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OZET

YUKSEK LiSANS TEZi

ILKOGRETIM LLKADEME OGRENCILERININ SERBEST ZAMANLARINDA
OYNADIKLARI YORESEL COCUK OYUNLARI (ERZURUM iLi ORNEGI)

Isil BEDIRHANOGLU
2011, 167 Sayfa

Oyun, insanin hayata geldigi ilk donemden baslayip, ergenlik donemine kadar
olan slirecte gelisimi acisindan 6nemli bir yere sahiptir. Bu siire¢ ile ilgili yapilan
caligmalarda, oyunun, ¢cocugun bedensel, psiko motor, dil, duygusal ve zihinsel gelisimi
ile sosyal gelisimine etkisinin onemli Olclide irdelendigi gézlemlenmistir. Cocuklarin
oyun tercihleri ise, bireysel faktorler ve kisinin yetistigi kiiltiir ortami gibi bir¢ok
etkenlerle, yoresel, bolgesel farkliliklar gdstermistir. Ancak tercih edilen oyunlar ve

oynama yontemleri ne olursa olsun oyunun gerekliligi 6nemini hep korumustur.

Oyun ve ¢ocugun bir biitiin olmasiin disinda, oyuna diigkiinliik ve tercih edilen

oyunun ¢ocugun gercek yasamindaki yansimasi tezimize konu olacaktir.

Bu arastirma, nitel aragtirma yontemlerine gore tasarlanmis olup Erzurum
evreninde Erzurum i1 Milli Egitim Midiirliigii'ne bagh ilkdgretim okullarindan
belirlenen 2010 — 2011 egitim oOgretim yilinda Ogrenim goren birinci kademe
Ogrencilerinden ve bu Ogrencilerin 6gretmenlerinden olusan O6rneklem iizerinde anket
calismasi ile yapilmistir. Calisma verileri kay kare testine gore degerlendirmeye
alimmistir. Cocuklarin oyun tercihlerini etkiledigi tespit edilen tiim verilerin oyunlarla

iligkileri grafiklerle aktarilmistir.

Bu c¢alisma ile Ogrencilerin oyun tercihlerini etkileyen faktorler, dgrencilerin
ailelerinin sosyo ekonomik diizeyleri, sinif diizeyleri, cinsiyetleri, annelerinin ¢alisip,
calismama durumlari, evlerinde bilgisayarin olup olmama durumu, oyunlar1 kim ya da
kimlerden &grendikleri, her glin oyun oynama durumlari, oyun oynamanin kazang ve
kayiplari, arkadaslik iliskileri seklinde belirlenmistir. Ayrica, g¢ocuklarin oyunu
tanimlayis1 ve okul basarisinin oyun tercihlerini etkilemedigi tespit edilmistir.
Sevdikleri derslerin oyun tercihlerini etkiledigi, analize gore sonuglandirilmis; ancak

arastirmaci tarafindan anlamli bir baglanti1 kurulamamustir.

Oyunlarin adlandirilisi, oyun igerisinde kullanilan tekerlemeler ve bir takim
sOzler, oyunlarin ana ¢atis1 ayni olsa da yoresel degisikliklere sebep olmustur.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Cocuk, Iletisim, Yoresel Cocuk Oyunlari
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ABSTRACT

MASTER’S THESIS

LOCAL CHILD GAMES PLAYED BY PRMARY SCHOOL STUDENTS IN
THEIR FREE TIME; CASE OF ERZURUM

Isil BEDIRHANOGLU
2011, 167 Pages

Play has an important place in the development of individual from his/her born
to his/her adolescence. When the studies related to this period are examined, it is
observed that play has a significant effect in the child’s physical, psychomotor,
linguistic, emotional, mental, and social development. Children’s play preferences show
local and regional differences due to various factors such as individual differences,
cultural background. Although there are differences for choosing plays and rules of

plays, play always remains its significance.

The subject of this thesis is the togetherness of play and child, the fondness of
play, and the reflection of preferred play on real life.

This study which is proper for a qualitative research was carried out by
questionnaire study involving primary school students and their teachers attending
schools in Erzurum during the 2010-2011 education periods. The study data were
evaluated by making use of Chi square test. All the data that affect children’s play
preferences have drafts related to given plays in the study.

As a result of this study, the factors that determined student’s play preferences
were shown below as: Student’s Social economic level of their families, their grade
level, their sex, whether their mother work or not, whether they have computers at home
or not, whom they learn plays from, Advantages and disadvantages of playing game,
friendship. Besides, it was determined that student’s definition of play and their
educational success have no effect on children’s play preferences. It was figured out that
the best liked classes have an effect on play preferences but the researcher did not found
any relationship on this factor.

Although the plays are similar basically, calling plays, tongue twisters used in

plays, and some words caused regional varieties.

Key Words: Play, Children, Communication, Regional child plays.
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ON SOz

Bu c¢alismanin konusunu, oyunun c¢ocukluk doénemindeki gereklilikleri,
oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine etkileri ve degisen diinya sartlarinin ydéresel gocuk

oyunlarina etkisi teskil etmektedir.

Oyun tercihlerinde, cocuklar etkileyen faktorlerin neler oldugu ve bu faktorlerin
cocugun oyun diinyasindaki yansimasi ile oynanan oyunlarin ¢ocugun gelisimine
etkilerinin neler oldugu ve oyunlarin da cocuklarin etkileriyle ne tiir degisiklikler

yasadiklar aragtirmada ulasilmak istenen noktalardandir.

Hedeflenen amaclara ulagsmak icin yapilan bu arastirmada, bizleri oyun
diinyalarma misafir eden oOgrencilere, onlarla ilgili bilgilere ulasmamizi saglayan

Ogretmenlerine, okul idarecilerine tesekkiirlerimi sunarim.

Calismama bilgi ve tecriibeleriyle degerli katkilarda bulunan danigman hocam
Saym Yrd. Dog. Dr. Omer Yilar’a, Yiiksek Lisans donem arkadasim Hamit Emeg’e,
benden hicbir zaman desteklerini esirgemeyen aileme, Gen¢ TEMA Erzurum
Teskilatina, Nuri Karsli’ya, Sezgin Toska’ya, Memet Solak’a, Fatma Coskun’a,
verilerin analizi konusunda destek veren Dr. SadrettinYiiksel’e ve Yrd. Dog¢ Dr. Fatih

Oz’e tesekkiirlerimi arz ederim.

Erzurum-2011 Isil BEDIRHANOGLU




ICINDEKILER

TEZ ETIK VE BILDIRIM SAYFASI ......coiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 11
OZET ettt iii
ABSTRACT ... ettt e et e e e sttt e e e aae e e e sstaeeesesaaeeeennssaeeeansseeas v
ON SOZ ..ottt v
ICINDEKILER ..ottt vi
TABLOLAR DIZINI ....ooooiiiiiiieeeeeeeeeeeeee et X
SEKILLER DIZINT ...ttt Xi
GRAFIKLER DIZINI......oiiiiiiiiiiiiiiiecineieceeiseesesise e Xii
KISALTMALAR DIZINI....coooiiiiiiiiiineiecicese e seseseneas Xiv
BIRINCI BOLUM
Lo GIRIS covereenernnsssssssesssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssesssssssssasens 1
L1 PLODICII Lottt sttt 4
L.2. AINAG oot e e e e et e e e e e e e ababaraaaaeeaenabraaaaaaaaeaaanns 4
1.3 OMEIM .ttt 5
L4, VarSayImIar .........coouieiiiiiieiie ettt ettt ettt e st e et esateebeesaneenseesnaeens 6
LS. SIIITIKIAT. ...t 6
1.6, TANIMIAT ...ttt ettt et e st e bt satesbeesaeeens 6
IKINCI BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR ......c.cccocovvviiiieeerieeenn 8
B R 0713 SRS 8
2.2, 0Oyun KUuramlari........cooooeriiniiieiieeeceeeeee ettt 15
2.3. Oyunun Cocugun Gelisimine EtKiSi........cccccoeviiriiieiiiiniiiiieniieiieceeee e 17
2.3.1. Oyunun ¢ocugun bedensel gelisimine etkisi..........ccceerveeeiieriercieenieeienns 17

2.3.2. Oyunun ¢ocugun psiko-motor gelisimine etkiSi.........ccccvveerrveercrreerireeennne. 19

2.3.3. Oyunun g¢ocugun dil geligimine etkisi.........ccevvereerrervierienersienieneeieneene 20

2.3.4. Oyunun ¢ocugun duygusal ve zihin gelisimine etkisi........c..ccoceeveeuennnene 22

2.3.5. Oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine etkisi.........cccceeevveerieeciieniieniieeiienienns 24

vi



UCUNCU BOLUM

3. YONTEM...ooooeceeeeeeeee et ena e 27
3.1. Arastirmanin MOl ..........ooooiiiiiiiiiiiiie e 27
3.2. Evren ve OrneKIEm.............ouoviueiiieieeieceeeeceee e 27
3.3. Verilerin TOPlanmasi.........cceeeieeiiierieeiienieeieeniieeieesiee e esteeereeeeesnseeseessseenneas 27
3.4, Verilerin ANANZI......cocueiiiiiiiiiieeee e 28

DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR Ve YORUM....uiiiiuiiniinsnicsseissnncssessssnsssnssssssssssssssssssssssssssessssssssessssssns 29
4.1. Mevsim Sartlarina Gore Ogrencilerin Oyun Tercihleri .............coovevvvvevevverennne. 29

4.2. Ankete Katilan Ogrencilerin Verdikleri Cevaplara Gére Oyunla Baglantisi

Olan FaKtOTIET .....ccueiiiiiiiiiieiieiee e 31
4.2.1. S0sy0 eKONOMIK AUZEY......ccovvieriieeiieiieeiieiiecie ettt 35
4.2.2. SINIE AUZEYT cvveeeiie ettt et e e ree e seveeenns 41
4.2.3. CINSIYCL ittt ettt ettt ettt be et et sb e 49
4.2.4, ANNE MESIETI...eeiuiieiiieiiieie ettt st ettt ens 54
4.2.5. Evlerinde bilgisayar olup olmama durumu............cccceevevieniieiienieeieennnnn 58
4.2.6. Oynadig1 oyunlar1 kim ya da kimlerden 6grendigi faktorii....................... 59
4.2.7. Her Giin oyun oynayip oynamama faktorii..........ccceevervienennenicnennicnnene. 67
4.2.8. Oyunun GZrenciye gOre tanIMI......c.cecueeeueerieeeieerieereenieeeveenseeeveenseesveens 74
4.2.9. Ogrencilerin en sevdikleri ders faKtOIli............ocoevevevereveeeeeeereeeeeeeeeenennns 74
4.2.10. Ogrenciye gore oyun oynamanin kazandirdiklart .............cccoceeveveveeenen.e. 78
4.2.11. Ogrenciye gore oyun oynamanin kaybettirdiKleri...............ccoccovuerrnnnnns 89
4.2.12. Ogrencinin arkadaslik iliSKileri ..............cooveiueveiruereceeieeeeieeeeeeeeeeneeaans 95
4.2.13. Ogrencinin ders dUrlmU.............c.c.oveveveveeeeereereeeeeeeeeeeeeeseeeeeeee e 98
4.3. Derlenen OYUNIAT .......ccccuiiiiiieeiiieeie ettt e e ve e et e e eree e e eeeens 98
B3 ALSICT . 99
4.3.2. BaSKELDOL ..ottt 100
4.3.3. BOSTAS uuveiiieeieee e e e e e eaaaes 101
4.3.4. BINEO ..veiiiiiieeiie ettt ettt e et e e et e e eeae e e taeeenaeeetaaeenaeenraeens 102
4.3.5. BITAIIDIT .ceeeiiiieeeee e e 102
4.3.6. CIm CIM CIM ENEK ...eovviiniiiiiiiieieiieieeceteet et 103

vil



4.3.7. Dallas KapIST.....eeouieeiieiiieiieiie ettt e 103

4.3.8. DOMN @LES...eeeuiiiieieciiiee ettt e e e et e e e e e e eaar e e e e eanras 104
4.3.9. DONME dOJAP ....ooviieiiiiiiieiieeie ettt 105
4.3.10. Duvardan duvara ............ccceecueeieeeiienieeieeee e e 105
4311 EBECIIK .o 105
4.3.12. EIM SENAE .....einiieiiieiie ettt st e 105
4.3.13. EIM YaNAL 1ttt et 106
4.3.14. ESKICT MINACT......eouiiiiiiieieitieieeiesiee ettt 106
4315 EVCIK 1ot e e 107
4.3.16. FUDOL ..o 107
G317, GUICS wevveeeeeiiiee ettt e ettt e e et e e e e ta e e e e eareeeeesaseeeeeaaaeeeeennneas 107
4318 HIMDIL. ..o 108
4.3.19. 1P QtIAMA ... 108
4.3.20. TSTM SERIT ... 109
4.3.21. Kardan adam ...........cocceeeiieiiiiiiienie e 109
4.3.22. KATtOPU ..vieeiiieeeiiieeeiee ettt e e e e e et e e st eeeseveeesnaeeesaeessbeesnnneesnneens 110
4.3.23. Kelime OYUNIATT....cccviiiiiiieiiieciie ettt s sree e 110
4.3.24. K1zakla Kayma.........ccoeiiiiiiiieiieieeieeee et 110
4.3.25. K1ZMabirad@r ......c..coiuiiiiiieiieieeieieee ettt 111
4.3.26. KOLAILT...cueieiiiiieeee ettt 111
4.3.27. KOTEDER ...ttt e 111
4.3.28. KOSE KAPMACA .....oeiiiiiiiiieeiiieeiie ettt et e e ens 112
4.3.29. KUtu KUTU PENSE.....eviiuiiiaiiieiieeiieie ettt 112
4.3.30. Mendil Kapmaca ..........coccueeiiieiiieniieiieeiieeieeee et 113
A.3.31. MISKEL ...ttt 114
4.3.32. MONOPOLY ettt et et e 115
4.3.33. NEST VAI? .ottt ettt ettt st ettt et et e st 115
4.3.34, ONDITEILE ..eovviiieiieie et et 116
4.3.35. Orta SIGAMN.....uuiiiieiiiieeeiiieeeeeieeeeeeire e e e e baeeeeetreeeeesaraeeeesnsaeeeennnseaeeensnees 116
4.3.36. SAKIAMDAG .....eocovviiiiiiiciiieee e et 116
4.3.37. SEKSEK. ..ot 117
4.3.38. TASO ettt 118
4.3.39. TOMDBAlA.....coiiiiiiiiiie e 119

viii



4.3.40. TOPAG ettt ettt ettt ettt ettt e ettt e st eesabeeeas 119

A.3.4T. TIOI ettt sttt 120
4.3.42. UGUITIMA .....uviiiiieiiiieeeciieee e et eeite e e e et e e e eata e e e e eareeeeesataeeeeennsaeeeennnneas 120
4.3.43. UZUNCSCK ..oceveeeiiieeeiiie ettt e et e e evae e s e e e sveeesaaeeesseessseessaeeens 120
B384, TUGEEI ..ot 121
4.3.45. VOLEYDOL ... 121
4.3.46. YakalamaciliK..........ccceoovuiiiiiiieiiccee e 122
4.3.47. YaKANTOP .eeevvieeiiieeiiie ettt ettt siteeeae e et e e etae e staeesebeeenabaeenns 122
4.3.48. YEAIKULE ..ceeiiieiieie et 123
4.3.49. Yerden YUKSEK .......c.ceoiiiiiieiiieiieeie ettt 124
4.3.50. ZAMDA ..ottt ettt 124
BESINCI BOLUM

5. SONUQ ve ONERILER.......cuoiinniancnncssssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 126
ST B 10 ) 1 LU SRRSPRSRR 126
5.2, ONEIILET .....oevveeeeceeee ettt 129
KAYNAKCA ...ouoitieiinncnicnissessnnsnsssecssissesssnsssssssssssssssssssssssssssane 131
EKLER.....cuiintiniininnaiceisisssissssssisssissssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssass 134
OZGECMIS e uererereeerereresessssesesesssssssssessssssssssessssssssssssessssssssssessssssssssssesssssessssssesssssess 151

iX



TABLOLAR DiZiNi

Tablo 1. Ozdogan’m Oyun SIniflandirmast ..............c.coevevevevereveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseseeeeenens 16

Tablo 2. Ankete Katilan Ogrencilerin Ismini ve Oynama Seklini Verdigi Oyunlar....... 30

Tablo 3. Tiim Degisken Faktorlerin, Kay Kare Testinde “ p ” Degerine Gore,
Cocuklarin Evde, Sokakta, Bahar, Yaz ve Kisin Okullarda Oynadiklar1
Oyunlarla TlSKIlering GOSIETIT ..........coeveverereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 32



Sekil 1. Seksek “T” oyun alan1

Sekil 2. Seksek oyun alani .......

Sekil 3. Seksek zarf oyun alani

SEKILLER DiZiNi

X1



Grafik 1.

QGrafik 2.

Grafik 3.
Grafik 4.

Grafik 5.

QGrafik 6.
QGrafik 7.

Grafik 8.

Grafik 9.

GRAFIKLER DiZiNi

Sosyo ekonomik diizeye gore 6grencilerin sokakta oynamayi tercih

CHHKICTT OYUNIAT ...ttt e eree e 36
Sosyo ekonomik diizeye gore 6grencilerin yaz mevsiminde okulda

oynamay1 tercih ettikleri oyunlar ...........cccooceeeiiiiiiiiiniiee 39
Sinif diizeyine gore dgrencilerin evde oynamayi tercih ettikleri oyunlar........ 42
Smif diizeyine gore 6grencilerin yaz mevsiminde okullarinda oynamay1

tercih ettikleri OyUNIAT .......c.oooiiiiii e 45
Sinif diizeyine gore 6grencilerin bahar mevsiminde okullarinda

oynamay1 tercih ettikleri Oyunlar ...........cccocceeeeieiiieiiiniecieeeee e 48
Cinsiyete gore d6grencilerin evde oynamay tercih ettikleri oyunlar................ 51

Cinsiyete gore 6grencilerin yaz mevsiminde okulda oynamay1 tercih

StIKIETT OYUNIAT ....ociiiiiiiiiiee et 53
Anne meslegine gore dgrencilerin bahar mevsiminde okulda oynamay1

tercih ettikleri OyUNIar.........c.ccoooiiieiiieeeee e 55
Anne meslegine gore 6grencilerin kis mevsiminde okulda oynamay1

tercih ettikleri OYUNIAT .......c.oooviiiiiiie e 57

Grafik 10. Oynadig1 oyunlar1 kim ya da kimlerden 6grendigine gore 6grencilerin

sokakta oynamay1 tercih ettikleri oyunlar ...........cccoeevviiviiieiiiieiieeeee e, 60

Grafik 11. Oynadig1 oyunlart kim ya da kimlerden 6grendigine gore 6grencilerin

evde oynamayi tercih ettikleri oyunlar...........ccoooieviiiiiiiniiiiiie 62

Grafik 12. Oynadig1 oyunlar1 kim ya da kimlerden 6grendigine gore 6grencilerin

yaz mevsiminde okulda oynamayz1 tercih ettikleri oyunlar............................ 64

Grafik 13. Oynadig1 oyunlart kim ya da kimlerden 6grendigine gore 6grencilerin

kis mevsiminde okulda oynamay tercih ettikleri oyunlar............cccccoeenneeee. 66

Grafik 14. Her giin oyun oynayip oynamama durumuna gore dgrencilerin

sokakta oynamay1 tercih ettikleri oyunlar ...........cccoeeveiviiieiiiie i, 68

Grafik 15. Her gilin oyun oynayip oynamama durumuna gore dgrencilerin yaz

mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar ..........cocooceeviriennnnne. 70

Grafik 16. Her giin oyun oynayip oynamama durumuna goére d6grencilerin bahar

mevsiminde okulda oynamayi tercih ettikleri oyunlar............cccoeeeveeennennne. 72

Xii



Grafik 17.

QGrafik 18.

Grafik 19.

QGrafik 20.

Grafik 21.

Grafik 22.

Grafik 23.

Grafik 24.

QGrafik 25.

Grafik 26.

QGrafik 27.

En sevdigi derse gore dgrencilerin sokakta oynamayi tercih

EttIKIETT OYUNIAT.......viiiiiiieiee e e 75
En sevdigi derse gore dgrencilerin bahar mevsiminde okulda

oynamay1 tercih ettikleri oyunlar.............cooceevieiiienieniiiee e 77
Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kazandiriyor?” sorusuna

verdikleri cevaba gore sokakta oynamayi tercih ettikleri oyunlar................. 79
Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kazandiriyor?” sorusuna

verdigi cevaba gore evde oynamayi tercih ettikleri oyunlar.............ccceueeeeee. 82
Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kazandiriyor?” sorusuna

verdigi cevaba gore yaz mevsiminde okulda oynamayi tercih

EtHKIETT OYUNIAT.....ooitiiiiiiiiee e 84
Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kazandiriyor?” sorusuna verdigi

cevaba gore bahar mevsiminde okulda oynamayi tercih ettikleri oyunlar .... 86
Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kazandiriyor?” sorusuna verdigi

cevaba gore kis mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar ........ 88
Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kaybettiriyor?” sorusuna verdigi
cevaba gore sokakta oynamayi tercih ettikleri oyunlar...........ccccoeevverinennnnn. 90
Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kaybettiriyor?” sorusuna

verdigi cevaba gore evde oynamayi tercih ettikleri oyunlar.......................... 92
Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kaybettiriyor?” sorusuna verdigi
cevaba gore yaz mevsiminde okulda oynamayzi tercih ettikleri oyunlar ....... 94
Ogrencilerin arkadaslik iliskilerine gore sokakta oynamayi tercih ettikleri

OYUNLAT ...ttt ettt et e et e e st e e bt e sabeeseesneeens 96

Xiii



SED

Akt

TDK

MEB

GSGM

Ort

KISALTMALAR DIiZiNi

: Sosyo Ekonomik Diizey

: Aktaran

: Turk Dil Kurumu

: Milli Egitim Bakanligi

: Genglik ve Spor Genel Miidiirliigii

: Ortalama

Xiv



BIRINCIi BOLUM

1. GIRIS

Dogdugu andan itibaren birey olan insan, baskalar1 tarafindan da birey olarak
kabul gérme ve diger taraftan sosyallesme cabasi 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 etrafin1 tanima gayreti gosteren insanoglu, ilk evresinde
kendini tanima egilimi ile oyunla 6grenmeye baglar. “Bebekler oyun dncesi arastirmayi
gorsel olarak; yiiz mimiklerini, sekilleri, hareket eden nesneleri, sesleri, parlak 1siklari
incelerken yaparlar. ilk yilin aylarinda énce kendi bedenleri, ayaklar, elleri ile daha
sonralar1 nesneler ve etraflarinda insanlarla bu arastirma siirecini yasarlar” (Sheridan,
1999, akt. Seving, s.86). Seving bireyselligini algilamaya bagladig1 anda ¢cocuga oyunun
etkisi ya da oynadig1 oyunla baslayan bireysellesme kavramini sdyle ifade etmistir:

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

davranabilecegini tahmin eder ve onun disinda kendi basina
bir varlik oldugunu anlamaya baslar” (Seving, 2009, s.104).

