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OZET

GELENEKSEL COCUK OYUNLARININ KULTUREL MiRASA KATKISI VE EGITSEL YONUNUN
OGRETMEN GORUSLERINE GORE DEGERLENDIRILMESI
(Mersin ili Ornegi)

Bu ¢alismada, oyunun ve geleneksel cocuk oyunlarinin egitimde kullanilmasinin 6nemi ve
geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiiltiir ile iligskisinin 6gretmenlerin bakis acilar ile belirlenerek
degerlendirilmesi amag¢lanmistir.

Yapilan calismada, sinif 6gretmenlerinin geleneksel cocuk oyunlar1 hakkinda goriisleri,
egitimde oyun kullaniminin ¢ocugun gelisimine katkilari, geleneksel oyunlarin kiltiir ile iliskisi
ve oyunun Kkiiltiir aktarimindaki etkisinin belirlenmesi konular1 arastirilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu cocuklarin oyun ¢aginda ve oyuna en ¢ok zaman ayirdiklar1 dénemler olmasi
sebebiyle sinif 6gretmenleri olugsmaktadir. Veriler nitel arastirma yéntemi, fenemoloji deseni
kullanilarak toplanmistir. Fenemoloji bireylerin bildigi, gordiigii veya farkinda oldugu olaylarda
derinlemesine bilgi sahibi olmadig1 olgu ve durularda kullanilan bir desendir. Arastirmada
geleneksel oyunlarin kiiltiir aktarimina ve egitime yonelik katkilar1 bilinmekte, fakat durum veya
olgu hakkinda ayrintili bir bilgi birikiminin olmamasi fenemoloji deseninin kullanilmasina temel
olusturmaktadir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanan verilerin elde edilmesinde
amach 6rneklemlerden maksimum gesitlilik tiirti kullanilmistir. Verilerin elde edilmesi siirecinde
kullanilacak sorular literatiir taramasi yapildiktan sonra arastirmaci tarafindan sosyolog,
psikolojik danisman ve egitim bilimleri alaninda uzman kisilerin goriisleri alindiktan sonra 10
adet acik uclu soru olusturularak pilot uygulama yapilmistir. Pilot uygulama sonucunda tekrar
eden ve anlasilmayan sorular ¢ikarildiktan sonra elde edilen 5 soru ile arastirma siirdiiriilmustiir.
Nitel arastirmalarda soru sayisinin az ve kapsayici olmasi, c¢alismanin ana konudan
uzaklasilmamasini saglayacaktir. Verilerin analizinde “Miles ve Huberman’in Nitel Analiz Modeli”
kullanilmistir. Bu model azaltma, sunum ve sonu¢ ¢ikarma olarak ti¢ islem basamagindan
olusmaktadir.

Arastirmada sonucunda, gegmisten giiniimiize geleneksel oyunlarin kiltiiri etkiledigi ve
kiltiirlerin var olmasi ve devamliligi konusunda oyunun roliiniin oldugu bulgulanmistir.
Geleneksel oyunlarin egitimin icinde kullanilmasinin olumlu etkilerinin oldugu tespit edilmis ve
ogretmenlerin oyunlan siificinde ve disinda kullandig ifade edilmistir. Ogretim programlarinda
geleneksel oyunlara daha fazla yer verilmesi gerektigi belirtilmis, ayrica toplumlarin, ailelerin ve
kurumlarin geleneksel oyunlarin yayginlasmasi adina ¢alismalar yapmasi1 gerektigi ifade
edilmistir.

Anahtar kelimeler: Oyun, geleneksel oyun, kiiltiirel miras, oyunla 6gretim.
Danmisman: Dog. Dr. Mehmet GUNGOR, Mersin Universitesi, Sosyal Bilgiler Egitimi Anabilim Dali,
Mersin.
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ABSTRACT

THE CONTRIBUTION OF TRADITIONAL CHILDREN'S GAMES TO THE CULTURAL HERITAGE
AND THE EVALUATION OF THE EDUCATIONAL ADVENTURE ACCORDING TO TEACHERS'
OPINIONS
(Mersin Province Example)

In this study, it is aimed to evaluate the importance of using games and traditional
children's games in education and the relationship between traditional children's games and
culture by determining them from the perspective of teachers.

In the study, the opinions of classroom teachers about traditional children's games, the
contribution of the use of games in education to the development of the child, the relationship of
traditional games with culture and the determination of the effect of play on cultural transfer
were investigated. The study group of the research consists of classroom teachers, since children
are in the playing age and are the periods they spend the most time for play. The data were
collected using the qualitative research method and phenomenology design. Phenemology is a
pattern used in cases and situations in which individuals do not have in-depth knowledge of
events that they know, see or are aware of. In the research, the contribution of traditional games
to cultural transfer and education is known, but the lack of detailed knowledge about the situation
or phenomenon forms the basis for the use of the phenomenology design. Maximum variation
type from purposeful samples was used to obtain the data collected by semi-structured interview
form. After the literature review of the questions to be used in the process of obtaining the data,
the opinions of sociologists, psychological counselors and experts in the field of educational
sciences were taken by the researcher, 10 open-ended questions were created and a pilot
application was made. After removing the repetitive and incomprehensible questions as a result
of the pilot application, the research continued with 5 questions. The fact that the number of
questions in qualitative research is small and inclusive will ensure that the study does not stray
from the main subject. "Miles and Huberman's Qualitative Analysis Model" was used in the
analysis of the data. This model consists of three steps as reduction, presentation and inference.

As a result of the research, it has been understood that traditional games from past to
present have affected the culture and the game has a role in the existence and continuity of
cultures. It has been determined that the use of traditional games in education has positive effects
and it has been seen that teachers use games inside and outside the classroom. Participants stated
that traditional games should be given more place in curricula, and they also suggested that
societies and institutions should work on the dissemination of traditional games.

Keywords: Game, traditional game, cultural heritage, teaching with games.
Advisor: Assoc. Dr. Mehmet GUNGOR, Mersin University, Department of Social Studies Education,
Mersin.
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1.GIiRIS
Bu béliimde arastirmanin problem durumuna, amacina, énemine, problem ciimlesine, alt

problemlerine, sinirliliklarina ve tanimlamalara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Insanlar dogasi geregi hayatinda birtakim ihtiyaclara gereksinim duyar. Bunlarin baginda
hayatini siirdiirmek icin gerek duydugu fizyolojik ihtiyaclar olan yeme-i¢me, barinma ve giyinme
gelmektedir. insan diisiinen, sorgulayan, hareket eden duygulari olan miikkemmel bir varliktir.
Fizyolojik ihtiyaclarin yaninda duygularini da doyurmasi gerekmektedir. Her insan hayatinin
belli bir béliimde yogun, diger boliimlerinde ise ara ara eglenmek amaciyla oyun oynamistir.
Oyunda birincil amag¢ eglenmek olsa da bazen de 6grenme, merak, basarma duygusu, 6diil
kazanma gibi etmenlerde amag olabilmektedir. Oyun insanlarin yaratildig1 ve toplumlarin bir
araya geldigi caglardan itibaren ve giiniimiize kadar gelen kapsami oldukc¢a genis olan bir
kavramdir. Oyun, yasayarak deneyerek cocugun kendi ¢cikarimlari dogrultusunda 6grenmesini
saglayan, icsel gldiilerden kaynaklanan ve eglenme amaci tasiyan, belli kurallar1 olan veya
kurallarin sonradan gelistigi, mutluluk, heyecan, merak duygularim1 iginde barindiran
davranislardan olusan bir etkinliktir. Oyunlar bir¢ok olguyu icinde barindiran eylemlerdir. Cocuk
oyun oynarken Ogrenir, sevinir, iziiliir, kurallar1 benimser, paylasir, fiziksel ve ruhsal olarak
rahatlar, kendini ifade eder ve fiziksel olarak gelisir.

TDK’ ya (2021) gore oyun,” yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” seklinde tamimlanmistir. Oyun, ¢ocuklarin kendilerini en iyi ifade
ettigi, baskalarinin Ogretemeyecegi konu ve kavramlari c¢ikarimlar yaparak o6grendigi,
gerceklikler ile hayal arasinda koprii gorevi goren, kisilik gelisimini destekleyen, cocugun ic
yasantisina 151k tutan sosyal bir ortamdir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Oyun sadece eglenme
amaci olarak goriinse de oyun igerisinde bir takim sosyal kurallar ve degerlerde 6grenilir. Oyun,
cocuklarin bebeklikten baslayarak toplumsallasmalarina katki saglayan 6nemli bir olgudur.
Cocuklar, biyolojik, fizyolojik, sosyolojik ve psikolojik olarak oyunlar g¢ergevesinde biiylir ve
gelisir (Cinar, 2008). Oyun, toplumsal ve ahlak degerlerinin 68renildigi alandir (Ulug,2014).
Kisaca oyun, ¢ocuklari eglendirirken ayni zamanda onlarin sosyal, psikolojik ve fiziksel gelisimine
etki etmekte ve grup icinde karsilikli anlayis, hosgorii ve birbirine saygl gostererek yasama
duygularinin temellerinin atilmasini saglamaktadir (Basal, 2007). Oyun oynamasi kisitlanmis
cocuklarin gelisimi olumsuz yonde etkilenmektedir. “Oyun oynamasini kisitlayan ya da
engelleyen savas, yoksulluk ve yetersiz kurum sartlari gibi ortamlar, cocugun gelisim alanlarinda
olumsuz etki yapabilmektedir” (Kockar ve digerleri, 2018).

Oyunun ¢ocuk hayatinda bu denli 6énemli olmasi bir¢ok arastirmaya da konu olmasina

sebep olmustur. Clinki ¢ocukluk yillarinda en biiyiik zaman dilimi oyuna ayrilir. O halde ¢gocugun
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giinliik yasaminin biiytik bir boliimiinii mesgul eden bu kavramin anne babalar ve egitimciler
tarafindan iyi bir sekilde yonlendirilmesiyle eglenceli tarafinin yaninda egitsel yonii ve kiiltiirler
aktarim giicii etkili bir sekilde kullanilabilir. Burada oyunun egitici yont ve kiltiirler arasi koprii
gorevi 6n plana ¢ikmaktadir.

Oyunun tarihsel siirecine baktigimizda, Oyunun tarihi insanlik tarihi kadar eskilere
dayadigi arkeologlarin yaptigi calismalarda ortaya konmustur. Hindistan ve Misir'daki duvarlara
yapilan resimlere baktigimizda, zar tahtasi ile oyun oynandigy, firildak (topag¢) déndiirmeyi ifade
eden, el cirpma oyunlar1 oynayan ¢ocuklar goriilmektedir (Bozan, 2014). Ayrica Misirh ¢ocuklar,
cingiraklarin icine doldurduklari tohumlar ile oynamislardir.

Cocuklar genellikle kendi oynayacaklari oyunlar1 kendileri bulmus ve oynamislardir.
Ayrica biyiiklerinden gordiikleri oyunlari kendilerince eklemeler veya c¢ikarimlar yaparak
degistirip oynamislardir. Glinlimiizde oynanan oyunlarinin ¢ogunun ge¢mis dénemlerde de
oynandigini gérmekteyiz. Ge¢cmisteki oyunlarin temel aracinin tas oldugunu gérmekteyiz. Tas
oyunlarinin en eskisinin gliniimiizde de oynanan bes tas oyunu oldugunu gérmekteyiz ve degisik
toplumlarda tas yerine farkli malzemeler kullanilarak yine bu oyun oynanmaktadir (Tugrul ve
digerleri, 2014).

Oyun hakkinda gegmisten giintimiize kadar tarihsel stire¢ icerisinde bir¢ok diistiniir goriis
belirtmistir. Gazali’ ye (1058-1111), gore oyun cocuk egitimi i¢cin 6nemli bir unsurdur. Cocugun
hafizasini tazeler, dinlenme saglar ve 6grenmesine gii¢ katar (Akandere, 2003). Gazali, oyunun
¢ocuklarin gelisimi i¢cin 6nemli bir ara¢ oldugu ve bu sayede cocugun hafizasin tazeledigini,
zihinsel ve bedensel acidan gii¢lii olmalarini sagladigini belirtmistir ve ¢ocuklarin gelismesi
acisindan oyunlarin kisitlanmamasi gerektigini vurgular.

Comenius (1592- 1671), cocuk gelisiminde oyunun 6grenme etkisinin énemine dikkat
ceker. Ayrica oyunun insanlarin diizen aliskanlifi kazanmasinda ve kendilerini disipline
etmesinde oOnemli bir role sahip oldugunu sodylemistir (Seving, 2005). Rousseau (2000),
cocuklarin yaparak ve yasayarak 6grenmelerini savunur. Cocuklara ilgi kabiliyetleri yoniinde
egitim verilmesi gerektigini soyler. Oyunlar ¢ocuklarin 6zgiir ve kendilerine 6zgii bir ortamda
o0grenmelerine olanak saglar. Bu da ¢ocugun gelisimi ve egitimi icin olduk¢a énemlidir. Egitimin
ailede baslamasi gerektigini ve devlet tarafindan kurumlarda devam etmesi gerektigini belirtir
(aktaran Seving, 2005). Oyunlarin dil gelisimi, sosyal uyum, karmasik durumlar1 6grenme,
cikarim yapma, fiziksel gelisim, ruhsal doyum, eglence unsuru, fazla enerjinin atilmasi gibi
katkilarinin yaninda kiiltiirler arasinda baglanti goérevini de unutmamaliyiz. Tarihsel siireg
icerisinde yasanan ve ortaya cikarilan degerler, inanislar, yasayislar ve tecriibelerin bir sonraki
kusaga aktariminda arac¢ olarak kullanilan her tiirlii kavrama kiiltiir diyebiliriz. Toplumlarin
zaman icerisinde stirdiirdiigii, etkiledigi, etkilendigi gelenekler, gérenekler ve her tiirlii diisiince

ve yasayls o toplumun kiiltliriini olusturur. Klasik oyun kuramlarindan tekrarlama kuramina
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baktigimizda, insanlarin mensup oldugu irka ait oyunlarin ge¢misteki davranislari arasinda bir
baglant1 oldugunu vurgulamaktadir (Kadim, 2012). Yine baglanti kurma kuramina gére, zaman
icerisindeki kiltiirel olusumlar ¢ocugun gelisimiyle ay1 yonde paralellik gostererek oyunlar
sayesinde belirginlesir seklinde belirtilmistir (Kadim, 2012). Koklii ve zengin bir kiiltiire sahip
olabilmek icin ve de gelecek kusaklara miras birakabilmek adina oyunlarn etkili bir sekilde
kullanmak gerekir. Burada toplum icerisindeki tiim bireylere gorevler diismektedir. Kiiltiirlerin
en dnemli aktaricisi olan oyunlar, ayni zamanda kiiltiirle ilk tanismadir (Colak, 2015). Bir¢cok oyun
zaman icerisinde unutulmaya yliiz tutsa da ¢ocuklarin oyunu yasayarak oynamasi ve keyif alarak
eglenmesi sonucunda giiniimiize kadar oyunlarin aktarimi saglanmistir (Ozhan, 1997). Oyunlar
oynandiklar1 dénemin kiiltiirtinden izler tasirlar. Cocuklar oyun oynarken aslinda kiiltiirlerini de
ogrenirler. Kiltiirlerin gelecek kusaklara yayilmasinin oyun ile basladigini sdylemek
miimkindtr. Boylelikle kiiltiirel etkilesim veya kiiltlirii tanima ¢ocukluk yillarinda farkinda
olunmasa da oyunlarla baslamaktadir.

Kiiltiir ve oyun arasindaki iliskiyi antropolog Tylor (1958), arastirmalarinda fark etmistir.
Oyunlarin tarihte Glineydogu Asya’dan Malaya, Polinezya lizerinden Yeni Zelanda’ya ilerledigini
soyler. Oyunlarin, Asya’dan Kuzey Amerika’ya Bering Bogazi'ndan gecilerek getirildigini
belirtmistir. Daha sonralari Taylor’un belirttigi baslangi¢ noktasi diger bilim adamlari tarafindan
arastirilip gelistirilmistir. Bu arastirma Tirk kiiltiirti icinde 6nem arz etmektedir. Ciinkii
Turklerin bircok gelenek ve gorenekleri ile Kuzey Amerika yerlilerininki arasinda benzerlik
oldugu gorilmektedir (aktaran And, 2007). Geleneksel oyunlarin belirli bir kismi giiniimiize
kadar ulasmistir. Bunlardan bazilar ise birtakim degisimlere ugramis, bazilari ise maalesef
tamamen unutulmustur. “Kiiltiirel mirasin bir parcasi olan geleneksel oyunlar, degissen
toplumsal yasam bigimleri ile birlikte unutularak yok olmaktadir.” (Glimiistas, 2010). Oyunlarin
yok olmasi demek kiiltiirlerin yok olmasi demektir. Oyunlar1 korumali ve sahip cikmaliyiz.
Oyunlarimizi korurken ayni zamanda kiltiriimiizii de yok olmaktan kurtarmis oluyoruz.
Oyunlarin kilttir aktariminda etkili olmasinin nedeni ¢ocuklarin gelisimsel olarak somut islemler
donemine rastlamasidir. Bu donemde c¢ocuklar kiltiir gibi soyut kavramlari 6grenmekte
zorlanacaktir. Soyut olan bu gibi kavramalari ¢ocuklara eglenceli bir sekilde 6gretmenin
yollarindan birisi de oyundur. Oyunlar kiiltiirlerin siirdiiriilmesinde etkili oldugu kadar egitimin
icerisinde de 6gretilmesi veya kavranmasi zor olan bir konunun 6grenciye aktarilmasinda énemli
bir secenek olmaktadir.

Tarih siiresince disiiniirlerinde tizerinde durdugu oyunun siki sikiya bir iliski i¢cinde
oldugu bir diger kavramda egitim kavramidir. Ozellikle erken cocukluk déneminden itibaren
¢ocuklar oyun aracilifiyla 6g8renirler. Ciinkii oyun ile 6grenme hem eglenceli hem de
Ogrenilenlerin unutulmamasi agisindan 6nemlidir. Yasamin bir pargasi olarak algilanan oyun iyi

bir yontem ve tasarimla egitimin icine monte edilip dersleri sikiciliktan kurtarip daha eglenceli
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ve kalic1 6grenme saglanabilir. MEB’in basta beden egitimi ve oyun dersi (1. 2. 3. 4. sinif programi)
olmak tizere Tiirk¢e, matematik, sosyal bilgiler gibi bir¢ok ders kitabina ve kazanimlara oyun
kavramini yerlestirdigini gormekteyiz. Egitimde oyunu 6grenciye bir takim bilgi veya becerileri
aktarma konusunda bir arac olarak kullanacaksak iyi sonugclar elde edilecegini s6ylemek yanlis
olmayacaktir. Cocukluk yilarinda zamanin biiyiik bir kismi oyuna ayrilir. Herhangi bir kisitlama
veya uyar1 olmazsa ¢ocuklar oynarken zamanin nasil gectigini anlamazlar. Bazen yemek yemeyi
ya da su igmeyi bile unutabilirler. Oyun ¢ocugun ruhsal ve fiziksel doyum sagladigi bir alan olsa
da cocugun gelisimine katkilarini unutmamaliyiz. Cogu zaman bu etkiyi gozden kacirabiliyoruz.
Oyun ¢ocugun dogal 6grenme alanidir. Cocuk oyun oynarken sadece eglenme ve zaman gecirme
amaci giitmez, bazen de oyunlarindan ¢ikarimlar yaparak ya da oynadigi oyuna yeni anlamlar
yukleyerek yaraticiligini gelistirir. Bu durumda oyun sadece eglenme degil, bunun yaninda
o0grenme alanidir. Gegmiste ve giinlimiizde ¢ogu O0gretmen egitimde oyunu bir arag¢ olarak
kullanmaktadir. “Kisacasi bircok beceri ve davranis ¢ocuga oyun i¢cinde sunulmaktadir” (Firat,
2013). Oyun ve egitim iliskisinde bir¢cok goriis ve kaynak oyunun c¢ocugun egitiminde ve
o0grenmedeki roliinii desteklemektedir.

Oyun; ¢ocuga kurallara uymayi, sorumluluk almayy, is birligini ve diger insanlara saygili olmay1
Ogretir. Ayrica girisimci olma, tehlikeyi g6ze alma, karar verme ve problem ¢6zme yeteneginin gelismesine
yardimci olan dnemli bir unsurdur. Bunlarin yani sira oyun g¢ocugun kendisine giivenini gelistirme,
duygusal ve sosyal ihtiyaglarini karsilamada, kendi kendine yeterli olabilme gibi nitelikler kazandirir (Milli
Egitim Bakanligi, 2009).

Rabelais (1941), cocugun yalniz salt bilgi ile egitilemeyecegini, sabahlari ders yapmasi ve
daha sonraki zamanlarda jimnastik basta olmak iizere farkli oyun ve aktivitelere yénlendirilmesi
gerektigini soyler. Locke (1963), derslerin daha etkili olabilmesi i¢cin oyunun kullanilmasi
gerektigini belirtir (aktaran Ergiin, 1980). Fenelon (1967), egitim ve 6gretimin ancak oyunla
tekdiizelikten kurtulacagina inanir. Salzmann (2000) ise, 6gretmenlerin oyunlar ile ¢ocuklarla
zaman gecirmeyi bilmeleri gerektigini savunur, bunu uygulayamayan 6gretmenlerin 6gretmen
olamayacagini belirtmistir. Pazar giinlerini oyun giinii olarak belirleyip, diger giinlerde ise glintin
0gleden sonraki kisimlarinin oyuna ayrilmasi gerektigi, yonliinde goriis bildirmistir (aktaran
Ergiin, 1980). Geleneksel cocuk oyunlarinin tarihsel siireci, egitim ile iliskisi ve gegmisten bugiine
tizerinde 6nemle durulmasi, kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecek kusaklara saglikli bir sekilde
aktarilmasinin yaninda egitim boyutunun incelenmesi kapsaminda degerli bir alan oldugunu
bizlere gostermektedir. Buradan hareketle 6gretmenlerin goriisleri, iizerinde durulan konu

hakkinda degerli bilgiler sunacagi 6ngorilmektedir.
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1.2. Arastirmanin Amaci
Bu arastirmada; geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiiltiirel miras ve egitim tlzerindeki
etkisinin Mersin ilinde calisan sinif 6gretmenlerinin goriislerine goére degerlendirilmesi

amaglanmistir.

1.3. Problem Ciimlesi ve Alt Problemler
Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiiltiirel mirasa katkisi ve egitsel islevi nelerdir?
Alt Problemler
1- Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiiltiirel mirasin aktarimi konusunda etkileri nelerdir?
2- Oyun temelli egitim hakkinda 6gretmenlerin diisiinceleri nelerdir?
3- Oyunun ¢ocugun gelisimine olan etkileri (fiziksel, sosyal, bilissel, dil gelisimi vb.) nelerdir?
4- Geleneksel cocuk oyunlarinin unutulmasinin sebepleri nelerdir?
5- Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin ilkokul 6gretim programlarindaki yeri hakkinda diisiinceleriniz

nelerdir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Ulkelerin egitim sistemlerinin en 6nemli amaci 6gretilecek bilgi, beceri ve davranislar
sistemli ve diizenli bir sekilde 6grencilere aktarimini saglamak ve onlari fiziksel, ruhsal ve bilissel
yonden gelecege hazirlamaktir. Bunun yaninda her iilke kendi vatandaslarina kiiltiirtinii de
tanitmakta ve 6gretmektedir. Kiiltiirii yok olan milletler baska kiltiirlerin etkisi altina girip kendi
benliklerini kaybetmektedir. O halde iilkeler egitim sistemlerini kurgularken kiiltiir aktarimina
dikkat etmektedirler. Kiiltiiriin korunmasi ve aktarimin en etkili ve kolay yollarindan biri de
gecmiste oynanan oyunlardir. Oyunlarin korunmasi ve gelecege aktarimi kiiltlirlerin yasamasina
vesile olacaktir. Ayni zamanda oyunlarin egitimin icinde bir teknik olarak kullanilmasi
aktarilacak bilginin hem daha eglenceli olmasini ve kalicihigini arttiracaktir. Bu ¢alismada sinif
O0gretmenlerinin, geleneksel cocuk oyunlarinin kiiltiirel mirasa katkisi ve egitimsel islevi
konusunda gorislerinin alinarak, konu hakkinda derinlemesine bilgi saglanmasi ve problem

lizerinde ¢6zlim iiretilebilecek bilgiler vermesi agisindan literatiire 6nemli katki saglayacaktir.

1.5. Sayiltilar
Bu arastirmada gorismeye katilan sinif 6gretmenlerinin sorulara samimiyetle cevap
verdikleri, secilen calisma grubunun evreni temsil ettigi ve veri toplama araglarinin gecerli ve

glivenilir oldugu varsayilmistir.
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1.6. Sinirhliklar
Bu arastirtma; 2020/2021 egitim-6gretim yili Mersin ili 4 merkez ilcede belirlenmis olan
okullarda gorev yapan simif Ogretmenleri ve arastirmaci tarafindan hazirlanan yari
yapilandirilmis acik uclu sorular ile sinirlandirilmistir.
1.7. Tanimlar
Oyun: Kendi istegi ile kabul edilen, fakat kesin kurallar1 olan, belirli bir oyun alani ve
belirli bir vakit dilimi i¢inde bir gayesi olan, farkli duygular1 barindiran bir etkinliktir (Huizinga,
1995).
Geleneksel Oyunlar: Yasanilan toplumun kiiltiirtinlin bir parcasi haline gelmis ve
toplumun gecmisini yansitan eglenme amaciyla bireysel veya toplu olarak yapilan etkinliklerdir.
Kiltiirel Miras: Deger, gelenek, gorenek, oyunlar gibi bir topluma ait olan yapilarin
gecmisle ile giiniimiiz arasinda bir bag olusturmasi anlamina gelmektedir.
Oyunla Ogretim: Cocuklara akademik bilginin sunulmasinda, davranis kazandirmada ve
beceri gelistirmede arag olarak kullanilan, verilmek istenen bilgi veya kazanimlarin daha eglenceli

ve kalic1 halde sunulmasinda kullanilan yontemdir.
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2. ALANYAZIN iNCELEMESI

Bu béliimde tez ¢calismasinin temel kavramlari olan oyun kavrami, geleneksel oyunlar,
egitim, kultiirel miras, 6gretim programlari1 kavramlari alinyazindaki temel bakis acilar1 temel
alinarak aciklanmis, ayrica geleneksel c¢ocuk oyunlari ile ilgili yapilmis arastirmalar

degerlendirilmistir.

2.1. Oyun Kavraminin Tanimi

Oyun, tim ¢aglarda basta ¢ocuklar olmak tizere toplum icindeki tiim bireylerin ilgisini
ceken, eglendiren hos vakit gecirmeye yarayan fiziksel, zihinsel ve sosyal silire¢lerdir. Oyunlar
ylzyillar 6ncesine dayanan hatta insanlik tarihiyle beraber ortaya c¢ikan bir kavramdir. Oyun,
eglenceli, merak giderici ve kurallardan olusan ¢ocuk ve yetiskin bireyler i¢cin hos¢a vakit gegirme
isidir (Simbiillii ve Altimisik, 2016). Huizinga (1995), oyunu 6zgir ve gercek hayatin disinda,
herhangi bir maddi amag giitmeyen kurallari, diizeni olan ve goniilliilik esasina dayanan grup
iliskileri olarak tanimlamaktadir.

Oyun ¢cocugun vazgecilmez eglenme ve zaman gecirme aracidir. Cocuklar oyun ile sadece
zaman gecirmezler oyunlar sayesinde kurallar1 6grenir, dil gelisimini destekler, kisiler arasi
iligkileri olgunlastirir yani sosyallesirler. Diisiinerek zihinsel gelisim saglar, fiziksel gelisimlerine
olumlu katkilar yapar ve bunlarin yaninda kiiltiirlerini 6grenip gecmis ile gelecek arasinda
baglant1 kurarlar. Oyunun tarihi ¢ok eski donemlere dayandig1 dusiiniildiigiinde ¢ocuklar her
¢agda oyun oynamistir. Tarih arastirmalarina gore en eski oyun araci olarak tas gosterilmektedir.
Ulkemizde eskiden oynanan oyunlardan bes tas oyunu Tiirklerin bilinen en eski oyunlarindandir.
Tasin yaninda tahtadan yapilan oyun araglari, kemikler, fil disi, cesitli malzemeler kullanilarak
bezlere doldurulup oynan toplar oyun tarihinde oyunun vazgecilmez araglari olarak gormekteyiz.
Misirlilarin tahtadan yapilan bebeklerle oynadiklari, Romalilarin ise araba ve top ile oynadiklari
yapilan arastirmalar sonucunda giin yiiziine ¢ikmistir (Akandere, 2013).

Tanimlardan ve yapilan tarihsel ¢alismalardan yola c¢ikarak oyunu c¢ocuklar veya
yetiskinler i¢in keyifli zaman dilimleri olarak aciklamak miimkiindiir. Keyifli zamanin yaninda
belirli kurallar cercevesinde yapilan bu faaliyetlerde gizil 6grenme, davranis kazanma,
sosyallesme, kazanip kaybederken yasanilan duygusal tepkiler gibi bir¢ok becerinin ve kavramin
olustugunu gérmekteyiz. Oyunlar ¢ok cesitli olsa da en ¢ok ta ¢ocuklarin hayatlarinda yer tutan

eglenceli faaliyetlerdir.

2.2. Oyunun Tarihi
Oyunlar insanlarin dogumundan itibaren yasaminin belirli evrelerinde mesgul olduklari

ve zevk aldiklar1 eylemlerdir. Ayrica kisilerin ileriki yasamlari icin gerekli bilgi ve kazanimlari
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bizzat tecriibe ettikleri kritik ve eglenceli zaman dilimleridir. Oyun kendiliginden veya bir baskasi
tarafindan ortaya ¢ikarilip sonralar taklit edilerek, ekleme ve cikarimlar yapilarak stirdiiriilen
etkinliklerdir. Bu yoniiyle gecmis ile baglantis1 olup ve gelecege 151k tutmaktadir. Oyun tarihi
insanlik tarihi kadar eski oldugu yapilan arastirmalar sonucu ortaya konulmaktadir. Huizinga
(1995, s. 16-17), oyunun insanlik tarihi kadar eskilere dayandig ve kiiltiirlerin gelismesinin en
onemli 6gesi oldugunu séylemis ve oyunun kiiltiirlerden 6nce var oldugunu, hayvanlarin kendi
aralarinda oynamasini 6rnek gostererek ifade etmistir. Glinlimiizde oynanan ¢ogu oyunun
gecmiste oynandigini1 gérmekteyiz. Bilinen en eski oyunlar genellikle tas ile oynanan oyunlardir.
Hatta bilinen en eski oyunlarin basinda “bes tas” oyunu gelmektedir (Tugrul ve digerleri, 2014).
Oyun tarihi kaynaklara gére M.0. 3000'li yillara kadar dayanmaktadir. Yapilan arastirmalarda
Antik Misir’da senet ve mangala oyunlarina, Roma uygarliginda ise bugiin bilinen misket, topag
ve asik oyunlarina rastlanmaktadir (Sezgin, 2016). Duvarlara yapilan ¢izimlerde zar atma oyunu,
topag cevirme, el cirpma veya vurma oyunlari oynayan ¢ocuklarin resmedildigi, Hindistan’ da ve
eski Misir'da yapilan aragtirmalar sonucu ortaya cikarilmistir (Diken, 2012).

Antropolog ve bilim adami Tylor (1958)’un yaptig1 arastirmalarda oyun kiltiiriiniin yani
oyunlarin oynanis sekillerinin toplumlar arasinda geg¢isini “Giineydogu Asya’dan, Malaya-
Polinezya lizerinden Yeni Zelanda'ya kadar uzandigin1 gostermektedir.” seklinde ifade ederek
soylemistir. Bizim toplumumuza ise oyunlarin “Asya’dan Kuzey Amerika kitasina, Bering
Bogazi'nda eskiden bulunan bir kara gecidi ile getirilmistir.” diyerek aciklamistir. Bu acidan
bakildiginda Tiirkiye’deki oyunlarla Kuzey Amerika’da ozellikle yerlilerin oyunlar1 arasinda
benzerlikler oldugu goriilmektedir (aktaran And, 2012, s. 46). Tylor’ un yaptig1 arastirmalarin
yani sira diger antropologlar bu goriisiin aksine farkli arastirmalarla oyunun tarihsel gelisim ve
kiiltiirler arasi gecisini agiklamaya ¢alismislardir.

Yakindogu’'nun Arap diinyasi dogudan Kuzey Afrika'ya, iberia yarimadasina ve Asya’nin cesitli
yerlerine, Hacl Seferleri ile Ortadogu’dan Avrupa’ya, Avrupa sémiirgecileri ise Amerika’dan Pasifik
adalarindan Afrika’ ya gotiirdii. Amerikan Kizilderilileri (kuzey, giiney, orta) oyunlarini Avrupalilara 6gretti
ve onlar da bu oyunlar1 Avrupa’ya gotiirdii. Orta Afrika ve Okyanusya insanlar1 oyunlarini misyonerlere
ogrettiler gibi farkl gortsler ileri siiriilmustiir (And, 2012, s. 47).

Arastirmalara bakildiginda savaslar, gocler, ticaret ve kesif etkenleriyle oyunlarin bir
toplumdan diger bir topluma gecis yaptifi goriilmektedir. Tirk kiiltiriinde yapilan
arastirmalarda da ge¢miste pek ¢ok eserde oyundan bahsedilmektedir. Divanu Lugati't-Tiirk'te,
Kutadgu Bilig'de, Oguz Kagan Destani’'nda, Dede Korkut’ ta, Evliya Celebi Seyahatnamesi'nde
oyundan bahsedildigi ve oyunun Tiirk tarihindeki yeri hakkinda bilgi vermektedir (Ozdemir,
2006, s. 21). Ozellikle Divanu Lugati't-Tiirk’te biidhi (oynamak, raks etmek), biidhiis (oyunda
yarismak), kutrus (oynamak, sevinmek), oynagub (Oynanacak yer), tepres (oynamak)

kelimelerinin gectigini gormekteyiz (Serbest, 2019).
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Oyun tarihinin insanlarin varoluslarindan itibaren oldugunu séylemek dogru olacaktir.
Insanlar oyunlar1 oynayarak ve cesitli sebeplerle bir baska nesle aktarmiglardir. Tarih boyunca
cocuklar, oyunlari bir yetiskinden gorerek yani model alma yoluyla 6grendikleri gibi kendileri de
kendi oyunlarim1 kurup ve oynamislardir. Giinlimiizde oynanan c¢ogu oyunun gecmiste
oynandigini gérmekteyiz. Gelecekte de bugiin oynanan oyunlarin hepsi olmasa da bir kismini
gormek miimkiin olacaktir. Bir kisim oyunlar teknoloji, degisen yasam kosullari, kentlesme, hizli
niifus artisi gibi etmenler nedeniyle unutulsa da nesilden nesle aktarimi siirecektir, ¢iinkii tarih

boyunca bu boyle olmustur.

2.3. Oyunlarin Ozellikleri

Yeryiiziintin herhangi bir yerinde, her ddinemde ve her toplumda ¢ocuklar oyun oynarlar.
Oyunlarin oynanis sekilleri toplumdan topluma, kiiltiirden kiiltiire degisse de ¢ocuk varsa oyun
vardir (Donmez, 1992, s. 24-25). Ciinkii oyun ¢ocugun isidir. Cocuklarin giinliik hayatlarinin
biiytik bir béliimiint isgal eden oyun, cocugun gelisim evrelerini destekleyen, eglendiren, egiten,
hayal giiclinii artiran etkin bir giinliik yasam aracidir. Oyun evrensel bir kavramdir. Farkl
toplumsal yapidan gelmis ve farkli toplumlarda yetismis ve hatta farkli dilleri konusan ¢ocuklarin
birbirleriyle iletisim kurmasini saglayan etken oyunun evrensellik 6zelligidir (D6nmez, 1992, s.
24-25). Oyunlar ¢ocuklari dylesine kaynastirir ki birbirine adini bile sormadan oyun oynamaya
bagslarlar. Oyun zevklidir, cocuk oynarken sikilmaz, hatta saatlerce oynasa da oyuna doymayabilir.
Oyunun evrenselligi, cocuklarin haz almasi, dilinin, renginin olmamasi, ¢ocuga yasam becerisi
katmasi1 ve sosyal bir varlik olarak ¢ocugu toplumsallastirmasi, oyunun bircok o6zellik
barindirmasi sayesindedir. Oyun kavraminin 6zelikleri konusunda bir¢ok yazar ve bilim insanin

S Tg

gorisleri olmugtur. Ogelman (2014, s. 11-12), editorliigiinii yaptigi “Yasamin Ilk Yillarinda Oyun:
Oyuna Cok Yonli Bakis” adli eserinde Hurwitz (2003) ve Caillois’in (2001) oyunun 6zellikleri
hakkinda gortsleri su sekildedir:

Caillois, oyunu alt1 6zellik seklinde siralamistir;

1. Oyun 6zgiir bir eylemdir. Herhangi bir baski olamamalidir, olmasi durumunda eglenceli
olmaktan ¢ikar. Ozgiirliik 6zelligi.

2. Mekan ve siire kesin olarak belirlenmistir. Bireysellik, ferdilik 6zelligi.

3. Oyunun nasil ve ne sekilde sekillenecegi belirsizdir. Oyunu oynayanin istegine
birakilmalidir. Bu 6zelligi belirsizlik olarak tanimlamaktadir.

4. Oyun, oyuncular arasinda esya, servet, ya da yeni bir iiriin iiretmez. Oyunun verimsizlik
ozelligidir.

5. Oyunun 6ziine uygun kurallar gelistirilir ve bu kurallar oyunda gecerli olur. Evrensel ve

gercek yasa ve kurallar oyunda gegerli degillerdir. Kurallara tabi olma 6zelligi.

6 Gergekligin disinda oyunun kendine 6zgii gercekligi olmasi. Hayali oyun 6zelligi.
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Hurwitz oyunun bes 6zelligi oldugunu belirtmistir;

1. Oyunun bir stire¢ oldugu ve sonuglarinin siire¢ kadar degerli olmadigini belirtmistir.

2. Oyunlar ¢ocuklar tarafindan baslatilir. Etkinlikler ise ¢ocugun istegi disinda baska bir
nedenden otiiri yapilmaktadir.

3. Cocuk oyun igerisinde istedigi her seyi olabilir.

4. Oyunda kural, oyunu oynarken ortaya ¢ikar ve daha sonra kendiliginden kaybolur.

5. Oyun ¢ocugun zihnini harekete geciren ugrastir. Oyunda derinlemesine diisiinme, bir
isle ugrasma, kesfetme gibi zihinsel faaliyetler vardir. Cocuklar, oyuna kendini o kadar kaptirir ki
oyunu durdurmak bazen imkansiz hale gelebilir.

Huizinga’nin oyunun 6zellikleri hakkindaki goriisleri;

Hollandali tarihci ve disiiniir Huizinga (1995), “Homo Ludens” adli kitabinda oyunun
toplumsal islevleri iizerine kiltiir olgusu olarak oyun, hukuk ve oyun, savas ve oyun, felsefe ve
oyun, sanat ve oyun, uygarliklar ve ¢agdas kiiltlirde oyun basliklar1 altinda degerlendirmelerde
bulunmustur. Ayrica Huizinga (1995), uygarliklarin oyunlarin icerisinde ortaya ciktig1 ve gelistigi
seklinde goriis belirterek, oyunun kiiltiir ile iliskisine dikkat cekmistir. Bunula birlikte oyunun bir
takim kendine ait 6zelliklerini de su sekilde siralamistir:

# Oyun goniilliiliik gerektiren bir faaliyettir. Oyunda ¢ocuk zevk almaktadir. Zorlayici
emredici durumlarda oyun olmaktan cikar.

# Oyun gercek yasam degildir. Gergek hayatin disinda kendi o6zellikleri olan gecici
eylemlerdir.

# Oyun basladiktan sonra belli ortam ve zamanda sonuna kadar devam eder. Oyun belirli
bir zaman diliminde oynansa da akillarda bir miras olarak kalir ve her an tekrar oynanabilir.
Huizinga’ya gore oyunun bu 6zelligi kiiltiirel bir bicim olarak aktarilmasini saglar.

