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Abstract

Education is a process that begins from the day we were born and continues throughout our
lives. The early childhood period, where the foundations of learning are laid, is important. At the same
time, providing quality education and appropriate environmental conditions to children in this age group
who are in the playing period plays an important role in supporting the physical, mental, emotional and
social development of the child. Looking at pre-school education programs, a significant time is devoted
to learning concepts in children, and the program includes teaching concepts such as color, shape, size,
place and direction. Concepts are supportive in expressing cognitive functions such as identifying
objects that children see around them, understanding the order in which events occur, comparing, and
determining the position of objects or people in space. There is no standard practice for teaching
concepts in classroom activities, but it differs depending on the age of the children, the school's facilities,
and the teacher's approach to the subject. In this study, a survey was conducted for teachers working
in preschool education institutions to determine the methods used in teaching concepts for children aged
48-60 months with normal development and to question the role of games and toys in teaching. Surveys
were distributed in print to kindergartens in Bursa and Ankara, and data were obtained from 133
educators. Within the scope of the research, numerical analysis of the qualitative data obtained was
made by using the case study method, one of the qualitative research designs, and the findings were
interpreted. In preschool education, the concept of time was expressed in the first place and the concept
of direction-location in space was expressed in the second place. Another result obtained in the study
was that concept training mainly given through game activities.
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Oz

Egitimin dogdugumuz ginden itibaren baslayip hayatimiz boyunca devam eden bir slre¢
oldugunu dusinudrsek, bu slrecte 6grenmenin temellerinin atildigi ilk alti yas, yani erken g¢ocukluk
doéneminin 6nemi buyuktir. Ayni zamanda oyun déneminde olan bu yas grubundaki ¢ocuklara verilecek
kaliteli egitim ve uygun cevre kosullarinin sunulmasi, ¢ocugun fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal
gelisimini desteklemede 6nemli rol oynamaktadir. Okul 6ncesi egitim programlarina bakildiginda,
¢ocuklarda kavram 6grenimine énemli bir zaman ayrilmakta olup, programda renk, sekil, boyut, yer-yon
gibi kavramlarin 6gretimine yer verilmektedir. Cocuklarin ¢evresinde goérdigi objeleri tanimlama,
olaylarin olug sirasini anlama, karsilastirma yapma, objelerin veya insanlarin mekandaki konumlarini
belirleme gibi bilissel fonksiyonlari ifade etme noktasinda kavramlar destekleyici olmaktadir. Sinifta
yapilan etkinliklerde kavram o6gretimine yonelik standart bir uygulama olmayip, ¢ocuklarin yasina,
okulun imkanlarina, 6gretmenin konuya yaklasimina gére bu durum farkliik géstermektedir. Normal
gelisim gosteren 48-60 ay yas grubundaki gocuklara ydnelik kavram 6gretiminde kullanilan yontemleri
saptamak ve dgretimde oyun ile oyuncaklarin rolint sorgulamak adina yapilan bu ¢alismada, okul
Oncesi egitim kurumlarinda calisan 6gretmenlere yonelik anket dizenlenmistir. Bursa ve Ankara'daki
anaokullarina anketler basili olarak dagitilarak, toplam 133 egitimciden veri elde edilmistir. Calisma
kapsaminda nitel arastirma desenlerinden biri olan durum galismasi yontemi kullanilarak, elde edilen
nitel verilerin sayisal analizleri yapilmis ve bulgular yorumlanmigstir. Okul 6ncesi egitimde, 6gretiminde
zorlanilan kavramlarda ilk sirada zaman kavrami, ikinci sirada ise yén-mekanda konum kavrami ifade
edilmistir. Arastirmada elde edilen bir diger sonug, kavram egitimlerinin agirlikli olarak oyun etkinlikleri
araciligiyla verildigi olmustur.
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Giris

Bir nesnenin veya dislncenin zihindeki soyut ve genel tasarimi olarak ifade edilen
kavram (TDK, 2019), ayni zamanda bilissel islevlerin gelismesini saglayan bir olgudur.
Amerikali egitim psikologu Gagne’ye (1985) goére zihinsel becerilerin bes alt grubundan ikisi
tanimlanmis (soyut) kavramlar ve somut kavramlardir. Birgok somut kavram ¢ocukluk caginda
ogrenilirken, mekanda konumla ilgili olan yaninda, altinda, Ustlnde, vb. objeler arasindaki
iligkileri gosteren kavramlar da gerek okul 6ncesi egitim doneminde gerekse ilkokulun ilk
yillarinda kazanilabilecek kavramlar olarak goérulmektedir (Senemoglu, 2010). Bedensel
gelisim zaman iginde olgunlasma ile gergeklesirken, bilissel gelisimde ise 6grenmenin roli
bayuaktar.

Gelisim kavrami farkli evrelere ayrilarak incelenmektedir. Bunlardan ilki dogum éncesi
doénem, ikincisi de dogum sonrasi dénemdir. Dogum sonrasi dénemde her bir evredeki
cocugun gelisimi de fiziksel, bilissel ve sosyal yonden kendi icerisinde farkl &zellikler
barindirmaktadir. Bigim (form) algisi, sekilleri tanima ve ayirt etme yetenegi, dogustan
mevcuttur. Ornegin; iki glinlik bebeklerin siyah-beyaz kontrastl desenlere, birbiriyle az renk
farki olan desenlerden daha uzun siire baktiklari saptanmistir (Fantz ve Nevis, 1967). iki-lic
aylik bebekler diger sekillere oranla 6zellikle insan ylzine bakmay! tercih ederler. Bu,
dogustan bigim algisinin oldukga iyi gelismis oldugunu gdstermektedir (Fantz, 1961). iki-alti
yas donemindeki ¢ocuklarin ise etkinlik dizeyi ¢ok ylksek olup ilgilerini ¢geken bir etkinlik
yapmadikg¢a uzun sire bir seye odaklanmalari zor olmaktadir (Senemoglu, 2010).

Her insan dogdugu ginden itibaren dinya ile etkilesime girerek, duyulariyla bilgiyi
islemektedir (Burr ve Gori, 2011). Duyular araciligiyla bilgi edinme sireci, Bogdashina (2004)
tarafindan algi olarak tanimlanmaktadir (Sekil 1). Bu bakig acisi, zihin fikrini yalnizca bilgi
depolayan ve alan bir makine olarak degil, slrekli dis diinyayla etkilesime giren etkin bir varlik
olarak gérmektedir.

Sekil 1
Uyaricidan Kavrayis Asamasina Gegis Siireci (Bogdashina, 2016, s. 37)

Uyarici ==p Duyum ==p Yorumlama == Kavrayis

Algi Kavram

Bir yasindaki bir bebegin algisi yetigkinlerle ayni olmasina karsin, gecmis yasantilari
ve deneyimlerinin az olmasi sebebiyle algilama glcu, yetigkinlerin algilama gucunden farklidir.
Beyne gelen bilgi, gecmis yasanti ve deneyimlerle anlam kazanmaktadir (Omeroglu ve Kandir,
2005). Hemen hemen tim 6gdrendiklerimiz, yeni algilarin 6grenilmesiyle olusur. Ayrica, énceki
ogrenmelerimiz de simdiki algilarimizi etkiler. Duyular algiyi, algilar da kavram geligimini
etkiledigine gore, saglikli 6grenmenin gerceklesmesi icin her bir asamanin kendi icerisinde
6nemi olmasinin yaninda, birbirlerini etkileme konusunun da U(zerinde durulmasi
gerekmektedir.

Bracken ve Shaughnessy’e (2003) goére cocuklar, okul 6ncesi donemde temel
kavramlari 6grenerek kullanmaya baslarlar. Bir kavrami tanimlarken secilen sdzcuiklerin ve
kavram oOgretiminde kullanilacak ydntemlerin, c¢ocuklarin gelisim dlzeyine uygun olmasi
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onemlidir. Gelisim genel anlamda fiziksel, bilissel ve psikososyal olarak U¢ alanda
gerceklesmektedir. Fiziksel alan motor beceriler, fiziksel 6zellikler ile ilgiliyken, psikososyal
alan kisisel 6zelliklerle ve sosyal becerilerle ilgilidir. Biligsel alan ise algilama, problem ¢ézme,
hafiza ve dil, zihin yetenekleri ile ilgili etkinlikleri kapsamaktadir (Yoleri, 2014). Bilissel gelisimin
temelinde kavram 6grenimi vardir ve bu 6grenme ¢esitli dizeylerde gergceklesmektedir. Prater
(1993) kavram kazanim gelisiminin soyutlama, genelleme, kategorize etme ile sembol ve
nesneler arasinda iliski kurma becerilerine bagl oldugunu ve cocuklarin ¢ogunlugunun
kavramlari gdzlem ve deneyim yoluyla 6grendiklerini belirtmistir. Erken ¢ocukluk déneminde
algisal gelisime bagl olarak, basta duyulari harekete geciren uyaricilar olmak lizere, gocugun
ilk deneyimlerini kazandidi ailesi, bu deneyimleri sergiledigi etkinlikler, oynadigi oyunlar vb.
cocugun kavramsal gelisim surecini etkilemektedir (Sahin, 2007). Piaget'ye goére ¢ocuklarin
bilissel gelisim déneminde iki-yedi yas arasi islem 6ncesi dénemini olusturmaktadir. Ayrica bu
dénemi, iki-dort yas arasini kavram éncesi dénem, dort-yedi yas arasini da sezgisel dénem
olacak sekilde kendi icerisinde ikiye ayirmistir (Senemoglu, 2010, s. 41).

Cocuklar, G¢ yasina kadar olusturduklari kavramsal bilgi birikimini dort yasindan
itibaren gelistirmeye devam etmekte, bu ylzden kavram olusturma slrecinin desteklenmesi
gerekmektedir. Dort yasindaki cocuklarin edindikleri temel kavramlar; sayilar, miktar, sekil,
renk, zaman, 6lci ve mekan kavramlaridir (Sahin, 2007). Erken ¢ocukluk déneminde olan
g¢ocuklar ayni zamanda oyun déneminde olduklari igin okul éncesi egitim kurumlarinda verilen
egitimlerde oyun ve oyuncagin énemli bir yeri oldugu sdylenebilir.

Ebeveynler ve &gdretmenlerin ¢ocuklar icin oyuncak secgerken, ¢ocugun yasina,
ihtiyacina, yetenek ve ilgilerine, gelisim dluzeyine ve oyuncagdin glvenligine dikkat ederek
segim yapmalar buyuk 6nem arz etmektedir. Oyun yoluyla egditimde verilmek istenen
kavramin, egitici materyallerle, yapilandiriimis veya yari yapilandiriimis oyunlarla, dramatik
oyunlarla, mekanda bulunan hazir objeler kullanilarak vs. dgretildigi ¢alisma kapsaminda
yapilan arastirmalarda gbzlenmis ve 6gretmenler tarafindan ifade edilmistir. Piyasada satilan
egitici oyuncaklara bakildiginda, tercih edilmesi noktasinda oyuncaklari tasarlayan
tasarimcilara da bu noktada sorumluluk diismektedir.

