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Bu arastirmanin amaci, ilkokul programi oyun ve fiziki etkinlikler dersinin

islevselliginin ve geleneksel ¢ocuk oyunlarina uygulanabilirliligine gore incelenmesidir.

Bu arastirma ile sinif 6gretmenlerinin ilkokul programi oyun ve fiziki etkinlikler
dersini nasil isledikleri ve ne tiir problem yasadiklar1 tespit edilmistir. Ayrica
aragtirmaci tarafindan geleneksel ¢ocuk oyunlari belirlenerek Oncelikle bu oyunlarin
ogretmenlerin bilgi diizeyinin ve O6gretim siirecinde kullanma sikliginin ne derecede
oldugu da aragtirilmistir. Arastirma tarama modelinde olup, betimsel bir nitelik arz

etmektedir.

Aragtirmanin ¢alisma grubu, 2012-2013 egitim-6gretim Mus, Elazig, Malatya ve

Sanlurfa illerinde gorev yapan sinif 6gretmenlerinden olugmaktadir.

Veriler arastirmaci tarafindan 6gretmenlere anket uygulayarak elde edilmistir.

Bunun i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan anket simif 6gretmenlerine uygulanmistir.



Verilerin analizi agamasinda, SPSS istatistik paket programi araciligi ile % frekans,

aritmetik ortalama, x?, bagimsiz gruplar t testi, tek yonlii varyans analizi kullanilmigtir.

Arastirmaya katilanlarin % 44,7’si erkek ve % 55,31 ise de bayandir. Sinif
mevcudu tliriine gore arastirmaya katilanlarin, % 14.7’si 20 ve alt1, % 49,8’121-30, %

29.9’u31-40 ve % 5.7°si 41 ve lizeri sinif mevcuduna sahiptir.

Mesleki kidem degiskenine gore arastirmaya katilanlarin % 24,4°4 1-5 yil,
%25,3’1 6-10 y1l, % 18.9’u 11-15 y1l, % 14,7’s1 16-20 y1l ve % 16.6’s1 ise 21 y1l ve lsti
mesleki kideme sahiptir. Mezun olunan okul tiirline gore, arastirmaya katilanlarin
%13,0’UEgitim Enstitlisi-Egitim Yiiksek Okulu mezunu, % 81,51 Egitim Fakiiltesi

Lisans mezunu ve % 5,51 Diger Lisans Programlart mezunlarindan olugmaktadir.

Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin “Sanal oyunlarin ¢ocuklar1 hapsettigi
giiniimiizde geleneksel cocuk oyunlarina ihtiya¢ daha coktur”, “Bilgisayar basinda
gecirilen oyunlar c¢ocuklar1 anti-sosyal hale getirmektedir”, “Gilinlimiiz ¢ocuklari
bilgisayar oyunlariyla siddete yoOnelmektedirler”, Bilgisayar oyunlariyla saatlerce
hareketsiz kalan ¢ocuklar obezite hastaligina yakalanmaktadirlar”, “TV ve bilgisayar
gibi teknolojik {riinler cocuklarda dikkat eksikligine sebep olmaktadir” goriis

maddelerine tamamen katildiklart goriilmiistiir.

Aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin , “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde
geleneksel cocuk oyunlaria yogun bir sekilde yer verilmesi gerektigini diisiinliyorum”,
“Fiziksel etkinlik kartlar1 derslerde isimi kolaylastiriyor”, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler
dersinde geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynatirim” goriis maddelerine katildiklart

gorilmiistiir.

Arastirmaya katilanlarin mesleki kidem degiskenine goére oyun ve fiziki
etkinlikler dersine iligkin goriislerine yapilan varyans analizi sonucunda anlamli

farklilik bulunmadig: tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun ve fiziki etkinlikler, geleneksel ¢ocuk oyunlari, oyun

ve fiziki etkinlikler dersi, sinif 6gretmeni



ABSTRACT
Master Thesis

FUNCTIONALITY OF GAME AND PHYSICAL ACTIVITIES COURSE IN
PRIMARY SCHOOL PROGRAMME ACCORDING TO THE APPLICABILITY
OF TRADITIONAL GAMES

ibrahim CELAYIR

Firat University
Institute of EducationalScience
Department of Primary Education
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Elazig, 2015, Page: XI11+89

The aim of this research is to analyze the functionality of Game and Physical
Activities Course in Primary School Programme according to the applicability of

traditional games.

In this research, how class teachers study Game and Physical Activites Course in
Primary School Programme and what kind of problems they live are determined,
Moreover traditional children games are identified by the researcher. Than the data level
of teachers and frequency use of these games in academic process are analyzed. The

research in the from of scanning model, but it also has a descriptive quality.

The working group of the research composes of class teachers working in Mus,
Elazi1g, Maltya and Sanliurfa during 2012-2013 Academic Year.

The researcher obtains datum by applying a questionnaire to the teachers. The

questionnaire applied to the teachers is prepared by the researcher.

During the process of data analysis, via the SPSS statistical package programme,
frequency, aritmetic mean, X2, independent groups t-test, one way analysis of variance

are used.

% 47,7 of participants in the research are males and %55,3 of them are

females.
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According to the type of class size % 14.7 of participants have 20 and below, %49,8 of
them have 21-30, %29,9 of them have 31-40, % 5,7 of them have 41 and over class

size.

According to professional seniority variable , % 24,4 of participants hace 1-5
years %25, 3 of them have 6-10 years, %18, 9 of them have 11- 15 years, % 14,7 of
them have 16-20 years and % 16,6 of them have 21 and over years professional

seniority.

According to type of school %13 of participants graduate from Institute of
Education — Training High School , % 81, 5 of them graduate from undergraduate
degree of Faculty of Education , % 5,5 of them graduate from other undergraduate

programms .

It has been stated that class teachers participating in the research support these
ideas totally : “ Virtual games confine the children , so nowadays there is more need to

2 2

traditional children games .”, “ Computer games make children anti-social .” ,

“Computer games lead the children to use violance.”, *“ The children remaining stil for

hours due to computer games are caught to obesity.”, “Technological products such as

TV and computer cause lack of attention in children .”

It has been determined that class teachers participating in the research support
these ideas : “ I think that it is necessary to give place to traditional games in Games and

3

Physical Activities Course intesely . “, “ Physical activity cards make my job easy in

the courses .”,
“T use traditional children games in Game an Physical Activities Course. “

In the result of analysis of variance , 1t has been stated that there isn’t a
significiant difference among the views of participants about the Game and Physical

Activities Course accrding to the professional seniority variable.

Key Words: Games and Physical Activities , Traditional children games , Game

and Physical Activities Course , Class Teacher
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1. GIRIS
Bu béliimde arastirmanin Problem, Arastirmanin Amaci, Arastirmanm Onemi,

Sayiltilar, Snirliliklar ve Tanimlara yer verilmistir.
1.1. Problem

Dogdugu andan itibaren birey olan insan, bagkalar1 tarafindan da birey olarak
kabul gorme ve diger taraftan sosyallesme c¢abasi igerisinde gelisimine devam
etmektedir. Erken ¢ocukluk donemi olarak belirtilen 0—24 ay araligi, insanoglunun oyun
oynamaya da basladigi donem olarak algilanmalidir. Diinyaya ilk geldigi an etrafini
tanima gayreti gosteren insanoglu, ilk evresinde kendini tanima egilimi ile oyunla
O0grenmeye baglar. “Bebekler oyun dncesi arastirmayr gorsel olarak; yiiz mimiklerini,
sekilleri, hareket eden nesneleri, sesleri, parlak 1siklar1 incelerken yaparlar. Ik yilin
aylarinda 6nce kendi bedenleri, ayaklari, elleri ile daha sonralar1 nesneler ve etraflarinda
insanlarla bu aragtirma siirecini yagarlar” (Seving, 2009:86). Seving bireyselligini
algilamaya basladigi anda ¢ocuga oyunun etkisi ya da oynadigi oyunla baglayan

bireysellesme kavramini soyle ifade etmistir:

“Erken ¢ocukluk dénemi sonrasinda 3-5 yaslarinda, digerleriyle birlikte oynadigi
oyunlarda belli hareketlere yonelik kuralli oyunlar oynayabilir. Burada rekabet, yarigma
unsuru yoktur. Bu durumlarda strateji gelistirmek gerekmediginden ¢ocuk bu kurallara
uymakta zorlanmaz. Ancak 6-12 yaslarinda empati duygusunun gelismesi ve ‘zihin
kuraminin’ islemesi ile ¢cocuk bagkalarinin nasil davranabilecegini tahmin eder ve onun

disinda kendi basinabir varlik oldugunu anlamaya baslar” (Seving, 2009:104).

And (1974), ¢ocugun en Onemli isi oyun, en 6nemli araci ise oyuncaklaridir.
And’1in diisiincelerine benzer bir ifade de Basal’dan gelmistir. Basal (2010:9), sadece
bos vakit gecirme eylemi olarak kabul edilen fikrin yanlishg {izerinde durmus; o da

oyunu ¢ocugun gorevi olarak nitelemistir:

“Genellikle yetiskinler cocuk oyunlarini, cocuklarinin hosca vakit gecirmelerine
yardimcr olan, eglenceli, ancak, amaci olmayan etkinlikler olarak diisiliniirler. Oysa
oyun, ¢cocugun yasaminda dnemli islevi olan bir olgu ve cocugun 6nemli bir gorevidir.
Oyun, kendiliginden ortaya c¢ikan, hedefi olmayan ve mutluluk getiren serbest bir
etkinliktir. Oyun, ¢ocugun i¢ diinyasini distaki sosyal diinya ile birlestirmesine yardim

eder” (Basal, 2010:9).



Gander ve Gardiner (1998) ise oyunun bireysellestirme 6zelligi diginda farkli
bir 6zelligini, topluma uyma destegini de belirtmislerdir: “oyun sirasinda ¢ocuklar;
duyu, hareket ve bilis becerilerinin birgogunu vurgulamakta ve denetlemekte, ayrica

kavramlari, toplumsal farkindaligi ve toplumsal davranislar1 gelistirmektedir” (Gander

ve Gardiner, 1998:618).

Goncii (2001), oyunun ¢ocugun gelisimine, egitimine ve hayatt yorumlamasina
etkisi nedeniyle farkli bilim insanlarinin ilgi alanina girdigini ifade etmistir: “oyun, hem
cocuklarin diinyayr nasil yorumladiklarini dile getiren, hem de g¢ocuk gelisimi ve
egitimine katkida bulunan bir etkinlik oldugu i¢in, Erickson, Piaget, Vygotsky gibi
onemli birgok kuramcinin dikkatini ¢ekmistir” (Goncti, 2001:36).

Basal (2010), oyuna farklt sorumluluklar da yiikleyerek, cocuklarin iletisim

kurma, dili kullanma ve yasadiklarin1 yorumlama yetkilerini de vermistir:

“Oyun, c¢ocugun dili kullanmasina, iletisim kurmasina ve dolayisiyla
sosyallesmesine yardim eder. Ayrica, ¢ocuklar duygularin1 oynadiklart oyunlarinda
yasarlar. Cocuklar oynadiklar1 oyun ve oyuncaklar araciligr ile kendilerine 0zgii
yasadiklar1 zor duygusal yasantilarimi tekrar yasayarak korkularinin ve acilarinin
iistesinden gelmeye calisirlar. Ornegin; yasak olan bir seyi yaptig1 icin annesi tarafindan
cezalandirilan bir kiz ¢ocugu, oynadigi evcilik oyununda Kendisi anne olur ve bebegini
azarlar. Ciinkii burada artik kendisi suclu degil, cezalandiricidir. Bdylece, ¢ocuk

duydugu sugluluk ve kizginlik duygusunun iistesinden gelmeye ¢alisir” (Basal, 2010:9).

Basal (2010), oyunun egitim aract olarak kullanilmasini Onermis ve zaten
gerceklestirmis oldugu bir eylemin etkin hale getirilebilecegini de belirtmistir.
“Cocugun neredeyse dogumdan itibaren oynamaya basladigi ve ilk ¢ocukluk yillarinda
kendini, g¢evresini, diinyayr oyun oynayarak tanidigi bir gercektir. Modern egitim
anlayisinda oyunun 6nemli bir yeri vardir. “ Oyun oynama diirtiisii, eger tesvik edilirse,
okul yillarinda da hatta yasam boyunca eglenceli ve etkin bir 6grenme yolu olabilir ”
diisiincesi modern egitim anlayiginin temellerinden birisidir. Ayrica, modern egitim
anlayisinda 6nemli olan bir bagka ilke de; egitimin merkezine ¢ocugu koymak ve
egitime onun bulundugu yerden baslamaktir. Bu diisiincenin hayata gecirilmesinin en

onemli kosulu ¢ocugu gercekten tanimaktir. Cocugu tanimak ve onu oyun yoluyla



egiterek kendini gelistirebilmesine izin vermek i¢in kullanilabilecek en elverisli

araglardan biri, cocugun oynadigi oyunlardir” (Basal, 2010:10).

Ozdogan (2000), oyunun, Freud’a gore cocugun duygusal gelisimine ve
Erikson’a gore ise ¢ocugun kisisel gelisimine etkisi konusundaki diisiincelerini su

sekilde sunmustur:

“Cocugun duygularini oynadigi oyunlarda yasadigini belirten ilk kisi Freud’tur.
Freud, fantezi davraniglarla oyun arasindaki iliskiyi gérmiis ve ¢ocuklarin oyunlarinda
biling dis1 istek ve zorluklar1 yasadiklarini belirtmistir. Erikson da psikanalitik teori ile
cocugun kisilik gelisimi arasinda iligki kurmaya calismis ve oyunlarin ¢ocugun psiko-

sosyal gelisimi iizerindeki énemi iizerinde durmustur” (Ozdogan, 2000:114).

Saglam (1997) ise Huizinga ile Ortiisen diisiincesiyle, oyunun toplum kurallarini
yansitma 6zelligi tasidigini ve aslinda var olan toplum kurallarin1 6grenme araci olarak
kullanildigr goriisiini savunmustur: “Toplumsal 6zellikler tasiyan ¢ocuk oyunlari; bir
yandan ¢ocugun kendini ve i¢inde yasadigi toplumu tanimasi ve o toplumda kendine
verilen yeri anlayabilmesine yardimci olurken, bir yandan da ¢ocugu dramatik

nitelikteki bir eylem yoluyla etkin kilmaya ¢alisir” (Saglam, 1997:416).

“Oyun yoluyla egitim; ¢ocuk i¢in, i¢inde bulundugu toplumun geleneklerini
ogretme, egitimciler i¢in ise yerel malzemenin degerlendirilmesi ve oyun yoluyla
cocugu tanima olanag sagladigindan, ¢ocuk oyunlar1 iizerinde durulmasi gereken

onemli bir konu olarak kendini géstermektedir” (Saglam, 1997:418).

“Giiniimiizde oyun, ders programlarinda bir egitim araci olarak kullanilmaktadir.
Ozellikle kii¢iik cocuklar, diisiinerek 6grenemezler. Onlarin 6grenmeleri yasant1 ve
deneyimleri aracihigi ile gerceklesmektedir ” (Basal, 2010:10). Ilkdgretim birinci
kademede serbest etkinlik ders saati olarak adlandirilan ve 2010/2011 egitim-dgretim
programi kapsaminda onerilen, bu zaman dilimlerinde ¢ocuklarin drama gibi yontemleri
kullanilarak diger derslerle baglanti kurmasinin saglanmasi hedeflenmektedir. Bu
durumu ¢ocugun oyun zamaninin elinden alinisinin bir nebzede olsa ortadan

kaldirilmasinin hedeflendigi seklinde yorumlamak miimkiin olabilir.

Bu calismada Sinif dgretmenleri Ilkokul Programi oyun ve fiziki etkinlikler
dersini nasil islemektedirler? Sinif Ogretmenleri Ilkokul Programi oyun ve fiziki

etkinlikler ~dersinde ne tiir problem yasamaktadirlar, iletisimlerini, nasil



etkilemektedirler? Sinif 6gretmenlerinin geleneksel ¢ocuk oyunlarna yonelik bilgi
diizeyleri nelerdir? Sinif 6gretmenlerinin geleneksel cocuk oyunlarii 6gretim siirecinde
ne kadar kullanmaktadirlar? Sinif 6gretmeni goriisleri cinsiyet, kidem, gorev yeri ve

tiirine farklilik gostermekte midir? Sorularina cevap aranmaya calisilmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmada, sinif Ogretmenleri ilkokul programi oyun ve fiziki etkinlikler
dersinde ne tiir uygulama yaptiklari ve ne tiir sorunlar yasadiklarmi belirmek
amaclanmistir. Ayrica bu arastirmada siif 6gretmenlerinin geleneksel ¢ocuk oyunlarini

bilme ve dgretim siirecinde kullanma sikligin1 tespit etmek de amaglanmaktadir.

Bu aragtrmanin amaci, Ilkokul Programi oyun ve fiziki etkinlikler dersinin
islevselliginin ve bu derste geleneksel c¢ocuk oyunlarinin uygulanabilirliligini

incelemektir.
1.2.1. Alt Amaclar

Aragtirmanin genel amacina uygun olarak arastirma kapsaminda asagidaki alt

problemlere cevap aranmustir.

1. Smf &gretmenleri Ilkokul Programi oyun ve fiziki etkinlikler dersini nasil

islemektedirler?

2. Sinf dgretmenleri ilkokul Programi oyun ve fiziki etkinlikler dersinde ne

tiir problem yasamaktadirlar?

3. Smif 6gretmenlerinin geleneksel ¢cocuk oyunlarina yonelik bilgi diizeyleri

nelerdir?

4. Simf o6gretmenlerinin geleneksel ¢ocuk oyunlarmi Ogretim siirecinde ne

kadar kullanmaktadirlar?

5. Ilkokul Programi oyun ve fiziki etkinlikler dersinde geleneksel gocuk

oyunlari uygulamalar1 ne derecede etkili olur?

6. Smif 6gretmeni goriisleri cinsiyet, kidem, gorev yeri ve tiiriine gore farklilik

gostermekte midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Milli Egitim Bakanligi’nca 19/06/2012 tarihli ve 9596 sayili yazisinin ekinde
belirtilmis olan Ilkdgretim Kurumlari Haftalik ders ¢izelgesi incelendiginde
gorilmektedir ki ilkokullarin birinci, ikinci ve tglincii simiflarinda beser saat ve
dordiincii siniflarda ise iki saat okutulmasi zorunlu olan Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi
getirilmistir. [lkdgretim okulu birinci smifi, 6grenim hayatma yeni baslayan ¢ocuklarin
ilk bilgi ve becerileri kazandig1, 6grencilige alistig1 bir ¢evre olmasi; ev, okul ve ¢evre

arasinda bir koprii kurmasi bakimindan da 6zel bir 6nem tagir. (Cemaloglu ve Yildirim,

2008: 2)

Ogrencilerin bu durumu géz 6niine alindiginda bu dénemde dgrencileri okula
alistirmak adina ciddi manada oyunlara i distigiinii gormekteyiz. Zaten
Ogretmenlerimizle yaptigimiz goriismelerde gormekteyiz ki Ogretmenlerimiz bu
donemde resmiyette olmamasina ragmen oyunlara sik¢a basvurmaktadirlar. Ayrica
ilkokul seviyesinde bir dgrencinin dikkat verme becerisi 25 dakika oldugu yapilan
arastirmalarla bilinmektedir. Cocugun dikkati dagmiktir; ¢abuk yorulur, ayni konu
lizerinde dikkatini toplayamaz. (Calp, 2009:13) Isin bilincinde olan gretmenlerimiz
dikkat becerisinin kayboldugu bu andan itibaren egitici oyunlara yonelerek dersin daha
verimli bir sekilde ge¢mesini saglamaktadirlar; fakat bu durumda ise programin disina

cikildigindan dolay1 miifredat yarim kalmaktadir.

Milli  Egitim Bakanligi’nca olusturulan haftalik ders cizelgesinde
uygulanmasiyla zorunlu hale gelen “oyun ve fiziki etkinlikler” dersi i¢in oynatilmasi en
uygun ve en etkili oyunlarin geleneksel ¢ocuk oyunlarimiz oldugu disiiniilmektedir.
Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 incelendiginde goriindiigii gibi eglenceli, ayn1 zamanda
fiziki, sosyal ve zihinsel ydnden olumlu etkileri kaydedilmistir. Ulkemizin her
bolgesinde farkliliklar gosteren geleneksel cocuk oyunlarimiz kiiltiirel zenginliklerimizi
gosterirken her bir oyun egitici ve 0gretici oldugu da yapilan arastirmalar sonucunda
ortaya c¢cikmistir. Fakat yapilan On caligmalarda Ogretmenlerimizin, ozellikle geng
Ogretmenlerimizin, bu oyunlar1 oynatabilecek kadar bilmedikleri ya da c¢ok az
oynattiklart tespit edilmistir. Bu arastirmayla 6gretmenlerimizin konuya bakislar1 ve

mevcut durum degerlendirilecektir.



1.4. Sayiltilar

1.Arastirma i¢in gelistirilmis olan anket, aragtirmanin amacini gergeklestirmeyi

saglayacak yeterli ve gegerli bilgileri yansitacak niteliktedir.

2. Arastirmaya katilan Ogretmenler konu ile ilgili gorislerini 6zglirce

belirtmislerdir.

3. Arastirmaya katilan 6gretmenler geleneksel oyunlarin etkililigini belirlemede

dogal davranmiglardir.
1.5. Sinirhliklar

Bu aragtirma 2012-2013 egitim-6gretim yilinda Mus, Elazig, Malatya ve

Sanlurfa illerinde gorev yapan yaklagik 221 sinif 6gretmeni ile sinirhidir.
1.6. Tanimlar
Oyun: Vakit gegirmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglence. (TDK, 2009)
Yoresel: Belli bir yore ile ilgili, yerel, mahalli, mevzii, lokal. (TDK, 2009)

Cocuk: Bebeklik ile erginlik arasindaki gelisme doneminde bulunan oglan ve

kiz. (TDK, 2009)

Sosyoekonomik: Ayni anda hem toplumsal alan1 hem ekonomik alani veya

aralarindaki iligkileri ilgilendiren. (TDK, 2009)



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE iLGILI ARASTIRMALAR
2.1.Cocuk Nedir?

Tirk Dil Kurumuna ‘Bebeklik ile erginlik arasindaki gelisme doneminde
bulunan oglan veya kiza ¢ocuk denmektedir. “Diinyayr anlamanin baska bir dilidir
cocuklar” (Giines ve Giines, 2011:1). “Diin dinleyen, bugiin konusan ve yarin yonetecek
kisiler olacak ¢ocuklar, ¢caglayan sesimiz, gelecegimizdir.”’(Caglayan, 2006:1) Cocuk ilk
zamanlar konusamamasina ragmen dinleyici olarak, bugiin ise konusarak gelecegin
yoneticisi olacaktir. Giinlimiiziin ¢ocugu, nasil yetistirilirse gelecekte de karsimiza

yetistirdigimiz gibi ¢ikacaktir.
Atlr’ya gére Cocugun Temel Ihtiyaglar:
e Kendini degerli gorme
e Uyarilma
e Sosyallesme
e Yapi, diizen
e Dokunulma
e Otorite (Atli, 2002:61)

Goriildigi gibi ¢ocugun temel ihtiyaglarinin basinda kendini degerli gérmek

gelir.

Her bireyde oldugu gibi ¢cocuklar da kendini degerli hissetmek isterler. Ve bunun
arkasindan ise uyarilma, sosyallesme, dokunulma ve otorite gibi konular gelir ki
bunlarin ise tamamini oyunlarla ancak elde edebilmektedir. Yani ¢ocugun temel

ithtiya¢larimin 6ziinde oyun vardir.

Ulkemizde yasalar geregi cocuklar galistirilamadiklarindan dolayr mevcut
enerjilerini bosaltacak bir olay ya da olguya ihtiya¢ duymaktadirlar. Bu noktada ise

cocuklar icin oyunun gerekliligi bir kez daha karsimiza ¢ikmaktadir.



2.2. Cocugun Gelisimi

Konumuz c¢ocuk oldugu igin 2-12 yas arasindaki ¢ocukluk dedigimiz yas
araligiin  gelisimi  incelenecektir. Cocugun gelisimi  birgok farkli noktada

degerlendirilebilir. Fakat biz dort farkli nokta da degerlendirecegiz:
2.2.1. Cocugun Fiziksel Gelisimi

Ilk cocukluk dénem dedigimiz 2-6 yasi kapsayan dénemde c¢ocugun fiziki
gelisiminde bir 6nceki doneme gore bir diisiis gozlenir. Agirliktaki artis birinci yasin
sonunda dogum agirliginin ii¢ kat1 iken altinci yasin sonun da ancak dogum agirliginin

yedi kati olabilmektedir. Ayn1 durum boy i¢in de gecerlidir.

Kalbin biiylimesi 6 yasina kadar ¢ok hizlidir. Kalp atis hiz1 ise gittikge azalir.
Solunum sisteminin gelisimi bu donemde oldukca yavastir. Sindirim sistemleri

gelismistir. Hemen hemen her seyi sindirebilirler.

2-6 yasindaki ¢ocuklar ¢ok hareketlidirler. Kolay kolay uzun siire bir yerde
oturmazlar. Enerji dolu olduklari ic¢in enerjilerini kosarak, ziplayarak, siirlinerek
bosaltirlar. Kiiciik kas becerisi gerektiren igne deliginden iplik gecirme, ¢izilen bir ¢izgi
lizerinde yiiriimek gibi hareketleri yapmakta giicliikk cekerlerken biiyiik kas becerisi
gerektiren hareketleri daha kolay yapmaktadirlar.

Okul doénemi ya da son ¢ocukluk donemi olarak da adlandirilan 6- 12 yaslarinm
kapsayan donemde fiziksel gelisim bir onceki donemde de oldugu gibi yavastir. 10
yasina kadar erkekler kizlardan daha c¢ok gelisim gosterirken 10-15 yaslarinda kizlar
ataga gecerek boy ve kilo olarak yasiti erkeklerden biraz daha biiylik goriiniirler. Bu
donemde bir 6nceki donemden farkli olarak kiiciik kas becerileri gelismeye baglar. Daha

once su bardagini ancak iki elle tutabilen ¢ocuk artik tek elle de su icebilmektedir.
2.2.2. Cocugun Bilissel Gelisimi

“Bireyin ¢evresindeki diinyayr anlama ve 6grenmesini saglayan, aktif zihinsel
faaliyetlerdeki gelisime bilissel gelisim adi verilmektedir. Biligsel gelisim, bebeklikten
yetigkinlige kadar, bireyin c¢evreyi, diinyayr anlama yollarinin daha kompleks ve etkili
hale gelmesi siirecidir” (Senemoglu, 2011:32). Biligsel gelisim kii¢lik ¢ocuklarda ¢ok
daha hizlidir; ciinkii heniiz kesfedilmemis bir diinya onlar1 beklemektedir. Yas

ilerledikge bilissel gelisim de orantili olarak azalir.



2.3. Oyun

Oyun, hayatin her evresinde ama oOzellikle erken ¢ocukluk ve cocukluk

donemlerinde 6grenmeyi 6grenmek i¢in kullanilan bir aragtir.

Oyun, bir¢ok bilim insan1 tarafindan tanimlanmis; her biri oyuna farkh
sorumluluklar yiiklemislerdir. Bu agiklamalar1 verirken ilk 6nce Hollandali kiiltiir
tarih¢isi Johan Huizinga’nin oyuna yiikledigi sorumluluklari ifade eden tanimlarini
sunmak gerekir. Huizinga (1995), kiiltiir a¢isindan oyunu irdelerken farkli iglevlerini de

belirtmistir:

“Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir. Oyunda, yasamin dogrudan
gereksinimlerini agsan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur ‘oynamaktadir’. Bu
anlamda, her oyun bir anlam tasir. Eger, oyuna bir 6z yiikleyen bu faal ilkeye zihin
dersek asiriya kagmis oluruz; eger ona icgiidii dersek, hicbir sey s6ylememis oluruz.
Hangi acidan ele alinirsa alinsin, oyunun bu “ kasith ” karakteri, bizatihi 6zlinlin i¢inde

yer alan maddi olmayan bir unsurun varligini ortaya koymaktadir” (Huizinga, 1995:1).

Huizinga, bu tanimiyla oyunun islevliginden bahsetmistir. Ancak islevleri
aktarilan oyuna gereginden fazla ya da az de8er verilmemesi gerektigine dikkat

cekmistir.

“Oyun bilgelik ile aptallik arasindaki baglantisizligin disinda yer aldig: kadar;
dogru ile yanlis arasindaki zithiktan da uzaktir. Ayni sekilde, iyi ile kotii arasindaki
zithgin da uzagindadir. Bizatihi oyun bir zihin faaliyeti meydana getirse de, ahlaki islev
tasimaz, yani ne erdem ne de giinah igerir” (Huizinga, 1995:3). Oyun, zitliklar1 ifade
etmeyen, u¢ noktalara ¢ekilmemesi gereken ve herhangi bir tarafi olmayan unsur olarak

goriiliir Huizinga tarafindan.

“Oyun bir gorev degildir. “Bos zaman” i¢inde gerceklestirilmektedir. Oyun
kiiltiirel bir islev haline geldigi zaman zorunluluk, gorev ve 6dev kavramlar1 oyuna
dahil olmaktadirlar. Dolayisiyla burada oyunun ilk temel ¢izgisi ortaya c¢ikmaktadir:
Oyun serbesttir, oyun oOzgirliiktiir. Bu ¢izgiye, hemen bir baskasi eklenmektedir”
(Huizinga, 1995:3). Oyun, Huizinga’ya gore, Ozgirligi ifade eder bir zorunluluk
degildir. Istege bagl gerceklesir. Ancak islevi itibari ile nesilden nesile aktarimi

sorumlulugunu artirir.



Oyunun amaglari, dolaysiz maddi ¢ikar veya bireysel agliklarin tatmini alaninin
disinda yer almaktadir. Oyun, kutsal eylem olarak grubun refahina katkida bulunabilir,
ama bunu dogrudan ge¢im malzemesi edinmekten bagka bir bicimde ve baska araclarla
yapar. (Huizinga, 1995:3). Oyunu yalnizca tatmin araci olarak gérmeyen Huizinga,

ihtiyagc—tatmin arasindaki ince ¢izgiye deginmistir.

