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Oz

Bu aragtirmanin amacini, Kaugars ve Russ (2009) tarafindan gelistirilen Oyunda Duygulanim
élgegi’nin (Okul Oncesi Versiyonu) Tiirk kiiltiiriine uyarlanmasi olusturmaktadir. Arastirmanin
calisma grubunu 48-72 aylik 132 c¢ocuk olusturmustur. Olgegin uyarlama c¢alismalarma dil
gecerlilik ¢calismalari ile baslanmus, gevirilere iliskin uzman goriisiiniin ardindan dilsel esdegerlik
ve on pilot calisma ile dlgege son sekli verilmistir. Olgegin yap1 gecerliligini belirlemek amacr ile
Dogrulayic1 Faktor Analizi yapilmis, 6lgegin iki boyuttan olustugu ve arasindaki korelasyonun
0,890 oldugu goriilmiistiir. Faktor yiik degerlerinin 0,708 -0,903 arasinda degistigi goriilmdis,
faktor yiik degerlerinin yaninda ek olarak uyum indekslerinden de faydalanilmistir. Giivenirlik
icin Cronbach a katsayisi bilissel boyut icin ,915 ve duyussal boyut i¢in ,441 olup, Mcdonald w
katsayist her iki boyut i¢in 1’e yakindir. Test tekrar test ve puanlayiclar arasi giivenirlik
katsayilar1 da anlamh ve yiiksek diizeydedir. Olgegin 48-72 ay arasindaki ¢ocuklarin oyunda
duygulanimlarini 6l¢gmede gecerli ve giivenilir bir 6l¢me araci oldugu belirlenmistir.

* Doktora tezi caligmas1 kapsaminda yapilmustir.
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Abstract

The aim of the present study is to adapt the Affect Play Scale (Preschool Version) developed by
Kaugars and Russ (2009) into the Turkish culture. The study group of the research consisted of
132 children aged 48-72 months. Adaptation studies of the scale started with language validity
studies, and after expert opinion on the translations, the scale was finalized with linguistic
equivalence and preliminary pilot study. Confirmatory Factor Analysis was performed to
determine the construct validity of the scale, and it was seen that the scale consisted of two
dimensions and the correlation between them was 0.890. It was observed that the factor load
values varied between 0.708 and 0.903, and fit indices were also used in addition to the factor
load values. The Cronbach o coefficient for reliability is .915 for the cognitive dimension and .441
for the affective dimension, and the McDonald w coefficient is close to 1 for both dimensions.
Test-retest and inter-rater reliability coefficients are also significant and high. It has been
determined that the scale is a valid and reliable measurement tool for measuring the affect of
children between the ages of 48-72 months during play.
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GIRIS

Erken ¢ocuklukta ¢ocuklarin bilissel ve duyussal yeterliliklerinin gelisimi birbirleri ile etkilesimli
olarak ilerler ve sembolik oyunlarma yansir (Kaugars ve Russ, 2009). Sembolik oyun, ¢ocuklarin
hayal giicli ve sembolik ifadelerinin gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir (Berk, 2013; Goncti,
2019). Fein (1987) sembolik oyunu, bir seyin baska bir seymis gibi diisiiniilerek kullanildig1 oyun
davraniglar1 olarak tanimlamustir, ayrica -mis gibi yapmanin duygular ve duygusal yogunluk ile
ilgili oldugu bu sebeple duygulanimin sembolik oyun ile i¢ i¢e oldugunu belirtir (Russ, 2004).
Sembolik oyun, hayali oyun ya da -mus gibi yapma oyunlar olarak da adlandirilabilir, nesnelere,
akranlara ya da bir eyleme sanki — mus gibi davranmayi icermektedir (McCune-Nicolish ve
Fenson, 2018; McCune, 2009; Pellegrini, 2009). Piaget'nin gozlemleri ile tutarh sekilde, sembolik
oyunun en temel bigimleri (bir nesneyi bir nesne yerine koyma) genellikle 15 ile 18. aylar arasinda
goriiliir. Ornegin bir muz telefon yerine kullanilabilir, oyuncak bos bir fincan dudaklara
gotiiriilerek cay iciyormus gibi yapilabilir (Bjorklund, 2021).

[k sembolik oyun zamanminda gocuklar algisal olarak benzer nesneleri gergek nesne yerine
kullanirken, daha biiyiik ¢ocuklarm oyununda gercek nesneye olan fiziksel benzerlik azalir
(Bjorklund, 2021). Cocuklar iki yas civarinda -mis gibi yapma davranisinin temel 6zelliklerini
anlamlandirmaya baslar, bir nesneyi bagka bir nesneymis gibi diistiniirken hayal giiclinii, -mig
gibi davranmay1 ve sembolik davranist kullanirlar (Aksoy, Ozkan Kunduract ve Aksoy, 2022;
Frost, Wortham ve Stuart, 2012).15. Ayda ortaya ¢ikan sembolik oyun, bes ile yedi yaslar arasinda
en yiiksek diizeyine ulagir, ev ya da anaokulunda uyanik gecirilen siirenin %10-%33"iinii
olusturur, bu sebeple bu yas ¢ocuklarinin en yogun davranislarindan biridir (Bee ve Boyd, 2009;
Fein, 1981). Erken ¢ocukluk doneminde hayal gliciinii oyuna dahil ettiklerinde, oyun nesnelerine
gercek hayattaki benzerlerine uygun anlam verirler ve bu siirecte hem olumlu hem olumsuz
duygular1 da ifade ederek kendi diinyalarini anlamlandirirlar (Aksoy, Ozkan Kunduraci ve
Aksoy, 2022; Kaugars ve Russ, 2009). Sembolik oyun siire¢lerinde ¢ocuklar hem olumlu hem
olumsuz duygulanimlarinin ifade etme bigimlerini gelistirebilirler. Oyun ¢ocuklarin giivenli
diinyasidir ve bu diinyada gesitli hayali ruh hallerini, anilarini, hayallerini, olumlu ve olumsuz
duygulanimlarmi ifade edebilir, deneyimler, {izerinde calsabilir ve ustalagabilirler. Boylece
duygularimi ifade etmede kendilerini daha rahat hissederler, bilissel ve duyussal siiregleri
deneyimlerler (Russ, 2020).