# Her oyun dnceden belirlenmis mekanlarda oynanir.

# Oyunun kendine ait bir diizeni vardir. Oyunun diizeninin bozulmasi, oyunun bozulmasi
demektir.

# Her oyunun kendine 6zgii kurali vardir. Kurallar kesin ve tartisilmazdir.

2.4. Geleneksel Cocuk Oyunlari

Insanlarin bir araya gelerek toplumlari olusturmasiyla birlikte gelenek kavrami 6n plana
cikip yasami etkilemeye baslamistir. Gelenek, gecmisten bugiine stiregelen aliskanliklar, toreler,
bilgi ve davranislar biitiintidiir. Gelenek kavraminin i¢i ¢ok ve gesitli kavramlarla dolu genis bir
yelpazeye sahiptir. Gegmiste cocuk ve yetiskinlerin oynadigi oyunlari geleneklerimizin degerli bir
pargasi olarak sayabiliriz. Oyle ki oyunlar sayesinde geleneklerin bir sonraki kusak tarafindan
0grenilmesi saglanmaktadir. Oyunun gelenek ile iliskisine bakilarak geleneksel oyunlar seklinde

adlandirabiliriz. Geleneksel oyunlari, yasanilan toplumun kiltiiriiniin bir parcasi haline gelmis ve
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toplumun ge¢misini yansitan eglenme amaciyla bireysel veya toplu olarak yapilan etkinlikler
olarak tanimlayabiliriz. Sevin¢g (2004)’e gore, oyunlar Kkiiltiirleri zenginlestirmekte ve
gelistirmektedir. Geleneksel oyunlar gecmis ile gelecek arasina koprii kurarak toplumun
degerlerini, yasam bicimlerini, tarihini, mirasin1 ve kisaca kiiltliriinii korumakta goérev yapan
unsurlarin basinda gelmektedir. Geleneksel oyunlari oynandigi déneme 1s1k tutan yazili olmayan
tarih olarak diistinebiliriz. Cocuklar, i¢cinde yasadigi toplumun degerlerini, yasam bigimini,
kiltlirinii oyunlar sayesinde gizil bir sekilde kolayca ve eglenerek 6grenmektedir. Cocuk oyun
oynarken farkinda olmadan toplumun benimsedigi deger yargilarini benimser ve fiziksel gelisim,
dil gelisimi gibi becerileri desteklenir. Bu sayede yasadigi toplumun aliskanliklarini ve degerlerini
kazanarak kendisini yarina hazirlar (Siimbiillii ve Altinisik, 2016).

Cogu zaman biyiiklerini izleyerek model alma yoluyla 68renilen oyunlar, bazen oldugu
gibi bazen de birtakim degisiklikler yapilarak yine gelecek kusaklara bu yol ile aktarilmaktadir.
Turkler her dénemde oyunlar oynamis, spor ve oyuna onem vermistir. Anadolu kiiltiriinde
gecmiste oynanan fakat glinlimiizde unutulmaya yiliz tutmus, sadece diiglinler, kutlamalar,
bayramlar gibi 6zel giinlerde oynanan ath ve atsiz cirit oyunu Turklerin oynadig1 en eski
oyunlardandir. Tiirklerde ¢ocuklarin oynadigi oyunlar li¢ grupta ifade edilebilir. “Bunlar;
tekerlemeli tiirkiili oyunlar (yag satarim bal satarim, a¢ kapiy1 bezirgan basi), ¢algili oyunlar
(halk oyunlar), ¢algisiz oyunlar (saklambag, evcilik, top oyunlar1).” (Seving, 2004). Bu oyunlarin
bazilar gelisen teknoloji, is hayati, sokak kiiltiiriiniin azalmasi, niifusun artisiyla birlikte hizh
yapilasma sonucunda oyun alanlarinin azalmasi gibi etmenler yiiziinden unutulmustur. Bom
oyunu, atesim oyunu, farfara filli ya filli oyunu, himbil oyunu gibi az bilinen, ¢elik comak, istop,
kose kapmaca, kor ebe, a¢ kapiyr bezirgan basi gibi ismini iyi bildigimiz oyunlar1 maalesef
unutulan veya unutulmaya yiiz tutmus oyunlar arasinda sayabiliriz. Ozellikle de internet ve
dijitallerin hayatimiza hizl bir sekilde girmesi ¢cocuklari sokaklardan ve oyun alanlarindan ¢ekip
evlere hapsetmistir. Internet insanlara bilgiye ulasmada ve eglence araci olarak sinirsiz bir diinya
sunmaktadir. Teknolojik gelismelerle birlikte oyunlar ve oyun alanlar1 degisime ugramis ve
cocuklarin hayatlarinda 6nemli bir yer haline gelmistir (Inan ve Dervent, 2016). Dijital oyunlarin
renkli diinyasi ¢ocuklar: cezbetmektedir. Cocuklarin ekranlardan ve internetten oyun oynamasi
veya cizgi film, dizi vb. izlemesi onun en degerli ve verimli zamanini acik havada gec¢irmesine
engel olmaktadir. Bu durumda ¢ocugun hem saglikli biiytimesi ve gelismesi olumsuz etkileniyor
hem de yasadig1 toplumun geleneklerini, kiiltliriinii 6grenmesine ket vurup, kendinden sonraki
nesillere aktaracak, anlatacak miras1 kalmamaktadir. Teknolojik gelismeleri ve dijital oyunlari,
geleneksel oyunlarin unutulmasinin en biiyiik sebepleri arasinda sayabiliriz. Dijital diinya ve
internet yerinde ve zamaninda faydalanildig1 siirece u¢suz bucaksiz bilgiler sunmakta ve
eglenceli diinyasinda hos vakit gecirmemizi saglamaktadir. Bu baglamda interneti ve dijital

platformlar bilingli kullanmay1 68renip, ondan miimkiin oldugunca belirli bir zaman diliminde
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en Ust diizeyde faydalanmalyiz ve cocuklara bu bilinci asilayip onlar1 sokaklara yani oyuna
yonlendirmeliyiz. Kiiltiiriimiizde ¢cok degerli oyunlar vardir ve bunlari ¢ocuklarla erken yaslarda
tanistirmaliyiz. Bu sayede kiiltiiriimiize sahip ¢ikarak c¢ocuklarimizi da oyunun eglenceli
diinyasina birakmis oluruz. Kiltiiriimiizde birbirinden degerli farkli gelisim alanlarina katki
saglayan geleneksel oyunlarimizdan birkag tanesini tanimak ve tanitmak icin asagidaki oyunlar
secilmistir.
Asik oyunu:

iki veya daha fazla kisiyle oynanan bu oyun; acik havada, diiz ve sert bir toprak iizerinde oynanur.
Belirlenen sayida gida, kor tarafi yere gelecek sekilde dizilir. Oyuncular enekelerini zar gibi yere atarlar ve
kimin enekesi tohan gelirse oyuna o baslar. Ayn1 yontemle ikinci, ligiincii kisiler de belirlenir. Gidalardan
dort adim sayilarak atis mesafesi belirlenir ve oyuncular sirayla atislarini yaparlar. Oyunculardan herhangi
biri enekesini gidalara isabet ettirirse devrilen gidalardan enekeye uygun olanlar alinir. Yani eneke tap
seklinde durmussa yerdeki gidalardan da tap seklinde olanlar alinir. Ayrica eneke tohan seklinde durmussa
biitiin gidalar alinir. Oyun bu sekilde yerde gida kalmayincaya kadar devam eder. Yerdeki tiim gidalar
bitince ikinci oyuna gegilir. ik oyunda birinci olan kisi, ikinci oyunda son siraya gecer ve oyun bu sekilde
devam eder. Ayrica bu oyunda oyuncular gidalari belirlenen uzakliktan vuramazlarsa gidalar oyuncularin
enekeleri ile birlikte avug icinde toplanir ve belli bir mesafeden yere atilir. Oyuncular enekeleri ile aymn
bigimde duran gidalari alirlar (Aslan ve Aslan, 2012, s. 103).

Asik oyunu o6zellikle ¢ocuklarin fiziksel gelisimlerinin yami sira g¢ocuklarda el-goz
koordinasyonu da saglamaktadir. Ayn1 zamanda ¢ocuklar asiklarini atarken rastgele degil de

bilingli bir sekilde atarak akil yiiriitiirler ve zihinsel anlamda gelisim kaydederler.

Sekil 2.1. Asik oyunu gorseli.
Kaynak:https://bilimdili.com/toplum/yasam/karacay-malkar-turklerinde-asik-
oyunu/adresinden alinmistir.
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Ac¢ kapiy1 bezirgan basi:

En az 10 ¢ocukla oynanir. Aralarindan iki ¢cocuk secilir. Bu ¢cocuklar aralarinda anlasarak her biri
kendine bir isim 6rnegin; meyve, hayvan, ¢icek ismi gibi takma bir isim seger. Bu iki ¢ocuk yiiz ylize dururlar
ve el ele tutusup, kollarin1 koprii gibi havaya kaldirirlar. Diger ¢ocuklar, tek sira halinde dizilirler ve
asagidaki sarkiy1 soyleyerek arkadaslarinin kollarinin altindan gegerler:

“Ag¢ kapiy1 bezirgan basi,

Gozimiun yasl,

Kap1 hakkin ne verirse ne alirsa,

Arkamdaki yadigar olsun.”

Bu ge¢me sirasinda, sarkinin bittigi an, hangi ¢cocuk arkadaslarinin kollar1 arasinda kaldiysa bu
cocuk, oyun oynanan yerden biraz uzaga gotiiriiliir. Onceden belirlenen takma isimler ¢ocuga séylenir ve
bu iki isimden birini se¢mesi istenir. Kollar arasinda kalan ¢ocuk, iki isimden birini seger ve o ismi kendisine
takma isim olarak se¢mis olan cocugun arkasina geger. Oyun, tiim ¢ocuklar bitene kadar oynanir. Sonunda,
her iki cocugun arkasinda iki grup olusur. Daha sonra ortaya bir ¢izgi cizilir. Cizginin bir tarafinda bir grup,
diger tarafinda o6teki grup durur ve en 6nde kendilerine takma isimler takan ¢ocuklar bulunur, onlar1 secen
diger ¢ocuklarda, onlarin arkasinda kuyruk olurlar. En 6ndekiler ellerine kalinca bir ip alirlar ve ellerindeki
iple birbirlerini gekmeye calisirlar. Bu cekisme sirasinda, ¢izgiyi gecen grup oyunu kaybeder (Basal, 2007,
s.252).

Bu oyunda ¢ocuklarin sdyledikleri oyun ezgisi dil gelisimlerinin yaninda 6zgiiven, kendini
ifade edebilme gibi becerilerini de gelistirmektedir. Oyun sonunda gruplarin birbirini ¢cekmesi

fiziksel bir efor oldugundan ¢ocuklarin fiziksel gelisimlerini desteklemektedir.

Sekil 2.2. Bezirgan basi oyunu gorseli.
Kaynak:https://www.facebook.com/104967381393551/posts/119877846569171/adresinden
alinmistir.

Dalye (Yedi kule)

Oyun iki gurup arasinda oynanmaktadir. Bu oyunu oynamak i¢in bir top ve yassi taslara ihtiyac
vardir. Taslarin sayisini1 oynayanlar belirler. Ortalama olarak 7-8 yassi tasla oynanir. Yassi taslar iist tiste
dizilir. Atis1 yapacak takimin bir oyuncusu eline topu alarak yaklasik 4- 5 metre uzakliktan taslara dogru

yuvarlar, amag taslar1 yikmaktir. Ne kadar az tas yikilirsa isleri de o kadar kolaylasacaktir. Atis yapilip,
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taslar yikilirsa oyun baslamistir. Top karsi takimdadir, atis yapanlar yiktiklari taslar st iiste tekrar
dizmeye calisirken, digerleri ellerindeki top ile onlar1 vurmak durumundadir. Ebe olan takimin oyunculari
bir diger arkadasina topu atabilir. Genellikle taslarin yakininda beklerler. Topla vurulan oyun dis1 kalir.
Eger atilan topu yakalayabilirse vurulmamis sayilir ve topu rakiplerinin alamayacag bir yere firlatarak
arkadaslarina zaman kazandirmis olur. Onlar taslar1 bu sirada iist liste dizmeye calisirlar. Tim taslari
dizerlerse, oyunu kazanirlar, eger guruptaki oyuncularin hepsi taslar1 dizemeden rakipleri tarafindan
vurulurlarsa kaybederler (Basal, 2007, s. 254).

Dalye oyunu ya da halk tarafindan daha sik kullanilan adiyla yedi kule oyunu kazanmaya
kaybetmeye dayali bir oyun olmasindan 6tiirii oyunda dikkat iist seviyededir. Fiziksel bir enerji
gerektiren bu oyun cocuklarin strateji gelistirmesini de tesvik eder. Taslar1 dizmeye calisan grup
bu isi hizli yapmak adina mutlaka bir plan yapmali ve ortak strateji gelistirmelidir. Boylelikle
¢ocuk oyunda fiziksel bir gli¢ harcayarak gilinliik enerjisini bosaltmakta ve zihinsel gelisimine

katk: saglamaktadir.

Sekil 2.3. Dalye oyunu gorseli.
Kaynak:https://docplayer.biz.tr/108151030-Fasikul-fasikul-okudugunu-anlama-ve-yazma-
etkinlikleri.html adresinden alinmistir.

2.4.1. Kultiirel Miras Olarak Cocuk Oyunlari

Kiltiir, bir toplumun adetleri, gelenek ve gorenekleri, olaylar1 yorumlayisi ve yasam
tarzidir. Kiiltiirler toplumun adeta aynasi gibidir. Ayn1 zamanda arastirilmak istenen toplum
hakkinda ayrintili bilgi toplanacak birincil kaynaklardan biridir. Kiiltiirleri yasatmak ve gelecek
nesillere aktarmak ancak o kiiltiirin korunmasi ve canli tutulmasi ile miimkin olacaktir.
Geleneksel oyunlar kiiltiirlerin aktariminda énemli bir role sahiptir. Huizinga (1995, s. 20)’ nin
ifade ettigine gore, oyunlar kiiltiirlerden 6nce vardir ve oyunlar kiltiir aktariminda oldukga
etkilidir. Oyunlar kiiltiirlerin zenginligini yansitmaktadir. Oyunlar sayesinde toplumlar
geleneklerini, inan¢ yapilarini, hayat seklini, so6zlii tarihini, miizigini, giyim tarzim1 sonraki
kusaklara ulastirmaktadir (Ozhan, 1997, s. 6). Toplumlar oyunlarla sadece kiiltiiriinii yansitmaz
ayni zamanda oyunlarla toplumdaki barisi, huzuru saglayarak birlik ve beraberligi pekistirir. Bu
bakimdan geleneksel oyunlar toplumlari bir araya getirme ve birlestirme etkisi yaratmaktadir
(Aksoy, 2014, s. 265-268). Geleneksel oyunlar genellikle taklit ya da model alma yoluyla

ogrenildiginden gelecek kusaklara aktarilmasinda oyunun her donemde oynanmasi ve aktif
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tutulmasi 6nemlidir. Giirbiiz (2016), oyunla ilgili bilgileri ve kurallar yetiskinlerden model alma
yontemiyle 6grenen ¢ocuklarin kiiltiiriin tagiyicisi oldugunu belirtmistir. Ozdemir (2006, s. 452),
oyunlarin belirli bir zamanda yasanmis bitmis degil aksine aktif, canli, duragan olmayan, siirekli
degisen ve gelecek kusaklara aktarilan bir yapida oldugunu soyleyerek geleneksel oyunlarin
kiltir tasiyict olma 6zelligine dikkat cekmektedir. Cocuk oyunlari geleneklerin tasiyicisi olmakla
birlikte kiilttirlerin birbirleriyle iletisim icinde olmasini da saglayan somut olmayan kiiltiirel
ogelerdir. Oyunlarin kokenlerinin iki bin y1l éncelere dayandigr 6ngoriildiigiinde, ge¢mis ile
gelecek arasinda kuvvetli baglarin olusmasinda kilit rollerden birini tistlenmektedir.

Oyunlar nesilden nesle birtakim farkliliklar gosterse de genellikle oyunlar ve oynanis
tarzi ayni olmustur. Cocuklarin oynadig1 oyunlar ¢agdan c¢aga degisiklige ugrasa da farkh
bolgelerde ayni tiirden oyunlarin oynandig1 goriilmektedir (Aksoy, 2014). Tiirkmen (2017),
Tiirklerde oyunlarin tarihin her déneminde var oldugunu belirterek, oyunlarin toplumlarin
yasamlarindaki yerine dikkat cekmistir. Oyun her toplumda oldugu gibi Tiirk toplumunda da
hayatin icinde her daim var olmustur. Oyun insanlar i¢in zaman gecirme eylemleri degil aym
zamanda kaynasma, birlesme, sosyallesme ortamlaridir. Bu nedenle oyun eskiden vardi, simdi de
var, gelecekte de olacaktir. Kiiltliir 6gesi konumunda olan ve ¢ocuk gelisiminde sayisiz katkisi
bulunan oyunlarin gelecekte de olmasini istiyorsak oyunlarimizi korumak oncelikli ele alinacak
konu olmalidir.

Oyunlarin 6zelliklede toplumlara 6zgu geleneksel oyunlarin zaman igerisinde degisiklige
ugramasi kacinilmazdir. Eski oyunlarla giiniimiizdeki oyunlar kiyaslandiginda oyunun sekli,
oynama suresi, oyundaki kisi veya kullanilan alet ve oyuncaklarin bir degisim gecirdigini
soylemek miimkiindir (Tugrul ve digerleri, 2014). Giinlimiizde geleneksel oyunlarin
oynanmadigl veya bir kisminin oynanabildigini goérmekteyiz. Halbuki oyunlar kiiltir
zenginliginin yani sira c¢ocuklarin ruhsal, bedensel, zihinsel gelisimi basta olmak tzere
toplumlarin degerlerini yasatan, toplumlara kimlik kazandiran etkin ogelerdir. Geleneksel
oyunlarin unutulmasi toplumun sadece kiiltiirtiniin yok olmasi degil, cocuklarin gelisimi i¢in
sosyal, fiziksel, zihinsel etkisinin de yok olmas1 demektir (Hazar ve digerleri, 2017). Geleneksel
oyunlarin toplum ve ¢ocuk gelisiminde etkisi ve 6nemi bu kadar acikken unutulmasi da ayrica
arastirilmasi ve tizerinde énemle durulmasi gereken bir konudur. Bunun altinda bir¢ok etken
yatmaktadir. Ozellikle giiniimiizde, dijital hayatin popiiler olmasi, sokak kiiltiiriiniin azalmasi,
acitk oyun alanlarinin yetersizligi gibi nedenlerle c¢ocuklar kiiltiirlerinden gittikce
uzaklasmaktadirlar (Basal, 2007). Giiniimiizde ¢ocuklar gecmis donemlerle karsilastirildiginda
¢ok farkl ortamlarda gelismekte ve biiylimektedirler. Dijital araclarin fazlasiyla kullanildig: bir
diinyada dogup ve biiytidiikleri i¢in eski oyunlari ve yasamlari bilmemektedirler. Buda oyunlarin
unutulmasinda 6nemli bir etkendir (Savas ve Giiliim, 2014). Ozellikle, teknoloji bagimlihig, dijital

oyunlar, internet diinyasindaki sanal ortamlar gocuklarin birbirleriyle iletisim kurmasini
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zorlastirmaktadir. Buda cocuklar1 bireysellestirip yalmizlastirmaktadir (Yavuzer, 2003).
Yalnizlasan c¢ocuklar toplumdan kopmakta ¢esitli ruhsal ve fiziksel sorunlarla
karsilasmaktadirlar. Burada oyunun Kkiltiirel roliiniin yaninda tedavi araci olarak ta etkili bir
yontem oldugunu géstermektedir.

Geleneksel oyunlarin yasamasi ve yasatilmasi hem ¢ocuk hem de toplumlar i¢in hayati
onem arz etmektedir. Oyunun korunmasi, cocugun ve toplumun kiiltiiriiniin, aliskanliklarinin,
yasam tarzinin korunmasidir aslinda. Kiiltiirii yok olmus toplumlarin beslenecegi kaynaklar
kurumustur adeta. Ozellikle de teknoloji c¢aginin olumsuz etkinlerini de diisiiniirsek
oyunlarimizin diger kusaklara aktarilmasinin saglanmasi icin oyunlar1 korumak gerekmektedir.
Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin zamanla oynanmamasi, teknolojinin ¢ocuklari esir almasi, milli
kiiltiirii olumsuz etkilemektedir (Giirbiiz, 2016). Geleneksel ¢ocuk oyunlarini korumak aslinda
kiltird korumaktir. Kiiltlirleri korumak hem bélge toplumlarinin gorevi oldugu gibi aym
zamanda ulusal toplumlarin da goérevi ve sorumlulugunda olmalidir. 2003 yilinda UNESCO
geleneksel cocuk oyunlarina, somut olmayan kiiltiirel mirasin korunmasi sézlesmesinde yer
vererek oyunlarin unutulmasini énlemek ve kiiltiirel aktariminin saglanmasini amag¢lamistir
(Giirbiiz, 2016). Kiiresel capta yapilan 6nlemler ve ¢alismalar kiiltiirlerin korunmasina biiyiik

katki saglayacaktir.

2.5. Oyun Kuramlari

Cocuk oyunlarinin ¢ocuklarin gelisimine ve egitimine katkilar1 hemen hemen toplumun
tlim bireyleri tarafindan goriilmekte ve bilinmektedir. Bu denli degeri olan ¢ocugun zihinsel,
bedensel, sosyal gelisimine tartismasiz etki eden oyun kavrami ile ilgili bircok bilim insani ve
disiiniir arastirma yapmistir. Yapilan arastirmalar neticesinde oyun ile ilgili kuramlar
gelistirilmistir. Oyunlar genel olarak Klasik Oyun Kuramlar1 ve Modern (Cagdas) Oyun Kuramlari

olarak iki kategoride toplanmistir.

2.5.1. Klasik Kuramlar
2.5.1.1. Fazla Enerji Kurami

Fazla enerji kurami, canlilarin fazla enerjilerinin kendilerine baski kuracagi ve bu
baskidan kurtulmak i¢in fazla enerjinin bosaltilmasi gerektigini savunur. Fazla olarak gortilen bu
enerji oyun yoluyla harcanabilir (Ogelman, 2014, s. 50). Bu kuramda ¢ocuklarin veya yetiskinlerin
giin icerisindeki iirettikleri fazla enerjilerinin yaratacagi olumsuzluk durumunu oyun oynayarak
ortadan kaldirilacagi savunulur. Cocuklar huzursuzluk hissi veren bu fazla enerjiyi atmasi
durumunda saglikli ve dengeli olur. Cocuklar icin saglikli olmanin 6n kosullarindan biri de oyun
oynamaktir (Seving, 2004, s. 59). Cocuklardaki fazla enerji, ihtiya¢larinin anne-baba tarafindan

karsilanmasi sonucunda ortaya c¢ikmaktadir (Gazezoglu, 2007). Bu yiizden fazlaca enerjiye
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sahiptirler ve onlar yetiskinlerden daha ¢ok oyun oynamaya ihtiya¢ duyarlar (Kadim, 2012). Bu
kuramda atalarimizin da gecmiste bizlere belirttigi gibi “cocuk dur durak bilmez “séziinden de

anlasilacagi uizere, cocuklar kosup oynayarak enerjisini ve gerginligini tizerinden atmahdir.

2.5.1.2. Rahatlama ve Eglenme Kurami

Bu kurama gore, calisirken ve etkinlikler sonrasi azalan veya tiikenen enerjinin yeniden
kazanilmasi amag¢lanmistir. Yorucu etkinlikler sonucu insanin bedenen ve zihnen yorgunlugunu
gidermesi ve yeniden enerji kazanmasi icin, farkli etkinlikler yapmasi ya da uyumasi
gerekmektedir (Pehlivan, 2012). Buradan hareketle, fazla enerji kuraminin aksine oyun,
insanlarin enerjilerinin az oldugu dénemde enerjilerini artirmak icin oynanir (Dénmez, 1992).
Giin icerisinde yasanilan stres, kaygi ve gerginligin verdigi huzursuzlugun azaltilmasi icin yapilan
kosu, yiizme, futbol gibi oyunlar bu kurama 6rnek verilebilir (Seving, 2004). Bu kuramda dne

c¢ikan diistince, kaybedilen enerjinin oyun yoluyla yeniden kazanilmasidir.

2.5.1.3. Hazirhik veya On Egzersiz Kurami

Hazirlik veya 6n egzersiz kurami yetiskin hayatina hazirlik, i¢giidiisel kuram veya
alistirma kurami olarak ta adlandirilmaktadir. Gelecek yasama 6n hazirlik olarak goriilen
kuramda oyun, insan ve hayvanlarin gelecekte kendilerine lazim olacak becerileri 6gretir. Groos
(1901), gecmiste yasanilan icgiidiisel aliskanhiklarin ileriki yasamlarindaki icgiidiisel
aliskanliklara etki ettigini soylemistir (aktaran MEB, 2014). Bunun yaninda oyunlar, gelecekteki
yasamin bir provasidir ve cocuklarin sosyallesme aracidir (MEB, 2007, s. 13). Yetiskinlik
donemine hazirlik konusunda onciil deneme olarak goriilen oyunlar, ¢ocuklarin yetiskin
yasamina katki saglayacak becerileri kazanmalarn icin 6nemli bir etkinliktir. Ayrica beceri
kazanabilmek icin birden ¢ok deneme yapmak gerekir, buda oyunla gergeklesir (Seving, 2004).
Yetiskin hayatina hazirlik kuraminda, ¢ocukluk doneminde oynanan oyunlar sayesinde
yetiskinlik hayat1 ya da baska bir deyisle ileriki yasantilar beceri ve tecriibe kazanilarak

sekillenmektedir.

2.5.1.4. Tekrarlama (Rekapitiilasyon) Kuram

Kaynaklarda 6ziinii yineleme kurami olarak ta adlandirilan kuramda, Darwin’in evrim
teorisinden esinlenilmistir (Ogelman, 2014). Bu kuramda Hall (1906), Groos (1901)’'un 6n
egzersiz-hayata hazirlik kuraminin yetersiz oldugunu, i¢giidiiler ile ¢cocuklarin oyun oynarken
gecmiste atalarinin yasadigl devinimi ve ruhsal kademeleri yeniden yasadigini savunmustur. Bu
kuramin savundugu goéris Groos’ un aksine oyunla gelecek arasinda baglanti kurulamayacagi
yoniindedir (aktaran Ogelman, 2014). Ogretir (2008, s. 95-96), kosmak, atmak, vurmak gibi

hareketlerin oyunun icinde yer almasi, ilkel toplumlardaki avlanma gibi davranislarin

17



Ali SIMSEK, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

glinimiizdeki evrimsel gelisimi oldugunu belirtmistir. Oyunlar araciligiyla, gegmiste yasamis
irklarin davranislart yani kiltiirleri arasinda bir iliskiden s6z edebiliriz. Oyun yoluyla ¢ocuklar,
insanlarin ge¢misteki yasantilarindan tecriibe ettigi devinimsel, ruhsal asamalar1 yeniden yasar
(MEB, 2007, s. 13). Buda bize oyunlarin gecmis yasamlarla baglantili oldugu, cocuklarin atalarini
taklit ettigi ve kiiltlirlerin aktarilarak hayat buldugunu ve unutulmadigini acik¢a géstermektedir.
Bu kuram icin, yeterli olmadig1 veya ilkel kaldig1 gibi elestiriler olmustur. Tekrarlama kurami,
glinlimiizde yasanan hayati agiklamakta yetersiz kalmakta, yeniliklere ve degisimlere gerektigi

kadar deginmemektedir (Giil, 2006, s. 13-14).

2.5.2. Modern Kuramlar

Kuramlar arastirmacilar tarafindan farkli yonleri ele alinarak (psikoanalitik, sosyal,
bilissel) gruplanmistir. Dolayisiyla her arastirmaci farkli sekilde kuramlar: gruplara ayirmis ve
degerlendirmistir.

Ulug (2014, s. 52-61), cagdas oyun kuramlarini psikoanalitik kuram, haz arama kurami,
st iletisim kurami ve bilissel kuramlar seklinde ele almistir.

Seving (2004, s. 60-83), modern kuramlar1 psikoanalitik ve bilissel kuramlar olarak iki
boyutta incelemistir.

Ozdemir (2006), kuramlar1 biyoloji ve fizyoloji, psikolojik ve sosyolojik acidan ifade
ederek aciklamistir.

Arastirmalarin ortak noktasi, ¢agdas kuramlarin iki ana paydada bulustuklaridir. Birincisi
cocuklarin hayal giiclerini kullanarak kendilerini ifade etmesi, ikincisi ise oyunun g¢ocuklarin
isteklerinin karsilik bulabilmesi agisindan 6énemli bir ortam olusturdugudur. Ayrica modern
kuramlar ¢ocuklarin oynadig1 oyunlarin nedenselliginden ¢ok oyunlari ¢éziimlemek ve igerigini
anlamak istemislerdir (Ulug, 2014, s.52). Kuramlarin amacini arastirmalara, arastirmacilara ve
bilime katki saglayarak oyun hakkinda derinlemesine bilgi edinmek seklinde ifade edebiliriz.

Ik kuram 19. yiizyilda Lazarus (1883) tarafindan gelistirilerek, oyunun ortaya cikisini
dogaclama yani kendi kendine olusmus, bireylere mutluluk veren herhangi bir amag giitmeyen
etkinlikler oldugunu belirtmistir. Bu arastirmada modern oyun kuramlari, psikoanalitik, haz
arama kurami, Ust iletisim kurami ve bilissel kuramlar olmak tizere dort alt baslik altinda
islenecektir.
2.5.2.1. Psikoanalitik Kuram

Psikoanalitik kuramin kurucusu Freud’ tur. Psikoanalitik kuramda oyunun iki ana etkeni
tizerinde durulmaktadir. Bunlardan birincisi ¢ocugun ihtiyaclarinin karsilanmasi yani
doyurulmasi, ikincisi ise oyun yoluyla ¢ocuklarin yasadiklari olumsuz durumlarin ve duygularin
tistesinden gelinmesi seklinde ifade edebiliriz (Ahioglu, 1999). Freud, kisiligi id, ego ve siiper ego

olarak ti¢ farkh 6geye ayirir. insan davranislarim kisiligi ayirdigi bu ii¢ 6geye dayandirir. Freud’
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un oyun hakkindaki kuramini anlamlandirmak i¢in onun olusturdugu kisilik 6gelerini tanimak
gerekmektedir. Freud yasamin ilk 6 yilinin kisiligin gelisiminde biiyiik rol oynadigini ifade
etmistir.

id (haz ilkesi):

Kalitim yoluyla dogustan gelen kisilik 6gesi olan id, bireyin biyolojik tarafini ifade eder.
Daha ¢ok saldirganlik ve cinsellik yani baskin oldugu icin insanin davranislarina da bu yonde etki
ederek ego ve siiper egonun temellerini olusturmaktadir. Id, kiside olusan fazla enerjiye hakim
olamayarak bir gerilim durumu olusturur ve bireyin o anki ihtiyaclarinin karsilanmasini ister
(Seving, 2004, s. 60). Bu gerilimden bir an 6nce kurtulmak isteyen id, haz ilkesini kullanarak
gerilimi azaltmay1 hedefler (Oktug, 2007, s. 6). Psikoanalitik kuramin cikis noktasi olan, cocugun
ihtiyaclarinin giderilmesi goriisiinii idin duygusal yonden oyun ile ihtiyaclarinin giderilmesi
seklinde yorumlayabiliriz.

Ego (gerceklik ilkesi):

Insanlarin kisiliginin gercekligi ilkesi iizerinde durur. Gergeklik ilkesinde amacg, kisinin
ihtiyaclar karsilanana kadar gerilimin ortaya cikisini engellemektir. ihtiyaclar giderildiginde
ortaya ¢ikan gerilim giderilir ve denge saglanmis olur (Seving, 2004, s. 60). Aslinda ego bireyin
kisiliginde denge rolii iistlenmektedir. Id ile siiper ego arasinda bir uzlasi aracidir. Ego bir
uzlasma saglayamadiginda savunma mekanizmasi gelistirmektedir. Ego gerceklik ilkesine gore
calistigl icin, Idin haz alma isteklerini degerlendirerek siiperegodan kaynakh ahlak ve vicdan
sartlarin1 dengeleme gorevini gerceklestirmektedir (Oktug, 2007, s. 6). Egonun kisilik durumu
hakkinda, gerceklik ilkesi ile kisiligin acil ve anlik ihtiya¢larini karsilama noktasinda idin
saldirganlik gibi davranislarini baskilayip, bu davranislarin 6niine gecerek orta nokta arama
durumu olarak bir yargi olusturabiliriz.

Siiper Ego (ahlak ilkesi):

Freud (2001)’un kisilik sistemini olusturan ti¢iincii 6ge stiperegodur. Siiperego, kisiligin
ahlaki boyutu yani vicdani duygularin agir bastigi dogru yasam iizerine kuruludur. Kisi
etrafindaki kisi veya toplumun onayladig1 davranislar: yapma egilimindedir. Burada 6diil almak
veya cezadan kacinmakta 6nemli bir 6l¢iittiir. Stiperego idin anlik duygularinin karsilanmasi veya
saldirganlik davraniglarinin tam tersi bireyi dogru davranmak ve ahlakl ve ilkeli davranmasi
konusunda yonlendirmektedir. Siiperego, id ile egodan baskin oldugu durumlarda kizginhgin
ifade edemeyen, icekapanik, cinselligi baskilayan, lirkek tavirlar sergileyerek dogru yasamayi ve
ahlaki, yasam seriiveninin en iistiine koyan, u¢ noktalarda diiriist yasam modeli olusturup tutucu
tavirlar olusturabilmektedir (Oktug, 2007, s. 11). Siiperegonun, bireyin kisilik yapisindaki
gorevlerini su sekilde siralayabiliriz;
® idin kabul gérmesi olanakli olmayan istekleri karsisinda birtakim gérevleri baskilamak,

® Egoyu ahlaki ve dogru davranislar sergilemeye yoneltmek,
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® Yiiksek beklentiler koyarak ahlaki olgunluga erismek (Seving, 2004, s. 61).
Freud (2001)’un kisilik olusumunda ortaya koydugu kisilik 6gelerini 6zetlemek istersek;

idi isteklerinin karsilanmasi konusunda saldirgan davranislar sergileyebilir, fakat ego
devreye girerek daha gercekeci ve akila diislinceyle idin saldirgan davranis gostermesini
engellemeye calisir. Eger ego kiside gerektigi gibi calismaz veya yeterince gelisme géstermemisse
ortaya ¢ikacak saldirma davranislarini engelleyemeyebilir ve birtakim olumsuz durumlar bas
gosterebilir. Sliperegonun yeterince gelismedigi bir durumda ise, kisi sergiledigi davranis
sonucunda iiziinti ve utang duygulari yasayabilir ve kisiyi 6ziir dileme eylemine yoneltebilir.
Buradan hareketle Freud'un {ig kisilik 6gesinin birbiriyle etkilesimde oldugu ve bireyin duygu ve

davranislarini etkiledigi goriilmektedir.

Freud’'a Gore Oyun

Oyunun rastlantisal olmadigy, bireylerin sergiledigi davranislarin bir sebebinin oldugu ve
duygularinin yansitildigl ortamlar oldugunu belirtmistir (MEB, 2014, s. 14). Bu kuramda
¢ocuklarin duygusal gelisimlerinin 6nemine vurgu yapilmaktadir. Oyun, id baskisinin altinda
cocuklar icin dogal bir ortam olarak gériulmiistiir. Cocuklarda ego yapis1 yetiskin bireyler kadar
saldirgan davranislar1 dengeleyecek kadar olgun olmadigi i¢in, ¢cocuklar kaygi veren durumdan
kurtulmak icin oyunda davranislarini tekrarlamaktadirlar (Seving, 2004, s. 62). Ger¢cek hayattaki
kaygi veren ve gerginlik yaratan durumlari bu tekrarlar sayesinde azaltir ve rahatsiz edici durum
karsisinda Ustilinliikk kurmaya calisirlar. Bu sekilde duygularda bir denge kurulmaya c¢alisilir
(Kihigoglu, 2006, s. 5). Bireyler duygularini, istek ve arzularini oyun yoluyla ortaya cikarirlar.
Freud kuraminda oyunu, gercek hayatta c¢ok fazla kabul gdérmeyen, tehlikeli veya koti
tecriibelerin olusturdugu davranislarin ortaya ¢ikmasi olarak gérmiistir. Cocuklarin yasadiklari
bu olumsuz durumdan sonra duygularindaki karamsarlig1 ve olumsuz diisiinceyi oyun yoluyla
disar1 atarak rahatlayip, oyun sonucunda olumlu duygular gelistirdiklerini savunmustur
(Ahioglu, 1999). Oyun ¢ocuklarin yasadiklar1 travmalar sonucunda olusan korku veya koti
duygulardan arinmasina katkida bulunan 6nemli etkinliklerdir (Poyraz, 2012).

Oyun hakkindaki bu kurami, ¢cocugun dis diinyadaki yasadigi olumsuz durumlarin
oyunlar sayesinde iistesinden gelinerek, gerginlik yaratan duygulardan kurtulmasi olarak
yorumlayabiliriz. Aksi halde ¢ocuklarin oyunlarla bu duygularimn disa vuramamasi
durumunda benlik gelisimleri olumsuz etkilenebilir. Oyunun olumsuz duygular karsisindaki
bu 6zelligi, cocuklarin yasamlari siiresince kaygili olaylarin listesinden gelmesinde 6nemli bir
etkendir. Oyun olmazsa ¢ocuklar olumsuz duygulardan kurtulamayabilirler (Ulug, 2014, s.
53). Bu kuram oyunu, ¢ocuklarin duygu ve isteklerini serbest bir sekilde ifade ettikleri kisa siireli

etkinlik olarak goriir, mantigin ve akilciligin devreye girmesiyle oyunun sonlanacagini savunur.
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Erikson’a Gore Oyun (Psikososyal oyun kurami)

Montessori’ nin ve Freud'un 6grencisi olmasi miinasebetiyle her ikisinin gortslerini
tasimakla birlikte bu iki 6gretmenin goriislerini birlestirmeye c¢alismistir. Erikson (1968)un
aslinda en onemli Ozellikleri arasinda birbirine karsit olan goriisleri kendi sentezi ile
birlestirmesiydi. Erikson, oyunu psikoanalitik kuram temelinde ele alip cocugun kisilik gelisimine
etkilerini arastirmistir ve oyunun psiko-sosyal gelisimin en 6nemli pargasi oldugunu belirtmistir
(aktaran Elkind, 1999, s. 93-99). Cocuklar oyunu tasarlarken gercek yasamdan drnekler alir ve
o6grenmeyi amacladig1 becerileri deneyerek tecriibe eder (Bacanli, 2004). Bu bakimdan Erikson
(1968), oyunu ne sadece sosyallesme-toplumsallasma araci olarak gérmiis, ne de kisilik gelisimi
acisindan kaygi ve gerginlik sorunlarinin giderilmesi olarak ele almistir. Oyunu, sosyallesmenin
yaninda kendini ifade etme olarak aciklayarak aslinda iki goriisii birlestirmistir. Ben (benlik)
kavraminin gelismesinin ve sosyal yasama adapte olmay1 oyunla agiklamistir (aktaran Elkind,
1999, s. 93-99). Cocuk oyun ile yeni stratejiler gelistirerek ortaya cikabilecek olaylar ile basa
cikabilme becerisi gosterecektir. Bu sayede benlik gelisimine katk:i saglayacak, ayn1 zamanda
sosyallesecektir (Seving, 2004, s. 65). Oyun sirasinda cocuklar, gecmis yasantilarin izlerini,
yasanilan hayatin ¢6ziimlemesini ve gelecekte yasanabilecek olaylarin provasini yaparlar ve
yasanilan sorunlara uyum saglarlar (Ulug, 2014, s. 65). Bu kuramda oyunu aciklarken oyun
sayesinde benlik gelisimi, sosyal uyumun yaninda oyunun Kkisilik gelisimini destekleyerek
kiltlrler arasi bir ara¢ oldugu da gorilmektedir. Psikososyal kuramda gelisim c¢esitli evrelere
ayrilmistir. Bu evrelerden ilk dért evre (giivene karsi giivensizlik, bagimsizliga karsi utanma ve
suphecilik, giriskenlige karsi su¢luluk duyma, basariya karsilik asagilik duygusu) ¢ocukluk yillari
olarak ayrilmaktadir. Bu evrede oyun ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir. Gelisim i¢in her evrenin saglikli
bir sekilde tamamlanip diger evreye gecilmesi gerektigini belirten kuram, cocugun oyun yoluyla
endiselerini ve isteklerini dramatize ederek evreyi tamamladigini ifade etmistir (Duman, 2010).
Evreler arasi gecislerde kaygi duyulan olgu ve olaylar veya istekler oyun igerisinde
canlandirilarak c¢ocugun belirsizliklere karsi uyum saglamasi amacglanmistir. Oyun sayesinde

cocuk bir sonraki evreye daha saglikli ve giiven icerisinde gecmis olacaktir.