“Oyun giindelik hayattan, bu hayatin iginde isgal ettigi yer ve siireyle ayrilir.
Yalitilmig ve smirlt olma niteligi oyunun {igiincli 6zelligidir. Oyun, sonuna kadar
cereyan etmektedir. Zaman ve mekan olarak bazi smirlarin iginde sonuna kadar
oynanmaktadir. Kendi akigina ve bizzat kendi anlamina sahiptir ” (Huizinga, 1995:3).
Huizinga, oyunu giinliik hayatin iginde bir hayat olarak nitelemistir. Mis gibi yapmanin
oyun icindeki dogalligini ve bu durumun oyuncular tarafindan da farkindaliginin
tizerinde de su ifadesiyle durmustur: “Oyun, “gilindelik” veya “asil” hayat degildir.
Oyun, bu hayattan kagarak, kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir faaliyet alanina

girme bahanesi sunmaktadir. Kiigiik ¢ocuk bile “sadece... mis gibi yaptig1”, “yalnizca

giilmek i¢in” davrandigi konusunda tam bir bilince sahiptir”(Huizinga, 1995:3).

Tanyol ise oyunun Kkiiltiire katkisini, oyun toplulugun her seyini ifade eden

miisterek mevzu ve anlatig vasitasidir seklinde ifade eder (Ersoy, 2010:86).

Giirtin (1984), oyunun ¢ocuk gelisimi agisindan 6zelliklerini bir arada toplayan
onemli bir tanimlama yapmustir: “Cocuklar arasinda ortak bir anlagsma yoludur... Oyun,
cocugun fiziksel ve zihinsel yapisini gelistiren, nesneler diinyasiyla iligki kurmasini,
ozgiirlik ve bireysellik kazanmasini saglayan ve sonra da toplumsallagmasina biiyiik

6lglide yardimet olan ¢ok 6nemli bir etkinliktir” (Giiriin, 1984:120-121).

Gozaydin (1985), ¢ocuk oyunlarinin hem ¢ocuga kisilik kazandirdigini, hem de
folklora zengin malzeme sagladigini vurgulayarak, oyunun, halk bilimi ve g¢ocuk

gelisimi agisindan 6neminden bahsetmistir (Gozaydin, 1985:327).

Mangir ve Silleli (1987) oyunun c¢ocugun gelisimine katkisindan sdyle
bahsederler: “oyun, ¢ocugun kendi kendini ifade edebildigi, yeteneklerini fark ettigi,
yaratic1 potansiyelini kullanabildigi, dil, zihin, sosyal, duygusal ve motor becerilerini

gelistirebilecegi onemli bir firsattir” (Mangir ve Silleli, 1987: 1).

Yoériikoglu ve Ozhan da oyunu ¢ocuk gelisimi yoniinden tanimlamislardir.

Ozhan, “oyunu, bir veya birden fazla kisinin belli kurallar icerisinde zihni, bedeni ve
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ahlaki giiclerini gelistirmek amaciyla yaptiklar1 eglence tiirii hareketlerdir” seklinde
tammlamistir  (Ozdogan, 2000:3). Yérikkoglu’'nun tammi ise, “oyun, cocugun
Ozgiirliigiidiir... Oyun ¢ocuktaki tiim yetenekleri uyandiran, serpilip agilmasina yarayan

bir diirtiidiir” seklindedir (Yéritkoglu, 1989:150).

“Oyun, ¢ocugun g¢evresini tanimasina, evinde ve etrafinda olup bitenlere uyum
saglamasina, anlamasina ve bir seyler 6grenmesine yardimct olan gerekli bir faaliyettir.
Oyun, c¢ocugun onemli ve ciddi isidir” (Kagitgibasi, Bekman ve Sunar, 1991:46).
Kagitcibasi, Bekman ve Sunar, oyunun cocugun gelisimsel yoniinden destekleyen

onemli bir is olarak gérmektedirler.

Seyrek ve Sun, oyunun tanimini yapmanin giicliigiine dikkat ¢ektikten sonra
oyunu, cocuklar agisindan, “cocugun us giicli yaratmalarina, bedensel devinimlerine

dayanan ve bunlarin bilesiminden olusan tiim etkinlikleri” olarak tanimlamislardir

(Seyrek ve Sun, 1991:3).

Ongen, oyunu tamimlarken kiiltiir ya da ¢ocuk gelisimi agisindan degil de

oyunun bir etkinlik olarak tanimlamasini yapmaistir:

“Oyun genel anlamiyla, sonucu diisiiniilmeden herhangi bir amaca ulagsmaktan
cok zevk almak amaciyla girigilen, goriiniirde pratik bir sonucu olmayan etkinlik olarak
tanimlanmaktadir. Daha dar anlamiyla, 6nceden belirlenen kurallara gore yliriitiilen ve
yarigmacilarin giiciine, becerisine veya sansina bagl olarak bir sonuca ulasan etkinlik
anlamina gelmektedir. Oyun, bireysel, kendiliginden ve imgelem giiciine dayanan
etkinliklerden grup icinde ve kurallarla diizenlenen yarigma tipindeki etkinliklere dogru

bir gelisme gostermektedir” (Ongen, 1991:1-2).

Kantarcioglu, oyunun cocuk gelisimi yoniiyle onemli etkisinden bahseden
isimlerden olup oyunu s6yle tanimlamistir: “Oyun, ¢ocugun bedensel, ruhsal ve moral
gelisimini saglayan, haz ve nese yaratan, tek ya da topluca yapilabilen etkinliktir”

(Kantarcioglu, 1992:74).

Donmez, yapilan tanimlamalarin disinda farkli bir diisiince 6ne slrmiistiir.
Tanimlamalarda oyun gercek hayatin diginda mis gibi yapilan zaman olarak
nitelendirilirken, Ddnmez, oyunu gergek hayatin pargasi olarak nitelendirmistir: “oyun,
belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kurall1 ya da kuralsiz gerceklestirilen, fakat

her durumda c¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dilsel,
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duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gercek hayatin bir pargast ve ¢ocuk i¢in en
etkin O0grenme siirecidir” (Donmez, 1992:12-13). Goérmez ve Goka da Donmez’i
destekleyen bir ifade kullanmislardir: “oyun, ¢ocuk i¢in yogun bir yagsantidir” (Gormez

ve Goka, 1993:112).

Oyunun ansiklopedik tanimi ise, “Cocuk oyunlari, biiyiik dl¢iide fantezi ve diis
giicline dayali, kendiliginden, planlanmamis etkileri kapsadig1 gibi, kuralli belirlenmis

oyunlar1 da igerebilen ¢ocuk eglenceleridir” seklindedir (Ana Britanica, 1992:501).

Yavuzer, oyunun, ger¢ek ve hayal diinyasinda koprii gorevi goren c¢ocugun
gelisimine katkis1 yaninda ¢ocugu tanima araci olarak gérmiis ve tartismalart onemli bir
noktaya tasimistir. “Oyun, sonucu disiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan
hareketlerdir... Oyun, canlilik demek olan yaraticiligin siirekli bir kanitidir... Oyun,
cocugu tanimada degerli bir aractir... Oyun, ¢cocugun yaratma ortamidir... Oyun, gercek

diinya ile hayal diinyasi arasindaki kopriidiir” (Yavuzer,1994:169-173).

Nutku, oyunun tiim yasam boyu siirdiiglinden bahsederken, Schiler’in oyunun

insan olma geregi olarak gordiigli tanimini da aktarmistir:

“Insanoglu ilk 6nce kendisiyle; elinin ya da ayaginin parmaklariyla oynar, daha
sonra arkadaglariyla, en sonunda da iliski ve iletisim ig¢inde oldugu tiim bireylerle. Bu
etkinlik, tiim bir yasam boyu devam eder gider. Friedrich Schiller, bu olguyu insan,

yalnizca oynadig1 zaman tam bir insan varligidir sdziiyle 6zetlemistir” (Nutku,1998:13).

Baran, Nutku'nun belirttigi ifadelere temel olabilecek diisiincelerini yillar
oncesinden soyle aktarmistir: “oyun, ¢ocugun dogal yapisinda bagl basina yer alan
askin bir 6zlemin sevincidir. Ustelik yasam igin ilk egitim, gelismek icin ilk devinmedir.
Aslinda yasam oyunla baslar, yine oyunla biter. Ana kucagindaki bebeklerin sevinci
nasil emmekte olduklart memeyi oyuncak edip oynamaksa, yasi1 basini almis
biiyiiklerin de avuntusu torunlariyla oynamaktir. Oyun gonlii hos eder, usu gelistirir,

bedeni egitir” (Baran, 1993:1).

“Cocuk oyunlart binlerce yillik halk kiiltiiriinden siiziile siiziile gelmis bir
mirastir ” (Alisar, 1994:7). Alisar, Huizinga gibi oyun ve kiiltiir baglantis1 kurmugtur.
Ancak Huizinga, oyunun kiiltiirden daha 6nce var oldugunu savunurken, Alisar, oyunu,

kiiltiir miras1 olarak goérmiistir.
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Ozdemir oyunun ug noktalar1 ifade etmeyen fikri destekleyen diisiincelerini

sOyle belirtmistir; “oyun oynamak, toplumun (¢ocuk—geng¢—yash, kadin—erkek, idareci—

tiiccar, Ogrenci—issiz, zengin—fakir, koyli—kentli v.b.) biitiin kesimleri veya iyeleri

tarafindan zevk almak amaciyla gerceklestirilen goniillii bir etkinliktir’(Ozdemir,

2006:21).

Farkl1 isimlerden, oyun ile ilgili diigiinceler, Giines ve Giines’in derlemelerinden

faydalanarak kisaca soyle aktarilabilir:

“Cocuk, oyun ile biiytimelidir. (Eflatun)
Hayat = Is + Oyun (Einstein)

Viicudun ve fikrin gelisiminde, oyunun rolii basta gelir.

Bunu boylece bil; programini ona gore diizenle! (Guts Muths)

Cocugun oyunu, diisler ve sinirsel belirtiler gibi anlami1 olan davranislardir.

(S. Freud)
Oyun ¢ocuklarin harcanmamis, birikmis bir enerji tiiketimidir. (H. Spencer)

Cocuklarla ¢ocuk olmak ve oyunlarina katilmak... Iste mutlulugun tanimu.

(R.Jel)
Taklit 6grenmede bir basamaktir; bunu atlayip gecemezsiniz. (R. Jel)

Oyunlar ve yarigmalarla ¢ocukta yasama ve yaratma istegi

giiclendirilmelidir. (V. Feltre)

Oyun, insanoglunun ilk bilincidir. (John Paul)

Insan, kendini oyunla ortaya koyar. (Alman Atasozii)

Oyun, biitiin ve uyumlu bir faaliyettir. (Kant)

Oynayan ¢ocuk, canliligin ve sevincin semboliidiir. (Herbel)
Biitiin 6gretim, oyun ve eglenceye dayanmalidir. (Fenelon)
Giizel sanatlarin baslangici, oyundur. (Schiller)

Oyun, ¢ocuklari sosyal egitime yoneltir. (Pierre De Coubertin)

Kiminle oynadigini sdyle, kim oldugunu bileyim. (Tiirk Atasozii)
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¢  Oyun, ¢ocugun timaridir. (Tiirk Atasozii)
e Oynamayan tay, at olmaz. (Tiirk Atasozii)
e Oynayamayan ¢ocuk, topraga hayirli olmaz. (Tiirk Atasozii)

e Oyun aslinda akildadir; ancak ¢ocuk oyunla akillanir”(Mevlana) (Akt,
Gines, Gilines, 2008:3- 4).

“Oyun, insanlarin bedensel ve zihinsel yeteneklerini gelistirme amacini giiden,
dikkat, hesap, rastlanti ve beceriye dayanan, ayni zamanda da tat veren bir tiir
yaristir”’(Keskin, 2009:15). Keskin’in taniminda oyun, amag yiiklenen ve oynamak i¢in

insanda yetenek arayan bir olgu olarak gorilmistiir.

“Oyun, ¢ocugun kendi gelistirdigi anlamli baglam icinde yer alan etkinlikler
dizisidir” (Seving, 2009:14). Seving, oyunu, ¢ocugun gelistirdigi bir etkinlik olarak

nitelendirmistir.

“Oyun, g¢ocuklart 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. Oyun ve
bazen de oyunda kullanilan ve oyunu tamamlayan oyuncaklar, ¢ocugun fiziksel
becerilerini gelistirdigi gibi, disiinme ve kesfetme aracilig ile zihinsel gelisimine de

katkida bulunur.” (Basal, 2010:11).

Basal’in bu taniminda da oyun, ¢ocugun gelisim araci olarak nitelendirilmistir.
“Oyun, karmagik bir insan davranigidir. Dinamik bir siirectir, ilgi, kendiligindenlik ve
eglenceyi igerir. Psikanalitik ekol oyunu islevsel yoniinden ele alir. Oyun, kisinin
korkularinin, engellenmesinin ve sosyal catigmasinin {stesinden gelmesine, sosyal
olgunlagmasma, 6z  benligini  bulmasmna  yardimct  olur”  (Ozdogan,
2004:101).0zdogan’in bu tanimi da oyunun ¢ocugun gelisimi ve sosyallesmesi

acisindan verdigi destegi 6n plana ¢ikarmistir.

The World Watch Enstitiisii tarafindan yayimlanan ve her yil Diinyay1
ilgilendiren problemleri konu alan “Diinyanin Durumu 2010 isimli eserde, 2010 yil1
insanoglunun doga egitimi konusu ele alinmistir. Problem olarak doga konusunda
insanoglunun ya egitim alamadig1 ya da yetersiz egitim aldig1 ve bu nedenle diinya

genelinde yasam tarzina yansiyan dnemli bir uyum problemi tespit edilmistir. Ozellikle
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cocuklarin doga zeka gelisimi ve doga uyumu i¢in oyun yonteminin kullanilmasi
gerekliligi savunulmustur. Elbette bugiine kadar sosyal bilimlerin konusu olan oyunun
Ooneminin ve eksikliginin yaratabilecegi sikintilarin varliginin fen bilimleri tarafindan da

ortaya konulmasi1 6nemli bir baglangi¢ olarak goriilebilir.

“Oyun, hem kiiltiirel acidan evrenseldir hem de ¢ocuklarin esenligi i¢in
vazgecilmezdir; bu faktorler onun, 1989Birlesmis Milletler Cocuk Haklar
Konvansiyonu’nda garantilenmis bir hak olarak listeye alinmasimi saglamistir. Oyun,
saglikli gelisimde kritik 6nem tasir ve ¢ocuklarin oyun hakki siirdiiriilebilir bir diinyaya

giden yoldaki temel unsurlardan biridir” (The World Watch Enstitiisii, 2010:104).

Oyun kavrami i¢in yapilan agiklamalara bakildiginda; kendini, kendi disinda
varlik gosteren canli ya da nesneleri tanima araci, insanoglunun psikososyal veya
bedensel gelisimi saglayan bir olgu olarak tanimlanmistir. Oyun, en ¢ok hayata
hazirlama olarak nitelendirilmistir. Yasamadan Once yasayabilme ihtimali {izerine
cabasi olan insanoglu bunun en kolay yolunu da oyun olarak kesfetmistir. Esasinda
insan, oyun dogasinda iken ona anlam kazandirmak ve yararlanmak islevi disinda farkli
bir etkinlik gostermemistir. Baska bir goriise gore de, insanin dogustan getirdigi

rekabet, iistiin gelme, kazanma i¢giidiisii oyunu ortaya ¢ikarmistir.

Empati, saglikli iletisim agisindan yapilmasi 6nerilen hatta zorunlu hale gelen bir
olgudur. Oyun ise bize baskas1 olmamizi1 saglayarak giinlilk yasamin digina ¢gikmamizi,
alisilmisin Otesine gegmemizi saglayan, empati yapmayr Ogretebilecek iyi bir arag
olarak da disiiniilmelidir. “Empati bir oyun mudur yoksa oyun bir empati midir?”
gelecek donemlerde tartismaya acilmasi gereken ve lizerinde ¢ok fazla s6z olacak bir
soru gibidir. Oyun oynayan g¢ocuk, oyun esnasinda vardan yok etmeyi, yoktan var

etmeyi bazen de var olan1 oldugu gibi kabul etmeyi 6ngorebilir.

Heniiz tam olarak islevsellik kazanmamis olmasina ragmen konusulmaya
baslanilan bir baska boyutu ise oyunun tedavi araci olarak kullanilmasidir. Ozdogan’in
(2004) da klinik tedavi yontemlerinden bahsederken zikrettigi bir durumdur. Bu
diistinceyi destekleyici nitelikte bir aciklama “Diinyanin Durumu 2010” da sOyle yer

alir:

“Cocuklara zaman ve firsat tanindiginda, deneyimlerini anlamlandirmak,

sikintilarla basa ¢ikmak ve yeni rolleri deneyip provalarini yapmak igin hemen “yap-
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inan oyununa” baglarlar. Ayrica yap-inan oyununu bir iyilesme, kendini tanima ve
biiylime araci olarak kullanma kapasitesi gelistirirler. Geleneksel olarak, ¢ocuklarin bos
vakitlerinde bir gesit kendi yonettikleri, bir baska deyisle “serbest” oyuna basladiklari
ve bunun motivasyonunun dis gili¢ler yerine igten geldigi farz edilir... Japonya’daki ve
Fransa’daki ebeveynlerden yarisindan fazlasi, aligverisi bir oyun aktivitesi olarak
nitelendirmektedir. 16 lilkede yapilan bir uluslararasi ankette, cocuklarin sadece yiizde
27’sininyaratict oyunlar oynadig1 ve annelerin sadece ylizde 15’ininoyunu ¢ocuk sagligi

icin vazge¢ilmez gordiigii kesfedilmistir” (The World Watch Enstitiisii, 2010:104 -105).
2.3.1. Geleneksel Oyun

Geleneksel oyun; Kurallarini ve kiyafetlerini dahi inang ve térelerden alan, Tiirk
Milletinin gelenek, gorenek ve hasletlerini ortaya koyan canli ve uygulamali
orneklerden olup, kusaktan kusaga aktarilarak yasatilan sportif, folklorik degerlerdir
(Isler, 1997:37).

2.4. Oyunun Tarihi

Oyun insan ve hayvanlarin var olmastyla baslamustir. Ik bakista hepimiz oyunun
yalnizca insanlar arasinda var oldugunu disliniiriiz. Oysa Johan Huizinga oyunun
toplumsal islevi iizerine yazdigi Homo Ludens adli eserinde oyunun hayvanlarla
insanlara 6zgl bir eylem oldugunu soyle belirtiyor. “Hayvanlar oyun oynayabilirler:
Demek ki sadece mekanik seyler olmanin ¢ok otesindedirler. Biz de oynuyoruz ve
oynadigimizin bilincindeyiz. Demek ki biz de sadece akilli varliklar olmanin

otesindeyiz; ¢iinkii oyun irrasyoneldir” (Ozhan, 1997:10).

Gergekten etrafimizdaki hayvanlar dikkatlice izledigimizde onlarin oynadiklar
oyunlar1 gorebiliriz. Iki kdpegin birbiriyle kovalasmasi, birinin digerini yakalayinca
yere yatirmasi, 1siriyormus gibi yapmasi, sonra digerinin onu alt etmesi, tekrar kagmasi
ve biitlin bunlar1 yaparken de degisik sesler ¢ikarmalari1 yaptiklari eylemin oyun
oldugunu ve iki kopegin de bu iki isten zevk aldiklarimi gosterir. Kedileri, kuslari
izledigimizde de benzer oyunlar oynadiklarini goriiriiz. Kedi yavrusunun 6niindeki topu
saga sola yuvarlamasi, {lizerine atlayip yakalamaya caligmasi, yeni emekleyen ¢ocugun
topu tutmak i¢in yaptig1 hareketlerle benzerlik gostermektedir. Dogal olarak insanlarin
cocuklarmin ilk donemlerinden sonraki oyunlar1 zihinsel gelisimleriyle paralel olarak

bi¢im degistirmekte zekanin {iriinii olmaktadir (Ozhan, 1997:10).
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2.4.1. Eski Tiirklerde Oyun

Milattan 5000 yil 6nce Orta Asya’dan go¢ eden Mezopotamya’ya yerlesen
Stimerlerde tek basina bir oyun faaliyeti gériilmez. Ancak bunlar komsular ile siirekli
bir ¢catisma ve savas halinde bulunduklarindan, her zaman gii¢lii bir miicadeleye hazir

olmalar1 gerekirdi.

Stimerler giizel ata binerler, iki tekerlekli dort kosumlu yarig arabalarini ustalikla
kullanirlardi. M.O. 2000 yillarinda bir tapmagm kazilarinda bulunan bronz eserde,
ciplak iki atletin karsilikli olarak tutustuklar1 ve boylece birbirlerini vurmak istedikleri
goriilmektedir. Kazilarda Siimerlere ait olarak ele gegen silindir seklindeki bir toprak
miihiirde, oklarla kalin hedefleri delme aligtirmalarinin  yapildigi bir sahne
canlandirilmaktadir (Sel, t.y.:13).

Hunlar, M.S. 2. yiizyila ulastiklarinda binicilikte ve ok aticilikta ¢ok usta idiler.
Binicilik ve ok aticilikta ustalik kazanabilmek ig¢in antrenmanlar yapiyorlardi.
Hikiimdarlarla, birlikte olduklari zaman askerler siirek avlarinda, biniciligi ve ok
atmay1 Ogreniyorlar; avlanmak suretiyle de bedenlerini giiglendiriyorlardi. Ok, yay ve
atla donanan askerler, gdcebe olsun, ¢oban olsun birbirlerinden ayrilmayan bir biitiin

teskil ediyorlardi (Iscan, 1988:29).

Eski Tiirklerde ¢ocuk terbiyesi, milletin yasama ihtiyacina gore kurulmustur.
Cocuklar pek kiiclik yastan itibaren binicilige, avciliga, giirescilige ve savasciliga
aligtirilirdi. Tahtadan ata binmek ve tahtadan kili¢ kusanmak suretiyle baslayan bu
antrenman sistemi, ¢ocuk biiyiidiikge olgunlasirdi. Yiiklenme yogunlugu gittikge artan
bir sekilde ot atmaya, at binme ve keskin kili¢ kullanma antrenmanlarina baslanirdi

(Gliven, 1992:12).
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2.4.2. Misirhlarda Oyun

Eski Misir’da Orta Krallik doneminden kalan duvar resimleri incelendiginde
oyun tahtasinda oynanan oyunlar, sigrama oyunlar1 gibi c¢ocuklarin oynadigir diger
oyunlarda goriilmektedir. Ak-Hor mezarindan bir duvar resminde iki Misirh kiz el

oyunlart oynarken goriilmektedir (Poyraz, 1999:5).

Bazi toplumlarda ugurlu olduguna inanilan ¢ingiraklarin da eski Yunanlilarda ve
Misirlilarda ii¢ bin yildan fazla ge¢misi oldugu bilinmektedir. Yine bebek ve bebek
oyunlarinin ii¢ bin yildan fazla ge¢misi oldugu ileri siiriilmektedir. Bulgulara gore eski
Misir’da kiiciik bir kiz, ¢ok kiigiik yasta 6lmiis bebegi ile birlikte gdmiilmiistiir. Kollari
hareket edebilen bu bebek bugiin British Museum’da bulunmaktadir. Eski Misir’da
cocuklarin tahta bebekler ve tahtadan yapilmis timsahlarla oynadiklar1 belirlenmistir

(Aral ve Digerleri, 2001:11).
2.4.3. iranlilarda Oyun

Eski Iranlhlarda viicut kiiltiiriine 6nem verilmekle beraber, beden egitimi
faaliyetlerini belli amaglara gore yoneltirlerdi. Ornegin iyi bir ordu yetistirme ve bunlari
savasa hazirlama vb. Tarihci Heredot’a gére Iranlilar, ogullarina bes yasindan itibaren
ata binmeyi, ok atmayr 0gretmeye baslarlar; daha sonra gesitli kosularla nefes giicii
egzersizlerine 6nem verir, agirlik kaldirir, mizrak atarlardi. Unlii ozanlar1 Firdevsi
Sehnamesinde: kili¢ oyunlarindan, ok ve mizrak atmalarindan s6z eder, ¢6gen denilen

atli top oyunlarinda ¢ok usta olduklarini anlatir (Sel, t.y.:15).
2.4.4. Yunanhlarda Oyun

M.O. 776 Yilinda eski Yunanlarin Olimpiyat yarislar1 oyun karakterini tagimaz.
Onlar sitelerinde hazirladiklar1 en 1y1 giiresci, yaris¢r ve disk aticilart her dort yilda bir
Zeus Tapimnagi bulundugu yerde (Olmpia) da karsilastirir, yaristirirlardi. Biitiin bu

faaliyetlerde amag, sporcularin birbirini yenmesi, gegmesidir (Sel, t.y.:15).

Yunalilarda sOvalye olmasi istenen gen¢ senydr, on iki yasma kadar, iinli
sOvalyelerin ne yaptiklarin1 6greniyor, binicilik ve eskrim dersleri aliyordu. On iki
yasindan sonra sOvalyelerin yaninda avlara ve savaslara katiliyor, ortalama 15 yasinda

sOvalye olarak silah kullaniyordu (Gillet, 1975:42).
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Yunanlilarda yarigmalar ve sovalyelik disinda top, ip gibi araclarla yapilan
oyunlar1 vardi. Toplart belli yonlere firlatma, tutma, hedefe atma gibi kurallar i¢inde
oynarlar; bu ¢alismalar1 eglenceli, ¢ekici ve disiplinli bir hale sokarlardi. Ayrica top,
viicut dengesini saglama, beceri kazandirmada bir deger tasirdi. Toplarin biiyiiklik ve
agirliklart oynadiklar1 oyunlara gore degisirdi. Bunlarin i¢ine yiin, kus tiiyii koyarlar, ya
da hava ile sisirirlerdi. Yunan diisiiniirii Eflatun “Ruhun Bekas1” adl1 esrinde 12 degisik

renge boyanmus stislii toplardan s6z eder (Sel, t.y.:16).

Yunan ¢omlek resimlerinde tavlaya benzer bir oyuna rastlanilmistir. Ayrica asik,
sopayla ¢ember slirme, topag ve top oyunlart oynandigina dair resimler bulunmustur

(Ozhan, 1997:12).
2.4.5. Roma ve Bizans’ta Oyun

Eski Romalilar diger uluslar gibi sporun cesitli dallarinda yarismalar yaparken,
askerlige hazirlik yoniinden, silahli talimlere, uzun yiiriiyiislere de 6nem vermiglerdir.
Romalilar, Yunanlilarda oldugu gibi, tiirlii biiyiikliikte, i¢i kil veya tiiyle doldurulmus
(Pila), yahut bir tulum gibi hava ile doldurulmus (Follis) (Follikulus) ad1 verilen toplar

kullanilmustir.

(Paganika) denilen orta biyiikliikte, liikks olmasi muhtemel, iiciincii bir top
tiriintin de varlig1 bilinmektedir. Romalilar, bugiin oldugu gibi, toplarla cesitli teknikler
gelistirmisler ve oyunlar oynamislardir. Karsilikli top atip-tutma (Incidemdare), topu
yere vurup sigratma (Expulsimludre), paslasma, (Dadatimludre), top icin ve topla
miicadele (Raptim Lutre), Romalilarca uygulanan baslica top teknikleridir. Romalilarda
ayrica toplar1 bas ve dizleri ile oynayan, ayaklarini el yerine kullanan, topu havadan
yere diistirmeden yakalayip pasverenler gibi, bugiinkii futbolun tekniginde goriilen
hareketleri uygulayan becerikli top oyuncularindan da s6z edilmektedir. Romalilarin
esler sirtinda oynanan siivari topunu, topu ¢ok yukart atmanin esas oldugu (Uramia) adi
verilen bir oyunu, raket kullanmadan topun agik avugla, yumrukla ya da kolun alt kismi1
ile dirsekle veya viicudun herhangi bir tarafi ile vurulmasi seklindeki top oyunlarim

oynadiklari bilinmektedir (Sel, t.y.:17).