Cocukluk déneminde sembolik oyun duygularum siireci yani bilissel ve duyussal ciktilar ile
iliskilidir. Bilissel siirecler, cocugun hayal giicii ve organizasyon gibi iist diizey diisiinme
becerilerini gerektiren siiregleri igerirken, duyussal siiregler, oyun sirasindaki olumlu ve olumsuz
duygusal ifadeyi ve duygu yiiklii igerigin ifadesini icermektedir (Russ, 2004). Oyun gelisimin
kritik yapitaslari ile yakindan iligkilidir, sembolik oyun yetenegi de cocugun sembolik, bilissel ve
duyussal yetenekleri basta olmak {lizere gelisiminin degerlendirilmesinde kullanilmaktadar.
Oyun cocuklarin en dogal ifade ve iletisim bigimi oldugundan, c¢ocuklarin oyunlarinin
incelenmesi bilissel ve duyussal etkilesim ile bu siireglerin gelisimi hakkinda bilgi verir (Fehr ve
Russ,2014; Fehr ve Russ, 2016). Sembolik oyunun okul 6ncesi donemde degerlendirilmesi bu
donemde ¢ocuklarm hayali oyununun zirveye ¢ikmasi sebebiyle 6zellikle 6nemlidir (Singer ve
Singer 1990). Aydin (2012) Sembolik Oyun Testi'ni Tiirkge'ye uyarlamistir, test ¢ocuklarin
sembolik oyununu degerlendirmede kullanmilmaktadir. Ayrica c¢ocuklarda duygulanim
stireglerinin ¢alisilabilmesi i¢in duygulanim ifadesini Olgebilecek standartlastirilmis OSlgme
araglarma ihtiyag vardir (Russ, 2004). Oyunda Duygulanim Olgegi - Okul Oncesi versiyonu (APS-
P; Kaugars ve Russ, 2009), okul 6ncesi ¢ocuklarin hayali oyunlarindaki hem bilissel hem de
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duygusal stiregleri degerlendirmek icin tasarlanmis standart bir degerlendirme aracidir, aracin
oyun materyallerinin olmasi ¢ocuklar icin ilgi ¢ekici olup, kendilerini kolay ifade etmesini
saglamaktadir ve Olgek kisa siirede uygulanabilmektedir. Bu 6l¢me aract Russ (1987, 1993)
tarafindan gelistirilen okul ¢agindaki Oyunda Duygulanim Olgeginden uyarlanmstir. Olgek,
bireysel oyun yetenegini akranlarin ya da sosyal etkilesimin etkisi olmadan degerlendirdiginden
bazi durumlarda daha yararli bir olgme aracidir. Ulkemizde de sembolik oyunun
degerlendirilmesini saglayan bir 6l¢me aracinin kiiltiiriimiize uyarlanmasi, ¢ocuklar ile ¢alisan
arastirmacilar ile egitim ve saghk c¢alisanlarin ¢ocugun gelisimsel durumunu
degerlendirebilmeleri icin faydalidir. Bu baglamda erken ¢ocuklukta sembolik oyuna iliskin daha
fazla calismanin yapilmasi, nitelikli 6l¢me araglarmin tilkemizde ilgili alan yazina kazandirilmasi
onemlidir. Bu dogrultuda, ¢alismada Kaugars ve Russ (2009) tarafindan gelistirilen Oyunda
Duygulanim Olgegi- Okul Oncesi Versiyonu'nun Tiirkge'ye uyarlanarak gegerlik ve giivenirlik
calismalarmin yapilmasi amaglanmigtir.

YONTEM

Bu arastirma “Oyunda Duygulanim Olgegi- Okul Oncesi Versiyonu’nun Tiirk kiiltiiriine
uyarlanmasi amaciyla yapilmis bir 6l¢gek uyarlama calismasidir. Bu calismada nicel arastirma
yontemi kullanilmistir. Calismanin bu boliimiinde c¢alisma grubu, veri toplama araglari, veri
toplama siireci, etik konular, veri analizi ve isleme yer verilmistir.

