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Egitim ve Bilim

Orijinal Makale

Erken cocuklukta agik u¢lu materyallerle oyun ve yiirtitiicii islev: bir

eylem arastirmasi ¢aligmasi
Nese Askar !, Mine Canan Durmusoglu 2

Oz

Bu calisma, acgik uglu materyallerle oyunun cocuklarin oyun
davranislar1 ve yiiriitiicii islev becerileri {izerindeki etkilerini
incelemeyi amaclamaktadir. arastirmasi
yliriitiilen ¢alisma, Ankara’da bir devlet ilkokulunun anasmifina
devam eden 60-77 aylik 24 cocuk ve Ogretmen-arastirmaci ile
gerceklestirilmistir. Miidahale siireci, ti¢ dongii halinde planlanmis

ve her dongiide smif ortaminda agik uglu materyallerle oyun

Eylem deseniyle

kademeli olarak yeniden yapilandirilmistir. Ik dongiide acik uglu

materyallerin sinifta erisilebilir bicimde diizenlenmesi ve
cocuklarin  materyallerle etkilesimini artirmaya  yonelik
diizenlemeler yapilmustir. Ikinci dongiide oyun planlama

uygulamalar1 baglatilmigtir. Ugiincii déngiide ise planlama-oyun—
degerlendirme siireci giiclendirilmis ve oyun baglamlar
(sinif/atdlye/acik alan) sistematik bicimde dontistimli olarak
yapilandirilmigtir. Stire¢ boyunca serbest oyun oturumlarina
iliskin video kayitlar1 ve alan notlar1 tiimevarimsal yaklasimla
analiz  edilmis; yuriiticii iligkili oyun
davranislarina odaklanan kontrol listesi ve arastirmac giinliigiiyle
desteklenmistir. Miidahale sonunda c¢ocuklarin calisan bellek,
bilissel esneklik, dikkat, engelleyici kontrol ve organizasyon-
planlama  gostergelerinde oyun
davranislarinin planli, sosyal etkilesime dayali zengin tema ve

bulgular islevle

gelismeler  gbzlenmis;
uzayan siirelerle karakterize edilen olgunlasmis oyun oriintiilerine
yoneldigi belirlenmistir. Bulgular, acik uglu materyallerle oyunun
Ogretmen rehberligiyle gelisimini
destekleyebilecegini gostermektedir.
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Yiiriitiicii islev (YI) becerileri - calisan bellek, bilissel esneklik ve engelleyici kontrol - karmasik

biligsel siiregleri yonetmek icin oldukg¢a énemlidir (Miyake vd., 2000). Bu beceriler, akademik ve sosyal
gelisimin temelini olusturur (Beisly vd., 2020); planlama ve akil yiiriitme gibi iist diizey zihinsel

“Bu makale Nese Agkar'in Mine Canan Durmusoglu damismanhginda yiiriittiigii "Acik uglu materyaller ile ¢ocuklarin oyun
davranislarinda ve yiiriitiicii islev becerilerinde ortaya ¢ikan degisimin incelenmesi" baslikli doktora tezinden {iretilmistir. Bu
calisma 13. Uluslararas: Egitim Yonetimi Forumu'nda (IFEA-13) sozlii bildiri olarak sunulmustur.

1@ Milli Egitim Bakanlig1, Ankara, Tiirkiye, askarnese@gmail.com
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siirecleri destekledigi gibi (Diamond, 2013; Zhou ve Tolmie, 2024), okul basarisi ve uyum saglama
becerilerinde belirleyici bir rol oynar (Miller vd., 2013).

Y1 becerileri erken ¢ocukluk déneminde hizla gelisir ve yapilandirilmis miidahaleler yoluyla
giiclendirilebilir (Beisly vd., 2020). Oyun, YT ile cift yonlii bir iliskiye sahip olup gelisimsel acidan temel
bir baglam sunar (Thibodeau-Nielsen vd., 2021). Kuramsal modeller, 6zellikle Vygotsky'nin
sosyokiiltiirel kurami, Yi gelisimini sosyal etkilesim ve sembolik oyun yoluyla aciklar (Vygotsky, 1978).
Rol yapma temelli oyunlar ve akran is birlikleri, planlama, dikkat, bilissel esneklik ve engelleyici kontrol
gibi Y1 bilegenlerinin gelisimini destekler (Bodrova ve Leong, 2017). Bu baglamda sembolik, role dayals,
siireklilik gosteren ve odakli olgunlasmis oyun ile yiizeysel, tekrarlayan ve diirtiisel 6zellikler tasiyan
olgunlasmamis oyun arasinda belirgin bir ayrim bulunmaktadir (Cheng vd., 2024; Bodrova ve Leong,
2017). Bu kuramsal gergeve dogrultusunda, Yi’yi desteklemeye yonelik miidahalelerin biiyiik dlciide
oyun temelli yaklasimlar tizerinden kurgulandig: goriilmektedir.

Yi’yi desteklemeye doniik alanyazinda, kuralli oyunlar (McClelland vd., 2019), sosyodramatik
oyun temelli yaklasimlar (Diamond vd., 2019; Goldstein ve Lerner, 2018; White ve Carlson, 2016; White
vd., 2017) ve yapilandirilmis fiziksel etkinlikler (Davis vd., 2011), miifredat temelli programlar (Bodrova
ve Leong, 2017) gibi farkli oyun tiirleri ve miidahale bigimlerinin etkili olabildigini gdsteren ¢alismalar
bulunmakla birlikte bazi ¢alismalar etkilerin sinirli ya da karisik olabildigini rapor etmektedir (Adam
vd., 2022; Gibb vd., 2021; Thibodeau-Nielsen vd., 2020). Bununla birlikte, s6z konusu miidahalelerin
onemli bir kismi ayr1 programlar veya kisa siireli uygulamalar iizerinden yapilandirilmakta; sinifin
mevcut oyun ortaminin pedagojik olarak doniistiiriilmesine odaklanan, 6gretmenin giinliik pratikleri
i¢inde stirdiiriilebilir bigimde uygulanabilen yaklagimlar gorece sinirli kalmaktadir.

Yiiriitiicii islevlerin (Y1) sosyal etkilesim dinamiklerinin yari sira norolojik, ¢evresel ve kiiltiirel
faktorlerden de etkilendigi kabuliinden hareketle (Miguel vd., 2023), oyun ortaminin niteligi, 6zellikle
kullanilan materyaller, bu siirecte belirleyici bir rol oynamaktadir (Newton, 2022). Acik uglu,
yonlendirilebilir ve ¢ocugun kontroliinde olan materyaller; dikkat siiresinin uzamasini, amagh
davraniglar1 ve problem ¢6zme becerilerini destekleyerek YI gelisimini tesvik etmektedir (Bodrova ve
Leong, 2017; Zeng ve Ng, 2024). Bu tiir materyaller, ¢cocuklarin oyunlarini planlamalarina ve hayata
gecirmelerine olanak tanirken etkilesim ve yeniden yapilandirma siiregleri yoluyla stratejik diisiinmeyi
de desteklemektedir.

Aqik uglu, ¢ok yonlii ve sabit bir anlam tagimayan nesneler olan agik uglu materyaller (AUM),
bu baglamda en carpic1 6rneklerdendir. Nicholson’a (1971) gore oyun ortaminin zenginligi, sabit
yapilarla degil; sundugu degiskenlerin cesitliligiyle Ol¢iiliir. AUM'un esnek yapisi, c¢ocuklarda
kesfetme, yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerini tesvik eder (Askar ve Durmusoglu, 2023; Cankaya
vd., 2023) ve cocuklarin materyallerle kurduklari etkilesim, hedefleri, stratejileri ve uyum yeteneklerine
bagli olarak YI'yi harekete gegirir (Zeng ve Ng, 2024). Ornegin, ahsap bloklarla bir yap1 inga etme siireci
planlama ve ¢alisan bellege yonelik becerileri gerektirirken, oyunun degisen kosullarina uyum saglama
stireci biligsel esneklik becerisini harekete gegirmektedir. Bu tiir oyunlarda ¢ocuklar nesnelere alternatif
anlamlar ytikler (6rnegin bir ¢ubugu mikrofon olarak kullanmak), bu da Werner ve Kaplan'in (1963)
psikolojik mesafe kuraminda tanimladigr sembolik uzaklasma becerisine benzer bir temsil bi¢imini
ortaya koyar. Bu tiir temsiller, nesnelerin hem kendi anlamlarini koruyup hem de baska seyleri
simgeleyebilecegine dair biligsel bir farkindalig1 yansitir (Sigel, 1993).

Acik uglu materyallerle oyun (AUMO), ¢ocuklarin &nderliginde gercgeklesen, tasinabilir,
doniistiiriilebilir ve AUM ile oynanan oyunlar ifade eder (Gull vd., 2020). Bu oyunun gelisimsel
potansiyeli, yaraticiigr tesvik etme, dikkat siiresini uzatma ve problem ¢ozmeyi destekleme
kapasitesinde yatmaktadir (Agkar, 2024). Dolayisiyla AUM’lar yaratici oyun araglar1 olmalarinin yani
sira Y1 becerilerinin ortaya cikabilecegi ve gelisebilecegi dogal baglamlar olarak da degerlendirilmelidir
(Simoncini ve Meeuwissen, 2024). AUM'un degiskenligi ve yeniden diizenlenebilirligi, cocuklarin farkl
amaglara gore secip birlestirebilecegi eylem olanaklarini genisleterek plan yapma-siirdiirme-yeniden
yapilandirma gibi siirecleri destekleyebilir. Bu siiregler sosyal etkilesim ve sembolik temsil ile
birlestiginde YI gdstergelerinin oyun iginde daha griiniir hale gelmesi beklenir. Bu nedenle AUM'un
sundugu eylem olanaklarinin sosyal etkilesim ve sembolik temsil siirecleriyle nasil birleserek YI
gostergelerini oyun iginde goriiniir kildigini agiklamak {izere Nicholson-Gibson-Vygotsky hattinda
biitiinlesik bir kuramsal ¢erceve benimsedik.
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Kuramsal Cerceve: A¢ik Uglu Materyaller (AUM), Oyun Olanaklari ve Sosyokiiltiirel Etkilesim

Bu c¢alisma, actk ucglu materyallerle oyunun (AUMO) cocuklarin yiiriitiicii islev (YD)
becerileriyle iliskisini aciklamada Nicholson’in (1971) Acik U¢lu Materyaller (AUM) Kurami, Gibson'in
(1986) Olanakliik Kurami ve Vygotsky'nin (1978) Sosyokiiltiirel Kurami olmak iizere ii¢ kuramsal
cercevenin biitiinlestirilmesine dayanmaktadir. Bu biitlinciil yaklasim, AUM’'un sundugu cevresel
olanaklarin sosyal etkilesim ve sembolik oyun siiregleri yoluyla gocuklarin biligsel diizenleme ve YI
becerilerini nasil harekete gecirdigini aciklamay1 amaglamaktadir.

Nicholson'mn (1971) Agik Uglu Materyaller (AUM) Kuramina gore, bir oyun ortaminin
gelisimsel potansiyeli, sundugu degiskenlerin cesitliligi ve yeniden diizenlenebilirligi ile iliskilidir. Ona
gore bu materyallerle zenginlestirilen bir ¢evrede ¢ocuklar, 6zgiin diislincelerini deneme ve nesneler
tizerinde farkli diizenlemeler yapma olanag: bulurlar. Bagka bir ifadeyle AUM, ¢ocuklara dnceden
belirlenmis islevler dayatmak yerine, planlama, deneme-yanilma ve yeniden yapilandirma siireglerini
igeren oyun deneyimleri sunar (Casey ve Robertson, 2016). Bu 6zellikleriyle AUM, ¢alisan bellek, bilissel
esneklik ve organizasyon-planlama gibi Y1 bilesenlerini harekete gecirebilen bir oyun baglami olusturur
(Cankaya vd., 2023).

Olanaklilik Kurami, nesnelerin ve ortamlarin bireylere sundugu eylem veya kullanim
olanaklarina odaklanmaktadir. Bu yaklasima gore bir nesne ya da mekanin sundugu olanaklar, onun
yapmaya ya da olmaya imkan tanidig tiim potansiyelleri kapsar (Gibson, 1986). Bu baglamda AUM,
tek bir kullanim bigimiyle smirli olmadigr igin, farkli oyun tiirlerinde farkli bilissel talepler
yaratabilmektedir (Neill, 2013). Bu durum, AUMO’'nun Y1 becerilerini oyun baglamina bagli olarak ¢ok
yonlii bicimde harekete ge¢irdigini gostermektedir (Cankaya vd., 2023).

