeka  Oyunlarma
Giris (Dama)

Oyunda Strateji
Ogrenme

Oyunda Strateji
Gelistirme

Grup oyunlan
Rakipli Oyunlar
Kisa Siireli Hafiza-

Dikkat,
Konsantrasyon ve

Zeka-Dikkat
oyunlariin kurallarini
kavrar.

Zeka-Dikkat
oyunlarinda verilen

ipuclarini fark eder.
Zeka ve Dikkat
oyunlarinda  iglemsel
stratejiler gelistirir.
Zeka oyunlarinda
¢Oziim asamalarini

uygular.

Kendine 6zgli oyun

e Dama Oyun kurallar
dikkate alma

e Dama oynunda ¢oklu
oyuncu ile oynama
uygulamalar1 yapma

e Dama oyununun da
strateji  ve  taktik
oOnerilerini  dikkatte

alma

Alternatif Etkinlik Onerileri:

Yapilan etkinliklerin yani sira
oyuncularin sosyal ortamlarinda
zeka  oyunlarmi  aile  ve

arkadaglariyla pc yada tabletle

Problem Cézme
Oyunda Strateji
Uygulama

Grup ve Bireysel
Oyunlan

Rakipli Oyunlar
Hafiza- Dikkat,
Konsantrasyon ve
Gorsel Algilari
Oyuna Tam Olarak
Verebilme

Bireysel ve Grup olarak
Mantik yiiriitme-
problem c¢dzme zeka
oyunlarinda taktik
siralama yapar.

Zeka oyunlarinda dikkat
edilmesi gerekenler
hamleleri uygular.

Turnuvalarda uyulmasi

gereken kurallart
ogrenir.
Dama turnuvasinda

ogrendikleri  bilgileri

uygular.

Gorsel Zeka ] .
Gelisimi hamleleri tasarlar. online oynama
Mantik yliriitme- e Dama oyun
6. Hafta problem ¢cozme kurallarini uygular.
oyunlarinda hareket e Zeka oyunlann ile
Zeka Oyunlarindan hamleleri planlar ve serbest olarak
(Dama) uygular. bireysel ve  grup
Mantik Yiiriitme

caligmalari yapar.

e Zeka oyunlann ile
0zgln tasarim
caligmalar1 (Bireysel-

Grup) yapar.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yasadigimiz ¢agin kosullarina
uymak saglamak i¢in Dama
oyununu pc Yyada tabletlere
yiikleyip 6grendigi bilgileri test

etme
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7. Hafta

Zeka  Oyunlarma
Giris (Satranc)

Temel Kavram

Cahismalar

Yaraticihk ve
Dikkat Calismalarn

Satrang oyunu hakkinda
temel kural ve bilgileri
Ogrenir.
Strateji oyunlarinin
kurallarini kavrar.

Strateji gelistirmenin
énemini kavrar.

Dikkat ve bellek gelisimi
caligmalari

(Zenginlestirme) yapar.

Satrang taslarini tanir.

e Satran¢ oyun kitapcigt
ve power point
sunumlartyla

calismalar yapma

e Satrang oyunu ile
serbest bireysel ve grup

¢aligmalar1 yapma

e Kendilerine 0zgun
hamle tasarim

calismalar1  (Bireysel-

e Grup ve Bireysel Satrang hamlelerini Grup) yapma
Calismalar Ogrenir.
Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yasadigimiz ¢agin kosullarina
uymak adina Satrang oyununu
pc yada tabletlere yikleyip
ogrendigi bilgileri test etme
8. Hafta
Zeka-Dikkat e Satrang oyun
e Zeka  Oyunlarma oyunlarinin  kurallarimi kurallarini uygular.
Giris (Satranc) kavrar. e Zecka oyunlan ile
« Oyunda Strateji Zeka-Dikkat serbest olarak
Ogrenme oyunlarinda verilen bireysel ve grup
ipuclarini fark eder. caligmalari yapar.
« Oyunda Strateji Zeka ve Dikkat e Zeka oyunlann ile
Gelistirme oyunlarinda  iglemsel Ozgilin tasarim
stratejiler gelistirir. caligmalar1 (Bireysel-
¢ Grup Oyunlan Zeka oyunlarinda Grup) yapar.
o Rakipli Oyunlar ¢ziim asamalarim1 | Alternatif Etkinlik Onerileri:
uygular. Yasadigimiz ¢agin kosullarina

Kisa Siireli Hafiza-
Dikkat,
Konsantrasyon ve
Gorsel Zeka
Gelisimi

Kendine 6zgli oyun

hamleleri tasarlar.

uyum saglamak igin Satrang
oyununu pc Yyada tabletlere
yukleyip 6grendigi bilgileri test

etme
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9. Hafta

Zeka
Oyunlarindan
(Satrang)
e  Mantik Yiiriitme
Problem Cozme
e Oyunda Strateji
Uygulama
e Grup ve Bireysel
Oyunlar
e Rakipli Oyunlar
e Hafiza- Dikkat,
Konsantrasyon
ve Gorsel

Algilarin1 Oyuna

Mantik yiirtitme-
problem ¢cozme
oyunlarinda hareket
hamleleri planlar ve
uygular.

Bireysel ve grup olarak
mantik yiiriitme-
problem ¢6zme zeka
oyunlarinda taktik
siralama yapar.

Zeka oyunlarinda dikkat
edilmesi gerekenler
hamleleri uygular.
Turnuvalarda uyulmasi
gereken kurallar

Ogrenir.

e Satrang oyun
kurallarini uygular.

e Satrang oyunu ile
serbest olarak
bireysel ve grup
calismalar1 yapar.

e Satrang oyunu ile
Ozglin tasarim hamle
calismalar1 (Bireysel-
Grup) yapar.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yasadigimiz c¢agin kosullarina
uyum saglamak igin Satrang
oyununu pc Yyada tabletlere
yiikleyip 6grendigi bilgileri test
etme

Tam Olarak Satran¢  turnuvasinda
Verebilme ogrendikleri  Dbilgileri
uygular.
e Cri ceviz oyunu igin
10.  Hafta Gri  Ceviz  oyunu her denege Egitim

Gorsel-Uzamsal
Zeka Oyunlarindan
(Gri Ceviz)
Mantik Yiiriitme
Problem Cézme
Oyunda Strateji
Uygulama
Grup ve Bireysel
Oyunlan
Rakipli Oyunlar
Hafiza- Dikkat,
Konsantrasyon ve
Gorsel Algilarmi
Oyuna Tam Olarak
Verebilme

hakkinda temel bilgileri
Ogrenir.

Strateji ve Taktik
oyunlarmin  kurallarini
kavrar.

Taktik ve Strateji
gelistirmenin ~ Gnemini
kavrar.

Dikkat ve Bellek gelisimi
¢alismalari

(Zenginlestirme) yapma.

Bilisim Agindan
(EBA) kullanici
sifrelerinin alinmasi

e Gri Ceviz oyununu
power point
sunumlariyla
¢aligmalar yapma

e Cri Ceviz ile serbest
bireysel ~ve  grup
calismalari1 yapma

e Kendilerine 0zgun
hamle tasarim
calismalar1  (Bireysel-
Grup) yapma

Alternatif Etkinlik Onerileri:
EBA’dan  Gri Ceviz oyununu
pc vyada tabletlere yikleyip
ogrendigi bilgileri test etme
yada tetrist oyunu oynama
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11. Hafta
o Gri Ceviz Oyun kurallari
Zeka-Dikkat oyunlarinin uygulama
e Zeka Oyunlarina kurallarini kavrar. o Gri Ceviz oynunda ¢oklu
Giris (Gri Ceviz) Zeka-Dikkat ~ oyunlarinda oyuncu ile  oynama
verilen ipuglarini fark eder. uygulamalari yapma
e Oyunda Strateji Zeka ve Dikkat oyunlarinda | e Gri Ceviz oyununun da
Ogrenme islemsel stratejiler gelistirir. strateji ve taktik
e Oyunda Strateji Zeka oyunlarinda ¢6ziim onerilerini dikkatte alma
Gelistirme asamalarini uygular.
¢  Grup oyunlan Kendine 6zgu oyun
¢ Rakipli Oyunlar hamleleri tasarlar. Alternatif Etkinlik Onerileri:
e Kisa Siireli Hafiza- Yapilan etkinliklerin yani sira
Dikkat, oyuncularin sosyal ortamlarinda
Konsantrasyon ve zeka  oyunlarint  aile  ve
Gorsel Zeka arkadaglariyla pc yada tabletle
Gelisimi online oynama
12. Hafta
Mantik  yiiriitme-problem | o Gri Ceviz oyun kurallarini
e Zeka Oyunlarindan ¢ozme oyunlarinda hareket uygular.
(Gri Ceviz) hamleleri planlar ve uygular. | ¢ Zeka oyunlarnt ile serbest
e Mantik  Yiiriitme Bireysel ve Grup olarak olarak bireysel ve grup
Problem Cézme Mantik yiirlitme- problem caligmalari yapar.
¢ Oyunda Strateji ¢ozme zeka oyunlarinda | ¢ Zeka oyunlant ile 6zgiin
Uygulama taktik siralama yapar. hamle tasarim ¢alismalari
e Grup ve Bireysel Zeka oyunlarinda dikkat yapar. (Bireysel-Grup)
Oyunlari edilmesi gerekenler