Calisma Grubu

Calisma grubunun belirlenmesi amaciyla seckisiz olmayan orneklem yontemlerinden amach
orneklem cesitlerinden 6lciit 6rnekleme kullanilmistir. Amach 6rnekleme, belirlenen konuda
derin bir calismaya olanak saglarken, bu tiir 6rneklemede arastirmaci kendi yargismni kullanarak
aragtirmaya kimlerin segilecegine karar verir ve amacina en uygun olani seger (Balci, 2015). Olgiit
ornekleme ile belirli niteliklere sahip, orneklem icin belirlenen Olgiitii karsilayan birimler
ornekleme alinmaktadir (Biiytiikoztiirk vd., 2013; Johnson ve Christensen, 2014). Bu dogrultuda
bu arastirmada 0lgiit olarak ¢ocuklarin 48-72 ay arasinda olmasi, okul dncesi egitim kurumuna
devam ediyor olmasi, 6gretmen ve aileleri tarafindan normal gelisim gosterdiginin belirtilmesi
ve goniillii katilimlar: belirlenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Ankara ilinde yasayan Mili
Egitim Bakanligi'na bagl okullara devam eden 48-72 aylik 132 ¢ocuk olusturmustur. Faktor
analizi ¢alismalari i¢in Brymen ve Cramer (2001) katihime sayisinu belirlerken, dlgekteki madde
say1sinin bes veya on ile ¢arpilmasiyla elde edilen sayinin 6l¢iit olarak alinabilecegini belirtirken,
Kline (2005) faktor yapisinin agik ve az sayida oldugu durumlarda 100 kisilik 6rneklemin yeterli
oldugunu belirtmektedir. Bu arastirma i¢in calisma gruplarinin gegerlik ve giivenirlik icin yeterli
biiyiikliikte oldugu sdylenebilir. Oyunda Duygulanim Olgegi (Okul Oncesi Versiyonu), verilerin
elde edildigi calisma grubuna ait baz1 6zelliklerin grup igerisindeki frekanslar (f) ve yiizdeleri
(%) Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1 incelendiginde, ¢ocuklarin %54,5'inin (n=72) erkek, %45,5inin (n=60) kiz oldugu,
cocuklarmn yaslarinin ise %48,5'inin (n=64) 48-59 aylik, %51,5inin (n=68) 60-72 aylik oldugu,
%b51,5'inin (n=68) ilk ¢ocuk, %9,8"inin (n=13) ortanca ve ortancalardan biri, %38,6’sinin (n=51) son
¢ocuk oldugu, %30,3'tiniin (n=40) kardesinin olmadig1, %46,2’sinin (n=61) bir kardesinin oldugu,
%18,9unun (n=25) iki kardesinin oldugu, %4,5'inin (n=6) tlicten fazla kardesi oldugu
goriilmektedir. Calismaya katilan ¢ocuklarin annelerinin %2,3'tintin (n=3) 25 yas ve altinda
oldugu, %57,6’sinin (n=76) 26-35 yas arasinda oldugu, %40,2’sinin (n=53) 36 yas tizerinde oldugu,
annelerin %3’tiniin (n=4) ilkokul mezunu, %6,1’inin (n=8) ortaokul mezunu, %34,8inin (n=46) lise
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mezunu, %48,5inin (n=65) lisans mezunu, %7,6’sinin (n=10) lisansiistii egitim mezunu oldugu
goriilmektedir. Calismaya katilan gocuklarin babalarmin %0,8'inin (n=1) 25 yas ve altinda
oldugu, %34,8inin (n=46) 26-35 yas arasinda oldugu, %64,4’{iniin (n=85) 36 yas tizerinde oldugu,
babalarin %3'tiniin (n=4) ilkokul mezunu, %6,8inin (n=9) ortaokul mezunu, %30, 3liniin (n=40)
lise mezunu, %55,3'tintin (n=73) lisans mezunu, %4,5'inin (n=6) lisansiistii egitim mezunu oldugu
goriilmektedir.

Tablo 1. Calisma Grubu Ozelliklerine iligkin Betimsel istatistikler

Cinsiyet f % Dogum sirast f %
Erkek 72 54,5 Ik cocuk 68 51,5
Kiz 60 45,5 Ortanca/ortancalardan biri 13 9.8
Toplam 132 100,0 Son ¢ocuk 51 38,6
Toplam 132 100,0
Yas f % Kardes sayis1 f %
48-59 ay 64 48,5 Kardesi yok 40 30,3
60-72 ay 68 51,5 Bir kardes 61 46,2
Toplam 132 100,0  Iki kardes 25 189
Uc kardes ve iizeri 6 4,5
Toplam 132 100,0
Anne yas1 f % Baba yas1 f %
25 yas ve alt1 3 2,3 25 yas ve alt1 1 ,8
26-35 yas 76 57,6 26-35 yas 46 34,8
36 yas ve iistii 53 40,2 36 yas ve iisti 85 64,4
Toplam 132 1000  Toplam 132 100,0
Anne dgrenim diizeyi f % Baba 0grenim diizeyi f %
Tkokul 4 3,0 Tkokul 4 3,0
Ortaokul 8 6,1 Ortaokul 9 6,8
Lise 46 34,8 Lise 40 30,3
Lisans 64 48,5 Lisans 73 55,3
Lisanstisti 10 7,6 Lisanstisti 6 4,5
Toplam 132 1000  Toplam 132 100,0
Veri Toplama Araclari

Bu aragtirmada veriler, Oyunda Duygulanim Olgegi (Okul Oncesi Versiyonu) ve cocuklarin yas,
cinsiyet, dogum sirasi, kardes sayisi, anne yasi ve 6grenim diizeyi, baba yas1 ve 6grenim diizeyi
bilgilerini iceren kisisel bilgi formu kullanilarak elde edilmistir.

Oyunda Duygulanim Olcegi - Okul Oncesi Versiyonu (Affect in Play Scale —
Preschool Version):

Oyunda Duygularmm Olgegi — Okul Oncesi Versiyonu, 2009 yilinda Kaugars ve Russ tarafindan
gelistirilmistir. Olcek, daha o6nce alt1 ile on yaslar1 arasindaki ¢ocuklar igin gelistirilmis (Russ,
1993, 2004), gecerlik ve giivenirligi yapilmis olan versiyonundan okul 6ncesi donem g¢ocuklar:
icin uyarlanmus, gecerlik ve giivenirligi yapilmistir. Olgek, ayr1 ama iliskili siiregler olarak
kavramsallastirilan hem bilissel hem de duyussal siiregleri 6l¢gmek i¢in tasarlanmis olup, okul
oncesi g¢ocuklar icin tasarlanmis bes dakikalik standart bir oyun gorevini kullanan yari
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yapilandirilmis, biligsel ve duyussal sembolik oyun siirecidir. Olgegin degerlendirme
boliimiinde, duygulanim ifadesinin sikligi, olumlu duygulanim sikligi, olumsuz duygulanim
siklig1, duygulanim kategorilerinin gesitliligi, hayal glicii ortalamasi (hayal giicii ve role girme,
organizasyon ve uyum, detaylandirma puanlari ortalamasi), rahathik, oyun yoklugu, islevsel
oyun, sembolik veya hayali/taklit/-mis gibi oyun olmak iizere dokuz temel alan puam
olusturulmaktadir. Olgegin degerlendiriciler arasi giivenirliginde sinif igi korelasyon katsayisina
bakilmis, duygulanim siklig1 .95, duygulanim cesitliligi .91, hayal giicii .97, organizasyon .96,
detaylandirma .92, rahatlik .94, oyunun olmadig1 aralik sayisi .95, islevsel oyun araliklarinin
sayist .99 ve sembolik oyun araliklarimin sayisi .95 bulunmustur. Olgegin bes temel boyutu
arasindaki i¢ glivenirlige bakildigida .60 ile .90 arasinda degistigi, hayal giicii ve sembolik oyun
gibi benzer yapilarda giiclii sekilde iliskili oldugu goriilmektedir. Calismanin sonuglari, okul
oncesi ¢cocuklarin sembolik oyunlarinda hem duyussal hem de bilissel siirecleri degerlendirmek
i¢in bir arag olarak olgegin gecerliligine dair 6n kanit saglamaktadir (Kaugars ve Russ, 2009).