Vygotsky'nin sosyokiiltiirel kurami ise bu eylem olanaklarin bilissel gelisime nasil
doniistiigiinii acgiklamaktadir. Sosyal etkilesim, dil ve kiiltiirel araglar yoluyla gerceklesen oyun
siiregleri, ¢ocuklarin davranislarin1 diizenlemelerini, roller {istlenmelerini ve ortak planlar
gelistirmelerini saglar (Vygotsky, 2016). A¢ik uclu materyaller (AUM) ile desteklenen oyun ortamlari
bu sosyal ve sembolik siiregleri giiclendirerek yiiriitiicii islev (YI) becerilerinin igsellestirilmesine olanak
tanur. Ogretmenin rehberligiyle desteklenen bu siireclerde baslangicta digsal olarak diizenlenen oyun
davranislari zamanla 6z diizenleme becerilerine doniismektedir (Bodrova ve Leong, 2017).

Bu tiglii kuramsal biitiinlitk, AUM'un sundugu degiskenlik ve yeniden diizenlenebilirligin
(Nicholson, 1971) cocuklara farkli eylem olanaklari agtig1; bu olanaklarin oyun tiiriine baglh olarak farklh
eylem Oriintiilerini, problem ¢6zme gereksinimlerini ve etkilesim bicimlerini sekillendirebildigi
(Gibson, 1986; Neill, 2013) ve sosyal etkilesim ile sembolik temsiller araciligiyla YI becerilerinin
igsellestirilmesine zemin hazirladigr (Bodrova ve Leong, 2017; Vygotsky, 2016) varsayimina
dayanmaktadir.

Kuramsal olarak agik uglu materyallerle oyunun (AUMO) Yi’yi ¢ok boyutlu bigimde
destekleyebilecegi ongoriilse de AUMO ile YI arasindaki iliskiye dair sistematik ve uygulama temelli
calismalar halen smurhdir (Cankaya vd., 2023). AUMO yalnizca materyallerin ortama
yerlestirilmesinden ibaret degildir; bilingli ve pedagojik olarak yapilandirilmig bir yaklasim gerektirir.
Yetiskin desteginin diizeyi biligsel katilim1 dogrudan etkiler. Bu nedenle egitimcilerin ne zaman asamali
destek sunacaklarini ya da ne zaman ¢ocugun 6zerkligini destekleyeceklerini fark etmeleri kritik neme
sahiptir (Casey ve Robertson, 2016). YI'nin AUMO siirecinde nasil ortaya ¢iktigini gdzlemlemek,
Ogretmenlerin gelisimsel rolleri hakkinda 6nemli i¢gdriiler sunar (Newton, 2022). Walker ve digerleri
(2020), Yi'nin giindelik uygulamalara entegre edilmesinin, ondan bagimsiz yiiriitiilen programlara
kiyasla daha giiclii sonuglar verdigini savunmaktadir.

Miidahale 6ncesinde 6gretmen-aragtirmaci, ¢ocuklarin agirlikli olarak kisa stireli, nesne odakl
ve bireysel oyunlara yoneldiklerini; olgunlasmis oyun davramsglarinin ise smirli diizeyde oldugunu
gozlemlemistir. Bu ilk fark edis, eylem arastirmasmin dogasi geregi uygulayicinin kendi sinuf
baglamimnda “neyin gelistirilmesi gerektigini” belirlemeye yonelik on kesif/durumun kesfi
(reconnaissance) asamasiyla iliskilidir (Armstrong ve Nuttall, 2022; Patton, 2018). Bu asamada elde
edilen 6n ¢ikarimlar, danisman ve iki dis degerlendiriciyle yapilan goriismelerde tartisilarak arastirma
odag1 netlestirilmis; boylece miidahale siireci, eylem arastirmasinin ‘bak-diisiin-harekete ge¢’
mantigiyla uyumlu bigimde planlama déngiilerine aktarilmistir (Stringer, 2014). Oyun iginde YI ile
iligkili diizenleme siireglerinin sinirli goriiniirliigii, danisman ve dis degerlendiricilerle yiiriitiilen bu
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degerlendirme siireci dogrultusunda, ¢alismanin kuramsal ve baglamsal temellerinin olusturulmasinda
belirleyici rol oynamuistir.

Sembolik, siireklilik gosteren ve sosyal baglamda koklenen oyunun yiiriitiicii islev (Y1)
gelisimindeki roliine iliskin karutlar giderek artsa da (Thibodeau-Nielsen vd. 2021), agik uglu
materyallerle oyun (AUMO) gibi miidahalelerin olgunlagsmis oyun davramslarini nasil destekledigine
ve Yi gelisimine nasil katki sunduguna dair sistematik bicimde ele alinmis smirli sayida galisma
bulunmaktadir (Cankaya vd., 2023). Bu ¢alismanin amaci, dongiisel bir eylem arastirmasi deseni i¢inde
AUMO'ya dayali miidahalelerin, okul &ncesi ¢ocuklarin oyun davranislarinda ve Yi gostergelerinde
nasil bir degisim olusturdugunu incelemektir. Bu dogrultuda calisma su arastirma sorularina
odaklanmaktadir:

1. Acik uclu materyallerle oyun (AUMO) miidahalesi 6ncesinde serbest oyun sirasinda ¢ocuklarin
ylriitiicii islev becerilerine iligskin gostergeler nelerdir?

2. Eylem aragtirmasi dongiileri boyunca uygulanan agik u¢lu materyallerle oyun (AUMO) temelli
miidahaleler, yiiriitiicii islevle (YI) iliskili oyun davranislarini nasil etkilemektedir?

3. Farkli oyun tiirlerinde agik uglu materyal (AUM) kullanimi, zaman i¢inde yiiriitiicii islev (YD)
bilesenlerindeki degisimi nasil yansitmaktadir?

Yontem

Arastirma Deseni

Bu ¢alisma, egitim uygulamalarini ve 6grenme ortamlarmni gelistirmeyi amaclayan dongiisel ve
yansitmact bir yontem olan eylem arastirmasi desenini benimsemektedir (Johnson, 2019). Eylem
arastirmasi, planlama, uygulama, gozlem ve yansitma adimlarinin yinelemeli bigimde siirdiiriildiigii
bir siirece dayanir. Arastirma siireci ii¢ temel asamada yapilandirilmistir: durumun kesfi
(reconnaissance), miidahale dongiileri ve sonuglarin biitiinciil degerlendirilmesi. Bu yaps, agik uglu
materyallerin (AUM) erken ¢ocukluk egitimine sistematik bigimde entegre edilmesini miimkiin kilmais;
ayni zamanda ¢ocuklarin oyun davrarnislar ve yiiriitiicii islev (YI) becerilerinde meydana gelebilecek
degisimlerin incelenmesine olanak tanimistir.

C)gretmen-aragtlrmamhk, smif i¢i uygulamalarda elestirel diisiinmeyi ve doniisimil
destekleyen giiclii bir mekanizma olarak 6ne ¢ikmaktadir (Guerra ve Figueroa, 2018). Bu yaklasim,
Ogretim Kkalitesini artirarak 0gretmenin 6zerklik, farkindalik ve mesleki gelisim diizeyini giiclendirir
(Aras, 2020). Arastirmalar, Ogretmenlerin arastirmaci kimliklerinin sinuf i¢i karar alma ve problem
¢Ozme becerilerini pekistirdigini; ayn1 zamanda gergek sinif problemlerine yonelik ¢6ziim {iretimini
destekleyerek siirekli mesleki gelisimi tesvik ettigini ortaya koymaktadir (Aras, 2023; Moore ve Gilliard,
2008).

Eylem arastirmasi, Ogretmenlerin kendi uygulamalarmi arastirmact bakis agisiyla
incelemelerine olanak taniyan bir modeldir. Bu sayede baglama 6zgii sorunlar1 tanimlamalari, ¢6ziim
gelistirmeleri ve bu siireci kuramsal bilgiyle iliskilendirerek uygulamaya gecirmeleri miimkiin hale
gelir (Sakshaug vd., 2008). Bu yaklasim, yalnizca uygulamada degisim yaratmay: degil ayn1 zamanda
bilgi iiretimine katki saglamay1 da amaglamaktadir (Coghlan, 2020). Kuram ile uygulama arasindaki
karsibikli iliskiye vurgu yapan eylem aragtirmasi, bir yandan eylemleri kuramsal cerceveyle
yonlendirirken, diger yandan deneyime dayali uygulamalardan hareketle kuramsal yapilarin
gelisimine olanak tanir (Coghlan, 2020; Sakshaug vd., 2008).

Bu kuramsal temele dayanarak ¢alismada 6gretmen-arastirmaci, siirecin her asamasinda etkin
bir rol iistlenmistir. Ogretmenin miidahale siireglerinin planlanmasi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesine dogrudan katilimi, baglamsal farkindalik diizeyini artirmis ve siirecin ¢ocuklarin
degisen gereksinimlerine duyarh bicimde yiiriitiilmesini miimkiin kilmistir. Bu dogrultuda, 6gretmen-
arastirmacinin sinif ici gozlemleri ile her dongii sonunda elde edilen veri ve bulgular, bir sonraki
miidahale adiminin igeriginin ve yonteminin yeniden yapilandirilmasina olanak tarumis; bdylece
arastirmanin hem uygulama hem de kuramsal boyutu giiclendirilmistir.

Eylem Dongiileri B
Eylem arastirmasi ii¢ dongii halinde yiiriitiilmiistiir. U¢ dongiilii siirecin asamalar1 ve her
dongii sonunda alinan kararlar Sekil 1’de 6zetlenmistir.
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Durumun Kesfi (Ekim 2021)

1. Dongii (1 Kasim—20 Aralik 2021)

Gozlem: Serbest oyun sistematik
gozlem (7 oturum, 83 dk)

One ¢ikan: Kisa oyun siiresi, baglam
kopuklugu; tekrarlayan eylemler, az Uygulama: AUM merkezi + a¢ik hava
diyalog alan1 kuruldu; atélye haftada 1

2. Dongti (21 Subat-21 Mart 2022)

3. Dongti (2 Mayis-6 Haziran

Karar : AUM merkezi + AUM atélyesi One ¢ikan: Oyundan kisa siirede ¢ikma,

(haftalik) + agik hava AUM alam oyun dig1 davranis, giiriiltii; tekrarlayan Uygulama: Kutu etiketleri/6rnek 2022)
eylemler; sinirli sembolik anlam materyal; atlyeye haftada 2 kez gidis;
Karar 1: Kutular1 6rnek materyalle materyal yenileme; Qyun Planlama
etiketleme; atdlye ziyaretini haftada 2’ye . Modeli Uygulama: 1 giin sinif + 2 giin atélye + 2
¢ikarma; yeni materyaller ekleme; Oyun One cikan: Senaryolu oyunda artis, giin acik hava; agik hava zenginlestirme;
Planlama Modeli'ne gecis sonuglari ifade etme, plana uygun 1 saat 15 dk planlama-oyun—
ilerleme, is birligi ve iletisim, plaru degerlendirme; oyun sonrasi
gelistirme, 6neri/fikir sunma ve plani degerlendirme
gozden gecirme. One ¢ikan: Plam gelistirme, iletisimde
Karar 2: Programi esneklegtirme; stnif- artig, tasarimi/oyunu agtklama, plant
atolye—acik hava rotasyonu; agik havayi gbzden gegirme, oyunda sembolik
zenginlestirme; planlamaya daha fazla anlamin artmast

zaman + oyun siiresini uzatma; oyun
sonrasi degerlendirme ekleme

Karar 3: Yogun miidahaleyi sonlandirma;
rutine entegrasyon; AUM diizenini
koruma; oyun planlama + oyun sonrasi
degerlendirmeyi periyodik siirdiirme

Sekil 1. Eylem dongiileri 6zeti ve alinan kararlar
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Sekil 1’de 6zetlenen dongiisel yapi, her dongiide gerceklestirilen diizenlemeler ile belirginlesen
oyun Oriintiilerini iliskilendirmeyi amaclamaktadir. Her dongii sonunda alinan kararlar, bir 6nceki
dongiide gozlenen sinurliliklarin hedeflenmesine ve miidahale bilesenlerinin kademeli olarak
iyilestirilmesine dayandirilmistir.

Miidahale: A¢ik U¢lu Materyallerle Oyun (AUMO) Oturumlarimin Diizenlenisi ve Genel Prosediirii

AUMO oturumlari, ¢ocuklarin onderliginde gerceklesen serbest oyun zamanina entegre
edilmistir. Oturumlar; siftaki agik uglu materyaller (AUM) merkezi, okul icindeki AUM atélyesi ve
okul bahgesindeki AUM oyun alani kullanilarak yiiriitiilmiis; ¢ocuklarin materyallere bagimsiz
erisimini destekleyen goriiniir ve ulasilabilir bir yerlesim diizeni benimsenmistir. AUM merkezinde ve
atolyesinde materyaller, ¢ocuklarin se¢im yapmasini kolaylastiracak bigimde kategorilere ayrilmig
boélmeli dolaplarda diizenlenmistir.

