T.C.
iISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

LEGO DESTEKLI OYUN EGIiTiMi ALAN EBEVEYNLERIN 60-72 AYLIK
COCUKLARININ OYUN ALISKANLIKLARININ INCELENMESI

YUKSEK LiSANS TEZIi
Canan GUNES

Okul Oncesi Egitimi Ana Bilim Dali

Okul Oncesi Egitimi Program

Tez Damismani: Prof.Dr Belma Tugrul

Agustos, 2019






T.C.
ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

LEGO DESTEKLIi OYUN EGITiMi ALAN EBEVEYNLERIN 60-72 AYLIK
COCUKLARININ OYUN ALISKANLIKLARININ INCELENMESI

YUKSEK LiSANS TEZI
Canan GUNES
(Y1712.410025)

Okul Oncesi Egitimi Ana Bilim Dali

Okul Oncesi Egitimi Program

Tez Damismani: Prof.Dr Belma Tugrul

Agustos, 2019






T:C.
iSTANBUL AYDIN UNIVERSITES{
SOSYAL BiLiIMLER ENSTITUSU MUDURLUGU

YUKSEK LiSANS TEZ ONAY FORMU

Enstitiimiiz Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali Okul Oncesi Egitimi Tezli Yiiksek
Lisans Programi Y1712.410025 numarali 6grencisi Canan GUNES'in “LEGO DESTEKLI
OYUN EGITIMi ALAN EBEVEYNLERIN 60-72 AYLIK COCUKLARININ OYUN
ALISKANLIKLARININ INCELENMES]” adli tez ¢aligmas1 Enstitiimiiz Y6netim Kurulunun
19.07.2019 tarih ve 2019/18 sayil karariyla olusturulan jiiri tarafindan oybirligi/oycoklugu ile
Tezli Yiiksek Lisans tezi 06.08.2019 tarihinde kabul edilmistir.

Unvan Adi Sovadi Universite imza
ASIL UYELER
Damgman  Prof.Dr. Belma TUGRUL Istanbul Ay Z2] bz
Universitesi /\
Istanbul Aydin ( J &
" — o s |
1. Uye Dr. Ogr. Uyesi  Aylin SOZER CAPAN Universitesi o
; Fatih Sultan =
2.Uye  Dr. Opr. Uyesi BRaE Mehmet Vakif
: ’ : PARLAKYILDIZ i
Universitesi
7
YEDEK UYELER
1, Uye Prof. Dr. Biif Yegim UsTliy ~ Miibulaydm
Universitesi
(i Istanbul Kiiltiir
2. Uye Dog. Dr. Mehmet TORAN A ——
ONAY

Prof. Dr. Ragip Kutay KARACA
Enstitii Miidiirii






YEMIN METNI

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum “LEGO Destekli Oyun Egitimi Alan
Ebeveynlerin 60-72 Aylik Cocuklarinin Oyun Aliskanliklariin incelenmesi” adl
caligmanin, tezin proje sathasindan sonuclanmasina kadarki biitlin stireclerde
bilimsel ahlak ve geleneklere aykir1 diisecek bir yardima basvurulmaksizin
yazildigin1 ve yararlandigim eserlerin Bibliyografya’da gosterilenlerden olustugunu,
bunlara atif yapilarak yararlanilmis oldugunu belirtir ve onurumla beyan ederim.

(.../08/2019)

Canan GUNES



Vi



ONSOZ

Tez calismamda, planlanmasinda, arastirilmasinda, yiiriitilmesinde ve olusumunda
ilgi ve deste8ini esirgemeyen, engin bilgi ve tecriibelerinden yararlandigim,
yonlendirme ve bilgilendirmeleriyle c¢aligmami bilimsel temeller 1s18inda
sekillendiren saymm hocam Prof. Dr. Belma TUGRUL’a sonsuz saygl ve
tesekkiirlerimi sunarim. Calisma siiresince tiim zorluklart benimle gogiisleyen ve
hayatimin her evresinde bana destek olan degerli esim Dinger Giines’e, anne gibi
benimsedigim kayimvalidem Huriye Giines’e ve bana her tiirlii destegi veren canim
ablam Yesim Ertana’ya ve yardimlar igin arkadaslarima da tesekkiirii bir borg
bilirim.

Agustos, 2019 Canan GUNES

vii



viii



ICINDEKILER

Sayfa

ONSOZ......oioiete e vii
ICINDEKILER .........oooviiiieceteeeeeeeeeee ettt n st iX
KISALTMALAR .o Xi
CIZELGE LISTESI ........coooiitieeeeeeeeeeeeeeeee et Xiii
SEKILLER LISTESI.........oooiiiiitiiieeee ettt XV
OZET ...ttt Xvii
ABSTRACT .o Xix
3 23 1RO 1
1.1 AraStirmanin AINACI........cccuueeeiiiiieeeiiiiereeesiteeeeesitreeeesassreeeeasbeeeesarssreeesansneseesnnees 4
1.2 Arastirmanin ONEIMi .........ccovvevivviveeeeieiiseeeceeee et es st es sttt en s 5
L3 SIrlilIKIAT ..o 6
1.4 SAYIHIAT ... 6
L0 TaANIMIAT . ....eeiiiiee e 6
2. GENEL BILGILER .........cccoviiiiiiiiiiisss s 9
2.1 LEGO’NUN TarfiGeST voouvvviiiiieiiiie ettt 9
2.2 LEGO NUN ONEMI ..ottt 11
2.321. Yiizyil Becerileri V& LEGO ..o 15
2.3.1 Yaraticilik ve LEGO .....coooiiiiiiiiiiei e 16
2.3.2 Problem ¢ozme becerileri ve LEGO .......ccccocviiiiiiiiiiciic e 17
2.3.3 Isbirligi, iletisim becerileri ve LEGO.........ccceeueueveeeeeeieeeereiee e, 18

24 LEGO VB OYUN ...ttt ettt ssae e s e e nneeeansee e 19
2.5 Erken Cocukluk Déneminde Aile ile Oyunun Onemi...........ccccevevrverivevennnnn. 21
2.6 Yurt Disinda LEGO ile Tlgili Yapilan Arastirmalar ..........c.coccoevveveicrsnenennnn. 26
2.7 LEGO’nun Oyun ile Ilgili Yaptigi Arastirmalar .............ccccoveeevererrninienenennnn. 29
2.8 Giintimiiz Cocuklarin Oyun Tercihleri .........ccooviviiiiiiiiiiiiccc 33
2.8.1 Aile eZitim Programlarti.........ccocevveiiiiieiieiinieseese e 35
2.8.2 Tirkiye’de uygulanan aile egitim programlart............cccccovvviniieiiiincnnnn. 36
2.8.3 ANababa OKUIU..........cccoiiiic 36
2.8.4 Anne ¢ocuk eZitim PrOZraml........ccciiierieiiireiirieiriseeseesre s 36
2.8.5 Baba destek programi (BADEP) .........cccooeiiiiiiiiiiiicesee 37
2.8.6 Okul o6ncesi veli ¢ocuk egitim programi (OVCEP) ..., 37
2.8.7 Egitici anne (¢ocuk bakicisi) yetistirme programi ..........ccceeeververernennes. 37
2.8.8  GeziCl anNa0KUIU PrOJESI..cvuiiiieiie it 37
2.8.9 Gazi liniversitesi aile-gocuk eZitim Programi .........c.ccevvververveneereninennn. 38
2.8.10 Benim ailem aile ve ¢OCUK PrOZramil..........ccovvvrriieiiiiieiieiiisieseeinesee e 38
2.8.11 Yurt disinda uygulanan aile egitim programlart ...........cccevvveeiiveeniinnns 38
2.8.12 Anne-baba egitiminde dikkat edilmesi gereken noktalar........................ 38

B YONTEM ..o 41
3.1 Arastirmanin MOAEI ......coueiiiiiiiiiii e 41
3.2 Cal1iSMA GIUDU .....cuviiiiiiiie e e e e e e e e e e e s snre e e e s annreeas 41
3.3 Veri Toplama Araglart........cccouiiieieiiesieeeie e 42



BANVEMIEIIN ANAIIZIEIT .t e e e e 44

3.4.1 (LDOE) LEGO Destekli Oyun Egitim Program’inin agamalart ............. 45
3.4.2 LEGO destekli oyun egitiminin asamalart .........ccocceevveriiveeiinesiineesnnn. 45
3.4.2.1 LEO 2$aMalar .........ccceevevreeeeeieieeeeeceeteesesessie sttt es s sen s, 45
3.4.2.2 Ailelere LDOE “In Verilmesi ......c.cccveieiiiiiiiieniiesee e 56
3.4.2.3 LDOE sonras1t a3amalar...........coccueiueeiieriiienic e 57

4. BULGULAR ..ottt 77
4.1 LEO VE LES Cocuklara Uygulanan Gériisme Formu Bulgulari..................... 85
5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER ...........cocoovoiiiiiieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeenern 95
5.1 SONUG VO TaTISIMA ..eeevviiiiiiieiiiie ettt 95
5.2 ONEIILET ..ottt 103
5.2.1 Arastirmacilara yonelik Oneriler ...........ccoooviiiiniiiiiic i 103
KAYNAKLAR . ..ttt 105
S ] USRS 115



KISALTMALAR

Akt - Aktaran

Cev : Ceviren

Ed . Editor

L : Lego Egitim Katilimcisi
LDOE : LEGO Destekli Oyun Egitimi
LEO : LEGO Egitim Oncesi

LES : LEGO Egitim Sonrasi

sf : Sayfa

vd : Ve Digerleri

Xi



Xii



CIZELGE LISTESI

Cizelge 3.1:
Cizelge 3.2:
Cizelge 3.3:
Cizelge 3.4:
Cizelge 3.5:
Cizelge 3.6:
Cizelge 4.1:
Cizelge 4.2:
Cizelge 4.3:
Cizelge 4.4:

Cizelge 4.5:

Cizelge 4.6:
Cizelge 4.7:
Cizelge 4.8:

Cizelge 4.9:

Cizelge 4.10:
Cizelge 4.11:
Cizelge 4.12:
Cizelge 4.13:
Cizelge 4.14:
Cizelge 4.15:
Cizelge 4.16:

Cizelge 4.17:

Sayfa
LEGO Egitim Programi ASamasl.........ccccveervieiiieeiiieesnineessinnesnineens 45
LEGO Oyun Kartlar: ve Olas1 Kazanimlart...........ccoccooiiiiiiinnnnn, 47
LEGO Oyun Takviminde Yer Alan Oyunlar ve Olas1 Kazanimlari: 48
LEGO Oyunlart ve Malzemeleri ..........ccooerveiiieeniniiiieiesesee 50
LEGO Oyunlar ve Yardimec1 Oyun Kartlart ..o, 51
LDOE’nde Uuygulacak Oyunlar ve Uygulayicilart...........ccocovvennee. 55
Anne Babalarm Demografik OzelliKIeri ...........occvrveveriirerereresnennn, 77
Katilimcilarin “Akilli telefonda giinde gegirdiginiz minimum ve
maksimum stire ne kadardir?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin
DaGIlIMI..cccviiiiiiiice s 78
Katilimcilarin “"Cocugunuz dijital iiriinlerle etkilesim icinde mi?”
Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi..........ccoccevveniiiiiicinenee, 78
Katilimcilarin “Cocugunuzun evde kullandig dijital aletler
hangileridir?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi ................. 79

Katilimcilarin "Cocugunuzun digital iiriinlerle gecirdigi minimum ve
maksimum siire ne kadardir? ’Sorusuna Verdikleri Cevaplarin

DA .. s 79
Katilimcilara “Cocugunuz ne tiir dijital oyunlar oynar?”’Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin Dagilimlart..........coccooviiiiiiiiiiiiiie, 80
“Cocugunuz dijital dirtinlerle vakit gecirmiyorsa,cocugunuz evde nasil
vakit gegirir?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi.................. 80
Katilimcilarin "Cocugunuz evde ne tip oyunlar oynar? ”Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin Dagilimi.........ccocoovviiiiiiiiciiiie, 81
Katilimcilara”Evinizde LEGO var mi? ”Sorusuna Verdikleri
Cevaplarin Dagilimi ........ccccoooiiiiiiiiii e 81
Katilimcilara ”"Cocugunuz LEGOIlarla nasil oynar ve neler yapar?”
Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi..........ccoooovviiiiiiiinienee, 81
KatilimcilaraSiz ¢ocukken LEGO oynadiniz mi? “Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin Dagilimi.........ccocoooviiiiiiiiiiiiie, 82
Katilimcilara ”Cocugunuzla ne tiir oyunlar oynarsiniz? “Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin Dagilimi.........ccocoovviiiiiiiiiiiiice 82
Katilimcilara ”"Cocugunuzla ne kadar siire oynarsiniz?” “Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin Dagilimi.........ccocoovviiiiiiiiiiiie 83
Katilimcilara” Sizce dijital oyunlar yararli midir? Neden? “Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin Dagilimi.........ccocoooviiiiiiiiiiiiie, 83
Katilimcilara”Sizce dijital oyunlar zararli midir? Neden? ”Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin Dagilimi.........ccocoovviiiiiiiiiiiiiice, 83
Katilimcilara “Dijital oyunlar ¢ocugunuzu nasil etkiliyor? Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin Dagilimi.........ccocooviiiiiiiiiiiiiie 84
Katilimcilara” Cocugunuz evde oynamadigr zaman ne yapar?
Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi..........ccccovveiiiiiiiniicnee, 84

Xiii



Cizelge 4.18:

Cizelge 4.19:

Cizelge 4.20:

Cizelge 4.21:

Cizelge 4.22:

Cizelge 4.23:

Cizelge 4.24:

Cizelge 4.25:

Cizelge 4.26:

Cizelge 4.27:

Cizelge 4.28:

Cizelge 4.29:

Cizelge 4.30:

Cizelge 4.31:

Cizelge 4.32:

Katilimcilara” Cocugunuz oyunla ilgili bir se¢im yapmak zorunda
birakilsa neler yapar” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi ..... 85
Cocuklara” Evinizde bunlardan (LEGO, Tablet Telefon, TV,
Playstaion) hangisi var?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin LEO - LES
Sonuglarin Dagilimlart .......cccceeiiiiiiiiiiiiii 85
Cocuklara”Bunlardan(LEGO,Tablet Telefon,TV,Playstaion) hangileri
ile vakit geciriyorsun? Sorusuna Verdikleri Cevaplarin LEO-LES
Sonuglarin Dagilimlart ..o 86
Cocuklara “Annen baban hangisiyle oynamani yasaklarsa

viziiliirsiin? 7 (LEGO, Tablet Telefon, TV, Playstaion) Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin LEO-LES Sonuglarinin Dagilimlari............... 87
Cocuklara “Hangileriyle daha ¢ok vakit gecirmek isterdin?
(LEGO,Tablet Telefon,TV,Playstaion)? Sorusuna Verdikleri
Cevaplarin LEO-LES Sonuglarinin Dagilimlart..............cccc.eveeveenee. 88
Cocuklara” Bunlardan(LEGO, tablet telefon,tv,playstaion) hangisi
sana hediye edilirse sevinirsin?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin
LEO-LES sonuglarmin Dagilimlari............ccccoeeevvienneensereninnennnn, 89
Cocuklara ”"Bir Cocuk Bunlardan (LEGO, tablet telefon, tv,
playstaion) hangisine mutlaka sahip olmali? “Sorusuna Verdikleri
Cevaplarin LEO-LES Sonuglarinin Dagilimlart..............cccc.oeeveenee. 90
Katilimcilara”LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu 'ndaki oyunlarinin
tiimiinii oynayabildiniz mi? ” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi
............................................................................................................ 91
Katilimeilara “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu 'ndaki oyunlar:
haftada ne siklikla uyguladiniz?”” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin
Dagilimi ..o 91
Katilimeilara “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu 'ndaki oyunlar
disinda LEGO ile yeni oyunlar olusturabildinizmi? ” Sorusuna
Verdikleri Cevaplarin Dagilimi..........cccoovvviiiiiiiiiiicis 91
Katilimeilara “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu ndaki oyunlar
begendinizmi? Neden? "Sorusuna Verdikleri Cevaplari Dagilimi .... 92
Katilimeilara “LEGO [le Anne Baba Oyun Kutusu 'ndaki oyunlari
oynamaniz ¢ocugunuzla ilgkinizi nasil etkiledi?” Sorusuna Verdikleri
Cevaplarin Dagilimi ..o 92
Katilimeilara “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu'ndaki oyunlar:
oynadiktan sonra ¢ocugunuzun oyun tercihleri nasil degisti 7
Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi ...........cccoooviiiiiiniicnnnnn. 93
Katilimeilara “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu ndaki oyunlardan
sonra ¢ocugun dijital tiriinlerle etkilesiminde azalma oldu mu?
Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi ...........ccooovviiiininiiiiennne, 93
Katilimcilara “LEGO Anne Baba Oyun Egitimi 'nin faydali oldugunu
diistintiyor musunuz?Neden?”’Sorusuna Verdikleri Cevaplarin
Dagilimi c.ccoiicic 94

Xiv



SEKILLER LISTESI

Sekil 3.1:
Sekil 3.2:
Sekil 3.3:
Sekil 3.4:
Sekil 3.5:
Sekil 3.6:
Sekil 3.7:
Sekil 3.8:
Sekil 3.9:

Sekil 3.10:
Sekil 3.11:
Sekil 3.12:
Sekil 3.13:
Sekil 3.14:
Sekil 3.15:
Sekil 3.16:
Sekil 3.17:
Sekil 3.18:
Sekil 3.19:
Sekil 3.20:
Sekil 3.21:
Sekil 3.22:
Sekil 3.23:
Sekil 3.24:
Sekil 3.25:
Sekil 3.26:
Sekil 3.27:
Sekil 3.28:
Sekil 3.29:
Sekil 3.30:
Sekil 3.31:
Sekil 3.32:
Sekil 3.33:
Sekil 3.34:

Sayfa
LEGO Ile Anne Baba ESitim Seti........ccceoveevevererereeieeeeeeee e, 60
LEGO Ile Oyun TaKvimi........cccoovuiveiiueiieereiceieseseese e, 60
LEGO Oyun Kartlari.......cccocoviiiiiiiiiiiiee e 61
Say1 Grafik Kartl........cocoiiiiiiiiiicc e 61
Matris Kartl .....ooviiiiiiiiici 62
Toplama Islemi Kartt ........cccoceveveeiieecierieeeeiece e, 62
SudoKu Kartl .....ccviiiiiiiiiiiii 63
Baloncu Amca Kartl.......oocviiiiiiiiic e 63
OYUN MAtEIYAHETT ....oovveieciiecie e 64
LEGO Egitim “Gozler Kapall” ..........ccoooiiiiiiiiiieci e 64
LEGO Egitim “LEGO Mandal1”...........cccoceiiininiiiiiiicieen 65
LEGO Egitim “LEGO Merdiven”...........ccccovieriniienieiinic e 65
LEGO Egitim “LEGO Merdiven”...........coccviiiiiiniiniiiiccse e 66
LEGO Egitim “LEGO Mandal1”............ccccooiiiienieeesee e 66
LEGO Egitim “LEGOIarla resim” .........ccocevviiiiniiiiiieiiiceseeen 67
LEGO Egitim “LEGOlarla Denge”...........ccccvvieniiniieniieenee e 67
LEGO Egitim “Aynisint Yap™ ....cccccvieiiniiiiieinieseee e 68
LEGO Egitim “LEGO’1ar1 tagima” ...........cccvieenieiiiieneeneeseeeee e 68
LEGO Egitim “Aynisint Yap™ .....ccccviviiiiiniieiinin e 69
LEGO Egitim Hangisi LEGO .........cccoooviiiiiiiiiee e 69
Egitime Katilan Ailelerin Resimleri..........cccooeviiiiiiiiiiciiie, 70
Evden Gelen “LEGO Say1 Grafigl “........cccoiiiniiiiniiereeee e 70
Evden Gelen “LEGO’larla Oriintii” ..........coeueeeenrenienernrneereeeeeeneeneenss 71
Evden Gelen “LEGO Merdiven” ...........cccooiiieniiiiicnec e 71
Evden Gelen “LEGO MatriS” ........ccoivivriiiiiiiiiiicseeiesee e 72
Evden Gelen “LEGO Tetris™.......cccveiiiiieiiesieeseesee e 72
Evden Gelen “LEGOMELIe”.........cccoiiiiiiiiiiiiiicsecieec e 73
LEGO EZIIM SEL...vviiirieiiiiiiesiie e 73
LEGO Egitim ¢izim reSimIeri ........covvvririiiiiieiiiiseciccec e 74
LEGO Egitim ¢izim 1€SIMIETT .....ccvveiiiiiiieiiieiiieseceee e 74
LEGO Egitim ¢izim reSimIeri ........covveiriiiiiiciiiiceec e 75
LEGO Egitim ¢izim 1€SIMIETT .....ccvveiiviiiieiieiiieseieee e 76
LEGO Egitim ¢izim reSimIeri ......cccvvveiriiiiiiciiiicecec e 75
LEGO Egitim ¢izim 1€SIMIETT .....ccvveiiviiiieiiiiiieseeee e 76

XV



XVi



LEGO DESTEKLI OYUN EGITiMi ALAN EBEVEYNLERIN 60-72 AYLIK
COCUKLARININ OYUN ALISKANLIKLARININ INCELENMESI

OZET

Bu arasgtirma, “LEGO Destekli Oyun Egitimi Alan Ebeveynlerin 60-72 Aylik
Cocuklarinin Oyun Aligkanliklari”n1 incelemeyi amag¢lanmaktadir.

Arastirmanin c¢alisma grubunu, Istanbul ili Kiigiikcekmece ilgesinde bulunan Milli
Egitime bagli bagimsiz anaokulunun 2018-2019 egitim dgretim yilinda egitim goren
60-72 aylik yas grubu ¢ocuklar1 ve anne babalari olusturmaktadir. Aragtirma betimsel
tarama tlzerine kurgulanmigtir. Arastirmaya 35 c¢ocuk ve aileleri katilmustir.
Arastirmada g¢ocuklara, oyun tercihlerini belirlemek amactyla alt1 soru yoneltilmis,
ailelerine ise 20 soruluk anket formu uygulanmstir.iki aylik LEGO Destekli Oyun
Egitimi sonunda ¢ocuklarla son goriisme yapilarak alti soru yoneltilmis, ailelerine
son anket formu uygulanmistir.Veriler betimsel analiz yoluyla analiz edilmistir.

Lego Destekli Oyun Egitim Programi sonunda ¢ocuklarin oyun tecihlerinin
farklilastigi, LEGO oyunlarini tercihlerinde artis oldugu ve dijital iiriin tercihlerinde
azalma oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica ailelere verilen bu egitimin, ailelerin
cocuklartyla etkilesimlerini arttirdigi, LEGO’ya bakis agisin1 degistirdigi ve
LEGO’nun egitime katkilarinin (problem ¢6zme, yaraticilik, dikkat becerileri, akil
ylriitme ,kavramlarin ogretilmesi, O6lgme becerileri vb.) ailelere farkettirildigi
sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: LEGO, Oyun, LEGO Destekli Oyun, Oyun Aliskanliklar:
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EXAMINATION OF PLAY HABITS OF 60-72-MONTH-OLD CHILDREN
OF LEGO-SUPPORTED PLAY EDUCATION PARENTS

ABSTRACT

This research is intended to examine the gaming habits of 60-72-month-old children
of parents who receive LEGO-assisted gaming training. The study group consists of
60-72 month age group children and their parents who were educated in the 2018-
2019 academic year in the four branches of the independent kindergarten affiliated to
National Education located in Kiigiikgekmece district of Istanbul Province. The
research is based on descriptive screening. 35 children and their families participated
in the study. In the study, six questions were posed to the children in order to
determine their play preferences, and 20 question guestionnaire was applied to their
families.At the end of the two-month LEGO-Sponsored game training, the children
were interviewed and six questions were asked to their families and the final
questionnaire was applied.The data was analyzed through descriptive analysis.

At the end of the Lego-Sponsored Game Training Program, it was concluded that
children's game preferences differed, LEGO games preferences increased, and digital
product preferences decreased. It was also concluded that this education provided to
families increased the interaction of families with their children,changed the
perspective of Lego,and that Lego's contributions to education (problem solving
,creativity, attention skills, reasoning ,teaching concepts, measuring skills, etc.) were
made aware to families.

Keywords: LEGO, gaming, Lego-powered gaming, gaming habits
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1. GIRIS

Toplumlarin egitim alanindaki reformlarinin hareket noktasi, ¢ocuklarin nasil daha
kolay ve etkili 6grenebilecekleri sorularinin yanitlarini aramaya yoneliktir. Ogrenme,
sosyal bir birey olan insanoglunun yasamin siirdiiriilebilirligi i¢in sosyal, duygusal ve
kiiltiirel bir gereksinimidir. Ogretim y&ntemleri Kkiiltiirlere, toplumlara gore
degisebilse de 6grenme evrensel bir olgudur.Benzer sekilde oyun da bir ¢ocuk icin
gelisimsel gereksinimlerinin kargilanmasindaki en etkili aragtir ve evrensel bir
ustlinliigi. ve kabulii vardir (Tugrul, 2010). Oyun, ¢ocukluk yillarinin
zenginlestirilmis dogal ve zaman zamanda yapilandirilmis 6grenme ortamlaridir.
Cocukluk yillarinin en degerli gelisimsel firsati oyun oynamaktir. Cocuklar oyun
oynayarak biiylimelidir. Oyun ¢ocuk i¢in haktir (Cocuk Haklar1 Bildirgesi 31.
madde). Cocuklar oyun oynayarak, hem o anlarmi verimli kilarlar hem de

geleceklerini insa edecekleri bilgi, beceri ve aligkanliklarinin temellerini atarlar

(Hurwitz, 2002-2003).

Oyunun giicli ¢ocugun biitiinciil gelisimine sagladig1 katkilardan gelir. Oyun,
gelisimin tim alanlarmi (dil, zihin, sosyal, duygusal, fiziksel, kisilik ve ahlak
gelisimi) olumlu yonde uyarir ve becerilerin kazanilmasina temel olusturur. Cocuklar
oyun oynama siirecinde yasam becerileri; sosyal beceriler, arastirma becerileri,
problem ¢6zme becerileri, diisiinme becerileri, iletisim becerileri ve kendi kendini

idare etme ve yonetme becerileri konusunda deneyim sahibi olurlar (Tugrul, 2014).

Birgok bilimsel ¢alisma, dgrenmenin giiciiniin “6zellikle erken ¢ocukluk yillarinda”
oyunun giiciiyle birlikte artig gosterdigini desteklemektedir (Henniger, 2009; Pasek
vd., 2009; Wood, 2013). Ingiltere’de ulusal miifredatin yeniden yapilanmasi
stirecinde oyun, erken ¢ocukluk ve ilk okul seviyesinde daha agirlikli olmak iizere
tim ogrenim kademelerinde sisteme dahil edilmeye calisilmis ve oyun temelli
egitimin, sistemin ¢iktilarini olumlu yonde etkileyecegi savunulmustur (Brocks vd.,
2013). Erken ¢ocukluk donemi bireyin hizli bir sekilde zihinsel olarak gelistigi,
fiziksel ve duygusal olarak biliyiime ve gelisme gosterdigi hayatinin en verimli
yillaridir (Turagli, 2008). Arastirmalardan agik¢a anlasilan, yasamlarinin bu hayati

erken doneminde gelismek icin ¢ocuklarin oyun yoluyla siirekli uyarilmaya



ihtiyaglar1 oldugudur.Cocukluk tecriibesi ile saglikli zihin ve bedenlere sahip dengeli

ve saglam bireylerin gelisimi arasinda giiglii baglantilar vardir (Burdette ve
Whitaker, 2005).

Cocukluk yillarinda yeterince ve nitelikli oyun ortamlarinda oyun oynayan
cocuklarin beden ve ruh sagliklarinin daha giiglii oldugu ve okul basarilarinda ve
sosyal iligkilerinde daha basarili olduklar tespit edilmistir (Elkind,2010). Cocuklarin
oyun ortamlarinda nitelikli oyunlar oynamasina katki saglayan oyun materyalleride
en az oyun kadar 6nemlidir.Cocuklarin oyun araci olarak kullandiklar1 materyaller,
sosyal iligkilerini baslatmada ve gelistirmede de kolaylastirici olur.Oyun araglar

vasitasiyla birbirleriyle etkilesime girerler (Jalongo ve Isenberg, 2013).

Pellegrini ve Gustafson 2005°de ¢ocuklarin nesnelerle oyun oynarken yap1 insa etme,
strateji gelistirme, akil yiiriitme ve kesif yeteneklerinin harekete gectigini
belirtmiglerdir. Ayn1 zamanda arastirmacilar, ¢ocuklarin nesnelerle oynarken kendi
kendilerine konustuklarini ve ¢ogu zamanda bu nesnelerle iligkili kendiliginden
hikayeler olusturduklarini da gozlemlemislerdir. Nesnelerle oyun, ¢cocugun bozup
yeniden yapma siirecine izin verdiginden deneme yanilma yolu ile 6grenme, modeli
izleme ve taklit, sabir gosterme, bir amaca yonelme, stratejik secimler yapma ve

dikkatini yogunlastirma gibi becerileri de desteklemektedir.

Bloklar ve diger yapi-insa oyun materyalleri her seferinde baska bir forma- sekle
dontismesi nedeniyle agik uclu materyallerdir ve ¢ocuklarin hem kas gelisimini hem
de yaraticiliklarini gelistirmelerine yardimci olur. ( Tugrul, 2010). Yapi-insa oyunlari
belli bir diizen igerisinde ve amag¢ odakhidir. Yapi-ingsa oyunlar1 6zellikle kiiciik
cocuklarin tercih ettigi en yaygin etkinliktir.Cocuklar, yeni bir sey insa etmek ya da
gercek bir nesneyi temsil eden bir sey yaratmak amaci ile yapi-inga materyallerini
kullanirken yapici sekilde oyun oynamaktadir. Nesneler arasinda fiziksel olarak yeni
baglar kurma siireci ve cocuklarin kendi diisiinceleri dogrultusunda oynamalari,
cocuklarin yaraticiliklarin1 gelistirmelerine, kendilerini yaratict bir bigimde ifade
etmelerine olanak tanimaktadir. Yapi-insa oyunlar1 hem evde hem de agik havada

oynanabiliyor olmasi a¢isindan avantajlidir (Aral, 2014).

Yap1 insa oyuncaklarinin en bilineni ve her yastan kullanicis1 olan LEGO diinya
capinda en fazla oynanan oyun materyalleri olma 6zelligi tasimaktadir. Bugiine kadar
yaklasik 700 milyar {iretilmis, 2013 yilinda ise saniyede 1.750, dakikada 105.000 ve



toplamda 55 milyardan fazla LEGO pargasi {retilmistir ki bu rakamla
kiyaslandiginda Diinya’nin Ay’a olan uzaklig1 yaklasik 40 milyar LEGO parg¢asina
denk gelir (LEGO, 2014). Taslar1 plastikten iiretilmis ve birbirlerine gegen ilk yap1
oyuncaklart LEGO degildir, bu tipteki yap1 oyuncaklar1 1939 yilinda Harry Fischer
Page tarafindan patenti alinmis ve ardindan Ingiltere piyasasinda Kiddicraft Bricks
adi altinda {iretilerek satilmistir (LEGO, 2005). Ancak “LEGO sisteminin asil farki
cok fazla sayida farkli elemanin diger elemanlar ile neredeyse sonsuz sayida ve

sekilde birlestirilebilmesidir.” (Bedford, 2005).

Son yillarda olduk¢a yaygin kullanilan LEGO, ¢ocuklarin gelisimlerine ve
egitimlerine katkilar1 oldukga fazla olan ve ayn1 zamanda eglenmelerini saglayan bir
oyun materyalidir (Marcon, 2002). Lego’nun 2018 raporuna gore ailelerle ilgili
yapilan arastirmada; LEGO oyuncaklarmin ¢ocuklarimin yasam becerilerini
gelistirdigini, hayal giiclerini gelistirdigi, yaratici1 olmalarina yardim ettigini ve tim
aile i¢in eglenceli bir etkinlik oldugunu belirtmislerdir (LEGO, 2018). LEGO
uygulamalarinin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine ve benlik algilar1 iizerinde

onemli oranda etkisi bulunmaktadir (Kog¢ Senol ve Biiyiik, 2015)

LEGO Vakfi, oyun yoluyla 6grenmenin tiim ¢ocuklari yaratici, ilgili ve yasam boyu
O0grenen olmalar1 i¢in giliclendirdigi bir gelecek insa etmeyi amaglamaktadir.
Ebeveynler, cocuklarinin gelisimine ve &grenmelerine yogun bir sekilde yatirim
yaptiklari i¢in bu amacin temeli olma niteligindedir (LEGO Foundation, 2019).
Ebeveynlerin oyun ortami ve materyalleri saglama ve oyuna rehberlik etme ile ilgili
onemli rolleri vardir. Bu nedenle anne babalarin ¢ocuklari i¢in ne tiir oyunlari tercih
ettiklerinin incelenmesi 6nemlidir (Stephen ve Plowman, 2014). Anne babalarin
cocuklart i¢in oyun tercihlerini etkin oyun ortamlarinda sunmalari ¢ok Snemlidir.
Etkin 6grenme ortamlar1 da ¢ocuklarin kisisel insiyatiflerini kullanmasina gelisimsel
ve pedagojik destek saglayan, ¢cocuk haklarini dikkate alan etkilesimli ortamlardir.
Ayni zamanda etkili 6grenme ortamlar1 yetigkinlerin yiireklendirici, cesaretlendirici
motivasyon tekniklerini kullanarak liderlik yaptiklari ¢ok sesli ortamlardir (Tugrul,

2010).

Ebeveynlerin, ¢ocuklarina oyun oynama imkant vermesi, gerekli ortamlari
olusturmasi ve ¢ocuklarinin oyunlarina dahil olmalari ¢ocuklariin gelisimlerini daha
1yl tamamlamalarina imkan saglayacaktir (Kandir, 2000; Erden, 2001). Anne

babalarin ¢ocuklarin oyunlarina katilimlart son derece onemlidir. Anne baba ve



cocuk oyunlariyla ilgili aragtirmalar, anne babalarin oyuna katilimlarinin gesitli
faydalarin1 ortaya koymaktadir. Anne babalarin ¢ocuklariyla oyun oynayarak sira
bekleme, yardim etme ve yardim isteme gibi sosyal davraniglari model olduklar1 ve
hayali oyunlar1 tesvik ettikleri belirtilmistir. Anne babalarin oyuna katilmasi,
cocuklarinin sosyal gelisim alanimi destekledigi gibi onlarin oyun becerilerini de
olumlu yonde etkilemektedir (Johnson, vd., 2005; Lindsey ve Mize, 2001). Ailelere
diisen bir bagka gbérev ise c¢ocuklarinin oyun tercihlerini  ¢ok 1iyi
gozlemlemeleridir.Fiziksel ve zihinsel olarak gelisimlerinin 6nemli bir dénemi olan
erken cocuklukta, ¢ocuklarin oyun aliskanliklarimin bilinmesi 6nemlidir. Gelisen
teknoloji ile ¢ocuklarin oyun aligkanliklarida degismektedir.Yasadigimiz donemde
cocuklarin ev ve okul ortaminda gelisen teknolojiyi ¢ok yaygin olarak kullandiklari,
teknoloji ile i¢ ige olduklar1 gézlenmektedir.Gilinlimiiz toplumunda farkinda olmasak
da dijital ortam c¢ocuklarimizi onlarin yasantilarini ve aligkanliklarini kesinlikle
etkilemektedir (Yazici, 2015). Teknoloji alanindaki gelismeler sagladigi birgok
avantajin yani sira c¢ocuklarin oyun yasantisinda O6nemli diizeyde degisiklik
yaratmistir. Cocuklar daha az oyun oynamakta daha fazla bilgisayar basinda
bulunmakta ve saglikli bliylime ve gelismeleri i¢in gerekli olan uykuya daha az
zaman ayirmaktadirlar. Bu nedenle c¢ocuklarin yeni yiizyilin gereksinimlerini
karsilayacak becerilerle donatilmasi kadar, bu becerilerin ¢ocuklarin dogal
gelisimlerini destekleyici, ¢ocukluk haklarini kullanabilecekleri beceriler olmasi da

cok 6zen gosterilmesi gereken bir durumdur (Tugrul, 2010).

1.1 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin iki temel amaci bulunmaktadir. Bunlardan ilki, 60-72 aylik yas
grubu cocuklarinin aileleri ile oyun yolu ile etkilesimlerini arttirmak ve oyun
materyali olarak LEGO’dan yararlanmaktir. Ikinci olarak;cocuklarm oyun
tercihlerini etkileyerek LEGO ile daha fazla vakit gegirmelerini saglamak ve

gelisimlerine katkida bulunmak amaglanmaktadir.