élgekte materyal olarak, plastik ve doldurulmus hayvanlar (fil, ay1, kopekbalig1, tavsan, deve,
cita, su aygur1 ve ziirafa), li¢ adet i¢ ice gegebilen plastik kap, bir adet plastik araba, bir adet tiiylii
yumusak lastik top yer almaktadir. Uygulama siirecinde ilk olarak okul déncesi donem ¢ocuguna:

“Bugiin, cocuklarin nasil oynadigimi 6grenmek icin buradayim. Bu sepette oynayacagimz bazi
oyuncaklar var. Hadi icinde ne var bakalim. (Fili gosterin) Bak, bu bir fil. (Ayuyn gosterin) Bak bu
bir ay. (Kopekbaligimi gosterin) Bu bir kopekbaligr. Bak burada da kaplarim var. (U plastik kab:
gosterin) Simdi birlikte sayalim ve kag tane oldugunu gorelim. Bir, iki, ti¢. Giizel. (Arabay: g0sterin)
Bu nedir? Araba. Gordiin mii, gri renkli. Bak burada baska hayvanlar da var. (Ziirafay1 gosterin)
Bu hangi hayvan? Dogru yamit. Bu bir ziirafa. (Citay: gosterin) Bu bir ¢ita. (Su aygirim gosterin)
Bu bir su aygir1. (Deveyi gdsterin) Bu hangi hayvan? Dogru, bu bir deve. (Topu gosterin) Bu bir
top. Ne renk oldugunu goriiyor musun? Dogru, turuncu. Sepetteki tiim oyuncaklar bu kadar. Simdi
bu oyuncaklar: kullanarak bir hikaye olusturacagiz. Boylece oyuncaklarla nasil oynayabilecegimizi
gorecegiz. Bu bir ayi. (Abartili ses tonu ile canlandirin) "Ben ¢ok agim! Nereden yiyecek
bulabilirim? (Kaplara gider) Aa, bakin burada biraz kurabiye buldum. Kurabiyeleri severim. Mmm,
mmm. Iste baska bir kap. Ama bu ¢ok kotii! Icindekini begenmedim! " Simdi sen oynamaya devam
et. Sonrasinda ne olabilir? Sen bir hikaye olustur, ben sana ne zaman duracagini séyleyecegim "

Yonergeleri takiben, arastirmaci ¢cocugun oyunuyla etkilesime girmez, ancak ¢ocuk oynamazsa
("Devam et bakalim. Simdi oyuncaklarla oyna ve bir hikaye olustur”), erken durursa (“Hala biraz daha
zamanm var. Oynamaya devam et bakalim.”) veya konusmuyorsa (“Yiiksek sesle anlatti§indan emin
olmalisin boylece seni duyabileyim.”) ek yonergeler verebilir.

Olgekte 51i likert seklinde kodlanan puanlar hayal giicii ortalamasi (hayal giicii ve role girme,
organizasyon ve uyum, detaylandirma puanlar1 ortalamasi) ve rahathg igerir. Cocugun oyunda
ifade ettigi duygulanimin siklig1 ve gesitliligi de kodlanmaktadir. Bes dakikalik oyun siiresinde
on saniyelik zaman dilimlerinde ¢ocugun ifade ettigi 12 duygulanim gesidi icin isaretleme yapulir.
Oyunda bir duygulanim temast ifade edildiginde (Or: Bir hayvan baska bir hayvana vurdugunda
veya "senden hoslanmiyorum" dediginde) uygun duygulanim gesidine dahil edilir. Duygulanim
puaninin gesitliligi, oyun sirasinda ¢ocugun ifade ettigi farkli duygulanim kategorilerinin
sayisidir. Degerlendirme asamasmda son olarak, ¢cocugun her 20 saniyelik oyun béliimiinde
baskin olan oyun tiirii (sembolik oyun, islevsel oyun ya da oyun olmayan siireg) isaretlenir ve
her {i¢ alan igin ayr1 olarak toplam puani hesaplanir.

Veri Toplama Siireci ve Etik Konular
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Oyunda Duygulanim Olgegi’nin Tiirkge'ye uyarlama c¢alismasi igin ilk olarak olgegi gelistiren
arastirmacilardan izin alinmistir. Arastirmanin gerceklesmesi amaci ile Gazi Universitesi Etik
Kurulu'na basvurulmus ve 06.05.2021 tarih ve E-77082166-302.08.01-83936 sayisi ile etik kurul
izni alinmistir. Ayrica Milli Egitim Bakanligi’'na arastirma izni i¢in basvurulmus 28.12.2021 tarih
ve E-14588481-605.99-40025932 sayisi ile gerekli yazili izinler alinmigtir. Arastirma icin Milli
Egitim Bakanligi'na bagh bagimsiz anaokullarinin yoneticileri ile goriisiilerek, aragtirma siireci
hakkinda bilgi verilmistir ve izin alinmistir. Okullarin isleyis siirecine uygun sekilde arastirma
i¢in uygun zaman araliklar1 belirlenmis, ¢ocuklarin ve velilerinin goniillii olmasina gore hareket
edilmis olup ¢ocuklardan ve velilerinden aydinlatilmis onam formu ile izin alinmistir. Her ¢ocuk
ile buz kiric1 bir sohbet, oyun materyallerinin tanitimi, yonergelerin verilmesi ve bes dakikalik
oyun siireci dahil olmak {iizere uygulamalar 10-12 dakika siirmiistiir. Uygulama siirecinde
cocuklar arastirmaci ile birebir ve ayr1 bir sinif ortaminda ¢alismalarini gerceklestirmis, videoya
kaydedilmistir. 120 ¢ocugun 20’sine bes hafta sonra Olgekler tekrar uygulanmustir. Videolar
arastirmaci tarafindan izlenerek kodlanmistir. Ayrica baska bir uzman tarafindan 20 video tekrar
izlenerek puanlanmistir. Cocuklardan elde edilen veriler kod isimler ile isimlendirilerek ve sifreli
sekilde bilgisayar ortaminda muhafaza edilmistir.

