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Selguklu Biligsel Egitim Programi1 (SEBEP) uygulayicis1 olan smf
Ogretmenlerinin programin ¢ocuklarin farkli beceri alanlarina etkisine iliskin
goriiglerini tespit etmek i¢in yapilan bu ¢aligma nitel bir arastirmadir. Nitel aragtirma
yontemlerinden durum ¢aligsmasi deseniyle gerceklestirilen bu aragtirmanin ¢caligsma
grubunu oranli kiime érnekleme yontemi ile secilen Cahit Zarifoglu Ilkokulu’nda
gorev yapan 20 smif 6gretmeni olusturmustur. Amagh 6rneklem yontemlerinden
benzesik Ornekleme ydntemine uygun olarak smif Ogretmenlerinden c¢aligma
grubu secilmistir. Arastirmada, veri toplama araci olarak agik uglu sorulardan
olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Goriisme formundaki
acik uclu sorulara verilen cevaplarin analizi, “betimsel analiz” kullanilarak
degerlendirilmistir. Arastirma sonuglarina gore siif 6gretmenleri Selguklu Biligsel
Egitim Programi’nin cocuklarm farkli beceri alanlar1 {izerinde oldukga etkili
bir program oldugunu diisiinmektedir. Sinif 6gretmenleri bu programin basta
cocuklarm bilissel ve sosyal becerileri olmak iizere iletisim, duygusal ve konusma
becerileri lizerinde de etkili oldugunu ifade etmektedir.

Abstract

This study is a qualitative research to determine the views of classroom teachers
who were the practitioners of Selcuklu Cognitive Training Program (SCTP) on
the effects of the program on different skill areas of children. This study was
designed by case study from qualitative research methods. The study group of this
research was composed of 20 classroom teachers working at the Cahit Zarifoglu
Primary School, who were selected by proportionate cluster sampling method from
the primary schools. The study group was chosen from the classroom teachers in
accordance with the homogeneous sampling method from the criterion sampling
methods. In the study, a semi-structured interview form consisting of open-ended
questions was used as the data collection tool. The analysis of the answers to the
open-ended questions in the interview form was evaluated using “descriptive
analysis”. According to the results of the research, classroom teachers think that
Selcuklu Cognitive Training Program is a very effective program for children on
different skill areas. Classroom teachers state that this program has an impact on
communication, emotional and speech skills, especially on the cognitive and social
skills of children.
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Extended Summary

Introduction: Play is the common profession in which all children without exception exerted their adult life and
natural learning environment that make numerous contributions to all developmental areas. When the child plays,
s’/he learns to wait, share, collaborate, get rid of self-centeredness, control aggression, solve social problems in a
proper way, empathize, belong to a group, respect the rights and freedoms of others, have own rights and freedoms,
comply with restrictions, get order and cleaning habits, communicate, listen to what is said, express himself, make
an effort, finish the job that he started, work together, be a leader or a member, beat and defeat, find the right way
through trial-and-error, make conscientious evaluations, protect the surrounding objects and living things, moral
concepts, concepts such as people, love of home, loyalty to the country, community rules and socialization (Aral vd.,
2000; Catron ve Allen, 2003; Coban ve Nacar, 2006; Driscoll ve Nagel, 2008; Ellialtioglu, 2005; Esen, 2008; Mangir
ve Aktas, 1993; Pehlivan, 2005; Seyrek ve Sun, 2010; Sahin, 2006).

Purpose of the study: Selcuklu Cognitive Training Program (SCTP) is a game-based educational program aimed
at contributing especially to the development of cognitive and social skills, for children who are in primary school. It
comprises a total of 25 cognitive board games. Six cognitive play activities differ for each grade, which means there
are a total of 24 play activities, which were chosen according to the sub-dimensions of linguistic skill, object-spatial
skill, reasoning skill, distinguishing skill and numerical skill. In addition to these play activities, one play activity
was included for the development of creativity skill for all grades. The main purpose of the current study is to deter-
mine qualitatively the views of classroom teachers who are practitioners of SCTP about the competencies of children
in different skill areas.

Method: This study was designed as a case study which is a qualitative research method. The study group of this
research was composed of 20 classroom teachers working at Cahit Zarifoglu Primary School, who were selected by
proportionate cluster sampling method from the primary schools that were affiliated with Konya Province Selcuklu
District Directorate of the National Education. Cahit Zarifoglu Primary School provided dual education and was
appropriate for designing a cognitive training class independent of physical conditions. The study group was chosen
from the classroom teachers in accordance with the homogeneous sampling method from the criterion sampling
methods. In the study, Personal Information Form and a semi-structured interview form that is suitable for qualitative
research consisting of open-ended questions were used as the data collection tool. The analysis of the answers to the
open-ended questions in the interview form was evaluated using “descriptive analysis”, one of the qualitative data
analysis methods.

Findings: It was found that classroom teachers think SCTP was a very effective program for children on different
skill areas. Classroom teachers stated that this program had an impact on communication, emotional and speech
skills, especially on the cognitive and social skills of children. According to the classroom teachers, Selguklu Cog-
nitive Training Program contributed significantly to the development of children’s cognitive skills in transferring
knowledge, attention and focus, reasoning, strategy development, problem solving, and evaluating possibilities; the
development of children’s social skills in cooperation, sharing, taking responsibility and observing; the development
of children’s communication skills in helping, waiting, thanking and congratulating; the development of children’s
emotional skills in controlling aggressive behaviors, controlling positive emotions, sharing feelings, and expressing
emotions; and finally the development of children’s speaking skills in not interrupting, listening patiently, initiating
continuing and finishing speaking.

Conclusion and Recommendations: The research contributes to the literature in terms of determining the verbal
expressions of teachers’ about the effects of cognitive board games on different skill areas. As can be seen from the
research findings, cognitive games are influential on different skill areas of children. Playing such games in the scho-
ol and home environment is very beneficial for the development of cognitive, social, communication, emotional and
speech skills. Therefore it is suggested that teachers and parents should play cognitive games with their children in
order to provide opportunities and experiences for developing different skills of children. The Ministry of National
Education can prepare curriculums based on cognitive games for all levels of education and apply them to all levels
of education.
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1. Girig

Oyun; istisnasiz tiim ¢ocuklarin yetigkinlik hayatinin provasini yaptiklar1 ortak meslekleri, tim gelisim alanlarina
sayisiz katki saglayan dogal 6grenme ortamlaridir. Onemli olan yiiksek nitelik tasiyan oyunun gergeklesebilmesi icin
gerekli kosullarin saglanmasidir. Nitelikli bir oyunun 6n kosullari; oyun arkadasi, nitelikli oyun malzemeleri, biiyiik
oyun alanlari, destekleyici yetiskin varligi, yeterli zaman, aktif yasantilar ve yeni deneyimler i¢in giivenli oyun ortamla-
ridir (Tifekgioglu, 2013). Cocuklar, oyunlara goniillii olarak katildiklari i¢in oyunlar onlar i¢in faydali bir egitim araci
haline gelir ve oyunlar vasitasiyla daha kolay ve kalici sekilde 6grenirler, ¢iinkii oyun sirasinda bes duyular aktiftir.
Fredrich Frébel “Cocuk oyunlar1 hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar orada gelisir, biiyiir ve olusur. insani en giizel
ve en olumlu yetenekleri orada yiikselir” diyerek oyunun insan yasantisindaki 6nemine vurgu yapmistir (Akt: Erdal ve
Erdal, 2003: 37).