And (1974), ¢ocugun en 6nemli isi oyun, en 6nemli araci ise oyuncaklaridir.
And’mn diisiincelerine benzer bir ifade de Basal’dan gelmistir. Basal (2010), sadece bos
vakit gecirme eylemi olarak kabul edilen fikrin yanlislig1 iizerinde durmus; o da oyunu
cocugun gorevi olarak nitelemistir:

“Genellikle yetiskinler ¢ocuk oyunlarini, ¢ocuklarinin hosca
vakit gecirmelerine yardimer olan, eglenceli, ancak, amaci
olmayan etkinlikler olarak diisliniirler. Oysa oyun, ¢ocugun

yasaminda onemli islevi olan bir olgu ve cocugun 6nemli bir
gorevidir. Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan



ve mutluluk getiren serbest bir etkinliktir. Oyun, ¢ocugun i¢
diinyasin1 distaki sosyal diinya ile birlestirmesine yardim
eder” (Basal, 2010, s.9).

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

ozelligini, topluma uyma destegini de belirtmislerdir: “oyun sirasinda g¢ocuklar; duyu-

hareket ve bilis becerilerinin birgogunu vurgulamakta ve denetlemekte, ayrica

kavramlari, toplumsal farkindalig1 ve toplumsal davraniglar1 gelistirmektedir” (Gander

ve Gardiner, 1998, 5.618).

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

etkisi nedeniyle farkli bilim insanlarinin ilgi alanina girdigini ifade etmistir: “oyun, hem

cocuklarin diinyay1 nasil yorumladiklarini dile getiren, hem de c¢ocuk gelisimi ve

egitimine katkida bulunan bir etkinlik oldugu i¢in, Erickson, Piaget, Vygotsky gibi

onemli bircok kuramcinin dikkatini ¢ekmistir” (Goncii, 2001, s.36).

Basal (2010), oyuna farkli sorumluluklar da yiikleyerek, ¢ocuklarin iletisim

kurma, dili kullanma ve yasadiklarin1 yorumlama yetkilerini de vermistir:

Basal,

gerceklestirmis oldugu bir eylemin etkin hale getirilebilecegini de belirtmistir.

“Oyun, ¢ocugun dili kullanmasina, iletisim kurmasina ve
dolayistyla sosyallesmesine yardim eder. Ayrica, ¢ocuklar
duygularint oynadiklar1 oyunlarinda yasarlar. Cocuklar
oynadiklar1 oyun ve oyuncaklar araciligi ile kendilerine 6zgii
yasadiklar1 zor duygusal yasantilarin1 tekrar yasayarak
korkularmin ve acilarmin {stesinden gelmeye calisirlar.
Ornegin; yasak olan bir seyi yaptig1 igin annesi tarafindan
cezalandirilan bir kiz ¢ocugu, oynadigi evcilik oyununda
kendisi anne olur ve bebegini azarlar. Ciinkii burada artik
kendisi suglu degil, cezalandiricidir. Boylece, ¢ocuk
duydugu sucluluk ve kizginlik duygusunun {istesinden
gelmeye ¢alisir”’(Basal, 2010, s.9)

oyunun egitim aract olarak kullanilmasini 6nermis ve

“Cocugun neredeyse dogumdan itibaren oynamaya bagladigi
ve ilk ¢ocukluk yillarinda kendini, ¢evresini, diinyay1 oyun
oynayarak tanidig1 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 c¢ocugu koymak ve egitime onun
bulundugu yerden baslamaktir. Bu diisiincenin hayata

zaten



gecirilmesinin - en  O6nemli kosulu ¢ocugu gercekten
tanimaktir. Cocugu tanimak ve onu oyun yoluyla egiterek
kendini gelistirebilmesine izin vermek i¢in kullanilabilecek
en elverisli araglardan biri, cocugun oynadig1 oyunlardir”

(Basal, 2010, s.10).

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

“Cocugun duygularint oynadigi oyunlarda yasadigini
belirten ilk kisi Freud’tur. Freud, fantezi davranislarla oyun
arasindaki iligkiyi gérmiis ve ¢ocuklarin oyunlarinda biling
dis1 istek ve zorluklar1 yasadiklarini belirtmistir. Erikson da
psikanalitik teori ile ¢gocugun kisilik gelisimi arasinda iligki
kurmaya c¢alismis ve oyunlarin cocugun psiko-sosyal

gelisimi {izerindeki 6nemi {izerinde durmustur” (Ozdogan,
2000, s.114).

Saglam (1997) ise Huizinga ile ortiisen diislincesiyle, oyunun toplum kurallarini
yansitma ozelligi tagidigini ve aslinda var olan toplum kurallarin1 6grenme araci olarak
kullanildig1 goriistinii savunmustur: “Toplumsal 6zellikler tasiyan ¢ocuk oyunlari; bir
yandan ¢ocugun kendini ve i¢inde yasadigi toplumu tanimast ve o toplumda kendine
verilen yeri anlayabilmesine yardimci olurken, bir yandan da ¢ocugu dramatik
nitelikteki bir eylem yoluyla etkin kilmaya calisir” (Saglam, 1997, s.416). “Oyun
yoluyla egitim; c¢ocuk i¢in, i¢inde bulundugu toplumun geleneklerini o6gretme,
egitimciler i¢in ise yerel malzemenin degerlendirilmesi ve oyun yoluyla ¢ocugu tanima
olanagi sagladigindan, ¢ocuk oyunlari ilizerinde durulmasi gereken O6nemli bir konu

olarak kendini gostermektedir” (Saglam, 1997, s.418).

“Giinlimiizde oyun, ders programlarinda bir egitim araci olarak kullanilmaktadir.
Ozellikle kiiciik cocuklar, diisiinerek 6grenemezler. Onlarin 6grenmeleri yasant1 ve
deneyimleri aracihigy ile gerceklesmektedir ~ (Basal, 2010, s.10). Ilkdgretim birinci
kademede serbest etkinlik ders saati olarak adlandirilan ve 2010/2011 egitim-0gretim
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.



Saglam (1997), “Cocugun hayal giicii ve yaraticiliglt oyunlar sayesinde
gelisirken, ayn1 zamanda bu oyunlar, ¢ocuklarin iiretkenligi sayesinde bizlere zengin
birer malzeme olarak geri donmektedir” (Saglam, 1997, s.419). Saglam bu ifadesiyle
oyun ve cocugun birbirini etkilemesini O6zetleyen ifade etmis ve her iki unsurun

etkilesimini 6n plana ¢ikarmistir.

Akandere(2004), ger¢ek hayattan alinan Ornekler olarak niteledigi oyunu,
cocuklarin ileriki hayatlarinda ne yapmalar1 gerektigini gosteren bir egitim araci

seklinde belirtmistir. Akandere’nin bu ifadesi de Saglam’1 desteklemektedir.

Oyunun ¢ocugun yasamini nasil etkiledigi arastirmalara konu olmus, sonugta tek
tarafli bir etkilenmeden ¢ok karsilikli etkilesimin varligir 6n plana ¢ikmistir. Oyun ve
cocuk, farkli yonlerden kendilerini birebir etkileyen, olumlu ya da olumuz faktorlerin

sonuglarini birlikte karsilayan, tek bir viicut gibidirler.

1.1. Problem

Bu calismada ilkogretim birinci kademe Ogrencilerinin serbest zamanlarinda
oynadiklar1  ydresel oyunlar, ¢ocuklarin  egitimlerini, iletisimlerini, nasil
etkilemektedirler? Cocuklar oynamay1 tercih ettikleri oyunlarin niteliklerini nasil
etkilemislerdir? Erzurum ili 6rneginde belirlenen okullarda 6grenim goren ilkogretim
birinci kademe Ogrencilerinin serbest zamanlarinda oynadiklar1 yoresel oyunlar

hangileridir? Sorularina cevap aranmaya ¢alisiimistir.

1.2. Amag

Bu calismada, ilkogretim I[.Kademe &grencilerinin serbest zamanlarinda
oynadiklar1 yoresel c¢ocuk oyunlarmin giinlin sartlarinda gosterdigi  degisimler,
oyunlarin ¢ocuklarin aldiklar1 egitime etkisi, ¢ocuklarin iletisimleri iizerine etkileri

incelenecektir. Bu temel amaglar dogrultusunda asagidaki sorulara cevaplar aranacaktir.

1. 1lkdgretim I. Kademe Ogrencilerinin yoresel oyun segimlerinde mevsim

sartlarinin etkisi var midir?

2. llkdgretim I. Kademe dgrencilerinin ydresel oyun segimlerinde farkli sosyo-

ekonomik diizeylerdeki (SED) okullarda 6grenim gérme degiskeninin etkisi var midir?



3. Ilkdgretim 1. Kademe &grencilerinin ydresel oyun secimlerinde siif

diizeylerinin etkisi var midir?

4, llkdgretim 1. Kademe 6grencilerinin yoresel oyun secimlerinde cinsiyetin

etkisi var midir?

5. Ilkdgretim 1. Kademe Ogrencilerinin yoresel oyun secimlerinde anne

mesleginin etkisi var midir?

6. Ilkogretim 1. Kademe ogrencilerinin ydresel oyun segimlerinde evlerinde

bilgisayar olmasinin ya da olmamasinin etkisi var midir?

7. Ilkogretim 1. Kademe 6grencilerinin ydresel oyun secimlerinde, oynadigi

oyunlar1 kim ya da kimlerden 6grendiginin etkisi var midir?

8. Ilkdgretim I. Kademe 6grencilerinin ydresel oyun segimlerinde her giin

oyun oynayip oynamamanin etkisi var midir?

9. Ilkdgretim 1. Kademe dgrencilerinin yoresel oyun segimlerinde dgrenciye

gore oyun taniminin etkisi var midir?

10. Ilkogretim 1. Kademe dgrencilerinin yoresel oyun segimlerinde sevdikleri

dersin etkisi var midir?

11. 1lkdégretim 1. Kademe oOgrencilerinin ydresel oyun segimlerinde oyun

oynamanin ¢ocuga gore kazanglarinin etkisi var midir?

12. Ilkogretim 1. Kademe &grencilerinin ydresel oyun secimlerinde oyun

oynamanin ¢ocuga gore kayiplarinin etkisi var midir?

13. 1lkdgretim 1. Kademe Ogrencilerinin ydresel oyun segimlerinde cocugun

arkadaslik iliskilerinin etkisi var midir?

14. Ilkogretim 1. Kademe &grencilerinin ydresel oyun segimlerinde okul

basarisinin etkisi var midir?

1.3. Onem

Oyun, g¢ocugun oynayarak giderebilecegi en Onemli ihtiyaglarindan biridir.
Ancak, gliniimiiz ¢ocuklart oyun oynarken hangi oyunlar tercih ediyorlar? Oyunlari

hangi faktorler etkiliyor? Cocuklar gliniimiizde kaybolmaya yiiz tuttugu iddia edilen



yoresel oyunlarin hangilerini oynuyorlar? Oyun oynamak bir ihtiya¢ ancak ¢ocuk bu
ihtiyacimi karsilarken ne tiir kazanimlar elde ediyor? Elde ettigi kazanimlar gercek

hayatinda ¢ocugu nasil etkiliyor?

Bu aragtirmada tiim bu sorularin cevaplarini bulmak hedeflenmektedir. Cocuk
oyunlarin1 etkileyen faktorler ve ydresel oyunlarin Erzurum o6rneginin yapilmamasi

ayrica bu ¢alismanin 6nemini ortaya ¢ikarmistir.

1.4. Varsaymmlar
Bu arastirmada asagidaki varsayimlardan hareket edilmistir:

1. Arastirmaya katilan ilkdgretim birinci kademe 6grencileri ve dgretmenlerin
samimi olarak gergek bilgileri yansitmislardir.

2. Segilen Orneklem grubu, rastgele secilmis ve evreni temsil etme
yeterliligindedir.

3. Arastirma nitel arastirma tekniklerine uygundur.

1.5. Stmirhliklar

1. Cocuklarin oyun ve oyunu ilgilendirdigi diisiiniilen kavramlarla ilgili
verdikleri bilgiler ankette sorulan sorulara verdikleri cevaplarla sinirlidir.

2. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin yasadiklar1 ¢evre, kent ile sinirlidir.

3. Arastirmaya katilan ¢ocuklara iligkin bilgilerin dogrulugu ¢ocuklarin devam
ettikleri kurumlardan alinan bilgilerle siirlidir.

4. Ogretmenlerin ¢ocuklarin ders durumlar1 hakkindaki goriisleri uygulanan
bilgi formlarina verdikleri bilgilerle sinirlidir.

5. Arastirma Erzurum i1 Milli Egitim Miidiirliigii’ne bagh ilkogretim okullari
Birinci Kademe 6grencilerinden her bir siif diizeyinden 5, bir okuldan 25, toplamda

200 6grenci ve bu 6grencilerin 6gretmenleri ile sinirlidir.

1.6. Tanimlar
Oyun: Vakit gecirmeye 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: Aynmi anda hem toplumsal alani hem ekonomik alani veya

aralarindaki iligkileri ilgilendiren. (TDK, 2009)



IKiNCi BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Oyun

Oyun, hayatin her evresinde ama 0&zellikle erken cocukluk ve c¢ocukluk

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

Oyun, bircok bilim insam1 tarafindan tanimlanmis; her biri oyuna farkl
sorumluluklar yiiklemislerdir. Bu agiklamalar1 verirken ilk once Hollandali kiiltiir
tarih¢isi Johan Huizinga’ nin oyuna yiikledigi sorumluluklar: ifade eden tanimlarini
sunmak gerekir. Huizinga (1995), kiiltiir agisindan oyunu irdelerken farkl: islevlerini de
belirtmistir:

“Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir. Oyunda,
yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam
katan bagimsiz bir unsur ‘oynamaktadir’. Bu anlamda, her
oyun bir anlam tagir. Eger, oyuna bir 6z yiikleyen bu faal
ilkeye zihin dersek asirtya kagmis oluruz; eger ona icgiidii
dersek, higbir sey sOylememis oluruz. Hangi agidan ele
almirsa alinsin, oyunun bu “ kasith > karakteri, bizatihi

Oziiniin i¢inde yer alan maddi olmayan bir unsurun varligini
ortaya koymaktadir” (Huizinga, 1995, s.1).

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

cekmistir.

“Oyun bilgelik ile aptallik arasindaki baglantisizligin disinda yer aldig1 kadar;
dogru ile yanlis arasindaki zitliktan da uzaktir. Aynmi 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, s.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
kiltlirel bir islev haline geldigi zaman zorunluluk, gérev ve 6dev kavramlari oyuna
dahil olmaktadirlar. Dolayisiyla burada oyunun ilk temel cizgisi ortaya c¢ikmaktadir:
Oyun serbesttir, oyun ozgiirliiktiir. Bu c¢izgiye, hemen bir baskasi1 eklenmektedir”
(Huizinga, 1995, s.3). Oyun, Huizinga’ya gore, 6zgiirliigli ifade eder bir zorunluluk
degildir. Istege bagli 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 baska bir bicimde ve bagka araclarla
yapar. (Huizinga, 1995, s.3). Oyunu yalnizca tatmin araci olarak gérmeyen Huizinga,

ihtiyac — tatmin arasindaki ince ¢izgiye deginmistir.

“Oyun giindelik hayattan, bu hayatin iginde isgal ettigi yer ve siireyle ayrilir.
Yalitilmis ve smirlt olma niteligi oyunun tgiincii 6zelligidir. Oyun, sonuna kadar
cereyan etmektedir. Zaman ve mekan olarak bazi smirlarin i¢inde sonuna kadar
oynanmaktadir. Kendi akigina ve bizzat kendi anlamina sahiptir ” (Huizinga, 1995, s.3).
Huizinga, oyunu giinliik hayatin i¢inde bir hayat olarak nitelemistir. Mis gibi yapmanin
oyun i¢indeki dogalligim1 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. Kii¢iik ¢cocuk bile “sadece... mis gibi yaptig1”, “yalnizca

giilmek i¢in” davrandig1 konusunda tam bir bilince sahiptir’(Huizinga, 1995, s.3).

Tanyol ise oyunun kiiltiire katkisini, oyun toplulugun her seyini ifade eden
miisterek mevzu ve anlatig vasitasidir seklinde ifade eder. (Tanyol 1961, akt. Ersoy,

2010, 5.86).

Giiriin (1984), oyunun ¢ocuk gelisimi acisindan 6zelliklerini bir arada toplayan
onemli bir tantmlama yapmustir: “Cocuklar arasinda ortak bir anlasma yoludur... Oyun,
cocugun fiziksel ve zihinsel yapisini gelistiren, nesneler diinyasiyla iliski kurmasini,
ozgurliik ve bireysellik kazanmasini saglayan ve sonra da toplumsallagsmasina biiyiik

Olcilide yardimci olan ¢ok énemli bir etkinliktir” (Giirtin, 1984, s. 120-121).
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Gozaydin (1985), ¢ocuk oyunlarinin hem ¢ocuga kisilik kazandirdigini, hem de
folklora zengin malzeme sagladigin1 vurgulayarak, oyunun, halk bilimi ve c¢ocuk

gelisimi agisindan dneminden bahsetmistir (Goézaydin, 1985, s. 327).

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

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

Yériikoglu ve Ozhan da oyunu g¢ocuk gelisimi yéniinden tanimlanuslardir.
Ozhan, “oyunu, bir veya birden fazla kisinin belli kurallar icerisinde zihni, bedeni ve
ahlaki giliclerini gelistirmek amaciyla yaptiklar1 eglence tiirii hareketlerdir” seklinde
tammlamistir (Ozdogan, 1990, s.3). Yériikoglu’nun tammmi ise, “oyun, gocugun
Ozglirligidiir... Oyun ¢ocuktaki tiim yetenekleri uyandiran, serpilip agilmasina yarayan

bir diirtiidiir” seklindedir (Yoriikoglu, 1989, s.150).

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

onemli bir is olarak gormektedirler.

Seyrek ve Sun, oyunun tanimini yapmanin giigliigiine dikkat g¢ektikten sonra
oyunu, cocuklar agisindan, “cocugun us giicii yaratmalarina, bedensel devinimlerine
dayanan ve bunlarin bilesiminden olusan tiim etkinlikleri” olarak tanimlamislardir

(Seyrek ve Sun, 1991, s. 3).

Ongen, oyunu tammmlarken kiiltir ya da c¢ocuk gelisimi agisindan degil de

oyunun bir etkinlik olarak tanimlamasini yapmustir:

“Oyun genel anlamiyla, sonucu diisliniilmeden herhangi bir
amaca ulagmaktan c¢ok zevk almak amaciyla girisilen,
goriinirde pratik bir sonucu olmayan etkinlik olarak
tanimlanmaktadir. Daha dar anlamiyla, 6dnceden belirlenen
kurallara gore yiiriitiilen ve yarigmacilarin giicline, becerisine
veya sansina bagli olarak bir sonuca ulasan etkinlik anlamina
gelmektedir. Oyun, bireysel, kendiliginden ve imgelem
giicline dayanan etkinliklerden grup icinde ve kurallarla
diizenlenen yarigma tipindeki etkinliklere dogru bir gelisme
gostermektedir” (Ongen, 1991, s. 1-2).
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Kantarcioglu, oyunun cocuk gelisimi yoniiyle Onemli etkisinden bahseden
isimlerden olup oyunu sdyle tanimlamistir: “Oyun, ¢ocugun bedensel, ruhsal ve moral
gelisimini saglayan, haz ve nese yaratan, tek ya da topluca yapilabilen etkinliktir”

(Kantarcioglu, 1992, s.74).

Doénmez, yapilan tanimlamalarin disinda farkli bir diisiince One siirmiistiir.
Tanimlamalarda oyun gercek hayatin disinda mis gibi yapilan zaman olarak
nitelendirilirken, Dénmez, oyunu gercek hayatin parcasi olarak nitelendirmistir: “oyun,
belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen, fakat
her durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, biligsel, dilsel,
duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, ger¢ek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en
etkin 6grenme siirecidir” (Donmez, 1992, s.12-13). Gérmez ve Goka da Donmez’i
destekleyen bir ifade kullanmiglardir: “oyun, ¢ocuk i¢in yogun bir yasantidir” (Gormez

ve Goka, 1993, s. 112).

Oyunun ansiklopedik tanimi ise, “Cocuk oyunlari, biiyiik 6l¢iide fantezi ve diis
giicline dayali, kendiliginden, planlanmamis etkileri kapsadig: gibi, kuralli belirlenmis

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

Yavuzer, oyunun, ger¢ek ve hayal diinyasinda koprii gorevi goren ¢ocugun
gelisimine katkis1 yaninda ¢ocugu tanima araci olarak gérmiis ve tartismalar1 6nemli bir
noktaya tasimistir. “Oyun, sonucu disiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan
hareketlerdir... Oyun, canlilik demek olan yaraticiligin siirekli bir kanitidir... Oyun,
cocugu tanimada degerli bir aracgtir... Oyun, ¢ocugun yaratma ortamidir... Oyun, gercek
diinya ile hayal diinyas1 arasindaki kopriidiir” (Yavuzer,1994, s.169-173). Nutku,
oyunun tiim yasam boyu siirdiigiinden bahsederken, Schiller’in oyunun insan olma
geregi olarak gordiigii tanimini da aktarmistir:

“1nsanoglu ilk oOnce kendisiyle; elinin ya da ayaginin
parmaklariyla oynar, daha sonra arkadaglariyla, en sonunda
da iliski ve iletisim iginde oldugu tiim bireylerle. Bu etkinlik,
tiim bir yasam boyu devam eder gider. Friedrich Schiller, bu

olguyu insan, yalnizca oynadigt zaman tam bir insan
varligidir s6ziiyle 6zetlemistir” (Nutku,1998, s.13).