Rakipli Oyunlar
Dikkat,

Konsantrasyon ve

Hafiza-
Gorsel Algilarmi
Oyuna Tam Olarak
Verebilme

hamleleri uygular.
Gri Ceviz oyunu ile online
olarak turnuva yapilmasi ve

ogrendiklerini uygulamasi

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yasadigimiz ¢agin  kosullar
geregince Gri ceviz oyununu pc
yukleyip
ogrendigi bilgileri test etme

yada tabletlere
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Ek-7. Arastirmada Oynatilan Geleneksel Cocuk Oyunlari Plani

= 12
< |22 x 932
FlZZ 2S5 e - . .
% E 5 kT <z( Z v KAZANIMLAR ETKINLIKLER ve OYUNLAR ACIKLAMA ve ONERILER
T |g=® 43
gls2 | @3
= 0%
Yakan Top oyunu hakkinda temel bilgileri slayt gosteri | Bu kazanim igin yer
= olarak sunumlar yapilir. degistirme, dengeleme ve
o 5 . ;
NT) < nesne kontrolli gerektiren
3 =€ BE.5.2.3.4. Geleneksel ¢ocuk oyunlarmni tanir. | Etkinlige kisa mesafe ve yavag tempoda yer degistirme hareketlerin en az ikisini
E 20 hareketleri ve 1sinma ile baslanmali, daha sonra mesafe | birlestirecekleri etkinliklerin
= § © BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen ve hiz kademeli sekilde artiriimalidir. yapilmasi saglanmali ve bu
. E K ;; Yakan | kural ve ydnergeleri uygular. etkinliklerde hareketlerin
= | 5 % Top Cocuklar bahgeye ¢ikarilir. Yakan top oyunu oynanacagi | yapilis sekline dikkat
§ 3 ?/b) BE.5.1.1.4.Nesne kontrolil gerektiren ve o oyunun kurallart sahada uygulamal olarak edilmelidir.
= T = birlestirilmis hareket becerilerini ¢esitli oyun | cocuklara anlatilir. Sayigmaca ile iki gocuk segilir.
% T = ve etkinliklerde gosterir. Aralarinda sayisir ve gruplarma alacaklari kisileri tek tek | Bu tiir galigmalarda
= s secerler. hareketlerin birlestirilerek
I BE.5.1.1.5 ki ve daha fazla hareket becerisini kesintiye ugramadan,
birlestirerek artan dogrulukta uygular. Yakan Top oyunu ile serbest bireysel ve grup ¢aligmalar1 | (akicilik) bozulmadan
yapilir. uygulanmasi saglanmalidir.
Yakan top oyunu oynanmaya baslanir.




BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen
kural ve yonergeleri uygular.

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
Onemini kavrar.

Yakan top ile ilgili egitsel oyun oynatmak (Resmi ya da
Nesneyi Vur Sayty1 Al): Oyun oynanacak mekan i¢inde
Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grubun 6niine belirli
mesafede geometrik sekiller vb. ¢izilmis resimler
konulur. Bu resimlere birden ona kadar rakamlar verilir.
Resimler en ¢ok on tane olur. Resimlerin ¢izildigi yerden
belirli uzaklikta grencilere diiz bir ¢izgi ¢izilir ve bunun
arkasinda siraya gegmeleri sdylenir. Ogrenciler hentbol

Kullanilacak nesnelerin (
farkli ebatlarda toplar, kutular
vb.) viicudun ¢esitli boliimleri
kullanilarak kontrol
edilebilecegi bireysel ve esli
etkinlikler diizenlenmelidir.

Ogrenciden hafif ve kiigiik
ebatlardaki nesneleri omuz

farkliliklara duyarl olur.

Yakan top oyununda uyulmasi gereken kurallar1
oynarken sergilerler.

Katildig1 bu etkinliklerle ilgili
olarak “Baska nelere yer

Y_?Io(an BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye | ya da voleybol toplariyla sirayla bu toplarla vurmaya iizerinden 6-7 metreden uzaga
P ve kazanmaya iligkin uygun davranislar caligirlar. Nesneyi vuran her takim iiyesine bir puan alir. | atmasi beklenmelidir.
sergiler. Gruptaki tim 0grenciler atiglarini yaptiktan sonra en gok
puani toplayan oyunu kazanir. Amag isabetli atiglar Bu diizeyde nesnelerin
BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel yapmalarini saglamak ve el goz koordinasyonlarnin istenilen hedefe atilmasindan
farkliliklara duyarli olur. gelismelerine katki saglamaktir. ¢ok hareketin yapilma sekli
daha énemlidir. Topu oldugu
Yakan Top oyunu ile serbest bireysel ve grup ¢aligmalar1 | yerde sektirme etkinliklerinde
yapilir. Yakan top oyunu oynanmaya baglanir. ogrenciden 7-8 sektirme
yapilmasi istenebilir.
Farkli ebatlarda oyun alanlar1
Etkinlige kisa mesafe ve yavas tempoda yer degistirme kullanilarak dgrencilerin
BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin | hareketleri ve 1smma ile baglanmali, daha sonra mesafe kigisel ve genel alanini
Odnemini kavrar. ve hiz kademeli sekilde artirilmalidir. Sayismaca ile iki O6grenmesi saglanmalidir. Yer
cocuk segilir. degistirme hareketlerinin
. BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye yonii, seviyesi ve hizi
s ve kazanmaya iliskin uygun davranislar Aralarinda gruplarina alacaklari kisileri tek tek secerler. | degistirilerek bireysel, esli ve
T sergiler. Smif iki gruba ayrildiktan sonra Yakan top oyunu grupla yapabilecekleri
§ yakan baglatilir. Yakan top oyununda dikkat edilmesi etkinlikler diizenlenebilir.
a Top BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel gerekenler hamleleri oyun i¢inde uygularlar. Ayrica
2
e
<
I

HAREKET YETKINLIGI

Hareket Strateji ve Taktikleri

BE.5.2.1.1. Fiziksel etkinliklere diizenli olarak
katilir.

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur.

Ug haftalik egitim iginde 6grendikleri bilgileri, taktikleri
ve stratejileri boylelikle uygulamaya baslarlar. Oyunun
sonunda kazan grup ile kaybeden grup etkinlik
degerlendirmesi yapabilirler.

verilmesini isterdiniz?”
sorusu yoneltilebilir.
Ogrencilerin katildiklar1 bu
etkinlikler hakkinda
hissettikleri duygu ve
disiincelerini arkadaglariyla
paylagmalar saglanabilir.




BE.5.2.3.4. Geleneksel gocuk oyunlarmni tanir.

BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen
kural ve yonergeleri uygular.

Mendil Kapmaca oyunu hakkinda temel bilgileri slayt
gosteri olarak sunumlar yapalir.

Etkinlige kisa mesafe ve yavas tempoda yer degistirme
hareketleri ve 1sinma ile baglanmali, daha sonra mesafe

ve hiz kademeli sekilde artirilmahdir.

Cocuklar bahgeye cikarilir. Mendil Kapmaca oyunu

Etkinliklere kisa mesafe ve
yavas tempoda yer degistirme

ve kazanmaya iliskin uygun davranislar
sergiler.