Bizans donemine ait mozaiklerde ¢gember ¢eviren ¢ocuk, dama, dokuztas oyunu

¢izimleri bulunmaktadir (And, 1974:322).
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2.5. Oyunun Siniflandirilmasi
Pertev Naili Boratav oyunlari su sekilde kiimelemistir: (Ozhan, 1997:16).
1- Sadece c¢ocuklara 6zgli oyunlar

a) Biiytiklerin kiigiikler i¢in ¢ikardigi oyunlar,
b) Cocuklarin s6z oyunlari,

c¢) Takim halinde, dansl, tiirkiilii oyunlar ve basit taklit oyunlari,
2- Talih, kumar, fal, niyet oyunlari;

a) Buyiiliik ve torelik oyunlar,
b) Kumar oyunlari,

¢) Niyet ve fal oyunlari

d) Talih oyunlar1

3- Beceri ve Gii¢ oyunlari,

a) Asil beceri oyunlari,

b) Utmeli beceri oyunlar,

c¢) Jimnastikli ve ritmik oyunlari,
d) Asil gii¢ oyunlari,

¢) Glig ve beceri karmasikli oyunlar,
4) Zeka oyunlari,

a) Aldatmaca, yutturmaca oyunlari

b) Bellek giicii, diisiince ¢evikligi, sezinleme oyunlari,
c¢) Saklama ve saklambag¢ oyunlar1

d) Cizgili oyunlar

e) Tasli oyunlar

f) Bagkaca zeka oyunlari. Bu bolime giren oyuncaklar,
5) Katisimli oyunlar,

a) Katisimli oyunlar,
b) Oyuncaklar

Baran (1993:30-196), “Cocuk Oyunlart” adli esrinde smiflamay1 su sekilde
yapmustir:
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A) Gonlii hos eden oyunlar;

1. Gelisi glizel oyunlar
2. Taklit oyunlar1

3. Donatim oyunlar1

4. Tekerlemeli oyunlar
5. Tiirkiili oyunlar

6. Orta oyunlari

7. Falims1 oyunlar

8. Vurusmali oyunlar
B. Usu gelistiren oyunlar

1. Sagirtmali oyunlar
2.Bilmeceli oyunlar
3. Resimli oyunlar
4. Dilsiz oyunlar

5.Utiimlii oyunlar
C) Bedeni egiten oyunlar

1. Sportif oyunlar
2. Avla ilgili oyunlar

Ozdemir, (2006:98) “Tiirk Cocuk Oyunlar1” adli eserinde Tiirkiye’de ¢ocuk
oyunlarinin siiflandirilmasinin birkac kiiclik degisiklik disinda birbirlerinin aynisi

oldugu belirtmis ve siniflamay1 asagidaki sekilde 6zetlemistir:

a. Oyunun Tslevi: Akl1 (usu), bedeni gelistiren-egiten oyunlar; goniil eglendiren,
gonlii hos eden oyunlar; gelenegi yasatan oyunlar vb.

b. Oyundaki Hareket: Atlama, kosma, sigrama oyunlari; kovalama kapma

oyunlart; saklama ve saklanma oyunlari vb.

c. Oyunun Niteligi: Ustaliga, zekdya dayanan oyunlar; eglendirici oyunlar;
kuvvet gosteri seklinde ve tamamen spor faaliyeti sayilabilecek beceri isteyen oyunlar;

taklit oyunlar1 vb.
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d. Oyun Araci: Arach veya aragsiz oyunlar; asik, degnek, tas, top, ip, ¢icek,
bebek, misket, topag, gazoz kapagi, ¢op, kemer, yiiziik vb. ile oynana oyunlar.

e. Oyuncular: Bebekler (0-7) veya biiyiik ¢ocuklarin (7 yas ve istiindekiler)
oyunlari; kiz ve erkek cocuklarin oyunlari; kiz ve erkek ¢ocuklarin birlikte oynadiklari

oyunlar vb.
f. Oyun Tekerlemesi: Tekerlemeli veya tekerlemesiz ¢ocuk oyunlar.

g. Oyun Yeri: Acik hava veya kapali mekanda oynanan oyunlar; bahge, ev i¢i,
sokak, kir oyunlari...

h. Cemiyet Seviyeleri ve Yerlesim Birimlerine: Schir ve kasabadaki ¢ocuk
oyunlari; kdylerdeki ¢ocuk oyunlari; daglilarin ve oymaklarin ¢ocuk oyunlari; sehir,
gecekondu veya koy c¢ocuklarimin oyunlart (Kars, Erzincan, Konya, Sivas c¢ocuk

oyunlar1 vb.).
1. Ezgi: Ezgili veya ezgisiz ¢cocuk oyunlari.

i. Oyun Zamani: Kis oyunlari veya yaz oyunlar1 vb.; aksam veya giindiiz
oynanan c¢ocuk oyunlari; Ramazan’da, yil basinda, diigiinlerde, kandillerde, ¢igdem

ciktiginda oynanan ¢ocuk oyunlari vb.
j- Oyun Cizimi: Cizgili veya ¢izgisiz oyunlar.

k. Oyuncularin Diizeni: Daire diizeninde, sira diizeninde veya daginik diizende

oyunlar, toplu, tek kisilik oyunlar; ikili veya iki takim halinde oynanan oyunlar.
2.6. Oyunun Temel Ozellikleri

Ozhan, (1997:18-21). “Tiirkiye’de Cocuk Oyunlar Kiiltiirii” eserinde oyunun
temel Ozelliklerini belirtirken, Johan Huzinga, Roger Coilloise bilim adamlarin

belirledigi 6zellikleri temel alarak goriislerini su sekilde agiklamistir:

1) Oyun 6zgiir bir eylemdir. Insanlar oyun oynamaya kendi kendilerine karar
verirler. Bir bagkasinin dayatmasi s6z konusu olmaz. Oldugu takdirde oyun, oyun
olmaktan ¢ikar. Yikiimlilik haline gelir. Oyuncu zoraki girdigi oyunu bir angarya
olarak goriir, zevk alma s6z konusu olamaz. Anne-babasinin, arkadaslarinin
diretmesiyle oyuna giren ¢ocuk uyumsuzluklar gosterir. Yetiskinler i¢inde ayni sey soz

konusudur.

22



Yalniz bazi durumlarda bireysel degil, toplumsal zorlama s6z konusu olabilir.
Omegin kurak mevsimlerde “yagmur gelini” oynamalari i¢in ¢ocuklar: yetiskinler

tesvik ederler ve bir yerde zorlarlar.

2) Oyun ciddi bir eylemdir. Oyun eglenmek, zevk almak amaciyla oynandigi
halde bir ciddiyet s6z konusudur. Kurallara uymak, baskasinin hakkina saygi
gostermektir. Bu anlamda oyunu bir gérevmis gibi diisiinmeliyiz, ¢linkii oyun ozellikle

yetigkinler tarafindan bos zaman igerisinde gerceklestirilmektedir.

3) Oyunlar oynanip bitirildikten sonra aynmi sekilde yeniden oynanir. Bu da
oyunun tekrarlanabilme o6zelligini gostermektedir. Tekrarlarda herhangi bir degisiklik
soz konusu degildir. Ornegin kérebe oyununda gozii baglanan oyuncu diger
arkadaslarindan birini yakaladigi zaman onun goézii baglanarak oyuna yeniden baslanir
ve ayni sekilde siirdiiriiliir. Ta ki biitlin oyuncular kendi istekleriyle bu oyundan

vazgecinceye kadar tekrarlar devam eder.

4) Oyunlar baslar, bilinen kurallari ¢ergevesinde siirdiiriiliir ve biter. Her oyunun
bitis siiresi vardir. Bu siire tekrarlarla oyuncularin istegine gére son bulur. Bir oyun
bittiginde baska bir oyuna gegcilebilir. Grup oyunlarinin bitis siiresi genellikle bir
gurubun oyuncularinin diger gurubun oyuncularini saf dis1 birakmasiyla, asik, bilye,
badem, ceviz vb. seylerle oynanan iitmeli oyunlarda ise bir veya birka¢ oyuncunun
elindeki eneklerinin bitmesiyle son bulur. Her oyunun baslangicindan itibaren yavas
yavas temposu artar ve belirli bir gerilime ulasir. Bu gerilim oyun icerisinde inis ¢ikislar
gosterir, gerilim sona erdigi an oyunda bitmis olur. Ciinkdi gerilimin bitmesi oyundaki
heyecan1 azaltir, zevk alma duygusunu yavas yavas yok eder. Oyun zevk almaktan

cikmaya basladiginda hemen birakilir.

5) Oyunlar belli bir mekanda oynanir. Bu mekanlar agik ve kapali mekanlar
olabilir. Oyun 6zelligine gére oyun mekanlart segilir. Ozellikle kirsal kesim gocuklari
oyun mekanlar1 konusunda kent ¢ocuklar1 kadar sikint1 gekmemektedirler. Bos alanlarin
coklugu c¢ocuklarin dis mekanlarda daha rahat ve miidahalesiz oynamalarin olanak
saglamaktadir. Kent ¢ocuklar ise kent planlamalarindaki bilingli ve bilingsizce yapilan
yanligliklar sonucu oyun alanlart yoniinden sikinti ¢gekmektedir. Ayrica kent yagaminin
getirdigi tehlikeler ¢ocuklar1 evlerinde oynamaya itmektedir. Ama apartman yasaminin

giicliigli cocuklarin ev igerisinde oynamasina da engel teskil etmektedir. Komsularin
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rahatsiz olmamasi i¢in anne ve babalarin oyun oynayan cocuklara siirekli ikazlari

onlarda gerilim yaratmakta, huzursuz etmektedir.

6) Her oyunun kendine gore kurallart vardir ve bu kurallara uygun olarak
oynanmak zorundadir. Kurallar genelde o6nceden konulmustur. Oyunun yasasi
bicimindedir. Kurallar bozuldugunda oyun, oyun olmaktan ¢ikar. Oyun igerisinde bu
kurallara uymayan hos karsilanmaz, affedilmez, mazereti gecerli sayilmaz ev hemen
oyundan atilir. Ciinkii oyunbozanlik, mizik¢ilik yapan ¢ocuk oyunun biiyiilii diinyasini

bozar.

7) Oyunda mutlaka gerilim vardir. Ozellikle asik, bilye, zar, tavla oyunlarinda bu
gerilim zaman zaman g¢ogalir. Grup oyunlarinda da kazanma hirs1 gerilimi yaratir.
Oyunlarda oyuncu bir ¢aba harcar. Bu ¢aba basarili olmak i¢in gosterilen bir ¢abadir.
Basarili olan kisi veya grup daha ¢ok zevk alir, seving duyar. Besiginin {istiinde asili
duran ¢ingirag: tutabilmek icin, yeni emeklemeye baslayan cocugun yerdeki topu almak
icin hirslanmasi onun bir gerilim igerisine girdigini gdsterir. Cingiragi tutmasinin, topu
yakalamasiin ardindan gosterdigi seving, harcadigi ¢abanin sonunda gelen basarinin
sevincidir. Grup oyunlarinda kazanan ¢ocugun sevinci emekleyerek topu yakalayan

kiigiik cocugun sevincinden farksizdir. Clinkii sonugta bir basart vardir.

8) Her oyunda bir ritim ve uyum soz konusudur. Oyun baslar, oyun baslar,
gittikce cabukluk ve hiz kazanir. Cabukluk ve hizda inisler ve ¢ikislar olur. Bu inis ve
¢ikislar hem oyunun oynamisinda hem de oyuncularin geriliminde goriiliir. Ozellikle
ezgili oyunlarda s6z ve hareketlerin uyumu s6z konusudur. Bu uyum oyuncunun viicut

organlarinin birbirlerine uyumunu saglar.
2.7. Oyun Kuramlari

Oyun kuramlari, oyunlar1 siniflandirarak daha detayl bilgi edinme ya da oyunun
islevselligi bakimindan ayrintiyr yakalama adia yapilmis ¢aligmalar olarak gortilebilir.
Yapilan oyun kuramlar1 farkli alanlarda ¢alisan bilim insanlarina yol gostermesinin yani
sira oyunun, insan ve insani etkileyen ya da insanin etkiledigi her tiir faktor agisindan da

irdelenmesini saglamistir.

“Oyun tizerine ilk kuram 19. yiizyilin sonlarinda gelismistir. Lazarus (1883)

oyunun kendiliginden ortaya ¢ikan hedefi olmayan mutluluk getiren serbest bir aktivite
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oldugunu soylemistir. Hall’e (1906) goére c¢ocuk; oyunlarinda insanligin kiiltiirel
gelisimini yasamaktadir” (Akt, Ozdogan, 2004:101).

Oyunla ilgili kuramlar1 Ozdogan, psikoloji, (Biihler 1926, Piaget-1945),
motivasyonel (Heckhausen.1964, Berlynel960), sosyolojik (Murphy 1937), klinik ve
terapi yoniinden (Erikson 1943, Axline 1947, Schmitchen 1974) irdelemis ve oyun

smiflandirmalarin da bu kuramlar {izerinden yapmustir. (Akt, Ozdogan 2004).

Seving (2009:58-83), oyun kuramlarim1 Klasik Oyun Kuramlari, Yetiskin
Hayatina Hazirlik, Alisttrma Kurami (Groos, Hall, Lazarus, Spencer), Cagdas Oyun
Kuramlar [ki bu kurami psikanalitik (Freud, Erikson) ve biligsel (Berlyne, Vygotsky,
Bandura, Kohlberg) seklinde sunmustur.

Ozdemir (2006) ise, biyolojik ve fizyolojik (Spencer ve Schiller, Groos, Hall),
Psikolojik (James ve Dougall, Aristotle, Patric, Kames ve Muths, Mitchel ve Mason) ve
Sosyolojik (Huizinga, Kroeber, Caillois, Gulick) Kuramlar olarak verirken Appleton,

Freud, Piaget, Vygotsky’nin sistematik goriislerini de farkli olarak ayr1 ayr1 irdelemistir.

Yapilan tiim arastirmalarda oyunun fiziksel, bilissel ve psikolojik a¢idan ¢ocuk
gelisimi lizerine etkileri tespit edilmis olup yorum yapan bilim insanlar1 da bu
caligmalar1 kendi alanlar1 {izerinde irdelemeyi tercih etmislerdir. Oyunun teorik
tanimlamalar1 disinda katkilariin bilimsel ayagmin olusturulmasinda kullanilan bu

envanterler oyunlarin farkli olarak siniflandirilmasina da neden olmustur.

Ozdemir’in (2006) oyunlarla ilgili siniflandirmalar aktarirken, Gross oyunlart
igerigine, Querat kokenine, Stern ve Buhler yapisina, Piaget gelisime ve farkli olarak
Boratav’in; biiylikler tarafindan kiigiiklerle birlikte oynanan oyunlar — ilk oyuncaklar,
s0zlii ¢cocuk oyunlari, dans, sarki ve basit taklitler esligindeki oyunlar seklinde yapmais

olduklarina dikkat ¢ekmistir.

Seving (2009) de oyun siniflamasini, Piaget, Smilansky ve Parten’e gore yapmis
ve aciklamistir. Yapilan smiflandirmaya gore; biligsel gelisim alanina gére oyunlar;
islevsel oyun, yap1 — insa oyunu, sembolik—dramatik oyun, kuralli oyunlar ve sosyal ve
duygusal gelisim alanina goére oyunlar; yalmiz oyun, paralel oyun, birlikte oyun,

isbirlik¢i oyun olarak siniflandirilmistir.
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2.8. Oyunun Cocugun Gelisimine Etkisi

Oyun; oynama sekli, oynandigi yer, zaman, kullanilan araclar, sozel ifadeler,
kurallar, oyuncu sayist gibi igerigi ile ilgili tiim etkenlerle ¢ocugun gelisimine katkida
bulunmaktadir: “Oyun, ¢ocugun tiim gelisimini dogrudan dogruya etkilemektedir. Bu
etkilemeler, her oyunun ozelliklerine gore farklilik kazanmaktaysa da ¢ocugun

gelisimini bir biitiin olarak etkiledigi bir gergektir” (Erdem, 2003:7).

Oyun ile ilgili tanimlamalara bakildiginda oyunun kiiltiire ve ¢ocuk gelisimine
etkisi ya birlikte ya da ayr1 ayr1 6n plana ¢ikarilarak yapilmistir. Tiim tanimlamalarda
oyunun ¢ocugun gelisimi iizerine olumlu etkisinden bahsedildigi goriiliirken olumsuz
herhangi bir etkiden bahseden bir bilim insanina rastlanmamustir. “Bir¢ok arastirmaci
kanitladilar ki, oyun ¢ocuklarin zihinsel, sosyal, duygusal ve fiziksel gelisimleri i¢in ¢ok
onemlidir ve bu siirecte anne baba ve aile c¢ok kritik roller iistlenirler. Cocuklarin
fiziksel veya disilinsel kesif etme yeteneklerini sinirlandirirsak oyun sayesinde

o0grenmeye ihtiyac¢ duyarlar” (Jansma, 1999:254).

Oyunun ¢ocugun, bedensel, psikomotor, dil, duygusal ve zihin, sosyal gelisimine

etkisi ayr1 bagliklar halinde sunulmustur.
2.8.1. Oyunun Cocugun Bedensel Gelisimine Etkisi

Oyunun bedensel gelisime etkisinden Once bedensel gelisimin tanimini

Basaran’dan aktaralim;

“Bedensel gelisim bedenin agirlik¢a artmasi ve boyca uzamasi yaninda, bedeni
olusturan tiim alt sistemlerinde biiyiimesini, olgunlasmasini igerir. Bireyin saglikli
olmasi, tim alt sistemleriyle birlikte bedenin saglikli gelismesine ve islevlerini
geregince yapmasina baghdir. Bedensel gelisimle davraniglar arasinda siki bir baglanti
vardir. Bireyin bedensel gelisiminde goriilen bozukluklar, dengesizlikler ya da
gerilemeler, davranislarini da etkisi altina alir. Bu nedenle kisinin islevlerini yapamadigi

goriiliir ” (Basaran, 1979, akt. Sar1, 2001: 6).

Basaran bedensel gelisimin fiziksel biliylimenin gerceklesmesi disinda
davraniglarin gelisimine de etkisini belirterek bir tanimlama yapmistir. Baska bir
tanimlamada, insan viicudunun gozle goriilen boliimleri ile organ ve dolayisiyla sistem

gelisiminin tamami1 bedensel gelisim olarak kabul edilmektedir.
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“Bedensel gelisim ozellikleri en gdzlenebilir ve dlgiilebilir alandir. ik kez
gordiiglimiiz bir cocugun bedensel gelisiminin normal olup olmadigin1 boy uzunlugu ile
yasin1 karsilagtirarak bile anlayabiliriz. Bedensel gelisim dogum Oncesi evreden
baslayarak oliime kadar siiren bir siiregtir. Bedensel gelisim alan1 bedenin iskelet, kas,
sinir solunum, sindirim, dolagim ve bosaltim sistemleri ile organlarindaki degisimleri
icerir” (Ulusoy, 2007: 48; Yildirnm ve Fisek, 1989:1-2; Aydmn, 2005:68, akt. Sari,
2001:8).

Seving, acik alanlarda oynanan oyunlarin bedensel gelisime etkisini sOyle ifade

etmistir:

“Cocuklar agik havalarda bol oksijen soluyarak, giinesten yararlanirlar.
Solunum, sindirim ve dolasim sistemleri, kisaca biitiin bedensel, organik ve fizyolojik
islevleri daha saglikli bir dengeye kavusur. Istahsiz cocuklarin daha iyi beslendikleri,
uykusuz olanlarin normal uyku diizenine girdikleri, boy atip, kilo aldiklar1 ve saglikli

goriiniim kazandiklar1 goriiliir” (Seving, 2009:162).

Keskin’in, Akandere’ye ait aktariminda, oyunun ¢ocugun bedensel gelisimine

etkisi tiim detaylari ile belirtilmistir.

“Viicutta fazla yagin yakilmasi, kaslarin giiclenmesi, i¢ salgi bezlerinin diizenli
calismasi ¢ocukta viicudun hareket ihtiyacimi karsilayan oyunlarla saglanir. Hareketli
oyunlarla, ¢ocuk c¢evresini, yasadigi diinyayr kesfeder. Algisal gelisimde oyunla
gelistirilebilen ozelliklerdir. Cocuklar hareketli bir oyun icin gerekli olan hareketleri,
oyun i¢inde daha kolay yaparlar. Bu rahatlik kaslar1 giiclendirir ve gelisimini
hizlandirir. A¢ik havada oynanan oyunlarla ¢ocuk bedensel gelisimi i¢in gerekli igin
gecerli olan temiz hava ve “D” vitamini de farkinda olmadan alir. Cocuklar bu nedenle

acik havada daha neseli oynarlar” (Akandere, 2004, akt. Keskin, 2009:17).
Burada Akandere (2004), oyunun kas gelisimine etkisinden bahsetmistir.

“Oyunla bir nesneyi tutma, kavrama, birakma, oksama, delme, yogurma,
ilikleme, agma-kapama, delikten ip gecirme, makasla kesme, c¢izme boyama, firca
kullanma gibi hareketlerle kiigiik kaslarin gelisimini saglanir. Oyunla, ¢cocukta, yiiriime,
kosma-atlama, uzaga atlama, tirmanma, kayma, merdiven inip c¢ikma, firlatma,

yakalama agirlik kaldirip tasima, ¢comelme, kalkma, sigrama, sekme, dengede durma,
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sallanma, topu hedefe atma, top siirme, ip atlama, bisiklete binme gibi faaliyetlerle

biiyiik kaslarin gelisimi saglanir” (Akandere, 2004, akt. Keskin, 2009:18).

2010’lu yillarda cocuklarin televizyon ve bilgisayar ekrani karsisinda fazla
zaman gecirmeleri, bedensel hareketler yerine oturduklar1 yerden islem yapma istekleri
ve obezitenin nedenleri arasinda hareketsizligin de yer almasi, oyuna ihtiya¢ olmasinin

yaninda, oyunun gerekliligini de ortaya koymustur.
2.8.2. Oyunun Cocugun Psiko-Motor Gelisimine Etkisi

Psiko motor gelisim, hareketlerin kontrol edilmesi olarak nitelendirilebilir.

Yesilyaprak’in tanimi1 da hareketlerin anlamlandirilmasi seklinde olmustur.

“Cocugun kol ve bacaklar1 ile tiim organlarin1 kullanmada giic ve hiz
kazanmasina, beden organlar1 arasinda esgiidiim saglanmasina ve onlar1 denetim altina
almada becerikli duruma gelmesine devimsel gelisim, psiko-motor gelisim denir. Bu
gelisme bedensel gelismeye paralel olarak olusur ve kisinin gevresine uyum yapmasint
saglar. Bireyin bir biitliin olarak gelismesinde 6nemli rol oynar.” (Yesilyaprak, 2006:
57).

“Ilkdgretim yillarindaki cocuklar hareketleri sayesinde viicutlarini daha iyi
kontrol ederler ve bir etkinlige daha uzun siire katilabilirler. Bunun yani sira, ilkokul
cocuklari fiziksel olgunluktan uzaktir ve onlar hareketli olmaya ihtiyag duyarlar. Ilkokul
cocuklart uzun siire oturduklari zaman kostuklari, zipladiklari, bisiklet siirdiikleri
zamanlardan daha bitkin olmaya baslarlar. Ilkokul ¢cocuklarinin hareketlerindeki dnemli
bir prensip, onlarin duragan aktivitelerden c¢ok ise karistiklari, aktif olduklar
aktivitelerle ugragmalaridir. Orta ve son c¢ocukluk déneminde c¢ocuklarin motor
gelisimleri ilk cocukluga gore daha diizgiin ve koordinelidir. Biiyiik motor beceriler
biiyiik kas hareketlerini igerir ve erkekler genellikle kizlardan daha kolayca yapabilirler”
(Santrock, akt. Keskin, 2009:17).

Santrock da ¢ocugun psikomotor gelimini donemsel ayirimlarla tarif etmistir.
Muratli, psiko—motor gelisim icin ilkdgretim ¢aginin 6nemini vurgulamistir. “Bir¢ok

becerilerin ve beceri gerektiren hareketlerin baslatilmasi ve gelistirilmesi 7-12 yas

donemde gergeklestirilmelidir” (Muratli, 2003:42).
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“Oyunla ¢ocukta, yiliriime, kogma-atlama, uzaga atlama, tirmanma, kayma,
merdiven inip ¢ikma, firlatma, yakalama agirlik kaldirip tasima, ¢omelme, kalkma,
sigrama, sekme, dengede durma, sallanma, topu hedefe atma, top siirme, ip atlama,
bisiklete binme gibi faaliyetlerle biiylik kaslarin gelisimi saglanir. Ayrica basketbol,
voleybol, futbol gibi top oyunlari, jimnastik ve benzeri spor etkinlikleri ile biiyiik
kaslarin motor gelisimi saglanir. Glig-tepkiye hazir olma, hiz, durgun ve dinamik dikkat,
koordinasyon, esneklik gibi Psikomotor yetenekler ¢ocuga oyunla kazandirilir. Her
cocugun bedensel ve Psikomotor gelisim diizeyi farklidir. Secilecek olan oyunlar bu
farkli gelisim diizeyleri géz Oniine alinarak seg¢ilmelidir. Cocugun istedigi ve kolaylikla
yapabilecegi hareketleri oyun i¢inde arkadaslariyla birlikte yapmalar1 saglanmalidir”

(Akandere, 2004, akt. Keskin, 2009:18).

Akandere, oyunun psikomotor gelisime katki saglayabilmesi i¢in ¢ocuga uygun

oyun se¢iminin 6nemi iizerinde durmustur.

“Motor gelisim ile ilgili becerilerin kazanilmasi, ¢ocuk i¢in gereklidir. Cocugun
sosyal uyumunda ve sosyal faaliyetlere katilabilmesinde motor gelisim énemlidir. Oyun
sayesinde psiko-motor becerileri, giicli tepkisi, becerileri artar, biiyiik -kiigiik kaslarini
denetim altina alir, organlar1 esglidim ve denge, hareketlerde esneklik ve ceviklik
saglar” (Seyrek, Sun, 1991, akt. Poyraz, 1999: 42). Seyrek ve Sun, oyun se¢imi yapma
detayin1 vermeden oynanan oyunlarin psikomotor gelisimi etkiledigini ve bu gelisimin

de ¢ocugun sosyallesmesini tetikledigini belirtmislerdir.

Patrick, motor gelisimin ¢ocuklarin kendine giiveninin temeli oldugunu belirtir.
“Motor gelisim ¢ocuklarin kendilerine itibar kazandiran bir alan oldugu gézlenmektedir.
Cocuklarin “Bana bakin” diyerek atlamasi, tirmanmasi, kosmasi, donmesi gurur verici

bir etkinliktir. Kendine giivenmenin kokii motor gelisimden geger” (Patrick, 1996:18).
2.8.3. Oyunun Cocugun Dil Gelisimine Etkisi

Oz, agiklamasiyla dilin énemini ve dil gelisiminin yavas ilerleyen bir siirec
oldugunu belirtmistir. “Toplumsal bir varlik olarak, hepimizin birbirimizle iletisim
kurmaya ve etkilesime ihtiyac1 vardir. Iletisim kurmanin tek yolu ise duygu ve
diisiinceleri karsi tarafa net ve agik bir sekilde ifade etmektir. Yani konusmak, kendini

ifade etmenin zorunlu bir sartidir. Konusmadan ne yetiskinlerin, ne de c¢ocuklarin
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kendilerini anlatabilmeleri miimkiin degildir. Ancak insanoglunun dil gelisimi de ¢ok

hizl1 bir siireg izlemedigi igin, asama asama gelisme gosterir” (Oz, akt. Kuru, 2009:15).

“Cocuk oyunlarmin bir¢gogunda dilin kullanilmas1 gerekmektedir. Oyun ¢ocugun
dil gelisimini destekler. Oyun, ¢cocugun sozlii olarak ifade edilenleri anlama yeteneginin
gelisimini saglar. Cocuklar oyun icinde yeni sozciikler 6grenir. Oyundaki olaylar
zamanla Ogrenilir, oyun siiresince soru sorulur ve cevap almir. Oyunda dil zihinsel
degerlendirmeler i¢in kullanilir ve oyunda dille komut verilir. Oyunda dil. Cocugun
duygularin1 ve diisiincelerini anlatir. Oyunla dil problemi olanlarin, bu problemleri
coziimlenmeye ¢alisilir ve oyunla ¢ocugun sozclik dagarcigi gelisir, diizglin climleler
kurar, rahat konugma aligkanligi kazanir. Oyunla ¢ocuk soru sorar ve yeni bilgiler

kazanir” (Akandere, 2004, akt. Keskin, 2009: 18).

Akandere (2004), cocuk oyunlarinda kullanilan dilin kelime dagarcigini
gelistirmesi yaninda kelimeleri anlamlandirma, duygu ve diisiincelerini aktarimini
saglayan bir ara¢ olarak kullanildigina dikkat ¢ekmektedir. Seving, dil gelisiminin oyun
esnasinda ve Oncesinde edinilen deneyimlerin aktarilmasi ile gelisim sagladigini
ongormistiir. “Oyun ortaminda dil gelisimi, ¢ocuklarin deneyimleri hakkinda fikirlerini
ilettikleri hareketlerden dogar. Dil, cesitli hareket, mimik, taklit, giiliisme, merak

somlar1 ve ani kesiflerle dolu olan bir siirecin ifade yoludur” (Seving, 2009: 131).

“Cocuk oyun oynarken, gerek oyun arkadaslarina gerekse biiyiiklerine karsi,
kendini ifade etmek ister. Ayni sekilde karsi taraftan gelenleri de anlamak
durumundadir. Bu da soézlerle, yani dil ile saglanir. Oyun sirasinda ¢gocuk mutlaka dilini
kullanmak zorundadir. Bu kullanma sonucu dilin gelismesi de saglanmis olacaktir.
Buradan, oyunun, dilin gelismesi agisindan da 6nemli ve gerekli oldugu soncu ortaya

cikmaktadir” (Baltutan, akt. Kuru, 2009: 45).

Baltutan, oyun esnasinda dil kullanmanin zorunlu oldugunu ve dilinde bu
zorunlulugun dogal sonucu olarak gelistigini belirtmistir. Oyunlarda kullanilan sadece
oyuna Ozgl, sarki, mani, tekerleme gibi edebi iiriinleri kullanma, yeni kelimelerin
dagarciga eklenmesi, birbirleriyle iletisim kurma gerekliligi dil gelisimini etkileyen

onemli faktorlerdendir.
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2.8.4. Oyunun Cocugun Duygusal ve Zihin Gelisimine Etkisi

Zihinsel gelisimin tanimlanmasi icin J. Piaget’nin biligsel gelisim teorisini
ozetleyen Kuru'nun aktarimiyla Ozer ve Ozer’in calismasi 6nemli bir yol gdsterici

olmustur.

“Biligsel gelisim, beden ve zeka arasindaki fonksiyonel iliskiyi kapsar. Ozellikle
hareketin yagamin ilk yillarinda 6nemli bir rolii oldugunu kabul eden modern teorilerin
bir 6rnegi, J. Piaget’n biligsel gelisim teorisidir. Piaget, insan zihninin gelisimi iizerinde
calismis ve sistematik bir sekilde degisik yaslardaki cocuklarin diisiince bigimini
incelemigtir. Piaget’ye gore zekd bireyin ¢evre ile aktif etkilesimi sonucu
gerceklesmektedir. Cocuklar ¢evrelerindeki nesnelere bakarak, dokunarak, agizlarina
alarak, sesini isiterek bilgi toplarlar. Duyular1 araciligiyla topladiklar1 bu bilgiler

dogrultusunda ¢esitli tepkilerde bulunurlar (6ziimleme).

Nesnelere Once mevcut bilgileri dogrultusunda tepkide bulunurken daha
sonralar1 bu tepkilerinde degisiklik yaparlar. (uyma). Boylece c¢evreye, nesnelere ve
yeni durumlara uyum saglarlar (adaptasyon). Piaget cevreye uyum saglamak icin
kullanilan 6ziimleme ve uyma siireclerinin sadece bebeklik ya da kiiclik cocukluk
doneminde degil tiim yasam boyunca kullanildigini ileri siirmektedir” (Ozer ve Ozer,

akt. Kuru, 2009: 12 - 13).

