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ON SOz

Oyun ge¢misten giiniimiize ¢ocuklarin yasaminda 6nemli bir yer tutmus ve ¢ocuk
gelisiminin temel unsurlarindan biri olmustur. Cocuklar i¢in oyun yalnizca bir eglence araci
degil, ayn1 zamanda 6grenmenin ve gelisimin dogal bir yoludur. Oyun yoluyla ¢ocuklarin
bilissel, fiziksel, dil, sosyal, duygusal, psikomotor, 6z bakim ve kisilik gelisimleri
desteklenmektedir. Zaman igerisinde oyunlar amag ve igeriklerine gore siniflandirilmis; bu
simiflandirmalar igerisinde egitsel oyunlar Onemli bir yer edinmistir. Egitsel oyunlar
kapsaminda degerlendirilen akil ve zekad oyunlari, ¢ocuklarin mantiksal diisiinme, problem
¢ozme, dikkatini siirdiirme ve hizli karar verme gibi biligsel becerilerinin gelisimine katki
saglamaktadir. Bunun yani sira akil ve zeka oyunlari, ¢ocuklarin duygularini algilama, anlama
ve yoOnetme becerilerini destekleyerek sosyal-duygusal gelisimlerine de olumlu katkilar
sunmaktadir. Okul Oncesi donem, cocuklarin gelisim hizlarinin en yiiksek oldugu ve
O0grenmenin kalic1 hale geldigi kritik bir donemdir. Bu dénemde akil ve zeka oyunlarinin
cocuklarin serbest zaman etkinlikleri igerisinde yer almasi, 6grenme siirecini daha etkili,
eglenceli ve kalict hale getirebilmektedir. Bu baglamda arastirmanin, arastirmacilara,
Ogretmenlere ve program gelistiricilere katki saglayarak alan yazina 151k tutmasi

beklenmektedir.

Lisans egitimimden bu yana akademik yolculugum boyunca bilgi ve deneyimiyle bana
rehberlik eden ve yol gésterici tutumuyla destek olan ¢ok degerli danismanim Sayin Dr. Ogr.
Uyesi Perihan CIVELEK ’e tesekkiirlerimi ve saygilarimi sunarim. Kendisi, egitim hayatim
boyunca fikirleriyle bana ilham kaynagi olmus; tez siirecinde gosterdigi sabir, 6zveri ve
titizlik ¢alismamin bilimsel niteliginin artmasinda onemli katkilar saglamistir. Kendisiyle

caligma firsati bulmus olmaktan biiyiik onur ve mutluluk duymaktayim.

Degerli jiiri iiyelerim Sayin Dog. Dr. Medera HALMATOV ve Saym Dr. Ogr. Uyesi
frem GURGAH OGUL’a tezime sunduklar1 degerli katki ve &nerileri icin tesekkiirlerimi ve
saygilarimi sunarim. Yiiksek lisans egitimim boyunca akademik ve mesleki gelisimime katki
saglayan, diistince ufkumu genisleten degerli hocalarima tesekkiirlerimi ve saygilarimi
sunarim. Arastirmanin uygulama siirecinde kurum miidiirii ve miidiir yardimcisi basta olmak
lizere, okulda gorev yapan memur ve 6gretmenlere, ¢alismaya goniillii olarak katilan ¢ocuklar
ve ailelerine, aragtirmanin saglikli bir sekilde yiiriitiilmesine sagladiklar1 katkilar i¢in tesekkiir

ederim.



Hayatim boyunca maddi ve manevi desteklerini esirgemeyen; sabirlari, sevgileri,
dualari, inanglar1 ve sonsuz destekleriyle bana her zaman gii¢ veren aileme en derin
tesekkiirlerimi sunuyorum. Bugiinlere gelmemde emegi biiyiik olan, sabri ve destegiyle her
zaman yanimda olan annem Giilay YILDIZ’a, hayatim boyunca sevgisini, destegini ve
giivenini her zaman hissettigim babam Miidiir YILDIZ’a, hayatimin her aninda yanimda olan,
beni her kosulda destekleyen ve yolumu aydinlatan abim Furkan Can YILDIZ’a ve yasamima
nese ve enerji katan, her zaman yanimda olarak bana giic veren kardesim Omer Faruk
YILDIZ’a sonsuz tesekkiir ederim. Onlarin varligi ve destegi, bu siirecin her asamasinda

motivasyon kaynagim olmus ve bana giliven vermistir.
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sunarim. Onlarin samimiyeti, destegi ve giiveni, bu siirecin hem anlamli hem de unutulmaz

gegmesini saglamistir.
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OZET

OKUL ONCESi DONEMDE UYGULANAN AKIL VE ZEKA OYUNLARININ
COCUKLARIN DUYGUSAL ZEKA VE YURUTUCU iSLEV BECERILERIi
UZERINDEKI ETKISININ INCELENMESI

llgili calismada akil ve zekad oyunlarinn okul dncesi dénemdeki 60-72 aylik cocuklarin
duygusal zeka ve yiiritiicli islev becerileri lizerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmistir.
Calismanin bu amacima gore arastirma yart deneme modellerden biri olan esitlenmemis
kontrol gruplu modele gore tasarlanmistir. Bu baglamda ¢alisma 16 okul 6ncesi déonemdeki
cocukla gerceklestirilmistir (ng=9, m=7). Calisma kapsaminda arastirmaci tarafindan sekiz
hafta boyunca, haftanin ii¢ giinii olmak tlizere deney grubundaki ¢ocuklara akil ve zeka
oyunlart uygulanmig, kontrol grubuna ise simif Ogretmeni tarafindan ginliikk etkinlikler
gerceklestirilmistir. Calismada akil ve zeka oyunlarimin g¢ocuklarin duygusal zekalari
lizerindeki etkisi “Sullivan Cocuklar Igin Duygusal Zeka Olgegi” ile yiiriitiicii islev becerileri
lizerindeki etkisi ise “Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii Islevler Envanteri” ile incelenmistir.
Verilerin analizinde betimsel istatistiksel yontemler, “Mann Whitney-U Testi” ve “Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi” kullanilmistir. Calismadan elde edilen sonuglar incelendiginde, deney
grubuna uygulanan akil ve zekd oyunlarinin g¢ocuklarin duygusal zeka becerilerinden
duygular algilama ve duygular1 yonetme becerilerini desteklemedigi, duygular1 anlama alt
boyutunda ise anlamli bir fark oldugu ortaya konulmustur. Duygusal zeka toplam puanlarina
bakildiginda ise akil ve zeka oyunlarinin deney grubundaki ¢ocuklarin duygusal zekalarini
destekledigi, kontrol grubundaki cocuklarin duygusal zekd Ontest-sontest toplam puanlari
arasinda anlamli fark olmadigi sonucuna ulagilmistir. Calismadan elde edilen diger bir sonuca
gore, akil ve zekd oyunlarmin deney grubundaki c¢ocuklarin yiiriitiicii islev becerilerinden
calisan bellek ve ketleyici kontrol becerilerini desteklemede etkili oldugu gozlemlenmistir.
Kontrol grubunda ise c¢alisan bellek alt boyutunda anlamli bir fark goézlemlenmezken,
ketleyici kontrol becerilerinde anlamli fark goriilmiistiir. Yiiriitiicii islev becerileri toplam
puanlarina bakildiginda da akil ve zekd oyunlarinin deney grubundaki ¢ocuklarin yiiriitiicti
islev becerilerini destekledigi, kontrol grubundaki ¢ocuklarin yiiriitiicii islev Ontest-sontest

toplam puanlar1 arasinda anlamli fark olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve Zeka Oyunlari, Okul Oncesi Dénem, Duygusal Zeka, Yiiriitiicii

Islev Becerileri
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ABSTRACT

THE INVESTIGATION OF THE EFFECTS OF MIND AND INTELLIGENCE
GAMES APPLIED IN THE PRESCHOOL PERIOD ON CHILDREN’S EMOTIONAL
INTELLIGENCE AND EXECUTIVE FUNCTION SKILLS

The present study aimed to investigate the effect of mind and intelligence games on the
emotional intelligence and executive function skills of children aged 60-72 months in the pre-
school period. The study was designed according to the nonequivalent control group model,
one of the quasi-experimental designs. The study was conducted with 16 preschool children
(ne=9, nc=7). The researcher applied mind and intelligence games with the children in the
experimental group three days a week for eight weeks. Meanwhile, the control group
participated in daily activities conducted by the class teacher. The effect of mind and
intelligence games on children's emotional intelligence was examined using the “Sullivan
Emotional Intelligence Scale for Children”, while their effect on executive function skills was
examined using the “Childhood Executive Functioning Inventory”. Descriptive statistical
methods, the Mann-Whitney U test, and the Wilcoxon signed-rank test were used in the
analysis of the data. It was found that the mind and intelligence games applied to the
experimental group did not support the children's emotional intelligence skills of perceiving
and managing emotions, but there was a significant difference in the sub-dimension of
understanding emotions. When examining the total emotional intelligence scores, it was
concluded that mind and intelligence games supported the emotional intelligence of children
in the experimental group, while there was no significant difference between the pretest and
posttest total emotional intelligence scores of children in the control group. It was observed
that mind and intelligence games were effective in supporting the working memory and
inhibitory control skills of the children in the experimental group. In the control group, no
significant difference was observed in the working memory subscale, but a significant
difference was seen in inhibitory control skills. It was concluded that mind and intelligence
games supported the executive function skills of children in the experimental group based on
their total executive function skill scores, and that there was no significant difference between

the pretest and posttest total scores of children in the control group.

Keywords: Mind and Intelligence Games, Pre-school Period, Emotional Intelligence,

Executive Function Skills
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1. GIRiS
1.1. Arastirmanin Problemi

Ogrenme dogum oncesi donemden baslayip yasam boyunca devam eden bir siirectir.
Bu siirecin en 6nemli basamaklarindan birisi okul 6ncesi egitimdir (Alakog Pirpir, 2011;
Temiz ve Semiz, 2019). Okul 6ncesi egitim, ¢ocugun dogdugu andan ilkgretim egitimine
gectigi zamana kadar gegen 0-6 yas arasindaki donemi kapsamaktadir. Bu donem ¢ocuklarin
hem ilkdgretime hazirlanmasi hem de yasadiklar1 degisim ve gelisimin sonraki basamaklari
etkilemesi nedeniyle cok onemlidir (Giilay, 2009). Bu donemde ¢ocuklarin kesfetmek ve
o0grenmek icin dogal bir egilimleri vardir. Okul Oncesi egitim, ¢ocuklarin bu yonelimiyle
birlikte beyin gelisimi ve sinaptik baglantilarmin biiyilk oranda tamamlandigi donemdir
(Aslanargun ve Tapan, 2012; Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013a). Okul 6ncesi egitim,
cocuklarin yalnizca uzun vadede daha firetken, yaratict ve basarili olmalarmi saglamakla
kalmaz; problem ¢6zme becerisini, degerlerin kazanilmasini, kisiliginin temellerinin atilmasini,
yeni aligkanliklar kazanmasini ve toplumsal kazanimlar1 6grenmesini destekler (Ginsburg vd.,
2007). Bu becerilerin gelisiminde ise ¢ocuklarin gevresini kesfetmek ve anlamlandirmak
amactyla kullandig1 en etkili ve dogal 6grenme yolu oyundur (Wood ve Hedges, 2016). Okul
Oncesi egitim programlar1 incelendiginde de ¢ocugun yas ve gelisim Ozelliklerine uygun
kazanim ve gostergeler ele alinirken oyunun hem bir yontem hem de bir etkinlik tiirli olarak
ele alinmas1 gerektigi vurgulanmaktadir (MEB, 2013a; MEB, 2024). Cocuklar oyun oynarken
kendini ve ¢evresini tanimakla birlikte ayn1 zamanda duygu ve diislincelerini ifade etmeyi
ogrenmektedir (MEB, 2013a). Oyun esnasinda ¢ocuklar sorunlara ¢oziim bulmayi, var olan
bilgilerini kullanarak gercek yasama aktarmayi, isbirligi kurmayir deneyimlemektedir.
Cocugun siire¢ boyunca aktif katilimini saglayan oyunlar, ayn1 zamanda siirecin keyifli hale
gelmesini saglamaktadir (Chen vd., 2011; Ertugrul Aydogan, 2004; Lim vd., 2020; Tas vd.,
2016).

Gilinlimiizde oyun, diisiinme becerileri ve materyal boyutu ile birleserek karsimiza akil
ve zeka oyunlari olarak ¢ikmaktadir (Cagir ve Orug, 2020). Literatiirde zeka oyunlari olarak da
adlandirilan akil ve zekad oyunlari ¢ocuklarin zeka kapasitelerini tanimasi ve gelistirmesi,
problemler oldugunda farkli ve kendine 6zgii stratejiler olusturmasi, hizli ve dogru kararlar
vermesi, farkli bircok bakis acist olusturmasi, bir konuya ¢6ziim odakli aliskanliklar
geligtirmesini saglayan egitsel oyunlar seklinde tanimlanmaktadir (Moursund, 2006). Bu
oyunlar gergek problemleri de igeren her tiir problemin oyunlagtirilmis bi¢imidir (Caligkan ve

Sahin, 2022). Akil ve zeka oyunlar1 farkli zeka tiirlerini desteklemekte (mantiksal zeka, gorsel
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zeka, sozel zeka vb.) ve st diizey diisiinme becerilerinin gelisimini saglamaktadir (Devecioglu
ve Karadag, 2014). Bu baglamda ¢ocuklar akil ve zeka oyunlar ile yiiriitlicii islev becerileri
olarak da bilinen kendi diislince ve davranislarini kontrol etme ve farkli fikirler sunabilme
becerilerini gelistirebilmektedir (Chan vd., 2008; Diamond, 2002; Muller ve Pearlmutter,
1985). Bebeklik doneminden baglayip yasam boyu devam eden yiiriitiicli islev becerilerinin
gelisimi, erken ¢ocukluk doneminde ivme kazanmaktadir (Diamond, 2013). Akil ve zeka
oyunlar1 ayrica ¢ocuklarin sabir ile sira beklemelerini, yenilgiyi kabul etmelerini, duygu ve
davramglarin gelisimini destekleyen nemli oyun tiirlerinden biridir (Tiim Ustiin Zekalilar
Dernegi [TUZDER], 2013). Akil ve zeka oyunlar: araciliftyla ¢ocuklar yeteneklerini daha iyi
tanimakta, Ozgliven insa etmekte, basarilari i¢in diizenli ve kuralli ¢aligma aligkanlig
kazanirken, basarisiz oldugu durumlarda alternatif ¢6ziim yollar1 ve stratejiler olusturmaktadir
(MEB, 2013b; MEB, 2019). Akil ve zeka oyunlarinin bu boyutu ise zekanin daha c¢ok sosyal
yoniinii ortaya ¢ikaran duygusal zeka ile ilgilidir (Avci, 2019). Duygusal zeka; kisinin once
kendi duygularinin, daha sonra baskalarinin duygularinin farkina varabilmesidir (Goleman,
2020; Somuncuoglu, 2005; Ulutas, 2005). Duygusal zeka, sosyal alanda akil, duygu, davranis
ve diisiincelerin birlestirilmesidir (Kiligarslan, 2009; Titrek, 2010). Erken yaslarda duygusal
zekanin gelisimi, ¢ocuklarin gelecek hayattaki ¢evrelerindeki bireylere karsi daha duyarli ve
anlayish olabilmesine, empati yapabilmesine katki saglamaktadir (Ulutas, 2005). Cocuklar
okul 6ncesi donemde aktif olarak duygularin1 kullanmaktadir. Bu baglamda okul dncesi egitim
programlar1 araciligiyla ¢cocuklara duygulari tanimlama, anlama ve ifade etme gibi beceriler
kazandirilmaktadir (Mayer vd., 2002; Rahmatullayeva, 2021). Giiniimiiz diinyasinda sadece
ogrenen degil 6grendiklerini kullanabilen, algi ve dikkat becerileri kuvvetli, elestirel ve
yaratict diisiinme becerilerine sahip, bilgileri analiz eden ve sentezleyebilen, problem
cozebilen, sosyal zekasi ve iletisim becerileri giiclii bireyler yetistirilmesi amaglanmaktadir
(Kel ve Kul, 2021). Akil ve zeka oyunlari ezberin 6tesinde mantik yiiriitme, problem ¢dzme,
arastirma yapma, yaratict digiinme gibi becerilerin kazanimini saglayarak giliniimiizde
yetistirilmesi beklenen birey profilinin olugsmasina yardimci olmaktadir (Akandere, 2006; Aral
vd., 2001; Halic1, 2019). Akil ve zekd oyunlar1 akademik kazanimlarin 6tesinde ¢ocuklarin
giinlik yasamlarinda karsilasabilecekleri problemlere ¢6ziim bulabilme becerilerini
kapsamaktadir (Caligkan ve Sahin, 2022). Bu oyunlar ¢ocuklarin kendi potansiyellerini ortaya
cikarmalarina, problemlere yonelik farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmelerine, hizli ve dogru
kararlar vermelerine ve bu sayede sistematik diislince bi¢ciminin gelismesine katki saglayan,
teorik temelli bilgi yapisini pratik hale getiren 6nemli araglardan biridir (Duman vd., 2023).

Tiirkiye’de akil ve zekd oyunlari ortaokullarda se¢meli ders olarak zeka oyunlari dersi
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biinyesinde, diger 6gretim basamaklarinda ise egzersiz veya kurs olarak agilabilmektedir. Okul
oncesi egitimde ise akil ve zekd oyunlari ¢ocuk kuliipleri araciligi ile oynanabilmektedir
(MEB, 2013b; MEB, 2019). Okul 6ncesi donemde olduk¢a dnemli oyun tiirlerinden biri olan
akil ve zekd oyunlarinin sadece kuliip aktiviteleriyle degil, okul 6ncesi egitim programina
dahil edilmesine ve bu oyun tiirline her giin yer verilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir (Durulan ve

Angin, 2023).

Akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin biligsel, sosyal ve duyussal gelisimleri lizerindeki
etkilerini inceleyen g¢esitli ¢aligmalar mevcuttur. Bu kapsamda akil ve zekd oyunlarinin
Ogrencilerin yaratict diisiinme, dikkat, st bilissel farkindalik ve sosyal becerilerini
destekledigini ortaya koyan caligmalar bulunmaktadir (Ayar, 2022). Benzer sekilde zeka
oyunlariin 6grencilerin dikkat ve zihinsel becerilerinin gelisimine katki sagladigi (Kagak,
2024), problem ¢dzme becerileri ve sosyal becerileri lizerinde olumlu etkiler olusturdugu
(Ozen, 2023) ve dgrencilerin biligsel gelisimini destekledigi ifade edilmektedir (Demirel, 2015;
Sucular, 2025). Bununla birlikte oyun temelli uygulamalarin 6grencilerin duygusal 6zellikleri
iizerinde de etkili olabilecegini gdsteren arastirmalar bulunmaktadir. Ornegin oyun temelli
egitim uygulamalarinin Ogrencilerin duygusal zekd diizeyleri iizerinde olumlu etkiler
olusturdugu belirlenmistir (Car vd., 2023). Benzer sekilde domino ve cup stacking gibi oyun
temelli uygulamalarin ¢ocuklarin duygu diizenleme becerileri ve yiiriitiicii islev siirecleri
tizerinde anlamli etkiler olusturdugu ortaya konmustur (Fatemi vd., 2024). Diger taraftan
literatlirde yiiriitiicii islev becerileri ile duygusal gelisim arasinda giiclii bir iliski oldugunu
ortaya koyan calismalar da bulunmaktadir. Yiiriitiicii islev becerilerinin 6zellikle dikkat
kontroli, ketleyici kontrol ve biligsel esneklik gibi bilesenlerinin ¢ocuklarin duygular: anlama,
diizenleme ve empati kurma becerileri ile yakindan iligkili oldugu ortaya konulmustur (Rueda
ve Paz-Alonso, 2013). Ayrica yiiriitiicii islev becerilerine yonelik yapilan egitimlerin
cocuklarin duygusal yeterliklerini gelistirebildigi ve duygu diizenleme becerilerini
destekleyebildigi belirtilmektedir (Li vd., 2020). Ancak akil ve zekd oyunlarinin yiiriitiicii
islev becerileri ve duygusal zeka gelisimi {lizerindeki etkisini birlikte ele alan c¢aligmalarin
smirli oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte erken ¢ocukluk doénemi, yiiriitiicii islev
becerileri ile duygusal zekd gelisiminin hizli ilerledigi kritik bir gelisim evresi olarak kabul
edilmektedir. Bu dénemde c¢ocuklarin dikkat kontrolii, ketleyici kontrol ve biligsel esneklik
gibi ylriitiicii islev becerilerinde onemli ilerlemeler goriiliirken, ayni zamanda duygulari
tanima, ifade etme ve diizenleme gibi duygusal zeka becerileri de gelisim gdstermektedir. Bu

iki gelisim alaninin erken ¢ocukluk déneminde karsilikli etkilesim i¢inde gelistigi ve birbirini



destekledigi belirtilmektedir. Bu nedenle akil ve zeka oyunlari gibi yapilandirilmis oyun
temelli etkinliklerin, ¢ocuklarin hem yiiriitiicii islev becerileri hem de duygusal zeka
gelisimleri lizerindeki etkisinin birlikte incelenmesi onemli goriilmektedir. Ayrica mevcut
calismalar ¢ogunlukla ilkokul, ortaokul ve lise diizeyindeki 6grencilerle gerceklestirilmistir
(Ayar, 2022; Kacak, 2024; Ozen, 2023; Sucular, 2025). Buna karsm erken g¢ocukluk
donemindeki ¢ocuklarla yiiriitiilen ¢alismalar olduk¢a siirlidir (Deniz, 2024). Oysa erken
cocukluk donemi, yiiriitiicii islev becerilerinin hizli bir gelisim gdsterdigi ve duygusal
farkindaligin temellerinin atildig1 kritik bir gelisim donemidir. Bu nedenle akil ve zeka
oyunlarinin okul 6ncesi dénemde cocuklarin yiiriitiicii islev becerileri ve duygusal zeka
gelisimi iizerindeki etkisinin incelenmesi alanyazina katki saglayabilecegi ve erken ¢ocukluk
egitim uygulamalarina 11k tutabilecegi diisiiniilmektedir. Arastirma, Tirkiye’de okul oncesi
donemde akil ve zekd oyunlarimin yiiriitiicii islev becerileri ile duygusal zeka gelisimi
tizerindeki etkilerini birlikte ele alan calismalardan biri olmasi bakimindan da 6nem

tasimaktadir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirma; okul oncesi donemde uygulanan akil ve zekd oyunlarinin ¢ocuklarin
duygusal zeka ve yliriitiicii islev becerileri iizerindeki etkisini incelemeyi amaglamaktadir.

Calismanin bu genel amaci dogrultusunda asagidaki alt problemlere yanit aranmaktadir:

1. Akil ve zekd oyunlar1 uygulanan deney grubu ile bu oyunlarin uygulanmadig

kontrol grubunun duygusal zeka becerileri 6n test-son test puanlari arasinda;
1.1. Duygular algilama becerileri acisindan anlamli fark var midir?
1.2. Duygular1 anlama becerileri agisindan anlamli fark var midir?
1.3. Duygular1 yonetme becerileri agisindan anlamli fark var midir?
1.4. Duygusal zeka beceri toplam puanlari agisindan anlamli fark var midir?

2. Akil ve zekd oyunlar1 uygulanan deney grubu ile bu oyunlarin uygulanmadigi

kontrol grubunun yiiriitiicii islev becerileri On test-son test puanlar1 arasinda;
2.1. Calisan bellek becerileri a¢isindan anlamli fark var midir?
2.2. Ketleyici kontrol becerileri agisindan anlamli fark var midir?

2.3. Yiiriitiicli islev becerileri toplam puanlar1 agisindan anlamli fark var midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Oyun, eglenceli bir etkinlik olmakla birlikte c¢ocugun tiim gelisim alanlarin
destekleyen temel bir yasantidir. Ayni zamanda ¢ocugun hem yasaminin dogal bir pargasi hem
de hayal diinyasinin bir yansimasidir. Cocuk, oyun yoluyla duygularin1 yasar, anlar ve ifade
eder. Bu baglamda oyun, ¢ocugun dili olarak da degerlendirilmektedir (Yoriikoglu, 1997).
Egitsel oyunlarin alt basamagi olan akil ve zekd oyunlart ise ¢ocuklarin problem ¢ézme,
diisinme ve stratejik becerilerinin gelisimini destekleyen bir oyun tiiriidiir (Dempsey vd.,
2002). Akil ve zekd oyunlarinin diizenli oynandiginda cocuklarin tiim gelisim alanlari
iizerinde olumlu etkilere sahip oldugu bilinmektedir (Marangoz, 2018). Ulkemizde akil ve
zeka oyunlarina yonelik olarak yapilan ¢alismalar incelendiginde bu calismalarin ¢ogunun
ilkokul ve daha ileri egitim kademelerinde gergeklestirildigi goriilmektedir (Aksakal, 2020;
Altun, 2017; Ayar, 2022; Bayramin, 2020; Cagir, 2020; Demirel, 2015; Dokumaci-Siit¢ii,
2017; Esen, 2019; Esen, 2021; Sahin, 2019; Terzi, 2019; Yagl, 2019; Yildirim, 2023; Yilmaz,
2019). Okul 6ncesi donemde bu konuda yapilan ¢aligmalarin sinirli oldugu ve bu galigmalarda
cogunlukla erken matematik becerileri (Ugar, 2024), yiiriitiicii islev ve problem ¢6zme
becerileri (Bozkir, 2023; Gilingdr, 2021; Kurupinar, 2021), dikkat ve gorsel algi (Durulan,
2022), dil ve erken okuryazarlik becerilerinin gelisiminin incelendigi ortaya konulmustur
(Genigylirek, 2021; Sen, 2020). Bu kapsamda c¢alismanin okul Oncesi egitim kademesinde
gergeklestirilmesinin alan yazindaki bosluga katki saglayacak olmasi c¢alismanin Onemini
artirmaktadir. Ayrica arastirma, Tirkiye’de okul dncesi donemde akil ve zekd oyunlariin
duygusal zeka ve yiiriitiicii islev becerileri tizerindeki etkilerini birlikte ele alan sinirli sayidaki
calismalardan biri olmas1 agisindan 6nem tasimaktadir. Calismanin ele alinan konu agisindan
alan yazina yenilik getirecegi sOylenebilir. Okul Oncesi egitim kademesinde gergeklestirilen
calismalarin cogunda kuliip faaliyetleri kapsaminda gerceklestirilen akil ve zekd oyunu
uygulamalarinin  etkisi incelenmis, arastirmaci/arastirmacilar tarafindan dogrudan bir
uygulama yapilmamistir. Bu ¢aligmada ise aragtirmaci tarafindan akil ve zeka oyunlar sekiz
hafta boyunca haftanin {i¢ giinii olmak {izere okul oncesi donemdeki c¢ocuklara birebir
uygulanmistir. Ayrica ¢alismada okul dncesi donemde kritik bir 6neme sahip olan ve birbiriyle
iligkili olan yiiriitiicli islev ve duygusal zeka becerileri birlikte ele alinmis, akil ve zeka
oyunlariin sistematik bir sekilde kullanilarak bu becerilere olan etkisi incelenmistir. Bu
kapsamda calisma, akil ve zekd oyunlarmin okul Oncesi egitim programina entegre
edilmesinin  Onemini, okul Oncesi Ogretmenleri tarafindan birebir uygulamalarin

desteklenmesini ve okul dncesi egitim siirecinde bu aktivitelere diizenli olarak yer verilmesini



vurgulamay1 amaglamaktadir. Aragtirmanin sonuglarinin, okul dncesi 6gretmenlerine sinif igi
etkinlikleri planlama ve c¢ocuklarin biligsel-duygusal gelisimlerini destekleme konusunda
rehberlik etmesi, ebeveynlerin ¢ocuklartyla gerceklestirecekleri oyun etkinliklerinde
farkindalik gelistirmeleri ve ¢ocuklarin bireysel gelisim siireglerini daha etkili desteklemeleri
acisindan katki saglamasi beklenmektedir. Ayrica elde edilen bulgularin, erken cocukluk
egitiminde oyun temelli uygulamalarin yayginlastirilmas: ve alanyazindaki bosluklarin
doldurulmas1 konusunda arastirmacilara ve egitim programi gelistiricilere rehberlik etmesi

ongoriilmektedir.
1.4. Varsayimlar

- Deneysel islem siirecinde 6grenme {iriinlerine akil ve zeka oyunlar1 egitiminde yer
alan oyunlardan bagka bir etken karigmamastir.

- Kontrol grubuna sinif dgretmeni tarafindan uygulanan giinliik etkinliklerde akil ve
zeka oyunlarina yonelik 6zel bir egitim uygulanmamaistir.

- Deney ve kontrol grubuna sinif 6gretmeni tarafindan uygulanan giinliik etkinliklerde
dogrudan duygusal zekd ve yiriiticii islev becerilerine yoOnelik 06zel bir egitim

uygulanmamustir.
1.5. Arastirmanin Simirhhiklar:

- Aragtirma konu agisindan akil ve zeka oyunlari, yiiriitiicii islev becerileri ve duygusal

zeka ile sinirhidir.

- Arastirma, Demografik Bilgi Formu, Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii Islevler Envanteri

ve Sullivan Cocuklar i¢in Duygusal Zeka Olgegi’nden elde edilen verilerle sinirlidir.

- Arastirmanin planli ve sistematik bir sekilde yiiriitiilebilmesi amaciyla, uygulama i¢in
kolay ulasilabilir bir okul tercih edilmistir; bu yaklasim uygulamanin etkinligini ve

stirdiiriilebilirligini desteklemistir.

- Caligmanin verileri, 2024-2025 egitim-dgretim yili istanbul ili Avrupa Yakasi’nda
Milli Egitim Bakanligina bagli resmi okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 60-72 aylik 16

cocuk ile 6gretmenlerinden elde edilmistir.

- Calismanin deneysel islem siireci sekiz hafta boyunca haftada {i¢ giin ve giinde bir

etkinlik saati (40 dakika) seklinde uygulanan siirecle siirlidir.

- Calisma, arastirma kapsaminda kullanilan akil ve zeka oyunlari ile sinirhidir.



1.6. Tanimlar

Okul Oncesi Egitim: Cocugun dogdugu andan ilkokula basladig1 giine kadar gegirdigi
yillar1 kapsayan (Simsek ve Cinar, 2017), cocuklarin tiim gelisim alanlarini biitiinciil bir
yaklagimla destekleyen, bu siiregte ise ¢ocuklarin dogal 6grenme ihtiyaglarini dikkate alarak
ilgi, yetenek ve becerilerini gelistirmelerine rehberlik eden, yasam boyu 6grenmenin temelini
olusturan planl ve sistemli bir egitim siirecidir (MEB, 2006; MEB, 2024; Sapsaglam, 2018;
Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2025).