Amag fakli tempolarda kosular yapmalarini saglamak ve
bu kosularla yakalanmadan bayragi ya da mendili

durmayi gelistiren ¢aligmalar
yaptirilabilir.

Mendil - s
Kapmac | BE.5.1.1.4.Nesne kontroli gerektiren oynanacagi ve o oyunun kurallart sah'c_lda_u_ygularnah N hareketleri ile baslanmali,
o, AP S . olarak ¢ocuklara anlatilir. Sayismaca ile iki gocuk secilir. | daha sonra mesafe ve hiz
a birlestirilmis hareket becerilerini ¢esitli oyun Aralarmd ) lacaklari Kisileri tek tek | kademeli sekild
ve etkinliklerde gsterir. ralarmnda say1sir ve gruplarma alacaklari kisileri tek te ademeli sekilde
secerler. artirilmalidir.
E i]ral'js'tli'rle'rz1?;2;?3;333;’flryegklit;r’ecerlsml Mendil Kapmaca oyunu ile serbest bireysel ve grup
) calismalari yapilir.
Deneme amagli olarak Mendil Kapmaca oyunu
oynanmaya baslanir.
Mendil Kapmaca ile ilgili ile ilgili egitsel oyun oynatmak
(Bayrak Verme): Uzerinde hayvan bitki vb. resim ya da
renk bulunan bayraklar hazirlanir. Bir kag ebe segilir
(grup sayismna gore on kisiye iki ebe gibi). Ogrencilerden
= BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen biri bayragi alip kagar. Ebeler bayragi tasiyan 6grenciyi
0 ﬁ kural ve yonergeleri uygular. kovalayip ona dokunmaya ¢aligir. Bayrakli 6grenci ebeye
3 =€ yakalanmadan bayragi bir arkadagina vermeye caligir. Verilen gesitli uyartlar ile
E 20 BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin | Ebeler bu kez bayragi alan diger 6grenciyi kovalamaya (didiik, el vurma, tef, zil
Elgo .. | 6nemini kavrar. baglar. Ebeler bayrakli 6grenciye dokunabilirse ebelikten ' L
o > | Mendil « . bayrak vb.) farkli yonlere ve
E K4 = | Kapmac o kuITulurA Pokunulan ogrenci 1se.e.be olur. Oyun farkl tempolarda, yer
= E E a BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye | gesitlendirilerek devam ettirilebilir. degistirirken baslama ve
2t3
2 |TE
= g
= £

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur.

kagwrarak grubuna say1 almaya yonelik ¢alismalarini
pekistirmektir.

Mendil Kapmaca oyunu ile serbest bireysel ve grup
caligmalar1 yapilir. Dersin sonuna dogru mendil kapmaca
oyunu oynanmaya baslanir.




BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye
ve kazanmaya iliskin uygun davranislar
sergiler.

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel

Mendil Kapmaca ile ilgili ile ilgili egitsel oyun oynatmak
(Kurdeleyi Kim Yakalayacak?): Ogrenciler iki gruba
ayrilir. Bir gruba Kurdele verilir ve bu grup kagan
gruptur. Diger grup ise yakalayan gruptur. Kurdelesi olan
grup kurdeleleri bellerine goriilecek sekilde asarlar.
Ogrencilere kurdelelere dokunmadan kosmalar1 gerektigi

Katildig1 bu etkinliklerle ilgili
olarak “Bagka nelere yer
verilmesini isterdiniz?”

Mendil farkliliklara ol soylenir. Isaret verildiginde kurdelesi olanlar kacar, diger | sorusu yoneltilebilir.
Kapmac aLegelara duy aiRelur. grup ise kurdelesi olanlarin kurdelesini almak i¢in Ogrencilerin katildiklar: bu
a i L. . . yakalamaya caligir. Kurdelesi alinan dgrenci bu defa etkinlikler hakkinda
E’Et'f'z'l'l' Fiziksel etkinliklere diizenli olarak yakalayici, digeri kurdeleyi takip kagan kisi olur. Oyuna | hissettikleri duygu ve
attir. en az grup kalmcaya kadar devam edilir. diisiincelerini arkadaglariyla
L. .. Ucg haftalik egitim iginde t')grendikleri bilgileri, taktikleri paylasmalarl saglanabilir‘
BESI 2k6 Oyun ve etkinliklerde is birliginin | ;. stratejileri boylelikle uygulamaya baglarlar. Oyunun
onemini kavrar. sonunda kazan grup ile kaybeden grup etkinlik
degerlendirmesi yapabilirler.
Seksek oyunu hakkinda temel bilgileri slayt gosteri
olarak sunumlar yapilir.
Yer degistirme, dengeleme ve
Etkinlige kisa mesafe ve yavas tempoda yer degistirme nesne kontrolil gerektiren
> BE.5.2.3.4. Geleneksel gocuk oyunlarin tanir. hareketleri ve 1smma ile baslanmali, daha sonra mesafe hareketlerin en az ikisini
BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen ve hiz kademeli sekilde artirilmaldir. birlestirecekleri etkinliklerin
T - yapilmasi saglanmali ve bu
kural ve yGnergeleri uygular. Cocuklar bahgeye ¢ikarilir. Seksek oyunu oynanacagi ve | etkinliklerde hareketlerin
Seksek | BE.5.1.1.4.Nesne kontroli gerektiren o oyunun kurallar1 sahada uygulamali olarak ¢ocuklara yapilis sekline dikkat

HAREKET YETKINLIGI

Hareket Becerileri
Hareket Strateji ve Taktikleri

birlestirilmis hareket becerilerini ¢esitli oyun
ve etkinliklerde gosterir.

BE.5.1.1.5 1ki ve daha fazla hareket becerisini
birlestirerek artan dogrulukta uygular.

anlatilir. Daha sonra 6grencilerin deneme yapmast i¢in
imkan taninir. Denemelerde yapilan yanligliklar hemen
déniit ve diizeltme ile miidahale edilir. Ogrencilerin
denemeleri gozlenmeye devam edilir.

Seksek oyunu ile serbest bireysel ve grup ¢aligmalari
yapilir.

Seksek oyunu oynanmaya baglanir.

edilmelidir.

Bu tiir ¢aligmalarda
hareketlerin birlestirilerek
kesintiye ugramadan,
(akicilik) bozulmadan
uygulanmasi saglanmalidir.




BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen
kural ve yonergeleri uygular.

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
6nemini kavrar.

Seksek ile ilgili ile ilgili egitsel oyun oynatmak (Sekerek
Yer Kapmaca): Ebe segilir. Ogrenciler genis bir daire
olustururlar. Her 6grencinin ayaklarmin ¢evresine bir
daire ¢izilir. Ebe ortada durur. Daire iginde bulunan
ogrenciler birbirleriyle isaretleserek yer degistirirler. Yer
degistirmek i¢in gidisler tek ayakla ve seke seke yapilir.
Ebe de en ortada ¢izilmis olan kendi dairesinin i¢indedir.

Etkinliklere kisa mesafe ve
yavas tempoda yer degistirme
hareketleri ile baglanmali,
daha sonra tek ayakla, cift

BEREeK BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye | iki grenci yer degistirmek icin seke seke giderlerken ebe | ayakla seke seke galismalari
ve kazanmaya iliskin uygun davraniglar de onlardan birinin yerini kapmak i¢in ziplayarak bos yapilir. Bu tiir ¢aligmalardan
sergiler. daireye dogru gider. Kimin yeri kapilirsa yeni ebe o kisi | sonra egzersizler kademeli

olur. Oyun bu sekilde devam eder. sekilde artirilmalidir.
BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur. Seksek oyunu ile serbest bireysel ve grup ¢alismalari
yapilir. Dersin sonuna dogru Seksek oyunu oynanmaya
baglanir.
BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye | Mendil Kapmaca ile ilgili ile ilgili egitsel oyun oynatmak
ve kazanmava iliskin uyeun davranislar (Seken Yilan): Ogrenciler smif mevcuduna gore gruplara . Lo L
sergiler. yars yew ? aynlir. Her grup belirlenen ¢izginin arkasmda derin kolda Kat11d1§1 bu etkinliklerle ilgili
siraya gecer. Gruplarmn 6niinde belirli mesafede bes tane olar.ak l.3a_s1.<a neller.e yer
BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel huni konur. Verilen isaretle 6grencilerin bunlarm verilmesini 1Is_t;3rt()1_1lr}12?
Seksek farkliliklara duyarli olur. arasidan atlayarak, sekerek vb. sekilde gegerek ?;’gj#cﬁg?;tl'(;d(;&lan bu

BE.5.2.1.1. Fiziksel etkinliklere diizenli olarak
katilir.