Baran, Nutku’nun belirttigi ifadelere temel olabilecek diisiincelerini yillar
oncesinden soyle aktarmistir: “oyun, cocugun dogal yapisinda basli basina yer alan

askin bir 6zlemin sevincidir. Ustelik yasam i¢in ilk egitim, gelismek i¢in ilk devinmedir.
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Aslinda yasam oyunla baslar, yine oyunla biter. Ana kucagindaki bebeklerin sevinci
nasil emmekte olduklari memeyi oyuncak edip oynamaksa, yasimni basmni almis
biiyiiklerin de avuntusu torunlariyla oynamaktir. Oyun gonlii hos eder, usu gelistirir,

bedeni egitir” (Baran, 1993, s.1).

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

kiiltiir mirasi olarak gérmistiir.

Ozdemir oyunun ug¢ noktalar1 ifade etmeyen fikri destekleyen diisiincelerini
sOyle belirtmistir; “oyun oynamak, toplumun (¢ocuk — gen¢ — yash, kadin — erkek,
idareci — tiiccar, 6grenci — issiz, zengin — fakir, kdylii — kentli v.b.) biitiin kesimleri veya
tiyeleri tarafindan zevk almak amaciyla gerceklestirilen goniillii bir etkinliktir”

(Ozdemir, 2006, s.21)

Farkl1 isimlerden, oyun ile ilgili diisiinceler, Glines ve Gilines’in derlemelerinden

faydalanarak kisaca sOyle aktarilabilir:

*“Cocuk, oyun ile biliylimelidir. (Eflatun)

*Hayat=Is+ Oyun (Einstein)

*Viicudun ve fikrin gelisiminde, oyunun rolii bagta gelir.
Bunu boylece bil; programini ona gore diizenle! (Guts
Muths)

* Cocugun oyunu, diigler ve sinirsel belirtiler gibi anlami olan
davranislardir. (S.Freud)

*Oyun c¢ocuklarin harcanmamig, birikmis bir enerji
tiikketimidir. (H.Spencer)

«Cocuklarla ¢ocuk olmak ve oyunlarma katilmak... Iste
mutlulugun tanimi. (R.Jel)

*Taklit Ogrenmede bir basamaktir; bunu atlayip
gecemezsiniz. (R. Jel)

*Oyunlar ve yarismalarla ¢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 c¢ocuk, canliligin ve sevincin semboliidiir.
(Herbel)

* Biitiin 6gretim, oyun ve eglenceye dayanmalidir. (Fenelon)
* Giizel sanatlarin baslangici, oyundur. (Schiller)

*Oyun, c¢ocuklar1 sosyal egitime yoneltir. (Pierre De
Coubertin)
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*Kiminle oynadigim1 sdyle, kim oldugunu bileyim. (Tiirk
Atasozii)
* Oyun, ¢ocugun timaridir. (Tiirk Atasozii)
*Oynamayan tay, at olmaz. (Tlrk Atasozii)
*Oynayamayan c¢ocuk, topraga hayirli olmaz. (Tirk
Atasozii)
*Oyun aslinda akildadir; ancak c¢ocuk oyunla akillanir”
(Mevlana) (Akt, Glines, Giines, 2008, s. 3- 4).
“Oyun, insanlarin bedensel ve zihinsel yeteneklerini gelistirme amacini giiden,

dikkat, hesap, rastlant1 ve beceriye dayanan, ayn1 zamanda da tat veren bir tiir yaristir”
(Keskin, 2009, s.15). Keskin’in taniminda oyun, amac¢ yiiklenen ve oynamak igin

insanda yetenek arayan bir olgu olarak goriilmiistiir.

“Oyun, ¢ocugun kendi gelistirdigi anlamli baglam i¢inde yer alan etkinlikler
dizisidir ” (Seving, 2009, s.14). Seving, oyunu, ¢cocugun gelistirdigi bir etkinlik olarak
nitelendirmistir.

“Oyun, ¢ocuklar1 eglendirirken ayn1 zamanda onlarin sosyal,
psikolojik ve fiziksel gelisimine etki etmekte ve grup iginde
karsilikli anlayis, hosgorii ve birbirine saygi gostererek
yasama duygularinin temellerinin atilmasini saglamaktadir.
Oyun ve bazen de oyunda kullanilan ve oyunu tamamlayan
oyuncaklar, ¢ocugun fiziksel becerilerini gelistirdigi gibi,

diisinme ve kesfetme araciligi ile zihinsel gelisimine de
katkida bulunur.” (Basal 2010, s.11).

Bagal’in bu taniminda da oyun, ¢ocugun gelisim araci olarak nitelendirilmistir.

“Oyun, karmasik bir insan davramsidir. Dinamik bir stiregtir, ilgi, kendiligindenlik ve
eglenceyi icerir. Psikanalitik ekol oyunu islevsel yoniinden ele alir. Oyun, kisinin
korkularinin, engellenmesinin ve sosyal catigmasinin tistesinden gelmesine, sosyal
olgunlasmasma, 6z benligini bulmasma yardimci olur” (Ozdogan, 2004, s.101).
Ozdogan’m bu tanimi da oyunun ¢ocugun gelisimi ve sosyallesmesi acisindan verdigi

destegi 6n plana ¢ikarmistir.

The World Watch Enstitlisii tarafindan yayimlanan ve her yil Diinyay1
ilgilendiren problemleri konu alan “Diinyanin Durumu 2010 isimli eserde, 2010 yili
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 énemli bir uyum problemi tespit edilmistir. Ozellikle

cocuklarin doga zekd gelisimi ve doga uyumu i¢in oyun yonteminin kullanilmasi
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gerekliligi savunulmustur. Elbette bugiline kadar sosyal bilimlerin konusu olan oyunun
oneminin ve eksikliginin yaratabilecegi sikintilarin varliginin fen bilimleri tarafindan da
ortaya konulmasi 6nemli bir baglangi¢ olarak goriilebilir.

“Oyun, hem kiiltiirel acidan evrenseldir hem de c¢ocuklarin

esenligi i¢in vazgecilmezdir; bu faktorler onun, 1989

Birlesmis Milletler Cocuk Haklari Konvansiyonu’nda

garantilenmis bir hak olarak listeye alinmasini saglamistir.

Oyun, saglikli gelisimde kritik 6nem tasir ve cocuklarin

oyun hakki siirdiiriilebilir bir diinyaya giden yoldaki temel

unsurlardan biridir” (The World Watch Enstitiisii, 2010,
s.104).

Oyun kavrami i¢in yapilan aciklamalara bakildiginda; kendini, kendi diginda
varlik gosteren canli ya da nesneleri tanima araci, insanoglunun psiko—sosyal 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 ¢ikarmustir.

Empati, saglikli iletisim agisindan yapilmasi 6nerilen hatta zorunlu hale gelen bir
olgudur. Oyun ise bize bagkasi olmamizi saglayarak giinliik yasamin digina ¢ikmamizi,
alisilmisin Gtesine gegmemizi saglayan, empati yapmay1 Ogretebilecek iyi bir arag
olarak da diisiiniilmelidir. “Empati bir oyun mudur yoksa oyun bir empati midir?”
gelecek donemlerde tartismaya agilmasi gereken ve iizerinde ¢ok fazla s6z olacak bir
soru gibidir. Oyun oynayan ¢ocuk, oyun esnasinda vardan yok etmeyi, yoktan var

etmeyi bazen de var olani oldugu gibi kabul etmeyi 6ngdrebilir.

Heniliz tam olarak islevsellik kazanmamis olmasina ragmen konusulmaya
baslanilan bir bagka boyutu ise oyunun tedavi araci olarak kullanilmasidir. Ozdogan’in
(2004) da klinik tedavi yontemlerinden bahsederken zikrettigi bir durumdur. Bu
diisiinceyi destekleyici nitelikte bir agiklama “Diinyanin Durumu 2010” da sdyle yer
alir:

“Cocuklara zaman ve firsat tanindiginda, deneyimlerini
anlamlandirmak, sikintilarla basa c¢ikmak ve yeni rolleri

deneyip provalari yapmak i¢in hemen “yap-inan oyununa”
baglarlar. Ayrica yap-inan oyununu bir iyilesme, kendini
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tanima ve biiylime araci olarak kullanma kapasitesi
gelistirirler. Geleneksel olarak, ¢ocuklarin bos vakitlerinde
bir ¢esit kendi yonettikleri, bir bagka deyisle “serbest” oyuna
basladiklar1 ve bunun motivasyonunun dis giicler yerine
icten geldigi farz edilir... Japonya’daki ve Fransa’daki
ebeveynlerden yarisindan fazlasi, aligverisi bir oyun
aktivitesi olarak nitelendirmektedir. 16 iilkede yapilan bir
uluslararas1 ankette, c¢ocuklarin sadece yiizde 27’sinin
yaratict oyunlar oynadig1 ve annelerin sadece yiizde 15’inin
oyunu c¢ocuk saghigi icin  vazgecgilmez  gordiigi
kesfedilmistir” (The World Watch Enstitiisii, 2010, s.104 -
105).

2.2. Oyun Kuramlari

Oyun kuramlari, oyunlar1 siniflandirarak daha detayli bilgi edinme ya da oyunun
islevselligi bakimindan ayrintiy1 yakalama adina yapilmig calismalar olarak goriilebilir.
Yapilan oyun kuramlari farkli alanlarda c¢alisan bilim insanlarina yol gostermesinin yani
sira oyunun, insan ve insani etkileyen ya da insanin etkiledigi her tiir faktor agisindan da

irdelenmesini saglamistir.

“Oyun iizerine ilk kuram 19. yiizyilin sonlarinda gelismistir. Lazarus (1883)
oyunun kendiliginden ortaya ¢ikan hedefi olmayan mutluluk getiren serbest bir aktivite
oldugunu soylemistir. Hall’e (1906) gore cocuk; oyunlarinda insanligin kiiltiirel
gelisimini yasamaktadir” (Akt, Ozdogan, 2004, s. 101)

Oyunla ilgili kuramlar1 Ozdogan, psikoloji, (Biihler 1926, Piaget-1945), motivasyonel
(Heckhausen.1964, Berlyne1960), sosyolojik (Murphy 1937), klinik ve terapi yoniinden
(Erikson 1943, Axline 1947, Schmitchen 1974) irdelemis ve oyun siniflandirmalarini da
bu kuramlar iizerinden yapmustir. (Akt, Ozdogan, 2004)

Seving (2009, s.58-83), oyun kuramlarim1 Klasik Oyun Kuramlari, Yetiskin
Hayatina Hazirlik, Alistirma Kurami (Groos, Hall, Lazarus, Spencer), Cagdas Oyun
Kuramlar [ki bu kurami psikanalitik (Freud, Erikson) ve bilissel (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 ayri irdelemistir.
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Yapilan tiim aragtirmalarda oyunun fiziksel, bilissel ve psikolojik a¢idan ¢cocuk
gelisimi lizerine etkileri tespit edilmis olup yorum yapan bilim insanlari da bu
calismalar1 kendi alanlar1 iizerinde irdelemeyi tercih etmiglerdir. Oyunun teorik
tanimlamalar1 disinda katkilarinin bilimsel ayagmin olusturulmasinda kullanilan bu

envanterler oyunlarin farkli olarak siniflandirilmasina da neden olmustur.

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,
sozlii gocuk oyunlari, dans, sarki ve basit taklitler esligindeki oyunlar seklinde yapmis

olduklarina dikkat ¢ekmistir.

Tablo 1.
Ozdoganin Oyun Siniflandirmasi

Yazarlar Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar
Groos Genel iglevsel oyunlar Ozel islevsel oyunlar
Deneysel oyunlar
Stern Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar
Chateu Kuralsiz oyunlar Kendini ispatlama ve isbirlik¢i oyunlar
Somut zihinsel oyunlar
Erikson Dar ¢evreli oyunlar Genis ¢evreli oyunlar
Riissel Yapisal oyunlar Rol oyunlari
Kendi kendine oyun Kuralli oyunlar
Materyalle oyun Arkadaglarla oyun
EI’Konin Objelerle faaliyet Insanlar arasi iliski iizerine oyunlar
Sosyal kurallar {izerine oyunlar
Hetzer Bir is oyunlar1 Rol oyunlart
Sonugcta basariya ulasma oyunlari
Ch. Biihler Islevsel oyunlar Fantezi oyunlari
Yapisal oyunlar Rol ve kuralli oyunlar
Piaget Alistirma oyunlari Kuralli oyunlar
Sembol
Digerleri Islevsel faaliyetler Sosyal rol oyunlari

Arastirmaci davraniglar

Taklit etme, dramatize etme

Seving (2009) de oyun siniflamasini, Piaget, Smilansky ve Parten’e gore yapmis
ve agiklamistir. Yapilan siniflandirmaya gore; bilissel gelisim alanina gore oyunlar;

islevsel oyun, yap1 — insa oyunu, sembolik — dramatik oyun, kuralli oyunlar ve sosyal ve
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duygusal gelisim alanina gore oyunlar; yalniz oyun, paralel oyun, birlikte oyun,

igbirlik¢i oyun olarak smiflandirilmstir.

2.3. Oyunun Cocugun Gelisimine Etkisi

Oyun; oynama sekli, oynandig1 yer, zaman, kullanilan araglar, sézel ifadeler,
kurallar, oyuncu sayis1 gibi igerigi ile ilgili tim etkenlerle cocugun gelisimine katkida
bulunmaktadir: “Oyun, ¢ocugun tiim gelisimini dogrudan dogruya etkilemektedir. Bu
etkilemeler, her oyunun ozelliklerine gore farklilik kazanmaktaysa da g¢ocugun

gelisimini bir biitlin olarak etkiledigi bir gercektir” (Erdem, 2003, s. 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 rastlanmamistir. “Birgok arastirmaci
kanitladilar ki, oyun ¢ocuklarin zihinsel, sosyal, duygusal ve fiziksel gelisimleri i¢in ¢ok
Oonemlidir ve bu sliregte anne baba ve aile ¢ok kritik roller {iistlenirler. Cocuklarin
fiziksel veya dislinsel kesif etme yeteneklerini sinirlandirirsak oyun sayesinde

O0grenmeye ihtiyac duyarlar” (Jansma, 1999, s. 254).

Oyunun c¢ocugun, bedensel, psiko motor, dil, duygusal ve zihin, sosyal

gelisimine etkisi ayr1 bagliklar halinde sunulmustur.

2.3.1. Oyunun cocugun bedensel gelisimine etkisi

Oyunun bedensel gelisime etkisinden oOnce bedensel gelisimin tanimini

Basaran’dan aktaralim;

“Bedensel gelisim bedenin agirlikca artmasi ve boyca
uzamas1 yaninda, bedeni olusturan tiim alt sistemlerinde
biiyiimesini, olgunlagsmasini igerir. Bireyin saglikli olmasi,
tiim alt sistemleriyle birlikte bedenin saglikli gelismesine ve
islevlerini geregince yapmasina baghdir. Bedensel gelisimle
davraniglar arasinda siki bir baglant1 vardir. Bireyin bedensel
gelisiminde goriilen bozukluklar, dengesizlikler ya da
gerilemeler, davraniglarini da etkisi altina alir. Bu nedenle
kisinin islevlerini yapamadig1 goriiliir ” (Basaran, 1979, akt.
Sar1, 2001, s. 6).
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davranislarin gelisimine de etkisini belirterek bir tanimlama yapmaistir.
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disinda

Baska bir tanimlamada, insan viicudunun gozle goriilen bdliimleri ile organ ve

dolayisiyla sistem gelisiminin tamami bedensel gelisim olarak kabul edilmektedir.

“Bedensel gelisim ozellikleri en gozlenebilir ve 6lgiilebilir
alandir. 1k kez gordiigiimiiz bir cocugun bedensel
gelisiminin normal olup olmadigin1 boy uzunlugu ile yasini
karsilagtirarak bile anlayabiliriz. Bedensel gelisim dogum
oncesi evreden baslayarak Oliime kadar siiren bir siirectir.
Bedensel gelisim alan1 bedenin iskelet, kas, sinir solunum,
sindirim, dolasim ve bosaltim sistemleri ile organlarindaki
degisimleri icerir” (Ulusoy, 2007: 48; Yildirim ve Fisek,
1989: 1-2; Aydin, 2005: 68, akt. Sari, 2001,s.8).

Seving, acik alanlarda oynanan oyunlarin bedensel gelisime etkisini soyle ifade

etmistir:

“Cocuklar agik havalarda bol oksijen soluyarak, gilinesten
yararlanirlar. Solunum, sindirim ve dolasim sistemleri,
kisaca biitiin bedensel, organik ve fizyolojik islevleri daha
saglikli bir dengeye kavusur. Istahsiz ¢ocuklarin daha iyi
beslendikleri, uykusuz olanlarin normal uyku diizenine
girdikleri, boy atip, kilo aldiklar1 ve saglikli gbriiniim
kazandiklar1 goriiliir” (Seving,2009, s.162).

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

etkisi tiim detaylar1 ile belirtilmistir.

Burada Akandere (2004), oyunun kas gelisimine etkisinden bahsetmistir.

“Viicutta fazla yagin yakilmasi, kaslarin giiclenmesi, i¢ salgi
bezlerinin diizenli c¢alismasi c¢ocukta viicudun hareket
ihtiyacini karsilayan oyunlarla saglanir. Hareketli oyunlarla,
cocuk cevresini, yasadigi diinyayr kesfeder. Algisal
gelisimde oyunla gelistirilebilen &zelliklerdir. Cocuklar
hareketli bir oyun i¢in gerekli olan hareketleri, oyun i¢inde
daha kolay yaparlar. Bu rahatlik kaslar1 giiglendirir ve
gelisimini hizlandirir. A¢ik havada oynanan oyunlarla ¢ocuk
bedensel gelisimi i¢in gerekli i¢in gegerli olan temiz hava ve
“D” vitamini de farkinda olmadan alir. Cocuklar bu nedenle
actk havada daha neseli oynarlar” (Akandere,2004, akt.
Keskin, 2009, s.17).

“Oyunla bir nesneyi tutma, kavrama, birakma, oksama,
delme, yogurma, ilikleme, ac¢ma-kapama, delikten ip
gecirme, makasla kesme, ¢izme boyama, fir¢a kullanma gibi
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hareketlerle kiigiik kaslarin gelisimini saglanir. Oyunla,
cocukta, ylirlime, kosma-atlama, uzaga atlama, tirmanma,
kayma, merdiven inip ¢ikma, firlatma, yakalama agirlik
kaldirip tasima, ¢comelme, kalkma, sicrama, sekme, dengede
durma, sallanma, topu hedefe atma, top siirme, ip atlama,
bisiklete binme gibi faaliyetlerle biiyiik kaslarin gelisimi
saglanir” (Akandere, 2004, akt. Keskin, 2009, s.18).

2010’lu yillarda g¢ocuklarin televizyon ve bilgisayar ekrani karsisinda fazla
zaman gegirmeleri, 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.

2.3.2. Oyunun ¢ocugun psiko-motor gelisimine etkisi

Psiko motor gelisim, hareketlerin kontrol edilmesi olarak nitelendirilebilir.

Yesilyaprak’in tanimi da hareketlerin anlamlandirilmasi seklinde olmustur.

“Cocugun kol ve bacaklar ile tim organlarim1 kullanmada
gii¢ ve hiz kazanmasina, beden organlar1 arasinda esgiidiim
saglanmasina ve onlart denetim altina almada becerikli
duruma gelmesine devimsel gelisim, psiko - motor gelisim
denir. Bu gelisme bedensel gelismeye paralel olarak olusur
ve kisinin ¢evresine uyum yapmasini saglar. Bireyin bir
biitiin olarak gelismesinde 6nemli rol oynar.” (Yesilyaprak,
20006, s. 57).

“IIkdgretim  yillarindaki gocuklar hareketleri sayesinde
viicutlarin1 daha iyi kontrol ederler ve bir etkinlige daha
uzun siire katilabilirler. Bunun yani sira, ilkokul ¢ocuklari
fiziksel olgunluktan uzaktir ve onlar hareketli olmaya ihtiyag
duyarlar. Ilkokul ¢ocuklari uzun siire oturduklar1 zaman
kostuklar1, zipladiklari, bisiklet siirdiikleri zamanlardan daha
bitkin olmaya bagslarlar. Ilkokul cocuklarinin
hareketlerindeki o6nemli bir prensip, onlarin duragan
aktivitelerden ¢ok ise karigtiklari, aktif olduklar1 aktivitelerle
ugrasmalaridir. Orta ve son ¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin
motor gelisimleri ilk c¢ocukluga goére daha diizgliin ve
koordinelidir. Biiyiik motor beceriler biiyiik kas hareketlerini
icerir ve erkekler genellikle kizlardan daha kolayca
yapabilirler ” (Santrock, akt. Keskin, 2009, s.17).

Santrock da ¢gocugun psiko — motor gelimini donemsel ayirimlarla tarif etmistir.
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Muratli, psiko — motor gelisim igin ilkdgretim ¢aginin énemini vurgulamistir.
Bir¢ok becerilerin ve beceri gerektiren hareketlerin baslatilmasi ve gelistirilmesi 7-12
yas donemde gerceklestirilmelidir” (Muratli, 2003, s. 42).

“Oyunla ¢ocukta, yiirime, kogsma-atlama, uzaga atlama,
tirmanma, kayma, merdiven inip ¢ikma, firlatma, yakalama
agirlhik kaldirp tasima, ¢omelme, kalkma, sigrama, sekme,
dengede durma, sallanma, topu hedefe atma, top siirme, ip
atlama, bisiklete binme gibi faaliyetlerle biiyiikk kaslarin
gelisimi saglanir. Ayrica basketbol, voleybol, futbol gibi top
oyunlari, jimnastik ve benzeri spor etkinlikleri ile biiylik
kaslarin motor gelisimi saglanir. Giig-tepkiye hazir olma,
hiz, durgun ve dinamik dikkat, koordinasyon, esneklik gibi
Psikomotor yetenekler c¢ocuga oyunla kazandirilir. Her
cocugun bedensel ve Psikomotor gelisim diizeyi farklidir.
Secilecek olan oyunlar bu farkli gelisim diizeyleri g6z 6niine
alinarak secilmelidir. Cocugun istedigi ve kolaylikla
yapabilecegi hareketleri oyun i¢inde arkadaslariyla birlikte

yapmalar1 saglanmalidir” (Akandere, 2004, akt. Keskin,
20009, s.18).