Dereobali, zihinsel gelisim siirecinin ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklarda oyunlarla
fark edilebilecegine isaret etmektedir. “Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara oranla okul
cagma gelmis olan g¢ocuklarin zihinsel yeteneklerindeki ilerlemelere oyunlarindaki,
ogrenme etkinliklerindeki dillerindeki, farkliliklarda gozlemlemek miimkiindiir. Bu
donemde ¢ocuklar hizli bir zihinsel gelisme gosterirler. Nesnelerin konumlariin ya da
fiziksel yapilarindaki degisimlerin, miktar, kiitle, agirlik, say1 gibi 6zelliklerde degisme

yaratmadigini anlayabilirler” (Dereobali, akt. Kuru, 2009: 13).

Zihinsel gelisimin yaninda duygusal gelisime de oyunun etkisi oldugunun 6ne
siriildiigi  goriilmiistiir. Bu durumda da duygusal gelisimin tanimina ihtiyag
duyulmaktadir. “Duygu, bireyin i¢ ve dis diinyadan etkilenmesi sonucunda genel olarak
hoslanma ya da act duyma biciminde belirlenen tepkilerdir. Bireyin temel
gereksinimleriyle ve onun bir sonucu olan davranislar ile ilgilidir. Bu nedenle duygulari

incelemek insanin davranisina egemen olunmasimi kolaylastirir” (Binbasioglu, 1975,
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akt. Sar1, 2001: 6). Binbagioglu’nun duygunun tanimi ve duygular1 anlamanin 6nemi ile

ilgili goriisleri calismamizda 6nem tegkil etmistir.

“Duygularin en iyi yansitildigi ortamlar aile, okul, arkadas grubu ve toplumsal
hareketler icinde daha belirgin halde olabilmektedir. Cocugun oyun ¢aginda tepkisini
belirli ortamlar dahilinde dile getirmesinin saglanmasi saglikli bir duygusal gelisimin
belirtisi olabilecektir. Bu ortamlar igerisinde ¢ocuk kazanma, kaybetme, miicadele etme,
beraber yasama, kisilik gelisimi, sevgi, saygi vb. duygusal gelisim 6zelliklerini

kazanabilir” (Simsek, 1998: 4).

Simsek, duygularin agiga ¢ikarilmasini saglikli duygusal gelisim belirtisi olarak
gormiistiir. Oyun c¢ocuklarin duygularini agiga vurma imkani buldugu alan olarak
goriilebileceginden duygusal gelisime katkisi yadsinamaz bir hal almistir denebilir.

Akandere, oyunun zihinsel ve duygusal gelisime etkisini detaylandirarak belirtmistir.

“Beden zihin ve duygusal gelisim birbirini karsilikli olarak etkiler. Cocugun
zekas1 gelistikce ¢evresini daha iyi algilar. Oyunla biiyliyen ¢ocuk zihinsel gelisimle
ilgili birgok kavrami oyun i¢inde Ogrenir. Biiyiik-kiiciik, ince-kalin, sicak-soguk, tatli-
eksi gibi duyumlarimizla algilanan pek cok kavramla birlikte eslestirme, siniflama,
analiz sentez, problem ¢6zme gibi zihinsel islemleri cocuk oyun iginde 6grenir. Oyunla
cocuk duygusal tepkilerini denetim altina almay1 sorunlarindan uzaklagsmayi, kendine
giiveni, seving ve haz almay1 sevgi ve begenilme duygularini gelistirir. Bu da duygusal
gelisim i¢in 6nemli bir katkidir. Yine oyunla ¢ocuk eski deneyimlerini, davranislarini,
bilgilerini zenginlestirir. Nesneler arasindaki ayrilik ve benzerlikleri kavrar, diigiinme,
kavrama, algilama gibi zihinsel yeteneklerini gelistirir” (Akandere, 2004, akt. Keskin,
2009: 18-19).

Seving, cocugun oyunla O6grendigini, iletisim kurdugunu ve toplumsal

davraniglar1 pekistirme araci olarak gordiigiinii ifade etmistir.

“Cocuk oyunda arastirir kesfeder ve Ogrenir. Baskalariyla bir araya gelir ve
akranlariyla iliski kurar. Ayni zamanda korkularindan, kaygilarindan ve saldirganlik
duygularindan arinma olanagi bulur. Dogaglama sosyo-dramatik oyunlar, hayal giiciinii,
tiretkenligi ve akil yiirlitmeyi destekler. Oyun toplumsal davraniglar1 pekistirme araci
olarak da islev goriir. Saglikli cocuklar uygun ortamlarda daha ¢ok oyun oynamaya

yonelirler” (Seving, 2009: 148).
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Seving’e ait baska bir ifade de oyun oynayan ¢ocugun gozlemlenmesi ile sadece
bos vakitlerini gegirme aracit olarak diisiiniilen oyunun c¢ocuga kazanimlarinin
gorllebilecegi saptanmistir. “Oyun dogrudan bir kazanim saglamadigl igin bazi
gorlslere gore kiicimsenmekle birlikte bilimsel ve hayal giicii gerektiren ¢alismalarin
temelinde olan yogun ilgi, algi ve gergek yasamda gerekli olan yaraticilik, oyunda
biitiiniiyle goriilmektedir. Cocugu oyun oynarken gézlemlersek bazi kazanimlar agikca

gorebiliriz” (Seving, 2009:148).
2.8.5. Oyunun Cocugun Sosyal Gelisimine Etkisi

Akandere, oyunun ¢ocugun sosyal gelisimi iizerine etkisini aktarirken ¢ocugun

kimligini bulmasi1 yoniindeki olumlu destegini de belirtmistir.

“Cocuk yasadig1 ¢evrede daima baskalar ile iligki halindedir, Cocuk oyunlarin
cogunda bir sosyal yap1 vardir. Oyunla ¢ocuk cinsel kimlik kazanir oyunla ¢ocuk aile
bireylerinin rollerini iistlenerek sorumluluklarini ve o bireylerin kisiliklerini 6grenir.
Oyunla ¢ocuk meslek gruplarint ve onlarin rollerini kavrar oyunla c¢ocuklar birlikte
problem ¢6zmeyi Ogrenirler. Oyunla cocuklarin moral gelisimi desteklenir. Cocuk
oyunla toplumsallagsmay1, baskalarinin hak ve ozgiirliiklerine saygi duymay1 kendi hak
ve Ozgirliigiinii korumayi, yardimlagsmayi, paylasmayi lider olmayi, kazanmay1 ve

kaybetmeyi 6grenir ” (Akandere, 2004, akt. Keskin, 2009: 19).

Hazar, oyunu, ¢ocugun ger¢ek hayattaki yasantisinin test alani olarak gérmiistiir.
Hazar’a gbre oyun, ¢ocugun kendini ve dgrendiklerini yorumlamasina yardim ederken
kuralli yasamay1 da oOgretir. “Cocuk hayati oyun igerisinde tanir. Aileden getirmis
oldugu ozellikleri oyunda test eder, sekillendirir. Almis oldugu egitimi oyunla yansitir.
Oyun bir grup caligmasidir ve kendine 6zgii kurallar1 vardir. Bu kurallara uymayanlar
oyun disinda kalirlar. Biitiin ¢ocuklar kurallara uymayanlarla oyun oynamak istemezler
ve onlar1 oyun dis1 birakirlar, boylelikle cezalandirmis olurlar. Higbir ¢ocuk bu duruma
diismek istemez. Oyunun bu niteligi ¢cocuklara kurallara uymay1 6gretir” (Hazar, akt.

Kuru, 2009: 42).

Ozdogan, oyunu, sosyallesme alani olarak gérmektedir. “Oyun grubuna giren
cocuk sosyal ortama uyum gdsterir. Oyun ortaminda uyum saglayabilmesi i¢in birgok
sosyal iligki bigimini 6grenmesi gerekmektedir. Oyun ortami ¢ocuk icin serbest bir

ortamdir. Birgok davranis seklini burada deneme olanagini bulur” (Ozdogan,2004: 120).
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Seving ise ¢ocugun oyunla kendini tanidigini ve aile ortam1 digindaki hayati ilk

olarak oyunla fark ettigini savunmaktadir.

“Cocuk bir arkadas gurubuna iiye olarak kendi hakkinda bilmedigi 6zelliklerini
oyundaki deneyimleriyle Ogrenir. Aile i¢indeki yerinden bagska, yasitlariyla birlikte
oldugunda kendi benligi hakkinda daha gercek¢i bir yapinin farkinda olacaktir.
Yeteneklerini kesfedip, gruba ne gibi katkilari oldugunu sosyal ortamda gorebilir. Bu
sekilde giiclii ve zayif yanlarim kesfeder, kabul goriilme veya diglanma gibi sosyal
deneyimlerle kars1 karsiya gelebilir. Oyunda kazanilan beceri derecesiyle ¢ocuk gercek

siirlarint kesfedecektir” (Seving, 2009:149).

Patrick, oyunla ¢ocugun becerilerini gelistirdigini, bastirilmig duygularini fark
ettigini ve bunlarin kontroliinii 6grendigini, dolayisiyla da sosyallesme i¢in gerekli

ozelliklerini tamamladigini savunur:

“Oyun sosyal becerileri gelistirir. Sosyal becerilerdeki eksiklik genellikle
davranig problemlerine sebep olur. Oyun bastirilmis duygularin itizerinde durur. Cocuk
korkularini, kizginliklarini, kaybettiklerini, derinden hislerini oyunda aktiviteye
doniistiirebilir. Oyun bireyi stresten kurtarict 6nemli bir aktivitedir. Oyun sayesinde
cocuk kisilik 6zelliklerini 6grenir ve baskalarinin bakis agilarini anlar. Onlar adaleti,
kurallara uymayi, ortak calismayi, arkadasligi ve sosyal kurallar1 6grenirler. Bu sosyal

yetenekler de onlarin 6zsaygilarini gelistirir” (Patrick, akt. Kuru,2009: 43).

Ozdogan’in baska bir aciklamasinda da oyunla cocuklarin kural belirleme,
belirlenen kurallara uyma gibi 6zelliklere kavusacaklarini belirttigi goriiliir. “Cocuklar
sosyal rol oyunlarini oynarken sosyal ve biligsel yeteneklerini gelistirir, kiiclik cocuklar
duyu-motor yeteneklerini (yiiriiylis yarisinda hizli olmayr hedefe ulagsmayi) dener,
biligsel gelisimi (hatirda tutma oyunlarinda), dikkat toplama, bellek, birlestirme
yetenegini gelistirirken sosyallesmeyi de Ogrenir. Cocuklar oyuna baslamadan 6nce
zamanin bir boliimiinii oyunlarin kurallarin1 olusturmakla ya da olusmus kurallar
tekrarlamakla gegirirler, daha sonra oyuna baslarlar. Bu asamada so6zel olarak

olusturduklar kurallarla kanunlarin temelini atmis olurlar” (Ozdogan, 2004:122).
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2.9. Tlgili Aragtirmalar
2.9.1. Yurtici Arastirmalar

Saglam (1997), Huizinga ile ortlisen diisiincesiyle, oyunun toplum kurallarini
yansitma 6zelligi tasidigini ve aslinda var olan toplum kurallarin1 6grenme araci olarak
kullanildig1 goriisiini savunmustur: “Toplumsal 6zellikler tasiyan ¢ocuk oyunlari; bir
yandan ¢ocugun kendini ve i¢inde yasadigi toplumu tanimasi ve o toplumda kendine
verilen yeri anlayabilmesine yardimci olurken, bir yandan da ¢ocugu dramatik

nitelikteki bir eylem yoluyla etkin kilmaya ¢alisir” (Saglam, 1997:416).

Basal (2010), oyunun egitim araci olarak kullanilmasini Onermis ve zaten
gerceklestirmis oldugu bir eylemin etkin hale getirilebilecegini de belirtmistir.
“Cocugun neredeyse dogumdan itibaren oynamaya basladigi ve ilk ¢ocukluk yillarinda
kendini, cevresini, diinyayr oyun oynayarak tanidigi bir gercektir. Modern egitim

anlayisinda oyunun 6nemli bir yeri vardir.

“Oyun oynama diirtiisii, eger tesvik edilirse, okul yillarinda da hatta yasam
boyunca eglenceli ve etkin bir 6grenme yolu olabilir ” diisiincesi modern egitim
anlayisinin temellerinden birisidir. Ayrica, modern egitim anlayisinda 6nemli olan bir
baska ilke de; egitimin merkezine ¢ocugu koymak ve egitime onun bulundugu yerden
baslamaktir. Bu diisiincenin hayata gegirilmesinin en énemli kosulu ¢ocugu gercekten
tanimaktir. Cocugu tanimak ve onu oyun yoluyla egiterek kendini gelistirebilmesine
izin vermek i¢in kullanilabilecek en elverisli araglardan biri, ¢ocugun oynadigi

oyunlardir.”

Ozdogan (2000), oyunun, Freud’a gore cocugun duygusal gelisimine ve
Erikson’a gore ise cocugun kisisel gelisimine etkisi konusundaki diisiincelerini su

sekilde sunmustur:

“Cocugun duygularini oynadig1 oyunlarda yasadigini belirten ilk kisi Freud’tur.
Freud, fantezi davranislarla oyun arasindaki iliskiyi gérmiis ve ¢ocuklarin oyunlarinda
biling dis1 istek ve zorluklar1 yasadiklarini belirtmistir. Erikson da psikanalitik teori ile
cocugun kisilik gelisimi arasinda iligki kurmaya calismis ve oyunlarin ¢ocugun psiko-

sosyal gelisimi iizerindeki 6nemi iizerinde durmustur.”

35



Basal (2010), oyuna farklt sorumluluklar da yiikleyerek, cocuklarin iletisim

kurma, dili kullanma ve yasadiklarin1 yorumlama yetkilerini de vermistir:

“Oyun, c¢ocugun dili kullanmasina, iletisim kurmasina ve dolayisiyla
sosyallesmesine yardim eder. Ayrica, ¢ocuklar duygularimi oynadiklar1i oyunlarinda
yasarlar. Cocuklar oynadiklar1 oyun ve oyuncaklar araciligi ile kendilerine 6zgii
yasadiklar1 zor duygusal yasantilarini tekrar yasayarak korkularinin ve acilarinin
iistesinden gelmeye calisirlar. Ornegin; yasak olan bir seyi yapti81 igin annesi tarafindan
cezalandirilan bir kiz ¢ocugu, oynadigi evcilik oyununda kendisi anne olur ve bebegini
azarlar. Ciinki burada artik kendisi suclu degil, cezalandiricidir. Boylece, ¢ocuk

duydugu sugluluk ve kizginlik duygusunun iistesinden gelmeye calisir.”

Goncii (2001), oyunun ¢ocugun gelisimine, egitimine ve hayat1 yorumlamasina

etkisi nedeniyle farkli bilim insanlarinin ilgi alanina girdigini ifade etmistir:

“Oyun, hem c¢ocuklarin diinyay1 nasil yorumladiklarini dile getiren, hem de
cocuk gelisimi ve egitimine katkida bulunan bir etkinlik oldugu igin, Erickson, Piaget,

Vygotsky gibi énemli birgok kuramcinin dikkatini ¢ekmistir.”

Basal (2010), sadece bos vakit gecirme eylemi olarak kabul edilen fikrin

yanlighigi tizerinde durmus; o da oyunu ¢ocugun gorevi olarak nitelemistir:

“Genellikle yetiskinler cocuk oyunlarini, cocuklarinin hosca vakit gecirmelerine
yardimcr olan, eglenceli, ancak, amaci olmayan etkinlikler olarak diisiintirler. Oysa
oyun, ¢cocugun yasaminda dnemli iglevi olan bir olgu ve ¢cocugun 6nemli bir gorevidir.
Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan ve mutluluk getiren serbest bir
etkinliktir. Oyun, ¢ocugun i¢ diinyasini distaki sosyal diinya ile birlestirmesine yardim

eder.”

Erken ¢ocukluk dénemi sonrasinda 3-5 yaslarinda, digerleriyle birlikte oynadigi
oyunlarda belli hareketlere yonelik kuralli oyunlar oynayabilir. Burada rekabet, yarigsma
unsuru yoktur. Bu durumlarda strateji gelistirmek gerekmediginden ¢ocuk bu kurallara
uymakta zorlanmaz. Ancak 6-12 yaslarinda empati duygusunun gelismesi ve ‘zihin
kuraminin’ iglemesi ile ¢ocuk baskalarinin nasil davranabilecegini tahmin eder ve onun

disinda kendi basiabir varlik oldugunu anlamaya baslar” (Seving, 2009:104).
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Isler (1973), geleneksel oyun; kurallarii ve kiyafetlerini dahi inang ve
torelerden alan, Tiirk milletinin gelenek, gorenek ve hasletlerini ortaya koyan canli ve
uygulamali 6rneklerden olup, kusaktan kusaga aktarilarak yasatilan sportif, folklorik

degerlerdir (Isler, 1997:37).

Aksoy ve Ciftci (2008), “Gelisim ilerleyen bir siirectir. Bu siirecte ¢ocugun
gelisimini desteklemenin en iyi yontemi ona saglanan oyun deneyimleridir” (Aksoy ve

Ciftgi, 2008:3).

Hazar (1996), oyunlar genelde fiziki hareketler {izerine kurulu olduklar1 igin
oyunlarm fiziksel gelisim {lizerindeki etkisi biiytiktiir. “Fiziksel gelisim ile genel saglik
arasinda bir biitiinlik vardir. Fiziksel gelisim ile saglik birbirini tamamlamaktadir.
Hareketli oyunlar sirasinda ¢ocugun kaslari hep calisma halindedir. Kalp atisi, kan
dolagim hizi ve solunum sayesinde kana bol oksijen gecer. Ayrica, kan dolagiminin
normalden hizli olmas1, dokulara daha ¢ok besin tasinmasina yardimei olur. Ote yandan
hareketli oyunlar ayn1 zamanda duyu organlari, sinir sistemi, algilarin ve duyumlarin

tizerine de olumlu etkide bulunur” (Hazar, 1996:3).

Baran (1993), Nutku’nun belirttigi ifadelere temel olabilecek diisiincelerini yillar

oncesinden sOyle aktarmistir:

“Oyun, c¢ocugun dogal yapisinda basli basina yer alan askin bir 6zlemin
sevincidir. Ustelik yasam icin ilk egitim, gelismek i¢in ilk devinmedir. Aslinda yasam
oyunla baglar, yine oyunla biter. Ana kucagindaki bebeklerin sevinci nasil emmekte
olduklar1 memeyi oyuncak edip oynamaksa, yasini basini almig biiyiiklerin de avuntusu

torunlartyla oynamaktir. Oyun gonlii hos eder, usu gelistirir, bedeni egitir.”

Ozdemir (2006), oyunun uc¢ noktalar1 ifade etmeyen fikri destekleyen
diisiincelerini soyle belirtmistir; “oyun oynamak, toplumun (¢cocuk—geng¢—yasl, kadin—
erkek, idareci-tiiccar, ogrenci—issiz, zengin—fakir, koyli—kentli v.b.) biitiin kesimleri

veya liyeleri tarafindan zevk almak amaciyla gerceklestirilen goniillii bir etkinliktir.”

Kilavuz (2010), “Yapilan arastirmalara gére oyun oynama siiresince insanin
zihin faaliyetleri ¢ok {list seviyelere ¢ikmakta ve zihin sadece oyunla ilgilendigi i¢in
O0grenme en lst seviyeye gelmektedir. Bunu bir ornekle aciklamak gerekirse:
Ingiltere’de yapilan bir arastirmada viicudunun biiyiik bir kism1 yanmis olan hastanmn

her gilin sargilar1 degistirilmesi ve yaralarinin temizlenmesi gerekmektedir. Fakat
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yaniklarin ge¢ iyilesmesinden dolayr bu hastalara agri kesici verilememektedir. Bu
yiizden de sargilarini degistirmek ¢ok zor olmaktadir. Bunu bir aragtirma konusu olarak
ele alan bir grup 68renci bu hastaya ti¢ boyutlu bir gozliik takarak bir ¢esit oyun oynatip
sarglyl degistirmeyi hedeflemislerdir. Ve ger¢ekten de basarili olmuslardir. Bu hasta
daha oncekilere gore daha az aci hissetmis ve tepkisi ¢ok daha az olmustur. Yukaridaki
ornekten de anlagilacagi lizere oyunun insanin zihin faaliyetlerine ¢ok biiyiik katkisi

vardir.”

Cengiz (1997), diinya geneli mevcut olan sikintilar tilkemizi de etkisi altina
aldig1 i¢in gilinlimiizde bir¢ok iilke de oldugu gibi iilkemizde de geleneksel ¢ocuk
oyunlarimiz unutulmaya yiiz tutmus bir haldedir Yapilan goézlem ve arastirmalar,

geleneksel ¢cocuk oyunlarimizin ¢ok hizli bir bigcimde ortadan kalktigin1 gostermektedir.

Yamakoglu (2002), “ Her yorede var olan oyunlar, hizli gégler ve bozuk
sehirlesme yiiziinden, kdy ve kasabalardan sehirlere gd¢ edememis adeta koylerde

Olume terk edilmistir.”

Giines ve Giines (2008), “Bizim gibi iilkelerde ¢ocuk-teknoloji iligkisi, ¢ocuk-
makine iligskisine doniismiistiir. Bunun sonucu c¢ocuklarin, “makine oyunlari”nda
giderek nesnellesmesidir. Oznesi ¢ocuk olmayan oyunlarin, Pazar kaygisiyla metalasan

oyunlar oldugu goriilmektedir.”

Babaoglu ve Hatun (2002), Bilgisayar basinda gecirilen oyunlar saatlerce
hareketsiz kalan cocuklarin obezite hastaligina yakalanmasma neden olmaktadir.
Yapilan aragtirmalar televizyon ve bilgisayar basinda gegirilen siire ile obezite arasinda
bir iliski oldugunu ortaya koymaktadir. Giinde 4 saatten fazla televizyon izleyen ya da
bilgisayar kullanan ¢ocuklarin, 1 saat ya da daha az siire televizyon izleyen ¢ocuklara

oranla obezite prevalansinin daha sik frekanslara sahip oldugu goriilmektedir.

Psikolog Murat Giivencer, “Bilgisayar oyunlar1 zihni gelistirir. Ayrica
bilgisayarda aym tiir uyaricilar olmadig1 i¢in ¢ocuk kisir bir dongii i¢inde kalmaz,
cocuklar oyun oynarken bir siirii problem ¢6zilip, hem zekalarin1 gelistiriyor, hem de
hayal giiciinii zenginlestirir” demektedir. Nitekim aragtirmamiza katilan siif

Ogretmenleri de bu goriisii kabul etmektedirler.

Savas Caglayan’in c¢alismalarina gore video oyunlarinin da oynandigi internet

kafelerin; 6zellikle genglerin toplandig: birer sosyal ortam haline geldigi ve genglerin
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buralarda sanal diinyada yasamadiklari, birbirleriyle oyunlar oynadiklari, fikirler
uirettikleri, tanisip yeni arkadasliklar kurduklari mekanlar olduklari goriilmektedir.

Diger bir deyisle video oyunlar1 68rencilerin sosyal olmalarina katkida bulunmaktadir.

Seving (2009), oyun kuramlarimi Klasik Oyun Kuramlari, Yetiskin Hayatina
Hazirlik, Alistirma Kurami (Groos, Hall, Lazarus, Spencer), Cagdas Oyun Kuramlari
[ki bu kurami psikanalitik (Freud, Erikson) ve bilissel (Berlyne, Vygotsky, Bandura,
Kohlberg) seklinde sunmustur.

Ozdemir’in (2006) oyunlarla ilgili siniflandirmalar1 aktarirken, Gross oyunlari
icerigine, Querat kokenine, Stern ve Buhler yapisina, Piaget gelisime ve farkli olarak
Boratav’in; biiyiikler tarafindan kiigiiklerle birlikte oynanan oyunlar — ilk oyuncaklar,
s0zlli cocuk oyunlari, dans, sarki ve basit taklitler esligindeki oyunlar seklinde yapmis
olduklarina dikkat ¢ekmistir.

Seving (2009) de oyun siniflamasini, Piaget, Smilansky ve Parten’e gore yapmis
ve agiklamistir. Yapilan siniflandirmaya gore; biligsel gelisim alanina gore oyunlar;
islevsel oyun, yap1 — insa oyunu, sembolik—dramatik oyun, kuralli oyunlar ve sosyal ve
duygusal gelisim alanina gore oyunlar; yalniz oyun, paralel oyun, birlikte oyun,

isbirlik¢i oyun olarak siniflandirilmistir.

Yesilyaprak (2006), “Cocugun kol ve bacaklari ile tiim organlarini kullanmada
giic ve hiz kazanmasina, beden organlar1 arasinda esgiidiim saglanmasina ve onlari
denetim altina almada becerikli duruma gelmesine devimsel gelisim, psiko-motor
gelisim denir. Bu gelisme bedensel gelismeye paralel olarak olusur ve kisinin ¢evresine
uyum yapmasint saglar. Bireyin bir biitiin olarak gelismesinde 6nemli rol oynar.”

(Yesilyaprak, 2006: 57).

Kuru (2009), zihinsel gelisim siirecinin ilkogretim c¢agindaki cocuklarda
oyunlarla fark edilebilecegine isaret etmektedir. “Okul oncesi donemdeki ¢ocuklara
oranla okul ¢agina gelmis olan ¢ocuklarin zihinsel yeteneklerindeki ilerlemelere
oyunlarindaki, oOgrenme etkinliklerindeki dillerindeki, farkliliklarda gozlemlemek
miimkiindiir. Bu dénemde ¢ocuklar hizli bir zihinsel gelisme gosterirler. Nesnelerin
konumlarimin ya da fiziksel yapilarindaki degisimlerin, miktar, kiitle, agirlik, say1 gibi

ozelliklerde degisme yaratmadigini anlayabilirler.”
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2.9.2. Yurtdis1 Arastirmalar

Gander ve Gardiner (1998), oyunun bireysellestirme 6zelligi disinda farkli bir

0zelligini, topluma uyma destegini de belirtmislerdir:

“Oyun sirasinda cocuklar; uyu hareket ve bilis becerilerinin birgogunu
vurgulamakta ve denetlemekte, ayrica kavramlari, toplumsal farkindaligi ve toplumsal

davraniglart gelistirmektedir.”
And (1974), ¢ocugun en 6nemli isi oyun, en dnemli araci ise oyuncaklaridir.

Rowell Huesmann video oyunlarinin son derece tehlikeli oldugunu, insanlar
siddet uygulamaya tesvik ettigini, ¢linkii video oyunlarinda siddetin cezasiz kaldigini,
tesvik edildigini ve dOdiillendirildigini ve kurbanin ¢ektigi acinin ¢ok seyrek
gosterildigini ifade etmektedir. Dahasi video oyunu araciligiyla katil ile 6zdesim
kurmanin c¢ocuklar iizerindeki en olumsuz etkilerden biri oldugu sdylenmektedir
(http://en.wikipedia.org). Nitekim arastirmamiza katilan smif Ogretmenlerinin de
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar1 siddete yonlendirdigi goriisiinii benimsedikleri

belirlenmistir.

Muratli (2003), Santrock da ¢ocugun psikomotor gelimini donemsel ayirimlarla
tarif etmistir. Murath, psiko—motor gelisim i¢in ilkdgretim ¢aginin Onemini
vurgulamistir. “Bircok becerilerin ve beceri gerektiren hareketlerin baslatilmas1 ve

gelistirilmesi 7-12 yas donemde gergeklestirilmelidir.”

Patrick (1996), motor gelisimin ¢ocuklarin kendine giiveninin temeli oldugunu
belirtir. “Motor gelisim cocuklarin kendilerine itibar kazandiran bir alan oldugu

2

gozlenmektedir. Cocuklarin “Bana bakin” diyerek atlamasi, tirmanmasi, kosmasi,
donmesi gurur verici bir etkinliktir. Kendine giivenmenin kokii motor gelisimden

gecer.”
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3. YONTEM

Bu boélimde aragtirmanin yontemi, evreni ve Orneklemi aciklanarak, veri
toplama araglarinin nasil hazirlandigina iliskin bilgiler ile verilerin toplanmasinda ve

analizinde uygulanan istatistiklere yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada ilkokul programi oyun ve fiziki etkinlikler dersinin
islevselliginin ve geleneksel ¢cocuk oyunlarinin uygulanabilirliligine iliskin gorisler

tespit edilmistir. Arastirma tarama modelinde olup, betimsel bir nitelik arz etmektedir.

Gegmiste ya da o anda var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyen,
tanimlamay1 amaglayan arastirma yaklagimidir. Aragtirmaya konu olan her neyse onlari
degistirme ve etkileme cabasi yoktur bu modelde. Ama¢ o seyi dogru bir sekilde
gozlemleyip belirleyebilmektir. Asil amac¢ degistirmeye kalkmadan gozlemektir
(Karasar, 1984:79). Tarama modelinde bilimin gozleme kaydetme, olaylar arasindaki
iligkileri tespit etme, kontrol edilen degismez iliskiler iizerinde genellemelere varma

vardir. Yani bilimin tasvir fonksiyonu 6n plandadir (Yildirim, 1966:67).
3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini; 2013-2014 egitim Ogretim yilinda Tiirkiye genelinde

gorev yapan tiim sinif 6gretmenleri olusturmaktadir.

Arastirmanin 6rneklemini; Mus, Sanlurfa, Elaz1ig ve Malatya il merkezilerinde
bulunan ilkokullardan, tesadiifi O6rnekleme yolu ile secilmis 221sinif Ogretmeni

olusturmustur.
3.3. Verilerin Toplanmasi

Veriler, arastirmaci tarafindan sinif 6gretmenlerine uygulanarak elde edilmistir.

Bunun i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan anket bu gruplara uygulanmaistir.

Arastirma anket formunun gilivenirlik-gegerlilik calismasinda dondiiriilmemis
temel bilesenler analizinden (Unrotated Factor Solution) yararlanilmistir. Analiz
sonuclarina gore faktor yiikii 0.35 ve lizeri olan maddeler isleme alinmis ve toplam 39
madde isler durumda goziikmiistiir. Yapilan faktor analizi sonucunda isler durumda

bulunan 39 madde icin tekrar faktdr analizi islemleri yapilmustir. Ikinci analiz
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sonucunda KMO (Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy) degeri .764,
Barlett Testi 2453,102 olarak bulunmustur. Olgegin giivenirlik katsayisi, Cronbach
Alpha .822 olarak bunmustur. Ayrica Olgegin gegerliligi i¢in uzman kanisindan da
yararlanilmistir. Anketin glivenirlik ve gecerlilik ¢alismasi tamamlandiktan sonra anket

son halini almis ve arastirmada uygulanmaigstir.