Veri Analizi ve Islem

Olgek uyarlama siirecinde Hambleton ve Patsula’min (1999) goriisleri dogrultusunda 6lcek
uyarlama basamaklar1 takip edilmistir. Olgegin Tiirkge'ye uyarlama calismalarina baslamak
amaci ile ilk olarak 6lcegi gelistiren arastirmacilardan izin alinmis, 6lgek ve aciklamalar: elde
edilmistir. Olgekte kullanilan materyaller &lgegin orijinalindeki boyutlar1 ve 6zellikleri ile temin
edilmistir. Ilk agamada 6lcegin orijinal dilinden Tiirkge’ye cevirisi yapilmis, dilsel esdegerlige
bakilmis, uzman goriisii alinmis ve pilot ¢alisma sonrasinda ise dlgege son sekli verilmistir.
Olgme araci 132 gocuga uygulanmus, elde edilen veriler analiz edilmistir. Oyunda duygulanim
6lgegi — okul 6ncesi versiyonu'nun iki faktorden olusan yapisinin gegerliligi Dogrulayic1 Faktor
Analizi (DFA) ile incelenmistir. Faktor yiik degerlerinin yaninda, Ki-kare, yaklasik hatalarin
karekokii (RMSEA), karsilastirmali uyum indeksi (CFI) ve normlastirilmis uyum indeksi (TLI)
incelenmistir. Literatiirde, CFI ve TLI degerlerinin 0,90"1n tizerinde ve RMSEA degerinin 0,10'un
altinda olmasi modelin gergek veriler ile uyumu igin birer 6lgiit olarak kabul edilmektedir.
Olgegin giivenirligini test etmek amaci ile Cronbach a ve Mcdonald w katsayilari incelenmis, test
tekrar test ve puanlayicilar aras1 giivenirlik katsayisina (ICC) bakilmisgtir.

BULGULAR

Bu boliimde, Oyunda Duygulanim Olgegi - Okul Oncesi Versiyonunun uyarlama
calismalarinda gerceklestirilen gegerlik ve giivenirlik calismalar1 yer almaktadir.

Oyunda Duygulanim Ol¢egi- Okul Oncesi Versiyonu’nun Gegerlik Caligmalar

Olgegin gegerlik calismalart igin dil gecerligi, kapsam gegerligi ve yap1 gegerlik galigmalar
yuriitiilmistiir. Yapilan ¢alismalar basliklar altinda sunulmustur.

Dil Gegerligi
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Oyunda Duygulanim Olgegi- Okul Oncesi Versiyonu Tiirkge ile Ingilizce dillerine ve alana hakim
i¢ uzman tarafindan Tiirk¢e’ye gevrilmistir. ingﬂizce metin ile Tiirkge ¢evirisi her madde igin 0-
5 arasinda alt1 puan iizerinden iki dil uzmamn tarafindan degerlendirilmistir, ii¢ puan ve altinda
bir degerlendirme olmadigindan Tiirkge ceviriler uygun kabul edilmistir. Tiirkce geviri islemi
tamamlandiktan sonra “Alan Uzmani Goriis Formu” hazirlanarak, Tiirkce ve ingﬂizce dillerine
hakim {ti¢ alan uzmaninn gorisleri alinmistir.  Alan uzmanlarindan gelen goriisler
kargilastirilarak Slgme araclarinin cevirileri diizenlenmistir. Ol¢me araclarimin diizenlenen
Tiirkge formlar1 yabanci dil uzmanina &lgeklerin orijinal dili olan Ingilizceye geri ceviri icin
gonderilmistir. Olgme araglarinin orijinal formu ve Ingilizce geri gevirileri Ingilizce diline hakim
bir uzman tarafindan karsilastirilmis, anlam bakimindan farkliik olup olmadig:
degerlendirilmistir. Orijinal form ile geri ¢eviri arasinda gevirilerde anlamsal farkliliga yol acacak
bir fark gbzlenmemis, orijinal 6l¢gme araglari ile geri geviri arasindaki tutarl oldugu diisiiniilen
maddelerin toplam madde sayisina orani hesaplanarak Oyunda Duygulamm Olgegi icin
tutarlilik ytlizdesi .99 olarak hesaplanmigtir.

Kapsam Gegerligi

Kapsam gegerliligi calismalar: i¢in dlgegi degerlendirmek tizere biri Tiirk Dili, biri 6l¢me ve
degerlendirme alaninda ve altis1t Cocuk Gelisimi Egitimi alaninda uzman olmak iizere sekiz alan
uzmanmnn goriigiine sunulmustur. Lawshe (1975) tarafindan gelistirilen kapsam gegerlik
oranlar1 ve kapsam gegerlik indeksi uzman goriisiine dayali inceleme yapmak icin kullanilmigtir.
Uzmanlardan 6l¢me araglarinin maddelerin kapsamini temsil etmeye yonelik goriisleri alinmig
ve uzmanlar arasi uyum incelenmistir. Lawshe teknigi icin bes ile 40 arasinda uzman goriisii
gerekmektedir. Hazirlanan aday 6l¢me araci sekiz uzmanin goriisiine sunulmus, dil ve kiiltiir
bakimimndan uygun ve uygun degil seklinde degerlendirerek varsa Onerilerini eklemesi
istenmistir. Bu derecelendirme goriislerine gére maddelerin her biri i¢in kapsam gegerlik oranlar:
bulunmustur. Veneziano ve Hooper'in (1997) kapsam gegerlik olgiitiine gore kapsam gegerlik
oranlarinin anlamli olup olmadigina bakilmistir, uzman sayis1 sekiz oldugundan 0,78 ol¢iit
olarak ele alinmistir. Oyunda Duygulamim Olgegi'nin maddelerinde uzmanlarin goriis birligini
sagladigl, kapsam gegerlik oranlarmin 1 oldugu, biitiin maddelerin kapsam gegerlik oranlarinin
0,78 ol¢iitiintin lizerinde oldugu goriilmektedir. Bu durumda 6l¢gme aracinin geneline iliskin
kapsam gegerlik indeksinin 1 oldugu, olgme araglarinin kapsam gecerlili§inin saglandig:
sonucuna ulagilmistir.