Akandere, oyunun psiko — motor gelisime katki saglayabilmesi i¢in ¢ocuga

uygun oyun se¢iminin énemi tizerinde 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, giicii tepkisi, becerileri artar, biiylik -kii¢ciik kaslarini
denetim altina alir, organlari esgliidim ve denge, hareketlerde esneklik ve ceviklik
saglar” (Seyrek, Sun, 1991, akt. Poyraz, 2003, s. 42). Seyrek ve Sun, oyun sec¢imi
yapma detayini vermeden oynanan oyunlarin psiko — motor gelisimi etkiledigini ve bu

gelisimin de gocugun sosyallesmesini tetikledigini belirtmislerdir.

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

bir etkinliktir. Kendine glivenmenin kokii motor gelisimden gecer” (Patrick, 1996, s.18).

2.3.3. Oyunun cocugun dil gelisimine etkisi

Oz, agiklamasiyla dilin 6nemini ve dil gelisiminin yavas ilerleyen bir siireg

oldugunu belirtmistir.
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“Toplumsal bir varlik olarak, hepimizin birbirimizle iletisim
kurmaya ve etkilesime ihtiyaci vardir. iletisim kurmanin tek
yolu ise duygu ve diisiinceleri kars1 tarafa net ve agik bir
sekilde ifade etmektir. Yani konusmak, kendini ifade
etmenin zorunlu bir sartidir. Konugmadan ne yetigkinlerin,
ne de c¢ocuklarin kendilerini anlatabilmeleri miimkiin
degildir. Ancak insanoglunun dil gelisimi de ¢ok hizli bir
siire¢ izlemedigi icin, asama asama gelisme gosterir” (Oz,
akt. Kuru, 2009, s.15).

“Cocuk  oyunlarinin  bircogunda  dilin  kullanilmasi
gerekmektedir. Oyun ¢ocugun dil gelisimini destekler. Oyun,
cocugun sozlii olarak ifade edilenleri anlama yeteneginin
gelisimini saglar. Cocuklar oyun iginde yeni sdzclikler
ogrenir. Oyundaki olaylar zamanla 6grenilir, oyun siiresince
soru sorulur ve cevap almir. Oyunda dil zihinsel
degerlendirmeler i¢in kullanilir ve oyunda dille komut
verilir. Oyunda dil. Cocugun duygularin1 ve diislincelerini
anlatir. Oyunla dil problemi olanlarin, bu problemleri
coziimlenmeye ¢aligilir ve oyunla ¢ocugun sozciik dagarcigi
gelisir, diizgiin climleler kurar, rahat konusma aliskanlig1
kazanir. Oyunla ¢ocuk soru sorar ve yeni bilgiler kazanir”
(Akandere, 2004, akt. Keskin, 2009, s. 18).

Akandere (2004), c¢ocuk oyunlarinda kullanilan dilin kelime dagarcigim
gelistirmesi yaninda kelimeleri anlamlandirma, duygu ve diisiincelerini aktarimini

saglayan bir arag olarak kullanildigina dikkat ¢ekmektedir.

Seving, dil gelisiminin oyun esnasinda ve Oncesinde edinilen deneyimlerin
aktarilmasi ile gelisim sagladigini Ongormiistiir. “Oyun ortaminda dil gelisimi,
cocuklarin deneyimleri hakkinda fikirlerini ilettikleri hareketlerden dogar. Dil, gesitli
hareket, mimik, taklit, giiliisme, merak somlar1 ve ani kesiflerle dolu olan bir siirecin

ifade yoludur” (Seving, 2009, s. 131).

“Cocuk oyun oynarken, gerek oyun arkadaslarina gerekse
biiyiliklerine karsi, kendini ifade etmek ister. Ayni sekilde
kars1 taraftan gelenleri de anlamak durumundadir. Bu da
sozlerle, yani dil ile saglanir. Oyun sirasinda ¢ocuk mutlaka
dilini kullanmak zorundadir. Bu kullanma sonucu dilin
gelismesi de saglanmis olacaktir. Buradan, oyunun, dilin
gelismesi acisindan da onemli ve gerekli oldugu soncu
ortaya ¢ikmaktadir” (Baltutan, akt. Kuru, 2009, s. 45).

Baltutan, oyun esnasinda dil kullanmanin zorunlu oldugunu ve dilinde bu

zorunlulugun dogal sonucu olarak gelistigini belirtmistir.
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Oyunlarda kullanilan sadece oyuna 0zgii, sarki, mani, tekerleme gibi edebi

tirtinleri kullanma, yeni kelimelerin dagarciga eklenmesi, birbirleriyle iletisim kurma

gerekliligi dil gelisimini etkileyen 6nemli faktorlerdendir.

2.3.4. Oyunun cocugun duygusal ve zihin gelisimine etkisi

Zihinsel gelisimin tanimlanmasi icin J. Piaget’nin biligsel gelisim teorisini

ozetleyen Kuru’nun aktarrmiyla Ozer ve Ozer’in galigmasi dnemli bir yol gdsterici

olmustur.

Dereobali, zihinsel gelisim siirecinin ilkogretim ¢agindaki ¢ocuklarda oyunlarla

“Biligsel gelisim, beden ve zeka arasindaki fonksiyonel
iliskiyi kapsar. Ozellikle hareketin yasamn ilk yillarinda
onemli bir rolii oldugunu kabul eden modern teorilerin bir
ornegi, J. Piaget’n bilissel gelisim teorisidir. Piaget, insan
zihninin gelisimi iizerinde ¢alismis ve sistematik bir sekilde
degisik yaslardaki ¢ocuklarin diislince bi¢imini incelemistir.
Piaget’ye gore zeka bireyin ¢evre ile aktif etkilesimi sonucu
gerceklesmektedir.  Cocuklar ¢evrelerindeki  nesnelere
bakarak, dokunarak, agizlarina alarak, sesini isiterek bilgi
toplarlar. Duyular1 aracilifiyla topladiklari bu bilgiler
dogrultusunda c¢esitli tepkilerde bulunurlar (6ziimleme).
Nesnelere Once mevcut bilgileri dogrultusunda tepkide
bulunurken daha sonralar1 bu tepkilerinde degisiklik
yaparlar. (uyma). Bdylece c¢evreye, nesnelere ve yeni
durumlara uyum saglarlar (adaptasyon). Piaget cevreye
uyum saglamak icin kullanilan Ozlimleme ve wuyma
siireclerinin sadece bebeklik ya da kiiciik ¢ocukluk
doneminde degil tiim yasam boyunca kullanildigini ileri
siirmektedir” (Ozer ve Ozer, akt. Kuru, 2009, s. 12 - 13).

fark edilebilecegine isaret etmektedir.

Zihinsel gelisimin yaninda duygusal gelisime de oyunun etkisi oldugunun 6ne

striildigii  gorilmiistir.

“Okul oncesi donemdeki c¢ocuklara oranla okul c¢agina
gelmis olan ¢ocuklarin zihinsel yeteneklerindeki ilerlemelere
oyunlarindaki, 0grenme etkinliklerindeki  dillerindeki,
farkliliklarda gozlemlemek miimkiindiir. Bu donemde
cocuklar hizli bir zihinsel gelisme gosterirler. Nesnelerin
konumlarmin ya da fiziksel yapilarindaki degisimlerin,
miktar, kiitle, agirlik, say1 gibi oOzelliklerde degisme
yaratmadigini anlayabilirler” (Dereobali, akt. Kuru, 2009, s.
13).

Bu durumda da duygusal gelisimin tanimina ihtiyag
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duyulmaktadir. “Duygu, bireyin i¢ ve dis diinyadan etkilenmesi sonucunda genel olarak

hoslanma ya da act duyma bi¢iminde belirlenen tepkilerdir. Bireyin temel

gereksinimleriyle ve onun bir sonucu olan davranislar ile ilgilidir. Bu nedenle duygulari

incelemek insanin davranisina egemen olunmasint kolaylastirir” (Binbasioglu, 1975,

akt. Sari, 2001, s. 6). Binbasioglu’nun duygunun tanimi ve duygulari anlamanin énemi

ile ilgili goriisleri ¢alismamizda 6nem teskil etmistir.

“Duygularin en iyi yansitildig1 ortamlar aile, okul, arkadas
grubu ve toplumsal hareketler i¢inde daha belirgin halde
olabilmektedir. Cocugun oyun c¢aginda tepkisini belirli
ortamlar dahilinde dile getirmesinin saglanmasi saglikli bir
duygusal gelisimin belirtisi olabilecektir. Bu ortamlar
icerisinde ¢ocuk kazanma, kaybetme, miicadele etme,
beraber yasama, kisilik gelisimi, sevgi, saygi vb. duygusal
gelisim ozelliklerini kazanabilir” (Simsek, 1998, s. 4).

Simsek, duygularin agiga ¢ikarilmasini saglikli duygusal gelisim belirtisi olarak

gormiistiir. Oyun cocuklarin duygularmi agiga vurma imkami buldugu alan olarak

goriilebileceginden duygusal gelisime katkis1 yadsinamaz bir hal almistir denebilir.

Akandere, oyunun zihinsel ve duygusal gelisime etkisini detaylandirarak

belirtmistir.

“Beden zihin ve duygusal gelisim birbirini karsilikli olarak
etkiler. Cocugun zekasi gelistik¢e ¢evresini daha iyi algilar.
Oyunla biiyliyen c¢ocuk =zihinsel gelisimle ilgili bircok
kavrami oyun ig¢inde Ogrenir. Biyiik-kiiciik, ince-kalin,
sicak-soguk, tatli-eksi gibi duyumlarimizla algilanan pek ¢cok
kavramla birlikte eslestirme, smiflama, analiz sentez,
problem ¢6zme gibi zihinsel islemleri ¢cocuk oyun ig¢inde
ogrenir. Oyunla ¢ocuk duygusal tepkilerini denetim altina
almay1 sorunlarindan uzaklagsmayi, kendine giiveni, seving
ve haz almay1 sevgi ve begenilme duygularimi gelistirir. Bu
da duygusal gelisim i¢in 6nemli bir katkidir. Yine oyunla
cocuk eski deneyimlerini, davranmiglarini,  bilgilerini
zenginlestirir. Nesneler arasindaki ayrilik ve benzerlikleri
kavrar, diisiinme, kavrama, algilama gibi zihinsel
yeteneklerini gelistirir” (Akandere, 2004, akt. Keskin, 2009,
s. 18 -19).

Seving, cocugun oyunla Ogrendigini, iletisim kurdugunu ve

davraniglar1 pekistirme araci olarak gordiigiinii ifade etmistir.

“Cocuk oyunda arastirir kesfeder ve 6grenir. Baskalariyla bir
araya gelir ve akranlariyla iligki kurar. Aym1 zamanda

toplumsal
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korkularindan, kaygilarindan ve saldirganlik duygularindan
arinma olanagi bulur. Dogac¢lama sosyo-dramatik oyunlar,
hayal giicilinti, liretkenligi ve akil yiiriitmeyi destekler. Oyun
toplumsal davraniglar1 pekistirme araci olarak da islev gortir.
Saglikli ¢ocuklar uygun ortamlarda daha ¢ok oyun
oynamaya yonelirler” (Seving, 2009, s. 148).

Seving’e ait baska bir ifade de oyun oynayan ¢ocugun gézlemlenmesi ile sadece
bos wvakitlerini geg¢irme araci olarak diisliniilen oyunun ¢ocuga kazanimlarinin
goriilebilecegi saptanmustir. “Oyun dogrudan bir kazanim saglamadigi i¢in bazi
goriislere gore kiiciimsenmekle birlikte bilimsel ve hayal giicii gerektiren ¢aligmalarin
temelinde olan yogun ilgi, alg1 ve gercek yasamda gerekli olan yaraticilik, oyunda
biitiintiyle goriilmektedir. Cocugu oyun oynarken gézlemlersek bazi kazanimlar agikc¢a

gorebiliriz” (Seving, 2009, s.148).

2.3.5. Oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine etkisi

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

kimligini bulmasi1 yoniindeki olumlu destegini de belirtmistir.

“Cocuk yasadigt c¢evrede daima baskalart ile iligki
halindedir, Cocuk oyunlarin ¢ogunda bir sosyal yap1 vardir.
Oyunla ¢ocuk cinsel kimlik kazanir oyunla c¢ocuk aile
bireylerinin rollerini {istlenerek sorumluluklarini ve o
bireylerin kisiliklerini 6grenir. Oyunla c¢ocuk meslek
gruplarini ve onlarin rollerini kavrar oyunla ¢ocuklar birlikte
problem ¢6zmeyi Ogrenirler. Oyunla ¢ocuklarin moral
gelisimi  desteklenir. Cocuk oyunla toplumsallagsmayz,
bagkalarinin hak ve 6zgiirlikklerine saygi duymay1 kendi hak
ve Ozglrliigiinii korumayi, yardimlagsmayi, paylasmay1 lider
olmay1, kazanmayr ve kaybetmeyi Ogrenir ” (Akandere,
2004, akt. Keskin, 2009, s. 19).

Hazar, oyunu, cocugun gercek hayattaki yagantisinin test alani olarak gérmiistiir.
Hazar’a gore oyun, ¢ocugun kendini ve 6grendiklerini yorumlamasina yardim ederken

kurall1 yasamay1 da 6gretir.

“Cocuk hayat1 oyun igerisinde tanir. Aileden getirmis oldugu
ozellikleri oyunda test eder, sekillendirir. Almis oldugu
egitimi oyunla yansitir. Oyun bir grup calismasidir ve
kendine 6zgii kurallar1 vardir. Bu kurallara uymayanlar oyun
disinda kalirlar. Biitiin ¢ocuklar kurallara uymayanlarla oyun
oynamak istemezler ve onlar1 oyun dis1 birakirlar, boylelikle
cezalandirmig olurlar. Higbir ¢ocuk bu duruma diismek
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istemez. Oyunun bu niteligi c¢ocuklara kurallara uymay1
ogretir” (Hazar, akt. Kuru, 2009, s. 42).

Ozdogan, oyunu, sosyallesme alam olarak gdrmektedir. “Oyun grubuna giren
cocuk sosyal ortama uyum gosterir. Oyun ortaminda uyum saglayabilmesi i¢in bir¢ok
sosyal iliski bi¢cimini 6grenmesi gerekmektedir. Oyun ortamu ¢ocuk i¢in serbest bir
ortamdir. Bircok davranis seklini burada deneme olanagimi bulur” (Ozdogan,2004, s.

120).

Seving ise ¢ocugun oyunla kendini tanidigini ve aile ortami disindaki hayati ilk

olarak oyunla fark ettigini savunmaktadir.

“Cocuk bir arkadas gurubuna iiye olarak kendi hakkinda
bilmedigi 6zelliklerini oyundaki deneyimleriyle 6grenir. Aile
icindeki yerinden bagka, yasitlariyla birlikte oldugunda kendi
benligi hakkinda daha gercek¢i bir yapmin farkinda
olacaktir. Yeteneklerini kesfedip, gruba ne gibi katkilar
oldugunu sosyal ortamda gorebilir. Bu sekilde giiclii ve zayif
yanlarini1 kesfeder, kabul goriilme veya diglanma gibi sosyal
deneyimlerle kars1 karsiya gelebilir. Oyunda kazanilan
beceri derecesiyle ¢ocuk gercek simirlarini kesfedecektir”
(Seving, 2009, s. 149).

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

Ozelliklerini tamamladigini savunur:

“Oyun sosyal becerileri gelistirir. Sosyal becerilerdeki
eksiklik genellikle davranis problemlerine sebep olur. Oyun
bastirilmis duygularin {izerinde durur. Cocuk korkularini,
kizginliklarini, kaybettiklerini, derinden hislerini oyunda
aktiviteye doniistiirebilir. Oyun bireyi stresten kurtarici
Oonemli bir aktivitedir. Oyun sayesinde c¢ocuk kisilik
ozelliklerini 6grenir ve baskalarmin bakis agilarini anlar.
Onlar adaleti, kurallara uymayi, ortak calismay1, arkadasligi
ve sosyal kurallar1 Ogrenirler. Bu sosyal yetenekler de
onlarin 6zsaygilarint gelistirir” (Patrick, akt. Kuru,2009, s.
43).

Ozdogan’m baska bir aciklamasinda da oyunla cocuklarin kural belirleme,
belirlenen kurallara uyma gibi 6zelliklere kavusacaklarini belirttigi goriiliir.
“Cocuklar sosyal rol oyunlarin1 oynarken sosyal ve biligsel
yeteneklerini  gelistirir, kiiciik ¢ocuklar duyu - motor

yeteneklerini (ylirliylls yarisinda hizli olmayr hedefe-
ulasmayi) dener, biligsel gelisimi (hatirda  tutma



oyunlarinda), dikkat toplama, bellek, birlestirme yetenegini
gelistirirken sosyallesmeyi de 6grenir. Cocuklar oyuna bagla-
madan Once zamanin bir bdliimiini oyunlarn kurallarini
olusturmakla ya da olugsmus kurallar1 tekrarlamakla
gecirirler, daha sonra oyuna baglarlar. Bu asamada sozel
olarak olusturduklar1 kurallarla kanunlarin temelini atmis
olurlar” (Ozdogan, 2004, s.122).
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UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bulgular, nitel arastirma tekniklerine uygun olarak elde edilmis ve analiz kismi1
nicel arastirma tekniklerinden biri olan kay - kare testine gére yapilmistir. Tiim sonuglar

betimsel aragtirma deseni kullanilarak yorumlanmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada, nitel arastirma yaklasimina uygun olarak Erzurum il Milli Egitim
Miidiirliigiine bagh sekiz farkli okulda Ilk&gretim Birinci Kademede 2010 - 2011
Ogretim Yilinda 6grenim goren dgrencilere Ek 2 ve bu dgrencilerin dgretmenlerine Ek
3 de sunulan anketler uygulanmistir. Anket uygulamasi i¢in alinan izin de Ek 3’de
sunulmugtur. Uygulama sonucunda elde edilen veriler kay - kare testine gore
degerlendirilmeye alinmis ve birbirleriyle iligkisi oldugu tespit edilen etkenler grafikler

seklinde diizenlenerek sunulmustur.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Erzurum il Merkezinde bulunan sekiz ilkdgretim
okulunun birinci kademe 6grencilerinden 2010 - 2011 6gretim yilinda 6grenim goéren

ogrenciler ve bu 6grencilerin 6gretmenleri olugturmaktadir.

Aragtirmanin  drneklemini, Erzurum 11 Merkezinde bulunan sekiz ilkdgretim
Okulunda 2010-2011 o6gretim yilinda &grenimine devam eden ilkdgretim birinci
kademede her smif diizeyinden bes 6grenci olacak sekilde toplam 200 6grenci ve bu

Ogrencilerin 6gretmenleri, toplam 41 6gretmen olusturmustur.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin verileri, arastirmaci tarafindan hazirlanan goériisme formu ve

goriisme plani gergevesinde dgrenciler ve 6gretmenlerle yapilan yiiz ylize goriismelerle
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toplanmustir. Elde edilen bulgular sadece goriisme yapilan 6grenci ve 6gretmenlere gore

yorumlanmis olup, herhangi bir genelleme yapilmamustir.

Aragtirmanin uygulamasina baslamadan énce Erzurum Valiligine bagh il Milli
Egitim Miidiirliigii Arastirma Gelistirme Merkezine resmi bagvuru yapilarak izin
almmig daha sonra okullarin yetkilileriyle de goriisiilmiis ve birlikte belirlenen giin ve
saatte ilkogretim okullarinda bulunulmustur. Erzurum Valiliginden alinan izin, Ek 1. de

sunulmustur.

Cocuklarin oyun ile ilgili bilgi ve disiincelerini 6grenmek icin kigisel bilgi
formu hazirlanmistir. Ayrica, ¢cocuklarin okul basarisini ve arkadaslik iliskilerini 6l¢mek
amacli 6gretmenleri i¢in de arastirmaci tarafindan bir bilgi formu hazirlanmistir. Bu
form hazirlanmadan 6nce, benzer arastirmalarda kullanilan anketler ya da goériismeler

incelenmis ve bu arastirmanin amaci da diisiiniilerek formlar gelistirilmeye ¢alisilmisgtir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirma sonrasi, dgrenciler ve bu 6grencilerin dgretmenlerine yapilan anket
sonugclar1 kay - kare testine gore analiz edilmis olup, iliskisi olan tiim unsurlar grafiklere
aktarilmistir. Tiim unsurlarin kay - kare testine gore birbirleri ile iligkileri Tablo 3’de
verilmistir. Anlaml iligki tespit edilen unsurlarin bilgileri grafiklere aktarilmis ve
yorumlamalar1 grafiklere gore yapilmistir. Herhangi bir iligki olmadigi tespit edilen
unsurlar aragtirmaci tarafindan bu konuyla ilgili 6nceden yapilan aragtirmalar da dikkate

alinarak yorumlanmustir.

Verilerin analizi SPSS 17.00 programinda yapilmustir.
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4. BULGULAR ve YORUM

Ankete katilan Ogrencilerin sokakta, evde, yaz, bahar ve kis mevsimlerinde
oynamay1 tercih ettikleri oyunlarin isimleri Tablo 2’de verilirken oynama sekilleri de

yine dgrencilerden alinan bilgilere gére derlenen oyunlar basligiyla sunulacaktir.

Erzurum i1 Milli Egitim Miidiirliigiine bagh sekiz ilkdgretim Okulunda 2010 -
2011 egitim — dgretim yilinda 6grenim goren 1. Sinif, 2. Sinif, 3. Sinif, 4. Sinif ve 5.
Siif Ogrencilerine ve bu Ogrencilerin dgretmenlerine uygulanan anketlere verilen
cevaplarla elde edilen verilere, kay - kare testinin uygulanmasi sonucunda oyunu
etkiledigi diisiiniilen etkenler ile ¢ocuklarin sokakta, evde ve mevsimlere gore okulda

oynamaya1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iliskiler Tablo 3’te sunulacaktir.