Gelisen ve degisen diinyanin nesnesi olmak yerine 6znesi olmak ancak tiim gelisim alanlarinda yetenekleri kuv-
vetli nesiller yetistiren toplumlar i¢in miimkiindiir. Bu nesilleri de ancak ¢ocukluk déneminde tiim yetenekleri oyun
vasitasiyla desteklenen ¢ocuklar olusturabilir. Bu sebepten ¢cocugun biligsel ve sosyal gelisimi basta olmak iizere tiim
gelisim alanlar1 aile-0gretmen is birligi ve zengin uyarici ¢evreyle desteklenerek ¢cocugun gelisiminde ortaya gikabile-
cek olumsuzluklar ortadan kaldirilmaya calisilmalidir. Erken yaglardan itibaren 6zellikle biligsel ve sosyal yetenekleri
desteklemek amaciyla oyun temeline dayanan egitim programlarinin hazirlanip uygulanmasi gerekmektedir ¢iinkii oyun
cocuk acisindan yetiskin yagami i¢in bir staj, hayata acilan bir penceredir. Huizinga (1950), 6grenmenin bir yolunun
da serbest oyunlardan farkli olarak oyuncularin oyun kurallarini rakip oyuncularla birlikte takip etmesi gereken egitsel,
kurallt oyunlar oldugunu ifade eder. Boylece, cocuklar akranlariyla nasil etkilesim kuracaklari, oyun kurallarini nasil
takip edecekleri gibi sosyal becerileri 6grenebilirler (Brady vd., 1983; Shapira vd., 1971).

Cocuk, oyun oynarken sirasini beklemeyi, paylasmayi, isbirligi yapmay1, benmerkezcilikten kurtulmayi, saldirgan-
11§81 kontrol etmeyi, sosyal sorunlart uygun yolla ¢6zmeyi, empati kurmayi, bir gruba ait olmayi, baskalarinin hak ve
ozgirliiklerine saygi duymay1, kendi hak ve 6zgiirliiklerine sahip ¢ikmay1 6grenir. Yine oyunlar vasitastyla ¢cocuk, si-
nirlamalara uymayi, iletisim kurmayi, sdylenenleri dinlemeyi, kendini ifade etmeyi, ¢aba harcamayi, basladig: bir isi
bitirmeyi, yardimlagmay1, birlikte ¢alismay1, 6nder ya da iiye olmay1 da benimser. Cocuklar yenme ve yenilmeyi, dene-
me-yanilma yolu ile dogruyu bulmay1, vicdansal degerlendirmeler yapmayi, ¢evresindeki nesne ve canlilar1 korumayi,
ahlaki kavramlari, insan, yurt sevgisi, lilkeye baglilik gibi kavramlari, toplum kurallarin1 dolayistyla toplumsallasmay1
ve sosyallesmeyi ancak onlar i¢in hayatin provasi olan oyunlar vasitasiyla igsellestirirler (Aral vd., 2000; Catron ve
Allen, 2003; Coban ve Nacar, 2006; Driscoll ve Nagel, 2008; Ellialtioglu, 2005; Esen, 2008; Mangir ve Aktas, 1993;
Pehlivan, 2005; Seyrek ve Sun, 2010; Sahin, 2006).

Bilissel oyunlar, 6zellikle biligsel gelisimi destekleyecek tarzda tasarlanmis egitsel oyunlardir. Bu oyunlar; rekabetgi
etkinlikler igeren, kurallar ve diizenlemelerle sinirlandirilmis, miifredata yenilik getiren, eglenceli ve etkilesimli oyun-
lardir (Allery, 2004). Bu oyunlar vasitasiyla ¢cocuklar sorular sorarak bilgi edinirler, bilgilerini baskalarina aktarirlar,
mantik yiiriitmeyi ve yargilamay1 dgrenirler, neden-sonug iligkisi kurarlar. Dikkat, kiyaslama, hizli diistinme, ortaya
¢ikan sorunlar1 gorme ve bunlara ¢éziim bulma yeteneklerini gelistirirler. Siralama, siniflama, eslestirme, kiyaslama,
analiz, sentez, problem ¢ézme, algilama, diisiinme, akil yiiritme, neden-sonug iliskisini sezme gibi zihinsel siireglerin
isleyisini hizlandirirlar (Leigh, 2003; MEB, 2007; Yazar, 2015). Egitsel kutu oyunlari, serbest oyunlardan farkli olarak
oyuncularin uymalari gereken oyun kurallarini igerir (Choi, 2005). Bu oyunlar, ilkokul dgrencilerinin bilissel diizeyi
i¢in oldukca uygundur ve ¢ocuklarda 6grenme igin eglenceli ve kesfedici bir arag saglar (Corbeil, 1999; Millians, 1999).
Oyun temelli 6grenmeler, 6grenciler i¢in eglenceli, motive edici ve ilgingtir, bunun yani sira yetenek ve kavramsal an-
layis gelisimi i¢in de ¢ok dnemlidir (Ginsburg, Lee ve Boyd, 2008; Papastergiou, 2009). Daha da 6nemlisi, bu oyunlar
sinif ortaminda interaktif oyun becerilerini ve arzu edilen sinif i¢i davranislart kolaylastirmaktadir (Davis-Temple vd.,
2014). Harris (2003) basarili bir egitsel oyunun yaratici, 6grenme araci olarak kullanilmaya elverisli, profesyonel bir
goriiniime sahip ve iyi kurallardan olusmasi gerektigini belirtmistir.

21. ylizy1l becerileri olarak adlandirilan igbirligi, iletisim, elestirel diistinme, yaratici yenilik ve basarisizlik karsisin-
da yilmamak ve yeniden denemek ¢ocuklarimizin gelecekteki basarilari i¢in oldukc¢a dnemli 6zelliklerdir. Ancak oyun
yoluyla kolayca 6grenilebilen bu becerilerin ¢ogunu sinifta ders ortaminda kolayca 6gretmek miimkiin degildir (Hir-
sch-Pasek ve Golinkoft, 2003; Partnership for 21st Century Skills, 2008). Oyunlarin egitime dahil edilmesi, 6grenme
motivasyonu, aktif katilim ve 6grenci konsantrasyonunun arttirilmasinda genellikle geleneksel 6gretim yontemlerinden
cok daha etkilidir (Kirikkaya, Iseri ve Vurkaya, 2010). Tam bu noktada egitsel, bilissel oyunlarin 6nemi bir kez daha
kargimiza ¢ikmaktadir. Ortaokul miifredatinda se¢cmeli ders olarak yer verilen Zekd Oyunlart Dersi maalesef ilkokul
miifredatinda bulunmamaktadir. Ancak ¢ocuklar1 tim gelisim alanlarinda destekleyen biligsel oyunlarin 6nemine inanan
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siif 6gretmenleri Oyun ve Fiziki Etkinlikler Dersi kapsaminda biligsel oyun egitimlerine bir program dahilinde olmasa
da yer vermektedir. Cocuklarin 6zellikle bilissel gelisimlerine biiyiik katkilar saglayan biligsel oyun egitimi program-
larinin yayginlagmasi ¢ok dnemlidir. Alan yazin tarandiginda 6gretmenlerin perspektifinden biligsel oyun egitimlerinin
cocuklarm farkli beceri alanlarina ne tiir katkilar sagladigina yonelik ¢caligma olmadig1 goriilmektedir. Dolayisiyla farkli
becerilerin kazandirilmasi amaciyla yapilacak her tiirlii aragtirma ve ¢aligmanin farkindalik yaratma agisindan ¢ok de-
gerli oldugu diistiniilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Selcuklu Biligsel Egitim Programi (SEBEP) her sinif bazinda farklilasan 6 bilissel oyundan, 4 sinif kademesi i¢in
toplam 24 oyundan ve bu oyunlara ek olarak tiim siniflar i¢in yaraticilik becerisinin gelisimine yonelik 1 etkinlik oyunu
olmak iizere toplamda 25 biligsel kutu oyununu iceren; ilkokula devam eden ¢ocuklarin 6zellikle biligsel ve sosyal bece-
ri gelisimlerine katki saglamay1 hedefleyen; dil, sekil-uzay, ayirt etme, sayi, akil yliriitme ve stratejik diisiinme yetenegi
alt boyutlarina yonelik bireysel ve grup oyunlarindan olugan, 12 hafta boyunca, haftada 2 giin ve giinliik 1 saat olmak
iizere toplam 24 saat “diizenli ve kontrolli” olarak uygulanan bir egitim programidir. Bu arastirmanin temel amaci;
SEBEP uygulayicisi olan sinif 6gretmenlerinin programin ¢ocuklarin farkli beceri alanlarina etkisine iligkin goriislerini
niteliksel olarak degerlendirmektir.