AKkil ve Zekd Oyunlari: Akil ve zekd oyunlart mantik yiirlitme, problem ¢dzme,
strateji gelistirme, dikkat ve hafiza gibi temel bilissel siirecleri gelistirmeyi amaglayan, ¢6ziim
tiretme ve uygun kararlar verme becerilerinin kullanilmasini gerektiren egitsel oyunlardir

(Maria Bottino ve Ott, 2006; MEB, 2023).

Duygusal Zeka: Duygusal zeka, bireyin duygularini ve baskalarinin duygularini dogru
bicimde algilayabilmesi, bu duygularin nedenlerini ve sonuglarin1 anlayabilmesi, duygusal
tepkilerini diizenleyebilmesi ve duygusal bilgiyi diisiince ve davranislarini yonlendirecek

sekilde kullanabilme kapasitesidir (Ulutag, 2005).

Duygularn Algilama: Duygular algilama, bireyin kendi duygularinin farkinda olmasi
ve baskalarinin duygularini yiiz ifadeleri, beden dili, ses tonu ve davranislar gibi sézel ve sozel
olmayan ipuglari aracilifiyla dogru bicimde tantyabilme ve ayirt edebilme becerisidir

(Kogyigit, 2016).

Duygular1 Anlama: Duygular1 anlama, bireyin algiladigi duygularin ortaya ¢ikis
nedenlerini, bu duygularin birbirleriyle olan iliskilerini ve diisiince ile davranislar tizerindeki

etkilerini kavrayabilme yetenegidir (Mayer vd., 2004).

Duygular1 Yonetme: Duygular1 yonetme, bireyin kendi duygularini duruma uygun
bicimde diizenleyebilmesi, olumsuz duygularla basa cikabilmesi ve duygusal tepkilerini

amagli, kontrollii ve islevsel bir sekilde yonlendirebilme becerisidir (Bulut, 2022).

Yiiriitiicii Islev: Yiriitiicii islevler, bireyin hedefe doniik davranislar diizenlemek,
cevresel taleplere uyum saglamak ve karmasik biligsel gorevleri yiiriitmek i¢in kullandig iist

diizey bilissel stireclerdir (Arslan Ciftei vd., 2020).

Ketleyici Kontrol: Ketleyici kontrol, bireyin gérevin gerektirmedigi otomatik tepkileri,
dikkati dagitan uyaranlari, uygun olmayan davranislar1 veya diislinceleri bilingli olarak

bastirabilme ve uygun hedef tepkisini segebilme yetenegidir (Turan, 2023).



Calisan Bellek: Calisan bellek, bilgiyi kisa siireli olarak hem saklama hem de aktif
olarak isleme yetenegidir (Gokge vd., 2021).



2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun Kavrami ve Etkileri

Oyun kavrami, ¢ocuk gelisimi alaninda farkli disiplinler tarafindan ele alinmig ve

cesitli yonleriyle tanimlanmistir. Bu tanimlar, oyunun yalnizca eglenceye dayali bir etkinlik

olmadigini; aynt zamanda ¢ocugun bilissel, dil, sosyal-duygusal, fiziksel-psikomotor ve 6z

bakim gelisimini destekleyen c¢ok boyutlu bir siire¢ oldugunu ortaya koymaktadir.

Arastirmacilar oyunu kimi zaman ¢ocugun gevresini tanima ve deneyimleme araci, kimi

zaman toplumsal rollerin 6grenildigi bir sosyal 6grenme alani, kimi zaman ise ¢ocugun

kendini ifade etmesini saglayan bir iletisim big¢imi olarak ele almislardir (Albayrak, 2024;

Bardak ve Topag, 2022; Cimen vd., 2024; Girmen, 2012; Okatan ve Tagay, 2021). Bu

baglamda, oyun kavramina iliskin farkli arastirmacilarin tanimlar1 Tablo 2.1.’de sunulmustur.

Kurum/Arastirmaci

Yil

Tablo 2.1. Oyun Tanimlar1

Oyun Tanimi

Froebel

Piaget

Huizinga

Elkind

And

Aksoy ve Dere Ciftci

MEB

1895

1951

1955

2008

2012

2014

2024

Oyun, ¢ocugun i¢ diinyasindaki 6zgiirliigli disa yansitan, dogustan
gelen yeteneklerini gelistiren, yaraticiligini ve 6grenme istegini
besleyen, bedensel ve zihinsel gelisimini destekleyen bir etkinliktir
(Froebel, 1895).

Oyun, ¢ocugun dis diinyay1 oldugu gibi yansitmasindan ¢ok,
yasantilarini kendi biligsel yapilar1 dogrultusunda yeniden
diizenledigi ve anlamlandirdigi bir siirectir. Bu siiregte ¢ocuk,
¢evresel uyaranlar1 6ziimseme yoluyla ele alarak biligsel gelisimi
destekler (Piaget, 1951).

Oyun, bireylerin goniillii olarak katilim sagladigi, belirlenmis
kurallarla ¢er¢evelenmis ve zaman ile mekan agisindan
smirlandirilmis bir etkinliktir (Huizinga, 1995)

Oyun, ¢cocugun diinyay: kesfetme ve anlamlandirma diirtiisiinden
dogan, bebeklikte nesneleri deneyimleyerek baslayan, okul dncesi
donemde nesneler ve olaylar arasinda yaratici iliskiler kurmay1
stirdiiren, okul ¢aginda ise kurallar1 belirleyip uygulayarak sosyal ve
zihinsel becerilerini geligtiren dogal bir etkinliktir (Elkind, 2008).

Oyun, kiginin kendi istegiyle yaptigi, siirecten keyif aldig1 ve
yaraticilik ile aktif katilimi destekleyen bir etkinliktir (And, 2012).

Oyun, ¢ocugun zorunluluk olmadan ve i¢ten gelen motivasyonla
yaptigi, 6gretmen veya ebeveyn giidiimii olmadan siirdiirdiigii, hem
eglence hem de 6grenme saglayan dogal bir etkinliktir (Aksoy ve
Dere Ciftci, 2014).

Oyun, ¢ocuklarmn biiyiime, 6grenme ve kesfetme siireglerinde
merkezi bir rol oynayan; diisiinme, yaraticilik, hayal, sosyal ve
fiziksel becerilerini gelistiren, empati, isbirligi ve problem ¢dzme
gibi becerileri kazandiran temel bir etkinliktir (MEB, 2024)




Tablo 2.1. Devami

TDK 2025 Oyun, eglence ve yetenek gelistiren, belirli kurallarla
cergevelenmis; sahne, miizik veya yarigma gibi farkli bicimlerde
gerceklestirilen ve bazen sagkinlik uyandiran etkinliktir (TDK,
2025).

Tablo 2.1. incelendiginde, oyun yalnizca bir eglence araci olmanin 6tesinde, cocuklarin
biligsel, dil, sosyal, duygusal, fiziksel ve psikomotor gelisimini destekleyen ¢ok boyutlu bir
sire¢ olarak degerlendirilmektedir. Oyun, ¢ocugun c¢evresini deneyimleyerek kendini
tanimasina olanak taniyan, eglenme ve motivasyon kazanmayi hedefleyen bir etkinliktir
(Aksoy ve Dere Ciftgi, 2014; Ozdevecioglu ve Séylemez, 2021). Bu siireg, ¢ocuklarin sosyal
iligkilerinin gelismesinde, motor becerilerinin giiclenmesinde ve bilissel diisiinme becerilerinin
ilerlemesinde belirleyici bir rol oynamaktadir. Ayrica g¢ocuklar oyun yoluyla toplumsal
kurallari, sosyal beklentileri ve uygun davranis bi¢cimlerini 6grenmekte; ¢evrelerini tanima ve
cevresel uyum gelistirme siireglerini biiylik 6l¢iide oyun araciligiyla gerceklestirmektedirler
(Anderson-McName ve Bailey, 2010; Berk, 2013; Kaytez ve Durualp, 2014; Ozdevecioglu ve
Soylemez, 2021; Tugrul, 2010). Oyun, c¢ocuklarin kendilerini ifade ettikleri ve iletisim
kurduklar1 6nemli bir aractir. Cocuklar ger¢ek yasamdaki rolleri oyunlaria yansitarak siirecin
kontroliinii ellerinde tutmakta ve bu yolla deneyim kazanmaktadir (Bardak ve Topag, 2022).
Birlesmis Milletler insan Haklar1 Komitesi, ¢ocuklar i¢in oyun hakkini temel bir hak olarak
kabul etmis ve ¢ocuklarin serbestge oyun oynama hakkini giivence altina almistir (Office of
the United Nations High Commissioner for Human Rights [OHCHR], 2016). Bununla birlikte
oyun, yalnizca ¢ocukluk dénemine 6zgii bir etkinlik olmayip, yasamin her evresinde varligini
stirdiirmektedir (Veiga vd., 2016). Sonug olarak oyun, ¢cocuklar i¢in temel bir gereksinim olup,
cocuklarin gercek yasama hazirlanmasina ve yasam becerileri kazanmalarma katki
saglamaktadir. Dogumdan itibaren oyunla etkilesim kuran ¢ocuklar, yagamlar1 boyunca oyun
oynamaya devam etmektedirler (Coban ve Nacar, 2006; Mangir ve Aktas, 1993; Westby,
2000). Bu baglamda, oyunun ¢ocuk gelisimindeki roliinlin daha iyi anlasilabilmesi amaciyla,

oyunun temel 6zellikleri ve 6nemi asagida maddeler halinde sunulmaktadir:

- Oyun bireyin goniillii olarak katildigi, igsel motivasyona dayali ve keyif verici bir

etkinliktir.

- Oyun siireci belirli kurallar gercevesinde gergeklesir; baslangici ve bitisi olan,

kendine 6zgii bir zaman ve mekan yapisina sahiptir.
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- Oyun, bireyin aktif katilmini gerektiren bir siiregtir ve deneme-yanilma yoluyla

O0grenmeyi destekler.

- Oyun, bireyin yeni davranislar1 denemesine, kesfetmesine ve tekrar etmesine olanak

tanir.

- Oyun, kendine 6zgli bir oynanis bicimi ve amaci olan, esnek yapiya sahip bir

etkinliktir.
- Oyun, bireysel ya da grup halinde oynanabilir ve yas ile gelisim diizeyine uygun
bicimde uyarlanabilir.

- Oyun, bireyin biligsel, duygusal, sosyal, dil, fiziksel, psikomotor ve 6z bakim

geligimini biitiinciil olarak destekler.

- Oyun, bireyin dikkatini yogunlastirmasina, diisiincelerini organize etmesine ve karar
verme becerilerini gelistirmesine olanak tanir. Tiimevarim ve tiimdengelim gibi diislinme

yontemleri oyun siirecinde etkin olarak kullanilmaktadir.

- Oyun, sosyal kurallarin deneyimlenmesine olanak tanryarak is birligi, sira bekleme,

sayg1 ve iletisim gibi sosyal becerilerin kazanilmasini destekler.
- Oyun, ¢ocugun i¢sel yasantisi ile sosyal ¢evresi arasinda bag kurmasina yardime1 olur.

- Oyun, bireyin duygularmi ifade etmesini, 6z giliven gelistirmesini ve kendini

tanimasini destekler.

- Oyun, yasam boyu 6grenme aliskanliginin kazanilmasina katki saglar. Oyun temelli
O0grenme ortamlari, 6grencilerin motivasyonunu artirarak O6grenme siirecini daha etkili ve

eglenceli hale getirir.

- Oyun, toplumun normlarini, diisiince bi¢imlerini ve kiiltiirel dgelerini yansitarak
sosyal 6grenmeye katki saglar (Bardak ve Topag, 2022; Cakan, 2019; Demir, 2016; Duman ve
Cumart, 2024; Elias vd., 2012; Holmquist vd., 1999; Pay, 2018; Prensky, 2001).

Bu baglamda oyun, bireyin ¢ok yonlii gelisimini destekleyen evrensel bir ara¢ olarak
on plana c¢ikmakta olup, gelisim alanlarina sagladigi katkilar ayri basliklar altinda

sunulmaktadir.
2.1.1. Bilissel (Zihinsel) Gelisim ve Oyun

Biligsel gelisim bireyin c¢evresini tanimasini, anlamlandirmasini ve bu bilgiler

dogrultusunda 6grenmesini saglayan c¢ok boyutlu bir siirectir (Yeselbas, 2024). Bu siireg,
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sadece bilgi edinmeyi degil, ayn1 zamanda problem ¢6zme, dikkat kontrolii, planlama ve karar
verme gibi iist diizey bilissel becerilerin kazanilmasini da igerir (Dogan vd., 2023). Bloom’un
kuramina gore dogumdan sonraki ilk sekiz yil, beyin gelisimi acgisindan son derece kritik bir
donemdir. Beyin gelisiminin yaklasik %80’1 bu siiregte tamamlanmakta olup, bu dénemin
cocugun gelisimi agisindan en verimli bigimde degerlendirilmesi gerekmektedir (Oztiirk, 2010,
akt. Aslan, 2019; Tosun Atilmig, 2021). Oyun etkinlikleri sirasinda temel amag sadece
eglenmek degil, cevredeki nesne ve durumlari algilamak, bu uyaranlari yorumlamak ve uygun
tepkiler gelistirmektir (MEB, 2016). Cocuklar oyun sirasinda akranlarini gézlemleyerek sosyal
bilislerini gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda strateji gelistirme, dikkatlerini siirdiirme ve
planlama gibi yiiriitiicii islev becerilerini de pekistirir (Burgaz Uskan ve Bozkus, 2019). Oyun
tirleri, biligsel gelisime sagladiklar1 katki bakimindan farkli islevler iistlenmektedir; 6rnegin
satran¢ ve mantik oyunlar1 vb. oyunlar problem ¢dzme ve stratejik diistinmeyi desteklerken,
serbest oyunlar yaraticiligi ve esnek diisiinmeyi giiclendirir (Efe Kendiizler, 2023). Oyun
temelli Ogrenme siirecine katilan c¢ocuklar, bilgileri aktif katilim ve yasant1 yoluyla
pekistirerek giinliik hayatta karsilastiklart problemlere daha islevsel ¢oziimler iiretebilmektedir

(Caliskan, 2025; Sahin ve Tezci, 2023).
2.1.2. Dil Gelisimi ve Oyun

Dil, iletisimin en giiglii semboliidiir. Cocuklarda dil gelisimi, dnce alict dilin ardindan
ifade edici dilin gelismesiyle ger¢eklesmektedir (MEB, 2014). Cocuklar oyun oynarken daha
once duymadiklar1 kelimeleri isitebilmekte ve bu kelimeleri kendi sdzciik dagarciklarina
eklemektedir. Boylece oyun siireci, cocuklarin yeni kelimeler 6grenmelerine olanak
tanimaktadir. Cocuklar, iletisim kurma konusunda destege ihtiya¢ duyduklarinda en kolay ve
etkili yol olan oyun araciligiyla iletisim becerilerini gelistirmektedir (MEB, 2016). Cocuklar
ifade edici dile gectiklerinde oyun araciligiyla kuralli ciimle kurmayi, akict konusmay1 ve
kendilerini ifade etmeyi 6grenir. Buna ek olarak, yalnizca yeni kelimeler 6grenmekle kalmaz;
ayni zamanda akranlariyla bu kelimeleri paylasir, 6grendiklerini aktarir, gerektiginde soru
sorar ve yanitlarlar. Cocuklarin sézclik dagarcigr genisledik¢e, oyunda nesneleri hem gercek
anlamlariyla hem de kendi yiikledikleri sembolik anlamlarla kullanmalar1 dil gelisimini

hizlandirmaktadir (Akinbay, 2014; Giil, 2006; Yeselbas, 2024).
2.1.3. Sosyal-Duygusal Gelisim ve Oyun

Sosyal duygusal gelisim, bireyin kendi duygularinin farkina varmasi ve bu duygulari

uygun bicimde diizenleyebilmesi, baskalarinin duygu ve diisiincelerini anlayarak empati
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kurabilmesi, sosyal iligkiler gelistirmesi ve toplumsal kurallar igsellestirerek sosyal yasama
uyum saglamasi siirecidir (Epgagan, 2023; Sezer, 2022). Bu baglamda oyun, g¢ocugun
sosyallesmesinde ve toplumsal yasama uyum saglamasinda temel bir aragtir. Bu siirecte aile
bireylerinin rollerini, toplumsal cinsiyet kimliklerini, mesleklerle ilgili rolleri ve kendi
toplumsal konumunu tanimayir oyun ile Ogrenmektedir. Oyun araciligiyla paylasma,
yardimlagma, bagkalarinin haklarina saygi gosterme, kendi haklarinin farkina varma ve bunlari
koruma gibi sosyal davranis bigimlerini gelistirmektedir. Ayrica oyun sirasinda kazanma ve
kaybetme gibi durumlar1 deneyimleyerek duygusal olgunluk kazanmakta ve toplum i¢inde
gecerli olan kurallar i¢sellestirmektedir. Bununla birlikte cocuk, oyun siirecinde liderlik etme,
basar1 ve basarisizlikla basa ¢ikma ile cevresindeki canli ve nesnelere karst sorumluluk

gelistirme becerilerini edinmektedir (Akandere, 2006; Gokgen, 2003; Yal¢inkaya, 2002).

Oyun, cocugun ruhsal ve duygusal gelisiminde belirleyici bir role sahiptir. Cocuk,
oyun etkinlikleri araciligiyla kendi duygularin1 fark etmekte, bunlar1 nasil ifade edecegini ve
kontrol edecegini O6grenmektedir. Ayn1i zamanda oyun ortami, ¢ocuklara arkadaglarinin
duygularint anlama ve empati kurma becerisi kazandirmaktadir. Oyun siirecinde sosyal
iligkiler kuran c¢ocuk, bu etkilesimler araciligiyla kimligini ve kisilik o6zelliklerini
sekillendirmeye baglamaktadir (Acar, 2021; Yilmaz, 2018). Oyun, yalnizca egitsel bir arag
degil, ayn1 zamanda ruh sagligin1 destekleyen bir siiregtir. Cocuk, oyun sayesinde duygusal
baglar kurmakta, seving, korku, kaygi, sevgi, gliven, bagimsizlik, baglilik gibi farkli duygusal
durumlar1 deneyimleme firsati bulmaktadir (Polat ve Kara, 2023). Bunun yani sira oyun,
cocugun duygusal tepkilerini kontrol altinda tutmasina, benmerkezci davraniglardan
uzaklagmasina, yasadigr sorunlart oyun yoluyla ifade etmesine ve ¢Oziim gelistirmesine

yardimci olmaktadir (Yildirim, 2022).
2.1.4. Fiziksel-Psikomotor Gelisim ve Oyun

Fiziksel gelisim, bireyin biiyiime siireci boyunca viicut yapisinda ve islevlerinde
meydana gelen degisimlerin yan1 sira kaba ve ince motor becerilerinin olgunlagmasini igeren
cok boyutlu bir gelisim alanmidir (Basaran, 2022). Cocuklar, oyun aracilifiyla
gerceklestirdikleri fiziksel aktiviteler sayesinde saglikli kalmaktadir. Kosma, ziplama,
tirmanma ve atlama gibi fiziksel etkinlikler, ¢cocugun sagligin1 korumasi agisindan biiyiik
onem tagimaktadir (Tugrul, 2010). Oyunun ¢ocugun fiziksel gelisimine etkileri ii¢ acidan ele
alimmaktadir (Coban ve Nacar, 2006). Birincisi, oyun etkinlikleri ¢ocugun ince ve kaba motor
becerilerinin gelisimine 6nemli 6lciide katki saglamaktadir. Ikincisi, acik hava oyunlari

cocuklarin temiz hava almasimi saglayarak kardiyovaskiiler sistemin diizenli ¢alismasina
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katkida bulunmakta; ayrica giines 1s1gina maruz kalma yoluyla D vitamini sentezini
destekleyerek kemik ve bagisiklik sagligini olumlu yonde etkilemektedir (Devecioglu vd.,
2011). Ugiinciisii, oyun sirasinda ¢ocugun terlemesiyle viicuttaki toksinlerin disar1 atilmas,
fiziksel gelisim ac¢isindan Onemli bir rol oynamaktadir. Sonug¢ olarak oyunlar, ¢ocuklarin

sagligi ve bedensel gelisimi i¢in biiyiik dnem tagimaktadir (Ozer vd., 2006).

Psikomotor gelisim, fiziksel biiyiime ve gelismeyle birlikte beyin ve sinir sisteminin
olgunlagmasi sonucunda bireyin istemli hareketler yapabilme becerisini kazanmasidir. Cocuk
dogustan tepki verme, dikkatini odaklama, denge kurma, esneklik, hiz kontrolii ve
koordinasyon gibi psikomotor ozelliklere sahiptir. Bu beceriler, oyun ortaminda dogal bir
sekilde desteklenmekte ve gelismektedir. Cocugun biiyiik kas gruplarini kullanarak oynadigi
oyunlar hem fiziksel giiclinii artirmakta hem de cevresini tanimasina, yasadigi diinyay1
kesfetmesine katkida bulunmaktadir. Oyun, organlar arasindaki uyumu ve dengeyi
giiclendirmekte, kaslarin dogru bicimde kullanilmasini saglamaktadir. Ayrica ¢ocuk, oyun
sirasinda ¢eviklik, bedensel esneklik, hareket kontrolii ve ritim duygusu kazanarak psikomotor
gelisimini ilerletmektedir (Akandere, 2006; Coban ve Nacar, 2006; MEB, 2016; Yal¢inkaya,
2002).

2.1.5. Oz Bakim Becerileri ve Oyun

Cocugun 3-6 yas doneminde 6z bakim becerilerini bagimsiz bir bigimde yerine
getirmesi, gelisim siireci acisindan biiyilk 0nem tasimaktadir. Bu donemde kazanilan
aliskanliklar, ¢ocugun hem kisisel sorumluluk bilincini hem de diger gelisim alanlarindaki
ilerlemesini desteklemektedir. Ayrica bu beceriler, yasam boyu siirdiiriilebilir davranislarin
temelini olusturmaktadir (Bardak, 2018; MEB, 2016). Bu bakimdan oyun, c¢ocuklarin 6z
bakim becerilerini kazanmasinda en etkili 6grenme yollarindan biridir. Ozellikle evcilik
oyunlari, ¢ocugun giinliikk yasamla ilgili davranislar1 deneyimlemesine firsat tanimaktadir.
Cocuk bu oyunlarda dis fir¢asi, sabun, tarak, havlu, tabak, catal veya fiitii gibi nesneleri
kullanarak bunlarin iglevlerini fark etmekte, benzer davraniglari gercek yasamina tagimaya
baslamaktadir. Oyun yoluyla yemek Oncesi ve sonrasi el yikama, yemek yeme kurallarina
uyma, dis temizligi gibi kisisel bakim aligkanliklarini 6grenmektedir. Bunun yaninda temizlik,
diizen ve hijyen kavramlarini i¢sellestirmektedir. Giyinme, soyunma ve esyalarini diizenli
bicimde yerlestirme gibi davraniglar1 da oyun ortaminda dogal bir bi¢cimde gelismektedir

(Dinger vd., 2017; Gazezoglu, 2007; Usta, 2024).
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2.2. Oyun Tiirleri ve Egitsel Oyun

Oyun kavraminin ¢ocuklarin gelisimi iizerindeki ¢ok yonlii etkileri, oyunlarin farkli
oOlgiitler dogrultusunda ele alinmasini ve siniflandirilmasint gerekli kilmigtir. Oyun tiirlerinin
anlasilmasi, okul 6ncesi egitimde yapilacak planlamalarda ¢ocuklarin bilissel, sosyal, duygusal
ve motor gelisimlerine uygun oyunlarin secilmesine temel olusturmaktadir. Alanyazinda
oyunlarin evrensel bir smiflandirmasinin bulunmadigi, farkli kuramci ve aragtirmacilarin
oyunu ¢esitli gelisimsel ve kuramsal Olgiitlere gore ele aldig1 goriilmektedir (Bardak ve Topag,
2022; Gordon Biddle vd., 2013; MEB, 2016; Sheridan, 2011). Bu baglamda, okul 6ncesi
donemde yaygin olarak kullanilan ve literatiirde One ¢ikan oyun tiirleri Tablo 2.2.°de

Ozetlenmistir.

Tablo 2.2. Oyun Tiirlerine iliskin Siniflamalar

Siiflandirma Yaklasimi Oyun Tiirleri Kaynak

Sosyal Oyun Gelisimine Gore - Amagsiz Oyun (Parten, 1932)
- Izleyici Oyun
- Tek Bagina Oyun
- Paralel Oyun
- Birlikte Oyun
- Isbirlik¢i Oyun

Biligsel Gelisime Gore - Alistirma Oyunlari (Piaget, 1951)
- Sembolik Oyun
- Kuralli1 Oyun
Igerigine Gore - Islevsel (Fonksiyonel) Oyun (Smilansky, 1968, akt.
 Yapisal Oyun Kiiclikkurt, 2021)
- Dramatik (Sosyo-Dramatik) Oyun
- Kurallt Oyun
Gelisimsel/Islevsel Yaklasima - Sembolik Oyun (Hughes, 2001)
Gore - Kiran Kirana Oyun
- Sosyo-Dramatik Oyun
- Sosyal Oyun
- Yaratic1 Oyun
-Tletisim Oyunu
-Kesifsel Oyun
- Fantezi Oyun

- Hayali Oyun
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Tablo 2.2. Devami

- Lokomotor Oyun
- Ustalik Oyunu
- Nesne Oyunu
- Rol Yapma Oyunu
- Derin Oyun
- Dramatik Oyun

Yapisina Gore - Yapilandirilmig Oyun (Duman ve Temel, 2011)
- Yapilandirilmamis Oyun

Serbest Zaman Oyunlarina Gore - Aktif Oyun (Sheridan, 2011)

- Kesfe ve Manipiilasyona Dayal1
Oyun

- Taklit Dayanakli Oyun
- Yapisal Oyun
- Yap/inan Oyun
- Kuralli1 Oyun

Amacina Gore - Eglence Amaglh Oyunlar (Caliskan, 2025)
- Egitsel Oyunlar

Tablo 2.2.°de yer alan smiflamalar incelendiginde, oyun tiirlerinin ¢ocuklarin
gelisimsel Ozellikleri, sosyal etkilesim diizeyleri ve biligsel kapasiteleri dogrultusunda farkli
acilardan ele alindig1 goriilmektedir. Okul 6ncesi donemde bu oyun tiirlerinin bilingli ve
dengeli bicimde kullanilmasi, ¢ocuklarin motor, bilissel, sosyal-duygusal ve dil gelisimlerinin
biitiinciil olarak desteklenmesine katki saglamaktadir. Ozellikle amacina gore oyunlar arasinda
yer alan egitsel oyunlar, 6grenme kazanimlarini desteklemek amaciyla planlanan ve 6gretim
siirecine entegre edilen oyunlar olarak One ¢ikmaktadir (Aksoy ve Dere Ciftgi, 2014;
Anderson-McName ve Bailey, 2010). Son yillarda egitsel oyun tiirlerinden biri olan akil ve
zekd oyunlarinin egitim ortamlarinda kullaniminin yayginlagsmasi, oyun temelli 6grenme

yaklagimlarinin okul 6ncesi egitimdeki 6nemini artirmaktadir (Schell, 2008).

Egitsel oyun Ogrenme kazanimlarini desteklemek amaciyla planlanan ve ogretim
siirecine entegre edilen oyunlardir (Caliskan, 2025). Egitsel oyunlar, ¢ocuklarin 6grenme
stireclerini destekleyen, bilgiyi kalic1 hale getiren ve yasam becerilerini gelistiren etkinliklerdir
(Caliskan, 2025; Korkmaz ve Inal, 2019). Bu oyunlar, ¢ocuklarin kendi bilgi ve becerilerini
kullanmalarina, aligkanlik kazanmalarina, deneyim edinmelerine ve baskalarina yardim etme

gibi kazanimlar1 yasamalariyla 6grenmelerine olanak saglar (Duman ve Cumart, 2024; Kaytez
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ve Durualp, 2014). Egitsel oyunlar, soyut kavramlari somutlagtirarak 6grenme hizini artirir ve
cocuklarin sosyal becerilerini, problem ¢6zme yetilerini, yaraticiliklarint ve iletigim
becerilerini gelistirmelerine katkida bulunur (Canbay, 2012; Giircan vd., 2008; Yildiz vd.,
2016). Okul oncesi donemde egitsel oyunlarin programla uyumlu se¢imi Onemlidir; aksi
takdirde oyun, ¢ocuklarin dikkatini dagitarak 6grenme siirecini olumsuz etkileyebilir (Demirel,
2015). Egitsel oyunlarin se¢imi sirasinda dikkate alinmasi gereken kriterler arasinda yas ve
cinsiyet uygunlugu, egitim ortamina uygulanabilirlik, kolay anlasilir ve basit yapida olmasi,
zaman verimliligi, eglence unsuru ve hedeflenen davraniglarin gelisimini desteklemesi yer alir
(Bardak ve Topag, 2022). Hedeflenen kazanimla uyumsuz veya iyi tasarlanmamis egitsel
oyunlar 6grenme hedeflerini engelleyebilir; rekabetin kontrolden ¢ikmasi da ¢ocuklar iizerinde
olumsuz etkilere yol agabilir (Ulkiidiir, 2016). Bu nedenle okul &ncesi donemde egitsel
oyunlarin katkilarin1 artirmak ve olumsuz etkilerini azaltmak i¢in 6zenli bir planlama
yapilmasi gerekmektedir (Karasan, 2013). Egitsel oyunlar yalnizca serbest zaman etkinlikleri
olarak degil, 6grenme siireclerini destekleyen ve belirli kazanimlar dogrultusunda planlanan

bir 6gretim araci olarak degerlendirilmelidir (Efe Kendiizler, 2023).
2.3. Akil ve Zeka Oyunlarinin Tanimi ve Kapsami

Akil ve zeka oyunlar bireylerin akil yiiriitme, stratejik ve elestirel diisiinme, mantiksal
diisiinme, problem ¢dzme, i¢ motivasyon ve disiplin becerilerini gelistiren; empati ve stresle
basa ¢ikma yetilerini destekleyen bireyin kendi potansiyelini ortaya g¢ikaran belirli kurallar
cerevesinde uygulanan egitsel oyunlardir (Celik, 2024; TUZDER, 2013). Akil ve zeka
oyunlari; akil yiiriitme ve islem oyunlari, sdzel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza
oyunlari, strateji oyunlar1 ve zekd sorularini kapsamakta olup bireysel veya grup halinde
uygulanabilmektedir (MEB, 2023). Akil ve zeka oyunlarina iliskin farkli aragtirmaci ve

kurumlar tarafindan yapilan tanimlar, asagida tablo halinde sunulmaktadir (Tablo 2.3.).

Tablo 2.3. Akil ve Zeka Oyunlar1 Tanimlar1

Kurum/ Yil AKil ve Zeka Oyunlarmin Tanimi
Arastirmaci
Prensky 2005 Akil ve zeka oyunlari kisa siirede tamamlanabilen, belirli bir beceri ya da 6grenme

hedefi tizerine odaklanan ve 6grenme siirecini yapilandirtlmis deneyimler yoluyla
destekleyen oyunlardir (Prensky, 2005).