Okul Oncesi Egitimde Kullanilan Yontemler

Egitim, 6grenme ve 6gretimi de icine almaktadir. Egitimin gergeklesmesi icin bireyin
davraniglarinda bir degigiklik olmasi gerekirken, degisikligin olusmasi da 6grenmeyle mumkun
olacaktir. Ogrenmenin gergeklesmesinde de dgretim etkinliklerinin payi biyiiktiir. Ogretme, bir
anlamda 6grenmeyi kilavuzlama ve saglama faaliyetidir (Bilen, 1999). Ogretimin
gerceklesmesi de belirli ydntemlerle saglanmaktadir. Yontem, bir sorunu ¢dézmek, bir deneyi
sonuglandirmak, bir konuyu 6grenmek veya 6gretmek gibi amagclara ulagsmak icin bilingli olarak
segilen ve izlenen yoldur. Yoéntemler, egitim hedeflerinin gergeklestiriimesinde ve egitim
sartlarinin diizenlenmesinde énemli bir yere sahiptir (Demirel, 2006). Egitimde yontem konusu
ele alindiginda, ¢ocuklara yeni davraniglar kazandirma isleminin nasil olacagi sorusuna cevap
aranmasi gerekmektedir. Sinif icinde etkili bir 6grenme-6gretim sudrecinin gerceklesmesi,
uygun yontem secimiyle mimkin olacaktir. Bu noktada da okul éncesi 6gretmenlerine egitim
¢alismalarinda; ¢cocuklari amaglara ulastiracak yontemleri ve etkinlikleri tespit edip uygulama
noktasinda goérevler dismektedir (Gliven, 1988). Okul 6ncesi egitimde cocuklarda belirli
kazanimlarin saglanmasi igin ¢esitli ydntemler uygulanmaktadir. Yontemlerden bazilari drama
yontemi, mizik ydntemi, proje yoéntemi, is birligine dayali 6grenme ydntemi, drnek olay
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yontemi, gosteri yontemi, hikdye yontemi, soru-cevap yontemi ve oyun yontemidir. Bu
yéntemlerin uygulama sekilleri ve genel 6zellikleri Tablo 1’de aktariimistir.

Tablo 1
Okul Oncesi Egitimde Kullanilan Bazi Yéntemler
Xz?temm Uygulama Sekli Faydalar
Drama -Taklit hareketleri ile Cevrelerinde gordukleri seyleri anlama ve Kkontrol
Yéntemi gerceklestiriimektedir. etme cabasi iginde taklit etme davranisi sergileyen
-Uygulama esnasinda cocuklar igin egditici drama etkili bir egitim yontemidir.
kostimlerden yararlanilir.
Muzik -Sarki sOyleme ve dinleme Muzik etkinlikleri cocuga temel bilgi ve davranislari
Yontemi -Muzik aletleri, kendi sesleri kazandirmakla birlikte mizikal beceri, sanatsal duyus
gibi yetenekleri kazandirilmasinda etkili bir ydntemdir.
Erken cocuklukta verilen mizik egitimi, ¢ocuklarin
o0grenme kapasitelerinin arttirlmasinda ve 6grenmeyi
kolaylastirmada 6nemli bir aragtir (Mertoglu, 2010, s.
371; Ozkardes, 2005, s. 266).
Proje -Agik uglu bir problem Zihinsel gelisimi desteklerken, ¢ocuklarin soru
Yontemi ¢6zme slrecidir. Her projede  sormasini, cevrelerindeki konulara duyarli
bir probleme yénelik yaklagmasini ve konular hakkinda biling diizeylerinin
alternatif ¢bztmler sunulur. artmasini saglayan bir ydntemdir. Ayni zamanda
-Tartisma, alan galismasi, projelerde birlikte galisarak ¢ocuklarda ekip ¢alismasi
ifade etme, arastirma, ruhunu gelistirmektedir.
sunum ve sergiler olmak
Uzere bes asamadan olusur.
-Hazir materyallerden
yararlanilir.
is birligine -Klglk gruplar olusturularak ~ Bu yéntem ¢ocuklarda duygusal olgunluk, sosyal
Dayal bir problemi ¢ozmek veya bir  ortama uyum yetenegi, gugclu kisilik tanimi, diger
Ogrenme gOrevi yerine getirmek Gzere  insanlara duyulmasi gereken minimum glven ve
ortak bir amaca yoénelik pozitif duygular i¢in olumludur (Senemoglu, 2010, s.
birlikte galisma yoluyla 498; Vural, 2004, s. 177).
A8grenim gerceklesir.
Ornek -Gergek hayatta karsilagilan ~ Cocugun bagdimsiz disinme, fikir Gretme ve bunlari
Olay problemlerin sinif ortaminda  ortaya koyma o6zellikleri geligirken, dusuncelerini
Yéntemi ¢ozllmesi yoluyla 6grenme diger kigilere aktararak bunlarnn  uygulamaya
saglanir. donustarebilir.
-Ornek olay film, ses kaydi
veya gorsel olarak sinifta
sunulur ve karsilikli
konusmalarla probleme
¢6zUm aranir.
Gosteri -Herhangi bir konunun arag Bu ybéntemde uygulama vyoluyla davranis
Yontemi gerecler yardimiyla kazandirilmasi amaglanmaktadir. Konu, cocuklara

ogretilmesidir.

-Bir seyin nasil yapilacagini,
o isi yaparak gdsterme
teknigidir. Gosterim
o6gretmenin, yapma ise
gocugun gorevidir
(Harmandar, 2004, s. 82).

hem gorsel hem de isitsel aktarldigi igin veriimek
istenenin kavranmasi kolaylagsmaktadir.
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Tablo 1
(Devam)
Xz?temm Uygulama Sekli Faydalari
Hikaye -Hikaye kitaplari Cocuklarin sebep-sonug iligkisini kavramasina ve
Yontemi -Ogretmen tarafindan sesli Oyklnun bir sira takip ettigini gérerek yeni kavramlar
olarak masal veya siirlerin O0grenmesine, dolayisiyla bilissel gelisimine katki
okunmasi yoluyla uygulama saglar. Hayal guclinl gelistirerek sosyal gelisimine
yapilir. yardimci olur (Alpdége, 2003, s. 195).
Oyun -Oyunlara yo6nelik Oyun, c¢ocukluk déneminin énemli ugraslarindan
Yontemi materyallerin biridir. Oyun, bir anlamda ¢ocudun 6grenmesi igin bir
hazirlanmasiyla ve gocugun aracgtir. Cocugun oyun yoluyla elde ettigi kazanimlar
farkli gelisim 6zelliklerine cok cesitlidir. Hayal glcunin gelisimi, Gretiminin ve
hitap eden oyunlarla 6gretim  yaraticiiginin ~ gelisimi,  6zgliven  kazanmasi,
gerceklesir. paylasmayi 6grenmesi, kurallara uymayi 6grenmesi,

kisilik gelisimi, kavram &grenimi, ritim duygusunun
kazanimi, biligsel, duygusal ve motor becerilerinin
gelisimi, bunlardan birkag¢ tanesidir.

Oyunun egitim amacl kullanimi, yani egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilerek,
saglikli gevre kosullarinin saglanmasiyla bir amaca yonelik uygulama yoluyla gergeklestirilen,
¢ocugun etkin olarak katiim sagladigi bir 6gretim yéntemidir. Oyunlarin vazgegilmez 6geleri
olan oyuncaklar, bir taraftan cocuklar icin eglenceli anlar yaratirken, diger taraftan da etkili bir
egitsel gorev Ustlenmektedir.

Kavram gelisimine yoOnelik gelistiriimis bircok oyun ve oyuncaktan bahsetmek
mUmkdnddr. Ayni zamanda okul éncesi egitimde oyunlarin egitimin merkezinde olup egitim
surecinde etkili bir arag olarak kullanildigi séylenebilir (Kogyigit ve Basara Baydilek, 2015).
Okul 6ncesi donemde olan bir cocugun saglkli geligsiminin, sonraki hayatini sekillendirme
noktasindaki etkisi disunualdigunde, materyaller segerken ve ¢cocuklar icin 6grenme etkinlikleri
planlarken, &gdretmenler oyuncaklarin ve materyallerin ¢ocugun gelisimini nasil
destekleyecegini dikkate almalari dnemlidir.

Ogretim yéntemi ve teknikleri, 6gretmenin sinifta dgretmeyi saglamak icin yaptigi
uygulamalarin genel adidir. Etkin bir 6gretim igin 6gretmenin uygulayacagi ¢ok sayida yontem
ve teknik mevcuttur. Yontem ve teknik segiminde programin niteligi, édrenci grubunun
tutumlari, 6gretmen ve o6grencilerin kisilikleri, sinif atmosferi ve cevresel faktorler etkili
olmaktadir (Akto ve Akto, 2017). Her bir yontemin geligtiriime kaygisi farkl oldugundan, bir
konuda etkili 6grenme igin yontemlerden bir tanesi faydali olurken, bir digerinin herhangi bir
etkisi olmayabilir. Bazi durumlarda yontemlerin birlikte kullaniimasi yoluna da gidilmektedir
(oyun ve hikaye yonteminin birlikte kullaniimasi, mizik yontemiyle drama ydnteminin
birlestiriimesi vb.). Bu sebeple etkili 6grenmeyi sadlamak igin ¢cok kullanilan bir ydntem
arayisinda olmaktan ziyade, verilmek istenene uygun ve etkili bir ydontem geligtirmek daha
dogru olacaktir.

Okul Oncesi Egitimde Kavram Egitimi

Nesne ve olaylarin ortak 6zelligini temsil eden, i¢sel bir stire¢ olan kavram kazanimina
erken cocukluk déneminde baslanmaktadir. Kavramlar somut veya soyut olmakla birlikte,
cocukta kavram gelisimi somut dusinmeden soyut dusinceye dogru bir gelisim
géstermektedir (Ustiin ve Akman, 2003). Yasamin ilk aylarindan itibaren somut kavramlar
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informal yollarla égrenilirken, soyut kavramlarin égrenimi icin 6gretim gerekmektedir. Ornegin
bir cocuk, somut bir kavram olan masa kelimesini etrafindan duyarak 6grenebilirken, kultdr,
inang gibi kavramlarin 6grenimi icin formal egitim gerekmektedir. Kavram 6greniminde asamali
dort dizey bulunmakta olup, en alt dizeyden en Ust dizeye gecis, somut diizey, tanima
dizeyi, siniflama dizeyi ve soyut dizey seklinde gergeklesir (Sekil 2).

Sekil 2
Farkli Asamalarda Ogrenilen Kavramlarin Kullanimlari (Senemoglu, 2010, s. 519)

Soyut Diizey — - Kavramin &rneklerini tanima ve drnek ol-
mayanlarini ayirt etme

T - ilkeleri anlama

Siniflama Diizeyi -Problem céziimiinde kavramlari kullan-

T ma
- Taksonomik ve diger hiyerarsik iliskileri
Tanimlama Diizeyi anlme
Somut Diizey —— Kavrami basit problem ¢oziimiinde kullanma

Cocuk, somut dizeyde ayni yerde ve durumda gérdigu bir objeyi hatirlarken, tanima
duzeyinde ise baska bir yerde ve durumda gérdugu objenin ayni obje oldugunu genelleme
yaparak hatirlayabilmektedir. Somut diizeyde sadece gorerek kavrama gerceklesirken, tanima
diuzeyinde igitme, dokunma, koklama gibi birden fazla algi devreye girerek kavram égrenilebilir.
Siniflama dulzeyinde ise yeni bir kavrami 6grenmek icin kavramin iki 6rneg@inin tanima
dizeyinde dgrenilmesi gerekmektedir. Kli¢ik yaslarda ¢ocuklar, objelerin ne oldugunu ve ne
anlama geldiklerini basit kavramlarla ifade ederken, gelisimleri devam ettikge sayl, mekanda
konum, zaman vb. konularda gelisme gosterecek ve kavramlarin anlamlari ve ifadeleri bununla
dogru orantili olarak degisecektir.