2. Yontem

Arastirma Modeli

SEBEP uygulayicisi olan sinif 6gretmenlerinin bilissel oyunlarda ¢ocuklarin farkli beceri alanlarina etkisine iliskin
goriislerini tespit etmek i¢in yapilan bu ¢alismada nitel arastirma teknigi kullanilmistir. Arastirma durum c¢aligsmastyla
desenlenmistir. Durum ¢aligmasi, arastirmacinin bir durum iizerine yogunlasarak elde edilen verileri sebep-sonug ve de-
giskenler arasi iligkileri agiklayabilmesine olanak saglayan, duruma bagli temalari ortaya koyan ve biitiinciil bir yorum
hedefleyen bir yaklagmidir (Creswell, Hanson, Clark Plano ve Morales, 2007; Cepni, 2012; Yildirim ve Simsek, 2011).

Cahisma Grubu

Aragtirmada amagli 6rneklem yontemlerinden benzesik drnekleme yontemine uygun olarak siif 6gretmenlerinden
calisma grubu secilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Konya ili Selguklu Ilge Milli Egitim Miidiirliigiine bagl, ikili
egitim yapan, fiziki kosullar1 bagimsiz bir biligsel egitim sinifi dizayn edilebilecek uygunluktaki ilkokullar arasindan
oranli kiime drnekleme yontemi ile segilen Cahit Zarifoglu Ilkokulunda gérev yapan, SEBEP egitimlerine ve atdlye-
lerine katilan, SEBEP uygulayicist olan 20 siif 6gretmeni olusturmustur. Ogretmenlere iliskin demografik 6zellikler
Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Ogretmenlere iliskin Demografik Bilgiler

Demografik Bilgiler n f %
Cinsiyet Kadmn 20 12 60
Erkek 8 40
25-35 3 15
Yas 36-45 20 12 60
46-55 5 25
Ogrenim Lisans 20 16 80
Durumu Yiiksek Lisans 4 20
1-5yil 1 5
6-10 y1l 3 15
Mesleki Kidem 11-15 y1l 20 6 30
16-20 y1l 9 45
21 yil ve tstii 1 5

Tablo 1°e gore aragtirmaya katilan 6gretmenlerin ¢ogunlukla kadin (12 - %60 ), 36-45 yas araliginda (12 - % 60),
lisans mezunu (16 - % 80) ve 16-20 yillik mesleki kideme sahip (9 - % 45) olduklar1 goriilmektedir.
Veri Toplama Araclari

Arastirmada veri toplama araci olarak 6gretmenlere yonelik sorulari igeren “Kisisel Bilgi Formu™ ile agik uglu so-
rulardan olusan yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Gorlisme sorulari hazirlanmadan 6nce, aragtirma
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konusu ile ilgili ulusal ve uluslararasi alan yazin taramasi yapilmistir. Daha sonra formda yer almasi diisiiniilen maddeler
belirlenerek yar1 yapilandirilmig gériisme formu gelistirilmistir. Gorligme formunun amag, anlam ve kapsam agisindan
degerlendirmesini yapmak ve gegerligini saglayabilmek i¢in 4 akademisyenden goriis alinarak 7 sorudan olusan yari
yapilandirilmis goriisme formu olusturulmustur.

Verilerin Toplanmasi

Veriler toplanirken 6ncelikle SEBEP uygulayicisi olan sinif 6gretmenlerine bu arastirmada katilime1 olmaya iliskin
goniillii olup olmadiklart sorulmus, goniilli olan 20 6gretmenin her biriyle 30 Mayis-17 Haziran 2016 tarihleri arasinda
Cahit Zarifoglu ilkokulu’nda ayr1 ayr1 gériismeler yapilmistir. Goriisme esnasinda arastirmaci tarafindan gériisme form-
lar1 lizerine notlar alinmig ayrica aragtirmaci tarafindan alinan notlar1 dogrulamak ve katilimcilarin s6zlii olarak ifade
edemedikleri ya da bahsetmeyi unuttuklart noktalar1 belirtmelerine imkan tanimak amaciyla goriisme bitiminde sinif
ogretmenlerinden goriisme formlarini yazili olarak da doldurmalari istenmistir. Goriismelerin siiresi 30 — 35 dakika ile
sinirlandirilmastir.

Verilerin Analizi

Gortisme formundaki agik uglu sorulara verilen cevaplar “betimsel analiz” yontemi kullanilarak degerlendirilmistir.
Betimsel analiz asamasinda oncelikle goriisme formundaki sorular temel alinarak genel bir ¢erceve olusturulmustur.
Ardindan arastirmada i¢ gegerligi saglamak i¢in; her bir soruya iliskin elde edilen veriler incelenmis ve bu inceleme
sonucunda her bir gériigme sorusu i¢in bir ana baslik ve bu ana bagligin altinda alt kategoriler olusturulmustur. Her bir
kategorideki bulgular, sinif 6gretmeni goriislerinden dogrudan alintilarla desteklenmistir. Coztimlemelerde goriistine
basvurulan simif 6gretmenlerine birer kod numarasi verilerek (01, 02...) agiklamalar yapilmistir. Grubun genel yapisina
iliskin bulgular frekans ve yiizde degerleriyle ortaya konulmustur. i¢ giivenirligi yani bulgularin tutarliligini saglamak
amaciyla temalar1 olugturan kavramlarin kendi aralarinda ve diger temalarla tutarlilig1 degerlendirilmistir. D1 gegerligi
saglamak i¢in veri toplama aracinin hazirlanmasindan, uygulama ve analiz asamasina kadar aragtirma siireci detay-
lariyla aciklanmis; dis giivenirligi saglamak amaciyla aragtirmanin baska arastirmalarla test edilebilmesi i¢in gerekli
aciklamalar ayrintilariyla yapilmistir.

3. Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde, ¢calisma grubunda yer alan sinif 6gretmenlerinin programin ¢ocuklarin farkli beceri
alanlarina etkisine iliskin goriislerini belirlemek amaciyla kullanilan Ogretmen Gériisme Formundan elde edilen goriis-
lerin ¢6zlimlenmesi sonucunda ortaya ¢ikan bulgulara yer verilmistir.

SEBEP’in Etkililigi
Gorlismelerden elde edilen veriler SEBEP uygulayicisi olan tiim 6gretmenlerin biligsel egitim programinin ¢ocukla-
rin farkli beceri alanlari tizerinde etkili oldugunu disiindiiklerini ortaya koymustur.