Oyunda Duygulamim Olgegi- Okul Oncesi Versiyonu pilot g¢alismalari bes cocuk ile
gerceklestirilmistir. Pilot ¢alismanin amaci 6l¢me araglarinin uygulamasi sirasinda ¢ocuga
verilen yonergelerin anlagilip anlasilmadigina bakmak, uygulamanin yapildigi ortamin (oyun
alan1 ve oyun materyallerin sunumu) verimli ve etkili sekilde kullanimini gerceklestirmektir.
Pilot uygulamalarda, Oyunda Duygulanim Olgegi - Okul Oncesi Versiyonu’nun uygulamast igin
¢ocugun ve arastirmacinin yalniz oldugu, cevrede dikkati dagitacak materyallerin olmadigi,
kameranin ise ¢ocugun direk goriis alani yerine biraz uzak mesafede ve ¢ocuk ile oyun ortamirnu
yan profilden ¢ekecek sekilde ayarlandigl, cocuga uygun masa ve sandalyenin oldugu, masada
bir kutu igerisinde 6lgegin oyun materyallerinin oldugu, sade bir ortamda gerceklestirilmesinin
uygun olduguna karar verilmistir. Pilot uygulamada 6l¢gme araglarinin yonergelerinin ¢ocuklar
i¢in anlasilir olduguna karar verilmistir.

Yap1 Gegerligi
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Pilot calisgmanin ardindan 6lgme araci toplam 132 ¢ocuga uygulanmistir. Oyunda Duygulanim
Olgegi- Okul Oncesi Versiyonu igin betimsel istatistikler, Oyunda Duygulanim Olgegine ait
yapinn toplanan veri kullanilarak DFA ile degerlendirilmesi, gegerlik ve giivenirlik kanitlarmin
elde edilmesi amaci ile yapilan igslemlerin bulgularma bu béliimde yer verilmistir.

Aragtirma kapsaminda katihimcilarin Oyunda Duygulanim Olgegi - Okul Oncesi Versiyonu
maddelerinden aldiklar1 puanlara ait betimsel istatistikler Tablo 2’de yer almaktadur.

Tablo 2. Oyunda Duygulanim Olgegi -Okul Oncesi Versiyonu Igin Betimsel Istatistikler

Madde X ss En disik En
puan yliksek
puan

1. Sembolik Oyun 12,129 2,432 4 15

2. Islevsel Oyun 2,273 2004 0O 11
3. Oyun Olmayan Siireg 0,636 1,200 0 7
4. Hayal Giicii Hayal Giicii ve Rol Yapma 3121 0965 1 5
Ortalamas: Organizasyon ve Uyum 3174 0985 1 5
Detaylandirma 2,258 0,879 1 4
5. Rahatlik 3803 0878 2 5

6. Olumlu Duygulanim Siklig1 15,167 6,797 4 36

7. Olumsuz Duygulanum Sikhign 4,447 3,710 0 21

8. Toplam Duygulanim Siklig 19,614 7,877 6 45

9. Duygulanim Cesitliligi 5538 1,839 1 10

Tablo 2’de Oyunda Duygulanim Olgegi - Okul Oncesi Versyonu sembolik oyuna ait betimsel
istatistikler ele alindiginda, puan ortalamasmin 12,129 oldugu goriilmektedir. Elde edilen
sonuglara gére sembolik oyun igin alinan en diisiik puan 4 iken en yiiksek puan 15'tir. Islevsel
oyuna ait betimsel istatistikler ele alindiginda, puan ortalamasinin 2,273 oldugu, en diisiik
puanin 0 en yiiksek puanin ise 11 oldugu goriilmektedir. Oyun olmayan siiregte ise puan
ortalamasi 0,636 oldugu, en diisiik puanin 0, en yiiksek puanin ise 7 oldugu goriilmektedir. Hayal
glicii ve rol yapmada ise puan ortalamasinin 3,121, en diisiik puanin 1, en yiiksek puann ise 5
oldugu goriilmektedir. Organizasyon ve uyuma ait betimsel istatistiklerde ise ortalamanin 3,174
oldugu, en diisiik puanin 1, en yiiksek puanin ise 5 oldugu goriilmektedir. Detaylandirmada
ortalama puanin 2,258 oldugu, en diisiik puanin 1, en yiiksek puanin ise 4 oldugu goriilmektedir.
Rahatlik’a ait betimsel istatistiklere bakildiginda ortalama puanin 3, 803 oldugu, en diisiik puanin
2, en yiiksek puanin ise 5 oldugu goriilmektedir. Olumlu duygulanim sikliginda ortalama puanin
15,167 oldugu, en diisiik puanin 4 en yiiksek puanin ise 36 oldugu goriilmektedir. Olumsuz
duygulanim sikliginda ise ortalama puanin 4,447, en diisiik puanin 0, en yiiksek puanin ise 21
oldugu goriilmektedir. Olgegin toplam duygulamim siklig1 ortalama puaninin 19,614 oldugu, en
diisiik puanin 6, en yiiksek puanin ise 45 oldugu goriilmektedir. Duygulanim cesitliligi puan
ortalamasinin 5,538 oldugu, en diisiik puanin 1, en yiiksek puanin ise 10 oldugu goriilmektedir.