4.1. Mevsim Sartlarina Gore Ogrencilerin Oyun Tercihleri

Mevsim sartlari, ¢ocuklarin oyun secimlerini etkileyen en Onemli dis
faktorlerden biridir. Erzurum ili 6rneginde kis mevsiminin kar yagisl ve uzun gegmesi,
bahar mevsiminde gecislerin hizli olmasi, tercih edilen oyunlar etkilemistir. Oyun
cesitliligi yaz mevsiminde yogun, bahar ve kis mevsiminde kisitli olmasina neden
olmustur. Ancak literatiir taramasina bakildiginda, kar yagisinin olmadigi yorelere
kiyasla kis mevsiminde oynanan oyunlarin ¢esitlilik bakimindan farklilik

gostermislerdir.

Oyun ¢esitliliginin az oldugu goriilen kis mevsiminde okulda oynanan oyunlarin
Erzurum ilinin iklim sartlariyla dogrudan iliskili oldugu goriilmiistiir. Kis mevsiminde
Erzurum ilinde yogun kar yagisinin olmasi ¢ocuklar: karla ilgili oyunlar1 oynamaya
iterken, rahat oyun ortami olmadigi i¢in c¢esitliligin azalmasina da neden olmustur.
Kardan adam yapma, kartopu, kizakla kayma gibi oyunlarin yaninda kis sartlariyla
iliskili daha az oyun oynandigi goriiliir. Anket calismasinin yapildigi ilkogretim
okullarina kis mevsiminde de gidilmis olup, tiim okullarda tenefiislerde bahgeye ¢ikma
yasagimin oldugu, 6grencilerin okul koridorlarinda ya da smiflarda zaman gegirdikleri

goriilmiistiir. Koridorlarin kalabalik gruplarla oynanacak oyunlari oynamaya miimkiin
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olmamas1 ve fazla hareketlilik gerektiren oyunlarin da herhangi bir yaralanma ya da

sakatlanmaya neden olacagi endisesi ile oyunlarin okul idareleri tarafindan

siirlandirildigi da tanik olunan bagska bir unsurdur.

Yaz mevsiminde tenefiislerde okul bahgesinde oyun oynamak miimkiin oldugu

icin ve sokakta diger alanlara gore biraz daha fazla oyun alanin olmasi bu iki farkl

dénemde oynanan oyun cesitliligini de destekler nitelikte olmustur.

Tablo 2.

Ankete Katilan Ogrencilerin Ismini ve Oynama Seklini Verdigi Oyunlar

Bahar Kis
Sokakta Evde Yaz Mevsiminde Mevsiminde Mevsiminde
Oynadigi Oynadigi Okulda Oynadig1 o Okulda
Oyunlar Oyunlar Oyunlar Okulda Oynadiy Oynadigi
Oyunlar
Oyunlar
Aligler Bestas Basketbol Basketbol Duvardan
duvara
Basketbol Bingo Birdirbir Don ates Ebecilik
Donme dolap Cim cim enek  Dallas Kapist Ebecilik Evcilik
Elim sende Donme dolap ~ Don ates Evcilik Kardan adam
Eskici minder Elim yandi Donme dolap Futbol Kartopu
Evcilik Evcilik Duvardan duvara  Ip atlama Kizakla kayma
Futbol Glires Ebecilik Kutu kutu pense Kutu kutu pense
Ip atlama Himbail Evcilik Kose kapmaca Onbirelli
Kardan adam Isim sehir Futbol Onbirelli Saklambag
Kartopu Kelime Ip atlama Saklambag Yakalamacilik
oyunlari
Kizakla kayma  Kizmabirader  Kolalt1 Topag Yerden yiiksek
Kolalt1 Korebe Korebe Ucurtma
Korebe Misket Kose kapmaca Yakalamacilik
Kose Kapmaca  Monopoly Kutu kutu Pense Y akantop
Mendil Nesi var Onbirelli Yerden yiiksek
Kapmaca
Onbirelli Saklambag Orta sigan
Saklambag Taso Saklambag
Seksek Tombala Seksek
Topag Topag
Ugurtma Tren
Uzunesek Uzunesek
Ucggen Voleybol
Voleybol Yakalamacilik
Yakalamacilik Yakantop
Yakantop Yerden yiiksek
Yedikule
Yerden yliksek

Zimba
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Toplamda 6grencilerden 50 oyun ismi ve oynama sekli derlenmistir.

Ogrencilerin verdikleri bilgilerden en fazla gesit sokakta oynadiklar1 oyunlarda
ve ardindan da yaz mevsiminde okulda oynadiklari oyunlarda goriilmiistiir. En az oyun

cesidi ise ki mevsiminde okulda oynadiklar1 oyunlarda goriilmiistiir.

Sokakta oynanan oyunlarin 25 tanesinin diger oyun dénemlerinde de oynandigi
goriiliirken, sokakta oynanan oyunlarin 7 tanesi ve evde oynanan oyunlarin da 14

tanesinin sadece belirtilen donemlerde oynandigi ortaya ¢ikmaistir.

Ayrica bu ¢aligmamizda evde oynanan oyunlar arasinda yazilan oyuncaklarla
oynama ve bilgisayarla oynama genel baslik halinde belirtilmis olup detayli bir
aciklamaya gidilmemistir. Derleme sirasinda oyuncaklarla ve bilgisayarla, ankete
katilan Ogrencilerin hangi oyunlar1 oynadiklar1 toplanmig, ancak bu ¢alismada

kullanmanin gerekliligi goriilmedigi i¢in kullanilmamustir.

Ankete katilan dgrencilerde goriilen bir bagka durum ise; okuldan sonra evde
zaman gecirme oranlarinin yiiksek olmasidir. Sokaga c¢ikma zamanlarinin smirl
oldugunu ifade eden 6grenciler, okul sonrasi zamanlarin1 genelde 6dev yapmak ya da
sinavlara hazirlanmak icin evde gecirdiklerini belirtmiglerdir. Cocuklarin evde daha
fazla zaman gecirmelerinin evde oynanan oyun cesitliliginin diger donemlerdeki

oyunlardan fazla olmasi ile iligkili olabilecegini géstermistir.

4.2. Ankete Katilan Ogrencilerin Verdikleri Cevaplara Gére Oyunla Baglantisi
Olan Faktorler

Tablo 3 cocuklarin sokakta, evde ve okulda yaz, bahar ve kis mevsimlerinde
okullarda oynamay1 tercih ettikleri oyunlarla; ailelerinin SED’leri, sinif diizeyleri,
cinsiyetleri, annelerin ¢aligma durumlari, evlerinde bilgisayar olup olmama durumlari,
oynadiklar1 oyunlar1 kimlerden &grendikleri, oyun oynama sikliklari, oyunu
tanimlamalari, sevdikleri derslerin isimleri, oyun oynamanin 6grenciye goére kazanimlari
ve kayiplari, 6grencinin arkadaslik iligkileri ve 6grencinin ders durumlart arasindaki

iligkileri icermektedir.

Kay - kare testine gore iki unsur arasindaki iliski tespiti p degerine gore
belirlenir. Verilerin p degerinin 0,0 ve 0,0 degerinin altinda olmas1 durumunda 6nemli

bir iliski oldugu, p degerinin 0,0’1n tistiinde olmas1 durumunda ise herhangi bir iliskinin
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olmadig1 anlasilir. Sonuglarda p degerinin 0,000 c¢ikmasi aradaki iligkinin 6nemli
seviyede oldugunu gosterirken, p degerinin 1,000 olmasi veriler arasinda higbir bir

iliskinin olmadigin1 gostermektedir.

Tablo 3.
Tiim Degisken Faktorlerin, Kay Kare Testinde “ p " Degerine Gore, Cocuklarin Evde,
Sokakta, Bahar, Yaz ve Kisin Okullarda Oynadiklari Oyunlarla lligkilerini Gésterir.

Ogrencinin Ogrenclfnn Okulda Yaz Okulda Okulda Kis
Evde Aile . Bahar .
Sokakta . . Mevsiminde .. Mevsiminde
< Bireyleri Ile 9 Mevsiminde «
Oynadigi < Oynadigi 9 Oynadigi
Oyunlar Oynadig Oyunlar Oynadig Oyunlar
y Oyunlar Oyunlar
Sosyo
Ekonomik p = 0,000 p=0,120 p=0,007 p=0,190 p=0,147
Diizey
Sinif Diizeyi p=0,291 p=0,012 p =0,006 p=0,072 p=0,109
Cinsiyet p=20,150 p=0,030 p =0,002 p=0,178 p=0,775
Anne Meslegi p = 1,000 p=0,988 p = 1,000 p =10,000 p=0,032
Evde
Bilgisayar Var p=0,143 p=0,138 p=0,310 p=0,245 p=0,426
mi1?
Oynadig1
Oyunlan _ _ _ - -
Kimlerden p =0,000 p = 0,000 p = 0,000 p=10,999 p =0,002
Ogrendi?
Her giin Oyun =0,000 = 1,000 = 0,000 = 0,000 = 0,965
Oynar m1? p=5 p=4 P=5 P=5 P=5
Oyun Tanimi _ _ _ _ _
Nedir? p=1,000 p=0,379 p=0911 p = 1,000 p=0,176
En Sevdigi -~ _ _ _ _
Ders Nedir? p=10,034 p=0,296 p = 1,000 p=0,013 p = 1,000
Oyun
Oynamak Ne p = 0,000 p =0,025 p =0,000 p=0,052 p=0,053
Kazandiriyor?
Oyun
Oynamak Ne p = 0,000 p = 0,000 p=0,002 p=0,433 p=0,890
Kaybettiriyor?
Ogrencinin
Arkadashk p=0,020 p=0,969 p=20,737 p=0,615 p=0,919
iliskileri Nasil?
Ogrencinin
Ders Durumu p=0,178 p=0,202 p=0,104 p=0,783 p=0,302

Nasil?
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Tablo 3’e gore, 6grencinin sokakta oynamayi tercih ettigi oyunlar ile en sevdigi
dersin adinin ne oldugunun, Ogrencinin arkadaslik iligkilerinin nasil oldugunun
etkilesim i¢cinde oldugu belirlenmistir. Yine tabloya gore, 6grencinin sokakta oynamayi
tercih ettigi oyunlar ile SED, oynadig1 oyunlar1 kim ya da kimlerden &grendiginin, her
giin oyun oynayip, oynamadiginin, oyun oynamanin kazandirdiklar1 ve kaybettirdikleri

arasinda 6nemli bir iliski oldugu tespit edilmistir.

Ogrencinin sokakta oynamayu tercih ettigi oyunlar ile simf diizeyi, cinsiyet, evde
bilgisayar olup olmadigi, 6grencinin ders durumu, annenin ¢alisip ¢calismadigi, oyunun

Ogrenciye gore tanimi arasinda anlamli bir iligki tespit edilmemistir.

Ogrencinin evde aile bireyleriyle oynadig1 oyunlar ile simf diizeyi, cinsiyet,
oyun oynamanin kazandirdiklar1 arasinda iliski oldugu belirtilmistir. Ogrencinin evde
aile bireyleriyle oynadig1 oyunlar ile oynadig1 oyunlar1 kim ya da kimlerden 6grendigi

ve oyun oynamanin kaybettirdikleri arasinda 6nemli bir iliski oldugu belirtilmistir.

Ogrencinin evde aile bireyleriyle oynadig1 oyunlar ile SED, annenin calisip
calismadigi, evde bilgisayarin olup olmadigi, oyun oynama sikligi, oyunun 6grenciye
gbre tanimi, sevdigi dersin adi, 6grencinin arkadaghik iligkileri ve 6grencinin ders

durumu arasinda anlamli bir iligki tespit edilmemistir.

Ogrencinin yaz mevsiminde okulda oynadig1 oyunlar ile SED, siif diizeyi,
cinsiyet, oyun oynamanin kaybettirdikleri arasinda anlamli bir iliski oldugu
belirtilmistir. Ogrencinin yaz mevsiminde okulda oynadig1 oyunlar ile oynadigi oyunlar
kim ya da kimlerden 6grendigi, her giin oyun oynayip oynamadigi, oyun oynamanin

kazandirdiklar1 arasinda 6nemli bir iliski tespit edilmistir.

Ogrencinin yaz mevsiminde okulda oynadigi oyunlar ile annenin galisip,
calismadigi, evde bilgisayarin olup olmadigi, oyunun 6grenciye gore tanimi, sevdigi
dersin adi, 6grencinin arkadaglik iligkileri ve 6grencinin ders durumu arasinda anlamli

bir iligki olmadig1 tespit edilmistir.

Ogrencinin bahar mevsiminde okulda oynadigi oyunlar ile smf diizeyi, en
sevdigi dersin adinin ne oldugu, oyun oynamanin kazandirdiklarinin etkilesim iginde
oldugu belirtilmistir. Ogrencinin bahar mevsiminde okulda oynadig oyunlar ile annenin
calisip, ¢alismadigi, her giin oyun oynayip, oynamadig1 arasinda 6nemli bir iliskinin

varlig1 tespit edilmistir.
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Ogrencinin bahar mevsiminde okulda oynadig1 oyunlar ile SED, cinsiyet, evde
bilgisayar olup olmadigi, oynadig1 oyunlari kim ya da kimlerden 6grendigi, oyunun
Ogrenciye gore tanimi, oyun oynamanin kaybettirdikleri, 6grencinin arkadaslik iligkileri

ve 6grencinin ders durumu arasinda anlamli bir iligki olmadig tespit edilmistir.

Ogrencinin kis mevsiminde okulda oynadigi oyunlari ile anne mesleginin,
oynadigi oyunlar1 kim ya da kimlerden 6grendiginin, oyun oynamanin kazandirdiklari

arasinda etkilesim oldugu belirlenmistir.

Ogrencinin kis mevsiminde okulda oynadigi oyunlar1 ile SED, smf diizeyi,
cinsiyet, evde bilgisayarin olup, olmadigi, her giin oyun oynayip, oynamadigi,
Ogrenciye gore oyun tanimi, sevdigi dersin adi, oyun oynamanin kaybettirdikleri,
Ogrencinin arkadaslik iliskileri ve dgrencinin ders durumu arasinda anlamli bir iligki

olmadig tespit edilmistir.

Tablo 3’e gore ayrica dgrencilerin, oyun tanimi ve “Evde bilgisayar var mi?”
sorularina verdikleri cevaplar ile Ogrencilerin 6gretmenlerine sorulan sorulardan,
“Ogrencinin ders durumu nasil?”, sorusuna vermis olduklar1 yanitlarin, 6grencilerin

oynamaya1 tercih ettikleri oyunlar arasinda anlamli bir iliskinin olmadig: tespit edilmistir.

“Oyun Oynamak Sana Ne Kazandirtyor?”sorusuna verilen cevaplarla

ogrencilerin oynadiklar tim oyunlar arasinda ise anlamli bir iligski oldugu goériilmiistiir.

Tablo 3’de verilen ve aralarinda anlamli iliski oldugu tespit edilen veriler
grafikler halinde sunulmustur. Grafikler agiklamalarimin ardindan yorumlanmustir.
Ogrencilerin sokakta, evde, okulda yaz, bahar ve kis mevsimlerinde oynamayi tercih
ettiklerini belirtikleri oyunlarla; SED, smif diizeyi, cinsiyet, anne meslegi, evde
bilgisayar olup, olmadigi, oynadigi oyunlar1 kim ya da kimlerden 6grendigi, her giin
oyun oynayip, oynamadigi, 6grenciye gére oyun tanimi, dgrencinin sevdigi dersin adi,
oyun oynamanin kazandirdiklari, oyun oynamanin kaybettirdikleri, 6grencinin
arkadaglik iligkileri ve ders durumu faktorleri arasindaki iligkiler ayr1 basliklar halinde

acgiklanacaktir.
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4.2.1. Sosyo ekonomik diizey

Ankete katilan Ogrencilerin ailelerinin SED’leri evde, bahar ve kis
mevsimlerinde okullarda oynamayi tercih ettikleri oyun seg¢imlerine etkide

bulunmamastir.

Ancak aragtirmaya katilim saglayan 6grencilerin ailelerinin SED’leri sokakta ve
yaz mevsiminde okullarda oynadiklari oyunlar1 etkilemistir. Ailelerin SED’leri
oyunlarin oynanmasi i¢in kullanilacak ara¢ ya da araglarin alimini etkileyecek 6nemli
bir faktor olarak karsimiza ¢ikar. Ayrica ailelerinin SED’lerine gore Ogrencilerin
oturduklar1 bolgelerde uygun ve giivenli oyun alanlarinin olup, olmamasi da sokakta
oynayacaklar1 oyunlar1 etkileyen bir faktér oldugunu ortaya koymaktadir. Sokaga
c¢ikamayan ya da ¢ok fazla sinirlandirilmig zaman araliginda ¢ikan ¢ocugun, arkadas

edinme ve oyun 6grenme orani da diisiik olacaktir.
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Grafik 1. Sosyo ekonomik diizeye gore 6grencilerin sokakta oynamay tercih ettikleri oyunlar
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Grafik 1 ankete katilan 6grencilerin SED’lerine gore sokakta oynamayi tercih

ettikleri oyunlar arasindaki iligkiyi gostermektedir.

Kartopu, kardan adam, zimba, ip atlama, mendil kapmaca, elim sende, evcilik,
kizak kayma oyunlarini oynamay1 tercih eden ogrencilerin tamaminin ailelerinin

SED’lerinin ortalamanin altinda oldugu tespit edilmistir.

Yakantop, eskici minder, donme dolap, kolalti, voleybol, onbirelli, u¢urtma,
topa¢ oyunlarin1 oynamay1 tercih eden dgrencilerin tamaminin ailelerinin SED’leri ise

ortalamadadir.

Saklambag, korebe, seksek, Alisler, basketbol, uzunesek, yedi kule, liggen, kose
kapmaca oyunlarin1 oynamayi tercih eden 6grencilerin ailelerinin SED’leri ortalamanin

ustindedir.

Yakalamacilik oyununu oynamayi tercih eden ogrencilerin yiiksek oranda
ailesinin SED’i ortalamanin altinda ve daha az oranda olan Ogrencilerin ailelerinin

SED’leri ortalamanin ustiindedir.

Futbol oyununu oynamay1 tercih eden Ogrencilerin ¢ogunun ailesinin SED’i

ortalamanin Ustiinde ve geri kalan kisminin ise ailesinin SED’i ortalamadadir.

Yerden yiiksek oyununu oynamay1 tercih eden 6grencilerin ¢ogunun ailesinin

SED’i ortalamanin altinda ve geriye kalaninin ailesinin SED’1 ise ortalamadadir.

Sokakta oynadigin oyunlar nelerdir sorusunu cevapsiz birakan Ogrencilerin
cogunlugunun ailesinin SED’i ortalamanin {istlinde iken tercih eden diger dgrencilerin

ailelerinin SED’leri ortalamada ve ortalamanin altindadir.

Herhangi bir oyun oynamadigini1 belirten 6grencilerin ailelerinin SED’leri esit
oranlarda ortalamada ve ortalamanin iistiinde iken, daha az oranda tercihte bulunan

Ogrencilerin ailelerinin SED’ler ortalamanin altindadir.

Alilelerinin SED’leri ortalamanin altinda, ortalamada ve ortalamanin istiinde
olan 6grencilerin oyun tercihlerinin birbirinden farkli oldugu, oyun oynamadigini
bildiren ve sokakta oynadigin oyunlar nelerdir sorusunu cevapsiz birakan dgrencilerin

ailelerinin her i¢ SED’ de de oldugu goriiliir.
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Ogrencilerin sokakta oynamay1 tercih ettikleri oyunlarda ailelerinin SED’leri
ortalamanin iistiinde olan 6grencilerin oynadiklar1 oyun sayis1 fazla iken ortalama ve
ortalamanin altinda olan ailelere sahip Ogrencilerde esittir. Cesitlilik bakimindan
ailelerinin SED’leri ortalamanin altinda ve ortalamanin iistiinde olan ogrencilerin
oynadiklar1 oyunlarin genelde bilinen oyunlar oldugu goriiliirken, ailelerinin SED’leri
ortalamada olan Ogrencilerin oynamay1 tercih ettikleri oyunlar gesitlilik bakimindan
genelde bilinen oyunlardan farklilik gostermistir. Ailelerinin SED’leri ortalamada olan
Ogrencilerin oynamay tercih ettikleri oyunlarda topag, ugurtma gibi oyun araglarinin

kullanildig1 oyunlar olmasi yine dikkat ¢ceken bir durumdur.
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Grafik 2 ankete katilan Ogrencilerin ailelerinin SED’lerine gore yaz
mevsimlerinde okulda oynamayr tercih ettikleri oyunlar arasindaki iliskiyi

gostermektedir.

Korebe, dallas kapisi, birdirbir, seksek oyunlarini oynamayr tercih eden

ogrencilerin tamaminin ailelerinin SED’lerinin ortalamanin altinda oldugu goriiliir.

Donme dolap, orta sican, uzunesek, kolalti, onbirelli, tren oyunlarini oynamay1

tercih eden 6grencilerin tamaminin ailelerinin SED’leri ortalamadadir.

Basketbol, yakantop, don ates, topag, duvardan duvara, kose kapmaca oyunlarini
oynamay1 tercih eden oOgrencilerin tamaminin ailelerinin SED’leri ortalamanin

ustiundedir.

Voleybol oyununu oynamay1 tercih eden 6grencilerin ¢ogunlugunun ailesinin
SED’i ortalamada ve ¢ok daha az oranda olan O&grencilerin ailelerinin SED’i

ortalamanin altindadir.

Ip atlama oyununu oynamayi tercih eden 6grencilerin yiiksek oranda SED’leri
ortalamanin altinda olan ailelere sahip oldugu goriiliirken, daha az oranda olanlarin

ailelerinin SED’lerinin ortalamada oldugu goriiliir.

Yerden yiiksek oyununu oynamayi tercih eden Ogrencilerin ¢ogunlugunun
ailelerinin SED’leri ortalamanin iistiinde ve geriye kalanlarinin ailelerinin SED’leri

ortalamadadir.