Tablo 2. SEBEP’in Cocuklarin Farkh Beceri Alanlar1 Uzerindeki Etkililigi

SEBEP’in Etkililigi n f %
Etkili 20 20 100
Etkili degil 20 0 0

Tablo 2’den de goriilecegi gibi gorlismeye katilan dgretmenlerin tiimii SEBEP’in ¢ocuklarin farkli beceri alanlart
iizerinde etkili olduguna inanmaktadir. Bu boyutta bazi katilimei ifadeleri su sekildedir:

O7: “Uygulamalara basladiktan sonra égrencilerimin genelinde olumlu beceri gelisimleri gézlemledim,
bazi ¢ocuklarim olaganiistii gelisim gosterdi.”

O14: “Egitim uygulamalarina baslar baslamaz oyun ¢ocuklar iizerindeki sihirli etkisini ortaya koydu ve
ben bu siiregte ogrencilerimdeki beceri gelisimlerini keyifle izledim.”

Beceri Alanlari
Goriismelerden elde edilen veriler analiz edildiginde SEBEP’in etkili oldugu beceri alanlari “biligsel beceriler”,

9% ¢

“sosyal beceriler”, “iletisim becerileri”, “duygusal beceriler” ve “konusma becerileri” olmak {izere bes alt kategori
olusturulmustur.
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Tablo 3. SEBEP’in Etkili Oldugu Beceri Alanlar:

Beceri Alanlari n f %
Biligsel Beceriler 20 20 100
Sosyal Beceriler 20 17 85
[letisim Becerileri 20 16 80
Duygusal Beceriler 20 14 70
Konusma Becerileri 20 13 65

Tablo 3’den de goriilecegi gibi SEBEP’in etkili oldugu beceri alanlariin tespit edilmesine yonelik soruya goriismeye

katilan 6gretmenlerin hepsi biligsel beceriler olarak cevap vermistir.

Bilissel Beceriler

Ogretmenler bu temada 6grencilerinin problemlere uygun ¢oziimler buldugunu, strateji gelistirdiklerini, akil yiiriit-

tiikklerini ifade etmislerdir. Bu temaya iliskin cesitli katilime1 ifadeleri su sekildedir:

02: “Ogrencilerim oyunlar: oynamaya basladiktan kisa bir siire sonra problemlere olabilecek en uygun
¢oziimleri bulmaya basladilar, biligsel gelisimlerinde ¢ok onemli farklilagmalar gozlemliyorum.”

O17: “Ogrencilerim dncelikle oyunun kurallarini égrenip farkli stratejiler gelistiriyorlar. Ayrica birbirleri-
nin stratejilerini dinleyerek, tartisarak oyuna nasil farkliliklar katabileceklerini diistiniiyorlar.”
Sosyal Beceriler

Ogretmenler bu temada genel olarak dgrencilerinin paylasimda bulunduklarinu, is birligi yaptiklarini ve sorumluluk

aldiklarini ifade etmislerdir. Bu boyuta iliskin goriisler soyledir:

OI: “Hicbir sekilde birbiriyle oynamayan hatta siirekli catisma icinde olan ¢ocuklar birbiriyle kaynasti.
Ogrencilerin paylasim becerileri, sorumluluk ve is birligi yetenekleri gelisti.”
09: “Oyunlar ¢ocuklarin paylasim, is birligi ve gézlem yapma becerilerini ¢ok gelistirdi yani bu egitim
programi ¢ocuklarimin sosyal becerileri gelisimlerine katki sagladi.”

iletisim Becerileri

Bu temada 6gretmenler 6grencilerinin 6ncelikle birbirlerine yardim ettiklerini sonrasinda birbirlerine tesekkiir ede-

rek iletisimlerini gelistirdiklerini belirtmiglerdir. Bu boyutta ortaya ¢ikan goriisler su sekildedir:
O4: “Grup oyunlari esnasinda égrenciler sirasini bekleme, tesekkiir etme, birbirlerine yardim etme gibi
olumlu iletisim aliskanliklar: gelistirdiler.”

O10: “Oyunlar esnasinda ¢ocuklarin birbirlerine yardim ettikleri gériildii. Oyunu kaybedenin yenilgiyi
kabul ettigi ve kazanam tebrik ettigi boylece birbirleri arasindaki iletisimin olumlu yonde gelistigi tespit
edildi.”

Duygusal Beceriler

Ogretmenler bu temada 6zellikle 6grencilerinin olumlu ya da olumsuz duygularini kontrol altinda tutabildiklerini

ifade etmiglerdir. Bu temaya iliskin ¢esitli katilimer ifadeleri su sekildedir:

08: “Ogrenciler oyun oynarken ¢ok keyifli olduklar: icin ¢cocuklarin fke ve saldirgan davranislarinda
azalma oldugu, bu duygularim kontrol etmeye ¢alistiklari, birbirlerine daha sicakkanli ve anlayish dav-
randiklary goriildii.”

O7: “Cocuklar duygularint kontrollii bir sekilde ifade ettiklerinde, saldirgan davramslarim bastirdiklar:

zaman oyunlarmm devamliigini saglayacaklarini diisiiniiyorlar, bu a¢idan ¢ocuklarin duygusal gelisimleri-
ne olan katki yadsinamaz.”

Konusma Becerileri

Bu temada 6gretmenler 6grencilerinin s6z kesmeden sirasini bekleme becerilerinin gelistigine vurgu yapmislardir.

Konugma becerilerine iligkin bazi katilimcr goriisleri soyledir:
05: “Ogrenciler oyun oynarken sira beklemeyi, s6z kesmemeyi, dinleme ve konusma kurallarina uymay:
ogrendiler.”

O15: “Ogrenciler ozellikle dil kavramina yonelik oyunlarda konusmay: baslatma ve siirdiirme konusunda
¢ok ozenli davrandilar. Ayrica soz kesmeden ve siralarint bekleyerek oyuna katilmaya ¢alistilar.”

Bilissel Beceriler
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Ogretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler analiz edildiginde SEBEP’in ¢ocuklarin

biligsel becerilerinden “akil yiirlitme”, “strateji gelistirme”, “dikkat ve odaklanma”, “problem ¢6zme”, “olasiliklari
degerlendirme”, “bilgiyi transfer etme” becerileri lizerinde etkili oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4. SEBEP’in Cocuklarin Bilissel Becerileri Uzerindeki Etkileri

Biligsel Beceriler n f %
Akl Yiirtitme 20 17 85
Strateji Gelistirme 20 17 85
Dikkat ve Odaklanma 20 15 75
Problem C6zme 20 14 70
Olasiliklar1 Degerlendirme 20 11 55
Bilgiyi Transfer Etme 20 9 45

Tablo 4’ten de goriilecegi gibi 6gretmenlerin cogunlugu SEBEP’in bilissel becerilerden akil yiirlitme ve strateji ge-
listirme becerileri iizerinde etkili oldugunu ifade etmislerdir.

AKkil Yiiriitme

Ogretmenler bu temada dgrencilerinin hizl diisiinerek ¢dziime hizl bir sekilde ulastiklarindan bahsetmislerdir. Bu
temaya iliskin cesitli katilimcr ifadeleri su sekildedir:

06: “Ogrencilerim oyunlar esnasinda problem olusan kistmlarda ¢oziimleri kendileri bulmaya calistilar
ve oyunlart oynarken akil yiiriitme becerilerini oldukca gelistirdiler ve hizli diistintip, hamleleri ongoriip,
coziime ulasabilmek icin ¢cabaladilar.”

O16: “Her oyunda égrencilerin akil yiiriiterek ¢oziime ulasma becerilerini en iist seviyede kullanmak igin
caba sarf ettikleri goriildii.”

Strateji Gelistirme

Ogretmenler bu temada 6grencilerinin farkli ¢ziim yollari iirettiklerini ifade etmislerdir. Bu temaya iliskin goriisler
sOyledir:

03: “Swnifta akademik basaris diisiik olan égrencilerin akademik olarak daha iyi 6grencilere kiyasla farkl
stratejiler gelistirerek ¢oziim tiretmede ¢ok daha basarili olduklarint gézlemledim.”