2.5.2.2. Haz arama kuramu (i¢ten uyarilma kurami)

Berlyne (1969) tarafindan gelistirilen haz arama kurami kesfetme, aktif olma ve haz
duyma kavramlariyla temellendirilmis olup, i¢sel uyaranlarin dengelenmesi seklinde
aciklanmistir. Berlyne 68renmeyi uyaricilara verilen tepkiler sonucunda diirtiilerin azalmasi
seklinde aciklamistir (aktaran Seving, 2004, s. 65). Organizmanin haz alma duygusunu dengede
tutmasi gerekmektedir (Ulug, 2014, s. 53). Asir1 uyarilmislik hali ¢ocukta huzursuzluk yaratirken,

daha az uyarilmis durum ise ¢ocugu sikabilir. Fazla olan uyarimishk halini azaltmak ve
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dengelemek icin oyun devreye sokulur (Gazezoglu, 2007). Bu kurama gore, insanlarin temel
ihtiyaclar1 yani fiziksel olarak doyurulmasi gereken ihtiyaclar1 disaridan giderilebilmektedir.
Fakat icten gelen diirtiisel davranislarin da doyurulmasi gerektigini savunmustur. icten gelen bu
uyarilar kiside belirsizlik, yeni seyler 6grenme hazzin1 dogurmaktadir (Seving, 2004, s. 65). Bu
ylizden organizma diirtli sonucu uyarilan davranislari azaltmaya calisarak denge kurma yoluna
gitmektedir. Bunun da en giizel yolunun oyun oldugu sdyleyebiliriz. Oyun ¢ocuklara yeni bilgiler,
karmasik yapilar, heyecan ortami yaratarak onlarin ilgilerini ve haz duygularini dengede tutar
(Ulug, 2014, s. 53). Bir ornekle aciklayacak olursak; bisiklete binmek isteyen cocuk diirtiiler
sayesinde heyecan duyar ve bisiklete biner. Bir silire sonra diirtiiler azalir ve sikilmaya baslar.
Burada oyunun yaratici yonii devreye girerek cocugun degisik sekillerde (tek elle veya ayakta

stiriis) bisiklet siirmesini tekrar saglayarak eglenceli ve heyecanl hale getirir.

2.5.2.3. Ust iletisim kuram

Ust iletisim kurami, oyun ile iletisim arasinda bir bag oldugundan bahsetmis ve oyunda
¢ocuklarin oyun ile ilgili mesaj vererek iletisim kurdugunu savunmustur (Ulug, 2014, s. 54).
Oyunda c¢ocuklarin aralarindaki konusmalara bakarak oyunun cercevesi veya ne tiir bir oyun
oldugu hakkinda bilgiler alabiliriz. Gozlemlenen iletisim sayesinde alinan sinyaller ve mesajlar
gercek hayatla anlam ifade etmeyebilir (Kadim, 2012). Ornegin, ¢ocuklarin kendilerine rol
bicerek (sen astronot ol, ben kaptanim vb.) uzay yolculugu yapmalari gercek hayatta karsiligi
olmayan bir eylemdir. Cocuklar oyunlarinda bir ¢erceve planlamamissa, genelde oyunlarindaki
roller cok abartili olabilmektedir ve bu durumda 6grenme iki sekilde gerceklesecektir. Birincisi,
olaylar1 ve Kkisileri gercek yasama gore -mis gibi dgrenecekler. Ikincisi ise gercek yasamdaki
durumlarina gore 6greneceklerdir (Kadim, 2012). Burada oyunun icinde iletisimin 6grenme
acisindan 6nemini gormekteyiz. Cocuk, oyunda iletisim kurarak her sekilde anlamli veya anlamsiz

bir 6grenme gerceklestirmektedir.

2.5.2.4. Bilissel kuramlar

Cocuk gelisimi alaninda bilissel gelisim ile oyun kavrami arasindaki baglantiy1 irdeleyen
ve merak eden bir¢ok arastirmaci olmustur. Piaget(1962), Vygotsky (1977), Bruner (1966) ve
Bandura (2001) bu alanda ¢alisma ve arastirma yapan bilissel kuramin 6nciilerindendir (aktaran
Ulug, 2014, s. 55). Bu kisimda bilissel kuramcilarin oyun hakkindaki gériisleri yansitilacaktir.
Jean Piaget’ e gore oyun

Isvicreli psikolog ve bilim adami olan Piaget ii¢ ¢ocuk babasidir. Cocuklarinin biligsel
gelismelerini dogumlarindan itibaren takip etmesi onun bilissel gelisim alaninda yapacaklarina
ve goruslerine biiyiik katki sagladigini diisiinebiliriz. Piaget (1962)’in lizerinde yogunlastig1 olgu,

bilginin gelisim siirecidir. Piaget bilgiyi zayif mantiksal yapidan giiglii mantiksal yapiya gecis
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olarak adlandirmistir. Bu gecis siirekli ilerleyen yapida oldugundan c¢ocuklar ile yetiskin
bireylerin mantiklarinin ayni olmadigini séylemistir (Kurt ve Ozkaya, 2015, 5.125-126).

Cocuklarin giinliik yasantilarinin oyunlar iizerinde nasil sekillendigini inceleyen Piaget
(1962), ozellikle zeka ve duygu iliskisi lizerinde durmustur. Piaget’ in oyun iizerindeki
gorislerine gecmeden 6nce onun bilissel gelisim alanlarina bakmakta fayda vardir. Piaget’ in
bilissel gelisimi dort asamadan olusmaktadir. Bunlar;

1- Duyu-motor dénem

2- Islem éncesi dsnem

3- Somut islemler donemi

4- Soyutislemler donemi seklinde sirlanmistir.

Piaget (1962)’ in bilissel gelisim donemlerine bakmak onun oyun hakkindaki goriislerine
151k tutacaktir. Bu kurama gore duyu-motor donemden somut islemler donemine kadar olan
stirecte bilgiyi elde etme, bilissel yapi ile cevre etkilesimi sonucu meydana gelmektedir (Kurt ve
Ozkaya, 2015, s. 126). Piaget, 6ziimleme ve uyumsama kavramlariyla ve sema diye adlandirdig
tecriibeyi, anlamlandirma yoluyla bilissel gelisimin ilerledigini belirtir. Piaget’ e gore bilissel
gelisim 6ziimleme ve uyumun isleyisine dayanmaktadir. Oziimleme, dis diinyadan elde edilen
yeni bilgileri 6nceden 6grendigi yeni bilgilere eklemesi ve yerlestirmesidir. Uyumsama ise,
disaridan gelen yeni bilgilerin yeniden diizenlenmesidir (Dénmez, 1992, s. 19). Piaget, 6ziimleme
de yeni bilgiler 1s5181nda bilissel yapimizin genisledigini, genelleme yaptigimizi ve biitiinlestirme
yetenegimizin gelistigini savunurken, uyumsama da yeni ve degisik bilgiler karsisinda bilissel
yapimizin degistigini ve yeni bilgilerle diisiince yapimizin yeniden bir uyarlama yaptigini
savunur.

Piaget (1962), 6zlimleme ve uyumsama islevlerinin etkilesiminde denge kurulmasi
halinde bilissel uyum saglanacagini savunmustur. Denge kurulamamasi durumunda, 6ziimleme
yapmadan uyumsamaya gecileceginden bilissel bir dengesizlik olacaktir. Oziimseme ve
uyumsama haricinde birde diizenleme kavrami vardir. Diizenleme, dis diinyadaki uyaricilardan
bagimsiz i¢sel bir siiregle, yeni bilgilerle var olan bilgileri iliskilendirmek suretiyle bilissel yapiy1
kuvvetli hale getirir (Kur ve Ozkaya, 2015, s. 127). Kuramda oyunun uyumsamadan cok
o0ziimleme yoluyla daha 6nce 6grenilen bilgilerle biitiinlestirmeye hizmet ettigini savunulur
(Aksoy ve Ciftci, 2014, s. 28-29). Piaget (1962), oyunda 6ziimsemenin agir bastigini soyler ve var
olan bilginin iizerine yeni bilgilerin eklendigini belirtir. Uyumsamada cevreden gelen yeni
bilgilerle bir yapilandirma s6z konusudur, fakat oyunda bunun tersi bir durum séz konusudur,
0zlimleme uyumsamaya bir tistiinliik kurmustur (Bagl, 2004).

Piaget (1962) 6grenmenin uyumsama ile miimkiin olacagim belirtir, fakat oyunda
oziimlemenin daha agir bastigin belirterek oyun etkinliginde tam bir 6grenmenin olmadigin

belirtmistir. Burada Piaget, oyunda uyumsamanin olmadigini sadece 6ziimlemenin oldugunu,
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dolayisiyla 6grenme fiilinin tam olarak gerceklesmedigini belirterek, oyun ile 6grenme hakkinda
goris bildiren bazi arastirmaci ve bilim insanlariyla ayni fikirde olmadig1 sdyleyebiliriz.
Bu bilgiler 1s181nda Piaget’ in bilissel gelisim donemlerine bakacak olursak;

Duyu-motor doneminde cocuklar hareketlerinde oncelikle bedenlerini odak noktasi
olarak belirler. Bebekler dogumdan itibaren refleksleriyle tepki vererek dis diinya ile iliski
icindedir. Sonralar1 gorme yakalama becerileri gelisir. Donem sonunda semalari birlestirerek
bilissel anlamlandirma baglar (Berk, 2012). islem éncesi dénemde dil gelisir ve sembolik oyun
baslar. Sembolik oyunda ¢ocuk Kisilere ve nesnelere yeni ve farkli roller verir. Bir kovanin
kapagini direksiyon yapabilir, diger arkadaslarina cesitli roller ve gorevler verebilir. Fakat cocuk
kova kapaginin gercekte ne ise yaradigini bilir. Bu déonemde ¢ocukta sayi, miktar, kilo gibi
kavramlar pek fazla gelismemistir. Bu ylizden nesnelerin sadece bir 6zelliginin farkindadir ve
diger ozelliklerini diistinemezler (Berk, 2012). Somut islemler doneminde ¢ocuklar nesnelerin
tanimlarini kavramis olurlar ve onlari siralayabilir ve siniflayabilirler. Nesnelerin sekillerinin ve
konumlarinin degismesi durumunda onlarin ézelliklerinin degismedigini bilir (Kurt ve Ozkaya,
2015, s.127). Soyut islemler doneminde ise, cocuk sistemli bir diisiince yapisi ile hipotez kurar,
varsayimlar yapar, yorumlar ve yorumlarini test edebilir. Bu dénemde Kkisi, bir olay1 tiim
detaylariyla anlamaya calisir ve olayin biitiiniinii kavramaya yénelir (Kurt ve Ozkaya, 2015, s.
128).

Piaget (1962)" e gore oyun yeni edinilen becerilerin pekistirilmesi ve kalic1 hale
getirilmesidir. Burada 6ziimleme islevinin 6n ¢iktigini bir kez daha gérmekteyiz. Cocuklar bilissel
gelisim dénemlerine uygun oyunlar oynarlar. Yani basit oyunlardan karmasik oyunlara dogru bir
gelisim s6z konusudur (Dockett, 1999).

Piaget’ in kuramina gére oyun; alistirma oyunlari, sembolik oyun ve kuralli oyunlar olarak
siiflandirilmistir.

Alistirma Oyunlari

Alistirma oyunlari yeni bir bilgi tiretmekten ¢ok haz alma, eglenme temellidir. Bu donem
oyunlar1 bir bucuk yas (18 ay) dolaylarina kadar siiren motor hareketlerin kullanilmasiyla
birlikte haz alma odakl tekrarlara dayanmaktadir (Bagli, 2004, s. 8). Burada ¢ocuk yeni bir sey
o0grenmekten ziyade hareketin tekrar edilmesiyle ilgilenir. Soru soran ¢ocuklar verilen cevap
anlamsizda olsa tekrar soru sormaktan haz alir (Piaget, 1962). Bebeklerin ellerindeki ses ¢ikaran
cingiraklari sallayarak ses cikarmalari sonucunda haz alarak ¢cingiragi sallamaya ve ses cikarmaya
devam etmeleri bu donem motor hareketleri icin 6rnek verilebilir.

Sembolik Oyun

Duyu-motor déneminin sonlarinda baslayan sembolik oyun gercek kisi ve nesnelerin

oyunda temsil edildigi alandir. Cocuklar, bir nesneyi baska bir amagla kullanarak canlandirmalar

yapabilir (Piaget, 1962). Buna bilissel gelisim asamalarinda islem 6ncesi donemde verdigimiz
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kova kapaginin direksiyon olarak kullanilmasini érnek gosterebiliriz. Sembolik oyun gelistikce
karmasik oyunlar goriilmektedir. Nesnelere ve kisilere verilen rol ve gorevlerin devam etmesi
sonucunda sosyodramatik oyun ortaya ¢ikar (Kurt ve Ozkaya, 2015, s. 129).

Kurall1 Oyun

Kuralli oyunlar ¢ocugun sosyal ortama girmesi ile baslar. Cocuk yasamin ilk aylarinda
alistirma oyunlari, iki yastan sonra sembolik oyunlarin baslamasi cocuklarin ¢ok fala
sosyallesmesinin nedenidir. Kuralli oyun somut islemler doneminde (8-12 yas) baslayip
hizlanmasi ¢ocugun daha ¢ok sosyallestiginin gostergesidir (Piaget, 1962). Kuralli oyunlarin bir
onemli 6zelligi de nesilden nesle aktarilmasidir. Cocuklar saklambag, kdrebe, topa¢ oyunu, asik
oyunu gibi oyunlar: biiytiklerinden ve cevrelerinden 6grenirler. Bunun yaninda rekabet ve is
birligini de 6grenirler (Kurt ve Ozkaya, 2015, 5.130).

Piaget (1962)’ in oyun siniflamasini toparlayacak olursak; alistirma oyunlarinda haz alma
on planda iken sembolik oyunlarda canlandirma, taklit ve rol verme oyunun seklini belirler.
Kuralli oyunlarda ise rekabet ve is birligine dayanan oyunlar oynanmaktadir.

Bu kuramin temel dayanagi ¢ocugun yaparak yasayarak Ogrenmesi, ¢ocuk merkezli
6grenme, cevre etkilesimi ve aktif 6grenme olmustur (Kurt ve Ozkaya, 2015, s. 132). Bu konuda
yetiskinlerin ¢ocuklara model olmalari, ¢ocuklarin duygu ve diislincelerini agiklamalarina olanak
saglamasi, oyun ortamlarinin olusturulmasi ve ¢ocuklarin desteklenmesi olduk¢a 6nemlidir
(Berk, 2012). Piaget (1962)’ in bilissel gelisimde vurguladigi gibi ¢ocuklara hazir bilgi sunmak
yerine onlarin kesfetmesine olanak saglamak ve aktif 6grenme oyun kavraminda one
cikmaktadir.

Lev S. Vygotsky’ ye gore oyun:

Rus psikolog Vygotsky (1886-1934) kisa siiren hayat seriivenine 100’e yakin kitap ve
makale sigdirmay1 basaran degerli bir bilim adamidir. Oyun iizerine yapilan arastirma ve
calismalarin en biiyiik sikintisi ¢ocuklarin dogal ortamlarda ¢ok fazla gozlenmemesidir. Oyunlar
genelde bilissel siirecler olarak gortliip, degerlendirilmistir. Cocuklarin gelisimi dolayisiyla
oyunlari, onlarin ait olduklari sosyal gevre ve kiltiirleri ile degerlendirilmelidir. Vygotsky (1977)
¢ocuklarin bu sekilde dogal ortamlarda gozlenmesi siirecine gortisleriyle biiyiik katk: saglamistir
(aktaran Berk, 2012). Bu kurama gore zihinsel yapilanma sembollerin ve araclarin kullanilmasi
ile gerceklesir (Seving, 2004, 66-68). Oyunun -mis gibi oyunlarla ve 3 yasinda basladigini belirtir,
ayrica oyunun toplumsal sembolik bir etkinlik oldugunu savunur (Bagl, 2004, s. 10). Cocuklar
gercek hayattaki deneyim ve becerilerini oyun icinde kullanir. Genellikle ¢ocuklar oyunlarina -
mis gibi oyunlarla baslar ve bir nesneyi baska bir nesnenin yerine kullanir (Ulug, 2014, s. 58).
Cocuklar -mis gibi oyunlariyla oyuna anlam katarak nesneleri ayirt etmektedirler. Ayrica
oyunlarin gercek yasamdan kaynaklandigini ve belirli bir kurali oldugunu savunan kuram,

cocuklarin gercek hayatta var olan kurallari oyuna yansitarak ve gercek hayattaki rollere uygun
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davranarak bilissel gelisim sagladigini ifade eder (Kiligoglu, 2006, s. 9). Bu yoniiyle Piaget (1962)’
in ¢ocuklarin zihinsel siiregleriyle ilgili benmerkezci goriisiinden ayrilmaktadir. Vygotsky (1977),
bilissel gelisimde cevre ile olan iletisim ve etkilesimin dnemine vurgu yaparak, bilissel gelisimin
bireylerin cevre ile olan iliskileri sonrasinda bireylerin cevreyi kontrol etmesine dontliserek
degisim gosterdigini belirtmektedir (aktaran Seving, 2004, s. 67).

Cevreye, sosyal iliski ve etkilesime bu denli 6nem veren Vygotsky (1977), oyunun bilissel
olgulardan degil sosyal baski ve duygusal faktorlerden kaynaklandigini belirtir. Bu goriisii Freud
(2001) un isteklerin karsilanmasi noktasindaki gerginlik durumunun ve sonucunda haz
duyulmasinin ve rahatlama durumunun oyunla olacagl goriisiiyle benzerlik gostermektedir
(aktaran Seving, 2004, s. 67).

Bu kuram, oyunu diger is ve etkinliklerden ayirarak hayattaki her seyin oyun olmadigini
savunur. Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerine katki saglayan bir etkinlik oldugunu belirtir. Fakat
en dnemli etkinligin oyun oldugu goriisiine karsi ¢ikar (Ulug, 2014, s. 58).

Ayrica bu oyun kurami, sosyokiiltiirel kuram seklinde de anildigindan kiiltiir olgusunun
sosyal c¢evre ile iletisim sonucunda kendinden sonraki kusaklara aktarildigini savunur.
Sosyokiiltiirel kuramin zihinsel gelisime katkis1 en 6nemli unsur olarak goériilmektedir (Berk,
2012). Kuram, oyunun zihin gelisimine katki saglayan bir etkinlik oldugunu savunurken ayni
zamanda kiilttrel bir gecisten de s6z etmektedir.

Bu oyun kuraminda, ¢ocuklarin kendi baslarina yapabilecekleri etkinliklerin daha 6nce
bireylerle olan etkilesimi sonucu oldugu belirtilmistir. Bu gorts Vygotsky’ nin yakinsal gelisim
alani kuramina dayanmaktadir.

Yakinsal gelisim alani kurami yetiskin birey refakatinde ¢ocugun problem ¢ézme
becerilerinin desteklenmesidir (Berk, 2012). Hatta bu kuram fizerine iskele kurma egitim
yaklasimi da gelistirilmigtir. iskele kurma egitim yaklasimi kiiciik cocuklarin yeni bir sey
o0grenmede yetiskinlerden destek alarak gorevlerini yapmalari olarak agiklanmistir.

Vygotsky’ nin oyun ile ilgili goriislerini 6zetleyecek olursak;

Bilissel gelisimde ara¢ ve sembollerin 6nemli bir yer tuttugu, ayrica sembolik
0grenmenin soyut kavramlari anlamlandirmada 6nemli bir islevi oldugunu savunmaktadir.
Cocuklar -mis gibi yani gergek hayattaki kisi ve olaylari canlandirarak nesnelere anlamlar katarak
nesnelerin gercekte ne ise yaradigini kavrarlar. Bunun yaninda Piaget (1962)’ ten farkl olarak
oyunun kendiliginden ortaya ¢ikmadigini, oyun olusumunda toplumun ve sosyal ¢evrenin
onemine vurgu yapmistir. Sosyal cevre ile siki iliskiler neticesinde oyunun kdltiirel bir képri
gorevi gordigiinii belirterek, ¢ocuklarin tam anlamiyla hakim olmadiklar1 becerileri oyun

yardimiyla 6grenerek bu becerileri akranlarina aktarirlar.
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2.5.2.5. Diger Oyun Kuramlari
a) Albert Bandura Sosyal Ogrenme Kuram

Sosyal 6grenme kuraminda Ogrenme, gozlem yapma temelinde model alma olarak
adlandirilmistir (Senemoglu, 1997). Gozlem yaparak O6grenme eylemi bireyin cevresinde
gerceklesen hadiseleri zihinsel birtakim islevler sonucu elde edildigini savunmaktadir (Seving,
2004). Gozlemleyerek 6grenmede taklit etme yani benzetim dnemli bir yer tutsa da 6grenme
islevini tek basinda karsilayamamaktadir.

Bu kuram, insanlarin ge¢misteki yasantilarindan yararlanarak gelecege yonelik planlar
yapabilecegini belirterek, insanlarin cevreyi semboller kullanarak algilayabilecegini
savunmaktadir. Semboller, gecmis ve gelecegin yasantilar1 ile daha sonraki davranislari
etkilemekte ve yol gostermektedir (Seving, 2004).

Sosyal bilissel kuram, sadece model alma taklit etme degil, sembollerle model alinan
olaydan bilissel ¢ikarimlar yaparak 6grenmeyi amacglamistir. Bir olaydan edinilen deneyimlerin
bir sonrakini etkiledigini savunmustur.

b) Bruner ve Sutton Smith

Bruner (1983), oyunda esneklik kavrami lizerinde durarak, oyunun sonucunun énemli
olmadigini belirtmistir. Cocuklar oyunlar oynarken sonucunu diisiinmez ve sonug icin kaygi
duymazlar (Ulug, 2014, s. 59). Bu sekildeki oyunlarda ¢ocuk gercekte baskiladig1 ve dteledigi
davranislari ortaya ¢ikarma firsati bulur. Bu sayede cocuk oyunda cesitli davranislar sergileyerek
cesitlilik ve esneklik kazanir. Oyun c¢ocuklara esneklik sayesinde farkli bakis acilari
kazandirmaktadir (Bruner, 1983). Bruner oyunun ¢ocuk i¢in 6zglr bir ortam olmasi nedeniyle
burada ger¢ekte oldugundan ¢ok daha rahat hareket edebilecegini, bunun sonucunda da olaylara
degisik acilardan bakabilme becerisinin gelisecegine vurgu yapmaktadir.

Sutton-Smith (1971), bilissel esneklige dikkat cekerek, sembollerin anlamlandirilmasiyla
bilissel esnekligin gelisme gosterdigini savunur. -mis gibi oyunlarla ¢ocuklar farkl diisiinerek
yeni beceriler ortaya ¢ikararak yaratici yonlerini gelistirirler. Yeni fikirlerle kazanilan bilgiler
sonraki yasamlarina aktarilir (aktaran Ulug, 2014, s. 56-60).

Sutton-Smith (1971) bu goristiyle oyun araciligiyla fikirlerin ve davranislarin gelecege
aktarilmasina dikkat cekiyor. Ayni zamanda gelecek kusaklara yasanilan zamanin kiiltiirtinii de
aktarmis oldugunu soéylemek c¢ok yanlis olmayacaktir. Sutton-Smith, oyunda tarihe ve
oyuncaklara vurgu yaparak, oyunun ve oyuncaklarin kiiltiirel bir varlik olduklarina dikkat
cekmistir (aktaran MEB, 2014, s. 16). Bu kuramda 6n egzersiz kuraminda savunulan “Oyun
yetiskin hayata hazirlik provasidir.” diisiincesini benimsemistir. Tek fark olarak 6n egzersiz
kuramindaki denemelerin yerine becerilerin esneklik sayesinde cesitli yeni fikirlerle olustugunu
sdyleyebiliriz. iki kuramca da oyunun hem cocuk i¢in yeni firsatlar oldugunu, hem de ¢ocugun

yaraticilik yontine katki yaparak yeni fikirlerin olustugunu savunmuslardir.
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2.6. Cocuk Oyunlarin Siniflandirilmasi

Oyunlar iizerine bilim adamlar1 ve alan uzmanlar tarafindan birbirinden farkl bircok
smiflama yapilmistir. Oyunlarin farkli sekillerde simiflandirilmasinin  nedeni ayrintih
arastirmalarin yapilmamasi ve oyunlarin yapisal, islevsel, cevre, mevsim, cinsiyet, yas vb. gibi
bir¢ok etkeni karmasik bir sekilde icinde barindirmasidir.

Alan uzmanlari ¢cocuk oyunlarin farkl sekillerde siiflandirmislardir (Akandere, 2013, s.
20). Cengiz (1998, s. 1-2), oyunlarin siniflanmasinda birbirine ge¢mis o6gelerin oncelikle
ayristirilmasi gerekmektedir, seklinde goriis belirterek oyunlarin siniflanmasinda oyunla ilgili
tlim ogelerin diistiniilerek tasnif yapilmasina dikkat ¢cekmektedir. Oyunun siniflandirilmasinda,
oyunun karmasik bir yapiya sahip olduguna dikkat c¢eken And (1974, s. 259), oyun
siiflandirmalarinda oyunlarin isimlerine, ara¢ ve gereclere, yapilan ise ve isleve gore bir
kiimelenme olmustur. Bu durum oyunlarin yaygin olma 6zelliginden kaynaklanmaktadir seklinde
siniflandirmada goriistinii belirtmistir.

Diinyada folklor biliminde arastirma yapan bilim adamlar1 ¢ocuk oyunlarinin
siniflandirilmas1 hakkinda, siniflandirmadan 6te yapilari, icerikleri, islevleri, olusumlar1 ve
aktarimu ile ilgilenmislerdir (Ozdemir, 2006). Cocuk oyunlarinin farkli arastirmacilar tarafindan
farkli sekillerde tasnif edilmesinde, arastirmacilarin arastirdiklar1 égenin bir veya birkag
unsuruna odaklanmasi ve orada kiimelenmesi 6nemli bir etken olarak goriilmektedir.

Cocuk oyunlarinda etkin ve ayrintili bir tasnif yapilmasina yonelik uzmanlarin énerileri
de bulunmaktadir. Ozdemir (2006), énerisinde tasnif icin iki sart éne siirmektedir. Bunlarin
birincisi tam ve yeterli malzeme saglanmasidir. ikincisi ise, hatasiz 6lciittiir. Cengiz (1998) ’ in
Onerisi ise, oyunlar bircok o6geyi barindirdigindan karmasik bir yapidadir. Masal
siiflandirmasindaki motif dizisinin 6rnek alinmasi ve ayrintili bir tasnifin yapilarak giiniimiize
151k tutacak, giincel ve esnek bir yapida olmasi gerektigini belirtmistir.

Oneriler 1518inda oyunlarin karmagik bir yapiya sahip olmasi belirli bir simiflama
calismasinin  yapilmasim giiclestirmekte oldugunu goérmekteyiz. Tam bir simiflamanin
yapilamamasi konusunda Ozdemir (2006) ‘in “Tiirk Cocuk Oyunlar Katalogu “adli cahismasinda
¢ocuk oyunlar1 konusunda derinlemesine bir arastirma yapilmis, Tirkiye genelinde anket
calismalar ve 68retmen formlar1 dagitilarak elde edilen bilgiler dogrultusunda 284 oyun tiirii ve
1667 oyun cesitlemesi elde edilmistir.

Yapilan bu ¢alisma oyun siniflamasinda 6nemli bir adim olarak gériilmekte ve daha sonra

ortaya cikabilecek oyunlarinda kolaylikla kataloga dahil edilebilecegi esnek bir yapidadir.

2.7. Oyunun Cocuk Gelisimine Katkisi
Gelisim, cocugun dogumundan baslayip 6lene kadar stiren fiziksel, psikolojik, zihinsel,

psikomotor ve biyolojik gelisimleri ifade etmektedir. Bliyiimeyi esnasinda boyun uzamasi ve kilo

28



Ali SIMSEK, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

alimi olarak tanimlariz. Gelisim olgunlasma, 6grenme, dis diinya etkileri gibi daha biitiinsel bir
kavramdir (Akandere, 2013, s. 15). Biliyiime de boy ve kilo artis1 6n planda iken, gelismede
biyolojik, genetik, olgunlasmanin yani sira kiiltiir ve yasanilan ortami bir biitiin olarak
degerlendirmeliyiz.

Oyunu, dogumdan itibaren insanlarin temel ihtiyaci olan barinma, beslenme, uyku gibi
onemli bir gereksinim olarak gorebiliriz. Oyun en temel ihtiyaclar1 birebir karsilamasa da
cocuklarin sosyal, fiziksel, duygusal, dil gelisimi ve zihin gelisimi alanlarina katkilar1 vardir ve
cocuklar oyun aracilifi ile kendini gelistirir ve 6grenirler (Kurt ve Ozkaya, 2015). Siikan (1993, s.
10-11), oyunun gelisim ve biiylime lizerindeki etkisi iizerine, ¢cocuklar oyun sayesinde gelisirler
ve bliyiirler seklinde goris belirtmistir

Oyun, cocuklar icin her zaman eglenceli, hos ve heyecanli zaman dilimlerini
hissettirmektedir. Oyun, heyecan verici ve eglendirici yonlerinin yaninda ¢ocugun gelisimi i¢in
hem 6nemli bir faaliyet hem de iyi bir firsattir (Aksoy ve Ciftci, 2008, s. 6). Ebeveynler hem
cocuklariyla giizel zaman gecirerek hem de onlarin fiziksel, zihinsel ve duyusal olarak
gelisimlerine katkida bulunabilirler. Burada oyunun giicii ortaya ¢ikmaktadir (Agyar, 2014, s.
115). Oyunda ¢ocugun kosmasi, rol yapmasi, iletisim kurmasi, sorunlarla bas edebilmesi, hatta
aglamasi bile belli alanlarda gelisimine katki saglamaktadir.

Oyunlarin cocugun gelisine katkisim1 degerlendirdigimizde oyunun islevi 6n plana
cikmaktadir (Ozdemir, 2006, s. 437). Oyunun cocuk gelisimdeki etkisini anlamak icin
fonksiyonuna bakmak gerekmektedir. Donmez (1992), oyunu bedensel, zihinsel, duyusal, sosyal
ve iletisim becerilerine katki saglayarak cocuklarin gelisimini destekleyen etkili bir 6grenme
seriiveni olarak tanimlamislardir. Cocuklarin ¢ok yonlii gelismesine biiytik katk: saglayan, cocuk
gelisimi ile siki bir iligki halinde olan oyun kavraminin ¢ocuk gelisiminde iistlendigi rollere

bakildiginda, ¢cocuklarin zihinsel, bedensel, sosyal ve dil gelisimini etkiledigini gormekteyiz.

2.7.1. Fiziksel Gelisime KatKkisi

Cocuklar viicutlarindaki enerjilerini disari1 atmak icin harekete ihtiya¢ duyarlar ve hareket
etmeyi severler. Hareketleri cogu zaman oyun aracihg ile olur. Ip atlama, saklambag, top
sektirme, mendil kapmaca vb. oyunlarda ¢ocuklar kosar, atlar, bir nesneye dokur veya vurur,
egilir, siirtiniir ve gok farkli fiziksel hareket sergilerler. Bu sayede gii¢ harcar ve enerjilerini disar1
atarak farkinda olmadan fiziksel gelisimlerine katki saglarlar.

Oyun araciligl ile gocuklarin solunum ve sindirim organlar1 saglikli ve diizenli ¢alisir,
iskelet sistemi, kas yapilar gelisir (Ozdemir, 2006, s. 439; Akandere, 2013, s. 16). Cocuklar oyun
sayesinde biliyiik ve kiiciik kaslarini kullanmay1r 6grenerek kosma, atlama, tirmanma gibi
hareketlerde kaba motor, tutma ve kavrama hareketlerinde ince motor becerileri gelisir (Aksoy

ve Ciftci, 2008, s. 7). Disarida acik alanlarda oynan oyunlar ev icerisinde oynan oyunlara gore
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biiyiik ve kiiciik kas gelisiminde daha etkin rol oynamaktadir. Futbol, voleybol, ylizme, bisiklet
slirme biiylik kaslar1 gelistirirken, toprakla veya camurla oynama, kagit kesme, boyama yapma
gibi etkinlikler ise kiiciik kaslar1 gelistirmektedir (Kadim, 2012). Oyun esnasinda hareket eden
cocuklarda kalp ritim hizi arttikca daha fazla kan pompalanacag i¢in kan araciligi ile viicuda bol
miktarda oksijen ve besin taginmaktadir ve ter yoluyla viicuttaki zararh atik maddeler disari atilir
(Agyar, 2014; Coban ve Devecioglu, 2001). Cocuk oyunda fazla enerjisini disar1 attifindan uyku
ve yemek yeme aliskanlif1 diizelir (Megep, 2007). Bunun sonucunda c¢ocuklarda fiziksel ve
zihinsel gevsemeler olusarak cocugun rahatlamasina yardimeci olur.

Hareketli oyunlarda cocuklar bazi hareketleri tekrarlarlar ve tekrar sonucunda kas
sistemlerinde gelisim go6zlenir. Ayrica yapilan tekrarlar ¢ocugun giinlilk hayatinda isine
yarayacak bir¢ok beceriyi kazanmasini saglayacaktir (Esen, 2008). Cocugun oyunda yaptig1 ve
tekrarladigi bu hareketler (tutma, ziplama, tirmanma, kosma, atlama vb.) onun cevresi ile bir bag
kurmasini da kolaylastiracaktir. Cocuk oyunda ne kadar aktif yer alirsa cevresiyle o kadar temas
halinde olacagindan ¢evreyi tanimasi ve anlamlandirmasi da bir o kadar etkin olacaktir.

Fiziksel gelisim icin hareket etme biiyiik 6nem tasimakta ve hareketin de genellikle
oyunlar sayesinde yapildigin1 diisiiniirsek, oyunlarin 6zellikle kiiciik yaslarda gelisimin hizh
oldugu donemlerde etkisi ve katkisini gormezden gelemeyiz. Oyun sadece eglence araci degil,
ayni zamanda viicut saghgi ve organlarin diizenli ¢alismasi agisindan kritik 6nem tasiyan bir

aktivitedir.

2.7.2. Zihinsel Gelisime Katkisi1

Oyun cocuk icin yeme igme gibi yasamsal bir faaliyettir. Oyun varsa, ¢ocukta vardir.
Oyunu ¢ocuklardan bagimsiz diisiinemeyiz. O halde ¢cocugun hayatinda bu kadar 6nemli bir yer
teskil eden ve zamanin biiyiik bir béliimiintin ayrildigi oyun ¢ocugun gelisimi icinde hayati bir
onem arz etmektedir. Cocuklara istendik davranis kazandirmada uzunca bir siire harcadigimiz
baz1 davranislart oyun yoluyla daha kisa siirede kazandirabiliriz (Demiral, 1989). Oyunlar
¢ocuklarin 6grenmeleri icin en uygun ortam ve firsatlardir (Sari, 2011). Cocuklarin zihinsel
yapilarinin gelisimi bir sorun karsisinda ¢oziim ireterek gelismektedir. Oyun oynarken sikca
problemle karsilasan ¢ocuk, sorunu ¢6zmek icin bilissel bir siire¢ gerceklestirerek ¢6ziim yollar:
arayacaktir (Kadim, 2019). Aranan ¢éziim yollar1 ¢ocugu diistinmeye yonlendirerek farkl yollar
bulmasini saglayacak ve zihinsel anlamda ¢ocuk gelisim kaydedecektir. Ayrica oyunda cocuk
sturekli etkin durumda oldugundan yaparak yasayarak 6grenme 6n plandadir. Cocuk yaptigi,
dokundugu, bozdugu veya diizelttigi durumlarda 6grenmesi daha kalici olmaktadir. Burada

oyunun kalic1 6grenme lizerindeki etkisinin oldukg¢a fazla oldugu séylenebilir.
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2.7.3. Duygusal Gelisime Katkisi

Cocuklar yasami boyunca ¢evresindeki olaylardan veya durumlardan etkilenerek 6fke,
seving, korku gibi duygusal tepkiler vereceklerdir. Duygular, bireylerin 6zellikle de ¢ocuklarin
ruhsal ve Kkisilik gelisimleri goz 6niinde bulunduruldugunda hayatimizda énemli bir yer kaplar.
Cocukluk doéneminde duygularin kontrolii olduk¢a zordur. Cocuklar duygularinda siklikla
gelgitler yasarlar (Sargin, 2001). Oyunlarla ¢ocuklar duygularini daha kontrollii hale getirebilirler
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Oyun icerisinde anlik gelisen olaylar karsisinda ¢ocuklarin
aglamasi, bagirmasi, kiismesi, sevinmesi gibi tepkisel duygularin disa vurulmasi ayrica ¢cocuga
rahatlatici bir etki yaratacak ve daha sonraki gelisen olaylarda daha dogru duygusal tepkimeler
vermelerine olanak saglayacaktir. Bu duruma ayni zamanda duruma alisma ve duygu kontrolii de
diyebiliriz. Cocuk oyunlar aracilig1 ile duygusal olaylari tekrar tekrar yasayarak duygularini daha
dogru kullanmay1 6grenir (Engindeniz, 2006). Cocuklar oyunlarda tekrar eden davranislarla
kaybettiginde basarisiz olmanin tUziintii verici oldugu ve ayni zamanda basarisizlik durumuna
alisarak bunun gercek hayatta olagan bir durum oldugunu 6grenirler. Kabullenme davranisini
o0grenerek hayatinda karsilasacagi durumlara uyum saglar ve ¢ocuk duygusal olarak daha giiclii

bir yapiya sahip olur.

2.7.4. Psikomotor Gelisime Katkisi

“Psikomotor gelisim; fiziki bliyiime ve gelisimle birlikte beyin ve omurilik gelisimi sonucu
organizmanin hareketlilik kazanmasidir.” (Akandere, 2013, s. 17). Akandere’nin tanimindan yola
¢ikarak viicudun fiziksel olarak gelismesi hareketi saglamaktadir, diyebiliriz. Yeterli derecede
hareketlilik saglandiginda psikomotor gelisim akabinde olusacaktir. Cocuk yasamin ilk aylarinda
zamanin biiylik bir boliimiinii uyuyarak gecirir. Aylar gectikce pisikomotor gelisim de baslar ve
biiytidiik¢e oyunlarla birlikte yiirtime, kosma, sicrama, tutma gibi hareketlerle cocugun 6nce kaba
sonra ince motor becerileri gelisir (Ozdemir, 2006, s. 439). Ayrica ¢ocuklar oyun oynayarak
pisikomotor becerilerinin gelismesiyle birlikte organlarimin diizenli ve dengeli calismasini
saglayarak viicudunun esnekligini ve saglamligini korur (Pehlivan, 2012, s. 18-19).

Cocuklarin oyunlar yoluyla yaptigi vurma, delme, kesme, nesneleri kavrama gibi
hareketler fiziksel gelismede onemli bir yere sahiptir (Ozer ve digerleri, 2006, s. 55). Oyun
esnasinda yapilan pisikomotor hareketlerin ¢ocugun iskelet ve kas sisteminin gelisimine hiz
kazandirmakta ve organlarinin diizenli bir sekilde gérevini yapmasini saglamaktadir (Ozhan,
1997, s. 25). Pisikomotor gelisimin dogumdan itibaren basladig1 ve oyun yoluyla ciddi derecede
ivme kazanarak viicudun organlarinin sistemli bir sekilde calismasinin yaninda iskelet ve kas
gelisimini olumlu bir sekilde destekleyerek bireylerin saglikli yasam siirmelerinde katkida

bulundugunu sdyleyebiliriz.
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Pisikomotor gelisimin ¢ocuklarin benlik gelisimine de etkisi oldugunu goérmekteyiz.
Donmez(1992), cocuklarin pisikomotor yonden gelisimlerinin ve basarili olmalarinin olumlu
benlik gelisimine etki ettigini belirtmistir. Pisikomotor yetenek bakimindan gelismis bir cocugun
hem benlik gelisimi hem de sosyal ortamlarda kabul gérme durumu olumlu yonde etkilenecektir.
Diger gelisim alanlarinda oldugu gibi oyun pisikomotor becerilerin gelismesinde de biiyiik katk:
yaparak devinimsel olarak cocuklarin gelismesine olanak saglarken, bir yandan da organlarin
diizenli calismasiyla saglikli bir viicut yapisini korumaktadir. Ayrica bireyde benlik gelisimine

destek olarak 6zgiivenli ve mutlu ¢ocuklar yetistirmede dogal bir ilag gérevi gormektedir.

2.7.5. Dil Gelisimine Katkisi

Dil, duygu ve diisiincelerimizi aktarmaya yarayan bir iletisim aracidir. Cocuklar oyun
oynarken iletisim kurarlar. Oyun igerisindeki bu iletisim ne kadar oyunlarla ilgili olursa olsun
farkinda olmadan yeni kavramalar 6grenir ve yeni objeleri anlamli bir sekilde ifade ederler.