Kutu kutu pense oyununu oynamayi tercih eden Ogrencilerin ¢ogunluk
yilizdesinin ailesi SED’i bakimindan ortalamanin istiinde ve diger oOgrencilerin

ailelerinin SED’leri ortalamanin altindadir.

Yakalamacilik, saklambag, evcilik, ebecilik oyunlariile  herhangi bir oyun
oynamadigini belirten 6grencilerin ailelerinin SED’leri ortalamanin altinda, ortalamada
ve ortalamanin ustiinde olmak {izere her ii¢ diizeyden ailelere sahip Ogrencilerin

tercihleri arasinda yer almaktadir.

Ogrencilerin ailelerinin SED’lerine gdre yaz mevsiminde okulda oynamay1
tercih ettikleri oyunlar farkliliklar gostermistir. Her iic SED’ de ailelere sahip
Ogrencilerin ortak oynadiklar1 oyunlarda yakalamacilik, saklambag, evcilik, futbol

ebecilik gibi bilindik oyunlardir.
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Ailelerinin SED’leri ortalamada ve ortalamanin {iistiinde olan Ogrencilerin
oynamay1 tercih ettikleri oyunlarin sayica esitligi ve ortalamanin altinda olan

Ogrencilerin tercih ettikleri oyunlarin sayica azlig1 goriiliir.

Ogrencilerin sokakta ve yaz mevsimlerinde oynamay1 tercih ettikleri oyunlar
ailelerinin SED’lerine gore farklilik gostermis olup, her iki farkli oyun oynama
zamaninda da SED’leri ortalamada olan ailelere sahip 6grencilerin ¢esitlilik bakimindan
daha zengin oldugu genelde bilinen oyunlardan farkli olan oyunlar1 oynamay1 tercih

ettikleri gortiliir.

4.2.2. Siif diizeyi

Cocuklarin oyun se¢imleri bedensel, duygusal — zihinsel, psiko — motor, sosyal
gelisimlerine gore degisiklik gdsterir. Her ¢ocuk her oyunu oynayamayabilir ya da
oynadigi oyunlarin kurallarin1 tam olarak gergeklestiremeyebilir. Oyun ¢ocuklarin ayni
zamanda gelisimlerini tamamlama aracit olarak da goriilir. Oyun kurallarima tam
uyamayan veya oyunda yapilmasi gerekenleri yapamayan, sdylenmesi gereken sozleri
sOyleyemeyen ¢ocuk oyundan dislanabilir. Bu da kendini oyun iginde
gerceklestirememe ve Ozgiivenini kaybetme noktasina gelebilecek durumda olan
cocugun oyundan sogumasina ve bu tlir oyunlart oynamamasina yol agar. Cocuklar
oynayabildikleri ve zevk aldiklar1 oyunlar1 segerler. Oynayabildigi oyun gelisimine
uygun olduguna gore gelisimin yagla baglantis1 da dikkate alindiginda sinif diizeyinin

cocugun oynadigi oyunlari etkilemis olmasi olagan karsilanabilir.

Sif diizeyi faktorii ankete katilan 6grencilerin evde, okullarinda bahar ve yaz
mevsimlerinde oynamay1 tercih ettikleri oyunlar1 etkilemistir. Ancak sokakta ve kis

mevsiminde okullarinda oynamayi tercih ettikleri oyunlari etkilememistir.



120,0%

100,0%

80,0%

60,0%

40,0%

20,0%

+

Q& m5 m4 m3 m2 m]

Grafik 3. Sinif diizeyine gore 0grencilerin evde oynamayi tercih ettikleri oyunlar

(44



43

Grafik 3 ankete katilan 6grencilerin sinif diizeylerine gore evde oynamayi tercih

ettikleri oyunlar arasindaki iligkiyi igermektedir.

Doénme dolap oyununu oynamay: tercih eden ogrencilerin tamami 1. Simif

Ogrencileridir.

Cimcim cim enek, televizyon seyretmek oyunlarini oynamayi tercih eden

ogrencilerin tamami 2. Simif 6grencileridir.

Himbil, taso oyunlarim1 oynamayi tercih eden oOgrencilerin tamami 3. Sinif

Ogrencileridir.

Giires, nesi var oyunlarini oynamay1 tercih eden 6grencilerin tamami 4. Siuf

ogrencileridir.

Bingo oyununu oynamayi tercih eden Ogrencilerin tamamu 5. Simif

Ogrencileridir.

Evde oyuncaklarla oynamayi tercih eden Ogrenciler 1, 2, 3 ve 5. sif

ogrencileridir.

Evde saklamba¢ oyununu oynamay1 tercih eden 6grencilerin 1, 2, 3 ve 4. simif

ogrencilerinin oldugu goriiliir.

Tombala ve bilgisayarla oynadigini belirten Ogrenciler 3 ve 5. sif

ogrencileridir.
Misket oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler 3 ve 4. sinif 6grencileridir.
Korebe oyununu 2, 3 ve 4. siif 6grencilerinin tercih ettigi goriiliir.

Monopoly ve elim yandi oyununu oynamay1 tercih eden 6grenciler 2, 3, 4 ve 5.

sinif 6grencileridir.
Isim sehir oyununu 3, 4 ve 5. sinif dgrencileri oynamaktadirlar.
Kizmabirader oyununu 2, 4 ve 5. sinif 6grencileri oynamayi tercih etmektedirler.

Kelime oyunlar1 ve bestas oyununu oynamayzi tercih eden 6grenciler 2 ve 5. sinif

ogrencileridir.

Evcilik oyununu oynadigini ve oyun oynamadigini belirten 6grenciler her sinif

diizeyindeki 6grencilerden olugmustur.
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Ankete katilan ogrencilerin sinif diizeyleri evde oynamayi tercih ettikleri
oyunlar etkilemistir. Farkli sinif diizeyindeki 6grencilerin oyun secimlerinin farklilik
gostermesine karst smif diizeylerinin farkina ragmen ortak olarak oynadiklari

oyunlarinda varlig1 dikkat ¢cekmektedir.
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Grafik 4 ankete katilan 6grencilerin sinif diizeylerine gore yaz mevsimlerinde

okullarinda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iligkiyi icermektedir.

Dallas kapisi, donme dolap, uzunesek, orta sican, tren, don ates oyunlarini

oynamaya1 tercih eden ¢ocuklar 1. simif 6grencileridir.

Korebe, kose kapmaca oyunlarini oynamayir tercih eden cocuklar 2. siif

ogrencileridir.

Birdirbir ve duvardan duvara oyunlarini oynamay1 tercih eden ¢ocuklar 3. sinif

Ogrencileridir.

Seksek, kolalti, topa¢ oyunlarini oynamayi tercih eden cocuklar 4. simf

ogrencileridir.

Basketbol ve onbirelli oyunlarim1 oynamayi tercih eden cocuklar 5. sif

Ogrencileridir.

Voleybol oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler 1, 4 ve 5. sif

ogrencileridir.
Ip atlama oyununu 2, 3 ve 5. sinif dgrencileri oynamayi tercih etmislerdir.
Evcilik oyununu 1, 2 ve 5. sinif 6grencileri oynadiklarini belirtmislerdir.
Futbol oyununu 2, 3, 4 ve 5. sinif 6grencileri oynamayzi tercih etmislerdir.
Yerden yliksek oyununu 2, 4 ve 5. sinif 6grencileri oynamay1 tercih etmisglerdir.

Kutu kutu pense oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler 1 ve 2. sif
Ogrencileridir.

Ebecilik oyununu oynamayi tercih eden o&grenciler 1, 2, 3 ve 4. siuf
ogrencileridir.

Yakantop oyununu 1, 3, 4 ve 5. sinif 6grencileri oynamay1 tercih etmislerdir.

Yakalamacilik, saklamba¢ oyunlarmi oynamayi tercih eden &grenciler ile

herhangi bir oyun oynamadigini belirten dgrenciler tiim sinif diizeyindeki dgrencilerden

olusmaktadir.

Ankete katilan 6grencilerin sinif diizeylerine gére yaz mevsiminde oynamayi

tercih ettikleri oyunlar farklilik gostermistir. Sinif diizeylerine gore kesin olarak ayrim
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olan oyunlar oldugu gibi ortak oynadiklar1 oyunlarin oldugu da gézlemlenmistir. Sinif
diizeyleri arasinda 1. simif diizeyindeki 6grencilerin oynadiklari oyun sayisinin fazlaligi
da dnemli bir ayrint1 olarak dikkat ¢ekmektedir. 1. sinmif 6grencilerin oyun ¢agi olarak

nitelendirilen 0 — 7 yas araliginda olmasi bu durumu destekler niteliktedir.
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Grafik 5 ankete katilan 6grencilerin sinif diizeylerine gore bahar mevsimlerinde

okullarinda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iligkiyi icermektedir.
Kutu kutu pense oyununu oynamays1 tercih eden ¢ocuklar 1. sinif 6grencileridir.
Kose kapmaca oyununu oynamayi tercih eden ¢ocuklar 2. sinif 6grencileridir.
Ugurtma oyununu oynamay1 tercih eden ¢ocuklar 3. sinif 6grencileridir.

Ip atlama, topag, yakantop, oyunlarini oynamayi tercih eden gocuklar 4. siif
Ogrencileridir.

Yerden yliksek, onbirelli, don ates, basketbol oyunlarin1 oynamayi tercih eden
cocuklar 5. sinif 6grencileridir.

Saklambag¢ oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler 2 ve 4. simif 6grencileridir.

Ebecilik ve yakalamacilik oyunlarini oynamayi tercih eden 6grenciler 1, 2 ve 3.

simif 6grencileridir.
Futbol oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler 3, 4 ve 5. smif 6grencileridir.
Evcilik oyununu oynamay1 tercih eden 6grenciler 1 ve 2. sinif 6grencileridir.

Herhangi bir oyun oynamadiklarini belirten 6grencilerin her sinif diizeyinde

olduklar1 goriiliir.

Ankete katilan 6grencilerin sinif diizeyleri bahar mevsiminde oynamay1 tercih
ettikleri oyunlar1 etkilemis, oyun tercihleri farkliliklar gostermistir. 5. simf
Ogrencilerinin bahar mevsiminde oynamay tercih ettikleri oyun sayilarinin fazlaligi ve
diger smif diizeylerine gore 4 ve 5. smif Ogrencilerinin daha fazla giic ve enerji

gerektiren oyunlar1 oynadiklari bu grafikte ortaya ¢ikan 6nemli bir detaydir.

4.2.3. Cinsiyet

Yapilan kay - kare testine gore, cinsiyet faktorii ankete katilan 6grencilerin tim
oyun donemlerini etkileyen bir faktor olarak degil de sadece evde ve yaz mevsiminde
okullarinda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar1 etkileyen bir faktor olarak karsimiza

cikmugtir.

Genelde kabul goren fikir, cocuk oyunlarinin tamaminin cinsiyete gore farklilik

gosterdigidir. Tam anlamiyla olmamak iizere elbette bu fikrin hakli yonleri de
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bulunmaktadir. Cocuk oyunlarinin hepsi degil ama bir kism1 sadece kiz ya da erkek
cocuklar1 tarafindan oynanirken bir kisminin her iki cins tarafindan da tercih edildigidir.

Bu calismada da ortaya ¢ikan tiim oyunlarin ayrim gostermedigidir.

Ozdemir’de 2006’daki derleme calismasinda Tiirkiye ¢ocuk oyunlarmin biiyiik
bir boliimiinti gdz Oniine alarak cinsiyetle ilgili bir ayrim yapilmasinin hatali ve gereksiz
olacagimi belirtmistir. Derlemesinde kiz ve erkek cocuklarmin birlikte oynadiklari
oyunlari, aynit oyunu kiz ve erkeklerin gruplarina farkli cinsten oyunculari almadan
oynadiklarint yani tiim farkliliklariyla cinsiyete gore tercih edilen oyunlarin isimlerini

detayl1 bir sekilde vermistir.



120,0% 1~

100,0%

80,0%

60,0%

40,0%

20,0%

K2 ® Erkek

K1z

Grafik 6. Cinsiyete gore d6grencilerin evde oynamayi tercih ettikleri oyunlar

IS



52

Grafik 6 ankete katilan 6g8rencilerin cinsiyetlerine gére evde oynamayi tercih

ettikleri oyunlarla arasindaki iliskiyi igermektedir.

Himbul, bilgisayar, bestas, cimcim cim enek, bingo oyunlarini oynamay1 tercih

edenler kiz ¢cocuklaridir.

Misket, giires, futbol, donme dolap, taso, televizyon seyretmek, nesi var,

oyunlarin1 oynamay1 tercih edenler erkek ¢ocuklaridir.

Saklambag, evcilik, tombala, korebe, monopoly, isim sehir, elim yandi,
kizmabirader oyunlarini hem kiz hem erkek 6grenciler oynamay: tercih etmislerdir,

ancak kiz 6grencilerin tercih oranlar1 daha yiiksektir.

Oyuncaklarla oynayan ve oyun oynamadiklarini belirten 6grenciler de her iki

cinsten olup, erkek 6grenciler yogunluktadir.

Kelime oyunlarint her iki cinsiyetteki dgrenciler esit oranda oynamayi tercih

etmislerdir.

Ankete katilan 6grencilerin evde oynamayi tercih ettikleri oyunlara bakiliginda,
kiz ve erkek cocuklarin bedensel, duygusal ve sosyal gelisimlerine uygun oyunlari
oynadiklar1 goriiliir. Ortak olarak yazilan oyun isimlerine bakildiginda da kiz ya da

erkek oyunudur seklinde kesin ¢izgilerle ayrilamayacak oyunlar oldugu goriilmektedir.

Ancak her iki cinsiyetteki 6grencilerin oynadiklarimi belirttikleri evcilik oyunu
genelde kiz cocuklarinin oynadiklari oyun olarak kabul goriirken, derlememizde erkek
cocuklarinin da oynamayi tercih ettikleri goriilmiistiir. Ozdemir’in (2006)derlemesinde
de evcilik oyunu her iki cinsin oynamay1 tercih ettigi oyunlar arasinda yer bulmustur.
Ankete katilan Ogrencilerden alinan bilgilere gore, evcilik oyununda oyun

kahramanlarinin rolleri, oyun konulari, cinsiyetlerine gore degisiklik icermektedir.
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Grafik 7 ankete katilan 6grencilerin yaz mevsimlerinde okullarinda oynamay1

tercih ettikleri oyunlarla cinsiyetleri arasindaki iliskiyi igermektedir.

Voleybol, ip atlama, basketbol, korebe, kutu kutu pense, dallas kapisi, seksek,
uzunesek, orta sigan, kolalti, onbirelli, duvardan duvara, kése kapmaca oyunlarini

oynamay1 tercih edenler kiz ¢ocuklardir.

Futbol, birdirbir, donme dolap, don ates, topa¢ oyunlarini oynamayi tercih

edenler erkek ¢ocuklaridir.

Evcilik, ebecilik, yakantop oyunlarini oynamay1 tercih eden ve herhangi bir
oyun oynamadigini belirten 6grenciler hem erkek hem de kiz 6grencilerden olugmakla

birlikte kiz 6grencilerin oran1 daha yiiksektir.

Yakalamacilik, saklambag, yerden yliksek oyunlarini oynamayi tercih eden
ogrencilerin erkek Ogrencilerde yogunluk gostermesi {istiine kiz Ogrencilerin bir

kisminin da tercihi olmustur.
Tren oyununu ise her iki cinsiyetteki 6grenciler esit oranda tercih etmislerdir.

Ankete katilan Ogrencilerin cinsiyetlerine gore yaz mevsiminde okulda
oynamay1 tercih ettikleri oyunlar farkliliklar gostermistir. Kiz ¢ocuklarimin erkeklere
oranla daha fazla sayida oyun oynamasinin yani sira her iki cinsteki ¢ocuklarin

oynadiklarini belirttikleri ortak oyun sayisinin da fazlaligi goriilmektedir.

4.2.4. Anne meslegi

Annenin meslegi faktorii ankete katilan 6grencilerin bahar ve kis mevsimlerinde
okullarinda oynamay tercih ettikleri oyunlari etkilemistir. Ancak sokakta, evde ve yaz

mevsiminde okulda oynamayz tercih ettikleri oyun se¢imlerini etkilememistir.

Bu faktérde annenin mesleginin ¢esitliliginden farkli oyun isimlerine
ulasilabilecegi diisiiniilerek detaylandirilmak istenmis, ancak anne mesleginin
cesitliliginin 6nemli bir etkisinin olmadig: tespit edilmistir. En biiyiik farkliligin ¢alisan

anne ve ¢alismayan anne iizerinde oldugu tespit edilmistir.
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Grafik 8 ankete katilan 6grencilerin anne meslekleri ile bahar mevsimlerinde

okullarinda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iligkiyi icermektedir.

Kutu kutu pense, yerden yliksek, onbirelli, topag, yakantop, ugurtma oyunlarini

oynamay1 tercih eden dgrenciler annelerinin meslegini ev hanimi olarak belirtmislerdir.

Basketbol oyununu oynamay1 tercih eden dgrenciler annelerinin meslegini polis

olarak belirtmislerdir.

Kose kapmaca oyunlarini oynamay1 tercih eden dgrenciler annelerinin meslegini

hemgsire olarak belirtmislerdir.

Ebecilik, yakalamacilik, futbol, evcilik oyunlarini oynamayi tercih eden ve
herhangi bir oyun oynamadiklarini belirten 6grencilerin anneleri ¢alismiyor ya da farkhi
mesleklerde calistyorlar, ancak ev hanimi olan anneye sahip dgrencilerin orani daha

yiiksektir.

Ip atlama ve saklambag oyununu oynamay1 tercih eden 6grencilerin annelerinin

calismama ve caligma durumlarn esitlik gostermektedir.

Don ates oyununu oynamayi tercih eden dgrencilerin annelerinin farkli meslek
dallarinda calistiklar1 ve calismayan anneye sahip c¢ocuklarin tercih ettikleri oyunlar

arasinda yer almadigi goriiliir.

Ankete katilan Ogrencilerin annelerinin ¢alisip, calismama durumu bahar
mevsiminde okulda oynadiklar1 oyunlarin farklilik gostermesini etkileyen nedenlerden
biri olmustur. Calismayan annelerin ¢ocuklarinin daha fazla oyun ismi belirttikleri

goriiliirken, anneleri meslek grubuna gore oyun se¢iminin olmadigi da goriilmiistiir.
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Grafik 9 ankete katilan Ogrencilerin anne meslekleri ile kis mevsimlerinde

okullarinda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iligkiyi icermektedir.

Saklambag, yakalamacilik, yerden yiiksek, kizakla kayma, onbirelli oyunlarini

oynamay1 tercih eden dgrenciler annelerinin ev hanimi oldugunu belirtmislerdir.

Kutu kutu pense oyununu oynamay1 tercih eden 6grenciler annelerinin 6gretmen

oldugunu belirtmislerdir.

Evcilik oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler annelerinin hemsire oldugunu

belirtmislerdir.

Kartopu, kardan adam, duvardan duvara, ebecilik oyunlarini oynamay1 tercih
eden ve herhangi bir oyun oynamadigin1 belirten 6grencilerin cogunlukta annelerinin ev
hanim1 oldugu goriiliirken farkli mesleklerde annelerinde g¢ocuklarinin tercihi oldugu

goriliir.

Calismamiza destek veren 6grencilerin annelerinin ¢alisip, calismama durumlari,
kis mevsiminde okulda oynamayi tercih ettikleri oyun tercihlerinde farkliliklara neden

olmustur.

Kis mevsimi oyunlar fazla gesitlilik gdstermemis olmalarina ragmen kendi
icinde en farkli ve fazla oyunlar1 calismayan annelerin g¢ocuklarinin oynadigi

gorilmiistiir.

4.2.5. Evlerinde bilgisayar olup olmama durumu

Evlerinde bilgisayarin olup olmama durumu ankete katilan 6grencilerin sokakta,
evde ve yaz, bahar ve kig mevsimlerinde okullarinda oynamay tercih ettikleri oyunlar

etkilememistir.

Evde bilgisayarin olmasi ya da olmamasi ¢ocuk oyunlarini etkilemeyen bir
faktor olarak calismamizda karsimiza ¢ikmasina ragmen, evde oynanan oyunlar
arasinda bilgisayar ve televizyon seyretmek oyun olarak belirtilmistir. Ozdemir’de bu

durumu destekleyen ifadeler kullanmistir.

“Cocuklar, televizyon, radyo, sinema, resimli romanlar, dergiler ve bilgisayar
gibi teknolojik araglarin etkisi altindadirlar. Ebeveynler de bu etkiye bilingli ya da
bilingsiz olarak g6z yummaktadirlar. Bu araclar, ¢cocuklarin katihm gerektiren ve ilgi

uyandirict nitelik tagiyan oyunlar oynamalarina adeta izin vermezler. Boylece cocuk,
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yaratict olmayan pasif bir gozlemciye ve hareketsiz, sikici, huysuz bir bireye
doniistiiriilmektedir” (Ozdemir, 2006, s. 383).

Bilgisayar ve televizyon ¢ocuklar i¢in oyun olarak algilanmig ve oyun

yasamlarina girmistir.

4.2.6. Oynadig1 oyunlar1 kim ya da kimlerden 6grendigi faktorii

Oynadig1 oyunlart kim ya da kimlerden Ogrendigi faktorii ankete katilan
Ogrencilerin sokakta, evde ve yaz ve kis mevsimlerinde okullarinda oynamay1 tercih
ettikleri oyunlar1 etkilemis ve bahar mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri

oyunlar1 etkilememistir.