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
onemini kavrar.

grubunun arkasma derin kolda siraya gegmesi istenir.
Oyun bu sekilde devam eder.

Ug haftalik egitim iginde 6grendikleri bilgileri, taktikleri
ve stratejileri boylelikle uygulamaya baslarlar. Oyunun
sonunda kazan grup ile kaybeden grup etkinlik
degerlendirmesi yapabilirler.

etkinlikler hakkinda
hissettikleri duygu ve
disiincelerini arkadaglariyla
paylagmalari saglanabilir.




10

11

12

HAREKET YETKINLIiGi

Hareket Becerileri
Hareket Strateji ve Taktikleri

BE.5.2.3.4. Geleneksel ¢ocuk oyunlarini tanir.

BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen kural ve
yonergeleri uygular.

Tombik oyunu hakkinda temel bilgileri slayt gosteri olarak
sunumlar yapilir.

Etkinlige kisa mesafe ve yavas tempoda yer degistirme
hareketleri ve 1sinma ile baglanmali, daha sonra mesafe ve hiz

kademeli sekilde artirilmalidir.

Cocuklar bahgeye ¢ikarilir. Tombik oyunu oynanacagi ve o

Yer degistirme, dengeleme ve
nesne kontrolu gerektiren
hareketlerin en az ikisini
birlestirecekleri etkinliklerin
yapilmasi saglanmali ve bu
etkinliklerde hareketlerin yapilis
sekline (formuna) dikkat

Togibiks EESk lt' L.4.N.elsn? kontrfz llu gerektlre?kl?lrll_eksltlrélnns oyunun kurallar sahada uygulamali olarak ¢ocuklara anlatilir. edilmelidir.
gﬁereir ceertiennLggsIIroyun vecrdlikierce Daha sonra 6grencilerin deneme yapmasi i¢in imkan taninir.
g ' Denemelerde yapilan yanligliklar hemen doniit ve diizeltme ile Bu tiir ¢aligmalarda hareketlerin
i . miidahale edilir. Ogrencilerin denemeleri gdzlenmeye devam birlestirilerek kesintiye
bB_El.S.tl_.l.Skalnve %ah? fa;ztat harekelt becerisini edilir. ugramadan, (akicilik)
iriestirerek artan dogrulukia uyguiar. Tombik oyunu ile serbest bireysel ve grup ¢aligmalar yapilir. bozulmadan uygulanmasi
Tombik oyunu oynanmaya baglanir. saglanmahdir.
Tombik oyunu ile ilgili ile ilgili egitsel oyun oynatmak .
BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen kural ve | (Ustiinden Altindan): Ogrenciler gruplara ayrilirlar. Belirli Kbultllanalactak Inesréelterlln ( Earkh
. leri I fede ellerinde k liklt ip tutan iki 63 i ol eaaraopar,uuarv.)
yonergeleri uygular. mesafede ellerinde karsilikl ip tutan iki 6grenci olur. ioudun cesitli balimleri
Ogretmenin "basla" komutuyla siradaki 6 grenciler ipi tutan lzuflu 1 qk$k trol edilebilecesi
BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin kisilerin soyledikleri sekilde topu yuvarlarlar. Ipi tutan anriarak kontrol cdieliccegl
. S " " . e " .. bireysel ve esli etkinlikler
Onemini kavrar. altindan" derse topu, ipin altindan; "iistiinden" derse topu, ipin diizenlenmelidir
Tombik Ustiinden gonderirler. Atamayan 6grenci, ipi tutan 6grencilerden tzenlenmelidir.
BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye ve biriyle yer degistirir. . I
kazanmaya iligkin uygun davranslar sergiler. Bu dizeyde nes.r.]elerm I.Stemlen
A . . - . hedefe atilmast 6nemlidir. Topu
mag isabetli atiglar yapmalarint saglamak ve el géz ¢ Kli deneklerin hedefi
BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel koordinasyonlarimn gelismelerine katki saglamaktir. Tombik ?u?tﬁrfr?a (iur?lr:ﬂa‘rjlrxllg gr: !
farkliliklara duyarli olur. oyunu ile serbest bireysel ve grup galigmalari yapilir. Tombik e g
degistirilebilir.
oyunu oynanmaya baglanir.
Tombik oyunu ile ilgili egitsel oyun oynatmak (Cizgiyi As Aya
- Ulas): Ogrenciler smif sayisina gore gruplara ayrilir. Gruptaki
E E5.127. ?yll(m ve etkln(ilklerdelkaybetr_rlleye ve ogrenciler el ele tutusarak daire olustururlar. Donerek asagidaki
azanmaya iliskin uygun davranslar sergiler. sarkiy1 sdylerler. Sarki bitiminde her gruba bir top verilir.
BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel 8%);6;31\1/;121;2; l;eelqlﬂ;}z;engsl?:iy?riﬁlg:zifelinégzegnﬁe;Zgl._ Ogrencilerin katildiklar1 bu tarz
farkliliklara duyarli olur. - o ) A - etkinlikler hakkinda hissettikleri
. nin arkasina gegerek ay seklini alir. Oyun bitiminde tim - .
Tombik duygu ve disiincelerini

BE.5.2.1.1. Fiziksel etkinliklere diizenli olarak
katilir.

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
6nemini kavrar.

ogrenciler ay seklini olustururlar, oyun bitiminde tiim
ogrencilere ay resmi kart1 takilir.

Ug haftalik egitim iginde 6grendikleri bilgileri, taktikleri ve
stratejileri boylelikle uygulamaya baglarlar. Oyunun sonunda
kazan grup ile kaybeden grup etkinlik degerlendirmesi
yapabilirler.

arkadaslariyla paylasmalari
saglanabilir.




Ek-8. Arastirmada Oynatilan Zeka-Geleneksel Cocuk Oyunlar: Plam

= @z | @ 2
a4 %)
X =}
|<—( § — § g L= 2 'S L . .
% E 3:‘ E Z |z 8 g (@] KAZANIMLAR ETKINLIKLER ve OYUNLAR ACIKLAMA ve ONERILER
T Q] g3 Yoo |
Q O < I(JDJ H
tBE'5'2'3'4' Geleneksel gocuk oyunlarin Yakan Top oyunu hakkinda temel bilgileri slayt Bu kazanim i¢in yer degistirme,
anir, gosteri olarak sunumlar yapilir. dengeleme ve nesne kontrol
- . Etkinlige kisa mesafe ve yavas tempoda yer gerektiren hareketlerin en az
EE'SI']"Z'?.’.' oyur; Ve etkmlllklerde belirlenen degistirme hareketleri ve 1smma ile baglanmali, ikisini birlestirecekleri
= ural ve yonergeleri uygular. daha sonra mesafe ve hiz kademeli sekilde etkinliklerin yapilmasi1 saglanmali
T ﬁ BE5.114N Kontroli i artirilmahdir. ve bu etkinliklerde hareketlerin
3 - < birlé .tir.illm.i ﬁsa?gke?rg)ggel:i?e?’ﬁi (;reeri]tli oyun Cocuklar bahgeye cikarilir. Yakan top oyunu yapilis sekline dikkat edilmelidir.
Zl B striimis o $ oynanacagi ve o oyunun kurallari sahada
E = Z E_ (_‘g ve etkinliklerde gosterir. uygulamali olarak ¢ocuklara anlatilir. Sayigmaca Bu tiir calismalarda hareketlerin
o > . . J . . ..
=l ©.Z c =2 .. .. .| ile iki cocuk segilir. Aralarmda sayisir ve birlestirilerek kesintiye
= c
- : % % %: g E .El.5.2!..1.5klk1 ve (iiahva f?zll(a harekelt becerisini gruplarma alacaklari kisileri tek tek secerler. ugramadan, (akicilik)
= X5 > wriestirerek artan dogrulukta uygular. Yakan Top oyunu ile serbest bireysel ve grup bozulmadan uygulanmasi
j—p} <
1 1 lir. Yakan top oyunu oynanmaya 1 Iidir.
=~ £ I 1. Mangala oyunu hakkinda temel I?)Zsllsaﬁfr ATl yaprir P oy y y Saglanmaticit
< o bilgileri dgrenir. '
=

2. Mangala oyununun tarihgesi ve oynandig1
cografyalar hakkinda bilgileri 6grenir.

3. Dikkat ve Bellek geligimi ¢alismalar1
(Zenginlestirme) yapar.

e  Mangala oyun kitapcigi ve power point
sunumlariyla ¢aligmalar yapma

e  Mangala oyunu ile serbest bireysel ve
grup caligmalar1 yapilmasi

e Kendilerine 6zgiin tasarim ¢aligmalari
(Bireysel-Grup) yapma.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Mangala oyununa uygun tas
oyunlarmn1 varsa pc ya da
tabletlere yukleyip oyun oynama
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Hareket Becerileri
Hareket Strateji ve Taktikleri

Yakan Top

Mangala

BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen
kural ve yonergeleri uygular.