Oyunda Duygulanim Olgegi - Okul Oncesi Versiyonu icin literatiirde yer alan {i¢c model test
edilmis ve uyum iyiligi indeksleri Tablo 3'te sunulmustur. Model 1, Delvecchio vd., (2016)
calismasinda belirtilen teorik orijinal modeldir. Bu modelde biri bilissel (organizasyon,
detaylandirma, hayal giicii ve rahathik) ve digeri duyussal (toplam duygulanim sikligi ve
duygulanim cesitliligi) olmak tizere iki iligkili faktor yer almaktadir. Model 2, Fehr ve Russ (2014)
calismasinda ag¢imlayici faktor analizi ile ortaya konan iligkili iki faktorlii modeli ifade
etmektedir. Ik faktdr organizasyon, detaylandirma, hayal giicli, rahatlik ve olumlu
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duygulanimdan olugurken ikinci faktor negatif duygulanim, tanimlanmamis duygulanim ve
duygulanim cesitliliginden olusmaktadir. Model 3 ise yine ayni ¢alismada yer alan tek faktorlii
yapiy1 gostermektedir. Son iki modelde yer alan tanimlanmamis duygulanum, bu ¢alismada
toplanan veride olmadig: icin dahil edilmemistir. Ilk olarak Oyunda Duygulanim Olgegi icin
calismanin bu asamasinda elde edilen verilerin deneme uygulamasi ile ortaya konan iki boyutlu
faktor yapisii destekleyip desteklemedigi incelenmistir. Elde edilen uyum iyiligi indeksleri
Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3. Oyunda Duygulanim Olgegi (Okul Oncesi Versiyonu) I¢in Model 1, Model 2 ve Model
3’e Ait Uyum lyiligi Indeksleri

Uyum Model 1 (Teorik model; Model 2 (2 faktor; Model 3 (1 faktor; Fehr
indeksleri Delvecchio vd., 2016) Fehr ve Russ, 2014) ve Russ, 2014)

X2 11,213 46,081 116,873

sd 8 13 14

x2/ sd 1,402 3,545 8,348

RMSEA 0,055 0,139 0,236

CFI 0,994 0,948 0,838

TLI 0,989 0,916 0,758

Tablo 3'te yer alan Oyunda Duygulamim Olgegi igin Dogrulayici Faktor Analizi sonuglart
incelendiginde Model 1 i¢in %?/sd (1,402) degerinin 5'in altinda oldugu, CFI ve TLI degerlerinin
0,90 tizerinde ve RMSEA degerinin 0,10'un altinda oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular, model
uyumunun saglandigi ve Oyunda Duygulanim Olgegi icin Model 1’de yer alan iki boyutlu
yapimin dogrulandigini ve ayrica diger modellerden daha iyi oldugunu gostermektedir. Oyunda
Duygulanim Olgegi iki boyutlu modeli (Model 1) icin standart ¢oziimler Sekil 1'de yer
almaktadir. Maddeler sirasiyla bilissel boyut (f1) i¢in organizasyon, detaylandirma, hayal giicii
ve rahatlik ve duyussal boyut (f2) i¢in toplam duygulanim siklig1 ve duygulamim gesitliligini
gostermektedir.
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Sekil 1 incelendiginde 6lgegi olusturan 6 maddeye iliskin faktor yiiklerinin 0,32’den biiyiik
oldugu goriilmektedir. flgili maddelere iligkin faktor yiikleri 0,708 ila 0,903 arasinda degistigi
goriilmektedir. Ayrica Oyunda Duygulamm Olgegi'nde yer alan bilissel ve duyussal faktorler

arasindaki korelasyonun 0,890 oldugu goriilmektedir.

Oyunda Duygulanim Ol¢eginin Giivenirlik Caligmalar

Gegerlik ile ilgili analizin ardindan elde edilen verilere iliskin 6l¢lim igin giivenirlik analizi
yapilmistir. Oyunda Duygulanim Olgegi - Okul Oncesi Versiyonu alt boyutlari igin hesaplanan
Cronbach a ve Mcdonald w katsayilar1 Tablo 4'te sunulmustur. Ayrica ele alinan bir diger
glivenirlik gostergesi test-tekrar test giivenirligidir ve biitiin maddeler icin hesaplanmistir. Bu
amacla esas uygulamaya katilan 20 kisiye bes hafta sonra Olgekler tekrar uygulanmistir. Ayni
kisilerden farkl tarihlerde elde edilen bu iki 6l¢iim arasindaki korelasyon ol¢iimlerin kaliciligim
gostermektedir. Ayrica bagka bir uzman tarafindan tekrar puanlanan 20 veri ile puanlayicilar
arasi giivenirlik katsayis1 (ICC) hesaplanmistir. Sonuglar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Oyunda Duygulanim Olgegi -Okul Oncesi Versiyonu I¢in Giivenirlik Katsayilari

Maddeler Cronbach Mcdonald Test-tekrar ICC
[ w test

Sembolik Oyun - - ,803* ,984
ig.levsel Oyun - - ,674%* ,979
Oyun Olmayan Siireg - - ,754* 1,000
Olumlu Duygulanim Sikligr - - ,912* ,999
Olumsuz Duygulanim - - ,815* 1,000
Siklig

Bilissel Hayal Giicii ve Rol Yapma  ,915 ,991 ,876* 1,000
Organizasyon ve Uyum ,854* 1,000
Detaylandirma ,736* ,987
Rahatlik ,785* ,977

Duyussal Toplam Duygulanim Sikhigr 441 ,968 ,946* 999
Duygulanim Cesitliligi ,817% 997

*p<,01

Tablo 4’te gortildiigii gibi giivenirlige iliskin hesaplanan Cronbach a katsayisi bilissel boyut igin
,915 ve duyussal boyut igin ,441’dir. Cronbach a madde sayisindan etkilenmektedir ve duyussal
boyutta madde sayis1 az oldugu igin diisiiktiir. Mcdonald w katsayist her iki boyut igin de 1,00’a
yakindir ve Oyunda Duygulamm Olgegi alt boyutlarindan elde edilen Slgiimlerin giivenilir
oldugu tespit edilmistir. Test tekrar test giivenirligi icin elde edilen korelasyon degerlerinin
hepsinin oldukga yiiksek ve p=0,01 diizeyinde anlamli oldugu bulunmustur. Korelasyonlarin
istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde oldugu bu baglamda da giivenirligin kanitlandig:
goriilmiistiir. Oyunda Duygulanim Olgegi biitiin puanlari igin elde edilen ICC degerleri ,977 ila
1,000 arasinda degismekte olup miitkemmel giivenirlik i¢in Cicchetti (1994) tarafindan belirlenen
,74 kritik degerinden ytiksektir.