Oyun, nesilden nesile aktarilan, bu nedenle kiiltiir aktariminin da kaynaklarindan
biri olarak gosterilen, 6grenmeye dayali bir olgudur. Ankete katilan Ogrencilerin
oyunlar1 kimlerden 6grendigine iligkin sorumuz, kaybolmaya yiiz tutmus oyunlarin
varligiyla 6n plana ¢ikmistir. Arastirmamiza katilan 6grencilerin 174 tanesinin ¢ekirdek
aileye sahip oldugu, 26 tanesinin de genis ailede yasadigi tespit edilmistir. Bu da
cocuklarin evde oyunlar1 6grenebilecegi bireylerin sinirli sayida oldugunu gostermistir.
Ayrica oyunlar 6grenme yoluyla aktarildigi i¢in zaman alic1 bir durumdur. Aileler
cocuklariyla gecirdikleri sinirli zamanlart onlarin  derslerine ayirmayr tercih
etmektedirler ki bu durum annesi ¢alismayan 6grencilerin daha fazla oyun oynamasi ve
daha fazla oyun c¢esidini bilmesi ile de dogrulanmistir. Calismayan anne ¢ocuklariyla
daha fazla ilgilenebilmektedir, ancak bu zamanin dogru degerlendirilmesi onemlidir.
Cocuklarla ilgilenecek bireylerin azlig1 nedeniyle, onlara fazla vakit ayrilamamasi ya da

ayrilan vaktin kaliteli olmamas1 da 6grenilen oyunlarin ¢esitliligini etkilemektedir.

Oyun aktarimlarimin  yapildigi kisiler de oyunlarin devami i¢in Onemli
etkenlerden biridir. Yoresel oyunlardaki daralma, evlerinde ¢ocuklarla ilgilenebilecek,
eski oyunlardan bahsedecek ve hatta bu oyunlari onlarla oynayacak, biiyiiklerin
olmamasina baglanabilecek bir durumdur. Ciinkii ¢ocuklar oyun 6grenmelerini ancak
sinirl1 kisi ve bu kisilerin onlara ayirdiklar1 siirli zamanlarda yapabilmektedirler. Oyle
ki caligma sirasinda Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlari, hi¢ kimseden ya da kendi
kendime 6grendim seklindeki ifadelerinin varligi, oyunlarin baskalarini izleyerek ya da
sadece arkadagslar1 vasitasiyla Ogrenilmesi zorunlulugunu ortaya koyan ilging bir

bulgudur.
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Grafik 10. Oynadig1 oyunlart kim ya da kimlerden 6grendigine gore dgrencilerin sokakta oynamayi tercih ettikleri oyunlar
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Grafik 10 ankete katilan 6grencilerin oynadig1r oyunlar1 kim ya da kimlerden
ogrendigi 1ile sokakta oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iliskiyi

gostermektedir.

Kartopu, kardan adam, korebe, seksek, Alisler, yakantop, elim sende, kizak
kayma, basketbol, eskici minder, kolalti, voleybol, uzunesek, topag, yedi kule, liggen ve
kose kapmaca oyunlarini oynamayi tercih eden O&grenciler oynadiklar1 oyunlar

arkadaslarindan 6grendiklerini belirtmislerdir.

Ucurtma oyunlarii oynamay1 tercih eden Ogrenciler oynadiklari oyunlar

ogretmenlerinden 0grendiklerini belirtmislerdir.

Onbirelli oyununu oynamay1 tercih eden Ogrenciler oynadiklar1 oyunlar

ailelerinden 6grendiklerini belirtmislerdir.

Donme dolap, oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler oynadiklar1 oyunlari

kardeslerinden 6grendiklerini belirtmislerdir.

Mendil kapmaca oyununu oynamay1 tercih eden 6grenciler oynadiklar1 oyunlari

Ogretmen ve ablalarindan 6grendiklerini belirtmislerdir.

Zimba oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler oynadiklar1 oyunlar1 abi ve

ablalarindan 6grendiklerini belirtmislerdir.

Yakalamacilik, futbol, ip atlama, saklambag, yerden yiiksek, evcilik oyunlarini
oynamay1 tercih eden, herhangi bir oyun oynamadigini belirten ve sokakta oynadigin
oyunlar nelerdir sorusuna cevap vermeyen Ogrenciler oyunlari 0gretmen, abla, abi,

arkadas, aile, hi¢ kimse ve kendiliginden 6grendiklerini belirtmislerdir.

Oyunlarin kim ya da kimlerden 6grenildigi ¢alismamiza katilan 6grencilerin
sokakta oynamay1 tercih ettikleri oyunlar etkiledigi tespit edilmistir. Sokak oyunlarinin
cok yiiksek oranda arkadaslar tarafindan 6grenildigi ancak farkli kisiler tarafindan da

oyun 6grenmenin ger¢eklestigi goriilmiistiir.
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Grafik 11 ankete katilan 6grencilerin oynadig1r oyunlar1 kim ya da kimlerden

ogrendigi ile evde oynamayzi tercih ettikleri oyunlar arasindaki iliskiyi icermektedir.

Misket, giires, futbol, kelime oyunlari, cimcim cim enek, televizyon seyretmek,
bingo oyunlarin1 oynamayi tercih eden 6grenciler oynadiklari oyunlar1 arkadaglarindan

ogrendiklerini belirtmislerdir.

Himbil oynadiklarmi belirten 6grenciler oyunlar1 arkadas ve ailelerinden

ogrendiklerini belirtmislerdir.

Doénme dolap, taso oyunlarii oynamayi tercih eden Ogrenciler oynadiklar

oyunlar1 kardeslerinden 6grendiklerini belirtmislerdir.

Bilgisayar, nesi var oyunlarin1 oynamay1 tercih eden Ogrenciler oynadiklari

oyunlar ailelerinden 6grendiklerini belirtmislerdir.

Oyuncaklar, saklambag, evcilik, tombala, kérebe, monopoly, isim sehir, elim
yandi, kizmabirader oyunlarini oynamay1 tercih eden 6grenciler oynadiklar1 oyunlari
Ogretmen, aile, abla, abi, arkadaslarindan 6grendiklerini ve bir kismi da hi¢ kimseden

o6grenmediklerini belirtmislerdir.

Calismaya katilan Ogrencilerin oyunlar1 6grendikleri kisi ya da kisiler evde
oynamay1 tercih ettikleri oyunlar iginde énemli farkliliklara neden olmustur. Daha fazla
beceri, bilgi ve oyun malzemesi gerektiren oyunlarin kendilerinden biiylik bireylerin

destegi ile 6grenildigi aciga ¢ikan 6nemli bir bilgidir.
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Grafik 12 ankete katilan Ogrencilerin oynadig1r oyunlar1 kim ya da kimlerden
ogrendikleri ile yaz mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki

iliskiyi icermektedir.

Basketbol, seksek, uzunesek, orta sigan, kolalti, duvardan duvara, kdse kapmaca
oyunlarini oynamay1 tercih eden Ogrenciler oynadiklari oyunlari arkadaslarindan

ogrendiklerini belirtmislerdir.

Korebe, topa¢ oyunlarin1 oynamayi tercih eden 6grencilerin tamami oynadiklari

oyunlar1 hi¢ kimseden 6grenmediklerini belirtmislerdir.

Donme dolap oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler oynadiklari oyunlari

kardeslerinden 6grenmislerdir.

Dallas kapisi, onbirelli oyunlarini oynamayi tercih eden 6grenciler oynadiklari

oyunlar ailelerinden 6grendiklerini belirtmislerdir.

Birdirbir oyununu oynamay1 tercih eden Ogrenciler oynadiklari oyunlar

abilerinden 6grendiklerini belirtmislerdir.

Voleybol, yakalamacilik, saklambag, ip atlama, evcilik, yerden yiiksek, kutu
kutu pense, ebecilik, yakantop, tren, don ates oyunlarint oynamayi tercih eden
ogrenciler ile oynamadigini belirten 6grenciler oynadiklar1 oyunlar1 farkli oranlarda

O0gretmen, abla, abi, aile, arkadaslarindan 6grendiklerini belirtmislerdir.

Ankete katilan Ogrencilerin oyunlar1 6grendikleri kisi veya kisiler yaz
mevsiminde okulda oynadiklar1 oyunlar arasinda farkliliklar gostermistir. Diger
zamanlarda oynanan oyun tiirlerinde de oldugu gibi en fazla oyun 6grenmesi arkadas
araciligiyla oldugu, fakat farkl kisilerden 6grenilen oyun sayisinin ve c¢esitliliginin de

yadsinamayacak oranda yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Grafik 13 ankete katilan Ogrencilerin oynadig1r oyunlar1 kim ya da kimlerden
ogrendigi ile kis mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri oyunlarla arasindaki

iligkiyi icermektedir.

Yerden yiiksek oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler oynadiklari oyunlari

abilerinden 6grendiklerini belirtmislerdir.

Kutu kutu pense oyununu oynamayi tercih eden dgrenciler oynadiklar1 oyunlari

ailelerinden 6grendiklerini belirtmiglerdir.

Evcilik oyununu oynamayr tercih eden Ogrenciler oynadiklari oyunlari

arkadaslarindan 6grendiklerini belirtmislerdir.

Kartopu, kardan adam, saklambag, yakalamacilik, kizakla kayma, duvardan
duvara, ebecilik, onbirelli oyunlarini oynamayi tercih eden ve oyun oynamadigini
belirten Ogrenciler oynadiklar1 oyunlar1 O6gretmen, abla, abi, arkadas, aile ve

kendiliginden 6grendiklerini belirtmislerdir.

Kis mevsiminde okulda oynanmasi tercih edilen oyunlarin 6grenmeleri ti¢ oyun
disinda ¢ok c¢esitlilik gdstermistir. Oyunlar1 6grenciler farkli kisi ya da kisilerden

ogrendiklerini beyan etmislerdir.

4.2.7. Her giin oyun oynayip oynamama faktorii

Her giin oyun oynayip oynamama faktorii ankete katilan 6grencilerin sokakta
oynamay1 tercih ettigi oyunlarla yaz ve bahar mevsimlerinde okullarda oynamayi tercih
ettikleri oyunlar etkilemis ve evde oynamayi tercih ettikleri oyunlarla ki mevsiminde

okulda oynamayz tercih ettikleri oyunlar1 etkilememistir.

Her giin oyun oynamak ¢ok sayida oyunun Ogrenilmesini ya da Ogrenilen
oyunlarin daha iyi O6grenilmesine neden olabilecek bir etken olarak goriildiigli i¢in
calismamizda ayr1 bir baglik olarak yer bulmustur. Oyun oynayan ¢ocuk yapamadigini
anladig1 oyunu oynamak istemeyecek ya da arkadaslar tarafindan oynayamadigi oyun
icin istenmeyen oyuncu olarak goriilecektir. Bu durum ¢ocugu iki farkli duruma
stirikler. Bunlardan biri, ¢ocugun oyun ortamindan ve dolayisiyla arkadaslarindan
uzaklagsmasina neden olabilirken, digeri ise hirslanan c¢ocugun oyunu her firsatta
oynayip, istenilen seviyeye ulagsmasina neden olabilir. Her giin belirli siklikta oyun
oynamak, ¢cocugun daha fazla oyun oynamasina ve en 6nemlisi kurallarina uygun, iyi

oyun oynamasina destek veren 6nemli bir faktordiir.
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Grafik 14 ankete katilan 6grencilerin her giin oyun oynayip oynamama durumu

ile sokakta oynamayz tercih ettikleri oyunlar arasindaki iliskiyi icermektedir.

Yakalamacilik, kartopu, kardan adam, zimba, ip atlama, korebe, seksek, yerden
yiiksek, Alisler, yakantop, mendil kapmaca, elim sende, evcilik, basketbol, eskici
minder, donme dolap, kolalti, ucurtma, uzunesek, topag, yedi kule, licgen, kose
kapmaca oyunlarini oynamayr tercih eden Ogrencilerin tamami her giin oyun

oynadiklarini belirtmislerdir.

Kizak kayma, onbirelli oyunlarini oynamayi tercih eden 6grenciler her giin oyun

oynamadiklarini belirtmislerdir.

Futbol, saklambag¢ oyunlarin1 oynamay tercih edenler ile sokakta oynan oyunlari
bilmedigini ve sokakta oynadigin oyunlar nelerdir sorusunu cevapsiz birakan 6grenciler
her glin oyun oynayip oynamama durumlarmi farkli oranlarda evet ve hayir olarak

cevaplandirmislardir.

Voleybol oyununu oynamay1 tercih eden 6grenciler ise her giin oyun oynayip

oynamam durumlarini esit oranda evet ve bazen olarak belirtmislerdir.

Her giin oyun oynayan ¢ocuklarin sokakta oynamayi tercih ettikleri oyunlarin
saylr bakimindan fazlaligimin yaninda diger oyunlara gore daha fazla oynanarak
gelistirilebilecek tiirden oyunlar olmasi her giin oyun oynamanin énemli etken oldugunu

ortaya ¢ikmistir.
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Grafik 15 ankete katilan 6grencilerin her giin oyun oynayip, oynamama durumu
ile yaz mevsiminde okulda oynamayi tercih ettikleri oyunlar arasindaki iligkiyi

icermektedir.

1p atlama, basketbol, korebe, kutu kutu pense, dallas kapisi, birdirbir, seksek,
donme dolap, uzunesek, orta sican, kolalti, topag, duvardan duvara, kdse kapmaca

oyunlarin1 oynamay1 tercih eden 6grenciler her giin oyun oynadiklarini belirtmislerdir.

Onbirelli, don ates oyunlarin1 oynamayi tercih eden Ogrenciler her giin oyun

oynamadiklarini belirtmislerdir.

Voleybol, yakalamacilik, evcilik, futbol, yerden yiiksek, ebecilik, yakantop
oyunlarin1 oynamay1 tercih eden ve herhangi bir oyun oynamadigini belirten 68renciler
her giin oyun oynayip oynamam durumunu yiizdelik oranmi evet yiiksek olacak sekilde

hayir olarak da belirtmislerdir.

Tren oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler esit oranlarda her giin oyun

oynama durumunu evet ve bazen olarak belirtmiglerdir.

Don ates ve onbirelli oyunlarini oynamay1 tercih eden Ogrencilerin disinda
kalanlarin ¢ok yliksek oranlarda her giin oyun oynadiklar: tespit edilmistir. Bu durumu
onbirelli ve don ates oyunlarinin &zelliklerine ve oyun oynamayi etkileyen diger

faktorlerin tamamina bakarak yorumlamak gerekmektedir.
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Grafik 16 ankete katilan 6grencilerin her giin oyun oynayip oynamama durumu
ile bahar mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iligkiyi

icermektedir.

Ip atlama, yerden yiiksek, evcilik, don ates, topag, yakantop, basketbol, kdse
kapmaca oyunlarim1 oynamay1 tercih eden Ogrenciler her giin oyun oynadiklarini

belirtmislerdir.

Kutu kutu pense oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler bazen oyun

oynadiklarini belirtmislerdir.

Onbirelli, ugurtma oyunlarin1 oynamayi tercih eden 6grenciler her giin oyun

oynamadiklarini belirtmiglerdir.

Saklambag, ebecilik, yakalamacilik, futbol oyunlarini oynamay: tercih eden
ogrenciler ile herhangi bir oyun oynamadiklarini belirten 6grenciler her giin oyun
oynaylp, oynamama durumlarini evet ve hayir olarak belirtmis ve oranlarina

bakildiginda da evet cevabinin yiiksek oldugu gorilmiistiir.

Onbirelli oyunun bahar mevsiminde okulda oynamay: tercih eden 6grencilerin
oyunlar1 arasinda gormenin diginda yine her giin oyun oynamadigini belirten
ogrencilerin oynadiklar1 oyunlar arasinda yer almasi, oyunun siirekli oynanan oyunlar
icinde yer almadigr anlami1 kazanmasina neden olabilmektedir. Ugurtma da her sefer
icin ayr1 ya da bir defaya mahsus yapilmasi etkeni disinda siirekli kullanilmasi
durumunda bile hava sartlar1 ya da alan gibi faktorlerle her zaman oynanabilecek

oyunlar arasinda yer bulamamaktadir.

Diger oyunlara bakildiginda ise her giin oyun oynayan c¢ocuklarin oynamay1
tercih ettikleri oyun sayisinin fazlaligi diger donemlerde de oldugu gibi bu oyun

doneminde de goriilmiistiir.

Her giin oyun oynayan ¢ocuklarin oynadiklar1 oyun sayisi ve fazlaligi etkilesim

oldugu tespit edilen tiim oyun donemlerinde goriilmiistiir.
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4.2.8. Oyunun dégrenciye gore tanimi

Ankete katilan 6grencilere sizce oyun tanimi nedir sorusu yoneltilmis ve alinan
cevaplarin sokakta, evde oynamay1 tercih ettikleri oyunlarla yaz, kis ve bahar

mevsimlerinde okullarda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar: etkilemedigi goriilmiistiir.

Ankete katilan 200 6grencinin 142’si oyunu eglenmek olarak tanimlamiglardir.
Diger 6grencilerin oyunu, heyecan, hayal diinyasi, oyuncak, spor, mutluluk, zaman
gecirmek, c¢ocuklar sever, macera, arkadaslik, hayal giiciinii gelistirir, rahatlama,
gelisimi saglar ve ihtiyacimiz olarak tanimladiklart goriilmiistiir. Oyun tanimim
bilmiyorum olarak belirten 6grencilerin de 23 kisi oldugu ve eglenmek cevabindan

sonra en yiiksek cevap oldugu da tespit edilmistir.

4.2.9. Ogrencilerin en sevdikleri ders faktorii

Ankete katilan Ogrencilere en sevdiginiz ders nedir sorusu yoneltilmis ve
verdikleri cevaplarla sokakta, evde oynamayi tercih ettikleri oyunlarla yaz, kis ve bahar
mevsimlerinde okullarinda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iliskiye
bakilmistir. Sonucunda ise en sevdikleri dersin adi faktdriiniin sokakta oynamayi tercih
ettikleri oyunlarla bahar mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar1 etkilemis
oldugu ve evde, yaz ve kis mevsimlerinde okullarinda oynamay1 tercih ettikleri oyunlari

etkilememis oldugu goriilmiistiir.

Bu faktoriin oyun se¢imine etkisini irdeleyebilmek i¢in sevilen ders ile tercih
edilen oyun arasinda ki baglantiya bakmak gerekmektedir. Hedefte, oyun tercihine

bakildiginda ¢ocugun algi ya da ilgi durumlarinin tespit edilip edilemeyecegi vardir.
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Grafik 17. En sevdigi derse gore d6grencilerin sokakta oynamayi tercih ettikleri oyunlar
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Grafik 17 ankete katilan 6grencilerin en sevdigi dersler ile sokakta oynamay1

tercih ettikleri oyunlar arasindaki iliskiyi igermektedir.

Donme dolap oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler en sevdigi dersi Hayat

Bilgisi olarak belirtmislerdir.

Yakantop, kose kapmaca oyunlarin1 oynamayi tercih eden dgrenciler en sevdigi

dersi Beden Egitimi olarak belirtmislerdir.

Saklambag, onbirelli oyunlarini oynamay tercih eden 6grenciler en sevdigi dersi

hepsi olarak belirtmislerdir.

Yakalamacilik, kardan adam, koérebe, mendil kapmaca, kizak kayma, topag, yedi
kule ve licgen oyunlarin1 oynamay1 tercih eden d6grenciler en sevdigi dersi matematik

olarak belirtmislerdir.

Kartopu, elim sende, basketbol, kolalti, ugurtma oyunlarin1 oynamay tercih eden

ogrenciler en sevdigi dersi fen ve teknoloji olarak belirtmiglerdir.

Seksek, eskici minder oyunlarmi oynamayi tercih eden Ogrenciler en sevdigi

dersi Tiirkge olarak belirtmiglerdir.

Zimba oyununu oynamay1 tercih eden dgrenciler en sevdigi dersi resim olarak

belirtmisglerdir.

Uzunesek oyununu oynamay: tercih eden Ogrenciler en sevdigi dersi sosyal

bilgiler olarak belirtmislerdir.

Aligler oyununu oynamayi tercih eden dgrenciler en sevdigi dersi Ingilizce

olarak belirtmislerdir.

Futbol, ip atlama, yerden yiiksek, evcilik, voleybol oyunlarini oynamay1 tercih
eden Ogrenciler ile herhangi bir oyun oynamadigin1 ve oyun isimlerini bilmediklerini
belirten Ogrencilerin en sevdikleri derslerin adlar1 farkli ders adlarinda dagilim

gostermistir.

Ankete katilan Ogrencilerin algt ya da ilgi tespiti i¢in oyun tercihleri ve en
sevdikleri derslerin igerigine bakildiginda anlamli bir iliski bulunamamistir. Yani
sayilarla oynan oyunlar1t matematik dersini seven dgrenciler tercih etmemis ya da sarkili
oyunlar1 miizik dersini seven Ogrenciler tercih etmemislerdir. Bu faktdrde calismamiza
katilan 6grenciler i¢in sOylenebilecek olan durum matematik dersini seven dgrencilerin

tercih ettikleri oyun sayisinin fazla olmasidir.
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Grafik 18 ankete katilan Ogrencilerin en sevdikleri dersin ismi ile bahar

mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iliskiyi icermektedir.

Evcilik, yakantop, ucurtma oyunlarini oynamayi tercih eden Ogrenciler en

sevdikleri dersin ismini matematik olarak belirtmislerdir.

Kutu kutu pense oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler en sevdikleri dersin

1smini Tiirkg¢e olarak belirtmislerdir.

Yerden yiiksek, topag, basketbol oyunlarini oynamayi tercih eden 6grenciler en

sevdikleri dersin ismini fen ve teknoloji olarak belirtmislerdir.

Onbirelli oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler en sevdikleri dersin ismini

hepsi olarak belirtmislerdir.

Kose kapmaca oyununu oynamay1 tercih eden Ogrenciler en sevdikleri dersin

ismini beden egitimi olarak belirtmislerdir.

Ip atlama, saklambag, ebecilik, yakalamacilik, futbol, don ates oyunlarini
oynamay1 tercih eden 6grenciler ile oyun oynamadigini belirten 6grenciler en sevdikleri

dersin isimlerini farkli ders isimlerinde dagilim gdsterecek sekilde belirtmislerdir.

Caligmamiza katilan O6grencilerin matematik ve fen teknoloji derslerini
sevenlerin bahar mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri oyun sayisi fazladir.
Ancak tercih edilen oyunlarin 6zelliklerinin derslerin nitelikleri ile ilgili herhangi bir

iliski olmadig1 da belirlenmistir.

4.2.10. Ogrenciye gore oyun oynamanin kazandirdiklar

Ankete katilan 6grencilerden “Oyunun kazandirdiklar1 sence nelerdir?” sorusuna
alinan cevaplarin sokakta, evde oynamay1 tercih ettikleri oyunlarla yaz, kis ve bahar
mevsimlerinde okullarinda oynamay1 tercih ettikleri oyunlarin tamamini etkiledigi

gorilmiistiir.