Sinif 6gretmenleri i¢in iki ayr1 anket formu diizenlenmistir. Birinci Anket formu
iki boliimden olusmaktadir. Anketin 1. boliimiinde kisisel bilgilerle ilgili 6gretmenlere
yonelik 4 soru bulunmaktadir. Anketin 2. boliimiinde ise ogretmenlerin geleneksel
cocuk oyunlarina iligkin goriisleri, oyun ve fiziki etkinlikler dersine iliskin goriisleri ve
bilgisayar oyunlarma iligkin goriiglerini belirlemek amaciyla 39 maddeli besli likert
Olcegi yer almaktadir. Likert tipi ankette yer alan “tamamen katiliyorum” segenegine 5,
“katiliyorum” secenegine 4, “kismen katiliyorum” secenegine 3, “katilmiyorum”

secenegine 2, “hi¢ katilmiyorum” secenegine 1, sayisal degeri verilmistir.

Ikinci Anketin 1. béliimiinde simif 6gretmenlerinin geleneksel ¢ocuk oyunlari ile
ilgili bilgi diizeylerini belirlemek {izere 33 maddeli ticlii likert dlcegi yer almaktadir.
Likert tipi ankette yer alan “var” segenegine 3, “kismen” segenegine 2, “hi¢” segenegine
1, sayisal degeri verilmistir. Anketin 2. Boliimiinde ise sinif 6gretmenlerinin geleneksel
¢ocuk oyunlarimi1 kullanma sikliklarini belirlemek {lizere 33 maddeli {i¢li likert dlgegi
yer almaktadir. Likert tipi ankette yer alan “¢cok” secenegine 3, “orta-kismen”

secenegine 2, “hi¢” secenegine 1, sayisal degeri verilmistir.
3.4. Verilerin Analizi

Ankete katilan O0gretmenlerin gorisleri alinirken anket formu ile elde edilen

verilerin istatistiksel analizi i¢in asagida belirtilen sira izlenmistir.

Ankete cevap veren Orneklem grubunun ilkokul programi oyun ve fiziki
etkinlikler dersinin islevselliginin ve geleneksel ¢cocuk oyunlarina uygulanabilirliligine
iliskin goriislerini belirlemek amaciyla hazirlanan ankete verdikleri cevaplardan elde
edilen veriler 1-5 derecelendirme dlgeginde SPSS 16.0 istatistiksel paket programinda
bilgisayar ortamina aktarilmis, frekans ve yiizde dagilimlart hesaplanmis. 2. boliim i¢in

verilerin aritmetik ortalamalar1 alinmustir.

1. Anketin birinci bdliimiinde verilen cevaplarin analizinde, frekans ve yiizde

dagilimlar1 kullanilmistir.

42



2. Anketin ikinci bolimiinde yer alan likert tipi sorulara verilen cevaplar analiz
edilirken yiizde (%), frekans, aritmetik ortalama, bagimsiz gruplar t testi, tek yonlii

varyans analizi kullanilmigtir.

Arastirmada uygulanan likert tipi Olgek, besli derecelendirme seklinde

hazirlanmistir. Besli derecelendirme 6lcegi, esit ortalamalar esas alinarak;

Hig¢ Katilmiyorum :1,00-1,80
Katilmiyorum :1,81-2,60
Kismen Katiliyorum :2,61-3,40
Katiliyorum :3,41-4,20

Tamamen Katiliyorum 14,21 -5,00
seklinde puanlandirilmistir.

Ikinci anket ise SPSS 16.0 istatistiksel paket programinda bilgisayar ortamina
aktarilmig, frekans, yiizde dagilimlari, t testi ve tek yonli varyans analizi
hesaplanmistir. Ayrica geleneksel ¢ocuk oyunlarini bilme diizeyi ile geleneksel ¢ocuk
oyunlarim1 kullanma sikligina yonelik goriislerin cinsiyet degiskeni agisindan
karsilastirilmasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek amaciyla kaykare

(kikare) testi kullanilmastir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirmanin genel amaci dogrultusunda cevap aranan sorulara
iliskin toplanan veriler, sorular bazinda ¢6ziimlenmis, elde edilen bulgular ve bu

bulgulara dayanarak ulasilan yorumlar sunulmustur.
4.1. Arastirmaya Ogretmenlerin Demografik Ozellikleri

Demografik o6zelliklerden ogretmenler igin; cinsiyet, sinif mevcudu, mesleki

kidem veen son mezun olunan okul tiirii degiskenlerine yer verilmistir.

Tablo 1. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin cinsiyet durumuna iliskin frekans ve yiizde

dagilimlar
Cinsiyet Frekans Yiizde
Kadin 120 55,3
Erkek 97 44,7
Toplam 217 100,0

Tablo 1’de verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilan &gretmenlerin

cinsiyet dagilimlar1 % 55,3’liniin kadin, % 44,7’sinin erkek oldugu goriilmektedir.

Tablo 2.Arastirmaya katilan 6gretmenlerin sinif mevcudu durumuna iliskin frekans ve

yiizde dagilimlari
Simif Mevcudu Frekans Yiizde
20 ve alt1 31 14,7
21-30 105 49,8
31-40 63 29,9
41 ve lizeri 12 5,7
Toplam 211 100,0

Tablo 2°de verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilan 6gretmenlerin sinif
mevcudu dagilimlar1 % 14,7 sinin 20 ve alt1, % 49,8’inin 21-30, % 29,9 unun 31-40, ve

% 5,7’sinin 41 ve tizeri oldugu goriilmektedir.



Tablo 3.Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin mesleki kidem durumuna iligkin frekans ve

yiizde dagilimlari

Meslekteki Kidem Y1l Frekans Yiizde
1-5 Y1l 53 24,4
6-10 Y1l 55 25,3
11-15 Y1l 41 18,9
16-20 Y1l 32 14,7
21 Y1l ve tzeri 36 16,6
Toplam 217 100,0

Tablo 3’te arastirmaya katilan Ogretmenlerin mesleki kidem durumlarina
bakildiginda % 24,4’tiniin 1-5 y1l, % 25,3’lniin 6-10 yil, % 18,9’unun 11-15 yil, %
14,7°sinin 16-20 yil ve % 16,6’smin 21 yil ve tizeri oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.Arastirmaya katilan 6gretmenlerin en son mezun oldugu okul durumuna iligkin

frekans ve ylizde dagilimlar

En Son Mezun Olunan Okul Tiirii Frekans Yiizde
Egitim Enstitlisi-Egitim Yiiksek

28 13,0
Okulu
Egitim Fakiiltesi Lisans 176 81,5
Diger Lisans Programi 12 5,5
Toplam 216 100,0

Tablo 4’te verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin % 13,0’ min
Egitim Enstitiisii-Egitim Yiiksek Okulu mezunu oldugu, % 81,5’inin Egitim Fakiiltesi
lisans programindan mezun oldugu ve % 5,5’inin diger lisans programlarindan mezun

oldugu goriilmektedir.
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4.2. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Geleneksel Cocuk Oyunlarini

Bilme Diizeyleri

Tablo 5. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Geleneksel Cocuk Oyunlarin Bilme

Diizeyleri
Ogretmenlerin Bilgi Diizeyi
Oyun Ad1 Hic Kismen Var
f % f % f %
1. Isim Sehir 4 1,8 27 12,2 190 86,0
2. Adam Asmaca 46 20,8 42 19,0 128 57,9
3. BOM 20 9,0 47 21,3 151 68,3
4, SOS 35 15,8 43 19,5 139 62,9
5. Hirsiz, Polis 38 17,2 55 24,9 126 57,0
6. Tombala 11 5,0 34 15,4 176 79,6
7. Cuz 136 61,5 37 16,7 42 19,0
8. Dokuz Tas 40 18,1 39 17,6 140 63,3
9. Celik Comak 23 10,4 49 22,2 148 67,0
10. Dokuz Kiremit 62 28,1 47 21,3 109 49,3
11. Kor Ebe 5 2,3 24 10,9 192 86,9
12. Yakar Top 3 1,4 17 7,7 201 91,0
13. Yag Satarim Bal Satarim 2 0,9 13 59 206 93,2
14, Ortada Sigan 28 12,7 46 20,8 144 65,2
15. Ac Kapiy1 Bezirgan Bast 22 10,0 42 19,0 157 71,0
16. Topag Cevirme 20 9,0 49 22,2 150 67,9
17. Misket 13 59 42 19,0 165 74,7
18. Seksek 5 2,3 20 9,0 196 88,7
19. Birdirbir 13 59 35 15,8 171 77,4
20. Donen 1pten Sigrama 63 28,5 35 15,8 119 53,8
21. Zimba 165 74,7 28 12,7 22 10,0
22. Yerden Yiiksek 69 31,2 41 18,6 104 47,1
23. Giivercin Taklas1 129 58,4 33 14,9 53 24,0
24. Kayis Kizdi 154 69,7 23 10,4 35 15,8
25. Uzun Esek 20 9,0 38 17,2 162 73,3
26. Saklambag 7 3,2 10 4,5 202 91,4
27. Kutu Kutu Pense 4 1,8 17 7,7 198 89,6
28. Bes Tas 15 6,8 27 12,2 176 79,6
29. Nesi Var? 13 5,9 32 145 173 78,3
30. Kose Kapmaca 4 1,8 24 10,9 191 86,4
31. Istop 8 3,6 13 59 199 90,0
32. Ip Atlama 1 0,5 11 5,0 206 93,2
33. Mendil Kapmaca 0 0 8 3,6 212 95,9

Tablo 5’te wverilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 190
(%86,0)’inin  isim sehir oyunu, 128 (% 57,9)’unun adam asmaca oyunu, 151
(%68,3)’inin BOM oyunu, 139 (% 62,9)’unun SOS oyunu, 126 (% 57,0)’sinin hirsiz-
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polis oyunu, 176 (% 79,6)’sinin tombala oyunu, 42 (% 19)’sinin ciiz oyunu, 140 (%
63,3)’ inindokuz tag oyunu, 148 (% 67,0)’inin ¢elik-comak oyunu, 109 (% 49,3)’unun
dokuz kiremit oyunu hakkinda yeterli diizeyde bilgisi oldugu goriilmektedir.

Yine Tablo 5°’te verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 192 (%
86,9)’sinin korebe oyunu, 201 (% 91,0)’1nin yakar top oyunu, 206 (% 93,2)’sinin yag
satarim bal satarim oyunu, 144 (% 65,2)’sinin ortada sican oyunu, 157 (% 71,0)’sinin ag
kap1y1 bezirgan basi oyunu, 150 (% 67,9)’sinin topag ¢evirme oyunu, 165 (% 74,7)’inin
misket oyunu, 196 (% 88,7)’sinin seksek oyunu, 171 (% 77,4)’inin birdirbir oyunu, 119

(% 53,8)’unun doner ipten sigrama oyunu hakkinda bilgisi oldugu goriilmektedir.

Tablo 5’te verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 22 (%
10)’sinin zimba oyunu, 104 (% 47,1)’tniin yerden yiiksek oyunu, 53 (% 24,0)’tinin
giivercin taklas1 oyunu, 35 (% 15,8)’inin kayis kizdi oyunu, 162 (% 73,3)’sinin uzun
esekoyunu, 202 (% 91,4)’sinin saklambag¢ oyunu, 198 (% 89,6)’inin kutu kutu pense
oyunu, 176 (% 79,6)’sinin bes tas oyunu, 173 (% 78,3)’iiniin nesi var oyunu, 191 (%
86,4)’inin kose kapmaca, 199 (% 90,0)’unun istop oyunu, 206 (% 93,2)’smin ip atlama,
212 (% 95,9)’unun mendil kapmaca oyunu hakkinda bilgisi oldugu goériilmektedir.

Tablo 5’te verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 27 (%
12,2)’sinin isim sehir oyunu, 42 (% 19,0)’sinin adam asmaca oyunu, 47 (% 21,3)’sinin
BOM oyunu, 43 (% 19,5)’iniin SOS oyunu, 55 (% 24,9)’inin hirsiz-polis oyunu, 34 (%
15,4)’iintin tombala oyunu, 37 (% 16,7)’sinin ciiz oyunu, 39 (% 17,6)’unun dokuz tas
oyunu, 49 (% 22,2)’unun ¢elik-gomak oyunu, 47 (% 21,3)’sinin dokuz kiremit oyunu
hakkinda kismen diizeyde bilgisi oldugu goriilmektedir.

Yine Tablo 5°’te verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 24 (%
10,9)’iintin korebe oyunu, 17 (% 7,7)’sinin yakar top oyunu, 13 (% 5,9)’iiniin yag
satarim bal satarim oyunu, 46 (% 20,8)’sinin ortada si¢an oyunu, 42 (% 19,0)’sinin ag
kapiy1 bezirgan basi oyunu, 49 (% 22,2)’unun topag¢ ¢evirme oyunu, 42 (% 19,0)’sinin
misket oyunu, 20 (% 9,0)’sinin seksek oyunu, 35 (% 15,8)’inin birdirbir oyunu, 35 (%

15,8)’inin doner ipten sigrama oyunu hakkinda bilgisi oldugu goriilmektedir.

Tablo 5’te verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 28 (%
12,7)’inin zimba oyunu, 41 (% 18,6)’inin yerden yiiksek oyunu, 33 (% 14,9)iiniin
giivercin taklasi oyunu, 23 (% 10,4)’tintin kayis kizdi oyunu, 38 (% 17,2)’inin uzun esek
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oyunu, 10 (% 4,5)’unun saklambag oyunu, 17 (% 7,7)’sinin kutu kutu pense oyunu, 27
(% 12,2)’sinin bes tas oyunu, 32 (% 14,5)’sinin nesi var oyunu, 24 (% 10,9)’unun kose
kapmaca, 13 (% 5,9)’tiniin istop oyunu, 11 (% 5,0)’inin ip atlama, 8 (% 3,6)’inin mendil

kapmaca oyunu hakkinda kismen bilgisi oldugu goriilmektedir.

Tablo 5’te verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 4 (% 1,8)’inin
isim sehir oyunu, 46 (% 20,8)’inin adam asmaca oyunu, 20 (% 9,0)’sinin BOM oyunu,
35 (% 15,8)’inin SOS oyunu, 38 (% 17,2)’inin hirsiz-polis oyunu, 11 (% 5,0)’inin
tombala oyunu, 136 (% 61,5)’sinin ciiz oyunu, 40 (% 18,1)’1nin dokuz tas oyunu, 23 (%
10,4)’tintin ¢elik-comak oyunu, 62 (% 28,1)’sinin dokuz kiremit oyunu hakkinda

kismen hig bilgisinin olmadig goriilmektedir.

Yine Tablo 5’te verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 5 (%
2,3)’inin korebe oyunu, 3 (% 1,4)’iniin yakar top oyunu, 2 (% 0,9)’sinin yag satarim bal
satarim oyunu, 28 (% 12,7)’inin ortada sigan oyunu, 22 (% 10,0)’sinin a¢ kapiy1
bezirgan basi oyunu, 20 (% 9,0)’sinin topag ¢evirme oyunu, 13 (% 5,9)’iiniin misket
oyunu, 5 (% 2,3)’inin seksek oyunu, 13 (% 5,9)’iiniin birdirbir oyunu, 63 (% 28,5)’tiniin

doner ipten sigrama oyunu hakkinda hig bilgisinin olmadigi goriillmektedir.

Tablo 5°te verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 165 (%
74,7)’inin zimba oyunu, 69 (% 31,2)’unun yerden yiiksek oyunu, 129 (% 58,4)’unun
giivercin taklast oyunu, 154 (% 69,7)’lniin kayis kizdi oyunu, 20 (% 9,0)’sinin uzun
esek oyunu, 7 (% 3,2)’sinin saklambag¢ oyunu, 4 (% 1,8)’tiniin kutu kutu pense oyunu,
15 (% 6,8)’inin bes tas oyunu, 13 (% 5,9)’iniin nesi var oyunu, 4 (% 1,8)’iiniin kose
kapmaca, 8 (% 3,6)’inin istop oyunu, 1 (% 0,5)’inin ip atlama oyunu hakkinda hig

bilgisinin olmadig1 goriilmektedir.
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4.3. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Geleneksel Cocuk Oyunlarini

Kullanma Sikhig1

Tablo 6. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Geleneksel Cocuk Oyunlarin Kullanma

Siklig
Oyunu Kullanma Sikhg1
Oyun Ad1 Hicg Orta-Kismen Cok
f % f % f %

1. Isim Sehir 66 29,9 114 51,6 34 15,4
2. Adam Asmaca 61 41,2 84 38,0 33 14,9
3. BOM 84 38,0 76 34,4 50 22,6
4, SOS 111 50,2 73 33,0 26 11,8
5. Hirsiz, Polis 128 57,9 67 30,3 15 6,8
6. Tombala 102 46,2 72 32,6 39 17,6
7. Cuz 16,4 74,2 37 16,7 6 2,7
8. Dokuz Tas 110 49,8 77 34,8 23 10,4
9. Celik Comak 137 62,0 58 26,2 17 1,7
10. Dokuz Kiremit 134 60,6 47 21,3 29 13,1
11. Kor Ebe 55 24,9 90 40,7 69 31,2
12. Yakar Top 22 10,0 52 23,5 140 63,3
13. Yag Satarim Bal Satarim 23 10,4 51 23,1 140 63,3
14, Ortada Sigan 73 33,0 71 32,1 66 29,9
15. Ac Kapiy1 Bezirgan Bast 68 30,8 74 33,5 12 32,6
16. Topag Cevirme 128 57,9 48 21,7 37 16,7
17. Misket 123 55,7 53 24,0 36 16,3
18. Seksek 47 21,3 72 32,6 93 42,1
19. Birdirbir 94 42,5 69 31,2 48 21,7
20. Donen 1pten Sigrama 115 52,0 52 23,5 43 19,5
21. Zimba 185 83,7 14 6,3 7 3,2
22. Yerden Yiksek 107 48,4 58 26,2 40 18,1
23. Giivercin Taklas1 172 77,8 22 10,0 13 59
24. Kayis Kizdi 180 81,4 19 8,6 6 2,7
25. Uzun Esek 143 64,7 48 21,7 21 9,5
26. Saklambag 39 17,6 69 31,2 104 47,1
27. Kutu Kutu Pense 32 14,5 70 31,7 110 49,8
28. Bes Tas 87 39,4 69 31,2 55 24.9
29. Nesi Var? 45 20,4 72 32,6 92 41,6
30. Kose Kapmaca 46 20,8 80 36,2 85 38,5
31. Istop 42 19,0 68 30,8 103 46,6
32. Ip Atlama 25 11,3 60 27,1 128 57,9
33. Mendil Kapmaca 19 8,6 43 19,5 151 68,3

Tablo 6’da verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 34 (%

15,4)’tintin isim sehir oyununu, 33 (% 14,9)’inin adam asmaca oyununu, 50 (%
22,6)’sinin BOM oyununu, 26 (% 11,8)’sinin SOS oyununu, 15 (% 6,8)’inin hirsiz-polis

oyununu, 39 (% 17,6)’unun tombala oyununu, 6 (% 2,7)’sinin ciiz oyununu, 23 (%
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10,4)’tinlin dokuz tas oyununu, 17 (%7,7)’sinin ¢elik-gomak oyununu, 29 (%13,1)’unun

dokuz kiremit oyununu ¢ok sik kullandigi goriilmektedir.

Yine Tablo 6’da verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 69 (%
31,2)’unun korebe oyununu, 140 (% 63,3)’min yakar top oyununu, 140 (% 63,3)’inin
yag satarim bal satarim oyununu, 66 (% 29,9)’sinin ortada sigan oyununu, 72 (%
32,6)’sinin a¢ kapiy1 bezirgan bast oyununu, 37 (% 16,7)’sinin topag ¢evirme oyununu,
36 (% 16,3)’s1nin misket oyununu, 93 (% 42,1)’tniin seksek oyununu, 48 (% 21,7)’inin
birdirbir oyununu, 43 (% 19,5)’iiniin doner ipten sigrama oyununu ¢ok sik kullandigi

goriilmektedir.

Tablo 6°da verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 7 (%3,2)’sinin
zimba oyununu, 40 (% 18,1)’inin yerden yiliksek oyununu, 13 (% 5,9)’iiniin giivercin
taklast oyununu, 6 (% 2,7)’simn kayis kizdi oyununu, 21 (% 9,5)’inin uzun esek
oyununu, 104 (% 47,1)’iniin saklambag¢ oyununu, 110 (% 49,8)’unun kutu kutu pense
oyununu, 55 (% 24,9)’inin bes tas oyununu, 92 (% 41,6)’sinin nesi var oyununu, 85 (%
38,5)’inin kose kapmaca oyununu, 103 (% 46,6)’tiniin istop oyununu, 128 (% 57,9)’inin
ip atlama oyununu, 151 (% 68,3)’inin mendil kapmaca oyununu ¢ok sik kullandigi

goriilmektedir.

Tablo 6’da verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 114
(%51,6)’iiniin isim sehir oyununu, 84 (% 38,0)’iiniin adam asmaca oyununu, 76 (%
34,4)’sinin BOM oyununu, 73 (% 33,0)’tiniin SOS oyununu, 67 (% 30,3)’sinin hirsiz-
polis oyununu, 72 (% 32,6)’sinin tombala oyununu, 37 (% 16,7)’sinin ciiz oyununu, 77
(% 34,8)’sinin dokuztas oyununu, 58 (% 26,2)’inin gelik-comak oyununu, 47 (%

21,3)’sinin dokuz kiremit oyununu orta siklikta kullandig1 goriilmektedir.

Yine Tablo 6’da verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarn 90
(%40,7)’1nin korebe oyununu, 52 (% 23,5)’sinin yakar top oyununu, 51 (% 23,1)’inin
yag satarim bal satarim oyununu, 71 (% 32,1)’inin ortada sigan oyununu, 74 (%
33,5)’tintin a¢ kapiy1 bezirgan bast oyununu, 48 (% 21,7)’inin topag ¢evirme oyununu,
53 (% 24,0)’inin misket oyununu, 72 (% 32,6)’sinin seksek oyununu, 69 (%
31,2)’unun birdirbir oyununu, 52 (% 23,5)’sinin doner ipten sigrama oyununu oOrta

siklikta kullandig1 goriilmektedir.
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Tablo 6°’da verilen bilgiler incelendiginde aragtirmaya katilanlarin 14
(%6,3)’tinlin zimba oyununu, 58 (% 26,2)’inin yerden yiikksek oyununu, 22 (%
10,0)’sinin giivercin taklas1 oyununu, 19 (% 8,6)’unun kayis kizdi oyununu, 48 (%
21,7)’inin uzunesek oyununu, 69 (% 31,2)’unun saklambag¢ oyununu, 70 (% 31,7)’inin
kutu kutu pense oyununu, 69 (% 31,2)’unun bes tas oyununu, 72 (% 32,6)’sinin nesi var
oyununu, 80 (% 36,2)’inin kose kapmaca oyununu, 68 (% 30,8)’inin istop oyununu, 60
(% 27,1)’inin ip atlama oyununu, 43 (% 19,5)’tnin mendil kapmaca oyununu orta

siklikta kullandig1 goriilmektedir.

Tablo 6’da verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 66
(%29,9)’sinin isim sehir oyununu, 61 (% 41,2)’inin adam asmaca oyununu, 84
(%38,0)’tinin BOM oyununu, 111 (% 50,2)’inin SOS oyununu, 128 (% 57,9)’inin
hirsiz-polis oyununu, 102 (% 46,2)’sinin tombala oyununu, 164 (% 74,2)’tnin ciiz
oyununu, 110 (% 49,8)’unun dokuztas oyununu, 137 (% 62,0)’iiniin ¢elik-comak

oyununu, 134 (% 60,6)’iiniin dokuz Kiremit oyununu hig¢ kullanmadig1 gériilmektedir.

Yine Tablo 6’da verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 55
(%24,9)’inin koérebe oyununu, 22 (% 10,0)’sinin yakar top oyununu, 23 (% 10,4)’tinin
yag satarim bal satarim oyununu, 73 (% 33,0)’iniin ortada sigan oyununu, 68 (%
30,8)’inin a¢ kapiy1 bezirgan bast oyununu, 128 (% 57,9)’inin topa¢ ¢evirme oyununu,
123 (% 55,7)’iniin misket oyununu, 47 (% 21,3)’sinin seksek oyununu, 94 (%
42,5)’tiniin  birdirbir oyunu, 115 (% 52,0)’inin doner ipten sigrama oyununu hig

kullanmadig1 goriilmektedir.

Tablo 6°da verilen bilgiler incelendiginde arastirmaya katilanlarin 185
(%83,7)’inin zimba oyununu, 107 (% 48,4)’sinin yerden yiiksek oyununu, 172
(%77,8)’sinin giivercin taklasi oyununu, 180 (% 81,4)’inin kayis kizd1 oyununu, 143
(%64,7)’tiniin  uzun esek oyununu, 39 (% 17,6)’unun saklamba¢ oyununu, 32
(%14,5)’sinin kutu kutu pense oyununu, 87 (% 39,4)’sinin bes tas oyununu, 45
(%20,4)’inin nesi var oyununu, 46 (% 20,8)’sinin kose kapmaca oyununu, 42
(%19,0)’sinin istop oyununu, 25 (% 11,3)’inin ip atlama oyununu, 19 (% 8,6)’unun ip

atlama oyununu hi¢ kullanmadig1 goriilmektedir.
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4.4, Geleneksel Cocuk Oyunlarina Iliskin Genel Goriisler

Tablo 7. Geleneksel Cocuk Oyunlarina iliskin Genel Gériisler

M | Geleneksel Cocuk Oyunlarina iliskin Genel Goriisler | N Katilma Derecesi (%) % s
HK | KM | KK | K | TK

1 | Geleneksel ¢ocuk oyunlart ¢ocuklarin fiziksel gelisimin 290 0 09 | 59 | 335593451 | 065
arttirir.

2 | Bir smf dgretmeni olarak geleneksel ¢ocuk oyunlart
hakkinda yeterli diizeyde bilgiye sahibim. 2161 0 63 13623441208 371 087

3 Ge.lenelisel" (;oc.uk o.yL.lnlarl ogrenctlerlmm bedensel ve 219 0 23 | 154 | 452 | 362 | 416 | 0.76
psikolojik 6zelliklerini tanimami saglar.

4 Gel'eflekse'l . (;(V)cuk oyunlart  ¢ocuklarin  zihinsel 219 | 05 | 23 | 127 | 304 | 443 | 4.26 | 0,80
gelisimlerini saglar.

5 Gel.en.ekse'l (;ocukvoyunla.n sayesinde egitim ve dgretim 216 | 05 | 05 | 90 | 353|525 | 442 | 0.71
etkinlikleri daha eglenceli geger.

6 Olful.bah(v;.elerl geleneksel ¢ocuk oyunlarin1 oynamaya 220 | 63 | 113|335 | 271 | 213 | 3.45 | 1.13
miisait degil.

7 Gelenelisel cocuk oyunlar1 ¢ocuklarin sosyallesmesine 217 0 05 | 86 | 348|543 | 445 | 067
katki saglar.

8 | Geleneksel ¢ocuk oyufllarml oynatlrkefl resmi kiyafetim 216 | 23 | 50 | 17.6 | 3256 | 403 | 4,06 | 1.00
oyunlarda rahat ve aktif olmamui engelliyor.

9 Geleneksel.gocuk oyunlar1 o?fnatllarak bu oyunlarin 215 0 00 | 63 | 285 | 615 | 454 | 0,66
gelecek nesillere aktarilmasi saglanir.

10 Geleneks‘?l_gocu-k oyunlart gocuklafda biiyiik ve kiiciik 218 0 0.9 68 | 353 | 557 | 447 | 0,66
kaslar gelisimlerine olumlu katki saglar.

11 | Geleneksel . Q9cuk oyunlart oyunlarinda kaza ve 219 | 23 | 86 | 421|303 | 158 | 3.49 | 0.94
yaralanma riski vardir.

12 | Geleneksel <;001;.1k oy%lnl.arl kulture.l fiegerlerln korunup 216 0 09 | 95 | 308 | 566 | 446 | 0,70
yasatilmasinda 6nemli bir yere sahiptir.

13 | Geleneksel ¢ocuk oyunlariyla egitim ve Ogretim

e e 220 |1 158 | 38,0 | 285 | 136 | 3,6 | 2,50 | 1,03

etkinliklerinde ¢ok zaman kaybedilir.

14 Gel-enek-se.:l cocuk oyunlar pasif ve ¢ekingen dgrencileri 218 | 05 | 14 | 100|389 | 480 | 434 | 075
aktiflestirir.

15 | Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda kullanilan tekerlemeler,
kisa hikayeler, sarkilar vb. cocugun dil ve zeka | 220 0 1,4 7,2 | 389 | 52,0 | 4,42 | 0,68
gelisimini etkiler.

16 | Geleneksel c¢ocuk oyunlari ¢ocuklarin 6zgilivenini 218 | 05 | 14 | 68 | 326 | 575 | 447 | 072
arttirir.

17 | Geleneksel ¢cocuk oyunlarinda oyun ve oyun ortami iyi
yonetilmezse  c¢ocukta  giivensizlik, ¢ekingenlik, | 219 | 1,4 6,8 | 308|348 | 253 | 3,76 | 0,95
utangaclik vb. yasanabilir.

18 S}Veleneksel . ¢ocuk  oyunlarinin  beden  egitimi 219 | 81 | 231|200 | 176 | 203 | 321 | 124
o0gretmenleri tarafindan uygulanmasindan yanayim.

2 1 f igerisi 1 Sitsel k

6 | Genelde simif igerisinde oynatilan egitsel ¢ocu 215 | 27 | 68 | 380|330 167 | 355 | 0.94
oyunlarini oynatirim.

27 | Ogretmenler, gerekli oyun alanlar1 olmadigindan dolay1 215 | 36 | 167 | 281 | 3256 | 163 | 3.42 | 1,07
geleneksel cocuk oyunlarini daha az oynatmaktadir.

28 Gnelene.:ksel ~ ¢ocuk oyunlart 'ge‘relfen ilgi 216 | 18 | 118|362 | 213 | 267 | 3.60 | 1,06
gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir.