Arastirma “LEGO Oyun Egitim Programi, cocuklarin aileleriyle etkilesimlerini
arttirir ve oyun aliskanliklarini etkileyerek dijital iiriinlerle etkilesimlerini azaltmada

etkilidir” hipotesi ile planlanmistir.



1.2 Arastirmanin Onemi

Cocuklarda 6grenmenin gerceklesmesinde oyunun biiylik oneme sahip oldugu
bilinmektedir. insanin hayatina ydn veren okul &ncesi dénemde oyun, ¢ocuklara
dogal 6grenme ortamlar1 sunarak ¢ocuklarin sosyal, duygusal, zihinsel ve fiziksel
yonden gelisimlerini saglamaktadir (Jones, 2007). Bunun yaninda ailelerin
cocuklariyla oyun oynamasi ve Kaliteli vakit gegirmesi g¢ocuklarin gelisimini
desteklemesi acgisindan son derece Onemlidir. Cocugun anne ve baba etkilesimi
sayesinde Ogrenebilecegi ve dgrenmek zorunda oldugu bircok sey vardir. Bunlari
O0grenmenin en iyi yolu, oyundur. Anne babalar ¢ocuklari ile oynayarak, birgok tavir,
bilgi ve becerileri verebilirler (Tezel Sahin, 1993:61). Cocuklarin,saglikli iletisim
kurarak toplumda nitelikli birer birey olabilmeleri icin, ebeveynler tarafindan, kiiciik
yaslardan itibaren oyun ve oyuncaklarla desteklenmesi, her yastaki ¢ocuk igin
vazgecilmez unsur olarak nitelendirilen oyunun Oneminin bilinmesi ve gerekli
tedbirlerin alinmas1 gerekmektedir (Cinel, 2006:149). Bu arastirma ile, oyundan
faydalanilarak ¢ocuklarin aileleriyle etkilesimlerini arttirmak hedeflenmis ve oyun
materyali olarak LEGO kullanilmistir.Uluslararasi platformda, LEGO oyunlarinin
aile etkilesimini arttirmasina dair onemli calismalar vardir. Bunlardan bazilar
LEGO Education, LEGO Faoundation birliklerinin yaptigi caligmalardir. Ayrica
Cambridge Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde diinya ¢apinda genis oyun arastirmalari
yapan PEDAL (Egitim, Gelisim ve Ogrenme Oyun Arastirma Merkezi )
bulunmaktadir. Bu arastirma merkezi LEGO Oyun Profesorii tarafindan

yonetilmektedir.

Ancak alan yaz1 incelendiginde iilkemizde LEGO ile okuldncesi g¢ocuklar1 ve
ailelerine yonelik herhangi bir bilimsel g¢alismaya rastlanilmamistir. LEGO ile
olusturulmus oyunlarin bulundugur LEGO Destekli Oyun Egitim Programi’nin,
cocuklarin bir¢cok gelisimine katki saglamasi ve ayni zamanda ¢ocuklarin aile ile
etkilesimlerini arttirarak olumlu aile-gocuk ortami olusturmasi agisindan Onemli

oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica bu arastirma;

e LEGO Egitim Programi ile ¢ocuklarin oyun davranislarii etkileyerek
LEGO oyunlari ile etkilesimlerini arttirmak,
e LEGO Egitim Programi ile LEGO nun giicline (yaraticilik ve hayal giiciinii

gelistirme, dikkat gelistirme, hafizay1r giiglendirme, problem c¢ozme,akil



yiirlitme, ayirt etme, stratejik diistinme, dlgme ve karsilastirma yapabilme,
biligsel becerilerini gelistirme) dikkat ¢gekmek,

e LEGO Destekli Oyun Egitimi ile aile ¢ocuk ilskisini giiclendirmek,

e Cocuklarin oyun tercihlerine LEGO‘yu dahil ederek oyun hayatlarim
zenginlestirmek,

e (Cocuklarin bircok yonden gelisimlerini destekleyecek yeni bir programin
gelismesine ve yayginlagsmasina onciiliik etmek,

e (Cocuklarn dijital oyun tercihlerini etkileyerek, yapilandirilmamis oyuna daha
fazla zaman harcamalarina katki saglamak acisindan Onemli oldugu

diistiniilmektedir

1.3 Stirhhiklar

e Arastirmanin ¢aligsma grubu, 60-72 aylik 35 ¢ocuk ve aileleri ile sinirlidir.

e Bu arastirma Istanbul ili Kiiciikgekmece ilgesinde devlete bagl bir anaokulu
ile stnirhdir.

e (Calismanin uygulama siiresi 2018-2019 egitim-6gretim yili ile sinirhidir.

e Arastirma iki ay ile sinirhdir.

e Bu arastirma sadece LEGO oyunlar1 ile sinirhidir.

1.4 Sayiltilar

Katilimcilar, uygulanan anketlere objektif sekilde cevap vermislerdir.

1.5 Tanimlar

LEGO; birbirlerine dikey yonde sikica birlestirilebilen ve istenildigi zaman
sokiilebilen, basit, renkli ve plastik modiilerden olusan yap1 sistemidir. 'LEGO' ad,
"iyi oyna" anlamina gelen iki Danimarkali "leg godt" kelimesinin kisaltmasidir

(Giintiirkiin, 2009).

Anne Baba Egitimi: Eerken ¢ocukluk programlari i¢inde yer alan, anne-babalarin ve
diger aile iiyelerinin, kendilerine ve ¢ocuklarina fayda saglamalari i¢in ebeveynlere

katkida bulunan bir siirectir (Morrison, 2006).

Erken c¢ocukluk dénemi: Bireyin yasaminda dogumundan sonraki sekiz yillik

donemini kapsar. Erken ¢ocukluk donemi i¢inde ¢ocuk sirasi ile, 0-2 yaglar arasinda



bebekligi, 3-5 yaslar arasinda okuloncesi donemi, 6-8 yaslar arasinda ise ilkdgretimin

ilk yillarin1 kapsamaktadir (Can, 2011:19).






2. GENEL BILGILER

2.1 LEGO’nun Tarihgesi

Diinya c¢apinda bilinen ve yaygin bir oyun araci olan LEGO, bir marangoz olan
Danimarkali Ole Kirk Cristiansen’in tahta oyuncaklar yapmasiyla baslayan ve
giiniimilize uzanan eglenceli oyuncaklar iiretme fikriyle dogmus ve ozellikle
giinimiizde egitsel ve eglenceli bir boyut kazanarak oOne c¢ikmigtir. Tahtadan
ordekler, kamyonlardan yola ¢ikilarak iiretilen oyuncaklar daha sonradan plastikten
olusan ve birbirine birlestirilebilen bu sayede hemen hemen sonsuz sayida

kombinasyon yapilabilen, istendigi zaman sokiilebilen parcalar olarak iiretilmistir.

Sirketin kurucusu Ole Kirk Christiansen 7 Nisan 1891’de Filskov orta Juttland’da
dogmustu. Heniiz alt1 yaslarinda iken agabeyinin yaninda marangoz ve diilgerligi
ogrenmeye bagladi. 1916’da 26 yasinda iken Billund Marangoz ve atolyesini satin

aldi. Ole Kirk Christiansen ise diilger ve marangoz olarak bilinmekteydi.

1932 yilinda diinya c¢apinda ekonomik kriz ¢ikinca, Ole Kirk Christiansen iitii
masasi, pedal, resim tahtasi, noel agaci sehpasit ve horgiic imal etmeyi diisiindii.
Bunun i¢in 6zel aletler gerektigi icin, Ole 30’lu yillarin ortasinda Almanya’dan ozel

bir makine aldi..

1935’te Ole bos zamanlarinda arta kalan tahtalardan, bebek evleri igin merdivenler
ve iitii masalar1 iretmeye basladi. Kolay akilda kalan bir sirket ismine ihtiyac1 vardi
ve ‘LEGO’ sozcligii glinimiize kadar geldi ‘Leg godt’ hecelerinin birlesiminden
olusan bu isimin anlami da: ‘Iyi oyna’ demektir. Latince kelimenin anlaminin
“birlestiriyorum’ oldugu yillar sonra bulunmustur. 1940’11 Yillar 1930’larin sonuna
dogru Danimarka’ya en fazla oyuncak ihra¢ eden iilke Almanya’ydi. Fakat savasin
baslamas1 ile biitliin Alman sirketleri savag iirlinleri iiretmeye baglayinca ihracat
imkansiz hale geldi. Bu sayede LEGO’nun da bulundugu g¢ok az Danimarka’li

oyuncak sirketi biitiin piyasaya hakim oldu. (Uhle, 1998; akt. Giintiirkiin, 2009).

1942°de atolyede ¢ikan yangin sonucunda biitiin atélye yok oldu. Ancak

Juttland’daki ¢ogu belediye bu kiiglik girisimciye hesapli arsa ve yeni bir atolye



kurmasi i¢in gerekli olan imkanlari sundu. Buna ragmen Ole hicbir sekilde

Billund’dan ayrilmadi ve yeni krediler alip tekrar her seyi kurmaya basladi.

24 Nisan 1944’te atelye tiizel bir ticarethaneye gevrildi. Adi da ‘Oyuncak fabrikasi
LEGO Billund A.S’oldu. Ole fabrikanin midiirii, 24 yasindaki oglu Godtfred ise
onun sag kolu oldu. 1945°te savas sona ermis, Orta Avrupa, Ozellikle de savasin
c¢ikisinda biiyiik pay1 olan Almanya, harabeye donmiistii. Sanayiler yeni bir doneme
ayak uydurmaya basladilar. 6 senelik savag zamaninda 6zellikle Japonya ve Amerika
basta olmak tizere tiim kitalarda teknoloji ve arastirma alanlarinda stirekli gelismeler
yasandi. Yeni iriinler arastirildi, 6zellikle piyasada bulunan Seluloit, Bakelit ve
PVC, Polystyrol ve elamin’in iizerine Selilloz Asetat malzemesinin kullanimi 6nem
kazandi. Bu donemlerde Ole diger lilkelerde gelismeye baslayan plastik oyuncaklar
gibi oyuncaklar iiretmek i¢in kalip makinelerine ihtiya¢ duyuldu. O dénemde ingiliz
makine ve alet sirketinden bir satict kendisini ziyaret ederek plastik kalip
makinalarini tanitti. Bu sunumdan sonra Danimarka’nin ilk oyuncak imalatgisi olarak
LEGO, 1947°de 30,000 Danimarka kronu degerindeki plastik dokiim makinalarindan
satin aldi. (Uhle, 1998; akt. Giintiirkiin, 2009).

1949 yilinda sirketin ilk yap1 oyuncagi olarak Automatic Binding Bricks piyasaya
stiriildii. 50’11 yillarin baslarinda Billund’da 50 calisan plastik imalati ile mesguldii.
Isletme bir aile sirketi olarak faaliyet gostermekteydi. 1954’te Godtfred’in
Ingiltere’ye yaptign gezide cok iinlii olan ‘Magasin du Nord’ isimli alisveris
merkezinin pazarlama midiirii Troels Petersen ile tesadiifen karsilasti. Pazarlama
miidiirii ve Godtfred pazarda bulunan oyuncaklarin eksiklikleri iizerinden yaptiklar:
konusmadan sonra 1954’te oglu, Godtfred LEGO sistemi i¢in bugiin de halen gegerli
olan 10 genel kural olusturdu. Buna gore oyuncak iiriinlerinden beklenmesi gereken
10 altin kural su sekilde siralanmaktadir. 1) Sinirsiz oyun olanaklari, 2) Kizlar ve
erkekler i¢in, 3) Biitiin yas gruplarin biiyiilemeli, 4) Biitiin bir sene oynanabilmeli,
5) Hem saglikli hem sessiz oyun olmali, 6) En fazla vakit gegirilebilen oyuncak
olmali, 7) Gelisimi, hayal giiciinii ve yaraticiligi gelistirmeli, 8) Daha fazla LEGO
oyun degerini arttirmaktadir, 9) Kolay tamamlanabilir olmali, 10) Miikkemmel kalite

vaat etmeli.

LEGO taglarmin giinimiizdeki basarisi, 1954 yilinda Godtfred’in taglarin birlestirme
sistemlerini gelistirmek gerektigini anlaymca basladi. Sistemin tiimi degistirilmeden

yapilacak degisiklikler sayesinde taslarin birbirlerine ¢ok siki bir sekilde baglanmasi
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gerekiyordu. Godtfred bu sorununu 1957°de taslarin Gst diigmelerini yani sira alt
diigmelerine de 3 boru daha ekleyerek ¢ozdii. Bu sayede taslart sinirsiz bir sekilde
birbirine gegebilmekte ve iist tste istiflenebiliyordu. Bu giinden itibaren her tas bir
digerine uyum saglamaktadir. Godtfred’in taslar1 ve borulari o zamandan beri LEGO
oyun diinyasini igten bir arada tutmaktadir. Taslarin bu gelisimi sayesinde bir siirii

kombinasyon olusturabilme imkani saglandi. (Uhle, 1998; akt. Giintiirkiin, 2009).

1959 yilinda plastik oyuncaklarin satisi, ahsap oyuncaklar oranla fazlalasti. LEGO
sistem oyuncaklar1 diger iilke pazarlarinda ¢ok popiiler bir konum elde etmeye
basladigi zaman, sirket ahsap oyuncaklarin tretimlerini azaltmaya basladi.
Billund’da tam olarak 4 Subat 1960 tarihine kadar ¢ocuklar icin giizel, uygun ve
yiiksek kaliteli ahsap oyuncaklarin iiretimine devam edildi. Bu tarihte Billund’da bir
kez daha yangin ¢ikmis, bu sefer ahsap iriinlerin bulundugu boliim tamamen yandi.
Bunun tizerine GKC ve yoneticileri ahsap triinlerin tiretimini durdurma karari
aldilar. Ahsap triinlerin tiretiminin durdurulmasi, GKC’nin agabeyleri Karl Georg ve
Gerhardt’in 1961 yilinda aile sirketinden ayrilmalarina ve daha sonraki yillarda

baska sirketler kurmalarina yol agti.

1963 yilinda LEGO taslar1 seliloz asetat malzemesi yerine Akrilonitril Butadien
Stiren (ABS plastik) adli plastik kullanilmaya baslandi. 1964 yilinda yap: talimati
iceren kutular piyasaya cikti ve ¢ok biiyiik basari elde ettiler. Ayni y1l yeni bir pazar
yaratildi; Kresler i¢in pedagojik tasarlanmis oyuncaklar. Ilk iiriinlerin isimleri Terapi
I, Terapi II ve Terapi III olarak kondu ve egitmenler tarafindan, Ornegin

konsantrasyon bozuklugu gosteren kiigiik ¢ocuklarda uygulanmaya baslandi.

1964 yilinda okul 6ncesi ¢ocuklar igin yeni bir tas modeli {izerinde ¢alisilmaktaydi.
1969 yilinda “kiiciik eller igin biiyiik yap1 tas1” sloganiyla okul 6ncesi ¢ocuklar igin
DUPLO taslari, uluslararasi alanda piyasaya siiriildii. LEGO markasi, kenetlenerek
birlestirme sistemini ilk olusturan marka olmasa da, 1958 yilindan giiniimiize kadar
yeni ve islevsel taslar tasarlayarak basarili bir sistem olusturmustur. Bu sayede
kullanicilar hayal ettikleri yapilar1 bu taslar ile kolaylikla olusturabilmektedir (Uhle,
1998; akt. Giintiirkiin, 2009).

2.2 LEGO’nun Onemi

LEGO ismi, artik birgok insan tarafindan genel bir kavram olarak kullanilmaktadir.

Nasil bir agr kesici igin Aspirin veya kagit mendil i¢in Selpak deniyorsa, LEGO,
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iriinle 6zdeslesmis ve jenerik bir marka haline gelmistir. Diinyanin her yerinde
sanayi tasarimcilari yeni drtinlerinin galisma prensibini agiklamak istediklerinde
“LEGO sistemi” ifadesini kullanmaktadir. Miihendisler teknik konularda yetersiz
olan Kisilere, kisa yoldan “LEGO sistemi gibi c¢alisiyor” dediginde herkes neyin
kastedildigini hemen anlamaktadir. Birgok insan LEGO taslarin1 aymi Ingiliz dili gibi
bir iletisim araci olarak Diinya ¢apinda kullanmaya baslamistir. Pek ¢ok Kisi bu
taslar1 yaraticihigin ve hayal giiciiniin bir sembolu olarak gormektedir. LEGO’ya
kars1 beslenen bu karsiliksiz sevgi, kullanicilarin LEGO taglarin1 giinliik yasamlarina

tagimalarina sebep olmustur (Giintiirkiin, 2009).

Taslar1 plastikten iiretilmis ve birbirlerine gecen ilk yap1 oyuncaklar1 LEGO degildir,
Bu tipteki yapt oyuncaklari 1939 yilinda Harry Fischer Page tarafindan patenti
alinmis ve ardindan Ingiltere piyasasinda Kiddicraft Bricks adi altinda iiretilerek
satilmigtir (LEGO, 2005). Ancak “LEGO sisteminin asil farki ¢ok fazla sayida farkli
elemanin  diger elemanlar ile neredeyse sonsuz sayida ve sekilde

birlestirilebilmesidir.” (Bedford, 2005).

LEGO’nun ustaca kalitesinin bir pargasi, temel olarak pargalari birbirine
kenetlemeye dayanan ve sinirlart olmayan bir oyun sistemi olmasidir. LEGO’lar yap1
taglar1 olarak gercekligin daha anlasilir ve minyatiir soyutlamalaridir. Bir oyun
sistemi olarak ise, baska bir seviyeye gecilmesidir. insa edilmemis hallerinde
nesnelerin fikirlerinin fikirleridir (Brosterman, 1991). Hatta LEGO’yu fikirlerin dile
getirebilecegi bir arag olarak diisiinebiliriz (Wolf, 2014).

Tipki felsefe gibi LEGO da bizi yalnizca parcalara bakmaya cesaretlendirmekle
kalmaz, aynm1 zamanda iligkileri, kaliplar1 ve altinda yatan yapilar1 incelemeye de
davet eder. LEGO kendi diinya goriisiimiiziin ve Ozbenlik anlayisimizin temel
taglarini1 olusturan diislince ve sanilardan olusuyor olsa da, bize bu kadar diisiinceye
dayal1 bir oyunun eglenceli olabilmesinin 6nemini hatirlatmaya yardimei olur (Cook,
Bacharach , Irwin, 2017). LEGO, pek ¢ok agidan felsefi diisiincenin fikirlerimiz ve
sanilarimiz arasinda yeni baglantilara nasil yol agabilecegi hususunda yararli bir
analoji olarak islev goriir. LEGO ve felsefe bizi oyunun dogasini sorgulamaya

itmektedir.

Diisiindiigiimlizde, herhangi bir seyin yaratilabilecegi fikrine dayanan degerler

sistemiyle LEGO iyimser bir aragtir ve ger¢ek anlam ve ilham, ozgiirlikten ve
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diisiince esnekliginden geldigi kadar, LEGO fikirlerin anlamli etkilesiminden de
kaynaklanmaktadir. Bu anlamda yaratmanin yaratma sevgisi dogurdugunu sezgisel
olarak anlayabiliriz (Mittell, 2014). Jason Mittel’in agik¢a tarif ettigi gibi, LEGO’nun
yan sira felsefeyi diisiiniirken de ihtiyag duydugumuz sey, “akilcilik ve esneklik,
olas1 olmayan parcalar1 bir araya getirme ve hali hazirda yapilmis olan1 bozup tekrar
yapilandirma becerisi”dir. Bunu, diisiinme siirecimize az biraz olsun oyun katmak ve
oyuna felsefe ya da felsefeye oyun kazandirmak igin bir davetiye olarak gorebiliriz.
LEGO’nun serbest yapisi, yaraticiligin da serbest olmasina neden olur (Cook,
Bacharach , Irwin, 2017).

LEGO c¢ocuklarin 6grenme siirecine olumlu bir etki yaratmaktadir. Bununla ilgili
olarak konuyu yapilandirmacilik  kurami ile incelemek &nemlidir. Bilgiyi
yapilandirma, bilginin dogas1 ile ilgili bir kavram olarak ortaya ¢ikmis,
yapilandirmacilik 6gretim ile ilgili bir kuram olmaktan ¢ok; bilgi ve 6grenme, bilgiyi
temelden yapilandirmaya dayanan, 6grenenin bilgiyi nasil 6grendigine iliskin olarak
gelisen ve zaman iginde bunu nasil yapilandirdigini gostermeye calisan bir yaklagim
olmustur (Demirel, 2008). Yapisalct anlayisin uygulandigi egitim ortamlari,
bireylerin 6grenme silirecinde daha fazla sorumluluk almalarini1 ve etkin olmalarim
gerektirir. Clinkii 6grenilecek dgelerle ilgili zihinsel yapilandirmalar, daha oncede

belirtildigi gibi, bireyin bizzat kendisi tarafindan gergeklestirilir (Yasar, 1998).

Yapilandirmacilik, bireyin kendi iceriksel yapiy1 bulma siirecinde edindigi bilgileri
doldurarak  kendi  kavramsal  yapilarint  aktif  olarak  olusturmasidir.
Yapilandirmacilikta, Ogretmenler bilgiyi vermek yerine Ogrencilere O6grenme
alanlarinda yardim ederler (Nissen, 2015). Aktif 6grenme, Ogrencinin 6grenme
stirecinin sorumlulugunu tasidigi, karmasik 6gretimsel islerle zihinsel yeteneklerini
kullanmaya zorlandig1 ve 6grenciye 6grenmenin ¢esitli yonleriyle ilgili karar alma ve
Ozdiizenleme yapma firsatinin verildigi bir 6grenme siirecidir (A¢ikgoz, 2003:17).
LEGO uygulamalar1 sonucu 6grenciler zihinlerinde olusturduklart diisiinceleri aktif
O0grenme yoluyla somut nesnelere doniistiirmesine olanak saglar (Chambers,

Carbonaro ve Murray, 2008).

Fisher (2013), yapilandirmaciligin aktif bir siire¢ oldugunu, bireylere kisisel olarak
anlaml etkinliklerde yeni fikirlerin, bilgilerin ve iriinlerin ortak yaraticist olma
yollarint sunar, yaraticihigin kiiltiirinii besler ve en heyecan verici yenilik ve

doniistimleri sunar. Ona gore, bu LEGO gibi fiziksel insa sistemleri ya da
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tasarimcilarin  birbirlerinin iirlinlerine doniit verebildigi dijital platformlar ile
yapilabilir. Piaget’e (1970) gore birey, nesneleri bilmek ve tanimak i¢in, onlarla
etkilesime girmeli ve sonucta onlar1 doniistirmelidir. Yerlerini degistirmeli,
diizeltmeli, birlestirmeli, parcalara ayirmali ve pargalar1 tekrar bir araya getirmelidir.
Bilgi, en ilkel (itmek ve c¢ekmek gibi) duyusal-motorsal hareketlerden, zihin
tarafindan gerceklestirilen igsellestirilmis en karmasik (bir siraya koymak, bire bir
eslestirmek gibi) entelektiiel hareketlere kadar eylemler veya islemlerle
iliskilendirilir (Philips ve Soltis, 2005). Bilgiyi yapilandirmayi, bireyin bilissel
stiregleriyle, bilgisi arasinda bir haberlesme olarak kabul eden Piaget, bilginin
bireyler tarafindan, esyalar ve objeler iizerine yapilan etkilesimler sonucunda

yapilandirildigini, disaridan hazir bir sekilde verilemeyecegini ifade etmistir (Ulgen,

2001:91).

LEGO tuglalar1 LEGO sisteminin bir pargasidir. Sayisiz sekilde kolay bir sekilde
birlestirilir ve sokiilebilir. Ne kadar ¢ok LEGO parcaniz varsa o kadar ¢ok
yaraticiliginizi  desteklersiniz. ‘Yapilandirilmisg bir sistem, mantik ve sinirsiz
yaraticiligin birlesimi, ¢ocugu tamamen benzersiz bir LEGO tarzinda oyun yoluyla
ogrenmeye tesvik eder’ (Sandgaard, 2015). Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarn bilgi
yapilarin1 gelistirmenin en iyi yolu; ilgilerini ¢ekmek; tiim hatali ve yanls fikirlerini
diizeltmesi icin gercek deneyimler sunmak ve yetiskin-cocuk, c¢ocuk-¢ocuk
arasindaki isbirligi ve yardimlasmayla desteklemektir. Buna gore; yaplandirmaci
egitimin tanimu ilgi, tecriibe ve isbirligi kelimeleri ile 6zetlenebilir (DeVries vd.,
2002). LEGO ile galisan &grenciler, yaptiklari se¢imleri derhal yansitma, fikirlerini
sezgisel veya isbirligine dayali olarak degistirme ve sinif arkadaslariyla birlikte daha

iyi sonuglar elde etme firsatlar1 kazanirlar (LEGO, 2014).

Gaudiello, Zibetti, Carrignon (2010) tarafindan yapilan arasgtirmada ilk ve orta
Ogretim diizeyindeki bir grup o6grenci katilimiyla takim caligmasi yapilmistir.
Yapilandirmacilik kuramini temel alan ¢alismada, 6grenciler robot kitleri ile kendi
tagarimlarini olusturmuslardir. Senaryo durumlari verilerek problem ¢ézme becerisi
artirtlmaya calisilmistir. LEGO kitlerinin kullaniminin yenilenen yapilandirmaci
yaklasim dogrultusunda problem ¢6zme ve {istbilisi gelistirmenin yani sira iist diizey
hedeflere ulasilmasi agisindan yararli oldugunu belirtilmistir. LEGO’lar, 6grenciye
karsilastiklar1 bir probleme iliskin somut yollar1 deneme firsati sunmaktadir.

Ogrenciye, probleme iliskin {iretti§i ¢oziim yolu ise yaramadiginda aninda
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degistirebilme imkan1 sunmaktadir. LEGO etkinlikleri 6grencilerin yaratict diisiinme
becerilerini gelistirdigi, mantik ve akil yiiriitmeyi kullanarak bir {iriin ortaya
koymayi, hayal gii¢lerini somut nesnelere dontistiirdiigii etkinlikleri icermesinden
dolay1 egitime entegre edilmesi dnem arz etmektedir (Brophy ve dig., 2008; LEGO
Education, 2014).

2.3 21. Yiizy1l Becerileri ve LEGO

Gelecekte, ¢ocuklarin bilgiye ulagmalar1 ve onu ezbere dgrenmeleri daha az 6nem
kazanacagini soyleyen LEGO kurulusu, ¢ocuklarin ileriki yilizyillarda yaraticilik,
isbirligi ve elestirel diisiinme gibi becerilere, okuma, yazma ve matematik gibi daha
geleneksel becerilerle birlikte oldugundan daha biiylik dlgiide ihtiya¢ duyacagini
ifade etmektedir (LEGO, 2018). LEGO egitim departmanindan yayinlanan bir
manifestoda ¢ocuklarin; sistematik olarak yaratici, aktif 6grenen ve isbirlikli 6grenen
bireyler olmasmi desteklemek zorunda olduklarini belirtmislerdir. LEGO
uygulamalarinda sistematik yaratict O0grenmeyi; mantik ve akil yiirlitmeyle
oyunculuk ve hayal giiclinii birlestirerek 6grenmenin, diisiincelerine sekil vererek
ogrenme ve fikirlerini, nesneleri birlestirerek bunlari somut nesnelere doniistiirerek
o0grenmeyi hedeflemislerdir. Aktif 6grenen olarak; gercek diinyada bir seyler insa
ederek Ogrenme, 6grenme ortamlarinda kendi Ozgiinliiklerini ifade edebilme ve
gelecegi diisiinerek liriin ortaya koyma hedeflenmistir ve son olarakta isbirlikli
ogrenen bireyler olarak; akran ve uzmanlarin yardimiyla onlarin deneyimlerden
yararlanarak O6grenme, bir seyi basarirken neden ve nasil isledigini kavrayabilme

olarak tanimlanmistir (LEGO Education, 2014).

Golinkoff ve Hirsh-Pasek (2009)’a gore ¢ocuklarin gelistirmesi gereken 6 beceri
(6°C) vardir. Bunlar; Isbirligi (Collaboration), iletisim (communication), igerik
(content), elestirel diisiinme (critical thinking), yaratict yenilik (creative innovation)
ve giiven (confidence)’dir.Eknomik Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii Egitim Direktorii
Andreas Schleicher “PISA'ya yaratici diisiinceyi ekleyerek, tiim 6grencilerin 6zerk
diistinmeyi Ogrenmeleri, yaratici potansiyellerine inanmalart ve fikirlerini geri
bildirime agik ve net bir sekilde ifade etmeleri gerektigini konusunda acik bir mesaj

gonderiyoruz.” (The LEGO Foundation, 2019).

21. ylizy1l bireyinin gerek egitim yagaminda gerekse is yasaminda basarili olabilmesi

icin; yaratict ve elestirel diisiinebilen, baskalar1 ile isbirligi yapabilen, problem
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¢oziicii ve yiiksek iletisim becerilerine sahip, gerekli bilgiye nasil ulasabilecegini
bilen, bilgiye ulasirken teknoloji kullanabilen, yeni fikirlere acik, esnek ve uyumlu,
sorumluluklarini bilen, 6z-yonetimli ve inisiyatif sahibi, sosyal ve kiiltiirel becerileri
gelismis, tiretken ve liderlik becerilerine sahip bir birey olmasi gerekmektedir
(TUSIAD, 2012). Bu arasirmada; 21. Yiizy1l becerileri’'nden Ogrenme ve
Yenilik¢ilik Becerileri kapsaminda; yaraticilik, problem ¢6zme,isbirligi,iletisim

becerileri ele alinacaktir.

2.3.1 Yaraticihk ve LEGO

Yaraticilik, cocugun hayal giiciiniin iiriinlerine sekil verme ya da ifade etme dogal
diirtiisiiyle konusur ve igsel duygu ve fikirlerin hayata gegirilmesini igerir
(Ackermann, 2004). Cocuklar1 yaratici diistiniirler yetistirmek i¢in uyaranlarla dolu,
farkli ara¢ ve materyallerle zenginlestirilmis ortamlara ihtiya¢ vardir (Gauntlett
Thomsen, 2013). Yaraticilik ¢ogu zaman gelecegin toplumlarimin biiyiimesi ve
gelismesi i¢in kilit bir yetenek olarak adlandirilir. Yenilik¢ilik ve problem ¢ozme ile

yakindan baglantilidir (Pece, Simonave Salisteanu, 2015).

LEGO, taslar plastikten uretilmis ve birbirlerine gegen ilk yap1 oyuncaklari arasinda
olmamasina karsin, ¢ok fazla sayida farkli elemanin diger elemanlar ile neredeyse
sonsuz sayida ve sekilde birlestirilebilmesi onu diger oyuncaklardan farkli
kilmaktadir. Bu 0zgiir ve neredeyse simnirsiz olasilifa sahip yap1 oyuncaklari
Diinya’nin her yerinden milyonlarca insan i¢in yaraticilik gibi ortak bir anlam
tagimaktadir. Bir 6rnek vermek gerekirse; kullanict 6 adet 2x4 LEGO 915.103.765
kere farkli sekillerde birlestirebilmektedir. Bu say1r 2069 farkli tas ile hesaplanmasi
halinde say1 sistemi inanilmaz boyutlara ulagmaktadir (Anthony, 1998).

Yaraticilik ebeveynler, Ogretmenler, isletmeler ve hatta topluluklar tarafindan
desteklenebilir. Nitekim, destegin ilgili herkes tarafindan sunulmasi ¢cok onemlidir.
Yaraticilig1 tesvik eden bir ailede, yaraticiliga deger veren bir kiiltlirde, yaraticilig
destekleyen oOgretmenlerle yetisen bir ¢ocugun, yaratici potansiyellerini yerine

getirme sansi1 ¢ok yiiksektir’ (Runco, 2013).

LEGO etkinlikleri 6grencilerin yaratic1 diisiinme becerilerini gelistirdigi, mantik ve
akil yiirlitmeyi kullanarak bir {iriin ortaya koymay1, hayal giiclerini somut nesnelere
dontstiirdiigii etkinlikleri icermesinden dolay1 egitime entegre edilmesi 6nem arz

etmektedir. LEGO kurulusu, her c¢ocugun potansiyelini ortaya ¢ikarmak ve
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gerceklestirmek ve cocuklart dogal yaraticiligina, merakina ve eglencesine dayanarak
daha iyi bir gelecek yaratmaya tesvik etmek amaciyla harekete gecmistir (Gauntlett

ve Thomsen, 2013).

LEGO materyallerinin ¢ocuklarin hayal giiciinii ve yaraticiliklarim1 gelistirdigi de
sOylenebilir. Noble (2001)’1n aragtirmasindaki 6gretmen degerlendirmesi bu duruma
bir 6rnek olarak verilebilir. Snif 6gretmeni, ‘Cocuklar hayal giicli ve yaraticiliklarini
kullanarak basit modellerle elde ettikleri tecriibeleri daha karmasik modeller
olusturmak ic¢in kullandilar’ seklinde g¢ocuklarin hayal giicii ve yaraticiliklarinin
gelisimine deginmistir. LEGO tuglalalari, hayal giicii, yaraticilik, eglence, 6grenme,
0zen ve kalite i¢in 6nemli degerlerdir. ‘Hayal etmek, bir seyi yapmanin ilk adimidir’
diye LEGO markas1 hayal giiclinin ne kadar 6nemli bir deger olduguna vurgu
yapmaktadir. LEGO yaraticilig1 su sekilde tanimlamustir: “Yaraticilik, yeni, sasirtict
ve degerli olan fikirler ve seyler bulabilme kabiliyetidir. Cocuklar LEGO ile yeni ya
da var olan bir seyi farkli olarak ortaya koyarken yaraticiliklarini gelistirmektedir.
Cocuklar iiretirken hem siire¢ hem de sonucta keyif alirlar. Bir sey iiretirken ¢oklu
acidan bakabilme becerileri gelistirir ve deneme, dogaglama ve kesfetme firsatlari ile
Ogrenirler. LEGO, cocuklarin yasamlarinda bir farklilik yaratmak i¢in 6zen ve
cocuklarin gelisimlerine hitap eden kalite degerlerine 6nem vermektedir (Sandgaard,
2016).LEGO materyallerinin ¢ocuklarin hayal giiciinii ve yaraticiliklarini gelistirdigi
sOylenebilir.LEGO tuglalar1 bir oyuncaktan fazlasi. Onlar, sistematik yaraticilik i¢in

bir dildir’ (Kristiansen ve Rasmussen, 2014).

2.3.2 Problem ¢ozme becerileri ve LEGO

LEGO uygulamalar1 sonucunda Ogrencilerin karmasik problemlere ¢ézliim yollar
getirdigi ve onlarin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi gortilmistiir (Danahy vd.,
2014). Nissen (2015)’e gore, teori, insanlarin deneme-yanilma tecriibeleriyle,
tamamen kendi diisiince siireglerine dayanan, ger¢ekten ise yarayan bir mekanizma
kurarak, bir problem ¢dzme stratejisi veya 0grenme stratejisi edinmesidir. Bu LEGO
tuglalarinin popiilaritesini aciklayabilir. LEGO tuglalar1 formu ile akla meydan
okudugunu ifade etmistir. LEGO’nun amaci, ¢ocuklarin miras alacagi cevreye ve
topluma 6zen gostermek ve yarmin insaatgilarina ilham vermek ve gelistirmektir
(Sandgaard, 2015). LEGO’nun gelistiricilerinden Kjeld Kirk Kristiansen amaglarinin

cocuklara ¢o6ziilmiis problemleri vererek degil, onlara ¢6zlim i¢in araglar verip merak
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duyularini tetikleyerek, kendi hayatlariin 6greticisi olmalarini saglamak oldugunu
belirtmektedir (Kjeld Kirk Kristiansen'ten akt.Gibbon, 2007). LEGO ile oynayan
cocuklar deneyimlerini paylasarak; her biri kendince kii¢iik birer miihendis, bilim
insan1 ve tasarimci olarak problem c¢6zme becerilerini ve uzamsal becerilerini
gelistirmektedirler. Nissen (2015)’e gore, teori, insanlarin deneme-yanilma
tecriibeleriyle, tamamen kendi diisiince siireclerine dayanan, gercekten ise yarayan
bir mekanizma kurarak, bir problem ¢ozme stratejisi veya Ogrenme stratejisi
edinmesidir. Bu LEGO tuglalarinin popiilaritesini agiklayabilir. LEGO tuglalari
formu ile akla meydan okudugunu ifade etmistir. LEGO’nun amaci, ¢ocuklarin miras
alacagi ¢evreye ve topluma 0zen gostermek ve yarmin insaat¢ilarina ilham vermek

ve gelistirmektir (Sandgaard, 2015).

Feurzeig (2010)’a gore, problemlerin, standart aritmetik algoritmalarin hem gercek
matematik diinyasindan hem de g¢ocuk diinyasindan baglantisi kesilmis yemek
tarifleri olarak dgretilmesidir. Ayrica, sikici, tekrarlayan problemler, her tiirlii meraki
bastirdigin1 ve uzun, ritiiel hesaplamalar icin silinmez bir matematik algisi
olusturdugunu ifade etmistir. LEGO okul matematigini ger¢cek yasama aktararak

cocuklart matematige kars1 tutum ve basarilarini motive eder.