Oyunlar ¢ocuklarin yasamlarinin olduke¢a biiyiik bir kismini kaplar ve oyun igerisinde
cocuklar dil araciligy ile iletisim kurarlar. Oyunlarla ¢ocuklarin kelime dagarcigi genisler, daha iyi
anlar ve kendilerini etkin bir sekilde ifade etmeyi 6grenirler (MEGEP, 2007).

Oyun dil gelisimini destekleyerek, duygularinda ifade edilmesinde énemli bir arag olarak
on plana cikmaktadir. Cocuk glinliik hayat icerisinde rahat ifade edemedigi 6fke, kiskanglik, sevgi,
mutluluk gibi duygularini oyun igerisinde disa vurarak dili kullanma becerisinin yaninda ruhsal
bir rahatlama da yasamaktadir. Cocuklar oyunla kizginligini, tzintiisiinii ve korkularim
paylasirlar (Ogelman, 2014, s. 125). Oyunun duygusal bir tarafinin oldugu da unutulmamahdir.
Ayrica g¢ocuklar oyun yoluyla konustuklari ana dillerini daha etkin kullanmay1 6grenerek,
oyunlarda sik sik kullandiklari tekerleme, ninni, hikaye, deyim ve atasdzlerini kavrarlar
(Ozdemir, 2006, s. 440). Boylece cocuklar oyunlarda edindikleri kendi kiiltiiriine 6zgii kavramlari
icsellestirip 6grendikten sonra yine oyunlarla bu bilgileri gelecege aktarma konusunda
yetkinlesecektir.

Cocuklar ozellikle sembolik oyun donemlerinde nesneleri kontrol etmeye ve onlari
anlamlandirmaya baslarlar. Ayrica bu donemde taklit etmenin baslamasiyla 6zellikle evcilik
oyunu gibi taklit becerisi ve canlandirmaya dayali oyunlarda nesnelere komut verme, onlari
canlandirma, konusturma, yemek yedirme gibi davranislarda bulunurlar. Yapilan bu davranislar
sonucunda dil ve ifade becerisi gelisir. Oyunlardaki nesneler cocugun dil gelisimine katki saglar.
Nesneleri kontrol ederek amacina uygun kullanmaya basladik¢a dildeki akicilik ve ifade
gelisecektir (Seyrek ve Sun, 2005).

Oyunda cocuklar kelime haznelerini gelistirirler, konusmayla ilgili sorunlari olan
cocuklarda bu anlamda olumlu yonde bir gelisim gozlenmektedir (Akandere, 2013, s. 17).

Ozellikle kendi akranlariyla oynayan cocuklar kendini rahat hissettigi icin oyun icinde daha 6zgiir
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bir sekilde konusacagindan iletisimi giiclendirecek ve varsa konusma problemlerini en aza
indirecektir. Cocuklar oyunlarinda karsi taraftaki kisiye kendi duygu ve diisiincesini aktarma
egiliminde oldugundan, oyun i¢inde tecriibe kazanirlar. iletisim kurma ¢abasi icinde olan ¢cocugun
bu sayede dildeki gelisimi olumlu yonde bir ivme kazanir (Kadim, 2019). Cocuk gelisiminin diger
alanlarinda oldugu gibi oyunlarin ¢ocuklarin dil gelisimine katkis1 ve etkisi oldukca fazladir.
Cocuklar1 bebeklikten itibaren oyunlarla tanistirmali ve oyunlarin sihirli diinyasindan ¢ocuklarin

istifade etmesine yardimci olmalyiz.

2.7.6. Sosyal Gelisime Katkisi

Cocuklarin zihin ya da ruh sagliklary, fiziksel sagliklar1 kadar 6énem arz etmektedir. Cocuk
ruh sagligini etkileyen sebepler arsinda kalitim, mensup oldugu aile, c¢esitli hastaliklar gibi
etmenlerin yaninda ait oldugu toplumunda etkisi ve katkisi ¢cok fazladir. insan yaratilisi
bakimindan sosyal bir varliktir. Sosyallesmenin olusabilmesi icin insanin topluma, toplumunda
insana ihtiyaci vardir. Insanlar anne karnindan ¢iktiktan sonra sosyallesmeye baslar ve bu siire¢
hayat boyu devam eder (Agyar, 2014). Siirecin en 6nemli unsuru ve birinci basamagi sliphesiz
ailedir. Ailede baslayan etkilesim ve sosyallesme biiytidiikce toplum icerisinde degisik boyutlarda
ve ortamlarda devam etmektedir. Toplumla etkilesime gecen ¢ocuk toplumsal kurallar,
sorumluluklarini, gérevlerini 6grenir. Bu gérevleri, sorumluklari ve kurallari en iyi 6grenecegi ve
uygulayacagi yer oyunlardir. Cocuk oyunlarda cesitli meslek rollerini canlandirarak meslekleri,
evcilik oyununda anne, baba gibi figlrlerin yerine gecerek aile yapisini 6grenir. Cocuklar
meslekleri oyunlarinda taklit ederek ileriki yasamlarinda yapacaklar1 mesleklerin provasini
yaparak ¢ikarimlarda bulunurlar (Ozdemir, 2006).

Cocuk oyunlarinin toplumsal birlikteligin saglanmasi ve diizenin siirdiiriilmesinde rolii
vardir. Insanlar arasi birlikteligi arttirarak geleneklerin yasamasinda énemli etkiye sahiptir
(Ozdemir, 2006). Oyun hem birlikte yasami pekistirici hem de toplumdaki kurallar 6greterek bu
kurallarin sonraki kusaklara aktarilmasi bakimindan anahtar gérevi gormektedir. Oyun ¢ocugun
hayatindaki karsilasacagi olumlu ya da olumsuz durumlari ve bu durumlarda nasil davranmasi
gerektigini 6grenmesini kolaylastirir, yani cocugu sosyallestirir (Katlav, 2014). Cocuk hirsizlik
gibi istenmeyen bir davranisi oyun yoluyla yasayarak 6grenir ve gercek hayatta bu davranisi
uygulamazken, biiytiklere karsi saygili olmay1 ya da toplumsal genel kurallara uymak gibi olumlu
davranislar1 6grenerek bunlar1 uygular. Boylece ¢ocuk toplumun istedigi, kabul gordiigi
davranislari oyun icinde yasayarak deneyim edinir.

Topag (2005), cocuklarin oyunlarla sira bekleme, baskalariyla paylasim yapma, birlikte
calisma ve toplumsal uyum gibi davranislar1 6grendigini ifade eder. Boylelikle cocuk kendi
sorumluluk ve roliinii, bagkalarinin haklarina ve farkliklara saygiyi, toplumsal diizene uyum

saglamay1 6grenmis olur. Cocuk icin en etkin ve zararsiz sosyallesme araci oyundur. Kiiciik
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yaslarda tek basina oyuncaklariyla oynayan ¢ocuklar yeni arkadashiklar kurdukca oyun yoluyla
dogruyu ve yanlis1 daha iyi ayit etmeye baslarlar. Cocuklar arasi oyunlar birdenbire ve bazen
istemsizce baslayabilir. Hatta cocuklar birbirlerine ismini bile soylemezler. Oyunlar sekillendikce
ve kurallar eklendik¢e kurallara uymak gibi durumlar ortaya ¢ikar. Bu kurallarin olmasi ¢ocuga
toplumdaki kurallara daha erken ve iyi uyum saglamasini saglar. Cocuk oyun sayesinde istedigi
gibi davranamayacagini 6grenir ve bunu gercek hayata yansitir (Dirim, 2004).

Oyunun ¢ocugun gelisimi lizerindeki etkisi ve giicli bu kadar net ortada iken buradan
istifade etmek ve cocugu dogru yonlendirip ona oyun icin uygun ortam, ara¢ gere¢ saglamak ve
en Onemlisi yeterince zaman ayirmaliyiz. Burada aileye, topluma ve egitimcilere biiylik gorev
diismektedir. Cocugun gelisimi ve yapisal 6zellikleri g6z 6niinde bulundurularak fiziksel, ruhsal,
zihinsel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarina uygun oyunlarla onlar1 desteklemeli ve onlara

ornek olmaliyiz.

2.8. Oyun-Egitim iliskisi

Oyun, ¢ocugun yasami boyunca en ¢ok zaman ayirdigi, hosc¢a vakit gecirdigi ve bunun
yaninda sosyallestigi, problem c¢6zdiigii, gelecege dair yorumlar yaptigi, deneme yanilmalar
sonucunda ¢ikarimlar yaparak yeni seyler 6grendigi zararsiz ve dogal ortamdir. Oyun yetiskinler
tarafindan ¢ocugun eglenceli zaman gecirdigi veya bos saatlerini degerlendirdigi etkinlik olarak
gortilse de egitimciler ve uzamanlar sayilan bu unsurlarin yaninda oyunu ¢ok 6nemli bir 6grenme
aracl olarak gormektedirler. Tugrul (2010), oyunun c¢ocukluk c¢aginin herhangi bir amag
glitmeyen keyif verici etkinlikler biitiinii olarak diisiiniilmesinin yaninda, ¢ocukluk déneminin
verimli ve saglikli gecmesinin temel unsuru ve kiiltiirler arasi etkilesimin kopriisii olarak kabul
goriilmesi gibi farkl diisiincelerin oldugunu ifade etmistir. Oyunlar yillardir ¢ocuklarin yorulup
enerji harcayarak eglendigi keyifli etkinlikler olarak diisiilmiistiir. Oysa gliniimiizde cesitli
uzmanlar tarafindan 6grenme yolculugu olarak tanimlanmaktadir (Poyraz, 2012).

Toplumsal acidan ve ¢ocugun gelisimi ve psikolojisi acisindan bakildiginda oyunun keyifli
zaman gecirme veya bos zamanlarini degerlendirdigi bir faaliyet olmadigini anlamaktayiz (Sol,
2005). Oyunun yeniden tanimlanmasi ve farkl sekillerde yorumlanip sadece hosca vakit gecirme
algisinin degismesiyle oyuna ilgi artmistir. Ozellikle egitimciler basta olmak iizere anne-babalar,
egitimin disindaki diger bireyler, sivil toplum kuruluslari oyun kavramina 6gretici ve egitici
acidan bakmaya baslamislardir. Oyunun ¢ocugun egitiminde ve gelisiminde bircok katkisi
bulunmaktadir. Cocuk oyun i¢cinde duygularini yansitarak kendisini tanimaya baslar (Kogyigit ve
digerleri, 2007). Oyun ¢ocugu diisiinmeye yonlendirerek problem ¢6zme becerisini gelistirir ve
zihinsel gelisime katki saglar. Ayrica oyunlarla ¢ocuklar sosyallesir, psikomotor becerileri gelisir,

kurallara uyum konusunda zorlanmazlar ve dil gelisimleri hizlanmaktadir. Cocuklar oyun
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oynayarak kabiliyetleri artar, toplumsal kurallara uyar, saygi diristliik gibi kavramlar: 6grenir
ve muhakeme giicli artar (Ayan ve Memis, 2012).

Cocuk gelisimine katkilar1 bu kadar belirgin olan oyunun egitimin de bir pargasi olmasi
gerekmektedir. Nitekim son yillarda oyunla egitim, oyunla 6gretim, oyun ve kalic1 6grenme,
eglenceli 6gretim ve egitim gibi bircok kavram hayatimiza girmistir. Oyunlarin eglenceli tarafi
cocugun ilgisini cekmekte ve bu sayede verilen ya da verilmek istenen mesaj veya konu aliciy
sitkmadan aktarilabilmektedir. Demir (1999, s. 108-110), egitimle ilgilenen kisilerin oyunu ¢ocuga
bir seyler 6gretme araci olarak gormekte ve bu yontemi kullanmaktadir seklinde ifade ederek
oyunun egitim ile iliskisini vurgulamistir. Egitim ile oyun iliskisinde bir¢ok arastirmaci ve egitimci
benzer ifadeler kullanmistir. Bu goriislerden bazilar1 sunlardir:

Cocuklar oyunlarda aktif katilimci olduklar icin, duyu organlarini daha etkin kullanirlar
ve deneme yanilma yaparak daha kalici bir 6grenme saglarlar. Bu da bize oyunun egitimin i¢inde
kullanilmasi gereken 6nemli bir ara¢ oldugunu géstermektedir (MEB, 2014, s. 8).

Elkind (2007), oyun oynayan ¢ocuklarin oyun oynamayan ¢ocuklara oranla okulda daha
basarili olduklarini rapor etmistir.

Piaget (1962), erken ¢ocukluk egitimi programlarina 6grenciyi merkeze alan 6grenme,
aktif 6grenme, yaparak yasayarak ogrenme kavramlarini kazandirmis ve bilginin ¢ocuga hazir
verilmemesi, gelisimine gore oyunlar1 kullanarak verilmesi gerektigini sdyleyerek oyunun
egitimdeki 6nemine vurgu yapmistir ( aktaran Kurt, Ozkaya, 2015, s. 131).

Gazzali (1974)’ ye gore ¢ocuklar oyundan koparilamamali ve biitiin zamanini ve enerjisini
derslere baglamamalidir. Aksi taktirde ¢ocuklarin zihinsel faaliyetlerinin olumsuz etkilenecegini,
zekalarinin kérelecegini sdylemistir (aktaran Ozdemir, 2006, s. 16).

Vygotsky (1977), oyunu ¢ocuklarin heniiz kazanmadiklar1 becerilerini prova yaptiklar
bir ortam olarak gorir, cocuklarin oyun icinde diger yasitlarindan etkilendigini ve onlari
etkiledigini soyler. Ayrica ¢ocuklarin matematik, okuma-yazma, dil gelisimi gibi alanlarda kendini
gelistirecegini belirterek egitimdeki énemine dikkat ceker (aktaran Kurt, Ozkaya, 2015, s. 134).

Cocuk oyuna bagkasinin zorlamasiyla degil kendi karariyla katilip hos vakit gecirdiginde
o0grenme olay1 da daha kolay olacaktir. Bu ylizden oyun egitimde kullanilmasi gereken 6nemli bir
materyal olarak karsimiza cikmaktadir (Aydin, 2010).

Montessori (1997), ¢cocuklarin oyun oynayarak yaptig1 bir isten daha ¢ok keyif aldigini,
bu yoniiyle oyunun egitsel bir yaninin oldugunu, 6grenme ve cocuk gelisimine temel teskil ettigini
belirtmistir (aktaran Elkind, 1999, s. 90-91).

Dewey (2008), cocuklarin oyun yoluyla kendine 6zgii deneyerek ve yanilarak 6grenme
stilleri gelistirdigini ve bu yolla bilgiyi yapilandirdiklarini séylemistir (aktaran Ozdemir, 2006, s.
16).
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Ogretim yontemlerinde oyunu tercih etmek, cocugun zihinsel islevler ve davranigsal
becerileri kazanmasi agisindan olduke¢a 6nemlidir (Ogelman, 2014, s. 154-155).

Rousseau (2000), viicutlar1 giicli ve dinamik olan c¢ocuklarin zihinsel olarak da
gelisecegini savunarak, egitimde ¢ocuklarin hareket etmesine ve oyuna dikkat cekmistir (aktaran
Ozdemir, 2006, s. 329).

Kuramcilarin, diisiiniirlerin ve arastirmacilarin gériislerinden anlasilacag iizere oyun ve
egitim arasindaki siki iliski 6nemle vurgulanmaktadir. Oyunun egitimin icinde bir ydntem olarak
tercih edilmesi 6grenmenin kalicilini arttrdigini gibi daha eglenceli bir ortam olusturarak
cocuklar1 siradanliktan uzaklastirmaktadir. Basta egitimciler olmak lizere akademisyenler,
arastirmacilar, egitime yon veren kurumlar ve ilgili devlet birimi egitim-oyun iliskisine ayrica
onem vererek yayginlastirma faaliyetleri kapsaminda ¢alismalar yapmalhdir. Saydigimiz kisi ve
kurumlarin yaninda anne ve babalara da bu kapsamda biiytik is diismektedir. Anne ve babalar
cocuklari ile oyun oynamali, 6devlerinde onlara yardimci olmali, teknolojik aletler yerine onlara
oyuncak temin etmeli ve ¢cocuklara model olmalidirlar.

Oyunla 6grenme baglaminda oyun-egitim iliskisine bakildiginda 6grenme modelleri,
O0gretmenin gorevleri ve yaklasimi, ¢cevre kosullari, egitim ortami, oyuncaklar gibi etmenler goz
ardi edilmemelidir. Oyunu cazibeli hale getirme a¢isindan stliphesiz ilk akla gelen oyuncaklardir.
Cocuklar oyunlarina katki saglayacak veya amaglarina uygun her seyi oyuncak olarak
kullanabilirler. Cocuk acisindan oyuncaklari diisiiniirken sadece hazir satilanlar degil, cocugun
hayal diinyasina 151k tutacak her nesne oyuncak olabilir (Kurt, Ozkaya, 2015, s. 140). Bu agidan
bakildiginda dogadaki toprak, agac¢ dali, tas, atik malzemeler cocuk icin oyunda kullanilan ¢ok
degerli bir oyuncak olabilir. Oyunla 6gretimde dogadan ve ¢evreden oyuncak temininde ¢ok rahat
bir sekilde yararlanilarak hem ¢evreyi kesfetme hem de ¢ocuklarin kendi oyuncaklarini kendileri
bulmalar1 a¢isindan 6nemlidir. Ayrica ¢ocuklarin yaraticilik becerilerinin gelismesine de katki
saglayacaktir. Ayni sekilde egitim ortamlar1 da g¢ocuklarin yaratici diisiinmelerine olanak
saglayacak kesfetme becerilerine uygun tasarlanmali ve cocuklari bu yonde yoénlendirecek
oyuncaklar ve cevre diizenlemesi saglanmahdir (Kurt, Ozkaya, 2015, s. 140).

Oyunlarin egitici giiciinii kullanmada 6gretmenlerin oyunlara yaklasimi ve yetkinligi
oyunla 6grenmede kilit rol oynamaktadir. Iyi bir 6gretmen, oyunlar1 baslatabilmeli ve siirecte
cocuklara rehberlik etmelidir. Cocuklarin baslattifi oyunlarda ise ¢ocuklara destek olmalidir
(Dau, 1999).

Ogrenmenler, cocuklar oyunlarina basladiklarinda ve oyunda tecriibe kazandiktan sonra
birer gézlemci olmalidirlar (Perry, 2001). Ogretmenler ancak iyi bir lider, gozlemci ve
yonlendirici olduklarinda ¢ocuklara katki saglarlar ve oyunla 6grenmelerinde etkin rol oynarlar.

Bu dogrultuda 6gretmenlerin ve yetiskinlerin ¢ocuklarin oyunlarina destek olmalar1 ve onlari
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oyunlara tesvik edecek imkanlar1 sunmalidirlar. Ogretmen ve yetiskinler ¢ocuklara oyun
oynayabilmeleri icin;

Yeterince zaman ayirmali, oyun mekéani saglamali, oyunlar icin materyal saglamali, oyuna
hazirlik icin tecriibeler aktarilmal ve cocuklarin oyunlarina katilim saglamalidirlar (Kurt, Ozkaya,
2015, s. 147).

Ogelman (2014, s. 163)’ 1n “Yasamin ilk Yillarinda Oyun” kitabinda oyunla 6grenme
modellerinden oyunda giliven yaklasimi, kolaylastiran oyun yaklasimi, oyunla 6grenme ve
o0gretmen yaklasimi modellerinin dne ¢iktigini gérmekteyiz .

Oyunda giiven yaklasimi modelinde, 68retmenler ¢ocuklarin oyunlarina olabildigince az miidahale
ederler veya hi¢ karismazlar. Cocuk oyunda 6zgiirdiir. Programlar oyuna gore planlanir. Okuma yazma ve
diger ders bilgilerinin oyun icinde kazanilacagi goriisi hakimdir. Amag¢ ¢ocuklarin duygusal ve sosyal
gelisimleridir.

Kolaylastiran oyun yaklasiminda 6gretmenin rolii, belirlenen hedef dogrultusunda sinifini
diizenler, ¢ocuklarla iletisim kurarak onlara oyunlarinda rehberlik eder. Daha ¢ok sosyallesmenin 6n
planda oldugu sembolik, dramatik, canlandirma ve taklit etme oyunlar1 kullanilir. Ogretmen oyunda giiven
modelinde oldugu gibi bu yaklasimda da oyunlara ¢ok fazla karismaz sadece yénlendirir. Ogretmen
canlandirilacak oyuna gére ortami diizenler. Ornegin; oyun hastane ile ilgili ise sinifin1 hastane ortamina
benzer bir sekilde dizayn eder.

Oyunla 6grenme ve 6gretmen yaklasiminda ise, akademik gelisim 6n planda tutulur. Sinif igcindeki
defter, kitap, kalem, panolar gibi tiim materyaller 6grenmede arag olarak kullanilir. Oyun 6grenmede ve
akademik basarida dolayli olarak degil direk kullanilmaktadir. Ornek olarak, ¢cocuklarin sinif icerisinde
bloklarla imzalarini olusturmalari veya problem ¢ozmeleri saglanabilir (Ogelman, 2014, s. 161-163).

Oyunlarin egitimin icinde kullanilmasi1 ¢ocuklarin bir¢ok alanda gelisimlerine katki
sagladign ve akademik bilgilerin kalici ve eglenceli bir sekilde aktarilabildigi yapilan
arastirmalardan anlasilmaktadir. Arastirmalardan yola ¢ikarak toplumu olusturan yetiskin her
bireyin oyunun ¢ocuk yasaminda ve egitiminde ne kadar 6énemli bir yere sahip oldugunun
farkinda olmalidir. Her firsatta ¢ocuklariyla iletisim kurmali onlara oyun oynayacaklari ortamlar
yaratmali ve onlar1 oyuna tesvik etmelidirler. Egitim boyutunda ise 6gretmenlerin derslerde
oyuna yeterince zaman ayirmalari, 6gretim yontemi olarak oyunlardan sik¢a yararlanmalidirlar.
Ulkenin egitim sistemi iizerinde karar verme ve ydnetme yetkisi olan kurumlar da egitim
yapisinda oyunlara daha ¢ok yer verip, belirli yas donemleri i¢in oyunlar {izerinden sistemlerini

kurmalari egitim adina olumlu adimlar olacaktir.

2.9. Ogretim Programinda Oyunun Yeri
Insanlar yasamlar1 boyunca hayatta kalabilmek icin temel ihtiyaclarini gidermek
zorundadir. Oyun insanlarin 6zellikle de ¢ocuklarin beslenme, barinma gibi temel yasamsal

ihtiyaclarindan biri olarak goriilmelidir. Cocuklarin saglikli ve mutlu biiylimeleri icin oyun
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oynamalidirlar. Montessori (1997), oyunu ¢ocugun isi olarak tanimlamis ve yetiskinler icin
calismak ne ise ¢ocuk icinde oyunun ayni anlama geldigini ifade etmistir (aktaran Elkind, 1999, s.
90). Oyun uzun yillar boyunca eglenme ve bos zaman gecirme faaliyeti olarak goriilse de artik
glinimiizde 6grenmenin ve egitimin en etkili araci olarak goriilmektedir. Poyraz (2012), oyunun
eskilerde bos zaman araci olarak adlandirilirken, giinlimiizde 6grenmenin sanatsal boyutu
seklinde ifade edildigini belirtmistir. Ciinkii cocuklar oyunlarin etkisi ile zihinsel, fiziksel, ruhsal
ve psikomotor yonden gelisme gostermektedir. Ayrica dil gelisimiyle birlikte ifade becerileri de
anlaml bir sekilde iyilesmektedir. Cocuga katkilar1 bu denli olumlu olan oyunun egitim icine
entegre edilmesi ve programlarda sik¢a yer almasi gerekmektedir.

Oyundan egitimde yeterince faydalanilmasi ancak oyun temelli 6gretim programlari
sayesinde olacaktir. Ogretim programlari bu bakis acisi ile olusturulmalidir. Ogretim
programlarini istenilen hedefler dogrultusunda derslerin bir diizen icerisinde yiiriitiilmesini
saglayan yazili metinlerdir. Programlar, egitimde birlikteligin saglanmasi ve iilkelerin milli egitim
politikalarinin bireylere aktarilmasi konusunda olduk¢a énemlidir. Ogretim programlar: cesitli
sekillerde tanimlanmustir. Tiirk Dil Kurumu (2021), 68retim programini “Bir okulu bitirmek veya
bir alanda uzmanlasmak i¢in okunmasi gereken ders ve konular1 kapsayan plan, ders programj,
miifredat, miifredat programi” olarak tamimlamistir. Ofretim programlar1 egitim-6gretim
faaliyetleri kapsaminda derslerin 6gretiminde nelerin, nicin ve nasil yer alacagina isik tutan bir
stire¢ olarak ifade edilebilir (Girgin, 2011). Demirel (1992), 6gretim programini egitim
kurumlarinda veya okul disi ¢evrede belirli bir plan dogrultusunda bireylere sunulan 6§renme
stireci olarak tamimlamistir. Kisaca 6gretim programlarini milli egitimin temel hedeflerine
ulasmada okullardaki egitim- 6gretim faaliyetlerinin tiimiinii kapsayan siire¢ olarak ifade
edebiliriz. Oyunlarin 6gretim programlarinda olmasi ¢ocuklarin oyunlarla 6grenebilecegi fikriyle
ortaya ¢ikmis ve bircok okul dncesi ve ilkokul programlarinda yer almistir. Ogelman (2014, s.
156), “Yasamun ilk Yillarinda Oyun” kitabinda oyunla 6gretimin programlarinin pedagojinin
baslangicina dayandigim ifade etmistir. Oyunun oOzellikle de okul o6ncesi ve ilkokul
programlarinda yer almasi ¢ocuklarin 6zglirce arastirma yapacagl, kesfedecegi ortamlar
yaratmak ve bu o6zgir ortamda huzurlu ve eglenceli 6grenme becerileri elde etmelerini
saglamaktir. Elkind (1999, s. 136), oyunlarla temellendirilmis programlarda cocuklara firsat
taniyarak oyun oynamalarini saglamak ve onlarin merak diirttilerini harekete gecirecek ortamlar
sunulmali ve onlara zaman taninmasini soyleyerek, programlarin 6grenci merkezli olmasi
gerektigini belirtmistir.

Ulkemiz ve Diinya’nin diger iilkelerinde 6gretim programlarinda oyuna yer verilmektedir.
Ulkelerin 6gretim programlarina bakacak olursak;

Ingiltere’de “Etkili Uygulamalarin Anahtar Unsurlan” adhi program ¢ocuklarin

6grenmelerinin oyun ile elde edilecegi ilizerine temellendirilmistir. Yine Ingiltere’deki baska bir
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program olan “Erken Yillar Hazirlik Asamas1” programinda ise yaraticiligin ve 6§renmenin oyunla
miimkiin olacag belirtilmistir.

Avustralya’da “Erken Yillar Ogrenme Yapis1” programinda yine oyun temele alinmis ve
oyunlarla 6grenme gerceklestirilirken 6gretmen ve ¢ocuk merkezli oyunlarin dengeli dagilmasi
gerektigi ifade edilmistir.

Yeni Zelanda ve Isve¢’te oyunun énemine vurgu yapilmis ve oyun ile 6grenmenin anlamh
ve kalic1 oldugu fikri benimsenmistir. Programda oyunlarin baslangic ve bitisleri, oyuna katilim,
oyun icindeki duygu ve davranislar ¢ocugun istegine birakilmistir.

Hong Kong’ ta okul oncesi ve ilkokul 6gretim programinda oyunla 6grenme kavrami
onemle vurgulanmis ve 1980°den itibaren oyunlar programlarda yer almistir.

Singapur’da programlar oyunun ¢ocugun cevreyi tanimasi ve kesfetmesi i¢in bir arag¢
oldugu, bunun yaninda dogal motive unsuru olarak diinyayr tanimasina yardimci oldugu
vurgulanmustir. Ayrica oyunlarda yetiskin ve 6gretmen miidahalesinin olamamasi gerektigi ifade
edilmistir.

Ulkelerin 6gretim programlarinin yani sira, ¢ocuklarin planlayip yaptii ve sonucunda
yine kendilerinin degerlendirme de bulundugu “planla-yap-degerlendir” programi, proje
olusturma da serbest oyunlardan yararlanilan “Proje Yaklasimi”, sosyokiiltiirel gelisim
yaklasimina dayanan dezavantajli ¢ocuklarin 6grenimi i¢in hazirlanan “Zihin Araclan”
programlari, gelistirilen diger 6gretim programlaridir (Ogelman, 2014, s. 164-165). Bunlarin
disinda Paley (2004), oyun programinda, 6zellikle okul dncesi programlarin akademik bilgi ve
basariya odaklanmasini elestirmis ve bunun karsisinda oyun temelli programi temel prensip
olarak savunmustur (aktaran Ogelman, 2014, s. 164-165). ihtiyaca gore gelisen program ve oyun
da ise, 6nceden belli bir program yoktur. Cocuklarin giinliik yasantisinda gelisen ihtiyaclara gore
glinliik planlanan bir programdir. Yine burada oyun odak noktaya alinarak oyun icinde tespit
edilen eksik 6grenmelerin giderilmesi esastir (Kurt ve Ozkaya, 2015, s. 137). Diinyadaki diger
tilkelerde ve arastirmacilarin éne siirdiigii oyun temelli programlar giiniimiizde de incelenmekte
ve bu alanda arastirmalar devam etmektedir.

Ulkemizdeki 6gretim programlarina baktigimizda oyunu temel alan programlarin yani
sira oyunu tnitelerin icinde sunan programlarin oldugunu gérmekteyiz. Bu programlara ve
initelerin i¢ine serpistirilen oyun konularina bakacak olursak:

Okul 6ncesini egitimde 2013 programinin oyunu temel aldigin1 gérmekteyiz. 2013 okul
oncesi egitimi programinda, programin 6zellikleri baslig1 altinda “oyun temellidir” alt bashgi
seklinde su agiklama getirilmistir: “Cocuk oyun aracilifiyla 68renir, kendini ve icinde yasadigi
diinyay1 oyunla tanir ve kendini en iyi oyun sirasinda ifade eder, kritik diistinme becerilerini oyun
icinde kazanir. Cocugun dili oyundur; diger bir deyisle oyun, cocugun isidir. Programda kazanim

ve gostergeler ele alinirken oyunun bir yontem ve/veya etkinlik olarak kullanilmasi 6zellikle
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onerilmektedir. Oyun aracilifiyla 6grenme bu programin ve okul oncesi egitiminin ayrilmaz
parcasi olarak goriilmektedir.” (MEB, 2013, s. 14-15).

Ilkokul satrang¢ programina bakildiginda, satrang oyunun sans veya bahis oyunu olmadig,
aksine oyun temelli 68retim yontemleriyle 6gretilen ve oynanan bir strateji oyunu oldugu
vurgulanmistir (MEB, 2019, s. 8). Programda bahsedilen ve vurgulanmak istenen ana olgu oyun
merkezli 6grenme yontemlerinin kullanilmasi yoniindedir.

Ilkokul 4. simif sosyal bilgiler programinda “Geleneksel cocuk oyunlarini degisim ve
streklilik agisindan giintimtizdeki oyunlarla karsilastirir.” seklinde S.B.4.2.3. numarali kazanimi
gormekteyiz. S6z konusu kazanimin kiltiirel miras temasinin icerisinde gegmisten bugiine cocuk
oyunlari alt bashg icinde 68renciye aktarimi amacglanmistir ve dalye, saklambag, asik oyunu,
topag ¢evirme gibi geleneksel oyunlar tanitilmistir (MEB, 2018, s. 14).

Beden egitimi ve oyun programinda oyunun temelli 6grenme esas alinmistir. Programda
dikkat edilecek hususlar baslig1 altinda, “Beden Egitimi ve Oyun dersinin dayandigi temel ilkeler
cercevesinde tiim égrenme-6gretme siireci yonlendirilmelidir.” ifadesi yer almaktadir. Bu ilke
dogrultusunda “Beden Egitimi ve Oyun dersi oyun yoluyla 6grenme temellidir.” seklinde ifade
edilerek programin temelinin oyun aracilig1 ile 6grenme oldugu belirtilmistir. Ayrica okullara
dagitilan FEK (Fiziksel Etkinlik Kartlari) icerisinde sinif sevilerine ayirarak oyunlari tanitan oyun
oynuyorum derleme kitap¢ig1 da bulunmaktadir (MEB, 2018, s. 10).

FEK klasori icindeki kartlar mor ve sar1 olmak iizere iki ana renge ayrilmistir. Mor
renkteki kartlar sirasiyla; hiicum oyunlary, file ve raket oyunlari, vurma ve yakalama oyunlari,
etkin katilim olmak tlizere dort béliimden olusmaktadir. Geleneksel ¢ocuk oyunlar etkin katilim
bashig1 altinda ele alinarak yedi kule, hamam kubbe, ¢cember cevirme ve ayakkabi saklama
oyunlar1 tanitilmistir.

Sar1 karlarda ise temel hareket becerileri kazandirilmak amaci ile, yer degistirme
hareketleri, dengeleme hareketleri, nesne kontrolii gerektiren hareketler ve birlestirilmis
hareketler olmak tlizere dort ana boéliimden olusmustur. Fiziksel etkinlik kartlar1 ve oyun

oynuyorum derleme kitap¢iginin gorseli sekil 2.4.” te gosterilmistir.
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Sekil 2.4. Fiziksel etkinlik kartlar1 (FEK) gorseli.

Kaynak: Milli Egitim Bakanhig Beden Egitimi Ogretim Programi (2018)

llkokul miizik dersi programinda sunulan kazanimlarda cocuklara yansima ses
oyunlarinin oynatilmasi ifade edilmistir. Cocuklarin sirasiyla ¢ikarilan sesleri taklit etmeleri
istenir (MEB, 2018, s. 15).

Tirkge dersi 6gretim programi oyunu icine alan bir programdir. Programda temalar ve
konu 6rnekleri boliimiinde ¢ocuk diinyasi linitesinde dijital oyunlar, geleneksel oyunlar, sokak
oyunlari, oyun ve oyuncak ifadeleri bulunmaktadir. Tiirk¢e dersinde 6zellikle ¢cocuk konusu ele
alindiginda oyunlarin programa dahil oldugunu gérmekteyiz (MEB, 2019, s. 16).

Oyunlarin, bazen programlarin temelini olusturdugunu bazen de tema ve konularin
icerisine serpistirildigini goriiyoruz. Dersler ve programlar degisse de oyun her zaman egitimin
ayrilmaz parcasidir diyebiliriz.

Programlarda oyunun kullanilmasi ¢ocugun gelisimi, derslerin eglenceli ve verimli
gegmesi agisindan olduk¢a onemlidir. Ozellikle giiniimiiz egitiminde hayat boyu 6grenme,
yaparak yasayarak 6grenme ve 6grenmeyi 6grenme gibi modern yaklasimlarin etkisiyle oyunla
0grenme daha popiler hale gelmistir. Sayilan bu dzellikler oyunun tstiin ve olumlu yanlaridir.
Oyunla 6grenme ya da egitimde oyunun kullanilmasinin olumlu yanlarinin yaninda birtakim
siirhiliklarinin da oldugunu séyleyebiliriz. Oyun, her ne kadar programlarin icine sikca konulsa
da glinlimiizde akademik basar1 kaygisinin golgesinde kalip yeteri kadar zaman ayrilmamakta ve
onemsizlestirilen bir etkinlik haline gelmektedir.

Michigan Universitesi tarafindan 2.400 ¢ocuk katiimci ile yapilan arastirmada 1981-
2004 yillar arasinda ev ddevlerinin %51 oraninda arttig1 6-8 yas araligindaki ¢ocuklarin oyun
oynama slrelerinin %33 azaldigl sonucuna ulasimistir (Akkoyunlu, Tugrul, 2011, s. 451).
Yapilan arastirma 1881-2004 yillar1 arasinda yapilmis olsa da sonuglari bakimindan giiniimiiz

egitiminde oyunun kullanilmasi ya da oyuna ayrilan zaman hakkinda durum tespiti yapmaktadir.

41



Ali SIMSEK, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

Kurt ve Ozkaya (2015, s. 136), matematik, okuma-yazma gibi akademik bilgi ve becerilere verilen
degerin arttik¢a, oyuna ayrilan siirenin de azalmakta oldugunu ifade ederek egitimin icinde
oyunun gormezden gelindigini vurgulamislardir. Bunun yaninda okullardaki 6grenci
mevcutlarinin artmasi, okulda gecirilen siirelerde oyuna zaman kalmamasi, programlarin ¢ok
agir olmasi, anne babalarin ve 6gretmenlerin akademik basar1 beklentisi gibi etmenler oyunun
egitim-6gretim icerisinde etkili ve verimli kullanilmasiyla ilgili diger simirhliklardir (Elkind,
2007). Bahsedilen sinirliliklarin giderilmesi veya en aza indirilmesi i¢in egitmenlerin egitimin
icinde oyuna miimkiin oldugu kadar fazla siire ayirmalari, anne babalarin ¢cocuklariyla birlikte
oyun oynamalari ve ¢ocuklarina giinliik cizelgelerinde zaman ayrimlari, programlarin daha sade
hale getirilmesi ve programlarin yapisinda mutlaka oyunun bulundurulmasi, iilke egitim
politikalarinda akademik basarinin salt basarinin yaninda siirecte gelisen becerilerinde

degerlendirilmesi gerekmektedir.

2.10. ilgili Arastirmalar

Bayrak (1998), “Geleneksel Mahalli Cocuk Oyunlar1” adli yliksek lisans tez arastirmasinda
Tokat ilinde gecmiste oynanan fakat bugiin unutulan oyunlar ve su an oynanan ileride
unutulabilecek oyunlarin derlemesi yapilip bu oyunlarin unutulmasinin engellenmesini
amaglamistir. Veriler 35 yas lzeri yetiskinlerle yapilan yiiz yiize goriismeler sonucunda elde
edilmistir. Goériismeler sonucunda geleneksel cocuk oyunlarinin teknolojinin gelismesi ve
dijitallerin ¢ogalmasiyla unutuldugu bilgisine ulasmistir. Arastirmada elde edilen bulgulardan
bazilari su sekildedir:

Tokat ilinde bazi oyunlarin tamamen yok oldugu bazilarinin ise unutulmak iizere
oldugunun alt1 cizilmis ve geleneksel oyunlarin Tirk kiiltiirtintin tasiyicisi oldugu belirtilmistir.
Tokat ilindeki geleneksel oyunlarin mertligi, giicii, zekayi, hosgoriyii, yardimlasmayi temsil ettigi
ve bu oyunlarin ¢ocuklara 6gretilmesiyle hem ¢ocuklarin gelisimine katki saglayacagi hem de
kiiltiirler arasi gecisin saglanacagi belirtilmistir. Bu arastirmada oyunun ¢ocuk egitiminde 6nemli
bir gii¢ oldugunu ve Tiirk kiiltiirtiniin yasamasi icin kopri gorevi gordiiglinii soyleyebiliriz. Ayrica
dijitallesen diinyada ¢ocuklarimiza oyun i¢in daha fazla zaman ayirmali ve onlara geleneksel
oyunlar i¢in ortamlar yaratmaliy1z.

Kayar (2008) tarafindan yapilan “Van’'in Geleneksel Cocuk Oyunlar1 ve Bu Oyunlarin
Egitsel Yonden Incelenmesi” adl yiiksek lisan tez calismasinda Van iline ait unutulmus veya
unutulmaya yiiz tutmus geleneksel cocuk oyunlarinin arastirthp bir araya getirilmesi ve
oyunlarin egitsel yonlerinin belirlenmeye calisilmasi amaglanmistir. Arastirmada 85 kaynak
kisiden alinan g¢ocuk oyunlarinin bilgileri alinarak toplanmada 164 oyun bulunmus ve bu
oyunlarin egitsel yonii incelenmistir. Calisma sonunda ¢ocuklarin geleneksel oyunlar sayesinde

tekerleme ve sayismalarda matematikte say1 bilgisinin, isim-sehir oyunu gibi oyunlarda sehir ve
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tilke adlarinin sik¢a kullanilmasiyla cografya bilgisinin gelistigi belirtilmistir. Bunun yaninda
cocuklar geleneksel oyunlar ile duyu organlarini kullanmayi, zaman kavramini, viicudunu daha
doru ve orantili kullanmayi, duygu ve diislincelerini rahatc¢a ifade edebilmeyi de 6grendikleri
gorilmustiir. Ayrica geleneksel cocuk oyunlarinin hizla ortadan kalktifi ve c¢ocuklarin
zamanlarinin biiyiik bir kismini bilgisayar basinda sanal oyunlarda geg¢irdigi belirtilmistir. Bu
calismanin 6ziinde de oyunlarin 6zellikle de geleneksel cocuk oyunlarinin ¢ocuklarin ¢ok yonlii
gelisimine biliylik katki sagladign ve kiiltiirimiiziin vazgecilmez bir parcasi oldugu
anlasilmaktadir.