Ol11: “Oyunlar genel olarak ¢cocuklarin strateji dolayisiyla bilissel becerilerini gelistiriyor, cocuklar gelis-
tiklerini hissettik¢ce oyunlart daha bir keyifli oynuyorlar.”

Dikkat ve Odaklanma

Bu temada 6gretmenler 6grencilerinin 6ncelikle konsantre olduklarini belirtmiglerdir. Bu boyutta ortaya ¢ikan go-
risler su sekildedir:

O5: “Oyunlari 6grencilerim biiyiik bir ciddiyet icerisinde ve tiim dikkatlerini toplayarak oynadilar ve ¢ézii-
me ulasma konusunda oldukca basarili oldular.”

Ol11: “Oyunlar zorlastik¢a cocuklarin daha konsantre olduklarim, ¢éziim iiretmek icin yogun ¢aba sarf
ettiklerini gordiim, béylece diigiinme, dikkat ve odaklanma becerileri gelisti.”
Problem Co6zme

Ogretmenler bu temada 6grencilerinin ¢dziim basamaklarini tek tek degerlendirdiklerini ifade etmislerdir. Bu temaya
iligkin cesitli katilimer ifadeleri su sekildedir:

03: “Oyunlari oynarken égrencilerim problem ¢ézme basamaklarinda ve ¢oziim iiretme asamalarinda ¢ok
olumlu davramglar sergilediler.”

08: “Ogrencilerimin oyunlarda karsilastiklar: problemler karsisinda fikir iiretebilmeleri, ¢oziim yollar:
bulmaya ¢alismalari, karsilarina ¢ikan secenekleri gozlemler yaparak degerlendirip sonuca ulagabilmeleri
beni olduk¢a mutlu ediyor.”

Olasiliklar1 Degerlendirme

Bu temada 6gretmenler 6grencilerinin deneme yanilma yontemini etkin bir sekilde kullandiklarma vurgu yapmislar-
dir. Bu boyuta iliskin bazi katilimct goriisleri soyledir:

Ol: “Oyunlarda ¢ok farkl olasiliklar: deneyerek sonuca ulagmayr basardilar ve ¢oziime ulastiklar: zaman
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keyif aldilar. Oyunlary analiz ederken tiimevarim tiimdengelim gibi ¢esitli yontemler denediler.”
018: “Ogrencilerim oyunlarda olasiliklar: degerlendirerek, deneme yanilma yontemiyle ¢oziime ulasmaya
calistilar, ayrica oyunlar ¢ocuklart alternatif diigiinmeye de yonlendirdi.”

Bilgiyi Transfer Etme

Ogretmenler bu temada 6grencilerinin daha 6nceki 6grenmelerinin sonraki 6grenmelerine zemin olusturdugunu ifa-
de etmislerdir. Bu temaya iligkin ¢esitli katilimer ifadeleri su sekildedir:

08: “Ogrencilerim her oyun igin farkh farkly ¢éziim yollar: gelistirmeye ¢alistilar, daha énce 6grendikleri
bilgileri yeni uygulamalara kolayca transfer ettiler.”
016: “Ogrencilerim oyunlar esnasinda daha énce ogrendikleri bilgileri diisiinerek farkh fikirler ortaya
attilar, bu fikirler onlarin sonuca daha kolay ulasabilmelerine olanak sagladi.”

Sosyal Beceriler

Ogretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler analiz edildiginde SEBEP’in ¢ocuklarin sosyal

becerilerinden “is birligi ve paylasim”, “sorumluluk alma”, “gdzlem yapma” becerileri {izerinde etkili oldugu tespit
edilmistir.

Tablo 5. SEBEP’in Cocuklarin Sosyal Becerileri Uzerindeki Etkileri

Sosyal Beceriler n f %
Is Birligi ve Paylagim 17 17 100
Sorumluluk Alma 17 16 94
Gozlem Yapma 17 12 71

Tablo 5’te de goriilecegi gibi 6gretmenlerin hepsi SEBEP’in sosyal becerilerden isbirligi ve paylasim iizerinde etkili
oldugunu ifade etmislerdir.

Is Birligi ve Paylasim

Ogretmenler bu temada dgrencilerinin ¢dziime ulasma adina karsilikli yardimlastiklarini ifade etmislerdir. Bu tema-
ya iliskin ¢esitli katilimci ifadeleri soyledir:

010: “Simifimdaki tiim 6grencilerim grup oyunlarini paylasim ve is birligi icerisinde oynadilar. Bireysel

oyunlarda dahi is birligi gézlemledim.”

Ol14: “Grup oyunlarina baslarken en basta is boliimii yaptilar. Birbirleriyle bilgilerini ve yorumlarini

olumlu bir sekilde paylastilar. Bu durum oyunlarda zorlanan ogrenciler igin ¢ok faydali oldu.”
Sorumluluk Alma

Bu temada 6gretmenler 6grencilerinin siireci yonetme bigcimlerinden bahsetmislerdir. Bu boyutta ortaya ¢ikan goriis-
ler su sekildedir:

>

08: “Oyunlarin dagitilmasinda ve toplanmasinda tiim 6grenciler sorumluluk aldilar”’
020: “Grup oyunlarinda ¢ocuklar sadece kendilerinin degil aym zamanda grup arkadaslarimn da sorum-
luluklarint aldilar, hatalarini gosterdiler, bu sebepten hep birbirlerini takipte kaldilar.”

Gozlem Yapma

Ogretmenler bu temada 6grencilerinin siireci planl ve dikkatli bir sekilde incelediklerini ifade etmislerdir. Bu tema-
ya iliskin goriisler su sekildedir:

O18: “Bu oyunlar sirasinda ogrencilerimin ashinda ¢ok giizel gozlem yapabildiklerini, gozlemleri vasita-
siyla da basarili bir sekilde sonuca ulasabildiklerini fark ettim.”

O17: “Oyunlart anlamakta giicliik ceken bazi égrencilerin yamndaki arkadaslarini gézlemleyerek oyunu
daha iyi anlamaya ¢alistiklarini fark ettim.”

Iletisim Becerileri

Ogretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler analiz edildiginde SEBEP’in gocuklarin iletisim be-

cerilerinden “yardimlagma”, “sirasin1 bekleme”, “tesekkiir etme”, “tebrik etme” becerileri iizerinde etkili oldugu tespit
edilmistir.
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Tablo 6. SEBEP’in Cocuklarin iletisim Becerileri Uzerindeki Etkileri

Tletisim Becerileri n f %
Yardimlagma 16 16 100
Sirasin1 Bekleme 16 14 88
Tesekkiir Etme 16 13 82
Tebrik Etme 16 9 56

Tablo 6’dan da goriilecegi gibi 6gretmenlerin hepsi SEBEP’in iletisim becerilerinden yardimlasma iizerinde etkili
oldugunu ifade etmislerdir.

Yardimlasma

Ogretmenler bu temada 6grencilerinin birbirlerinin destegine ihtiyag duyduklarindan bahsetmislerdir. Bu temaya
iligkin katilimer ifadelerinin bazilari soyledir:

O14: “Oyunlar esnasinda yardim isteme ve yardim etme davranislarinda ¢ok daha istekli olduklarim fark
ettim.”

018: “Ogrenciler anlamadiklar: noktalarda birbirlerinden yardim istediler, yardim sonrasinda oyunu ta-
mamlayan ogrenciler bagsarma hazziyla yardimci olan arkadaslarina daha iliml sekilde davrandilar.”
Sirasim1 Bekleme

Ogretmenler bu temada 6grencilerinin siireci sabir gostererek tamamladiklarini ifade etmislerdir. Bu temaya iliskin
gorisler su sekildedir:
O13: “Cocuklarim oyun oynarken siraya olabildigince riayet ettiler, saygu ile birbirlerini dinlediler.”