Cocugun bagimsizigini  kazanmasi bedensel ve psiko-motor gelisimiyle
gerceklesirken, bu kazanimlar da bilissel gelisimi desteklemektedir. Bedensel gelisim blyutk
Olgude olgunlagma Urunu olmakla birlikte, bilissel gelisimde 6grenme buyuk rol oynamaktadir.
Kavram, bircok bakimdan birbirinden farkli olabilen bazi nesnelerin ortak olan 6zelligidir ve bir
dildeki kelimelerin ¢gogu, belirli nesnelerin isimlerinden ¢ok, kavram isimlerinden olusmaktadir.
Kavram 6grenme, ayirt etmeyi 6grenmenin bir ¢esidi olup ayni zamanda bir tlr problem
¢bzumudir (Morgan, 2011, s. 141). Ornegin; kiigUk bir gocuk ilk kez “kirmizi” kelimesinin kendi
“kirmizi oyuncak kutusu” i¢in kullanildigini duydugunda, “kirmizi”’nin oyuncaga mi yoksa
kutuya mi  uygulandigini  bilmemektedir. Nesnelerin hangi 6zelliginin  kirmizi  diye
adlandinldigini dogru olarak bulabilmesi icin, kirmizinin elmalar ya da arabalar gibi baska
nesneler icin de kullanildigini duymasi gerekir. Kelime, yeterince gesitli nesneler icin ve yeteri
siklikta isitildiginde, ¢ocuk zamanla “kirmizi” kelimesinin sadece kirmizi ozelligiyle ilgili
oldugunu fark edecek ve o nesnenin diger Ozelliklerine 6nem vermemeyi 6grenecektir
(Morgan, 2011, s. 96).
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Okul Oncesi Donemde Kavram Gelisimi

Cocukta kavram 6grenimi, algisal uyaricilari diizenleme yeteneginin gelisimi ile dogru
orantilidir. Cocuklarda kavramlarin zihinde yerlesmesi ise yavas ve oldukga zor bir siregtir
(Angin, 2013). Sahin’e (2000) gore ise kavramlar yavas yavas geligir, duzelir ve degigir. Okul
oncesi donemde bulunan c¢ocugun kavramlari 6zellikle kendi deneyim ve etkinlikleri ile
belirlenmektedir. Bu nedenle ilk basta kavramlarin basitligi ve nesnenin algisal dzellikleri ile
yakindan iliskilidir. Kavramlar, somut ya da soyut olmakla birlikte ¢ocukta kavram gelisimi
somut diisinmeden soyut distinmeye dogru bir yol izlemektedir (Ari ve digerleri, 1995). Okul
oncesi donemde cocuklarin ilk kavramlari, basit ve nesnenin algilanan 6zellikleri ile yakindan
iliskilidir. Akil yarGtme yeteneklerinin kullanilmasiyla kavramsal analizler yapabilen ¢ocuklarin
bilgileri, algisaldan kavramsala dogru bir degisim gostermektedir (Aktas, 2002).

Kavram gelisiminde ilk basamak Piaget’nin ileri sirdigu islem éncesi dénem olan iki-
yedi yas arasi donemdir. Bu dénem de kendi icerisinde kavram éncesi distinme dénemi (iki-
dort yas) ve sezgisel disinme dénemi (dort-yedi yas) olmak Uzere ikiye ayrilmaktadir (Balat,
2009). Cocuklar olusturduklari kavramla ilgili cevrelerindeki insanlarin kullandiklari sézcukleri
birlestirebilirler. Ornedin g¢ocuk yuvarlak bir cismi yuvarladiginda, kullanilan “yuvarla”, ve
“yuvarlak” sézcukleri gocugun gelistirdigi “yuvarlak” sekliyle kullanilan bu sdzcikler arasinda
bagd kurmasini saglamaktadir (Camlibel Cakmak, 2012). Kavram olusturma yasam boyu

devam etmekle birlikte, cocukluk yillarinda bu durum daha yogun yasanmaktadir.

Cocugun olusturdugu ya da kazandi§i kavramin nitelik yoninden artis gostermesi
kavram gelisimine isaret etmektedir (Ulgen, 2004). Okul dncesi ddnemde kavram gelisiminin
dort temel sureci bulunmaktadir (Akman, 1995):

- Gruplama: Bu basamakta ¢ocuk, gelisim dizeyine uygun olarak gruplamalar yapar.
Bu asama yetiskin desteginden ziyade cocugun kendi gézlemleri sonucu olusur. Cocuk,
gevresinde gordigl nesne ve olaylar yardimiyla bunlari zinnine aktararak gruplama yetenegini
gelistirecektir (Akman, 1995). Ornegin; dort-alti yas arasi cocuklar, objeleri temel dzellikleri
olan renk, sekil, buyuklik ve iglevsellik esasina gore gruplayabilmektedir (Puckett ve Black,
2005).

- Genelleme: Birgok kavram hiyerarsik olarak organize edilmistir ve bu yapinin en
Ustlinde olan kavram en genel olanidir. Genel kavramlarin alt gruplarina inildikce daha 6zel
kavramlar haline gelmektedir (Senemoglu, 2010: 513). Genelleme basamagi ise kavramlarin
veya ilkelerin yeni durumlara aktariimasi olarak tanimlanmaktadir ve okul 6ncesi donemde
genelleme basit diizeydedir.

- Siniflama: Siniflama dizeyinde, kavrami ilk kez 6grenmek icin kavramin en az iki
ornegdinin tanimlama duizeyinde 6grenilmesi gerekmektedir. Siniflama, kavram égreniminin en
zor sureci olup okul dncesi donemin sonunda olusmaya baslamaktadir (Ari ve digerleri, 1995).

- Kavram Ogrenme: Bu asama, ayirt etme ve genelleme arasinda bir etkilesimi
gerektirmektedir. Piaget'ye gbre oyun sirasinda nesnelerin maniplle edilmesi kiglk
cocuklarda kavram o6grenimini gelistirecek kosullari hazirlamaktadir. Oyun materyalleri,
akranlarla etkilesim sonucu g¢ocugun hipotezlerini test ederek, onun kavramsal dagarcigini
genisletmesini olanakli hale getirmektedir (Craig, 1989).
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Okul Oncesi D6nemde Oyun ve Oyuncak

Cocugun gelisiminde yasamsal bir 6neme sahip olan oyun, onun gelisimini
yansitmaktadir. Ginimuzde bir gocugun bedensel ve ruhsal yonden saglikh gelisimi ve egitimi
icin oyunun, beslenme ve uyku kadar 6nemli bir ihtiyac¢ oldugu kabul edilmektedir (Aral, 2000).
Oyunlar cocuklarin i¢ dinyalarini disariya ifade etme yolu, oyuncaklar da araclardir. Bu
aciklamayi destekler nitelikte Gnli oyun terapisti Garry Landreth, “Oyun cocugun dili,
oyuncaklar ise onlarin kelimeleridir’ ifadesini kullanmistir (Uluboy, 2018). Genel anlamda,
gelisim basamaklari boyunca ¢ocugun hareketlerine diizen getiren, zihinsel, bedensel, psiko-
sosyal gelisimlerine yardimci olan, hayal gucinu ve yaratici yeteneklerini gelistiren tim oyun
malzemeleri oyuncak olarak tanimlanabilir (Yavuzer, 2005). Oyun materyali olan oyuncak ve
oyun i¢ ice kavramlardir (Celikoglu-Aksoy, 1990). Dolayisiyla oyuncak, oyunun uygulama
noktasinda devreye girerken, oyunun da oyuncagi anlamlandirdigi sdylenebilir.

Okul 6ncesi yillarini icine alan ilk gcocukluk dénemi (iki-alti yas), cocugun etkin olarak
¢evresine yoneldigi, uyaricilar ile dolu dis dinyayi kesfetmeye calistidi, insan yasaminin en
temel becerilerinin kazanildigi bir dénemdir. Oyun dénemi olarak da ifade edilen ilk gocukluk
dénemi g¢ocuklugun en renkli dénemlerinden biri olup, ¢ocuklarin bedensel ve zihinsel
gelisimlerinin yani sira, kimlik gelisimi yoninden de blyume c¢aginin en JOnemli
doénemlerindendir. Sembolik oyun dénemi olarak da gegen ve iki-alti yas arasini kapsayan bu
dénemde c¢ocuk, gercek yasamda karsilastigi olay ve nesneleri oyuna tasiyarak hayali
davraniglari oyuna donustirmektedir (sehpayi ters gevirip onu ulasim araci olarak kullanmasi
gibi). Piagete gore sembollestirme yetenedi zihinsel faaliyetlerdeki artisin bir gdstergesi
oldugu icin, sembolik oyunlar biligsel gelisim i¢in olduk¢a dnemlidir (Tarkoglu, 2016).

Oyunlar yapilis veya kullanilis amacina, hitap ettigi beceri veya zeka alanina, hangi
derste kullanildigina, kullanilan malzemelere, oynanis bigimine (ihtiya¢ duydugu Kigi veya grup
sayisi), oynandiJi yere veya ortama, ortaya ¢ikis zamanina, oynanan yas grubuna ve benzeri
birgcok dlgite goére gruplandirilabilir (Gazezoglu, 2007). Gruplandirma, genellikle oyunlarin
kategorize edilerek daha detayl incelenmesi i¢in yapilmis olsa da oyunlar 6zellik anlaminda
birbirleri igerisinde bazi noktalarda kesistiginden, kesin ¢izgilerle birbirinden ayrilamamaktadir.

Oynanis bigimine go6re oyunlar; yapilandirimamis oyun/serbest oyun, vyari
yapilandirilmis oyun ve yapilandiriimis oyun olmak Uzere U¢ ana baglkta ele alinmaktadir
(MEB, 2014: 46). Oynandi§i yere gore ise oyunlar, acik hava oyunlari ve salon-sinif oyunlari
olmak Uzere iki gruba ayrilmaktadir. Agik havada oynanan oyunlar kendi igerisinde; kosmaca
oyunlari (saklambag, kése kapmaca, vb.), taklit (6ykiinme) oyunlari, taklit yartyuisleri-kosulari
(robot adam, aslan yuaruydsu, vb.) ve halka oyunlari (kutu kutu pense oyunu, vb.) olmak tzere
dort grupta incelenebilir (Turkoglu, 2016). Egitsel oyuncaklar, masa oyuncaklari ve bloklar ise
salon-sinif oyunlari bashgi altinda degerlendirilebilir.