Her oturumun baglangicinda Ogretmen-arastirmaci, giivenlik ve hijyen kurallar ile
materyallerin ortak kullanimina iliskin temel ilkeleri (paylasma, sira, birlikte kurma/bozma/toplama)
kisa bir hatirlatma ile belirtmis; ardindan oyunun baslangicinm1 ve akisini ¢ocuklarin belirlemesine
olanak tanimistir. Ogretmen-arastirmacimin rolii, oyunu dogrudan yonlendirmekten ziyade, oyunun
surdiiriilebilirligini ve sosyal diizenlenmesini destekleyen kisa ve hedefli miidahalelerle
siirlandirilmistir (6rnegin oyunun dagildigs, ortak planin kayboldugu ya da ¢atismanin arttig1 anlarda
kisa sorularla yeniden odaklama, ¢6ziim iiretmeyi tesvik etme, sira/rol diizenlemeye yardimci olma).

Cocuklar AUM’lary; birlestirme, tasima, dengeleme, siralama, Ortme/sarma, isaretleme ve
yeniden diizenleme gibi farkli eylemler icin kullanmis; materyallere sabit islevler atanmamis, oyun
baglamina bagli olarak nesnelere yeni anlamlar yiiklemelerine (6r. temsil ve rol oyunu) olanak
taninmustir. Miidahale siirecinde kullanilan AUM’lar; (a) dogal materyaller (6rnegin kozalak, yaprak,
dal, tas, mese palamudu), (b) geri doniistiiriilebilir/atik materyaller (6rnegin bos siseler, makaralar,
havlu rulolari, kutular) ve (c) iiretilmis/imal edilmis materyaller (6rnegin tekerlek/lastik tiirleri,
giivenilir insaat malzemeleri, mutfak esyalar1) olacak sekilde cesitlendirilmistir.

Uc dongii boyunca AUMO, ayni genel cerceve korunarak kademeli bigimde
zenginlestirilmistir. Birinci dongiide AUM merkezinin kurulmasi ve erisimin artirilmasiyla ¢ocuklarin
materyallerle etkilesim firsatlar1 genisletilmis ve oyun davramslari sistematik olarak goézlenmistir.
Ikinci dongiide, oyun siiresini uzatmak ve oyunun planli bicimde siirdiiriilmesini desteklemek
amaciyla “oyun planlama” uygulamalar1 devreye alinmis; ¢ocuklar oyuna baslamadan 6nce kiigiik
grup tartismalar1 ve planlama kartlar1 aracilifiyla ne oynayacaklarini ve olasi rol dagilimlarmi
konusmuslardir. Ugiincii déngiide planlama-oyun-degerlendirme akisi giiclendirilmis; oturum
sonlarinda yapilan degerlendirme konusmalariyla cocuklarin oyunda neyi siirdiirdiikleri, neyi
degistirdikleri ve bir sonraki oturumda ne denemek istedikleri {izerine degerlendirme yapilmistir.
Ayrica AUM'un acik alana tasinmasiyla oyun baglami (simuf/atolye/agik alan) doniisiimli bigimde
diizenlenmis ve ¢ocuklarin AUM'u farkli mekansal olanaklar i¢cinde kullanmasi saglanmaistir. Bu yaps,
AUMO oturumlarimin genel miidahale prosediiriiyle tutarl bicimde yiiriitiilmesini ve dongiiler arasi
degisimlerin sistematik olarak izlenmesini miimkiin kilmustir.

Katilimcilar

Aragtirmanin katilimcilarini, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Ogretmen-aragtirmacinin
smifinda kayith olan 60-77 aylik 24 ¢ocuk ile 6gretmen-arastirmacinin kendisi olusturmustur. Calisma,
eylem arastirmasmin dogasi geregi arastirmacinin kendi sinif baglaminda yiiriitiilmiis; dolayisiyla
calisma grubu arastirmacinin sorumlulugundaki sinfta yer alan ¢ocuklardan olusmustur (Johnson,
2019). Katilimcilarin ¢alismaya dahil edilmesinde sinifa kayitli olma ve diizenli devam, veli onaminin
alinmasi ve goriintii ve ses kaydina izin verilmesi ile miidahale oturumlarina fiilen katihm saglanmasi
olgiitleri dikkate alinmistir. Smufta yer alan farkli gelisim o6zelliklerine sahip ¢ocuklar ¢alisma disinda
birakilmamis; etik ilkelere uygun bicimde gizlilik korunarak raporlama ve analiz siirecine dahil
edilmistir.

Gruptaki c¢ocuklarin hicbiri iki dilli degildir ve kiiltiirel ya da dilsel agidan farkli/cesitli
gecmiglere sahip degillerdir. Ebeveyn beyanlarma gore, aileler orta sosyoekonomik diizeydedir.
Katihlmar ¢ocuklar arasinda 73 aylik bir erkek cocugunun dil ve konusma bozuklugu tanisi
bulunmaktadir. Diger ¢ocuklar icin 6zel egitim gereksinimi ya da gelisimsel gecikme bildirilmemistir
(Tablo 1).
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Tablo 1. Cocuk grubunun demografik dagilimi

K Erkek Topl
Yas Grubu 1\112 rNe o;la\lam
60-72 aylar* 10 12 22
73 ay ve iisti** 1 1 2

* Milli Egitim Bakanhigi'nin (MEB) resmi kaynaklarina gore, ilkokula hazirlik siniflari icin belirlenen yas araligini
ifade eder (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2024).; ** Ozel egitim gereksinimi tanis1 nedeniyle ilkokula baslama yas1
ertelenebilecek yas grubu (Ozel Egitim Hizmetleri Yonetmeligi, 07 Temmuz 2018).).

Ogretmen-arastirmaci, 19 yillik mesleki deneyime sahip kadin bir okul 6ncesi 6gretmenidir ve
aragtirmanin yuriitildiigli donemde okul O©ncesi egitimi alaninda doktora tezini tamamlama
siirecindedir. Uygulayic1 ve arastirmaci rollerini eszamanli olarak {iistlenmesi, 6grenme ortamina ve
¢ocuklarin oyun ile yiirtitiicii islev (YD) gelisimi dinamiklerine iliskin derinlemesine ve baglamsal bir
anlayis gelistirmesine katki saglamistir.

Arastirma Ortam

Arastirma, 0gretmen-arastirmacinin ayn: zamanda 0gretmen olarak gorev yaptig1 Tiirkiye'nin
baskenti Ankara’da yer alan bir devlet ilkokulunun anasmifinda yiirtitiilmiistiir. Ogretmenin sinift 50
m? biiyiikliigiindedir. Okul bahgesinde iki ayr1 oyun alani bulunmaktadir. Biri salincak ve kaydirak gibi
sabit ekipmanlarin yer aldig1 geleneksel oyun alani, digeri ise gesitli zemin 6zelliklerine ve agik uglu
materyallere (AUM) sahip, “AUM Oyun Alan1” olarak adlandirilan alandir. Bu 6zel oyun alani, agik
uglu materyallerle oyunu (AUMO) desteklemek amaciyla ilk eylem dongiisii sirasinda tekerlekler,
ahsap parcalar ve gesitli oyun yapilariyla tasarlanmustir.

Aragtirmacinin sinifryla aymi katta yer alan bir diger calisma alani ise “AUM Atolyesi”dir. Bu
atolyede AUM, karsilikli yerlestirilmis dolaplar igerisinde bulunan esnek ve ayarlanabilir bolmelerde
muhafaza edilmektedir.

Veri Toplama Siireci

Bu arastirmada oncelikle gelistirilmesi gereken alan belirlenmis; ardindan mevcut literatiir
taranmis ve alan uzmanlariyla yapilan goriismeler dogrultusunda eylem planlar tasarlanmistir.
Aragtirma siireci iki asamada yiriitiilmistiir: durumun kesfi ve uygulama. Eylem aragtirmasinin
dogas1 geregi, veri toplama, degerlendirme ve yeni uygulamalara yonelik karar alma siiregleri
arastirmanin tamamina yayilmistir. Her giiniin sonunda, oyun oturumlarina ait video ve ses kayitlar
ile glin i¢inde alinan yazili notlar kullarularak gozlem kayitlar: olusturulmustur.

Cocuklarin yiiriitiicii islev (YI) becerilerinin mevcut diizeylerini ve gelisimsel degisimini
degerlendirmek amaciyla, agik uglu materyaller (AUM) ile gergeklestirilen serbest oyun oturumlar:
Oyun Gozlem Formu (OGF) ve Yiiriitiicii Islev Becerilerine Odaklanan Oyun Davraniglar1 (YIBOD)
Formu ile kayit altina alinmistir. Bu stirecte her iki form da ayni oyun gozlemlerine uygulanmais; boylece
Y1 ile iligkili oyun davranislarinin kapsaml bigimde degerlendirilmesi saglanmistir. Aragtirma siireci
boyunca arastirmaci giinliigli, yansitic1 diisiinme, siireci izleme ve 6z degerlendirme amaciyla veri
toplama araci olarak kullanilmistir.

Oyun Gozlem Formu (OGF)

OGEF, agik u¢lu materyallerle oyun (AUMO) baglaminda serbest oyun oturumlarini sistematik
ve izlenebilir bicimde betimlemek amaciyla, ilgili alanyazin taramasi dogrultusunda gelistirilmistir
(Germeroth vd., 2019; Graue vd., 2025; Lautamo, 2012). Formun gelistirilme siirecinde, AUMO'nun
dogasina uygun olarak oyunun baglami (mekéan/zaman/diizen), materyal kullanimi, oyun tiirii ve oyun
akist ile cocuklarin akran etkilesim oOriintiilerinin aynm1 gozlem kaydinda birlikte izlenebilmesi
hedeflenmistir. Bu amagla OGF, (i) oturum ve baglam bilgileri (tarih, siire, mekan, grup bilesimi, ortam
diizeni), (ii) AUM kullanimi ve materyal etkilesimi, (iii) oyun tiirii ve oyun akisi (oyunun baslatilmasi,
surdiiriilmesi, gegisler/dagilma, tekrar eden Oriintiiler, senaryo/rol olusumu) ile (iv) sosyal etkilesim ve
yetiskin destegi (akran iletisimi, is birligi/catisma, rol-sira diizenlemeleri, 6gretmen-arastirmacinin kisa
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ve hedefli destek anlar1) olmak {izere dort ana bileseni kapsayacak sekilde yapilandirilmigtir. Formda
bu bilesenleri goriiniir kilmak igin isaretleme/islevsel kategori temelli yapilandirilmis gézlem alanlar:
ile, gozlemciye baglami ve kritik anlar1 ayrintilandirma olanagi veren agik uglu betimleyici not alanlar1
birlikte kullanilmistir. Béylece OGF “ne oldu?” sorusunun yani sira, AUMO’nun nasil orgiitlendigini
ve oyunun nasil ilerledigini gosterecek bicimde tasarlanmustir.

Igerik gecerligini gliclendirmek amaciyla hazirlanan taslak form, okul 6ncesi egitim ve oyun
alaninda uzman iki arastirmaci ile nitel arastirma/6l¢me-degerlendirme alaninda uzman bir
arastirmacinin  goriisiine sunulmustur. Uzman degerlendirmeleri dogrultusunda; (i) gozlem
bagliklarinin kapsami ve siralamas: netlestirilmis, (ii) kategori tanumlar1 sadelestirilmis ve Ortiisen
ifadeler ayiklanmus, (iii) AUM kullanimin1 betimlemeyi kolaylastiracak oOrnekleyici gostergeler
eklenmis, (iv) serbest oyun akisinda sik goriilen gegis/dagilma anlarim yakalamaya doniik not alanlar:
genigletilmistir. Ardindan OGEF, ii¢ haftalik pilot uygulama siirecinde serbest oyun oturumlarinda
denenmis; pilot uygulamada formun uygulanabilirligi, kategori tanimlarinin anlasilirlig: ve sinif i¢i akis
icinde doldurulabilirligi degerlendirilmistir. Pilot bulgulara dayanarak formun son hali olusturulmusg
ve asil arastirma siirecinde kullanilmaya baglanmistir.

OGF, durumun kesfi (miidahale 6ncesi) asamasinda serbest oyun sirasinda gozlenen oyun
davranmiglarin1 ve AUM etkilesim Oriintiilerini baslangi¢ diizeyi olarak belirlemek amaciyla
kullanmilmistir. Uygulama siirecinde ise ii¢ eylem dongiisii boyunca gergeklestirilen gozlemler
araciligiyla AUMO’'nun oyun davranislarinda olusturdugu degisim, dongiiler arasi karsilastirilabilir
bicimde belgelenmistir. OGF araciligiyla gozlem ve video kayitlari, saha ve alan notlariyla birlikte
degerlendirilmis; boylece AUMO oturumlarimin yapisi ile oyun davranislarindaki degisimlerin
izlenebilirligi giiclendirilmistir.