Ott ve Pozzi 2012 Akil ve zeka oyunlari, bireylerin zihinsel siireclerini, yaraticilik ve muhakeme
becerilerini gelistiren ve mantik, strateji ile problem ¢dzme etkinliklerini iceren
oyunlardir (Ott ve Pozzi, 2012).
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MEB 2013 Akil ve zeka oyunlari, gergek yasamdan alinan ya da giinliik hayatta
karsilasilabilecek problemlerin oyunlastirilmis bigimlerini kapsayan 6grenme
araglaridir (MEB, 2013b).

Devecioglu 2014  Akil ve zeka oyunlari, bireylerin potansiyellerini fark etmelerine, hizli ve dogru karar
ve Karadag verme ile problemlere 6zgiin ¢6ziim {iretme becerilerini gelistirmelerine katki
saglayan; matematiksel, mantiksal, sdzel ve gorsel zeka, elestirel diisiinme ve
yaraticiligi destekleyen etkinliklerdir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Marangoz 2018 Akil ve zeka oyunlari, stratejik diisiinme, dikkat yogunlastirma, parga biitiin iligkisi
kurma, analiz etme, gorsel alg1 ve ipuclarindan yararlanma gibi zihinsel becerilerin
gelisimine katkida bulunan etkinliklerdir (Marangoz, 2018).

Yondemli ve 2018 Akil ve zeka oyunlari; akil yiiriitme, problem ¢6zme, uzamsal iliskileri kavrama ve
Dogan Tas strateji olusturma gibi becerilerin etkin bigimde kullanilmasini gerektiren ve bu
becerilerin gelisimini destekleyen etkinliklerdir (Y6ndemli ve Dogan Tas, 2018).

Ozdevecioglu 2021 Akil ve zeké oyunlari verilen ipuglari dogrultusunda mantiksal diisiinme ve akil
ve Soylemez yiirlitme siiregleriyle ¢oziilebilen problemlerin oyunlastirilmis halidir (Ozdevecioglu
ve Soylemez, 2021).

Zilan 2023 Akil ve zeka oyunlari, 6grencilerin biligsel siireglerini, 6zellikle problem ¢dzme ve
diistinme becerilerini gelistiren; aktif, yapisal ve egitsel nitelikteki oyun
etkinlikleridir (Zilan, 2023).

Ugar 2024 Akil ve zeka oyunlari, bireylerin biligsel siireglerini, problem ¢6zme ve mantiksal
diistinme becerilerini etkinlestiren; belirli kurallar ¢cergevesinde uygulanarak zihinsel
esnekligi, stratejik planlamayi ve yaraticiligi destekleyen egitsel oyunlardir (Ugar,
2024).

Bertizlioglu 2025 Akil ve zeka oyunlart biligsel siiregler ve problem ¢ézme becerilerini destekleyen
etkinliklerdir (Bertizlioglu, 2025).

Tablo 2.3. incelendiginde, akil ve zeka oyunlarinin yalnizca eglence amagh etkinlikler
olmadigi; biligsel siirecleri yapilandiran, Ogrenmeyi destekleyen ve bireyin ¢ok yonlil
gelisimini hedefleyen egitsel araclar olarak ele alindigi goriilmektedir. Literatiirde yer alan
tanimlar, bu oyunlarin 6zellikle diisiinme, problem ¢6zme ve karar verme becerilerinin
gelistirilmesine odaklandigini, bireyin aktif katilimini ve zihinsel etkilesimini temel alan bir
ogrenme siireci sundugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle okul 6ncesi donemde bu oyunlar,
cocuklarin dikkatlerini siirdiirmelerine, diislince siireclerini planlamalarina ve erken bilissel
yapilar gelistirmelerine katki saglamaktadir (Bardak ve Topag, 2022; MEB, 2013b). Giinliik
yasamda karsilasilan problemlerin oyun temelli etkinliklerle ele alinmasi, bireysel ya da grup
halinde uygulanmalari, ¢ocuklarin problem ¢ozme, karar verme ve sosyal-duygusal
becerilerinin gelisimini desteklemektedir. Erken yasta bu oyunlarla tanisan ¢ocuklarin,
ilerleyen egitim kademelerinde dikkat, problem ¢6zme ve 6z diizenleme becerilerini daha

etkin kullanabildikleri ifade edilmektedir (Bazaz vd. 2018; Marangoz, 2018; Ozdevecioglu ve
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Soylemez, 2021). Bu dogrultuda akil ve zeka oyunlarinin 6zellikleri ve temel amaglar1 asagida

maddeler halinde sunulmaktadir.

- Akil ve zeka oyunlari, belirli bir baglangi¢ ve bitisi olan, 6nceden belirlenmis kurallar

cergevesinde oynanan oyunlardir.

- Akil ve zeka oyunlari, yas diizeyi ve katilimci sayisina gore farkli oynanis bigimleri

ve yontemlere sahiptir.

- Akil ve zeka oyunlari, diisiinme, sorgulama ve strateji gelistirmeye dayalidir;

motivasyonu artirici bir 6grenme ortami sunar.

- Akil ve zeka oyunlari; dikkat, hafiza ve odaklanma gibi biligsel becerilerin gelisimini
desteklemekte, somut ve soyut diisiinme becerileri arasinda iligki kurulmasina yardimci

olmaktadir.

- Akil ve zekd oyunlari, problem ¢6zme, mantiksal, analitik ve elestirel diisiinme

becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir.

- Akil ve zekd oyunlari, deneme-yanilma ve 6z degerlendirme yoluyla 6grenmeye

katilim1 ve 6grenmenin kaliciligint artirir.

- Akil ve zeka oyunlari; sira bekleme, kurallara uyma ve 6z denetim gibi davranislarin

kazanilmasina katki saglar.

- Akil ve zeka oyunlari; sabir, planlama, karar verme ve risk alma gibi becerilerin

geligimini destekler.

- Akil ve zeka oyunlari, yaratic1 diisiinme, farkli ¢oziim yollar1 {iretme ve 6zgiiven

gelistirme firsat1 sunar.

- Akil ve zeka oyunlari, sosyal-duygusal gelisimi destekleyerek is birligi ve iletisim

becerilerinin gelisimine katki saglar.

- Akil ve zekd oyunlari, akademik basariyr destekler ve yasam boyu Ogrenme

aliskanlig1 kazandirir.

- Akil ve zeka oyunlari, bireylerin kendi diisiinme siire¢lerinin farkina varmasini
saglayarak metabiligssel becerileri giiclendirir (Cagir, 2020; Ebner ve Holzinger, 2007;
Mandziuk, 2007; Maria Bottino ve Ott, 2006; Sapan, 2024; Savas, 2019).

Bu baglamda akil ve zeka oyunlari, ¢cocuklarin biligsel, sosyal, duygusal ve psikomotor

gelisim alanlarint biitlinciil bir yaklagimla destekleyen yapilar1 dogrultusunda farkli tiirler
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altinda smiflandirmakta; her bir oyun tiirii ¢ocuklarin gelisim alanlarina farkli agilardan katki

saglamaktadir.

2.3.1. Akil ve Zeka Oyunlarinin Tiirleri

Akil ve zekd oyunlar, cocuklarin gelisimsel becerilerini destekleyen yapilari

dogrultusunda ¢esitli tiirler altinda ele alinmaktadir. Literatiirde bu oyunlar farkli bigcimlerde

smiflandirilmaktadir (Tablo 2.4.).

Tablo 2.4. Akil ve Zeka Oyunlart Siniflandirmalari

Kurum/Arastirmaci

Yil Akil ve Zeka Oyunlar: Simiflandirmasi

TUZDER

Tiirk Beyin Takimi (TBT)

Halic1

2013 - Mantik Yiiriitme/Problem C6zme Oyunlari
- Strateji Gelistirme Oyunlari
- Gorsel/Uzamsal Becerileri Geligtiren Oyunlar
- Yaraticilik Oyunlari
- Dikkat-Konsantrasyon, Bellek Oyunlar1
- Sozciik-Dil Oyunlar1 (TUZDER, 2013).

2014 - Akil Oyunlari

- Mekanik Oyunlar

- Islem Oyunlar
- Karma Zeka Oyunlar
- Sozciik ve Mantik Oyunlari
- Hafiza Oyunlan
- Strateji Oyunlart
-Karma Zeka Sorular1 (TBT, 2014).

2019 - Gorev Oyunlart
- Hafiza Oyunlan
- S6zel Oyunlar
- Dikkat Oyunlar1
- Sayisal Oyunlar
- Strateji Oyunlari
- Mantik Oyunlar
- Zeka Sorular1

-Sekilsel Oyunlar (Halict, 2019).
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MEB 2023 - Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar
- S6zel Oyunlar
- Geometrik- Mekanik Oyunlar
- Hafiza Oyunlar1
- Strateji Oyunlart
- Zeka Sorular1 (MEB, 2023).

Tablo 2.4. incelendiginde, fakli kurum ve arastirmacilarin akil ve zekd oyunlarini
siiflandirirken kullandiklart bagliklarin hem adlandirma hem de kapsam agisindan farklilik
gosterdigi goriilmektedir. Ornegin, Halic1 (2019) simiflandirmasinda gérev, sayisal ve dikkat
oyunlar1 ayr1 basliklar halinde ele alinirken, MEB (2023) bu tiir oyunlar1 daha genis basliklar
altinda toplamistir. TUZDER (2013) ve TBT (2014) ise akil ve zeka oyunlarini gelistirdigi
biligsel becerilere gore gruplayarak alt basliklara ayrilmis daha spesifik bir yaklasim
sergilemistir. Bu farkliliklar, siniflandirma yaklagimlarinin akil ve zekd oyunlarmin kullanim
amacina bagli olarak degistigini gostermektedir. Genel olarak, s6z konusu siniflandirmalarin
tlimiiniin ¢cocuklarin problem ¢6zme, mantik yiiriitme, stratejik diisiinme, dikkat, gorsel hafiza,
akilda tutma, dikkat ve konstrasyon, hafiza ve dil becerilerini farkli yonlerden desteklemeyi
amacladig goriilmektedir. Bu siniflandirmalar, akil ve zeka oyunlarmin egitim ortamlarinda
planli ve amacli bicimde kullanilmasina olanak saglamakta; ayn1 zamanda ¢ocuklarin bireysel
farkliliklarina uygun etkinliklerin secilmesini kolaylasgtirmaktadir (Yildirim ve Giiler, 2024).
Bu kapsamda, MEB’in (2023) akil ve zeka oyunlar1 siniflandirmasinin giincel olmasi ve diger
smiflandirmalar1 kapsamasi nedeniyle, ¢alismada MEB simiflandirmasi esas alinmig ve ele

alman akil ve zeka oyun tiirleri asagida ayr1 basliklar halinde ele alinmastir.
2.3.1.1. Akl Yiiriitme ve islem Oyunlari

Akil yiirlitme oyunlari, ipuglarindan hareketle mantiksal akil yiiriitme yoluyla sonuca
ulasilan ve genellikle tek kisilik olarak oynanan oyunlardir. Islem oyunlar1 ise mantiksal akil
yiirlitmenin yani1 sira dort islemin kullanildigi oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Bu oyunlarda
onceden herhangi bir bilgi ya da donanima sahip olunmasi gerekmemekte; gerekli bilgiler
oyun baglamadan dnce sunulmaktadir (Batar, 2021; MEB, 2023). Oyun siireci, bireyin verilen
bilgileri ve ipuclarini nasil degerlendirdigi ile iliskilidir. Coziim yontemi agik olup, oyun
sirasinda ipuglar arasinda tutarli ve dogru kararlar verebilmek icin mantiksal akil yiiriitme

becerileri kullanilmaktadir. Problemler genellikle tek dogru cevaba sahiptir. Bu oyunlarin
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temel amaci, dogru karar verme, problem ¢6zme ve mantik yiiriitme becerilerinin

gelistirilmesidir (Halic1, 2019; Ozen, 2023).
2.3.1.2. Sozel Oyunlar

Sozel oyunlar, oyuncularin mantiksal akil yiiriitme becerileri ile sdzciik bilgisi, analitik
diisiinme ve genel kiiltiirlerinden yararlandiklar1 oyun tiirleridir. Bu oyunlar tek kisilik, iki
kisilik veya takim oyunu olarak oynanabilmektedir. Oyun tiirline bagli olarak problem ¢6zme
stirecinde birden fazla strateji ve ¢dziim yolu bulunabilmekte; en uygun ¢oziim ya da strateji,
oyunu tasarlayan kisi tarafindan dahi 6nceden bilinmeyebilmektedir. Sozciikk oyunlarinda,
oyun tiirine gore bazi oyunlarda sozciik bilgisine daha fazla ihtiya¢ duyulurken, bazi
oyunlarda mantik yiirlitme becerileri 6n plana ¢ikmaktadir. Bu oyunlarin temel amaci; hafizayi
giiclendirmek, kelime dagarcigina yeni sozciikler kazandirmak, bilinen sdzciiklerin
hatirlanmasini saglamak ve bilinmeyen sozciiklerin 6grenilmesi yoluyla kelime dagarcigini

gelistirmektir (Adaliyilmaz, 2022; Halici, 2019; MEB, 2023).
2.3.1.3. Geometrik-Mekanik Oyunlar

Geometrik-mekanik oyunlar, oyuncularin motor becerileri, el-gdz koordinasyonu ve
uzamsal diisiinme becerilerinden yararlandiklar1 oyun tiirleridir. Bu oyunlar tek kisilik, iki
kisilik veya takim oyunu olarak oynanabilmektedir. Oyunlarin ¢cogunda 6nceden liretilmis ya
da olusturulmus materyaller kullanilmakta ya da dijital ortamlardan yararlanilmaktadir. Bu
oyunlarin temel amaci; geometrik diisiinme becerilerini, dikkat ve konsantrasyon becerilerini,
parga-biitiin iligkisi kurma becerisini, hizli diistinme ve gorsel hafizay1 gelistirmektir (Halici,

2019; MEB, 2023; Yiiksel ve Aslan, 2020).
2.3.1.4. Hafiza Oyunlan

Hafiza oyunlari, kisa veya uzun déonem hafizanin kullanildigi oyun tiirtidiir. Bu oyunlar
tek kisilik, iki kisilik veya takim oyunu olarak oynanabilmektedir. Bu oyun tiirliniin temel
amact; gorsel alg1 ve hafizay1 giiclendirmek, hizli diisiinmeyi desteklemek, dikkat, odaklanma

ve konsantrasyonu gelistirmektir (MEB, 2023; Sayg1 ve Ulusoy, 2019).
2.3.1.5. Strateji Oyunlar

Strateji oyunlari, oyuncularin akict zeka, dikkat, konsantrasyon, odaklanma, uzamsal
konumlandirma ve iist bilissel becerilerinden yararlandiklar1 oyun tiirleridir. Bu oyunlar en az
iki kisi ya da daha fazla katilimci ile oynanabilmekte, bireysel ya da grup halinde de
gergeklestirilebilmektedir. Strateji oyunlarinda oyuna iliskin bilgiler tiim oyunculara acik
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olabildigi gibi, rakiplerden gizlenen ya da oyun siirecinde fark edilerek 6grenilen bilgiler de
s06z konusu olabilmektedir. Bu durum oyun oncesinde, oyun sirasinda veya oyun sonrasinda
elde edilen ipuglar1 ve olasiliklarin stratejik bicimde degerlendirilmesini gerektirmektedir. Bu
kapsamda strateji oyunlari, yalnizca mantiksal akil yiiriitme becerilerini degil, ayn1 zamanda
sezgisel diisiinme, strateji ve taktik gelistirme, rakibin olas1 hamlelerini 6ngdérme, hizli ve
dogru karar verme, uzun siireli odaklanma ve problem ¢dzme becerilerini de desteklemektedir

(Erdogan vd., 2017; Halic1, 2019; MEB, 2023).
2.3.1.6. Zeka Sorular

Zeka sorulari, bireylerin merak etme, soru sorma ve problem ¢ézme becerilerinden
yararlandiklar1 oyun tiirleridir. Sorular tek bir katilimciya ya da birden fazla katilimciya
yoneltilerek uygulanabilmektedir. Oyun siireci, katilimcilarin soruya iliskin dogru ya da
beklenen ¢oziime ulagsmasiyla sona ermektedir. Zeka sorular1 genellikle tek bir dogru cevaba
sahip olmakla birlikte, bu cevaba ulagmak icin farkli diistinme yollarinin kullanilmasina
olanak tanimaktadir. Bu sorularda ¢ogunlukla ¢6ziim siirecini yonlendiren belirli ipuglar
bulunmaktadir. Zeka sorularinin temel amaci; bireylerin problemlere farkli bakis agilariyla
yaklagmalarin1 saglamak, analiz etme, alternatif ¢6ziim yollar1 iiretmek, elestirel diisiinme ve

yaratici diisiinme becerilerini gelistirmektir (Halici, 2019; MEB, 2023; Savas, 2019).
2.3.2. Akil ve Zeka Oyunlarimin Okul Oncesi Egitimde Kullanimi ve Onemi

Okul o6ncesi donem, ¢ocuklarin bilissel, sosyal, duygusal, dil, motor, fiziksel ve 6z
bakim gelisimlerinin hizli bir sekilde sekillendigi kritik bir gelisim evresidir. Bu dénemde
kullanilan egitim araglariin, ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun, ilgi ¢ekici ve 6grenmeyi
destekleyici nitelikte olmasi biiylik 6nem tasimaktadir (Yasar Ekici ve Kirkig, 2021). Bu
baglamda oyun, ¢ocuklarin gelisim alanlarim1 destekleyen, ilgi ¢ekici ve eglenceli bir egitim
araci olarak 6ne ¢cikmaktadir. Cocuklar oyun sirasinda rol model aldiklar1 kisileri taklit ederek
sosyal rolleri deneyimlemekte ve bu siirecte yetiskinlige yonelik bir prova yapmaktadir. Oyun,
cocuklara dogal bir 6grenme ortami sunarak dgrenmenin kalic1 hale gelmesini saglamaktadir
(Bardak ve Topag, 2022). Bu dogal 6grenme ortami, ¢ocuklarin giinliikk yasam becerilerine
katki saglamanin yani sira kurallar1 6grenmelerine, sosyallesmelerine, ilgi ve yeteneklerini
kesfetmelerine ve akranlariyla iletisim kurmalarina olanak tanimaktadir. Ayrica oyun yoluyla
cocuklarin mantik yiirlitme, stratejik diisiinme, dikkat ve konsantrasyon, uzamsal diisiinme,
problem ¢ozme ile hizli ve dogru karar verme becerileri gelismektedir (Aksoy ve Dere Ciftci,

2014; Yilmaz vd., 2022). Bu becerilerin kazanilmasinda egitsel oyun tiirleri arasinda yer alan
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akil ve zeka oyunlar1 6nemli yere sahiptir. Akil ve zeka oyunlari; problem ¢6zme, mantik
yuritme, dikkat, hizli ve dogru karar verme gibi biligsel becerilerin gelisimini
desteklemektedir. Okul Oncesi donemde bu becerilerin oyun temelli etkinliklerle
desteklenmesi, ¢ocuklarin eglenerek dgrenmelerini ve diisiinme siireglerini yapilandirmalarini
saglamaktadir (Giling6r ve Tugrul, 2020; Tiirkoglu ve Uslu, 2016). Akil ve zeka oyunlar1 ayn
zamanda cocuklarin yaratici ve elestirel diisiinme becerilerini desteklemektedir. Bu oyunlar,
cocuklarin farkli ¢6ziim yollar1 iiretmelerini, taktik ve strateji gelistirmelerini ve yaptiklar
hatalan fark ederek ogrenmelerini tesvik etmektedir (Savas, 2019). Sosyal-duygusal gelisim
acisindan degerlendirildiginde ise takim ya da grup halinde oynanan akil ve zekad oyunlarinin,
cocuklarin duygular1 algilama, anlama ve yonetme becerilerini gelistirdigi; akran iligkilerini
giiclendirdigi ve sosyallesmelerini destekledigi goriilmektedir. Ayrica bu oyunlar, ¢ocuklarin
sira bekleme, kurallara uyma ve paylagsma gibi sosyal beceriler kazanmalarina katki
saglamaktadir (Ozen, 2023). Okul &ncesi dénemde akil ve zekd oyunlarinm kullanilmasi,
cocuklarin tiim gelisim alanlarin1 destekleyerek erken yaslarda ¢esitli beceriler kazanmalarina
olanak tanimaktadir. Akil ve zekd oyunlarmin planli ve amagh bir sekilde uygulanmasi,
cocuklarin bilissel ve sosyal-duygusal gelisimlerini biitiinciil olarak desteklemektedir. Bunun
yani sira, bu oyunlar ¢ocuklarin ileriki egitim donemlerindeki akademik ve diisiinsel becerileri
icin temel olusturmakta; O6grenme siireclerini eglenceli, kalici ve etkili hale getirmektedir

(Atag, 2025; Ozen, 2023).
2.4. Duygusal Zeka Kavrami ve Tanimi

Duygusal zeka, bireyin kendisine ve baskalarina ait duygular1 algilama, anlama ve
yonetebilme kapasitesini ifade eden bir kavramdir. Alan yazinda bu kavram, ilk kez Salovey
ve Mayer tarafindan kullanilmig ve 1990 yilinda yayimlanan g¢aligmalariyla bilimsel bir
cergevede ele alinmistir (Salovey ve Mayer, 1990, akt. Tas, 2023). Sosyal zeka, entelektiiel
zeka, coklu zeka ve pratik zeka gibi yaklasimlarin ardindan gelistirilen duygusal zeka kavrama,
bireyin duygularini kabul etme, tepkilerini kontrol etme, empati kurma ve duygularini iglevsel
bicimde yonlendirme becerileriyle iliskilendirilmektedir (Sezgin, 2025). Daha sonraki yillarda
Goleman’in ¢aligmalari, duygusal zekd kavraminin genis kitleler tarafindan taninmasina ve
yayginlasmasina onemli katki saglamistir (Uzundz, 2021). Bu kapsamda, duygusal zekaya

iligkin farkli arastirmacilar tarafindan yapilan tanimlar Tablo 2.5.’de sunulmustur.
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Tablo 2.5. Duygusal Zeka Kavramina Iliskin Tanimlar

Kurum/ Yil Duygusal Zeka Tanimi
Arastirmaci
Salovey ve Mayer 1990 Duygusal zeka, bireyin kendi duygularini ve basgkalarinin duygusal

durumlarini tantyabilme, bu duygular1 yorumlayabilme, duygusal bilgiyi
diistincelerini yonlendirmek i¢in kullanabilme ve duygusal tepkilerini
yonetebilme becerisidir (Salovey ve Mayer, 1990, akt. Tas, 2023).

Goleman 1995 Duygusal zeka, bireyin kendi duygusal durumlarini ve baskalarinin
duygularini fark edebilme, bu duygular1 uygun bi¢cimde diizenleyebilme,
i¢csel motivasyonunu siirdiirebilme, empati kurabilme ve sosyal
iligkilerinde etkili olabilme yetenegidir (Goleman, 2009).

Cooper ve Sawaf 1998 Duygusal zeka, bireyin duygular1 fark edebilme, bu duygusal bilgiyi
anlama yetenegidir (Cooper ve Sawaf, 1998).

Petrides ve Furnham 2001 Duygusal zeka, bireyin duygusal egilimlerini ve tepkilerini fark edebilme,
organize edebilme ve bu siiregleri kendini ve bagkalarini anlamak
amaciyla kullanabilme kapasitesidir (Petrides ve Furnham, 2001).

Cakar ve Arbak 2004 Duygusal zeka, bireyin kendi ve baskalarinin duygularini anlayabilme, bu
duygular orgiitsel ve kisilerarasi etkilesimlerde etkin bicimde
yonetebilme, bu siiregleri liderlik ve is performansini destekleyecek
sekilde kullanabilme yetenegidir (Cakar ve Arbak, 2004).

Mayer, Roberts ve 2008 Duygusal zeka, bireyin duygular hakkinda dogru akil yiiriitme yetenegi ve
Barsade bu duygusal bilgiyi diisiince ve karar siire¢lerini geligtirmek i¢in
kullanabilme kapasitesidir (Mayer vd., 2008).

Bar-On 2010 Duygusal zeka, bireyin kendi ve baskalarinin duygularini fark edebilme,
bu bilgiyi giinliik yasamda etkili bigimde kullanabilme, sosyal iliskilerini
yonetme ve gevresel gereksinimlere uyum saglayarak psikolojik dengeyi

stirdiirebilme yetenegidir (Bar-On, 2010).

Bulut 2022 Duygusal zeka, bireyin kendi ve baskalarinin duygusal durumlarini fark
edebilme, yonetebilme ve bu siiregte etkili iletisim kurarak karsiliklt
anlayis gelistirebilme yetenegidir (Bulut, 2022).

Yoldas Ors 2024 Duygusal zekd, ¢ocugun kendi ve baskalarinin duygularini algilama,
anlama ve diizenleme becerisidir (Yoldas Ors, 2024)

Can 2025 Duygusal zeka, bireyin kendi duygularini ve bagkalarinin duygularint
tanima, anlama ve diizenleme becerilerini kapsayan; duygusal 6zerklik ve
yasam yoOnelimleriyle iligkili bir psikolojik yeterliliktir (Can, 2025).

TDK 2025 Duygusal zeka, duygulari dogru sekilde anlama, degerlendirme, kontrol
etme ve yonlendirme ile birlikte kisisel hedefler, istekler ve
motivasyonlar gelistirebilme becerisidir (TDK, 2025).

Tablo 2.5. incelendiginde, duygusal zeka kavraminin literatiirde ortak bir cergevede
tanimlandigr  goriilmektedir. Tamimlar genel olarak 1i¢ temel oOzellik iizerinde

yogunlasmaktadir:
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- Duygulart algilama ve anlama: Bireyin kendi ve baskalarinin duygusal durumlarini
fark edebilmesi ve bu duygulart dogru sekilde yorumlanabilmesidir. Mayer ve Salovey (1997)
ve Mayer vd. (2008) tarafindan vurgulandigi tizere, duygularin fark edilmesi ve akil

yiiriitmede kullanilmasi, duygusal zekanin temel yap1 tasin1 olusturmaktadir.

- Duygulari diizenleme ve yénetme: Duygusal tepkileri kontrol edebilme, uygun sekilde
yonlendirebilme ve sosyal etkilesimlerde islevsel kullanabilme becerisidir. Goleman (2009) ve
Cakar ve Arbak (2004), duygusal zekanin Ozellikle sosyal iliskilerde etkin olabilme ve

motivasyonu siirdiirebilme boyutunu 6n plana ¢ikarmaktadir.

- Bireysel ve sosyal uyum ile psikolojik yeterlilik: Duygusal zeka, bireyin psikolojik
saglamligi, sosyal iligkileri ve ¢evresel uyumunu destekleyen bir kapasite olarak da ele
alinmaktadir (Bar-On, 2010; Can, 2025; Yoldas Ors, 2024). Bu boyut, duygusal zekanin
yalnizca bireysel bir beceri seti olmadigini, ayn1 zamanda sosyal ve davranigsal ¢iktilarla

iligkilendirilebilecegini gostermektedir.

Tablo 2.5.°deki tanimlar, farkli kuramsal yaklasimlara dayansa da, ortak olarak
duygusal zekayir bireyin duygusal farkindalik, duygular1 diizenleme ve uyum saglama
kapasitesi olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda, duygusal zekd yalnizca duygusal tepkileri
yonetme yetisi degil; ayn1 zamanda sosyal iliskileri gelistirme, empati kurma, motivasyonu
siirdiirme ve bireyin davranigsal uyumunu destekleme boyutlarin1 da iceren ¢ok boyutlu bir
psikolojik yeterlik olarak degerlendirilmektedir. Bu kapsamda, duygusal zekanin ¢ok boyutlu
yapisi, farkli kuramsal yaklagimlarin bireyin duygusal farkindalik, duygular1 diizenleme ve
sosyal uyum becerilerini nasil tanimladig1 ve gelistirdigini agiklamakta, sonraki boliimde ele
almacak kuramsal ¢ergevelerle kavramin daha derinlemesine anlasilmasina olanak

saglamaktadir.
2.4.1. Duygusal Zeka Modelleri
2.4.1.1. Peter Salovey ve John Mayer’in Duygusal Zeka Yaklasim

Peter Salovey ve John Mayer, sosyal zeka ile duygusal zekay1 birbirinden ayirarak,
duygusal zekd kavramim literatiire kazandiran Oncii bilim insanlaridir. Duygusal zeka,
bireylerin duygularini algilama, anlama, ifade etme, diizenleme ve yonetme gibi bilissel ve
duygusal siiregleri biitiinlesik bicimde kullanarak duygusal niteliklerini ortaya koyma yetisidir.
Ayrica duygusal zeka, empati, nezaket, hosgorii ve saygi gibi duygusal 6zelliklerin anlagilmasi
ve uygun sekilde ifade edilmesinde kritik bir rol oynamaktadir (Mayer ve Salovey, 1997;
Sahin ve Omeroglu, 2015; Tiirkmen, 2019). Salovey ve Mayer, duygusal zekay: dort temel
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boyut altinda ele almistir: duygulart algilama, degerlendirme ve ifade etme, duygulari iiretme
ve kullanma, duygular1 anlama, duygular1 diizenleme ve yonetme (Kegici, 2025; Mayer ve
Salovey, 1997). Bu boyutlar, duygusal zekanin farkli yonlerini ortaya koymakta ve bireylerin
duygusal farkindalik, duygular1 diizenleme ve sosyal etkilesim becerilerini anlamaya yardime1

olmaktadir; Tablo 2.6.’da Salovey ve Mayer’in duygusal zeka smiflamasina iliskin bilgiler

sunulmaktadir.
Tablo 2.6. Salovey ve Mayer’in Duygusal Zeka Boyutlari
Boyut Tanim
Duygular1 Algilama, Bireyin kendi ve bagskalarinin duygusal durumlarini dogru sekilde
Degerlendirme ve ifade Etme algilayabilme, duygusal ipuglarini tantyabilme ve uygun bigimde ifade

edebilme yetisidir (Salovey ve Mayer, 1990, akt. Tuna, 2008).

Duygular1 Uretme ve Kullanma  Bireyin duygusal deneyimlerini diisiince ve problem ¢dzme siireglerine
yonlendirebilme, yaratici ve iglevsel bigimde kullanabilme
kapasitesidir (Mayer vd., 2001).

Duygular1 Anlama Duygularin nedenlerini, birbirleriyle iligkilerini ve degisim siire¢lerini
kavrayabilme, duygusal bilgiyi anlamlandirarak bilissel ve davranigsal
tepkileri yonlendirme yetisidir (Salovey ve Mayer, 1990, akt. Altay,

2011).
Duygular1 Diizenleme ve Bireyin kendi ve baskalarinin duygusal tepkilerini kontrol edebilme,
Yonetme diizenleyebilme ve sosyal durumlara uygun bigimde yonlendirebilme

becerisidir. Bu siire¢ psikolojik dayaniklilik ve sosyal uyumu
desteklemektedir (Mayer vd., 2004).