Oyunlara benzer sekilde, oyuncaklarin siniflandirilmasi da ¢ogunlukla c¢ocuklarin
gelisim durumundan etkilenmektedir. Cocuklar ve oyuncaklar arasindaki etkilesimin kalitesine
bakildiginda, cocuklarin gelisim dizeyi belirgin bir faktor haline gelmektedir. Auerbach (2008)
oyuncaklari etkin oyuncaklar, yaratici oyuncaklar ve egitici oyuncaklar olmak tGzere U¢ ayri
Ozelligine goére degerlendirirken; Szymanski ve Neuborne (2004) ise oyuncaklari kullanim
yerlerine gore i¢ mekan oyuncaklari ve dis mekadn oyuncaklari olarak iki kategoride
gruplandirmistir. ABD Tiketici Uriin Givenligi Komisyonu'nun (CPSC), Yas Belirleme
Kilavuzunda (2002), oyun turlerine gére oyuncak siniflandirmasi yapilmis ve her bir oyuncak
kategorisi, oyuncak ornekleri ile agiklanmistir (Tablo 2).
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Tablo 2
Oyun Kategorisi ve Oyuncaklar (CPSC, 2002, s. 6)
Oyun Kategorisi Oyuncak Alt Kategorisi Oyuncak Ornekleri
Erken Kesif / - Aynalar Cingiraklar, sikilabilen oyuncaklar, elle
Uygulama Oyunu - Mobil ve manipdilatif oyuncaklar monte edilebilen oyuncaklar
- itme-Cekme oyuncaklari
Yapi Oyunu - Bloklar Ahsap/Képuk/Karton bloklar, model
- Kilitli yap1 malzemeleri kitleri
Rol Yapma - Oyun sahneleri ve kuklalar Bebekler, doldurulmus hayvanlar,
Oyunu - Giydirme malzemeleri aksiyon figurleri, oyuncak evler, agilan
- Kiglk tasit oyuncaklari ¢adirlar, kostiimler, takilar, arabalar,
- Araclar ve aksesuarlar kamyonlar, trenler, ugaklar, cep
telefonlari, mutfak takimlari
Aktivite Oyunu - Bulmacalar Yapboz, 3 boyutlu yapboz (Ahsap,
- Yapbozlar karton),

- Kart, zemin ve masadusti oyunlari  El tipi, masaustu, dizustl bilgisayar
- Bilgisayar ve video oyunlari

Spor ve Edlence - Oturulabilen/Surilebilen oyuncak  Ug tekerlekli bisikletler, vagonlar,
Oyunu - Eglence ekipmanlari bisikletler, scooter, motorlu tasitlar,
- Spor ekipmanlari patenler, cemberler, ¢cadirlar,

Cesitli sporlar ile ilgili ekipmanlar
(Futbol topu, tenis raketi, golf topu, vb.)

Medya Oyunu - Sanat ve el isi Boyalar, kagit, pariltilar, makas
- Gorsel ve isitsel ekipmanlar Kasetgalar, CD'ler, VHS, DVD'ler
- Mizik enstrimanlari Klavyeler, tefler, davul

Egitsel ve - Kitaplar Kagit, boyama, vinil

Akademik Oyun - Ogretici oyuncaklar Bas ve tahmin et tarzi oyuncaklar
- Akill oyuncaklar ve egitsel Cipli bilgisayar
yazilim

Oyun materyalleri ile gocuk gelisimi arasinda karsilikh bir iliski olduguna gére oyunun
turdnu ve igerigini etkileyen oyun materyalleri (oyuncak) dolayli olarak gelisimi de
etkilemektedir. Cocuklar oyuncaklarla ve oyun materyalleriyle oynarken ayni zamanda énemli
kavramlar hakkinda bilgi edinirler (Ozan, 2008). Cocuklar oyun yoluyla diunyayi 6grenirken,
farkh Ozellikteki nesnelerle oynarken kavramlari, sayilari ve buna benzer pek ¢ok bilissel
yetenegini de gelistirme imkani bulmaktadir. Oyun, 6zellikle gocuklari pasif durumdan etkin
duruma gecirmesi nedeniyle diger 6grenme tekniklerine gdre daha etkilidir ve bu yonlyle
cocuk icin ¢cok énemli bir egitim aracidir (Aytekin, 2001; Gazezoglu, 2007). Bu sebeple okul
Oncesi egitimde kullanilan bir ara¢ olmasi yoninden de oyun kavrami dnemlidir. Cok yonlu
gelisim ve 6grenme ihtiyaclarini karsilayan bir etkinlik olan oyun, egitim kurumlarinda c¢alisan
ogretmenler tarafindan siklikla kullanilan bir ydontemdir. Oyunun ¢ocugun kendisini ifade etme
sekli oldugu dasindldiginde, 6gretmenin ¢ocukla iletisim kurmasi, onu tanimasi, onun gizli
guclerini fark etmesi icin iyi bir oyun arkadasi ve iyi bir gézlemci olmasi gerekmektedir (Kogyigit
ve digerleri, 2007).

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Okul 6ncesi donemde oyun ve oyuncaklarin ¢ocuklarda kavram 6grenimine etkisini
arastiran (Celen, 1992; Celik, 2005; Kaya, 2005; Kogak, 2016; Sahin, 2007) ve égretmenlerin
duslncelerine bagvuran sinirli sayida ¢alisma olmasi ve yapilan galismalarin agirlikli olarak
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tasarim alanindan ziyade egitim bilimleri ile sosyal bilimler alaninda yapilmis olmasindan
dolayi, tasarimci bakis agisiyla alan yazina katki saglanacagi disinilmektedir.

Okul dncesi egitim kurumlarinda kavram egitimi Gzerine 6zellesmis bir ders olmadigi
igin, bu egitim oyun etkinligi gibi etkinliklerle gocuklara aktarilmaktadir. Egitimcilerle yapilan
ankette, cocuklarin kavram gelisimlerinde yararlanilan oyun/oyuncaklar arastirilmistir. Kavram
egitimi Gzerine farkli oyuncaklara rastlanmis, fakat tim kavramlari 6gretmeye yonelik
Ozellesmis bir oyun-oyuncak kurgusu gortlmemistir.

Ayrica arastirmadan elde edilecek bulgularin, oyuncak tasarimcilari ve uUreticilerinin
oyun ve oyuncak gelistirirken hangi kavramlara odaklanmalari gerektigine dair bir kaynak
olmasi amaglanmaktadir. Okul &ncesi egitim kurumlarindaki 6nemi dlsUnuldaginde
ogretilmekte zorlanilan kavramlara ydnelik nitelikli oyun ve oyuncaklarin gerekliligi noktasinda
okul yoneticileri ve 6gretmenler agisindan énemli oldugu distnulmektedir. Oyuncaklarin
sadece edlence araci olarak goérilmeyip, ¢ocuklarin biligsel gelisimine de katkisi olmasi
acgisindan onlarin kavram o&grenimlerini destekleyen, amaca yodnelik, dogru tasarlanmis
oyuncaklarin gerekliligini gdéstermesi agisindan ¢alisma énem arz etmektedir. Calismanin bir
diger amaci, okul oncesi egitim kurumlarinda c¢alisan egitimcilerin cocuklardaki kavram
gelisiminde oyun ve oyuncaklardan ne O&lgide yararlandiklarinin tespit edilmesidir.
Egitimcilerden elde edilen gorisler dogrultusunda asagidaki alt problemlere yanitlar
aranmigtir:

1- Cocuklara kavram egitimi verilirken hangi ydntemlere basvurulmaktadir?

2- Oyuncaga ait seslerin de tasarimlarinin bir pargasi oldugu didsunuldaginde bu
seslerin kavram gelisimi tGzerindeki etkisi nedir?

3- Tasarim bilegenlerinden biri olan malzeme, Urln tasariminda verilmesi gereken
onemli kararlardan bir tanesidir. Okul éncesi egitim kurumlarinda kavram gelisimine
yoénelik oyuncak secilirken ne tir malzemeler tercih edilmektedir?

4- Piyasada var olan oyun ve oyuncaklarin yeterli olmadidi durumlarda egitimciler de
materyal gelistirme yoluna gitmekte midir?

5- Egitimciler hangi kavramlarin 6gretiminde zorlanmaktadir?

6- Kavram o6gretimine yonelik uygulanan yontemler ve kullanilan oyun-oyuncaklar
nelerdir?

Yontem

Calismanin bu boéliminde arastirmada kullanilan model, katihimcilar, veri toplama
araci ve sureci, aragtirmanin gecerliligi ve etik izin bilgileri belirtilmigtir.

Arastirma Deseni

Calisma kapsaminda anaokullarinda kavram o6gretiminde uygulanan yontemleri,
ogretide uygulanan oyun etkinliklerini ve kullanilan oyuncaklari belirlemek amaciyla nitel
arastirma desenlerinden biri olan durum c¢alismasi yontemi kullanilarak, anketlerden elde
edilen nitel verilerin sayisal analizi yapilarak tablo ve grafiklerle aktariimistir.
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Nitel verinin nicellestiriimesi; gérisme, gézlem veya belgelerin incelenmesi sonucu
elde edilmis yazil verinin, bazi agsamalardan gegirilerek sayilara ve rakamlara dékilmesidir.
Nitel verinin sayilara indirgenmesindeki amag, istatistiksel yontemlere bagvurarak
genellemeler yapmak veya degiskenler arasinda bir iliski aramak degildir. Nitel verinin
sayisallastiriimasinin; guvenirligi arttirma, yanlihigi azaltma, analiz sonucunda ortaya ¢ikan
kategoriler arasinda karsilastirma yapilmasina olanak verme ve kiguk olgekli bir durum
¢alismasi sonugclarinin daha sonra genis bir érnekleme ulasilarak tekrar sinanmasina olanak
verme gibi amaclari vardir (Yildirnm ve Simsek, 2013).

Evren ve Orneklem

Calisma kapsaminda okul 6ncesi egitim kurumlarinda kavram 6greniminin etkinliginin
saptanmasi, bu dogrultuda uygulanan oyun etkinlikleri ve kullanilan oyuncaklarin belirlenmesi
amaciyla kurumlarda egitim veren, etkinlikleri belirleyen, kuruma alinacak oyuncaklarda s6z
sahibi olan &gretmenler ve bu kurumlarda goérev yapan idareciler c¢alismanin evrenini
olusturmaktadir.

Bir arastirmada, bir veya daha fazla tipik durumun karakteristik 6zelliklerinin sunulmasi,
tum katilimcilarin deneyimleri konusunda genellemeler yapiimasini gerektirmeyebilir (Mertens,
2014). Tipik durumlar, sira disi olmayan ve toplum icinde ortalama olarak kabul goéren
durumlari kapsamaktadir (Patton, 2005). Ornegin, okullar (zerine yapilacak bir arastirma igin
tipik durum orneklemesi, sehir merkezinde gérece geneli yansitabilecek birkag okulun segimi
ile sinirli olabilir (Strauss ve Corbin, 2014). Bu gergevede tipik durum drneklemeleri, belirli bir
uygulama veya programin etkilerinin arastirildigr degerlendirme galismalarinda kullanilabilir.

Amagl drnekleme tdrlerinden biri olan tipik durum o&rneklemesinin kullanildigi
¢alismada, nispeten rahat erisimin saglanacagi diustntlerek Bursa'’da ve Ankara’da belirli
kurumlarda calisan editimciler belirlenmis, katilimcilara ait veriler Tablo 3’te belirtilmistir.
Orneklem grubunda katilimcei profilini belirlemek amaciyla egitim diizeyleri, mezun olduklari
bdlim, mesleki deneyimleri ve egitim verdikleri yas gruplari sorulmustur. Katimcilar, dort
idareci, bes uzman 6gretici ve 124 6gretmenden olusmakla birlikte egitim verdikleri yas grubu
Ug-alti yas arasinda degiskenlik gostermektedir. Katilimcilarin ortalama is tecrtibesi 7,7 yildir.