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
onemini kavrar.

BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde
kaybetmeye ve kazanmaya iliskin uygun
davranislar sergiler.

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur.

1.

2.
3.

&

Mangala oyuna baslama tas dagitim
sekli ve yoniinii 6grenir.

Mangala acilis teknikleri 6grenir.

Dikkat ve Bellek gelisimi galismalari
(Zenginlestirme) yapar.

Tas bitme durumlarin1 6grenir.

Oyunda gorsel ve Dikkat stratejilerini
gelistirmeye yonelik hareket hamlelerini
kullanmay1 6grenir.

Yakan top ile ilgili egitsel oyun oynatmak (Resmi
ya da Nesneyi Vur Sayiy1 Al): Oyun oynanacak
mekan i¢inde 6grenciler gruplara ayrilir. Her
grubun Oniine belirli mesafede geometrik sekiller
vb. ¢izilmis resimler konulur. Bu resimlere birden
ona kadar rakamlar verilir. Resimler en ¢ok on tane
olur. Resimlerin ¢izildigi yerden belirli uzaklikta
ogrencilere diiz bir ¢izgi ¢izilir ve bunun arkasinda
siraya gegmeleri sdylenir. Ogrenciler hentbol ya da
voleybol toplariyla sirayla bu toplarla vurmaya
caligirlar. Nesneyi vuran her takim iiyesine bir
puan alir. Gruptaki tiim &grenciler atiglarini
yaptiktan sonra en ¢cok puani toplayan oyunu
kazanir. Amag isabetli atislar yapmalarini
saglamak ve el g6z koordinasyonlarinm
gelismelerine katki saglamaktir.

Yakan Top oyunu ile serbest bireysel ve grup
caligmalar1 yapilir. Yakan top oyunu oynanmaya
baglanir.

e  Mangala oyun kurallarina yonelik
uygulamalar ders siiresince yapilmasi

e  Mangala oyunu oynanmaya baglanmasi

e  Mangala oyununun strateji 6nerilerini
dikkatte almasi

e  Mangala Turnuvasi yapilmasi
planlanmasi

Kullanilacak nesnelerin (farkli
ebatlarda toplar, kutular vb.)
viicudun ¢esitli boliimleri
kullanilarak kontrol edilebilecegi
bireysel ve esli etkinlikler
diizenlenmelidir.

Ogrenciden hafif ve kiigiik
ebatlardaki nesneleri omuz
tizerinden 6-7 metreden uzaga
atmasi beklenmelidir.

Bu diizeyde nesnelerin istenilen
hedefe atilmasindan ¢ok hareketin
yapilma sekli daha 6nemlidir.
Topu oldugu yerde sektirme
etkinliklerinde 6grenciden 7-8
sektirme yapilmasi istenebilir.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yasadigimiz ¢agm kosullarina
uyum saglamak i¢in sosyal
ortamlarinda zeka oyunlarini aile
ve arkadaslartyla pc yada tabletle
online oynama
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Hareket Becerileri
Hareket Strateji ve Taktikleri

Yakan Top

Mangala

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
dnemini kavrar.

BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde
kaybetmeye ve kazanmaya iligkin uygun
davransslar sergiler.

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur.

BE.5.2.1.1. Fiziksel etkinliklere diizenli
olarak katilir.

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur.

1.

Bireysel mantik yiiriitme- problem
¢ozme zeka oyunlarinda taktik
siralama yapar.

Mantik yiiriitme-problem ¢ézme
oyunlarinda hareket hamleleri
planlar ve uygular.

Tleri diizey zeka oyunlarinda dikkat
edilmesi gerekenler hamleleri
uygular.

Mangala Turnuvalarda uyulmasi
gereken kurallar1 6grenir.

Mangala turnuvasinda 6grendikleri
bilgileri uygular.

Etkinlige kisa mesafe ve yavas tempoda yer
degistirme hareketleri ve 1smma ile baglanmali,
daha sonra mesafe ve hiz kademeli sekilde
artirtlmalidir. Sayismaca ile iki ¢ocuk segilir.

Aralarinda gruplarina alacaklar1 kisileri tek tek
segerler. Smif iki gruba ayrildiktan sonra Yakan
top oyunu baglatilir. Yakan top oyununda dikkat
edilmesi gerekenler hamleleri oyun icinde
uygularlar. Ayrica Yakan top oyununda uyulmasi
gereken kurallar1 oynarken sergilerler.

Ug haftalik egitim i¢inde 6grendikleri bilgileri,
taktikleri ve stratejileri boylelikle uygulamaya
baglarlar. Oyunun sonunda kazan grup ile
kaybeden grup etkinlik degerlendirmesi
yapabilirler.

e  Mangala oyun kurallarni uygularinin
uygulamaya baglanmasi

e  Zeka oyunlar1 ile serbest grup
calismalarm yapmasi

e  Zeka oyunlari ile 6zgiin tasarim
calismalari (Bireysel-Grup) yapmast

Farkli ebatlarda oyun alanlar1
kullanilarak 6grencilerin kisisel
ve genel alanm1 6grenmesi
saglanmalidir. Yer degistirme
hareketlerinin yona, seviyesi ve
hiz1 degistirilerek bireysel, esli ve
grupla yapabilecekleri etkinlikler
diizenlenebilir.

Katildig1 bu etkinliklerle ilgili
olarak “Bagska nelere yer
verilmesini isterdiniz?” sorusu
yoneltilebilir. Ogrencilerin
katildiklar1 bu etkinlikler
hakkinda hissettikleri duygu ve
diisiincelerini arkadaslartyla
paylasmalar saglanabilir.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yapilan etkinliklerin yani sira
sosyal ortamlarinda zeka
oyunlarini aile ve arkadaglariyla
oynama




Mendil Kapmaca

Dama

BE.5.2.3.4. Geleneksel cocuk oyunlarini
tanir.

BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen
kural ve yonergeleri uygular.

BE.5.1.1.4.Nesne kontroli gerektiren
birlestirilmis hareket becerilerini gesitli oyun
ve etkinliklerde gosterir.

BE.5.1.15 ki ve daha fazla hareket becerisini
birlestirerek artan dogrulukta uygular.

e  Dama oyunu hakkinda temel
bilgileri 6grenir.

e  Strateji oyunlarinin kurallarini
kavrar.

e  Taktik ve Strateji gelistirmenin
dnemini kavrar.

e  Dikkat ve Bellek gelisimi
caligmalar1 (Zenginlestirme).

e  Tagyeme zorunlulugu. ¢ok olan
yerden tag yeme hamleleri 6grenir.

Mendil Kapmaca oyunu hakkinda temel bilgileri
slayt gosteri olarak sunumlar yapilir.

Etkinlige kisa mesafe ve yavas tempoda yer
degistirme hareketleri ve 1smma ile baglanmali,
daha sonra mesafe ve hiz kademeli sekilde
artirilmalidir.

Cocuklar bahgeye ¢ikarilir. Mendil Kapmaca
oyunu oynanacagi ve o oyunun kurallar1 sahada
uygulamali olarak ¢ocuklara anlatilir. Sayismaca
ile iki ¢ocuk segilir. Aralarinda sayisir ve
gruplarma alacaklari kisileri tek tek secerler.