Tablo 2.6.’da sunulan dort temel boyut, duygusal zekanin biligsel ve duygusal
siireclerini biitlinclil bigimde ortaya koymaktadir. Duygular1 algilama, bireyin duygusal
ipuclarmi fark ederek uygun tepkiler gelistirmesine; duygular1 kullanma, duygusal bilgiyi
diistince ve problem ¢dzme siireglerine entegre etmesine; duygular1 yonetme ise duygusal
tepkileri kontrol ederek sosyal uyum ve psikolojik dayanikliligi siirdiirmesine olanak tanir. Bu
boyutlar ayni zamanda Olgiilebilir ve egitim yoluyla gelistirilebilir yetenekler olarak
degerlendirilir. Boylece bireylerin hem kendilerini hem de ¢evrelerini daha etkin bigimde
anlamalarina ve uyum saglamalarina katk: saglar (Goleman, 2009; Kegici, 2025; Mayer ve
Salovey, 1997; Yurdakavustu, 2012). Salovey ve Mayer’in yetenek temelli duygusal zeka
modeli, duygusal yetkinliklerin yalnizca bir kisilik 6zelligi degil, dlgiilebilir ve gelistirilebilir
bilissel-duygusal beceriler oldugunu vurgular (Salovey ve Mayer, 1990, akt. Mert, 2015). Bu
yaklagim, duygusal zekanin bireylerin akademik bagari, sosyal etkilesim ve psikolojik
dayaniklilik gibi alanlarda islevsel bir rol oynadigini ortaya koyar (Pakis ve Deniz, 2020).
Goleman (2009) ve Bar-On (2010) gibi aragtirmacilar ise duygusal zekay1 daha ¢ok sosyal ve

davranissal sonuclarla iliskilendirerek literatiirde farkli bakis agilar1 sunmaktadir.
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2.4.1.2. Daniel Goleman’in Duygusal Zeka Yaklasim

Daniel Goleman’a gore duygusal zeka, bireyin hem kendisiyle hem de ¢evresindeki
insanlarla kurdugu iliskilerde duygularini etkili bicimde kullanabilme kapasitesidir. Mayer ve
Salovey’in duygusal zekdy1 daha ¢ok biligsel yetenekler ¢ercevesinde ele alan yaklagimindan
farkli olarak Goleman, duygusal zekay: bireyin kendi duygularinin farkinda olmasi, igsel
motivasyonunu siirdiirebilmesi ve duygusal siireglerini diizenleyebilmesi temel boyutlar1 ile
aciklamaktadir. Bu baglamda Goleman, duygusal zekayir bireyin hem kendi duygusal
stireclerini yonetmesine hem de kisileraras: iligkilerini etkili bigimde diizenlemesine olanak
tantyan ¢ok boyutlu bir yeterlilik alani olarak ele almaktadir. Goleman’in yaklasiminda
duygusal zeka, kisisel yeterlilikler ve sosyal yeterlikler olmak tizere iki ana baglik altinda
yapilandirilmakta; bu alanlar bireyin 6z farkindalik, 6z diizenleme ve motivasyon gibi igsel
siireclerinin yani1 sira empati ve sosyal beceriler gibi kisilerarast yetkinliklerini de
kapsamaktadir (Goleman, 2009; Goleman, 2010; Goleman, 2020). Bu boyutlar Tablo 2.7.’de

tanimlariyla birlikte sunulmustur.

Tablo 2.7. Goleman’in Duygusal Zeka Boyutlari

Boyut Alt Boyut Tanim

Oz Farkindalik Bireyin kendi duygusal durumlarini taniyabilmesi, bu duygularin
diisiince ve davranislar iizerindeki etkisini ayirt edebilmesi ve
duygusal ipuglarini bilingli bigimde degerlendirebilme kapasitesidir
(Goleman, 2010).

Oz Diizenleme Bireyin duygusal tepkilerini kontrol altina alabilmesi, diirtiilerini
yonetebilmesi, degisen ya da stres yaratan durumlarda duygularini
sosyal baglama uygun bi¢cimde diizenleyebilme yeterligidir (Altay,

2011; Goleman, 2010).

Kisisel Yeterlilik

Motivasyon Bireyin igsel giidiilenmesini siirdiirebilmesi, uzun vadeli hedeflerine
yonelik ¢abasini koruyabilmesi ve karsilasilan engellere ragmen
hedef odakli davraniglarin1 devam ettirebilme becerisidir (Goleman,
2010; Yildiz, 2019).

Empati Bireyin baskalarinin duygusal durumlarini dogru bi¢cimde
anlayabilmesi, bu duygulara duyarlilik gésterebilmesi ve kisilerarasi
etkilesimlerde uygun duygusal tepkiler gelistirebilmesi yetkinligidir

(Goleman, 2010).

Sosyal Beceriler Bireyin kisilerarasi iligkilerde etkili iletigim kurabilmesi, is birligini
destekleyebilmesi, ¢atigsmalart yapici bigimde yonetebilmesi ve
saglikli sosyal iliskiler siirdiirebilme kapasitesidir (Goleman, 2010;
Yildiz, 2019).

Sosyal Yeterlilik

Tablo 2.7.’de sunulan Goleman’in duygusal zeka boyutlari, bireyin hem kendi igsel

duygusal siireglerini hem de kisilerarasi iliskilerini biitiinciil bigimde yonetmesine imkan veren
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yetkinlik alanlarini ortaya koymaktadir. Kisisel yeterlilikler; 6z farkindalik, 6z diizenleme ve
motivasyon boyutlari, bireyin kendi duygularini tanima, kontrol etme ve hedeflerine yonelik
icsel cabayi siirdiirme kapasitesini vurgulamaktadir. Sosyal yeterlilikler ise; empati ve sosyal
beceriler boyutlar1 araciligiyla, bireyin bagkalarinin  duygusal durumlarimi  dogru
yorumlayabilme ve etkili iletisimle sosyal etkilesimleri yoOnetebilme becerilerini 6ne
cikarmaktadir. Bu boyutlar yalnizca bireyin kendini ve g¢evresini daha iyi anlamasina katki
saglamakla kalmaz, aym1 zamanda liderlik, akademik basar1 ve psikolojik dayaniklilik gibi
islevsel sonuglarla da iliskilendirilmektedir (Goleman, 2009; Goleman, 2010; Yildiz, 2019).
Goleman’in ¢ok boyutlu yaklasimi, bireyin igsel ve kisilerarasi siireglerini 6n plana ¢ikarirken,
Bar-On’un modeli duygusal zekay1 daha ¢ok psikolojik dayaniklilik ve uyum baglaminda ele
almaktadir (Bar-On, 2010; Goleman, 2009).

2.4.1.3. Reuven Bar-On’un Duygusal Zeka Yaklasim

Reuven Bar-On’a gore duygusal zekd, bireyin hem kendisini hem de g¢evresindeki
insanlar1 anlayabilme, duygularini uygun bi¢cimde ifade edebilme ve kisileraras: iligkilerini
etkin bicimde siirdiirebilmesine katki saglayan kisisel, duygusal ve sosyal yeterliklerin
biitlinliiglidiir. Bar-On, duygusal zekanin sosyal, duygusal ve biligsel becerilerin birbirleriyle
etkilesim icinde gelistigini ve bu becerilerin karsilikli olarak birbirini destekledigini
vurgulamaktadir. Bu ¢ercevede, Bar-On duygusal zekay1 bes temel boyut altinda ele almis ve
bu boyutlar1 kisisel beceriler, kisilerarasi beceriler, stres yonetimi, uyum saglama ve genel ruh
hali olarak simniflandirmistir (Bar-On, 2010; Mayer vd., 2000, akt. Goget, 2006). Bu boyutlar,
bireyin hem igsel siireglerini hem de sosyal etkilesimlerini anlamak ve gelistirmek acisindan

kritik 6neme sahiptir. Bes temel boyut Tablo 2.8’de tanimlariyla birlikte sunulmustur.

Tablo 2.8. Bar-On’un Duygusal Zeka Boyutlari

Boyut Tanim

Kisisel Bireyin kendi duygusal deneyimlerini fark edebilme, i¢sel motivasyonunu
Beceriler  siirdiirebilme ve duygu tepkilerini bilingli bigimde ydnlendirebilme kapasitesidir (Ar1,
2023; Bar-On, 2010).

Kisileraras1  Bireyin baskalarimin duygularini dogru sekilde algilayabilme, empati gosterebilme ve
Beceriler sosyal iligkilerde uyumlu ve etkili iletisim kurabilme yetenegidir (Bar-On, 2010;
Kogyigit, 2016).

Stres Bireyin baski ve stres altinda duygusal durumlarini dengeleyebilme ve uygun basa
Yo6netimi ¢ikma stratejilerini kullanabilme becerisidir (Bar-On, 2010; Goget, 2006).

29



Tablo 2.8. Devami

Uyum Bireyin ¢evresel degisiklikler ve zorluklar karsisinda esnek davranabilme, kendini
Saglama uyarlayabilme ve sosyal ¢evreyle uyum gelistirebilme kapasitesidir (Altay, 2011;
Bar-On, 2010).

Genel Ruh Bireyin yasgamdan memnuniyet duygusunu siirdiirebilmesi, olumlu duygularimi
Hali koruyabilmesi ve psikolojik dayanikliligini destekleyebilmesidir (Bar-On, 2010;
Yildiz, 2019).

Tablo 2.8.’de sunulan bes temel boyut, Bar-On’un duygusal zeka yaklasiminin bireyin
hem igsel siireglerini hem de sosyal etkilesimlerini kapsayan biitiinclil yapisini ortaya
koymaktadir. Kisisel ve kisilerarast beceriler, bireyin kendini ve baskalarini anlamasini
saglarken; stres yonetimi ve uyum saglama boyutlari, ¢cevresel degisiklere ve sosyal baskilara
kars1 etkili basa ¢ikma stratejilerini destekler. Genel ruh hali ise bireyin yagsam memnuniyetini
ve psikolojik dayanikliligini siirdiirebilmesini saglar. Bu boyutlar birbirini tamamlayici
nitelikte olup, bireyin hem duygusal farkindaligimi hem de sosyal yetkinliklerini
gelistirebilmesine olanak tanir. Dolayisiyla Bar-On’un yaklagimi, duygusal zekanin yalnizca
bir kisilik 6zelligi degil olciilebilir, gelistirilebilir ve yasam kalitesini artiran bir yeterlilikler
biitiinii oldugunu ortaya koymaktadir (Bar-On, 2010; Kogyigit, 2016; Yildiz; 2019).

2.4.2. Duygusal Zeka Yetileri

Duygusal zeka, bireyin hem kendi duygularini hem de bagkalarinin duygularini
algilama, degerlendirme ve etkili bicimde ifade etme kapasitesini kapsayan ¢ok boyutlu bir
yapidir. Bu yap1 igerisinde duygularin biligsel siirecleri destekleyecek sekilde tiretilmesi ve
kullanilmasi, duygusal bilgilerin neden-sonug iliskileri ¢ercevesinde anlasilmasi ve baglamsal
olarak yorumlanmasi énemli bir yer tutmaktadir. Bunun yani sira duygularin diizenlenmesi ve
yonetilmesi, bireyin igsel dengeyi koruyarak hedefe yonelik davraniglar sergilemesini
miimkiin kilmaktadir. Oz farkindalik, 6z diizenleme ve motivasyon bireyin kisisel becerilerini
giiclendirirken; empati ve sosyal beceriler kisileraras: iligkilerin niteligini belirlemektedir.
Stres yonetimi, degisen kosullara uyum saglama ve genel ruh hali ise duygusal zekanin hem
psikolojik iyi olus hem de sosyal islevsellik {izerindeki etkisini ortaya koyan tamamlayici
bilesenler olarak degerlendirilmektedir (Bar-On, 2010; Goleman, 2010; Kahraman, 2013;
Mayer vd., 2001; Ulutas, 2005).

Calisma kapsaminda “Sullivan Cocuklar i¢in Duygusal Zeka Olgegi” kullanilmis olup,
6lcek kapsaminda duygusal zeka yetilerinden duygular1 tanima, duygular1 anlama ve duygulari

yonetme alt boyutlar1 kullanilmistir (Ulutag, 2005). Bu baglamda c¢alismada da duygusal zeka
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yetilerinden duygular1 tanima, duygular1 anlama ve duygular1 yonetme becerileri ele alinmis,

bu becerilere iligkin tanimlamalar asagida sunulmustur.
2.4.2.1. Duygular1 Tamima

Duygular1 tanima, bireyin kendi duygularini ve g¢evresindeki bireylerin duygularini
dogru bicimde fark edebilmesi ve ayirt edebilmesidir. Cocuklar {i¢ yasindan 6nce mutluluk,
tiztintli ve korku gibi temel duygulari, yiiz ifadeleri ve ses tonu gibi sézel olmayan ipuglari
araciligryla ayirt edebilmektedir. Karmagik duygular ise, gurur, utanma veya asagilanma gibi,
iki yasindan sonra anlam kazanmaya baslamaktadir (Acar, 2021; Ulutas, 2005). Duygulari
tanima yalnizca duygularin varligim fark etmekle sinirli olmayip, ayn1 zamanda duygularin
tiiriini ve yogunlugunu ayirt edebilme, baglam iginde degerlendirebilme becerisini de kapsar
(Bozkurt, 2016; Mayer vd., 2004). Bu yeti, bireyin bilissel siire¢leri, 6zellikle dikkat ve bellek
becerileri ile etkilesim halindedir. Dogru duygusal algi, sosyal etkilesimlerde uygun tepkiler
gelistirebilmenin temelini olusturur (Goleman, 2010). Ayrica erken yasta kazanilan duygulari
tanima becerisi empati kurma kapasitesini, sosyal uyumunu ve duygusal diizenleme yetisini
dogrudan etkileyerek bireyin hem kisisel hem de kisileraras1 islevselligine katki saglar (Bar-
On, 2010; Sezer, 2022). Karmasik duygularin taninmasi, bireyin sosyal normlar1 ve kiiltiirel
baglam1 anlamasiyla yakindan iligkilidir. Bu nedenle duygular1 tanima yetisi hem gelisimsel

hem de kiiltiirel agidan duyarli bir siire¢ olarak degerlendirilir (Ulutag, 2005).
2.4.2.2. Duygular1 Anlama

Duygular1 anlama, bireyin kendi duygularini ve baskalarinin duygusal durumlarmi fark
ederek bu duygularin nedenlerini ve olast sonuglarmi degerlendirebilme yetisidir. Kendi
duygularini anlamak, bireyin giiglii ve zayif yonlerini fark etmesine, ihtiya¢larini, degerlerini
ve yargilarini bilingli sekilde degerlendirebilmesine olanak saglar. Baskalarinin duygularin
anlamada ise empati merkezi bir siirectir; sosyal iligkilerin diizenlenmesi ve uygun tepkilerin
gelistirilmesinde belirleyici rol oynar. Bu beceri, hem s6zel hem de s6zel olmayan ipuclar
aracilifiyla islenir. Bunlar arasinda yiiz ifadeleri, ses tonu ve beden dili 6ne ¢ikar. Ayrica,
duygular1 anlama siireci biligsel beceriler, sosyal deneyimler ve kiiltiirel baglam ile etkilesim
halinde ilerleyen dinamik bir yetidir. Gelisimsel a¢idan bakildiginda, ¢cocuklar temel duygulari
erken yasta ayirt edebilirken, karmasik duygularin anlasilmasi biligsel ve sosyal olgunlukla
birlikte zaman i¢inde gelisir. Bu nedenle, duygular1 anlama bireyin hem kendisiyle hem de
cevresiyle kurdugu iliskilerde esastir (Altay, 2011; Keltner vd., 2018; Kili¢ vd., 2007; Uzunoz,
2021).
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2.4.2.3. Duygulan Yonetme

Duygularini yonetme, bireyin hem kendi duygularint hem de bagkalarinin duygularini
duruma uygun bigimde diizenleyebilme becerisidir. Bu yeti, davranislarin ve tepkilerin kontrol
edilmesini saglayarak bireyin psikolojik uyumunu artirir. Duygular1 yonetme siireci, dikkat
kontrolii, biligsel esneklik ve cesitli duygusal diizenleme stratejileri araciligiyla gergeklesir.
Farkli duygular, farkl1 stratejiler gerektirir. Ornegin; 6fke aninda nefes kontrolii ve gerilimi
azaltic1 davranislar, kaygi durumunda biligsel yeniden degerlendirme etkili olabilir. Ayrica
duygularin diizenlenmesi sadece zihinsel degil, fizyolojik ve bedensel diizeyde de gerceklesir;
kalp atisin1 yavaslatma, kas gevsetme ve bedensel farkindalik teknikleri, bireyin duygusal
durumunu stabilize etmeye yardimci olur. Sosyal baglamda ise duygular1 yonetebilme, hem
kisisel iligkilerde hem de grup i¢i uyumda belirleyici rol oynar. Stratejilerin etkisi kisa ve uzun
vadede farklilik gosterebilir. Baz1 yontemler anlik avantaj saglasa da uzun donemde olumsuz
sonuglar dogurabilir. Gelisimsel agidan duygular1 yonetme yetisi erken ¢ocuklukta smirl iken,
sosyal deneyimler ve kiiltiirel normlarla etkilesim halinde zamanla giiclenir. Bu nedenle,
duygular1 yonetme, bireyin hem kendisiyle hem de ¢evresiyle kurdugu iliskilerde psikolojik ve
sosyal islevselligini destekleyen temel bir beceridir (Ashkanasy vd., 2016; Sarikan, 2023;
Sezgin, 2025; Sen ve Ozbey, 2017).

2.4.3. Okul Oncesi Dénemde Duygusal Zekanin Gelisimi

Okul 6ncesi donem, ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarinin hizli bir sekilde ilerledigi kritik
bir siirectir ve bu gelisim dogumdan itibaren sinir sistemi gelisimiyle paralel olarak
baslamaktadir (Acar, 2021). Bebeklikte mutluluk, {iziintii ve 6tke gibi temel duygularin yiiz
ifadeleri yoluyla ayirt edilmesiyle baglayan duygusal farkindalik, erken yasta edinilen ¢evresel
deneyimlerle desteklenerek ilerleyen yillarda daha karmasik duygusal becerilerin gelisimi i¢in
zemin olusturmaktadir. Bir ile iki yas arasinda ¢ocuklar duygularin nedenlerine iliskin basit
baglantilar kurmaya baslarken, iki ile li¢ yas arasinda duygusal ifadeleri s6zel olarak tanima ve
basit empati davraniglar1 gosterme becerileri belirginlesmektedir (Y1lmaz, 2024; Yurdakavustu,
2012). Dort yas itibariyle ¢ocuklar duygularini ve bu duygularin nedenlerini ifade edebilmekte,
bes yasta ise duygular1 anlama, yonetme ve uygun bicimde ifade etme gibi daha karmasik
duygusal becerilerde ilerleme gostermektedir (Bozkurt, 2016; Ulutas, 2005). Alt1 yasta
duygusal ve zihinsel empati belirginlesmekte cocuklar baskalarinin duygu ve diisiincelerini
anlama, kendi duygularmi diizenleme ve sosyal baglamda uygun tepkiler verme kapasitesini
gelistirmektedir (Arikog, 2019; Yurdakavustu, 2012). Bu gelisim siireci, gocugun ailesi,

Ogretmenleri ve akranlartyla kurdugu etkilesimler yoluyla sekillenmekte oyun, hikaye ve grup
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etkinlikleri sirasinda edinilen deneyimler empati, duygusal farkindalik ve duygusal diizenleme
becerilerini desteklemektedir (Giimiis, 2022; Tiirkmen ve Ulutas, 2018). Ozellikle okul éncesi
Ogretmenlerinin modelleyici tutumlar1 ve sunduklari duygusal geri bildirimler, ¢ocuklarin
duygularint tanima ve yoOnetme becerilerinin gelisimini desteklemektedir. Erken yasta
kazanilan bu duygusal beceriler, ¢gocuklarin sosyal uyumunu, kisilerarasi iligkilerini ve yasam
boyu duygusal islevselligini dogrudan etkilemektedir (Gershon ve Pellitteri, 2018; Gil-Moreno
ve Rico-Gonzalez, 2023; Y1ilmaz Bursa, 2017).

2.5. Yiiriitiicii Islev Becerilerinin Tanim ve Kapsam

Yiriitiicii islev becerileri, bireyin ama¢ yonelimli davraniglarini planlama, baslatma,
siirdlirme, izleme ve gerektiginde diizenleme siire¢lerini kapsayan iist diizey biligsel siire¢ler
olarak ele alinmaktadir (Ozgiir, 2023). Literatiirde yiiriitiicii islevler, farkli arastirmacilar
tarafindan cesitli boyutlar1 ve alt bilesenleri vurgulanarak ele alimmistir. Bu baglamda,
yiriitiici islev becerilerine iliskin tanimlar, kavramin akademik, sosyal ve giinlik yasam
islevselligi iizerindeki etkilerini anlamak acisindan &nemli bir kaynak olusturmaktadir. Ilgili

arastirmacilarin yuriitlicii islev becerilerine iligkin tanimlar1 Tablo 2.9°da sunulmaktadir.

Tablo 2.9. Yiiriitiicii Islev Becerilerine Iliskin Tanimlar

Arastirmaci Yil Tamm

Gilbert ve Burgess 2008 Otomatik tepkilerin 6tesine gegerek yeni ve bilinmeyen durumlarda
hedefe yonelik planlama, kontrol ve strateji olusturmay saglayan bilissel
stireclerdir (Gilbert ve Burgess, 2008).

Carlson, Zelazo ve 2013  Hedef odakli problem ¢dzmeyi destekleyen ve diigiince, eylem ile dikkat

Faja stireclerini kontrol eden iist diizey biligsel becerilerdir (Carlson vd.,
2013).
Diamond 2013 Bireyin diigiince, davranig ve duygularini hedefe yonelik olarak

diizenleme kapasitesidir. dikkat kontrold, bilgi tutma, diirtii kontrolii ve
esneklik siireglerini igerir (Diamond, 2013).

Garon 2016 Duygusal ve motivasyonel durumlarda bireyin davranislarini ve
dikkatini hedefe yonelik diizenlemesini saglayan iist diizey biligsel
stireglerdir (Garon, 2016).

Huizinga, Baeyens ve 2018 Hedefe yonelik davraniglari, diisiinceleri ve duygulari diizenleyen iist
Burack diizey biligsel siireglerdir (Huizinga vd., 2018).

Arslan Ciftei, Uyanik 2020 Cocuklarin hedefe yonelik davraniglar siirdiirme, dikkati kontrol etme
ve Acar ve bilgiyi diizenleyerek kullanma gibi {ist diizey biligsel siireglerdir
(Arslan Ciftei vd., 2020).

Biiyiikkaymaz ve 2021  Planlama, orgiitleme, zaman yonetimi, gorev baglatma, gorev siirdiirme,
Bigake1 0z izleme ve 6z degerlendirme gibi karmasik siiregleri kapsayan iist
diizey biligsel becerilerdir (Biiylikkaymaz ve Bigakei, 2021).
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Tablo 2.9. Devami

Ozgiir 2023 Bireyin amag yonelimli davraniglarini planlama, baslatma, siirdiirme,
izleme ve diizenleme siireclerini kapsayan iist diizey biligsel stiregler
biitiintidiir (Ozgiir, 2023).

Eren ve Kanak 2024  Akademik gorevlerin takibi ve gilinliik yasamda sorumluluk alma, zaman
yonetimi, sosyal kurallara uyum ve duygusal tepkilerin diizenlenmesini
destekleyen biligsel siire¢lerdir (Eren ve Kanak, 2024).

Cebi 2025 Cocuklarm bedensel etkinlikler ve bilissel siirecler arasindaki
etkiletisimi yoneterek davraniglarini bilingli bicimde yonlendirmelerini
saglayan, 6grenme siirecinde planlama, dikkat siirdiirme ve davranis
denetimini biitiinciil olarak kapsayan biligsel beceriler biitiiniidiir (Cebi,
2025).

Tablo 2.9. incelendiginde, yiiriitiicii islev becerilerinin farkli aragtirmacilar tarafindan
ortak bir ¢ekirdek yap1 etrafinda ele alindigi, ancak vurgu yapilan boyutlar agisindan ¢esitlilik
gosterdigi goriilmektedir. Bazi1 arastirmacilar yiriitiici islevleri daha c¢ok hedefe yonelik
davraniglarin planlanmasi ve kontrolii baglaminda tanimlarken (Carlson vd., 2013; Gilbert ve
Burgess, 2008), bazilar1 diisiince, davranis ve duygularin diizenlenmesini merkeze alan
biitiinciil bir yaklasim benimsemistir (Diamond, 2013; Huizinga vd., 2018). Erken ¢ocukluk
donemine odaklanan caligmalarda yiiriitiicii islevlerin dikkat kontrolii, davranis siirdiirme ve
bilgiyi diizenleme gibi gozlenebilir davranigsal gostergeler lizerinden ele alindigi dikkat
cekmektedir (Arslan Ciftci vd., 2020). Egitim ve gilinlik yasam baglamin1 vurgulayan
arastirmalar ise yiiriitiici islevlerin akademik gorevlerin takibi, zaman yonetimi ve sosyal
uyum {iizerindeki roliinii 6n plana ¢ikarmaktadir (Biiylikkaymaz ve Bigake¢i, 2021; Eren ve
Kanak, 2024). Bununla birlikte Garon (2016) ytiriitiicti islevleri 6zellikle ¢ocuklarin duygusal
ve motivasyonlu durumlarda davraniglarini diizenleme ve dikkatlerini yonlendirme becerileri
baglaminda ele alarak kavrama farkli bir boyut kazandirmistir. Cebi (2025) ise beden-beyin-
beceri etkilesimine dayali yaklasimiyla yiiriitiicii islevlerin yalnizca bilissel degil, ayni
zamanda bedensel ve davranigsal siireclerle biitiinlesik bir yap1 sergiledigini ortaya
koymaktadir. Bu bulgular, yiiriitiicii islev becerilerinin ¢ok boyutlu ve baglama duyarli bir
nitelik tasidigini yas, gelisimsel donem ve ¢evresel kosullara gore degiskenlik gdsterebildigini

ortaya koymaktadir.
2.5.1. Yiiriitiicii Islev Becerilerinin Boyutlar

Yiriitiicii islevler, bireyin hedefe yonelik davraniglarini planlama, baslatma, stirdiirme
ve diizenleme kapasitesini kapsayan ¢ok boyutlu biligsel siireglerdir. Yiiriitiicii islevler; caligan
bellek, ketleyici kontrol, biligsel esneklik, planlama, problem ¢6zme, dikkat kontrolii, 6z

diizenleme, zaman yonetimi, planlama, karar verme ve duygusal diizenleme gibi cesitli alt
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boyutlar gercevesinde incelenmektedir. Bu alt boyutlar, bireyin otomatik tepkilerin 6tesine
gecerek cevresel kosullara uyum saglamasi, bilgi islemesi ve davraniglarini hedefe yonelik
olarak yonlendirmesi agisindan kritik 6neme sahiptir (Biiylikkaymaz ve Bigakei, 2021; Kaya,
2024; Ozgiir, 2023).