SONUC, TARTISMA ve ONERILER
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Piaget ve Vygotsky’e gore cocuklarin icinde yasadiklari diinyayr anlamalarinda en iyi arag,
bilissel, duygusal ve sosyal gelisimin 6nemli bir 6zelligi olan sembolik oyundur (Ariel, 2002;
Pellegrini, 2009). Sembolik oyun erken ¢ocukluk déneminde en ¢ok 6ne ¢ikan oyun olmakla
birlikte yaraticilik, problem ¢6zme, duygularla basa ¢ikma ve duygu diizenleme, uyum saglama
gibi olumlu gelisimsel gorevler ile iliskilidir (Fehr ve Russ, 2016). Bu sebeple erken ¢ocukluk gibi
kritik bir donemde sembolik oyun siireci bilissel ve duyussal yetenekler basta olmak {izere
gelisiminin degerlendirilmesinde kullanulabilmektedir.

Bu ¢alismada Kaugars ve Russ (2009) tarafindan gelistirilen Oyunda Duygulanim Olgegi — Okul
Oncesi Versiyonu'nun Tiirkge'ye uyarlanmasi amaglanmis olup, gegerlik ve giivenirlik
calismalar: yapilmistir. Bu dogrultuda dil gegerliligi, kapsam gecerliligi, yap1 gecerliligi ile
giivenirlige iliskin analizleri yapilmistir. Olgegin dil gegerligi calismalarinda, dlgek kaynak dile
¢evrilmis, uzman goriisii alinmis, ardindan Olgegin orijinal formu ile geri geviri arasinda
cevirilerde anlamsal farkliliga yol agacak bir fark gbzlenmemis, orijinal 6lgme araglar: ile geri
ceviri arasindaki tutarli oldugu diistiniilen maddelerin toplam madde sayisina orani
hesaplanarak tutarlilik ytiizdesi .99 olarak belirlenmistir ve Secer’in (2018) belirtmis oldugu
tutarliik yiizdesi ile uyumludur. Kapsam gegerligi calismalarinda, Oyunda Duygulanim
Olgegi'nin maddelerinde sekiz uzmanin goriis birligine vardig1 ve kapsam gegerlik oranmin 1
oldugu, 6lgme aracinin geneline iliskin kapsam gecerlik indeksinin 1 oldugu, Lawshe (1975)
tekniginde belirtildigi gibi 6l¢me aracinin kapsam gegerliliginin saglandig1 sonucuna ulagilmigtir
Yap1 gegerliligi galismalarinda, Oyunda Duygulanim Olgegi icin Dogrulayici Faktor Analizi
yapilmis, Model 1 igin x2/sd (1,402) degerinin 5'in altinda oldugu, CFI ve TLI degerlerinin 0,90'in
tizerinde ve RMSEA degerinin 0,10'un altinda oldugu goriilmiis olup, model uyumunun
saglandig1 ve iki boyutlu yapimn dogrulandigi goriilmektedir. Olgegi olusturan 6 maddeye
iligkin faktor yiiklerinin 0,708 ila 0,903 arasinda degistigi, bilissel ve duyusgsal faktorler arasindaki
korelasyonun 0,890 oldugu, Biiytlikoztiirk’iin (2012) belirttigi yapr gegerliginin saglandig:
goriilmektedir. Olgegin giivenirlik calismalarinda, Cronbach a katsayst biligsel boyut igin ,915
ve duyussal boyut igin ,441’dir. Mcdonald w katsayis: her iki boyut icin de 1,00’a yakindar. Test
tekrar test giivenirligi icin elde edilen korelasyon degerleri p=0,01 diizeyinde anlaml ve yiiksek
oldugu bulunmus, ayrica elde edilen ICC degerleri ,977 ila 1,000 arasinda degismekte olup
calismalar dlgegin giivenilir oldugunu gostermektedir.

Calisma sonucunda Oyunda Duygulamim Olgegi — Okul Oncesi Versiyonu'nun 48-72 ay
arasindaki ¢ocuklarin sembolik oyunda bilissel ve duyussal stireglerini 6l¢mede gegerli ve
glivenilir oldugu goriilmiistiir. Okul oncesi 6gretmenleri bilissel ve duyussal stire¢ becerilerini
arttirmak adina siniflarinda sembolik oyunu destekleyici ortam olusturabilirler. Bu calismada
elde edilen veriler Ankara ili 6rneklemi ve 48-72 ay arasindaki ¢ocuklardan elde edilen veriler ile
smirhdir. Bu kapsamda, olgek farkl: illerde ve farkl yas araliklarinda gocuklarin olusturdugu
orneklemler iizerinde uygulanarak bilissel ve duyussal siireclerin ele alindigi oyun ve ilgili
calismalarda kullarilabilir. Gelecekte yapilmasi planlanan arastirmalarda bu konudaki farkh
Olgeklerin de Tiirkge’ye uyarlanmasi, Olgegin sonuclarim giiclendirmek adina uyarlama
calismalarinda ol¢iit bagintili gegerlikte kullanilmasi ve bu konuda yeni 6lgeklerin gelistirilmesi
calismalarmin yapilmasi dnerilmektedir.
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