Gimiistas (2010) arastirmasinda geleneksel oyunlarimizdan olan yakan top oyununu
bilgisayar ortaminda oynanan bir oyun haline getirip oyunu 6gretmek ve unutulmus veya
unutulmaya ylz tutmus oyunlarimizi hatirlatmak ve gelecek kusaklara aktarilmasini saglamak
amagclamistir. Giiniimiizde dijital ortamlarin ve sanal diinyalarin geleneksel oyunlarimizin
unutulmasina sebep oldugu vurgulanmistir. Yapilan ¢alisma ile geleneksel oyun olan yakan top
oyunun egitsel degeri arastirilmis ve sanal ortama aktarilarak ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek hale
getirilerek hem egitsel bir yaklasim hem de geleneksel oyunlarin siirdiiriilmesi anlaminda ¢agdas
egitimde kullanilmasi saglanmistir. Calismada oyunlarin unutulmasinin 6niine gegerek kultiir
katkis1 yapilmis ve oyun igerisindeki sayisma, toplama, ¢ikarma gibi kavramlar kullanilarak
egitsel yonu kullanilmistir.

Arslan ve Glirsoy (2011) yaptiklar1 “Egitsel Oyunlar ve Etkinliklerle Yabancilara Tiirkce
Ogretim Yéntemi” bashkh ¢alismalarinda yabancilara Tiirkce 6gretiminde egitsel oyunlarin ve
cesitli etkinliklerin kullanilmasi i¢in 6rnek bir cergeve plani olusturmayi amaglamislardir. Bu
amagla geleneksel oyunlar ve diger oyunlardan olusan bazi oyunlar agiklanmaya ¢alisilmistir.
Geleneksel oyunlarin kiiltiirlerin 6nemli degerleri oldugu, dilin ayn1 zamanda kiltiirlere ayna
gorevi gordiigl ve dil 68retiminde o dilin konusuldugu tilkenin kultiiriiniin bilinmesinin 6nemi
vurgulanmistir. Dil 6gretiminde 6gretmen merkezli modellerin yerine etkilesimli 6grenciyi
merkeze alan modellerin tercih edilmesi gerektigi ve bu modellerde egitsel oyunlarin
kullanilmasinin 6grencinin motivasyonunu arttiracagli savunulmustur. Ayrica geleneksel
oyunlarin kiiltiirlerin yansiticisi olmasinin yaninda sayisma, tekerleme, sarki sdyleme gibi
etkinliklerin olmasi dil 6gretiminde olumlu bir ivme kazandirmaktadir. Yabanci dillerin
Ogretiminde bir yontem olarak kullanilan oyunlar, iceriginde eglence unsuru, sosyal katilim,
cesitli duyu organlarina hitap etmek gibi etkinlikleri barindirmasi ac¢isindan tercih edilmesi
tesadiif degil amach yapilan bir eylemdir.

Bedirhanoglu (2011) “Ilkégretim 1. Kademe Ogrencilerinin Serbest Zamanlarinda
Oynadiklar Yoéresel Cocuk Oyunlar1” baghikli ¢alismasinda ¢ocuklarin oyun tercihine etki eden
cinsiyet, yas, sosyo ekonomik durum, evlerdeki teknolojik aletlerin varligi, oyunlarin 6grenildigi

yer ve her giin oyun oynama gibi etmenler arastirilmistir. Sonug olarak mevsimlerin, cinsiyetin,
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yasin, teknolojik aletlerin, oyunun kim veya kimler tarafindan aktarildiginin ve giinliik oyun
oynamanin oyun seciminde etkili oldugu goriilmiistiir. Giinliik oyun oynayan c¢ocuklarin
oynamayanlara gore daha fazla oyun bildikleri goriilmiis ve bu da bize ¢ocuklarimiza oyun
zamanl konusunda yardimci olmak ve onlar1 oyun konusunda desteklememiz gerektigi
diisiincesini dogurmaktadir. Cocuklar oyun oynayarak biiylir ve 6grenirler. Oyun yetiskin
dénemin adeta provasidir.

Firat (2013) yaptig1 calismasinda geleneksel oyunlarin- egitim yonii bakimindan
oneminin ne derece oldugu agiklanmaya ¢alisilmistir. Bezirgdn basi oyunu segilerek bu oyunun
egitim ile iliskisi aciklanmaya calisilmis ve geleneksel kiiltlirtimiiziin korunmasi agisindan bu
oyunlarin ¢ocuklara 6gretilmesi ve tanitilmasinin gerekliliginden bahsedilmistir. Arastirmada
bezirgin basi oyununun ve diger oyunlarin cocuklarin yalmzca keyifli zaman gecirmelerinin
yaninda kendilerini ifade edebilecegi ortamlar oldugu ve 6grenme konusunda iyi bir ara¢ olacagi
belirtilmistir. Geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerine olumlu katki yaptigi g6z 6niine
alindiginda egitimin icinde kullanilmasi ve oyunlastirma ydntemlerine sik¢a yer verilmesinin
gerektigi vurgulanmistir. Giinlimiiz toplumunda ¢ocuklarin yalnizlastigi, evlere kapanip sanal
oyunlara daha fazla zaman ayirdig1 goriilmektedir. Bu durumda ¢ocuklarin beden ve ruh saghgi
acisindan geleneksel oyunlarin etkili bir arag olacagi goriilmektedir.

Ayrica geleneksel cocuk oyunlarinin UNESCO tarafindan “somut olmayan kiltiirel miras”
unsurlar1 arasinda kabul edildigi vurgulanarak, geleneksel oyunlarimizin korunmasi ve gelecek
nesillere anlatilmasi gerektigi belirtilmistir. Ciinkii geleneksel oyun demek kiiltir demektir.
Kilttirleri de ancak kiltiiriin icindeki 6geleri koruyarak yasatabiliriz. O halde geleneksel ¢cocuk
oyunlarini yasatirsak kiiltiiriimiizii de yasatmis oluruz.

Bozan (2014) yapmis oldugu “Okul Oncesi Egitimde Oyunun Ogretmen Goriislerine Gore
Degerlendirilmesi” adli yliksek lisans tez calismasi, 2013-2014 egitim-6gretim yilinda Diyarbakir
ilinde ¢alisan 165 kadin, 10 erkek olmak tizere 175 okul dncesi 6gretmeniyle yapilmistir. Oyunun
o0grenme-gelisim iligskisi ve oyunun uygulanmasiyla ilgili alt boyutlarinin incelenmesi
amagclanmistir. Yapilan arastirma ve analizler sonucunda okul o©ncesi egitiminde oyun
kullaniminin  6gretmenlerin gorisleri acisindan degerlendirildiginde anlamh farkliliklar
bulunmustur. Cinsiyet agisindan 6gretmenlerin oyuna bakislari ve oyunun egitimde kullanilmasi
bakiminda benzer son uglarin ortaya ¢iktig1 ve anlaml bir farklihk olmadig: gériilmiistiir. Buna
karsin yas kriterine gore bakildiginda 6zellikle 41 yas Ustii 6gretmenlerin oyunun 6grenmeye ve
gelisime katkilar: iliskisi baglaminda farkindaliklarinin daha iist sevide oldugu gorilmiustiir.
Ogrenim durumlarina goére bulunan sonugta, 6gretmenlerin 6grenim diizeylerinin farkh
olmasinin oyuna bakis acilarinda anlamli bir fark yaratmadigi belirtilmistir. Yine sinif
mevcutlarinin farklh olmasi agisindan bakildiginda 6gretmenlerin oyunu kullanmasi ve oyuna

bakis acilarinda anlaml bir fark bulunmadig belirtilmistir. Calisma sonucunda okul 6ncesi egitim
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kurumlarinda yardimci personel bulundurulmasi icin ¢alismalar yapilmasi gerektigi, evren ve
orneklemin genisletilerek daha kapsamli calismalar yapilabilecegi, kidemli 68retmenlerin géreve
yeni baslayan oOgretmenlere oyunun ogrenme iliskisi lzerine paylasimlar yapabilecekleri
ortamlarin saglanmasi, Tirkiye ve yurt disindaki okullarda oyunun kullanilmasi ile ilgili
karsilagstirmalarin yapilabilecegi seklinde 6nerilerde bulunulmustur.

Colak (2015), yapmis oldugu “Adana Geleneksel Cocuk Oyunlar1” adli calismasinda
unutulmaya yiliz tutmus ¢ocuk oyunlarinmi derleyerek yaziya dokiip kaliciligini saglayarak milli
kiiltiiriin yasatilmas1 amaglanmistir. Adana ¢ocuk oyunlarinda Saman geleneginden Islamiyet’e
kadar bir¢ok bulgu oldugu belirtilmistir. Oyunun kiiltlirler veya inanislar bakimdan bir
topluluktan farkli bir topluluga gecisinde ne kadar 6nemli katkilar1 oldugu goriilmektedir.
Glinlimiizde teknolojinin de gelismesi ile yeni oyunlarin ortaya c¢iktigl, ayrica oyunlarin
bazilarinin sanal ortamlara oynanmaya basladigi belirtilmistir. Oyunlarin ne kadar da yapanci
oyunlarin etkisi altinda kalsa da ¢ocuklarin yabanci oyunlar1 geleneksel oyunlarla yogurarak
kendi sitillerini olusturduklar1 gézlenmistir. Cocuk oyunlarinin kiltiiriin 6nemli bir yapitasi
oldugunun alti ¢izilerek, oyunlarin unutulmamasi ve gelecek nesillere aktarilmasinin saglanmasi
icin toplumun tiim bireylerine gorevler diistiigii vurgulanmistir.

Celayir (2015) yapmis oldugu “ilkokul Programn Oyun ve Fiziki Etkinlikler Dersinin
Islevselliginin Geleneksel Cocuk Oyunlar1 Uygulanabilirligine Gére incelenmesi” adlh yiiksek
lisans tez calismasinda, geleneksel ¢cocuk oyunlarini oyun ve fiziki etkinlikler dersi icerisinde
uygulanabilirligi acisindan incelemistir. Oyun fiziki etkinlikler dersinin islenmesinde yasanilan
sikintilar veya olumsuzluklarin yaninda secilen geleneksel oyunlar hakkinda smif
O0gretmenlerinin bilgi diizeylerinin Olgiilmesine calisilmistir. Yapilan arastirma sonunda;
Geleneksel cocuk oyunlarinin ¢ocuklarin sosyallesmelerine, psikomotor gelisimlerine, zihinsel ve
dil gelisimine katki sagladig1 goriilmiistiir. Ayrica oyun ve fiziki etkinlikler dersinde geleneksel
¢ocuk oyunlarinin kullanilasinin geleneksel oyunlarin sonraki kusaklara aktarilmasina katki
sagladig1 belirtilmistir. Arastirma sonunda yerel yonetimlerin ¢ocuklar icin oyun alanlar
olusturmasi, anne ve babalarin ¢ocuk gelisiminde oyundan faydalanmalar1 gerektigi, egitim
fakiilteleri sinif 6gretmenligi miifredatlarinda oyun ile ilgili bir dersin olmasi gerektigi, oyun ve
fiziki etkinlikler dersinde Ogretmelerin diger derslerin telafi egitimini yapmamasi seklinde
oneriler sunulmustur.

Aydinli (2016) “Cocuk Oyunlarinin Beden Egitimi ve Spor Ders Miifredatindaki Yeri ve
Oneminin Aragtirilmasi” adl yiiksek lisans tez calismasinda, ortaokul beden egitimi dersi 6gretim
programindaki ¢ocuk oyunlarinin éneminin vurgulanmasi, kazanimlarin oyun araciligl ile etkili
ve keyifli bir sekilde 68rencilere aktariminin saglanmasi amac¢lanmistir. Ayrica miifredatta cocuk
oyunlarina yeterince yer verilmedigini acgiklayarak, oyunlarin kazanimlarla birlestirilerek

oyunlara egitsel bir boyut katmak istenmistir. Arastirmanin calisma grubunu 104 erkek ve 57
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bayan beden egitimi ve spor 6gretmeni olusturmaktadir. Arastirma sonucuna gore, oyunlarin
beden egitimi dersinde kullanilmasi1 kazanimlarin 68renciye aktarilmasinda etkili bir yontem
olacagi soylenmistir. Bunun yaninda oyunlarin egitimde kullanilmasinin olumlu olacagi
gorlsiiniin 6ne ¢iktigl fakat, 6gretmenlerin oyun bilgilerinin yeterli olmamasi oyunun derste
kullanilmasinin 6niinde engel teskil ettigi vurgulanmistir. Okullarin fiziki sartlarinin elverisli
olamamasi nedeniyle derslerde oyunlardan yeterince faydalanilamadigl belirtilmistir.
Ogretmenlerin derslerinde oyunu kullanmak istemeleri oyunun derslere ekstra bir renk katacag
ortak kani olmasina ragmen, fiziki sartlar, oyun bilgisi, zaman ve malzeme yetersizligi gibi bazi
olumsuzlardan dolay1 oyundan yeterince istifade edememektedirler.

Budak (2016) yapmis oldugu “Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Oryantasyon ve Ritim
Yetenegi Uzerine Etkisi” adli calismasinda, geleneksel ¢cocuk oyunlarinin ¢ocuklarin ritim ve
oryantasyon yetenegine etkisinin arastirilmasi amacglamistir. Arastirmanin deney ve kontrol
grubunu 12 kiz ve 18 erkek 6grenci olmak iizere 30 6grenci olusturmustur. Geleneksel oyunlarin
cocuklarin ritim yetenegine %16 katki sagladigi goriilmiistiir. Ozellikle 7-10 arahi@indaki
cocuklarin koordine hareketlerinin gelistigi belirtilmis ve farkli oyunlarin ¢ocuklara oynatilmasi
gerektigi sonucuna varilmistir. Geleneksel cocuk oyunlarin ¢ocugun egitiminin her asamasinda
katki sagladig1 6ne ¢ikan diger bir unsurdur.

Karadeniz (2017) calismasinda, geleneksel cocuk oyunlarinin matematik dersine
uyarlanarak uygulanmasinin sonuglarini ve karsilan olumsuzluklarn belirlemeyi amac¢lamistir.
[Ikdgretim matematik anabilim dalinda okuyan 17 6grenci calisma grubunu olusturmustur.
Arastirma sonucunda geleneksel cocuk oyunlarinin matematik dersinde kullanilmasiyla birlikte
cocuklarin matematik dersine ilgilerinin arttigi ve daha anlamli bir 6grenmenin oldugu
gorilmiistiir. Ayrica 6gretmen adaylarinin matematigi 6gretme konusunda var olan bazi
onyargilarinin ortadan kalktig: belirtilmigtir. Ogrencilerin ders basarisi ve derse olan ilgilerinin
artmasinin yaninda sosyal anlamda da gelistigi ortaya ¢ikan bir diger sonugtur. Calisma
geleneksel oyunlarin sadece c¢ocuklarin sosyal, duyusal, fiziksel gibi alanlarinin gelismesinde
degil, cocuklara bir seyler 6gretmede de kullanilabilecegi ve etkili bir ara¢ olacagi ortaya
cikmistir.

Bozkurt (2017) tarafindan yapilan “Cocuk Oyunlari ile Degerler Egitimi” adl1 doktora tez
calismasinda oyun ve fiziki etkinlikler dersi kapsamindaki cocuk oyunlar1 ile degerleri
birlestirerek deger egitimi yapmay1 ve cocuk oyunlarinin degerlere etki diizeyini amac¢lamistir.
Ilkokul tigiincii sinifta okuyan 40 égrenciyi deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayirarak yapilan
calismada sonucunda kontrol grubunda degisiklik gozlenmezken c¢alisma grubunda anlamh
farklilik gézlenmistir. Oyun yolu ile degerlerin cocuklara daha kolay ve eglenceli 68retilecegi ve
ogrenilen degerlerin kalicihiginin daha fazla olacagi sonucuna ulasilmistir. Ayrica deger

0gretiminde oyunlarin olumlu katkilarinin oldugu ve degerler ile oyunlarin i¢ ice verilebilecegi
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programlarin olmasinin faydali olacagi, farkli oyunlar ile farkli degerlerin 6gretilebilecegi ve
o0gretmenlerin oyun ve fiziki etkinlikler dersinde oyunlar1 degerler ile kullanabilecegi 6nerileri
sunulmustur. Bozkurt'un calismasinda oyunun egitimde ve oOgretimdeki giicii ¢ok agikca
goriinmektedir. Oyun cocugun diinyasina girmek icin en iyi yoldur.

Aric1 (2019) yaptigi calismada Almaya’ da yasayan Tiirk cocuklarina egitsel oyunlarla ve
miifredat gore yapilan Tiirk¢e 6gretiminin arasinda farklilik bulunup bulunmadigi arastirilmistir.
Farliligin tespitinde 6n test-son test ve deney grubu-kontrol grubu ¢alismasi yapilmistir. Egitsel
oyun uygulamasina katilan 6grencilerin Tiirk¢e 6grenme ve Tirk kiiltliriinii tanima basarilari,
katilmayanlara gore anlamli derece de basarih oldugu goriilmiistiir. Iki grup arasindaki farkhiigin
deney grubunun lehine oldugu belirtilmis, ayrica 6grencilerin derse bakis acilarinin olumlu yénde
degistigi ve cocuklarin 6grendigi yeni bilgilerin kaliciliginin arttig1 tespit edilmistir. Yapilan bu
calismanin sonuglarina bakilacak olursa oyunlarin egitsel deger anlaminda egitimin icinde etkili
bir alternatif arag olacagi yoniindedir. Oyun 6grenmede cocuga ulasmak icin en kisa yoldur.

Albayrak (2019), yapmis oldugu “Ilkokul Beden Egitimi ve Oyun Dersi Oyun Oynuyorum
Derleme Kitapgiginda Yer Alan Cocuk Oyunlarinin Degerler Agisindan incelenmesi ve Buna
Yénelik Simf Ogretmenlerinin Goriisleri” adli calismasinda ilkokul Beden Egitimi ve Oyun dersi
icin hazirlanan Oyun Oynuyorum Derleme Kitap¢ig1 icindeki oyunlarin deger bakimindan
incelenmesi ve Beden Egitimi ve Oyun dersi programindaki oyunlarin 6grencilere deger
kazandirmadaki islevi hakkinda sinif 6gretmenlerinin goriislerinin alinmasi amag¢lanmistir.
Beden egitimi ve Oyun Kitap¢igindaki oyunlarin dokiiman analizi yapilmis ve 21 6gretmenler
gorismeler gerceklestirilmistir. Goriisme ve yapilan arastirma sonucunda; sinif 6gretmenlerinin
oyun kitapgiginin kullanilmasinda bazi sikintilarin oldugunu belirtmislerdir. Ozellikle fazla
niifuslu siniflar, cografi 6zellikler ve okulun ve ¢cevrenin fiziki imkanlarindan dolay: kitapciktaki
oyunlar1 kullanmadiklar1 ya da daha az zaman ayirdiklarini séylemislerdir. Ayrica bu hususlar
g6z onlinde bulundurularak kitapciklarin yeniden diizenlenebilecegi 6nerisinde bulunmuslardir.
Oyunlarin 6grencilere katkilari konusunda, bedensel gelisim, zihinsel gelisim, dil gelisimi,
sosyallesmenin yani sira, toplumsal kurallara uyma, kiiltiir gelisimi, eglenerek 6grenme gibi
kavramlar 6n plana cikmaktadir. Bu arastirmanin sonuglar1 da oyunlarin cocuk gelisiminde ne
denli etkili oldugu ve kiiltiir katkis1 acikea goriilmektedir.

Karabudak ve Bozogullarindan (2020) yaptiklar1 “Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Bir
Oyun Peci¢” adli ¢calismada pepi¢ oyunun giinlimiizde oynanmamasindan dolay1 unutulmak tizere
oldugunu ve unutulmamasi icin kayit altina alinmasi gerektigini savunmuslardir. Yaklasik
ylzyilldan fazla siiredir Anadolu’'nun farkli bélgelerinde oynanan bu oyunun kiiltiirel
zenginligimizin korunmasi adina arastirllmasinin énem arz ettigi vurgulanmistir. Ozellikle
Gaziantep, Kilis ve Kahramanmaras yorelerinde oynanan pepi¢ oyunun unutulmasini engellemek

icin cesitli 6dulli turnuvalarin diizenlenerek farkindalik yaratildigi belirtilmistir. Arastirma
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sonucuna gore, Hitit kokenli oldugu diisiiniilen pepi¢ oyununun Tiirk kiiltiiriine 6zgii yerel bir
oyun haline geldigi sdylenmis, dijitallerin yayginlasmasi ve teknolojinin gelismesi ile oyunun
sanal oyunlarin etkisiyle unutulmak iizere oldugu belirtilmistir. S6zii edilen turnuvalar sayesinde
hem oyununun unutulmasi engellenmis hem de farkindalik yaratilmistir. Geleneksel oyunlarin
unutulmasi kiiltiiriin yok olmasi anlamina geldiginden oyunlara sahip ¢ikmak toplumun
kiltiirini yasatmaktadir diyebiliriz. Ayrica oyunun tanitilmasi yayginlastirilmasi anlaminda
egitim miifredatlarina girmesi gerektigi, sosyal medyada reklamlarinin yapilmasi, turnuvalarin

daha ¢ok diizenlenmesi gerektigi ve ddiillerin ilgi cekici olmasi gibi dneriler getirilmistir.
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3.YONTEM

Bu arastirma, geleneksel oyunlarin kiiltiir aktarimina etkisi ve oyunlarin egitim icerisinde
etkinliginin anlasilmasi amaciyla sinif 6gretmenlerinin goriislerine basvurulmus ve katilimcilarin
diisiincelerinin derinlemesine incelenmesi icin goriisme teknigiyle verilerin elde edilmesi {izerine
tasarlanmistir. Bu béliimde arastirmanin amaci dogrultusunda kullanilan yontem, arastirmanin
deseni, calisma grubu, veri toplama araclari ve verilerin analiz edilmesi ile ilgili bilgiler alt basliklarla
verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Calismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel yontemler problem Kkarsisinda
katilimcilarin goriislerinin derinlemesine incelenmesinde siklikla kullanilmaktadir. Bireylerin, bakis
acilarina gore ayrintili bir inceleme hedefleyen ¢alismalarda nitel yontemler tercih edilmekte ve
bireylerin davranislar1 ve davranisinin sebeplerinin daha net anlasilabilmesi i¢in nitel yontemlere
ihtiya¢ vardir (Yildirim, 1999). Nitel yontem kullanmak isteyen arastirmacilar insanlarin gevreyi,
kavramlar1 veya bir olguyu nasil anladiklarini, bu olaylara ne anlam yiiklediklerini ve nasil
yorumladiklarini anlamak amacindadir (Carpar, 2020). Nitel yontemlerin tam ve herkes tarafindan
gecerli bir tanim1 olamamakla birlikte genel gecer bir takim kendine 6zgii 6zellikleri bulunmaktadir.
Bu 6zellikler arasinda sunlari sayabiliriz; katilimcilarin fiziki ortaminda gériisme yani dogal ortam,
baska arastirmalarin Olgeklerine baglh degildirler, ¢oklu veri kaynagi toplayabilirler,
tlimevarimsaldir, derinlemesine diisiinme gerektirir, biitiinsel bir anlayis vardir (Creswell, 2013, s.
42). Nitel arastirmalar, nicel arastirmalarda oldugu gibi biiyiik 6rneklem iizerinde ¢alisilarak
genellemeler yapmak yerine kii¢ciik gruplardan elde dilen verileri derinlemesine ve ayrintili
inceleyerek yorumlama yapabilme olanagi saglar ve amaci ylizeyin altindakileri ortaya ¢ikarmaktir.
Nicel yontemlerde yapilan genellemeler ile insana 6zgii farkli bireysel 6zelliklerin ve goriislerin goz
ard1 edilebildigi durumlar nitel yontemler tarafindan elestirilmektedir (Baltaci, 2019). Nitel
arastirmalar insanin dogasina odaklanarak, onlarin kisisel diisiincelerini ve deneyimlerini
sorgulamaktadir. Bu nedenle nitel arastirmalarda genelleme yapmaktan kacinilmaktadir. Verilen
bilgi ve 6zellikler 1s181nda nitel yontemi, problemin tam anlamiyla anlasilabilmesi, problem hakkinda
derinlemesine bir arastirma yapilabilmesi ve katiimci goriislerinin ayrintih bir sekilde
yorumlanarak okuyucuya aktarma isi olarak tanimlayabiliriz.

Calismada geleneksel cocuk oyunlarinin kiiltiir katkisi ve egitim iliskisinin 6gretmenlerin
gorislerine gore degerlendirilmesi yapilacagindan nitel arastirmalarin bes deseninden biri olan ol
fenemoloji deseni kullanilmistir. Bireyin deneyimlerini esas alan, bireyin yasantilarina dikkat
cekerek olgulari derinlemesine yorumlayan fenemoloji, ¢esitli disiplinlerde sik¢a kullanilan etkin ve
glclii bir nitel arastirma desenidir (Cresswell, 2018, s. 77). Fenemoloji bireylerin bildigi, gérdugii
veya farkinda oldugu olaylarda derinlemesine bilgi sahibi olmadigi olgu ve durumlarda kullanilan

bir desendir. Carpar (2020), nitel arastirmada kullanilan fenomenolojik deseni, problem hakkinda
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yuzeysel bilgi sahibi olunan veya problem hakkinda bilgi sahibi olunmadigi durumlarda kullanilan
fenomenler olarak tanimlar ve kiiglik gruplarda ayrintili veri toplanmasi agisindan avantajl
oldugunu belirtir.

Arastirmada geleneksel oyunlarin kiiltiir aktarimi ve egitime yonelik katkilar1 bilinmekte,
fakat durum veya olgu hakkinda ayrintili bir bilgi birikiminin olmamasi fenemoloji deseninin

kullanilmasina temel olusturmaktadir.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alima grubunu, Mersin ilinin 4 merkez ilgesine bagh koy ve merkez
ilcelerde ¢alisan 20 sinif 6gretmeni olusturmaktadir. Arastirma da giivenilir ve saglam veriler elde
etmek icin nitel arastirmalar ve fenemoloji deseninin 6rnekleme secimlerinden olan amach
orneklem yontemleri arasindan maksimum gesitlilik 6rneklemesi secilmistir. Maksimum c¢esitlilik
orneklem tiiriinde amag, kiigiik gruplar icerisinde olusabilecek maksimum cesitliligi saglamak ve
farkli bakis acilariyla agiklanmak istenen durumunun derinlemesine ve ayrintilariyla analiz
etmektir. Calisma grubunun sayisi nitel arastirmalarda net bir sekilde ifade edilmese de ortak kani
ulasilmak istenen bilgiye ulasilmasi durumu calisma gurubunun hacmini belirlemektedir. Ayni
konuda farkli arastirmacilardan biri ¢ok sayida katilimei ile ¢alisirken, fakli bir aragtirmaci daha az
katilimci ile benzer sonuglara ulasilabilir (Baltaci, 2017). Buda bize ¢alisma grubu se¢ciminde sayinin
degil genislik ve derinlik kavramlarinin 6nemini géstermektedir. Nitel arastirmada ¢alisma grubu
secimi arastirmacilari asil hedeften uzaklastirmamaly, tersine hedef dogrultusunda ¢alisma grubunu
secmeye yoneltmelidir.

Maksimum gesitlilik yontemi, arastirilan konu ya da olay hakkinda farkliliklar1 bulup ana
temada birlestirerek tanimlama yapmayir ama¢ edinmektedir (Neuman, 2014). Calismadaki
amacimiz oyun, kiiltlir ve egitim iliskilerini en fazla katiimciya ulasarak fakli goriisler etrafinda
birlestirmek ve buradan ana olguyu bularak yorum yapmaktir. Bu amagla farkli sosyoekonomik
yapilar1 olan merkez ilgelerdeki okullardan 20 sinif 6gretmeni secilerek maksimum cesitlilik

saglanmaya c¢alisilmistir.

3.3. Veri Toplama Araci

Calismada veriler nitel arastirma yontemlerinde siklikla kullanilan goriisme teknigi ile
toplanmistir. Tutum 6lgekleri kisilerin belirli bir konuda 6nceden hazirlanmis olan sorulara katilma
diizeylerini belirledigi i¢in kisilerin i¢sel zengin duygularini ve diisiincelerini ytlzeysel olarak
belirleyip daha somut veriler elde etmektedir. Kisilerin duygularini ve diistincelerini daha rahat
ifade edebilmeleri i¢in farkli tekniklere ve ydntemlere ihtiya¢ vardir. Bundan otiri kisilerin
diisiincelerini daha derinlemesine incelemek icin gértisme teknigi 6n plana ¢ikmaktadir. Goriisme

tekniginde amag, 6nceden hazirlanmis sorular ile kisilerin duygu ve diisiincelerini anlamak ve
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kisilerin 6znel fikirlerini alarak arastirma konusunu tamimlamaktir (Tirniikli, 2000). Goriisme
teknigi olaylara baskalarinin penceresinden bakmak ve olaylar1 anlamaya calismaktir. Goriisme
tekniginde katilimcilara hayatlariyla ilgili sorular yonelterek onlarin cevaplarinin alinmasi ile
gerceklesecegi icin bir bakimdan sohbette diyebiliriz (Yikmis, 2020). Goriisme tekniginde amag
kisilerin duygu ve diisiincelerini 06znel bir sekilde 6grenmek ve Kkisilerin deneyimlerine
odaklanmaktir.

Arastirmada istenilen hedeflere ulasmak amaciyla yapilan kapsamli literatiir taramasi
sonucunda arastirma sorular1 hazirlanmistir. Hazirlanan yar1 yapilandirilmis gériisme formu iki
bo6limden olusmaktadir. Birinci boliimiinde katilimcilarin yas, cinsiyet, egitim durumlari, hizmet yili,
gorev yapilan yerlesim yeri, istihdam durumu bilgilerinin yer aldigi demografik bilgiler
bulunmaktadir. ikinci bsliimde ise geleneksel oyunlarin kiiltiir ve egitimle iliskisini iceren sorular
bulunmaktadir. Literatiir taramasi yapilarak arastirmaci tarafindan arastirma o©ncesinde
olusturulan sorular sosyolog, psikolojik danisman ve egitim bilimleri alaninda uzman kisilerin
gorisleri alinarak hazirlanmistir. 20 adet ac¢ik uglu soru konunun kapsamini dagitmayacak ve nitel
arastirmaya uygun olacak sekilde elendikten sonra 10 soruya diisiirtilmiistiir. Yapilan 6rnek
goriismeler neticesinde katilimcilarin anlamlandirmada giiclitk ¢ektigi sorular ve ayni cevaba
yonlendiren tekrarli sorular elendikten sonra goriisme sorular1 5 soruya diisliriilerek son sekli
verilmistir. Nitel arastirmalarda soru sayisinin az ve kapsayici olmasi ¢alismayr odak noktaya

yakinlastiracak ve ana konudan uzaklasilmamasini saglayacaktir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Nitel arastirmada verilerin niteligi, arastirmanin rapor haline getirilmesi ve analizinde
onemli rol oynamaktadir. Ana temay: tiim hatlariyla ortaya ¢ikarmak, derinlemesine bilgi edinmek
ve calismanin kaliteli sonu¢lar dogurmasinda verinin nitelikli olmasi gerekmektedir (Sertel ve
Glinbayi, 2021). Bu amagla veri toplanmaya baslamadan 6nce secilen ¢alisma grubunun ¢evresinde
On arastirma yapilarak calismaya katki saglayacak istekli 6gretmenlerden randevu alinmis,
arastirma konusu hakkinda bilgi verilerek etik ilkesi ve gizlilik sartlar1 hatirlatilmistir. Diinyada ve
tilkemizde goriilen kiiresel covid-19 salgini nedeniyle goriismeler ¢evrimici yapilmistir. Randevular
alinirken 6gretmenlerin canli ders saatleri g6z 6niinde bulundurularak hafta ici, hafta sonu ve aksam
saatleri tercih edilmistir. Goriismeler 40 dakikayr asmayacak sekilde planlanarak, uzaktan canh
erisim araglarindan biri olan zoom programi kullanilarak yapilmistir. Onceden hazirlanmis agik uclu
sorular ve katilmcilarin demografik bilgilerini iceren formlar 6gretmelere okunmus ve konu
hakkinda bilgi sahibi olmalari saglanmistir. Veri toplama asamasinda rizasi alinan 6gretmenler ile
yapilan goriismeler yaklasik 40 dakika stirmiistiir. Goriisme, kullanilan uzaktan erisim programiyla
kayit altina alinmistir. Ayrica katilimcilarin ifade ettigi onemli hususlar not alinmistir. Goériisme

sonrasi katilim gosteren 6gretmelere katkilarindan dolayi tesekkiir edilerek gértisme bitirilmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Nitel verileri analiz etmede baslica amag, toplanan verilerden anlamlar cikararak sistemsel
bir yap1 olusturmaktir. Nitel arastirmalarda verileri yorumlamak ve mantiksal biitiinliik saglamak
arastirmanin en zor asamalarindan biri olarak gorilir. Yurdakul (2016, s. 1-4), nitel arastirmalarda
verilerin islenmesi ve analizini zorlu bir siire¢ olarak ifade eder. Nitel arastirmada 6nemli
hususlardan biri de verilerin islenmesi stirecidir. Bu siireg; desifre (goriisme, gozlem, ses kaydi,
notlar) kodlama, arastirmaci giinliik yazimi ve kategori (tema) olusturma basamaklarindan
olusmaktadir (Celik, vd., 2020). Arastirmada “Miles ve Huberman'in Nitel Analiz Modeli”
kullanilmistir. Bu model “azaltma, sunum, sonug ¢ikarma olarak ii¢ bilesenden; kodlama, not alma
ve Oneri gelistirme olarak ii¢ islemden olusmaktadir.” (Baltaci, 2017). Modeli kullanan
arastirmacilar, diger modellere kiyasla daha kolay kullanilabilir olmasindan o6tiirii somut
kavramlardan soyut ve genellenen kavramlara ulasabilirler. Veri analizlerinde arastirmaci kodlama
yaparken bireysellikten uzaklasmak zorundadir. Bu durumla bas etmenin yolu farkli kodlayicilar
kullanarak aymi verilerle kodlama yapmaktir. Farkli kodlayicilar tarafindan kodlanan verilerin
benzerlik oram nitel veri analizlerinde énemli bir asamadir (Fidan ve Oztiirk, 2015). Benzerlik
oraninin nitel arastirmalarda glivenirligi temsil ettigini soyleyebiliriz.

“Miles ve Huberman (1994) modelinde icsel tutarlilik olarak adlandirilan ve kodlayicilar
arasindaki goriis birligi olarak kavramsallastirilan bu benzerlik: A= C + (C + 9)x100 formiili
kullanilarak hesaplanabilir. Formiilde, A : Giivenirlik katsayisini, C : Uzerinde gériis birligi saglanan
konu/terim sayisini, 9: Uzerinde goriis birligi bulunmayan konu/terim sayisini ifade etmektedir.
I¢sel tutarhilig veren kodlama denetimine gore kodlayicilar arasi goriis birliginin en az %80 olmasi
beklenmektedir” (aktaran Baltaci, 2017).

Arastirmada veriler 3 farkli kodlayici tarafindan kodlanmistir. Miles ve Huberman
modelinde kodlayicilar arasindaki goriis birligi formiiliine gore, lizerinde goriis birligi saglanan
konu/terim sayilarina bakildiginda giivenirlik katsayisinin %90,9 oldugu tespit edilmistir. Bu sonug

bize arastirmanin giivenilir bir ylizdeye sahip oldugunu gostermektedir.

Wertlerin Yerilerin Sonwglarin
Acealeilmas) S ol enaasa Higimlendiralmesi

Sekil 3.1. Miles-Huberman Modeli (Miles ve Huberman, 1994).

Nitel arastirmalarda analizlerin dongiistine bakildiginda verilerin elde edilmesinden sonra,
verileri tanimlayarak birbiriyle iliskili olanlarin baglantilarin1 kurarak siniflandirma yapilmistir.

Analiz safhasinda ne kadar da belli bir sira oldugu belirtilse de analiz siireci i¢ ice gegmis karmasik
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ve zevKkli bir serlivendir. Goriisme esnasinda alinan ses kayitlar1 ve tutulan notlar yazili ortama
aktarildiktan sonra icerik analizi yontemi kullanilmistir. Icerik analizleri, betimsel analizlerden
farkl olarak elde edilen verilerin derinlemesine islemlerden gecirilmesi siirecidir (Birinci, 2018).
Icerik analizi, birbirine benzeyen verilerin bir tema etrafinda toplanmasi ve yorumlama islemidir.
Bu baglamda toplanan verilere not tutularak ve o6zet c¢ikartilarak azaltma islemi
uygulanmistir. Miles-Huberman modelinde azaltma islemi verilerin kodlanmasindaki hata payini
azaltacaktir. Veriler farkl kisiler tarafindan kodlanmis ve temalar olusturulmustur. Tekrar eden
okumalarla yeni kodlar ile temalar olusturularak bulgular tanimlanmis ve yorumlama yapilmistir.
Olusturulan temalarla konuda anlamh bir biitliinlik saglayarak, verilmek istenen ana olgu ortaya

cikarilmistir.
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu béliimiinde saha ¢alismasi sonucunda arastirma problemi ve alt
problemlerinin ¢éziimiine iliskin toplanan verilerin yorumlanmasi yapilacaktir. Katilimcilardan
elde edilen demografik bilgiler boliimiinde katilimcilarin yas, cinsiyet, hizmet yili, istthdam
durumu ve calisilan bolge bilgileri yer almaktadir. Bu bilgiler bulgularin yorumlanmasinda
dikkate alinmistir.

» o«

Calismada elde edilen bilgilerin kodlanmasi sonucunda; “Oyun Temelli Egitim”, “Oyunun

Cocuk Gelisimine Etkisi”, “Geleneksel Oyun Kiiltiir iliskisi”, “Geleneksel Cocuk Oyunlarin
Unutulmas1”, “Geleneksel Cocuk Oyunlarimin Ogretim Programindaki Yeri” temalar1 altinda
gruplandirilmis ve calismanin alt problemleri olan “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiiltiirel
mirasin aktarimi konusunda etkileri nelerdir?”, “Oyun temelli egitim hakkinda 6gretmenlerin
diistinceleri nelerdir?”, “Oyunun ¢ocugun gelisimine olan etkileri (fiziksel, sosyal, bilissel, dil
gelisimi vb.) nelerdir?”, “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin unutulmasinin sebepleri nelerdir?”,
“Geleneksel cocuk oyunlarinin ilkokul 6gretim programlarindaki yeri hakkinda diisiinceleriniz
nelerdir?” sorularinin alt basliklar1 altinda sunulmustur.

Gorismeye katilan katilmcilarin yas araligi 25 ile 52 arasinda olup, ortalama yaslar1 39,1
olarak hesaplanmistir. Yas araligl g6z oniine alindiginda ve yapilan goériismeler sonucunda
katilimcilarin en az bir defa geleneksel oyunlar1 oynadiklar: goriilmiistiir. Ayrica katilimcilarin
her birine goriisme sirasina gore sirasiyla K1, K2, K3, ...K20 seklinde kodlar verilmistir. Gériisme
icin secilen 6gretmenler koy okulu dahil olmak tzere bolgelerini temsil etmesi bakimindan
sayllarinin esit olmasina dikkat edilmistir. Katilimcilarin hizmet yili ortalamalar1 15,7 olarak
bulunus ve kidem yilarinin en diisiik 2, en yiiksek 26 y1l oldugu tespit edilmistir. Ogretmenlerin
yas ve hizmet yillar1 g6z 6niinde bulundurularak maksimum cesitlilik saglanmaya calisiimistir.

Katilimcilara ait demografik bilgiler tablosu asagida yer almaktadir.

Tablo 4.1. i

Katilimcilarin Demografik Ozellikleri i
Katimca1  Cinsiyet Yas Hizmet  Egitim Gorev Yeri Istihdam

Yili Durumu ilge/Kéy  Durumu

K1 Kadin 36 16 Lisans Akdeniz Kadrolu
K2 Kadin 42 23 Lisans Yenisehir Kadrolu
K3 Erkek 52 26 Lisans Yenisehir Kadrolu
K4 Kadin 42 17 Lisans Akdeniz Kadrolu
K5 Kadin 42 22 Lisans Akdeniz Kadrolu
K6 Kadin 30 5 Lisans Yenisehir Kadrolu
K7 Erkek 38 12 Lisans Yenisehir Kadrolu

54



Ali SIMSEK, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

‘Tablo 4.1. (devam1)’

Katilimc1  Cinsiyet Yas Hizmet  Egitim GorevYeri Istihdam

Yih Durumu  ilge/Kéy  Durumu
K8 Kadin 37 7 Lisans Yenisehir Kadrolu
K9 Erkek 41 18 Lisans Toroslar Kadrolu
K10 Erkek 37 16 Lisans Koy Kadrolu
K11 Kadin 32 6 Lisans Koy Kadrolu
K12 Kadin 45 24 Lisans Toroslar Kadrolu
K13 Kadin 39 14 Lisans Koy Kadrolu
K14 Kadin 39 16 Lisans Toroslar Kadrolu
K15 Kadin 25 2 Lisans Mezitli Kadrolu
K16 Kadin 43 20 Lisans Mezitli Kadrolu
K17 Kadin 42 19 Lisans Mezitli Kadrolu
K18 Erkek 40 15 Lisans Mezitli Kadrolu
K19 Erkek 42 20 Lisans Mezitli Kadrolu
K20 Erkek 38 16 Lisans Mezitli Kadrolu

4.1. Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin kiiltiirel mirasin aktarimi konusunda etkileri nelerdir?