Yiiriitiicii Islev Becerilerine Odaklanan Oyun Davranislart Formu ( YIBOD)

YIBOD, acik uglu materyallerle oyun (AUMO) oturumlari sirasinda yiiriitiicii islev (YI) ile
iligkili oyun davranislarimi belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Form, oyun tipolojileri ve gozlem
araglarina iliskin literatiir taranarak yapilandirilmistir (Fjertoft, 2004; Hayward vd., 1974; Hughes, 1996;
Loebach ve Cox, 2020); bu dogrultuda oncelikle AUM baglaminda gozlemlenebilecek Yi odakl
davranislar belirlenmistir. Nitel 6lcme, YI ve erken cocukluk egitimi alanlarinda uzman {ig
akademisyenden alinan geri bildirimler dogrultusunda form yeniden diizenlenmis; boylece fiziksel,
sezgisel, sosyodramatik ve yapi-insa olmak {izere dort oyun tiirlinii kapsayan toplam 21 maddeden
olusacak sekilde son haline getirilmistir. Iki haftalik pilot uygulamanin ardindan form nihai bi¢imiyle
arastirmada kullanilmaya baslanmuistir.

Arastirmact Giinliigii

Arastirmaci giinliigii, eylem aragtirmasinin planlama, durumun kesfi, uygulama ve nihai
degerlendirme evrelerinin tamami boyunca siirecin izlenmesi ve yansitici degerlendirme yapilmasi
amaciyla kullanilmistir. Giinliik kayitlarma 02 Temmuz 2021 tarihinde baslanmis ve 18 Ekim 2022
tarihinde son verilmistir. C)gretmen—ara§tlrmac1; hazirlik siireclerini, bu hazirliklarin gerekgelerini ve
beklenen ve ortaya ¢ikan sonuglara iliskin degerlendirmelerini, karsilasilan giigliikleri, denenen ¢6ziim
yollarini ve yeni ¢6ziim fikirlerini giinliige diizenli olarak kaydetmistir. Ayrica siire¢ boyunca yapilan
Oznel sorgulamalar ve ¢ikarimlar yansitict notlar olarak giinliige aktarilmis; danisman ve dis
degerlendiricilerle yapilan goriismelerde dile getirilen Oneriler ile alinan kararlar ve bu kararlarin
siirece yansimalar1 da kayit altina alinmigtir. Giinliik, belirli araliklarla yeniden okunup goézden
gecirilerek siirecte ilk bakista fark edilmeyen aksakliklarin goriiniir kilinmasina ve izleyen dongiilere
yonelik kararlarin gerekgelendirilmesine katki saglamistir. Bununla birlikte arastirmaci giinliigi,
aragtirma sorularma dogrudan yamt {ireten bir veri kaynag: olarak degil; miidahalenin dongiisel
bicimde yapilandirilmasini destekleyen bir siire¢ izleme ve denetim izi kaynagi olarak degerlendirilmis,
bu nedenle bulgularin tematik analizine dahil edilmemistir.
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Veri Analizi

Coghlan ve Brydon-Miller’a (2014) gore, eylem arastirmalarinda degerlendirme siireci ti¢ temel
asamadan olusur: baslangic diizeyinin belirlenmesi, bic¢imlendirici izleme ve sonuglarin
degerlendirilmesi. Bu ¢alismada O0gretmen-arastirmaci tarafindan tanimlanan problem—c¢ocuklarda
olgunlasmis oyun davraniglarinin ve yiiriitiicii islev (YD) gostergelerinin yetersizligi—tez danigsmani ve
iki dis degerlendirici ile paylasilmustir. Ik asama olan baslangi¢ diizeyinin kesfi siirecinde, ¢ocuklarin
mevcut Y1 becerileri serbest oyun oturumlarmin video kayitlari araciligiyla degerlendirilmistir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda miidahale planlarinin ilk taslagi olusturulmustur.

Bi¢imlendirici izleme asamasinda, birbirini izleyen {i¢ eylem dongiisii gerceklestirilmistir. Bu
slire¢ boyunca Ogretmen-arastirmaci; video kayitlari, sesli notlar, yazili alan notlari, arastirmaci
ginliigli ve yapilandirilmis gozlem araglar1 (OGF ve YIBOD) dahil olmak {izere cesitli veri tiirlerini
toplamistir. Her yeni dongii, bir 6nceki dongiide elde edilen verilerin analizine dayali olarak yeniden
yapilandirilmis; béylece miidahaleler siirekli iyilestirmeye olanak taniyacak sekilde yenilenmistir.

Sonug degerlendirmesi asamasinda, tiim veriler biitiinciil bir yaklasimla analiz edilmis ve
arastirmanin genel sonuglar1 ortaya konmustur. Gozlem kayitlar1 (OGF), video ile kaydedilen oyun
oturumlarmin dokiimlerine dayanarak olusturulmus ve tematik icerik analizi yontemiyle incelenmistir
(Patton, 2018). Bu siirecte 6gretmen-arastirmaci, nitel arastirma konusunda egitim almis bir yiiksek
lisans 0grencisi ile is birligi iginde ¢alisarak video kayitlar1 temelinde bir kodlama sistemi (codebook)
gelistirmistir. Kodlama siireci, Creswell (2017) ile Guest ve digerlerinin (2006) 6nerdigi cerceveler
dogrultusunda yiiriitiilmiistiir. Hazirlanan taslak kod kitabi, erken ¢ocuklukta YI gelisimi ve eylem
arastirmalar1 alaninda ¢alismalari olan iki dis uzman ile tez danismanina uzman goriisii alinmak {izere
sunulmustur.

Gelen geri bildirimler dogrultusunda kod kitabinin son hali olusturulmustur. Kod kitabinin
olusturulmasinda birlikte calisilan yiiksek lisans 6grencisi, siirece bagimsiz kodlayici olarak dahil
edilmistir. Tim veri seti, 6gretmen-arastirmaci ve bagimsiz kodlayic tarafindan es zamanl ancak
birbirinden bagimsiz sekilde kodlanmistir. Kodlama sonrasinda karsilastirmali analizler yapilarak
kodlayicilar arast giivenirlik degerlendirilmis ve kodlar arasindaki tutarlilik saglanmistir. Nihai
kodlama semasi temel alinarak verilerden kategoriler ve temalar tiiretilmistir.

Alan notlar1 ve arastirmaci giinliigii, cocuklarin oyunlarindaki davrans oriintiilerini anlamaya
katk: saglamis; pedagojik gozlemleri destekleyen ve alinan kararlarin gerekgelendirilmesine yardimci
olan tamamlayici veri kaynaklari olarak kullanilmistir. Bu veriler, baglamsal gecerligi giiclendirmek
amactyla baglam temelli bir ¢ercevede yorumlanmaistir.

Coklu veri kaynagina dayali bu analiz yaklagimi, AUM temelli oyun oturumlar siiresince
cocuklarmn Yi gelisimine dair hem derinlemesine hem de biitiinciil bir anlayis sunmustur. Farkl veri
kaynaklar1 arasinda gergeklestirilen {iggenleme (triangiilasyon), arastirmanin inandiriciligin artirmis;
tez danismami ve dis degerlendiricilerle yiiriitiilen ortak degerlendirmeler ise analiz siirecinin
tutarhiligini pekistirmistir.

Arastirmamn Inandiricili

Gozlemler, miidahale ©ncesinde bir ay ve miidahale siiresince bes buguk ay boyunca
gerceklestirilmistir. Aragtirmanin inandiriciligy; ayrintihi belgelendirme, kapsamli raporlama, uzman
goriislerine bagvurma ve denetim izi (audit trail) uygulamast yoluyla saglanmistir (Creswell, 2017). Tki
dis denetleyicinin, veri setini ve arastirma siirecinde alian kararlar1 incelemesi; bagimsiz bir yiiksek
lisans 6grencisinin gozlemci/kodlayici olarak siirece dahil edilmesi arastirmanin inandiriciigini daha
da gii¢clendirmistir (Schwandt ve Halpern, 1988).

Arastirmada Alinan Etik Onlemler

Veri toplama siirecinden 6nce, Hacettepe Universitesi Etik Kurulu'ndan (02.07.2021 tarihli, E-
51944218-300-00001643481) ve Il Milli Egitim Miidiirliigii'nden gerekli izinler alinmustir. Velilerden
bilgilendirilmis onam, ¢ocuk katilimcilardan ise goniillii katilim onay1 alinmistir. Katilimeilarin haklars,
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mahremiyetleri ve iyi olus halleri gozetilmis; arastirmanin herhangi bir asamasinda ¢alismadan ayrilma
haklar1 kendilerine agik¢a ifade edilmistir. Arastirma siireci boyunca gocuklar i¢in giivenli ve saygili bir
ortam saglanmis, katilimin goniilliilitk esasina dayali olmasi ve bilgilendirilmis onam ilkesi titizlikle
uygulanmistir. Ayrica, Ogretmen-arastirmacinin ¢ift roliinden kaynaklanabilecek etkiler en aza
indirilerek nesnellik korunmaya galisilmistir.

Bulgular

Bu boliimde, agik uglu materyaller (AUM) oyun ortamina entegrasyonunu gelistirmek amaciyla
gerceklestirilen baglangic gozlemleri ile eylem dongiileri siiresince yapilan diizenlemelere dayal
bulgular sunulmaktadir. Yapilan bu diizenlemelerin gocuklarin yiiriitiicii islev (YI) becerileri
gostergeleri ve oyun davranislar1 iizerindeki yansimalari arastirma sorulari dogrultusunda
Ozetlenmistir.

Miidahale Oncesi YI Becerilerine Iliskin Bulgular
[Arastirma Sorusu 1: Acik uglu materyallerle oyun (AUMO) miidahalesi 6ncesinde serbest
oyun sirasinda ¢ocuklarin yiiriitiicii islev (Y1) becerilerine iligkin gostergeler nelerdir?]

Miidahale 6ncesinde, AUM kullanilmayan serbest oyun siirecinde toplam 83 dakikalik (7
oturum) gozlem gerceklestirilmistir. Oyun gozlem formu (OGF) kayitlari, ¢ocuklarin oyunlarinda
dikkat, calisan bellek ve engelleyici kontrol ile iliskili siurliliklarin 6ne ¢iktigini gostermistir. Dikkat
kategorisinde en belirgin Oriintii “kisa oyun siiresi” olup, ortalama oyun siiresi 10 dakika 57 saniye
olarak kaydedilmistir. Bes dakikadan kisa siiren oyun oturumlari “kisa oyun siiresi” olarak
kodlanmuistir. Ayrica dikkat kategorisine iliskin, oyundan ¢abuk vazgecerek terk etme ve baglamsal
kopukluk gibi sorunlar da gozlenmis ve kayit altina almmustir.

Engelleyici kontrol kategorisinde en dikkat ¢ekici oriintii “oyun dis1 davranis”tir. Amagsiz
gezinme, seyirci davranisi ve agresif davranislar oyun dist davranislar olarak ele alinmaistir.

Calisan bellek kategorisinde ise en sik gdzlemlenen kodlar “tekrarlayan eylemler” ve “diyalog
eksikligi” olmustur (Sekil 2). Bu Oriintiiler, dil kullaniminda, problem ¢6zmede ve karar vermede
yetersizliklere isaret etmektedir (Cowan, 1999). OGF kayitlarinda su ifadelere yer verilmistir:

G2 bozuk telefonu eline ald: ve siirekli tuslarina basti. Zaman zaman yere uzanp yuvarland.
C7 dramatik oyun alaninda bir bebek, tencere oyuncag: ve kagik aldy; tencereyi karistirirken aym
anda bebegini besliyormus gibi yapt. C7 yaklasik 3—4 dakika boyunca bu eylemi tekrarladi. Bu
siirecte gozleri ara sira cevredeki diger cocuklarin oyunlarina kaydi. Ardindan C21 oyun alanina
geldi; bir siire onlar1 izledi, ancak ne C7 ne de C21 ile herhangi bir diyalog kurmadh.