2.3.3 Isbirligi, iletisim becerileri ve LEGO

LEGO materyalleri, 6grencilerin yeni bilgiler edinmek i¢in deney yapma ve kesfetme
konusunda serbest olduklar1 4 C (Connect, Construct, Contemplate, Countinue)
cercevesini igerir. Diisiinme (Contemplate) asamasinda, herkes ne 6grendigini ve
siirecte ne olduguna dair sorular sormasi i¢in tesvik edilir. Amag¢ bu asamada
farkindaligt ve farkli ¢6ziim yollarim1 arttirmaktir. Devam etme (Continue)
asamasinda, her LEGO projesi, yeni 6grenilmis olana dayali olarak yeni bir proje ile
sona ermektedir. Bu asama, 0grenciyi 0grenmenin akisina birakacak motivasyonu
icermektedir Baglanti(Connect) asamasinda, sorular ile ¢cocuklarin merak duygular
uyandirilir. Cocuklar etkili bir sekilde akranlar ile iletisim kurmayi, fikirlerini
paylasmay1 ve var olan bir iirlin iizerine katki saglamay1 6grenir. Ayn1 zamanda bu
asama empati, giiven ve baskalar ile giiclii baglar kurmay1 icerir Insa (Construct)
asamasinda, her LEGO etkinligi bir insaat faaliyetini icermektedir (LEGO Education,
2014). Cocuklar var olan bir seyi insa ederken ayni zamanda zihinlerinde de bilgi

olustururlar. Bu bilgi daha sonraki siirecler ile kendini giiclendirerek daha sofistike
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eserler insa etmelerini saglar. Bagkalari ile beraber insa etmek ise bu bilgi birikimini

daha da 6teye tasimaktadir.

2.4 LEGO ve Oyun

Cocugun gelisiminde oyunun 6nemli bir yer tuttugu bilinmektedir. Cocuk icin ¢ok
ciddi bir ugras olan oyun ayni zamanda bir eglence, gelisim ve egitim kaynagidir
(Aral, 2000:15; Akt: Ozdenk, 2007:51). ABD'deki okul dncesi ¢ocuklarda eglenceli
O6grenmenin, ilkokulun sonunda daha kisa ve uzun vadeli akademik, motivasyon ve
iyilik haline sahip oldugu sonucuna ulagmistir. Whitebread (2010), okul Oncesi
ortamindaki 3-5 yaslarini kapsayan ¢ocuklarla gozlemsel bir ¢alisma yapmis, cocukla
baslatilan oyun sirasinda ¢ocuklarda en ¢ok kendi kendini diizenleyen davraniglarin
gbzlendigine dair kanitlar bulmus ve eglenceli davranislarla 6grenmelerinin gelistigi

tespit edilmistir (Gray, 2012).

LEGO Play Well 2018 Raporu’nda toplam 8 iilkede yaklasik 13.000 aileyle yaptig
aragtirmaya gore aileler LEGO tuglalar1 gibi insa oyuncaklarinin ¢ocuklarinin hayal
giiclerini uyardigini1 (%94), cocuklarinin yaratici olmasina yardim ettigini (%93),
oyun oynarken 0grenmesini ve yeni seyler kesfetmesine yardim ettigini (%91), tiim
aile i¢in eglenceli bir etkinlik oldugunu (%91), kendilerine yaratict yaptigini (%87),
¢ocugunun yasam becerilerini gelistirmede yardim ettigini (%84), LEGO ile
oyunlarin diger oyun tiirlerinden daha fazla hitap ettigini (%76) dile getirmistir
(LEGO, 2018). Lego aktiviteleri yetiskinleri ve ¢ocuklari baglamaya yardimci olur
ve yetigkinlerin daha ¢ocuksu ve eglenceli dogalarina kavusmasina izin verir (Cook,

Bacharach ve Irwin ,2017).

LEGO tuglalari, enformel O6grenmeyi, oyun dongiisiinii baslatmayi, yeniligi,
sorgulamay1 ve daha fazla oyun baslatict 6grenmeyi tesvik eder (LEGO, 2010).
LEGO’lar 6grencileri derse istekli hale getirmek, onlar1 6grenirken eglendirmek ve
Ogrenilen konuya ilgilerini ¢ekmek amaciyla kullanilan gii¢lii bir materyaldir.
Ogrencilerin basarilarinin artmasi ise dgretmenin derse yodnelik motivasyonunu
saglayacaktir. LEGO materyallerinin kullanilmasi miihendislik stireci ile ilgili bilgi
ve becerilerin fen ve teknoloji dersine entegre edilmesini de kolaylastirmaktadir
(Marulcu ve Sungur, 2012). Yapilan arastirmalarda, LEGO taslar1 ile oynayan
cocuklarin gelecekte is segimlerinin mimarlik ve muhendislik {izerine oldugu

kanitlanmistir.  Bugiin i¢in Diinya ¢apinda kiiresellesen sanayinin kumanda
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merkezlerinde bulunan tim mihendislerin, arastirmacilarin ve bilim adamlarinin
cocukluklarinda genelde LEGO taglar1 ile oynadiklari diistiniilebilir. Sadece bu
insanlar, giiniimiizde olusturulan karmasik sistemleri hayal edebilirler, ti¢ boyutlu,
modiiler ve sistematik olarak diisiinebilirler (Giintiirkiin, 2009). Masa oyunlar1 gibi
diger oyuncaklar, farkli ruh halleri ve oyun modlarinin olusmasina sebep olabilir,
bunlara ihtiya¢ duyabilir ve bu sekilde devam edebilir. Ancak LEGO ile oynamak,
ruh halleri ve arzular1 benzersiz bir sekilde agiga ¢ikarir. LEGO oyunu devam eden
bir zaman dilimine yayilarak, ayni tuglalar1 degisik ¢evrelerde ve farkli duygusal
ayarlarla oynamaya davet eder. LEGO ile yapilart insa eden herkes LEGO
bloklarmin sinirsiz sayida farkli sekillerde birlestirilebilecegini bilir. Her bir blok
kendi basina durabilecegi gibi bagka blokla da birlesebilir. Her bir blok bir digerinin
anahtaridir. Tiim bunlar malumun ilan1 olabilir ama bir metafizik¢i i¢in bu bilgiler

Oyle hizlica tistiinden gegilecek bilgiler degildir. (Cook, Bacharach ve Irwin, 2017).

LEGO pargalar ile yapilacak seylerin sinirinin olmamasi LEGO ile yapbozun
arasindaki en temel farktir. LEGO ile ilk kez karsilasan biri LEGO tuglalartyla ne
insa edebilecegini bilmeden, deneme, yanilma yoluna gidebilir, tuglalari birbirine
takar, ¢ikarir, ayirir ve onlart yapilandirabilir. Tuglalarla tekrar tekrar yeni triinler
olustucak sekilde yapilandirir ve deneyler yaparak bu tuglalari nasil
diizenleyebilecegi konusunda fikir gelistirebilir. Ornegin bir yapmnin devrilmesini
onlemek i¢in nasil bir denge kurmasi gerektigi ve somun baglantisinin ne kadar yanal
basinci tastyabilecegi vb. Kritik sekilde bu kararlar1 vermenin  ¢esitli yollari
vardir.Hayal gilicimiiz arka plan bilgimizin rehberliginde aktif rol oynar. Hayal
etmek ve diistinme ile birlikte bilssel siiregler isler. Bu LEGO ile bildiklerimizin
sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir (Cook, Bacharach ve Irwin, 2017). LEGO tuglalari,
diinyay1 ve ¢evresini daha iyi anlamak i¢in zihinleri ve elleri birbirine baglamay1

amagclayan bir aragtir (Kristiansen ve Rasmussen, 2014).

LEGO oyunlartyla ile Ogrencilerin parga-biitiin arasindaki iligkiyi daha iyi
anladiklari, bu sekillerin islevleri hakkinda bilgi sahibi olduklar1 gézlemlenmistir
(Yu ve dig., 2011). LEGO tuglalar1 genclerin farkli kombinasyon ve var olan
tizerinde tekrar kombinasyon olusturmalarini saglayarak kural edinme ve kural
degistirme arasinda hareket eden dogrusal olmayan Ogrenme bigimlerini besler

(LEGO Education, 2014).
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Erken yillarda oyun dolu tecriibeler dikkat, 6z-denetim, mekansal algi, motivasyon
ve giiven, problem ¢dzme ve yansitma becerilerinin edinimini saglar (LEGO, 2017).
Mekansal beceriler veya ¢evredeki nesneler ve iginde yasadigimiz alanlar hakkindaki
bilgileri zihinsel olarak manipiile edebilme yetenegi giinliik isleyis i¢in esastir
(Verdine ve ark., 2014). Fakat erken cocukluk egitiminde geometri ve mekansal
diisinme cogu zaman gormezden gelinmis veya kiiclimsenmistir (Clements ve
Sarama, 2011). Mekansal becerilerin bilimsel disiplinlerde basari i¢in hayati
derecede 6nemli olmasinin matematiksel becerilerle olan iliskileridir (Mix ve Cheng,

2012).

Araba bagajim1 verimli bir sekilde paketlemek, magazayr bulmak igin aligveris
merkezi haritas1 kullanmak ve bir grup ¢ocuk igin esit pizza dilimleri kesmek gibi
deneyimler, mekéansal beceriler gerektirir. Ayni1 zamanda Ogrencileri STEM
disiplinlerine hazirlamada bir¢ok mekansal beceri de anahtar rol oynamaktadir
(Clements ve Sarama, 2011). Bloklar, LEGOQO’lar, yapbozlar ve sekiller okul
oncesinde mekansal egitimin desteklenmesinde yardimer materyallerdir (Verdine ve
ark., 2014). Verdine ve ark., cocuklarin say1 sayma ve basit toplama ve ¢ikarma
islemleri yapmaya basladiginda, kendi c¢aligmalarinda ii¢ yasta mekansal ve

matematik beceriler arasindaki baglantiyr bulmuslardir.
LEGO oyunu ve LEGO 6grenimi sirasinda bes ‘kesif becerileri’ olusur:

Birlestirme: Orijinal yollar ile parcalar birlestirme, birbirleri ile alakasiz alanlardan

fikirler ve objeler arasinda baglanti1 kurma

Sorgulama: Sira dig1 sorular sorma, neden ve nasil calisacagini sorgulama, tipik

yapilan iirinlere meydan okuma
Gozlem yapma: Yeni lirlinler ortaya koymak i¢in bagka insanlar1 gdzlemleme
Ag kurma: Yeni diisiincelerden ilham almak i¢in genis bir iletisim ag1 kurma

Deneme: Yeni seyler ve yeni diisiinceler deneme, farkli seyler yaparak ne olacagim

gorme (LEGO, 2010).

2.5 Erken Cocukluk Déneminde Aile ile Oyunun Onemi

Aile gocugun ilk egitimini aldigi, ilk sosyal iliskilerini kurdugu ve kiiltiiriine ait

davraniglar1  6grendigi  yerdir. Aile ilk giinden itibaren ¢ocugun Yyasamini
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sekillendirme giiciine sahip olmasi agisindan en 6nemli ve etkili kurumdur (Ozbey,

2010).

Anne-baba ve ¢ocuk arasinda oynanan oyun ¢ok degerli bir onarici zaman dilimidir.
Her ailede oyun oynanmasi bireylerin zihinsel, bedensel ve ruhsal birliktelikleri
acisindan degerlidir. Herhangi bir duyguyu, durumu ve istegi anlatmanin birden fazla
yolu vardir. En eglencelisi ve islevsel olani, akilda kalani i¢inde eglence imgeleri
gegirilerek aktarilani da stipesiz “Oyun”dur (Adler, 2010). Ebeveynler ¢ocuklarin ilk
oyun arkadasi ve Ogretmenidirler. Dogumdan ii¢ yasmma kadar olan c¢ocuklar,
genellikle ebeveynleri veya birincil bakicilari ile evlerinde diger yaslardan daha fazla
zaman gegirirler (National Institute of Child Health and Development, 2014). Bu
nedenle erken yaslarda gelisimlerini Gteye tasiyacak olan oyun  Ogrenmeye

baslamalarina yardimei olma firsatina sahiptirler (LEGO Foundation, 2019).

Yapilan arastirmalarda dogumdan {i¢ yasa kadar olumlu ve duyarli etkilesimin
cocuklarin beyin yapisi igin giiglii noral baglantilar olusturdugunu tespit etmistir
(Harvard, 2019). Bir ¢gocugun hayatinin ilk ii¢ yili, 6grenme ve gelisme i¢in 6zellikle
onemli bir zamandir. Beyin, ¢ocugun yasaminin bu doneminde hizla gelisir ve
saniyede bir milyondan fazla sinirsel baglanti iiretir. Bir ¢ocugun bu donemde
yasadig1 deneyimler ve iligkiler, saglik ve beslenme ile birlikte, sinir gelisimi
tizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir. Bu kritik gelisim donemi goz Oniine alindiginda,
kiiclik ¢cocuklarin dogum ve ii¢ yas arasindaki oyun oynama egilimi ile birlikte, bu
yasta oyun yoluyla 6grenme potansiyeli ¢ok biiyiikk ve heyecan vericidir (LEGO
Foundation, 2019; National Scientific Council on the Developing Child, 2004).

Ebeveynler ve dogum ile {li¢ yas arasindaki ¢ocuklar arasinda gilivenli baglanma
cocuklarin zaman zaman yiiksek duygularimi diizenlemeyi 6grendikleri ile pozitif
olarak iligkilidir (Ranson ve Urichuk, 2008). Yasamin ilk yilinda hassas ebeveynligin
ebeveyn ile ¢ocuk arasinda gilivenli bir baglanti kurulmasinda ¢ok onemli bir rol
oynadig1 tespit edilmistir (De Wolff ve Van ljzendoorn, 1997) Oyun bir ¢ocugun
gelisimine fayda saglamasi yaninda, aileler i¢in de birgok sosyo-duygusal faydaya
sahiptir (Van Hoorn ve dig., 2003). Ebeveyn-cocuk oyunlarinin sadece g¢ocuklarin
yararina degil, ebeveynlerin de eglenceli etkilesimlerden kazanacaklar1 ¢ok sey
vardir. Ebeveynlerin kendileri, ¢ocuklartyla oynamanin kendilerini iyi hissettirdigini
bildirmislerdir (LEGO Play Well Raport, 2018).
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Arastirmacilar, annelerin 9 ve 14 aylik bebekleriyle oyun etkilesimi sirasindaki
duyarliligmmin ¢ocuklarin erken dil agamalarinin 9 ila 21 ay arasinda zamanlamasini
ongordigiini  tespit etmislerdir. Bu, ebeveyn-¢ocuk oyununun, ebeveynlerin
cocuklarmin dil gelisimini duyarli etkilesimler yoluyla tesvik etmeleri icin
mitkemmel bir firsat saglayabilecegini diisiindirmektedir (Tamis-LeMonda,
Bornstein ve Baumwell, 2001). Bir yetiskinle nesne oyunu, sebep-sonug iliskilerinin
anlasilmas1 da dahil olmak tlizere bebeklerde 6nemli bilissel becerilere sahip olabilir.
16 ay kadar kiiciik bebeklerin sadece ayni oyuncakla yetiskinlerin oynamasini
izleyerek bir oyuncagin onemli Ozelliklerini ortaya cikarabildigi, 6rnegin miizik
dinleyip miizik yapamayacagi, 6grendigi gozlemlenmistir (Gweon ve Schulz, 2011).
Bir bucuk ya da iki yas arasinda, bebeklerin taklit oyunlariyla ebeveynlerinin sosyal
ipuglarim1 okuyabildigini ve Ornegin bir fincan cay i¢iyormus gibi davranmakla
gercek eylemler arasinda ayrim yapabildigini gostermistir (Hoicka, 2016). Bu tiir
“zihin okuma” basarili sosyal iligkiler i¢in esastir ve ebeveyn-¢ocuk taklidi oyun

sirasinda ¢ok erken yaslarda uygulanabilir (Slaughter, Dennis ve Pritchard, 2002).

Ebeveynleri ii¢ yasina kadar dogmus cocuklarin stimiilasyonuna katilmaya tesvik
etmeyi igeren ebeveynlik miidahaleleri genellikle ev yapimi oyuncaklarla oynamak
gibi bir yontem olarak oyun etkinliklerini icerir. Bu tiir eglenceli bir ebeveyn
stimiilasyonunu igeren miidahalelerin, alici kelime hazinesini  olumlu yodnde
etkiledigi bulunmustur (Powell ve Grantham-McGregor, 1989). Simdi, ¢ok sayida
kanit, glivenli bir sekilde baglanmanin ve bir ebeveynle yeterli baglanmanin,
cocugun stres ve anksiyete azaltma dahil, duygusal refahi i¢in 6nemli oldugunu

gostermektedir (Noom, 2011; Johnson, 2013).

Bu kritik gelisim periyodu goz oniine alindiginda, kiigiik ¢ocuklarin dogum ve ii¢
yas arasindaki oyun oynama egilimi ile birlikte, oyun yoluyla 6grenme potansiyeli en
iist seviyededir.Dogumdan ii¢ yasina kadar olan ¢ocuklar evlerinde aileleriyle baska
bir yasta oldugundan daha fazla zaman gecirirler. Ebeveynler ¢ocuk icin 6zel olarak
Ozeldir, ebeveyn-cocuk iliskisi benzersiz ve Onemlidir. Bir ebeveyn ile ¢ocuk
arasindaki bag , tutarli pozitif etkilesimlerle kurulur ve saglamlasir (Shonkoff ve
Phillips, 2000). Bu tutarl, pozitif etkilesimler, ¢ocuk gelisimi alan1 i¢in kritik 6neme
sahiptir. Cocuklar yaratici, mesgul, yasam boyu 6grenenler olmalari i¢in bir dizi
sosyo-duygusal ve biligsel beceriye ihtiyag duyarmaktadirlar. Bunlar 6z diizenleme,

zihin teorisi ve dil becerilerini igerir. Bu beceriler, ebeveyn-¢ocuk oyunlari dabhil,
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digerleriyle erken etkilesimlerle uygulanabilir (Golinkoff ve Hirsh-Pasek, 2016). Bir
ebeveyn ile cocuk arasindaki oyunu oynamak , duygular tartigmak ve akil yiirtitmeyi
uygulamak i¢in ideal bir alandir. Oyunun strese bas etmeye etkileri modern yasamin
zorlu dogas1 goz Oniine alindiginda, aile oyunlarinin belki de en olumlu etkisi stresi
azaltma ve refahi ve mutlulugu iyilestirme bigimidir. Stres, ¢ocugun sosyo-duygusal
gelisimini 6nemli Olc¢lide kisitlayabileceginden, diizenli aile oyunu, g¢ocuklarin

biiyiimeye hazir olmalarini saglamaya yardimci olur (Shonkoff ve Phillips, 2000).

Aile oyunlari, 6zellikle hayali rol yapma oyunlari, soyut diisiinme, insaat oyuncaklari
ile oynama, boyama ve etkilesimli dijital oyun, ayni zamanda yaraticilig1 artirir
(Kaufman ve Sternberg, 2010). Ebeveyn-¢ocuk iligkisi benzersiz ve 6nemlidir. Bu ilk
yillarda fiziksel, yaratici, duygusal, sosyal, ve biligsel oyunlarin zengin ve gesitli bir
karisimi hayati 6neme sahiptir ve ¢ocuklarin bu hizli bir sekilde ortaya ¢ikan, ancak

¢ogu zaman biiylime i¢in kacan firsatlardan yararlanmasini saglar (Orth, 2018).

Ailesiyle birlikte oyun oynayarak biiyliyen ¢ocuklar, mutlu, huzurlu, ve eglenceli
zamanlar gecirirler, ayrica hayal giicleri zenginlesmis, Ozgiiveni gelismis, aile
baglari, inang ve degerlere sahip olmus bireyler olarak yetisirler. Ev iginde ailece
oynanan oyunlar, bireyleri birbirine yakinlastirir, ¢ocuklarin dinleme ve kendilerini
ifade edebilme yetilerini gelistirir, cocugun giin i¢inde yakalandig1 olumsuz duygu ve
diisiincelerden arinmasini saglar. Oyun oynayarak birbirine yakinlasan aile bireyleri,
duygular cesitli sekillerde ifade edebilmeyi,beden dilini kullanmay1, utangaclik ve
cekingenlik duygularini ortadan kaldirmayi kesfeder. Anne-baba ve cocuk arasinda
oynanan oyun c¢ok degerli bir onarict zaman dilimidir. Her ailede oyun oynanmasi
bireylerin zihinsel, bedensel ve ruhsal birliktelikleri acisindan degerlidir (Olmez,
2016).

Akil saglig1 sorunlar1 yasayan ebeveynler, cocuklariyla pozitif ve karsilikli bir bag
kurmay1 oOzellikle zor bulabilirler. Zihinsel saglik sorunlar1 yasayan ebeveynleri
desteklemeyi amaglayan bir¢ok program, ebeveynlerin cocuklari ile duyarli ve
pozitif bir iliski kurabilecekleri bir baglam olarak savunmaktadir. Ornegin,
Pakistan’daki arastirmalar, 0-3 yas arast cocuklarin depresif annelerinin “oyun
yoluyla 6grenme” programini igeren bir miidahaleden yarar sagladigin1 bulmustur.
Ebeveynlere, 10 haftalik bir siire boyunca denemek i¢in cesitli 6nerilen ebeveyn-
cocuk oyun etkinlikleri i¢eren etkinlik takvimleri verilmistir. Oyun miidahale grubu

ile depresif belirtilerde 6nemli dl¢iide diislis gostermislerdir. Miidahale sona erdikten
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6 ay sonra bile bu diisiis devam ettigi goriilmiistiir. Bir ebeveyn ile ¢ocuk arasindaki
dogumdan ii¢ yasina kadar olan oyun, kelimenin tam anlamiyla, her iki taraf i¢in de
hayat degistirebilir. Ebeveyn ve c¢ocuk arasinda uzun siireli bir bag kurulabilir,
cocukluk boyunca biiyiiyebilecek pozitif ve saglikli bir iliskinin temelini olusturan
eglenceli etkilesimlerle kurulabilir (Feldman, 2007). Ayrica, ¢ocuklarin ilk yillarinda
ebeveyn-cocuk oyunuyla temel becerileri 6grenme potansiyeli ¢ok biiyiiktiir
(Ginsburg, 2007).

Bir ebeveynin ¢ocugu ile oyun oynamasi aralarinda giiveni baglanmalarini saglamasi
yaninda bagkalartyla iliski kurma becerisi ile baglantili olan duygular1 ve uygulama
manti@ini tartismak igin ideal bir alandir (Ruffman, Perner ve Parkin, 1999). Aile-
cocuk oyun tecriibesi birtakim 6zellikleri bulunmaktadir; mutluluk verici, aktif bir
sekilde ilgili, sosyal olarak etkilesimli, anlamli ve yinelemeli (LEGO Foundation,
2019).

Eickman ve arkadaslar1 (2003) ailelerin 0-3 yas araliginda olan cocuklarinin
gelisimlerinin uyarilmasinda ailelerin desteklenmesini igeren bir aile miidahale
programi hazirlamigtir. Oyuncu ebeveynin g¢ocuk ile etkilesimi sonucu, standart
gelisim Ol¢iitlerine gore cocuklarin biligsel ve motor becerilerinde yliksek diizeyde
olumlu etkiler bulunmustur. Diizenli paylasimli oyun ayn1 zamanda, ¢ocuklarin erken
cocukluk doneminde gelistirilen temel becerileri gelistirmelerine yardimci olur.
Hayali oyun, ingsaat oyuncaklari, miizik oyunlar1 ve sanat, ¢ocuklarinin yetiskinlige
dogru biiyiidikge bu becerilerin gelismeye devam etmesini saglamada ozellikle

yararhidir (Orth, 2018).

Aile oyununun ayrica Kkisilerarasi, duygusal ve sosyal becerileri daha iist diizeye
cikardig1 gosterilmistir. Ebeveynler yapilan diizenli, destekleyici ve acik iligkiler,
onemli miktarda gliven, empati ve hosgorii yaratir, yaratici risk alma ve yenilik¢iligin
gelistirilmesine yardimer olur. Bu bir ¢ocugun kendine giivenini ve 0zgiivenini

artirarak kendini degerli ve onaylanmus hissettirir (Orth, 2018).

Aile oyunu c¢ocuklarda endiseyi azaltir. Ortaya c¢ikan kisiliklerini test etmeleri ve
yeni edindikleri yaratici, biligsel ve duygusal gii¢leri esnetmeleri i¢in giivenli bir yol
saglar (Fantuzzo ve McWayne, 2002). Aile oyunu, ebeveynler i¢in yaraticilik ve
refah tizerinde uzun vadeli bir etkiye sahiptir. Cevik, esnek ve esnek olma

gereksinimlerini gittikge artan bir sekilde kabul ettikleri bir diinyada oyun ayni
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zamanda bir¢ok ebeveynin kendi i¢ ¢ocuklariyla yeniden baglanti kurmasini saglar .
Ebeveynler oyun sirasinda ¢ocuklarina sosyal anlamda model olabilmektedir.
Ebeveynlerle oynanan oyunlarda ¢ocuklar yardim isteme, sira bekleme gibi sosyal
alanlarda bilgi sahibi olurken bir yandan da duygusal olarak cocuklariyla olan

baglarin1 kuvvetlendirmektedirler (Johnson, Christie ve Wardle, 2005).

Ebeveynler ¢cocuga 6zeldir; ebeveyn ve ¢ocuk arasinda tutarli ve olumlu etkilesimler
sonucu bir bag olusur. Bu bag, ¢ocuklarin yaraticilik, yasam boyu 6grenici ve ilgili
olmasi i¢in gerekli olan sosyo-duygusal ve bilissel becerilerin gelisimini ve stresi ve

kaygiy1 azaltarak duygusal saglig1 desteklemektedir (LEGO Foundation, 2019).

Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri erken ¢ocukluk gelisiminin 6nemine isaret ederek,
2030 yilina kadar tiim g¢ocuklarin kaliteli erken cocukluk egitimine, bakima ve
ilkokul egitimine hazir olacaklar1 okul dncesi egitime erisebildiginin saglanmasini
hedeflemistir (LEGO Foundation, 2019). Bu durum, aslinda c¢ocuklarin erken
yaslarda tesvik edici ve uyaranlarla dolu bir evin 6nemini gostermektedir. Ancak alan
yazin incelendiginde ebeveynlerin giinliik yasamda cocuklarinin oynama ve
ogrenmeleri i¢in evi nasil organize ettikleri ve bu yolla ¢ocuklarinin gelisimlerini
nasil destekledikleri ile ilgili ¢cok az arastirma bulgusu vardir. Dolayisiyla Anne
babalarin oyuna iliskin algilar1 ve oyun oynama konusunda yasadiklar1 sikintilarin
belirlenmesinin 6nemli bir konu oldugu diisiiniilmektedir. Annelerin oyunu algilayis
ve anlamlandirma bi¢imleri ¢cocuklarinin oyunlarina katilmalarina ve ¢ocuklari oyun

igin tegvik etmelerine neden olmaktadir (Parmar, Harkness ve Super, 2004).

2.6 Yurt Disinda LEGO ile Tlgili Yapilan Arastirmalar

LEGO materyallerinin egitime katkilarina dair yurt disinda bir ¢ok arastirmalar
mevcuttur. Cambridge Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde Egitim, Gelisim ve
Ogrenme Oyun Arastirma Merkezi tarafindan oyun, dgretmen ve yazma becerisi
tizerine 2015 yilinda, bir proje baslatilmistir. Bu projenin genel amaci, eglenceli bir
ogrenme yaklasiminin 5-10 yasindaki cocuklarin anlati ve yazma becerileri
tizerindeki etkisinin arastirilmasidir. LEGO setlerini kullanarak, ilkdgretim okulu
O0gretmenleri, tam bir akademik yi1l boyunca c¢ocuklarin anlatilarina ve yazilarina
ilham verecek eglenceli aktiviteler gelistirmek i¢in 6zgiir birakilmislardir. Cocuklar,
¢izgi roman, film, 3B film seridi ve daha pek ¢ok sey araciliiyla hikaye olusturmak

ve yazilarim1 cesitli sekillerde gelistirmek icin birlikte c¢aligmalar1 saglanmistir.

26



Arastirma ekibi bu dgretim yaklagiminin bir dizi beceri {lizerindeki etkisini 6l¢mek
icin okul yilinin basinda ve sonunda cocuklari degerlendirmistir.(yazma, sozli
anlatim becerileri, kelime bilgisi, 6z diizenleme ve yaraticilik). Cocuklar ve
ogretmenler de akademik yil boyunca sinifta gézlemlenmis ve katilimcilarin bakis
acistyla 6grenme deneyimlerini anlamak i¢in arastirma ekibi tarafindan
goriigiilmistlir. Calismaya katilan ve katilmayan ¢ocuklar degerlendirmis, ¢calismaya
katilan cocuklarin 6nceki Ogretim yilina kiyasla bir dnceki yilki akranlar kadar
yazma becerilerinin (Ulusal -Miifredat diizeylerine gore okullar tarafindan olgiilen)
bicimsel yonlerinde de gelistigini gézlemlenmistir. Ayrica, ¢ocuklarin baslangi¢ ve
sonundaki ilerlemelerini karsilastirildiginda yazabilme becerisi ile ilgili temel
becerilerin yani sira ¢ocuklarin yazma kalitesinde de yaraticilik ve iist bilis agisindan
onemli bir gelisme goézlemlenmistir. Ayrica ¢ocuklarin bir y1l boyunca son derece

aktif ve igbirligi i¢inde oldugu gézlemlenmistir. (PEDAL,2015)

Noble (2001) LEGO materyallerinin egitimsel etkilerini arastirmis, LEGO
materyallerinin Ogrencilerin bagarisi, Ogrencilerin motivasyonu, katilimlar1 ve
O0grenmeye karst tutumlari, Ogretmenlerin beklenti ve tutumu ve Ogretmenlerin
motivasyonu tizerindeki etkisi incelenmigtir. 7-11 yas araligindaki 6grencilerinin ve
ogretmenlerin denek oldugu bu arastirma sonucunda, Ogretmen ve Ogrencilerin
motivasyonlarinin arttig1, iyi bir seviyede katilim ve basar1 gosterdikleri saptanmistir.
Ogrencilerin basarilar bir dnceki yil farkli bir sekilde dgrendikleri ve elde ettikleri
basar1 seviyesinden daha yiiksek olarak bulunmustur. Ogrencilerin miifredatta yer
alan Tasarim ve Teknoloji, Ingilizce, Matematik ve Yerel Miifredat ve Diisiinme
Becerileri alanlarda da ilerleme kaydettikleri belirlenmistir. Ogrencilerin LEGO
materyallerini kullanirken isbirligi yapmalari, birbirlerini motive etmelerinde ve daha
tiretken hale gelmelerini saglamigtir. LEGO materyallerinin hem 6grenciler hem de

ogretmenler i¢in destekleyici ve tesvik edici oldugu bulunmustur.

LEGO Play Well 2018 raporu’na gore bir baska arastirmada 1700'den fazla LEGO
calisani, ikinci LEGO Oyun Giiniinii kutlamak i¢in bir araya gelmislerdir.Calisanlar
uygulamalt oyun etkinliklerine katilmislardir. Bunlar, cocuklarin oyun yoluyla
gelistirdikleri 5 biitiinsel becerilerin gelisimini desteklemek , iletmek ve yasam boyu
O0grenmeyi (yaratici, fiziksel, sosyal, bilissel ve duygusal) desteklemek igin
tasarlanmistir. Faaliyetler arasinda LEGO g6zii kapali yap1, LEGO tuglalari ile sihirli

numaralar 6grenmek, zorlu bulmacalar1 ¢ozmek, resim yapmak ve insa etmek ve
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LEGO arabalarini siirmek gibi etkinlikler yer almaktadir. Ankete katilanlarin % 80'i
Oyun Giinii’'niin 5 biitiinsel beceri konusundaki farkindaliklarini arttirdigimi ve
calisanlarin oyun elgisi olmalarimi desteklemede Onemli bir rol oynadigin

sOylemistir.

LEGO, cocuklara toplumlart ve ¢evreleri i¢in olumlu bir degisim yaratmak igin
fikirlerini ifade etmeleri icin LEGO tuglalarini kullanma firsat1 veren bir program
hazirlamistir. 270.000'den fazla ¢ocuk degisikligi olusturma gibi bastan sona oyun
etkinliklerine  katilmistir.  Degisim  kurmak diinya c¢apinda 15 iilkede
gerceklestirilmistir. Bir 6rnek, Meksika'daki Monterrey'de 17.000'den fazla ¢ocugun
ve ailelerinin yerel parklarin1 nasil gelistireceklerini ve tiim aile i¢in onlart daha
eglenceli ve heyecanli hale getireceklerini gostermek icin LEGO tuglalarim

kullanilarak 6rnek olmustur.

Noble (2001)’1in arastirmasinda LEGO materyallerinin daha etkili kullanilabilmesi
icin katilimcilar deneyimlerine dayanarak birtakim oOnerilerde bulunmustur. Bu
oneriler; LEGO konusunda bir egitimin verilmesi, LEGO ile ilgili planlama, egitim
ya da elektronik materyallerin saglanmasi LEGO materyallerinin diger okullara da
dagilmasini kolaylastiracagini, miifredat ile biitiinlestirilmis bir yol haritasinin olmasi
gerektigi, malzemeyi ilk kez kullanacak olan ogrenciler ic¢in yoOnergelerin
verilmesinin faydali olacagi, LEGO malzemelerini bir alanda uzmanlastiktan sonra
diger derslerde yayginlastirilmasi, materyallerin asinaliktan kagimarak g¢ocuklarin
motivasyonunu korumak i¢in belirli zaman dilimlerinde kullanilmasi gerektigidir
(Gibbon, 2007).

Nath ve Sziics (2014), 7 yasindaki ¢ocuklar {izerindeki bir ¢alismada, LEGO ingaat
gorevindeki yetenekleri ile ¢ocuklarin matematik performansi arasindaki pozitif bir
iliskiyi de bildirmistir. insaat ve matematik yetenekleri arasindaki iliskiye gorsel
uzaysal bellek aracilik etigini ifade etmistir. Bu arastirma sonuglar1 insan gelisiminde
oyunun Onemini tartigsmis oyunun Ogrenme ve gelisme {izerindeki etkisine iliskin

kanitlara ulagsmistir

Stager (2010)’a gore, LEGO egitim sektoriine uygulamali etkinlikler sunarak biiytik
bir katki saglamistir. Stager (2010)’a gore, LEGO olmadan yapilan bir robotik dersi

bilim kurgu ya da lisans sonrasi egitim ile smirli kalacaktir. Robotik derslerinde
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LEGO’nun varligi, Ogrencilerin ilgilerini, O6grenme bi¢imlerini ve ilgilerini

uygulamali etkinlikler sunarak desteklemektedir.

Legoff ve Sherman (2006), interaktif LEGO oyununa dayali sosyal beceri uzun
vadeli kazanimlarini incelemek icin 60 otizm tanili ¢ocuk iizerinde arastirma
yapmistir. Cocuklara katilmalart i¢in motivasyonunu arttirmak ve iletisim
kurmalarin1 saglamak i¢in LEGO materyalleri terapik bir model ile uyarlanmistir. 3
yil siiren bu uygulamada LEGO terapisi alan ¢ocuklarin kontrol grubuna kiyasla
sosyal becerilerde daha ¢ok iyilesme saptanmis, otizmde goriilen tipik davranislarda

azalma oldugu bulunmustur.

LEGOff (2004), sosyal yetkinligi gelistirmek icin LEGO'nun terapdtik bir arag
olarak kullanilmasi lizerinde arastirma yapmustir. Otizmli ¢ocuklar iizerinde yaptigi
bu arastirmada, davranis terapisi, akran modellemesi ve dogal iletisim stratejilerinden
olusan bir miidahale programi hazirlamistir. Calisma bulgularinda, c¢ocuklarin
cinsiyetleri ve yaslari kazanimlar agisindan bir farklilik gostermezken, LEGO

oyunlarmin sosyal becerilerin kazanimi konusunda etkisinin oldugunu saptanmustir.