Tablo 3
Katilim Gésteren Ogretmenlere Ait Veriler
Mezun Olunan Bo6liim N Egitim Seviyesi N
Cocuk Geligimi 33 On lisans 27
Okul 6ncesi 6gretmenligi 100 Lisans 105
Lisansustu 1
Toplam 133 Toplam 133

Veri Toplama Araci

Calisma kapsaminda normal gelisim gdsteren 48-60 ay yas grubundaki ¢ocuklarin
kavram egitim sureglerini anlamak ve kavram gelisimini destekleyen oyun ve oyuncaklarin
belirlenmesi noktasinda uzman goruglerini almak amaciyla egitimcilere yonelik anket
diizenlenmistir. Anket formu ¢ coktan segmeli ve U¢ agik uglu olmak lGizere toplam alti sorudan
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olusacak sekilde hazirlanmistir. Anketteki acgik-uglu sorular, arastirmanin amacina iligkin
bilgileri toplamaya yoénelik olarak hazirlanmistir. Ankette ayrica, kullanilan oyun ve
oyuncaklarin malzemeleri, kavram egitiminde kullanilan yontemlerle ilgili bilgileri toplamaya
yonelik kapali-u¢lu sorulara da yer verilmistir. Nitel arastirmada siklikla kullanilan agik uglu
soru sorma yontemi, katilimcilara bir konuyla ilgili tam olarak ne hissettiklerini 6zglirce sdyleme
imkani saglamaktadir. Arastirmaci tarafindan éngoérilemeyen firsatlarin ve sorunlarin ortaya
¢ikmasinda katkisi olmaktadir.

Veri Toplama Siireci

Bursa’daki ve Ankara'daki anaokullarina anketler basili olarak dagitilmis, toplam 133
kisiden veri elde edilmigtir. 103 katilimci devlete bagli anaokullarinda gérev yaparken, 30
katihmci ise 6zel anaokullarinda gorev yapmaktadir. Anketin dagitimi esnasinda kurum
muddurleri arastirma ile ilgili bilgilendiriimistir. Sonrasinda ¢alismaya katiimayi1 kabul eden
kurumlarla 2018 yilinin Nisan ve Haziran aylari arasinda c¢alisma yudrttilmastir. Bu sire
icerisinde tamamlanan anketler toplanarak veri analiz asamasina gegilmistir.

Veri Analizi

Aragtirma verilerinin analizinde anketlerden elde edilen nitel verilerin sayisal analizi
teknigi kullaniimigtir. Nitel verinin sayisallastiriimasi, bir veri analiz bigcimidir ve nitel veriler basit
yuzde hesaplari ile s6zcuk siklik hesaplari gibi iki yontemle sayisallastirilabilir (Yildirm ve
Simsek, 2013). Arastirma kapsaminda hazirlanan anket formunda bulunan se¢meli sorulara
verilen cevap sayllari grafige dokilerek aktariimistir. Agik uclu sorularda metin ve imgesel
veriler yogun oldugu igin verilerin analizi agsamasinda verinin belirli bdlima Gzerine
odaklanarak kalan kisimlarinin g6z ardi edildigi ayiklama surecine ihtiya¢g duyulmaktadir
(Guest, MacQueen ve Namey, 2012). Bu nedenle agik uglu sorulara verilen cevaplar belirli
basliklar altinda birlestiriimis, s6zcuk kullanim sikliklarina ve konuyla iligkisine gore sayisal
veriler haline getirilerek tablolar halinde aktariimistir.

Bu calismada analiz; segmeli sorulardaki verilerin sayisallastiriimasi, agik uglu sorulara
verilen cevaplarda ana basliklarin ve kategorilerin olusturulmasi, belirlenen basliklara gore
nitel verilerin sayisallastiriimasi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi olarak dort
asamada gerceklestirilmigtir.

Gegerlik ve Gilivenirlik

Nitel arastirmalarda gecerlik, belirlenmis siregler araciligiyla elde edilen bulgularin
dogrulanmasi igin aragtirmaci kontrolinu ifade ederken, nitel guvenirlik, farkli proje ve farkli
arastirmacilarin bakis acgisindan arastirmacinin yaklasimindaki tutarliigini géstermektedir
(Gibbs, 2007). Durum saptamasinin amaglandidi bu ¢alismada anket sorulari hazirlanirken
bes okul O6ncesi ddretmenine danisiimis ve onlardan gelen oneriler sonucunda sorular
netlestirilerek igerik gecerliligi saglanmistir. LeCompte ve Goetz’'nin (1982) i¢ gulvenirlik
konusunda &nerdikleri stratejilerden bir tanesi toplanan verilerin betimsel bir yaklasimla
dogrudan sunulmasina yoneliktir. Arastirmaci dokiimanlar yoluyla elde ettigi verileri herhangi
bir yorum katmadan okuyucuya sunarak yorumunu sonraya birakmalidir. Bir diger strateji de
arastirmaya birden fazla arastirmacinin dahil edilmesinin; analizlerin yapilmasi, sonugclarin
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elde edilmesi noktalarinda olusacak uzlasmayla arastirmanin baskalari agisindan da kabul
edilme oranini arttiracagidir (Yildirm ve Simsek, 2013). iki arastirmaci tarafindan yapilan,
analiz ve elde edilen sonuglar noktasinda gorus birligine varilan ¢galismada bulgular bélimiinde
katihmcilarin cevaplarindan dogrudan, yansiz olarak alintilar yapilarak i¢ guvenirlik
saglanmasi amaglanmigtir.

Lincoln ve Guba (1985) nicel arastirmanin amaclarindan olan ve arastirmanin degerini
yargilama noktasinda kullanilan “genelleme” kavraminin nitel arastirmadaki karsihdi olarak
“aktarilabilirlik” kavramini dne surmuglerdir. Nitel arastirmanin degeri 6zel betimlemelerde ve
belirli bir arastirma yeri baglaminda gelistirilen temalarda yatmaktadir. Genellemeden ziyade
Ozellesme iyi bir nitel aragtirmanin ayirt edici 6zelliklerinden biridir (Creswell, 2014). Arastirma
sonugclarinin aktarilabilirligini arttirmak icin Erlandson ve digerlerinin (1993) onerdikleri iki
yontemden bir tanesi de amagcli érneklemedir. Konuyla ilgili deneyimleri ve konuya yoénelik
bilgileri gbzetilerek amagh 6rneklemle katilimcilarin segildigi bu ¢alismada aktarilabilirligin
arttinlmasi amagclanmig, arastirmadaki tim veriler oldugu haliyle, yansiz ve detayli olarak
analiz edilmigtir. Bu noktalardan degerlendirildiginde arastirmanin glvenilir oldugu ifade
edilebilir.

Etik Konular

Bu calisma Gazi Universitesi, Etik Komisyonu’nun 03.04.2018 tarih ve 56497898-
302.99-54307 sayili Etik Kurul Onayi alinarak gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda il Milli
Egitim Middrliklerinden alinan ¢galisma onay yazilari sonrasinda kurumlardaki egitim 6gretim
faaliyetleri aksatilmadan, arastirma formlarinin asli okul mudurluklerince gorulerek ve
gonullilik esasi ile uygulanmasi uygun goérilmistir. Sonrasinda calismaya katilacak
egitimciler stire¢ hakkinda bilgilendirilmis ve alinan izinler dogrultusunda katilim géstermek
isteyenler ilgili formlari kendi onaylariyla doldurmuslardir.

Bulgular

Calismanin alt amag sorularindan ilki olan “Cocuklara kavram egitimi verilirken hangi
yontemlere basvurulmaktadir?” sorusuna cevap aranmig, katilimcilarin verdikleri cevaplarda
basvurulan ilk yéntemin oyun/oyuncak yéntemi oldugu ifade edilmistir (Sekil 3).

Sekil 3
Anaokulunda Cocuklara Kavram Egitimi Verilirken Kullanilan Yéntemler

70% 65%

60%

50%

40%

30% 19%

20% ° 13%

10% - 3%
OO/O - I
Oyun/Oyuncak ile Calisma Sayfalar ile Sanatsal Etkinlik ile Diger (Varsa
(86 Kisi) (26 Kisi) (17 Kisi) belirtiniz) (4 Kisi)
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Bu yontemi takiben calisma sayfalari ve sanatsal etkinlikler yontemlerine siklikla
basvuruldugu belirtilmigtir. Anaokullarinda yapilan gbézlemlerde siniflarda kullanilan
oyuncaklar genel olarak birbirine benzerken, hazir malzemelerle internetteki belirli sitelerde
yapim asamalarina bakilarak benzerinin yapiimasi suretiyle tretilen oyunlara ve oyuncaklara
da rastlanmigtir. Oyuncaga ait seslerin de tasarimlarinin bir pargasi oldugu distnuldiginde
bu seslerin kavram gelisimi Gzerindeki etkisinin olup olmadidi alt amag¢ sorusuna cevaben
katiimcilardan sadece alti kisi etkili olmadigini, Gg¢ kisi de fikri olmadigini belirtmistir.

Oyun ve oyuncak tasarimcilarinin, kavram ogretimine yonelik egitsel oyuncak
geligtirirken dgretici yonunu karsilamasi gerekliliginin yani sira, kullanmasi gereken malzeme
ve Uretim yéntemine de hakim olmasi beklenmektedir. Calismanin alt amag¢ sorularindan
Uglincisl olan “Okul 6ncesi egitim kurumlarinda kavram gelisimine yonelik oyuncak secilirken
ne tur malzemeler tercih edilmektedir?” sorusuna katilimcilardan alinan yanitlara gére agirlikli
olarak ahgap malzemenin tercih edildigi gérulmektedir. Ahgap malzemeyi sirasiyla, plastik,
kagit-karton, stinger ve kumas igerikli malzemeler izlemektedir (Sekil 4).

Sekil 4
Kavram Geligimlerine Yénelik Oyun ve Oyuncak Sec¢imlerinde Tercih Edilen Malzemeler

Ahsap (105 Kisi) e easasasssss— 56 %
Plastik (45 Kisi)
Kagit-Karton (20 Kisi)

Stinger ve Kumas icerikli (16 Kisi) mmmm 8%
Diger (Varsa belirtiniz) (2 Kisi)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Oyun ve oyuncaklarda malzeme olarak okul dncesi donemdeki cocuklara zarar
vermeyecek, ahgsap gibi dogal Urunlerin tercih edilmesi, bu Grunleri tasarlayanlarin Grun
gelistirme asamasinda dikkat etmesi gereken konulardan biridir.

Sekil 5
Kavram Egitimine Yénelik Gelistirilen Materyaller, Kullanilan Yéntemler

Eslestirme Kartlan (23 Kisi)
Oyun (22 Kisi)

Egitici Materyaller (17 Kisi)
Oyuncak (13 Kisi)

o
w

10 15 20 25

Calismanin dérdincu alt amag sorusu olarak “Piyasada var olan oyun ve oyuncaklarin
yeterli olmadigi durumlarda egitimciler de materyal gelistirme yoluna gitmekte midir?”
sorusuna cevap aranmistir. Katihmcilarin bu baglamda verdikleri cevaplarda ¢ok farkh
yontemlerin kullanildidi belirtildigi igin cevaplar belli bagliklar altinda toplanmistir. Sekil 5'te
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goéruldagu Uzere agirlikli olarak oyun veya oyuncak cevabliyla genelleme yapilmig, materyaller
genel baslik altinda egitici materyaller (akil oyunlari, yap-boz, geometrik sekiller, kulak
¢opunden renk eslestirme, vb.) olarak grafikte belirtiimigtir. Eslestirme kartlari, kavram kartlari
olarak verilen cevaplarda kullanilan hazir satilan kartlarin yaninda, 6gretmenler kartondan
kendileri de bu kartlari geligtirdiklerini belirtmislerdir.