Bu gozlemler, cocuklarin dikkat, engelleyici kontrol ve calisan bellek alanlarinda belirgin Y1
yetersizlikleri sergilediklerini ortaya koymustur. Miidahale 6ncesinde bu davranislarin belirlenmesi,
sonraki miidahale adimlarmin planlanmasina yon veren énemli bir dayanak olusturmustur.
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@ seyirci davranisi (5)

amacsiz gezinme (5)

Cll ]

amagsiz oyun oynama (3) diyalog eksikligi (4)

@4-‘“"‘@

oyun digi davranis (0)

agresif davranlg (2)
\
@ @ /'tekrarlayan eylemler )
@ '

daginik oyun oynmama (2) Engelleyici Kontrol (0) Galisma Bellegi (0)

Yiratici Islev (0)

|
C

/ Dikkat (0)\L @]

@ oyundan kisa sirede gkis (3)
baglamsal kopukluk (3)

]

kisa oyun suresi (4)

Sekil 2. Durum tespiti asamasindaki oyun gozlem kayitlarinin MaxQDA kod haritast.

Durumun kesfi asamasinin tamamlanmasinin ardindan, birinci eylem plani kapsaminda alinan
kararlara ve yapilan diizenlemelere Tablo 2’de yer verilmistir.

Eylem Arastirmast Déngiileri Boyunca Yiiriitiicii Islev (YI) Becerilerindeki Gelismelere liskin
Bulgular

[Arastirma Sorusu 2: Agik uglu materyallerle oyun (AUMO) temelli miidahalelerin, eylem
aragtirmast dongiileri boyunca uygulanmas, yiiriitiicii islev (Y1) ile iliskili oyun davranislarini nasil
etkilemektedir?]

755



Egitim ve Bilim 2026, Cilt 51, Say1 228, 745-773 N. Askar ve M. C. Durmusoglu

Birinci Eylem Dongiisii (1 Kastm — 20 Aralik 2021)
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oyun d\§| davranis (8) ‘ o

Yuriticd \§Iev Becerileri (0) amacli dlya\og (5)
oyuna uygun aksesuar tasarlama (2)

Sekil 3. Birinci eylem dongiisiindeki oyun gozlem kayitlarinin MaxQDA kod haritasi.

Birinci eylem dongiisii sirasinda, ¢ocuklarin YI becerilerinin gelisimini desteklemek amaciyla
cesitli diizenlemeler yapilmistir. Smif igerisinde bir AUM Merkezi olusturulmus ve okul bahgesinde bir
AUM oyun alani kurulmustur. Ayrica, AUM atdlyesi, haftalik ziyaretler yoluyla ¢cocuklara gesitli oyun
firsatlar1 sunacak sekilde zenginlestirilmistir. Miidahale siirecinde ¢ocuklarin oyun temalarina,
kullandiklar: materyallere veya tercih ettikleri oyun tiirlerine miidahale edilmemis, gozlemler dogal
akis icinde gerceklestirilmistir. Bu siiregte toplam 1.005 dakika siiren 53 oyun oturumu gozlemlenmistir.
Miidahale sonrasinda, OGF kayitlari ¢alisan bellek, engelleyici kontrol, dikkat ve bilissel esneklik olmak
tizere dort ana kategori altinda kodlanarak analiz edilmistir (Sekil 3).

Analiz sonuglarina gore, dikkat kategorisinde en sik karsilasilan sorun “oyundan kisa siirede
cikis” olarak belirlenmistir. Engelleyici kontrol agisindan en sik gozlenen kod “oyun dis1 davrams”
olup, bunu “giiriiltii” izlemistir. Biligsel esneklik kategorisinde en sik kaydedilen kod “sembolik anlam”
olmugtur. Calisan bellek agisindan ise en yaygin gozlenen oOriintii “tekrarlayan eylemler” olarak
saptanmigtir.

Bir ¢ocugun sosyodramatik oyun oturumuna ait gdzlem kaydinda su ifadelere yer verilmistir:

(18, yere oturarak telefon tuslarina basti. C22, bir kagik ve tencere alarak karistirmaya baglad.
C17, C3 ve C1 dramatik oyun merkezine katildi ve her biri birer bebek aldi. C22 ile C18 tartist1.
Kendilerine, rollerin belirlenmesinin oyunu daha eglenceli hile getirecegi soylendi. C22 anne,
(18 bebek, C1 kiz kardes, C3 teyze ve C17 kiz kardes roliinii iistlendi. C22, anne roliinde yemegi
karistirmaya devam etti. C1, C3 ve C17 sohbet etti ancak konusmalar: rollerle ilgili degildi.

Kayitlar, oyunun belirgin bir senaryoya, rol dagilimina, tematik tutarlihiga ve amach diyaloga
sahip olmadigini gostermistir. Tekrarlayan eylemler, kisa siireli katiim, amagsiz dolasma ve
saldirganlik gibi oyun dis1 davranislar gézlemlenmistir. Bu sosyodramatik oyunda, ¢ocuklarin ortak
yasantilara verdikleri tepkiler tutarsiz olmustur. Sembolik anlamlar ve kullanimlar ise siradan nitelikte
olup, Vygotsky’nin olgunlasmamis oyun davraniglar1 kavramini yansitmaktadir (Bodrova ve Leong,
2017).
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Birinci eylem dongiisiinden elde edilen bulgular, cocuklarin oyun davrarislarinda halen gesitli
smnirhiliklarin - bulundugunu ortaya koymustur. Bu bulgulara dogrultusunda yapilandirilan
miidahaleler; ¢ocuklarin oyun ortamlarina erisimini kolaylastirmayi, AUM kullanimini artirmay1 ve
oyun siireglerini daha islevsel hale getirmeyi hedeflemistir (Tablo 2).

ikinci Eylem Déngiisii (21 Subat — 21 Mart 2022)

Ikinci eylem dongiisii sirasinda, ¢ocuklarin erisimini kolaylastirmak amaciyla acgik uglu
materyaller (AUM) kutularinin disina, igerigini temsil eden 6rnek materyaller eklenmistir. AUM
atolyesi ziyaretleri haftada iki kez olacak sekilde artirilmistir. Onceki OGF kayitlarinin analizine dayali
olarak, ¢ocuklarin ilgisini cekmeyen AUM’larin yerine yeni alternatifler sunulmustur. Ayrica, blok
merkezinde kullanilmaya uygun AUM’lar belirlenmis ve bu materyallerin blok merkeziyle
biitiinlesmesi saglanmistir. Bu siirecte, cocuklarin oyun planlama becerilerini desteklemek amaciyla
Giiler'in (2007) Oyun Planlama Modeli uygulanmistir. Bu modelde, serbest oyun oOncesinde
gerceklestirilen ¢gember zamaninda ¢ocuklar, oyun planlarini, iistlenecekleri rolleri ve kullanacaklar1
materyalleri sozlii olarak ifade etmislerdir. Ardindan planlarini gorsellestirmelerini tesvik etmek
amaciyla oyun planlama kartlar: dagitilmistir.

Ikinci eylem dongiisii siiresince, toplam 2.426 dakika siiren 63 oyun oturumu
gergeklestirilmistir. Gozlem kayitlarinin uzman degerlendirmesinin ardindan, 6gretmen-aragtirmaci ve
bagimsiz kodlayici kayitlar: kodlamistir. Creswell’in (2017) 6nerdigi dogrultuda, Guest ve digerlerinin
(2006) kod kitab1 temel alinarak kodlayicilar arasi uyum Kappa testi ile degerlendirilmis ve 0,88
diizeyinde yiiksek bir uyum elde edilmistir [Kappa = (Po — Pc) / (1 - Pc) = 0,88].

Gozlem kayitlarinin analizinin ardindan YI temasi dikkat, organizasyon-planlama, engelleyici
kontrol, calisan bellek ve bilissel esneklik kategorilerine ayrilmistir (Sekil 4). Bilissel esneklik
kategorisinde en belirgin kod “senaryolu” olup, ozellikle kapal alan sosyodramatik oyun
oturumlarinda sik¢a kaydedilmistir. Bir sosyodramatik oyun oturumuna ait gozlem kaydinda su
ifadelere yer verilmistir:

Cocuklar, Waldorf bebeklerine roller vererek canlandirmalar yapti. Bir bebek hasta, digeri ise dis
hekimi roliinii iistlendi. Dis ¢ekimi yapryormus gibi davranarak senaryoyu “Sakin ol,
acimayacak” ve “Dislerine daha iyi bakmalisin” gibi diyaloglarla zenginlestirdiler.

Calisan bellek kategorisindeki kodlar incelendiginde, “sonucu ifade” 6ne cikarken; engelleyici
kontrol Kkategorisinde “plana uygun ilerleme” dikkat ¢ekmektedir. Organizasyon-planlama
kategorisinde “Oneri/fikir verme” ve “plani gelistirme” kodlar1 yaygin olarak gozlenmistir. Dikkat
kategorisinde ise “plani inceleme/takip etme” kodunun sik kullanildig: belirlenmistir.
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Sekil 4. Tkinci eylem dongiisiinde gerceklestirilen OGF kayitlarinin MaxQDA kod haritast
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Degerlendirme sonrasinda, ¢ocuklarin plan yapma, plana uyma, planin uygulanma durumunu
degerlendirme ve planlarini gelistirme konularinda 6nemli ilerlemeler kaydettikleri gézlemlenmistir.
Ayrica grup icindeki akranlarina Oneri/fikir sunma, etkili iletisim kurma, ortak karar alma, is birligi
yapma, oyun/etkinlik sonuglarini ifade etme ve olgunlagsmis oyun davranislar: sergileme alanlarinda
da gelisim gosterdikleri belirlenmistir.

Ikinci eylem dongiisiiniin sonunda kodlama, kategorilestirme ve tema olusturma siirecinde
calisan bellek kategorisinin en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmiistiir. Bu durumun, uygulanan
oyun planlama adimiyla iligkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Gozlemlenen bu gelismelere ragmen
Ogretmen-arastirmaci, AUM'un dis mekanda kullaniminin oldukga sinirli kaldigini belirtmistir. Bu
nedenle, ikinci eylem dongiisiinde yeterince gozlemlenmeyen fiziksel oyunu da kapsayacak sekilde,
AUM’un yer aldig1 dis mekan oyun etkinliklerinin desteklenmesine karar verilmistir.

Ikinci eylem déngiisiinden elde edilen bulgular, cocuklarn oyun siireclerinde belirli
sinirhiliklarin stirdiigiinii ve ozellikle fiziksel oyun boyutunun yeterince desteklenmedigini ortaya
koymustur. Bu nedenle, {i¢iincii eylem dongiisti i¢in bir dizi iyilestirme karar1 alinmistir (Tablo 2).

Uciincii Eylem Déngiisii (2 Mayis — 6 Haziran 2022)

Ugiincii eylem déngiisiinde uygulanan miidahaleler, ikinci eylem déngiisiinde belirlenen
stmirliliklart gidermeye yénelik sistematik bir iyilestirme siirecini igermistir. Ozellikle fiziksel oyun
boyutuna iliskin eksiklikleri ele alacak yeni stratejiler gelistirilmistir. Bu dogrultuda oyun uygulama
programi daha esnek bir yap1 saglayacak sekilde yeniden diizenlenmistir. Haftada bir giin tiim ¢ocuklar
sinif icinde oyun etkinliklerine katilmis; haftada iki giin ¢ocuklar iki gruba ayrilarak (her biri 10 ¢ocuk)
doniistimlii bigcimde atdlyede oynamus; haftada iki giin ise tiim grupla agik hava oyun etkinlikleri
gergeklestirilmistir. Bu diizenleme, ¢ocuklarin farkli ortamlar ve materyallerle etkilesimlerini artirarak
oyun deneyimlerini zenginlestirmeyi amaglamistir.

Acik uglu materyallerin (AUM) dis mekanda kullanimini artirmak amaciyla agik hava oyun
alany; biiylik drenaj borulari, farkli boyutlarda atik su borulari, cesitli taslar, plastik meyve kasalari,
araba lastikleri, tenis toplari, ahsap parcalar ve gercek mutfak gerecleri (6rnegin kek kaliplar,
tencereler, tavalar, kapaklar, plastik siizgecler, kepgeler) ile zenginlestirilmistir. Bu materyallerin, farkl
oyun tiirlerini desteklemesi ve ¢ocuklarin yaratici oyunlarimi tesvik etmesi hedeflenmistir. Ayrica,
glinliik egitim akis1 yeniden diizenlenerek ¢ocuklara oyun planlamasi i¢in daha fazla zaman ayrilmais;
kahvalti sonrasinda oyun siiresi 1 saat 15 dakikaya ¢ikarilmistir. Bu siire hem oyun planlama hem de
uygulama asamalarini kapsamustir. Giiler'in (2007) Oyun Planlama Modeli uygulanmaya devam
edilerek ¢ocuklarin rollerini tanimlamalar: ve kullanacaklar1 materyalleri 6nceden belirlemeleri tesvik
edilmistir. Planlama siirecine ek olarak, oyun etkinliklerinin ardindan degerlendirme oturumlari
baglatilmistir. Bu oturumlarda ¢ocuklara oyun siireglerini yansitmalari, karsilastiklari giigliikleri
tartisgmalar1 ve gelistirdikleri stratejileri ifade etmeleri i¢in firsat sunulmustur. Bu yaklasim, oyun
baglaminda 6z diizenleme becerilerini desteklemeyi ve gelistirmeyi hedeflemistir.