HK : Hi¢ Katilmiyorum, KM : Katilmiyorum KK: Kismen Katiliyorum

K : Katilryorum TK : Tamamen Katiliyorum
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Geleneksel ¢ocuk oyunlarma iligkin goriis maddelerinin genel dagilimi Tablo
7’de gorilmektedir. Buna gore arastirmaya katilanlarin gorlis maddelerinin bazi
maddelere tamamen katildiklari, baz1t maddelere katildiklari, bazi maddelere kismen

katildiklari, baz1 maddelere ise katilmadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 7 incelendiginde, “Geleneksel gocuk oyunlari gocuklarin fiziksel gelisimin
arttirrr”  gorlis maddesine arastiramaya katilanlarin - ““Tamamen  Katiliyorum”

(X =4,51) diizeyinde goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Tablo 7 incelendiginde, “Bir smif 6gretmeni olarak gelencksel ¢ocuk oyunlar

hakkinda yeterli diizeyde bilgiye sahibim” goriis maddesine arastirmaya katilanlarin

“Katiliyorum” (X =3,71) diizeyinde goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Yine Tablo 7 incelendiginde, “Geleneksel c¢ocuk oyunlart &grencilerimin
bedensel ve psikolojik Ozelliklerini tanimami saglar” goriis maddesine “Tamamen

Katiltyorum”a yakin olmakla beraber “Katiliyorum” ()? =4,16), “Geleneksel cocuk

oyunlar1 ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerini saglar” goriis maddesine “Katiliyorum”a

yakin olmakla beraber “Tamamen katiliyorum” ( X =4, 26), “Geleneksel ¢ocuk oyunlari

sayesinde egitim ve Ogretim etkinlikleri daha eglenceli geger” goriis maddesine

“Tamamen Kkatiliyorum” ( X =4, 42), “Okul bahgeleri geleneksel ¢ocuk oyunlarini

oynamaya miisait degil” goriis maddesine “Kismen Katiliyorum”a yakin olmakla

beraber “Katiliyorum” (X =3,45) diizeyinde goriis bildirdikleri goriilmektedir.
Tablo 7 incelendiginde, “Geleneksel ¢ocuk oyunlari gocuklarin sosyallesmesine

katk1 saglar” goriis maddesine “Tamamen Katiliyorum” ()? =4, 45), “Geleneksel ¢ocuk

oyunlarin1 oynatirken resmi kiyafetim oyunlarda rahat ve aktif olmami engelliyor”

goriis maddesine “Katilryorum” ()? =4, 06), “Geleneksel ¢ocuk oyunlari oynatilarak bu

oyunlarin gelecek nesillere aktarilmasi saglanir” gorlis maddesine “Tamamen

Katiliyorum” ()? =4,54), “Geleneksel ¢ocuk oyunlari ¢ocuklarda biiyiikk ve kiiciik

kaslar gelisimlerine olumlu katki saglar” gorlis maddesine “Tamamen Katiliyorum”

()? =4, 47) diizeyinde goriis bildirdikleri goriilmektedir.
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Tablo 7 incelendiginde, “Gelencksel ¢ocuk oyunlart oyunlarinda kaza ve

yaralanma riski vardir” goriis maddesine “Kismen Katiliyorum”a yakin olmakla beraber

“Katlhyorurn”()? =3, 49), “Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 kiiltiirel degerlerin korunup

yasatilmasinda onemli bir yere sahiptir’ goriis maddesine “Tamamen Katiliyorum”

()? =4,46), “Geleneksel cocuk oyunlariyla egitim ve Ogretim etkinliklerinde c¢ok

zaman kaybedilir’ goériis maddesine “Katilmiyorum” ()? = 2,50), “Geleneksel ¢ocuk

oyunlar1 pasif ve c¢ekingen Ogrencileri aktiflestirir” goriis maddesine “Tamamen

katiliyorum” (X = 4,34), “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda kullanilan tekerlemeler, kisa

hikayeler, sarkilar vb. c¢ocugun dil ve zeka gelisimini etkiler” goriis maddesine

“Tamamen katiliyorum” ()? :4,42), “Geleneksel cocuk oyunlart ¢ocuklarin
Ozglivenini arttirir” goriis maddesine “Tamamen Katlllyorum”()? :4,47) diizeyinde
goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Tablo 7 incelendiginde, “Geleneksel ¢cocuk oyunlarinda oyun ve oyun ortami iyi
yonetilmezse cocukta gilivensizlik, cekingenlik, utangaclik vb. yasanabilir” goris
maddesine “Katiltyorum” ()? =3, 76), “Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin beden egitimi
Ogretmenleri tarafindan uygulanmasindan yanayim” goriis maddesine “Kismen

Katiliyorum” ()? =3,21) , “Genelde smif igerisinde oynatilan egitsel ¢ocuk oyunlarini

oynatirim” gorils maddesine “Kismen Katiliyorum”a yakin olmakla beraber

“Katlhyorurn”()? =3, 55), “Ogretmenler, gerekli oyun alanlari olmadigindan dolayi

geleneksel cocuk oyunlarint daha az oynatmaktadir” goriis maddesine “Kismen

Katiliyorum”a yakin olmakla beraber “Katiliyorum” ()? =3, 42), “Geleneksel ¢ocuk

oyunlart gereken ilgi gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir” goériis maddesine

“Katiltyorum” ()? =3, 60) diizeyinde goriis bildirdikleri goriilmektedir.
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4.5. Oyun ve Fiziki Etkinlikler Dersine Iliskin Genel Goriisler

Tablo 8. Oyun ve Fiziki Etkinlikler Dersine Iliskin Genel Gériisler

M | Oyun ve Fiziki Etkinlikler Dersine Iliskin Genel | N Katilma Derecesi (% % ss
Goriisler HK | KM | KK | K | TK

19 Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde kilavuz kitabi 213 | 100 | 2256 | 443 | 145 | 50 | 2,81 | 0.98
birebir uygularim

20 | Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi i¢in hazirlanmis olan

kilavuz kitab1 ve materyalleri uygun bulmuyorum 210 63 12131380 176|118 3,07 | 108

21 | Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde geleneksel ¢ocuk
oyunlarina yogun bir sekilde yer verilmesi gerektigini | 219 | 0,5 41 | 31,2 | 36,2 | 27,1 | 3,86 | 0,88
diisiiniiyorum

22 | Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi miifredatindaki

- . 217 | 3,6 | 16,7 | 443|213 | 122 | 3,22 | 0,99
oyunlar1 oynatmakta giicliik cekiyorum

23 | Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde geleneksel ¢ocuk

217 | 05 | 90 | 290 | 416 | 181 | 3,69 | 0,89
oyunlarini oynatirim

24 | Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde okuma-yazma

A 218 | 154 | 335|308 | 136 | 54 | 2,59 | 1,07
Ogretimi yaptirtyorum

25 | Serbest Etkinlikler dersinde geleneksel ¢ocuk oyunlarini 218 | 36 | 109 | 394 | 276 | 17.2 | 3.44 | 1,02
oynatirim

38 | Fiziksel etkinlik kartlar1 derslerde isimi kolaylastiriyor 214 | 2,7 7,7 | 471|308 | 8,6 | 3,55 | 0,94

39 | Fiziksel etkinlik kartlar1 kiiltliriimiizii yansitan oyunlart 214 | 77 | 217 | 462 | 154 | 5.9 | 342 | 107

icermemektedir.
HK : Hi¢ Katilmiyorum, KM : Katilmiyorum KK: Kismen Katiliyorum
K : Katiliyorum TK : Tamamen Katilryorum

Oyun ve fiziki etkinlikler dersine iliskin goriis maddelerinin genel dagilimi
Tablo 8’de goriilmektedir. Buna gore arastirmaya katilanlarin gériis maddelerinin bazi
maddelere tamamen katildiklari, baz1t maddelere katildiklari, bazi maddelere kismen

katildiklari, baz1 maddelere ise katilmadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 8 incelendiginde, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde kilavuz kitabi
birebir uygularim” goriis maddesine arastiramaya katilanlarin “Katilmiyorum”a yakin

olmakla beraber “Kismen katlhyomm”()? =2,81) diizeyinde goriis bildirdikleri
goriilmektedir.

Tablo 8 incelendiginde, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi igin hazirlanmis olan
kilavuz kitab1 ve materyalleri uygun bulmuyorum” goriis maddesine arastirmaya

katilanlarin ~ “Kismen katiliyorum” (X =3,07) diizeyinde goriis bildirdikleri
gorilmektedir.

Yine Tablo 8 incelendiginde, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde geleneksel
cocuk oyunlarma yogun bir sekilde yer verilmesi gerektigini diisliniiyorum” goriis

maddesine “Katiliyorum” (X =3,86), “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi miifredatindaki
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oyunlart oynatmakta giiclik ¢ekiyorum” gorliis maddesine “Kismen katiliyorum”

()? =3,22), “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde geleneksel ¢ocuk oyunlarini

oynatirim” goriis maddesine “Kismen Katiliyorum”a yakin olmakla beraber

“Katihyorum” (X =3,69), “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde okuma-yazma 6gretimi
yaptirtyorum” goriis maddesine “Kismen Katiliyorum”a yakin olmakla beraber

“Katilmiyorum” (X = 2,59) diizeyinde goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Tablo 8 incelendiginde, “Serbest Etkinlikler dersinde geleneksel ¢ocuk
oyunlarint oynatirim” goriis maddesine “Kismen Katiliyorum”a yakin olmakla beraber

“Katlllyorum”()? =3, 44), “Fiziksel etkinlik kartlar1 derslerde isimi kolaylagtirtyor”

goriis maddesine “Katiliyorum” (X =3,55), “Fiziksel etkinlik kartlari kiiltiirimiizii

yansitan oyunlar1 icermemektedir” goriis maddesine “Kismen Katiliyorum”a yakin

olmakla beraber “Katlhyorum”()? =3, 42) diizeyinde goriis bildirdikleri goriillmektedir.
4.6.Bilgisayar Oyunlarina iliskin Genel Géoriisler

Tablo 9. Bilgisayar Oyunlarina iliskin Genel Goriisler

M | Bilgisayar Oyunlarna iliskin Genel Goriisler N Katilma Derecesi (% % ss
HK | KM | KK | K | TK

29 | Bilgisayar oyunlarmm hikiim sirdiigi  giintimiiz
diinyasinda geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6nemini daha | 220 | 6,8 | 13,1 | 145 | 29,0 | 36,2 | 3,75 | 1,26
¢ok arttirmigtir.

30 | Sanal oyunlarin c¢ocuklari hapsettigi giiniimiizde

geleneksel cocuk oyunlarina ihtiyag daha ¢oktur. 2181 1.8 | 32 11451262529 | 4271 0,95

31 | Bilgisayar bagsinda gecirilen oyunlar ¢ocuklari anti-

sosyal hale getirmektedir. 219109 1 09 9.0 | 299 | 584 | 445 0,77

32 | Giinlimiiz ¢ocuklar1 bilgisayar oyunlartyla siddete

yonelmektedirler 218 | 09 | 2,7 | 118 | 28,1 | 552 | 435 | 0,86

33 | Bilgisayar oyunlariyla saatlerce hareketsiz kalan

cocuklar obezite hastaligina yakalanmaktadirlar. 2201 05 | 18 | 12712761570 439081

34 | TV ve bilgisayar gibi teknolojik iiriinler ¢ocuklarda

dikkat eksikligine sebep olmaktadir. 218 | 0.9 1.8 113613211502 430|084

35 | Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklarda strateji gelistirme

A 213 | 50 | 16,3 | 37,1 | 235 | 145 | 3,27 | 1,07
becerilerini gelistirir.

36 | Bilgisayar oyunlart sayesinde ¢ocuklar tehlikeli olan

sokaklardan kurtularak evde daha giivende olurlar. 21711451389 | 27,6 | 109 1 63 | 2,54 | 1,07

37 | Oyun parklari yerine playstation salonlart ¢ocuklar igin

daha sosyal bir ortamdr. 219 | 480|276 | 104 | 95 | 36 | 192 | 1,14

HK : Hi¢ Katilmiyorum, KM : Katilmiyorum KK: Kismen Katiliyorum

K : Katilryorum TK : Tamamen Katiliyorum
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Bilgisayar oyunlarma iligkin goriis maddelerinin genel dagilimi Tablo 7°de
goriilmektedir. Buna gore aragtirmaya katilanlarin goériis maddelerinin bazi maddelere
tamamen katildiklari, baz1 maddelere katildiklari, baz1 maddelere kismen katildiklari,

bazi maddelere ise katilmadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 9 incelendiginde, “Bilgisayar oyunlarmin hiikim siirdiigii giiniimiiz
diinyasinda geleneksel ¢ocuk oyunlarmin 6nemini daha ¢ok arttirmistir” goris

maddesine arastiramaya katilanlarin ““Katiliyorum” ()? =3, 75) diizeyinde goriis
bildirdikleri goriilmektedir.

Tablo 9 incelendiginde, “Sanal oyunlarin ¢ocuklar1 hapsettigi gliniimiizde
geleneksel cocuk oyunlarina ihtiyag daha coktur” goriis maddesine aragtirmaya

katilanlarin “Katiliyorum”a yakin olmakla beraber “Tamamen katiliyorum” ( X =4, 27)
diizeyinde goriis bildirdikleri goriillmektedir.

Yine Tablo 9 incelendiginde, “Bilgisayar basinda gegirilen oyunlar ¢ocuklari
anti-sosyal hale getirmektedir” goriis maddesine “Tamamen katiliyorum” ()? =4, 45),

“Glinlimiiz ¢ocuklar1 bilgisayar oyunlariyla siddete yonelmektedirler” goriis maddesine

“Tamamen katiliyorum” ()? =4, 35) , “Bilgisayar oyunlariyla saatlerce hareketsiz kalan

cocuklar obezite hastaligina yakalanmaktadirlar” gorlis maddesine “Tamamen

katiliyorum” (X =4,39), “TV ve bilgisayar gibi teknolojik drtinler ocuklarda dikkat

eksikligine sebep olmaktadir” gorlis maddesine “Katiliyorum”a yakin olmakla beraber

“Tamamen Katiliyorum™ (X = 4,30) diizeyinde goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Tablo 9 incelendiginde, “Bilgisayar oyunlar1 g¢ocuklarda strateji gelistirme
becerilerini gelistirir” goriis maddesine “Katiliyorum”a yakin olmakla beraber “Kismen

katiliyorum” ()? =3, 27), “Bilgisayar oyunlar1 sayesinde c¢ocuklar tehlikeli olan

sokaklardan kurtularak evde daha giivende olurlar” goriis maddesine “Kismen

Katiliyorum”a yakin olmakla beraber “Katﬂmlyorum”()? = 2,54), “Oyun parklar

yerine playstation salonlar1 ¢ocuklar icin daha sosyal bir ortamdir” goriis maddesine

“Hi¢ Katilmiyorum”a yakin olmakla beraber “Katilmiyorum” ()? =1, 92) diizeyinde

goriis bildirdikleri goriilmektedir.
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4.7. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Cinsiyetlerine Gore Geleneksel

Cocuk Oyunlarma iliskin Goriisleri

Tablo 10. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Cinsiyetlerine Goére Geleneksel Cocuk

Oyunlarina iliskin Gériisler

MN Erlfek Kaflln i o
n X SS n X SS

1 97 4,53 0,63 120 4,49 0,67 -0,497 0,620
2 96 3,76 0,89 117 3,67 0,86 -0,704 0,482
3 97 4,14 0,77 119 4,17 0,76 0,305 0,761
4 97 4,27 0,80 119 4,23 0,80 -0,391 0,696
5 95 4,45 0,68 118 4,38 0,75 -0,632 0,528
6 97 3,49 1,10 120 3,45 1,15 -0,290 0,772
7 96 4,40 0,68 118 4,50 0,65 1,021 0,309
8 95 4,10 1,02 118 4,01 0,99 -0,635 0,526
9 95 4,47 0,69 117 4,60 0,62 1,460 0,146
10 96 4,42 0,70 119 4,51 0,63 0,932 0,352
11 97 3,45 0,90 119 3,51 0,95 0,463 0,644
12 95 4,41 0,72 118 4,50 0,70 0,914 0,362
13 97 2,51 1,10 120 2,47 0,96 -0,288 0,774
14 97 4,23 0,85 118 4,43 0,65 1,892 0,060
15 97 4,41 0,70 120 4,43 0,68 0,222 0,825
16 96 4,42 0,79 119 4,49 0,67 0,687 0,493
17 97 3,61 1,00 119 3,88 0,90 2,029* 0,044*
18 97 3,21 1,26 119 3,21 1,26 -0,037 0,970
26 96 3,54 0,96 116 3,57 0,95 0,272 0,786
27 93 3,55 1,04 119 3,31 1,09 -1,669 0,097
28 95 3,78 1,10 118 3,42 1,00 -2,527* 0,012*

Arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarina
iligkin goriislerin oldugu Tablo 10 incelendiginde, yapilan t testi sonucunda 17.
Maddedeve 28. maddede p<.05 diizeyinde anlamli farkin oldugu goriilmektedir. Diger

maddelerde ise cinsiyet degiskenine gore anlamli bir fark bulunmamugtir.

Tablo 10 incelendiginde 17. madde olan “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda oyun ve
oyun ortami iyl yonetilmezse cocukta giivensizlik, c¢ekingenlik, utangaglik vb.
yasanabilir” goriis maddesine aragtirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore yapilan

analiz sonucunda anlamli farklihgin oldugu goriilmektedir (t=2,029; p<.05). Bu
goriis maddesine, kadin ogretmenler “katlhyorum”()? :3,88) diizeyinde goriis

belirtirken; erkek Ogretmenler “Kismen Katiliyorum”a yakin olmakla birlikte

“Katiltyorum” ()? :3,61) diizeyinde gorlis belirtmiglerdir. Bu sonuglara gore

Geleneksel cocuk oyunlarinda oyun ve oyun ortami iyl yoOnetilmezse cocukta
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giivensizlik, c¢ekingenlik, utangaclik vb. yasanabilir diisiincesini kadin 6gretmenlerin

erkek 6gretmenlere gore daha fazla benimsedigi sdylenebilir.

Yine Tablo 10 incelendiginde 28. madde olan “Geleneksel ¢ocuk oyunlari
gereken ilgi gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir” goriis maddesine
aragtirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore yapilan analiz sonucunda anlamli

farkliligin oldugu goriilmektedir (t=-2,527; p<.05). Bu goriis maddesine, kadin
O0gretmenler “Kismen Katiliyorum”a yakin olmakla beraber “Kat111yorum”(>? =3, 42)
diizeyinde goriis belirtirken; erkek Ogretmenler “Katiliyorum” ()Z =3, 78) diizeyinde

goriis belirtmislerdir. Bu sonuglara gore geleneksel cocuk oyunlari gereken ilgi
gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir diisiincesini erkek dgretmenlerin kadin

Ogretmenlere gore daha fazla benimsedigi sdylenebilir.

4.8. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Cinsiyetlerine Gére Oyun ve Fiziki

Etkinlikler Dersine fliskin Goriisleri

Tablo 11. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Cinsiyetlerine Gére Oyun ve Fiziki
Etkinlikler Dersine iliskin Goriisleri

MN Erlfek Kaiiln t o
n X SS n X SS

19 94 2,88 1,05 117 2,76 0,93 -0,891 0,374
20 91 3,10 1,07 117 3,05 1,09 -0,385 0,701
21 96 3,82 0,85 120 3,88 0,89 0,500 0,617
22 97 3,10 1,08 118 3,31 0,91 1,545 0,124
23 97 3,58 0,97 118 3,78 0,81 1,641 0,102
24 97 2,56 1,10 119 2,61 1,05 0,314 0,754
25 97 3,48 1,03 118 3,40 1,01 -0,555 0,580
38 95 3,32 0,91 117 3,38 0,81 0,489 0,625
39 95 2,81 1,00 117 2,94 0,93 1,035 0,302

Aragtirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore oyun ve fiziki etkinlikler
dersine iliskin goriislerin oldugu Tablo 11 incelendiginde, yapilan t testi sonucunda

cinsiyet degiskenine gore anlamli bir fark bulunmamaistir.
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4.9. Arastirmaya Katilanlarin Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar Oyunlarina

Mliskin Gériisleri

Tablo 12. Arastrmaya Katilan Ogretmenlerin Cinsiyetlerine Goére Bilgisayar

Oyunlarina iliskin Gériisleri

MN Erlfek Kaflln i o
n X SS n SS

29 97 3,74 1,28 120 3,75 1,24 0,045 0,964
30 97 4,24 0,93 118 4,27 0,97 0,245 0,806
31 96 4,41 0,77 120 4,47 0,77 0,548 0,584
32 95 4,31 0,90 120 4,38 0,84 0,566 0,572
33 97 4,26 0,88 120 4,48 0,74 1,947 0,053
34 96 4,25 0,89 119 4,34 0,80 0,813 0,417
35 93 3,11 1,04 117 3,41 1,09 1,965 0,051
36 94 2,47 1,08 120 2,60 1,06 0,820 0,413
37 96 1,93 1,14 120 1,90 1,13 -0,187 0,852

Aragtirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore bilgisayar oyunlarina iliskin

goriiglerin  oldugu Tablo 12 incelendiginde, yapilan t testi sonucunda cinsiyet

degiskenine gore anlamli bir fark bulunmamustir.

4.10. Mesleki Kidem Degiskenine Gore Geleneksel Cocuk Oyunlarina

fliskin Géoriisler

Tablo 13. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Mesleki Kidem Degiskenine Gére

Geleneksel Cocuk Oyunlarma Iliskin Gériisleri

21 yil ve
M. | 1-5yil (a) | 6-10 y1il (b) | 11-15 yil (c) | 16-20 yil (d) iizeri Fark
No (n=53) (n=55) (n=41) (n=32) (e) varyans Olan
(n=36) Gruplar
X S X S X S X S X S F p
1 |4,45/|0,72|4,40 068|446 | 055|459 | 0,71 | 475|050 | 1,921 | 0,108
2 |3,67]087|366|093|363|085| 373|078 |391|0,9 | 0,633 | 0,639
3 1411089 ]|4,16 081 |4,07| 064 | 425 | 0,67 | 425|0,74| 0,424 | 0,791
4 14221080 |420|080|421|085| 4,25 | 080 |441|0,76| 0451 | 0,771
5 (446|069 |440|066|441|0,77 | 415|084 | 461|059 | 1,785 | 0,133
6 (350099349 |106|380|098 | 300|134 |341|127| 2,382 | 0,053
7 | 462056 |4,26|0,78|436| 062|434 | 0,70 | 471|051 | 3,828 | 0,051
8 |430]0,74|4,00|100|412| 101 393|114 380|116 1,561 | 0,186
9 | 465|051 |447|0,79|4,43| 0,68 | 450 | 0,71 | 4,66 | 0,53 | 1,121 | 0,348
10 | 4,56 | 0,57 | 4,32 | 0,74 | 4,45 | 059 | 453 | 0,62 | 454 | 0,78 | 1,080 | 0,367
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11 | 3,58| 0,84 |352 09235 | 100 | 3,38 | 1,05 | 3,27 | 0,88 | 0,779 | 0,540

12 | 455|063 | 432 | 0,77 | 440 | 0,63 | 437 | 0,83 | 467 | 0,63 | 1,725 | 0,146

13 12,45|088|254093|253| 105|268 | 1,09 |225|125| 0,862 | 0,488

14 1435|071 | 4,29 0,76 | 426 | 0,63 | 434 | 0,78 | 450|091 | 0,550 | 0,699

15| 4,54| 0,60 | 434|069 436|062 | 425 | 0,84 | 458|069 | 1,680 | 0,156

16 | 4,47 | 0,67 | 434 |0,77 | 453 | 055 | 4,40 | 0,83 | 4,61 | 0,80 | 0,883 | 0,475

a-d, a-e
(LSD)

17 | 4,01|085|385|086|382| 083|350 | 1,13 | 3,41 1,07 | 2,996* | 0,020*

18 {3,05{129 325112324129 | 325 1,18 |3,30|1,45| 0,281 | 0,890

26 | 3,66 |085(332|0,84|3,62]| 100 | 3550 | 1,00 | 3,75| 1,10 | 1,423 | 0,227

27 13411096 |333|102|3,76| 097 | 280 | 1,24 | 3,72 | 1,05 | 4,547* | 0,002* | c-d, d-e

a-b, a-e,
d-e (LSD)

28 13241099 (373|098 365|108 | 3,40 | 1,06 | 3,94 | 1,11 | 3,036* | 0,018*

Tablo 13 incelendiginde, 17. madde olan “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda oyun
ve oyun ortami iyi yoOnetilmezse cocukta giivensizlik, cekingenlik, utangaclik vb.
yasanabilir” goriis maddesine arastirmaya katilanlarin gorev tlirii degiskenine gore

yapilan varyans analizi sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir
(F =2,996; p<.05).Gelencksel g¢ocuk oyunlarnda oyun ve oyun ortamu iyi
yonetilmezse ¢ocukta giivensizlik, ¢ekingenlik, utangaclik vb. yasanabilir goriisiinii 0-5
yil ()? =4,01)mesleki kideme sahip Ogretmenler,16-20 yi1l mesleki kideme sahip

ogretmenler ()? =3, 50) ve 21 yil ve lizeri mesleki kideme sahip Ogretmenlere

()? =3, 41) gore daha ¢ok benimsedigini yapilan LSD testi sonucunda goriilmektedir.

Buna gore, 6gretmenlerin mesleki kidemi arttikca geleneksel ¢ocuk oyunlarinda oyun
ve oyun ortami iyl yoOnetilmezse cocukta gilivensizlik, c¢ekingenlik, utangaglik vb.

yasanabilir goriislinii daha az kabul ettikleri sdylenebilir.

Tablo 13 incelendiginde, 27. madde olan “Ogretmenler gerekli oyun alanlari
olmadigindan dolay1r geleneksel ¢ocuk oyunlarini daha az oynatmaktadir” goris

maddesine arastirmaya katilanlarin gorev tiirii degiskenine gore yapilan varyans analizi

sonucunda anlaml: farkliligin oldugu goriilmektedir (F =4,547; p <.05).Ogretmenler

gerekli oyun alanlar1 olmadigindan dolayr geleneksel ¢ocuk oyunlarini daha az

oynatmaktadir goriisiinii 16-20 y1l (X =2,80)mesleki kideme sahip 6gretmenler,11-15
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yil mesleki kideme sahip dgretmenler (X =3,76) ve 21 yil ve {izeri mesleki kideme

sahip Ogretmenlere(X =3,72)gore daha az benimsedigini yapilan scheffe testi

sonucunda goriilmektedir. Buna gore, Ogretmenlerin mesleki kidemi arttikca
Ogretmenler gerekli oyun alanlar1 olmadigindan dolay1 geleneksel ¢ocuk oyunlarini

daha az oynatmaktadir goriistinii daha ¢ok kabul ettikleri sdylenebilir.

Yine Tablo 13 incelendiginde, 28. madde olan “Geleneksel ¢ocuk oyunlari
gereken ilgi gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir” goriis maddesine
arastirmaya katilanlarin gorev tiirii degiskenine gore yapilan varyans analizi sonucunda
anlamli farklihigin oldugu gorilmektedir (F =3,036; p <.05).Geleneksel gocuk
oyunlar1 gereken ilgi gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir goriisiinii 1-5y1l

mesleki kideme sahip Ogretmenler(X =3,24),6-10 yil mesleki kideme sahip
Ogretmenler ()? =3, 73) ve 21 yil ve tlizeri mesleki kideme sahip Ogretmenlere

( X =3, 94) gore daha az benimsedigi yapilan LSD testi sonucunda goriilmektedir. Buna

gore, Ogretmenlerin mesleki kidemi arttikca geleneksel ¢ocuk oyunlari gereken ilgi
gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir goriisiini daha c¢ok kabul ettikleri

sOylenebilir.