Katilimcilarin bu soruya verdikleri cevaplardan bazilari asagida belirtilmigtir:

“Kavram haritalari, tombala ve egitici oyuncaktan yararlaniyorum.” 22 yil is tecriibesine
sahip bir 6gretmen

“Kagit, karton gibi malzemelerden yapilan oyun amaglh materyalleri kullaniyorum.” 8 yil
is tecrubesine sahip bir 6gretmen

“Esleme Kkartlar1 ve renk kavramina yonelik kartlari kullaniyorum.” 20 yil is tecribesine
sahip bir 6gretmen

“Evet var. Sinifta yaptigim kavram gelisimini destekleyen egitici oyuncaklar yaptim.” 1
yil is tecribesine sahip bir dgretmen

“Evet var. Sayi, sekil, renk kavramlarina yénelik materyallerden yararlaniyorum.” 17 yil
is tecribesine sahip bir 6gretmen

Calismanin besinci alt amag sorusunda “Egitimciler hangi kavramlarin 6gretiminde
zorlanmaktadir?” sorusuna cevap aranmis ve kavram egitimi verilirken zorlanilan konu
basliklari belirlenmek istenmistir. 27 kisi bu konuda goris belirtmezken agirlikh olarak zaman,
yén-mekanda konum ve soyut kavramlar (uzay, duygular, vb.) 6gretmekte zorlanilan kavramlar
olarak belirtilmigtir (Tablo 4).

Katilimcilarin bu soruya verdikleri cevaplardan bazilari asagidaki gibidir:

“Zamanla ilgili kavramlarda biraz zorlaniyorum (Dun, bugin, yarin).” 17 yil is
tecribesine sahip bir 6gretmen

“Sag-sol, 6nce-sonra, zaman kavramlari” 10 yil is tecriibesine sahip bir dgretmen

“Zaman kavrami biraz daha soyut bir kavram oldudu icin ¢ocuklarin 6grenmeleri biraz
daha uzun zaman aliyor.” 15 yil is tecriibesine sahip bir 6gretmen

“Yoén kavrami, soyut kavramlar, duyular ve duygular” 17 yil is tecriibesine sahip bir
o6gretmen

“Sag-sol kavrami, dar-genis kavrami (uzun-kisa ile karisiyor), zaman kavrami” 7 yil is
tecribesine sahip bir 6gretmen

Tablo 4
Okul Oncesi Egitimde, Ogretiminde Zorlanilan Kavramlar

KAVRAMLAR f
zaman kavrami (diin, buglin, yarin, saat, giin, ay, mevsim) 69
Y6n-Mekanda Konum Kavrami 45
Soyut Kavramlar (uzay, duygular, vb.) 21
Matematiksel Kavramlar 7
Gorus Belirtmeyenler 27
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Calismanin son alt arastirma sorusuna cevap olarak MEB Okul Oncesi Egitim

Programi'nda (MEB, 2014: 61-63) yer verilen kavramlara ait kategoriler baz alinarak her bir
kategori icin verilen egitimde uygulanan yontemler ve o kategoriye yonelik kullanilan oyuncak
varsa hangileri oldugunun belirlenmesi amacglanmistir. Katilimcilardan farkli cevaplar alinmis,

verilen cevaplar konu basliklari altinda birlestirilerek aktariimigtir (Tablo 5).

Tablo 5
Kavramlarin Egitiminde Uygulanan Yéntemler ve Kullanilan Oyuncaklar
RENK
Egitimde Kullanilan Yontem f Kullanilan Oyuncaklar f
(Ornek galigmalar, Oyunlar, vs.)
Oyun etkinlikleri 57 Renk karti, renk ¢arki, renk damasi ve renk 42
bloklari, renk deneyi
Deney (Renk karisim deneyleri...) 35 Oyuncaklar (Genel anlamda kullaniimistir) 22
Sanat etkinlikleri 29 Lego 12
Calisma sayfalari (Boyama sayfalari) 26 Atik materyaller 4
Fen ve doga etkinlikleri 17 Hikaye, kostim, renk kuklalari
Diger (Egitici video, gosterip 10 Oyun hamuru 3
yaptirma, soru-cevap, kavram
kartlari...)
Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 4
Tarkge dil etkinlikleri 2
Goris belirtmeyenler 1 Goris belirtmeyenler 36
GEOMETRIK SEKILLER (KARE, UCGEN, DAIRE, vs.)
Egitimde Kullanilan Yontem f Kullanilan Oyuncaklar f
(Ornek galigmalar, Oyunlar, vs.)
Sanat etkinlikleri 33 Ahsap bloklar (ahsap sekiller) 23
Oyun etkinlikleri 27 Geometrik sekiller 16
Calisma sayfalari 17 Siniftaki materyaller ve nesneler 13
Okuma yazmaya hazirlk etkinlikleri 12 Tangram 7
Matematik etkinlikleri 6 Boyama ve calisma sayfalari 2
Kavram kitaplari 3 Diger 26
(Sekil ve eslestirme kartlari, hikaye, kitap)
Turkge dil etkinlikleri 2
Video 2
Diger 44
(Sekil bulmaca, sekil kapmaca,
bedenle sekil olusturma, kuklayla
ogretim, eslestirme...)
Gorus belirtmeyenler 4 Gorus belirtmeyenler 34
BOYUT (Buyiik-Ki¢lik, Uzun-Kisa, Genis-Dar, vs.)
Egitimde Kullanilan Yontem f Kullanilan Oyuncaklar f
(Ornek galigmalar, Oyunlar, vs.)
Oyun etkinligi 63 Sinifta bulunan oyuncaklar ve 25
materyaller
Calisma sayfalari-Ornek calismalar 37 Siniftaki oyuncaklar 24
Sanat etkinlikleri 21 Tahta bloklar 15
Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 19 Legolar, tak-gikar oyuncaklar 6
Nesne (Sinif igerisindeki gesitli 11 Kitap ¢alismalari, kitap oyuncaklar 5
nesneler)
Deney 7 Bu kavram igin oyuncagimiz yok 1
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Tablo 5
(Devam)

Kavram kartlari 7 Diger (Egitici oyunlar, bebekler, 26
bardaklar, fon kartonlari ile galismalar,
boyutlu kupler, vs.)

Hikaye 4

Goris belirtmeyenler 4 Goris belirtmeyenler 46

MIKTAR (Az-Gok, Bos-Dolu, Parga-Biitiin, Yarim-Tam, vs.)

Egitimde Kullanilan Yontem f Kullanilan Oyuncaklar f

(Ornek galigmalar, Oyunlar, vs.)

Deney yontemi 41 Yap-boz 12

Oyun etkinlikleri 40 Terazi 8

Fen ve doga etkinlikleri 19 Puzzle 7

Calisma sayfalari 16 LEGO 7

Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 12 Deney malzemeleri 3

Sanat etkinlikleri 8 Kavram kartlari 3

Matematik etkinlikleri 4 Diger (Orneklendirme, sise ve kaplar,) 20

Diger (Drama, sarki, kitap galismasi, 18

gOsterip yaptirma)

Gorus belirtmeyenler 4 Goris belirtmeyenler 56

YON / MEKANDA KONUM (On-Arka, Yukari-Asag, Alt-Ust, vs.)

Egitimde Kullanilan Yontem f Kullanilan Oyuncaklar f

(Ornek galismalar, Oyunlar, vs.)

Oyun etkinlikleri 87 Sinif i¢i arag-geregler (masa-sandalye 15
vs.)

Calisma sayfalari, 6rnek ¢alismalar 25 Labirent 2

Drama 19 Diger 8
(S6zli yonerge, muzik aleti, kukla...)

Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 12

Sarki 3

Gdrus belirtmeyenler 5 Gorug belirtmeyenler 76

SAYI/ SAYMA (1-20 arasi sayilar, ilk-orta-son, vs.)

Egitimde Kullanilan Yontem f Kullanilan Oyuncaklar f

(Ornek galigmalar, Oyunlar, vs.)

Oyun Etkinlikleri 55  Sayi karti, sayi ¢arki, say! gubuklart, 35
mandallar

Calisma sayfalari, Ornek calismalar 35  Abakis 12

Okuma yazmaya hazirlik etkinlikleri 22  Galisma sayfalari 6

Sayi eslestirme ve tanima, Sayi kartlar 18 Parmak oyunlari 2

Matematik etkinlikleri 8 Diger (Kitap, cd, vs.) 4

Fen ve doga etkinlikleri 2

Gorls belirtmeyenler 6 Gorls belirtmeyenler 42

DUYU (Doku/Materyal) (Tath, Tuzlu, Sert-Yumusak, Islak-Kuru, vs.)

Egitimde Kullanilan Yontem f Kullanilan Oyuncaklar f

(Ornek galigsmalar, Oyunlar, vs.)

Deney 71 Duyu panosu, duyu kitaplari ve 31
kumaslar

Fen ve doga etkinlikleri 31 Gida (Tat deneyi igin) 20

Oyun etkinlikleri 27

Diger (Problem ¢ézme ydntemi, doku 15

kartlari, vs.)

Goris belirtmeyenler 3 Goéris belirtmeyenler 73
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Tablo 5
(Devam)

DUYGU (Benlik, Sosyal Farkindalik) (Mutlu, Uzgiin, Saskin, Korkmus, vs.)

Egitimde Kullanilan Yontem f Kullanilan Oyuncaklar f

(Ornek galigmalar, Oyunlar, vs.)

Drama 51 Duygu kartlari, duygu kupu, ytz 33
ifadeleri, ifade kartlari

Oyun etkinlikleri 40 Kukla 13

Tarkge dil etkinlikleri 27 Maske 10

Sanat etkinligi 20 Oyun 4

Hikaye 15 Drama 3

Duygu kartlari 11 Yap-boz 2

Empati 6 Diger (Eva, video, yapiskanh kagitlar, 8
kostliim, vs.)

Goris belirtmeyenler 3 Goris belirtmeyenler 60

ZAMAN (Once-Simdi-Sonra, Sabah-Aksam, Gece Giindiiz, vs.)

Egitimde Kullanilan Yontem f Kullanilan Oyuncaklar f

(Ornek galigsmalar, Oyunlar, vs.)

Oyun etkinlikleri 44 Saat, takvim 19

Ornek calismalar, calisma sayfalari 31 Hikaye kartlari 5

Drama 22 YAP-BOZ 5

Sanat etkinligi 19 Diger (Dunya maketi, kum saati, egitici 26
video, vs.)

Okuma yazmaya hazirlk etkinlikleri 18

Hikaye 13

Tarkge dil etkinlikleri 12

Goris belirtmeyenler 5 Goris belirtmeyenler 76

Verilen cevaplara bakildiginda kullanilan oyuncaklarda en fazla goéris belirtiimeyen
kavramlar; yon-meké&nda konum, zaman, duyu ve duygu kavramlari olmusgtur. 71 katihmci
duyularin deney yoluyla, 31 katilimci ise fen-doga etkinlikleri yoluyla verildigini belirtirken,
duygu kavraminin ise drama ve oyun etkinlikleri ile aktarildigi belirtiimigtir. Yon-mekanda
konum kavraminin 6gretiminde 87 katilimci oyun etkinliklerini kullanirken, 15 kisi de oyuncak
olarak sinif icindeki arag gereclerden yararlandi§ini ifade etmistir.