Ugiincii eylem déngiisii boyunca toplam 85 oyun oturumu (2.979 dakika) gozlemlenmistir.
Uzman goriisii alindiktan sonra gozlem kayitlar1 6gretmen-arastirmact ve bagimsiz kodlayici
tarafindan kodlanmis; yiiksek diizeyde uyum saglanmistir (Kappa = 0,90). Déngii sonunda yiiriitiicii
islev (YI) temasi; dikkat, organizasyon-planlama, engelleyici kontrol, calisan bellek ve bilissel esneklik
kategorilerini igermistir (Sekil 5).

Biligsel esneklik kategorisinde en yiiksek frekansa sahip kod “sembolik anlam” olmustur.
Dikkat kategorisinde “plani inceleme/takip etme”, engelleyici kontrol kategorisinde “iletisim” kodu 6ne
¢ikmistir. Calisan bellek kategorisinde en yiiksek frekansa sahip kod “tasarimi/oyunu agiklama” iken,
organizasyon-planlama kategorisinde ise en yiiksek frekansa sahip kod “plani gelistirme” olmustur.
“Plam gelistirme” koduna ait gozlem kaydinda su ifadelere yer verilmistir:
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C1, C3, C11 ve C24 bahgedeki oyun alanina girerek mutfak gereclerini yerlestirdi. C20 yanlarina
gelerek cok ag oldugunu, biraz yemek alip alamayacagim sordu. Basta “Hayir, oyunda erkek
istemiyoruz, kendi oyununuzu oynayin” dediler ancak bir siire sonra aralarinda bir diyalog
baglad:. Bir siire sonra “Yemek almak isteyenler siraya girsin” dediler. C11, “Bizim evimiz
lokantaymus ve ev yapimi yemek sattyormusuz” dedi. Bu fikir begenildi ve C3, “Bahgeye masa
koyalim, lokantamiz biiyiisiin, ben garson olurum ve siparislerini alirim” dedi.

@ plani tamamlayamama (5)
plani gelistirme (60) @
@ garev/rol dagihmi (32)
planauygun (31) @

plana uygunlugu degerlendirme (29) problem cozme (27)
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Sekil 5. Ugiincii eylem déngiisiinde gergeklestirilen OGF kayitlarmin MaxQDA kod haritast

Gorsel 1. Ugiincii eylem dongiisii uygulamasina ait 6rnek gorseller

759



Egitim ve Bilim 2026, Cilt 51, Say1 228, 745-773

Tablo 2. Eylem dongiilerine gore miidahale bilesenleri, 6ne ¢ikan bulgular ve alinan kararlar

N. Askar ve M. C. Durmusoglu

Dongii

Miidahale

One ¢ikan bulgular

Karar

Durumun kesfi

Herhangi bir miidahale
yapilmaksizin serbest oyun
zamanlari sistematik sekilde
gozlemlendi.

Dikkat: Cocuklarda kisa oyun siiresi, oyundan ¢abuk vazgegerek
terk etme ve baglamsal kopukluk gibi sorunlar. Calisan bellek:
Tekrarlayan eylemler, ¢ocuklar arasinda diyalog eksikligi ile
karsilik bulan olgunlagsmamis oyun davranislari. Engelleyici

kontrol: Oyun dis1 davranis.

Blok ve dramatik oyun merkezi arasinda AUM
Merkezi olusturulmasi; AUM atdlyesinin
¢ocuklarn ilgisini ¢ekebilecek gesitli AUM ile
donatilmasi ve haftada bir ziyaretle sistematik
kullanimi; agik hava AUM alaninin olusturulmasi
ve diizenli ziyaret edilmesi.

1. doéngii Sinif icinde AUM merkezi; okul Dikkat: Oyundan kisa siirede ¢ikis. Engelleyici kontrol: Oyun AUM kullanimin gelistirmek amaciyla kutularin
bahgesinde AUM oyun alan1 dis1 davranig/giiriiltii. Calisan bellek: Tekrarlayan eylemler. ornek materyallerle etiketlenmesi; at6lye
olusturuldu. AUM atdlyesinin Bilissel esneklik: Sembolik anlamin smirliligt. ziyaretlerinin sikliginin iki katina ¢ikarilmasi ve
zenginlestirilerek haftada bir Oyun Tiirleri: Simirh diizeyde gozlemlenen fiziksel oyun, ¢ocuklarin ilgisini gekmeyen materyallerin yerine
ziyaret edildi. sezgisel oyun tiiriinde baz1 maddelerin puaninda diisiis. Yapi- yeni alternatifler sunulmasi; Giiler’in (2007) oyun

inga oyununa ait madde puanlarinda arts. planlama modelinin uygulanmasi.

2. déngii AUM kutulars, igerigi temsil eden  Biligsel esneklik: Sosyo-dramatik oyun oturumlarinda senaryo ~ Oyun uygulama programinin ¢ocuklarin farkl
ornek materyallerle etiketlendi. varligi. Calisan bellek (en yiiksek frekans): Oyunun/tasarimin ~ ortamlarda oyun deneyimi yasamalarini
Atodlye ziyaretleri haftada iki kez sonucunu ifade etme. Engelleyici kontrol: Plana uygun ilerleme, saglamak {izere smif, atdlye ve agik hava
olacak sekilde artirildi. Tlgi is birligi, artan iletisim. Organizasyon-planlama: Arkadaslarina  etkinliklerinin doniisiimlii olarak planlanmasi,
¢ekmeyen AUM’larin yerine yeni  neri/fikir verme ve baslangigtaki planin1 gelistirme. Dikkat: fiziksel oyunu desteklemek amaciyla agik hava
alternatifler sunuldu. Oyun Planini inceleme. oyun alaninin zenginlestirilmesi, planlamaya
Planlama Modeli uygulanmaya Oyun Tiirleri: Fiziksel oyun, hi¢ goriilmedi. Yapi-inga oyununa  daha fazla zaman ayrilabilmesi i¢in oyun
basland. ait madde puanlarinda artis. Sosyodramatik oyun puanlarinda siiresinin uzatilmasi, Oyun Planlama Modelinin

belirgin artis. siirdiirtilmesi ve oyun sonrasinda degerlendirme
oturumlar1 eklenmesi.

3. dongii AUM alanlarma erisim 1 giin sinif ~ Dikkat: Plan1 inceleme/takip etmede artis. Engelleyici kontrol: Y gostergeleri ve oyun olgunlugu

ici merkezde, 2 giin atolyede, 2 giin
agik havada olacak sekilde
diizenlendi. Ag¢ik hava alani
zenginlestirildi. AUMO igin ayrilan
stire 1s15d"ye ¢ikarildi. Oyun
Planlama + oyun sonrasi
degerlendirme oturumlar1 olarak
siire¢ genisletildi.

Artan iletisim. Calisan bellek: Artan tasarimi/oyunu agitklama.
Organizasyon-planlama: Oyunun baginda yaptig1 plan
gelistirme. Bilissel esneklik: Sembolik anlamin daha tiretken

kullanimi.

Oyun Tiirleri: Sezgisel oyun tiiriinde birinci déngii sonrasi diisen
puanlarda yiikselis. Yapi-inga oyununa ait madde puanlarinda
artis. Sosyodramatik oyun puanlarinda kismi diisiis. Fiziksel

oyun gostergelerinde belirgin artis.

gostergelerinde gozlenen belirgin artislar
dogrultusunda, miidahale bilesenlerinin
hedeflenen diizeye ulastigina karar verilmistir.
Bu nedenle yogun miidahale siireci
sonlandirilarak uygulama rutin smnif isleyisine
entegre edilmis; AUM diizeninin korunmasi ile
oyun planlama ve oyun sonrasi degerlendirme
oturumlarinn siirdiiriilebilirlik amacryla
periyodik olarak siirdiiriilmesi kararlagtirilmisgtir.
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Actk Uglu Materyaller (AUM) Iceren Farkli Oyun Tiirleri Araciligryla VYiiriitiicii Islev (YD)
Becerilerinin Yansimalar

[Arastirma Sorusu 3: Acik uglu materyallerin (AUM) farkli oyun tiirlerinde kullanimi, zaman
iginde yiiriitiicii islev (YI) bilegsenlerindeki degisimleri nasil yansitmaktadir?]

Bu béliimde sunulan veriler, gozlem oturumlarinin ardindan AUM materyallerini igeren farkl
oyun tiirlerinde sergilenen YI becerilerini degerlendirmek amactyla kullarulan YIBOD araciligiyla
toplanmustir. Degerlendirme siirecinde her bir madde igin frekans ve ortalama degerler hesaplanmis,
bulgular farkli oyun tiirleri arasinda karsilastirmali olarak analiz edilmistir.

Acik Uclu Materyaller (AUM) ile Fiziksel Oyunda Gozlemlenen Yiiriitiicii Islev (YI) Odakli Oyun
Davramslarimdaki Degisimler

Birinci eylem doéngiisiinde siurh diizeyde gozlemlenen fiziksel oyun, ikinci eylem doéngiisiinde
hi¢ kaydedilmemistir (Sekil 6). Bu durum, 6gretmen-arastirmacinin miidahale stratejilerini yeniden
gozden gegirmesine yol agmustir. Tkinci eylem doéngiisiiniin ardindan bu durumun olasi nedenleri
tizerinde diistiniilmiis ve iiglincii eylem dongiisii siiresince dis mekanda fiziksel oyunu destekleyen
materyaller ortama eklenmistir. Bunun sonucunda, beklendigi iizere fiziksel oyun sikliginda belirgin
bir artis gozlemlenmistir.
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Sekil 6. Eylem dongiileri (ED) siiresince fiziksel oyuna ait YIBOD madde puani ortalamalarinin
dagilimi

En fazla degisim gosteren maddeler; “M1: Sergiledigi fiziksel etkinligin oyunda sembolik bir
anlamu vardir.”, “M7: Fiziksel etkinlikte basarisiz oldugunda hemen vazge¢mez; farkli yollar dener.”,
“M8: Fiziksel etkinligi bir oyun/senaryonun pargasi olarak kullanir.”, “M16: Oyun siiresi 5-10
dakikadan fazla siirmez.”, “M17: Cocuk bir etkinlikten digerine hizli gecis yapar.” ve “M19: Cocuk
etkinligi gerceklestirmeye belirgin sekilde odaklanir.” olmustur. Tiim oyun oturumlarindan tam puan
alan bu maddeler incelendiginde; M1 ve M8’de bilissel esneklik ve calisan bellek becerilerinde, M16,
M17 ve M19’da dikkatte, M7 ve M8'de ise engelleyici kontrol becerisinde gelismeyi yansittig1
sOylenebilir.
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Actk Uclu Materyaller (AUM) ile Sezgisel Oyunda Gézlemlenen Yiiriitiicii Islev (YI) Odakli Oyun
Davramslarimdaki Degisimler

YIBOD sezgisel oyun tiirii baglaminda degerlendirildiginde baz1 maddelerde birinci eylem
dongiisiiniin ardindan puan diistisleri gozlemlenmistir. Ancak, bu maddelerin tamaminda {igiincii
eylem dongiisii sirasinda yeniden artis oldugu belirlenmistir (Sekil 7).
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Sekil 7. Eylem dongiileri (ED) siiresince sezgisel oyuna ait YIBOD madde puani ortalamalariin
dagilimi

En belirgin degisim gosteren YIBOD maddeleri; “M8: Cocuk oyun sirasinda duyularini aktif
olarak kullanir.”, “M10: Nesnelerle olusturulan yapi/tasarim degisime ve doniisiime agiktir.”, “M11:
Cocuk oyun sirasinda nesnenin tiim 6zelliklerini kesfetmek icin gesitli yollar dener.” ve “M19: Cocuk
oyuna baslamadan &nce nesnelerle plan yapar.” olmustur. Bu maddeler incelendiginde; M8'in dikkati,
M10 ve M11’in biligsel esnekligi, M19'un ise organizasyon-planlama becerilerini vurguladig: seklinde

yorumlanabilir.

Actk Uclu Materyaller (AUM) ile Yapi-Insa Oyununda Gozlemlenen Yiiriitiicii Islev (YI) Odakli Oyun
Davramslarindaki Degisimler
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Sekil 8. Eylem dongiileri (ED) siiresince yapi-insa oyununa ait YIBOD madde puani ortalamalarinin
dagilimi
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Eylem déngiileri boyunca, yapr-inga oyununa ait YIBOD madde puanlarinin biiyiik
¢ogunlugunda artis gozlemlenmistir (Sekil 8).