Calisma kapsaminda “Cocukluk Dénemi Yiiriitcii Islevler Envanteri” kullanilmis olup,
0lcek kapsaminda yiiriitiicii islev yetilerinden ¢alisan bellek ve ketleyici kontrol alt boyutlari
kullanilmistir (Arslan Ciftci vd., 2020). Bu baglamda calismada da yiiriitiicii islev yetilerinden
calisan bellek ve ketleyici kontrol becerileri ele alinmis, bu becerilere iliskin tanimlamalar

asagida sunulmustur.
2.5.1.1. Calisan Bellek

Calisan bellek, bireyin bilgiyi kisa siireli olarak zihinde tutmasini ve ayni anda
islemesini saglayan temel bir biligsel sistemdir (Arslan Cift¢ci vd., 2020). Bu sistem, bireyin
mevcut bilgilerle yeni bilgileri iliskilendirmesine, anlamlandirmasina ve ortiilk baglantilar:
kesfetmesine ayrica karmasik gorevlerde dikkatini slirdiirmesine olanak tanir (Diamond, 2013).
Erken ¢ocukluk déneminde ¢ocuklar, basit yonergeleri takip etmek ve oyun sirasinda kurallari
hatirlamak gibi temel islevleri yerine getirebilirken, okul ¢aginda ¢alisan bellegin kapasitesinin
artmasiyla daha karmasik biligsel gorevleri gergeklestirebilirler (Nguyen ve Duncan, 2019).
Calisan bellek, bilgiyi gecici olarak depolamanin 6tesinde onu giincelleme, organize etme ve
yeni durumlara uyarlama islevini de iistlenir (Imren, 2015). Akademik baglamda, giiclii bir
calisan bellege sahip ¢ocuklar, okuma-anlama, matematiksel problem ¢ozme ve ikinci dil
Ogrenimi gibi biligsel olarak zorlayicit gorevleri daha etkin bir sekilde yerine getirebilirler
(Gedil, 2024). Calisan bellegin gelistirilmesi oyun tabanli 6grenme, bilgisayar destekli
programlar ve koordinasyon gerektiren fiziksel aktiviteler aracilifiyla desteklenebilir. Bu
yontemler cocuklarin hem akademik performansini hem de bilissel esnekligini ve dikkat
stirekliligini artirir. Dolayistyla calisan bellek, cocuklarin 6grenme siireclerinde merkezi bir
rol oynar ve biligsel kapasitenin giiclendirilmesi hem akademik basar1 hem de sosyal ve
kisileraras1 islevsellik agisindan uzun vadeli kazanimlar saglar (Bajwa vd., 2024;

Biiyiikkaymaz ve Bigaket, 2021).
2.5.1.2. Ketleyici Kontrol

Ketleyici kontrol, bireyin otomatik veya uygunsuz tepkilerini bastirabilme ve dikkatini
hedefe yonelik siirdiirme yetenegini tanimlar. Bu biligsel siire¢, hem icsel diirtiilere hem de

cevresel dikkat dagitict uyaranlara karsi direng gosterilmesini saglayarak bireyin davraniglarini
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planli ve amag¢ odakli bi¢imde diizenlemesine imkan verir (Arslan Ciftgi vd., 2020;
Biiyiikkaymaz ve Bigak¢i, 2021). Ketleyici kontrol motor, biligsel ve duygusal gelisim
alanlarinda kendini gosterir. Gereksiz veya dikkat dagitici diisiinceleri baskilayarak
odaklanmay1 destekler ve uygun tepkiler vermeyi kolaylastirir (Anderson vd., 2024).
Cocuklarda bu beceri, sinif ortaminda kurallara uyma, dikkat dagitict uyaranlar1 engelleme,
diirtiisel davraniglardan kacinma ve odiilleri erteleyebilme biciminde gozlemlenir. Ketleyici
kontrol becerisi bebeklikten itibaren gelismeye baslar. Ozellikle iic ile bes yas araliginda hizli
bir ilerleme gosterir. Okul oncesi ve ilkokul doneminde ise karmagik gorevlerde
uygulanabilirligi artar. Ketleyici kontrol, calisma bellegi ve bilissel esneklikle etkilesim
halindedir. Cocuklarin bilgiyi gecici olarak zihinde tutarak uygun stratejiler gelistirmelerini ve
problem ¢6zme gibi biligsel olarak zorlayici akademik gorevlerde performans gostermelerini
destekler (Garon, 2016; Ozgiir, 2023). Ayrica, sosyal etkilesimlerde uygun davranis sergileme
ve duygusal tepkileri diizenlemeyi kolaylastirarak davranigsal esnekligi artirir. Bu nedenle
ketleyici kontrol, ¢ocuklarin akademik ve sosyal islevselliginde belirleyici bir yiiriitiicii islev

olarak ele alinmaktadir (Diamond, 2013; Raver ve Blair, 2016).
2.5.1.3. Bilissel Esneklik

Biligsel esneklik, bireyin degisen kosullara uyum saglayabilmesi, farkli bakis acilari
geligtirebilmesi ve problem c¢ozme stratejilerini duruma gore degistirebilme yetenegidir
(Arslan Ciftei vd., 2020; Diamond, 2013). Bu beceri bireyin birden fazla kural, gérev ya da
zihinsel temsil arasinda gegis yapabilmesini, mevcut bir perspektifi ketleyerek alternatif bir
bakis acisini etkinlestirebilmesini ve olaylar1 farkli acilardan degerlendirebilmesini kapsar.
Bilissel esneklik, yalnizca g¢evresel degisimlere uyum saglamayi degil, ayn1 zamanda soyut
diisiinme, yeni stratejiler gelistirme ve hatalar1 fark ederek alternatif ¢ozliim yollar iiretme
kapasitesini de igerir (Canas vd., 2006; Nguyen ve Duncan, 2019). Cocuklarda bu beceri,
farkli oyun kurallarina uyum saglama, simif i¢i etkinlikler arasinda gegis yapabilme ve iginde
bulunduklart durumlara uygun davranis sergileme seklinde gozlemlenir (Garon, 2016).
Literatiirde biligsel esnekligin, ¢alisan bellek ve ketleyici kontrol {izerine insa edildigi ve bu
yiriitiicli islevlerin etkin kullanimin1 gerektirdigi belirtilmektedir. Bu nedenle bilissel
esnekligin yiiriitiicii islevler arasinda gelisimi en ge¢ tamamlanan bilesenlerden biri oldugu
vurgulanmaktadir (Biiyiikkaymaz ve Bigakgi, 2021; Ozgiir, 2023). Bu baglamda biligsel
esneklik, bireyin degisen kosullara uyum saglayarak diislince ve davranislarini1 esnek bigimde
yeniden diizenlemesine olanak tantyan, 6grenme ve problem ¢dzme siireglerinde merkezi bir

rol iistlenen biitiinciil bir biligsel beceri olarak degerlendirilmektedir (Aslan ve Tiirk, 2022).
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2.5.2. Okul Oncesi Donemde Yiiriitiicii islev Becerileri ve Gelisimi

Okul o6ncesi donem, yiiriitiicii iglev becerilerinin hizli ve belirgin sekilde gelistigi,
ndrobiligsel acidan kritik bir evredir. Bu donemde prefrontal korteksin olgunlagsmasiyla birlikte
cocuklar, dikkatlerini diizenleme, davranislarin1 ketleme, bilgiyi kisa siireli bellekte tutma,
plan yapma ve biligsel olarak esnek diisiinme gibi {ist diizey siiregleri giderek daha islevsel
bigimde kullanmaya baslamaktadir (Biiyiikkaymaz ve Bigak¢i, 2021; Ozgiir, 2023). Bu
geligim stireci bebeklikten itibaren ardisik bir ilerleme gostermektedir: Yasamin ilk yilinda
bebekler g¢evresel uyanlara yonelerek dikkat ve temel problem ¢6zme becerilerinin ilk
orneklerini sergilerken, bir ile iki yas arasinda ketleyici kontroliin baslangi¢ diizeyde ortaya
ciktig1 ve ¢ocuklarin basit yonergeleri kisa siireli olarak takip edebildikleri goriilmektedir. iki
ile li¢ yas arasinda calisma bellegi ve basit planlama becerileri gelismekte, cocuklar iki
asamali gorevleri yerine getirebilmekte ve etkinliklerini organize etmeye baslamaktadir
(Perlman vd., 2016). Dort yas itibariyle dikkat siiresi belirgin bicimde uzamakta, cocuklar
etkinliklere daha uzun siire odaklanabilmekte ve basit stratejiler gelistirebilmektedir. Bes yasta
planlama ve problem ¢6zme becerileri sosyal etkilesimlerle biitiinleserek grup etkinliklerinde
sorumluluk alma davraniglarina yansirken, alt1 yasta birden fazla kurali ayn1 anda hatirlama,
biligsel esneklik gosterme ve sosyal oyunlarda bagimsiz kararlar verme gibi daha karmasik
yiiriitiicii islev becerileri belirginlesmektedir (Alanyiiz Oz, 2024; Diamond, 2013). Yiiriitiicii
islevlerin bu kademeli gelisimi, c¢ocuklarin oyun, problem ¢6zme ve sosyal etkilesim
becerilerini dogrudan etkilemekte (Moriguchi, 2014), 6zellikle 4-6 yas araliginda okul 6ncesi
egitim ortamlarinin oyun temelli etkinlikler ve 6gretmen rehberligi araciligiyla yiiriitiicii islev

becerilerinin desteklenmesi agisindan kritik bir rol tistlenmektedir (Turan, 2023).

2.6. Akil ve Zekd Oyunlarmin Duygusal Zeka ve Yiiriitiicii Islev Becerileri

Uzerindeki Etkisi

Akil ve zeka oyunlari, bireylerin mantiksal diisiinme, problem ¢dzme, planlama ve
strateji gelistirme gibi bilissel becerilerini gelistiren etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Batar,
2021). Satrang, sudoku, dama ve mantik bulmacalar1 gibi oyunlar, hem bilissel esnekligi
artirmak hem de dikkat, ¢alisma bellegi ve tepki inhibisyonu gibi yiiriitiicii islev becerilerini
desteklemek agisindan 6nemli araglardir (Ozen, 2023). Yiiriitiicii islevler, planlama, bilissel
esneklik, dikkat kontrolii ve list diizey problem ¢b6zme siireglerini kapsayarak, bireyin giinliik
yasamda karar alma ve strateji gelistirme yetilerini dogrudan etkiler (Ozgiir, 2023; Turan,
2023). Literatirde, akil ve zeka oyunlarinin ylriitiicii islev becerileri tizerindeki etkisi okul

oncesi, ilkokul ve ortaokul diizeylerinde incelenmis; okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin problem
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cozme ve dikkat diizeylerinde belirgin iyilesmeler gozlemlenirken (Bozkir, 2023; Durulan,
2022; Glingdr, 2021), ilkokul 6grencilerinde yaratici diisiinme, gorsel algi, dikkat, problem
¢Ozme, karar verme ve st biligsel farkindalik alt boyutlar1 desteklenmistir (Dal Calisici, 2023;
Esen, 2021; Kahraman, 2021; Kartal, 2023; Ozkan, 2025; Yagli, 2019). Ortaokul diizeyinde
ise akil ve zeka oyunlari, 6grencilerin matematiksel tutum, akil yiiriitme ve problem ¢6zme
becerilerini desteklemistir (Altun, 2025; Cagan, 2022; Sisman, 2022; Yilmaz, 2019). Bu
kapsamda, oyun etkinliklerinin yasa bagli bilissel ve duygusal gelisim o6zelliklerini
desteklerken, yiriitiicii islevlerin alt boyutlarinin da giliglenmesine katki sagladig
goriilmektedir (Biiylikkaymaz ve Bicakei, 2021). Dolayisiyla akil ve zeka oyunlari, hem erken
cocukluk hem de okul ¢agindaki bireylerin biligsel kapasitelerini biitiinciil sekilde gelistiren

etkili bir arag¢ olarak degerlendirilmektedir.

Duygusal zeka, bireyin kendi duygularini ve bagkalarinin duygularini tanima, anlama
ve yonetme becerisi olarak tanimlanmakta olup, 6z farkindalik, 6z denetim, sosyal farkindalik
ve iliski yonetimi boyutlarint kapsamaktadir (Glimiis, 2022). Akil ve zeka oyunlari, kazanma
ve kaybetme durumlarinda ¢ocuklarin duygusal regiilasyon becerilerini gelistirme, sabir ve
stres yonetimi gibi duygusal kontrol stratejilerini pekistirme firsati sunar. Ayrica oyun
sirasinda igbirligi veya rekabet ortaminda diger bireylerin duygularimi fark etme ve buna
uygun tepkiler gelistirme becerisi, empati ve sosyal farkindaligin giliclenmesine katkida
bulunur (Nergiz, 2024; Ozen, 2023). Bu siireg, bireyin 6z motivasyonunu ydnetmesine ve
hedef odakli davranislarini siirdiirmesine de olanak tanir. Yas ve gelisimsel diizeyler, akil ve
zeka oyunlarinin etkisini sekillendirir. Okul oncesinde temel duygusal farkindalik ve sosyal
beceriler, ilkokul ¢aginda bunlarin yani sira 6z diizenleme ve stratejik diistinme, ortaokul
diizeyinde ise daha karmasik duygusal regiilasyon ve problem ¢6zme becerileri desteklenebilir.
Kuramsal olarak, akil ve zekad oyunlari, cocuklarin hem biligsel hem de duygusal siireglerini
biitiinciil sekilde destekleyen bir 6grenme ortami saglar. Bu sayede dikkat, problem ¢6zme ve
stratejik digiinme gibi yiiriitiicli islevlerle de dolayli etkilesim kurulur (Angin, 2022; Ayar,
2022; Efe Kendiizler, 2023).

Yiiriitiicii islevler ve duygusal zeka, bireyin biligsel ve duygusal becerilerinin biitlinciil
gelisiminde karsilikli olarak etkilesim halindedir. Yiiriitiicli islevler dikkat kontrolii, planlama,
ketleyici kontrol ve bilissel esnekligi iceren iist diizey biligsel siirecleri kapsar. Bu siiregler,
bireyin duygularini yonetmesini, hedef odakli davranmasmi ve sosyal durumlara uygun
tepkiler vermesini kolaylastirir (Diamond, 2013; Turan, 2023). Ote yandan duygusal zek, 6z
farkindalik, 6z denetim, sosyal farkindalik ve iliski yonetimi gibi alt boyutlar araciligiyla,
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yiriitiicii islevlerin etkin uygulanmasini giiglendirir. Bireyin problem ¢dzme, esnek diisiinme
ve dikkat stireglerini destekler (Giimiis, 2022; Teke, 2023). Bu karsilikli etkilesim, ozellikle
akil ve zeka oyunlar1 gibi yapilandirilmig biligsel etkinlikler sirasinda belirginlesir. Oyunlar,
hem kurallara uyum saglama ve strateji gelistirme gibi yiiriitiicii becerileri hem de kazanma-
kaybetme durumlarinda duygusal regiilasyonu ve sosyal farkindaligi gelistirme firsat1 sunar
(Nergiz, 2024; Sadikoglu, 2017). Alan yazinda dogrudan akil ve zekd oyunlarinin yiiriitiicii
islev ve duygusal zeka iizerindeki etkilerini inceleyen calismalar sinirli olmakla birlikte, bu
oyunlarin ¢ocuklarin hem biligsel hem de duygusal becerilerini biitiinciil olarak
giiclendirebilecegine isaret edilmektedir (Ayar, 2022; Demirel, 2015; Kagak, 2024; Ozen,
2023; Sekmen, 2025; Sucular, 2025). Dolayistyla akil ve zeka oyunlari, yiiriitiicii islev ile
duygusal zeka arasindaki etkilesimi destekleyerek, ¢ocuklarin biligsel ve duygusal gelisiminde

¢ok boyutlu kazanimlar saglar.
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3. YONTEM
3.1. Arastirma Modeli

Calismada 60-72 ay arasindaki cocuklara uygulanan akil ve zekd oyunlarinin
cocuklarin duygusal zekd ve yiiriitiicii islev becerileri {lizerindeki etkisinin incelenmesi
amaglanmistir. Calismanin bu amaci dogrultusunda arastirma yar1 deneme modellerden biri
olan esitlenmemis kontrol gruplu modele gore tasarlanmistir. Deneysel arastirmalar bilimsel
yontemler iginde en kesin sonuglarin elde edildigi modeldir. Ciinkii bu arastirmalarda
arastirmact karsilastirilabilir islemler uygulamakta ve daha sonra bu islemlerin etkilerini
inceleyebilmektedir (Biiyiikoztiirk vd. 2021). Deneysel modellerden biri olan yari1 deneme
modeller o6zellikle de egitimle ilgili aragtirmalarda gruplarin random bir sekilde
olusturulmasinin ¢ok fazla miimkiin olmadigi, ancak gruplara Ontest-sontest uygulanmasiyla
gruplar arasinda karsilagtirmali analiz yapilabilen bir desendir (Bastiirk, 2009; Cuevas vd.,
2017; Ciftei vd., 2025). Esitlenmemis kontrol gruplu model ise uygulamaya katilacak bireyleri
yansiz olarak segmenin gili¢ oldugu aragtirmalarda kullanilmaya uygun olan bir modeldir. Bu
modelde cinsiyet, sosyoekonomik durum ya da 6grencilerin devam ettikleri siniflar aragtirma
oncesinde belirlidir ve arastirmacilarin bu degiskenleri degistirmesi oldukca zordur. Bu
kapsamda ilgili modelde iki grup bulunmaktadir (deney grubu ve kontrol grubu). Her iki
gruptan da hem deney Oncesinde hem de sonrasinda Olglim alinmaktadir (Bastiirk, 2009;
Biiyiikoztiirk vd., 2021; Karasar, 2012). Ilgili calisma bagimsiz bir anaokulunda yer alan,
mevcut anasiniflarina devam eden okul dncesi donemdeki cocuklarla gergeklestirilmistir. Bu
kapsamda cinsiyet, yas ve ¢ocuklarin devam ettikleri smiflar arastirma Oncesinde belirli
oldugu icin gruplarin yansiz atanma ihtimali boyle bir durumda olduk¢a disiiktiir. Calismada
akil ve zeka oyunlarinin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin duygusal zeka ve yiiriitiicli islev
becerilerine etkisi, deney ve kontrol grubu olmak iizere iki grup iizerinden elde edilmistir.
Deney ve kontrol gruplarina ontest uygulanarak baslangi¢ diizeylerindeki olas1 farkliliklar
analiz edilmis ve sontest ile bagimsiz degiskenin (akil ve zeka oyunlar1) bagimli degiskenler
(duygusal zeka ve yiiriitiicli islev becerileri) tizerindeki etkisi degerlendirilmistir. Calismanin
amaci, ¢alisma grubunun se¢imi, deneysel islem siirecinin varligi, verilerin elde edilme bi¢imi

baglaminda c¢alisma esitlenmemis kontrol gruplu modele gore tasarlanmaistir.

Calisma kapsaminda kullanilan modelin simgesel gosterimi  Tablo 3.1.°de

gosterilmektedir (Biyiikoztiirk vd., 2021).
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Tablo 3.1. Arastirma Modelinin Simgesel Gosterimi

Grup On Test islem Son Test
D O X O3
K (0)} 04

Tablo 3.1.’de gosterilen esitlenmemis kontrol gruplu desenin simgesel gosterimine

iligkin bilgilere asagida yer verilmektedir.
D: Deney Grubu
K: Kontrol Grubu
X: Deney grubuna sekiz hafta boyunca uygulanan akil ve zeka oyunlar1 uygulamalari
01, 02: Ontest Olgiimleri (S-CDZO, CDYIE)
03, O4: Sontest Olgiimleri (S-CDZO, CDYIE)

Tablo 3.1. incelendiginde ¢alisma kapsaminda arastirmaci tarafindan deney grubundaki
cocuklara sekiz hafta boyunca, haftada ii¢ giin ve gidilen giinlerde bir etkinlik saati (40 dakika)
olacak sekilde akil ve zekd oyunlart uygulanmis, kontrol grubuna ise smif Ggretmeni
tarafindan ayni giin ve saatlerde smif i¢i giinliik etkinlikler gergeklestirilmistir. Arastirma
kapsaminda kullanilan 6l¢gme araglari her iki gruptaki g¢ocuklara deneysel islem siireci
oncesinde Ontest olarak uygulanmis ve boylece gruplar arasinda duygusal zeka ve yiiriitiicii
islev becerileri baglaminda Ontestte anlamli bir farklilik olup olmadigi goézlemlenmistir.
Deneysel islem siirecinden sonra ise akil ve zekd oyunlarinin ¢ocuklarin duygusal zeka ve
yiiriitiicii islev becerileri lizerindeki etkisinin gdzlemlenebilmesi amaciyla ayni 6lgme araglari

her iki gruba da sontest olarak uygulanmaistir.
3.2. Calisma Grubu

Arastirma Istanbul ili, Bahgelievler ilgesinde yer alan bagimsiz bir anaokulunda
gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda &ncelikle etik kurul ve Istanbul 11 Milli Egitim
Miidiirligi’nden gerekli resmi izinler alinmistir. Milli Egitim Bakanlig1 “arastirma, yarisma
ve sosyal etkinlik (ayse)” sistemi ilizerinden arastirma-uygulama izni basvurusu siirecinde,
sistem Tlzerinde uygulamanin yapilabilecegi sadece ii¢ okul Onerisinde bulunabilecegi
goriilmiistiir. Bu kapsamda arastirmaci tarafindan arastirmanin ulagim kolayligi dikkate
alinarak ii¢ okul sisteme eklenmistir. Izinlerin onaylanmasmnin ardindan, arastirmanin

uygulama siirecinin diizenli ve kesintisiz ylriitiilmesini saglamak amaciyla en uygun okul,

41



arastirma ortami olarak belirlenmistir. Bu baglamda arastirmanin ¢alisma grubunu séz konusu
anaokulunun anasiniflarina devam eden 60-72 aylik 16 ¢ocuk (n¢= 9, ni= 7) olusturmaktadir.
Calisma grubunun belirlenmesinde bazi olgiitler esas alinmistir. Arastirmaya katilacak deney
ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin 60-72 ay araliginda yer almasi, daha 6nce ya da halihazirda
akil ve zekd oyunlar1 egitimi almamis olmalari, ¢ocuklarin siiflarinda duygusal zeka ve
yiriitiicii iglev becerilerine iligkin 6zel bir program uygulanmiyor olmasi ve velilerin
cocuklarinin ¢alismaya katilimina goniillii olarak izin vermesi temel Ol¢iitleri olusturmaktadir.
Calismada kullanilan dlgme araclarinin gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 dort yas ve iizeri
cocuklar ile gerceklestirilmis olmakla birlikte; kurallar1 anlama, yonergeleri takip etme ve
yerine getirme gibi beceriler yasa baglh olarak giderek artmakta ve gelisim gostermektedir.
Ayrica duygular1 tanima, ifade etme, empatik beceriler gosterme, dikkat kontrolii, biligsel
esneklik gibi beceriler de yasa bagl olarak gelismektedir. Bu kapsamda s6z konusu becerilerin
Olciilmesinde gelisimsel olarak daha giivenilir sonuclar elde edileceginin diisiiniilmesinden
dolay1 ¢alisma 60-72 ay arasindaki ¢ocuklarla yiiriitiilmiistiir. Aragtirmanin gergeklestirildigi
anaokulunda 60-72 aylik ¢ocuklarin bulundugu ti¢ sinif mevcuttur. Bu siniflardan Montessori
yaklagimi ile egitim verilen sinifin egitim programinda akil ve zekd oyunlarma yer
verilmesinden dolay1 ilgili simif kapsam disi1 tutulmustur. Calisma goniilliilik esasina
dayandigi i¢in, her iki grupta ¢ocuklarinin calismaya katilmasini kabul etmeyen velilerin
cocuklar1 ¢alisma kapsamina alinmamistir. Calismada deney ve kontrol grubunun demografik
ozellikler bakimindan benzer olmasina, gruplar arasinda duygusal zekad ve ylriitlicii islev
becerileri Ontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmamasina 6énem verilmistir. Bu
kapsamda Tablo 3.2.’de deney ve kontrol grubundaki g¢ocuklarin cinsiyete gore dagilim

ozellikleri sunulmaktadir.

Tablo 3.2. Calisma Grubunun Cinsiyet Ozellikleri

Grup Kiz Erkek Toplam
™) ™) ™)
Deney 7 2 9
Kontrol 2 5 7
Toplam 9 7 16

Tablo 3.2.’ye gore calisma grubundaki ¢ocuklarin cinsiyet 6zelliklerine iliskin veriler

incelendiginde, deney grubundaki ¢cocuklarin yedisinin kiz, ikisinin erkek olmak iizere toplam
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dokuz ¢ocuktan olustugu goriilmektedir. Kontrol grubunda ise iki kiz, bes erkek olmak iizere

toplam yedi ¢ocuk bulunmaktadir.

Tablo 3.3.te ise calisma grubunun demografik ozelliklerine iliskin veriler yer

almaktadir.
Tablo 3.3. Calisma Grubunun Demografik Ozellikleri
Demografik Ozellikler Deney Grubu Kontrol Grubu
(N=9) N=7)
Annenin Ogrenim flkokul mezunu 2 2
Diizeyi
Ortaokul mezunu 1 1
Lise mezunu 4 3
On lisans mezunu 2 -
Lisans mezunu - 1
Babanin Ogrenim Ortaokul mezunu 1 -
Diizeyi
Lise mezunu 6 5
On lisans mezunu 1 -
Lisans mezunu 1 2
Annenin Kamu sektorii 1 -
Meslegi
Hizmet sektorii 3 -
Calismayan 5 5
Ozel Sektor - 2
Babanin Hizmet sektorii 6 2
Meslegi Ticaret sektorii 3 3
Kamu sektorii - 1
Ozel Sektor - 1
Ailenin Gelir Alt Gelir 3 3
Dizeyl Orta Gelir 4 3
Ust Gelir 2 1
Cocugun Okul Oncesi  Okul 6ncesi egitimi ald1 2 1
Egitim Alma Durumu
Okul 6ncesi egitimi 7 6
almadi
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Tablo 3.3.’e gore deney grubundaki c¢ocuklarin annelerinin sirastyla ilkokul (n=2),
ortaokul (n=1), lise (n=4) ve 0n lisans (n=2) mezunu olduklar; kontrol grubundaki ¢ocuklarin
annelerinin ise sirastyla ilkokul (n=2), ortaokul (n=1), lise (n=3) ve lisans (n=1) mezunu
olduklar1 goriilmektedir. Deney grubundaki ¢ocuklarin babalar1 sirasiyla ortaokul (n=1), lise
(n=6), on lisans (n=1) ve lisans (n=1) mezunudur. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin babalarinin
ise sirastyla lise (n=5) ve lisans (n=2) mezunu olduklar1 goriilmektedir. Tablo 3.3.
incelendiginde deney grubundaki ¢ocuklarin annelerinin mesleklerine bakildiginda annelerin
sirastyla caligmayan (n=5), hizmet sektorii (n=3) ve kamu sektori (1) ile ilgilendikleri
goriilmektedir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin anneleri ise sirasiyla calismayan (n=5) ve 6zel
sektor (n=2) ile ilgilenmektedir. Deney grubundaki c¢ocuklarin babalar1 sirasiyla hizmet
sektorii (n=6) ve ticaret (n=3) ile ilgilenirken; kontrol grubundaki cocuklarin babalar1 ise
sirastyla ticaret (n=3), hizmet sektorii (n=2), kamu (n=1) ve oOzel sektdor (n=1) ile
ilgilenmektedir. Tablo 3.3.’¢ bakildiginda deney grubundaki c¢ocuklarin ailelerinin gelir
diizeylerinin sirasiyla orta gelir (n=4), alt gelir (n=3) ve st gelir (n=2) seviyelerinde oldugu
goriilmektedir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin ailelerinin gelir diizeyi ise sirasiyla alt gelir
(n=3), orta gelir (n=3) ve ist gelir (n=1) seviyesindedir. Tablo 3.3. incelendiginde deney
grubundaki (n=7) ve kontrol grubundaki (n=6) cocuklarin ¢cogunun daha 6nce okul Oncesi

egitim almadig goriillmektedir.
3.3. Veri Toplama Araglari
(Calisma kapsaminda kullanilan veri toplama araglar1 asagida verilmistir.

- Demografik Bilgi Formu
- Cocukluk Doénemi Yiiriitiicii islevler Envanteri

- Sullivan Cocuklar i¢in Duygusal Zeka Olgegi
3.3.1. Demografik Bilgi Formu

“Demografik Bilgi Formu”, ¢alisma grubuna iliskin demografik veriler elde etmek
amaciyla aragtirmaci tarafindan olusturulmustur. Form araciligiyla ¢ocuklarin yasi, cinsiyeti,
anne ve baba 0grenim durumu, anne ve baba meslegi, ailenin gelir diizeyi, ¢ocuklarin daha
once okul oncesi egitime katilma durumlar1 ve ¢ocuklarin daha once akil ve zekd oyunlari

egitimine katilma durumlar1 hakkinda bilgiler toplanmistir (EK-6).
3.3.2. Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii Islevler Envanteri (CDYIE)

“Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii Islevier Envanteri”, Thorell ve Nyberg (2008) tarafindan
gelistirilmis ve Arslan Cift¢i, Uyanik ve Acar (2020) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. Bu
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Olcek 48-72 ay arasindaki c¢ocuklarin yiiriitiicii islev becerilerini degerlendirmek amaciyla
tasarlanmustir. Olgek, calisan bellek ve ketleyici kontrol olmak iizere iki alt boyuttan ve toplam
24 maddeden olusmaktadir. Bu maddelerden 13°i c¢alisan bellek alt boyutunu, 11°1 ise
ketleyici kontrol alt boyutunu kapsamaktadir. 5°li likert tipte olan dlcek Ogretmenlere ve
ebeveynlere uygulanabilmektedir. Olgme aracindan yiiksek puan alinmasi ¢ocugun yiiriitiicii
islevler ile ilgili daha fazla zorluk yasadigini gostermektedir. Diisilk puan alan ¢ocuklar,
yiiksek puan alan ¢ocuklara gore yiiriitlicii islev becerileri acisindan daha yiiksek bir diizeye
sahiptir. Bu kapsamda ¢alismada maddeler ters kodlanmis, elde edilen bulgular yorumlanirken
yiiksek puanlar, yiriitiicii islev becerilerinin yiiksek diizeyde olduguna; diisiik puanlar ise
yiriitiici islev becerilerinin daha diisiik diizeyde olduguna isaret edecek sekilde
degerlendirilmistir. Arslan Cift¢i, Uyanik ve Acar (2020) uyarlama c¢alismasinda, dogrulayici
faktor analizi sonucunda iki faktorlii yapinin dlgegin orijinal yapisimi destekledigini, dlgegin
faktor yiik degerlerinin ise 0.47-0.85 arasinda degistigini gozlemlemislerdir. Olgegin 6lgiit
gecerligi analizi sonuglarina gore, dlgegin alt boyutlar: ile 6lgiit 6lgek arasinda pozitif yonde
anlamli iliski tespit edilmistir. Arslan Cift¢i, Uyanik ve Acar (2020) tarafindan yapilan
giivenirlik analizi sonucunda Slgegin Cronbach’s alpha katsayilari, ¢alisan bellek alt boyutu
icin 0.95 ve ketleyici kontrol alt boyutu i¢in 0.91 olarak bulunmustur. Test-tekrar test
giivenirlik katsayist ise ¢alisan bellek alt boyutu icin 0.89 ve ketleyici kontrol alt boyutu i¢in
0.85 olarak elde edilmistir. Diizeltilmis madde-toplam puan korelasyonlar1 ise 0.46 ile 0.83
arasinda degismektedir. Bu baglamda 6lgme aracinin ¢ocuklarin yiiriitiicii islev becerilerinin
incelenmesinde gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu belirtilmektedir. ilgili 6l¢me araci
calisma kapsaminda 6gretmenlere uygulanmistir. Bu kapsamda arastirmaci tarafindan yapilan
giivenirlik analizi sonucunda 6gretmenlerden elde edilen veriler baglaminda Cronbach’s alpha
katsayilar1 ¢alisan bellek alt boyutu i¢in .87, ketleyici kontrol alt boyutu i¢in .90, 6l¢ek toplami

i¢cin .91 olarak bulunmustur.
3.3.3. Sullivan Cocuklar icin Duygusal Zeka Olgegi (S-CDZO)

“Sullivan Cocuklar I¢in Duygusal Zekd Olcegi” Sullivan (1999) tarafindan
gelistirilmis, Tiirkgeye uyarlama calismasi Ulutas (2005) tarafindan gerceklestirilmistir. 4-10
yas arasindaki ¢ocuklara uygulanabilen 6lcek yiizler, hikayeler, anlama ve ydnetme olmak
lizere dort alt boliimden olusmaktadir. Olgegin ilk béliimiindeki “yiizler” testinde gocugun
cesitli yiiz ifadeleri bulunan resimlere bakarak, duygulari algilayip algilamadig: dl¢tilmektedir.
Bu testte ¢ocuklara farkli yiiz ifadelerine sahip resimlerden hangisinin sdylenen ifadeyi

yansittigi sorularak cevaplar kaydedilmektedir. “Hikayeler” alt testinde ise c¢ocugun

45



hikayedeki ana kahramanin duygularini anlayip anlamadig1 6l¢iilmektedir. Bu test i¢in mutlu,
lizgiin, korkmus ve kizgin yliz ifadelerinin bulundugu bir sayfa kullanilmaktadir. Cocuklara
hikayeler okunarak, hikayedeki ana kahramanin bir durum sonucunda kendini nasil
hissedecegine yonelik sorular sorulmaktadir. ikinci boliimdeki “anlama” ¢ocugun kendisinin
ve bagkalarinin hissettigi duygular1 anlama yetenegini 6l¢gmektedir. Bu test cocuga yiiksek
sesle okunan {i¢ kisa hikayeyi icermektedir. Her hikdyeden sonra ¢ocuga hikayeyi yorumlayici
sorular sorulmaktadir. Cocuklarin verdigi yanitlar evet/hayir seklinde kaydedilmektedir. Son
boliimdeki “yonetme” alt testi ise ¢ocugun kendisi veya digerleri tarafindan algilanan
duygular1 uyarlayabilme yetenegi ile ilgilidir. Bu testte cocugun duygusal ve sosyal
karsilagtirmalarla ilgili yorumlar yapmasi istenmektedir. Yonetme testinde cocuga li¢ kisa
par¢adan olusan farkli durumlarla ilgili olaylar anlatilmaktadir. Verilen cevaplar evet/hayir
olarak kaydedilmektedir. Toplam 41 maddeden olusan Olgekte degerlendirme c¢ocuklarin
verdikleri dogru yanitlara gore yapilmaktadir. Dogru cevaplar i¢in 1, yanlis cevaplar icin ise 0
puan verilmektedir. Dogru cevaplarin ¢ok olmasi duygusal zekdnin yiiksek oldugunu
gostermektedir. Ulutas (2005) tarafindan yapilan c¢alisma sonucunda Cronbach’s alpha
katsayilari, “yiizler” testi i¢in .68, “hikayeler” testi i¢in .54, “anlama” testi i¢in .63, “yOnetme”
testi icin .76 ve “Duygusal Zeka Olgegi” toplami icin .84 olarak tespit edilmistir. Test-tekrar
test giivenirlik katsayisi ise “yiizler” testi i¢in .97, “hikayeler” testi i¢in .97, “anlama” testi
icin .98 ve “yoOnetme” testi i¢in .99 olarak bulunmustur. Arastirmaci tarafindan yapilan
giivenirlik analizi sonucunda Cronbach’s alpha katsayilari, “yiizler” testi i¢in .40, “hikayeler”
testi icin .45, “anlama” testi i¢in .60, “yonetme” testi i¢in .76 ve “Duygusal Zeka Olgegi”

toplami igin .75 olarak bulunmustur.
3.4. Veri Toplama Siireci
3.4.1. Deneysel Islem Siireci Oncesi