Bu soruya verilen cevaplardan bazilari asagida belirtilmistir:

“Yén-mekénda konum kavraminin &gretiminde oyunlardan yararlaniyorum. Yarigma
dizenliyor ve bloklari kullaniyorum. Zaman kavraminda oyun, drama veya Turkce dil
etkinliklerinden yararlaniyorum. Oyun ekipmani olarak el feneri, minder, perde gibi
materyalleri kullaniyorum.” 11 yil is tecriibesine sahip bir 6gretmen

“Yén-mekanda konum kavramina yoénelik sinif igerisinde bir nesne saklanir (Ornegin
oyuncak bebek) ve yénergelerle bulunmasi saglanir (Oniinde, arkanda, vb.). Zaman
kavramina yonelik birbiriyle baglantili olan kartlar cocuklara verilir ve hikayeyi sirasina gére
anlatmalari istenir. Bunun i¢in de egitici hikaye kartlari kullaniyoruz.” 4 yil is tecriibesine
sahip bir 6gretmen

“Renk kavraminin dégretiminde su dolu siselere krapon kagidi atip galkaliyoruz. Ornegin
sari ve kirmizi renkte kagitlari atilinca turuncu rengi elde ediyoruz. Bununla birlikte renk
kavraminin dgretiminde birgcok oyuncaktan yararlaniyorum. Yon-meka&nda konum
kavraminin 6gretiminde parkur oyunlari oynuyoruz (masanin altindan ge¢, minderin
Ustinden atla, vb.). Zaman kavrami icin okuma yazma etkinlikleri, hikayelerden
yararlaniyoruz.” 1 yil is tecriibesine sahip bir 6gretmen
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“Yén kavramini daha ¢ok oyun oynatarak veriyorum (Ornegin zemine cizilmis veya
Legolarla olusturulan labirent oyunlari). Zaman kavraminda sinifimizdaki saat ve
takvimden yararlaniyorum. Bununla birlikte okulda ve evde yaptigimiz veya yapacagimiz
seyler hakkinda konusuyoruz.” 3 yil is tecriibesine sahip bir 6gretmen

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Egitimcilerle yapilan calismada, okul oncesi egitimde, 6gretiminde zorlanilan
kavramlarda ilk sirada zaman kavrami, ikinci sirada ise yén-mekanda konum kavrami oldugu
belirtiimistir. Zaman kavraminin 6gretiminde hangi yontemlere basvuruldugu sorusuna ise 44
katihmci oyun etkinlikleriyle 6grettikleri cevabini verirken, 31 katilimci da zaman kavramini
Ogretirken drnek g¢alismalar veya ¢alisma sayfalarindan yararlandiklarini belirtmiglerdir. Yon-
mekanda konum kavraminin 6gretiminde de benzer olarak 87 katilimci oyun etkinlikleri
cevabini vermistir. Zaman kavraminin 6gretiminde kullanilan oyuncaklara bakildiginda 19
katihmci saat ve takvim gibi zaman belirten Grtnlerin oyuncak versiyonlarini kullandiklarini
soylerken, 26 katiimci dinya maketi, kum saati, vs. gibi araglardan yararlandiklarini
belirtmigtir. Yon-mekanda konum kavraminda ise 15 katihmci masa, sandalye gibi sinif icindeki
araglari oyuncak olarak kullandiklarini sgylemistir. Bu oyunun nasil oynandigi ise bir katilimci
tarafindan su cimlelerle ifade edilmistir. “Ustiinde, altinda gibi kavramlari anlatirken siniftaki
sandalyeden yararlaniyorum. Sandalyeyi ¢cocuklarin gérebilecegi bir yere koyup, siniftaki bir
objeyi (6rnedin oyuncak araba) sandalyenin farkli noktalarina koyarak g¢ocuklardan objenin
yerini sdylemelerini istiyorum.” Bu kavramlara benzer sekilde boyut kavramini égretirken de
24 katilimci siniftaki oyuncaklari kullandiklarini, 25 katilimci da sinifta bulunan oyuncak ve
materyalleri kullandiklari cevabini vermiglerdir.

Geometrik sekiller kavraminin 6gretiminde 23 katimcinin ahgap bloklari veya renk
kavraminin 6gretiminde renk bloklari, renk carki gibi spesifik olarak bu kavramlara yonelik
Uretilmis oyuncaklari kullandiklarini belirtmeleri, bazi kavramlarin aktariminda oyuncaklardan
efektif olarak yararlanildigini gostermektedir. Zaman ile yon-mekénda konum kavramlarinda
da en yuksek oranda, her iki kavramda da toplam 76 katilimcinin bu konuda goérus belirtmedigi
disunuldiginde bu kavramlarin dgretiminde oyun araci olan oyuncaklarin ¢ok yeri olmadigi
yorumu yaplilabilir.

Okul o6ncesi egitim programlarinda drama, oyun etkinliklerine yogun olarak yer
verilmesi, ayni zamanda o6gretmenlerin, ¢ocuklarin oyunun iginde olarak hayali kurgular
yaratabilece@i etkinliklere agirlik vermeleri, ¢cocugun oyunda pasif degil etkin konumda
oldugunu gostermektedir. Buradan hareketle calismada okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyuncaga
bakis agisi irdelenerek, oyun ve oyuncagin kavram &gdrenimi Gzerindeki etkisinin saptanmasi
amagclanmistir.

Ogrenme asamasinin bir heyecan igermesi veya her zaman rastlananin gok izerinde
bir anlamhliga sahip olmasi halinde, bu etki cok daha glcli olacaktir (Morgan, 2011).
Dolayisiyla kavram 6grenimine yonelik tasarlanacak ve farkl duyulara hitap edecek bir oyun
veya oyuncak, alglyl kuvvetlendirirken, ayni zamanda g¢ocuklarin ilgisini de ¢ekeceginden
o6grenme noktasinda etkiyi olumlu yonde arttirmasi olasidir.

Yapilan calismada kavram egitimlerinin agdirlikli olarak oyun etkinlikleri yoluyla verildigi
sonucu ¢ikmistir. Ornegin, yén-mekanda konum kavramina ydnelik kullanilan oyuncak olarak
genellikle siniftaki ara¢ gereclerden vyararlanildiginin belirtiimesi, anaokullarinda yén

50



AJESI, 2022; 12(1): 31-61 Yavuz ve Sik

kavramina yénelik ¢ok fazla oyuncagdin bulunmadigini gdstermektedir. Ogretmenlerin egitim
verirken kendilerinin egitici materyal yapma yoluna gittigi yapilan arastirmalarda gértlmustar.

Konuya farkli agilardan bakma noktasinda disiplinler arasi yaklagimla egitimcilerle
tasarimcilarin beraber c¢alismasi, zengin yaklasimlarin ortaya ¢ikmasini saglayabilir.
Anaokuluna alinacak oyuncaklarin se¢iminde égretmenlerin secici ve karar verici konumda
olduklar distntldaginde (Yavuz ve Sik, 2020) oyuncaklarin kullanici kitlesi cocuklar olsa da
tasarim kararlari verilirken 6gretmenler ve ebeveynler de raflarda oyuncagi secgen Kisiler
olduklari igin géruslerinin ve begenilerinin dikkate alinmasi, ortaya ¢ikacak tUrinin édgrenmeye
etkisini arttirabilir.

Cocuklarin biligssel gelisiminde dogrudan &gretim veya vyetigkinlerle etkilesimini
saglayan dgretim bigimleri dnemli rol oynamaktadir. Ozellikle egitsel oyuncaklarin, ¢gocugdu
oyalamak igin eline verilip onunla vakit gecirecekleri sekilde degil, 6gretmenlerin de oyuna
dahil oldugu bir kurguda tasarlanmasi, o6grenmeyi destekleyici bir faktér olarak
degerlendirilebilir. Literatlirde egitsel oyunlarin gocuklar Uzerindeki etkisini dlgmek amaciyla
yapilmis arastirmalar bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi okul édncesi donemdeki ¢cocuklara
egitsel oyunlar oynatilarak onlarin ne gibi degerler kazandiginin belirlenmesi amaciyla yapilan
bir calismadir. 23 okul dncesi 6grenci ile her gin bir oyun olmak Uzere toplamda 10 egitsel
oyunun oynatilmasi yoluyla gerceklestirilen bu arastirmanin sonucunda; egitsel oyunlarin
gocugun sosyal, duygusal, bedensel ve zihinsel yonlerini gelistirirken, ayni zamanda sosyal
iligkiler kurmasina yardimci olarak ¢ocukta deger kavraminin olusmasina katki sagladigi
g6zlemlenmistir (GlUnduz ve digerleri, 2017). Bedensel gelisim fiziksel gelisimle, bilissel gelisim
ise o6grenmekle gerceklestigine goére, cocuklarin 6grenmelerine katki saglayan egitsel
oyuncaklarin Uretimine hassasiyetle yaklasilmasi ve 6zen gdsterilmesi gerekmektedir.

GlUnumuize kadar yapilan bilimsel arastirmalara bakildiginda ¢ocuklarin neyi, nasil
o6grendigine dair bircok yontem gelistiriimis, bu yéntemler okul éncesi gruplarda denenmis,
6grenmenin ve égretimin nasil daha etkin ve verimli kilinacagi GUzerine galismalar yapilmistir.
Mekan kavramiyla ilgili yapilan tezlerde kullanilan yontemlerin (¢coklu ortam materyalleri, ¢
boyutlu cizgi film) ¢ocuklarda mekéan kavraminin gelisimine olumlu etkisi oldugu sonucu
cikarken (Kaya, 2005; Kogak, 2016), bir baska ¢alismada sembolik oyunun ¢ocuklarda mekan
kavraminin gelisiminde bir islevinin olmadidi sonucuna ulasiimistir (Celen, 1992). Kavram ve
oyun/oyuncak etkilesimi Uzerine yapilan caligmalarda ise oyun materyallerinin gocuklarda
kavram gelisimine etkisi (Celik, 2005) ve oyuncak odakli ev egitim programinin kavram
edinimine etkisi (Sahin, 2007) arastiriimis ve kavram gelisiminde etkili oldugu sonucu ¢gikmistir.
Farkh egitimlerin kavram gelisimine etkisine yonelik yapilan ¢alismalarda kavram egitiminin
(Akman, 1995; Camlibel Cakmak, 2012), beden egitimi etkinliklerinin (Caglak, 1999), bilgisayar
destekli 6gretimin (Butiin Ayhan, 2005), mizik egitiminin (Avsalak, 2008) ¢ocuklarin kavram
kazanimlarinda etkili oldugu saptanmistir. Egitsel oyunlarin ¢ocuklarin sosyal duygusal
uyumuna (Kacir, 2015), temel motor gelisimine (Akin, 2015; Akinbay, 2014) ve psikomotor
gelisimine (Ulutas, 2011) etkisi Uzerine yapilan ¢alismalarda da olumlu ydnde etkili oldugu
sonucu elde edilmistir.

Ogrenmeyi agiklayan birgok farkli kuramdan séz edilebilir. Ogretici ve 6grenen
arasindaki etkilesimi saglayan yéntemlerden biri olan oyun yénteminde egitici materyaller ve
oyuncaklar énemli bir yer tutmaktadir. Oyun materyalleri (oyuncaklar) piyasadan hazir
alinabildigi gibi evde veya okulda hazirlanan farkh 6zellikteki oyun hamurlari, artik
malzemelerden olusturulan araglar (kumaslardan kiyafet, kutulardan tasitlar yapmak gibi),
makarnalar, boncuklar, kum, kil, camur gibi materyaller de gocuklarin gelisimini destekleyen
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araclardir (Atalay, 2016). Bu arastirma kapsaminda kavram 6gretiminde yararlanilan oyun ve
oyuncaklarin belirlenmesi hedeflenmig, bu noktada okul 6ncesi 6gdretmenlerinin gorugleri
alinarak durum saptamasi amagcglanmistir.  Oyuncaklarin  oyun araglari  oldugu
disunuldiginde, cocuklarin gelisiminde 6nemli bir evre olan okul 6ncesi dénemde, yas
gruplarina ve gelisim dlzeylerine hitap eden, o6gretiimek istenen kavrama 6zellesmis,
gerekirse uygulamali oyunlara entegre olabilecek oyuncaklarin yapilmasi 6nerilmektedir.
Yapilacak arastirmalarda kavram égretimine yonelik belirli oyuncaklar segilerek bu oyuncaklar
hakkinda egitimciler ve c¢ocuklarla gérismeler yapilip, oyuncaklara iliskin farkli goérisler
irdelenebilir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Bu arastirmanin yurdtilmesi igin gerekli olan izinlerin alinmasi, verilerin toplanmasi ve
analiz edilmesi, aragtirmanin bulgularinin yorumlanmasi ve aragtirmanin diger bolimlerinde
birinci yazar %60, ikinci yazar %40 oraninda katki saglamigtir.