Ug eylem dongiisii boyunca yapi-ingsa oyununa ait YIBOD puanlarinda en dikkat cekici artig
gosteren maddeler; “M2: Istenilen amaca ulagmak igin planlarma atifta bulunur.”, “M5: Kargilastigi
zorluklara yonelik problem ¢6zme fikri gelistirir.”, “M9: Bir seyin nasil yapilacagini ve insa edilecegini
belirtir.” ve “M16: Uzun vadeli projeler ve gdrevler gerceklestirir.” olmustur. Ilgili maddeler Yi ile
iligkilendirildiginde; M2, M9 ve M16'nin ¢alisan bellek ve organizasyon-planlama becerileri ile; M5'in
ise bilissel esneklik ve engelleyici kontrol ile iligkili oldugu goriilmektedir.

Acik Uclu Materyaller (AUM) ile Sosyodramatik Oyunda Gézlemlenen Yiiriitiicii Islev (YI) Odakli
Oyun Davraniglaridaki Degisimler

Ugiincii eylem dongiisiinde bazi maddelerin ortalama puanlarindaki diisiis, dgretmen-
arastirmaci tarafindan fark edilmis ve agik hava alaninin genisletilmesiyle sosyodramatik oyun yeniden
giiclendirilmistir (Sekil 9).
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Sekil 9. Eylem dongiileri (ED) siiresince sosyodramatik oyuna ait YIBOD madde puam
ortalamalarmin dagilimi

Birinci eylem dongiisiinden sonra M7, M12, M18, M19, M20 ve M21 maddeleri 0 puan
kaydedilmis ancak izleyen eylem dongiilerinde bu maddeler tam puan veya tam puana yakin degerlere
ulagilmustir. Igerikler incelendiginde “M7: Oyun senaryosunun nasil ilerleyecegine dair uzun
konusmalar yapar.”, “M12: Oyunda birden fazla konu/tema vardir.”, “M18: Olusturdugu hayali

v

senaryo, onceki giinlerde baslayan bir oyunun devamidir.”, “M19: Oyunun ana odag: tekrarlayan
eylemlerdir.”, “M20: Senaryoda baglamsal biitiinliik yoktur.” ve “M21: Oyundaki sembolik temsil
unsurlar1 olagandisidir.” seklindedir. Bu gelismelerin dogrudan calisan bellek, bilissel esneklik ve
engelleyici kontrol ile; dolayl: olarak ise dikkat ve organizasyon-planlama becerileri ile iliskili oldugu

sOylenebilir.

Bu noktada, arastirma siiresince elde edilen bulgularin dongiiler boyunca izledigi genel
oriintilyii ve YI gostergeleri ile oyun tiirlerindeki degisimin biitiinciil seyrini tek bakista sunmak
amaciyla ¢alismanin temel bulgular1 Tablo 3’te 6zetlenmistir.
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Tablo 3. Dongiilere gore YI gostergeleri ve oyun oriintiilerindeki degisimin 6zeti

N. Askar ve M. C. Durmusoglu

Gosterge Durumun Kesfi 1. Dongii 2. Dongii 3. Dongii

Dikkat Kisa oyun siiresi; oyundan ¢abuk Oyundan kisa siirede ¢ikis Plani inceleme/takip etmede artis  Plani inceleme/takipte belirgin
vazge¢me/terk etme; baglamsal stiriiyor artis
kopukluk

Engelleyici Amagsiz gezinme, seyirci Oyun dis1 davraniglar ve giiriiltii =~ Plana uygun ilerleme; is birligi ve  Oyun icinde senaryoya dayali

kontrol davranisi ve saldirgan davraniglar belirgin iletisim artist diyalogda ve iletisimde artis
gibi oyun dis1 davraniglar

Calisan bellek Tekrarlayan eylemler; ¢ocuklar Tekrarlayan eylemler siiriiyor Oyunun/tasarimin sonucunu Tasarimi/oyunu agiklama ve
arasi diyalog eksikligi ile iliskili ifade etme (en yiiksek frekans) sirdiirme davramniglarinda artis
olgunlasmamis oyun Oriintiileri

Organizasyon - - Arkadaslarma oneri/fikir verme;  Ilk plani gelistirme ve plana

—planlama baslangi¢ planini gelistirme uygun ilerleme

Bilissel - Sembolik anlam {iretimi sinirh Sosyodramatik oyunda senaryo ~ Sembolik anlamin daha iiretken

esneklik varliginda belirginlesme ve ¢esitli kullanimi1

Oyun tiirleri  AUM yok; olgunlasmamis oyun  Fiziksel oyun sinurly; sezgisel oyun Fiziksel oyun goriilmedi; yapi- Sezgisel oyunda 6nceki diisiis

(YIBOD) davraniglari gostergeleri sinirli, yapi-insa inga gostergelerinde artis; sonrasi yiikselis; yapi-insa artisi

oyununda artma egilimi

sosyodramatik oyunda belirgin
artig

stirliyor; sosyodramatik oyunda
kismi diisiis
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Tartisma

Bu calisma, eylem arastirmasi gergevesinde agik uglu materyallerin (AUM) ¢ocuklarin oyun
davranislar ve yiiriitiicii islev (YI) becerilerindeki degisimlere nasil katkida bulundugunu incelemeyi
amagclamustir. Bu bulgular, AUM'un degiskenligi (Nicholson, 1971) ile sundugu eylem olanaklarinin
(Gibson, 1986) oyunun sosyal aracilifi icinde (Vygotsky, 2016) nasil isledigi dikkate alinarak
yorumlanmigtir. Durumun kesfi asamasinda, ¢ocuklarin oyun davranislarinda tekrarlayan eylemler,
oyun dis1 davraniglar, amagsiz dolasma, kisa dikkat siiresi, baglamsal kopukluklar ve diyalog eksikligi
gibi YI ile iliskili cesitli siurliliklar tespit edilmistir. Bodrova ve Leong’a (2017) gore, Elkonin’in
kuramsal gercevesinde bu tiir davranislar olgunlasmamis oyun davranislari olarak tanimlanmaktadir.
Diamond ve Lee (2011) ise bu davramslart YI becerilerindeki siirliliklarla iliskilendirmektedir.
Ozellikle Zihnin Araclar1 (Tools of Mind) programi, olgunlasmamis oyun davramslarmin diisiik Yi
becerileriyle baglantilh oldugunu vurgulamakta ve egitimcilerin yiiksek kaliteli oyunu desteklemek
amaciyla sosyal etkilesimleri gozlemleme, yeterli zaman tanima ve uygun materyaller sunma gibi
stratejiler gelistirmelerini Oonermektedir (Bodrova ve Leong, 2017). Bu durum Vygotskyci bakis
agisindan yorumlandiginda, oyunun sosyal diizenleme ve simgesel temsil bilesenleri zayifladiginda
¢ocuklarin davranist “oyun i¢inde” siirdiirme ve diizenleme kapasitesinin sinirlanabilecegine isaret
etmektedir (Vygotsky, 2016).

Aragtirma bulgulari, cocuklarin YI becerilerinde gesitli gelismeler yasadigii gostermektedir.
Ozellikle bilissel esneklik ve calisan bellek bilesenlerinde belirgin ilerlemeler gozlenmis; sembolik
fiziksel etkinliklerde artis, dikkat kontroliinde iyilesme ve engelleyici kontrol davranislarinda
gelismeler kaydedilmistir. Bu sonuglar, agik hava oyunlarinin dikkat kontrolii ve ¢alisan bellek
tizerindeki olumlu etkilerini vurgulayan ¢alismalarla uyumludur (Koepp vd., 2022).

Aragtirma siirecinde uygulanan duyusal olarak aktif katilim, nesnelerin 6zellikleri {izerine
yiiriitiilen tartigmalar ve stratejik oyun planlama gibi yéntemler, sezgisel oyunun YI'yi gelistirmedeki
etkisini ortaya koymustur (Goldschmied ve Jackson, 1994). Bu gelismeler, AUM'un yeniden
diizenlenebilir yapisinin ¢ocuklara farkli eylem olanaklar: agmasi (Gibson, 1986; Nicholson, 1971) ve bu
olanaklarin oyun iginde ortak plan yapma, siirdiirme ve degistirme siirecleriyle birleserek YI'nin
goriiniir hale gelmesini desteklemesiyle aciklanabilir (Vygotsky, 2016). Bu ¢alismada da materyallerin
goriiniir ve erigilebilir bicimde diizenlenmesi ile ikinci dongiide devreye alinan oyun planlama ve oyun
sonrast degerlendirme rutinleri, ¢ocuklarin oyun amagclarini, rol dagilimlarini ve stratejilerini
netlestirmelerine; oyunu daha uzun siire siirdiirmelerine ve gerektiginde yeniden yapilandirmalarina
zemin hazirlamais olabilir. Boylece dongiisel miidahale yapisi, ortam degiskenlerinin kademeli bigimde
yeniden diizenlenmesi yoluyla c¢ocuklarin dikkat, bilissel esneklik ve hedefe yonelik davranis
repertuarini genisleten bir “olanaklar alan1” tiretmistir (Gibson, 1986; Nicholson, 1971).

Yapi-insa oyunu siireglerinde de YI becerilerinde olumlu gelismeler gézlemlenmistir. Calisan
bellek, planlama, bilissel esneklik, engelleyici kontrol, hedef belirleme ve problem ¢6zme alanlarindaki
ilerlemeler, literatlirde benzer ¢calismalarda bildirilen bulgularla ortiismektedir (Bagiati ve Evangelou,
2016). Bu tiir oyunlarda g¢ocuklarin bir hedef belirleyip uygun parcalar1 segmesi, deneme-yanilma ile
yap1yi siirdiirmesi ve gerektiginde planini yenilemesi; bir yandan hedefi akilda tutmay (¢calisan bellek),
diger yandan diirtiisel birakmay: ertelemeyi (engelleyici kontrol) ve alternatif stratejilere gecebilmeyi
(biligsel esneklik) gerektirir. Yapi-insa oturumlarinda plani gelistirme ve tasarimi/oyunu agiklama gibi
gostergelerin goriiniir hale gelmesi, ¢ocuklarin hedef ve adimlarini daha sistematik bigimde
surdiirdiiklerine isaret etmektedir. Ayrica, AUM un sundugu farkli kullanim olanaklar: (Gibson, 1986)
arasinda se¢im yapma gerekliligi, plan kurma ve plan siirdiirme siiregleriyle birlestiginde ¢alisan bellek
ve engelleyici kontroliin daha yogun bigimde devreye girmesine zemin hazirlamis olabilir (Center on
the Developing Child at Harvard University, 2024; Fleer vd., 2017).
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Sosyodramatik oyun oturumlarinda ortaya ¢ikan zengin anlatilarin ve dilsel ifadelerin de YT ile
iligkili bilissel siiregleri destekledigi goriilmektedir (Bodrova ve Leong, 2017). Bu baglamda anlati
kurma ve rol miizakeresi, ¢ocuklarin senaryonun kurallarmmi akilda tutmalarini, diirtiisel tepkileri
erteleyerek role uygun davranmalarini ve akran katkilarina gore senaryoyu esnek bicimde yeniden
diizenlemelerini gerektirir. Bu siiregler ¢alisan bellek, engelleyici kontrol ve bilissel esnekligin oyun
icinde daha goriiniir hale gelmesine aracilik etmis olabilir (Berk ve Meyers, 2013). Bu ¢alismada
materyallerin erisilebilirligi ile ikinci dongiide devreye alman planlama-oyun sonrasi degerlendirme
rutinleri, ortak senaryonun kurulmasmi ve siirdiiriilmesini kolaylastirarak bu siirecleri desteklemis
olabilir. Bununla birlikte, oyundaki dil kullanim1 veya sembolik temsilleri yalnizca Yi perspektifinden
yorumlamak, oyunun ¢ok yonlii dogasini tam olarak yansitmayabilir. Bu tiir davramiglar duygusal
ifade, sosyal etkilesim ve kiiltiirel anlam ingas1 gibi diger gelisim alanlariyla da iligkili olabilir (Landreth
ve Homeyer, 2021).