Yine Tablo 13 incelendiginde 28 madde olan “Geleneksel ¢ocuk oyunlari
gereken ilgi gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir” goriis maddesine 16-20 yil

mesleki kideme sahip 6gretmenler ()? =3, 40) 21 y1l ve tizeri mesleki kideme sahip
6gretmenlere()?=3,94)g6re daha az benimsedikleri yapilan LSD testi sonucunda

goriilmektedir. Buna gore, O6gretmenlerin mesleki kidemi arttikca geleneksel ¢ocuk
oyunlart gereken ilgi gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir goriisiinii daha ¢ok

kabul ettikleri soylenebilir.
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4.11. Mesleki Kidem Degiskenine Gore Oyun ve Fiziki Etkinlikler Dersine

fliskin Géoriisler

Tablo 14. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Mesleki Kidem Degiskenine Gére Oyun

ve Fiziki Etkinlikler Dersine Iliskin Gériisleri

21 yil ve
M. | 1-5yil (a) | 6-10 yal (b) | 11-15 yil (c) | 16-20 yil (d) iizeri Fark
No (n=53) (n=55) (n=41) (n=32) (e) varyans Olan
(n=36) Gruplar
X S X S X S X S X S F p
19 |262|1,04|273|083(29| 093|286 | 110 |3,02]|1,07| 1,203 | 0,311
201313096 |3,15|1,09|285| 1,07 | 29 | 1,23 | 3,22 | 1,16 | 0,777 | 0,542
21367098 387|081|392|0,78| 371|092 |413|0,83| 1,783 | 0,133
22 13,2609 |321]095{329|095| 300 | 083]|325|127| 0449 | 0,773
233,770,880 |3,67|084|365|086 | 359 | 110 |3,77|0,97| 0,298 | 0,879
241281 |1,05(260|099|258|094 | 261|111 225|129 | 1,469 | 0,213
25342093 (336|104|329| 100 | 3,70 | 0,97 | 352|115 | 0,899 | 0,465
381339076 |3,20093 (336|085 | 346 | 0,81 |344|092| 0,654 | 0,625
39317102 |272|080|285|090 | 270 | 095|291 |113| 1,840 | 0,122

Tablo 14 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin mesleki kidem degiskenine

gore oyun ve fiziki etkinlikler dersine iligkin goriislerine yapilan varyans analizi

sonucunda p <0.05 diizeyinde anlamli farklilik bulunmamustir.
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4.12. Mesleki Kidem Degiskenine Gore Bilgisayar Oyunlarma iliskin

Goriisler

Tablo 15. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Mesleki Kidem Degiskenine Gore

Bilgisayar Oyunlarma Iliskin Gériisleri

21 yil ve
M. | 1-5yil (a) | 6-10 y1il (b) | 11-15 y1l (c) | 16-20 yil (d) iizeri Fark Olan
No| (n=53) | (n=55) | (n=e1) | (n=32) (© VA Gruplar
(n=36)
X S X S X S X S X S F p

29 | 367(131|378|118|356| 122|396 | 1,20 |3,80|141| 0,535 | 0,710
30 | 428|101 4,16 |097|420| 082 | 443 | 0,80 | 430|111 | 0,480 | 0,751

a-b, a-c, c-d,
31 | 460|066 |430|083|419| 084 | 461 | 0,61 | 458 | 0,80 | 2,776* | 0,028* ce (LSD)
32 | 450|072 418 |1,05|4,15| 090 | 443 | 0,71 | 452 | 0,77 | 1,955 | 0,103
33 | 450(0,79|432|084|4,14| 085 | 453 | 067 | 444|084 | 1579 | 0,181
34 | 4430741423 |085|422| 073|428 | 092 |431]102| 0489 | 0,744
35 |335(112|335|095|3,17| 113 | 324 | 1,12 | 3,22 | 1,11 | 0,250 | 0,910
36 | 257103259 |100|251|112| 237 | 1,03 |262|123| 0,298 | 0,879
37 1188|097 (189 |122|202| 110|190 | 1,14 |191|129 | 0,106 | 0,980

Tablo 15 incelendiginde, 31. madde olan “Bilgisayar basinda gecirilen oyunlar

cocuklart anti-sosyal hale getirmektedir” goriis maddesine aragtirmaya katilanlarin

gorev tiri degiskenine gore yapilan varyans analizi sonucunda anlamli farkliligin

oldugu goriilmektedir(F =2,776; p <.05) .Bilgisayar basinda gegirilen oyunlar

cocuklar1 anti-sosyal hale getirmektedir gorisinii 1-5 yil mesleki kideme sahip

6gretmenler (X =4,60),6-10 yil mesleki kideme sahip dgretmenlere (X =4,30) ve

11-15 yil mesleki kideme sahip égretmenlere()? =4,19) gore daha ¢ok benimsedigini

yapilan LSD testi sonucunda goriilmektedir. Buna gore, 6gretmenlerin mesleki kidemi

arttikca Bilgisayar basinda gegirilen oyunlar ¢ocuklar1 anti-sosyal hale getirmektedir

goriisiinii daha az kabul ettikleri sdylenebilir.
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Yine 31 madde de 11-15 yil mesleki kideme sahip 6gretmenler ()? = 4,19), 16-

20 yil mesleki kideme sahip dgretmenlere (X =4,61) Ve 21 yil ve iizeri mesleki kideme

sahip 6gretmenlere (X = 4,58) gore daha az benimsedigini yapilan LSD testi sonucunda

goriilmektedir. Buna gore, Ogretmenlerin mesleki kidemi arttikga okul bahgeleri

geleneksel cocuk oyunlarini oynamaya miisait degil goriisiinii daha ¢ok kabul ettikleri

sOylenebilir.

4.13. Cinsiyet Degiskenine Gore Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin

Geleneksel Cocuk Oyunlarini Bilme Diizeyleri

Tablo 16. Cinsiyet Degiskenine Gore Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Geleneksel

Cocuk Oyunlarini Bilme Diizeyleri

KADIN ERKEK

%; Hic¢ Kismen Var Hic¢ Kismen Var X2 p
2 f % [f] % | f | % |f | % |f]% | f | %

1 2 1,7 |15 | 125 | 103 | 85,8 2 21 11 | 113 | 84 | 86,6 0,109 0,947
2 21 | 178 |19 | 161 | 78 | 66,1 | 22 234 |23 | 245 | 49 |521 4,365 0,113
3 10 83 |25 |208 | 8 | 708 9 9,6 22 | 234 | 63 | 670 0,361 0,835
4 15 | 126 |20 | 168 | 84 | 70,6 | 19 202 |22 | 234 | 53 | 564 4,711 0,095
5 26 | 21,8 |33 |27,7| 60 |504 | 11 115 |21 | 219 | 64 | 66,7 | 6491* | 0,039
6 7 58 |16 | 133 | 97 | 808 3 31 17 | 175 | 77 | 794 1,508 0,470
7 86 | 735 |19 | 16,2 | 12 | 10,3 | 47 500 |18 | 191 | 29 | 30,9 | 16,197* | 0,000
8 25 | 210 |24 | 202 | 70 | 588 | 15 156 |15 | 156 | 66 | 68,8 2,260 0,323
9 15 | 12,6 | 38 | 319 | 66 | 555 8 8,2 10 | 103 | 79 | 81,4 | 17,571* | 0,000
10 33 | 275 |31 | 258 | 56 | 46,7 | 29 309 |16 | 170 | 49 | 521 2,388 0,303
11 2 1,7 |10 | 83 | 108 | 90,0 3 31 14 | 144 | 80 | 825 2,629 0,269
12 1 08 |10 | 83 | 109 | 90,8 2 2,1 7 72 88 | 90,7 0,671 0,715
13 1 08 5 42 | 114 | 950 1 1,0 7 72 89 | 918 0,985 0,611
14 15 | 125 |25 | 208 | 80 | 66,7 | 13 138 |21 | 223 | 60 | 638 0,192 0,909
15 7 58 |13 | 10,8 | 100 | 83,3 | 15 155 |27 | 278 | 55 | 56,7 | 18,645* | 0,000
16 15 | 126 |31 | 261 | 73 | 613 5 52 18 | 188 | 73 | 76,0 | 6,058* | 0,048
17 8 6,7 |29 | 242 | 83 | 69,2 5 52 13 | 135 | 78 | 812 4,330 ,0115
18 3 25 (11 | 92 | 106 | 88,3 2 2,1 9 9,3 86 | 88,7 0,046 0,977
19 10 85 [19 | 161 | 89 | 754 3 31 15 | 155 | 79 | 814 2,811 0,245
20 46 | 393 |17 | 145 | 54 | 46,2 | 17 17,7 |18 | 188 | 61 | 63,5 | 11,849* | 0,003
21 106 | 90,6 | 5 4,3 6 51 57 606 |23 | 245 | 14 | 14,9 | 27,319* | 0,000
22 29 | 250 (22 | 190 | 65 | 56,0 | 40 426 |19 | 202 | 35 |372 | 8765* | 0,012
23 85 | 733 |17 | 147 | 14 | 121 | 43 453 |16 | 168 | 36 | 37,9 | 21,616* | 0,000
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24 91 | 791 |13 | 113 | 11 9,6 62 66,7 |10 | 108 | 21 | 22,6 | 6,762* | 0,034
25 12 | 101 |20 | 168 | 87 | 731 8 8,2 17 | 175 | 72 | 742 0,220 0,896
26 3 2,5 5 42 | 110 | 93,2 4 41 5 5,2 88 | 90,7 0,541 0,763
27 0 0,0 5 42 | 114 | 958 4 4,2 12 | 12,5 | 80 | 83,3 | 10,501* | 0,005
28 5 42 |12 | 101 | 102 | 857 | 10 105 |14 | 147 | 71 | 747 4,743 0,093
29 2 17 |12 | 10,2 | 104 | 88,1 | 11 115 |19 | 198 | 66 | 68,8 | 14,194* | 0,001
30 1 08 |10 | 84 | 108 | 90,8 3 3,1 14 | 146 | 79 | 823 3,746 0,154
31 4 34 4 34 | 111 | 933 4 41 9 9,3 84 | 86,6 3,457 0,178
32 0 0,0 6 51 | 112 | 94,9 1 1,0 5 52 90 | 938 1,238 0,538
33 0 0,0 3 25 | 116 | 975 0 0,0 5 52 92 | 948 1,039 0,308

*p<0.05 Sd=1

Arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel cocuk oyunlarini
bilme diizeylerine iliskin maddelere yonelik goriislerin oldugu Tablo 16 incelendiginde,
yapilan ki-kare testi sonucunda 5, 7, 9, 15, 16, 20, 21, 22, 23, 24, 27 ve 29 maddelerde
p<.05 diizeyinde anlamli farkin oldugu goriilmektedir. Bu farklilik maddeler bazinda

asagidaki gibi sunulmustur.

5. madde olan “Hirsiz Polis” oyununa arastirmaya Kkatilanlarin cinsiyet
degiskenine gore geleneksel cocuk oyunlarini bilme diizeylerine yonelik yapilan analiz

sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir (X2 = 6,491). Bu maddeye erkek

ogretmenlerin % 66,7’sinin  hirsiz  polis oyununu bildikleri goriiliirken, kadin
ogretmenlerin % 50,4’ Uniinhirsiz polis oyununu bildikleri goériilmektedir. Buna gore
erkek ogretmenlerin, kadin 6gretmenlere gore hirsiz polis oyunu hakkinda daha ¢ok
bilgi sahibi olduklart sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore hirsiz polis oyunu
hakkinda erkek 6gretmenlerin, kadin 6gretmenlere gore daha ¢ok bilgi sahibi olduklari

sOylenebilir.

7. madde olan “Ciiz” oyununa arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore
geleneksel c¢ocuk oyunlarmi bilme diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda

anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir (X2 :16,197). Bu maddeye erkek

ogretmenlerin % 30,9’ununciiz oyununu bildikleri goriiliirken, kadin Ogretmenlerin
%10,3’linlinciiz oyununu bildikleri goriilmektedir. Buna gore erkek ogretmenlerin,
kadin 6gretmenlere gore cliz oyunu hakkinda daha ¢ok bilgi sahibi olduklar1 sonucunu
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore hirsiz polis oyunu hakkinda erkek dgretmenlerin,

kadin 6gretmenlere gére daha ¢ok bilgi sahibi olduklar1 sdylenebilir.
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9. madde olan “Celik Comak” oyununa arastirmaya katilanlarin cinsiyet
degiskenine gore geleneksel ¢cocuk oyunlarini bilme diizeylerine yonelik yapilan analiz

sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir (X* =17,571). Bu maddeye erkek

O0gretmenlerin % 81,4’iiniin ¢elik c¢omak oyununu bildikleri goriiliirken, kadin
ogretmenlerin % 31,9’ununcelik ¢omak oyununu bildikleri goriilmektedir. Buna gore
erkek Ogretmenlerin, kadin 6gretmenlere gore Ciiz oyunu hakkinda daha cok bilgi
sahibi olduklar1 sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore celik ¢omak oyunu
hakkinda erkek 6gretmenlerin, kadin 6gretmenlere gore daha ¢ok bilgi sahibi olduklari

sOylenebilir.

Tablo 16 incelendiginde 15. madde olan “A¢ Kapiy1 Bezirgan Bas1” oyununa
arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarini bilme
diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu gortilmektedir

(X 2 =18, 645). Bu maddeye erkek 6gretmenlerin % 56,7 sininag kapiy1 bezirgan basi

oyununu bildikleri goriiliirken, kadin 6gretmenlerin % 83,3’iinlina¢ kapiy1 bezirgan basi
oyununu bildikleri goériilmektedir. Buna gore erkek 0gretmenlerin, kadin 6gretmenlere
gore ac kapiy1 bezirgan basi oyunu hakkinda daha az bilgi sahibi olduklar1 sonucunu
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore celik gomak oyunu hakkinda erkek 6gretmenlerin,

kadin 6gretmenlere gére daha az bilgi sahibi olduklar1 sdylenebilir.

Tablo 16 incelendiginde 16. madde olan “Topa¢ Cevirme” oyununa arastirmaya
katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel cocuk oyunlarini bilme diizeylerine
yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir

(X2 = 6,058). Bu maddeye erkek 6gretmenlerin % 76,0’s1n1n topag ¢evirme oyununu

bildikleri goriiliirken, kadin 6gretmenlerin % 61,3 ilinlintopa¢g ¢evirme oyununu
bildikleri goriilmektedir. Buna gore erkek 6gretmenlerin, kadin 6gretmenlere gore topag
¢evirme oyunu hakkinda daha ¢ok bilgi sahibi olduklar1 sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.
Bu sonuca gore topag ¢evirme oyunu hakkinda erkek 6gretmenlerin, kadin 6gretmenlere

gore daha ¢ok bilgi sahibi olduklar1 sdylenebilir.

Yine Tablo 16 incelendiginde 20. madde olan “Dé&nen Ipten Sigrama” oyununa
arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarii bilme

diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir
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(X2 =11,849). Bu maddeye erkek ogretmenlerin % 63,5’inin donen ipten sigrama

oyununu bildikleri goriiliirken, kadin 6gretmenlerin % 46,2°sinindénen ipten sigrama
oyununu bildikleri goriilmektedir. Buna gore erkek dgretmenlerin, kadin dgretmenlere
gore donen ipten sigrama oyunu hakkinda daha ¢ok bilgi sahibi olduklar1 sonucunu
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore donen ipten sigrama oyunu hakkinda erkek

Ogretmenlerin, kadin 6gretmenlere gore daha cok bilgi sahibi olduklar1 sdylenebilir.

Tablo 16’ya bakildiginda 21. madde olan “Zimba” oyununa arastirmaya
katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarin1 bilme diizeylerine

yonelik yapilan analiz sonucunda anlamhi farkliligin  oldugu gorilmektedir

(X2=11,849). Bu maddeye erkek ogretmenlerin % 60,6’sinin zimba oyununu

bilmedikleri goriiliirken, kadin 6gretmenlerin % 90,6’sininzimba oyununu bilmedikleri
goriilmektedir. Buna gore kadin 6gretmenlerin, erkek gretmenlere gore zimba oyunu
hakkinda daha az bilgi sahibi olduklar1 sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore
zimba oyunu hakkinda kadin &gretmenlerin, erkek ogretmenlere gore daha az bilgi

sahibi olduklar1 sdylenebilir.

Tablo 16 incelendiginde 22. madde olan “Yerden Yiiksek” oyununa arastirmaya
katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel cocuk oyunlarini bilme diizeylerine
yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir

(X2 =8, 765). Bu maddeye erkek 6gretmenlerin % 37,2’sinin yerden yiiksek oyununu

bildikleri goriiliirken, kadin 6gretmenlerin % 56,0’sininyerden yiiksek oyununu
bildikleri goriilmektedir. Buna gore erkek ogretmenlerin, kadin Ogretmenlere gore
yerden yiiksek oyunu hakkinda daha az bilgi sahibi olduklari sonucunu ortaya
cikarmaktadir. Bu sonuca gore yerden yiiksek oyunu hakkinda erkek &gretmenlerin,

kadin 6gretmenlere gore daha az bilgi sahibi olduklar1 sdylenebilir.

Tablo 16’ya bakildiginda 23. madde olan “Giivercin Taklasi” oyununa
aragtirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel cocuk oyunlarini bilme
diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir

(X2=21,616). Bu maddeye erkek ogretmenlerin % 45,3’liniin giivercin taklasi

oyununu bilmedikleri goriiliirken, kadin dgretmenlerin % 73,3’liniin giivercin taklasi

oyununu bilmedikleri goriilmektedir. Buna gore kadin Ogretmenlerin, erkek
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Ogretmenlere gore gilivercin taklasi oyunu hakkinda daha az bilgi sahibi olduklari
sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore giivercin taklast oyunu hakkinda kadin

O0gretmenlerin, erkek 6gretmenlere gore daha az bilgi sahibi olduklar1 s6ylenebilir.

Yine Tablo 16’ya bakildiginda 24. madde olan “Kayis Kizdi” oyununa
aragtirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel cocuk oyunlarini bilme
diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir

(X2 =6,762). Bu maddeye erkek 6gretmenlerin % 66,7 sinin kayis kizdi oyununu

bilmedikleri goriliirken, kadin o6gretmenlerin % 79,1’inin kayis kizdi oyununu
bilmedikleri goriilmektedir. Buna gore kadin 6gretmenlerin, erkek 6gretmenlere gore
kayis kizdi oyunu hakkinda daha az bilgi sahibi olduklart sonucunu ortaya
cikarmaktadir. Bu sonuca gore kayis kizdr oyunu hakkinda kadin 6gretmenlerin, erkek

Ogretmenlere gore daha az bilgi sahibi olduklari sdylenebilir.

Tablo 16 incelendiginde 27. madde olan “Kutu Kutu Pense” oyununa
arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarint bilme
diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir

(x2=10,501). Bu maddeye erkek ogretmenlerin % 83,3’iiniin kutu kutu pense

oyununu bildikleri goriiliirken, kadin ogretmenlerin % 95,8’ininkutu kutu pense
oyununu bildikleri goriilmektedir. Buna gore erkek 6gretmenlerin, kadin dgretmenlere
gore yerden yiiksek oyunu hakkinda daha az bilgi sahibi olduklari sonucunu ortaya
¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore Kutu kutu pense oyunu hakkinda erkek 6gretmenlerin,

kadin 6gretmenlere gore daha az bilgi sahibi olduklar1 sGylenebilir.

Yine Tablo 16 incelendiginde 29. madde olan “Nesi Var?” oyununa aragtirmaya
katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel cocuk oyunlarini bilme diizeylerine
yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligim oldugu goriilmektedir

(X2=14,194). Bu maddeye erkek ogretmenlerin % 68,8’inin nesi var oyununu

bildikleri goriiliirken, kadin 6gretmenlerin % 88,1’ininnesi var oyununu bildikleri
goriilmektedir. Buna gore erkek dgretmenlerin, kadin 6gretmenlere gdre nesi var oyunu
hakkinda daha az bilgi sahibi olduklar1 sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore
nesi var oyunu hakkinda erkek 6gretmenlerin, kadin 6gretmenlere gore daha az bilgi

sahibi olduklar1 sdylenebilir.

69



4.14. Cinsiyet Degiskenine Gore Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin

Geleneksel Cocuk Oyunlarini Kullanma Sikhig1 Diizeyleri

Tablo 17. Cinsiyet Degiskenine Gore Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Geleneksel

Cocuk Oyunlarin1 Kullanma Siklig1 Diizeyleri

K KADIN ERKEK

k Hic Kismen Cok Hic Kismen Cok X2 p
= f % f % f % f % f % f %

1 37 | 319 |63 | 543 | 16 | 138 | 28 298 |49 | 521 17 18,1 0,730 0,694
2 45 1395 |43 | 37,7 | 26 | 228 | 43 478 | 40 | 444 7 7,8 8,386* | 0,015
3 47 1405 |37 | 319 | 32 | 276 | 34 37,8 |38 | 422 18 20,0 2,783 0,249
4 65 | 560 |35 [302 | 16 | 138 | 44 489 | 36 | 40,0 10 11,1 2,198 0,333
5 77 | 67,0 | 30 | 26,1 8 7,0 48 52,7 |36 | 39,6 7 7,7 4,607 0,100
6 55 | 474 |35 30,2 | 26 | 224 | 44 473 | 37 | 39,8 12 12,9 3,952 0,139
7 98 |86,7 |14 | 124 1 0,9 62 68,9 | 23 | 25,6 5 5,6 | 10,485* | 0,005
8 64 | 557 |37 [ 322 | 14 |122 | 45 495 |38 | 418 8 8,8 2,195 0,334
9 80 | 696 |29 | 2572 6 5,2 54 58,1 |29 | 312 10 10,8 3,760 0,153
10 74 | 643 |24 | 209 | 17 | 148 | 58 63,7 |22 | 24,2 11 12,1 0,523 0,770
11 25 | 216 |49 | 422 | 42 | 36,2 | 28 29,8 |40 | 42,6 26 27,7 2,568 0,277
12 12 | 103 [ 26 | 224 | 78 | 67,2 9 9,6 26 | 27,7 59 62,8 0,767 0,681
13 12 | 103 [ 24 | 20,7 | 80 | 690 | 11 11,7 |26 | 27,7 57 60,6 1,699 0,428
14 39 |339 |29 | 252 | 47 | 409 | 34 374 |39 | 429 18 19,8 | 12,120* | 0,002
15 26 | 224 |38 | 328 | 52 | 448 | 40 426 |35 | 372 19 20,2 | 16,305* | 0,000
16 73 | 629 |26 | 224 | 17 | 1477 | 52 55,9 |22 | 23,7 19 20,4 1,459 0,482
17 70 | 609 |28 | 243 | 17 | 148 | 51 548 |24 | 258 18 194 1,004 0,605
18 23 | 20,2 |40 | 351 | 51 | 447 | 23 245 |31 ]330 40 42,6 0,553 0,759
19 51 | 451 |34 [ 301 | 28 | 248 | 41 436 |35 | 37,2 18 19,1 1,544 0,462
20 67 | 593 |29 | 257 | 17 | 150 | 47 505 |22 | 23,7 24 25,8 3,758 0,153
21 104 | 93,7 | 3 2,7 4 3,6 77 84,6 11 | 12,1 3 3,3 6,829* | 0,033
22 49 450 [ 34 |312 | 26 | 239 | 56 609 |24 | 26,1 12 13,0 5,953 0,051
23 98 883 | 6 54 7 6,3 71 77,2 15 | 16,3 6 6,5 6,527* | 0,038
24 98 (883 | 9 8,1 4 3,6 78 86,7 10 | 111 2 2,2 0,807 0,668
25 79 693 |23 |202 | 12 | 105 | 61 649 |24 | 255 9 9,6 0,849 0,654
26 22 1193 |32 | 281 | 60 |526 | 16 170 |37 | 394 41 43,6 2,988 0,224
27 14 1122 |33 | 28,7 | 68 |591 | 16 172 |36 | 38,7 41 441 4,677 0,096
28 45 1391 |38 | 330 | 32 | 278 | 40 435 130 | 32,6 22 23,9 0,538 0,764
29 17 | 150 |38 | 336 | 58 |513 | 27 29,3 |34 |370 31 33,7 | 8,625 | 0,013
30 25 | 219 |41 | 36,0 | 48 | 421 | 20 215 |38 | 409 35 37,6 0,581 0,748
31 20 | 174 |33 | 28,7 | 62 |539 | 21 22,3 | 34 | 36,2 39 41,5 3,199 0,202
32 15 1130 |30 [ 261 | 70 | 609 | 10 106 | 28 | 29,8 56 59,6 0,520 0,771
33 12 1104 |20 | 174 | 83 | 722 6 6,4 23 | 245 65 69,1 2,312 0,315

*p<0.05 Sd=1

Arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel cocuk oyunlarini
kullanma siklig1 diizeylerine iliskin maddelere yonelik goriislerin oldugu Tablo 17
incelendiginde, yapilan ki-kare testi sonucunda 2, 7, 14, 15, 21, 23ve 29. maddelerde
p<.05 diizeyinde anlamli farkin oldugu goriilmektedir. Bu farklilik maddeler bazinda
asagidaki gibi sunulmustur.

Tablo 17 incelendiginde 2. madde olan “Adam Asmaca” oyununu arastirmaya
katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarini kullanma sikligi

diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu goériilmektedir
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(x2 =8, 386). Bu maddeye erkek 6gretmenlerin % 7,8’inin adam asmaca oyununu ¢ok

stk kullandiklar1 goriiliirken, kadin &gretmenlerin % 28,8’ininadam asmaca oyununu
cok sik kullandiklar1 goriilmektedir. Buna gore kadin 6gretmenlerin, erkek 6gretmenlere
gore adam asmaca oyununu daha sik kullandiklar1 sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
sonuca gore adam asmaca oyununu kadin 6gretmenlerin, erkek 6gretmenlere gore daha

sik kullandiklart sylenebilir.

Tablo 17 incelendiginde 7. madde olan “Ciiz” oyununu aragtirmaya katilanlarin
cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarini kullanma sikligi diizeylerine
yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin  oldugu goriilmektedir

(X2=10,485). Bu maddeye erkek ogretmenlerin % 68,9’unun ciiz oyununu hig

kullanmadiklar1 goriiliirken, kadin &gretmenlerin % 86,7°sinincliz oyununu hig
kullanmadiklar1 goriilmektedir. Buna gore kadin G6gretmenlerin, erkek Ogretmenlere
gore cliz oyununu daha az kullandiklar1 sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore
adam asmaca oyununu kadin Ogretmenlerin, erkek Ogretmenlere gore daha az

kullandiklar1 séylenebilir.

Yine Tablo 17 incelendiginde 14. madde olan “Ortada Sican” oyununu
arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarini kullanma

siklig1 diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu

goriilmektedir (X*=12,120). Bu maddeye erkek ogretmenlerin % 19,8%inin ortada

sigan oyununu ¢ok sik kullandiklar1 goriiliirken, kadin 6gretmenlerin % 40,9’ununortada
sigan oyununu cok sik kullandiklar1 goriilmektedir. Buna gore kadin Ogretmenlerin,
erkek Ogretmenlere gore ortada sican oyununu daha sik kullandiklari sonucunu ortaya
cikarmaktadir. Bu sonuca gore ortada sican oyununu kadin &gretmenlerin, erkek
ogretmenlere gore daha sik kullandiklar1 sdylenebilir.

Tablo 17 incelendiginde 15. madde olan “A¢ Kapiyr Bezirgan Bas1” oyununu
arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarini kullanma
siklig1 diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu

gorilmektedir (X* =16,305) . Bu maddeye erkek 6gretmenlerin % 20,2’sinin ag kapiy:

bezirgdn basi oyununu c¢ok sik kullandiklar1 goriiliirken, kadin Ogretmenlerin %
44,8’inina¢ kapiy1r bezirgan basi oyununu ¢ok sik kullandiklar1 goériilmektedir. Buna

gore kadin Ogretmenlerin, erkek 6gretmenlere gore a¢ kapiyr bezirgdn basi oyununu
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daha sik kullandiklar1 sonucunu ortaya c¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore ac¢ kapiyi
bezirgdn bast oyununu kadin O6gretmenlerin, erkek Ogretmenlere gore daha sik

kullandiklar1 sdylenebilir.

Tablo 17°ye bakildiginda 21. madde olan “Zimba” oyununu arastirmaya
katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel cocuk oyunlarimi kullanma sikligi
diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir

(X2:6,829). Bu maddeye erkek oOgretmenlerin % 84,6’sinin zzimba oyununu hig

kullanmadiklar1 goriilirken, kadin o6gretmenlerin % 93,7’°sininzimba oyununu hig
kullanmadiklar1 goriilmektedir. Buna gore kadin 6gretmenlerin, erkek Ogretmenlere
gore zimba oyununu daha az kullandiklar1 sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca
gére zimba oyununu kadin Ogretmenlerin, erkek Ogretmenlere gore daha az

kullandiklar1 sdylenebilir.

Tablo 17 incelendiginde 23. madde olan “Giivercin Taklas1” oyununu
arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore geleneksel ¢cocuk oyunlarini kullanma
sikligr diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu

goriilmektedir (X2 = 6,527). Bu maddeye erkek 6gretmenlerin % 77,2’sinin giivercin

taklast oyununu hi¢ kullanmadiklar1  goriilitken, kadin  6gretmenlerin = %
88,3 linlingiivercin taklas1 oyununu hi¢ kullanmadiklar1 goriilmektedir. Buna gore kadin
Ogretmenlerin, erkek 6gretmenlere gore gilivercin taklasi oyununu daha az kullandiklar
sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore giivercin taklasi oyununu kadin

ogretmenlerin, erkek 6gretmenlere gore daha az kullandiklar1 sdylenebilir.

Yine Tablo 17 incelendiginde 29. madde olan “Nesi Var?” oyununu arastirmaya
katilanlarin cinsiyet degigskenine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarini kullanma sikligi
diizeylerine yonelik yapilan analiz sonucunda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir

(x 2 =8, 625). Bu maddeye erkek 6gretmenlerin % 33,7°sinin nesi var oyununu ¢ok sik

kullandiklart goriiliirken, kadin 6gretmenlerin % 51,3’iintinnesi var oyununu ¢ok sik
kullandiklar1 goériilmektedir. Buna gore kadin 6gretmenlerin, erkek ogretmenlere gore
nesi var oyununu daha sik kullandiklart sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonuca gore
nesi var oyununu kadin dgretmenlerin, erkek dgretmenlere gore daha sik kullandiklar

sOylenebilir.
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5. SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde, arastirmadan elde edilen sonuglar ve bu sonuglara dayali olarak

gelistirilen Oneriler yer almaktadir.
5.1.Sonuclar

Mus, Sanlurfa, Elazig ve Malatya il merkezilerinde bulunan okullardan, tesadiifi
ornekleme yolu ile secilmis 221 siif Ogretmeni iizerinde anket teknigi ile

gergeklestirilen bu arastirmadan su sonuglar elde edilmistir.
5.1.1.Arastirmaya Katilanlarin Kisisel Bilgilerine Iliskin Sonuclar

Aragtirmaya katilanlarin % 44,7’si erkek ve % 55,31 ise de bayandir. Smif
mevcudu tiiriine gore arastirmaya katilanlarin, % 14.7’si 20 ve alti, % 49,8°121-30, %

29.9°u31-40 ve % 5.7’si 41 ve lizeri sinif mevcuduna sahiptir.

Mesleki kidem degiskenine gore arastirmaya katilanlarin % 24,4’ 1-5 yil,
%25,3’1 6-10 y1l, % 18.9°u 11-15 y1l, % 14,7’si 16-20 y1l ve % 16.6’s1ise 21 yil ve iistii
mesleki kideme sahiptir. Mezun olunan okul tiirine gore, arastirmaya katilanlarin
%13,0’iEgitim Enstitiisii-Egitim Yiiksek Okulu mezunu, % 81,5’iEgitim Fakiiltesi

Lisans mezunu ve % 5,51 Diger Lisans Programlar1 mezunlarindan olugmaktadir.

5.1.2. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Geleneksel Cocuk Oyunlarimi

Bilme Diizeylerine fliskin Sonuclar

Arastirmaya katilanlarin 190 (% 86,0)’1n1n isim sehir oyunu, 128 (% 57,9)’unun
adam asmaca oyunu, 151 (% 68,3)’inin BOM oyunu, 139 (% 62,9)’unun SOS oyunu,
126 (% 57,0)’sinin hirsiz-polis oyunu, 176 (% 79,6)’sinin tombala oyunu, 42 (%
19)’sinin ciiz oyunu, 140 (% 63,3)’1in dokuz tas oyunu, 148 (% 67,0)’inin ¢elik-comak
oyunu, 109 (% 49,3)’unun dokuz kiremit oyunu hakkinda “bilgisi” oldugu goriilmiistiir.