016: “Oyunlarin mantigint anlayip hizl bir sekilde tamamlayan ogrenciler oyunu tamamlamakta zorlanan
ogrencilere oyunu anlattilar, hi¢ kimse aceleci davranmadi, herkes sabirla sirasint bekledi.”
Tesekkiir Etme

Bu temada dgretmenler 6grencilerinin kendilerine gosterilen yardimlara nazik¢e cevap verdiklerini belirtmislerdir.
Bu boyutta ortaya ¢ikan gorisler su sekildedir:

O14: “Oyunun devam etmesi ortak amaclart oldugu icin géniillii bir sekilde birbirlerine yardim ettiler,
yardimlar sonucunda nazik tesekkiir ifadeleri kullanild.

020: “Ogrencilerim rica ve tesekkiir ifadelerine konusmalarinda siklikla yer verdiler.”
Tebrik Etme

Ogretmenler bu temada 6grencilerinin siireg sonunda nazik degerlendirmeler yaptiklarmi ifade etmislerdir. Bu tema-
ya iligkin ¢esitli katilimci ifadeleri su bigimdedir:
019: “Uyum icerisinde oynadilar, oyunlarin sonunda birbirlerini tebrik ettiler.”

012: “Ogrencilerim oyununu basariyla tamamlayan arkadaslarina alkislayarak destek oldular, onlar ic-
tenlikle tebrik ettiler.”

Duygusal Beceriler

Ogretmenlerle yapilan gériismeler sonucunda elde edilen veriler analiz edildiginde SEBEP’in ¢ocuklarin duygusal
becerilerinden “saldirgan davraniglar1 kontrol altinda tutabilme”, “olumlu duygular1 kontrol altinda tutabilme”, “duygu-
lar1 paylagabilme”, “duygular1 ifade edebilme” becerileri iizerinde etkili oldugu tespit edilmistir.

Tablo 7. SEBEP’in Cocuklarin Duygusal Becerileri Uzerindeki Etkileri

Duygusal Beceriler n f %
Saldirgan Davraniglar1 Kontrol Altinda Tutabilme 14 13 93
Olumlu Duygular1 Kontrol Altinda Tutabilme 14 11 79
Duygular1 Paylasabilme 14 9 64
Duygular ifade Edebilme 14 7 50

Tablo 7°den de goriilecegi gibi d6gretmenlerin ¢cogunlugu SEBEP’in duygusal becerilerden saldirgan davraniglari
kontrol altinda tutabilme becerileri tizerinde etkili oldugunu belirtmislerdir.
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Saldirgan Davranislar1 Kontrol Altinda Tutabilme

Ogretmenler bu temada dgrencilerinin olumsuz duygulariyla bas edebildiklerini ifade etmislerdir. Bu temaya iligkin
gorisler su sekildedir:

09: “Cocuklar hirsla oynadilar, ancak saldirganlik gésteren hi¢ kimse olmadi. Bu oyunlarin siirekli oy-
nanmasinin ¢ocuklarin duygularint kontrol edebilmelerine olanak saglayacagini, duygu kontroliiniin bir
davranis sekli haline gelecegine inaniyorum.”
019: “Oyunu kaybedenler iiziilmek ya da huzursuzluk ¢cikarmak yerine oyuna tekrar baslayp farkli taktik-
ler denediler, ya da yardim istediler.”

Olumlu Duygular1 Kontrol Altinda Tutabilme

Bu temada 6gretmenler 6grencilerinin olumlu duygularinda da asirilik yagamadiklarindan bahsetmislerdir. Bu boyut-
ta ortaya c¢ikan goriisler su sekildedir:

03: “Ogrencilerim duygularini arkadaslarim rencide etmeden ifade ettiler, her oyundan ayr1 keyif aldilar
ancak mutluluklarmi diger arkadagslarini da diisiinerek kontrollii bir sekilde yasadilar.”

06: “Osrencilerim ozellikle basari sonucunda yasadiklar: kazanma ve mutluluk duygularini kontrol ederek
arkadagslarina ve sunif ortamina karst gerekli duyarliligi gosterdiler.”
Duygular1 Paylasabilme

Ogretmenler bu temada dgrencilerinin tiim siirecin hissiyatin1 birbirleriyle paylastiklarindan bahsetmistir. Bu temaya
iligkin gesitli katilimer ifadeleri soyledir:

08: “Icine kapanik olan égrencilerim oyunlar sayesinde duygularini arkadaslariyla paylasmaya basladi-
lar. Sinif icerisinde sergilenen hi¢chir saldirgan davrans bilissel egitim sinifinda sergilenmedi, konusarak
anlasma ve ¢oziim yoluna gidildi.”
OI13: “Oyunu tamamlayp sevinen ogrencilerin de tamamlayamayip iiziilen égrencilerin de duygular:
ictenlikle arkadaslari tarafindan paylasildi.”

Duygulari ifade Edebilme

Ogretmenler bu temada 6grencilerinin hissettiklerini birbirlerine agik¢a sdyleyebildiklerinden bahsetmistir. Bu tema-
ya iligkin katilimci ifadelerinin bazilar1 soyledir:

O12: “Kendini ifade etmekte zorlanan égrencilerimin duygularini icten bir sekilde anlatabilmeleri benim
icin ¢ok anlamlyydi.”

O15: “Cocuklar oyunlari oynarken kendi i¢ diinyalarint ve duygularin ictenlikle ifade ettiler.”
Konusma Becerileri

Ogretmenlerle yapilan gériismeler sonucunda elde edilen veriler analiz edildiginde SEBEP’in ¢ocuklarm konusma
becerilerinden “s6z kesmeme”, “sabirla dinleme”, “kendini ifade edebilme”, “konusmay1 baslatma, siirdiirme, bitirme”
becerileri iizerinde etkili oldugu tespit edilmistir.

Tablo 8. SEBEP’in Cocuklarin Konusma Becerileri Uzerindeki Etkileri

Konugma Becerileri n f %
S6z Kesmeme 13 13 100
Sabirla Dinleme 13 10 77
Kendini ifade Edebilme 13 9 69
Konugmayi Baglatma, Siirdiirme ve Bitirme 13 8 62

Tablo 8’den de goriilecegi gibi 6gretmenlerin tiimii SEBEP’in konusma becerilerinden s6z kesmeme {izerinde etkili
oldugunu belirtmislerdir.

Soz Kesmeme
Ogretmenler bu temada dgrencilerinin sz almak i¢in arkadasinin soziinii bitirmesini beklediklerini ifade etmislerdir.

Bu temaya iliskin goriisler su soyledir:

010: “Cocuklar oyunun devami icin arkadasimn séziinii kesmeden sirasini beklemesi gerektigini yasaya-
rak idrak ettiler.”

020: “Ogrencilerim oyun uygulamalarinda arkadaslarinin séziinii kesmeden onlari dinleyebildiler ve konus-
maya baslamak i¢in s6z almalar: gerektigini daha iyi anladilar.”
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Sabirla Dinleme

Bu temada 6gretmenler 6grencilerinin sozlerine baglamadan 6nce diger arkadasinin sozlerini tamamlamasini bekle-
diginden bahsetmislerdir. Bu boyutta ortaya ¢ikan goriisler su sekildedir:

O4: “Sinif ortaminda sabirsiz olan ogrencilerin oyunlar esnasinda olabildigince sabirli bir sekilde arka-
daslarint dinledigine sahitlik ettim.”