Catisma Beyani

Bu arastirma, herhangi bir kurum kurulug, arastirmacilar ve katilimcilari zarara
ugratmayacak sekilde diizenlenmis ve arastirmacilarin sahsina yonelik herhangi bir kar amaci
gudulmeden yarutilmustur. Makalenin tarafsizhigi ile ilgili bilinmesi gereken herhangi bir mali
katki ve diger c¢ikar catismasi olasiligi ve iligki alani bulunmamakla birlikte calismalarin
yazarlar tarafindan bagimsiz ve tarafsiz bir sekilde tamamlandigini beyan ederiz.
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Extended Abstract

Introduction

The concept expressed as the abstract and general design of an object or thought in
the mind (TDK, 2019) is also a phenomenon that enables the development of cognitive
functions. According to the American educational psychologist Gagne (1985), two of the five
subgroups of mental skills are defined as abstract concepts and concrete concepts. Many
concrete concepts are learned in childhood. The concepts related to the location in the space,
below, above and the relations between the objects are also seen as concepts that can be
gained in the pre-school education period (Senemoglu, 2010). While physical development
occurs with maturation over time, learning has a major role in cognitive development.

The concept of development is examined by dividing it into different phases. The first
of these is the prenatal period, the second is the postpartum period. The development of the
child at each stage in the postnatal period also has different physical, cognitive and social
features. The perception of form and the ability to recognize and distinguish shapes are innate.
For example, two-day-old babies were found to look at black and white contrasting patterns
longer than those with little color difference (Fantz & Nevis, 1967). Two- and three-month-old
babies prefer to look especially at the human face compared to other shapes. This shows that
the innate perception of form is well developed (Fantz, 1961). The activity level of children
between the ages of two and six is very high, and it is difficult for them to focus on something
for a long time unless they do an activity that interests them (Senemoglu, 2010).

According to Bracken and Shaughnessy (2003), children start to use basic concepts by
learning in preschool period. When defining a concept, it is important that the words chosen
and the methods used in teaching the concept are suitable for the developmental level of the
children. Development generally takes place in three areas as physical, cognitive and
psychosocial. The physical domain is about motor skills and physical characteristics, while the
psychosocial domain is about personal traits and social skills. Cognitive domain includes
activities related to perception, problem solving, memory and language, and mental abilities
(Yoleri, 2014). Concept learning is the basis of cognitive development, and this learning takes
place at various levels. Prater (1993) stated that concept acquisition development depends on
the skills of abstraction, generalization, categorization and making relationships between
symbols and objects, and that most of children learn concepts through observation and
experience. Depending on the perceptual development in early childhood, especially the
stimulants that stimulate the senses, the family where the child gained his first experiences,
the activities he exhibited in these experiences, the games he played, etc. It affects the
conceptual development process of the child (Sahin, 2007). According to Piaget, the cognitive
development period of children constitutes the pre-operative period between the ages of two
and seven. In addition, he divided this period into two: the pre-concept period between the
ages of two and four, and the intuitive period between the ages of four and seven (Senemoglu,
2010).

By the age of three, children build up their conceptual knowledge. As they continue to
conceptual development from the age of four, their concept formation process needs to be
supported. Basic concepts acquired by four-year-olds; numbers are the concepts of quantity,
shape, color, time, size and space (Sahin, 2007). Since children in the early childhood period
are also in the play period, it can be said that games and toys have an important place in the
education given in pre-school educational institutions.
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Method

Within the scope of the study, a survey was conducted for teachers in order to
understand the concept education processes of children in the age group of 48-60 months with
normal development and to obtain expert opinions on the determination of games and toys
that support concept development. The survey form was prepared with a total of six questions,
including three multiple-choice and three open-ended questions. Surveys were distributed in
printed form to kindergartens in Bursa and Ankara, and data were obtained from a total of 133
people by interviewing 15 educators. While 103 participants work in public kindergartens, 30
participants work in private kindergartens. The study, conducted between April and June 2018,
was conducted within the framework of a qualitative research design, and the descriptive
analysis of the results of these studies was made and their findings were interpreted.

Findings

In the interview form prepared, the first question was "Which of the following methods
do you use more frequently while giving concept education to children in your classroom?" It
was stated that the first method used in the answers given to the question was game / toy
method (Figure 1). It was stated that following this method, worksheets and artistic activities
methods were frequently used. In the observations made in kindergartens, while the toys used
in the classrooms are generally similar to each other, there were also games and toys
produced by making similarities by looking at the production stages on certain sites on the
internet with ready-made materials.

Figure 1
Methods Usage While Giving Concept Education to Children in Kindergarten

80% 65%

60%

40%

20% 19% 13% e

/i J70
0% [ ] —
With Game/Toy With Worksheets With Art Activities Other
(86 people) (26 people) (17 people) (4 people)

In the interview form, the question "Are there any concepts that you have difficulty or
think you will have difficulty in teaching your students? If so, what are they?" was asked and it
aimed to determine the topics that were difficult while giving concept education. While 27
people did not express an opinion on this issue, they were mainly stated as concepts that have
difficulty in teaching time, location in direction-space, and abstract concepts (space, emotions,
etc.) (Table 1).
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Table 1

Having Difficulty in Teaching Concepts at Preschool Education

CONCEPTS Number of
People

Concept of Time 69
(Yesterday, Today, Tomorrow, Hour, Day, Month, Season)

Concept of Location in Direction-Space. 45
Abstract Concepts (space, emotions, etc.) 21
Mathematical Concepts 7

No Answer 27

In the last question of the study, the categories of the concepts included in the MEB
Preschool Education Program (MEB, 2014: 61-63) were specified in a table and it aimed to
determine the methods applied in the education provided for each category and the toys used
for that category. Considering the answers given, the concepts in which the most opinions are
not stated in the toys used; the concepts of location in direction space, time, sense and
emotion. It has been stated that while senses are generally conveyed through experiments
and science-nature activities, the concept of emotion is conveyed through drama and play
activities. It has been said that the concept of location in direction-space is predominantly given
through game activity.

Conclusion and Discussion

In this study, which was conducted with educators, it was stated that the concept of
time (in the first place) and the concept of direction-space (in the second place) are difficult to
teach in pre-school education. To the question of which methods are used in teaching the
concept of time, 44 participants answered that they taught through game activities, while 31
participants stated that they benefited from case studies or worksheets while teaching the
concept of time. Similarly, in teaching the concept of direction-space location, 87 participants
answered game activities. About the toys used in teaching the concept of time, 19 participants
said that they used toy versions of time-indicating products such as clocks and calendars,
while 26 participants said that they used models of the world, hourglass, etc. About the toys
used in teaching the concept of direction-space location, 15 participants said that they use
tools in the classroom such as tables and chairs as toys. How this game was played was
expressed by one participant with the following sentences. “I use the chair in the classroom
when explaining concepts such as over and under. | put the chair where the children can see
it and put an object in the classroom (for example, a toy car) at different points on the chair
and ask the children to tell me where the object is.” Like these concepts, while teaching the
concept of dimension, 24 participants replied that they used the toys in the classroom, and 25
participants answered that they used the toys and materials in the classroom.

The fact that 23 participants stated that they used wooden blocks in the teaching of the
concept of geometric shapes or toys produced specifically for these concepts, such as colored
blocks and colored wheel in the teaching of the color concept, shows that toys are effectively
used in the transfer of some concepts. Considering that the highest rate of time and direction-
space location concepts, and a total of 76 participants in both concepts did not express their
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opinions on this subject, it can be interpreted that toys, which are play tools, do not have many
places in the teaching of these concepts.

The intense use of drama and game activities in preschool education programs, as well
as the fact that teachers focus on activities where children can create imaginary fiction in the
game show that the child is in an active position, not passive. From this point of view, it is
aimed to determine the effect of games and toys on concept learning by examining the point
of view of preschool teachers towards toys.

This effect will be much stronger if the learning phase includes excitement or if it is
always more meaningful than what is encountered (Morgan, 2011). Therefore, a game or toy
that will be designed for concept learning and appeal to different senses, while strengthening
the perception, will also attract the attention of children, so it is possible to increase the effect
positively at the point of learning.

In the study, it was concluded that concept training was mainly given through game
activities. For example, it is stated that the tools used in the classroom are generally used as
toys for the concept of direction-space position, which shows that there are not many toys for
the concept of direction in kindergartens. It has been seen in the researches that teachers go
in the way of making educational materials while giving education.

Collaboration between educators and designers with an interdisciplinary approach to
the subject from different perspectives can lead to rich approaches. Considering that teachers
are active and decision-making position in the selection of toys to be bought for kindergarten
(Yavuz & Sik, 2020), although the user group of the toys is children, considering the opinions
and tastes of the teachers and parents while making the design decisions can increase the
effect of the product on learning.

Direct instruction or teaching styles that enable interaction with adults play an important
role in the cognitive development of children. In particular, the fact that educational toys are
designed in a way that teachers are also involved in the game, rather than being given to the
child to keep them entertained, can be considered as a supporting factor for learning. There
are studies in the literature to measure the effect of educational games on children. One of
them is a study conducted to determine the values that preschool children gain by playing
educational games. As a result of this research, which was carried out by playing a total of 10
educational games, one game each day, with 23 preschool students; It has been observed
that while educational games improve the social, emotional, physical, and mental aspects of
the child, they also contribute to the formation of the concept of value in the child by helping
him establish social relations (Glindiz et al., 2017).

Considering the scientific researches carried out to date, many methods have been
developed about what and how children learn, these methods have been tried in pre-school
groups, and studies have been carried out on how to make learning and teaching more
effective and efficient. While it was concluded that the methods used in the theses about the
concept of space (multimedia materials, three-dimensional cartoons) had a positive effect on
the development of the concept of space in children (Kaya, 2005; Kogak, 2016), it was
concluded that symbolic play did not have a function in the development of the concept of
space in children (Celen, 1992). In studies on concept and game/toy interaction, the effect of
game materials on concept development in children (Celik, 2005) and the effect of a toy-
oriented home education program on concept acquisition (Sahin, 2007) was investigated. It
was concluded that these activities were effective in concept development.
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Educational materials and toys have an important place in the game method, which is
one of the methods that provide interaction between the teacher and the learner. Play materials
(toys) can be bought ready-made from the market, as well as play dough prepared at home or
school, tools created from waste materials (such as making clothes from fabrics, vehicles from
boxes), pasta, beads, sand, clay, and mud are also tools that support children's development
(Atalay, 2016). Within the scope of this research, it was aimed to determine the games and
toys used in concept teaching, and at this point, it was aimed to determine the situation by
taking the opinions of pre-school teachers. Considering that toys are play tools, it is
recommended to make toys that appeal to age groups and developmental levels. Toys should
be specialized for the concept to be taught, and can be integrated into practical games, if
necessary, in the preschool period, which is an important stage in the development of children.
In future studies, specific toys for concept teaching can be selected and interviews can be
made with educators and children about these toys, and different views on toys can be
examined.
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