Toplumlarin olusmasiyla birlikte insanlarin yasayis bigcimleri, inan¢lari, giyim kusamlari,
torenleri, oynadigi oyunlar birer gelenek sayilarak kusaklar arasi aktarimlarla birer kiiltiir 6gesi
olmuslardir. Toplumlar bu aliskanliklari, uygulama sekilleri farkli olup zaman icerisinde
degisiklige ugrasa da sonraki nesillere aktarmay1 basarmiglardir. Gegmiste oynanan oyunlari da
geleneksel oyunlar seklinde isimlendirip, bu oyunlar sayesinde toplumlarin yasayis seklini,
aliskanliklarini, inanglarini gérmekteyiz. Kilttr, bir toplumun gelenek durumundaki her tiirlii
yasayis, diislince ve sanat varliklaridir. Geleneksel oyunlar seklinde adlandirdigimiz bu oyunlarin
ayni zamanda kiiltiirleri yasatan birer kiiltiir el¢isi olduklarini s6yleyebiliriz.

Arastirmamizin bu béliimiinde “Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin kiiltiiriin aktarimina etkisi
konusunda ne diisiiniiyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplar dogrultusunda 6gretmenlerin
gorusleri yansitilacaktir. Goriisme neticesinde elde edilen veriler 15181nda konu ile ilgili asagidaki

kavramlar ¢ikarilmistir.
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Sekil 4.1. Geleneksel oyunlar kiiltiir iliskisi temas1 kavramlari

Katilimcilar, geleneksel oyunlarin kiiltir ile ilgili iliskisi konusunda geleneklerin
yasatilmasi, kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi, aile ve toplumda
yardimlasma ve dayanismanin kavranmasi agilarindan geleneksel oyunlarin kultiiriin tasicisi
oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilar ge¢misteki oynanan ve geleneksel oyun niteligi tasiyan
oyunlar ailesinden ve yakin ¢evresinden 6grendigi goriilmiistiir. Ayrica ailesiyle oyun oynayan
cocuklarin bundan ¢ok keyif aldig1 ve mutlu oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin ailesiyle zaman
gecirmesinin en iyi yolu oyunlardir. Mutlu, girisken ve 6zgiivenli cocuklarin temelinde aileyle
oynanan oyunlar yatmaktadir.

Cocuklukta oynanan geleneksel oyunlarda sdylenen mani ve tekerlemelerin o zamanki dil
ve diisiince yapisini yansitmasi bakimindan bugiin de séyleniyor olmasi kiiltiriin aktarimina
ornek olarak gosterilebilecegi belirtilerek, aslinda halkin s6zlii edebiyatinin kiiltiirel aktarimina
dikkat cekilmistir. Katilimcilarin ifadeleri su sekildedir:

“Kiigtikliigiimde hep geleneksel oyunlar1 oynadigim aklima gelir. Kiiltliriin aktariminda
¢cok 6nemli bir yere sahiptir. Yillar 6ncesindeki oyunlarin giiniimiizde oynanmasi yeni kusak ile
eski kusak arasinda ortak bir payda yaratmaktadir. Annemin nenemin oynadigi oyunlar benim
cok hosuma giderdi. Genellikle annemle babamla oynamak bana huzur verirdi.” (K1)

“Bizim oyunlarimizda bir¢ok mani vardir. Sayisirken mani sdylerle ve bu sayede
kiltiirlerini aktarirlar. Clinkii bu maniler bizim kiiltiirtimiizde var. Oyun ve fiziki etkinlikler
kartlarinda biiytiklere saygi cevre ile ilgili bircok mani vardir. Sadece fiziki agidan diisiinmemek

lazim so6zlii edebiyatinda aktarimi saglanmaktadir.” (K3)
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Geleneksel oyunlarin zamanin geleneklerini ve goéreneklerini yansitmasi acisindan

0grenilmesi ve 6gretilmesi gerekmektedir. Bu oyunlarin oynanmasi bakimindan kirsal yerlesim
yerleri ile sehirler arasinda farkin oldugu, kirsal bolgelerde daha ¢ok oynandigi anlasilmaktadir.
K2, ozellikle sehir hayati yasayan cocuklarin geleneksel oyunlar1 oynamadigl ya da daha az
oynadig1 ifade ederek, geleneksel oyunlarin gelecegimiz olan ¢ocuklarimiza 6gretilmesi gerektigi,
ogretilmedigi takdirde oyun kiiltiirtintin yok olacag: diisiinmektedir. Burada oyun ve kiltiirtin
ayrilmaz biitiinlin parcalari olduklar1 goriilmektedir. Gegmiste oynanan oyunlardaki giyilen
kiyafetlerin, kurallarin, sdylenen tekerlemelerin simdi de giyiliyor ve sdyleniyor olmasi oyunlarin
kiltiirler arasi bir koprii oldugunun ispati oldugu séylenmistir. Ayrica K4 ve K5 geleneksel
oyunlarin dis mekanlarda yani sokaklarda oynanmasinin yayginlasmasi ve aktarimi konusunda
¢cok 6nemli oldugu belirtmistir. Ciinkii acik alanlarda oynanan oyunlarin daha ¢ok ¢ocuga hitap
ettigi ve daha ¢ok kisinin katilimiyla oynandigi ifade edilmistir ve giiniimiizde sokaklarin
cocuklarin oyunu alani olmaktan ¢ikmasindan sikayetci olduklar: gorilmiistiir.
Bireysel oyunlardan ¢ok toplu halde oynanan oyunlarin kiltiirel anlamda gelecek nesillere
ogretilmesi acisindan daha faydali olacagi diistintilmektedir. Kiiltliriimiizde bireysel oyunlardan
¢ok takim oyunlarinin oldugu belirtilerek, bu kiiltiirle yoguruldugumuz icin savaslarda ve takim
oyunlarinda daha basarili oldugumuz ifade edilmistir.

“A¢ kapiy1 bezirgan basi oyununu hi¢ duymayan 6grencim vardi. Cok tziilmiistiim ve
sasirmistim. Sunu da gérmek lazim sehir ¢cocugu ile kirsal yerdeki 6grencilerin geleneksel oyuna
bakis1 bambagska oluyor. Ozellikle sehir hayat1 yasayan ¢ocuklara geleneksel oyunlar mutlaka
tanitilmalhdir. Yoksa kiitiir yok olur. Kultiirii yok olmus bir millet kanadi kirik kus gibidir. Ucamaz.
Zaten kiiltiir ve ¢cocuk denince aklimiza hemen geleneksel cocuk oyunlari geliyor.” (K2)

“Geleneksel oyun dedigimiz sey yerel Kkiiltiirle alakalidir ashnda. Kiiltiiriin aktarimi
acisindan kiltiirimiziin bir parcasidir. Biiyiiklerimiz ile ayn1 oyunlar1 oynuyorsak demek ki
kiltiire bir katkis1 var ve aktarim saglanmistir. Hatta kilik kiyafet, tekerlemeler, kurallar oyunla
birlikte aktarilir. Bu ylizden sokakta oynanmali oyunlar. Sokakta oynanirsa diger komsunun
¢ocugu da goriip o da oynar. Yasasin sokak kiiltiirii!” (K4)

“Her toplumun kendi kiiltiirii var. Oyunlar o kiiltiirlerin altinda ortaya ¢ikmistir. Genelde
bireysel degil takim oyunlar1 vardir kiiltiriimiizde. Oyunlarin bu sekilde olmasi savaslarin da
toplum halinde kazanilmasina bile etki etmistir. Diinyada genelde takim oyunlarinda basariliyiz.
Bu da bizim kiiltiiriimtizden geliyor. Toplu oyunlar sayesinde 6grenilen unsurlar da ileriki yaslara
aktariliyor. Bizim donemimizin sokak yapisi ile bu dénemin ortamlari ayni degil sokak bizim en
dogal oyun alanimizken simdi ise arabalarin yeri oldu.” (K5)

Goriisme verilerinde ulasilan bir baska bulgu ise oyunun dogal bir kiiltiir aktarim elamani
oldugu ve 6gretmenlerimizin yaptiklari is geregi bu aktarimda 6nemli yerlerinin oldugudur. Aile

icinde veya okulda cocuklarin model alma yoluyla bir¢cok davranisi kazandig1 goriilmektedir.
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Kiltiiriin kazanilmasi da model alma yani bakarak aynisini yapma isidir. K14 ve K15 ifadelerinde
geleneksel oyunlarin kiltiriin kendisi oldugunu belirterek model alma ydntemini isaret
etmislerdir. Cocugun gordiigiinii yaptigini soyleyen katilimcilarimiz, meslek olarak kendilerine
biiyiik goérev diistiigiinii ifade etmislerdir. K12, eskiden oynanan oyunlarini ¢ocuklara 6greterek
hem onlarla keyifli zaman gecirdiklerini hem de kiiltiiriin yasamasi ve gelecek nesillere
aktarilmasi konusunda kilit gérev gordiiklerinin farkinda olduklarini soylemistir. Bu kiiltiiri
aktarirken ayni zamanda ge¢mis zamanin dilini, aliskanliklarini, yasam tarzini da aktarmislardir.

“Geleneksel oyunlar kiiltliriin icidir, kiltiiriin kendisidir. Benim okulda 6grettigim
cocukluk oyunundan 6grencilerim o kadar zevk aldilar ki. Simdi ne oldu ben 6grendim sonra
onlara 6grettim onlarda kendinden sonrakilere 6gretecek. Kiiltiir tamda budur. Varmig, karmaig,
vurgug, 43-44-45-46-47-48-49-1119 dip, otuz yarim elma, biitiin elma, yartil, yirtil cik dedi kurtul
seklinde bizim oyuna baslama tekerlememiz vardi.” (K12)

“Bizlerin aile yapisi, saglam iliski temellerine dayandig icin biiyligiinden goérdigiini
ileride kendisi yapiyor. Bir nevi koprii gorevi goriiyor. Bu dogal bir aktarimdir. Bizlerde 6gretmen
olarak kendi 6grencilerimize ¢ocuklugumuzda 6grendigimiz oyunlar1 6greterek aktarim yapip
kiiltiirii tasiyoruz. Bu da 6gretmen olmanin avantajlari.” (K14)

“Geleneksel oyunlara baktigimizda oyunlar1 deneyimleyerek, yani model alip 6grenerek
kendinden sonraki nesillere aktarir. Boylece oyunlarla kiltiir aktarilir. Cocuklar simdi topac
oynuyorsa ip athyorsa mutlaka kendinden 6nceki bir biiyligiiniin veya okulda 6gretmeninin bu
oyunlar1 oynadigini gormistiir.” (K15)

“Cocuk oyunlar1 6grenirken annesi babasinin da énceden bu oyunu oynadiginm bilerek
Ogrenirse burada kiiltiir aktarimindan bahsedebiliriz. Biiyiikler oyunlarla ilgili anilarini anlatarak
oyunlar 6gretilirse giizel bir kiiltiir aktarimi olur. Ozellikle model alarak dogru égretilirse saghkh
bir kiiltiirel aktarim yapmis oluruz.” (K10)

Toplumlardaki yardimlasma, dayanisma gibi toplumun deger yargilarini olusturan
kavramlarin ¢ocuklara kazandirilmasinin, toplumsal yapida birlik ve beraberligin saglanmasi
acisindan 6nem arz etmeyedir. Geleneksel oyunlarin sadece eglenceli vakit gecirme olarak
goriilmemesi ayn1 zamanda toplumsal degerlerin kazandirilmasi agisindan da 6énemli bir islev
olarak goriilmesi gerekmektedir.

“Geleneksel oyunlarla simdiki oyunlar1 karsilastirinca geleneksel oyunlarin saygi,
yardimlasma, dayanisma icerdiginden kiltliriimiiziin parcasi oldugunu goriiyoruz. Cocuklara
geleneksel oyunlar1 6grettigimizde o zamanki kiiltiirii ve deger yargilarini1 da aktarmis oluyoruz.”
(K11)

Geleneksel cocuk oyunlarinin, toplumdaki birlik beraberligi arttirdigi, deger yargilarini
korudugu, gecmisteki dili aktardigi, ge¢misteki kilik ve kiyafetler hakkinda fikir verdigi

anlasilmaktadir. Bunun yaninda geleneksel oyunlarin daha ¢ok aileden, akran guruplarindan ve
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ogretmenler araciligl ile model alma yontemi kullanilarak o6grenildigi goriilmektedir. Bu
oyunlarin genellikle acik alan diye ifade edilen sokaklarda oynanmasi kiiltiiriin aktarimina
olumlu Kkatkilar saglayacagi goriilmektedir. Sokak kiiltiiriiniin azalmasinin oyunlarinda
azalmasina paralellik gosterecegini anlamaktayiz. Egitimciler, oyunlarin gelecek nesillere
aktarilmas1 konusunda kritik gérevlerinin oldugunun farkindadirlar. Oyleyse oyunlar sadece o
zamanin Kkeyifli zaman gecirilen etkinlikleri degil, ayni zamanda o doénemin her tiirli

aliskanliklarinin da aynasidir.

4.2. Oyun temelli egitim hakkinda 6gretmenlerin diisiinceleri nelerdir?
Arastirma sorularindan elde edilen bilgilere gore oyun temelli egitim temasina ait egitim,

O6grenme, oyunlastirma ve kalicilik kavramlarina ulagiimistir.

Ogrenme

Sekil 4.2. Oyun temelli egitim temas1 kavramlari

Oyunu temele alan egitim sistemleri 6grencilere her zaman heyecanlh ve zevkli 6grenme
slirecleri sunmustur. Katilicilarin oyun temelli egitime bakis acilar1 ve egitimde oyunun
kullanilmas1 durumuna olumlu baktiklar1 gériilmiistiir. Yapilan arastirma sonucunda oyunla
O0gretimin egitimin hangi kademesinde daha baskin kullanilmasi gerektigi konusunda
ogretmenlerin biiylik bolimiiniin (12 kisi) okul 6ncesi ve ilkokul donemlerine vurgu yaptigi
anlasilmistir. Burada g¢ocuklarin yas kriteri 6énemli bir etken oldugu belirtilmistir. Cocuklarin
oyunlarla en fazla hasir nesir oldugu dénemlerin 5 ile 11 yaslar1 oldugu ve bu déneminde okul
oncesi ve ilkokul zamanina denk geldigi sdylenmistir. Ayrica ¢ocuklarin kisilik gelisimlerinin

olusmaya basladig1 dénem olmasi, akademik kayginin daha az olmasi, dikkat sevilerinin kisa
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olmas1 ve oyunun dikkatlerinin siiresini uzatmada etkili oldugu diisiincesi, ¢ocugun hayati
tanimaya ve anlamlandirmaya basladig1 yas olarak goriilmesi oyunun etkin kullanimi noktasinda
okul oncesi ve ilkokul caglarinin 6n plana ¢ikmasindaki diger etmenledir. Konu ile ilgili
katilimcilarin ifadeleri su sekildedir:

“Her alanda olmali ama ilkokul déneminde daha agirlikli olmalidir. Ciinkii daha akl
basinda ve bir seyin sorumlulugunu almak bakimdan bakildiginda ilkokul daha 6n plana ¢ikiyor.”
(K2)

“Diger siniflarda akademik kaygi cogaliyor ve oyuna vakit azaliyor. Ciinkl oyun ¢agindaki
cocuklarin vakitleri ¢ok, o ylizden oyunlarin okul dncesi ve ilkokulda olmasi ¢ok iyi olacaktir.”
(K4)

“lleriki yaslarda yani ergenlikte biraz daha oyunun disinda kalabiliyorlar. Oyunlar ileriki
yaslarda akil ve zeka oyunlarina doniiyor. Geleneksel oyunlar daha ¢ok okul dncesi ve ilkokulda
kullaniliyor.” (K5)

“Cocuklarin okul dncesi ve ilkokulda dikkat sevileri 15 dakikadir. Bu stireyi arttirmak icin
¢ocuk oyunlari kullanirsak basari saglayabiliriz.” (K13)

“Cocuklarin birey oldugunu fark ettigi ddnem ve kisiliklerinin oturmaya basladigi donem
oldugu i¢in bu yaslarda oyun biiylik 6nem arz ediyor. Bu nedenle oyunun okul 6ncesi ve ilkokul
doénemine hitap ettigi diisiincesindeyim. Ciinkii cocuk hayati tamimaya bashyor.” (K15)

Oyun temelli egitimin farkli yas gruplarinda ve egitimin farkli kademelerinde de etkili
olabilecegi yoniinde fikir belirten katihmcilar ozellikle yas sinir1 olmadan egitimin her
kademesinde olmasi gerektigini belirterek, oyun ¢ocuklarin her yasta ruhsal ve fiziksel yonden
beslenmelerini saglayan sihirli bir degnek oldugunu savunmuslardir. Ayrica oyundan edinilen
bilgilerin kalici ve 6nemli oldugu, 18 yasina kadar herkesin ¢ocuk olarak kabul edildigi ve
anasinifindaki ¢ocuk kadar diger kademelerdeki ¢ocuklarin da oyuna ihtiyaclarinin oldugu
katilimcilar tarafindan ifade edilmistir. Ortaokul ve liselerde cocuklarin akademik bilgiyle
dolduruldugu dolayisiyla eglenmeye ve oyuna zamanlar1 kalmadigl icin okulun onlar i¢in cazibe
merkezi olmaktan ¢iktig1 baska bir bulgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunun okul 6ncesi ve
ilkokul kademelerinin aksine diger kademelerde kullanilmasi gerektigi yoniinde goérts bildiren
katilimcilarin ifadeleri su sekildedir:

“Ortaokul ve liselerde dikkat daha daginik o sevilerde daha ¢ok oyun oynatilmalidir.
Gilinlimiizde internette zaman geciren ¢ocuklar ya sanal oyun oynuyor ya da video izliyor. Bu da
onlari tek tarafli iletisime ittigi icin donuk bir nesil yetisiyor.” (K12)

“Oyun her sinif bazinda gereklidir. Oyun cocuk icin vardir. Biiylik yaslardaki ¢ocuklari
cocuk olarak degil de yetiskin olarak goriiyoruz maalesef. Onlarin ¢ocuk oldugunu

unutmamaliyiz.” (K17)
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“18 yasina kadar her birey cocuktur ve cocuklar oyunla biiyiir oyunla 6grenir. Ben sahsen
oyunlarin o6zellikle ortaokuldan sonra egitimde daha etkin kullanilmasini isterim. Ciinkii
onlarinda ¢ocuk oldugunu unutuyoruz. Sinavlarla ¢ocuklar1 bunaltiyoruz.” (K20)

Katilimcilarin oyun temelli egitim konusunda yas kriterindeki goriisleri genellikle
cocukluk yaslari olarak goriilen okul dncesi ve ilkokulu isaret etmektedir. Bu sebebi olarak oyuna
ayrilan siirenin fazlahigi, kalicilik, somut islemler doneminde olmalari, asir1 akademik yasina
kadar ¢ocuk kayginin giidiilmemesi gibi goriisler ifade edilmistir. Farkli diisiinen katilimcilar ise
her bireyin 18 yasina kadar ¢ocuk oldugu, teknolojinin ¢cocuklarin algilarinda durgunluk yarattigy,
cocuklara bilgi yiiklemesinin ¢ok yapilarak oyuna yer verilmedigi gibi diisiincelerle oyunun
egitim icerisinde kullanimiyla ilgili ortaokul ve lise kademesine dikkat cekmislerdir.

Oyunun egitim icerisinde kullanilmasi yoniinde 6gretmenlerin farkli goriisleri olmakla
birlikte biiylik oranda ortak ifadelerde bulustuklari tespit edilmistir. Kalici 6grenmenin
gerceklesmesi, konularin somutlastirilmas1 ve egitimin eglenceli hale gelmesi, 6grencinin
O0grenme siirecine aktif katilimi, sosyallesme, yaparak yasayarak 6grenme, kendini ifade etme,
sorumluluk alma gibi ifadelerin ortak goriis olarak ortaya ciktigin1 gormekteyiz. K1, sinifta daha
pasif olan 6grencilerin oyun sayesinde derse katildigini dile getirerek oyunun derse katilimi
arttirdigini iade etmistir. K2, K4, K,5, ve K6 oyunlarla ¢ocuklar yaparak yasayarak 6grendikleri
icin kalic1 6grenmenin arttirdigl, 6gretmen ve 6grenci i¢in keyifli bir egitim ortaminin saglandigini
ve 0grenmenin kolaylastigini belirtmistir. Katilimcilarin ifadeleri su sekildedir:

“Pasif olan ¢ocuklar1 derse katmis oluruz ve kalici bir 6grenme saglayabiliriz. Ornegin
anlasilmayan konularda sarki ve tekerlemelerle daha kolay anlasildigini gériiyoruz. Oyunu
temele alan 6gretim yontemleri her zaman derslere heyecan katmigtir.” (K1)

“Oyun temelli 6grenme yaparak yasayarak oOgrenmeye olanak sagladigindan c¢ok
onemsiyorum. Hemen hemen tiim derslerime yayarak kullanmaya c¢alisiyorum. Yeni kimlikler
kazanarak bu deneyimi yasiyorlar, gorisleri fikirleri degisiyor. Teori kurmay:1 6greniyorlar.
Dersimde drama kullanarak yasayarak gostermek her zaman etkili ve kalic1 olmustur.” (K2)

“Mesela istop oynarken renkleri Ogreniyorlar. Saklamba¢ oynarken sayir saymayi
0greniyoruz. Bu sade kalic1 ve etkili 6grenme saglanz.” (K4)

“Ilkokulda tiim konular oyun temelli olmas i¢in iyi bir hazirlik ve emek gerekiyor. Teorik
egitimin yaninda konular oyunlarla zenginlestirebilir. Daha kalic1 6grenme saglanacaktir.” (K5)

“Oyun 6grenmeyi kolaylastirir. Ben her dersin arkasina bir oyun sikistirtyorum. Genelde
de kendim oyun uyduruyorum. Hatta 6gretmenim bu konunun oyunu var mi diye sorup heyecan
duyuyorlar. Hem fiziksel hem de ruhsal anlamda onlara iyi gelecek oyunlar tercih ediyorum.
Birde birkag zeka tiiriine dayanan oyunlar tercih ederek ¢ocuklara sunuyorum. Sadece cocuk
degil bende keyif aliyorum ve mutlu oluyorum, bence bu ¢ok 6nemli sadece ¢ocuk icin degil

O0gretmen icinde cok keyifli oluyor oyunla 6gretim.” (K6)
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Bu gorislerin yaninda oyunla d6gretim konusunda katilimcilar, oyunlarin konulari
somutlastirmasina, dikkat ¢gekmede etkili olduguna dair goriis bildirmislerdir. K10, oyunlarin
hazirbulunuslugu farkli olan 6grencileri hazirlayip ayn1 6grenme diizeyine getirmede etkili
oldugunu belirtmistir. K12 ve K13, oyun icinde yonergeleri kullanarak hem el goz
koordinasyonun saglandig1 hem de anlasilmayan konularin keyifli 6grenildigini ifade etmislerdir.
K14 egitimde cocuklarla saglikli iletisim kurmanin en etkili yolunun oyun oldugunu sdylemistir.
Katilmcilarin da ifade ettigi gibi oyun iletisim i¢in 6gretmenin en 6nemli kozudur. K15,
canlandirma yapma ve sorumluluk verme gibi gorevlerle 6grencilerin motive oldugunu ve
ogrendiklerini unutmadiklarini belirterek oyunun sinif icerisindeki 6grenme ortamina olumlu
katkilarindan bahsetmistir. Burada oyunun cocuklarda uyandirdig pozitif duygularla kendilerini
oyunun icine birakarak farkinda olmadan keyif alarak égrendiklerini sdyleyebiliriz. Katilimcilar
gorislerini su sekilde ifade etmistir:

“Daha hizli ve kalici 6grenme saglamiyor. Ozellikle yabanci dil 6gretiminde sikca
kullaniliyor. Dersleri somutlastirma acgisindan ¢ok 6nemlidir.” (K7)

“Kesinlikle oyunla 6gretimi uygulayan bir 6gretmenim. Kérebe oyununda siraya girme
oyunu oynattim. Oyun temelli egitimde nasil dikkat cekerim nasil kalic1 68renme saglarim diye
diistinlince oyun benim kurtaricim oluyor. Cocuklarin hazirbulunuslugu ¢ok farkli oldugu igin
oyunla bu sorunun da iistesinden gelebiliyorsun.” (K10)

“El goz koordinasyonu gibi hem zihinsel hem fiziksel yonden gelistirdigi icin oyun temelli
egitim mutlaka kullanilmadir. Ritmik saymalari saz ¢alarak 6grettim ve ¢ok ta kalici oldu.” (K12)

“Ornegin aga¢ arkasindaki yazili bir ¢arpma islemini yonergelerle buldurarak hem
yonergelerle zihinsel bir gelisim sagliyor ve takip mekanizmasi gelisiyor hem de ¢ok keyifli bir
0grenme oluyor.” (K13)

“Dogumdan itibaren oyunlarla dokunarak hissederek algiladiklari i¢cin oyunlarin egitimin
icinde olmasi biiytik etkendir. Egitimde en biiyiik iletisim malzememiz oyundur bizim.” (K14)

“Yaparak yasayarak 6grenme ac¢icindan baktigimizda cocugun aktif katiliminin saglandigi
sihirli ortamlardir. Zorlandigim konularda sinifta drama yaptirarak konular1 ¢ok daha rahat
ogrettigimi géordiim. Hem ben hem cocuklar ¢ok eglendi. Soyut kavramlarin oldugu konular
oyunla biitiinlestirdigimizde aktaracagimiz bilgiyi hemen aktardigimizi gériiyoruz. Sadece belli
dersler degil tiim derslere entegre etmeliyiz oyunlari. Harf 6gretirken her 6grenciyle bir harfi
eslestiriyorum ve o sekilde 6gretince daha kalici oluyor. Mesela bilim adamlarini yine ¢ocuklarla
eslestirip onlara bir rol verdigimde ¢ok kolay bir 6grenme ortami oluyor.” (K15)

Ogretmenlerimizin goriisleri cercevesinde, oyun ile yogurulan égrenme stillerinde kalici
ve eglenerek 6grenmenin 6ne ciktigin1 gérmekteyiz. Bunlarin yaninda ¢ocuklarin 6gretmen ve
okul ile olumlu duygular beslemesi, okula severek gelmesi, yeni 6grenecegi konulara odaklanmasi

ve heyecan duymasi, etkinliklere katilarak benlik gelisiminin saglanmasi gibi daha sayamadigimiz
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bir¢cok duyguya katki saglamasi ve becerilerini gelistirmesi agisindan oyun ¢ocuk i¢in egitimde
kullanilmasi gereken oncelikli yontemlerden birisidir. Oyun ¢ocuk icin yeme icme gibi hayati
onem tasiyan ihtiyac olmasa da sosyal ve ruhsal yonden doyurulmasi ve saglikl kisilik gelisimi
icin hayati 6nem tasimaktadir. Bunlarin yaninda katilicilarin gorisleri incelendiginde hemen
hemen hepsi oyunun egitimdeki éneminden olumlu sekilde bahsetmislerdir. Ozellikle 25 ile 45
yas arasl katiimcilar siniflarindan somut 6rnekler vermislerdir. 46 ile 52 yas araligindaki
katilimcilar oyun temelli egitimin olumlu katkilarindan bahsetmis ve egitimin i¢inde kesinlikle
olmasi gerektigini belirtmis fakat somut 6rnek vermemislerdir. Arastirmamizin bu kisminda yeni
nesil ya da baska bir deyisle daha gen¢ 6gretmenlerin, yas¢a daha biiyiik olan 6gretmenlere gore
oyun temelli egitimi hem savunduklarini hem de siniflarinda daha aktif bir sekilde kullandiklarini
gormekteyiz. Oyun temelli egitime olumlu bakis agis1 yaratmak adina okul iginde
o0gretmenlerimizin ilgisini cekecek turnuvalar diizenlenip, 6gretmenlerimiz bu siirecin i¢ine dahil
edilerek oyun hakkinda farkindalik yaratilabilir. Mesleki deformasyonun dnlemesine yonelik
cesitli kurslarin acilmasi da oyun temelli egitime ilgiyi arttirma konusunda etkili bir yontem

olarak kullanilabilir.

4.3. Oyunun c¢ocugun gelisimine olan etkileri (fiziksel, sosyal, bilissel, dil gelisimi vb.)
nelerdir?

Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerine etkileri ve katkilarinin neler oldugu sorusunun
arastirildigir bu bolimde katilimcilarla yapilan goriismeler sonucunda konu ile ilgili fiziksel
gelisim, zihinsel gelisim, sosyal gelisim, dil gelisimi, duyusal gelisim ve list yasama hazirlik

kavramlarinin 6n plana ¢iktig1 goriilmiis ve bu kavramlar alt basliklar altinda analiz edilmistir.

* Fiziksel Gelisim

Oyunun COCUk * Sosyal Gelisim

e Zihinsel Gelisim

GEI|§|me Etkileri I8 Duyusal Gelisim
e Dil Gelisimi

* Prova
e Deneyim

Ust Yasama °
¢ Rol Yapma
Hazirhk « Problem Cézme

Sekil 4.3. Oyunun ¢ocuk gelisimine etkisi temasi kavramlari
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4.3.1. Oyunun ¢ocugun fiziksel gelisimine katkisi nelerdir?

Cocuk gelisimine olan etkileri konusunda katilimcilar, 6zellikle acik havada oynanan
oyunlarda cocuklarin viicutlarina bol oksijen alarak, ziplayarak, atlayarak, kosarak fiziksel
anlamda gelistiklerine vurgu yapmislardir. Boylelikle saglikli bir viicut yapisina sahip olacaklarini
belirterek kaslarinin gelisim gosterdigini, sinir ve sindirim sistemlerinin daha iyi calistigin
soylemislerdir. Cocuklarin fiziksel acidan gelismeleri hayatlarina olumlu katkilar sagladig ve
akademik anlamda da ¢ocuklara art1 bir gii¢ olarak ders basarilarini arttirdig1 ifade edilmistir.
Ayrica icinde bulundugumuz salgin doneminde ¢ocuklarin eve kapandigi, acik hava oyunlarindan
mahrum kaldig1 belirtilerek kas ve kemik yapilarinin olumsuz etkilendigi, bunun yaninda
hareketsizlikten kaynakli orantisiz kilo aliminin oldugu gorisiiniin hakim oldugu anlasiimistir.
Bu konuda katilimcilar tarafindan su ifadeler kullanilmistir:

“Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine katkis1 konusunda ¢ocuklar éncelikle olarak bol oksijen
alacaktir. Bu da dengeli biiylime icin ¢cok onemli bir unsurdur. Birde model alarak ya da
akranlarina bakarak tirmanma, topa vurma, ip atlama gibi fiziksel aktiviteleri yaparlar.” (K1)

“Kas gelisimleri ¢ok gelisiyor 6zellikle biz sinif 6gretmeleri icin ¢ok 6nemli okuma yazma
ve kalem tutmada ¢ok etkisi oluyor.” (K4)

“Kas becerileri gelisiyor. Hareket ettigi icin solunum ve sindirim sistemleri diizene giriyor.
Bu sekilde dengeli bir viicuda sahip oluyorlar.” (K6)

“Ornek verecek olursak misket atma oyunu bile kiiciik kas gelisimine cok etkisi var. Kas
gelisimi tamamlanan ¢ocuk sosyal hayatinda ve okulda daha basarili oluyor.” (K9)

“Ip atlama, sek sek oyunu, celik comak oyunlari harekete doniik oyunlar oldugu icin
¢ocuklar enerjilerini atarak rahatliyor ve ayni zamanda kaslar gelisiyor bu da fiziksel anlamda
¢ocuklar gelistiriyor.” (K10)

“Cocuklar evde oturmaktan bikti. Disar1 ¢cikmak istiyorlar. Okula geldiklerinde yarisindan
cogunun kilo aldigim1 gordiim. Veliler okul formalarinin ¢ocuklara dar geldigini soylediler.
Gelisimsel olacagin diisiindiik fakat cogunda durum ayni. Gelisim degil hareketsizlik kilo aldirdi

¢ocuklara.” (K19)

4.3.2. Oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine katkisi nelerdir?

Yapilan goériisme sonucunda sosyallesme kavramina vurgu yapilarak, 6zellikle grup
oyunlarinda c¢ocuklarin birbirleriyle etkilesim icinde olduklarindan dolay1 gizil bir
sosyallesmenin oldugu belirtilmistir. Derslerde ve arkadas iliskilerinde pasif olan 6grencilerin
oyunlarla daha aktif oldugu, kendini ifade ettigi ve sosyallestigi belirtilmistir. Ayrica 6zel
gereksinimi olan 6grencilerin akranlariyla iletisim kurup sosyallestigi en giizel ortamin oyunlar
oldugu ifade edilerek, 6zel gereksinimi olan 6grencilerin egitimleri ve arkadaslik iliskilerinde

oyunun 6énemine vurgu yapilmistir. Ozellikle evde ¢ok vakit geciren, akranlariyla oyun
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oynamayan c¢ocuklarin iletisim ve uyum problemlerinin oldugu ifade edilmistir. Toplumsal
kurallarin kavranmasi bakimindan, kurallarin oyun iginde 6grenilmesinin daha kolay olacagi
belirtilerek oyunlarin toplum uyumuna etkisinden bahsedilmistir. Bunlarin yaninda oyunlar
sayesinde cocuklar kendilerini daha iyi ifade ederek sosyallesmenin ilk adimini atmis olacaklari
ifade edilmistir. Oyunun sosyallesmeye etkisi hakkinda katilimcilarin ifadeleri su sekildedir:

“Her seyden o6nce iletisim bakiminda ¢ok énemli. iletisimi iyi olmayan bir égrencim
oyunlar sayesinde iletisimi giiclendirir ve sosyallestirir. Cok pasif 6grenciler baskasinin yerine
koyarak roller lislendiginde aktif oluyorlar ve iletisimleri cok fazla giicleniyor.” (K2)

“Oyun c¢ocugun gelisiminde etkilidir. Ozellikle 6zel gereksinimi olan ¢ocuklarda oyun
terapisi diye bir sey var. Oyun cocuklarin eksik kaldig1 yanlari tamamlama icin bir firsattir. Bu
eksiklikleri oyun tamamliyor. Hayatin temeli oyundur. (K3)

“Sosyallesme acisindan ¢ok O6nemli. 1.sinifa yeni baslayan bazi ¢ocuklar ¢ekingen ve
kendini ifade edemez. Oyunla birlikte kendini ifade eder iletisimi giiclenir gliveni artar. Kendisini
yetkin hisseder.” (K20)

“Bence en biiyiik katkisi sosyal agidan oldugunu diisiiniiyorum. Cocugun kendine giiveni
artiyor iletisim kuruyor, kurallara uymay1 6greniyorlar. Kurallar1 6gretmeyi oyunlarla yaparsak
okuldaki kurallar1 ¢ok daha rahat 6gretebiliriz. Sira bekleme ve saygi da gelisiyor.” (K19)

“Cocuklar grup oyunlarinda sosyallesiyorlar. Cocuk sosyallesmenin yaninda mutlu

oluyor.” (K12)

4.3.3. Oyunun ¢ocugun zihinsel gelisimine katkisi nelerdir?

Oyunlarin c¢ocuklarin gelisimlerine etkileri konusunda diger bir kavram zihinsel
gelisimdir. Arastirma katilimcilar1 oyunun zihinsel siireglere katki ve etkisi bakimindan elestirel
diistinme, mantik yiiriitme, siniflama, mukayese etme gibi becerilerini gelistirdigini ifade ederek,
oyunlar1 bos zaman etkinligi olarak gormedikleri anlasilmaktadir. Bunun yaninda akademik
basariya dikkat cekerek, oyun icerisinde karsilagilan giic durumlara ¢6ziim tiretirken ¢cocuklarin
zihinsel bir stire¢ yasadiklarini ve bununda derslere etkisinin olumlu yansidigini belirtmislerdir.
Oyunlardaki kurallarin ve kurallara uyma konusunda ¢ocuklarin ¢aba sarf ederek bilissel siirecler
yasadiklarina dikkat ¢ekilerek sorumluluk aldiklar: ifade edilmistir. Sorumluk almanin dogru ve
yanlis arasinda zihinsel bir sentez gerektirdiginin alti cizilerek bilissel bir stirece dikkat
cekilmistir. Baz1 zekd oyunlarinin liretkenlik anlaminda ¢ocuklar1 harekete gecirdigini ve bu
oyunlarin zihinsel ¢aba icermesinden dolay1 bilissel gelisime katki sagladig: ifade edilmistir.
Cocuklarin oyun icerisinde anlik diistinmeleri ve karar vererek oyuna yon vermelerinin derslere
odaklanmada olumlu bir etki oldugu ve 6zellikle de matematikte yapilan islemlerde cabukluk
sagladig1 one c¢ikan diger bir bulgudur. Ayrica oyun araciligl ile 6grenilen konularda ¢ocuklar

farkinda olmadan diistinsel bir siirecten gectikleri icin, 6grenilen konularinda daha kalic1 oldugu
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belirtilmistir. Kendi oyun materyalini kendisi hazirlayan cocuklarin zihinsel anlamda diger
cocuklara gore daha yaratict olduklari, hayal gliclerinin geliserek sanatsal yonlerinin 6n plana
ciktig1 seklinde baska bir goriis ifade edilerek oyun sayesinde cocuklarin bir seyler tasarlama
konusunda daha yetkin olabilecekleri belirtilmistir. Belirtilen konularda katilimcilarin dogrudan
ifadeleri su sekildedir:

“Onlar1 akranlariyla oyun sayesinde bulusturmaliyiz. Belli bir yastan sonra soyut oyunlari
oynayan cocuklarinda akil ve zeka oyunlariyla bilissel gelisimler saglanabilir. Bu da ¢ocuklari
liretmeye ve yeni seyler tasarlamaya yonlendirmektedir.” (K5)

“Cocuklar oyun oynarken siniflama, elestirel diisiinme, mukayese etme, mantik yliriitme,
sebep sonug kurma gibi etkenlerle bilissel becerileri gelisiyor.” (K6)

“Oyunlarda kural koymak ve bunlara uymak zihinsel sentez agisindan ¢ok dnemlidir.
Kurallarla birlikte dogru ve yanlis1 6grenirler.” (K9)

“Oyunlarin bazilarinda iiretkenlik var. Kelime oyunlary, {i¢ tas, dokuz tas gibi oyunlar zeka
oyunlaridir. Buda zihinsel ¢aba gerektirdiginden bilissel bir gelisimden bahsedebiliriz.” (K10)

“Ogretecegimiz konular oyunlastirarak ¢ocuga daha rahat aktarabiliriz ve 6grenmenin
kalicilig1 artar. Celik comakta comagi nasil koyarsak daha ileriye atarimin hesabini yapariz. Buda
zihinsel bir siireg Icerir.” (K11)

“Gegmiste sapanimizi biz yapardik, arabamizi biz yapardik. Bu da ¢ocugun sanatsal
yoniini gelistirir. Hayal gliclini gelistirir.” (K12)

“Oyunlar, ¢cocugun anlik ve hizli diisiinme becerisini gelistirerek matematik islemlerinde

pratikligini arttirtyor.” (K17)

4.3.4. Oyunun ¢ocugun duyusal gelisimine katkisi nelerdir?

Duyusal acidan cocuklarimin gelisiminde oyun faktorii 6zellikle deneyimleme ve yeni
deneyimlerde tecriibe kazanma agisindan kritik bir 6éneme sahiptir. Cocuklar oyun oynarken
yasadigr anlik duygusal degisimlerde bunun gostergesidir aslinda. Goriisme yapilan
katilimcilarimiz, oyunlarin ¢ocuklarin duyusal anlamda gelismeleri ve olgunlasmalari agisindan
etkili bir yontem oldugu iizerinde ortak disiinceler belirtmislerdir. Kisiden kisiye farklilik
gosterse de o6fke, seving, mutluluk, iiziintii, basarma duygusu, 6vgii, cesaret gibi kavramlar genel
anlamda her bireyde bulunan ortak duygulardir. Oyunlar sayesinde gorev alan gocuklarin
kendilerine olan giiven duygusunun gelistigi ve bu sayede daha girisken olduklar1 belirtilerek,
kendilerini degerleri hissetmeleri noktasinda iyi bir deneyim olacag ifade edilmistir. Ayrica
¢ocugun oyunlarda iletisimin giiclenerek ben olma duygusunu tattigi, kendini tanidig1 ve mutlu
oldugu soylenerek su ifadeler kullanilmistir:

“Duygusal anlamda ¢ocuk gorev alarak cesaretleniyor. Buda ¢cocugun duygusal anlamda

basarma duygusunu tattirarak ona yeni yetenekler katacaktir.” (K1)
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“Cok pasif 6grenciler baskasinin yerine koyarak roller iislendiginde aktif oluyorlar ve
iletisimleri ¢ok fazla gli¢leniyor. Bu da onlarda benlik gelisimine katki sagliyor. Bu tiir ¢ocuklari
cok gordiik ve hep bun yontem (oyun) ise yaramistir.” (K2)

Her cocuk az ya da cok bazi duygusal problemler yasamistir. Cocuklarin oyunlarla
yasanilan olumsuz duygularin ve durumlarin istesinden gelmeyi o6grendikleri ya da
problemlerini deneyimleyerek ¢o6ziim bulduklarini goriiriiz. Katiimcilarin ifadelerinde
¢ocuklarin gercgek hayattaki birgok sorunun ¢6ziimiinii oyunlarda buldugu ve oyunlarin negatif
duygularin tedavi edildigi ortamlar oldugu goriilmiistiir. Ayrica oyunlardaki yardimlasma, is
birligi yapma, sorumluluk alama gibi becerilerin geliserek olumlu duygularin gelistigi
belirtilmistir. Oyun oynayan cocuklarda giiven duygularinin olumlu yénde gelisecegi, enerjilerini
atacaklan igin saldirganlik ve uyumsuzluk sorunlarinin azalacagi, cevresine duyarli birey
olacaklar1 anlasilmaktadir. Bunun yaninda 6gretmenlerimiz oyunsuz ¢ocuklarin tepkilerinde
yavaslama oldugu, olumlu veya olumsuz durumlara tepkisiz kaldiklarin1 goérdiiklerini
belirtmislerdir.