Arastirmanin deneysel islem siireci 6ncesinde dncelikle ¢alisma kapsaminda alanyazin
taramasi1 yapilmis, konuya iligkin ulusal ve uluslararasi ¢aligmalar, oyun kitaplar1 ve egitim
materyalleri incelenmistir. Bu incelemelerden elde edilen bilgiler dogrultusunda arastirmaci
tarafindan kapsamli bir akil ve zekd oyunlan listesi olusturulmustur. Bu kapsamda yirmi
oyuna iligkin bilgileri i¢eren (oyunun adi, oyunun amaci ve kazanimlari, yas grubu, oyunun
icerigi ve dzellikleri) bir tablo hazirlanarak oyunlar listelenmistir. Akil ve zeka oyunlarinin 60-
72 ay grubunu kapsamasi, materyal erisilebilirligi ve gruplar halinde uygulanabilirligi temel
kriterleri olusturmaktadir. Calismanin amacina uygun olarak belirlenen oOlgiitlerin diginda

kalan oyunlar caligmaya dahil edilmemistir. Kalan oyunlarin uygulama siiresi ve smif
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ortamina uygunlugunu degerlendirebilmek amaciyla ise iki alan uzmanindan uzman goriisi
almmigtir. Uzmanlardan gelen doniitler kapsaminda sekiz akil ve zekd oyunu arastirmanin
amacina uygun olacak sekilde belirlenmistir. Ardindan c¢alismanin uygulanabilmesi icin
gerekli izinler alinmistir. Bu kapsamda arastirmada kullanilan 6l¢gme araglar1 olan “Cocukluk
Dénemi Yiiriitiicii Islevler Envanteri” ile “Sullivan Cocuklar I¢in Duygusal Zekd Olgegi’nin
kullanim izinleri almmustir (EK-3, EK-4). Ardindan Bilecik Seyh Edebali Universitesi
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu’ndan 23.01.2025 tarihli ve E-54674167-050.04-
308791 sayil etik kurul izni (EK-1), Istanbul II Milli Egitim Miidiirliigii'nden 13.02.2025
tarihli ve MEB.TT.2025.018864 basvuru numarasiyla (EK-2) arastirma izni alinmistir. Ayrica
aragtirmaci tarafindan 260 saatlik “Akil-Zeka Oyunlar1 ve Satran¢ Egitimi” sertifika programi
tamamlanmig, arastirmada kullanilacak olan akil ve zekd oyunlarma iliskin yeterlik
kazanilmistir (EK-5). Calisma kapsaminda belirlenen sekiz akil ve zekd oyunu deneysel islem
slireci Oncesinde arastirmaci tarafindan temin edilmistir. Akil ve zeka oyunlarinin uygulanma
stireci sekiz hafta boyunca haftada ii¢ giin ve gidilen giinlerde bir etkinlik saati (40 dakika)
olacak sekilde planlanmistir. Bu siire ve siklik, alan yazindaki benzer ¢alismalar incelenerek,
ayrica okul oncesi donemdeki cocuklarin dikkat siireleri ve 6grenme siiregleri gbz Oniinde
bulundurularak belirlenmistir. Bu baglamda izinlerin alinmasinin ardindan arastirmaci,
belirlenen bir tarihte uygulama yapilacak anaokulunu ziyaret ederek okul miidiiriiyle goriigme
gergeklestirmistir. Bu goriismede ¢aligmanin amaci, kapsami, siireci ve ¢alismada kullanilacak
O0leme araclarina iliskin bilgi verilmistir. Daha sonra 60-72 ay grubundaki c¢ocuklarin
belirlenebilmesi i¢in dogum tarihlerini iceren sinif listeleri incelenmis ve ilgili anaokulunda bu
kapsama giren Ui¢ smifin mevcut oldugu belirlenmistir. Ardindan siif Ogretmenleriyle
goriisme gergeklestirilerek 6gretmenlere ¢alismanin amaci, siireci, kullanilacak 6lgme araglari,
O0lcme araglarmin uygulanma siirecine iligkin bilgi verilmistir. Calisma grubunun
belirlenmesinde yer alan kriterler baglaminda siniflardan birinde Montessori yaklasimi ile
egitim verilmesi ve akil ve zeka oyunlarina yer verilmesi nedeniyle bu sinif ¢aligma kapsamina
dahil edilmemistir. Bu asamada geriye kalan iki siniftaki ¢ocuklarin ebeveynleriyle goriisme
gerceklestirilmistir. Ebeveynler ile oncelikle sinif 6gretmeni aracilifiyla iletisim kurulmus,
ardindan aragtirmaci tarafindan bireysel goriismeler yapilmistir. Bu goriismelerde ¢alismanin
amaci, kapsami, siireci ve kullanilacak dlgme araclar1 hakkinda bilgi verilmistir. Cocuklar 18
yasindan kiiciik oldugundan, g¢ocuklarin caligmaya goniillii olarak katilimini onaylayan
ebeveynlere “Bilgilendirilmis Veli Onay Formu” imzalatilmistir. Deneysel islem siireci
oncesinde akil ve zekd oyunlar1 uygulama programi hazirlanmis, sekiz hafta boyunca

uygulanacak akil ve zekd oyunlarinin dagilimlar1 gerceklestirilmistir. Calismanin 6n test
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uygulamalar1 kapsaminda ise “Sullivan Cocuklar I¢in Duygusal Zeka Olgegi” arastirmaci

tarafindan deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklara uygulanmig olup, her uygulama yaklasik

20-25 dakika siirmiistiir. “Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii Islevler Envanteri” deney ve kontrol

grubundaki her ¢ocuk igin smif Ogretmeni tarafindan ayri ayri doldurulmustur. Ontest

uygulamalarinin ardindan ¢aligmanin deneysel islem siirecine gecilmistir. Bu kapsamda Tablo

3.4.’te arastirmada kullanilan akil ve zeka oyunlarina iliskin genel bilgiler bulunmaktadir.

Tablo 3.4. Arastirmada Kullanilan Akil ve Zeka Oyunlari

Oyunun Oyun Amaci ve Yas Oyun Icerigi ve Ozellikleri Oyun Gérseli
Ad1 Kazanimlan Grubu
Dedektif - Beyin gelisimini ve 3+ - 1-9 kisi ile oynanabilir.
gorsel algiy1 destekler. - Kutu igeriginde 9 oyun tablasi,
- Hafizay1 giiglendirir. 64 oyun karti ve 1 zil
- bulunmaktadir.
- Hizli diisiinme
becerisi kazandirir. - Oyun tablasi ve zil masaya
_ Dikkat, odaklanma ve konur. Kartlar tqrs bigimde
ortaya konur ve bir kart agilir.
konsantrasyonu | leri bul
listirir Oyuncular nesne eri bulmaya
&° ’ caligir. Nesneleri ilk bulan
oyuncu zile basarak ilgili karti
hanesine ekler. Oyunun amaci,
en fazla puani toplamaktir.
Eglenceli - Gorsel alg1 ve gorsel 3+ - 1-4 kisi ile oynanabilir.
Boncuklar hafizay1 gelistirir. - Kutuda 60 gorev Karts, 40
- Motor becerilerini renkli geometrik boncuk, 1 kart
destekler. tutacagi, 2 ahsap boncuk dizme
- El-goz gubugu ve 2 renkli ip
. bulunmaktadir. L1
koordinasyonunu L
giiclendirir. - Oyuna baglamadan 6nce .=
i =
- Cok yénlii dilsiinme oyu.n.m.llara ip ya da ¢ubuklar '.\
e A verilir; geometrik boncuklar e —
becerilerini gelistirir. L
masanin ortasina yerlestirilir ve Q\
- Matematiksel diisiinme soru kart1 kart tutacagina konur.
becerilerini destekler. Oyuncular karttaki modeli
olusturur; modeli dogru sekilde
tamamlayan oyuncu ilgili kart1
hanesine ekler. Oyunun amaci,
en ¢ok karti toplamaktir.
Skippity - Stratejik diisiinme 5+ - 2-4 kisi ile oynanabilir.

becerisini gelistirir.

- Mantik yiirlitme ve
problem ¢6zme
becerilerini destekler.

- Dikkat ve planlama
becerilerini artirir.

- Kutuda 100 oyun tas1 ve oyun
panosu bulunmaktadir.

- Oyuna baglarken oyun taslari
panoya rastgele yerlestirilir.
Oyuncular taslar tizerinden
atlayarak en fazla tagi toplamaya
¢alisir. Oyunun amaci en fazla
skipper seti toplamaktir.

48



Tablo 3.4. Devami

Kota - Problem ¢6zme
Junior becerilerini gelistirir.

- Mantik yiiriitme ve
strateji gelistirme
becerilerini destekler.

- Dikkat ve gorsel algiy1
artirir.

Newka - Dikkat ve odaklanma
becerilerini gelistirir.

- Hizl diisinme ve el-
g6z koordinasyonunu
destekler.

- Motor becerilerini
destekler.

Renkli - Hizli diisiinme ve sira
Bardaklar takibi becerisini
gelistirir.

- Gorsel algi ve renk
ayrimi becerilerini
destekler.

- Motor becerilerini ve
el-koordinasyonunu
gelistirir.

- 1-4 kisi ile oynanabilir.

- Kutu igeriginde 7 farkli
renkten olusan 28 adet altigen
bloklar, 1 zil ve 30 oyun kart1

bulunmaktadir.

- Oyuna baglamadan 6nce
oyunculara renkli oyun taglart
dagitilir. Gorev kartlart masanin
ortasina yerlestirilir ve zil
kartlarin {izerine konur. Her
turda acilan gorev kartindaki
modeli en hizli ve dogru sekilde
tamamlayan oyuncu zile
basarak ilgili gorev kartindaki
puani alarak hanesine ekler.
Oyunun amaci en ¢ok puant
toplamaktir.

- 2-4 kisi ile oynanabilir.

- Kutuda 54 ahsap parca
bulunmaktadir.

- Her kata ii¢ blok konulur ve on
sekiz katli bir kule olusturulur.
Ardindan oyuncular sirayla bir
blok ¢eker ve iizerine dizmeye

baglar. Oyunun amac1 kuleyi
dengede tutmaktir.

- 2-5 kisi ile oynanabilir.

- Kutuda 25 renkli bardak, 1 zil
ve 50 gorev karti
bulunmaktadir.

- Oyun kartlarindan biri segilir,
acilir ve oyuncularin rahat
gorebilecegi sekilde ortaya

birakilir. Oyuncular ellerindeki

bardaklar1 modele uygun
sekilde yerlestirir. Karttaki
modeli dogru sekilde
tamamlayan oyuncu ilgili kart1
hanesine ekler. Oyunun amaci,
en fazla kart1 toplamaktir.




Tablo 3.4. Devami

Tangram - Geometrik diisiinme 3+ - 1-3 kisi ile oynanabilir.
becerisini gelistirir. - Kutu iceriginde 7 temel
- Parca-biitiin iliskisi tangram pargasi ve model
kurmay1 destekler. kartlar1 bulunur. XN
’ il
- Problem ¢dzme becerilerini - Oyuncular model - . A
gelistirir. kartlarindaki sekilleri tangram d»
pargalariyla tamamlamaya
caligir. Oyunun amaci, en
fazla kart1 toplamaktir.
Twin - Gorsel alg1 ve hafizay1 4+ - 2-4 kisi ile oynanir.
Game 1 gii¢lendirir.

- Kutu igeriginde bes ayr1
kategoriden olugan toplam
160 adet oyun karti, 1 adet
oyun platformu ve 32 adet
oyun tag1 bulunmaktadir.

- Hizli diigtind{irtir.

- Dikkat, odaklanma ve
konsantrasyonu gelistirir.

- El becerisini gelistirir. - Oyuna hazirlanirken segilen

- Birlikte grup oyunlar1 kategorideki resimler oyun
oynama becerisini tablosuna yerlestirilir ve
kazandirir. iizerine sekizgen taslar konur.

Oyuncular sirayla iki tag
seger; eslesirse alir ve devam
eder, eslesmezse taslar geri
konur ve sira diger oyuncuya
gecer. Oyunun amaci, en
fazla sayida eslestirme
yapmalarini saglamaktadir.

- Ozgiiven gelisimini
destekler.

3.4.2. Deneysel Islem Siireci

Calismanin sekiz haftalik deneysel islem siirecinde haftada ii¢ giin ve her uygulama
giiniinde bir etkinlik saati (40 dakika) olmak iizere akil ve zeka oyunlar1 arastirmaci tarafindan
deney grubuna uygulanirken, ayni giin ve saatlerde kontrol grubuna sinif 6gretmeni tarafindan
giinliik etkinlikler gerceklestirilmistir. Bu kapsamda sinif 6gretmeni ile yapilan goriisme
sonucunda akil ve zekd oyunlarinin gerceklestirilmesine iliskin bir saat belirlenmis ve
uygulama yapilan giinlerde saat 14.30-15.30 arasinda uygulama siireci yuriitilmiistiir. Bu
kapsamda arastirmaci tarafindan gidilen giinlerde uygulamaya baslanmadan yaklasik 20
dakika Once egitim ortaminin diizenlenmesi, oyun materyallerinin hazirlanmasi ve masa
diizenlerinin gruplara uygun sekilde ayarlanmasi saglanmistir. Uygulamanin baglangicinda
(14.30-14.40) ¢ocuklarla kisa bir sohbet gergeklestirilmis, ¢ocuklar gruplara ayrilmig ve
oynayacaklar1 oyunlar gruplara sunulmustur. Ardindan 14.40-15.20 saatleri arasinda uygulama

programindaki oyunlar deney grubundaki ¢ocuklara arastirmaci tarafindan uygulanmis, 15.20-
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15.30 saatleri ise etkinlik siirecini sonlandirma ve toplanma siirecine ayrilmistir. Sekiz haftalik

stirecin sonunda deneysel islem siireci tamamlanmis ve sontest uygulamalarina geg¢ilmistir.

Tablo 3.5.te deneysel islem siireci boyunca uygulanan akil ve zeka oyunlarinin

gruplara, giin ve haftalara gére dagilimlar1 mevcuttur.

Tablo 3.5. Akil ve Zeka Oyunlar1 Uygulama Programi

ol
= = 8
oy 5 E 1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta 4. Hafta 5. Hafta 6. Hafta 7. Hafta 8. Hafta
L]
&)
l. Dedektif  Skippity Twin Newka Tangram Newka Eglenceli Renkli
Giin Game 1 Boncuklar  Bardaklar
= 2. Twin Newka Eglenceli  Eglenceli Renkli Dedektif  Skippity Kota
2 Gin Gamel Boncuklar Boncuklar  Bardaklar Junior
G)
3. Tangram Renkli Dedektif Kota Skippity Kota Tangram Twin
Gilin Bardaklar Junior Junior Game 1
l. Renkli Kota Skippity Kota Newka Tangram Dedektif  Eglenceli
Giin  Bardaklar Junior Junior Boncuklar
‘; 2. Newka Twin Tangram Dedektif  Eglenceli Renkli Kota Skippity
2 Gin Game 1 Boncuklar  Bardaklar Junior
)
3. Dedektif  Eglenceli Renkli Skippity Twin Twin Newka Tangram
Giin Boncuklar  Bardaklar Game 1 Game 1
l. Skippity Renkli Kota Twin Twin Eglenceli  Tangram  Dedektif
Giin Bardaklar Junior Game 1 Game 1  Boncuklar
‘g 2. Kota Tangram Newka Tangram  Dedektif Skippity Renkli Eglenceli
£ Giin Junior Bardaklar Boncuklar
G)
3. Eglenceli  Dedektif  Skippity Renkli Kota Newka Twin Newka
Giin  Boncuklar Bardaklar Junior Game 1

Tablo 3.5. deneysel ¢alisma kapsaminda uygulanan akil ve zekd oyunlarinin gruplara,
giinlere ve haftalara gore dagilimini gostermektedir. Caligmada deney grubu ii¢ gruba ayrilmis
ve her grup tabloda yer alan sekiz farkli akil ve zekd oyununu deneyimlemistir. Her ¢ocugun
her oyun ile ii¢ kez karsilagsmasina dikkat edilmis, bdylece oyun deneyiminin tekrar ve
pekistirme etkisi saglanmaya caligilmistir. Uygulama siireci sekiz hafta boyunca
gercgeklestirilmis, haftada {i¢ giin, gidilen giinlerde bir etkinlik saati (40 dakika) olacak sekilde
deneysel islem siireci siirdiiriilmiistiir. Bu sayede her bir akil ve zekd oyunu, deneysel islem
boyunca toplam 24 kez oynanmis ve g¢ocuklarin oyunlarla yeterli deneyim kazanmalar

saglanmigtir.

51



3.4.3. Deneysel Islem Siireci Sonrasi

“Sullivan Cocuklar i¢in Duygusal Zeka Olgegi” ve “Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii
Islevler Envanteri” ¢alismanin son test uygulamalar1 kapsaminda tekrar kullanilmistir. Bu
kapsamda “Sullivan Cocuklar i¢in Duygusal Zeka Olgegi” arastirmaci tarafindan deney ve
kontrol grubundaki ¢ocuklara uygulanmis ve her bir uygulama siireci yaklasik 20-25 dakika
siirmiistiir. “Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii Islevler Envanteri” ise deney ve kontrol grubundaki

her ¢ocuk i¢in sinif 6gretmeni tarafindan ayr1 ayri1 doldurulmustur.
3.5. Verilerin Analizi

Veri analizlerinin yapilabilmesi i¢in deney ve kontrol gruplarinin “Sullivan Cocuklar
icin Duygusal Zeka Olgegi” ve “Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii Islevler Envanteri”’nden aldiklar
puanlar nicel veri analizi programlarindan biri olan SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences) programina aktarilmistir. Veriler analiz edilirken betimsel istatistiksel yontemler ve
ortalamalar arasi fark analizi yontemleri kullanilmistir. Bu kapsamda calisma grubundaki kisi
sayisinin az olmast nedeniyle normal dagilim varsayiminin varli§i aranmaksizin non-
parametrik analiz yontemleri kullanilmigtir. Bu amacgla deney ve kontrol grubundaki
cocuklarin dlgme araclarindan aldiklar1 puanlar Mann Whitney U Testiyle analiz edilirken,
akil ve zekd oyunlarinin deney grubundaki cocuklarin duygusal zeka ve yiiriitiicii islev

becerilerine olan etkisi ise Wilcoxon Isaretli Siralar Testiyle analiz edilmistir.
3.6. Calismanin Gegerlik-Giivenirligi

(Calismada akil ve zeka oyunlarinin 60-72 aylik ¢ocuklarin duygusal zeka ve yiiriitiicli
islev becerilerine olan etkisi incelenmistir. Bu kapsamda ¢alisma kapsaminda kullanilacak akil
ve zekd oyunlarina alan uzmanlari ile karar kilinmistir. Akil ve zeka oyunlarinin uygulanma
stireci Oncesinde, arastirmaci tarafindan 260 saatlik “Akil-Zeka Oyunlar1 ve Satrang Egitimi”
sertifika programi tamamlanarak, calisma kapsaminda kullanilacak oyunlara iliskin yeterlik
kazanmigtir. Deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasinda yas, demografik ozellikler ve
Olgeklerden alinan ontest sonuglarinda her iki grup arasinda anlamli bir fark olmamasina 6nem
verilmigtir. Uygulama siireci Oncesinde ve deneysel islem silirecinde deney ve kontrol
gruplarma smif 6gretmenleri tarafindan akil ve zeka oyunlari, duygusal zeka ve yiiriitiicii islev
becerilerine iliskin 6zel bir programin uygulanmamasina dikkat edilmistir. Deneysel islem
stireci Oncesinde her iki grupta dl¢limler gerceklestirilmis, ayn1 dlgme araglari sontest olarak
yeniden uygulanmistir. Caligma kapsaminda gecerliligi ve giivenirligi test edilmis dlgme

araglart kullanilmistir. Ayrica arastirmaci tarafindan 6lgme araglar tizerinde Cronbach’s alpha
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giivenirlik hesaplamasi gergeklestirilmistir. Deneysel islem siireci boyunca deney ve kontrol
gruplarinda denek kaybi yasanmamis, her iki gruptaki cocuklara deneysel kosullar ve
uygulanacak testler hakkinda 6n bilgi verilmemis, planlanan siirecin disinda herhangi bir
uygulama yapilmamistir. Olgme araglarindan alan puanlar objektif bir veri analizi programi

kullanilarak analiz edilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde ¢alismadan elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmus ve her bir bulgu

calismanin alt problemleri dogrultusunda ele alinmistir.
4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmada, akil ve zekd oyunlarimin deney grubu ile bu oyunlarin uygulanmadigi
kontrol grubunun, Ontest-sontest duygular1 algilama beceri puanlart arasindaki fark
incelenmistir. Bu kapsamda Tablo 4.1.’de duygular1 algilama becerisine iliskin U Testi

bulgular1 yer almaktadir.

Tablo 4.1. Duygular1 Algilama Becerisi U Testi Sonucu

Grup n X SS Min. Max. S.0. S.T. U z p

Ontest  Deney 9 20,67 2,35 15,00 23,00 10,39 93,50 14,500 -1,833 ,071
Kontrol 7 19,00 2,24 15,00 21,00 6,07 42,50

Sontest  Deney 9 21,67 1,41 19,00 23,00 10,28 92,50 15,500 -1,726 ,091
Kontrol 7 19,14 3,18 14,00 23,00 6,21 43,50

“Sullivan Cocuklar I¢in Duygusal Zekd Olgegi”nin, duygulari algilama becerisi alt
boyutu toplam 24 maddeden olusmaktadir. Maddelere verilen yanitlar dogru veya yanlis
olarak puanlanmakta olup bu alt boyuttan elde edilebilecek puanlar 0 ile 24 arasinda
degismektedir. Tablo 4.1. incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin duygular1 algilama
becerisine iliskin Ontest puanlar1 degerlendirildiginde, deney grubunun aritmetik ortalamasinin
20,67; kontrol grubunun aritmetik ortalamasinin ise 19,00 oldugu goriilmektedir. Deney ve
kontrol grubundaki ¢ocuklarin Ontest puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U Testi sonuglari incelendiginde (Tablo 4.1.),
deney ve kontrol grubunun ontest duygulari algilama beceri puanlari arasinda anlamli bir fark

bulunmamaktadir (U= 14,500, p> 0,05).

Tablo 4.1.’¢ gore deney ve kontrol grubunun duygulari algilama becerisine iligkin
sontest puanlart incelendiginde, deney grubunun aritmetik ortalamasinin 21,67; kontrol
grubunun aritmetik ortalamasinin ise 19,14 oldugu goriilmektedir. Sira ortalamalar1 ve sira
toplamlar1 dikkate alindiginda, deney grubundaki ¢ocuklarin kontrol grubundaki ¢ocuklara
gore duygulart algilama beceri puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilse de, gruplarin sontest
duygular1 algilama beceri puanlari1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (U= 15,500, p>

0,05).

54



Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin uygulama oOncesi ve sonrasit duygulari
algilama beceri puanlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 4.2.’de sunulmaktadir.

Tablo 4.2. Duygular1 Algilama Becerisi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonucu

Grup Son Test-On Test n S.0. S.T. Z p
Deney Negatif Sira 2 4,50 9,00 -1,278 ,201
Pozitif Sira 6 4,50 27,00
Esit 1
Kontrol Negatif Sira 3 3,00 9,00 -,333 ,736
Pozitif Sira 3 4,00 12,00
Esit 1

Tablo 4.2. incelendiginde, deney grubunun uygulama Oncesi ve sonrast duygulari
algilama beceri puanlar1 arasinda sontest puanlarinin lehine alti ¢ocuk icin bir artis oldugu
goriilse de, deney grubunun Ontest-sontest duygulari algilama beceri puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. (Z= -1,278, p> 0,05). Bu bulgu, deney
grubuna uygulanan akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin duygulari algilama becerilerini anlamli

diizeyde desteklemedigi seklinde yorumlanabilir.

Tablo 4.2.’ye gore kontrol grubunun Ontest-sontest duygulari algilama beceri puanlari
arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir fark goériillmemektedir (Z=-,333, p> 0,05). Bu bulgu,
kontrol grubunda gergeklestirilen sinif i¢i etkinliklerin g¢ocuklarin duygulart algilama

becerilerini anlaml diizeyde desteklemedigi seklinde yorumlanabilir.
4.2. ikinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmada, akil ve zekd oyunlarinin deney grubu ile bu oyunlarin uygulanmadigi
kontrol grubunun, Ontest-sontest duygular1 anlama beceri puanlari arasindaki fark
incelenmistir. Bu kapsamda Tablo 4.3.’te duygular1 anlama becerisine iliskin U Testi bulgular1

yer almaktadir.

Tablo 4.3. Duygular1 Anlama Becerisi U Testi Sonucu

Grup N X SS Min. Max. S.0. S.T. U z p

Ontest Deney 9 8,56 1,59 5,00 10,00 9,56 86,00 22,000 -1,041 351
Kontrol 8,14 90 7,00 9,00 7,14 50,00

|

Sontest Deney 10,00 ,00 10,00 10,00 10,50 94,50 13,500 -2,503 ,055
Kontrol 7 8,29 221 4,00 10,00 5,93 41,50

O
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“Sullivan Cocuklar Icin Duygusal Zekd Olcegi nin, duygulari anlama becerisi alt
boyutu toplam 10 maddeden olusmaktadir. Maddelere verilen yanitlar dogru veya yanlis
olarak puanlanmakta olup bu alt boyuttan elde edilebilecek puanlar 0 ile 10 arasinda
degismektedir. Tablo 4.3. incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin duygular1 anlama
becerisine iliskin Ontest puanlar1 degerlendirildiginde, deney grubunun aritmetik ortalamasinin
8,56; kontrol grubunun aritmetik ortalamasinin ise 8,14 oldugu goriilmektedir. Deney ve
kontrol grubundaki ¢ocuklarin dntest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U Testi sonuglari incelendiginde (Tablo 4.3.)
deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin Ontest duygular1 anlama beceri puanlar1 arasinda

anlamli bir fark bulunmamaktadir (U= 22,000, p> 0,05).

Tablo 4.3.’e gore, deney ve kontrol grubunun duygulari anlama becerisine iligkin
sontest puanlart incelendiginde, deney grubunun aritmetik ortalamasmin 10,00, kontrol
grubunun aritmetik ortalamasiin ise 8,29 oldugu goriilmektedir. Sira ortalamalar1 ve sira
toplamlar1 dikkate alindiginda, deney grubundaki ¢ocuklarin kontrol grubundaki ¢ocuklara
gore duygular1 anlama beceri puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilse de, gruplarin sontest
duygular1 anlama beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (U= 13,500, p>

0,05).

Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin uygulama Oncesi ve sonrasi duygulari anlama
beceri puanlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 4.4.’te sunulmaktadir.

Tablo 4.4. Duygular1 Anlama Becerisi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonucu

Grup Son Test-On Test n S.0. S.T. Z p
Deney Negatif Sira 0 ,00 ,00 -2,232 ,026%*
Pozitif Sira 6 3,50 21,00
Esit 3
Kontrol Negatif Sira 1 6,00 6,00 -1,000 317
Pozitif Sira 5 3,00 15,00
Esit 1
* p<0.05

Tablo 4.4. incelendiginde, deney grubunun uygulama Oncesi ve sonrast duygulari
anlama beceri puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (Z= -
2,232, p< 0,05). Farkin pozitif sira yoniinde gergeklestigi ve alti ¢ocugun son test lehine
degisim gosterdigi belirlenmistir. Bu bulgu, akil ve zekd oyunlarinin deney grubundaki

cocuklarin duygular1 anlama becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

56



Tablo 4.4.te yer alan degerler incelendiginde, kontrol grubunun Ontest-sontest
duygular1 anlama beceri puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamigtir
(Z= -1,000, p> 0,05). Bu bulgu, kontrol grubunda gergeklestirilen smif i¢i etkinliklerin
cocuklarin duygular1 anlama becerilerini anlamli diizeyde desteklemedigi seklinde

yorumlanabilir.
4.3. Ugiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmada, akil ve zekd oyunlarinin deney grubu ile bu oyunlarin uygulanmadigi
kontrol grubunun, on test-son test duygulari yOnetme beceri puanlar1 arasindaki fark
incelenmistir. Bu kapsamda Tablo 4.5.te duygular1 yonetme becerisine iliskin U Testi

bulgular1 yer almaktadir.

Tablo 4.5. Duygular1 Yonetme Becerisi U Testi Sonucu

Grup N x SS Min. Max. S.O0. S.T. U z p

Ontest Deney 9 422 1,92 1,00 6,00 8,39 75,50 30,500 -, 110 918
Kontrol 4,43 1,72 1,00 6,00 8,64 60,50

N

Sontest Deney 9 6,00 1,58 2,00 7,00 10,00 90,00 18,000 -1,516  ,174
Kontrol 5,00 2,00 1,00 7,00 6,57 46,00

N

“Sullivan Cocuklar I¢in Duygusal Zekd Olgeginin, duygular1 yonetme alt boyutu
toplam 7 maddeden olusmaktadir. Maddelere verilen yanitlar dogru veya yanlis olarak
puanlanmakta olup bu alt boyuttan elde edilebilecek puanlar 0 ile 7 arasinda degismektedir.
Tablo 4.5. incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin duygular1 yonetme becerisine iliskin
ontest puanlart degerlendirildiginde, deney grubunun aritmetik ortalamasinin 4,22; kontrol
grubunun aritmetik ortalamasinin ise 4,43 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubundaki
cocuklarin Ontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigin1 belirlemek amaciyla
yapilan Mann Whitney U Testi sonuglari incelendiginde (Tablo 4.5.), deney ve kontrol
gruplarmin ontest duygulari yonetme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunmadig

belirlenmistir (U= 30,500, p> 0,05).