2.7 LEGO’nun Oyun ile Tlgili Yaptigi Arastirmalar

LEGO® Play Well 2018 Raporu’nda bagimsiz arastirma kurumu Edelman
Intelligence tarafindan iretilen kiiltlirleraras1 aragtirma yaymlanmistir. Mart 2018
tarithinde yapilan bu arastirmaya Cin, Danimarka, Fransa, Almanya, Rusya, Suudi
Arabistan, Meksika, Birlesik Krallilk ve Amerika Birlesik Devletleri katilmistir.
Aragtirma 12,972 ebeveynlerden ve ¢ocuklardan olusmaktadir; 18 ay ve 12 arasinda
olan 9,249 cocuk 20 dakikalik ¢evrimici ankete cevap vermislerdir. Calisma ayni
zamanda 5 ila 12 yas aras1 ¢ocuklardan gelen 3.723 yaniti igermektedir. Anketler ilk
15 dakika ebeveyn tarafindan, geri kalan bes dakika ise ebeveynleri tarafindan
yonlendirilmeksizin ¢ocuklar1 tarafindan cevaplanmistir. Anket basit bir dil
kullanilarak tasarlanmistir ve hem arastirma sorularinin hem de cevaplarin
anlasilmasini saglamak i¢in yerel lehgelerle hem sorular hem de cevaplar yazilmistir.
Bu da, ebeveynlerin ve ¢ocuklarin kendi onyargilar1 olmadan kendi deneyimlerini
ifade etmelerini saglamistir. Ebeveynlere agik uglu sorular, bulgular1 rapor etmek
icin derinlik katan niteliksel goriigsler saglamistir Ebeveynler, anket uygulanan

iilkelerdeki yas ve cinsiyetteki genel niifusu temsil etmektedir. Katilimeilar,
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ornekleme yanliligini 6nlemek icin gesitli gelirlere sahip ve farkli egitim seviyelerine

sahip ailelerden secilmistir.
Ailelere yoneltilen sorular dort ana alanda ele alinmastir;

e Oyunun faydalari-anne babanin ¢ocuk ve aile hayati,

e Tercihler ve oyun oynamak i¢in engeller,

e Hayat boyu 6grenmede oyunun 6nemi,

e Cocuklarin gelecek icin ihtiya¢ duyduklari becerileri gelistirmede oyunun

rolii.

Neredeyse 13.000 ebeveynden birden fazla iilkede toplanan son veriler , ¢ogu
ebeveynin c¢ocuklart ile oynamak istedigini gostermektedir (LEGO® Play well
reportll). Genel olarak, ebeveynlerin% 89w ¢ocuklarimin oldugu kadar oyun
zamanindan zevk aldiklarinmi ,% 94"iioyunun ¢ocuklarini daha iyi tanimalarina
vardimct oldugunu ve % 91'inin oyunun kendi iyiligi icin iyi olduguna inandigin
belirtmigtir. LEGO Play Well raporu’na gore; cocuklariyla oynadiklarinda nasil

‘

gurur” ve “ilham’

)

hissettigi soruldugunda , her 10 ebeveynden 9'u “'mutluluk”’, *
gibi olumlu duygular: hissettiklerini ifade etmistir. 10 ¢ocuktan 9'u da oyunun kendi
mutlulugu icin temel oldugunu ve kendilerini rahat, enerjik ve daha yaratici
hissettirdigini soylemektedir. Ayni sayi, oyunun aile iligkilerini de gii¢lendirdigini,

giiven olusturdugunu ve ¢ocuklarini daha iyi tamimalarim sagladigim séylemektedir.

Ag¢itk havada oyun, rol yapma oyunlari, yaratici oyun, dijital oyun veya akici oyun
tiirleri karisimi olsa da, diizenli olarak birlikte oynayan aileler, digerlerine daha
mutlu, daha az stresli ve saglhklidir. Arastirma ailelerin hissettigi mutluluk seviyeleri
ile birlikte oynamak i¢in harcanan zaman miktart arasinda net baglantilar
kurmugstur. Her hafta birlikte 5 saatten fazla oynayarak gegen 10 aileden 9'u
kendilerini mutlu olarak nitelendirmistir. Diger arastirma bulgularinda % 88 aile
haftada 5 saatten fazla oyuna vakit ayiran ailelerin ¢ocuklariyla birlikte oynamanin
onlart mutlu ettginii soylemislerdir. % 75 haftanin 5 saatinden daha azint harcayan

ailelerin beraberce mutlu olduklarint séyemektedir.(Lego Play Report,2018)

Calisma ¢ocuklarin ayni fikirde oldugunu gdstermektedir. 10'da 9, ebeveynlerinin
onlarla oynadiklarinda kendilerini mutlu hissetmelerini sagladigini ve oyunun
okuldaki daha resmi giindemlerden ¢ikmalarina ve rahatlamalarina yardimci

olduguna inanmaktadir.
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Ayrica raporda 10 aileden 9'u, oyunun aile baglarmi giiclendirdigini ve
ebeveynlerin ¢ocuklarinin gelismekte olan kisiligiyle baglanti kurmalarina
vardimct olarak enerji vermelerini ve ¢ocuklarimin biiyiimesine katkida
bulunmalarint soylemiglerdir. Her 10 ebeveynden 9'u, cocuklarinin zevk aldig
kadar c¢ocuklariyla oynamaktan zevk aldiklarini belirtmistir. (Lego Play
Report.2018)

Her 10 ebeveynden 9'u ¢ocuklaryla oynadiklarinda kendi yasamlar: hakkinda
degerli bir bakis agis1 kazandiklarint ve giinlerini agabileceklerini ve giinliik
stresleri birakabileceklerini soylemektedir.

Aile oyunlarinin ebeveynler iizerindeki etkisine dair sonug¢lar;

o “% 96 Cocugumla oynamak, onlarla baglanti kurmama yardimct oluyor ve
iliskimizi giiclendiriyor”

o “% 95 Oyun, ¢cocugumun genel iyiligi i¢in ¢ok onemli *

o  “% 90 Cocugumla oynamak bana yaratict olma sansi veriyor”

o “% 89 Cocugumla oynamak hayatimi gozden gegcirmeme ve hayatima yeni bir
perspektif kazandirmaya yardimci yardimct oluyor”

o  “%89 Cocugumla oynamayi seviyorum *“

o “% 86 Cocugumla oynamak ¢ocuk gibi olmami sagliyor”

o  “% 86 Cocugumla oynamak, stres atmama ve gevsetmeme yardimct oluyor”

o “% 84 Cocugumla oynamak, giiniin geri kalaninda daha az stresli hissetmemi
saglyor “

o “% 83 Cocugumla oynayarak zaman gegirmek, daha fazla yenilenmemi

‘

saglyor

“% 93 Oyun giiclii aile baglari insa eder”

“% 95 Oyun daha iyi aile iletisimini kolaylastirir”

o  “% 93 Cocugumla oynamak bana mutluluk veririr "seklinde ifade etmislerdir.

Ebeveynler oyunun ¢ocuklarin bir dizi farkli ve onemli beceri gelistirmesine nasil

yvardimci olabilecegine dair biling diizeyleri arastirildiginda,

o % 95 problem ¢ozme becerilerini gelistirdigini

o %96 baskalariyla sosyallesmelerine yardimct oldugunu,

o %96 baskalariyla calismak veya igbirligi yapmalarina yarar sagladigini

e 9% 94 kendi zihinlerini sorgulayabilmek ve telafi edebilmek icin firsat
oldugunu ,

o 9% 95 meraklarin: besledigini,
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o % 96 iletisimlerini gelisirdigini,

o %96 yaraticuliklarin gelistirdigini,

o %93 duygusal zeka (ornegin empati) gelistirdigini,

o %95 giiven duygusu olusturdugunu,

o %95, cocuklarinin geligimi ve iyiligi icin 6nemli oldugunu

o %94 ogrenmek igin hatalardan yaralanmast i¢in oyunun yararl oldugunu

diistinmektedir.
Ayrica oyunun ¢ocuklarinda gozlemledikleri yararlarina dair;

o % 87 oyun okuldan sonra rahatlamalarini sagladigint,
o % 83 oyun ile daha iyi ogrendiklerini belirtmislerdir.
o %94 oyun c¢ocuklarimi daha iyi tammalarvun  sagladigim  ifade

etmislerdir.(Lego Play Report.2018)

Bu arastirmayla, giiniimiiziin ebeveynlerinin oyununu giictiniinii giderek daha fazla
farkinda oldugunu, cocuklarimin kisiligini, becerilerini ve duygusal zekasimi ilk
yullarda sekillendirmek zorunda olduklarint gostermektedir. Her 10 ¢ocuktan 8'i ayni
zamanda oyunun okuldaki bir giinden sonra ¢ocuklarimin rahatlamalarina yardimci
oldugunu soylemektedir. Her 10 ebeveynden 9'ui oyunun ¢ocuklarinin mutlulugu ve
gelisimi igin sart olduguna inanmaktadir. Oyunun akademik basariya gotiiren
becerileri gelistirmeye yardimct oldugunu, ayn zamanda oyunun yaratici, sosyal,
duygusal ac¢idan esnek yetiskinleri desteklemesine nasil yardimci oldugunu da

bilmektedir.

Diinya Oyun Giinii'niin kutlanmasinda LEGO Vakfi ve Susam Atélyesi, Her Giin
Oyna ile ilgili ¢cok iilkeli bir arastirma degerlendirmesinin sonuglarin agiklanmug
ve 3 ila 6 yas arast ¢ocuklari olan ailelere odaklanan bir program tasarlanmustir.
Ebeveynlerin ve bakicilarin oyunun egitim degeri hakkindaki algilarimi degistirmek
ve ¢ocuklarin erken gelisimine ve 6grenme sonuglarina katkida bulunan oyunu tegvik
etmek amaclannigtir. Bir dis degerlendirici tarafindan yapilan etki degerlendirmesi,
oyun algilari, oyunla ilgili davramislar ve bakicilarin ¢ocuklart i¢in oyun danismani
olarak bakici giivenlerinde istatistiksel olarak anlamli degisiklikler bulunmustur.

(Lego Play Report.2018)

Hindistan, Meksika ve Giiney Afrika'daki diisiik kaynak topluluklarina 12 haftalik bir

miidahale siiresi boyunca, Susam Atolyesi, WhatsApp ve diger dijital platformlari ve
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topluluk etkinliklerini kullanan hatirlaticilara ek olarak haftalik olarak sahsen oyun
atolyeleri veya ev ziyaretleri diizenlenmistir. Her Giin Oyna programina katilan
bakicilar bildirilmistir. Oyun sikligr Hindistan'da % 23, Meksika'da % 3 ve Giiney
Afrika'da % 15 artmustir.Hindistan'da % 8 , Meksika'da % 11 ve Giiney Afrika'da %
18 artisla kaliteli oyun siiresi boyunca ¢ocuklari igin “oyun danismanlart” olarak

artan bir giiven olugmugtur.

Hindistan'da % 24 , Meksika'da % 8 ve Giiney Afrika'da % 19 artisla plastik siseler,

kutular ve karton rulolar gibi geri doniistiiriilmiis malzemeleri oyun nesnesi olarak

kullanmalar: saglanmistir. (Lego Play Report, 2018).

Cocuklarin oyunlar1 daha karmagsik bir yapiya biiriiniirken, oyuna onceki nesillere
oranla daha az zaman harcanmaktadir. ABD’de 2018 yilinda 6-11 yaslarinda ¢ocuga
sahip ebeveynler her giin ¢ocuklari ile 5 dakikadan daha az bir zamani birlikte oyun
ile gecirdiklerini belirtmistir (Real Play Coalition, 2018). Artan akademik baski
nedeni ile, okul dncesi programlarinin 20 y1l dncesinden daha fazla didaktik yapilar
icermektedir (Real Play Coalition, 2018). Real Play Coalition (Ger¢cek Oyun
Koalisyonu)’a gore aileler ve ¢ocuklar1 yasamlarinda daha fazla oyun istemektedir.
Fakat c¢ocuklarin yasamlar1 programsiz oyunlar i¢in olduk¢a mesgul oldugu
goriilmektedir. Her 5 cocuktan biri ¢ok mesgul olduklari i¢in oyuna zaman
ayrramadiklarini belirtmistir (Real Play Coalition, 2018).Cocuklarin % 10’u oyun
icin haftada 2 saatten daha az bir zamanlar1 oldugunu, % 8’1 ise yasamlarinda oyunun
olmadigi dile getirmistir (Real Play Coalition, 2018).Cocuklarin %56’s1 her giin 1
saatten daha az bir siireyi bahgede gecirdiklerini, %20’s1 haftada 1 saatten daha az
serbest oyun oynadiklarmi, 10 c¢ocuktan 1’1 ise bahg¢ede oyun oynamadiklarim

belirtmistir (Real Play Coalition, 2018)

2.8 Giiniimiiz Cocuklarin Oyun Tercihleri

Yeni ylizyilin insanlara sundugu olanaklar, cocuklarin oyun diinyasin1 da
etkilemistir. Oyun yasamindaki degisim sadece nicel boyutta degildir, oynanan oyun
tiirleri de igerikleri de degismektedir. Ozellikle oyun endiistrisindeki buluslar,
gelismeler ve yenilikler ¢ocuklarin oyun alanlarini, oyun tercihlerini ve oyun
araclarini da degistirmistir. Cocuklar giderek dogal oyun ortamlarindan uzaklagsmakta
ve daha c¢ok bireysel, kapali alanlarda ve teknolojik araclarla oynamaya
yonelmektedir (Miller ve Almon, 2009).
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Dijital teknolojiler ve aletler evlerde ve diger ortamlarda hizla yayginlasmaktadir
(Arnott 2013; Arslan, 2017; Lupton, 2015). Teknolojik yenilikler ve gelismeler
yasam standartlarimizi, tercihlerimizi, sosyal iligkilerimizi ve aligkanliklarimizi da
degistirmektedir. Cocuklar1 da yakindan ilgilendiren bu durum c¢ocuklarin oyun
tercihlerine de yansimaktadir. Dijital oyun diinya genelinde hizla yayginlagmakta ve
gelecekte daha fazla kullanilmasi 6ngériilmektedir. TUIK (2017) verilerine gore
Tirkiye genelinde hanelerde bilgisayar ve internet kullanimi % 66.8’e ulagmistir.
Dijital oyun kullanimi giiniimiizde her yas grubu tarafindan giderek tercih edilmekle
beraber, erken ¢ocukluk doneminde de kullanilmaya baslandigi goriilmektedir
(Plowman,2012).

0-6 yas arasindaki ¢ocuklarin teknoloji kullanimi ile ilgili resmi veriler olmasa da,
arastirmalar bu yas grubunda giinde ortalama bir buguk saat bilgisayar, tablet ve
akilli telefon kullandiklar1 saptanmustir (Istkoglu ve dig., 2018). Ozellikle asir
teknoloji  kullanimin ¢ocuklart hareketsizlige yoneltmesi, goérme ve durus
problemleri, bagimlilik gibi sorunlara yol agabilecegi yoniinde endiselerden sz
edilmektedir (Agger ve Shelton, 2007; American Academy of Pediatrics, 2016).

Benzer sekilde, bu yas grubu c¢ocuklarda Amerika’da ortalama bir buguk saat
(Common Sense, 2013; Lauricella, Wartella ve Rideout, 2015), Ingiltere’de orta
sinifa mensup ailelerin 3 yas alt1 ¢ocuklarinin % 66’s1 tablet ve akilli telefon
kullandig1 (O’Connor ve Fotakopoulou 2016), Fransa’da ise ¢ocuklarin % 76’s1
teknoloji ile i¢ ice oldugu belirtilmistir (Cristia ve Seidl, 2015). Bir bagska
arastirmada 0-2 yas araligindaki c¢ocuklarin % 25’inin, 3-5 yas araligindaki
cocuklarin %36’sinin kendi tabletleri bulunmaktadir (European Cooperation in
Science and Technology (COST, 2016). Bu sonuglar dijital araglarinin
kullanimlarinin arttigini isaret etmektedir. IKEA, The LEGO Foundation, National
Geographic ve Unilever sirketleri 2018 yilinda The Real Play Coalition (Gergek
Oyun Koalisyonu) ¢atis1 altinda bir araya gelip Oyunun Degeri Raporu’nu (The
Value of Play) cocuklarin gelisimi i¢in genis kapsamli beceriler gelistiren oyun
firsatlarini tesvik etmek i¢in ¢aligmalar yiirlitmiistiir. Oyunun Degeri Raporu, oyun
krizine verilen acil bir cevaptir. Karar alicilara, egitimcilere ve kiiresel kalkinma
giindemini sekillendirenlere yonelik rapor, mevcut oyun ag¢igmin durumunu,
kacirilan oyun anlarinin ¢ocuklarin yasamlar1 iizerindeki etkisini ve oyunda devam

eden diisiislin nedenlerini arastirmaktadir (Real Play Coalition, 2018).
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Devam eden teknoloji devriminin, nasil ¢alistigimiz ve yasadigimiz iizerindeki
etkilerini tecriibe ettik¢e, ¢ocuklar dijital ve fiziksel oyunlar1 giderek daha yenilik¢i
yontemlerle bir araya getirmek i¢in yeni yollar bulmaktadir. Modern oyun ise,
anlatilar ve karakterlerin farkli oyun alanlar1 arasinda kolayca aktig1 ¢ok boyutlu, ¢ok
katmanli bir deneyim haline gelmistir. Sanal, ¢evrimig¢i ve genigletilmis yasam
diinyalarindan fiziksel alana, oyun 6grenme ve zevk i¢in birbirine bagli deneyimler

ve firsatlar kesintisiz bir dizi haline gelmistir (Real Play Coalition, 2018).

2.8.1 Aile egitim programlari

Aile ¢ocugun ilk egitimini aldigi, ilk sosyal iligkilerini kurdugu ve kiiltiiriine ait
davraniglar1  6grendigi  yerdir. Aile ilk giinden itibaren c¢ocugun Yyasamini
sekillendirme giiciine sahip olmasi agisindan en énemli ve etkili kurumdur (Ozbey,
2010). Anne babalar ¢ocuklarin her agidan destekleyen en Onemli kisilerdir. Son
yillarda ¢ocuk egitiminde anne-babalarin egitime katilmasi dogrultusunda yapilan
calismalar, anne babanin egitimde ne kadar 6nemli oldugunu agik¢a gostermektedir
(Argon ve Akkaya 2008). Aile egitimi, aile bireylerinin, ¢ocuklarmin gelisim ve
egitim silirecine katilimlarini saglamak amaciyla diizenlenen aile egitim programu,
cocuklarin1 saglikli bir bigimde yetistirebilmesi igin gelistirilmis ve organize edilmis
etkinlikler biitiiniidiir (Tezel-Sahin ve Ozyiirek, 2010).

Erken c¢ocukluk doneminde verilen aile egitim programlar1 cocuklarin okula
hazirlanmalarinda etkili olmakta, 6zellikle bes yasina kadar ¢ocuklarin fiziksel,
biligsel, dil, sosyal ve duygusal gelisimleri en iist diizeyde gelistirebilmektedir
(Tezel-Sahin ve Ozyiirek, 2010). Anne baba egitim programlari sayesinde, ¢ocukta
daha yiiksek kalitede 6grenme saglanabilmektedir (Morrison, 2006). Son yillarda
cocuk egitiminde anne-babalarin egitime katilmasi dogrultusunda yapilan ¢alismalar,
anne babanin egitimde ne kadar 6nemli oldugunu agik¢a gostermektedir (Argon ve

Akkaya, 2008).

Powel 1990 yilinda ve Gombyde 2005 yilinda kaleme aldiklar1 ¢aligmalarinda, “Aile
egitim programlari, aile egitimi i¢in bircok farkli yollar takip etse de 6ziinde ayni

amaca hizmet etmektedir.
Bu programlar,
e Ailelerin ebeveyn olmadaki sorumluluklarin1 kazanmalarina yardimer olmak,

e Aile bagim giiclendirmek,
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e Cocuk egitimi ve gelisimi konusunda aileleri bilgilendirmek, destek olmak
(6zellikle dezavantajli cocuklar ve aileleri) ve
e Cocuklar okula baglarken 6grenmeye hazir hale getirmek gibi hedeflere

sahiptirler.

2.8.2 Tiirkiye’de uygulanan aile egitim programlari

Tirkiye’de erken g¢ocukluk egitiminde agirlikli olarak hizmet sunulan yas 5 — 6
yastir. 0 — 6 yas cocuklar1 ve ailelerine hizmet sunan kurum ve kuruluslar; Milli
Egitim Bakanligi, Sosyal Hizmetler Cocuk Esirgeme Kurumu, Sivil Toplum
Kuruluslari, UNICEF ve tniversitelerdir (http://aileegitimi.meb.gov.tr/materyaller/
Aile%20Egitiminin%20Tarihsel%20Gelisimi-09.01.2013.pdf).

Tiirkiye’de okul oOncesi doneme yonelik aile egitim programlar1 asagidaki gibi

siralanabilir;

e Ana-Baba Okulu

e Anne Cocuk Egitim Programi

e Baba Destek Programi

e Okul Oncesi Veli Cocuk Egitim Programi

e Egitici Anne (Cocuk Bakicisi) Yetistirme Programi
e Gezici Anaokulu Projesi

e Gazi Universitesi Aile-Cocuk Egitim Programi

e Benim Ailem Aile ve Cocuk Programi

2.8.3 Ana baba okulu

Ana Baba Okulunun c¢alismalarinin temeli iilkemizde ilk kez 1962-1963 yillarinda
Prof. Dr. Thsan Siikrii Aksel’in Akil Hifzissthas1 Cemiyeti Baskan1 olarak, Mediko-
Sosyal Merkezi ve Askeri Tibbiye’de baglattigi anne-babalara haftalik sohbet
toplantilariyla atilmistir. Ulkemizde sistemli ve programli bir Ana-Baba Okulu
modeli ise Istanbul Universitesi Edebiyat Fakiiltesi, Egitim Bilimleri Béliimii

tarafindan 1989 yilindan itibaren gergeklestirilmistir (Yavuzer, 2001).

2.8.4 Anne ¢ocuk egitim programi

1982-1991 yillart arasinda uygulanan “Erken Destek Arastirma Projesi’nin verileri

dogrultusunda, Bogazi¢i Universitesi 6gretim iiyeleri ve CEV uzmanlar tarafindan

36



gelistirilmistir. 1993 yilinda kurulan Anne Cocuk Egitim Vakfi (ACEV) biinyesinde
yaygin uygulama firsati bulmustur (www.acev.org.tr, 2014).

2.8.5 Baba destek programi (BADEP)

1996 yilina kadar Anne Cocuk Egitim Programi olarak siirdiiriilen Anne Cocuk
Egitim Vakfi (ACEV), calismalarina 1996’da Baba Destek Programini eklemistir.
Baba Destek Programu ilk olarak 5 haftalik pilot ¢alisma, 11 babanin katilimiyla 14
Nisan — 26 Mayis 1996 tarihleri arasinda Istanbul Bogazici Halk Egitim Merkezi'nde
gerceklestirilmistir (Kogak, 2004).

2.8.6 Okul dncesi veli ¢ocuk egitim programi (OVCEP)

MEB Okul Oncesi Egitim Genel Miidiirliigii ile ACEV’in isbirliginde ilkdgretim
okullarinin anasiniflarinda uygulanmaktadir. OKul-aile arasindaki isbirliginin
giiclendirerek ¢ocuga verilen egitim desteginin siirekli ve birbirini tamamlar nitelikte
olmasini saglamayi1 amaclamaktadir. Cocuklarin zihinsel gelisimini, sdzel ve sayisal
becerilerini destekleyerek okula hazir basglamalarini saglamaya yonelik ¢alismalar

yapilmaktadir (www.acev.org.tr, 2006; MEB, 2006).

2.8.7 Egitici anne (cocuk bakicisy) yetistirme program

Ozellikle okul 6ncesi egitim kurumlarinin ihtiyaci karsilamada yeterli olmadig
durumlarda, ¢ocuklarin, fiziksel, zihinsel, duygusal, sosyal gelisimlerini 1y1 taniyan,
bakimlarda ve egitimlerinde bilingli hareket etmesini bilen kisilerce ¢ocugun ev
ortammda bakilmasmi saglamak miimkiindiir. Ulkemizde Egitici Anne (Cocuk
Bakicis1) yetistirme kurslari, ¢alisan annelerin ¢ocuklarni birakabilecekleri
profesyonel elemanlar yetistirilmesi amaciyla Halk Egitim Merkezleri tarafindan

diizenlenmektedir (Tezel Sahin ve Ozyiirek, 2010).

2.8.8 Gezici anaokulu projesi

Tiirkiye’de gezici anaokulu uygulamas: ilk defa 1994 yilinda Marmara Universitesi
Egitim Fakiiltesi tarafindan Istanbul ili Kiiciikgekmece ilgesi Kayabasi kdyiinde
baslatilmistir.
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2.8.9 Gazi Universitesi aile-cocuk egitim program

Temel (2003), “Tiirkiye’de erken c¢ocukluk hizmetlerinin yayginlastirilmasinda
kurumsal egitime alternatif bir model olarak gelistirilen, Aile Egitim Programi ve
Gelisimsel Egitim Programi yolu ile aile bireylerinin ¢ocuk gelisimi, sagligi ve
disiplini konusunda bilgi ve becerilerinin gelistirilmesi ve bu yolla c¢ocugun

gelisiminin desteklenmesi ve ev ortaminin zenginlestirilmesi amaglanmaktadir. “.

2.8.10 Benim ailem aile ve ¢ocuk program

MEB (2008) Kilavuz kitabinda, programla ilgili su bilgileri 0-6 yas ¢ocugu olan
ailelere uygulanan, anne babalik bilgi ve becerilerini gelistirmek amacini tagiyan bir

yetiskin egitim programidir.

2.8.11 Yurt disinda uygulanan aile egitim programlari

Yurt disinda uygulanan aile egitim programlarindan bazilarina asagida yer

verilmistir:

e Okul Oncesi Cagda Cocuklar1 Olan Ailelere Yénelik Egitim Programi (Home
Instruction Program for Parents of Preschool Youngsters/ HIPPY)

e Minnesota Erken Cocukluga Yonelik Aile Egitimi (Minnesota Early
Childhood Family Education / ECFE)

e AVANCE Aile-Cocuk Programi (Avance Parent-Child Program)

e PORTAGE Erken Cocukluk Dénemi Egitimi Programi

e Ogretmen Olarak Ebeveynler (Parents as Partners — PAT)

e Saglikli Baslangic (Healthy Start)

e 0-3 Yas Aras1 Cocuklar1 Olan Aileler I¢in Ev Etkinlikleri (Home Activities
for Toddlers and Their Families — HATAF)

e Head Start

e Erken Giiglii Baslangic (Early Head Start)

2.8.12 Anne-baba egitiminde dikkat edilmesi gereken noktalar
Anne baba egitiminde dikkat edilmesi gereken noktalar su sekilde siralanabilir:

e Anne babalarn aile egitimi ¢alismalarina katilmalari i¢in goniillii olmalar1 ve

cesaretlendirilmeleri énemlidir (Tezel-Sahin ve Ozyiirek, 2010).
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Anne baba egitimi programlar1 diizenlenirken, gelencksel, kiiltiirel ogelerle
catismamaya Ozen gosterilmelidir.

Tek bir program yerine, farkli yorelerde yasayan anne babalarin ihtiyacina
cevap verebilecek programlar diizenlenmeli, uygulanan programlar anne
babalarin becerilerini, yeteneklerini ve giivenlerini gelistirmelidir (Cagdas ve
Seger, 2006).

Egitimci, insan iliskileri ve iletisim teknikleri konusunda olumlu tutumlar
sergilemeli, yetiskin egitimi konusunda bilgi sahibi olmali, giyim ve hitap
tarzinda toplumun deger yargilarini géz 6niinde bulundurmalidir.

Programin sikligi, zamani ve siiresi konusunda anne babalarin gorisleri
alinmali ve anne babalar1 6grenmeye giidiilenmelidir (Tezel-Sahin ve
Ozyiirek, 2010).

Aile egitiminin yapilacagi fiziksel ortam diizenlenmelidir. Ortamin amaca
uygun, 1sis1 ve aydinlatmasi uygun olmalidir.

Grup toplantist seklinde yapiliyorsa anne babalar birbirlerinin yiiziinii
gorecek sekilde oturtulmalidir.

Kullanilacak ara¢ gerecler Onceden hazirlanmali ve programin amaci
hakkinda bilgi verilmelidir.

Sunum yaparken anne babalarin katilimini saglamak i¢in tartisma, rol
oynama gibi tekniklere de yer verilmelidir (Anonim, 2006).

Egitimci ev ve is ortamindan ve kisisel ozelliklerden kaynakli olarak anne
baba egitimini engelleyen etmenler hakkinda bilgi sahibi olmalidir (Giiler vd.,
2010; Tezel-Sahin ve Ozyﬁrek, 2010).

Egitim  programmin  hazirlanmast ve uygulanmasmin yam  sira
degerlendirilmesi de anne baba egitim programlarindaki basari i¢in biiyiik
onem tagimaktadir (Giiler vd., 2010).

Egitim programlarinin gesitli kitle iletisim araglariyla yaygin hale getirilmesi,
ulagilabilirliginin saglanmasi da etkin rol oynayacaktir (Giiler vd., 2010).
Egitim programlart yalniz anneye veya babaya yonelik olarak degil, anne
babay1 birlikte destekleyecek sekilde hedef kitlenin 6zelligine uygun olarak
diizenlenmelidir.

Egitim programlarina babalarin da katilimlar1 diisiiniilerek etkili strateji

izlenmeli, tim aile bireyleri egitime dahil edilmeli ve egitim anne babalarin
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calisma saatlerine uygun zaman dilimlerinde diizenlenmelidir (Cagdas 2002;

Tezel-Sahin ve Ozyiirek, 2010).
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu ve veri toplama araglar ile veri

analizi tartisilmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu arastirrma, LEGO Destekli Oyun Egitimi alan ailelerin 60-72 aylik ¢ocuklarinin
oyun aliskanliklarmii incelemek ve LEGO Destekli oyun Egitimi sonrasinda oyun

tercihlerinde farklilagsma olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilmistir.

Oncelikle arastirmaya katilan ¢cocuklarm oyun tercihlerini belirlemek amaciyla nicel
veriler toplanip ardindan ailelerin ¢ocuklarinin oyun tercihlerine dair goriisleri
belirlemek amaciyla nitel veriler toplanmistir.Aragtirmada nicel ve nitel veriler
kullanildigindan karma arastirma yontemi kullanilmisgtir. Karma yontem,
arastirmacinin bir ¢alisma igerisinde nitel ve nicel yontem, yaklagim ve kavramlar
bir araya getirmesi olarak tanimlanir (Creswell, 2003). Karma yontemin bir 6zelligi,
arastirma bulgulariin nicel verilerle agiklanmasinin yaninda nitel veriler ile de
neden bu bulgularin elde edildiginin gosterilmesine olanak saglamasidir (McMillan

ve Schumacher, 2006).Bu arastirma deneysel desende kurgulanmistir.

3.2 Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu, Istanbul ili, Kiiciikgekmece ilgesi MEB’e bagl
bagimsiz anaokulunun dort subesinde 2018- 2019 egitim-6gretim yilinda 6grenim

goren 60-72 ay cocuklari ve aileleri (34 anne ve 1 baba) olusturmaktadir.

Bu aragtirmada, amagli 6rneklem tiirlerinden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi
kullanilmistir. Bu 6rnekleme yontemi arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirir. Ciinkii
bu yontemde arastirmaci, yakin olan ve erisilmesi kolay olan bir durumu seger.
Kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi, cogu zaman arastirmacinin diger 6rnekleme
yontemlerini kullanma olanaginin bulunmadigi durumlarda kullanilir. (Yildirim ve

Simsek, 2008).
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3.3 Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada LEGO gitim Oncesi (LEO)ve LEGO Egitim Sonrasi (LES) olmak

tizere 4 form kullanilmstir.

Cocuklara uygulanan Yapilandiriimis LEO 1.Gériisme formu,

* Cocuklara uygulanan Yapilandirilmig LES 2. Goriisme Formu,

+ Ailelere Uygulanan LEO 1. Anket Forumu,

» Ailelere Uygulanan LES 2. Anket Formu.

»  Cocuklara Uygulanan Yapilandirilmis LEO 1.Gériisme Formu: Cocuklarm
oyun tercihlerini belirlemek amaciyla 6 sorudan olusan bir goriisme formu
hazirlanmistir.Bu formda 6zellikle cocuklarin oyun tercihlerinde LEGO nun yer alip
almadig1 ,hangi dijital {iriinlerle etkilesim halinde olduklari,oyun tercihlerini
hangilerinden yana kullanmak istediklerine dair sorular yer almaktadir. Cocuklara
sorular yoneltilirken sorularda bulunan secenekler i¢in ger¢ek nesnelerden
yararlanilmistir.Bunlar LEGO, akilli telefon,playstation konsolu ve tablettir.Tv

seceneginde ise resim kullanilmistir.

LEO c¢ocuklara uygulanan 1.Gériisme Formu’nda c¢ocuklara ,”’Bunlardan hangileri
evinizde var?”, “Bunlardan en ¢ok hangileriyle vakit geciriyorsun?”’, ’Bunlardan
hangileriyle en ¢ok vakit gecirmek isterdin?”,” Anne baban,bunlardan hangilerini
yasaklarsa iiziiliirstin? ”, “Bunlardan hangisi sana hediye edilirse sevinirsin’?, “Bir
¢ocuk bunlardan hangisine mutlaka sahip olmalidir?”’sorular1 yoneltilmistir.
Cocuklara sorular yoneltirken Lego,playstation konsolu,tablet,akilli telefon
gosterilmis ve nesnelerin gerceklerinden yararlanilmistir. Televizyon segeneginde

resimden yararlanilmistir.

*  Cocuklara Uygulanan Yapilandwrilmis LES 2.Goriisme Formu:Cocuklara
LES ‘nda uygulanmak iizere hazirlanan 2.Gorlisme Formu , 6 sorudan
olusmaktadir.Bu form LEO ‘ne gore ¢ocuklarin oyun tercihlerinde ve LEGO ile
etkilesimlerindeki ~ farklilasma  olup  olmadigin1  belirlemek  amaciyla
hazirlanmistir.Cocuklara  2.Goriisme Formu uygulanirken sorularda bulunan
secenekler i¢in gercek nesnelerden yararlanilmistir.Bu nesneler akilli telefon,
playstation konsolu ve tablettir.Tv seceneginde resim kullanilmistir.Cocuklara
uygulanan 1.Goriisme Formu’ndaki secencklerden biri olan LEGO” yerine, 2

gdriisme Formu uygulanirken “LEGO ile Anne Baba Oyun Kutusu” kullanilmustir.
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LES c¢ocuklara uygulanan 2.Gorlisme Formu’nda yer alan sorular ve sorular

yoneltilirken kullanilan malzemeler asagidaki ¢izelgede belirtilmistir.

LES c¢ocuklara uygulanan 2.Goriisme Formu’nda ¢ocuklara,”Bunlardan hangileri
evinizde var?”, “Bunlardan en ¢ok hangileriyle vakit geciriyorsun?”,” Bunlardan
hangileriyle en ¢ok vakit gecirmek isterdin?”,” Anne baban,bunlardan hangilerini
vasaklarsa iiziiliirstin? ”, “Bunlardan hangisi sana hediye edilirse sevinirsin”?, “Bir
¢ocuk bunlardan hangisine mutlaka sahip olmalidir? ’sorular1 yoneltilmistir.
Cocuklara sorular yoneltirken playstation konsolu,tablet,akilli telefon gosterilmis ve
nesnelerin  gergeklerinden  yararlanilmigtir. Televizyon  seceneginde resimden
yararlanilmistir. LES 1.Gortisme Formu uygulanirken kullanilan LEGO yerine LES

2.Goriisme Formu uygulanirken “Lego ile Ane Baba Oyun Kutusu” kullanilmigtir.

*  Ailelere Uygulanan LEO 1.Anket Formu: Anket sorulari olusturulmadan &nce
arastirma yapilmis ve ilgili literatiir incelemistir. Anket yonteminin hazirlanmast ve
uygulanmas1 anlaminda bilimsel kaynaklardan yararlanilmistir. Arastirmanin
hedefleri arasinda yer alan; gliniimiiz c¢ocuklarmin oyun tercihleri, ¢ocuklarin
oynadig1 oyun tiirleri, ailelerin g¢ocuklariyla etkilesimleri, ailelerin ¢ocuklariyla
oynadiklari oyun tiirleri, ailelerin ¢ocuklariyla oyun oynama siireleri, ailelerin dijital
tirlinlerle etkilesimleri, c¢ocuklarin dijital iriinlerle etkilesimleri, ailenin dijital
trtinlerle ilgili biling diizeyleri, ¢ocuklarin LEGO ile etkilesimleri ve ailelerin
cocukluklarinda LEGO ile etkilesimleri ile ilgili benzer arastirmalar incelenmistir.
Yapilan arastirmalar 1s1ginda belirlenen hedeflere uygun olarak 25 soru
belirlenmistir. Diizenlenen sorular iizerinden ayni amaca hizmet eden sorular
birlestirilerek ortak bir soru haline getirilmis soru sayis1 20’ye indirilmistir. Ankette
bulunan sorular agik uclu, evet/hayir ve ¢oktan segmeli sorular olmak iizere
diizenlenmistir.Sorular ¢aligma grubunda yer alan 60-72 aylik yas grubu disiiniilerek
olusturulmus ve uzman goriisii alinarak sorular iizerinde diizenlemeler yapilmstir.
Toplamda ailelerin dijital tiriinlerle etkilesimleri ile ilgili 2 soru, ¢ocuklarin dijital
tirtinlerle etkilesimleriyle ilgili 4 soru, ¢ocuklarinin evde nasil vakit gecirdigi ile ilgili
1 soru, oynadiklar1 oyun tiirleri ile ilgili 1 soru, ailelerin ve ¢ocuklarin LEGO ile
etkilesimleriyle ilgili 3 soru, ailelerin cocuklariyla oyun oynamalariyla ilgili 3 soru,
ailenin dijital drtinlerle ilgili biling diizeyleri ile ilgili 2 soru, c¢uklarimin dijital

tiriinlerden etkilenmesi ile ilgili 1 soru, ¢ocuklarinin oyun ile ilgili tercihleri ile ilgli
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2 soru hazirlanmistir. LEO 1.Anket Formu demografik sorular hari¢ toplam 19 soru

ile sinirlandirilmagtir.