Ol1: “Erkek 6grencilerimin bircogunda sabirli bir sekilde dinleme sorunu oldugu halde bilissel egitim sini-
finda hi¢ béyle bir sorun yasamadik. Eglenme ve basarma i¢giidiisii onlart kurallara uymaya motive etti.”
Kendini ifade Edebilme

Ogretmenler bu temada dgrencilerinin duygu ve diisiincelerini igtenlikle agiklayabildigini belirtmislerdir. Bu temaya
iligkin ¢esitli katilimer ifadeleri soyledir:

02: “Cok diizgiin ciimlelerle kendini ifade edemeyen 6grencilerimin konusma becerilerinin gelistigini goz-
lemledim.”

09: “Bilissel egitim sinifimin 6grencilerime en biiyiik katkisi ¢cok konusmayan érencilerimin oyunlar saye-
sinde sira her kendine geldiginde biiyiik bir heyecanla kendini ifade etmeye ¢alismast olmugtur.”

Konusmayi Baslatma Siirdiirme ve Bitirme

Ogretmenler bu temada &grencilerinin bir konuda fikirlerini anlamli bir biitiinliik icinde agiklayabildikleri ifade et-
mislerdir. Bu temaya iliskin katilimei ifadelerinin bazilar1 sdyledir:

O7: “Ogrenciler ozellikle dil kavramina yénelik oyunlarda konusmayr baslatma, siirdiirme ve tamamlama
konusunda ¢ok ozenli davrandilar.”

O17: “Osrenciler dil gelisimine yonelik oyunlarda konusmay: baslatma ve bitirme becerilerinde olaganiis-
tii gelismeler gozlemlendi. Bazi i¢ine kapanik 6grencilerimin daha rahat konusabildikleri, arkadagslarindan
onay aldik¢a daha da rahatladiklar tespit edildi.”

4. Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu boliimde, SEBEP uygulayicisi olan sinif 6gretmenlerinin programin ¢ocuklarin farkli beceri alanlarina etkisine
iliskin goriislerini niteliksel olarak degerlendirme amacina yonelik gergeklestirilen arastirma kapsamindaki sorulara
ogretmenler tarafindan verilen yanitlar ayr1 ayr1 sunulmustur. Bu yanitlar alan yazin 1s18inda tartisilmistir. Daha sonra
arastirma bulgularinin 1s1g¢1nda 6nerilerde bulunulmustur.

SEBEP’in ¢ocuklarin farkli beceri alanlari iizerinde etkili olup olmadigi sorusuna SEBEP uygulayicist olan tiim
ogretmenler “SEBEP cocuklarin farkli beceri alanlari iizerinde etkilidir” seklinde yanitlamislar ve bu programin en
etkili oldugu beceri alanlarini ise “bilissel beceriler, sosyal beceriler, iletisim becerileri, duygusal beceriler ve konusma
becerileri” olarak ifade etmislerdir. Usta ve digerlerinin (2016) 6gretmen adaylarinin matematik 6gretiminde oyunla-
rin kullanimi ile ilgili goriislerini ortaya ¢ikarmaya yonelik olan arastirma; Kaya ve Elgiin’lin (2015) egitsel oyunlar
ile desteklenmis fen dgretiminin ilkokul 6grencilerinin akademik basarisina etkisinin incelendigi ¢alisma; Ozyiirek ve
Cavus’un (2016) ilkokul 6gretmenlerinin 6gretim yontemi olarak oyunu kullanma durumlarini incelemek ve oyun hak-
kindaki goriislerini ortaya koymak amaciyla yiiriitiilen ¢aligma bulgulari ile aragtirma bulgulari tutarlidir. Fox (1988),
arastirmasinda ebeveynlerin egitsel kutu oyunlarimi kullanarak ¢ocuklarinin okuma, matematik, yazma, muhakeme be-
cerileri gibi temel akademik becerilerinde gelisme saglayabilecekleri sonucuna ulagmistir. Ayrica Romine (2004) aras-
tirmasinda egitsel oyunlarin motivasyon ve derse katilim {izerinde etkili oldugunu tespit etmistir. Kogyigit vd. (2007)
birgok yerli ve yabanci kaynagi incelendikleri arastirmalarinda iyi diizenlenmis egitim ortamlarinda oynatilan oyunlarin
cocuklarin tiim gelisim alanlaria olumlu katkilar sagladigini belirtmislerdir.

Oyunun bilissel becerileri gelistirmede ¢ok 6nemli bir rol oynadig: fikri yeni degildir. Biligsel gelisimin en etkili
kuramcilarindan Piaget ve Vygotsky oyunun biligsel gelisimdeki 6nemini siklikla vurgulayarak oyun oynamanin ¢ocuk-
larin gelisen kelime dagarcigina, farkli konulardaki kavramlar1 anlamalarina, sorunlari ¢6zme yeteneklerine, kendilerine
giiven ve motivasyonlarina, diger insanlarin ihtiyacglarin farkinda olmalarina katkida bulundugunu belirtmektedirler
(Zigler ve Bishop-Josef, 2009). Tiirkoglu (2016), arastirmasinda biligsel kutu oyunlarinin ¢ocuklarin biligsel gelisim-
lerinde etkili oldugunu ve etkisinin de kalict oldugunu belirlemistir. Bu ¢alismada 6gretmenler, SEBEP’in ¢ocuklarin
biligsel becerileri tizerindeki gelisimlerini ifade eden kategorileri “akil yiirlitme, strateji gelistirme, dikkat ve odaklan-
ma, problem ¢dzme, olasiliklar1 degerlendirme, bilgiyi transfer etme” olarak siralamislardir. Ogretmenlerin cogunlugu
biligsel kutu oyunu uygulamalarinin ¢ocuklarin 6zellikle akil yiirlitme ve strateji becerileri tizerinde etkili oldugunu
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gbzlemlediklerini ve bu tarz egitim programlarinin okul dncesi donem ¢ocuklari i¢in de ¢ok etkili olabilecegini 6zellikle
ifade etmislerdir.

Cocuk oyun etkinlikleri yoluyla paylasmayi, yardimlasmayi, arkadas olmay1 dolayisiyla toplumsallagsmay1 6grenir.
Bu sayede sosyal becerileri gelisir (Saracho, 1996). Bunu yani sira arastirmalar bu tiir oyunlar vasitasiyla ¢ocuklarin
akranlariyla nasil etkilesim kuracaklari, oyun kurallarini nasil takip edecekleri ve baskalarinin bakis agilarini nasil an-
layacaklar1 gibi sosyal becerileri 6grenebileceklerini gdstermektedir (Brady, Newcomb ve Hartup, 1983; Choi, 2005;
Esen, 2008; Shapira ve Madsen, 1971). SEBEP 6gretmen goriislerine gore ¢ocuklarin sosyal becerilerinden “is birligi
ve paylasim, sorumluluk alma, gézlem yapma” becerileri lizerinde gelisimler saglamaktadir. Uygulayici 6gretmenler
sosyal bir varlik olan bireyin toplum igerisinde yasayabilmek i¢in gelistirmesi gereken becerilerden en dnemlisinin i
birligi oldugunu belirtmisler ancak bu becerinin kazaniminin ve gelistirilmesinin mevcut miifredatla ¢ok zor olduguna
dikkat cekerek ¢ocuklarin oyunlar esnasinda is birligi ve paylasim becerilerini oldukg¢a gelistirdiklerini ifade etmislerdir.