Tablo 4.5.°te yer alan degerlere gore, deney ve kontrol gruplarinin duygular1 yonetme
becerisine iliskin son test puanlar1 incelendiginde, deney grubunun aritmetik ortalamasinin
6,00; kontrol grubunun aritmetik ortalamasmin ise 5,00 oldugu goriilmektedir. Sira
ortalamalar1 ve sira toplamlar1 dikkate alindiginda, deney grubundaki g¢ocuklarin kontrol

grubundaki ¢ocuklara gore duygular1 yonetme beceri puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilse
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de, gruplarin sontest duygular1 yoOnetme beceri puanlari arasinda anlamli bir fark

bulunmamistir (U= 18,000, p> 0,05).

Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin uygulama Oncesi ve sonrasinda duygulari
yonetme beceri puanlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 4.6.’da sunulmaktadir.

Tablo 4.6. Duygular1 Yonetme Becerisi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonucu

Grup Son Test-On Test n S.0. S.T. Z p
Deney Negatif Sira 1 3,00 3,00 -1,866 ,062
Pozitif Sira 6 4,17 25,00
Esit 2
Kontrol Negatif Sira 0 ,00 ,00 -1,633 ,102
Pozitif Sira 3 2,00 6,00
Esit 4

Tablo 4.6. incelendiginde, deney grubunun uygulama Oncesi ve sonrast duygulari
yonetme beceri puanlar1 arasinda sontest puanlarinin lehine alt1 ¢ocuk icin bir artis oldugu
goriilse de, deney grubunun Ontest-sontest duygulari yonetme beceri puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (Z= -1,866, p> 0,05). Bu bulgu, deney
grubuna uygulanan akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin duygular1 yonetme becerilerini anlamli

diizeyde desteklemedigi seklinde yorumlanabilir.

Tablo 4.6.’ya gore kontrol grubunun ontest-sontest duygulari yonetme beceri puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (Z= -1,633, p> 0,05). Bu bulgu,
kontrol grubunda gercgeklestirilen smif i¢i etkinliklerin ¢ocuklarin duygular1 yonetme

becerilerini anlaml diizeyde desteklemedigi seklinde yorumlanabilir.
4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmada, akil ve zekd oyunlarinin deney grubu ile bu oyunlarin uygulanmadigi
kontrol grubunun, ontest-sontest duygusal zeka toplam puanlar1 arasindaki fark incelenmistir.
Bu kapsamda Tablo 4.7.’de duygusal zeka toplam puanlarina iligkin U Testi bulgular1 yer

almaktadir.
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Tablo 4.7. Duygusal Zeka Becerisi U Testi Sonucu

Grup n X SS Min. Max. S.O. S.T. U z p

Ontest Deney 33,44 4,82 21,00 37,00 10,44 94,00 14,000 -1,889 ,071
Kontrol 7 31,57 3,78 24,00 34,00 6,00 42,00

)

Sontest  Deney 37,67 2,74 31,00 40,00 10,78 97,00 11,000 -2,211 ,031%
Kontrol 7 32,43 6,68 19,00 39,00 5,557 39,00

O

* p<0.05

“Sullivan Cocuklar I¢in Duygusal Zekd Olgegi” toplam 41 maddeden olusmaktadir.
Maddelere verilen yanitlar dogru ve yanlis olarak puanlanmakta olup Olgekten elde
edilebilecek puanlar 0 ile 41 arasinda degismektedir. Tablo 4.7. incelendiginde, deney ve
kontrol grubunun duygusal zeka toplam Ontest puanlar1 degerlendirildiginde, deney grubunun
aritmetik ortalamasinin 33,44; kontrol grubunun aritmetik ortalamasinin ise 31,57 oldugu
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin ontest puanlart arasinda anlamli bir
fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U Testi sonuglari
incelendiginde (Tablo 4.7.), deney ve kontrol grubunun 6ntest duygusal zeka toplam puanlar

arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (U= 14,000, p> 0,05).

Tablo 4.7.’ye gore deney ve kontrol grubunun duygusal zeka toplam sontest puanlari
incelendiginde, deney grubunun aritmetik ortalamasinin 37,67; kontrol grubunun aritmetik
ortalamasinin ise 32,43 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney
U Testi sonuglar1 incelendiginde (Tablo 4.7.), deney ve kontrol grubunun sontest duygusal
zeka toplam puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur (U= 11,000, p< 0,05). Sira
ortalamalar1 ve sira toplamlar1 dikkate alindiginda akil ve zekd oyunlar1 uygulanan deney
grubundaki ¢ocuklarin, kontrol grubundaki ¢ocuklara gore duygusal zeka toplam puanlarinin
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin duygusal

zeka becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin uygulama 6ncesi ve sonrast duygusal zeka
toplam puanlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 4.8.”de sunulmaktadir.
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Tablo 4.8. Duygusal Zeka Becerisi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonucu

Grup Son Test- On Test n S.0. S.T. Z p
Deney Negatif Sira 1 6,00 6,00 -1,965 ,049%*
Pozitif Sira 8 4,88 39,00
Esit 0
Kontrol Negatif Sira 1 4,50 4,50 -,828 ,408
Pozitif Sira 4 2,63 10,50
Esit 2
* p<0.05

Tablo 4.8. incelendiginde, deney grubunun uygulama 6ncesi ve sonrast duygusal zeka
toplam puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (Z= -1,965, p<0,05).
Sira ortalamalar1 ve sira toplamlar1 dikkate alindiginda, farkin pozitif siralar yoOniinde
gergeklestigi ve sekiz ¢cocugun sontest lehine degisim gosterdigi belirlenmistir. Bu bulgu, akil
ve zekd oyunlar1 programinin duygusal zekd becerilerini gelistirmede etkili oldugunu

gostermektedir.

Tablo 4.8. incelendiginde, kontrol grubunun ontest-sontest duygusal zeka toplam
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (Z= -,828, p> 0,05). Bu
bulgu, kontrol grubunda gergeklestirilen sinif ici etkinliklerin ¢ocuklarin duygusal zeka

becerilerini anlaml diizeyde desteklemedigi seklinde yorumlanabilir.
4.5. Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmada, akil ve zekd oyunlarinin deney grubu ile bu oyunlarin uygulanmadigi
kontrol grubunun, Ontest-sontest ¢alisan bellek beceri puanlar1 arasindaki fark incelenmistir.

Bu kapsamda Tablo 4.9.’da ¢alisan bellek becerisine iliskin U Testi bulgular1 yer almaktadir.

Tablo 4.9. Calisan Bellek Becerisi U Testi Sonucu

Grup n X SS Min. Max. S.O. S.T. U Y/ p

Ontest Deney 9 52,55 7,60 44,00 6500 9,94 89,50 18,500  -1,378 174
Kontrol 47,57 7,04 38,00 56,00 6,64 46,50

N

Sontest  Deney 9 61,78 290 57,00 6500 12,00 108,00 ,000 -3,349  ,000*
Kontrol 49,14 6,48 38,00 54,00 4,00 28,00

|

* p<0.05

“Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii Islevler Envanteri’nin, ¢alisan bellek becerisi alt boyutu
13 maddeden olusmaktadir. Maddelere verilen yanitlar 1 ile 5 arasinda puanlanmakta olup, bu

alt boyuttan elde edilebilecek puanlar 13 ile 65 arasinda degismektedir. Tablo 4.9.
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incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin ¢alisan bellek becerisine iligkin dntest puanlarina
bakildiginda, deney grubunun aritmetik ortalamasinin 52,55, kontrol grubunun aritmetik
ortalamasinin ise 47,57 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin ontest
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney
U Testi sonuglar1 incelendiginde (Tablo 4.9.), deney ve kontrol grubunun 6ntest ¢aligsan bellek

beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamstir (U= 18,500, p> 0,05).

Tablo 4.9.’a gore, deney ve kontrol gruplarinin ¢alisan bellek becerisine iliskin sontest
puanlar1 incelendiginde deney grubunun aritmetik ortalamasinin 61,78, kontrol grubunun
aritmetik ortalamasinin ise 49,14 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubundaki
cocuklarin sontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan Mann Whitney U Testi sonuglari incelendiginde (Tablo 4.7.), deney ve kontrol
grubunun sontest ¢alisan bellek beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (U= ,000,
p< 0,05). Sira ortalamalar1 ve sira toplamlar1 dikkate alindiginda akil ve zekd oyunlari
uygulanan deney grubundaki c¢ocuklarin, kontrol grubundaki ¢ocuklara gore calisan bellek
becerilerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu bulgu akil ve zeka oyunlarinin deney

grubundaki ¢ocuklarin ¢alisan bellek becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gdstermektedir.

Deney ve kontrol grubundaki c¢ocuklarin uygulama Oncesi ve sonrasi calisan bellek
beceri puanlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 4.10.’de sunulmaktadir.

Tablo 4.10. Calisan Bellek Becerisi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonucu

Grup Son Test-On Test n S.0. S.T. Z p
Deney Negatif Sira 1 3,00 3,00 -2,310 ,021*
Pozitif Sira 8 5,25 42,00
Esit 0
Kontrol Negatif Sira 2 3,25 6,50 =271 ,786
Pozitif Sira 3 2,83 8,50
Esit 2
* p<0.05

Tablo 4.10. incelendiginde, deney grubunun uygulama 6ncesi ve sonrasi ¢aligan bellek
beceri puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (Z= -2,310,
p< 0,05). Sira ortalamalar1 ve sira toplamlar1 incelendiginde, farkin pozitif siralar yoniinde
gercgeklestigi ve sekiz ¢cocugun son test lehine degisim gosterdigi belirlenmistir. Bu bulgu, akil
ve zekd oyunlart programinin c¢alisan bellek becerilerini gelistirmede etkili oldugunu

gostermektedir.
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Tablo 4.10. incelendiginde, kontrol grubunun Ontest-sontest c¢alisan bellek beceri
puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (Z= -,271, p>
0,05). Bu bulgu, kontrol grubunda gergeklestirilen sinif i¢i etkinliklerin ¢ocuklarin ¢alisan

bellek becerilerini anlamli diizeyde desteklemedigi seklinde yorumlanabilir.
4.6. Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmada, akil ve zekd oyunlarinin deney grubu ile bu oyunlarin uygulanmadigi
kontrol grubunun, 6ntest-sontest ketleyici kontrol beceri puanlari arasindaki fark incelenmistir.

Bu kapsamda Tablo 4.11.°de ketleyici kontrol becerisine iliskin U Testi bulgular1 yer

almaktadir.
Tablo 4.11. Ketleyici Kontrol Becerisi U Testi Sonucu
Grup n X SS Min. Max. S.O. S.T. U z p
Ontest Deney 9 33,78 9,42 19,00 49,00 10,28 92,50 15,500  -1,695 ,001
Kontrol 7 26,28 3,99 20,00 31,00 6,21 43,50

O

52,44 224 48,00 55,00 12,00 108,00 ,000 -3,342  ,000*
32,28 5,44 23,00 39,00 4,00 28,00

Sontest  Deney
Kontrol

|

* p<0.05

“Cocukluk Dénemi VYiiriitiicii Islevler Envanteri’nin ketleyici kontrol becerisi alt
boyutu 11 maddeden olusmaktadir. Maddelere verilen yanitlar 1 ile 5 arasinda puanlanmakta
olup, bu alt boyuttan elde edilebilecek puanlar 11 ile 55 arasinda degismektedir. Tablo 4.11.
incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin ketleyici kontrol becerisine iliskin dntest puanlar
degerlendirildiginde, deney grubunun aritmetik ortalamasinin 33,78; kontrol grubunun
aritmetik ortalamasinin ise 26,28 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubundaki
cocuklarin Ontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigin1 belirlemek amaciyla
yapilan Mann Whitney U Testi sonuglar1 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin dntest
ketleyici kontrol becerileri arasinda anlamli bir fark bulunmadigi belirlenmistir (U= 15,500,

p>0,05).

Tablo 4.11°e gore deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlari incelendiginde, deney
grubunun aritmetik ortalamasinin 52,44; kontrol grubunun aritmetik ortalamasinin ise 32,28
oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin sontest puanlari arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U Testi sonuglari
incelendiginde (Tablo 4.11.), deney ve kontrol grubunun sontest ketleyici kontrol beceri

puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (U= ,000, p< 0,05). Sira ortalamalar1 ve
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toplamlar incelendiginde, akil ve zekd oyunlari egitimi alan deney grubundaki ¢ocuklarin,
kontrol grubundaki ¢ocuklara gore ketleyici kontrol beceri puanlarinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin uygulama 6ncesi ve sonrast ketleyici kontrol
beceri puanlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 4.12.’de sunulmaktadir.

Tablo 4.12. Ketleyici Kontrol Becerisi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonucu

Grup Son Test-On Test n  S.0. S.T. Z p
Deney Negatif Sira 1 1,00 1,00 -2,547 L011%*
Pozitif Sira 8 5,50 44,00
Esit 0
Kontrol Negatif Sira 1 1,00 1,00 -1,997 ,046*
Pozitif Sira 5 4,00 20,00
Esit 1
* p<0.05

Tablo 4.12. incelendiginde, deney grubunun uygulama Oncesi ve sonrasi ketleyici
kontrol beceri puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (Z= -
2,547, p< 0,05). Sira ortalamalar1 ve sira toplamlar1 incelendiginde, farkin pozitif siralar
yoniinde gerceklestigi ve sekiz ¢ocugun son test lehine degisim gosterdigi belirlenmistir. Bu
bulgu, akil ve zekd oyunlarinin deney grubundaki ¢ocuklarin ketleyici kontrol becerilerini

gelistirmede etkili oldugunu gdstermektedir.

Tablo 4.12. incelendiginde, kontrol grubunun Ontest-sontest ketleyici kontrol beceri
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (Z= -1,997, p< 0,05). Bu
bulgu, kontrol grubunda gergeklestirilen sinif i¢i etkinliklerin de ¢ocuklarin ketleyici kontrol

becerilerini anlamli diizeyde gelistirdigini gostermektedir.
4.7. Yedinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmada, akil ve zekd oyunlarimin deney grubu ile bu oyunlarin uygulanmadigi
kontrol grubunun, Ontest-sontest yiiriitiicii islev becerisi toplam puanlar1 arasindaki fark
incelenmistir. Bu kapsamda Tablo 4.13.’te yiiriitiicii islev becerisi toplam puanlarina iliskin U

Testi bulgular1 yer almaktadir.

63



Tablo 4.13. Yiiriitiicii Islev Becerisi U Testi Sonucu

Grup n X SS Min. Max. S.O. S.T. U z p

Ontest Deney 9 86,33 15,80 65,00 114,00 10,22 92,00 16,000 1,641 ,114
Kontrol 7 73,86 8,33 61,00 87,00 6,29 44,00

Sontest Deney 9 11422 4,49 105,00 119,00 12,00 108,00 ,000 3,342 ,000*
Kontrol 7 81,28 11,15 65,00 93,00 4,00 28,00

* p<0.05

"Cocukluk Donemi Yiiriitiicii Islevier Envanteri” toplam 24 maddeden olusmaktadir.
Maddelere verilen yanitlar 1 ile 5 arasinda puanlanmakta olup, elde edilebilecek puanlar 24 ile
120 arasinda degismektedir. Tablo 4.13. incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin yiiriitiicli
islev becerilerine iligkin toplam ontest puanlar1 degerlendirildiginde, deney grubunun aritmetik
ortalamasinin 86,33, kontrol grubunun aritmetik ortalamasinin ise 73.86 oldugu goriilmektedir.
Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin dntest puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U Testi sonuclar1 incelendiginde,
deney ve kontrol gruplarinin Ontest yiiriitiicli islev beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark

olmadig goriilmektedir (U= 16,000, p> 0,05).

Tablo 4.13’e gore deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlari incelendiginde, deney
grubunun aritmetik ortalamasinin 114,22, kontrol grubunun aritmetik ortalamasinin ise 81,28
oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin sontest puanlari arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U Testi sonuglari
incelendiginde (Tablo 4.131.), deney ve kontrol grubunun sontest yiiriitiicii islev beceri toplam
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (U= ,000, p< 0,05). Sira ortalamalar1 ve
toplamlar dikkate alindiginda akil ve zeka oyunlar1 egitimi alan deney grubundaki ¢ocuklarin,
kontrol grubundaki cocuklara gore yiiriitiicii islev beceri toplam puanlarinin daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlart programinin ¢ocuklarin yiiriitlicii islev

becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin uygulama 6ncesi ve sonrasi yliriitiicii islev
becerisi toplam puanlarinda anlamli bir fark olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 4.14.’de sunulmaktadir.
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Tablo 4.14. Yiiriitiicii Islev Becerisi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonucu

Grup Son Test-On Test n S.0O. ST Z p
Deney Negatif Sira 1 1,00 1,00 -2,547 LO011%*
Pozitif Sira 8 5,50 44,00
Esit 0
Kontrol Negatif Sira 1 1,50 1,50 -1,892 ,058
Pozitif Sira 5 3,90 19,50
Esit 1
* p<0.05

Tablo 4.14. incelendiginde, deney grubunun uygulama 6ncesi ve sonrasi yiiriitiicii islev
becerileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (Z= -2,547, p<
0,05). Sira ortalamalar1 ve sira toplamlar1 dikkate alindiginda, farkin pozitif siralar yoniinde
gercgeklestigi ve sekiz ¢cocugun son test lehine degisim gosterdigi belirlenmistir. Bu bulgu, akil

ve zeka oyunlarinin yiiriitiicii islev becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gdstermektedir.

Tablo 4.14. incelendiginde, kontrol grubunun uygulama oncesi ve sonrasi yiiriitiicii
islev becerileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (Z= -1,892, p>
0,05). Bu bulgu, kontrol grubunda gerceklestirilen sinif i¢i etkinliklerin ¢ocuklarin yiiriitiicii

islev becerilerini anlamli diizeyde desteklemedigi seklinde yorumlanabilir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
5.1. Sonug ve Tartisma

Calismada okul oncesi donemdeki ¢ocuklara uygulanan akil ve zekd oyunlarinin
cocuklarin duygusal zeka ve yliriitiicii islev becerileri lizerindeki etkisi incelenmistir. Calisma
kapsaminda sekiz hafta boyunca ve haftada {i¢ giin olmak {lizere arastirmaci tarafindan deney
grubundaki ¢ocuklara akil ve zeka oyunlar1 uygulanmis, kontrol grubundaki ¢ocuklar ise sinif
ici giinliik egitimlerine devam etmistir. Calisma kapsaminda c¢ocuklarin duygusal zekalari,
duygular1 algilama, duygular1 anlama ve duygular1 yonetme becerileri baglaminda ele alinmus,
ayrica duygusal zekd toplam puan iizerinden inceleme yapilmistir. Calismadan elde edilen
sonucglara gore, gruplararasi baglamda degerlendirildiginde deney ve kontrol grubundaki
cocuklarin Ontest-sontest duygular1 algilama beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunmanustir. liskili gruplar baglaminda incelendiginde de deney grubunun ve kontrol
grubunun Ontest-sontest duygulari algilama beceri puanlarinda anlamli bir fark goriillmemistir.
Ancak sira ortalamalar1 ve sira toplamlari dikkate alindiginda akil ve zeka oyunlar1 uygulanan
deney grubundaki c¢ocuklarin, kontrol grubundaki c¢ocuklara gore duygular1 algilama beceri
puanlarinin daha yiiksek oldugu ve deney grubundaki alti ¢cocugun pozitif sira yoniinde
duygular1 algilama beceri puanlarinda degisim gozlenmistir. Aritmetik ortalamaya
bakildiginda da deney grubunun duygular1 algilama becerileri sontest puanlarinda %4,8
oraninda bir artis oldugu bulunurken, kontrol grubunda ise bu artis %0,7 oranindadir.
Gruplararas1 baglamda degerlendirildiginde deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin dntest-
sontest duygular1 anlama beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir. Iliskili
gruplar baglaminda incelendiginde ise deney grubunun Ontest-sontest duygular1 anlama beceri
puanlarinda anlamli bir fark oldugu belirlenmis, farkin pozitif sira yoniinde gergeklestigi ve
altt cocugun sontest puanlar1 lehine degisim gosterdigi bulunmustur. Kontrol grubunun ise
Ontest-sontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark gozlemlenmemistir. Aritmetik ortalamaya
bakildiginda da deney grubunun duygulari anlama becerileri sontest puanlarinda %16,8
oraninda bir artis oldugu bulunurken, kontrol grubunda ise bu artis %1,8 oranindadir. Bu
kapsamda deney grubuna uygulanan akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin duygulari anlama
becerilerinin  gelisimini  destekledigi sonucuna ulasilmistir.  Gruplararas1 baglamda
degerlendirildiginde deney ve kontrol grubundaki ¢cocuklarin dntest-sontest duygular1 yonetme
beceri puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamustir. iliskili gruplar baglaminda
incelendiginde de deney grubunun ve kontrol grubunun Ontest-sontest duygulari yonetme

beceri puanlarinda anlaml bir fark goriilmemistir. Ancak sira ortalamalar1 ve sira toplamlari
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dikkate alindiginda akil ve zekd oyunlart uygulanan deney grubundaki ¢ocuklarin, kontrol
grubundaki ¢ocuklara gore duygulart yonetme beceri puanlarinin daha yiliksek oldugu ve
deney grubundaki alti ¢ocugun pozitif sira yoniinde duygulari yonetme beceri puanlarinda
degisim goézlenmistir. Aritmetik ortalamaya bakildiginda da deney grubunun duygular
yonetme becerileri sontest puanlarinda %42,2 oraninda bir artis oldugu bulunurken, kontrol
grubunda ise bu artis %12,9 oranindadir. Duygusal zeka beceri toplam puan {izerinden elde
edilen sonuglara gore gruplararasi baglamda degerlendirildiginde deney ve kontrol grubundaki
cocuklarm sontest puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Iliskili
gruplar baglaminda incelendiginde ise deney grubunun Ontest-sontest duygusal zeka toplam
beceri puanlarinda anlamli bir fark oldugu belirlenmis, farkin pozitif sira yoniinde
gerceklestigi ve sekiz c¢ocugun sontest puanlart lehine degisim gosterdigi bulunmustur.
Kontrol grubunun ise Ontest-sontest puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamaistir.
Aritmetik ortalamaya bakildiginda da deney grubunun duygusal zeka becerileri toplam sontest
puanlarinda %12,7 oraninda bir artis oldugu bulunurken kontrol grubunda ise bu artis %2,7
oranindadir. Bu kapsamda deney grubuna uygulanan akil ve zekd oyunlarinin ¢ocuklarin

duygusal zeka becerilerinin gelisimini destekledigi sonucuna ulagilmistir.

Calismada yiiriitiicii islev becerileri; ¢alisan bellek ve ketleyici kontrol alt boyutlari
kapsaminda ele alinmistir. Gruplararast baglamda degerlendirildiginde deney ve kontrol
grubundaki c¢ocuklarin Ontest calisan bellek beceri puanlart arasinda anlamli bir fark
gbzlenmezken, sontestte calisan bellek beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
Iliskili gruplar baglaminda incelendiginde de deney grubunun Ontest-sontest calisan bellek
beceri puanlarinda anlamli bir fark oldugu belirlenmis, farkin pozitif sira yoniinde
gerceklestigi ve sekiz c¢ocugun sontest puanlart lehine degisim gosterdigi bulunmustur.
Kontrol grubunun ise Ontest-sontest calisan bellek beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark
goriilmemistir. Aritmetik ortalamaya bakildiginda da deney grubunun calisan bellek becerileri
sontest puanlarinda %17,6 oraninda bir artig oldugu bulunurken, kontrol grubunda ise bu
artis %3,3 oranindadir. Bu kapsamda deney grubuna uygulanan akil ve zeka oyunlarmin
cocuklarin ¢alisan bellek becerilerinin gelisimini destekledigi sonucuna ulagilmistir.
Gruplararas1 baglamda degerlendirildiginde deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin ontest
ketleyici kontrol beceri puanlari arasinda anlamli bir fark gézlenmezken, sontestte ketleyici
kontrol beceri puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Iliskili gruplar baglaminda
incelendiginde de deney grubunun Ontest-sontest ketleyici kontrol beceri puanlarinda anlamli

bir fark oldugu belirlenmis, farkin pozitif sira yoniinde gerceklestigi ve sekiz cocugun sontest
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puanlari lehine degisim gosterdigi belirlenmistir. Kontrol grubunda da ontest-sontest ketleyici
kontrol beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark goriilmiistiir. Aritmetik ortalamaya
bakildiginda da deney grubunun ketleyici kontrol becerileri sontest puanlarinda 9%55,2
oraninda bir artis oldugu bulunurken, kontrol grubunda ise bu artis %22,8 oranindadir.
Calismanin bu sonucu akil ve zekad oyunlarinin deney grubundaki ¢ocuklarin ketleyici kontrol
becerilerinin gelisiminde olumlu bir etkiye sahip oldugunu, ancak sinif i¢i giinliik etkinliklerle
de ketleyici kontrol becerilerinin gelisiminin desteklenebilecegini ortaya koymustur. Yiiritiicii
islev beceri toplam puan {iizerinden elde edilen sonucglara gore gruplararasi baglamda
degerlendirildiginde deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin Ontest yliriitiicii islev beceri
toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark gozlenmezken, sontestte anlamli bir fark
bulunmustur. Iliskili gruplar baglaminda incelendiginde ise deney grubunun &ntest-sontest
yiiriitiicli islev beceri toplam puanlarinda anlamli bir fark oldugu belirlenmis, farkin pozitif
sira yoOniinde gerceklestigi ve sekiz ¢ocugun sontest puanlari lehine degisim gdsterdigi
bulunmustur. Kontrol grubunun ise Ontest-sontest puanlart arasinda anlamli bir fark
gbozlenmemistir. Aritmetik ortalamaya bakildiginda da deney grubunun yiiriitiicii islev beceri
becerileri sontest puanlarinda %32,3 oraninda bir artis oldugu bulunurken, kontrol grubunda
ise bu artis %10,1 oranindadir. Bu baglamda akil ve zekd oyunlar1 programinin deney
grubundaki ¢ocuklarin yiiriitiicii islev becerilerinin gelisiminde olumlu bir etkiye sahip oldugu

goriilmektedir.

Bu arastirmada okul oncesi donemde uygulanan akil ve zekad oyunlari programinin
cocuklarin duygusal zekd ve yiiriitiicii islev becerileri lizerindeki etkisi incelenmistir.
Arastirma kapsaminda sekiz hafta boyunca haftada ii¢ giin ve giinde kirk dakika uygulanan
programin ¢ocuklarin ozellikle duygusal zeka toplam puani ile yiiriitiicii islev becerileri
tizerinde anlamli ve olumlu etkiler olusturdugu belirlenmistir. Elde edilen bulgular erken
cocukluk doneminde yapilandirilmis oyun temelli biligsel etkinliklerin yalnizca bilissel
sirecleri degil ayn1 zamanda sosyal ve duygusal gelisimi de destekleyebilecegini
gostermektedir. Literatiirde oyun temelli 6grenme ortamlarinin ¢ocuklarin duygu farkindalig
ile empati gelisimine katki sagladig1 ifade edilmektedir (Altuntas, 2024; Yalc¢in, 2025; Yoldas
Ors, 2024). Altuntas (2024) okul Oncesi egitim ortamlarinda uygulanan oyun temelli
etkinliklerin ¢ocuklarin sosyal uyum ve duygusal farkindalik becerilerini destekledigini
belirtmektedir.  Yal¢in (2025) da erken c¢ocukluk doneminde oyun temelli &grenme
stireclerinin ¢ocuklarin sosyal etkilesimlerini artirarak duygusal gelisimi destekledigini

vurgulamaktadir. Arastirmada elde edilen bulgular akil ve zekd oyunlart programinin
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cocuklarin duygusal zekd toplam puanlarinda anlamli bir artis sagladigini gdstermektedir.
Duygusal zeka bireyin kendi duygularini tanima, bagkalarinin duygularimi anlama ve
duygularin1 ~ diizenleyebilme becerilerini  kapsayan ¢ok boyutlu bir yap1 olarak
tanimlanmaktadir (Bar-On, 2010; Can, 2025; Salovey ve Mayer, 1990, akt. Tas, 2023). Bar-
On (2010) duygusal zekdyr bireyin g¢evresine uyum saglamasini kolaylastiran sosyal ve
duygusal yeterliklerin biitiinii olarak agiklamaktadir. Ulutas (2005) ise duygusal zekanin erken
cocukluk doneminde sosyal etkilesim ve deneyim yoluyla gelistigini belirtmektedir. Bu
baglamda akil ve zeka oyunlar1 gibi sosyal etkilesim iceren 6grenme ortamlarinin ¢ocuklarin
duygusal gelisimlerini destekleyebilecegi diisiiniilmektedir. Akil ve zeka oyunlar1 genellikle
problem ¢6zme, strateji gelistirme, dikkat siirdirme ve sosyal etkilesim gerektiren
etkinliklerdir. Bu oyunlar sirasinda ¢ocuklar hem biligsel siireglerini kullanmakta hem de
akranlariyla iletisim kurarak sosyal ipuglarini degerlendirmektedir. Goleman (2010) duygusal
zekanin bilissel stireglerle etkilesim i¢inde gelistiini ve 6zellikle problem ¢6zme ve sosyal
etkilesim gerektiren 6grenme ortamlarinin duygusal farkindaligin gelisimini destekledigini
belirtmektedir. Bu acidan degerlendirildiginde akil ve zeka oyunlariin ¢ocuklarin duygusal
zekd gelisimine katki saglamasi beklenen bir durumdur. Arastirmada duygusal zekanin alt
boyutlar1 incelendiginde 6zellikle duygular1 anlama becerisinde anlamli bir artis oldugu
belirlenmistir. Duygular1 anlama becerisi bireyin hem kendi duygularin1i hem de baskalarinin
duygularint dogru bigimde yorumlayabilmesini ifade etmektedir (Goleman, 2009; Mayer vd.,
2008; Sezgin, 2025). Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin akranlariyla kurduklart sosyal iligkiler
ve etkilesimler bu becerinin gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir. Akil ve zekd oyunlari
sirasinda ¢ocuklar oyun kurallar1 dogrultusunda sira bekleme, is birligi yapma, kazanma veya
kaybetme gibi c¢esitli sosyal deneyimler yasamaktadir. Bu siiregte ¢ocuklar akranlarinin
duygusal tepkilerini gézlemleyerek sosyal ipuclarini anlamlandirma firsati bulmaktadir (Bulut,
2022; Yoldas Ors, 2024). Literatiirde sosyal etkilesim temelli 6grenme ortamlarinin duygusal
yeterlik gelisimini destekledigini gosteren ¢aligsmalar bulunmaktadir. Sarag ve Ogelman (2025)
tarafindan yapilan aragtirmada okul oncesi donemde duygusal yeterlik ile okul uyumu arasinda
giiclii bir iliski oldugu belirlenmis ve 6z diizenleme becerilerinin bu siirecte aracilik rolil
istlendigi ifade edilmistir. Bu sonug, duygusal becerilerin sosyal uyum ve davranis diizenleme
stiregleriyle yakindan iliskili oldugunu gostermektedir. Benzer sekilde Nergiz (2024) erken
cocukluk doneminde sosyal etkilesim ve oyun temelli 6grenme ortamlarinin ¢ocuklarin
duygusal gelisimini destekleyen temel 6grenme baglamlari oldugunu belirtmektedir. Bu
baglamda mevcut arastirmada duygular1 anlama becerisinde gozlenen gelisimin akil ve zeka

oyunlariin sundugu sosyal etkilesim firsatlariyla iliskili oldugu diistintilmektedir. Aragtirmada
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duygular1 algilama ve duygulari yonetme alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamasina ragmen deney grubunda aritmetik ortalama ve sira toplamlarinda artis
gbzlenmistir. Bu durum duygusal diizenleme becerilerinin gelisimsel olarak daha uzun siire
gerektiren siiregler olmasiyla agiklanabilir (Bozkurt Yiik¢ii ve Demircioglu, 2017; icen ve
Celik, 2026). Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin duygu diizenleme becerileri zaman iginde farkli
sosyal deneyimler araciligiyla gelismektedir. Bozkurt Yiik¢li ve Demircioglu (2017) erken
cocukluk doneminde duygu diizenleme becerilerinin sosyal deneyim ve model alma yoluyla
gelistigini ve bu becerilerin kisa siireli miidahalelerden ziyade uzun siireli egitim siiregleriyle
daha belirgin bigimde gelistigini ifade etmektedir. icen ve Celik (2026) tarafindan yiiriitiilen
calismada ise oyun temelli egitim programlarinin duygusal beceriler iizerindeki etkisinin
program siiresi uygulama yogunluguna bagli olarak degisebilecegi ifade edilmistir. Bu
bulgular mevcut arastirmada duygulari algilama ve yonetme alt boyutlarinda anlamli fark elde

edilmemesini agiklayabilecek niteliktedir.