« Ailelere Uygulanan LES 2. Anket Formu: LES ‘da uygulanmak iizere
hazirlanan 2.Anket Formu’nda demografik bilgiler hari¢ toplam 10 soru
bulunmaktadir. Olusturulan sorular (evet, hayir), (kismen, tamamen, hi¢) ve (agik
uclu) sorular olmak iizere diizenlenmistir. Anket sorulari arastirmanin ve LEGO
Destekli Oyun Egitimi Programi’nin hedefleri gz 6niinde bulundurularak ve uzman
goriisiine bagvurularak olusturulmustur. Bu hedefler dogrultusunda 2.Anket
Formu’nda, ailelerin LEGO Destekli Oyun Egitimi Programi’na ve LEGO
oyunlarina dair gorisleri ile ilgili 8 soru, LES ailelerin ¢ocuklartyla etkilesimleri ile
ilgili 1 soru, ¢ocuklarinin oyun tercihleri ve dijital tirtinlerle etkilesimleriyle ilgili 2

soru bulunmaktadir.

3.4 Verilerin Analizleri

Bu arastirmada nitel ve nicel veriler bulundugundan iki ayri1 analiz siireci
gergeklestirilmistir.Ailelere  uygulanan anket sonuglari ve g¢ocuklarla yapilan
goriisme sonuglarinin gruplandirmasi, yiizde ve frekanslar1 seklinde gosterilmistir.
Frekans analizi en basit sekli ile kayit birimlerinin nicel olarak goriinme sikligim
ortaya koymaktir. Analizi yapilan materyalde mesaj Ogelerinin hangi siklikla
goriildiigiiniin  sayllmasi amacglanmigsa, sayilabilecek nitelikte birimler frekans
tiriinde 1fade edilir. Bu belirli bir 6genin yogunlugunu ve 6nemini anlamay1 saglar.
Frekans analizi sonucunda, 6geler 6nem sirasina konulabilmekte ve sikligina dayali
olarak simiflandirma yapilabilmektedir (Bilgin, 2006; Kohler ve Stemmler, 1997,
Lienert ve Oeveste, 1985; Martinmaki ve Rusko, 2008). Verilerin sonuglar1 betimsel
analiz yontemiyle analiz edilmistir. Betimsel analiz; nitel ¢6ziimlemelerdeki verilerin
0zglin bi¢imlerine sadik kalinarak, kisilerin sdylediklerinden, yazdiklarindan ve
dokiimanlarin igeriklerinden dogrudan alintilar yaparak, betimsel bir yaklagimla
verilerin sunumudur. Ayrica betimsel analiz, nitel ¢6ziimlemelerde yer alan
kelimelere, ifadelere, kullanilan dile, diyaloglarin yapisina ve 6zelliklerine,kullanilan
sembolik anlatimlara ve benzetmelere dayanarak tanimlayici bir analiz yapilmasi

olarak da tanimlanabilir (Kiimbetoglu, 2005).
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3.4.1 (LDOE) LEGO destekli oyun egitim program’imin asamalari

LEGO Destekli Oyun Egitim Programi (LEQ) Lego Egitim Oncesi, (LDOE) LEGO

Destekli Oyun Egitimi ve (LES) Lego Eigitim Sonrasi olmak lizere 3 asamadan

olusmaktadir. Bu asamalar LEGO Destekli Oyun Egitim Programi agamalari ¢izelge

3.1’te belirtilmistir.

Cizelge 3.1: LEGO Egitim Programi Asamasi

1. ASAMA (LEO ASAMALAR) 2.ASAMA 3.ASAMA (LES

(LDOE) ASAMALAR)
1-Lego Destekli Oyun Egitimi 1. Lego Egitimini Destekleme
Programini Planlama 2.Geri Bildirimler:Cocuklara
2-Arastirmaya katilacak aileleri 2. Gortisme Formu uygulama
ve cocuklarini belirleme 3.Geri Bildirimler:Ailelere
3-:Egitimde kullanilacak Lego 2.Anket Formu uygulama
Oyunlarin belirleme 4. Cocuklara Resim Cizdirme

4-Lego Oyun Kutusu Hazirlama
5-Cocuklara 1.Goriisme Formui ~ Ailelere Lego

Uygulama: Destekli Egitimin
6.Ailelere 1.Anket Formu Verilmesi
uygulama

1.Egitime katilacak Aile sayisini
tespit etme ve” Lego Ile Anne
Baba Oyun Kutusu’nu Aile
Sayisina Gore Hazirlama
8.Lego Destekli Oyun Egitim

Giintintin Plamini hazirlama

3.4.2 LEGO destekli oyun egitiminin asamalari

3.4.2.1 LEO asamalar

* LEGO Destekli Oyun Egitimi Programni Planlama

ailelerin ¢ocuklariyla etkilesimlerini arttirmalarint ve ayni
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LEGO ile daha fazla vakit gegirmelerini saglamak amaciyla LEGO ile destekli bir
oyun egitimi verilmesi planlanmistir. Egitim verilmeden once arastirmaya katilacak
olan g¢ocuklara oyun aligkanliklarini belirlemek amaciyla sorular yoneltilmesine ve
bunun i¢in bir goériisme formu hazirlanmasina, ailelerine ise g¢ocuklarinin oyun
tercihlerinin neler oldugunu, LEGO ile etkilesimlerinin nasil ve ne kadar siireli
oldugu, cocuklarin ne tiir oyunlar oynadiklart gibi sorularin bulundugu bir anket
uygulanmas1 yapilmasia karar verilmistir. Calisma grubu olarak 60-72 aylik yas
grubu segilmistir. Aragtirmanin yapilacagi okul belirlenerek toplamda 81 ¢ocugun
ailesine egitim verilmesi planlanmistir. Bu egitimde LEGO tuglalariyla olusturulmus
oyunlardan yararlanilmasi ve bu oyunlarin c¢ocuklarin birgok gelisimini
destekleyecek ve aymi zamanda eglenmelerini saglayacak oyunlar olmasi
kararlastirilmigtir. Ailelere verilecek egitim sonrasinda egitimi desteklemesi ve
ailelere rehber olacagi diisiiniilen bir oyun kutusu hazirlanmasi ve egitimin sonunda
ailelere hediye edilmesi planlanmigtir. Bu kutunun i¢inde LEGO oyun kartlarinin,
LEGO oyun takviminin, oyun malzemelerinin ve yardimci oyun kartlarinin
bulunmasina karar verilmistir. Egitimin aragtirmanin yapilacagi okulda yapilmasi
planlanmis ve egitimi verecek uzman kisilerin,LEGO Education Akademi Egitmeni,
danigman ve arastirmaci tarafindan verilmesi planlanmistir. Egitimin verildigi tarihten
sonraki siiregte ailelerin dahil oldugu sosyal medya hesaplar1 olusturulmasi ve bu
kanallar araciligi ile yeni oyunlar gonderilerek egitimin desteklenmesi
kararlagtirilmistir. Ayrica ¢ocuklara egitim siirecinde LEGO hediye edilmesi bunun
icin LEGO® Education Tiirkiye Ortagi olan Teknokta iletisime gecilmesi
planlanmistir. Egitimin 2 aylik slirede tamamlanmasi ve egitim siiresi sonunda
cocuklara 2 Goriigme Formu, ailelerine ise 2.Anket Uygulamasi yapilmasi

planlanmistir.

» Egitime katilacak aileleri ve ¢ocuklart belirleme: Arastirma i¢in 60-72 aylik
cocuklar ve aileleriyle c¢alisilmast planlanmistir. LDOE’ne katilacak aileleri
belirlemek amaciyla aragtirmanin yapilacagi devlete bagl bir anaokulu secilmistir.
Bu anaokulunun 60-72 aylik yas grubuna uygun 4 subesi bulunmaktadir.Bu

subelerde toplamda 81 c¢ocuk mevcuttur.

« Egitimde kullanilacak LEGO Oyunlarini belirleme:LDOE’nde kullanilmak
tizere bir ¢ok oyun aragtirilmistir. Oyunlar gesitli internet sitelerinden yararlanilarak

arastirtlmig, toplamda 70 oyun belirlenmistir. Belirlenen bu 70 oyun danigsman ile
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birlikte incelenmis, cocuklarin yas grubuna uygun olanlar ayristirilmis, ¢ocuklarin
cok yonlii gelisimini destekleyecek ve ayni zamanda eglenceli vakit gecirmelerine
neden olacak oyunlardan se¢ilmistir.Incelemeler sonucunda LDOE ’nde kullanilmak
tizere 55 oyun tespit edilmistir. Bu oyunlardan 28’sinin LEGO oyun karti olarak
hazirlanmasina, 27 oyunun ise LEGO takviminde yer almasina karar verilmistir.
LEGO oyunlarinin isimleri ve olasi kazanimlar1 belirlenmis ve belirlenen olasi
kazanimlar aileleri bilgilendirmek amaciyla LEGO kartlarinin arka yiizlerine
yazilmistir. Ayrica bu oyun kartlarinmn Milli Egitim Bakanligi Okul Oncesi Egitim
Programi’nda yer alan  olast kazanim-gostergeleri belirlenerek  Ek 1’de

gosterilmigtir.

Cizelge 3.2: LEGO Oyun Kartlar: ve Olas1 Kazanimlari

1-Sayi Kule 2-Hangisi yok 3-Kopriiden Geg 4-Lego Metre
(sayilari siralama  (Bellek ve dikkat (nefes ¢calismasi)  (6lgme becerisi ve
becerisi) gelistirme) karsilastirma)
5-Aynisini Yap 6-Lego Terazi 7-Legolarla 8-Sayi Gradfigi
(modeli kopyalama) (Akil yiiriitme Eslestirme (sayi nesne
problem ¢ozme,él¢me (renk ve sekil eslestir eslestirme)
becerisi) me
9-Lego Tetris 10-egolarlaToplama 11-Matris 12-Renkli Hareketler
(eslestirme) (toplama becerisi) (akil yiiriitme) (renklerin
sembollerini ayirt
etme)
13-Lego Merdiven  14-Haydi Rengi 15-Damlayi Dengele 16-Halkalar Legoya
(el-géz kKoordinasyo- Rengine (el-g6z (el-g6z (el-géz Kordinasyonu)
nu ve denge) koordinasyonu-renk  koordinasyonu)
eslestirme)
17-Legolarla 18-Lego Labirenti 19-Legolarla Oriintii 20-Kag¢ Lego Var?
Bowling (el-g6z koordinasyonu (6riirntii (tahmin becerisini
(el-g6z ve akil yliriitme) olusturabilme) gelistirme)
koordinasyonu ve akil
yiiriitme)
21-Aynisi Yap 22-Haydi Hatirla 23-Lego Sudoku 24-Zarelego
(vénergeye uygun (hafiza ve dikkat) (akil yiiriitme,strateji (nesne—rakam
hareket etme) gelistirme) eslestrime)
25-Kovayi1 Doldur  26-Legolarla Denge 27-Ponponlar 28-Lego Boyama
(renkleri ayirtetme)  (el-g6z Legoya  (kiiciik el (yaraticilik ve hayal
koordinasyonu ve ve parmak becerisini gliciinii gelistirme)

denge kurabilme) gelistirme)
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Cizelge 3.3: LEGO Oyun Takviminde Yer Alan Oyunlar ve Olasi1 Kazanimlart:

1-Lego Mandali

2-Lego lle Harfler

3-Gozler Kapali

4-Lego lle Yiiriiyiis

(el-goz (harfleri tanima) (duyusal beceri Zamani

koordinasyonu gelisitrme) (denge kurabilme)

5-Lego Saklanba¢  6-Lego ile Sayilar 7-Kendi oyunun 8-Legolar

(akil yiirtme) (sayilari tanima ) kendin yarat Usiirmii?
(yaraticilik) (diistinme -akil

9-Haydi Hedefe
Yaklas

(6lgcme becerisi
gelistirme)

13-Legolar Uguyor
(hayal giiciinii
gelistirme-dil
becerileri)

17-Hangisi Lego?
(duyusal gelisim-
tahmin etme
becerisi)

21-Legonun Ayak
Izleri

(tahmin becerisini
gelistirme)

25-Hadi Kendi
Oyununu Kendin
bul

(varaticilik)

29-Lego Kule
(sayilari siralama
becerisi)

10-Lego ile Resim
Zamani
(varaticilik)

14-Legolar Siraya
(dikkat becerileri
ve siralama
becerisini
gelistirme)

18-Legolar Hedefe
(el-gbz
koordinasyonu)

22-Avucumdaki
Lego

(tahmin becerisini
gelistirme)

26-Lego Esini
Ariyor
(eslestirme
becerisi)

30-Lego Atmaca
Tutmaca
(el-géz
koordinasyonu
gelistirme)

11-lyilik Robotu
(akil yliriitme-dil
becerilerilerini
gelistirme)

15-Lego
Kaydirmaca
(dikkat-el-géz
koordinasyonu )

19-Legolar1 Tasima
(dikkat ve el-g6z
koordinasyonu)

23-Legolarin
Banyosu

(el becerisi
gelistirme)

27-Lego ile
Temizlik Zamani
(6zbakim becerisi
gelistirme)

yliriitme-g6zlem )
12-El Ustiinde
Lego

(el-g6z
koordinasyonu

16-Hadi Kendi
Oyunun Kendin
Bul

(varaticilik)

20-Tek Elin Sesi
Var

(kiigiik el ve
parmak becerisini
gelistirme)

24-Lego Miihendisleri
is Basinda
(Akil ylirtitme)

28-Lego Puzzle
(akil yiiriitme-
problem ¢ézme)

o LEGO Oyun Kutusu Hazirlama: LDOE Programi kapsaminda ailelerin egitim

siiresince kullanacaklar1 bir oyun kutusu hazirlanmasi kararlagtirilmistir. Bu oyun

kutusuna “LEGO Ile Anne Baba Kutusu”ad1 verilmistir. Bu kutuda LEGO ile Oyun



Takvimi, LEGO oyun Kkartlari, LEGO oyunlarini oynarken kullanacaklari bazi

malzemeler ve arastirmaci tarafindan ¢izilerek olusturulan yardimci oyun Kkartlari

bulunmaktadir.

LEGO ile Anne Baba Kutusu: LEGO Ile Anne Baba Kutusu 35x30x11lcm
[Boy x En x Yikseklik] olup 2 adet kraft ve 1 adet saman kagidinin
birlestirilmesiyle olusturulmus oluklu mukavvadan bir {riindiir. Oluklu
mukavva temin edilerek katlama islemi yapilmis kutu hazir hale getirilmistir.
Dis yiizeyi igin resimler arastirilmig, LEGO aile resmine karar verilerek
grafik tasarimcilar yardimiyla dizayni yaptirilmistir. Renkli olarak bastirilan
LEGO aile resmi oyun kutusunun iizerine yapistirilmis ve oyun kutusunun dis
kismi tamamlanmistir. LEGO kutusunun diger ksimlari, ¢ocuklarin {izerine
resim yapmalari i¢in bog birakilmistir.

LEGO Oyun Takvimi: LDOE kapsaminda ailelerin ¢ocuklariyla belli bir plan
dahilinde oyunlar1 uygulamalari hedeflenmis ve LEGO Oyun takvimi
hazirlanmasi1 planlanmigtir. LEGO Oyun Takvimindeki oyunlar danigman
goriisli  alinarak ve g¢esitli internet sitelerinde yayinlanan oyunlardan
yararlanilarak belirlenmistir. LEGO Oyun Takvimi’nde yer alan oyunlar Milli
Egitim Bakanligi Okuloncesi Egitim Programi’nda yer alan kazanim ve
gostergelere uygun sekilde secilmistir. LEGO ile Oyun Takvimi 1. Kuse
kagidina 42X30 cm boyunda grafik tasarimcisi tarafindan hazirlanmig
haftanin giinleri renklendirilerek bastirilmigtir. Takvimde 27 adet LEGO
oyunu bulunmaktadir. Bu oyunlarin isimleri 1-LEGO Mandali, 2-LEGO ile
harfler, 3-Gozler Kapali, 4-LEGO’yla Yiiriiyiis zamani, 5-LEGO Saklanbag,
6-LEGO ile sayilar, 7-Hadi kendi oyununu kendin bul, 8- LEGOlar Usiirmii,
9-Haydi Hedefe Yaklas, 10- LEGO ile Resim Zamani, 11-lyilik Robotu, 12-
El istinde LEGO, 13-LEGO’lar Uguyor, 14-LEGO’lar Siraya, 15-LEGO
Kaydirmaca, 16-Hadi kendi oyununu kendin bul, 17-Hangisi LEGO?, 18-
LEGOPar Hedefe, 19-LEGOQO’lar1 Tasima, 20-Tek Elin Sesi Var?, 21-
LEGO’nun Ayak Izleri, 22-Avucumdaki LEGO, 23-LEGO’larin Banyosu,
24-LEGO Miihendisleri, 25-Hadi kendi oyununu kendin bul, 26-LEGO Esini
Arnyor, 27-LEGO ile Temizlik Zamani, 28-LEGO Puzzle, 29-LEGO Kule,
30-LEGO Atmaca Tutmaca seklindedir. Veliler tarafindan yeni LEGO

oyunlar1 olusturulmasi i¢in takvimin 3 giinii bos birakilmistir.
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LEGO Oyun Kartlari: LEGO ile Anne Baba Oyun Kutusu’nda yer alan
oyunlar Milli Egitim Bakanligi Okuldncesi Egitim Programi’nda yer alan
kazanim ve gostergelere uygun sekilde secilmistir. LEGO Oyunlariin olasi
kazanim ve gostergelerine Ek 1°de yer verilmistir. LEGO Ile Anne Baba oyun
kutusunda 28 adet oyun karti bulunmaktadir. Kartlarin tizerindeki resimler
internetten indirilerek baski islemi gerceklestirilmis ve Kkartlarin arka
yiizlerine aileler igin olas1 kazanimlar yazilmistir. LEGO oyun Kartlari 15X10
cm ebatlarinda renkli olarak baski islemi yapilmistir. Bu oyunlarin isimleri 1-
Say1 Kule, 2-Hangisi yok, 3-Kdopriiden Geg, 4-LEGO Metre, 5-Aynisini1 Yap,
6-LEGO Terazi, 7-LEGOQ’larla Eslestirme, 8-Say1 Grafigi, 9-LEGO Tetris,
10-LEGO’larla Toplama, 11-Matris, 12-Renkli Hareketler, 13-LEGO
Merdiven, 14-Haydi Rengi Rengine, 15-Damlay1r Dengele, 16-Halkalar
LEGO’ya, 17-LEGO’larla Bowling, 18-LEGO Labirenti, 19-LEGO’larla
Oriintii, 20-Ka¢ LEGO Var? 21-Aymis1 Yap, 22-Haydi Hatirla, 23-LEGO
Sudoku, 24-ZareLEGO, 25-Kovayr Doldur, 26-LEGOQO’larla Denge, 27-
Ponponlar LEGO’ya, 28-LEGO Boyama.

LEGO Oyun Malzemeleri: LEGO ile Anne Baba Oyun Kutusu’na oyunlarin
bazilarinda kullanilmak tizere gerekli malzemeler eklenmistir. Bu malzemeler

ve oyunlar1 asagidaki cizelgede belirtilmistir.

Cizelge 3.4: LEGO Oyunlar1 ve Malzemeleri

Oyunlar Malzemeler

Hangisi Yok 1 adet Kagit bardak

Ponponlar Legoya Renkli Ponponlar

Damlay1 Dengele 1 adet Damlalik

Legolarla Toplama 2 Adet Zar

Kopriiden Geg 1 adet pinpon topu,1 adet pipet
Zarelego 1 adet plastik eldiven
Legolarla Denge Renkli 2 adet mandal
Legolarla Bowling 2 adet Sonil

Legolarla Eslestirme 1 den 10 ‘na sayi kartlar

Yardimer Oyun Kartlari: LEGO ile Anne Baba Oyun Kutusu’nda 5 adet
yardimcr oyun karti bulunmaktadir. Bu kartlar bazi oyunlarda kullanilmak
lizere arastirmaci tarafindan gizilerek hazirlanmistir. Bunlar Matris oyun

kart;, Toplama Islemi Karti, Say1 Krafigi Karti, Baloncu Amca Kart1 ve
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Sudoku Kart1 seklindedir.Toplama islemi karti 20x14 ¢cm, Matris kart1 28x20
cm, Sudoku Kar1 20x20 cm, Sayr Grafigi Karti 40x28 cm ebatlarindadir.
LEGO oyunlar ve kullanilan kartlar asagidaki ¢izelgede belirtilmistir.

Cizelge 3.5: LEGO Oyunlar1 ve Yardimc1 Oyun Kartlar

Oyunlar Yardimcl Kartlar
Legolarla Toplama Toplama Islemi Karti
Matris Matris Karti

Lego Sudoku Sudoku Karti

Say1 Grafigi Say1 Grafigi Kart1
Legolarla Eslestirme Baloncu Amca Kart1

e Cocuklara 1.Goriisme Formunu Uygulama: LDOE Programi kapsaminda
cocuklarin  oyun tercihlerini belirlemek amaciyla bir goriisme formu
hazirlanmistir.Bu goriismeler i¢in arastirmanin yapildigi okulda, 60-72 aylik yas
grubuna uygun 4 sinif belirlenmistir.Bu siniflardaki toplam ¢ocuk sayisi 81 dir. Bu 4
smiftan 1 ‘1 kuliip smifi olup diger 3 ‘i yarim giin egitim goren siflardir.
Cocuklarla goriisme Oncesinde smif ogretmenleriyle bir toplant1 gerceklestirilmis,
arastirma hakkinda bilgi verilmis ve Ogretmenlerin onayr alinmistir. Ayrica
1.Gorlisme Formu aragtirmaya katilacak cocuklara uygulanmadan once ailelerinden
bir izin dilekgesi alinmasi ve arastirmaciya teslim edilmesi kararlastirilmistir.
Hazirlanan izin dilekg¢esinde Yiiksek Lisans Tezi kapsaminda bir arastirma yapildigi,
cocuklarmin oyun aligkanliklarini belirlenmek istendigi ve c¢ocuklarmma 6 soru
yoneltilecegi belirtilmis ve bunun i¢in izinlerinin gerekli ve onemli oldugu
bildirilmistir. Smif O6gretmenleri araciligi ile 81 aileden izin formlar1 alimustir.
Ayrica smif Ogretmenleriyle cocuklarla yapilacak goriismeler i¢in bir plan
hazirlanmig goriismelerin yapilacagi giin ve saat belirlenmistir. Bu plan dahilinde her
bir siniftan giinde 6-7 g¢ocukla goriigmeler yapilmasi ve her bir sinifla yapilan
goriigmelerin 3 giin igerisinde tamamlanmasi1 kararlastirilmistir.  1.Gorlisme
Formu’nun uygulanacagi siniflarin ilkine gidilerek sinif 6gretmeni ile goriistilmiis,
cocuklarla yapilacak goriisme icin uygun yer ile ilgili goriisleri alinmistir. Sinif
Ogretmeni gorlismelerin sinif icinde yapilmasinda bir sakinca olmadig1 ancak sadece
serbest zamani kendisi i¢in uygun oldugunu belirtmistir. Cocuklarin oyun
tercihlerini belirlemek amaciyla  olusturulan goriisme formu ve goriismede

kullanilacak malzemeler goériisme Oncesinde hazirlanmistir.  Serbest zaman
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geldiginde smifa gidilerek ilk goriismenin yapilacagt cocukla tanisilmistir.
Gorismeler yapilirken diger ¢ocuklarin birbirlerini gérmeyecegi ve duymayacag bir
ortam saglanmustir. Cocuklara sorular yoneltilirken sorularda yer alan bazi nesnelerin
(playstation kumandasi, akilli telefon, tablet, LEGO oyuncaklar1) gerceklerinden,
televizyon segeneginde ise tv resminden yararlanilmistir. Cocuklara su sorular
yoneltilmistir.  1-Bunlardan  (LEGO,televizyon,akilli  telefon,tablet,playstation)
hangileri sizin evinizde var? 2-Bunlardan hangileriyle daha ¢ok vakit geciriyorsun?
3-Bunlardan Hangisiyle daha ¢ok vakit gecirmek isterdin? 4-Bunlardan hangisi sana
hediye edilirse sevinirsin? 5-Bunlardan hangileri yasaklanirsa iiziiliirsiin? 6-Bir

¢ocuk bunlardan hangisine mutlaka sahip olmali?

1 giin 6 ¢ocukla goriisme saglanmis her bir cocuk yapilan goriisme yaklasik 3-4
dk siirmiigtiir. 2.glin ayn1 siiftaki diger 7 cocukla goriismeler gergeklestirlmis, 3
giinde 7 ¢ocukla goriismeler yapilarak toplamda 20 ¢ocuga ulasilmistir. Belirlen 4
smiftan 2.sinif kuliip siifidir ve sinifin meveudu 19°dur. Kuliip sinifinin 6gretmeni
ile uygun zaman hakkinda goriisiilmiistiir. Ogretmen dinlenme saatinde goriisme
yapilabilecegini ve goriismelerin simf i¢inde yapilmasinin uygun oldugunu
belirtmistir. Sinif mevcudu 19 olan bu simifta ilk giin 7 ¢ocukla goriisiilmiistiir. Kuliip
simifinin goériismeleri 4 giinde tamamlanmis cevaplari not edilmistir. 3.gdriismenin
yapilacagi smifa gidilerek Ogretmeni ile smifin uygun zamani hakkinda bilgi
alimmistir. Siif 6gretmeni serbest zamanin uygun oldugunu belirtmistir. Bu sinifla
yapilan goriismeler ilk giin 8 cocuk 2.giin 6 ¢cocuk 3.giin 6 ¢ocuk olmak {izere toplam
20 ¢ocukla goriisme saglanmistir. Son goriisme yapilan smifin 6gretmeni yine serbes
zaman etkinliginin gorlismeler i¢in uygun oldugunu belirtmistir. 4.ve son smifin
mevcut sayis1 22°dir. Ilk giin goriisiilen ¢ocuk sayis1 6’dir. 2.yapilan goriismede 7
cocuk, 3.yapilan goriismede 5, son giin yapilan goriismede 4 ¢ocukla goriisiilerek
cevaplart not edilmistir. LDOE oncesi ¢ocuklara uygulanan 1.Gorlisme Formu

toplamda 81 ¢ocuga uygulanmstir.

 Ailelere 1.Anket Formunu Uygulama: LDOE kapsaminda, arastirmaya katilan
81 ¢ocugun ailelerine danigsman destegi ile 20 sorudan olusan ac¢ik u¢lu sorularin
bulundugu 1.Anket Formu hazirlanmistir. Bu anket formuyla, ailelerin dijital
triinlerle etkilesimleri, cocuklarinin oyun tercihleri, LEGO ile -etkilesimleri,
cocuklarinin oynadiklart oyun tiirlerini belirlemek amaclanmaktadir. Ailelere

uygulanan 1.Anket Formu istanbul Il Miidiirliigii’nden gerekli izinler alindiktan
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sonra aragtirmanin yapildigi 4 sinifta uygulanmistir. Bu formlar arastirmaya katilacak
olan ailelere smif d6gretmeni araciligr ile gonderilmistir. Yine simif dgretmenlerine
teslim edilen anketler yaklasik 1 haftada toplanmis ve arastirmaciya teslim edilmistir.
Arastirmanin yapildig1 4 sinifin toplam mevcut sayist 81°dir. Anket formu 81 aileye
uygulanmistir, ancak ailelerden 75 tanesi anketi doldurmus ve siif 6gretmenlerine
teslim etmislerdir. Geriye kalan ailelerle irtibata gegilmis ve aileler ¢esitli sebeplerle
anketleri dolduramadiklarin1 daha sonra teslim edeceklerini belirtmislerdir ancak 6
aileden geri doniis saglanamamistir. Toplamda 75 ailenin anketleri toplanarak

cevaplari not edilmistir.

Egitime katilacak Aile sayisini tespit etme ve “LEGO ile Anne Baba Oyun

Kutusu’nu Aile Sayisina Gére Hazirlama:

» Egitime Katilacak Aile Sayisimi Tespit Etme: LDOE Programi kapsaminda
aragtirmaya katilan 81 ¢ocugun ailelerine bir egitim verilmesi planlanmistir.
Arastirmanin yapildigr anaokulunun 4 subesinde bulunan ¢ocuklarin ailelerine bir
anket uygulamasi yapilmistir. 4 sinifin mevcut sayis1 81°dir. Anket uygulamasi
sonucunda anketi yanitlayan ailelerin sayis1 ise 75°tir. Anketler smif 6gretmeni
aractyla toplanarak arastirmaciya teslim edilmistir. Sonrasinda LEGO Destekli Oyun
Egitimi’ne katilacak aileleri tespit etmek amaciyla ailelere bir duyuru gonderilmesi
planlanmis ve bunun i¢in anketin uygulandigi smiflarin  6gretmenleriyle
gortsiilmistir. Sinif 6gretmenlerinden, anketi gonderen 75 aileyle irtibata gecmeleri
istenerek bir duyuru gondermeleri istenmistir. Siif 6gretmenleri, whatsapp aracilig
ile 75 aileye mesaj gondermis, bu duyuruda LEGO Oyun Egitim Programinin
tanitiminin yapilacagr ve egitimin 28 Mart 2019 tarihinde saat 14.00 yapilacagi
belirtilmislerdir. Siif 6gretmenlerinin 75 aileye gonderdigi duyuruya 35 aile yanit
vermis ve Kkesin olarak olarak LDOE’ne katilacagimi bildirmislerdir. LDOE’ne

katilacak aile sayis1 35 olarak tespit edilmistir.

* LEGO ile Anne Baba Oyun Kutusunu Aile Sayisina Gére Hazirlama: LDOE
stiresi boyunca ailelerin ¢ocuklartyla oynayabilecekleri bir oyun kutusu
hazirlanmigtir. Aragtirmanin yapildigi siniflarin 6gretmenleri ile yapilan goriigme
neticesinde LDOE’ne katilacak ailelerin sayis1 kesin olarak belirlenmis ve 35 aile
oldugu tespit edilmistir. LDOE sonunda hediye edilmek {izere 35 aile i¢cin “LEGO
Ile Anne Baba Oyunlar1 Kutusu” gogaltma islemi yapilmistir. Bunun icin éncelikle;
35x30x11 (BoyxEnxYiikseklik) ebatlarinda 35 adet kutu temin edilmis karton
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kutular katlama islemi yapilarak hazir hale getirilmistir. Grafik tasarimcisi tarafindan
dizayn1 yapilan LEGO aile resmi 35 adet bastirilmistir. Renkli olarak bastirilan
LEGO aile resmi oyun kutusunun iizerine yapistirilmis ve 35 adet LEGO ile Anne
Baba Oyun Kutusu hazir hale getirilmistir. Oyun kutusunda yer alan oyun kartlari
35x28 =980 adet renkli kartona baski islemi gergeklestirilmistir. Ayrica LEGO 1le
Oyun Takviminde yer alan oyunlar grafik tasarimcisina dizayni yaptirilmis ve 1.kuse
kagidina 35 adet bastirilmistir. Kutu igerisinde LEGO oyunlarinda kullanilmak tizere
70 adet zar, 35 adet kagit bardak, 35 adet damlalik, 70 adet mandal 35 adet plastik
eldiven, 70 adet sonil, 25 adet pinpon topu, 35 adet pipet temin edilmis, her bir kutu
icin kilitli posetlere konulmustur. Ayrica LEGO sayr eslestirme oyununda
kulanilmak tizere 1 den 10 kadar sayilarin oldugu kiiciik kagitlar 35x10 olarak
hazirlamistir. Yine kutu icersinde yer alan yardimci oyun kartlart Toplama islemi
Karti, Martis Karti, Sudoku Karti, Say1r Grafigi Karti, Baloncu Amca Karti
aragtirmaci tarafindan elle hazilanmis, 35 adet olarak g¢ogaltilmistir. LEGO oyun
kartlar1, LEGO Oyun Takvimi, LEGO oyun malzemeleri, yardimci oyun kartlar1 bir
araya getirilerek kutuya yerlestirilmis, 35 adet “LEGO ile Anne Baba Oyun Kutusu”

hazir hale getirilmistir.
LEGO Destekli Oyun Egitim Giintinii Planlama ve Hazirlik:

e (LDOE) LEGO Destekli Oyun Egitim Giiniintin Plan:: Ailelere verilecek olan
LDOE’nin zamani ile ilgili danigman goriisiine basvurulmus ve egitimin 28 Mart
2019 tarihinde saat 14.00 da yapilmasi planlanmistir. LDOE’nin verilecegi yer ve
zaman i¢in okulun idarecisi ile goriisiilerek gerekli izinler alinmistir. Okul idarecisi,
ailelerle oynanacak oyunlar i¢in okulun oyun salonunun uygun oldugunu belirtmis
ve sunum i¢in okulun alt katinda bulunan toplanti salonunun kullanilabilecegini
belirtmistir. Egitime katilacak ailelere egitim Oncesi bir sunum yapilmasi
planlanmistir. Sunum sonrasinda ailelerle oynanacak oyunlar arastirilmisg, egitim
stireci igerisinde kullanilacak 55 oyun arasindan 9 oyun secilmistir. Diger 6 oyun
yeni LEGO oyunlar1 olup, danisman ve LEGO egitim uzmani tarafindan egitim
programina eklenmistir. Egitimde uygulanan oyunlarin danisman, LEGO Education
Akademi Uzmani ve arastirmaci tarafindan verilmesi kararlastirilmistir. LEGO
Egitim giinii i¢in LEGO Education Akademi Uzmani1 ve danisman ile goriisiilerek
randevu alinmistir. LDOE’nde uygulacak oyun ve uygulayicilar asagidaki ¢izelgede

belirtilmistir.
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Cizelge 3.6: LDOE’nde Uuygulacak Oyunlar ve Uygulayicilari

Uygulayici Danisman Lego Education Arastirmaci
Akademi Egitmeni
Lego -Lego Ile Ritim -Tuglali Eller -Hangisi Lego
Oyunlar1 Oyunlart -Duydugunu Yap/Fil — -Legolar Siraya
-Lego Atmaca Kulaklar -El iistiinde Lego
Tutmaca -Sirt Sirta Verelim -Legolarla Resim
-Lego Merdiven Birbirimizi Dinleyelim -Lego Mandali

-Aynisim Yap

-Legolarla Denge

LDOE kapsaminda ¢ocuklarin egitim boyunca kullanabilecekleri bir LEGO Egitim
Seti hediye edilmesi kararlastirilmistir.Bu egitim setleri i¢in LEGO® Education
Tiirkiye Ortagi olan Teknokta iletisime gecilmesi ve setlerin egitim siireci igerisinde
temin edilmesi planlanmistir. Egitim sonunda ise ailelere “LEGO Ile Anne Baba
Oyun Kutusu” dagitilmasi kararlastirilmis,egitim sonunda ailelerin egitimin sonraki
stirecleriyle 1ilgili bilgilendirilmeleri ve kapanis konusmasi yapilarak egitimin

tamamlanmasi planlanmustir.

* LDOE Giinii Hazirliklari: Bu egitim kapsaminda egitime katilacak olan
ailelere bir sunum hazirlanmistir. Bu sunumda hazirlanan konu basliklar1 su

sekildedir;

*  Giiniimiiz Cocuklarinin Oyun Tercihleri

«  Giiniimiiz Cocuklarin Dijital Uriinlerle Etkilesimleri

«  Oyunve Onemi

+  Cocuk Aile Tliskisi

+  Giiniimiiz Cocuklarin Aileleriyle Etkilesimleri ve Onemi
« LEGO ve Onemi

* LEGO’nun Cocuk Aile Etkilesimindeki Yeri

Sunumun yapilacagi toplanti salonunda masa ve sandalyeler hazirlanmis toplanti
salonunda  bulunan projeksiyon ve bilgisayar kontrol edilerek eksiklikler
giderilmistir.Ayrica sunum sonrasinda LEGO Egitiminin verilecegi oyun salonuna 5

adet masa ve 35 sandalye getirilerek egitime hazir hale getirilmistir.Ailelere hediye
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edilecek 35 adet “LEGO Ile Anne Baba Oyunlar” kutusu ve LEGO oyunlarinda
kullanilacak LEGO tuglalar1 okula getirilmistir.Ayrica ailelerle oynacak oyunlar igin
malzemeler temin edilmistir.Bu malzemeler 35 adet siyah goz bandi,renkli

mandallar,2 adet bez torba,resim kagidi,boya kalemleri 2 adet kova seklindedir.