Mendil Kapmaca oyunu ile serbest bireysel ve grup
caligmalar1 yapilir. Deneme amagli olarak Mendil
Kapmaca oyunu oynanmaya baslanir.

e  Dama oyun kitapcigi ve power point
sunumlariyla ¢caligmalar yapma

e Dama oyunu ile serbest bireysel ve grup
caligmalar1 yapma

e  Kendilerine 6zgiin hamle tasarim
galismalari (Bireysel-Grup) yapma

Etkinliklere kisa mesafe ve yavas
tempoda yer degistirme
hareketleri ile baglanmali, daha
sonra mesafe ve hiz kademeli
sekilde artirilmalidir.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yasadigimiz ¢agin kosullarma
uymak adina Dama oyununu pc
yada tabletlere yiikleyip 6grendigi
bilgileri test etme




HAREKET YETKINLIiGi

Hareket Becerileri
Hareket Strateji ve Taktikleri

Mendil Kapmaca

Dama

BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen
kural ve yonergeleri uygular.

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
dnemini kavrar.

BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde
kaybetmeye ve kazanmaya iliskin uygun
davransslar sergiler.

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur.

1. Zeka-Dikkat oyunlarinin kurallarini
kavrar.

2. Zeka-Dikkat oyunlarinda verilen
ipuglarini fark eder.

3. Zeka ve Dikkat oyunlarinda iglemsel
stratejiler gelistirir.

4. Zeka oyunlarinda ¢6ziim asamalarini
uygular.

5. Kendine 6zgu oyun hamleleri tasarlar.

Mendil Kapmaca ile ilgili ile ilgili egitsel oyun
oynatmak
(Bayrak Verme): Uzerinde hayvan bitki vb. resim
ya da renk bulunan bayraklar hazirlanir. Bir kag
ebe se¢ilir (grup sayisma gore on kisiye iki ebe
gibi). Ogrencilerden biri bayrag1 alip kacar. Ebeler
bayragi tagtyan 6grenciyi kovalayip ona
dokunmaya ¢aligir. Bayrakli 6grenci ebeye
yakalanmadan bayragi bir arkadasina vermeye
calisir. Ebeler bu kez bayrag: alan diger 6grenciyi
kovalamaya baslar. Ebeler bayrakli 6grenciye
dokunabilirse ebelikten kurtulur. Dokunulan
6grenci ise ebe olur. Oyun gesitlendirilerek devam
ettirilebilir.
Amag fakli tempolarda kosular yapmalarin1
saglamak ve bu kosularla yakalanmadan bayragi ya
da mendili kagirarak grubuna say1 almaya yonelik
caligmalarmi pekistirmektir.
Mendil Kapmaca oyunu ile serbest bireysel ve grup
caligmalari yapilir. Dersin sonuna dogru mendil
kapmaca oyunu oynanmaya baglanir.

e Dama Oyun kurallar1 dikkate alma

e  Dama oynunda ¢oklu oyuncu ile
oynama uygulamalar1 yapma

e  Dama oyununun da strateji ve taktik
oOnerilerini dikkatte alma

Verilen ¢esitli uyarilar ile (diidiik,
el vurma, tef, zil, bayrak vb.)
farkli yonlere ve farkl
tempolarda, yer degistirirken
baslama ve durmay1 gelistiren
calismalar yaptirilabilir.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yapilan etkinliklerin yani sira
oyuncularm sosyal ortamlarinda
zeka oyunlarmi aile ve
arkadaslartyla pc yada tabletle
online oynama




BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye ve
kazanmaya iligkin uygun davranislar sergiler.

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur.

BE.5.2.1.1. Fiziksel etkinliklere diizenli olarak

Mendil Kapmaca ile ilgili ile ilgili egitsel oyun oynatmak
(Kurdeleyi Kim Yakalayacak?): Ogrenciler iki gruba
ayrilir. Bir gruba kurdele verilir ve bu grup kagan
gruptur. Diger grup ise yakalayan gruptur. Kurdelesi olan
grup kurdeleleri bellerine goriilecek sekilde asarlar.
Ogrencilere kurdelelere dokunmadan kogmalari gerektigi
soylenir. Isaret verildiginde kurdelesi olanlar kagar, diger

Katildig1 bu etkinliklerle ilgili olarak
“Bagka nelere yer verilmesini
isterdiniz?” sorusu yoneltilebilir.
Ogrencilerin katildiklar1 bu etkinlikler

re— -
:9 § g katihr. grup ise kurdelesi olanlarin kurdelesini almak i¢in hakkinda hissettikleri duygu ve
é s % 3 yakalamaya ¢aligir. Kurdelesi alman 6grenci bu defa diigiincelerini arkadaslariyla
G| ThE g_ BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin yakalayici, digeri kurdeleyi takip kagan kisi olur. Oyuna | paylasmalar1 saglanabilir.
; § < < g Onemini kavrar. en az grup kalincaya kadar devam edilir.
| o f ] Ug haftalik egitim iginde 6grendikleri bilgileri, taktikleri
= E § S o 1.  Mantik yiiriitme-problem ¢dzme ve stratejileri boylelikle uygulamaya baslarlar. Oyunun
§ eHh S oyunlarinda hareket hamleleri planlar sonunda kazan grup ile kaybeden grup etkinlik
§ f E = ve uygular. degerlendirmesi yapabilirler. B
< [3 2. Bireysel ve Grup olarak Mantik Alternatif Etkinlik Onerileri:
= f yuriitme- problem ¢ézme zeka . Dama oyun kurallarim uygulanmasi Yasadigimiz ¢agin kosullarina uyum
oyunlarinda taktik siralama yapar. . Zeka oyunlari ile serbest olarak bireysel ve saglamak icin Dama oyununu pc
3. Zeka oyunlarinda dikkat edilmesi grup ¢aligmalar yapilmasi yada tabletlere yiikleyip 6grendigi
gerekenler hamleleri uygular. . Zeka oyunlari ile 6zgiin tasarim ¢alismalar1 bilgileri test etme
4. Turnuvalarda uyulmasi gereken (Bireysel-Grup) yapilmas:
kurallar1 6grenir.
5. Dama turnuvasinda 6grendikleri
bilgileri uygular.
BE.5.2.3.4. Geleneksel ¢ocuk oyunlarin: tanir. Seksek oyunu hakkinda temel bilgileri slayt gosteri Yer degistirme, dengeleme ve nesne
olarak sunumlar yapilir. Etkinlige kisa mesafe ve yavas kontroll gerektiren hareketlerin en az
BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen kural tempoda yer degistirme hareketleri ve 1sinma ile ikisini birlestirecekleri etkinliklerin
ve yonergeleri uygular. baslanmali, daha sonra mesafe ve hiz kademeli sekilde yapilmasi saglanmali ve bu
— artirilmahidir. etkinliklerde hareketlerin yapilis
T _i:’ BE.5.1.1.4.Nesne kontrolil gerektiren birlestirilmis sekline dikkat edilmelidir.
3l = g hareket becerilerini gesitli oyun ve etkinliklerde Cocuklar bahgeye ¢ikarilir. Seksek oyunu oynanacagi ve
E 2 ﬁ gosterir. o oyunun kurallar1 sahada uygulamali olarak ¢ocuklara Bu tiir caligmalarda hareketlerin
i) 4 o anlatilir. Daha sonra §grencilerin deneme yapmasi igin birlestirilerek kesintiye ugramadan,
E g :; é § BE.5.1.1.5 iki ve daha fazla hareket becerisini il‘{lk?.l’l tam{nr. Dene?mele"rde yapllar_l _}/ar}_l{sllklgr hf:men (akicilik) bozulmadan uygulanmasi
= 5 % 3 8 birlestirerek artan dogrulukta uygular. doniit ve d.uzglltme ile miidahale e('il'llr. Ogrencilerin saglanmalidir.
E = g denemeleri gdzlenmeye devam edilir.
E ,IT, = 1. Satrang oyunu hakkinda temel kural ve Sekslek cS)yEnukile serbest bireysel \{)e glrup caligmalart
X bilgileri 6grenir. yapilir. Seksek oyunu oynanmaya baslanir.
é % 2. Strateji oyunlarinin kurallarim kavrar. Alternatif Etkinlik Onerileri:

3. Strateji gelistirmenin dnemini kavrar.

4.  Dikkat ve bellek gelisimi ¢aligmalari
(Zenginlestirme) yapar.

5. Satrang taglarin tanir.

6.  Satran¢ hamlelerini 6grenir.

. Satrang oyun kitapcigi ve power point
sunumlartyla ¢aliymalar yapma

e Satrang oyunu ile serbest bireysel ve grup
¢aligmalar1 yapma

. Kendilerine 6zgiin hamle tasarim ¢aligmalar1
(Bireysel-Grup) yapma

Yasadigimiz ¢agin kosullarina uyum
saglamak i¢in Satrang oyununu pc
yada tabletlere yikleyip sosyal
cevrelerindeki kisilerle 6grendigi
bilgileri test etme imkan saglama




BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen kural
ve yonergeleri uygular.