Y1 becerilerinin yasla birlikte dogal olarak gelistigi bilinmektedir (Diamond, 2013). Bununla
birlikte, iyi yapilandirilmig 6grenme ortamlarimin bu gelisimi desteklemede 6nemli bir rol oynadig1 da
vurgulanmaktadir (Shonkoff vd., 2011). Bu calisma, AUM’un oyuna entegrasyonu, planlama
etkinliklerinin uygulanmasi ve 6gretmen desteginin saglanmasi yoluyla Y1 gelisimini tesadiifi bir siirec
olmaktan c¢ikararak kasithh ve yapilandirilmis bir yaklasima dontistiirmiistiir (Whitebread, 2010).
Ogretmenlerin YI becerilerini destekleme sorumlulugu yalnizca materyal temin etmekle smirl degildir.
Aym zamanda bilingli miidahalelerde bulunmay1, ortami uygun sekilde diizenlemeyi ve gocuklarin
oyunlari yapilandirmalarina rehberlik etmeyi de igerir (Newton, 2022). Ozellikle soru sorma, yansitict
diisiinmeyi tesvik etme ve strateji gelistirmeye rehberlik etme gibi ¢esitli tistbiligsel destekler saglamak,
cocuklarin kendi bilislerini diizenlemelerine yardimci olur (Newton, 2022). Bu tiir rehberligin etkili
bigimde uygulanmasi, ¢ocuklarin YI becerilerinin gelisimine katkida bulunmaktadir.

Bu ¢alismanin giiclii yonlerinden biri, AUM temelli miidahalenin dogal sinuf akisi iginde serbest
oyun zamanina entegre edilerek yiiriitiilmesi ve eylem arastirmasinin dongiisel yapisi iginde sistematik
bigimde izlenmesidir. Miidahalenin sinif, atolye ve acik alan gibi farkli oyun baglamlarinda kademeli
olarak zenginlestirilmesi, YI gostergelerinin farkli oyun tiirleri icinde nasil ortaya giktigini biitiinciil
bicimde goriiniir kilmistir. Ayrica gozleme dayal kararlarin her dongiide somut ¢evresel ve pedagojik
diizenlemelere doniistiiriilmesi ve bu diizenlemelerin etkisinin izleyen dongiilerde yeniden
degerlendirilmesi, bulgularin siire¢ icinde gerekgelendirilmis bir miidahale olarak raporlanmasin
saglamistir. Coklu veri kaynaklarmin birlikte kullanilmasi ise bulgularin tutarliligini destekleyerek
yorumlarin daha saglam bir temele oturmasina katki sunmustur.

Son olarak, birinci yazarin hem 6gretmen hem de arastirmaci olarak {istlendigi ikili rol, veri
toplama ve yorumlama siirecinde nesnellige yoOnelik kaginilmaz riskler tasimaktadir. Eylem
arastirmasinin katilimci dogasi, arastirmacinin varligmin cocuklarin davramslar {izerindeki ince
etkisini tamamen ortadan kaldirmay1 zorlastirmaktadir (Sandow, 1979). Bu zorlugun iistesinden
gelmek icin arastirmaci, etik olarak yansitici bir tutum benimsemis ve siire¢ boyunca ikili roliiniin
farkindaligini siirekli olarak korumus (Hopman, 2019), uygulayici arastirmaya 0zgii etik sinirlar
gozetmek icin aktif bicimde ¢alismistir. Walker'in (2013) belirttigi gibi 6gretmen-arastirmacilar, kiigiik
¢ocuklarin yer aldig1 ¢alismalarda goniillii katilim ile pedagojik uyum arasindaki ayrimi yapmakta
giicliik yasayabilirler. Ogretmenlik ile arastirma arasindaki bulanik simir, katilimcr davraniglarin
etkileyebilir ve bu durum siirekli bir etik farkindalik gerektirir. Bu sinirlamalarin bilinciyle hareket eden
Ogretmen-arastirmaci, arastirmanin  biitiinliigiini  korumak i¢in yansiticihk ve seffaflig:
onceliklendirmistir.

Sinirliliklar

Bu calisma, dogas: geregi baglama 6zgii bulgular iiretmeyi amaglayan bir eylem arastirmasi
deseni cergevesinde yiiriitiilmiistiir. Bu nedenle, galismanin birkag sirliligi bulunmaktadir. {1k olarak,
Ogretmen-arastirmacinin sinif icinde hem uygulayict hem de gozlemci roliinii iistlenmesi, veri toplama
ve yorumlama asamalarinda 6znel yanllik ve gozlemsel tepkisellik riskini artirmis olabilir. Bu riski
azaltmak amaciyla etik mesafe korunmus, etik yansiticilik benimsenmis, siirece bagimsiz gozlemci ve
kodlayict dahil edilmis ve yansitici stratejiler kullanilmistir. Tim bu onlemlere ragmen, 6gretmenin
varliginin ¢ocuklarin davranislari {izerindeki olasi dolayl: etkisi tamamen goz ardi edilemez (Hopman,
2019; Sandow, 1979).
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Calisma tek bir okul 6ncesi kurumunda ve smnirli sayida katilimciyla gergeklestirilmistir. Bu
durum bulgularin farkli egitim ortamlarina, sosyo-kiiltiirel baglamlara veya demografik gruplara
genellenebilirligini simirlamaktadir. Ayrica ¢ocuklarin bireysel gelisim diizeyleri, 6nceki oyun
deneyimleri ve kiiltiirel ge¢misleri gibi degiskenler kontrol edilmemistir. Bu faktorler, miidahale
siirecinde gozlemlenen gelisimsel degisimlere katkida bulunmus olabilir.

Bir diger smirlilik, karsilastirma veya kontrol grubunun bulunmamasidir. Referans alinacak
paralel bir grup olmadan, gozlemlenen gelismelerin yalnizca AUM temelli miidahaleye mi yoksa baska
gelisimsel veya pedagojik faktorlere mi atfedilebilecegini belirlemek giiclesmektedir (Brown, 2010;
Diamond ve Ling, 2016).

Sonug olarak, eylem arastirmasinin temel ozelliklerinden biri olan baglama 6zgti yapisi, bu
¢alismanin bulgularinin yalnizca arastirmanin yiiriitiildiigii sosyal, kiiltiirel ve kurumsal ortam icinde
anlamli oldugunu gostermektedir. Farkli baglamlarda benzer sonuglarin elde edilecegi kesin olarak
sOylenemez. Bununla birlikte, bu ¢alismada kullanilan yontemler ve miidahale siireci, benzer
uygulamalarin diger baglamlarda uygulanabilirligini aragtirmak isteyen arastirmaci ve egitimciler icin
yol gosterici bir rnek tegkil edebilir.

Sonuc ve Oneriler

Bu c¢alisma, agik uglu materyallerin (AUM) yapilandirilmis, yansitict ve Ogretmen
rehberligindeki oyun ortamlarina entegrasyonunun, erken ¢ocukluk déneminde yiiriitiicii islev (Y1)
becerilerinin gelisimini anlamli sekilde destekleyebilecegini ortaya koymustur. Calisan bellek, bilissel
esneklik, engelleyici kontrol, dikkat ve organizasyon-planlama gibi temel Y1 bilesenlerinde dikkat gekici
gelismeler gozlenmistir. Eylem arastirmasi modeli, ¢ocuklarin degisen ihtiyaclarina uyum saglayan
dinamik ve duyarli bir miidahale siireci sunmustur. Ancak bu bulgularin, ¢alismanin yiiriitiildigii
ozgiil sosyo-pedagojik baglam ¢ercevesinde degerlendirilmesi gerekmektedir (Johnson, 2019).

Calisma siiresince Ogretmen-arastirmaci, AUM'un oyun ortamlarina entegrasyonunu
kolaylastirmakla kalmamis; ayni zamanda oyun planlama oturumlar (Giiler, 2007), oyun sonrasi
degerlendirme siiregleri ve agsamali destekleme gibi destekleyici uygulamalar1 da hayata gegirmistir
(Bodrova ve Leong, 2017). Ayrica eylem arastirmasinin dongiisel miidahale siireci, cocuklarin bireysel
ihtiyaglarina gore siirekli uyarlamalar yapilmasina imkan tanimis (Johnson, 2019) ve boylece AUM'un
etkili kullamimim giiglendirmistir. Ug eylem dongiisii boyunca gelismeler belgelense de AUM’un tek
basina YI becerilerini gelistirmeye yeterli olmadigi ancak amagh pedagojik stratejiler esliginde
uygulandiginda Y1 gostergelerinin oyun iginde goriiniir ve siirdiiriilebilir hale gelmesine aracilik ettigi
goriilmektedir. Bagka bir ifadeyle, rehberlik eden bir egitim cercevesi olmaksizin materyal zenginliginin
tek basina anlaml biligsel kazanimlar saglamas: miimkiin goriinmemektedir (Kirschner vd., 2006).

Politika diizeyinde, AUM'un okul 6ncesi egitim miifredatina entegrasyonu, bilissel gelisimi
desteklemeye yonelik bitiinciil bir yaklasimi temsil etmektedir. Bununla birlikte, sunulan
uygulamalarin ve bulgularin baglama 6zgii oldugu ve farkli ortamlarda ayni sonuglar1 vermeyebilecegi
kabul edilmelidir (MacNaughton ve Hughes, 2009). Bu nedenle genis 6lgekli genellenebilirlik iddias:
yerine, benzer uygulamalarin farkl: baglamlarda hayata gecirilerek etkililiklerinin ve ilgili baglamlara
uygunluklarinin degerlendirilmesi daha uygun olacaktir (MacNaughton vd., 2010).

Gelecekteki arastirmalarda yalnizca nitel incelemelerle yetinilmeyip; AUM temelli
miidahalelerin etkisini sinamak amaciyla deneysel ve yari deneysel desenlere de yer verilmesi
onerilmektedir. Boylamsal c¢alismalar, Yi gelisimindeki iyilesmelerin zaman igindeki
surdiiriilebilirligini degerlendirmede degerli olacaktir (Bailey vd., 2020). Ayrica, karsilastirma
gruplarinin dahil edilmesi, AUM'un diger gelisimsel degiskenlerden bagimsiz olarak sagladig: 6zgiil
katkinin ortaya konmasina yardimai olabilir (Diamond ve Ling, 2016). Nicel titizligi ve nitel derinligi
birlestiren karma yontemli arastirmalar ise AUM'un pedagojik potansiyelini anlamamizi daha da
zenginlestirecektir (Fabregues vd., 2023).
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Uygulama agisindan, AUM yalnizca fiziksel materyaller olarak degil, yapilandirilmig
etkinlikler, 6gretmen rehberligi ve {istbilissel yansitma firsatlar1 ile desteklenmesi gereken egitim
araglar1 olarak goriilmesi onerilmektedir. AUM, bilingli ve iyi yapilandirilmis bir pedagojik baglam
i¢inde kullanildiginda ¢ocuklarin bilissel gelisimine anlamli katkilar saglayabilir (Cankaya vd., 2023).
Bu tiir uygulamalarin okul 6ncesi egitimde yayginlastirilmasi ve siirdiiriilebilir kilmabilmesi icin, giiglii
veriye dayali arastirmalar araciligiyla kamit temelinin gliclendirilmesi ve Ogretmen egitim
programlarinin gelistirilmesi kritik oneme sahiptir (Fixsen vd., 2005). Bu dogrultuda ogretmen
egitimlerinin; AUM’un pedagojik kullanim belirleyicilerini (erisilebilirlik, islevsel gesitlilik, diizenleme
ve dongiisel yenileme) (Askar, 2024), rehberli oyun (Weisberg vd., 2016), asamali destek stratejilerini
(Bodrova ve Leong, 2017) ve “planla—oyna—degerlendir” gibi kisa smuf rutinlerini icerecek gsekilde
uygulamali olarak tasarlanmasi 6nerilmektedir. AUM oturumlarinda 6gretmen miidahalesi siirekli
yonlendirme biciminde degil; oyunun dagildigi, sosyal diizenlemenin zayifladigi, planin kayboldugu
ya da gocuklarin ¢oziim {iretemedigi anlarda kisa ve hedefli destek olarak yapilandirilmalidir. Bu
yaklasim, cocuk zerkligini korurken (Agkar, 2024) Y1 gostergelerinin oyun icinde siirdiiriilebilirligini
artirabilir. Materyallerin goriiniir, tasmabilir ve c¢ocuklarin bagimsiz erisimine agik bigimde
diizenlenmesi (Askar ve Durmusoglu, 2023) ve ¢esitliligin “cokluk” yerine farkl eylem olanaklar1 acan
islevsel cesitlilik {izerinden planlanmasi (Gibson, 1986) uygulamay1 gii¢lendirebilir. Kurumsal
stirdiiriilebilirlik icin; bogulma riski, keskin kenar, toksik yiizey, hijyen ve dayanuklilig1 kapsayan kisa
bir malzeme giivenligi kontrol listesinin kullanilmasi ve kapsayici katilim1 artirmak amaciyla materyal
erisiminin énceden planlanmasi énemlidir (Askar, 2024). Son olarak, ev-okul tutarliligini giiclendirmek
amaciyla ailelere evde kullanilabilecek giivenli AUM o6rnekleri ve ¢6ziimii vermeden yonlendirici soru
ornekleri sunulmasi 6nerilmektedir.
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