3.4.2.2 Ailelere LDOE’in verilmesi

LDOE ‘nin verilecegi anaokuluna 28 Mart 2019 tarihinde ,saat 14.00’da 35 aile
gelmistir.Bu ailelerden 34°ti anne 1°i babadir. Aileler okulda karsilanarak,egitimin
verilecegi oyun salonuna alinmig ve tanisma gerceklesmistir. Ardindan arastirmact
ve danigman tarafindan LDOE Programi’nin tanitimi yapilmis ve sunum igin aileler
okulun alt katinda bulunan toplanti salonuna alinmistir. Bu sunumda, oyun ve énemi,
anne babalarin cocuklariyla oyun oynamasiin gerekliligi, glinlimiizde ¢ocuklarin
oyun tercihleri, dijital oyunlar ve zararlari, dijital bagimlilik, LEGO ve LEGO’nun
egitimdeki yeri, onemi ile ilgili bilgiler slayt yontemiyle aktarilmistir. Sonrasinda
aileler, daha 6nceden belirlenen 13 oyunu oynamak {izere okulun oyun salonuna
alinarak masalarda yerlerini almislardir. Egitimde kullanilmak iizere temin edilen
LEGO tuglalart masalara esit sekilde paylastirilmigtir. Belirlenen 13 oyundan 9’u
LEGO Egitim Programi kapsaminda olusturulan 55 adet oyun arasindan segilmistir.
Diger 4 oyun yeni LEGO Oyunlar1 olup, danisman ve LEGO Education Akademi
Uzmani tarafindan egitim giinii ailelere uygulanmugtir. Ailelere, ilk etapta danigman
tarafindan “LEGO [le Ritim Oyunlari” oynatilmistir. Ardindan “LEGO Atmaca
Tutmaca”, "LEGO Merdiven”, “Aymisini Yap” ve "LEGO’larla Denge” oyununu
uygulamistir. Sonrasinda LEGO Education Akademi Egitmeni “Sirt Sirta Verelim
Birbirimizi Dinleyelim”, ”Duydugunu Yap/Fil Kulaklar”,”Tuglali Eller” oyunlarini
ailelere uygulamistir. Arastirmaci tarafindan ise “LEGOlar Siraya”, “El Ustiinde
LEGO”, ”Hangisi LEGO?”, “LEGO Mandali"ve “LEGO ’larla Resim” oyunlarini
uygulamistir. Sonrasinda ailelere 2 aylik egitim boyunca cocuklartyla her giin
oynayabilecekleri “LEGO ile Anne Baba Oyunlar1” kutusu hediye edilmistir. Bu
oyun kutusunda 28 oyun karti, LEGO ile Oyun Takvimi, LEGO Oyun Malzemeleri
ve LEGO Yardimci Oyun Kartt bulunmaktadir. Ailelerle yapilan egitimin sonunda,
LEGO egitiminin sonraki siirecinde kapali sosyal medya hesaplar1 agilacagi bu
hesaplar araciligi ile bilgi aligverisinde bulunacagr ve yeni LEGO oyunlanyla
egitimin desteklenecegi bilgisi verilmistir. Bunun i¢in gelen ailelerden isim soyisim

ve telefon numaralari alinarak not edilmistir. Egitim sonunda danisman, LEGO
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Education Akademi Egitmeni ve arastirmaci tarafindan tesekkiir konusmasi yapilarak

egitim sonlandirilmstir.

3.4.2.3 LDOE sonrasi asamalar

« LDOE Desteklenmesi: Bu egitim programi kapsaminda “LDOE’ini
desteklemek amaciyla ,ailelerinde dahil oldugu “LEGOcanlar’ad: altinda facebook
ve whatsup kapali gruplart olusturulmustur. Bu gruplarda, ailelerin egitimde
oynadiklar1 oyunlardan resimler paylasilmis ve bu gruplara LEGO tuglalariyla
oynayabilecekleri yeni oyunlar gonderilerek egitim desteklenmistir. Ayni sekilde
ailelerden ¢ocuklartyla oynayabildikleri LEGO oyunlarini gruplarda paylasmalari
istenmistir. Ayrica egitim programinin bu asamasinda arastirmaya katilan 35 ¢ocuga
hediye edilmek iizere LEGO egitim seti verilmesi kararlagtirilmistir. Bunun i¢in
LEGO® Education Tiirkiye Ortagi olan Teknokta ile iletisime gecilmistir. Teknokta
yetkilileriyle yapilan goriismede, LDOE Programi hakkinda bilgi verilmis ve
arastirmaya katilan ¢ocuklar i¢in LEGO egitim seti verilmesi istendigi ve bunun i¢in
kendilerinden destek olmalar1 talep edilmistir. Yetkliler egitim setlerini en kisa
stirede temin edilecegini ve arastirmanin yapildigi okula teslim edeceklerini
bildirmisglerdir. LDOE’nden geg¢en 2 haftalik siire sonunda Teknokta tarafindan
hediye edilen LEGO egitim setleri arastirmanin yapildigi okula bizzat gonderilerek
aragtirmactya teslim edilmistir. Aragtirmaci 35 adet LEGO Egitim Seti’ni egitimer

katilan ailelerin ¢ocuklarina sinif 6gretmenleri araciligi ile gondermistir.

» Son Degerlendirme: Cocuklara 2. Goriisme Formu Uygulama: LDOE’ne
katilan ailelerin ¢ocuklarina 2 aylik egitimin  sonunda 2.GoOriigme Formu
uygulanmistir. Formun uygulandigi ¢ocuk sayisi 35 olup egitime katilan ailelerin
cocuklariyla sinirlidir. Bu form 6 sorudan olusmaktadir. Formda yer alan sorular
cocuklarin oyun tercihlerinde ve LEGO ile etkilesimlerinde farklilasma olup
olmadigint 6lgmek amaciyla uygulanmistir.2.Son Goriisme Formu’nu uygulama
oncesinde arastirmanin yapildigi simflarin  6gretmenlerinden izin alinarak
goriismelerin zamani belirlenmistir. Goriigmelerin yapilacagi smiflarin 6gretmenleri
serbest zamanin uygun oldugunu belirtmislerdir.Cocuklara yoneltilem sorular; 1-
Bunlardan (LEGO,televizyon,tablet,akilli telefon,playstation)hangileri sizin evinizde
var? 2-Bunlardan hangileriyle daha ¢ok vakit ge¢iriyorsun? 3-Bunlardan hangisiyle

daha ¢ok vakit gecirmek isterdin? 4-Bunlardan hangisi sana hediye edilirse
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sevinirsin? 5-Bunlardan hangisi yasaklanirsa iiziiliirsiin? 6-Bir ¢ocuk bunlardan
hangisine mutlaka sahip olmali? seklindedir. 1.Giin goriismenin yapilacagi sinifa
gidilerek cocuklarla selamlasilmistir. Goriisme i¢in  masa ve malzemeler
hazirlanmistir. Cocuklara sorular yoneltilirken sorularda yer alan nesnelerin
gerceklerinden  yararlanilmig,televizyon — segeneginde ise tv  resminden
yararlanilmistir.Bu nesneler playstation kumandasi,akilli telefon,tablet, olup,son
secenckte 1 Goriisme Formunda uygulanan soruda LEGO yerine ,”LEGO ile Anne
Baba Opyunlar1” kutusu kullanilmigtir. Cocuklara sorular yoneltilirken diger
cocuklarin duymayacagi ve gormeyecegi ortam saglanmistir.1 giin yapilan goriisme
kuliip smifinda gergeklestirilmistir. Goriisme yapilan ¢ocuk sayist 7 dir. 2 Giin
yapilan goriismede 8 ¢ocukla gergeklestirilerek ilk subede yapilan goriismeler
tamamlanmistir. 2.subede yapilan goériismede 11 c¢ocuga goriisme formu
uygulanmistir. 3.subede ise 3 ¢ocukla goriisiilmiistiir.4.ve son subede yapilan
goriismede 6 c¢ocuga form uygulanarak cevaplari analiz yapilmak tizere not

edilmistir.

* Son Degerlendirme:Ailelere 2.Anket Formu Uygulama: LDOE’nin bu
asamasinda ailelere agik uglu sorularin bulundugu 11 soruluk , 2.Anket Formu
hazirlanmistir.Bu form 2 aylik egitim siirecinin sonunda egitime katilan 35 aileye
uygulanmistir.Bu anket formu,ailelerin g¢ocuklariyla etkilesimlerinde bir farklisma
olup olmadigini,¢cocuklarin oyun aligkanliklarinda bir farklilasma olup olmadigini,
LEGO ile etkilesimlerini, LDOE hakkindaki diisiincelerini tespit amaciyla
uygulanmistir.  Uygulanan anketin birinci  boliimiinde ailelerin  demografik
bilgilerinin yaninda asagidaki sorular yer almaktadir. “LEGO Destekli Anne Baba
Egitim Programi”’ndan memnun kaldiniz mi?, LEGO Oyun Kutusunu begendiniz mi?
Neden?, Cocugunuzla LEGO oyun kutusundaki oyunlarmmi uygulayabildiniz mi?,
Evet ise ne siklikla oynadiniz?, LEGO ile yeni oyunlar olusturabildiniz mi? LEGO ile
oyunlar oynamaniz, ¢ocugunuzla ilskinizi nasil etkiledi?, LEGO oyunlarindan sonra
c¢ocugunuzun oyun tercihleri degisti mi? Nasil?, LEGO oyunlarindan
sonra,¢ocugunuzun dijital tiriinlerle (Tablet,televizyon,akilli
telefon,playstation,bilgisayar vb)etkilesiminde azalma oldu mu?, LEGO ile anne
baba oyun egitiminin faydali oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?, LEGO

oyunlarm stirdiirmeyi diistintiyor musunuz?
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LES’nda 35 aileye uygulanan 2. Anket Formu sinif 6gretmenleri araciligi ile ailelere
gonderilmistir.Yine sinif Ogretmenleri araciligi ile toplanan anketlerin cevaplari

analizleri yapilmak {izere not edilmistir.

» Cocuklara Resim Cizdirme: LEO ‘nde cocuklarm LEGO ile etkilesimlerini
belirlemek amaciyla, aragtirmanin yapildigi 4 subede cocuklara resim c¢izdirme
calismasi yapilmistir. Bu calisma i¢in simif dgretmenleriyle goriigiilmiis ve resim
¢izdirme c¢alismasi igin bir program yapilmistir. Siniflarda yapilan bu g¢alisma
serbest zaman sonrasi uygulanmistir. Arastirmanin yapildigi 4 subeden ilkine
gidilerek ¢ocuklarla selamlagilmistir. Cocuklara, oyun saatinden sonra birlikte bir
resim caligmasi yapacagimizi ve bunun igin istedikleri boya kalemlerini almalar
soylenmistir. Cocuklar masalara gectikten sonra ,arastirmaci tarafindan “c¢ocuklar
sizinle bir resim ¢alismasi yapacagiz, kendinizi evde oyun oynarken hayal etmenizi
istiyorum , bununla ilgili bir resim ¢izmek ister misiniz?” yonergesi verilmistir.
Resim ¢alismasini bitiren ¢ocuklara tesekkiir edilmis ve resimler sinif 6gretmenleri
tarafindan toplanmistir. Resimlerle ilgili ¢ocuklarla simif 6gretmenleri goriismiis ve
resimlerini anlatmalar1 istenmistir. Cocuklarin ¢izdikleri resimler ile ilgili
sOyledikleri sinif 6gretmeni tarafindan resim kagitlarinin arkasia not edilmis ve
resimler arastirmaciya teslim edilmistir. Diger subelerde yapilan ¢alisma igin yine
serbest zaman etkinligi sonrasi seg¢ilmistir. Caligmalar toplamda {i¢ giinde
tamamlanmis ve ¢ocuklarin yaptigi resimler incelenmek iizere toplanmistir. 4 subede
yapilan ¢alismada toplamda 78 ¢ocuga resim ¢izdirme ¢alismasi yapilmistir. LEO
cocuklarin resimleri incelendiginde 3 ¢ocugun LEGO ile ilgili resim yaptig1 tespit
edilmistir. LDOE sonrasinda resim ¢izdirme c¢alismasi yinelenmistir. Bunun igin
aragtirmaya katilan ¢ocuklarin sinif dgretmenleriyle goriisiilerek resim i¢in uygun
zaman belirlenmistir. Bu uygulama yine serbest zaman etkinliginden sonra
uygulanmis olup 4 subede gergeklestirilmistir. LES yapilan bu ¢alisma arastirmaya
katilan ¢ocuklara uygulanmistir. Uygulama oncesinde ¢ocuklara  kendilerini evde
oyun oynarken hayal etmeleri yonergesi verilmis ve resimlerini g¢izmeleri
istenmistir. Toplamda 35 g¢ocuga uygulanan resim ¢izdirme g¢aligsmasi yine sinif
ogretmenlerinin destegi ile gergeklestirilmis ve 2 giinde tamamlanmustir. Arastirmaya
katilan 35 cocugun LEO resimleri incelendigine 3 ¢ocugun LEGO ile ilgili resim
cizdigi gortlmiis, LES ise c¢ocuklarin yaptigi resimler incelendiginde, 8 c¢ocugun

LEGO ile ilgili resim ¢izdikleri tespit edilmistir.
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e LEGO Destekli Oyun Egitiminde kullanilan materyallerin resimleri

T i—

Sekil 3.1: LEGO ile Anne Baba Egitim Seti

e LEGO ile Anne Baba Oyunlar1 Kutusu’ndaki malzemeler:

Sekil 3.2: LEGO ile Oyun Takvimi
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Sekil 3.3: LEGO Oyun Kartlar1

e LEGO ile Anne Baba Oyunlari Kutusunda yer alan Yardimci Oyun Kartlar

a2 8440

/0

Sekil 3.4: Say1 Grafik Karti
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Sekil 3.5: Matris Kart1

Sekil 3.6: Toplama Islemi Kart1

62



Sekil 3.7: Sudoku Kart1

Sekil 3.8: Baloncu Amca Kart1
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Sekil 3.9: Oyun Materyalleri

LEGO ile Destekli Anne Baba Egitim uygulama agsamasindaki bazi resimler

Sekil 3.10: LEGO Egitim “Gozler Kapali”
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Sekil 3.11: LEGO Egitim “LEGO Mandal1”

Sekil 3.12: LEGO Egitim “LEGO Merdiven”
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Sekil 3.13: LEGO Egitim “LEGO Merdiven”

Sekil 3.14: LEGO Egitim “LEGO Mandal1”
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Sekil 3.15: LEGO Egitim“LEGO’larla Resim”

3
-

g

Sekil 3.16: LEGO Egitim “LEGOIlarla Denge”
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Sekil 3.17: LEGO Egitim “Aynisin1 Yap”

Sekil 3.18: LEGO Egitim “LEGO’lar1 Tagima”
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Sekil 3.19: LEGO Egitim “Aynisin1 Yap”

Sekil 3.20: LEGO Egitim “Hangisi LEGO”

69



Sekil 3.21: Egitime Katilan Ailelerin Resimleri

e LEGO Egitimi siirecindeki evde g¢ocuklarla oynanan bazi oyunlarin resimleri

Sekil 3.22: Evden Gelen Resim “LEGO Sayi Grafigi”

70



Sekil 3.23: Evden Gelen Resim “LEGO’larla Oriintii”

Sekil 3.24: Evden Gelen Resim “LEGO Merdiven”
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Sekil 3.25: Evden Gelen Resim “LEGO Matris”

rS————

Sekil 3.26: Evden Gelen Resim “LEGO Tetris”
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Sekil 3.27: Evden Gelen Resim “LEGOmetre”

Sekil 3.28: LEGO Egitim seti

73



Sekil 3.29: LES Cocuk Resimleri”

Sekil 3.30: LES Cocuk Resimleri”

* Arastirmaya katilan okul éncesi dgrencilerinin LEGO ile yaptig1 resimler
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Sekil 3.31: LES Cocuk Resimleri”

Sekil 3.32: LES Cocuk Resimleri”

* Arastirmaya katilan okul dncesi 6grencilerinin LEGO ile yaptig1 resimler
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Sekil 3.33: LES Cocuk Resimleri”

Sekil 3.34: LES Cocuk Resimleri”

* Arastirmaya katilan okul dncesi 6grencilerinin LEGO ile yaptig1 resimler
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4. BULGULAR

Bu bélimde (LDOE) LEGO Destkeli Oyun Egitimi alan ebeveynlerin 60-72 aylik

cocuklarinin oyun tercihlerinin incelenmesine dair bulgulara yer verilmistir.

Cizelge 4.1: Anne Babalarm Demografik Ozellikleri

Gruplar f %
Ebeveyn Anne 34 97,1
Baba 1 2,9
Yas 25-30 yasinda 6 17,2
31-39 yasinda 21 60,0
40 yas ve lizeri 8 22,9
Calisma Durumu Calismayan 28 80
Devlet Memuru 3 8,6
Ozel Sektor 4 11,4
Tlkokul 5 14,3
Ogrenim durumu Ortaokul 3 8,6
Lise 21 60,0
Lisans 6 17,1
Cocuk Sayisi 1 Cocuk 13 37,1
2 Cocuk 17 48,6
3 ve daha fazla ¢cocuk 5 14,3
Toplam 35 100

Cizelge 4.1 de goriildiigii iizere 35 aileden 347 (%97,1) anne, 1'’i (%2,9) babadir.
Grubun yas dagilimi incelendiginde 25-30 yas arasinda 6 kisi (%17,2) oldugu, 31-39
vas arasinda 20 kisi (%57,1) oldugu, 40 yas ve iizerinde 8 kisi (%22,9) oldugu
goriilmektedr.Meslekleri  incelendiginde 28’  (%80,0) ¢alismayan  oldugu
goriilmektedir..Devlet memuru 3 kisi (%8,6) dzel sektor ¢alisant 4 kisi (%11,4) tiir.
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Osrenim durumu incelendiginde 21 kisi (%60,0) lise, 6 kisi (%17,1) lisans, 5 kisi
(14,3) ilkokul, 3 kisi (%8,6) ortaokul mezunudur. Cocuk sayisi ise, 13 kisi (%37,1)
bir ¢ocuk, 17 kisi (%48,6) iki cocuk, 5 kisi (%614,3) 3 ve daha fazla sayida ¢ocuklara
sahiptir.

Arastirmaya katilan 35 ebeveynin timiiniin “Akilli telefon kullaniyor musunuz?”

sorusuna evet cevabi verdigi goriilmiistiir.

Cizelge 4.2: Katilimcilarin “Akilli telefonda giinde gecirdiginiz minimum ve

maksimum siire ne kadardir?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Ailelerin Akilh Telefonla Min Siire Max
Gecirdigi Min ve Max Siireler Siire
f % f %
1 saat 26 74,3 14 40,0
2 saat 9 25,7 10 28,6
3 saat - 11 314
Toplam 35 100.0 35 100.0

Cizelge 4.2°de goriildiigii iizere akilli telefonla bir giinde gecirilen minumum stire
incelendiginde 26 aile (%74,3) 1 saat, 9 aile (%25,7) 2 saat zaman gec¢irmektedir.
Akilli telefonla bir giinde gecirilen maximum siire incelendiginde 14 aile, (% 40,0) 1
saat, 10 aile (%28,6) 2 saat, 11 aile (%31,4) 3 saat zaman gegirmektedirler.

Cizelge 4.3: Katilmcilarin "Cocugunuz dijital driinlerle etkilesim iginde mi?”

Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilim1

Cocuklarin Dijital Uriinlerle Etkilesim I¢inde
5 f %
Olup Olmadig
Hayir 1 2,9
Evet 34 97,1
Toplam 35 100.0

Cizelge 4.3’de goriildiigii iizere, 34 ¢ocugun (%97,1) dijital oyunlarla etkilesim
icinde oldugu goriilmektedir.1 ¢ocugun (%2,9) ise dijital iiriinlerle etkilesim halinde

olmadig1 goriilmektedir.
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Cizelge 4.4: Katllimcilarin = “Cocugunuzun evde Kkullandigi

hangileridir? ” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

dijital aletler

Cocuklarin Kullandig Dijital Uriinler f %
Akilli Telefon 10 28,6
Televizyon 8 22,9
Tablet 6 17,9
Playstation 5 14,3
Bilgisayar 4 11,4
Diger 3 8,6
Kullanmaz 1 2,9
Toplam 35 100

Cizelge 4.4°de goriildiigii tizere ¢ocuklarin evde en fazla kullandig: dijital aletler

incelendiginde, 10 ¢cocugun (%28,6) akilli telefon, 8 ¢ocugun (% 22,9) tv, 6 cocugun
(% 17,1) tablet, 5 cocugun (% 14,3) playstation, 4 ¢ocugun (%11,4) bilgisayar, 3

cocugun (% 8,6) digerleri ile etkilesim halinde oldugu goriilmektedir.1 ¢ocugun ise

dijital iiriinlerle etkilesim halinde olmadigi goriilmektedir.

Cizelge 4.5: Katilimcilarin "Cocugunuzun digital iiriinlerle gecirdigi minimum ve

maksimum siire ne kadardwr? ’Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Cocuklari Dijital Uriinlerle Gegirdigi

Minumum Siire

Maximum Siire

0 0
Min ve Max Siireler f % f %
Akalli telefon 30 dk 12 34,3 12 34,3
60 dk 10 28,6 6 17,1
120 dk 1 29 5 14,3
Oynamaz 12 34,3 12 34,3
Toplam 35 100 35 100
Tablet 30 dk 7 20,0 7 20,0
60 dk 3 8,6 3 8,6
120 dk - - -
Oynamaz 25 71,4 25 714
Toplam 35 100 35 100
Bilgisayar 30 dk 3 8,6 1 2,9
60 dk 1 29 3 8,6
120 dk - - - -
Oynamaz 31 88,6 31 88,6
Toplam 35 100 35 100
Televizyon 30 dk 7 20,0 10 28,6
60 dk 11 31,4 7 20,0
120 dk 3 8,6 4 11,4
180 dk 1 29 1 29
izlemez 13 37,1 13 37,1
Toplam 35 100 35 100
Playstation 30 dk 5 14,3 5 14,3
Oynamaz 30 85,7 30 85,7
Toplam 35 100 35 100
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Cizelge 4.5 incelendiginde en fazla vakit gecirilen dijital iiriiniiniin akilli telefon ve
televizyon oldugu goriilmektedir. Akill telefon ile 10 ¢ocuk (%28,69)giinde min 60
dakika vakit gecirmektedir.Televizyon seceneginde ise 11 ¢ocuk (%31,4) min 60
dakika vakit gecimektedir. Maximum stireler incelendiginde 4 ¢ocugun (%11,4) 120
dk televizyon ile valkit gecirdigi,akilli telefon ile 5 ¢ocugun(%14,3) 120 dk vakit
gecirdigi goriilmektedir.

Cizelge 4.6: Katilimcilara “Cocugunuz ne tiir dijital oyunlar oynar?”’Sorusuna

Verdikleri Cevaplarin Dagilimlari

Cocuklarin Oynadigi Dijital Oyun Tiirleri f %

Egitsel oyunlar 13 37,1
Video ¢izgi film 9 25,7
Eglence amacli oyunlar 8 22,9
Siddet icerikli oyunlar 4 11,4
Dijital oyun oynamaz 1 2,9

Toplam 35 100

Cizelge 4.6 °da goriildiigii tizere ¢cocugun oynadigi dijital oyun tiirleri incelendiginde
en ¢ok 13 ¢ocugun (%37,14) egitsel oyunlar, 9 ¢cocugun (% 25,7) video ¢izgi film, , §
gocugun (% 22,9) eglence amagh oyunlar ,4 cocugun (% 11,4) siddet igerikli oyunlar

oynadigi 1 ¢ocugun ise dijital iiriinlerle Oyun oynamadig goriilmiistiir.

Cizelge 4.7: “Cocugunuz dijital driinlerle vakit gecirmiyorsa,cocugunuz evde nasil

vakit gegirir?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Cocuklarin Dijital Dis1 Nasil Vakit f %
Gegirdikleri

Dijital Uriinler Vakit Gegirir 34 97,1
Kendi Bagina Oyun Oynar 1 2,9
Toplam 35 100

Cizelge 4.7°de, ailelerden sadece 1 ailenin g¢ocugunun dijital iriinlerle vakit

gecirmedigini, kendi bagina veya bizimle oyun oynar cevabini verdigi goriilmektedir.
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Cizelge 4.8: Katilimcilarin "Cocugunuz evde ne tip oyunlar oynar? ”Sorusuna

Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Cocuklarin Evde Oynadiklar:1 Oyun Tiirleri f %

Geleneksel oyun 12 34,3
Hayali oyun 11 31,4
Hareketli oyun 6 17,1
LEGO 4 11,4
Yap1 insa oyunlari 2 5,7
Toplam 35 100

Cizelge 4.8°da goriildiigii iizere , ¢ocuklarin evde ne tip oyunlar oynadiklar
incelendiginde 12 ¢ocugun (%34,4) geleneksel oyun, 11 ¢cocugun (%31,4) hayali
oyun, 6 ¢ocugun (% 17,1) hareketli oyun, 4 ¢ocugun (%11,4) LEGO, 2 ¢ocugun (%
5,7) yapt insa, oyunlar: oynadiklarint goriilmektedir.

Cizelge 4.9: Katilimcilara”Evinizde LEGO var mi? ”Sorusuna Verdikleri Cevaplarin

Dagilimi
LEGO’ya Sahip Olma Durumu f %
LEGO var 34 97,1
yok 1 2,9
Toplam 35 100

Cizelge 4.9°de goriildiigii iizere, 34 ¢ocugun (%97,1) LEGO’ya sahip oldugu, 1
cocugun (% 2,9) ise LEGO ’ya sahip olmadigr goriilmiistiir.

Cizelge 4.10:Katilimcilara ”Cocugunuz LEGOlarla nasil oynar ve neler yapar?”

Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilim1

Cocuklarin LEGO Tuglalalariyla Olusturdugu f %
Oyun Tiirleri
!‘_ECEOEu.glalarl ile insa edilen 26 74.3
0zglin {irlinler yapar
LEGO tuglalari ile silah yapar 6 17,1
LEGO oynamaz 3 8,6
Toplam 35 100

Cizelge 4.10°de goriildiigii  tizere, ¢ocuklarin LEGO’larla nasil oynadigi
incelendiginde 26 ailenin (%74,3) ¢ocuklarinin LEGO tuglalar ile inga edilen 6zgiin
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triinler yapari, 6 ailenin (% 17,1) LEGO tuglalar: ile silah yapar dedigi
goriilmektedir. 3 ailenin  (%8,6) ise c¢ocuklarimin LEGO ile oynamadigini

belirttikleri goriilmiistiir..

Cizelge 4.11: Katilimcilara”Siz ¢ocukken LEGO oynadiniz mi? “Sorusuna Verdikleri

Cevaplarin Dagilimi

Ailelerin Kiigiikken LEGO Oynayip f o
0

Oynamadiklari

Evet 12 34,3

Hayir 23 65,7

Toplam 35 100

Cizelge 4.11°de goriildiigii iizere aileleren LEGO ile oynayip oynamadiklar:
soruldugunda, 12 ailenin (%34,3) LEGO ile oynadig:, 23 ailenin ise (% 65,7)
LEGO ile oynamadig: goriilmektedir.

Katilimcilara”Cocugunuzla oyun oynar mistmiz? sorusuna verdikleri cevaplar

incelendiginde tiim katilimeilarin evet dedigi belirlenmistir.

Cizelge 4.12: Katilimcilara”’Cocugunuzla ne tiir oyunlar oynarsiniz? ““Sorusuna

Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Ailelerin Cocuklariyla Oynadiklar:

Oyun Tiirleri f %

Geleneksel oyunlar 24 58,6
Evcilik 18 51,4
Zeka oyunlart 12 34,3
LEGO 5 14,3
Yapilandirilmamis Serbest Oyun 5 14,3
Okuma Yazma Etkinlikleri 1 2,3
Toplam 65 100

Cizelge 4.12 de goriildiigii iizere, ailelerin cocuklari ile ne tiir oyunlar oynadiklar
incelendiginde, 24 ailenin (%58,6)cocuklariyla geleneksel oyunlar oynadigi, 18
ailenin (% 51,4) evcilik oyunlart oynadigi, 12 ailenin (%34,3) zeka oyunlar
oynadiklar1,5 ailenin (%14,3) LEGO ile oynadigi, 5 ailenin (14,3) yapilandirilmamis
serbest oyun oynadigi ,1 ailenin (%2,9)okuma yazma etkinlikleri yaptiklar:

goriilmektedir. Bir aile birden fazla cevap verdigi i¢in toplam degismistir.
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Cizelge 4.13: Katilimcilara”Cocugunuzla ne kadar siire oynarsimiz?” “Sorusuna

Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Ailelerin Cocuklariyla Oyun Oynama f %
Siireleri

1 saat 29 82,9
2 saat 6 17,1
Toplam 35 100

Cizelge 4.13de goriildiigii iizere ,29 ailenin (%82,9) 1 saat, 6 ailenin (% 17,1) 2

saat oyun oynadiklarint gériilmektedir.

Cizelge 4.14: Katilimcilara” Sizce dijital oyunlar yararli nudir? Neden? “Sorusuna

Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Dijital Uriinlerin Yararlarma Dair Gériisler f %
Yararl degildir 6 17,1

Yararhdir (siire kontrol edilirse- zeka gelistirici

11 31,4
oyun oynatilirsa)
Cevapsiz 18 51,4
Toplam 35 100

Cizelge 4.14 de goriildiigii iizere 6 aile (%17,1) dijital oyunlar yararli degildir,11
aile (31,4) dijital oyunlar siire kontrol edildiginde ve zeka gelistirici oyunlar
oynatildginda yararlidir cevabi verdikleri goriilmektedir.18 ailenin ise (%51,4) bu

soruyu cevapsiz biraktiklar: goriilmektedir..

Cizelge 4.15: Katihmcilara”Sizce dijital oyunlar zararli mudir? Neden? “Sorusuna

Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Dijital Uriinlerin Zararlarina Dair Diisiinceler

f %
Zararhdir 32 91,4
Bagimlilik yapar 8 22,9
Sosyal ve iletisim yoniinii olumsuz etkiler 9 25,7
Ruhsal durmunu olumsuz etkiler (6fke saldirganlik) 6 17,1
Fiziksel agidan olumsuz etkiler (hareketsizlik) 3 8,6
Biligsel agidan olumsuz etkiler (dikkat, konsantrasyon), 2 5,7
Toplam 63 100

Cizelge 4.15 incelendiginde 32 aile (%91,4) dijital oyunlar zarariidir dedigi, 8
ailenin (% 22,9) bagimlhilik yaptigini, 9 ailenin (%17,1) sosyal yonden olumsuz
etkiledigini ,6 ailenin (%17,1) ruhsal durumunu olumsuz etkiledigini, 3 ailenin
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(%8,6) fiziksel agidan olumsuz etkilidigini ,2 ailenin (%5,7) bilissel a¢idan olumsuz
etkiledigini belirttikleri goriilmektedir. Katilmcilar dijital oyunlarin zararlarimin

nedenlerini birden fazla sekilde cevapladikilari igin toplam degismistir.

Cizelge 4.16: Katilimcilara “Dijital oyunlar ¢ocugunuzu nasil etkiliyor? Sorusuna

Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Dijital Uriinlerin Cocuklarimi Nasil Etkiledigi f %
Sosyal ve iletisim Becerileri becerilerini olumsuz etkiliyor 12 34,2

(konugmak istememe, iletisimi siirdiirmeme gibi)
Ruhsal yonden olumsuz etkiliyor (6fke, saldirganlik, 10 28,6
tahammiilstizliik gibi)

Hareketsizlige yoneltiyor ) 14,3
Bagimlilik yapiyor 1 2,9
Olumsuz etkilemiyor 6 17,1
Izletmiyorum 1 2,9
Toplam 35 100

Cizelge 4.16 incelendiginde, 12 ailenin (%34,2) dijital oyunlarin sosyal ve iletisim
becerilerini olumsuz etkilidigini, 10 ailenin (%28,6) ruhsal yonden olumsuz
etkilidigini (ofke,saldirganlik vb), 5 ailenin (%14,3) hareketsizlige yonelttigini, 1
ailenin (%2,9) bagimlilik yaptigini belirttigi goriilmektedir. 6 ailenin (%17,1) dijital
oyunlarin ¢ocuklarini olumsuz etkilemedigini, 1 ailenin (%2,9) ise digital iiriinlerle

etkilesimde olmadigini belirttikleri goriilmektedir..

Cizelge 4.17: Katilimcilara” Cocugunuz evde oynamadigi zaman ne yapar? Sorusuna

Verdikleri Cevaplarin Dagilim1

Oyun Disinda Cocuklarin Neler Yaptig f %

TV izler 16 45,7
Tabletle oynar 5 14,3
Resim yapar 7 20,0
Bahgede oynar 3 8,6
Sohbet eder 1 2,9
Kendini oyalar 3 8,6
Toplam 35 100

Cizelge 4.17°de goriildiigii iizere ailelerden 16 ‘suuin (%45,7) cocuklarimin evde
oyun oynamadigr zaman tv izledigini, 5 ailenin (% 14,3) tabletle oyun oynar
dedigini, 7 ailenin (%20,0) resim yapar dedigi, 3 ailenin (%8,6) bakhg¢ede oyun oynar
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dedigi, 1 ailenin (%2,9) sohbet eder dedigi , 3 ailenin ise cocuklarinmin (%8,6)
kendini oyalar dedigi goriilmektedir.

Cizelge 4.18: Katilimcilara”Cocugunuz oyunla ilgili bir secim yapmak zorunda

birakilsa neler yapar” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Cocuklarin Oyunla Tlgili Yaptigx Tercihler f %

Arkadaglartyla evde oyun oynar 15 42,9
Arkadaglariyla bah¢ede oyun oynar 15 42,9
Arkadaslariyla dijital oyun oynar 1 2,9
Tek basina dijital oyun oynar 3 8,6
Diger 1 29
Toplam 35 100

Cizelge 4.18’de goriildiigii iizere, 15 aile (%42,9) ¢ocuklarimin oyun ile ilgili bir
se¢im yapmak zorunda kaldiginda arkadagslariyla oyun oynamayt, 15 aile (% 42,9)
arkadaglariyla bahgede oyun oynamayi, 1 aile (%2,9) arkadaslariyla dijital oyun
oynamay:, 3 aile (%8,6) tek basina dijital oyun oynamay: secer cevabi verdikleri

goriilmektedir.1 ailenin ise (%2,9) diger cevabini belirtmigtir

4.1 LEO VE LES Cocuklara Uygulanan Gériisme Formu Bulgular

Bu béliimde ¢izelgelerin agiklamalarinda LEGO egitim 6ncesi (LEO) ve LEGO
Egitim sonras1 (LES)kisaltmalariyla belirtilmistir.

Cizelge 4.19: Cocuklara” Evinizde bunlardan (LEGO, Tablet Telefon, TV,
Playstaion) hangisi var?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin LEO - LES Sonuglarin

Dagilimlar
Var (+) Yok (-) LEO LES
f % f %
LEGO + 34 97,1 35 100
- 1 2,9 0 0
Telefon + 35 100 35 100
- 0 0 0 0
Tablet + 27 77,1 27 77,1
- 8 22,9 8 22,9
Tv + 35 100 35 100
- 0 0 0 0
Playstation + 14 40,0 14 0
- 21 60,0 21 40,0
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Cizelge 4.19°da goriildiigii iizere “Evinizde bunlardan (LEGO, tablet, telefon, tv,
playstation) hangisi var? sorusu soruldugunda LEO nde 34 cocugun (%97,1) LEGO
var dedigi, LES’inda, 35 ¢ocugun (%100) LEGO vardir dedigi goriilmiistiir. Akilli
telefon ve tv 35 ¢ocugun (%100) var dedgi,tablet 27 ¢ocugun(%77,1) playstation 14
cocugun (%40) var dedigi goriilmektedir.LEO ve LES ‘na goére LEGO disindaki

tirtinlerin sayisinda bir degisiklik olmamuistir.