Arastirmanin yiritiicii islev becerilerine iliskin bulgulari incelendiginde akil ve zeka
oyunlar1 programinin hem ¢alisan bellek hem de ketleyici kontrol becerileri iizerinde anlamli
etkiler olusturdugu goriilmektedir. Yiriticii islevler planlama, dikkat kontrolii, bilissel
esneklik, calisan bellek ve davranis diizenleme gibi {ist diizey bilissel siire¢leri kapsamaktadir
(Biiyiikkaymaz ve Bigake1, 2021; Carlson vd. 2013; Diamond, 2013; Ozgiir, 2023). Diamond
(2013) yiiriitiicii islevlerin 6zellikle erken ¢ocukluk doneminde hizli bir gelisim gosterdigini ve
uygun Ogrenme ortamlarinin bu becerilerin gelisimini 6nemli Ol¢lide destekledigini
belirtmektedir. Bu donemde cocuklarin oyun, kesif ve problem ¢ézme etkinlikleri yoluyla
yiiriitiicii islev becerilerini gelistirdikleri ifade edilmektedir (Arslan Ciftci vd., 2020; Carlson
vd., 2013). Akil ve zekd oyunlart ¢ocuklarin strateji gelistirme, planlama yapma, dikkatini
sirdirme ve yanlis tepkiyi bastirma gibi bilissel siiregleri aktif olarak kullanmalarin
gerektirmektedir (Cebi, 2025). Bu nedenle calisan bellek ve ketleyici kontrol becerilerinde
gbzlenen gelismeler beklenen bir sonug olarak degerlendirilebilir (Ozgiir, 2023). Literatiirde
akil ve zeka oyunlarmin yiiriitiicii islev gelisimine katki sagladigini gosteren bir¢ok arastirma
bulunmaktadir. Bozkir (2023) tarafindan okul 6ncesi ¢ocuklarla gergeklestirilen arastirmada
akil ve zekd oyunlarmin cocuklarin yiiriitiici islev ve problem c¢dzme becerilerini olumlu
yonde etkiledigi belirlenmistir. Yildiz (2023) da okul 6ncesi donemde uygulanan akil ve zeka
oyunlariin ¢ocuklarin dikkat siireglerini ve bilissel bilissel performanslarini artirdigini ortaya
koymustur. Bu sonuglar mevcut arastirmanin bulgulartyla paralellik gostermektedir.

Arastirmada ketleyici kontrol becerisinde kontrol grubunda da anlamli bir artis oldugu
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belirlenmistir. Bu durum okul oncesi egitim ortamlarinda uygulanan rutin etkinliklerin de
cocuklarin 6z diizenleme becerilerini destekledigini gostermektedir (Arslan Ciftgi vd., 2020;
Kandir vd., 2025). Kandir ve arkadaslarinin (2025) c¢aligmasinda, okul oncesi ¢ocuklarinin
giinliik rutin etkinlikler sirasinda sira bekleme, yonerge takip etme ve grup etkinliklerine
katilma gibi davraniglar aracilifiyla davranig kontrolii ve 6z diizenleme becerilerinde artis
gozlemlenmistir. Okul 6ncesi egitim programlarinda yer alan sira bekleme, yonerge takip etme,
grup etkinliklerine katilma ve kurallara uyma gibi uygulamalar ¢ocuklarin davranil kontroliinii
gelistirebilmektedir. Ancak deney grubunda gozlenen artisin daha yiiksek olmasi akil ve zeka
oyunlarinin bu gelisim siirecini hizlandirici bir rol iistlenebilecegini gdstermektedir (Bozkir,
2023; Yildiz, 2023). Literatiirde oyun temelli miidahalelerin yiiriitiicii islev becerileri
tizerindeki etkisini destekleyen galigmalar bulunmaktadir. Car ve arkadaslar1 (2023) tarafindan
gerceklestirilen sekiz haftalik oyun temelli egitim programinin ¢ocuklarin bilissel, esneklik,
duygusal zeka ve basa ¢ikma stratejilerini gelistirdigi belirlenmistir. Benzer sekilde Fatemi ve
arkadaslar1 (2024) tarafindan gergeklestirilen arastirmada domino ve cup stacking oyunlarmin
cocuklarin yiiriitiicii islev becerilerini ve duygu diizenleme becerilerini gelistirdigi
belirlenmistir. Bu sonuglar oyun temelli 6grenme ortamlarinin ¢ocuklarin hem biligsel hem de
duygusal gelisim alanlarim1  destekledigini gostermektedir. Farkli yas gruplarinda
gercgeklestirilen calismalar da akil ve zeka oyunlarinin biligsel ve duyusgsal gelisim iizerindeki
olumlu etkilerini ortaya koymaktadir (Ayar, 2022; Kagak, 2024; Ozen, 2023). Ayar (2022)
tarafindan yapilan arastirmada akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri,
sosyal becerileri ve derse yonelik tutumlari {izerinde olumlu etkiler olusturdugu belirlenmistir.
Ozen (2023) tarafindan ortaokul &grencileriyle gerceklestirilen ¢alismada ise akil ve zeka
oyunlariin ogrencilerin problem ¢dzme becerileri ve sosyal becerilerini gelistirdigi ortaya
konmustur. Kacak (2024) tarafindan birlestirilmis siniflarda yapilan arastirmada zeka
oyunlarinin Ogrencilerin sosyal, zihinsel ve dikkat becerilerini olumlu yonde etkiledigi
belirlenmistir. Bu calismalar farkli yas gruplarinda elde edilen bulgularin akil ve zeka
oyunlarinin bilissel ve sosyal gelisimi destekledigini gdstermesi agisindan Snemlidir. Ust
biligsel siire¢lere odaklanan ¢aligmalar da akil ve zekd oyunlarinin biligsel gelisimi
destekledigini gostermektedir (Demirel, 2015; Epcacan, 2023; Sucular, 2025; Yildirim, 2023).
Demirel (2015) akil oyunlarinin Ogrencilerin iist bilissel farkindalik ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Sucular (2025) ise akil oyunlarinin 6grencilerin iist
biligsel farkindalik siiregleri lizerinde olumlu etkiler olusturdugunu ortaya koymustur. Ayrica
Epcacan (2023) ve Yidirnm (2023) tarafindan ortaokul Ogrencileriyle gerceklestirilen

arastirmalarda akil ve zeka oyunlarimin dikkat ve iist diizey diisiinme becerilerini gelistirdigi
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belirlenmistir. Bu ¢alismalar akil ve zekd oyunlariin biligsel siiregler lizerindeki etkilerini
destekleyen 6nemli bulgular sunmaktadir. Tiim bu bulgular birlikte degerlendirildiginde akil
ve zeka oyunlarimin ¢ocuklarin hem biligsel hem de duygusal gelisim alanlarin1 destekleyen
cok yonlii bir 6grenme araci oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte Tiirkiye’de okul dncesi
donemde akil ve zekd oyunlarmin etkilerini inceleyen caligsmalarin sayisinin siirli oldugu
belirtilmektedir. Deniz (2024) tarafindan yapilan inceleme ¢aligmasinda Tiirkiye’de okul
oncesi donemde akil ve zekad oyunlarina yonelik arastirmalarin olduk¢a sinirli oldugu ve bu
alanda daha fazla deneysel ¢alismaya ihtiya¢ duyuldugu ifade edilmektedir. Bu baglamda
mevcut arastirma, okul oncesi donemde akil ve zeka oyunlarinin hem duygusal zekd hem de
yiriitiicii islev becerileri iizerindeki etkilerini birlikte inceleyerek alanyazindaki onemli bir

boslugu doldurmaya katki saglamaktadir.

Bu arastirmanin bulgular1 genel olarak degerlendirildiginde, okul oncesi donemde
uygulanan akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin hem bilissel hem de duygusal gelisim alanlarini
destekleyen 6nemli bir egitim araci oldugu goriilmektedir. Erken ¢ocukluk donemi, yiiriitiicii
islev becerilerinin ve duygusal yeterliklerin hizla gelistigi kritik bir evredir ve bu donemde
sunulan 6grenme ortamlarinin niteligi, ¢cocuklarin ileriki egitim yasamlarinda gdsterecekleri
akademik basari, problem ¢dzme, sosyal uyum ve 6z diizenleme becerileri lizerinde belirleyici
rol oynamaktadir. Akil ve zeka oyunlari, ¢ocuklarin eglenerek Ogrenmelerini saglayan,
problem ¢6zme ve strateji gelistirme siireclerini igeren ve ayni zamanda sosyal etkilesimi
destekleyen etkinlikler olarak bu gelisim alanlarinin desteklenmesinde 6nemli bir 6grenme
ortami sunmaktadir (Bozkir, 2023; Demirel, 2015; Diamond, 2013; Sucular, 2025; Yildiz,
2023). Bu arastirmada elde edilen bulgular da akil ve zeka oyunlarinin yalnizca bilissel
gelisimi desteklemedigini ayn1 zamanda c¢ocuklarin duygusal zeka gelisimine de katki
sagladigim1 gostermektedir (Altuntas, 2024; Yalcin, 2025). Arastirmada elde edilen yiiriitiicii
islev becerilerine iliskin sonuglar incelendiginde, akil ve zekd oyunlarinin c¢ocuklarin
dikkatlerini siirdiirme, planlama yapma, strateji gelistirme ve uygun olmayan tepkileri
bastirma gibi iist diizey bilissel stirecleri aktif olarak kullanmalarini gerektirdigi goriilmektedir.
Bu siirecler 6zellikle calisan bellek ve ketleyici kontrol gibi yiiriitiicli islev bilesenlerinin
gelisimini desteklemektedir (Biiyliikkaymaz ve Bigakci, 2021; Carlson vd., 2013; Diamond,
2013; Ozgiir, 2023). Oyun sirasinda ¢ocuklarin kurallara uygun hareket etmesi, sira beklemesi,
dogru hamleyi planlamasi1 ve hata yaptiklarinda yeni stratejiler gelistirmesi, biligsel kontrol
mekanizmalarin1 etkin sekilde kullanmalarina ve gelistirmelerine olanak saglamaktadir

(Bozkir, 2023; Cebi, 2025). Bu acidan, akil ve zeka oyunlarinin erken ¢ocukluk déneminde
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yiritiici islev gelisimini destekleyen etkili 6grenme araglart oldugu sdylenebilir (Bozkir, 2023;
Diamond, 2013; Yildiz, 2023). Duygusal zekaya iligkin sonuglar ise akil ve zekd oyunlarinin
cocuklarin sosyal ve duygusal gelisim siiregleriyle yakindan iligkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Oyun siirecinde ¢ocuklar akranlariyla iletisim kurmakta, is birligi yapmakta ve
kazanma-kaybetme gibi duygusal deneyimler yasamaktadir (Altuntas, 2024; Yalcin, 2025). Bu
deneyimler, cocuklarin hem kendi duygularimi hem de bagkalarinin duygularini tanima ve
anlamlandirma becerilerini gelistirmelerine katki saglamaktadir (Can, 2025; Yoldas Ors, 2024).
Ozellikle duygular1 anlama becerisinde elde edilen anlamli artis, oyun temelli &grenme
ortamlarinin ¢ocuklarin sosyal farkindalik ve empati gelisimi acisindan Onemli firsatlar
sundugunu gostermektedir (Altuntas, 2024; Nergiz, 2024; Sara¢ ve Ogelman, 2025). Ote
yandan, duygular1 algilama ve yonetme alt boyutlarinda anlamli fark elde edilememesi,
duygusal diizenleme becerilerinin daha uzun siireli deneyim ve uygulama gerektiren gelisimsel
siirecler oldugunu diisiindiirmektedir (Bozkurt Yiik¢ii ve Demircioglu, 2017; Icen ve Celik,
2026). Bu durum, gelecekte yapilacak aragtirmalarda akil ve zeka oyunlarinin daha uzun siireli
programlar seklinde uygulanmasinin, duygusal diizenleme becerileri tizerindeki etkilerinin

daha ayrintili incelenmesi gerekliligini ortaya koymaktadir.

Arastirma, Tiirkiye’de okul dncesi donemde akil ve zeka oyunlarinin duygusal zeka ve
yiirtitiicii iglev becerileri lizerindeki etkilerini birlikte ele alan sinirl sayidaki ¢alismalardan
biri olmasi agisindan da 6nem tagimaktadir. Cogu caligma, akil ve zekad oyunlarinin etkilerini
problem ¢6zme, akademik basari veya matematiksel diisiinme becerileri ¢ercevesinde
incelemekte, biligsel ve duygusal gelisim arasindaki karsilikli etkilesimi okul 6ncesi donemde
bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Bu aragtirma ise her iki alani bir arada inceleyerek alanyazina
biitiinciil bir bakis acis1 sunmaktadir. Ede edilen bulgular uygulayicilar agisindan da 6nemli
cikarimlar saglamaktadir. Bununla birlikte, akil ve zekd oyunlarinin gelisim alanlar
tizerindeki etkilerinin ¢ocuklarin bireysel 6zellikleri, uygulama siiresi ve 6grenme ortaminin
niteligi gibi degiskenlere bagl olarak farklilasabilecegi dikkate alinmalidir (Bozkir, 2023).
Okul oncesi egitim programlarinda ¢ocuklarin bilissel, sosyal ve duygusal gelisim alanlarimnin
biitiinciil bigimde desteklenmesi hedeflenmektedir (MEB, 2013a). Bu baglamda, akil ve zeka
oyunlarinin egitim ortamlarinda sistemli ve planl bir sekilde kullanilmasi, ¢ocuklarin yiiriitiicti
islev becerileri ile duygusal farkindaliklarinin gelisimi destekleyebilir (Altuntas, 2024; Yildiz,
2023). Ogretmenlerin simif ici etkinliklerde akil ve zekd oyunlarma daha fazla yer vermeleri,
cocuklarin problem ¢dzme, strateji gelistirme ve sosyal etkilesim becerilerini giiglendirebilir

ve dgrenme motivasyonlarini artiran eglenceli bir 6grenme ortami sunabilir. Sonug olarak, bu
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arastirma okul oncesi donemde uygulanan akil ve zekd oyunlarinin ¢ocuklarin duygusal zeka
ve ylritiicli iglev becerileri lizerinde olumlu etkiler olusturdugunu gdstermektedir. Bulgular,
erken ¢ocukluk egitiminde oyun temelli 6grenme ortamlarinin Onemini bir kez daha
vurgulamakta ve gelecekte yapilacak calismalarda farkli yas gruplari, daha uzun siireli
programlar ve diger gelisim alanlarimin incelenmesinin alanyazina oOnemli katkilar

saglayacagini ortaya koymaktadir.
5.2. Oneriler

Calismadan elde edilen sonuglar baglaminda arastirmacilara, okul Oncesi

Ogretmenlerine ve program gelistiricilere yonelik cesitli dnerilerde bulunulmustur.
5.2.1. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

- Calismada akil ve zekd oyunlarinin, ¢ocuklarin duygusal zeka ve yiiriitiicli islev
becerileri iizerindeki etkisi incelenmistir. Yapilacak calismalarda akil ve zekd oyunlarinin

farkli boyutlar iizerindeki etkisi incelenebilir.

- Calisma yar1 deneme modellerden biri olan esitlenmemis kontrol gruplu modele gore
tasarlanmistir. Yapilacak arastirmalarin nicel yontemlerle birlikte nitel yontemlerle de

desteklenmesi Onerilmektedir.

- Calismanin deneysel islem siireci 60-72 ay arasindaki ¢ocuklar ile gergeklestirilmistir.

Yapilacak arastirmalarda farkli yas gruplari tizerinden inceleme yapilmasi onerilmektedir.

- Calismada veriler 16 cocuk ve Ogretmenlerinden elde edilmistir. Yapilacak
calismalarin daha genis bir calisma grubu ile gergeklestirilmesi ve veri cesitlemesinin

saglanmasi adina, farkli gruplardan veriler elde edilmesi dnerilmektedir.

- Calisma Istanbul ilinde gerceklestirilmistir. Yapilacaklar arastirmalarda farkli sehir ve

bolgelerde benzer caligmalar yapilarak bulgularin genellenebilirligi artirilabilir.

- Bu c¢alismada akil ve zekd oyunlar kiigiik grup halinde uygulanmistir. Yapilacak
calismalarda, akil ve zekd oyunlarinin bireysel olarak uygulanmasinin ¢ocuklar tizerindeki

etkileri incelenebilir.
5.2.2. Ogretmenlere Yonelik Oneriler

- Calismada akil ve zeka oyunlarmmin c¢ocuklarin duygusal zeka ve yiiriitiicii islev

becerileri iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu gézlemlenmistir. Bu kapsamda okul 6ncesi
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Ogretmenlerinin akil ve zekd oyunlarina gilinlik etkinlikler baglaminda yer vermesi,

smiflarinda yeterli say1 ve ¢esitte akil ve zeka oyunlart bulundurmalar1 6nerilmektedir.

- Calisma kapsaminda akil ve zeka oyunlar1 kiiciik gruplar halinde uygulanmis ve siireg
boyunca daha cok rehber konumunda bulunularak cocuklarin oyunlara aktif katiliminin
saglanmasi desteklenmistir. Bu kapsamda Ogretmenler akil ve zekd oyunlarina g¢ocuklarin
katilimimi saglamak adina tesvik edici bir rolde bulunmali, bireysel ve grup etkinlikleriyle

cocuklarin bu oyunlara katilimini artirmalidir.

- Okul oncesi 6gretmenleri egitsel oyun tiirlerinden biri olan akil ve zeka oyunlarma
iligkin bir 6grenme merkezi kurup, cocuklarin bu merkeze erisimlerini saglayabilir. Bu
kapsamda Ozellikle de serbest oyun etkinlikleri siirecinde akil ve zekd oyunlarma yer

verilebilir.

- Ogretmenler giinliik etkinliklerde akil ve zekd oyunlarmi diger etkinlik alanlariyla

biitiinlestirerek uygulayabilir.

- Cocuklarin akil ve zeka oyunlarina katilimini artirmak amaciyla 6gretmenlerin akil ve

zeka oyunlarina iliskin ¢esitli kurs ve egitimlere katilmalar1 onerilmektedir.
5.2.3. Program Gelistiricilere Yonelik Oneriler

- Okul 6ncesi egitim programina akil ve zeka oyunlar1 entegre edilerek, okul dncesi

egitim kurumlarinda akil ve zeka oyunlarina giinliik etkinliklerde yer verilmesi desteklenebilir.

- Akil ve zeka oyunlarina iligkin materyallerin resmi okul dncesi egitim kurumlarina

licretsiz temini saglanarak, cocuklarin akil ve zekd oyunlarindan yararlanmasi saglanabilir.

- Akil ve zekd oyunlarinin tanitimina ve uygulanisina iliskin 6gretmenlere yonelik

brosiir, afis, destek materyal vb. hazirlanabilir.

- Akil ve zeka oyunlariin giinliik etkinliklerde kullanim1 ve diger etkinlik alanlarryla

nasil biitiinlestirilecegine iliskin destek programlar olusturulabilir.

-Akil ve zeka oyunlarinin degerlendirilmesine yonelik siire¢ odakli dlgme ve

degerlendirme araglarinin programda yer almasi onerilmektedir.

- Okul Oncesi Ogretmenlerinin akil ve zekd oyunlarina iligkin {icretsiz egitim
alabilecekleri ¢esitli kurs ve egitimler diizenlenerek, bu kurs ve egitimlerin sonunda

ogretmenlere sertifika verilebilir.
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EK-1: ETiK KURUL iZNi

Evrak Tarih ve Sayisi: 04.02.2025-308791

l T

I. BILECIK SEYH EDEBALI UNIVERSITESI REKTORLUGU
= Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu

BILECIK SEYH EDEBAL|
ONIVERSITESI

Sayr :E-54674167-050.04-308791 04.02.2025
Konu :Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etik Kurulu
Karar 3/3

Sayin Dr. Ogr. Uyesi Perihan CIVELEK
Ogretim Uyesi

flgi  : a)27.12.2024 tarihli, 301276 sayili yazi.
b) Universitemiz Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu'nun 23.01.2025 tarihli ve 3 sayili
Oturum Karar'..

Lisansiistii Egitim Enstitiisii Miidiirliigiiniin ilgi (a) yazis1 eki Cocuk Gelisimi Ana Bilim Dali
Cocuk Gelisimi Tezli (1.0.) Yiiksek Lisans Programu 6grencisi Yeliz YILDIZ'imn "Okul Oncesi Dénemde
Uvgulanan Akil ve Zeka Oyunlarinin Cocuklarn Duygusal Zeka ve Yiiriitiicii Islev Becerileri Uzerindeki
Etkisinin Incelenmesi" konusunda yapilacak arastirma i¢in Kurul'a yapilan basvuru ele alinmis olup
calisma hakkinda Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulunun yapmig oldugu inceleme neticesinde;

Basvuru formunda beyan edilen bilgiler dogrultusunda, basvuru sahibinin arastirmasinda
kullanacag: élgme aracinin/araglarimin fikri, hukuki ve telif haklan bakimindan metot ve dlgegine iliskin
sorumluluk basvuru sahibine/sahiplerine ait olmak iizere, veri toplama araglarini uygulamak igin gerekli
yerlerden yasal izinlerin alinmasi, sunulan veri formlara gére ve stz konusu formlardaki beyanlarin digina
cikilmamasi sartiyla, Universitemiz Bilimsel Aragtirma ve Yayn Etik Kurulu Y énergesine uygunluguna
Universitemiz Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu'nun 23.01.2025 tarihli ve 3 sayih toplantisinin 3
no.lu karar ile toplantiya katilanlarin oy birligi ile karar verildi.

Bilgilerini rica ederim.

Prof. Dr. Harun TUNCEL
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu
Bagkam

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmusgtar.
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EK-2: iISTANBUL iL MiLLi EGiTiM MUDURLUGU ARASTIRMA UYGULAMA
izZNi

Bahcelievler Belediyesi Anaokulu Middrligiine d\¥
{

YUY CUMSRITET N T i

Basvuru No: MEB.TT.2025.018864

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatimin Kurum Kodu:
T.C. Kimlik No:

Adi Soyadi: YELIZ YILDIZ

Arastirmanin Adi: Okul Gncesi Dénemde Uygulanan Akil ve Zeka Oyunlannin Cocuklann Duygusal Zeka ve Yiiriitiicii
Islev Becerileri Uzerindeki Etkisinin incelenmesi

Arastirmanin Niteligi: Ylksek Lisans Tezi

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ogrenci

Uygulama Yapilacak MEB Teskilati: Bahgelievler Belediyesi Anaokulu
Uygulama Yapilacak Birim: Anaokulu

Uygulama Yapilacak il: [ISTANBUL

Veri Toplama Aracinin Bashdi: Sullivan Cocuklar icin Duygusal Zeka Olcedi, COCUKLUK DONEMI YORUTUCU ISLEV
ENVANTERI, Demografik Bilgi Formu

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 13.02.2025

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 13.02.2026

Yukanda kimligi yazili arastirmac “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)" gore belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay! taahhiit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni ISTANBUL
il Milli Egitim Miidiirligi tarafindan onaylanmustir.

NOT: Okul/kurum yoneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni" belgesinin ve veri toplama araglannin (araclardaki
maddelerinin) modilde yer alan belge ve araglarla ayn oldugu kontrol edilmelidir. Ayni clmadigi durumda arastirma uygulama
izni verilmeyecektir.

*Basvuru detayini goriintilemek ve belgeyi dogrulamak igin 'https:/farastirmaizinleri. meb.gov. trfbelge-dogrula’ baglantisini kullaniniz.

- Arastirma Uygulama Izinleri Bagvuru ve Degerlendirme Moddli -
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EK-3: COCUKLUK DONEMI YORUTUCU ISLEVLER ENVANTERI OLCEK
KULLANIM iZNi

HANDE ARSLAN 12 Kas @
Alicilar: ben v

Merhabalar,

Olgedi calismanizda kullanabilirsiniz. Ekte

iletiyorum. lyi calismalar

Gonderen: Yeliz Yildiz

Gonderildi: 7 Kasim 2024 Persembe 15:57:47
Kime: HANDE ARSLAN
Konu: Olgek Izni hk.
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EK-4: SULLIVAN COCUKLAR iCiN DUYGUSAL ZEKA OLCEGiIi KULLANIM
IZNi

Saym Yeliz YILDIZ

"Sullivan Cocuklar Igin Duygusal Zeka Olgegi” isimli dlgme aracimin “Okul Oncesi Dinemde
Uygulanan Akl ve Zekd Oyvunlarmm Cocuklarm Duygusal Zekd ve Yiriitied i;]ev
Becerileri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” konulu calismamzda ilgili yerlerde kaynak
gistererek  kullanabilirsiniz. Ady gecen Glgekler sadece belirtilen cahsmada kullamilabilic ve
bagkalanna verilmemelidir. Basanlar dilerim.

Prof. Dr. ilkay ULUTAS
Gazi Universitesi
Craz1 Egitim Fakiiltesi
Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dal
Ogretim fiyesi

Kaynaklar:

Ulutag, 1. ve E. Omeroglu, (2007). “The Effects Of An Emotional Intelligence Education
Program On The Emotional Intelligence Of Children”, Social Behavior And
Personalify, 35 (10), 1365-1372. ISSN: 0301-2212

Ulutag, I (2005). Anasimfina Devam Eden Al Yas Cocuklanmin Duyeusal Zekilarina
Duygusal Zekid Efitiminin Etkisinin Incelenmesi. Yayimlanmamis doktora tezi, Gazi Un.
E@tim Bil. Enst.

]

"Sullivan Cocuklar I¢in Duygusal Zeka Oleesi® isimli dlgme aracim “Okul Oncesi Dinemde
Uygulanan Akl ve Zeki Oyunlarmim Cocuklarin Duygusal Feki ve Yiiriitiici iﬁlﬂ'
Becerileri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi™ konulu yitksek lisans tez cahsmamda yukandaki
kaynaklar gosterilerek kullanacak, yuksek lisans tez calismam disinda baska bir arastirmada izin
alimmadan  kullamlmayacak ve tarafimdan elektronik ortamda veya baskiyla baskalarna
verilmeyecek veva paylasiimayacaktir,

22.11.2024

Yeliz YILDIZ

Bilecik Sevh Edebali Universitesi

Lisansiistii Egitim Enstitiisii

Cocuk Gelisimi Anabilim Dah i

Cocuk Gelisimi Tezli Yiiksek Lisans Programi Ogrencisi
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EK-5: AKIL ZEKA OYUNLARI VE SATRANC EGIiTiMi (2. KADEME) EGITiM
SERTIFIKASI

&

EGITIM SERTIFIKASI

“YELIZ YIL.DIZ”

FSMVU SUREKLI EGITIM MERKEZI tarafindan gergeklestirilen 260 saat
“AKIL ZEKA OYUNLARI VE SATRANC EGITIMI(2.K ADEME)”
tamamlayarak bu belgeyi almaya hak kazanmistir.

_#.I‘- "'4.*1#
3 1

isMAIL 6z
Siirekli Egitim Merkezi Midiir V.

TANZIM TARiHI: 16.08.2024

“Bu belgenin dodrulugu hitps://www. lurklye.gov.ir/belge-dogrulama adresinde vayo mobi charionniza ylkleyebilecediniz e-imzahidir
e-Deviet Kopis'na oit Borkodiu Belge Dofrutoma uyguiomas: vasifos ile Ostiekl korekod okututorok konirol eclieilir ".

—
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EK-6: DEMOGRAFIK BILGi FORMU

DEMOGRAFIK BILGI FORMU

Degerli Ebeveynler,

Bu form, Okul Oncesi Donemde Uygulanan Akil ve Zeki Ovunlarnimn Cocuklarin Duygusal Zeki ve
Yiiriiticii islev Becerileri Uzerindeki Etkisinin incelenmesi konulu arastirmanuz kapsamunda sizlere ait
demografik veriler elde etmek amaciyla hazrlanmistir. Elde edilen veriler, sadece bu ¢alismanin analiz
siirecinde kullamilacak olup, kimliinizi ifsa edecek herhangi bir bilgi paylasilmayacaktr. Liitfen her
soruyu dofru ve eksiksiz bir sekilde yamitlamaya dzen gisteriniz. Katkilarimz, aragtirmamnn saghkh
bir sekilde ilerlemesi icin oldukca degerlidir. ilginiz ve desteginiz icin tesekkiir ederiz.

Yeliz YILDIZ

Cocuk Gelisimi Yiiksek Lisans ﬁgrencisi

Cocufun;

1. Cinsivetit { Kz { JErkek
2. Dogum Tarihi:

3. Kardes Sayisi:

4. Dogum Sirasi:

5. Cocugunuz Daha Once Okul Oneesi Egitim Aldi Mi? { jEvet ( JHawr
6. Cocufunuz Daha Once Akil Ve Zeki Ovunlan Egitimi Aldi Ma? ( jEvet { )Hayr
7. Cocufunuz Daha Onee Yiiritiici islev Becerilerine iliskin Egitim Aldi Mi (Kodlama, STEM, Yapay

Zeka vb.)? (Cevabiniz “Evet” ise Hangi Egitimi Ald1 Yazimz).

[ JEwvet { Hawr Yazmz

8. Annenin Bilgileri 9. Babamn Bilgileri
Yasi: Yasi:
Efitimi: Efitimi:
Meslegi: Meslegi:

10. Ailenin Avhik Ortalama Geliri:
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