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
onemini kavrar.

Seksek ile ilgili ile ilgili egitsel oyun oynatmak (Sekerek
Yer Kapmaca): Ebe segilir. Ogrenciler genis bir daire
olustururlar. Her 6grencinin ayaklarinin gevresine bir
daire cizilir. Ebe ortada durur. Daire iginde bulunan
ogrenciler birbirleriyle isaretleserek yer degistirirler. Yer

Etkinliklere kisa mesafe ve yavas
tempoda yer degistirme hareketleri ile
baslanmali, daha sonra tek ayakla, ¢ift
ayakla seke seke ¢aligmalar yapilir.
Bu tiir galigmalardan sonra egzersizler

fre— =
© § degistirmek i¢in gidisler tek ayakla ve seke seke yapilir. | kademeli sekilde artirilmalidir.
é s % BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye ve !Ebe de en ortada ¢izilmis olan kendi dairesinin i¢indedir.
gl TE e - kazanmaya iliskin uygun davransslar sergiler. Iki 6grenci yer degistirmek igin seke seke giderlerken ebe
= 8 [7} S de onlardan birinin yerini kapmak i¢in ziplayarak bos
=R . 7] o . . . L o . . .
>~ ?.3» oy = % BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel daireye dogru gider. Kimin yeri kapilirsa yeni ebe o kisi
E Lo w n farkliliklara duyarl olur. olur. Oyun bu sekilde devam eder.
Y| 2Hh 1.  Zeka-Dikkat oyunlarinin kurallarin Seksek oyunu ile serbest bireysel ve grup ¢alismalar
% ‘Iu E kavrar. yapilir. Dersin sonuna dogru Seksek oyunu oynanmaya
< [ 2. Zeka-Dikkat oyunlarinda verilen baglanur.
T £ ipuglarini fark eder. .
3. Zeka ve Dikkat oyunlarinda islemsel . Satrang oyun kurallarini uy gulama Alternatif Etkinlik Onerileri:
stratejiler gelistirir. e Zeka oyunlan ile serbest olarak bireysel ve Yasadigimiz Qasgln kosullarina uyum
4.  Zeka oyunlarinda ¢6ziim agsamalarim grup calismalart yapma saglamak i¢cin Satran¢ oyununu pc
5 llj(yglijl_ar- bamel | e Zeka oyunlari ile 6zgiin tasarim galigmalar galdal tabletlere yiikleyip dgrendigi
. endine 6zgu oyun hamleleri tasarlar. (Bireysel-Grup) yapama ilgileri test etme
BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde kaybetmeye ve Mendil Kapmaca ile ilgili ile ilgili egitsel oyun oynatmak | Katildigt bu etkinliklerle ilgili olarak
kazanmaya iliskin uygun davranslar sergiler. (Seken Yilan): Ogrenciler sif mevcuduna gore gruplara | “Baska nelere yer verilmesini
ayrilir. Her grup belirlenen ¢izginin arkasinda derin kolda | isterdiniz?” sorusu yoneltilebilir.
BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel siraya geger. Gruplarin éniinde belirli mesafede bes tane | Ogrencilerin katildiklari bu etkinlikler
farkliliklara duyarli olur. huni konur. Verilen isaretle 6grencilerin bunlarin hakkinda hissettikleri duygu ve
= arasindan atlayarak, sekerek vb. sekilde gegerek diigiincelerini arkadaslartyla
T < BE.5.2.1.1. Fiziksel etkinliklere diizenli olarak grubunun arkasina derin kolda siraya ge¢mesi istenir. paylagmalar1 saglanabilir.
E =€ katilr. Oyun bu sekilde devam eder.
L ©
E § E X :c_é" I“3E.5._1._2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin Ug haftauk egitim ig.inde ogrendikleri bilgileri, taktikleri
E a = % % Onemllnl ka\Ii/r[ar. i o i ve stre:jtejll(lerl béylellklle lilyiulgmaya bastllil_rlzll_rl.(Oyunun
= 2 ) antik yiiriitme-problem ¢6zme sonunda kazan grup ile kaybeden grup etkinli
E % g @ @ oyunlarinda hareket hamleleri planlar ve | degerlendirmesi yapabilirler.
=l uygular.
E‘t T % 2. Bireysel ve grup olarak mantik yiiriitme- . Satrang oyun kurallarini uygulama Alternatif Etkinlik Onerileri:
= % problem ¢6zme zeka oyunlarinda taktik . Satrang oyunu ile serbest olarak bireysel ve Yasadigimiz ¢agin kosullarina uyum

siralama yapar.

3. Zeka oyunlarinda dikkat edilmesi
gerekenler hamleleri uygular.

4. Turnuvalarda uyulmasi gereken kurallart
Ogrenir.

5. Satrang turnuvasinda dgrendikleri
bilgileri uygular.

grup ¢aligmalart yapma
. Satrang oyunu ile 6zgiin tasarim hamle
caligmalar (Bireysel-Grup) yapma

saglamak i¢in Satrang oyununu pc
yada tabletlere yikleyip sosyal
¢evrelerindeki kisilerle 6 grendigi
bilgileri test etme imkan saglama
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HAREKET YETKINLIiGi

Hareket Becerileri
Hareket Strateji ve Taktikleri

Tombik

Gri Ceviz

BE.5.2.3.4. Geleneksel cocuk oyunlarini

tanir.

BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen
kural ve yonergeleri uygular.

BE.5.1.1.4.Nesne kontrolii gerektiren
birlestirilmis hareket becerilerini cesitli oyun
ve etkinliklerde gosterir.

BE.5.1.1.5 Iki ve daha fazla hareket becerisini

birlestirerek artan dogrulukta uygular.

1.

2.

Gri Ceviz oyunu hakkinda temel
bilgileri 6grenir.

Strateji ve Taktik oyunlarinmn
kurallarini kavrar.

Taktik ve Strateji gelistirmenin
6nemini kavrar.

Dikkat ve Bellek gelisimi
caligmalar1 (Zenginlestirme) yapma.

Tombik oyunu hakkmnda temel bilgileri slayt
gosteri olarak sunumlar yapilir.

Etkinlige kisa mesafe ve yavas tempoda yer
degistirme hareketleri ve 1smma ile baglanmali,
daha sonra mesafe ve hiz kademeli sekilde
artirilmalidir.

Cocuklar bahgeye cikartlir. Tombik oyunu
oynanacagi ve o oyunun kurallari sahada
uygulamali olarak ¢ocuklara anlatilir. Daha sonra
6grencilerin deneme yapmasi i¢in imkan tanmir.
Denemelerde yapilan yanhsliklar hemen doniit ve
diizeltme ile miidahale edilir. Ogrencilerin
denemeleri gozlenmeye devam edilir.

Tombik oyunu ile serbest bireysel ve grup
caligmalar1 yapilir. Tombik oyunu oynanmaya
baslanir.

e  Gri ceviz oyunu i¢in her denege Egitim
Bilisim Agmdan (EBA) kullanict
sifrelerinin almmast

e  Gri Ceviz oyununu power point
sunumlariyla ¢caligmalar yapma

e  Gri Ceviz ile serbest bireysel ve grup
caligmalar1 yapma

e Kendilerine 6zgiin hamle tasarim
caligmalari (Bireysel-Grup) yapma

Yer degistirme, dengeleme ve
nesne kontrolli gerektiren
hareketlerin en az ikisini
birlestirecekleri etkinliklerin
yapilmasi saglanmali ve bu
etkinliklerde hareketlerin yapilis
sekline (formuna) dikkat
edilmelidir.