“Duygusal gelisimde mutluluk dostluk yardimlasma sorumluluk alma gibi birgok duyguyu
yasiyorlar. Cok agresif saldirgan duygulari olan ¢ocuk enerjisini oyunla atiyor ve enerjiyi notr
etmis oluyorsunuz. Yasadigi bazi duygusal problemleri oyun oynarken bu sorunlarindan
kurtulmus oluyor.” (K6)

“Arkadaslik iliskileri gelisir. Oyunsuz biiyiiyen cocuk ileride arkadashk iliskilerinde sorun
yasayabilir. Insanlara ve diger canhlara yabancilasir, siirekli ice kapanik olurlar, uyum sorunlari
yasarlar ve giivenme kaygisi olusur.” (K12)

“Oyun oynamayan ¢ocuklarin verdigi tepkilerin bile yavasladigini goriiyoruz. Cocugun en
biiyiik gidas1 oyundur. Yedi kule oynarken cocuk kazansa bile sevinmiyor veya kaybetse bile

tzillmiiyor. Tepki yok.” (K15)

4.3.5. Oyunun ¢ocugun dil gelisimine katkisi nelerdir?

Oyunlarin ¢ocuk gelisimi lizerinde etkisi sorunun bir diger 6ne ¢ikan kavrami da dil
gelisimidir. Dil, cocuklarin anne karnindan g¢iktiktan sonra hatta anne karninda bile etraftaki
sesleri duydugu ve bu sesleri sanki bir ses kayit cihaz1 gibi kaydettikleri bilinmektedir. Cocuk
dogdugu ve bliyiidigi cevredeki sesleri taklit ederek dilini gelistirir ve o dili konusur. Dil gelisimi
¢ocugun bliytimesiyle dogru orantili geliserek bir degisim gostermektedir. Oyun igerisinde
stirekli aktif olan ¢ocuk dolayisiyla iletisim kurmak i¢in dilini kullanacaktir. Katilimcilar dil
gelisimi konusunda goris bildirirken oyunlardaki karsilikli konusmalara dikkat cekerek devamli
bir etkilesimden bahsetmislerdir. Oyunlardaki iletisim kurma ¢abasinin, dil gelisimini ve kelime
dagarcigini gelistirdiginin 6nemine dikkat ¢ekilmistir. Tekerlemeler, say1 sayma g¢alismalari, siir

ezberleme gibi calismalarin kii¢iik yaslardaki ¢ocuklarda dil gelisimine yardimci oldugu ve
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oyunlarin bu konuda iyi bir yéntem olacag belirtilmistir. Ozellikle uzaktan egitim siirecinde
akranlariyla cok fazla bir araya gelemeyen ¢cocuklarin dil gelisimi agisindan geri kaldiklari, yalniz
kaldiklar1 ya da evde saglikli iletisim kuracak kardes veya akran bulamamalari durumunda dil
gelisimlerinin olumsuz etkilenecegi vurgulanmistir. Oyunun iletisimde ve dil gelisiminde ne
kadar 6nemli oldugunun bu dénemde daha iyi anlasildig1 gérilmiistiir. Ayrica geleneksel
oyunlardaki baslangi¢ sayismalarinin, oyun icerisinde sdylenen sarkilarin ¢ocuklarda, farkinda
olmadan dilin gelisimine katki sagladig belirtilerek asagidaki ifadeler kullanilmistir:

“lletisim kurarak dil gelisimi hizlanacak kelime dagarcig: fazlalasacak. Cocuk daha
kapsaml konusarak farkli kelimler kullanacak. Bu gelismeler ¢ocukta mutluluk duygusunun
yaninda 6zgliven de getirecek. Biz hep boyle gordiik.” (K20)

“Dil gelisimi acisindan say1 sayma tekerleme sdyleme mutlaka etkisi olacaktir. Bizimde
¢ocuklara ulasma iletisim kurma yontemimiz de oyun zaten. Onlarin diinyasina girmenin en kolay
yolu oyundur. Uzaktan egitim nedeniyle cocuklar benimle ¢ok fazla zaman geciremedikleri i¢in
sanki oyun yontinden bir seyler eksik kaldi. Bu iletisimimizdeki sorunlar1 arttirdi. Halbuki okulda
oyun oynarken daha saghkli bir dil ile iletisim kuruyorduk. Eski simifimdaki havayi
yakalayamadim.” (K4)

“Uzaktan egitim siirecinde evde biiyliyen ¢cocuk kendi yasitlariyla vakit gecirmedigi icin
iletisimde sikintilar yasaniyor. O ylizden bu ddnemde oyunlar daha fazla 6nem arz etmektedir.
Okulun, oyunun, birlikte olmanin ve oyunun ne kadar degerli oldugu bir kez daha anlasilmistir
bence.” (K18)

“Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin bir kisminda sayisma, tekerleme ve sarkilar var cocuk
bunu ezberliyor ve dili hizlaniyor ve farkli kavramlari kullanarak bunlarin anlamalarini

ogreniyor. Dil boyle hem cabuk hem de farkinda olmadan daha giizel gelisiyor.” (K10)

4.3.6. Oyunun ¢ocugun iist yasamina hazirhik yapmasinda katkisi nelerdir?

Cocukluk donemlerindeki deneyimler, gelecekteki davranislarin sekillenmesine yardimci
olmakta ve gelecegi bir nevi prova etmektedir. Cocukken edinilen bilgilerin, olumlu veya olumsuz
olaylarn ileriki yasamda etkisini gormekteyiz. Ornegin cocukken ailesinden veya cevresinden
gorgl kurallarini 68renen birey ergenlikte, orta yaslilikta ve yaslilik déoneminde bu kurallari
aynen devam ettirdigi goriiliir. Oyunlarin i¢cinde ¢ocuklar bircok olay1 tecriibe eder. Bu tecriibeler
¢ocuklari bir list yasama hazirlamada olduk¢a 6nemli deneyimlerdir. Arastirmada oyunun ¢ocuga
katkis1 konusunda katilimcilar, oyunlar sayesinde c¢ocuklarin essiz tecriibeler kazanarak
geleceklerini sekillendirdikleri cevabini vermislerdir. Cocuklarin hayata uyumlarinin ve ergenlik
donemlerinde karsilasilan sorunlarla bas edebilmelerindeki giiclin oyun oldugu anlasilmistir.
Okul oncesi smiflarda bolca oyun oynayan c¢ocuklarin birinci sinifa basladiklarinda uyum

sorunlarinin daha az oldugu ve okul 6ncesindeki tecriibeler sonucu birinci sinifta daha aktif ve
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basarili olduklari belirtilmistir. Katilimcilar ¢ocuklarin gelisimlerinin her déneminin doyurulmasi
gerektigine vurgu yaparak, bunun 6zellikle cocukluk caginda oyun oynayarak olmasi gerektigini
soylemislerdir.

“Cocuk oyun icinde karsilastirdigi problemleri ¢ozerek, ileriki yaslarda karsilasacagi
problemleri cok daha rahat ¢6zecektir. Cocuk gizil 68renmeyle bu becerileri kazanarak hayatinda
onemli kazanimlar elde ediyor.” (K10)

“Zihinsel sosyal anlamda gelismis hazir cocuklar hayata daha ¢abuk uyum saglhyor. Birinci
sinifa gelen ¢ocuklarin anasinifina gidip gitmedikleri hemen belli oluyor. Bu da oyunun hazir
bulunusluklar1 anlaminda etkisini gdsteriyor. Oyunlar ¢ocuklar1 ergenlikteki sorunlarla bas
etmede hazir hale getiriyor. Cocukluk donemini oyunlarla gegiren ¢ocuklar yetiskinlikte
akranlarina gore hayata hazir oluyor ve uyumu ¢ok daha rahat oluyor. Herhangi bir psikolojik
sorunda hemen c¢ocukluk déneminin sorgulanmasi da bize ¢ocukluk déneminin ve oradaki
yasantilarin 6nemini gostermektedir. Her dénem doyurulmussa ileriki yasantida sorunlar ¢ok
daha az olacaktir.” (K1)

“Her seyden once geriye donilip baktigimizda hep cocukluk dénemi 6ne ¢cikmaktadir.
Cocuklukta yasadiklar ileriki hayatimi sekillendiriyor. Hem yetiskinligi hem de aileye hayatini
bile etkiliyor.” (K2)

“Oyunla birlikte kendini ifade eder iletisimi giiclenir giiveni artar. Kendisini yetkin
hisseder. Bu sayede bir sonraki gelisim donemine gelisimini tamamlamis olur. Derler ya bu ¢cocuk
hi¢c mi toprak gormemis derler. Nasil yemek icmek ihtiyagsa ¢ocuk icinde en biiyiik ihtiyac
oyundur.” (K3)

Cocukluk donemindeki oyunlarda tistlenilen rollerde de ¢ocugun gelecegi icin gercek bir
hayat provasidir. Katihmcilar evcilik ve benzeri oyunlarda ¢ocuklarin doktor, 6gretmen, anne,
baba, manav, sofor gibi baz1 gorevleri oldugunu belirterek, bu goérevlerde bulunan ¢ocuklarin
aslinda gelecekteki sececekleri meslekleri deneyimlediklerini ifade etmislerdir. Anne ve baba
rollerinde ¢ocuklar gelecekteki anne ve baba kimliklerini tanimis ve bunu oyun igerinde
deneyimlemis olurlar. Oyun esnasinda akranlarinin herhangi bir sorun karsisinda nasil ¢6ziim
tirettiklerine bakarak yani onlar1 model alarak sorunlarla bas edebilmede yeni yollar buldugu ve
bununda ¢ocugu bir list yasama hazirladig1 s6ylenmis ve ileriki yaslarda sorunlar karsisinda daha
deneyimli olacagi ifade edilmistir.

“Cocuklarin evcilik, doktorculuk oynamasi ve oyunlardaki bu roller gelecek yasantilariyla
ilgili hazirhiktir aslinda.” (K4)

“Cocuklar: bir list yasama hazirlama konusunda kendi yas ve daha biiyiik yasitlariyla
oynarken yasadigi sorunlar karsisinda zamanla ¢6ziim iiretmeye basliyor. Bu da ¢ocuga oyunun
katkis1 konusunda iyi bir 6rnektir. Diger ¢cocuklar1 o6rnek alarak sorun ¢ozerek bir list yasama

hazirlik yapabiliyorlar.” (K5)
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“Cocuklarin ifadeleri giicleniyor kendi basina bir sey yapabiliyor bu sayede ileriki yaslara
hazirlik yapiyor. ilerideki yapacagi meslekleri prova ediyor.” (K8)

Cocuklarin karakterlerinin olusmasi, diinyay1 tanimlari, olumlu iliskiler kurabilmeleri
oyunlarin icerisinde gizli gizli islendigi belirtilerek, toplumsal normlarin oyunlarla prova edildigi
ifade edilmistir. Cocukluk déneminde oyun ve oyuncak se¢iminde dayatma yapilmamasi, fakat
cocuklarin oyun segimlerine rehberlik edilmesi ve onlarin dogru yonlendirilmesi gerektigi
belirtilmistir. Hayatin i¢ginde var olan kurallarin taninmasi yine oyun i¢inde yasanirken, ayni
zamanda yardimlasma, is birligi, yenilgiyi kabul etme gibi kavramlarin ve yetilerinde
kazanilmasini saglamaktadir. Oyundaki yasanilan tecriibeler ¢ocuklarin arkadaslari arasindaki
iliskilerini de etkiledigi belirtilerek, cocuklukta oyunla biiylimeyen cocuklarin ileriki yaslarda
arkadaglik iliskilerinin bozuk oldugu ve baskalarinin haklarina saygi gostermedikleri
soylenmistir. Bunun yaninda oyunlarla 6zgliveni artan ¢ocuklar hayata dair olumlu beklentiler
icinde oluyorlar. Bu beklenti ve tecriibelerle hayatta daha basarili olduklari ifade edilmektedir.

“Arkadaslik iliskileri gelisir. Oyunsuz biiyiiyen cocuk ileride arkadashk iliskilerinde sorun
yasayabilir. Sira beklemeyi birbirinin hakkina tecaviiz etmemeyi sabri 6gretir. Buda ileriki
yasantisini etkiler.” (K12)

“Soyle ki cocuklarin 0-6 yas itibariyle karakteri olusan ¢ocuk oyunlarla diinyay: tanidigi
icin ve diinyay1 kesfettigi i¢in bir list yasama hazirlanmis oluyor. Clinkii bakis a¢is1 kazanacaklar.
Her oyun degil oynadiklarin oyunda onlarin kisisel gelisimine katki saglayacaktir. O yiizden
oynan oyunlar onlar1 bir st yasama hazirlayacaktir. Toplumun belirledigi rolleri oyunlarda
prova ediyorlar. Ayrica kiz ¢ocuguna bebek erkek cocuguna araba almak ta ¢ok dogru degil
sonucta kiz c¢ocugu ileride araba kullanacak. Bu konuda ¢ok baskici olmadan onlar
yonlendirmeliyiz.” (K6)

“Her oyunun kendi i¢inde bir kurali var hayatin da bir kurali var oyun sayesinde
hayatimiza bunu entegre ediyoruz. is birligi olan oyunlar ileriki yaslarda yardimlasma ve
dayanisma konusunda katki saghyor.” (K9)

“Kazanma kaybetme, is birligi, grup calismasi gibi yetenekler oyunlarda kazanilarak iist
yasama hazirlik yapilabilir.” (K7)

“Cocuga ne yapmak istiyorsak oyunla yapariz. Cocuk oyunlardaki rolleri gelecekteki
rollerini sekillendiriyor. Oyundaki kurallarin olmasi onu gelecekteki kurallara alistiriyor.” (K11)

“Oyunla 6zgiiveni artan ¢ocuk hayatta da basarili oluyor. Oyunda yonetici roliinde olan
cocuklar ileride etrafindaki insanlar1 yonlendirebiliyor. Olumsuz davranislar bile ileride neyi
yaplp neyi yapmayacagini anlatiyor. Oyun sirasinda meslekleri taniyorlar ve gergek hayatta hic
zorlanmiyorlar.” (K13)

Ozetle oyun igerinde edilen bilgi, beceri ve tecriibeler sonucunda ¢ocuklar ilerideki

hayatlarinda daha deneyimli oluyor ve bilingli bireyler olarak sorunlarin iistesinden ¢ok daha
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rahat gelebiliyorlar. Oyunlarla kazanilan bu beceriler sayesinde ¢ocuklarda 6zgiiven olusarak
gelecekteki yasantilarinda daha saglikhh kararlar alarak aile hayatina ve mesleklerine yon
verebiliyorlar. Bunun yaninda toplumun ortak kurallarina uyarak bilincli birey olma 6zelliklerini
de gosteriyorlar. Haklarini korumayi oOgrenerek, baskalarinin haklarina saygi gosterme,
diristlik, kurallara uyma, geleneklerini sahip c¢ikma gibi degerleri de oyun icinde

kazanmaktadirlar. Kisaca ¢ocukluk yillarinda oynanan oyunlar hayatin provasidir diyebiliriz.

4.4. Geleneksel cocuk oyunlarinin unutulmasinin sebepleri nelerdir?

Gelenekler, gorenekler, aliskanliklar kisaca yasam tarzlar1 zaman icerinde degiskenlik
gosteren durumlardir. Zaman igerisinde degiskenlik gosteren ve unutulan unsurlarin, bu denli
degiskenlikler gostermesinde ve unutulmasinda bir¢cok etken oldugunu sdyleyebiliriz.
Teknolojinin gelismesi, gocler, hayat standartlarin gelismesi, toplumlarin modernlesmesi, aile
kavramin yeniden tanimlanmasi ve degisimi, kisaca diinyanin zamana uyarak sekillenmesi
aliskanliklarin degisiminde temel etkenler olarak sayabilecegimiz bazi unsurlardir. Bu kisimda
kiiltiirtimiiz igerisinde yer bulan geleneksel oyunlarimizin neden unutuldugu ve unutulmamasi
anlaminda neler yapilabileceginin cevabi aranmaktadir.

Tirk kiltiriiniin yapisini olusturan alt basamaklardan birisi geleneksel c¢ocuk
oyunlaridir. Glnimiiz toplumunda bu oyunlarin eskiye nazaran daha az oynandigin
gormekteyiz. Arastirma katilimcilar1 da bu yénde benzer goriisler belirtmislerdir. Goriisme
analizinde geleneksel ¢ocuk oyunlarin unutulmasi ile ilgili ortaya ¢ikan kavramlar sekil 4.4.'te

gosterilmistir.

m S ot

Cekirdek aile

Iinternet Gocler

Teknolojik

Cevre olanaklar: Mahalle kiltaria
Araclar

Dijital oyunlar Model olma Kentlesme

Televizyon Duyarsizlik Sosyal ortam

Sekil 4.4. Geleneksel cocuk oyunlarin unutulmasinin nedenleri temasi kavramlari

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin unutulmasinin nedenleri teknoloji, aile ve cevre, sehir

hayati olmak iizere li¢ ana baslik altinda toplanarak analiz edilmistir. Yapilan analizler sonucunda
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teknoloji kavraminin katilimcilar tarafindan en c¢ok ifade edilen kavram oldugu goériilmiistiir.
Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin unutulmasinda ikinci sirada aile ve gevre etkeni, liglincii sirada ise
sehir hayatinin olumsuz etkenlerinin ifade edildigi gorilmektedir. Katilimcilarin ifadelerini

yansitan geleneksel oyunlarin unutulma etmenleri dagilimi grafik 4.5.’de gosterilmistir.

B 1. Ceyrek M2.Ceyrek 3. Ceyrek

Sekil 4.5. Geleneksel cocuk oyunlarin unutulma etmenlerinin dagilimi

Katilimcilardan elde edilen veriler dogrultusunda geleneksel cocuk oyunlarin
unutulmasinin nedenleri, teknoloji kullanimy, aile ve gevre etkisi, sehir hayatinin etkisi seklinde
kategorilere ayrilmistir. Grafige 4.1.’e bakildiginda 1.Ceyrek teknoloji kullanimi, 2.Ceyrek aile ve
cevre etkisi, 3.Ceyrek sehir hayatinin etkisi kategorilerini temsil etmektedir. Katilimcilarin
ifadelerine gore geleneksel oyunlarin unutulmasinin en biiylik etkeni olarak teknoloji
kullaniminin (%65) oldugu anlasilmaktadir. Aile cevre etkisi (%25) ikinci etken, sehir hayati
(%10) ise ugilincii etken olarak goriilmektedir. Kategorilere ayrilan bu etkenler alt basliklar

halinde analiz edilmistir.

4.4.1. Geleneksel ¢cocuk oyunlarin unutulmasina teknolojinin etkisi nelerdir?

Geleneksel cocuk oyunlarin utulmasinda birgok etken oldugu bilinmektedir.
Katilimcilarin ifadeleri dogrultusunda giintimiizde teknolojinin biiyiik bir gelisim ve degisim
gostermesi cocuk oyunlarin unutulmasinda en biiyiik etken olarak goériilmektedir. Teknoloji ile
gelisen dijital araclar c¢ocuklara ¢ok cazip gelmektedir. Dijital araclar1 kullanan c¢ocuklar
internette veya sanal oyunlarda ¢ok fazla zaman gecirmektedirler. Bu durumda acgik havaya ¢ikma

ve sokakta oyun oynamaya zaman ayiramamaktadirlar. Katihmcilar ¢ocuklarin akill telefon,

72



Ali SIMSEK, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

tablet, bilgisayar ve televizyon gibi dijital araclarla giin icerisinde fazlasiyla zaman gecirdiklerini
ifade etmislerdir. K20 ve K18, teknoloji ile birlikte gelisen dijital araglarin ¢cocuklarin ilgisini ¢ok
cabuk cektigini ve bu araclarla fazlasiyla zaman geciren cocuklarin yalnizlastigini belirtmislerdir.
Ayrica teknoloji ile birlikte ¢ocuklarin dikkatlerini ¢eken uyaricilarin ¢ogalmasi da ¢ocuk
oyunlarinin unutulmasi konusunda etkenlerden biri olarak goriilmektedir. Sanal oyunlarla
oynayan ¢ocuklarin disari ¢ikmaya gereksinim duymamalari ve gurup oyunlarindan uzaklasip
bireysel oyunlara yonelmeleri ve dolayisiyla yalnizlasmalarinin ciddi sorunlar doguracag:
anlasilmaktadir. Ailelerin teknolojiyi sinirl ve denetimli bir sekilde kullanma konusunda dikkatli
olmalar1 gerektigi ve cocuklarini disar1 ¢cikma konusunda ikna etmeleri, onlara oyun ortamlari
yaratmalari gerektigi belirtilmistir. Ayrica ailelerin ¢ocuklarina model olmalar: ve onlarla oyun
oynamalari gerektigi ifade edilmistir.

“Teknolojinin gelismesiyle c¢ocuklarin dikkatini ¢ekecek uyaricilarin ¢ok olmasi
geleneksel oyunlar1 unutturmustur. Ailelerin ¢ocuklarina ge¢misteki oyunlar1 oynatmamalar.
Okullarda da muhabbetlerin hep bilgisayar oyunlari etrafinda olmasi.” (K6)

“Cocuklarin internette cok zaman gegiriyorlar. Eskiden disarida fazla zaman gegciriliyordu,
simdi evde daha ¢ok zaman gegiriliyor. Aileler bu konuda okul 6éncesi donemden desteklenmesi
gerekiyor. Veliler bilin¢lendirilmeli.” (K7)

“Teknolojinin simirli ve verimli kullanilmasi1 gerektigini diisiiniiyorum. Dijital cagda
¢ocuklar kurulu bir diizende oyun oynuyorlar. Fakat geleneksel oyunlarda daha ¢ok grup oyunlar
var buda ¢ocuga cok sey katiyor. Dijitalde ¢ocuklar daha ¢ok yalnizlar ve yalnizlasiyorlar.” (K10)

“Teknolojinin gelismesiyle arkadaslara gereksinim duymuyorlar. Buda toplumdan
uzaklasan c¢ocuklarin ¢ogalmasini saglayarak oyunlar oynanmayarak unutuluyor. Sadece
teknoloji diyemem bircok engel var ama dijital hayat baslica etken diyebilirim. Insallah bu calisma
gortlir birilerinin kulagina gider.” (K17)

Cocuklarin saglikli gelisebilmeleri icin barinma, beslenme ve kilik kiyafet gibi temel
ihtiyaclarin yaninda a¢ik havada oyun oynamalar1 gerekmektedir. Dijital veya sanal oyunlarda
¢okca zaman geciren ¢ocuklarin bedensel anlamda gelisimleri olumsuz etkilenir. Asir1 kilo alimz,
kemik ve kas gelisimi gibi durumlarin ortaya ¢ikabilecegi ifade edilerek, cocuklarin geleneksel
oyunlara yonlendirilmeleri gerektigi soylenmistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin dijitallerin
aksine cocuklar1 daha aktif hale getirerek onlarin beden saghigini korudugu ifade edilmistir.
Gilinlimiiz diinyasinda anne ve babanin calismasi sonucunda ¢ocuklara yeterince zaman
ayirmamak ve is hayatindan dolay1 onlara enerjilerinin kalmamasi da oyunlarin unutulmasinda
biiytlik bir etken olarak gériilmektedir. Katilimcilarin ifadeleri su sekildedir:

“Teknoloji ve birazda bizim ¢ocuklarla ortak zaman gecirmememiz unutulmaya en biiyiik

engel diyebiliriz. Anne babalarin giiniimiizde ¢alismasi hayatin hizli akmasi. Enerjimizi disarida
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yani islerimizde harcayip kendi ¢ocugumuza enerjimizin kalmamasi da biiytik sorundur bence.”
(K14)

“Cocuklar bedensel gelisim i¢in disarida oynamak zorunda. Cocuklar dijitallerde hi¢bir
sey yapmadan sadece oturuyor. Dijital ortam ¢ocugun yerine her seyi yapiyor fakat geleneksel

oyunlar dijitallerin aksine bunlar1 hareketlerle yaptirarak ¢cocugu aktif hale getiriyor.” (K5)

4.4.2. Geleneksel ¢cocuk oyunlarin unutulmasina aile ve ¢evre etkisi nelerdir?

Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin unutulmasinda bir diger etken aile ve yasanilan cevrenin
etkisidir. Cocugun dogumundan itibaren saglikli biiyiiyebilmesi i¢cin bakimlar1 ailesi tarafindan
yapilir. Aile ¢ocugun ilk sosyal ortamidir. Biiyiidiikce cevresiyle etkilesime girerek sosyallesir.
Aile cocuguna her zaman iyi bir model olmalidir. Geleneksel oyunlarin unutulmasinda genis aile
kavraminin azalmasi ve ailelerin ¢ocuklariyla daha az zaman gecirmeleri biiytlik bir etkendir.
Katilimcilar, anne ve babalarin is hayatlarinin yorucu olmasi, cevreye olan glivensizlikleri, iyi bir
model olamamalar1 oyunlarin oynanmasini azalttigl yoniinde goriis belirtmislerdir. Z kusagi
seklinde ifade edilen kusagin su an anne ve baba olmalarinin geleneksel oyun tlizerinde olumsuz
etki yarattigin1 sdylemilerdir. Ciinkii Z kusaginin zaten geleneksel oyunlari tam anlamiyla
o0grenemedigini ve dolayisiyla kendilerinden sonraki kusaklara da 6gretemeyecekleri goriisii
hakimdir.

Cevreye duyulan giivensizlik oyunlarin 6niinde engel olarak durmaktadir. Katilimcilar
cevre ile iliskilerin zayifladigini belirterek tanimadigi insanlarla ¢ocuklarinin oynamasina izin
vermediklerini séyliiyorlar. Komsular: tanimadiklarini hatta isimlerini bilmediklerini o ylizden
de cocuklarini giivenmedikleri ¢evrelere gondermemektedirler. Bu durum ¢ocuklarin bir araya
gelmelerine engeldir. Bir araya gelemeyen cocuklar oyunlardan uzaklasmakta ve geleneksel
oyunlar unutulmaya yiiz tutmaktadir.

Ayrica ailelerin akademik basar1 odakli olmalar1 ve ¢ocuklara ekstra kurs ve dersler
aldirarak onlarin oyun zamanlarini kisitladiklari anlasilmaktadir. Bu konuda 6gretmenlere biiytik
gorev dustiigi belirtilerek ailelere cocugun saglikli gelisimi icin oyuna da zaman ayirmalari
gerektiginin anlatilmasinin énemine dikkat cekilmistir. Ogretmenlerin ilkokullarda fiziksel
etkinlik turnuvalarim (IFET) desteklemeleri gerektiginin alt1 gizilerek, bu turnuvalar sayesinde
geleneksel cocuk oyunlarinin unutulmasinin éniine gegilebilecegi gibi bu oyunlarinda tanitilmasi
ve yayginlastirilmasinin saglanacagi belirtilmistir. Katihmcilarin goriisleri su seklidedir:

“Teknolojinin gelismesi, sokak kiiltiiriiniin yok olmasi, akrabalik iliskilerinin zayiflamasi.
Ekinden sokakta oynardik simdi ise balkon cocuklar1 var. Neden sokaga cikmiyor cocuklar. En
biiyiik neden giivensizlik, anne babanin ¢alismasi ¢ocuga zaman ayrilmamasi. Anne modelinin
olmamasi. Karsi komsumuzun ismini bile bilmiyoruz. Oyunlar tabiki unutulur. Biz anne babalar

¢ocuklarimizla oynayacagiz onlara model olacagiz ve onlar1 bu konuda tesvik edecegiz. Yarisma
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odakli oyun 6gretilmez. Miifredat hafifleyecek ve 6grencilerimize daha fazla zaman ayiracagiz.
Cocukken 6grendigin hi¢bir seyi unutmuyoruz.” (K1)

“Z kusagl dedigimiz teknoloji ile biiylimiis anne babalar var. Su an onlarda anne ve
babalar. Ne gordii ki cocuguna ne 6gretsin. Bizlerde 6gretmenler oyun derslerinde top verip hadi
oynayin diyoruz ya da ders isliyoruz. Biz planl bir seklide hazirlansak geleneksel oyunlari
ogretsek cok giizel olur.” (K3)

“Cevre sartlar1 kentlesme gibi unsurlar ayrica yesil alanlarin azhigir biiylik etken
unutulmasinda. Diger neden ise disarida oyun oynamak yerine tabletlerle oynayan g¢ocuklar
disariya ¢ikmiyor. Anne babalarinda bu isin i¢cinde olmasi gerekiyor. Ben tenis oynuyorum
¢ocugumda bana bakip tenis oynuyor. Yani model olmaliy1z.” (K5)

“Unutulmamasi i¢in okullarda bizlerin oynatmasi tanitmasi gerekiyor. Aileleri bu konuda
bilinclendirmek gerekiyor. Cocuklar1 disar1 salmak ve dijitallerden uzak tutmak gerekiyor.
Geleneklerimizi benimsemek gerekiyor.” (K6)

“Unutulmasinin sebepleri anne babalarin cocuklariyla oyun oynamamalaridir. Site
mantig1 bir nebze ¢ocuklarin giivenli oynamasi agisindan 6nemli buluyorum. Ciinkii giivenli oyun
alanlar1 yok maalesef. Annelerin giinlimiizde ¢alisilmasi da geleneksel oyunlarin unutulmasinda
etkendir.” (K8)

“Unutulmamasi icin oynamaliyiz ve oynatmaliyiz. Sen oynarsan ¢ocuk ta oynar, ¢cocuk ne
gorirse onu yapar.” (K10)

“Birincisi sosyal medya, ikincisi giivensizlik ailenin ¢ocugu disar1 gondermemesi. Eskiden
cocuk disaridan eve girmezdi. Esek lizerinde gezen ¢ocuk kalmadi maalesef esek te kalmadi.
Aileler ¢ocuklar dijitale yonlendiriyor.” (K12)

“Model olmak gerekiyor. Oynanmadigi i¢in unutuluyor. Unutulmamasi icin de oynanmasi
lazim.” (K13)

“Unutulmasinin nedenleri arasinda en biiylik etken anne ve babalarin c¢alismasi ve
sorumluluklarinin artmasidir. Vakit kalmiyor cocuklarla ilgilenmeye. Giiven problemi. Kéyden
kente gocler. Genis ailelerin azalmasi. Genis ailelerde model alarak 6grenme ¢ok daha kolay
oluyordu onlarda olmayinca unutuldu maalesef. Kontrolcii alile yapisinda cocuklarin tek basina
oynamasina izin vermiyor bu nedenle cocuk dogal sekilde oynamiyor. Buda ¢ocugun rahat
oynayamamasina neden olarak geleneksel oyunlari unutturuyor. Ailelerin kontrollii oyunlarin ve
kurslarin artmasi unutulmaya zemin hazirlamistir.” (K15)

“Biz 6gretmenlere biiyiik 6nem diisliyor. Biz 6ncii ve 6nder olmaliyiz. Turnuvalarin
diizenlenmesi IFET oyunlarinin ve yarismalarinin siirdiiriilmesi unutulmasim engelleyecektir.”

(K16)
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4.4.3. Geleneksel ¢ocuk oyunlarin unutulmasina sehir hayatinin etkisi nelerdir?

Ulkelerin niifuslarinin artmasiyla birlikte kirsal bolgelerdeki insanlar yasamin zorluklari,
daha iyi yasam kosullari, is hayati, egitim gibi nedenlerle sehirlere go¢ etmektedir. Sehirlere
gocler beraberinde bircok sorun getirmektedir. Bu sorunlardan bir tanesi atalarimizdan bizlere
miras kalan gelenek ve goreneklerin unutulmasidir. Geleneksel ¢cocuk oyunlari geleneklerimizin
bir parcasi kiiltiirtimiiziin tasiyicisidir.

Sehir hayatiyla birlikte bu hayata ayak uydurmak zorunda kalan ¢ocuklar geleneksel
oyunlardan uzaklagsmaktadir. Yapilan goriismelerin analizinde goclerle birlikte hizli ve carpik
kentlesmenin ¢ocuklarin oyun algilarina olumsuz etki yarattigi goriilmistiir. Sehirlerde oyun
alanlarinin azligi, popiiler yasam, mahalle kiiltiiriiniin azalmasi ve insanlarin birbirine olan
glivenlerinin olmamasi geleneksel oyunlarin unutulmasina zemin hazirladigi anlasilmaktadir.
Koylerde ve kirsal alanlarda iletisim kolay olmasindan dolay1 oyunlarin ¢abuk 6grenildigi ve
ogretildigi belirtilmistir. Ayrica geleneklerin daha siki korunmasi da geleneksel oyunlarin kirsal
alanlarda daha fazla oynanmasini saglamistir.

“Sehir hayatinin zorlugu ve kalabalik olmasi oyunlarin 6niinde en gel olarak durmaktadir.
Sehirler ¢ok goc¢ aliyor. Go¢ aldikca kirsal alan bosaliyor ve oyunlar yok oluyor. Maalesef
sehirlerde yesil alan ve giivenli oyun alani oldukg¢a az.” (K19)

“Apartman ¢ocugu olmak geleneksel cocuk oyunlarinin unutulmasinda biiyiik etkendir.
Beden egitimi derslerine biiyiik 6nem verilmesi gerekiyor ciinkii biiyliksehirlerde oyun alanlari
yok maalesef. Unutulmamasi i¢in kesinlikle bizlere ¢ok biiyiik gorevler diisiiyor. Genis aile
kavrami kalmadi o ylizden sinif 6gretmenlerinin bu konuda 6ncii olmasi gerekmektedir. Bizlere
biiyiik sorumluluk diistiyor.” (K11)

“Mahalle kiiltliriinii azalmasi, koruyucu aileler, giiven kaygisi gibi etkenler unutulmanin
baska boyutlari.” (K17)

“Geleneksel yasayamadigimizdan dolayr unutuldu oyunlarimiz. Ciinkii sokaklar ve
disarisi glivenli degil. Her sey eskiden gercekti simdi ise yalanci bir gercek goriiyorum.” (K9)

Sehirlesme ile birlikte cocuklarin oyun segenekleri de degismektedir. Saklambag, korebe
gibi oyunlarin yerini televizyon programlarindaki survivor gibi oyunlarin aldigi belirtilerek, sehir
hayatinin c¢ocuklar1 popiiler oyunlara yonelttigi ifade edilmistir. Ayrica ¢ocuklarin sosyal
ortamlarinin kirsal alanlar kadar genis olmadig), eskisi gibi mahallede kosup oynayan, beraber
oyun oynayan c¢ocuklarin kalmadiglr belirtilmistir. Cocuklarin oynamadigi bir oyunun
unutulmasinin ka¢inilmaz oldugu ifade edilmistir.

“Kentlesme hizli olunca oynanan oyunlar da farkhlasiyor. Ciinkii ¢cocuk sehir hayatina
uygun oyun oynuyor. Saklambag, korebe, elim sende gibi oyunlar yok sehirde. Koylerde
geleneksel oyun herkes tarafindan bilinir. Ama kentlerde biri bilse digeri bilmez ortak oyun

kuramazlar. Daha ¢ok poptiler oyunlar oynarlar survivor veya o ses Tiirkiye gibi oyunlar.” (K18)
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“Cocuklar oyun oynamak icin bir araya gelmeli. Yani sosyal bir ortak olmali. Kentlerde
oyun oynayacak ¢ocuk bulamiyorlar. Clinkii mahalle kiiltiirii yok. Herkes apartmanda evin i¢inde
oynuyor.” (K20)

Katilimcilar geleneksel oyunlarin unutulmasinda birgok farkli etken belirterek,
unutulmamasi adina da farkh énerilerde bulunmuslardir. Oncelikle yakindan uzaga ilkesi goz
ontinde bulundurularak 6grenmenin ve aktarimin ilk basladig1 yer olarak aileyi isaret etmislerdir.
Ailelerin sadece geleneksel ¢ocuk oyunlarinin unutulmasinin engellenmesi icin degil,
kiiltiirlimiizde var olan her tirlii sanatsal, fiziksel, davranissal 6gelerin var olmas icin iyi bir
model olmalar gerektigi ifade edilmistir. Aile toplumun yap1 tasidir. Bu sebeple her tiirlii giizel
davranislar ve toplumsal degerler ilk ailede baslamaktadir.

Oyunlarin unutulmamasi anlaminda o6gretmenlere de blyik gorev dustiglini
belirtmislerdir. Ozellikle ilkokulda giin icerisinde ailesinden ¢ok égretmenini goéren ¢ocuklar,
ogretmenlere biiyiik saygi ve hayranlik duymaktadirlar. Ogretmenler bu durumda aymn aile gibi
iyi bir lider ve iyi bir model olmalidirlar. Ayrica toplumun diger bireyleri de geleneksel oyunlarin
unutulmamas icin ¢aba sarf etmeleri gerekmektedir. ilkokullarda baslatilan IFET oyunlarinin
geleneksel cocuk oyunlarinin yayginlastirilmasinda énemli oldugu vurgulanmis ve bu tir
organizasyonlarin arttirilmasi gerektigi belirtilmistir. Geleneksel oyunlar1 tanitan ve sevdiren
televizyon programlarinin yapilmasi veya cizgi filmlerle ¢ocuklarin ilgilerinin c¢ekilmesinin
saglanmasi da geleneksel oyunlarin unutulmasina engel olacag: ifade edilmistir. Bu anlamda

biiylik gorevin basta aile olmak lizere 6gretmenlerde olacagi anlasilmaktadir.

4.5. Geleneksel cocuk oyunlarinin ilkokul 6gretim programlarindaki yeri hakkinda
diisiinceleriniz nelerdir?

Bu béliimde, “Geleneksel cocuk oyunlarinin 6gretim programlarindaki yeri hakkinda
diistinceleriniz nelerdir?” sonuna verilen katilimci cevaplar1 yorumlanacaktir. Elde edilen

bulgular sonucunda sekil 4.5. ‘te gosterilen kavramlara ulasilmistir.

ve fiziksel

Gizil
O6grenme
Materyal Akademik
kaygi

yetersizlik

Geleneksel Gocuk

Oyunlarinin
Ogretim
Programindaki Yeri Program
yetersizligi

Sekil 4.6. Geleneksel cocuk oyunlarin 6gretim programlarindaki yeri kavram semasi
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Ogretim programlari; konularin islenme sirasi, hangi konularin 6gretilecegi ve konularin
sliresi hakkinda bilgi veren planlardir. Ayrica 6grencilere kazanmasi gereken bilgi ve beceri
hedeflerinin yani sira 6gretmene yol gosteren rehberlerdir. Arastirmanin bu boéliimiinde
katilmcilarin geleneksel oyunlarin 6gretim programlarindaki yeri hakkinda gorisleri
aktarilacaktir.