Arastirmacilar, biligsel oyunlarin insanlarin birbirleriyle daha iyi anlasabilmesi ve iletisim kurabilmesi i¢in bir yol
oldugunu belirtmektedir (Kamii ve DeVries, 1980; Zan ve Hildebrandt, 2005). Bu oyunlar1 yetiskin rol modellerle
oynayan ¢ocuklar zarafet ve gorgii kurallar ¢ercevesinde kazanmay1 ve kaybetmeyi 6grenirler (Gobet vd., 2004). Uy-
gun oyun materyalleri, ¢ocuklara siif etkinliklerinde bagimsiz olarak yer almanin yam sira iletisim kurma, sirasini
bekleme, yardim etme, paylagsma gibi sosyal beceriler gelistirme firsatt da sunmaktadir (Arntzen vd., 2003; Jung ve
Sainato, 2013). Ozgenc (2010) calismasinda oyun temelli matematik etkinlikleriyle yiiriitiilen 6grenme ortamlarinda bu
tiir etkinliklerin 6grenci-6grenci ve 6grenci-6gretmen iletisimini olumlu yonde etkiledigini belirtmistir. Ugurel (2003)
ortadgretim matematik 6gretiminde oyunlar ve etkinliklerin kullanilmasina iligkin 6gretmen adaylariin ve 6gretmen-
lerin goriislerinin degerlendirildigi ¢aligmasinda egitsel oyunlarin 6grencilerin kendi aralarinda ve 6gretmenleriyle olan
iliskilerinde saglikli iletisim kurulmasina yardimei oldugunu tespit etmistir. Sinif dgretmenleri uygulanan programin
cocuklarin iletisim becerilerinden “yardimlagma, sirasini bekleme, tesekkiir etme, tebrik etme” becerileri lizerinde et-
kili oldugunu belirtmiglerdir. SEBEP uygulayicisi olan 6gretmenler bireysel ya da grup oyunlarinda ¢ocuklarin ortak
hedeflerinin basarmak oldugundan hareketle cocuklarin oyunlarini tamamladiklarinda birbirlerine yardim ettiklerini
ve birbirlerine karsi oldukca nazik bir sekilde davrandiklarint ancak bu durumun derslerde muhtemelen not kaygisiyla
olumsuz yonde degistigini vurgulamislardir.

Oyunun; korku, stres, sinir azaltma; seving, samimiyet, benlik saygisi, sitkunet ve direnci arttirma; duygusal esnek-
ligi gelistirme ve duygusal aciyi iyilestirebilme gibi duygusal-davranigsal faydalart vardir (Goldstein, 2012). Aragtir-
macilar, oyunun ¢ocuklara duygusal deneyimlerini kesfetme ve degistirme vasitasiyla negatif duyularindan kurtulma
firsati sundugunu ileri siirmektedir (Barnett ve Storm, 1981; Bretherton, 1989). Dahasi, kiiglik ¢ocuklar, sozlii olarak
sorunlarla veya zor duygularla basa ¢ikmak i¢in hem bilissel hem de dil becerisi olarak yetersizdir. Oyun, ¢ocuklara
yasadiklari stresle basa ¢ikma imkani saglayarak duygularini diizenlemelerine ve hatta gelecekte karsilagacaklari sikin-
tilarla bas etme konusunda da yardimci olur (Johnson vd., 2005). Ogretmenler SEBEP’in ¢ocuklarmn duygusal beceri-
leri iizerindeki gelisimlerini ifade eden kategorileri “saldirgan davranislar1 kontrol altinda tutabilme, olumlu duygular
kontrol altinda tutabilme, duygulari paylasabilme, duygulari ifade edebilme” olarak siralamislardir. Ogretmenlerin go-
gunlugu oyunlar vasitasiyla ¢ocuklarin streslerini attiklarini ve sakinlestiklerini bu sebepten de saldirgan davranislardan
uzaklastiklarini ifade etmislerdir.

SEBEP 6gretmen goriislerine gore ¢ocuklarin konugma becerilerinden “s6z kesmeme, sabirla dinleme, konusmay1
baslatma, siirdiirme, bitirme” becerileri iizerinde gelisimler saglamaktadir. Ogretmenler derslerde kendini erteleyeme-
yen ve siirekli hem 6gretmeninin hem de arkadaglarinin soziinii kesen ¢ocuklarin bu oyunlar vasitasiyla daha sabirli bir
sekilde kendilerine s6z hakki verilmesini beklemeye basladiklarini belirtmislerdir. Oyunlar ¢ocuklarin anlatim yetenek-
lerini gelistirmelerine de katki saglar. Fisher ve arkadaslar1 (2011) grupla ortaklasa bir hikaye olustururken, ¢cocuklarin
kendi fikirlerini oyun yoluyla baskalariin anlayabilecegi sekilde ifade ettiklerini belirtmektedir. Christakis (2007) ¢a-
ligmasinda, yapi insa bloklariyla oynayan bir buguk iki yasindaki ¢ocuklarin, alt1 ay sonra kontrol grubundaki ¢ocuklara
kiyasla 6nemli 6l¢iide daha yiiksek dil puanlarina sahip olduklarini ortaya koymustur. Westman (2003), oyun oynayan
cocuklarin motivasyonu ile dil gelisimi arasinda bir baglant1 oldugunu diistinmektedir. Oyun oynayarak motive olan ve
oyun eylemlerini genisletmeye ¢alisan ¢ocuklarin dil gelisimlerinin daha ileri, daha kendilerinden emin olduklarin ifa-
de etmistir. Rydland (2009) tarafindan yapilan bir arastirma ise okul dncesi ¢ocuklarinin oyunlarindaki konugmalarinin
birinci siif dil becerilerine katki sagladigini gostermektedir.

Aragtirma 6gretmenlerin bilissel oyunlarin gocuklarin farkli beceri alanlari tizerindeki etkisine iliskin sézel ifadele-
rinin belirlenmesi agisindan alan yazina katki saglamaktadir. Aragtirma bulgularindan da goriildiigii {izere ¢ocuklarin
okul ortaminda ve ev ortaminda bu tiir oyunlar oynamalari bilissel, sosyal, iletisim, duygusal ve konugma becerilerinin
gelismesi i¢in oldukea faydalidir. Dolayisiyla 6gretmenlere ve ebeveynlere cocuklariyla birlikte biligsel oyunlar oyna-
yarak ¢ocuklarin farkli becerilerini gelistirebilmeleri i¢in firsatlar ve deneyimler sunmalari 6nerilmektedir. Milli Egitim
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Bakanlig1 (MEB) biligsel oyunlar1 temel alan 6gretim programlarimi tiim egitim kademelerine yonelik olarak hazirlaya-
bilir ve uygulayabilir. MEB’e bagli egitim kademelerinde gérev yapan dgretmenlere bilissel egitim programu ile ilgili
hizmet i¢i egitimler verilebilir. Ogretmen yetistiren iiniversitelerin lisans ya da lisansiistii egitim diizeyinde biligsel
gelisime katki saglayan tiirde kutu oyunlarinin tasarlanmasi ve egitim materyali olarak kullanilmasi ile ilgili segmeli
derslere yer verilebilir. Anne-babalara yonelik seminerler diizenlenerek bu oyunlar1 anne-babalarin evde etkin bir sekil-
de kullanmalari saglanabilir. Aragtirmacilara farkli ¢alisma gruplarini, farkli aragtirma yontemlerini iceren ¢aligsmalar
yapmalar1 6nerilmektedir.

5. Tesekkiir

Bu c¢alisma Selcuklu Belediyesi Proje Destek Programi kapsaminda yiiriitiilen Selguklu Biligsel Egitim Programi
isimli projenin desteklenmesi sayesinde gerceklestirilmistir. Proje Yiritiiciisli olarak desteginden dolay1 Selguklu Bele-
diyesi’ne tesekkiirii bir borg bilirim.
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