Yine aragtirmaya katilanlarin 192 (% 86,9)’sinin korebe oyunu, 201
(%91,0)’min yakar top oyunu, 206 (% 93,2)’smnin yag satarim bal satarim oyunu, 144
(%65,2)’sinin ortada sigan oyunu, 157 (% 71,0)’sinin a¢ kapiy1 bezirgan basi oyunu,
150 (% 67,9)’sinin topag¢ c¢evirme oyunu, 165 (% 74,7)’inin misket oyunu, 196
(%88,7)’smin seksek oyunu, 171 (% 77,4)’inin birdirbir oyunu, 119 (% 53,8)unun

doner ipten sigrama oyunu hakkinda “bilgisi” oldugu tespit edilmistir.



Arastirmaya katilanlarin 27 (% 12,2)’sinin isim sehir oyunu, 42 (% 19,0)’sinin
adam asmaca oyunu, 47 (% 21,3)’sinin BOM oyunu, 43 (% 19,5)’iiniin SOS oyunu, 55
(% 24,9)’inin hirsiz-polis oyunu, 34 (% 15,4)’tiniin tombala oyunu, 37 (% 16,7)’sinin
cliz oyunu, 39 (% 17,6)’unun dokuz tas oyunu, 49 (% 22,2)’unun c¢elik-comak oyunu,
47 (% 21,3)’sinin dokuz kiremit oyunu hakkinda “kismen bilgisi” oldugu tespit

edilmistir.

Arastirmaya katilanlarin 165 (% 74,7)’inin zimba oyunu, 69 (% 31,2)’unun
yerden yliksek oyunu, 129 (% 58,4)’unun giivercin taklasi oyunu, 154 (% 69,7)’iiniin
kay1s kizdi oyunu, 20 (% 9,0)’sinin uzunesek oyunu, 7 (% 3,2)’sinin saklambag¢ oyunu,
4 (% 1,8)’iiniin kutu kutu pense oyunu, 15 (% 6,8)’inin bes tas oyunu, 13 (% 5,9)’tinlin
nesi var oyunu, 4 (% 1,8)’linlin kése kapmaca, 8 (% 3,6)’inin istop oyunu, 1 (%0,5)’inin

ip atlama oyunu hakkinda “hi¢ bilgisinin” olmadig1 belirlenmistir.

5.1.3. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Geleneksel Cocuk Oyunlarimi

Kullanma Sikhg@ina iliskin Sonuclar

Arastirmaya katilanlarin 34 (% 15,4)’lniin isim sehir oyununu, 33 (%
14,9)’linlin adam asmaca oyununu, 50 (% 22,6)’sinin BOM oyununu, 26 (% 11,8)’sinin
SOS oyununu, 15 (% 6,8)’inin hirsiz-polis oyununu, 39 (% 17,6)’unun tombala
oyununu, 6 (% 2,7)’sinin ciiz oyununu, 23 (% 10,4)’liniin dokuz tas oyununu, 17
(%7,7)’sinin ¢elik-comak oyununu, 29 (% 13,1)’unun dokuz kiremit oyununu ¢ok sik
kullandig1 tespit edilmistir.

Yine arastirmaya katilanlarmm 69 (% 31,2)’unun korebe oyununu, 140
(%63,3)’mnin yakar top oyununu, 140 (% 63,3)’min yag satarim bal satarim oyununu, 66
(% 29,9)’simin ortada sican oyununu, 72 (% 32,6)’sinin a¢ kapiyr bezirgdn basi
oyununu, 37 (% 16,7)’sinin topa¢ ¢evirme oyununu, 36 (% 16,3)’sinin misket oyununu,
93 (% 42,1)lnlin seksek oyununu, 48 (% 21,7)’inin birdirbir oyununu, 43

(%19,5)’tiniin doner ipten sigrama oyununu ¢ok sik kullandigi belirlenmistir.

Arastirmaya katilanlarin 114 (% 51,6)’linlin isim sehir oyununu, 84
(%38,0)’linlin adam asmaca oyununu, 76 (% 34,4)’sinin BOM oyununu, 73
(%33,0)’liniin SOS oyununu, 67 (% 30,3)’sinin hirsiz-polis oyununu, 72 (% 32,6)’sinin

tombala oyununu, 37 (% 16,7)’sinin ciiz oyununu, 77 (% 34,8)’sinin dokuztas oyununu,
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58 (% 26,2)’inin gelik-comak oyununu, 47 (% 21,3)’sinin dokuz kiremit oyununu orta
siklikta kullandigi tespit edilmistir.

Arastirmaya katilanlarin 185 (% 83,7)’inin zimba oyununu, 107 (% 48,4)’sinin
yerden yiiksek oyununu, 172 (% 77,8)’sinin giivercin taklas1 oyununu, 180 (%81,4)’inin
kayis kizdi oyununu, 143 (% 64,7)’linin uzun esek oyununu, 39 (% 17,6)’unun
saklambag¢ oyununu, 32 (% 14,5)’sinin kutu kutu pense oyununu, 87 (% 39,4)’sinin bes
tas oyununu, 45 (% 20,4)’inin nesi var oyununu, 46 (% 20,8)’sinin kose kapmaca
oyununu, 42 (% 19,0)’sinin istop oyununu, 25 (% 11,3)’inin ip atlama oyununu, 19

(%8,6)’unun ip atlama oyununu hi¢ kullanmadigi tespit edilmistir.

5.1.4. Geleneksel Cocuk Oyunlarina iliskin Genel Gériislere iliskin

Sonugclar

Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin “Geleneksel ¢ocuk oyunlari ¢gocuklarin
sosyallesmesine katki saglar”’, “Geleneksel ¢ocuk oyunlari oynatilarak bu oyunlarin
gelecek nesillere aktarilmasi saglanir” “Geleneksel ¢ocuk oyunlari ¢cocuklarda biiytik ve
kiigtik kaslar gelisimlerine olumlu katki saglar”, “Geleneksel ¢ocuk oyunlar: kiiltiirel
degerlerin korunup yasatilmasinda onemli bir yere sahiptir”, “Geleneksel ¢ocuk
oyunlar1 pasif ve cekingen 6grencileri aktiflestirir”, “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda
kullanilan tekerlemeler, kisa hikayeler, sarkilar vb. ¢ocugun dil ve zeka gelisimini
etkiler”, Geleneksel ¢ocuk oyunlari ¢ocuklarin 6zgiivenini arttirir” goriis maddelerine

tamamen katildiklar1 belirlenmistir.

Aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin “Bir sinif 6gretmeni olarak geleneksel
cocuk oyunlar1 hakkinda yeterli diizeyde bilgiye sahibim”, Geleneksel ¢ocuk oyunlari
oyunlarinda kaza ve yaralanma riski vardir”, “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda oyun ve
oyun ortami iyl yonetilmezse c¢ocukta giivensizlik, cekingenlik, utangaclik vb.
yasanabilir”, “Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin beden egitimi Ogretmenleri tarafindan
uygulanmasindan yanayim”, “Genelde simif igerisinde oynatilan egitsel ¢ocuk
oyunlarini oynatirrm”, Ogretmenler, gerekli oyun alanlart olmadigindan dolay:
geleneksel ¢ocuk oyunlarini daha az oynatmaktadir”, “Geleneksel ¢ocuk oyunlar
gereken ilgi gosterilmediginden yok olmaya terk edilmistir” goriis maddelerine

katildiklar1 goriilmiistiir.
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Yine aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
beden egitimi Ogretmenleri tarafindan uygulanmasindan yanayim”, “Genelde sinif
icerisinde oynatilan egitsel ¢ocuk oyunlarini oynatirim”, “Ogretmenler, gerekli oyun
alanlar1 olmadigindan dolay1 geleneksel ¢cocuk oyunlarini daha az oynatmaktadir” goriis

maddelerine kismen katildiklar1 goriilmiistiir.

5.1.5. Oyun ve Fiziki Etkinlikler Dersine iliskin Genel Goriislere Iliskin

Sonuclar

Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin , “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde
geleneksel cocuk oyunlarina yogun bir sekilde yer verilmesi gerektigini diisiiniiyorum”,
“Fiziksel etkinlik kartlar1 derslerde isimi kolaylastirtyor”, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler
dersinde geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynatirim” goriis maddelerine katildiklari

gOriilmiistiir.

Yine arastirmaya katilan smif ogretmenlerinin, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler
dersinde kilavuz kitabi birebir uygularim”, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi i¢in
hazirlanmis olan kilavuz kitab1 ve materyalleri uygun bulmuyorum”, “Oyun ve Fiziki
Etkinlikler dersi miifredatindaki oyunlar1 oynatmakta giicliik c¢ekiyorum” goriis

maddelerine kismen katildiklar1 goriilmiistiir.

Aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde

okuma-yazma 6gretimi yaptiriyorum” goriis maddesine katilmadiklart goriilmiistiir.
5.1.6. Bilgisayar Oyunlaria iliskin Genel Goriislere iliskin Sonuglar

Aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin “Sanal oyunlarin g¢ocuklar1 hapsettigi
giinlimiizde geleneksel ¢ocuk oyunlarmma ihtiya¢ daha coktur”, “Bilgisayar basinda
gecirilen oyunlar ¢ocuklart anti-sosyal hale getirmektedir”, “Giinlimiiz ¢ocuklari
bilgisayar oyunlariyla siddete yonelmektedirler”, Bilgisayar oyunlartyla saatlerce
hareketsiz kalan ¢ocuklar obezite hastaligina yakalanmaktadirlar”, “TV ve bilgisayar
gibi teknolojik iirlinler ¢ocuklarda dikkat eksikligine sebep olmaktadir” goriis

maddelerine tamamen katildiklar1 gériilmiistiir.

Yine aragtirmaya katilanlarin “Bilgisayar oyunlariin hiikiim siirdiigii giiniimiiz
diinyasinda geleneksel ¢ocuk oyunlarimin Onemini daha ¢ok arttirmistir” goriis

maddesine katildiklar1 gériilmiistiir.
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Aragtirmaya katilan simif oOgretmenlerinin “Bilgisayar oyunlar1 g¢ocuklarda
strateji  gelistirme becerilerini  gelistirir” gorlis maddesine kismen katildiklari

gorilmiistiir.

Arastirmaya katilan smif 6gretmenlerinin “Oyun parklar1 yerine playstation
salonlar1 cocuklar i¢in daha sosyal bir ortamdir”, “Bilgisayar oyunlar1 sayesinde
cocuklar tehlikeli olan sokaklardan kurtularak evde daha giivende olurlar” goriis

maddelerine katilmadiklar1 goriilmiistiir.

5.1.7. Arastirmaya Katilanlarin Cinsiyetlerine Gore Geleneksel Cocuk

Oyunlarina liskin Gériislerine iliskin Sonugclar

Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin  “Geleneksel cocuk oyunlarinda oyun
ve oyun ortami iyi yoOnetilmezse cocukta giivensizlik, cekingenlik, utangaclik vb.
yasanabilir”, “Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 gereken ilgi gosterilmediginden yok olmaya
terk edilmistir” goriis maddelerine hem kadin hem de erkek dgretmenlerin katildiklar:

gorilmiistiir.

5.1.8. Arastirmaya Katilanlarin Cinsiyetlerine Gore Oyun ve Fiziki

Etkinlikler Dersine iliskin Gériislerine Iliskin Sonuclar

Arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore oyun ve fiziki etkinlikler
dersine iligskin goriisleri, yapilan t testi sonucunda cinsiyet degiskenine gore anlamli bir

fark bulunmadig: tespit edilmistir.
5.1.9. Arastirmaya Katilanlarin Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar Oyunlarina
fliskin Gériislerine iliskin Sonuclar

Arastirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine gore bilgisayar oyunlarina iligkin
goriisleri, yapilan t testi sonucunda cinsiyet degiskenine gore anlamli bir fark

bulunmadig tespit edilmistir

5.1.10. Mesleki Kidem Degiskenine Gore Geleneksel Cocuk Oyunlarina

Mliskin Gériislerine fliskin Sonuclar

Ogretmenlerin mesleki kidemi artttkca okul bahgeleri geleneksel ¢ocuk
oyunlarin1 oynamaya miisait degil goriisiinii daha ¢ok kabul ettikleri tespit edilmistir.

Bu durum; 6gretmenler mesleki kidemleri arttikca fiziki hareketlere dayali oyunlar
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daha az uygulattiklarindan isin sorumlulugundan kurtulmak igin okul bahgelerinin

miisait olmadigini dile getirmis olabileceklerinin gostergesi olabilir.

Ogretmenlerin mesleki kidemi arttikca geleneksel ¢ocuk oyunlarinda oyun ve
oyun ortami iyi yonetilmezse cocukta giivensizlik, c¢ekingenlik, utangaglik vb.
yasanabilir goOriisiinii daha az kabul ettikleri belirlenmistir. Buradan kidemli
Ogretmenlerin geleneksel ¢ocuk oyunlarini yonetmede daha tecriibeli oldugu sonucu

c¢ikartilabilir.

Mesleki kidemi fazla olan Ogretmenler, meslekte yeni olan 6gretmenlere gore
gerekli oyun alanlar1 olmadigindan dolayr geleneksel ¢ocuk oyunlarim1i daha az
oynatmaktadirlar. Buradan meslekte tecriibeli olan G6gretmenlerin daha diizenli ve
sistematik bicimde geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynatmak istedikleri sonucu
c¢ikartilabilir.

5.1.11. Mesleki Kidem Degiskenine Gore Oyun ve Fiziki Etkinlikler Dersine

fliskin Gériislerine iliskin Sonuclar

Arastirmaya katilanlarin mesleki kidem degiskenine gbére oyun ve fiziki
etkinlikler dersine iliskin goriislerine yapilan varyans analizi sonucunda anlamh

farklilik bulunmadig: tespit edilmistir.

5.1.12. Mesleki Kidem Degiskenine Gore Bilgisayar Oyunlarina iliskin

Goriislerine iliskin Sonuclar

Tecriibeli 6gretmenlerin bilgisayar basinda gecirilen oyunlar ¢ocuklar1 anti-
sosyal hale getirmektedir goriisiinii daha az kabul ettikleri belirlenmistir. Buradan
kidemli 6gretmenlerin geleneksel ¢ocuk oyunlarinin sosyal yonii daha ¢ok arttirdigini

diistindiikleri sonucu ¢ikartilabilir.

Yine tecriibeli Ogretmenlerin okul bahgeleri geleneksel cocuk oyunlarini
oynamaya miisait oldugunu diisiindiikleri sonucu ¢ikartilabilir. Tecriibeli 6gretmenlerin
cocukluklarinda genellikle sokaklarda ve okul bahgelerinde geleneksel ¢ocuk oyunlarini

oynadiklari i¢in bu goriisii savunduklar1 sdylenebilir.
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5.1.13. Cinsiyet Degiskenine Gore Arastirmaya Katilanlarin Geleneksel

Cocuk Oyunlarm Bilme Diizeylerine iliskin Sonuclar

Yapilan arastirma sonucunda 6gretmenlerin ¢ocukluklarinda oynadiklari oyunlar
hakkinda bilgi sahibi olduklar1 goriiliirken mahalli oyunlar hakkinda daha az bilgi sahibi
olduklart ya da oyun hakkinda bilgisi olmadiklar1 belirlenmistir. Kiz ¢ocuklar
tarafindan oynanan oyunlar hakkinda kadin 6gretmenlerin daha ¢ok bilgi sahibi
olduklar1 goriiliirken, erkek ¢ocuklar1 tarafindan oynanan oyunlar hakkinda da erkek

O0gretmenlerin daha ¢ok bilgi sahibi olduklar1 sonucu ¢ikarilabilir.

Hirsiz-polis, ¢elik-gomak, topag cevirme, kor ebe, misket, birdirbir, uzun esek,
kose kapmaca, yag satarim bal satarim, mendil kapmaca gibi erkek ¢ocuklar: tarafindan
oynanan oyunlar hakkinda erkek Ogretmenlerin daha cok bilgi sahibi olduklar
goriiliirken; a¢ kapiyr bezirgan basi, donen ipten sigrama, zimba, yerden yiiksek,
giivercin taklasi, kutu kutu pense gibi daha az kas giicii gerektiren, kiz cocuklari
tarafindan oynanan oyunlarla ilgili kadin 6gretmenlerin daha ¢ok bilgi sahibi olduklari

belirlenmistir.

Ciiz, tombala, zzimba gibi oyunlar hakkinda hem kadin 6gretmenlerin hem de
erkek Ogretmenlerin daha az bilgi sahibi olduklar1 belirlenmistir. Bu oyunlarin
bazilarinin mahalli oyun olmasi 6gretmenler tarafindan daha az bilindigi sonucunu

cikarabilir.

5.1.14. Cinsiyet Degiskenine Gore Arastirmaya Katilanlarin Geleneksel

Cocuk Oyunlarim Kullanma Sikh§ Diizeylerine iliskin Sonuglar

Calismamizda adam asmaca, ciiz, ortada sican, a¢ kapiy1 bezirgan basi, zimba,
giivercin taklasi, nesi var gibi daha az kas giicii gerektiren ve 6gretmenlerin daha rahat
diizen saglayacaklar1 oyunlarin kadin dgretmenler tarafindan oynatildigi belirlenmistir.
Calismada kadin 6gretmenlerin; c¢ocuklarin birbirlerine zarar vermeyecekleri, smif
icinde veya okul bahgesinde rahatlikla oynanabilecek oyunlar1 diger oyunlara gore daha

sik oynattiklar1 sonucu ¢ikartilabilir.

Misket, seksek, birdirbir, istop, ¢elik-comak, yakar top gibi kas giicii gerektiren
ve genellikle erkek ¢ocuklar tarafindan oynanan, genellikle sinif disinda oynatilabilen
oyunlarin erkek Ogretmenler tarafindan siklikla oynatildigi sonucu c¢alismadan

cikarilabilir.
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5.2. Oneriler

™R

2

Oyunun kiiltiir aktarimi gorevini devam ettirebilmesi i¢in oncelikle anne,
baba ve 6gretmenlere biiylik gorev diismektedir. Bu yoniiyle anne, baba ve
Ogretmenlerin ¢ocuklarin oyun oynamasina izin verebilir ve tesvik edici

ortam ve etkinlikler saglamasi gerekir.

Ozellikle, anne ve babalara oyunun cocugun gelisimsel o6zelliklerine
katkisin1 anlatmak, oyunun 6neminin farkina vardirmak i¢in Halk Egitim
Merkezlerinde ¢ocuk gelisimi agisindan oyun oynamanin gerekliligini

ortaya koyan egitimler verilebilir.

Valilikler veya yerel yonetimler, geleneksel c¢ocuk oyunlarinin

oynanabilecegi alanlar olusturabilir.
Oyun ve fiziki etkinlikler derslerinin igerigi tekrar gozden gegirilebilir.

Okul bahgelerinde geleneksel c¢ocuk oyunlar1 icin 6zel alanlar

olusturulabilir.

Her yore icin ayr1 ayr geleneksel ¢ocuk oyunlari kitapgiklari valilikler veya

yerel yonetimlerce hazirlanip, kamuoyuyla paylasilabilir.

Egitim fakiilteleri ilkogretim bolimi sinif 6gretmenligi lisans programi
miifredat listesine geleneksel cocuk oyunlar1 ve 6gretimine yonelik ders

eklenebilir.

Oyun ve fiziki etkinlikler dersleri 6gretmenlerce eksikleri telafi dersleri

algisindan kurtarilmasi gerekir.

Dogal, organik oyunlar1 6zendirici ve tesvik edici etkinlik ve faaliyetler

yapilabilir.
Bilgisayar oyunlarinin zararlarini anlatict TV reklamlar1 yayinlanabilir.

Organik oyunlar ile sanal oyunlarin ¢ocuklarin fizyolojik ve psikolojik

gelisimlerine etkisini ele alan karsilastirmali arastirmalar yapilabilir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin  ¢ocuklarim fizyolojik ve psikolojik

gelisimlerine etkisini ele alan bagka arastirmalar yapilabilir.

Oyun destekli degerler 6gretimi lizerinde ¢alismalar yapilabilir.
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EK-:1 ILKOKULLARDA GELENEKSEL COCUK OYUNLARINA ILiSKiN

OGRETMEN GORUSLERI ANKETI

Cinsiyetiniz: Kadin( ) Erkek( )Smmf mevcudunuz: 20 vealti( ) 21-30( ) 31-40( ) 41 veiizeri( )

Mesleginizdeki kideminiz: 1-5 y1l( ) 6-10y1l( ) 11-15yil( ) 16-20 yil( ) 21 yil ve tizeri( )
Mesleginizde esas mezun oldugunuz okul:Egitim Yiiksek Okulu-Egitim Enstitiisti ( )Egitim Fakiiltesi Lisans ( )
Diger Lisans Program (belirtiniz)...........coouiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineae

sE || .58 ¢
. £ 3 s 25 S o S
Geleneksel Cocuk Oyunlarina Iliskin Goriisler E =y =y E = g = £
S5 5|43 |3 3
- - - v v
1. Geleneksel ¢ocuk oyunlari ¢ocuklarin fiziksel gelisimlerini arttirir.
2. Bir sinif 6gretmeni olarak geleneksel cocuk oyunlart hakkinda yeterli diizeyde bilgiye
sahibim.
3. Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 6grencilerimin bedensel ve psikolojik 6zelliklerini tanimami
saglar.
4. Geleneksel ¢ocuk oyunlari ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerini saglar.
5. Geleneksel ¢ocuk oyunlar sayesinde egitim ve dgretim etkinlikleri daha eglenceli geger.
6. Okul bahgeleri geleneksel gocuk oyunlarini oynamaya miisait degil.
7. Geleneksel ¢ocuk oyunlar ¢ocuklarin sosyallesmesine katki saglar.
8. Geleneksel cocuk oyunlarini oynatirken resmi kiyafetim oyunlarda rahat ve aktif olmami
engelliyor.
9. Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 oynatilarak bu oyunlarin gelecek nesillere aktarilmasi saglanir.
10. | Geleneksel cocuk oyunlari ¢ocuklarda biiyiik ve kiiciik kaslar gelisimlerine olumlu katki
saglar.
11. | Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda kaza ve yaralanma riski vardir.
12. | Geleneksel cocuk oyunlar kiiltiirel degerlerin korunup yasatilmasinda dnemli bir yere
sahiptir.
13. | Geleneksel cocuk oyunlariyla egitim ve 6gretim etkinliklerinde ¢ok zaman kaybedilir.
14. | Geleneksel ¢ocuk oyunlari pasif ve ¢ekingen 6grencileri aktiflestirir.
15. | Geleneksel cocuk oyunlarinda kullanilan tekerlemeler, kisa hikayeler, sarkilar vb. ¢ocugun
dil ve zeka gelisimini etkiler.
16. | Geleneksel cocuk oyunlart gocuklarin 6zgiivenini arttirir.
17. | Geleneksel cocuk oyunlarinda oyun ve oyun ortami iyi yonetilemezse ¢ocukta giivensizlik,
cekingenlik, utangaglik vb. yaganabilir.
18. | Geleneksel cocuk oyunlarinin beden egitimi dgretmenleri tarafindan uygulanmasindan
yanayim.
19. | Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde kilavuz kitab: birebir uygularim.
20. | Oyun ve fiziki etkinlikler dersi igin hazirlanmis olan kilavuz kitabr ve materyalleri uygun
bulmuyorum.
21. | Oyun ve fiziki etkinlikler dersinde geleneksel cocuk oyunlarina yogun bir gekilde yer
verilmesi gerektigini diisiiniiyorum.
22. | Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi miifredatindaki oyunlar1 oynatmakta giiclilk ¢ekiyorum.
23. | Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde geleneksel cocuk oyunlarmi oynatirim.
24. | Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde okuma-yazma 6gretimi yaptirtyorum.
25. | Serbest Etkinlikler dersinde geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynatirim.
26. | Genelde smif igerisinde oynatilan egitsel cocuk oyunlarini oynatirim.
27. | Gerekli oyun alanlari olmadigindan dolay1 geleneksel ¢ocuk oyunlari daha az
oynatmaktadir.
28. | Geleneksel ¢ocuk oyunlari gereken ilgi gosterilmediginden yok olmaya terkedilmistir.
29. | Bilgisayar oyunlarimin hiikiim stirdiigii gliniimiiz diinyasinda geleneksel ¢ocuk oyunlarmin
onemini daha ¢ok arttirmistir.
30. | Sanal oyunlarin gocuklar1 hapsettigi giiniimiizde geleneksel ¢ocuk oyunlarina ihtiyag daha
coktur.
31. | Bilgisayar baginda gegirilen oyunlar ¢ocuklar anti-sosyal hale getirmektedir.
32. | Giiniimiiz ¢ocuklart bilgisayar oyunlariyla siddete yonelmektedirler.
33. | Bilgisayar oyunlariyla saatlerce hareketsiz kalan gocuklar obezite hastaligina
yakalanmaktadirlar.
34. | TV ve Bilgisayar gibi teknolojik iiriinler cocuklarda dikkat eksikligine sebep olmaktadir.
35. | Bilgisayar oyunlari ¢ocuklarda strateji gelistirme becerilerini gelistirir.
36. | Bilgisayar oyunlar sayesinde ¢ocuklar tehlikeli olan sokaklardan kurtularak evde daha
giivende olurlar.
37. | Oyun parklan yerine playstation salonlar1 ¢ocuklar i¢in daha sosyal bir ortamdr.
38. | Fiziksel etkinlik kartlar1 derslerde isimi kolaylastirtyor.
39. | Fiziksel etkinlik kartlan kiiltiiriimiizii yansitan oyunlar1 icermemektedir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlaryla ilgili farkh bir diisiinceniz varsa liitfen yazimz:




Saygideger Ogretmenim.

Yaptigimiz bu anket, 6gretmenlerimizin geleneksel cocuk oyunlar1 hakkinda
bilgi diizeylerini ve Ogretim siirecinde kullanma sikligin1 belirlemek amaciyla
yapilmaktadir. I1giniz i¢in tesekkiirler.

Oyun Ad1 Bilgi Diizeyiniz Oyunu Kullanma Sikhginiz
Var [Kismen| Hic Cok (Orta-Kismen Hicg
1. | Isim Sehir
2. | Adam Asmaca
3. BOM
4. | SOS
5. Hirsiz, Polis
6. | Tombala
7. Ciiz
8. Dokuz Tag
9. Celik Comak
10. | Dokuz Kiremit
11. | Kor Ebe
12. | Yakar Top
13. | Yag Satarim Bal Satarim
14. | Ortada Sican
15. | A¢ Kapiy1 Bezirgan Basi
16. | Topag¢ Cevirme
17. | Misket
18. | Seksek
19. | Birdirbir
20. | Donen Ipten Sigrama
21. | Zimba
22. | Yerden Yiiksek
23. | Giivercin Taklas1
24. | Kayis Kizdi
25. | Uzun Esek
26. | Saklambag
27. | Kutu Kutu Pense
28. | Bes Tas
29. | Nesi Var?
30. | Kose Kapmaca
31. | Istop
32. | Ip Atlama
33. | Mendil Kapmaca
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EK-2: MIiLLi EGITIM BAKANLIGI iZiN ONAYI FORMU

P )
: 1.C.
14 g MILL] EGITIM BAKANLIGH
Y Temel Egitim Genel Mdirligi
Bays - TO2OTETII00 | 192644
LRAOTMLE

Kienu: Arazthirma leni

Igi:  Furat Universitesi Rekiorligindn 240652003 wrilive 1161 1387-199.2-623-6147
sawvill yazasa.

Firat Universitesi, ERitim Bilimberi Enstitiisié, Simf Ofretmenligi Anabilim Ol
yuksek lisens ogrencisi olan [brahim CELAYIR''s “NEekal! Progeeon Opwr ve Fizniki
Erkinlikler Dersimin Tlevselliginin ve Geleneksel Cocuk Qyunlarinm Uy gulanabiliviiginin
fcelemmesi ' baslikls 2z Bnensi incelenmizlr,

Genel Mududigimize sunulan ve kavilanmuzds mubafaza edilon ven woplama
precimin,  egilim  Ggretrme aksamavecak  aekilde, pdmilnladk  esewmea  dzyali olasik,
kullanalmasi ve arastimma sonucunda yamlan exin basli we dajual oransda Gengd
Midirugimize leslim  edilmest kogolu e arsgirmaya kaynek olugumbilecck  anket
paligmasioun wygulanmasindn bir sakones bulurmamaktadar,

Bsilgilerinizi we geregini mica ederim.

Lir. Sule ERSAM
Bakan a.
Cirup Bagkani

DAGITIM:
Bilgi:
. Fural Universinesi
(Egim Bilimleri Enstirist Midirligic
Licregi.
= 2000 Waliligi
(8l Egicien Mibdlr i3 g

g g, SO0y Dk i Kaminuson § oz maddew gerigince gl ol ehimenik e ol2 o o
urak tzsnd hep wvmksongs michogoy m sdepsedon bal The-aa- el e loebead kol paplabnie

Apapark i [RESE Kinlay ANEARA Aymiwh bilghgie Dy Spheply MGZKTRT
Elchzraish A wamwmgh govir Tel: ol I 4L LA 15
ki alarretde gl ad Soaliuugh s T Fba: (U 3123417 71 11




OZGECMIS

ibrahim CELAYIR
E-mail : ibrahim2338@hotmail.com

KISISEL BILGILER

Dogum Tarihi 1988 - KEBAN
Medeni Durum Evli _ Bir cocuk
CALISILAN KURUMLAR

2008-2011 Mus Ozdilek {lkdgretim Okulu Siuf 6gretmenligi
2011-2012 Mus Ozdilek Ilkdgretim Okul Miidiirliigii(Valilik Gorevlendirmesiyle)
2012- 2013 Mus Yoncali6z Ortaokulu Teknoloji ve Tasarim Ogretmenligi-Miidiir Yrd.

2013-2014 Esmepnar Ilkogretim Okulu Miidiir Vekili

2014-2015 Sungu Mehmet Akif Ersoy lkokulu Struf Ogretmeni
EGITIM BILGILERI

2004-2008 Firat Universitesi Egitim Fakiiltesi Simif Ogretmenligi

2001- 2004 Arapgir Cok Programli Lisesi
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