Cizelge 4.20: Cocuklara”’Bunlardan(LEGO,Tablet Telefon,TV,Playstaion) hangileri

ile vakit geciriyorsun? Sorusuna Verdikleri Cevaplarin LEO-LES Sonuglarin

Dagilimlar

Vakit geciriyor (+) LEO LES

Vakit Ge¢irmiyor (-) f % f %

LEGO + 4 11,4 9 25,7
- 31 88,6 26 74,3

Telefon + 9 25,7 6 17,1
- 26 74,3 29 82,9

Tablet + 7 20,0 3 8,6
- 28 80,0 32 91,4

Tv + 10 28,6 11 31,4

- 25 71,4 24 68,6

Playstation + 5 14,3 6 17,1

- 30 85,7 29 82,9

Cizelge 4.20de goriildiigii tizere ¢ocuklara “Bunlardan (LEGO, tablet, telefon, tv,
playstation) hangileri ile vakit geciriyorsun?” sorusu soruldugunda; LEO ‘nde 4
cocugun (%11,4) LEGO ile vakit gecirdigi, LES inda ise 9 ¢cocugun (%25,7) LEGO
ile vakit gecirdigi goriilmiistiir.LES 'nda ¢ocuklardan 5’inin daha LEGO ile vakit
gecirmeye basladigi ve oyun tercihlerinde degisiklik oldugu ve LEGOyu tercih
etmeye basladigi tespit edilmistir.Ayrica LES ‘nda ¢ocuklarin tablet ve telefon
tercihlerinde farklilasma oldugu 3 ¢ocugun telefon oynama tercihi ve 4 ¢ocugun
tablet ile oynama tercihlerinde azalma oldugu goriilmiistiir. Playstation ve televizyon
tercihlerinde ise artis goriilmiis her iki dijital iiriinde 1 ¢ocugun daha bu tiriinlerle

vakit gecirdigi tespit edilmistir.
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Cizelge 4.21: Cocuklara “Annen baban hangisiyle oynamant yasaklarsa iiziiltirsiin? ”
(LEGO,Tablet Telefon,TV,Playstaion) Sorusuna Verdikleri Cevaplarin LEO-LES

Sonuglarinin Dagilimlari

Uziilmem (+) LEO LES
Uziiliiriim (- f % f %
LEGO + 35 100 30 85,7
- 0 0 5 14,3
Telefon + 26 74,3 26 74,3
- 9 25,7 9 25,7
Tablet + 17 48,6 24 68,6
- 18 51,4 11 314
Tv + 28 80,0 28 80,0
- 7 20,0 7 20,0
Playstation + 34 97,1 32 91,4
- 1 2,9 3 8,6

Cizelge 4.21°de goriildiigii iizere ¢ocuklaria “Annen baban hangisiyle oynamani

vasaklarsa tiziiliirsiin? ” sorusu soruldugunda;

LEO nde, hi¢hir ¢ocugun LEGO yasaklandiginda iiziilmedigi, LES nda 5 ¢ocugun
(%14,3) LEGO yasaklandiginda iiziilecegi, 5 ¢ocugun tercihlerinde LEGO ya iliskin
bir degisiklik oldugu goriilmiistiir.

LEO’nde 18 cocugun (%51,4) tablet icin iiziilecegi, LES'nda  LES sonuclarina
gore tabletin yasaklanma durumuna 7 ¢ocugun iiziilmeyecegini ifade ettigi ve tablet
tercihlerinde azalma oldugu gériilmiistiir. Playstation i¢in ise LES nda 2 ¢ocugun
daha iizliileceklerini belirtmislerdir. LEO nde ve LES ‘na gore telefon ve televizyon

tercihlerinde bir degisiklik olmamstir.
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Cizelge 4.22: Cocuklara “Hangileriyle daha c¢ok vakit gegirmek isterdin?
(LEGO,Tablet Telefon,TV,Playstaion)? Sorusuna Verdikleri Cevaplarin LEO-LES

Sonuglarmin Dagilimlar

Isterim (+) LEO LES
Istemem (-) f % f %
LEGO + 3 8,6 12 31,4
- 32 914 23 68,6
Telefon + 11 31,4 4 11,4
- 24 68,6 31 88,6
Tablet + 11 31,4 10 28,6
- 24 68,6 25 71,4
Tv + 4 11,4 3 8,6
- 31 88,6 32 914
Playstation + 6 17,1 10 28,6
- 29 82,9 25 71,4

Cizelge 4.22°de goriildiigii iizere Hangileriyle daha ¢ok vakit gegirmek isterdin?
(LEGO,tablet telefon,tv,playstaion)? sorusu soruldugunda;,

LEO’nde 3 ¢ocugun (%8,6) LEGO ile vakit gecirmek istedigini, LES nda ise 12
cocugun (%31,4) LEGO ile vakit gecirmek istedigi goriilmiistiir. LES’da , LEO ne
gore 9 ¢ocugun daha LEGO ile vakit gegirmek istedigi tespit edilmistir.

Tablet,telefon ve tv tercihlerinde LES'na gore azalma goriilmiis ,tablet ve tv
seceneginde 1 ¢ocuk ,telefon tercihlerinde 7 ¢ocugun daha bu iiriinlerle vakit
gecirmek istemediklerini belirttikleri tespit edilmistir. Playstation segeneginde ise
cocuklarn tercihlerinde arus goriilmiis LEO ne gére 4 cocugun daha playstation ile

vakit gecirmek istedikleri goriilmiistiir.
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Cizelge 4.23: Cocuklara” Bunlardan(LEGO,tablet telefon,tv,playstaion) hangisi
sana hediye edilirse sevinirsin?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin LEO-LES

sonuglarinin Dagilimlari

Sevinirim (+) LEO LES
Sevinmem (-) f % f %
LEGO + 10 28,6 6 17,1
- 25 71,9 29 82,9
Telefon + 12 34,3 6 17,1
- 23 65,7 29 82,9
Tablet + 9 25,7 2 5,7
- 26 74,3 33 94,3
Tv + 0 0 0 0
- 35 100 35 100
Playstation + 4 11,4 21 60
- 31 88,6 14 40

Cizelge 4.23’de goriildiigii iizere, Bunlardan(LEGO,tablet telefon,tv,playstaion)
hangisi sana hediye edilirse sevinirsin?” sorusu soruldugunda, LEO nde 10 ¢ocuk
(%28,6) LEGO hediye edilirse sevinecegini belirtirken, LES 'nda azalma gériilmiis 4
cocugun daha LEGO hediye edilirse sevinmeyecegini belirttikleri gériilmiistiir. Tablet
ve telefon seceneklerinin sonuglari incelendiginde LEO’ne gére azalma tespit
edilmistir. Tablet seceneginde LEO’ne gére 7 ¢ocugun ,telefon seceneginde 6
cocugun daha hediyeye sevinmeyecegini belirttikleri goriilmiistiir. Televizyon
seceneginde LEO ve LES’na gore cocuklarin tercihlerinde bir degisiklik tespit
edilmemistir.Playstation seceneginde ise LEO ne gore artis goriilmiis ,18 ¢ocugun

daha playstation hediye edilirse sevinecegini belirttikleri goriilmiistiir.
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Cizelge 4.24: Cocuklara ”Bir Cocuk Bunlardan (LEGO, tablet telefon, tv, playstaion)
hangisine mutlaka sahip olmali? “Sorusuna Verdikleri Cevaplarin LEO-LES

Sonuglarinin Dagilimlari

Sahip Olmal (+) LEO LES
Sahip Olmamal (-) f % f %
LEGO + 4 11,4 12 34,3
- 31 88,6 23 65,7
Telefon + 12 34,3 7 20
- 23 65,7 28 80
Tablet + 7 20 6 17,1
- 28 80 29 82,9
Tv + 7 20 1 2,9
- 28 80 34 97,1
Playstation + 5 14,3 9 25,7
- 30 85,7 26 74,3

Cizelge 4.24 °de goriildiigii iizere, ”Bir Cocuk Bunlardan (LEGO, tablet telefon, tv,
playstaion) hangisine mutlaka sahip olmali?sorusu soruldugunda, LEO’nde 4
cocugun(%11,4) LEGO ya mutlaka sahip olmali dedigi,LES nda ise 12 ¢ocugun(
%34,3) ¢cocugun LEGO 'ya mutlaka sahip olmali dedigi tespit edilmistir. Bu ¢izelgeye
gore LES 'nda 8 ¢ocugun (%22,9) daha LEGO ‘yu tercih ettikleri goriilmiistiir. Telefon
segeneginde 5 ¢ocuk ,tablet seceneginde 1 ¢ocuk ,tv se¢eneginde 6 ¢ocugun daha bu
tiriinlere mutlaka sahip olma diisiincelerinde LES’nda gére azalma oldugu
goriilmektedir. Playstation segeneginde ise LEO ne gére 4 cocugun daha bu iiriinlere

mutlaka sahip olmal: diistincesini belirttikleri goriilmektedir.

Ailelere verilen LDOE sonrasinda ailelere 2.Anket Formu uygulanmis, asagidaki

sorular yoneltilmis ve bulgular1 sunulmustur.
LES’nda Anne ve Babalara Uygulan 2.Anket Formu Bulgulari

Anne babalara “LEGO oyunlarindan memnun kaldinizm: ?ve LEGO ile Anne Baba
Oyun Kutusunu begendinizmi?” sorusu yoneltildiginde tiim velilerin “Evet” cevabi

verdigi gorillmiistiir.
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Cizelge 4.25: Katilimcilara”LEGO Jle Anne Baba Oyun Kutusu'ndaki oyunlarinin

tiimiinii oynayabildiniz mi? ” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

LEGO Oyun Kutusundaki Oyunlarimi Oynayabilme f %
Durumu
Cogunu oynadik 33 94,3
Hi¢ oynamadik 2 5,7
Toplam 35 100

Cizelge 4.25'de goriildiigii tizere, LEGO oyunlarimi 33 aile (%94,3) c¢ogunu
oynadiklarint  belirtirken, 2 ailenin (5,7) hi¢ oynamadiklarint  belirttikleri
goriilmiistiir.

Cizelge 4.26: Katilimcilara “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu’ndaki oyunlari

haftada ne siklikla uyguladiniz?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

LEGO Oyun Kutusundaki Oyunlar1 Oynama f %

Sikhigi

Haftada 1 -2 giin 23 65,7
3-4 giin 10 25,7
Hig uygulayamadim 2 5,7
Toplam 35 100

Cizelge 4.26°de goriildiigii iizere LEGO oyunlarmm haftada ne siklikla uygulandig
incelendiginde, 23 ailenin (%65,7) LEGO oyunlarint uyguladigi ,10 ailenin (%25,7)
haftada 3-4 giin wuyguladigi, 2 ailenin (%5,7) ise LEGO oyunlarini hig
uygulayamadigi goriilmektedir.

Cizelge 4.27: Katilmcilara “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu’ndaki oyunlari

disinda LEGO ile yeni oyunlar olusturabildinizmi?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin

Dagilimi

LEGO Oyun Kutusundaki Oyunlardan f %
Farkh Oyun Olusturabilme

Evet 7 20,0
Hayir 28 80,0
Toplam 35 100
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Cizelge 4.27°de Qoriildiigii iizere, LEGO ile yeni oyunlar olusturabilme durumu
incelendiginde 7 ailenin (%20,0) yeni oyun olusturabildigi, 28 ailenin (%80,0) yeni

oyun olusturamadiklarim belirttikleri gériilmektedir.

Cizelge 4.28: Katilimcilara “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu'ndaki oyunlari

begendinizmi? Neden? ”Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

LEGO Oyun Kutusunu Begenme Nedenleri f %

Egitici ve Eglenceli 26 74,3
Yaraticiligi destekleyici ve yeni oyunlar 6 17,1
Dijjital iiriinlerden uzaklastirici 3 8,6
Toplam 35 100

Cizelge 4.28 de goriildiigii iizere, LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu’nu ailelerden
tiimiiniin begendigi goriilmektedir.Begenme nedenleri incelendiginde ise, 26 aile
(%74,3) egitici ve eglenceli oyunlar oldugu ,6 aile (%17,1) yaraticiligi destekleyici
ve yeni oyunlar oldugu, 3 ailenin (%8,6) dijital iirtinlerden uzaklastirict etkisi oldugu

icin begendiklerini ifade ettikleri gériilmektedir.

Cizelge 4.29: Katilmcilara “LEGO [lle Anne Baba Oyun Kutusu’'ndaki oyunlar

oynamaniz ¢ocugunuzla ilskinizi nasil etkiledi?” Sorusuna Verdikleri Cevaplarin

Dagilimi

LEGO Oyunlarimm Cocuklariyla Iliskilerini Nasil f %

Etkiledigi
Olumlu,eglendirici ve mutlu aile 29 82,9
etkisi
Yaraticiliga etkisi 3 8,6
Cocuga mutluluk verici etkisi 2 5,7
Televizyondan uzaklastirci etkisi 1 2,9
Toplam 35 100

Cizelge 4.29°da goriildiigii iizere, LEGO ile oyunlarinin aile-cocuk iligkisini nasil
etkiledigine iliskin olarak, 29 ailenin (%82,9) olumlu,eglendirici ve mutlu aile etkisi,
3 ailenin (%8,6) yaraticiliga etkisi, 2 ailenin (%5,7) ¢cocuga mutluluk verici etkisi,1

ailenin (%2,9) televizyondan uzaklastirct etkisi oldugunu belirttikleri goriilmiistiir.
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Cizelge 4.30: Katilimcilara “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu'ndaki oyunlari
oynadiktan sonra ¢ocugunuzun oyun tercihleri nasil degisti ?” Sorusuna Verdikleri

Cevaplarin Dagilimi

Egitim Sonrasi1 Cocuklarin Oyun f o
. . . S 0
Tercihlerinin Degisimi
LEGO'yu tercih etmeye basladi 25 71,4
Oyun tercihleri degismedi 10 28,6
Toplam 35 100

Cizelge 4.30°de goriildiigii iizere,LES 25 ailenin (%71,4) LEGO 'yu tercih etmeye
basladigimi, 10 ailenin (%28,6) cocuklarinin oyun tercihlerinde bir degisiklik

olmadigimi belirttikleri goriilmektedir.

Cizelge 4.31: Katilimcilara “LEGO /Jle Anne Baba Oyun Kutusu 'ndaki oyunlardan
sonra ¢ocugun dijital tiriinlerle etkilesiminde azalma oldu mu? Sorusuna Verdikleri

Cevaplarin Dagilimi

Egitim Sonras1 Cocuklarin Dijital iiriinlerle £ %
Etkilesimlerinin Azalma Durumu

Evet 24 68,5
Hayir 5 14,3
Kismen 6 17,1
Toplam 35 100

Cizelge 4.31’de goriildiigii tizere LES 24 ailenin (%68,5) cocuklarimin dijital
iiriinlerle etkilesimlerinde azalma oldugunu belirttikleri gériilmektedir.5 ailenin
(%14,3) dijital iiriinlerle azalma olmadigini, 6 ailenin ise (%17,1) dijital iiriinlerle

kismen azalma oldugunu belirttikleri goriilmektedir.

Katilimcilara, “LEGO ile Anne Baba Oyun Kutusu'ndaki oyunlardan en ¢ok
oynadiginiz ve keyif aldiginiz oyunlar hangileri? ’sorusu yoneltilmistir. Bu soruya

ortak cevap verilmemis,yogunluk gdsteren 6zel bir oyun olmamustir.

Veliler ,oynadiklari tiim oyunlari ilgiyle oynadiklarini belirtmislerdir.
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Cizelge 4.32: Katilimcilara “LEGO Anne Baba Oyun Egitimi’nin faydali oldugunu

diistiniiyor musunuz?Neden?”Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Dagilim1

LEGO Oyun Egitiminin Faydalarimma Dair f %

Diisiinceler

Neden? Cocuklarla etkilesimi arttirici 20 57,1
etkisi
Zekay1 gelistirici etkisi 7 20,0
Eglenceli vakit gegirmeye etkisi 3) 14,3
Kaliteli vakit gecirmeye etkisi 2 5,7
Evet ama zamanim yok 1 2,9
Toplam 35 100

Cizelge 4.32 goriildiigii iizere, 20 ailenin (%57,1) LDOE 'nun ¢ocuklarla etkilesimi
arttirict etkisi oldugunu , 5 ailenin (%14,3) eglenceli vakit gegirmeye etkisi
oldugunu, 7 ailenin (%20,0) zekay: gelistirici etkisi oldugunu , 2 ailenin (%5,7)
Kaliteli vakit gecirmeye etkisi oldugunu belirttikleri goriilmektedir. 1 ailenin (%2,9)
ise, LEGO oyunlarini zamani olmadigi i¢in uygulayamadigini  belirttigi

gortilmektedir.

”LEGO [le Anne Baba Oyun Kutusu ndaki LEGO oyunlarim siirdiirmeyi Qiigiiniiyor

musunuz? ” sorusu yoneltildiginde tim katilimeilar evet cevabini vermislerdir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde LEGO Destekli Oyun Egitimi alan ebeveylerin 60-72 aylik ¢ocuklarinin
oyun tercihlerinin incelenmesi ¢alismasina yonelik sonuglar degerlendirilerek

tartisilmis ,bu sonuglara dair Onerilere yer verilmistir.

5.1 Sonug¢ ve Tartisma

Istanbul 1li Kiiciikcekmece ilgesinde 2018-2019 egitim 6gretim yilinda MEB’e baglh
bagimsiz bir anaokulunda yapilan bu calisma LEGO destekli oyun egitimi alan
ebeveylerin 60-72 aylik ¢ocuklarmin oyun aligkanliklarini incelemek amaciyla
yapilmistir.Calismaya 35 aile ve ¢ocuk katilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen

sonuclar, amaglar dogrultusunda asagida sunulmustur.
LES Ailelerin Cocuklariyla Etkilesimleri

Ailelere verilen LDOE programinin,ailelerin = ¢ocuklariyla etkilesimlerini arttigi
sonucuna ulagilmistir.LES ailelere LEGO egitiminin faydalarma dair yoneltilen
soruya 20 aile (%57.1) ¢ocuklarla etkilesimi arttirici etkisi oldugunu belirtmislerdir
(Cizelge 4.32). Ayrica yoneltilen “LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu ndaki oyunlar:
uygulamaniz ¢ocugunuzia iligkinizi nasil etkiledi? sorusuna 29 aile (%82,9) olumlu,
eglendirici,mutlu aile etkisi yarattigini belirtmislerdir (Cizelge 4.29). Ailelerden L 1
“Cocugumla daha fazla zaman gegiriyorum, daha giizel iletisim kurmaya basladik”,
“L 87Aile baglarimi kevvetlendirdi, televizyonu kapatiyoruz o esnada giiliiyoruz
egleniyoruz’L 7”Oglum oyun oynarken ¢ok daha mutlu ve ailenin birbiriyle daha
fazla zaman gegirmesini sagliyor L 15" Cocugumla daha fazla vakit gegirmeme
neden oldu”L 20" Ozellikle babasiyla cok daha iyi vakit gecirebiliyor.”L 22"
Beraber daha cok vakit gecirmemizi sagladi”demistir. LEGO ile Anne Baba
Kutusu’nda yer alan bireysel LEGO oyunlar1 yaninda,ézellikte birden fazla kisiyle
oynanmast gereken aileler icin eglenceli bir ¢ok oyun bulunmaktadir.Buda
beraberinde aile ve ¢ocuk arasindaki etkilesimi arttirarak iletisimi arttirmaktadir.Ev
icinde ailece oynanan oyunlar, bireyleri birbirine yakinlastirir, gocuklarin dinleme ve

kendilerini ifade edebilme yetilerini gelistirir. Anne-baba ve ¢ocuk arasinda oynanan

95



oyun ¢ok degerli bir onarici zaman dilimidir. Her ailede oyun oynanmasi bireylerin
zihinsel, bedensel ve ruhsal birliktelikleri agisindan degerlidir (Olmez, 2016). LEGO
2018 Oyun Raporu’na gore aileler LEGO ile oyunlarin aile i¢in eglenceli bir etkinlik

oldugunu belirtmislerdir.

Ailelere yoneltilen bir baska soruda 33 ailenin (%94,3) LEGO oyun kutusundaki
oyunlart uyguladiklar1 ve ¢ogunu oynayabildiklerini belirtmislerdir.(Cizelge 4.25)
Ailelerden LEGO oyunlarmi haftada 3-4 giin uygulayanlarin sayis1 10 aile (25,7)
,haftada 1-2 giin uygulayan 23 aile (%65,7) oldugunu goriilmektedir.(Cizelge 4.26)
Bu bulgular neticesinde LEGO egitim materyalinde yer alan oyun takviminin
ailelerin diizenli olarak hangi giinde hangi oyunu oynayacaklar1 konusunda ailelere
yol gosterici nitelikte oldugu diistintilmektedir. Ayrica diger oyun kartlar1 ailelerin
oyun bulma konusunda sikinti yasamamalarina neden oldugu ve LEGO oyunlarinin

ailelere rehber olma 6zelligi tasidig1 soylenebilir.

Bu diisiinceyi dogrular nitelikte; L4 “Resimlerle ¢ok giizel desteklenmis. yol gosterici
olmus ve dikkat ¢ekici” L8” Oyun oynarken yén gosterici, merak uyandirici, vakit
kaybr yasamadan ulasilabiliyorsunuz, ”L12”Kizim hadi oynayalim dediginde evcilik
oyunundan bazen sikilryordum,simdi ise ne oynayacagimizi biliyoruz, L32"Artik
cocugumun kendisi ,anne swradaki oyun hangisi hadi birlikte bakalim demeye
basladi,ne oynayacagimizi diisiinmemek ¢ok giizel gercekten ” L11”Oyun oynayalim
dedigimde aklimiza hemen LEGO lar geliyor bende ¢ok egleniyorum” seklinde ifade

etmistir.

Anne babalarin oyuna iliskin algilari ve oyun oynama konusunda yasadiklari
sikintilarin  belirlenmesinin 6nemli bir konu oldugu diisiiniilmektedir. Annelerin
oyunu algilayis ve anlamlandirma bigimleri ¢cocuklarinin oyunlarina katilmalarina ve
cocuklart oyun i¢in tesvik etmelerine neden olmaktadir (Parmar, Harkness ve Super,

2004).

Cocuklarin (LEO) LEGO egitim éncesine ile (LES)LEGO egitimi Sonrasi, LEGO yu

tercihleri:

Cizelge 4.12 incelendiginde aileler cocuklariyla daha g¢ok geleneksel oyunlart
oynadiklari, sadece 5 ailenin (%14,3) ¢ocuklariyla LEGO oyunlari oynadiklari tespit
edilmistir. Ailelere LEO’nde,”Cocugunuz oyun tercihi yapmak zorunda birakilsa

hangisini secer?” sorusu yoneltildiginde, hicbir aile ¢ocuklarinin LEGO’yu tercih
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ettigini belirtmemislerdir. Cocuklarmin evde oynadiklari oyun tiirlerinde 4 aile
(%11,4) ¢ocuklarinin LEGO ile oynadigini belirtmislerdir (Cizelge 4.8). Cizelge 4.9
incelendiginde katilimcilardan 34 aile (%97,1) evlerinde LEGO oldugunu
belirttikleri  goriilmektedir. Tiim katilimcilarin  evlerinde LEGO oldugunu
sdylemesine ragmen neticede LEO, LEGO ¢ocuklarm oyun tercihleri arasinda ¢ok

fazla goziikkmemektedir.

LES ise c¢ocuklarmm LEGO tercihlerinde artis oldugu goriilmektedir. LEQ nde
cocuklara yoneltilen “LEGO, telefon, tablet, tv, playstation hangisiyle vakit
geciriyorun?” sorusuna 4 ¢ocuk (%11,4) LEGO ‘yu tercih ettigini belirtmis, LEGO
egitimi sonrasinda ise 9 c¢ocugun (%25,7) LEGO’yu tercih ettigi bulgusuna
ulagilmistir. Cocuklardan 5’nin (%14.3) daha LES’da LEGO’yu tercih ettigi ve vakit
gecirdigi gorilmiistiir (Cizelge 4.20). Baska bir soruda anne babalarinin LEGO tablet
telefon,playstation ve tv yasaklamalar1 durumunda, LEO ‘nde LEGO igin hi¢ bir
cocuk iiziilmezken LES’nda 5 g¢ocuk (%14,3) LEGO nun yasaklanmasina
tiziilecegini belirtmistir (Cizelge 4.21). Cocuklara “Bunlardan hangileriyle daha ¢ok
vakit gecirmek istersin? sorusuna LEO’ne gére 9 ¢ocugun (%25,7) daha LEGO ile
vakit gecirmek istedigi tespit edilmistir (Cizelge 4.22). Cizelge 4.24 incelendiginde
“Bir ¢ocuk bunlardan hagisine mutlaka sahip olmali?” sorusuna LES’nda 8 ¢ocugun

(%22,9) daha LEGO cevabi verdigi gortilmiistiir.

Cizelge 4.30°da goriildiigii tizere, LES’nda ailelerden 25 aile (%71,4) ¢ocuklarinin
LEGO’yu tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Bu bulgular 1s13inda LEO’ne gore ¢ocuklarin oyun aliskanliklarinda farklilasma
meydana geldigi LEGO yu tercihlerinde artis meydana geldigi goriilmektedir.
Bunun nedenlerinden birinin, ailelerin LEGO ya bakis agilarinin degismesi oldugu
diistiniilmektedir. Bu bakis acgisindaki degisimin LEGO oyunlarint oynamalarinda

bir etken oldugu soylenebilir.

LEO’nde ¢ocuklarin LEGO ile az vakit gecirmesinin nedeni LEGO nun cocuklar
tarafindan tek yonlii kullanilmasi oldugu diisiiniilmektedir. Bu aragtirmanin bulgulari
gostermistir ki LEGO tuglalariyla ¢ocuklar, sinirli sayida oyunlar oynamaktadir.
Ailelerden %74,3 1 ¢ocuklarimin LEGO tuglalariyla sadece 0zgiin iiriinler
olusturduklarimi belirtmislerdir (Cizelge 4.10). Bu yaraticilik agisindan 6nemlidir
ancak LEGO yaraticilig1 destekleyen yonii disinda farkli bir ¢ok oyun olusturulmaya
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yarayan bir materyaldir. LDOE kapsaminda bir ¢ok oyun mevcuttur ve LEGO,
cocuklarin gelisimine katki saylayacak ¢ok sayida oyunlar oynayabilecekleri ve
eglenebilecekleri bir materyal 0Ozelligi tasimaktadir. Alman psikolog Karin
Grossmann, "Mach mehr aus LEGO" (LEGO ile Daha Fazlasini Yapin) kitabini
yazmig, ebeveynler ve cocuklar i¢in farkli ¢izimler ve yaratict oyun fikirleri
sunmustur (Mortensen, 2017). Nitekim ailelerden %74,3 LEGO oyunlarinin egitici
ve eglendirici oldugunu belirtmislerdir. Arastirmaya katilan ailelerden L6”
LEGO’nun bu kadar yararli oldugunu bilmiyordum ¢ocugum matematik
etkinliklerini severek yapiyor hem eglendiriyor hemde gelisimini destekliyor,L3,
“LEGO oyunlariyla sadece kule yaparken simdi bir ¢ok oyun ogrendik ozellikle
deney yapmak hi¢ aklima gelmezdi”demistir.L9”Ozellikle boyumuzu LEGOlarla
olctiik ,¢cok eglenceliydi’seklinde ifade etmistir.L4 "LEGOyla hep oynardik,ama
hafiza ile ilgili ne kadar ¢ok oyun varmis,cocugumun hafizasini gelistirdigini
diigtiniiyorum “demistir.” LS “Zarla oynanan oyunu ¢ok sevdik,¢ok farkl bir oyun”
L11” LEGO ile oynayacak bayagi oyunlar varmig “ L13” LEGO tamamiyla oyun
anlayisimizi degistirdi "1L.30” gayet egitici ve zevkli” seklinde ifade etmistir.

Ikinci olarak LDOE‘nde ailelerin oyunlar1 oynarken ¢ok eglendikleri
gbzlemlenmistir. Egitimde yer alan LEGO oyunlarindan en eglenerek oynadiklar
oyunlar, hareketli oyunlar ve ritim oyunlar1 oldugu goriilmiistir. LEGO egitimi
sonras1 kurulan “LEGOCANLAR” whatsup grubunun ilk giinii, velilerden olumlu
mesajlar alinmustir. L1 “Bu giin icin ¢ok tesekkiir ederim ,kendi adima ¢ok eglendim”
L2 “Cok faydalr ve eglenceli bir deneyimdi gercekten emeginize saghk” L3 “Hayirli
olsun grubumuz,programda ¢ok giizel vakit gecirdik,hepimiz 5 yag gibi hissettik ve
cok eglendik” 1.4 “Boyle bir seminere katildigim icin ¢ok mutluyum” L5
“Hocam,grubumuz hayirli olsun ,diin ¢ok eglenceli ve faydali bir egitim oldu bizim
icin.Diin 5,5 yasindaki kizim oyun kutusunu gériince ¢ok heyecanlandi ilk firsatta
oynamaya bagslayacagiz” L6 “Gergekten ¢ok giizel bir egitimdi,aksam oynamaya
basladik bile iyiki yapmissiniz boyle birsey,cok tesekkiir ederim®©” LT “Hocam
tesekkiirler ,biz aksam oynadik hatta oglumu baska giinde oynamak icin zor ikna edip
uyutabildik” L8 “Tamistigimiza memnun oldum ,iyiki boyle bir projede yer almisiz
emegi gecen herkese tesekkiir ederim” L9 "Bilgilerinizden dolay1 tesekkiirler ,biz ¢ok

eglendik oglumla®©” seklinde mesajlar atmiglardir.
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Bu egitim sonunda oynanan oyunlar ailelerin ¢ocuklariyla empati kurmasini
saglamis ve oyunun eglenceli, egitici yoOniiniin onlara hatirlatmis oldugu
distiniilmektedir. Ailelerin LEGO oyunlarinin eglenceli ve egitici yOoniini
kesfetmelerinin oyunlar1 uygulamadaki etkenlerden biri oldugu soylenebilir.
Arastirmalarda gostermistir ki; aile-gocuk oyunlarinin sadece ¢ocuklarin yararina
degil, ebeveynlerin de eglenceli etkilesimlerden kazanacaklari ¢ok sey
vardir. Ebeveynlerin kendileri, ¢ocuklariyla oynamanin kendilerini iyi hissettirdigini
bildirmislerdir (LEGO Play Well Raport, 2018). Lego aktiviteleri yetiskinleri ve
cocuklart baglamaya yardimci olur ve yetiskinlerin daha c¢ocuksu ve eglenceli

dogalarina kavusmasina izin verir (Cook, Bacharach ve Irwin, 2017).

Anne babalara “LEGO oyunlarindan memnun kaldiniz mi?” ve “LEGO ile Anne
Baba Oyun Kutusu 'nu begendinizmi?” sorusu yoneltildiginde tim veliler (%100)
“Evet” cevab1 verildigi goriilmiistiir. Ayrica ailelerin %99‘u LEGO egitiminden
memnun kaldiklarii, LEGO oyunlarin siirdiirmeyi diigiindiiklerini ifade etmislerdir.
Aileler LDOE sonrasi yoneltilen soruda da LEGO oyunlarinin faydalarina dair 20
aile (%57,1) cocuklariyla etkilesimlerini arttirici etkisi oldugunu 5 aile (%14,3)
eglenceli vakit gegirmeye etkisi oldugunu, 7 aile (%20) zekayr gelistirici etkisi
oldugunu belirtmislerdir.(Cizelge 4.32) L3 “Kaliteli ve eglenceli zaman gegirmemize
neden oldu”, L7 “Cocuklarla etkilesim icerisinde olunuyor” L9 “Degisik oyunlar
oynamak hem zekasini gelistiriyor hemde el becerisini”’demistir. L11”LEGO
oyunlart beceri gerektiren ve dikkat yetenegi daha c¢ok gelistiren bir oyun
oldu,ayrica oynarken ¢ok egleniyoruz,” L22" Gorsel hafizalarini ve el becerilerini
gelistirdigine inaniyorum” L25” Hem el becerileri gelisiyor hem kendileri sekiller

yapmayt 6greniyor’’ seklinde belirtmislerdir.

Bulgular 15181nda ailelerin LEGO’nun egitici yoniinii farkettikleri ve ¢ocuklarinin
LEGO oyunlartyla vakit gegirmesinin onlarin gelisimlerine katki saglayacagim
diisiindiikler1  sonucuna ulasilmaktadir. Son yillarda oldukca yaygin kullanilan
LEGO, cocuklarin gelisimlerine ve egitimlerine katkilar1 olduk¢a fazla olan ve ayni
zamanda eglenmelerini saglayan bir oyun materyalidir (Marcon, 2002). LEGO’nun
2018 raporuna gore ailelerle ilgili yapilan arastirmada; LEGO oyuncaklarinin
cocuklarinin yasam becerilerini gelistirdigini, hayal giliclerini gelistirdigi, yaratici
olmalarina yardim ettigini ve tiim aile i¢in eglenceli bir etkinlik oldugunu

belirtmislerdir (LEGO, 2018).
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Ayrica ,arastirma kapsaminda ,LEO ¢ocuklarin LEGO ile etkilesimlerini belirlemek
tizere ,resim ¢izdirme caligmasi yaptirilmis ,yapilan inceleme sonunda 3 ¢ocugun
LEGO ile ilgili resim ¢izdigi gorilmiistiir.LES ise 8 ¢ocugun LEGO ile ilgili resim
cizdigi tepit edilmistir (Sekil 29-30-31-32-33-34) Bu tespit sonucunda ¢ocuklarin
oyun aligkanliklarinda LEGO oyunlarinin oldugu ve LEGO ile etkilesimlerinin

oldugu sonucuna varilmaktadir.

Cocuklarin (LEO)LEGO egitim oOncesine ile (LES)LEGO egitimi sonrasi, dijital

siriinleri tercihleri
LEO Dijital Uriinlerle Etkilesim

Cizelge 4.3 incelendiginde LEO 35 aileden 34 aile (%97,1) ¢ocuklarinin dijital
tiriinlerle etkilesim halinde oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 26 aile de (%74,3) akilli
telefonla giinde en az 1 saat vakit gegirdiklerini belirtmislerdir (Cizelge 4.2). Dijital
oyun kullanimi giiniimiizde her yas grubu tarafindan giderek tercih edilmekle beraber
erken ¢ocukluk doneminde de kullanilmaya baslandigi goriilmektedir (Plowman,
2012). Cocuklarin en ¢ok kullandigr dijital {iriiniin akilli telefon ,televiyon ve tablet
oldugu goriilmektedir (Cizelge 4.4). Ayrica Cocuklara yoneltilen “En fazla hangi
dijital iiriinle vakit gegiriyorsun ?’sorusunda en fazla, 9 cocuk (%25,79) akilli
telefon ile 10 ¢ocuk (%28,6) tv, 7 ¢ocuk (%20) tablet ile vakit gecirdikleri
belirtmislerdir (Cizelge 4.20). Ayrica aileler ¢ocuklarinin oyun oynamadigi zaman
21 ¢ocugun (%60) dijital oyunlara yoneldigini belirtmislerdir (Cizelge 4.17), Gelisen
teknoloji ile ¢ocuklarin oyun aligkanliklarida degismektedir.Yasadigimiz dénemde
cocuklarin ev ve okul ortaminda gelisen teknolojiyi ¢ok yaygin olarak kullandiklari,
teknoloji ile i¢ ice olduklar1 gozlenmektedir. Giiniimiiz toplumunda farkinda olmasak
da dijital ortam ¢ocuklarimizi onlarin yasantilarint ve aligkanliklarini kesinlikle

etkilemektedir (Yazici, 2015).

Ailelere yoneltilen” Cocugunuzun digital iiriinlerle gegirdigi minimum ve maksimum
stire ne kadardir? ’sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde yine en fazla siire
gecirilen dijital {irlinlin akilli telefon ve televizyon oldugu goriilmektedir (Cizelge
4.4). Akilli telefon ile 22 ¢ocuk (%62,9) giinde en az 30 ve 60 dakika arasinda vakit
gecirmektedir. Televizyon segeneginde ise 30 ve 60 dakika arasinda vakit geciren
cocuk sayist 18 ¢ocuk (%51,4) tir (Cizelge 4.5). Tirkiye genelinde hanelerde

bilgisayar ve Internet kullanim1 % 66.8’e ulagsmistir. 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarin
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teknoloji kullanimu ile ilgili resmi veriler olmasa da, arastirmalar bu yas grubunda
giinde ortalama bir buguk saat bilgisayar, tablet ve akilli telefon kullandiklari
saptanmustir (Isikoglu ve dig., 2018).