Katilimcilar genel anlamda geleneksel oyunlarina 6gretim programlarinda yeteri kadar
yer verilmedigini ifade etmislerdir. Oyunlarin amacina ulasmasi gerektiginden s6z edilmis, bilgi
aktarmak yerine eglendirmeli ve toplumsal degerleri kazandirmali seklinde yorumlanmistir.
Programlarda yer verildigini fakat gereken 6nemin verilmedigi goriisii hakimdir. Ornegin K2 ve
K6 beden egitimi ve oyun dersinde cocuklara oyun 6gretmek yerine fakli derslerin islendigini
belirtmislerdir. Ayrica programlardaki oyunlarin amacina ulasmadigini ve programlar geleneksel
oyunlara ¢ok az yer vererek 6nemini ortaya ¢ikarmadigi goriisii 6n plana ¢ikmaktadir. Kiiltiiriin
icinde geleneksel oyunlarinda diger kiiltiir dgeleri kadar deger bulmasi gerektigini
belirtmislerdir.

“Beden egitimi dersinin hakkim1 vermiyoruz. Miifredat odakl c¢alisiyoruz. Kabahat
birazcik bizde. Programda var ama uygulamazsak kiymeti kalmiyor. Universitede 6grendigimiz
oyunlarin kag tanesini oynattik? Programlara koymak i¢cin koymuslar. MEB’ in bu konuya biraz
egilmesi lazim. Cocugun ruhundan anlamak gerekiyor. Oyunla 6gretmek her zaman kalic
olmaktadir. Gerekliligini MEB’ te kavramamis gibi goriiniiyor. Birazcik degerler egitimine beziyor
okulun panolarindan 6teye gitmiyor. Gelenek ve géreneklerimiz konularina oyunlarimiz neden
konmuyor sonucta oyunlarda bizim kultiiriimiizdiir. Burada bir eksiklik var. Oyun haricinde her
sey var. Giyim kusam, yemekler, kina gecesi, diigiinler gibi.” (K6)

“Oyun eglenmek icin 6gretilmeli. Basariy1 haz etmek, arkadaslarina duyarl olmak icin
kurallara uymak icin olmali. Programlarda olmali sadece ilkokul ve ana okulu degil tiim
kademelerde olmali1 18 yasina kadar her ¢ocugun ihtiyaci var. Her ¢ocugun ihtiyaci var.” (K1)

“Ogretim programlarinda var ama genelde yapildigim diisiinmiiyorum. Cogu zaman
akademik bilgim odakl ¢alisiyor 6gretmenlerimiz. Cok fazla programlarda yer verilmiyor fakat
az verildiginde bile biz uygulayicilar gereksiz goriip diger dersleri isliyoruz.” (K2)

Milli Egitim Bakanligi'nin beden egitimi ve oyun dersi i¢in hazirladig1 FEK klasérlerinin
ogretmenler tarafindan ¢ok begenildigi anlasilmaktadir. Fakat hazirlanan ¢alismadan
O0gretmenlerin yeteri kadar faydalanmadigi ifade edilmistir. Miifredatin uzun konulardan
olusmasi ve ¢ok zaman almasindan dolay1 oyun derslerinde genellikle mihver derslerin islendigi
belirtilmektedir. Konularin seyreltilmesi gerektigi énemle vurgulanmis, oyun saatlerinin de
arttirilmasi gerektigi belirtilmistir. Baz1 6gretmelerin FEK klasoérinii hi¢c gérmediklerini, bu
calismanin ellerine gegmedigini belirtmislerdir. Bu da 6gretmelerimiz bu ¢alismadan haberdar

olmamalarina ve geleneksel oyunlar1 6grencilerine aktaramamalarina neden olmaktadir. Ayrica
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oyunun dneminden bahsederek, oyunla ¢ocuklara bir¢ok bilgi ve becerinin kazandirilabilecegi
vurgulanarak, geleneksel oyunlara sahip ¢ikmak i¢in okullarda oyun saatlerini arttirmak
geleneklerimizin korunmasina biiyiik katki saglayacagi goriisii 6n plana cikmaktadir.

“Fiziki etkinlik kartlar1 ¢ok giizel hazirlanmis kartlarda renkler ve her rengin cok giizel
oyunlari ve etkinligi var. Fakat biz bunlar1 amaci dogrultusunda kullanmiyoruz. Uzman Kisiler
tarafindan egitim verilsin materyaller yapilsin kiiltiiriimiizii layikiyla 6gretelim ¢ocuklarimiza.
Okullarda biitce eksikligi, materyal eksikligi, oyun alanlarinin azlig1 oyunlarin 6gretilmesinde
engel teskil eden bazi durumlar olarak sayabiliriz.” (K3)

“Oyun fiziki etkinlikler klasorii gecti elime ama hi¢ bakmadim. Oyunlarla 6gretmen
oldugunu hissediyorsun. Programlarda geleneksel oyunlara ¢ok fazla deginilmemistir.” (K8)

“Miifredat cok agir 6zellikle 4. Siifta. Buna karsilik oyun saati 2 ders. Hem oyun saati
yetersiz hem de miifredatin agir olmasi oyun saatlerinde ders islememize neden oluyor.
Konularin azaltilip oyun saatlerinin arttirilmasi gerekli. Bu sartlarda geleneksel oyunlari
oynatmaya zaman bulamayiz. Oynatsak bile dar zamanda verimli olmaz.” (K20)

“Kesinlikle yer verildigini diistinmiiyorum. Sosyal bilgilerin haricinde dogru diizgiin yer
verilmiyor. Beden egitiminin derslerinin sayisi arttirilabilir bun sayede bizlerde daha fazla
oyunlara yer verebiliriz. Ben mesela ilk tanisma oyunu oynarim sinifimda. Yakan topu korebeyi
derslerimize koyarak gizil 6grenme de yapabiliriz. Her dersin icerisinde olmali ve faydali
olacagini diistinliyorum. Okul dort tarafi duvar olmaktan ¢ikmal ve geleneklere ve oyunlara daha
fazla yer verilmelidir. Oyunda yapilamayacak sey yoktur.” (K4)

Geleneksel oyun veya sadece oyun dersi adi altinda ayr1 bir ders olmasi gerektigi ifade
edilerek, bu sekilde daha diizenli oyun 6gretiminin yapilacagi belirtilmistir. Yine oyunlarin
programlardaki yetersizliginden bahsedilerek, oyunlari konu seklinde degil de hayatlarinin icene
yerlestirerek yani oyunlar1 oynatarak 6gretmek gerektigi goriisii agir basmaktadir. Geleneksel
¢ocuk oyunlarinin ayri bir ders olarak okutulmasi bu ders olan ilgini ve éneminde artacagi
anlasilmaktadir. Ayn1 oyunun farkli yorelerde farkli oynatilmasinin kiiltiimiiziin c¢esitliligine
giizel bir 6rnek oldugu ve bu oyunlarin farkh versiyonlarinin ayri bir ders olarak ele alinmasinin
kiltiirimiiziin yayginlastirilmasi acisindan 6nemli oldugu belirtilmistir. Oyunlarin hem ayr bir
ders olmas1 hem de gelenek ve goreneklerin yani kiltiiriin yok olmamasi acgisindan kritik bir
o6neme sahip oldugu anlasilmaktadir.

“Geleneksel ¢ocuk oyunlari bir ders adi altinda etkili olabilecegini diisiinliyorum. Her ay
bir oyunun 6gretildigini diisiiniirsek 4 yilda en az 35-40 oyunun 6grenilmesi olasidir. Bu da hem
unutulmamasi1 hem de c¢ocuklarin okulu sevmesi agisinda c¢ok etkili olacaktir. Miifredat
sikintisindan dolay1 oyunlar géz ardi edilebiliyor. Ama bir ders adi altinda olursa cok etkili

olacagini dusiiniiyorum.” (K5)
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“Cok fazla yer verilmiyor. Beden egitimi haricinde diger derslerde c¢ok fazla yer
verilmiyor. Biz vermedigimiz bir seyi dayatsak ta bir sey elde edemeyiz. Bu cocugun hayatinda
yer edilmesi lazim. Metinlerde uzun uzun anlatacagimiza bu oyunu oynatmak i¢in dnlemler
alinmali ve zaman olarak ta ¢ok daha fazla yer verilmelidir.” (K7)

“Yeterince verildigini diisiinmiiyorum. Programlardaki oyunlar ¢ocuklarin ilgisini
cekmiyor maalesef daha diizenli ve yaslarina uygun sekilde programlara konulabilir. Yarisma
kazanma kaybetme oyunlarim seviyorlar. Ogretmelerinde kendini gelistirmesi oyunlar
O6grenmesi ve sanal ortamlardan kurtarmak gerekiyor.” (K9)

“Kesinlikle yer verilmesi gerekiyor. Ayri bir program olarak egitim sisteminde olmasi
gerekiyor. Programda olursa yani ders olarak okutulursa 6gretmen de mecburen oynatir. S6z
ucar yazi kalir. Bir oyunun farkl versiyonlari farkl yorelerde farkli oynaniyor. Bunlari herkesin
O0grenmesi kiiltliriimiizii tanimasi agisindan ¢ok Onemlidir. Bu ylizden programin icerisinde
mutlaka bir ders olmasi gerekiyor.” (K10)

“Cok fazla yer verilmiyor. Birkac yerde deginildigini hatirhyorum. Genellikle sosyal
bilgilerde 4. Sinifta kiiltiirlimiiz konusunda veriliyor. Fakat bunlari sinavlarda soru olacak sekilde
isliyoruz. Ama Tiirkce dersinde bezirgan basi oyununda ¢ok daha giizel anlatilmisti. Oynadik
egledik. Fakat sosyal bilgilerde bilgi amagh 6gretiyoruz.” (K11)

Katilicilar milli olan bir egitim sisteminin milli 6gelere daha ¢ok yer vermesi gerektigini,
fakat geleneklere ve cocuk oyunlarina programlarda yeteri kadar yer verilmedigine deginerek,
programlarin millilikten uzak olduklarina dikkat cekmektedirler. Bu dogrultuda programlarin
geleneksel oyunlar: temele alarak yeniden diizenlenmesi gerektigi anlasilmaktadir. Geleneksel
oyunlarin programlara ayri bir olarak girmesi gerektigi, aksi halde ogretmeler tarafindan
programda olmadigl icin veya programlarda yeteri kadar yer verilmedigi icin gérmezden
gelindigi ifade edilmistir. Ayrica K16, egitim sisteminin sinav odakli oldugu ve bu yiizden siav
stresi ile oyunlara ¢ok fazla zaman ayrilmadigini belirtmistir. FEK klasorlerinin okullara
ulasmamasi veya yetersiz sayida olmasi, okullarin fiziki ve materyal eksikliklerinin olmasi da
geleneksel oyunlarin programda olsa dahi 6gretilememesinde 6nemli bir etken olarak
gosterilmektedir.

“Neredeyse mihver derslerde oyun yok denecek kadar az. Milli bir egitimde
geleneklerimize ve cocuk oyunlarina ¢ok az yer veriliyor. Verilse de milli olmaktan uzak. Cocuklar
anlayamiyor. Biz de geleneklerimizden yola ¢ikarak milli olan degerlerimizi temel alarak daha iyi
miifredatlar olusturabiliriz. Beden egitimi yapiyoruz beton zeminde. Bu ¢ok yanlis her yoniiyle
programlara milli degerleri yerlestirmeli ve daha yogun islemeliyiz.” (K12)

“Tirkce ve sosyal bilgiler kitaplarinda kismen var ama diger derslerde maalesef
goremiyoruz oyunlari. Birde programlar geleneksel oyunlara gore diizenlenmeli ve siireleri

uzatilabilir.” (K13)

80



Ali SIMSEK, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

“Son dénemlerde okullarda diizenlenen IFET oyunlar sayesinde geleneksel oyunlara
daha cok 6nem verildigini gériiyoruz. Ogretim programlarini girmeli ve oyunlar cesitlendirilerek
programlara serpistirilmelidir. Ogretmen yardimc kitaplar1 basilabilir burada unutulmus
geleneksel oyunlart c¢ocuklarin yaslart goz oOniinde bulundurularak programlar yapilip
kitaplastirilabilir. Serbest etkinlik derslerinin bir tanesinde bir oyun oynatilmasi anlaminda bir
oneri olsa iyi olur. Ciinkii biz programlarda olmayinca yapmiyoruz.” (K14)

“Programlarda yeteri kadar yer verildigini diisiinmiiyorum. Kitaplarda bile birkac tinitede
bir oyunu zor goriiyoruz. Sinav sistemi dersleri yetistirme stresi konularin ¢ok yogun olmasi
oyunlara zaman ayiramamamiza neden oluyor. Konular oyuna dayali olmali her ders birbirinin
icine gecerek -olmali. Mesela sayilar 6gretilirken, Tiirkcede sayilarla bir metin olmali miizikte
sayilarla ilgili sarkinin olmasi gibi sarmal birbirinin icine ge¢mis bir oyun sistemi olmali
programlarda.” (K16)

“Ogretim programi, FEK kitaplarin okullara ulasmamasi ya da bir tane gelmesi yetersiz
olmasi. Bu oyunlarin icin ekipmanlarin olamamasi ya da okul fiziki sartlarinin olmamasi. FEK
kartlarinin uygulanmasi icin olumsuz durumlardir.” (K20)

Ozetle katihmailar, geleneksel oyunlarin 6gretim programlarinda yeteri kadar yer
bulmadigina dikkat cekmislerdir. Programlarda olsa dahi 6gretmenlerin akademik kaygi, zaman
ve mekan sinirhiliklary, materyal temini gibi olumsuzluklardan dolay1r oyunlara gerekli 6nemi
gostermemeleri geleneksel oyunlarin 6grenilmesinde engel olarak gorilmektedir. Geleneksel
oyunlarin program icerisinde ayr1 bir yerinin olmasi gerektigi, ayrica ayr1 bir ders olarak
okutulmasi gerektigi katilimci goriislerinden anlasilmaktadir. FEK klasorlerinin ve derleme oyun
kitap¢iginin bazi 6gretmelere ulasmadiginin goriildiigii ve bundan dolay1 yapilan ¢alismanin
hedefine ulasmadig1 anlasilmaktadir. Ayrica geleneksel cocuk oyunlarinin programdaki yeri
sorusuna Ogretmelerin ¢ogu beden egitimi ve oyun dersini ornek vererek cevapladiklar
goriilmiistir. Diger derslerin programlarindaki geleneksel cocuk oyunlarinin varliginin géz ardi

edildigi ve 6gretmenlerin programlar yeterince incelemedikleri anlasilmaktadir.
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5. TARTISMA, SONUCLAR ve ONERILER

Bu boéliimde, arastirma sorularindan elde edilen bulgularin ilgili arastirmalarla
karsilastirilarak tartismasi yapilmis, arastirmanin sonuglarina ve gelistirilen Onerilere yer
verilmistir.

5.1. Sonug ve Tartisma

Geleneksel oyunlar, icinde yasanilan toplumun kiltiirel 6zelliklerini yansitan ogeler
oldugundan ge¢misten gliniimiize aktarimi saglanmaktadir. Degisen yasam kosullari ve yasanan
teknolojik gelismeler oyunlarin oynanis seklini ve diizenini degistirmistir. Dis mekan yani
mahalle oyunlarinin oynanma orani azalmis, sanal oyunlarin oynanma orani ise artmistir.
Oyunlar cekiciligi ve cocuklarin 6grenmesinde kaliciigi bakimindan hem gecmiste hem de
glinimiizde egitimciler tarafindan sikca ve severek kullanilan bir 6grenme yontemi olmustur.

Yapilan bu ¢alismada, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiiltiir iliskisi ve egitim igerisindeki
islevinin neler oldugu incelenmistir. Arastirmanin katilimcilarini Mersin ilinde devlet okullarinda
calisan farkl yaslarda ve farkli egitim bolgelerinde calisan sinif 6gretmenleri olusturmustur.
Ogretmelerin yas farklilklari ve ¢aligilan egitim bélgelerine gére elde edilen bulgular degiskenlik
gostermektedir. Yas olarak daha deneyimli katilimcilarin oyunun egitimde kullanilmasinin
onemini bildigi fakat gen¢ 6gretmenlere goére daha az kullandig1 gériilmiistiir. Bu da oyunlarin
egitimde kullanilmasinin yas ile dogru orantida olmadigini gostermektedir. Bozan (2014)'1n
yapmis oldugu calismada yas degiskenine gore oyunun egitimde kullanilmasi yoniinde 41 yas
lizeri 6gretmenlerin ¢ocuk gelisimine katkilarinda farkindaligin arttig1 fakat, uygulamada anlamh
farklihgin olmadig: tespit edilmistir. Bulunan sonuclarin bizim ¢alismamizla ayni dogrultuda
oldugu anlasilmaktadir. Oyunlarin yas faktdriine gore alg1 ve uygulama farkliligi, 6gretmenlerin
yaslarinin ilerlemesiyle birlikte mesleki tiikkenmislik ve beden yorgunlugu ile iliskili oldugu
soylenebilir.

Oyun temelli 6gretim konusunda katilimcilar ifadeleri dogrultusunda konularin
somutlastirilmasi, kalic1 6grenme, dikkat cekme ve odaklanmada etkili sonuclarinin oldugunu,
ayrica okul ile ilgili olumlu duygularin pekistigi sonucuna ulasilmistir. Glimistas (2010)'in
calismasinda da ayni sonuglarin oldugunu gérmekteyiz. Giimiistas, yaptigl arastirmada oyun
icerisinde kullanilan sayisma, tekerleme, toplama ve c¢ikarma kavramlarinin kullanilmasi
cocuklarin daha kolay 6grenmesine olanak sagladigi ve bu yoniiyle oyunlarin egitsel degerinin 6n
plana ¢iktig1 sonucuna ulasilmistir. Arict (2019)" nin yapmis oldugu calismada ise oyunlarin
temele alinarak yapilan 6gretimlerde, 6grencilerin derse karsi olumlu duygular gelistirdigi,
0grenilen bilgilerin kaliciliginin arttigi goriilmiis ve oyunlarin egitimin icinde kullanilmasinin
etkili bir alternatif yontem olacagi sonucuna ulasilmistir. Arici’'nin ulastigl sonug, yaptigimiz bu
calismay1 destekler niteliktedir. Karadeniz (2017)’in yaptig1 ¢calismada ise geleneksel ¢ocuk

oyunlarinin matematik 6gretiminde 6grencilerin ders basarisinin ve derse karsi ilgilerinin arttigi
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sonucuna varilarak, ¢cocuklara yeni bir sey 6gretmede oyun etkili bir yontem olacag belirtilmistir.
Kayar (2018), yaptig1 calisma sonucunda, ¢ocuklarin geleneksel oyunlar sayesinde tekerleme ve
sayismalarla matematikte sayi bilgisinin, isim-sehir oyunu gibi oyunlarda sehir ve iilke adlarinin
sikca kullanilmasiyla cografya bilgisinin gelistigi sonucuna ulasilmistir. Yapilan bu ¢alismalar ile
bizim ¢alismamiz benzerlik gostererek oyunlarin egitimde kullanilmasinin olumlu yanlarini
ortaya ¢ikararak ayni sonuclara ulasilmistir.

Oyunlarin c¢ocuklarin gelisimlerine olan katkilar1 konusunda, Budak (2016)'1n
calismasinda, 7-10 araligindaki ¢ocuklarin koordine hareketlerinin gelistigi belirtilmis ve farkli
oyunlarin cocuklara oynatilarak cocuklarin fiziksel gelisimlerine katki saglanmasi gerektigini
ifade etmistir. Celayir (2015)in yaptig1 oyun ve fiziksel etkinlikler dersinin islevselligi
konusundaki arastirma sonunda, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ¢ocuklarin sosyallesmelerine,
psikomotor gelisimlerine, zihinsel ve dil gelisimine katki sagladigi gortilmiistir. Aslan ve Girsoy
(2011)’'un yapmis oldugu egitsel oyunlarla dil 6gretimi arastirmalarinda, dil 68retiminde 6gretmen
merkezli modellerin yerine etkilesimli, 68renciyi merkeze alan modellerin tercih edilmesi
gerektigi ve bu modellerde egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6grencinin motivasyonunu
arttiracagl savunulmustur. Ayrica geleneksel oyunlarin kiiltiirlerin yansiticisi olmasinin yaninda
sayisma, tekerleme, sarki s6yleme gibi etkinliklerin olmasi dil 6gretiminde ve dilin gelisiminde
olumlu bir ivme kazandiracag ifade edilmistir. Bizim ¢alismamizda da ise oyunlarin zihinsel,
fiziksel, sosyal, duyusal ve dil yoniinden ¢ocuklara katki sagladigi, onlarin saglikli ve dengeli bir
gelisim gostermelerinde 6nemli bir yardimci oldugu sonucuna ulasilarak yapilan ¢alismalarla
benzerlik gostermektedir.

Oyunlarin kiltiirlere etki ettigi ve kiltirden etkilendigini séylemek miimkiindiir.
Ozellikle geleneksel oyunlar kiiltiirleri gelecek nesillere ulastirma konusunda adeta bir koprii
gorevi tistlenmektedir. Geleneksel oyunlarin zamanin geleneklerini ve goreneklerini yansitmasi
acisindan 6grenilmesi ve 6gretilmesi gerekmektedir. Oyun ve kiiltiir iliskisi konusunda Colak
(2015) tarafindan yapilan arastirmada, geleneksel oyunlarin toparlanarak yaziya dokiilmesi
gerektigi ve kaliciliginin saglayarak milli kiiltiirtin yasatilmasi amag¢lanmistir. Adana ¢ocuk
oyunlarinda Saman geleneginden Islamiyet’'e kadar bircok bulgu oldugu belirtilmistir. Oyunun
kultiirler veya inanislar bakimdan bir topluluktan farkli bir topluluga ge¢isinde ne kadar 6nemli
katkilar1 oldugu goriilmektedir. Ayrica geleneksel cocuk oyunlarinin kiiltiiriin 6nemli bir parcasi
oldugu hatirlatilarak unutulmamasi i¢in toplumdaki tiim bireylere sorumluluk diistiigii ifade
edilmistir. Celayir (2015)’ in yapmis oldugu calismada oyun ve fiziki etkinlikler dersinde
geleneksel c¢ocuk oyunlarinin kullanilasinin geleneksel oyunlarin sonraki kusaklara
aktarilmasina katki sagladigi belirtilmistir. Burada oyunlarla kiltiir aktarimina dikkat

cekilmistir.
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Yine oyun ve kiiltiir iliskisi konusunda Bayrak (1998)’ in yapmis oldugu geleneksel
mahalli oyunlar calismasinda, geleneksel oyunlarin mertligi, giicii, zekayi, hosgoriiyi,
yardimlasmay1 temsil ettigi ve bu oyunlarin ¢ocuklara 6gretilmesiyle hem ¢ocuklarin gelisimine
katki saglayacagi hem de kiiltiirler arasi gecisin saglanacagi belirtilmistir. Bu arastirmada oyunun
cocuk egitiminde 6nemli bir giic oldugunu ve Tiirk kultiiriiniin yasamasi i¢in kdprii gorevi
gordigiini soyleyebiliriz. Oyun ve kiiltiir iliskisi konusunda bizim calismamizda ise katilimcilar,
geleneklerin yasatilmasi, kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi, aile ve
toplumda yardimlasma ve dayanismanin kavranmasi agilarindan geleneksel oyunlarin kiltiirtin
tasicist oldugunu belirtmislerdir. Ayrica geleneksel oyunlarda sdylenen mani ve tekerlemelerin o
zamanki dil ve diisiince yapisini yansitmasi bakimindan bugiin de soyleniyor olmasi kiiltiirtin
aktarimina drnek olarak gosterilebilecegi belirtilerek, aslinda halkin s6zlii edebiyatinin kiiltiirel
aktarimina dikkat cekilmistir. Yapilan c¢alismalarla sonuglar karsilastirildiginda benzer
sonuglarin oldugu goriilerek, geleneksel oyunlarin kiiltiir aktariminda 6nemli bir unsur oldugunu
soyleyebiliriz.

Katilimcilarin ifadeleri dogrultusunda 6ne ¢ikan bir baska sonug ise geleneksel oyunlarin
unutulmasidir. Yaptigimiz ¢alismada geleneksel oyunlarin unutulmasinin sebepleri arasinda
teknoloji, aile ve sehir hayatinin 6n plana ¢iktigin1 gérmekteyiz. Giiniimiizde teknolojinin hizla
yayllmasi ve ¢ocuklarin sokak oyunlari yerine sanal oyunlari tercih etmesi, genis ailelerin
azalarak oyun 6gretiminde ailelerin model olmamalari ve sehir hayati ile birlikte oyun alanlarinin
azalmasi ve giivensizlik sonucu sosyallesmenin yeteri kadar olamamasi geleneksel oyunlarin
unutulmasinda en biiytlik etkenler olarak goriilmektedir. Geleneksel oyunlarin unutulmamasi ve
gelecek nesillere aktarilmasi icin, ailelerin model olmasi ve oyunu ¢ocuklarina 6gretmeleri,
egitimcilerin oyun 6gretiminde daha aktif rol almasi gerektigi, sehirlerde oyun alanlarinin
cogalmasi ve giivenlikli olmasi gerektigi sonuglarina ulasilmistir.

Glimiistas (2010)" in yapmis oldugu calismanin sonucunda, dijital ve sanal oyun
ortamlarinin geleneksel oyunlarimizin unutulmasina sebep oldugu vurgulanmistir. Kayar (2008)
yaptig1 arastirma sonucunda, Glimiistas (2010) ile benzer ifadeler kullanarak geleneksel
oyunlarin unutulmasinda c¢ocuklarin bilgisayar basinda ve sanal oyunlarda uzun vakit
gecirmelerinin biiyiik bir etken oldugu belirtilmistir. Ozyiirek, Sahin ve Giindiiz (2018)’iin yapmis
olduklar1 ¢alismalarinda teknolojinin hizla gelismesi, oyun alanlarinda ve materyallerdeki
degisimlerden dolay1 geleneksel oyunlarin unutuldugunu belirterek, oyunlarin utulmamasi i¢in
ailelerin cocuklarina geleneksel oyunlari 6gretmeleri gerektigi sonucuna varilmistir. Tugrul ve
digerleri (2014)’ nin yaptig1 ii¢ kusaktaki oyun degisiminin arastirildig ¢calismada, biiyiik anne ve
biiylik babalarin ifadeleri dogrultusunda torunlarinin ¢ogunlukla bilgisayar basinda zaman
gecirdiklerini fiziksel oyunlara dayali dis mekan oyunlarini oynamadiklar1 goriilmiistiir. Bu

durumun geleneksel oyunlarin unutulmasina sebep oldugu belirtilmistir. Yine ayni calismada
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ailelerin ¢ocuklarinin giivenliginden endise ettikleri i¢cin dis mekanlar yerine i¢ mekan oyunlarini
tercih ettigi bulgusuna ulasilmistir. Firat (2013)’ in yapmis oldugu calismada kiiltiiriin korunmasi
ve geleneksel oyunlarin unutulmamasi icin gelecek nesillere tanitilmasi ve onlara bu oyunlari
oynayabilecekleri uygun alanlarin olusturulmasi gerektigini belirterek, ¢cevre kosullarinin ve
yetiskinlerin bu konudaki 6nemine dikkat cekmistir. Yapilan calismalarda geleneksel oyunlarin
unutulmasinin sebepleri ve unutulmamasi icin alinabilecek 6nlemler bizim ¢alismamizla ayni
dogrultuda oldugu anlasilmaktadir.

Katilimcilarin geleneksel cocuk oyunlarina 6gretim programlarinda yeteri kadar yer
verilmedigi konusunda ortak fikre sahip olduklar1 goriilmiistiir ve programlarda geleneksel
oyunlara daha fazla yer verilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Ayrica geleneksel oyunlara yer
verilmemesinin egitim programlarim1 millilikten uzaklastirdigr belirtilmistir. Programda
yeterince olmasi durumunda 6gretmenlerinde daha ¢ok konu iizerine egilecegi sonucuna
ulasilmistir. Hatta geleneksel oyunlarla ilgili ayr1 bir dersin olmasi gerektigi belirtilmistir. Bunun
yaninda diger ders miifredatlarinin azaltilmasi gerektigini belirtilerek, genellikle oyun
derslerinde diger derslerin islendigi ifade edilmektedirler. Geleneksel oyunlara programlarda
yeterince yer verilse dahi 6gretmenlerimizin bu konuda donanimli olmamalar1 yine oyun
ogretiminde bir engel olarak goriilmektedir. Bunun yaninda okullarda geleneksel oyunlari
oynayacak fiziki yetersizligin ve materyal eksiginin oldugu belirtilerek, programlara koymanin
yetmeyecegi bu hususlarinda géz éniinde bulundurulmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Aydinli (2016)'nin yapmis oldugu ¢alismada oyun i¢in ayr1 bir zaman diliminin ayrilmasi
gerektigini belirterek programda ayri bir ders olmasi gerektigine dikkat ¢cekmistir ve fiziksel
anlamda ¢ocuk oyunlarinin oynanmasina elverisli mekanlarin okullarda bulunmadig elestirisini
yapmistir. Ayrica miifredat kazanmimlarinda 6gretmelerin ¢ocuk oyunlarindan ¢ok fazla
yararlanmadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Buda 6gretmenlerin miifredat: yetistirmek adina diger
dersleri islediklerini diisiindiirmektedir.

Karabudak ve Bozogullarindan (2020)’1n yaptiklari arastirmada unutulmaya yiiz tutmus
olan Peci¢ oyunun egitim miifredatina olmasi gerektigi, bu sayede oyunlarin unutulmayacagi ve
yayginlastirllarak kiiltirel anlamda aktarilacagi belirtilmistir. Geleneksel oyunlarin
programlarda olmasinin yayginlastirma anlaminda 6nemine deginilmistir.

Geleneksel oyunlarin egitim miifredatlarinda yeteri kadar yer almasi unutulmamasi ve
gelecek kusaklara aktarilmasi acisindan 6nem arz etmektedir. Bunun yaninda 6gretmenlerin
oyunlara bakis agilarinin da olumlu olmasi gerekmekte ve egitim miifredatinin sadelestirilip

oyunlara daha fazla yer acilmasi gerekmektedir.
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5.2. Oneriler

Geleneksel oyunlarin kiltiirel miras ve egitsel yoniinlin arastirildig1 bu arastirma elde
edilen bulgularin analizi sonucunda asagidaki 6neriler getirilmistir:
5.2.1. Aileye Yonelik Oneriler

Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine katkisi giin gectikge aileler, egitimciler ve arastirmacilar
tarafindan daha fazla 6nem kazanmaktadir. Gegmiste sokaklarda oynanan oyunlarin yerini dijital
oyunlarin aldigini ve cocuklarin geleneksel dis mekan oyunlarindan ¢ok dijital oyunlari tercih
ettiklerini gormekteyiz. Cocuklari teknoloji bagimligindan kurtarmak ve onlari fiziksel, zihinsel,
sosyal yonlerden gelistirecek oyunlara yoneltmeliyiz. Bu anlamda, ¢ocuklara dis mekan
oyunlarinin faydalar1 anlatilip cazip hale getirilmeli ve sanal oyunlarin zararlari konusunda
ogrencilere ve ailelere egitimler verilmelidir. Ayrica aileler ¢ocuklariyla daha fazla zaman
gecirecekleri ortamlar yaratmaldir. Ozellikle ¢alisan anne ve babalarin izin giinlerini veya
tatillerini ¢cocuklariyla oyun oynayacak sekilde ayarlamalidir. Bunu yaninda aileler teknolojinin
bilingli kullanilmasi konusunda ¢ocuklarini bilinglendirmeleri gerekmektedir.

5.2.2. Devlet Kurumlarina Yénelik Oneriler

Ulkelerin egitim politikalar1 cocuklarin hem akademik yonden gelisim gostermelerine
hem de kendini ifade edebilen, sorumluluklarini bilen, bedenen ve ruhsal anlamda gelisimlerine
katk: saglayacak temeller Uzerine kurulmaktadir. Bu anlamda geleneksel oyunlarin egitimin
icinde bir teknik olarak kullanilmasi bu amaca hizmet edecektir. Oyunlarin egitimin icerisinde
etkin kullanilmasi i¢in egitim miifredatlarinin simif seviyelerine gore seyreltilmesi ve
sadelestirilmesi gerekmektedir. Ogretmenlerin miifredat yogunlugundan oyunlara fazla zaman
ayirmadiklar1 aragtirma bulgularinda saptanmistir. Milli Egitim Bakanligi bu konuda 6nlemler
alip oyun temelli programlara daha fazla agirlik verebilir ve 6gretmenlere oyunlara zaman ayirma
konusunda avantajlar saglayabilir. Ayrica Milli Egitim Bakanlifi geleneksel oyunlarin
unutulmamasi ve yasatilmasi i¢in ayri bir ders olusturarak bu konudaki olumsuzlugu giderip
kiltiir aktarimina katki saglamalidir.

Ogretmenlerimizin oyun konusunda bilgi birikimlerinin az olmasi veya egitim
fakiiltelerinde 6grenilen oyun uygulamalarinin unutulmasi, oyun o6gretiminde engel tekil
etmektedir. Bu konuda egitim fakiltelerinde oyun derslerine ayrilan ders saatleri arttirilmali ve
oyun dersleri se¢meli veya notla degerlendirilmeyen ders statiisiinde degerlendirilmemelidir.

Artan niifus ile birlikte yeni yerlesim birimlerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu durum iyi bir
planlama gerektirmektedir. Plansiz yapilan kentlesme sonucunda ¢ocuklarin oynayacag alanlar
maalesef azalmaktadir. Belediyeler ve yerel yonetimler ¢evre diizenlemelerinde parklara ve yesil
alanlara yer vermektedir. Fakat yapilan bu hizmetler yeterli gériilmemektedir. Ayrica aileler oyun

alanlarinin yeteri kadar gtivenli olmadigin1 ve bu yiizden ¢ocuklarini disar1 ¢ikarmadiklarini
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belirtmektedir. Bu anlamda parklarin yaninda ¢ocuklara yonelik giivenli oyun alanlar1 yapilmah
ve bu alanlarin giivenligi saglanmaldir.

Saghik Bakanligi, Milli Egitim Bakanlig1 ve Tiirk Radyo Televizyon Kurumu is birligi ile
dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki zararlar1 konusunda komu spotlar1 hazirlanmalidir.
Cocuklar icin c¢izgi film ve televizyon programlar1 yapilarak, dijital oyunlarin riskleri
anlatilmalidir. Ayrica egitici reklamlarla geleneksel oyunlarin 6zendirilmesi konusunda
farkindalik arttirict mesajlar verilmelidir.

Okullar gerek 6grenci sayisi gerekse de maddi imkansizliklardan dolayi fiziksel anlamda
yetersizlikler gostermektedir. Geleneksel oyunlarin egitim yuvalarinda yayginlastirilmasi igin
okullarin fiziksel olanaklarinin gelistirilmesi ve bu yonde diizenlemeler yapilmasi gerekmektedir.
Bu konuda ilgili bakanliklara ve kurumlara énemli goérevler diismektedir.

5.2.3. Ogretmenlere Yonelik Oneriler

Oyun kiiltiir iliskisinde ve gelecek kusaklara aktariminda 6gretmenlere ve yetiskinlere
onemli gorev diismektedir. Ogretmen ve yetiskinlerin ¢cocuklarla daha fazla oyun oynamasi ve
onlara oyun ortamlar yaratmasi gerekmektedir. Ogretmenlerimiz bu konuda okul i¢i ve disinda
cocuklara oyun oynayabilecegi uygun ortamlar yaratmalidirlar.

Geleneksel oyunlarin ¢ocuklara tanitilmasi ve dgretilmesi kiiltiirlerin yasamasi icin 6nem
arz etmektedir. Ogretmelerimizin akademik basariy1 6n planda tutmalar: ve geleneksel oyunlara
zaman aylrmamalar1 kiltir aktariminda olumsuz bir durum olusturmaktadir. Geleneksel
oyunlara farkindaligin arttirilmasi konusunda 6gretmenlerimize uygun egitimler ve ortamlar
olusturulmalidir. Ayrica 6gretmenlere yonelik oyun temelli egitimi 6zendirici eglenceli aktiviteler
diizenlenmeli ve 6gretmenlerin bu egitimler sonucu okullarda oyun temelli egitimi kullanmalar1
konusunda olanaklar saglanmalidir.

5.2.4. ileride Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler

Oyun ve geleneksel oyunlar cocukluk cagalarinin en 6nemli eglence ve sosyallesme
aracidir. Geleneksel oyunlarin giiniimiiz teknoloji ¢agina yenik diismesi ve unutulmaya yiiz
tutmasi kiiltiirlerin yasamasi anlaminda problem olusturmaktadir. Son yillarda niifusun
artmasiyla diizensiz kentlesme ve oyun alanlarinin azalmasi, ayrica ailelerin topluma karsi
glivensizlik durumu geleneksel oyunlarin unutulmasinda engel olarak durmaktadir. Amag, devlet
kurumlariny, aileleri, 6gretmenleri konu hakkinda bilgilendirerek farkindalik yaratmak ve ¢6ziim
onerileri sunmaktir. Geleneksel oyunlar1 yasatmak ve egitimin icerisinde bir teknik olarak
kullanmak, hem ge¢misimize sahip ¢ikmamiza olanak saglayacak hem de egitimin daha verimli
ve keyifli yapilmasina katki saglayacaktir.

Bu anlamda, geleneksel oyunlarin yayginlastirilmasi amaciyla daha biiyiik érneklem
gruplariyla calismalar yapmak faydali olacak ve yapilacak olan calismalara 151k tutacaktir. Ayni

zamanda egitim sistemimiz icinde oyun tekniginin etkin kullanimini arttiracak ve ¢6ziim 6nerileri
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sunacak arastirmalar yapilmasi oyunla 6gretim konusunda farkindalik yaratacaktir. Son olarak,
geleneksel oyunlarin dniinde en biiylik engel olarak durmakta olan dijital oyun bagimliligiyla ilgili

farkli yas gruplarinda ayrintili calimalar sorunun ¢éziimii anlaminda faydali ve anlamli olacaktir.
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EK-1. Demografik Bilgi Formu ve Arastirma Sorulari

GELENEKSEL COCUK OYUNLARININ KULTUREL MiRASA KATKISI VE EGITSEL YONUNUN
OGRETMEN GORUSLERINE GORE DEGERLENDIRILMESI NITEL ARASTIRMA SORULARI
Sayin Ogretmenim,

Bu arastirmada sinif 6gretmenlerinin geleneksel oyun-kiiltiir iliskisi ve oyunlarin
egitimde kullanilmasi hakkindaki goriislerinin degerlendirilmesi amaclanmistir. Bu amacg
dogrultusunda katilimcilarin demografik bilgilerini tespit etmek icin anket formu ve arastirmanin
bulgularini saptamak icin agik uclu gériisme sorulari olusturulmustur. Katilim istege bagh olup,
elde edilen bilgiler baska herhangi bir amag¢ icin kullanilmayacaktir. Calismanin basariya
ulasmasi, her seyden once vereceginiz bilgilerin dogruluguna baghdir. Sorulari cevaplamada

gosterdiginiz sabir ve samimiyet i¢in tesekkiir eder, calismalarinizda basarilar dilerim.

Mersin Universitesi
Yiiksek Lisans Ogrencisi
Ali SIMSEK

Katimcilarin Demografik Ozellikleri Anket Formu

1.Cinsiyet

( ) Erkek

( ) Bayan

2.Yas

()25 yasvealti
() 26-30yas
()31-35yas

( ) 36-40yas

( )41-50yas

( ) 51 yas ve lizeri

3.Egitim Durumu
( ) Onlisans

( ) Lisans

( ) Lisansiistii

( ) Doktora

(Acik 68retim)

4.Hizmet Y11

( ) 5yilve dahaaz
()6-10y1l
()11-15y1
()16-20y1l
()21-25y1

( ) 25 y1l ve daha fazla

5.Gorev yapilan okulun yerlesim yeri

( ) Koy

() Iige

( ) Il merkezi
6.istihdam Durumunuz
( ) Kadrolu 6gretmen
( ) Sozlesmeli 6gretmen

( ) Ucretli 6gretmen

( ) Vekil 6gretmen

94



Ali SIMSEK, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

ARASTIRMA SORULARI

1) Oyun temelli egitim hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

2) Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerine etkileri (zihinsel, fiziksel, sosyal, dil gelisimi) ve ¢ocuklar1
bir ist yasama hazirlama konusunda katkilar1 hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

3) Geleneksel cocuk oyunlarinin kiiltiirtin aktarimina etkisi konusunda ne diisliniiyorsunuz?

4) Geleneksel cocuk oyunlarinin unutulmasinin sebepleri nelerdir, unutulmamasi ve nesilden
nesle aktarilmasi i¢in neler yapilabilir?

5) Geleneksel cocuk oyunlarinin 6gretim programlarindaki yeri hakkinda diisiinceleriniz

nelerdir?
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