Bu tiir ¢aligmalarda hareketlerin
birlestirilerek kesintiye
ugramadan, (akicilik)
bozulmadan uygulanmast
saglanmalidir.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
EBA’dan Gri Ceviz oyununu pc
yada tabletlere yiikleyip 6grendigi
bilgileri test etme yada tetrist
oyunu oynama




11

HAREKET YETKINLIGI

Hareket Becerileri
Hareket Strateji ve Taktikleri

Tombik

Gri Ceviz

BE.5.1.2.3. Oyun ve etkinliklerde belirlenen
kural ve yonergeleri uygular.

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
dnemini kavrar.

BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde
kaybetmeye ve kazanmaya iligkin uygun
davransslar sergiler.

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur.

1. Zeka-Dikkat oyunlarinmn kurallarini
kavrar.

2. Zeka-Dikkat oyunlarinda verilen
ipuclarmi fark eder.

3. Zeka ve Dikkat oyunlarinda
islemsel stratejiler gelistirir.

4. Zeka oyunlarinda ¢oziim
asamalarmi uygular.

5. Kendine 6zgii oyun hamleleri
tasarlar.

Tombik oyunu ile ilgili ile ilgili egitsel oyun
oynatmak (Ustiinden Altindan): Ogrenciler
gruplara ayrilirlar. Belirli mesafede ellerinde
karsihkl ip tutan iki 6grenci olur. Ogretmenin
"basla" komutuyla siradaki 6grenciler ipi tutan
kisilerin sdyledikleri sekilde topu yuvarlarlar. ipi
tutan "altindan" derse topu, ipin altindan;
"listuinden" derse topu, ipin Ustiinden génderirler.
Atamayan 6grenci, ipi tutan dgrencilerden biriyle
yer degistirir.

Amag isabetli atiglar yapmalarini saglamak ve el
g6z koordinasyonlarinin gelismelerine katki
saglamaktir. Tombik oyunu ile serbest bireysel ve
grup c¢aligmalar1 yapilir. Tombik oyunu oynanmaya
baglanir.

e  Gri Ceviz Oyun kurallar1 uygulama

e  Gri Ceviz oynunda ¢oklu oyuncu ile
oynama uygulamalar1 yapma

e  Gri Ceviz oyununun da strateji ve taktik
Onerilerini dikkatte alma

Kullanilacak nesnelerin (farkli
ebatlarda toplar, kutular vb.)
viicudun ¢esitli bolimleri
kullanilarak kontrol edilebilecegi
bireysel ve esli etkinlikler
diizenlenmelidir.

Bu diizeyde nesnelerin istenilen
hedefe atilmasi 6nemlidir. Topu
atma sekli deneklerin hedefi
tutturma durumlarina gore
degistirilebilir.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yapilan etkinliklerin yani1 sira
oyuncularm sosyal ortamlarinda
zeka oyunlarini aile ve
arkadaslartyla pc ya da tabletle
online oynama
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HAREKET YETKINLIiGi

Hareket Becerileri
Hareket Strateji ve Taktikleri

Tombik

Gri Ceviz

BE.5.1.2.7. Oyun ve etkinliklerde
kaybetmeye ve kazanmaya iligkin uygun
davransslar sergiler.

BE.5.1.2.8. Oyun ve etkinliklerde bireysel
farkliliklara duyarli olur.

BE.5.2.1.1. Fiziksel etkinliklere dizenli
olarak katilr.

BE.5.1.2.6. Oyun ve etkinliklerde is birliginin
dnemini kavrar.

1.

Mantik yiiriitme-problem ¢ézme
oyunlarinda hareket hamleleri
planlar ve uygular.

Bireysel ve Grup olarak Mantik
yuriitme- problem ¢dzme zeka
oyunlarinda taktik siralama yapar.
Zeka oyunlarinda dikkat edilmesi
gerekenler hamleleri uygular.

Gri Ceviz oyunu ile online olarak
turnuva yapilmasi ve dgrendiklerini
uygulamasi

Tombik oyunu ile ilgili egitsel oyun oynatmak
(Cizgiyi As Aya Ulas): Ogrenciler smif sayisma
gore gruplara ayrilir. Gruptaki 6grenciler el ele
tutusarak daire olustururlar. Donerek asagidaki
sarkiy1 soylerler. Sarki bitiminde her gruba bir top
verilir. Ogrenciler sirayla belirli bir mesafeye
¢izilmis olan ¢izgiden topu yuvarlayarak
gecirmeye caligir. Topu gegiren dgrenci ¢izginin
arkasina gegerek ay seklini alir. Oyun bitiminde
tiim 6grenciler ay seklini olustururlar, oyun
bitiminde tiim 6grencilere ay resmi kart1 takilir.
Ug haftalik egitim i¢inde 6grendikleri bilgileri,
taktikleri ve stratejileri boylelikle uygulamaya
baslarlar. Oyunun sonunda kazan grup ile
kaybeden grup etkinlik degerlendirmesi
yapabilirler.

e  Gri Ceviz oyun kurallarmi uygulama

e  Zeka oyunlar ile serbest olarak bireysel
ve grup caligmalar1 yapma

e  Zeka oyunlar ile 6zgiin hamle tasarim
calismalar (Bireysel-Grup) yapma

Ogrencilerin katildiklar1 bu tarz
etkinlikler hakkinda hissettikleri
duygu ve diigiincelerini
arkadaslariyla paylasmalar1
saglanabilir.

Alternatif Etkinlik Onerileri:
Yagadigimiz ¢agin kosullart
uyum saglamak i¢in deneklere,
Gri ceviz oyununu pc yada
tabletlere yiiklemesini ve
ogrendigi bilgileri test etmesi
Onerilebilir.
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Ek 10. Tez Degerlendirme Formu

Aksaray Universitesi Tez Degerlendirme Formu

Ogrencinin Adi Soyadi: Rahmi YILDIZ EVET
Kapak

1 Tez Bashigi tutanaktaki baslikla ayni mi?

2 Kapaktaki ay ve yil savunmaya girilen tarihle tutarli mi?

3 Kapak format kilavuzdaki kapak formatina uygun mu?

4 Kapakta yazilan tiim yazilar dogru olarak verilmis mi?
Icindekiler

5 Sayfa numaralari tam verilmis mi?

6 Sekil, Cizelge vb. listeleri verilmis mi? Siralamasi dogru mu?

7 Ozet, Abstract, Giris, Sonuclar vb. boliimler var ni?

8 | Yazim hatalar kontrolii yapildi nmi1?
Giris

9 | Hazirlanan tezin 6nemini anlatiyor mu?

10 | Ikinci ve Ugiincii dereceden baslik icermemeli kuralina uyuldu mu?
Ozet/Abstract

11 | Kilavuza uygun mu?

12 | Ay ve yil savunmaya girilen tarihle tutarli mm?

13 | Ozet; tek sayfa, tek aralik, tek paragraf kuralina uygun olarak yazildi mi1?

14 | Bilim kodu, sayfa adedi, anahtar kelimeler ve tez danigsmani yazildi mi1?
Kaynakga

15 | Kaynaklarin tamamina metin i¢inde atif yapildi mi?

16 | Kaynak formati Kilavuzdaki kaynak formatina uygun olarak hazirlanmig m?

17 | Atf formati kilavuzdaki atif formatina uygun mu?
Atf Yontemi APA6 O CMS o ISNAD ©
Genel Degerlendirme

18 | Etik Beyan agiklamasi okundu, uyuldu ve imzalandi m1?

19 | Kabul/Onay sayfasi kilavuzdaki formata uygun olarak diizenlenmis mi?

20 Kabul /Onay sayfasinda belirtilen oy birligi/oy ggklugu seceneklerinden uygun
olanisavunmayla tutarli olacak sekilde belirlenmis mi?

21 | Sayfa kenar bosluklar ve sayfa numaralar kilavuzdaki formatina uygun mu?

22 | Paragraf bosluklari ve metin satir aralig1 kilavuza uygun olacak sekilde
diizenlenmis mi?

23 | Baslik yazimlan kilavuzdaki baglik formatlarina uygun mu?

24 | Yazi tipi ve boyutu kilavuzdaki yaz1 tipi ve boyutu formatina uygun mu?

25 | Sekil, Cizelge vb. aciklama ve numaralandirmalari kilavuzdaki formata uygun

olarak yazilmigmi?
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