Cizelge 4.6 incelendiginde 13 aile (%37,1) c¢ocuklarmin dijital iriinleri daha ¢ok
egitsel oyunlar i¢in kullandigini belirtmistir. 9 aile ise (%25,7) dijital iiriinlerle video
ve ¢izgi film izlediklerini belirtmislerdir. 8 cocugun (22,9) dijital {iriinleri eglence
amaglh kullandig1 tespit edilmistir. Ayrica 4 aile (%10,4) siddet igerikli yayinlari
izlediklerini belirtmiglerdir.Aileler ¢ocuklarin dijital {irlinleri kullanmalarinin
cocuklarmi olumsuz etkilediginide belirtmislerdir. Cizelge 4.15 incelendiginde
ailelerden 32 aile (%91,4) dijital {irlinlerin zararli oldugunu diistiinmektedir. Ayrica
12 aile (%34,2) sosyal yonden olumsuz etkiledigini ,10 aile (%28,6) ruhsal yonden
olumsuz etkiledigini, 5 aile (%14,9) hareketsizlige yonelttigini belirtmislerdir
(Cizelge 4.16). Aileler L9 “dis diinyaya karst ilgisi azalyyor” L2 “izledigi
karakterlerin etkisinde kaliyor”, LT “gozlerini kétii yapuyor, sinirli ve asabi oluyor.
internet olmadiginda aghyor,” L11 “diisiincelerini anlatirken etkileniyor ve iletisimi
zayiflaniyor.” L16 “Kisisel gelisimini etkiliyor, ozellikle dis diinya ile olan baglantisi
kopuyor” L25 “Etrafi ile olan ve bizim ile olan bagint kopariyor. uyku ve yemek
diizeni bozuluyor,agresif oluyor” L30 “Orada gérdiiklerini istiyor, konusma sekilleri
degisiyor” L35 “Bagimlilik yapiyor siirekli oynamak istiyor” seklinde belirtmislerdir.
Bunun yaninda aileler dijital {irtinleri egitsel amaglida kullandiklarin1 belirtmislerdir.
Bu oran %37,1 dir. Sonuglar incelendiginde ailelerin tamamina yakii dijital
tirtinlerin ¢ocuklarint olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Bu bulgular neticesinde;
cocuklar dijital iiriinleri egitsel veya diger sebeplerle kullansalar da dijital iiriinlerden
olumsuz etkilendigi sonucu c¢ikmaktadir. Ozellikle asir1 teknoloji kullanimin
cocuklar1 hareketsizlige yoneltmesi, gorme ve durus problemleri, bagimhilik gibi
sorunlara yol acabilecegi yoniinde endiselerden s6z edilmektedir (Agger ve Shelton,

2007; American Academy of Pediatrics, 2016).
LES Dijital Uriinlerle etkilesim

LES’nda c¢ocuklarmm dijital iriinlerle etkilesimleri incelendiginde,¢ocuklara
yoneltilendijital iiriinlerden hangileriyle daha ¢ok vakit gegiriyorsun? sorusuna
verilen cevaplarda LES’nda telefon tercihlerinde 3 gocugun (%38,6), tablette ise 4
cocugun (%11,4) LEO’ne gore daha az vakit gecirdikleri goriilmiistiir (Cizelge

4.20). Diger bir soruda “Annen baban hangisiyle oynamani yasaklarsa
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iiziiliirsiin? ’sorusu  yoneltildiginde LEO’nde 18 ¢ocugun (%51,4) tablet igin
tiziilecegi belirtmis, LES’nda ise 7 ¢ocugun (% 20) daha {iziilmeyecegini ifade ettigi

ve tablet tercihlerinde azalma oldugu gorilmiistiir (Cizelge 4.21).

Diger bir soruda ¢ocuklara” Hangileriyle daha ¢ok vakit gegirmek isterdin?sorusu
soruldugunda tablet,telefon ve tv tercihlerinde LES’na gore azalma goriilmiis ,tablet
ve tv seceneginde 1 cocuk (%2,9),telefon tercihlerinde 7 ¢ocugun (%20) daha bu
tirlinlerle vakit gecirmek istemediklerini belirttikleri tespit edilmistir (Cizelge 4.22).

Cocuklara yoneltilen diger bir soruda”Bir ¢cocuk bunlardan hangisine mutlaka sahip
olmali? ’sorusunda ,telefon segeneginde 5 ¢ocuk(%14,3) ,tablet segeneginde 1 ¢ocuk
(%2,9),tv segeneginde 6 g¢ocugun(%17,1) daha bu iirlinlere mutlaka sahip olma
diisiincelerinde LES’nda gore azalma oldugu goriilmektedir (Cizelge 4.24).

LES ailelere yoneltilen bir soruda LEGO Ile Anne Baba Oyun Kutusu ndaki
oyunlardan sonra c¢ocugun dijital iiriinlerle etkilesiminde azalma oldu mu? 24
ailenin (%68,5) dijital triinlerden uzaklastigini belirtmislerdir.(Cizelge 4.31) L2
“Evet bayagi azalma oldu, artik telefon istemiyor”’L7 “Telefonu daha az veriyoruz.”
L5 “Cok tv izliyordu daha az izlemeye basladi” L30 “Evet azalma oldu, tablette” L9
“Hergiin LEGO oynuyoruz ,telefon oynamaya firsati kalmadi”, L23 “oglum LEGO
oyunlarmi oynadigimizdan beri tableti istemez oldu,buda beni ¢ok mutlu ediyor” L8
“ozellikle oyun takvimindeki oyunlar: oynuyoruz, LEGO saklanbagta oglum ¢ok

eglendi ve telefonumu daha az istiyor artik” seklinde ifade etmigtir.

Bu sonuglar neticesinde ¢ocuklarin LES’nda dijital tiriinlerle etkilesimlerinde azalma
meydana geldigi goriilmektedir. Aileler LEGO oyunlarimi hemen hemen hergiin
uygulamislardir.Sonug olarak cocuklariyla daha fazla vakit gecirdikleri,birlikte
oyuna daha fazla zaman ayirdiklar1 goriilmektedir.Buda beraberinde ¢ocuklar dijital

iriinlerden uzaklastirdig: diistintilmektedir.

Ailelere “Cocuklarimiz se¢cim yapmak zorunda kalsa hangisini seger? ’SOrusu
yoneltilmistir.Verilen cevaplarda 31 c¢ocugun (%88,6) oyunu tercih ettigi
goriilmektedir (Cizelge 4.18). Biitiin bu bulgular 1s181nda ¢ocuklara gerekli firsat
verildiginde tercihlerini her daim  oyundan yana kullanabilecekleri sonucu
cikmaktadir. Dogru yonlendirmeler ve aile etkilesimleri ¢ocuklarin oyun tercihlerini
etkilemektedir. Dijital oyunu tercih etmelerine ragmen, ¢ogu ¢ocuk yasamlarinda

dengeli bir oyun karisimindan zevk alir. Bisiklete binmek, futbol, dans etmek ve
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yiizmek gibi spor etkinlikleri ve tahta oyunlari, yapbozlar ve oyun inga etmeyi iceren

sessiz oyun aktiviteleri, incelenen her iilkede en sevilen oyun etkinlikleri listesinde
en Ust siralarda yer aliyor (LEGO® Play Well Report, 2018).

5.2 Oneriler

Milli Egitim Bakanligi'na Yonelik Oneriler

LEGO ile Anne Baba Oyun kutusunda yer alan oyunlari gocuklarmn,
yaraticilik, akil yiirtitme,dikkat gelistirme,stratejik diistinme ,problem ¢dzme
gibi st bilissel kazanimlart yaninda,psikomotor,sosyal-duygusal ve dil
gelisiminide destekliyici nitelikte oldugu diisiiniilmektedir.Bu baglamda
LEGO Oyun Egitim Programi gelistirilerek  anaokulu miifredatlarina

koyulmas1 6nerilebilir.

Egitim kurumlarinda LEGO oyunlart ile zenginlestirilmis smiflarin

olusturulmasi saglanabilir.

LEGO Destekli Oyun Egitim Programinin egitimciler tarafindan 6grenilmesi

ve uygulanabilmesi i¢in egitim ve seminerler diizenlenebilir.

Egitimcilere Yonelik Oneriler

Cocuklarin oyun tercihlerine yonelik olarak diizenlenenen LEGO Destekli

Oyun Egitim Programi farkli yas gruplarma uygunabilir.

5.2.1 Arastirmacilara yonelik oneriler

LEGO destekli oyun egitimi alan anne babalarin 60-72 aylik ¢ocuklarinin
oyun aliskanliklarin1 inceleyen bu arastirma farkli 6rneklem grubunda farkli
yas gruplarina uygulanabilir.

Ogretmenlere benzer bir uygulama yapilarak, siniflarinda uygulamalari
saglanabilir ve cocuklarin oyun aligkanliklar {izerinde bu uygulamalarinin
etkisinin neler olacagi incelenebilir.

2 ay siireyle uygulanan egitimin siiresi arttirilarak ,egitimin etkilligi
arastirilabilir.

LEGOnun  c¢ocuklarin  psiko-motor,bilissel,sosyal,duygusal,becerilerine

katkilar1 tek tek ele alinarak kisa ve uzun donemli etkileri arastirilabilir.
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EK-1: LEGO Oyun Kartlarinda Yer Alan Oyunlarin Kazamim ve Gostergeleri

1-Say1 Kule

2-Hangisi yok

3-Kopriiden Geg

BILISSEL GELISIM

Kazanim 4: Nesneleri
sayar.

Gostergeleri:

2. Belirtilen say1 kadar
nesneyi gosterir.

3. Saydig1 nesnelerin
kac¢ tane oldugunu
soyler.

Kazanim 9: Nesne ya da
varhklar 6zelliklerine
gore siralar.

Gostergeleri:

3. Nesne /varhklar:
miktarlarina gore
siralar.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

Kazanim
2:Nesne/durum/olayla
ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini soyler.

3. Ger¢ek durumu
inceler.

4. Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.

Kazanim 3:
Algilladiklarini hatirlar.

Gostergeleri:

2. Eksilen ya da eklenen
nesneyi soyler.

MOTOR GELISIM

Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

1. Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.
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4-LEGO Metre

S5-Aynisim Yap

6-LEGO Terazi

BILISSEL GELISIM

Kazanim 8: Nesne ya da
varhklarin 6zelliklerini
karsilastirir.

Gostergeleri:

4. Nesne/varhklarin
uzunlugunu ayirt eder,
karsilastirir.

Kazanmim 11: Nesneleri
olcer. Gostergeleri:

1. Ol¢me sonucunu
tahmin eder.

2. Standart olmayan
birimlerle dlcer.

3. Olcme sonucunu
soyler.

4. Ol¢me sonuclarim
tahmin ettigi sonuclarla
karsilastirir.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 6: Nesne ya da
varhiklari 6zelliklerine
gore eslestirir.
Gostergeleri:

1. Nesne/varhklar:
birebir eslestirir.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 8: Nesne ya da
varhiklarin o6zelliklerini
karsilastirir.

Gostergeleri:

10. Nesne/varhklarin
miktarim ayirt eder,
karsilastirir.

Kazanim 11: Nesneleri
olcer.

Gostergeleri:

2. Standart olmayan
birimlerle dlcer.

3. Olcme sonucunu
soyler.

4. Ol¢me sonuclarm
tahmin ettigi sonuclarla
karsilastirir.

Kazanim
2:Nesne/durum/olayla
ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini soyler. 4.
Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.
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7-LEGOIarla Eslestirme

8-Say1 Grafigi

9-LEGO Tetris

BILISSEL GELISIM

Kazanim 6: Nesne ya
da varhklar
ozelliklerine gore
eslestirir.

Gostergeleri:

2. Nesne/varliklar
rengine gore ayirt eder,
eslestirir.

3. Nesne/varlhiklar
sekline gore ayirt eder,
eslestirir.

Kazanim 20:
Nesne/sembollerle grafik
hazirlar.

Gostergeleri:

1. Nesneleri kullanarak
grafik olusturur.

2. Nesneleri sembollerle
gostererek grafik
olusturur.

3. Grafigi olusturan
nesneleri ya da
sembolleri sayar.

4. Grafigi inceleyerek
sonuclari aciklar.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 6: Nesne ya da
varhiklari 6zelliklerine
gore eslestirir.

Gostergeleri:

2. Nesne/varhiklari
rengine gore ayirt eder,
eslestirir.

3. Nesne/varhklari
sekline gore ayirt eder,
eslestirir.

10-LEGOlarla Toplama

11-Matris

12-Renkli Hareketler

BILISSEL GELISIM

Kazanim 16: Nesneleri
kullanarak basit
toplama ve ¢ikarma
islemlerini yapar.

Gostergeleri:

1. Nesne grubuna
belirtilen say1 kadar
nesne ekler.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 6: Nesne ya da
varhklari 6zelliklerine
gore eslestirir.

Gostergeleri:

2. Nesne/varhiklar
rengine gore ayirt eder,
eslestirir.

Kazanim 14: Nesnelerle
oriintii olusturur.

Gostergeleri:

1. Modele bakarak
nesnelerle oriintii
olusturur.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 13: Giinliik
yasamda kullanilan
sembolleri tanir.

Gostergeleri:

1. Verilen agiklamaya
uygun sembolii gosterir.

2. Gosterilen semboliin
anlamini soyler.
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13-LEGO Merdiven

14-Haydi Rengi Rengine

15-Damlay1 Dengele

BILISSEL GELISIM

Kazanim 19: Problem
durumlarina ¢oziim
uretir.

Gostergeleri:
1. Problemi soyler.

2. Probleme cesitli
¢oziim yollar1 onerir.

3. Coziim yollarindan
birini secer.

5. Sectigi ¢oziim yolunu
dener.

6. Coziime ulasamadigi
zaman yeni bir ¢céziim
yolu secer.

MOTOR GELISIiM

Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

3. Nesneleri iist iiste
dizer.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 6: Nesne ya da
varhklari 6zelliklerine
gore eslestirir.

Gostergeleri:

2. Nesne/varhiklar:
rengine gore ayirt eder,
eslestirir.

Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

8. Farkh boyut ve
agirhktaki nesneleri
hedefe atar.

MOTOR GELISIM

Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

1. Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.

10. Nesneleri tasir.

Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

1. Nesneleri toplar.
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16-Halkalar LEGOya

17-LEGOlIarla Bowling

18-LEGO Labirenti

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

MOTOR GELISIiM

Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

8. Farkh boyut ve
agirhktaki nesneleri
hedefe atar.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

MOTOR GELISIM

Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

5. Kiiciik topu tek elle
yerden yuvarlar.

8. Farkli boyut ve
agirhktaki nesneleri
hedefe atar.

BILISSEL GELISIM

Kazanmim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

Kazanim 19: Problem
durumlarina ¢oziim
iretir.

Gostergeleri:

2. Probleme cesitli
¢Oziim yollar1 onerir.

3. Coziim yollarindan
birini secer.

6. Coziime ulasamadigi
zaman yeni bir ¢6ziim
yolu secer.

MOTOR GELISIM

Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

1. Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.
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19-LEGOlIarla Oriintii

20-Ka¢ LEGO Var?

21-Aynis1 Yap

BILISSEL GELISIM

Kazamim 14: Nesnelerle
orunti olusturur.

Gostergeleri:

1. Modele bakarak
nesnelerle oriintii
olusturur.

2. En cok ii¢ 0geden
olusan oriintiideki
kurah soyler.

3. Bir oriintiide eksik
birakilan 6geyi soyler.

4. Bir orintiide eksik
birakilan 6geyi
tamamlar.

BILISSEL GELISIM

Kazanim
2:Nesne/durum/olayla
ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini soyler.

3. Gercek durumu
inceler.

4. Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.

Kazanim 4: Nesneleri
sayar.

Gostergeleri:

3. Saydigi nesnelerin kag
tane oldugunu soyler.

BILISSEL GELISIM

Kazanmim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

Kazanim 6: Nesne ya da
varhiklari 6zelliklerine
gore eslestirir.

Gostergeleri:

1. Nesne/varhklar:
birebir eslestirir.

Kazanim 8: Nesne ya da
varhiklarin oézelliklerini
karsilastirir.

Gostergeleri:

2. Nesne/varhklarin
seklini ayirt eder,
karsilastirir.

Kazanim 10: Mekanda
konumla ilgili
yonergeleri uygular.

Gostergeleri:

2. Yonergeye uygun
olarak nesneyi dogru
yere yerlestirir.

MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:
6. Nesneleri takar.

7. Nesneleri ¢ikarir.
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22-Haydi Hatirla

23-LEGO Sudoku

24-ZareLEGO

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

Kazanim
2:Nesne/durum/olayla

ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini soyler.

2. Tahmini ile ilgili
ipuclarim aciklar.

3. Ger¢ek durumu
inceler.

4. Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.

Kazanim 3:

Algiladiklarini hatirlar.

Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olay1
bir siire sonra yeniden
soyler.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

Kazanim 19: Problem
durumlarina ¢oziim
uretir.

Gostergeleri:

3. Coziim yollarindan
birini secer.

5. Sectigi ¢oziim yolunu
dener.

6. Coziime ulasamadig:
zaman yeni bir ¢6ziim
yolu secer.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 4: Nesneleri
sayar.

Gostergeleri:

3. Saydigi nesnelerin ka¢
tane oldugunu soyler.

Kazanim 6: Nesne ya da
varhiklari 6zelliklerine
gore eslestirir.

Gostergeleri:

11. Nesne/varhklan
miktarina gore ayirt
eder, eslestirir.
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25-Kovay1 Doldur

26-LEGOlarla Denge

27-Ponponlar LEGOya

BILISSEL GELISIM

Kazanim 6: Nesne ya da
varlhiklari 6zelliklerine
gore eslestirir.

Gostergeleri:.

2. Nesne/varhiklar:
rengine gore ayirt eder,
eslestirir.

Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

1. Nesneleri toplar.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

Kazanim 19: Problem
durumlarina ¢oziim
uretir.

Gostergeleri:

3. Coziim yollarindan
birini secer.

5. Sectigi ¢oziim yolunu
dener.

6. Coziime ulasamadigi
zaman yeni bir ¢6ziim
yolu secer.

MOTOR GELISIiM

Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

6. Nesneleri takar.

BILISSEL GELISIM

Kazanmim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

Kazanim 6: Nesne ya da
varhiklar: 6zelliklerine
gore eslestirir.

Gostergeleri:

2. Nesne/varhklari
rengine gore ayirt eder,
eslestirir.

MOTOR GELISIiM

Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri: 3.
Nesneleri iist iiste dizer.
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28-LEGO Boyama

MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri:

14. Degisik malzemeler
kullanarak resim yapar.

SOSYAL VE
DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 3: Kendini
yaratici yollarla ifade
eder.

Gostergeleri:

1. Duygu, diisiince ve
hayallerini 6zgiin
yollarla ifade eder.

2. Nesneleri alisilmisin
disinda kullanir.

3. Ozgiin 6zellikler
tasiyan iriinler
olusturur.
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LEGO ile Anne Baba Oyun Kutusundaki “LEGO ile Oyun Takvimin”de
bulunan Oyunlarin Kazamim ve Gostergeleri

1-LEGO Mandah

2-LEGO ile Harfler

3-Gozleri Kapah

BILISSEL GELISIM
Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.
Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

MOTOR GELISIM
Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

1. Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanin gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

3. Nesneleri iist iiste
dizer.

MOTOR GELISIiM
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

6. Nesneleri takar.

7. Nesneleri ¢ikarir.
DILGELISIiMi
Kazamim 9: Sesbilgisi
farkindahg gosterir.
Gostergeleri:

1. Sozciiklerin baslangi¢
seslerini soyler.

MOTOR GELISIM
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri
6. Nesneleri takar.
7. Nesneleri ¢ikarir..
10. Nesneleri yeni
sekiller olusturacak
bicimde bir araya
getirir.

4-LEGOyla Yiiriiyiis
Zamani

5-LEGO Saklanbag

6-LEGO ile Sayilar

MOTOR GELISIiM
Kazanim 2: Denge
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

4. Baslama ile ilgili
denge hareketlerini
yapar.

5. Durma ile ilgili denge
hareketlerini yapar.

8. Bireysel ve esli olarak
denge hareketleri
yapar.

Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

1. Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.
10. Nesneleri tasir.

BILISSEL GELISIM
Kazanim
2:Nesne/durum/olayla
ilgili tahminde bulunur.
Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini soyler.
2. Tahmini ile ilgili
ipuclarim aciklar.

3. Gercek durumu
inceler.

4. Tahmini ile ger¢ek
durumu karsilastirir.
Kazanim 10: Mekanda

konumla ilgili yonergeleri

uygular.

Gostergeleri

3. Mekanda konum alir.
Kazanim 19: Problem
durumlarina ¢6ziim
iiretir.

Gostergeleri:

5. Sectigi ¢oziim yolunu

MOTOR GELISIiM
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

6. Nesneleri takar.
7. Nesneleri cikarir.
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dener.

6. Coziime ulasamadig:
zaman yeni bir ¢6ziim
yolu secger..

7-Haydi kendi oyununu
kendin bul

8-LEGOlar Usiirmii?

9-Haydi Hedefe Yaklas

BILISSEL GELISIM
Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.
Gostergeleri:

2. Dikkatini ¢ceken
nesne/durum/olaya
yonelik sorular sorar.
Kazanim
2:Nesne/durum/olayla
ilgili tahminde bulunur.
Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini soyler.
2. Tahmini ile ilgili
ipuclarm aciklar.

3. Gerc¢ek durumu
inceler.

4. Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.
Kazanim 17: Neden-
sonug iliskisi kurar.
Gostergeleri:

1. Bir olayin olasi
nedenlerini soyler.

2. Bir olayin olasi
sonuclarim soyler.

BILISSEL GELISIM
Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.
Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

3. Dikkatini ¢ceken
nesne/durum/olayi
ayrintilariyla aciklar.
Kazanim
2:Nesne/durum/olayla
ilgili tahminde bulunur.
Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini soyler.
2. Tahmini ile ilgili
ipuclarim aciklar.

3. Ger¢ek durumu
inceler.

4. Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.

10-LEGO ile Resim
Zamani

11-Iyilik Robotu

12-Fl Ustiinde LEGO

MOTOR GELISIM
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

14. Degisik malzemeler
kullanarak resim

yapar.

SOSYAL GELISIM
Kazanim 13: Estetik
degerleri korur.
Gostergeleri:

1. Cevresinde gordiigii
giizel ve rahatsiz edici
durumlari soyler.

2. Cevresini farkh
bicimlerde diizenler.

3. Cevredeki giizelliklere
deger verir.

DIL GELiSIMi
Kazanim 5: Dili iletisim
amaciyla kullanir.
Gostergeleri:

MOTOR GELISIM
Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

1. Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.
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4. Konusmay1 baslatir.
5. Konusmayi surdiriir.
6. Konusmay1
sonlandirir.

8. Sohbete katilir.

10. Duygu, diisiince ve
hayallerini soyler.
MOTOR GELISIiM
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

10. Nesneleri yeni sekiller
olusturacak bicimde bir
araya getirir.

13-LEGOIlar Ucuyor

14-LEGOIlar Siraya

15-LEGO Kaydirmaca

DIL GELISIMI
Kazamm 5: Dili iletisim
amaciyla kullanir.
Gostergeleri:

4. Konusmay1 baslatir.
5. Konusmay1
surdiriir.

6. Konusmay1
sonlandirir.

8. Sohbete katilir.

10. Duygu, diisiince ve
hayallerini soyler.
MOTOR GELISIM
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

10. Nesneleri yeni
sekiller olusturacak
bicimde bir araya
getirir.

BILISSEL GELISIM
Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.
Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

Kazanim 7:
Dinledikleri/izlediklerinin
anlamin kavrar.
Gostergeleri:

1. Sozel yonergeleri
yerine getirir.

BILISSEL GELISIM
Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.
Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

1. Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.
8-Farkli boyut ve
agirhktaki nesneleri
hedefe atar.

16-Hadi Kendi Oyunu
kendin bul

17-Hangisi LEGO

18-LEGOIlar Hedefe

BILISSEL GELISIM
Kazanim
2:Nesne/durum/olayla
ilgili tahminde bulunur.
Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini soyler.
3. Gercek durumu
inceler.

4. Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.

BILISSEL GELISIM
Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.
Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.
MOTOR GELISiM
Kazanim 3: Nesne
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kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:
8.Farkh boyut ve
agirhktaki nesneleri
hedefe atar.

19-LEGOIlar Tasima

20-Tek Elin Sesi Var

21 -LEGOnun Ayak
izleri

MOTOR GELISIM
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanimi gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

2. Nesneleri kaptan
kaba bosaltir.

MOTOR GELISIM
Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

1. Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

7. Nesneleri ¢ikarir.

MOTOR GELISIM
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanimi gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri

21. Malzemelere arag
kullanarak sekil verir.

22-Avucumdaki LEGO

23-LEGOIlarin Banyosu

24-LEGO Miihendisleri

Isbasinda
BILISSEL GELISIM OZBAKIM BILISSEL GELIiSIM
Kazanim BECERILERI Kazanim 19: Problem

2:Nesne/durum/olayla

ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri:

1. Nesne/durum/olayla
ilgili tahminini soyler.
2. Tahmini ile ilgili
ipuclarim aciklar.

3. Ger¢ek durumu
inceler.

4. Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.
Kazanim 4: Nesneleri
sayar.

Gostergeleri:

3. Saydig1 nesnelerin
kac tane oldugunu
soyler.

Kazanim 3: Yasam
alanlarinda gerekli
diizenlemeler yapar.
Gostergeleri:

1. Ev/okuldaki esyalar1
temiz ve 6zenle kullanir.
Kazanim 8: Saghgi ile
ilgili 6nlemler alir.
Gostergeleri:

1. Saghgini korumak icin
yapmasi gerekenleri
soyler.

durumlarina ¢éziim
iiretir.

Gostergeleri:

1. Problemi soyler.

2. Probleme cesitli
¢Oziim yollar1 onerir.
3. Coziim yollarindan
birini secer.

4. Sectigi ¢6ziim
yolunun gerekgesini
soyler.

5. Sectigi ¢6ziim yolunu
dener.

MOTOR GELISIM.
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:4.
Nesneleri yan yana
dizer.6. Nesneleri takar.
7. Nesneleri cikarir.
10. Nesneleri yeni
sekiller olusturacak
bicimde bir araya
getirir.
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25-Haydi Kendi

27-LEGO ile Temizlik
Zamani

28-LEGO Puzzle

Oyununu Bul
OZBAKIM BILISSEL GELISIM
BECERILERI Kazanim 6: Nesne ya da
Kazanim 6: Giinliik varhklari 6zelliklerine
yasam becerileri i¢in gore eslestirir.
gerekli arac ve gerecleri Gostergeleri
kullanir. 3. Nesne/varhklan
Gostergeleri sekline gore ayirt eder,
2. Beden temizligiyle ilgili | eslestirir.
malzemeleri kullanir. Kazanim 15: Parca-
biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeleri
4. Parcalan
birlestirerek biitiin elde
eder
29-LEGO Kule 30-LEGO Atmaca
Tutmaca
BILISSEL GELISIM BILISSEL GELISIM

Kazanim 4: Nesneleri
sayar.

Gostergeleri:

2. Belirtilen say1 kadar
nesneyi gosterir.

3. Saydig1 nesnelerin
kac tane oldugunu
soyler.

Kazanim 5: Nesne ya

da varhklar: gozlemler.

Gostergeleri

11. Nesne/varhgin
miktarim soyler.
MOTOR GELISIM
Kazanim 4: Kiiciik kas
kullanim gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri

3. Nesneleri iist iiste
dizer

Kazanim 1:
Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.
Gostergeleri:

1. Dikkat edilmesi
gereken
nesne/durum/olaya
odaklanir.

MOTOR GELISiM
Kazanim 3: Nesne
kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.
Gostergeleri:

1. Bireysel ve esli olarak
nesneleri kontrol eder.
8. Farkh boyut ve
agirhktaki nesneleri
hedefe atar.
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EK-2: Veli izin Formu

Sayin Velimiz;

Okulunmuz 6gretmenlerinden Canan Giines’in Istanbul Aydin Universitesi Okul Oncesi
Ogretmenligi Yiiksek Lisans Tezi kapsaminda yapacag bir arastirma igin ¢ocuklarmizin
oyun aligkanliklarimi belirlemek istenmektedir.Bu arastirma i¢in ¢ocugunuza kendi sinifi
igcinde 6 soru yoneltilecektir.Bu uygulamaya izin vermeniz arastirma i¢in onemlidir.
Asagidaki uygun kutucugu isaretleyerek liitfen goriisiiniizii belirtiniz ve smif
Ogretmeninize teslim ediniz. Katkiniz i¢in Simdiden tesekkiir ederiz.

Midiir

izin Veriyorum izin Vermiyorum

Ogrenci Adi-Soyadu:
Veli Adi-Soyadi: imza:
Tarih:
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EK-3: 1. Anket Ornegi
LEGO Destekli Oyun Egitimi Alan Ebeveynlerin 60-72 Aylhik Cocuklarinin
Oyun Alskanhklarmin incelenmesi I¢in

Hazirlanms Aket Formu

Saymn katilimet,

Bu anket formu Istanbul Aydin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’nde
ylriitilmekte olan “LEGO Destekli Oyun Egitimi Alan Ebeveynlerin 60-72 Aylik
Cocuklarinin Oyun Aligkanlhiklarinin  Incelenmesi” baslikli yiiksek lisans tez
calismasi i¢in yapilmaktadir. Sizlerden edinilecek bilgiler tamamen bilimsel amagli
kullanilacaktir. Katkilariniz bizim i¢in énemlidir. Simdiden degerli katkilarinizdan
dolay1 tesekkiir ederiz.

Tez Danismani

Prof. Dr. Belma TUGRUL Canan GUNES

Istanbul Aydin Universitesi Istanbul Aydin
Universitesi

Okul Oncesi Ogretmenligi Boliimii Okul Oncesi

Ogretmenligi Boliimii
[letisim Bilgileri: c_anan_gunes@hotmail.com

(536)8330003
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1.Liitfen demografik ozelliklerinizi belirtiniz.

DEMOGRAFIK OZELLIKLER
Ankete katilan Kisinin:

Ebeveyn ( )ANNE () BABA

Dogum tarihi:

Meslegi
Mezuniyet ( Mikokul ( )Ortackul ()Lise ()Lisans ( )Yiksek
Lisans ( )Doktora
Sahip N
oldugunuz ()1 ()2 ()Diger

cocuk sayisi

2.Liitfen asagidaki sorular1 kendinize uygun samimi cevaplar vererek
doldiiriinuz.

1-Akiall telefon kullaniyor musunuz?
( )EVET
( ) HAYIR

Akill telefonda giinde gecirdiginiz minimum ve maksimum siire ne kadardir?

Minimum siire ( )  Maksimum siire( )

2-Cocugunuz dijital iiriinlerle etkilesim icinde mi?
( ) HAYIR

( )EVET

3-EVET ISE;Cocugunuzun evde kullandig: dijital aletler hangileridir?

( )Akilli Telefon
( )Tablet

( )Bilgisayar

( )Televizyon

( )Playstation

( )Diger
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4-Cocugunuz ne tiir dijital oyunlar oynar?

5-Cocugunuzun dijital iiriinlerle gecirdigi minimum ve maksimum siire ne
kadardir?

Minimum Siire Maksimum Siire

( )Akilh Telefon ( ) ( )
()Tablet ( ) ( )
( )Bilgisayar ( ) ( )
( )Televizyon ( ) ( )
( )Playstation ( ) ( )
( )Diger ( ) ( )
6-HAYIR ise;

Cocugunuz evde nasil vakit gecirir?

7-Cocugunuz evde ne tip oyunlar oynar?

8-Evinizde LEGO var m1?

9-Cocugunuz LEGOyla nasil oynar ve neler yapar?

10-Siz cocukken LEGO oynadimiz ni?

11-Cocugunuzla oyun oynar misiniz?
( )EVET ( )HAYIR

12-Evet ise;
Ne tiir oyunlar oynarsiniz?
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13-Ne kadar siire oyun oynarsiniz?

14-Sizce dijital oyunlar zararh midir?Neden?

15-Sizce dijital oyunlar yarali midir?Neden?

16-Dijital oyunlar ¢ocugunuzu nasil etkiliyor?

17-Cocugunuz evde oyun oynamadig1 zaman ne yapar?

18-Cocugunuz bir se¢cim yapmak zorunda birakilsa;

1-Arkadaslariyla cocuk oyunu oynar ()
2-Arkadaslariyla bahcede oyun oynar ()
3-Arkadaslariyla dijital oyun oynar ()
4-Tek basina dijital oyun oynar ( )
5-Tek basina evde oyun oynar ()
6-Diger :
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EK-4: 2. Anket Ornegi
Sayin katilimci,

Bu anket formu Istanbul Aydm Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’nde yiiriitiilmekte
olan “LEGO Destekli Oyun Egitimi Alan Ebeveynlerin 60-72 Aylik Cocuklarinin Oyun
Aliskanliklarinin  Incelenmesi” baslikli yiiksek lisans tez caligmasi icin yapilmaktadir.
Sizlerden edinilecek bilgiler tamamen bilimsel amagh kullanilacaktir. Katkilariniz bizim igin
onemlidir. Simdiden degerli katkilarinizdan dolay: tesekkiir ederiz.

(Tez Danigmant)

Prof. Dr. Belma TUGRUL Canan GUNES

Istanbul Aydin Universitesi Istanbul Aydin Universitesi

Okul Oncesi Ogretmenligi Boliimii Okul Oncesi Ogretmenligi
Boliimii

Iletisim Bilgileri: ¢ anan gunes@hotmail.com

(536)8330003

1.Liitfen demografik o6zelliklerinizi belirtiniz.

DEMOGRAFiK OZELLIKLER

Ankete katilan kisinin:

Ebeveyn ( JANNE () BABA
Dogum tarihi:
Meslegi
Mezuniyet ( )ilkokul ( )Ortaokul ( )Lise ( )Lisans ( )Yiiksek Lisans (
)Doktora
Sahip
oldugunuz ()1 ()2 ()Diger
¢ocuk sayisi
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2.Liitfen asagidaki sorulari kendinize uygun samimi cevaplar vererek doldiiriinuz.

1-“LEGO Destekli Anne Baba Egitim Programi”ndan memnun kaldiniz mi?

EVET ( )

HAYIR ( )

2-LEGO Oyun Kutusunu begendiniz mi ?

Neden?

3-Cocugunuzla LEGO oyun kutusundaki oyunlarini uygulayabildiniz mi?

EVET ( ) HAYIR( )

4-Evet ise ne siklikla oynadiniz?

Her giin oynadik ( )

Haftada ...... glin oynadik.
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5-LEGO oyun kutusundaki oyunlardan en ¢ok oynadiginiz ve keyif aldiginiz oyunlar
hangileri?LEGO oyunlarinin tiimiinii oynayabildiniz mi?

Tamamini oynadik( ) kismen oynadik( hic oynamadik( )

6-LEGO ile yeni oyunlar olusturabildiniz mi?

7-LEGO ile oyunlar oynamaniz, ¢ocugunuzla ilskinizi nasil etkiledi?

8-LEGO oyunlarindan sonra ¢ocugunuzun oyun tercihleri degisti mi?

Nasil?

9-LEGO oyunlarindan sonra,gocugunuzun dijital driinlerle (Tablet,televizyon,akilli
telefon,playstation,bilgisayar vb)etkilesiminde azalma oldu mu?
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10-LEGO ile anne baba oyun egitiminin faydali oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Neden?

11-LEGO oyunlarini siirdiirmeyi diisiinliyor musunuz?

Evet ( )

Hayir ( )
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EK-5: Etik Onay Formu

T:C.
{STANBUL AYDIN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal Bilimler Enstitiisti Miidiirligi

Say1 :88083623-020
Konu : Canan GUNES'in Etik Onay1 Hk.

Sayin Canan GUNES

Tez galigmanizda kullanmak iizere yapmay: talep ettiginiz anketiniz Istanbul Aydn
Universitesi Etik Komisyonu'nun 15.01.2019 tarihli ve 2019/01 sayili kararyla uygun
bulunmustur.

Bilgilerinize rica ederim.

e-imzahdir
Prof. Dr. Ragip Kutay KARACA
Miidiir

29/08/2019 Enstitii Sekreteri NESLIHAN KUBAL

Evrak Dogrulamak f¢in : htips:/evrakdogrula.aydin.edu.tr/enVision.Dogrula/BelgeDogrulama.aspx?V=BE8R35MOL

Adres:Begyol Mah, Inonii Cad, No:38 Sefakéy , 34295 Kiigiikekmece / ISTANBUL Bilgi igin: NESLIHAN KUBAL
Telefon:444 1 428 Unvam: Enstitii Sekreteri
Elektronik Ag:http://www.aydin.edu.tr/

@7
e
]

3
1
-
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OZGECMIS
Kisisel Bilgiler
Ad1 Soyadi : Canan Giines
Dogum yeri : Ardahan, 1976
E-mail : ¢_anan_gunes@hotmail.com
Egitim Bilgileri

2017-2019 Yiiksek lisans: Istanbul Aydm Universitesi Temel Egitim Okul
Oncesi Egitimi

2001-2007 Lisans: Anandolu Universitesi A¢gikdgretim Fakiiltesi Okul
Oncesi Ogretmenligi

Is Durumu

2013- Sardunya Anaokulu

2009-2013 ikitelli [lkdgretim Okulu

2008-2009 Oz Anadolu Rehabilitasyon Merkezi
2006-2008 Halkali Giines ilkdgretim Okulu

1996-2006 Yap1 Kredi Bankast A.S.
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