Bu bolimde oyunun kazanglart ¢ocuklarin verdikleri cevaplara gore
sinirlandirilmis olup, cocuklarin oyun tercihleri ile belirtilen kazang ifadeleri arasindaki

iligkiler irdelenecektir.
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Grafik 19 ankete katilan ogrencilerin “Oyun oynamak sana ne kazandiriyor?”
sorusuna verdikleri cevaplar ile sokakta oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki

iliskiyi icermektedir.

Kartopu, kardan adam, zimba, elim sende, déonme dolap, yedi kule ve iiggen
oyunlarini oynamay1 tercih eden ¢ocuklar oyun oynamanin eglenmek gibi bir kazanci

oldugunu diisiinmektedirler.

Seksek, kizak kayma, kolalti oyunlarini oynamay1 tercih eden ¢ocuklar oyun

oynamanin kazandirdiklarini bilmiyorum olarak belirtmiglerdir.

Yakantop oyununu oynamayi tercih eden ¢ocuklar oyun oynamanin mutluluk

gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Mendil kapmaca oyunlarini oynamay1 tercih eden ¢ocuklar oyun oynamanin

oyunlar1 6grenmek gibi bir kazanct oldugunu diisiinmektedirler.

Basketbol oyununu oynamayi tercih eden ¢ocuklar oyun oynamanin saglik gibi

bir kazanci oldugunu diisiinmektedirler.

Ucurtma, topa¢ oyunlarini oynamay1 tercih eden ¢ocuklar oyun oynamanin

kazandirdiklarini hi¢bir sey olarak belirtmislerdir.

Eskici minder oyununu oynamay1 tercih eden ¢ocuklar oyun oynamanin dersleri

kazandirdiginmi diisiinmektedirler.

Koérebe oyununu oynamayr tercih eden c¢ocuklar oyun oynamanin

kazandirdiklarin1 beceri olarak belirtmislerdir.

Onbirelli oyununu oynamayr tercih eden c¢ocuklar oyun oynamanin

arkadaglariyla iy1 gecinmeyi kazandirdigini diistinmektedirler.

Kose kapmaca oyununu oynamayi tercih eden ¢ocuklar oyun oynamanin

kazandirdiklarin1 zaman olarak belirtmislerdir.

Alisler oyunlarmni oynamayi tercih eden cocuklar oyun oynamanin kendimi

tantyorum gibi bir kazancinin oldugunu belirtmislerdir.

Uzunesek oyununu oynamayi tercih eden ¢ocuklar oyun oynamanin sorumluluk

gibi bir kazancinin oldugunu belirtmislerdir.
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Yakalamacilik, futbol, ip atlama, saklambag, yerden yliksek, evcilik, voleybol
oyunlarin1 oynamayi tercih eden 6grenciler ile herhangi bir oyun oynamadigini belirten
ve oyun isimlerini bilmiyorum olarak cevaplayan Ogrenciler oyun oynamanin

kazanglarinin farkl kategorilerde ve farkli oranlarda oldugu goriiliir.

Anketimize katilan Ggrencilerin oyunun kazanglarini, eglenmek, mutluluk,
saglik seklinde ifade eden 6grencilerin tamaminin oynamayi tercih ettikleri oyunlar ile
bu kazang ifadeleri arasindaki iliskiler birbirlerini destekleyici niteliktedir. Ancak diger
oyunlarla kazanglar arasinda anlamli bir bag kurulamamustir. Ornegin; eskici minder
taklit yetenegini gelistiren bir oyun olarak gozlemlenmistir ki bu taklit de sadece
giizellik, ¢irkinlik ve heykel gibi durma ile siirlidir. Bu oyunu oynamayi tercih eden
Ogrencilerin tamamu ise derslere kazang sagladigini belirtmislerdir, oyunun oynama
sekline bakildiginda oyun ile dersler arasinda ¢ok anlamli bir bag bulunamamustir.

Diger oyunlarda da bu tip ¢cok anlamlandirilamayan iligkiler tespit edilmistir.
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Grafik 20 ankete katilan Ogrencilerin “Oyun oynamak sana ne kazandiriyor?”
sorusuna verdikleri cevaplar ile evde aile bireyleri ile birlikte oynamayi tercih ettikleri

oyunlar arasindaki iliskiyi icermektedir.

Tombala, donme dolap, kelime oyunlari, cimcim cim enek oyunlarini oynamay1
tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin eglenmek gibi bir kazanci oldugunu

belirtmislerdir.

Himbil oynamay1 tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin hi¢bir kazanci

olmadigini belirtmislerdir.

Giires oyununu oynamay1 tercih eden 6grenciler oyunu oynamanin yaris gibi bir

kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Taso oyununu oynamay1 tercih eden dgrenciler oyunu oynamanin para gibi bir

kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Nesi var? oyununu oynamay1 tercih eden 6grenciler oyunu oynamanin gii¢ gibi

bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Bingo oyununu oynamay1 tercih eden 6grenciler oyunu oynamanin beceri gibi

bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Oyuncaklar, saklambag, evcilik, misket, korebe, monopoly, isim sehir, elim
yandi, kizmabirader, bilgisayar, televizyon seyretmek, bestas oyunlarini oynamayi
tercith eden Ogrencilerle herhangi bir oyun oynamadigini belirten 6grenciler oyun

oynamanin kazang¢larin farkli dagilimlarda farkli niteliklerde belirtmislerdir.

Calismamiza destek veren 6grencilerin evde oynamay1 tercih ettikleri oyunlar ile
oyun oynamanin Ogrenciye gore kazanclari arasindaki iliski anlamli bulunmustur.
Oyunlarin yogunlukta eglenmek gibi bir kazanci oldugunu belirten 6grencilerin

oynadiklar1 oyun sayis1 diger kazang belirten 6grencilere gore daha fazladir.
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Grafik 21 ankete katilan Ogrencilerin “Oyun oynamak sana ne kazandiriyor?”
sorusuna verdikleri cevaplar ile yaz mevsiminde okulda oynamayi tercih ettikleri

oyunlar arasindaki iliskiyi icermektedir.

Birdirbir, seksek, donme dolap, topa¢ oyunlarini oynamayi tercih eden

Ogrenciler oyun oynamanin eglenmek gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Dallas kapisi, uzunesek ve orta sigan oyunlarini oynamayi tercih eden 6grenciler

oyun oynamanin kazandirdiklarini bilmediklerini belirtmislerdir.

Korebe oyununu oynamay1 tercih eden 6grencilerin tamami oyun oynamanin

kazandirdiklarini zevk olarak belirtmislerdir.

Basketbol ve duvardan duvara oyunlarini oynamayi tercih eden dgrenciler oyun

oynamanin beceri gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Kose kapmaca oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin

zaman gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Onbirelli oyununu oynamay1 tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin

arkadaslariyla 1yi ge¢inmek gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Voleybol, yakalamacilik, saklambag, ip atlama, evcilik, futbol, yerden yiiksek,
kutu kutu pense, ebecilik, yakantop, kolalti, tren, don ates oyunlarini oynamay1 tercih
eden Ogrenciler oyun oynamanin kazanglarimi farkli oranlarda ve farkli niteliklerde

belirtmislerdir.

Ogrencilerin kendilerine gére oyun kazanmmlari ile oynamay: tercih ettikleri
oyunlar arasindaki iligki sokakta oynadiklar1 oyunlar arasindaki iligkiye gore anlamli

durumdadar.

Kose kapmaca oyunu oyuncunun aktif olmasi ve zamanlamay1 dogru yapmasi
ile iligkili ve kdse kapmaca oyununu oynadigini belirten 6grencilerin tamami oyun
oynamanin kazancini zaman olarak belirtmislerdir. Calismamizda bir¢ok belirtilen

kazancin oyunlarin 6zellikleri ile bagdastig1 goriilmiistiir.
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Grafik 22 ankete katilan Ogrencilerin “Oyun oynamak sana ne kazandiriyor?”
sorusuna verdikleri cevaplar ile bahar mevsiminde okulda oynamayi tercih ettikleri

oyunlar arasindaki iliskiyi icermektedir.

Ucurtma oyununu oynamay1 tercih eden dgrenciler oyun oynamanin eglenmek

gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Topag¢ oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler oyun oynamanin her sey gibi

bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Kutu kutu pense oyununu oynamayi tercih eden &grenciler oyun oynamanin

oyun 6grenmek gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Yerden yiiksek oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin

saglik gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Onbirelli oyununu oynamay1 tercih eden O&grenciler oyun oynamanin

arkadaslariyla iyi geginmek gibi bir kazanci oldugunu belirtmiglerdir.

Yakantop oyununu oynamay1 tercih eden 6grenciler oyun oynamanin beceri gibi

bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Basketbol oyununu oynamay1 tercih eden dgrenciler oyun oynamanin hicbir sey

kazandirmadigini belirtmislerdir.

Kose kapmaca oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler oyun oynamanin

zaman gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Ip atlama, saklambag, ebecilik, yakalamacilik, futbol, evcilik, don ates
oyunlarini oynamay1 tercih eden 6grenciler oyun oynamanin kazanglarini farkli oran ve

niteliklerde belirtmislerdir.

Calismaya katilan Ogrencilere gére oyun oynamanin kazanglari ile bahar
mevsiminde okulda oynadiklari oyunlar arasindaki iliskinin oyunlarin 6zellikleri ile
bagdasmadig tespit edilmistir. Ancak bahar mevsiminde okulda kose kapmaca oyununu
oynamay1 tercih edenlerin tamami oyun kazancini yine zaman olarak belirtmislerdir ve

bu iki unsurun uyum sagladigi Grafik 21’in yorumunda da belirtilmistir.
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Grafik 23 ankete katilan Ogrencilerin “Oyun oynamak sana ne kazandiriyor?”
sorusuna verdikleri cevaplar ile kis mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri

oyunlar arasindaki iliskiyi icermektedir.

Yerden yiiksek oyununu oynamayi tercih eden &grenciler oyun oynamanin

mutluluk gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Kutu kutu pense oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin

beceri gibi bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Evcilik oyununu oynamayi tercih eden dgrenciler oyun oynamanin heyecan gibi

bir kazanci oldugunu belirtmislerdir.

Kartopu, kardan adam, saklambag, yakalamacilik, kizakla kayma, duvardan
duvara, ebecilik, onbirelli oyunlarin1 oynamay1 tercih eden dgrenciler oyun oynamanin

kazanglarinm farkli oranlarda ve niteliklerde belirtmislerdir.

Ogrencilere gdre oyun kazanglari ile iliskilendirmeye calistigimiz kis
mevsiminde  oynamay1  tercih  ettikleri  oyunlarin  arasindaki  bag da

anlamlandirilamamistir.

4.2.11. Ogrenciye gore oyun oynamanin kaybettirdikleri

Ankete katilan 6grencilerin “Sizce oyunun kaybettirdikleri nelerdir?” sorusuna
verdikleri cevaplarin sokakta, evde ve yaz mevsiminde okulda oynamay1 tercih ettikleri
oyunlar1 etkiledigi, bahar ve ki mevsimlerinde okullarinda oynamay: tercih ettikleri

oyunlar etkilemedigi goriilmiistiir.

Oyun oynamanin kazandirdiklarinin yaninda kaybettirdiklerinin de neler oldugu
Ogrencilerin beyanlar ile sinirlandirilmistir. Belirtilen ifadelerden ilk olarak dikkat
ceken kazang ibarelerinin fazlaliginin yaninda oyunun kaybettirdikleri diye belirttikleri

ifadelerin daha az oldugudur.
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Grafik 24. Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kaybettiriyor?” sorusuna verdigi cevaba gore sokakta oynamayi tercih ettikleri oyunlar
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Grafik 24 ankete katilan 6grencilerin “Oyun oynamak sana ne kaybettiriyor?”
sorusuna verdikleri cevaplar ile sokakta oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki

iliskiyi icermektedir.

Mendil kapmaca, ugurtma, topa¢ oyunlarini oynamayi tercih eden 6grencilerin

tamami oyun oynamanin dersleri kaybettirdigini diisiinmektedirler.

Zimba, korebe, donme dolap, kolalti, voleybol, kose kapmaca oyunlarini
oynamay1 tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin hicbir sey kaybettirmedigini

distinmektedirler.

Kardan adam, Aligler, elim sende, basketbol, onbirelli, uzunesek, yedi kule ve
licgen oyunlarini oynamayi tercih eden 6grenciler oyun oynamanin kaybettirdiklerini

zaman olarak aciklamaktadirlar.

Seksek, kizak kayma, eskici minder oyunlarin1 oynamayi tercih eden dgrenciler

oyun oynamanin kaybettirdiklerini bilmiyorum olarak agiklamaktadirlar.

Kartopu oyununu oynamayir tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin

kaybettirdiklerini arkadas olarak agiklamaktadirlar.

Saklamba¢ ve voleybol oyunlarini oynamayi tercih eden ogrenciler oyun

oynamanin kaybettirdiklerini tizliliiyorum olarak ac¢iklamaktadirlar.

Yakantop oyununu oynamayr tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin

kaybettirdiklerini sikiliyorum olarak belirtmislerdir.

Yakalamacilik, futbol, ip atlama, saklambag, yerden yiiksek, evcilik oyunlarini
oynamay1 tercih eden Ogrenciler ile herhangi bir oyun oynamadiklarint ve oyun
isimlerini bilmediklerini belirten 6grencilerin oyun oynamanin kaybettirdikleri sorusuna

verdikleri cevaplar oran ve nitelik bakimindan farklilik géstermektedir.

Calismamiza katilan O6grencilere gore oyun oynamanin kaybettirdikleri ile
sokakta oynamay1 tercih ettikleri oyunlar arasindaki iligki oyunlarin o6zellikleri ile
bagdagmistir. Zaman ve dersleri kaybettirdigine dair beyanda bulunan 6grencilerin
oynadiklar1 oyunlarin uzun siiren oyunlar olmasinin yaninda oyun isimlerinin fazlaligi
ve bu oyunlar1 oynayanlarin tamaminin bu kayiplardan bahsetmesi 6énemli bir detayken,
oyun oynamanin herhangi bir kaybi olmadigini belirtenlerin oynadiklari oyunlarin

sayisinin fazlalig1 da dikkat ¢ekmektedir.
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Grafik 25 ankete katilan 6grencilerin “Oyun oynamak sana ne kaybettiriyor?”
sorusuna verdikleri cevaplar ile evde oynamayi tercih ettikleri oyunlar arasindaki

iliskiyi icermektedir.

Himbuil ve bilgisayarla oynamayi tercih eden 6grenciler oyun oynamanin dersleri

kaybettirdigini belirtmislerdir.

Giires, donme dolap, cimcim cim enek, bingo oyunlarini oynamay1 tercih eden

Ogrenciler oyun oynamanin higbir sey kaybettirmedigini belirtmiglerdir.

Bestas, nesi var oyunlarin1 oynamay1 tercih eden dgrenciler oyun oynamanin

zamani kaybettirdigini belirtmislerdir.

Taso oyununu oynamayr tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin para

kaybettirdigini belirtmislerdir.

Oyuncaklar, saklambag, evcilik, tombala, misket, korebe, monopoly, isim sehir,
elim yandi, kizmabirader, kelime oyunlarin1 oynamay1 ve televizyon seyretmeyi tercih
eden Ogrencilerin oyun oynamanin kaybettirdiklerini farkli oran ve niteliklerde

belirttikleri goriiliir.

Oyun oynamanin kaybmin olmadigini belirten S6grencilerin evde oynamayi
tercih ettikleri oyunlarin sayisinin ve oraninin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Zaman ve
derslerle ilgili kayiplarin oldugunu belirten 6grencilerin oynadiklari oyunlarin nitelikleri
ile bagdasmis oldugu da gozlemlenmistir. Oyun olarak bilgisayar oyunlarini oynamay1
tercih eden O0grencilerin zaman kaybini belirtmeleri ise bilgisayarin zaman kayiplarina

yol actig1 iddialarini desteklemektedir.
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Grafik 26. Ogrencilerin “oyun oynamak sana ne kaybettiriyor?” sorusuna verdigi cevaba gére yaz mevsiminde okulda oynamay1 tercih
ettikleri oyunlar
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Grafik 26 ankete katilan 6grencilerin “Oyun oynamak sana ne kaybettiriyor?”
sorusuna verdikleri cevaplar ile yaz mevsiminde okulda oynamayi tercih ettikleri

oyunlar arasindaki iliskiyi icermektedir.

Basketbol, evcilik, korebe, seksek, donme dolap, kolalti, tren, duvardan duvara,
kose kapmaca oyunlarini oynamayi tercih eden 6grenciler oyun oynamanin hicbir sey

kaybettirmedigini belirtmislerdir.

Onbirelli, topa¢ oyunlarini oynamay tercih eden 6grenciler oyun oynamanin

zamani kaybettirdigini belirtmislerdir.

Uzunesek ve orta sigan oyunlarini oynamayi tercih eden Ogrenciler oyun

oynamanin neleri kaybettirdigini bilmediklerini belirtmislerdir.

Dallas kapisi oyununu oynamayi tercih eden Ogrenciler oyun oynamanin

yorulmak gibi bir kayb1 oldugunu belirtmislerdir.

Birdirbir oyununu oynamayi tercih eden 6grenciler oyun oynamanin {iziilmek

gibi bir kayb1 oldugunu belirtmislerdir.

Voleybol, yakalamacilik, saklambag, ip atlama, futbol, yerden yiiksek, kutu kutu
pense, ebecilik, yakantop, don ates oyunlarini oynamay1 tercih eden O6grenciler ile
herhangi bir oyun oynamadiklarini belirten 6grencilerin oyun oynamanin kayiplarini

farkli oran ve nitelikte belirttikleri goriiliir.

Ankete katilan O6grencilerin ¢ok biiyiik bir boliimii yaz mevsiminde okulda
oynamaya1 tercih ettikleri oyunlarin hi¢bir kayba neden olmadigini belirtirlerken, oranlar

diisiik olmakla birlikte farkli kayiplarinda dile getirildigi tespit edilmistir.

4.2.12.08rencinin arkadashk iliskileri

Ankete katilan Ogrencilerin 6gretmenlerine sorulan O6grencinizin arkadaglik
iliskileri nasil sorusuna verdikleri cevaplarin sokakta oynamay1 tercih ettikleri oyunlar1
etkiledigi, evde ve yaz, bahar ve kis mevsimlerinde okullarinda oynamayi tercih ettikleri

oyunlari etkilemedigi gorilmistiir.
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Grafik 27. Ogrencilerin arkadaslik iliskilerine gore sokakta oynamayi tercih ettikleri oyunlar
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Grafik 27 ankete katilan 6grencilerin arkadaslik iliskileri ile sokakta oynamay1

tercih ettikleri oyunlar arasindaki iligskiyi igermektedir.

Seksek, mendil kapmaca, onbirelli, yedi kule ve iiggen, uzunesek oyunlarini
oynamay1 tercih eden 6grencilerin d6gretmenleri bu 6grencilerin arkadaslik iligkilerinde

iyi olduklarin1 belirtmiglerdir.

Zimba, elim sende, basketbol, kdse kapmaca oyunlarini oynamay1 tercih eden
Ogrencilerin 6gretmenleri bu Ogrencilerin arkadashik iligkilerini fena degil olarak

belirtmislerdir.

Kardan adam oyununu oynamay1 tercih eden Ogrencilerin Ogretmenleri bu

ogrencilerin arkadagslik iligkilerini problemli olarak belirtmislerdir.

Kizak kayma, donme dolap, ugurtma oyunlarini oynamayi tercih eden
ogrencilerin 6gretmenleri bu Ogrencilerin arkadaghk iligkilerini uyumsuz olarak

belirtmisglerdir.

Kartopu, Alisler, kolaltt oyunlarin1 oynamay:1 tercih eden Ogrencilerin

ogretmenleri bu 6grencilerin arkadaslik iliskilerini ¢ok iyi olarak belirtmislerdir.

Korebe, yakantop, eskici minder, topa¢ oyunlarin1 oynamayi tercih eden
Ogrencilerin  O0gretmenleri bu Ogrencilerin arkadashik iliskilerini lider olarak

belirtmislerdir.

Yakalamacilik, futbol, ip atlama, saklambag, yerden yiiksek, evcilik, voleybol
oyunlarin1 oynamay1 tercih eden Ogrenciler ile sokakta oynamayi tercih ettikleri
oyunlar1 bilmiyorum olarak cevaplandiran ve cevapsi olarak birakan o6grencilerin

arkadaglik iligkilerini 6gretmenleri farkli oranlarda ve 6zellikte belirtmislerdir.

Calismamiza katilan Ogrencilerin arkadaslik iligkileri ile sokakta oynamayi
tercih ettikleri oyunlar arasindaki baglantida ulasilan noktada, grup gerektiren oyunlari
oynamay1 tercih eden &grencilerin uyum konusunda problemli olmadiklari, bireysel
oyunlar1 tercih eden Ogrencilerin Ogretmenleri tarafindan belirtilen arkadashk

seviyelerinin uyumsuz ya da problemli oldugu tespit edilmistir.
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4.2.13. Ogrencinin ders durumu

Ogrencinin ders durumu dgretmenleriyle yapilan anket ¢alismasi sonuglarina
gore degerlendirilmis ve sokakta, evde, yaz, kis ve bahar mevsimlerinde okullarinda
oynamay1 tercih ettikleri oyunlarla iligkisine bakilmis ve anlamli bir sonu¢ olmadigi

tespit edilmistir. Cocugun ders durumu oynadigi oyunlari etkilememistir.

4.3. Derlenen Oyunlar

Ankete katilan dgrencilerin verdikleri bilgilere gore oyun isimleri Tablo 2’de
verilmistir. Bu boliimde de ogrencilerin aktarimlariyla oyunlarin oynama sekilleri
alfabetik siraya gore verilecektir. Ancak oyunlar arasinda geleneksel ya da yoresel
Ozellik tasgitmamasina ragmen ¢ocuklar tarafindan oynandig1 belirlenen basketbol, futbol,

monopoly ve voleybol gibi oyunlarda yine dgrencilerin aktarimlarina goére sunulmustur.

Oyunlarin  yoreselliklerini, oynanma sekilleri ve oyunlarda kullanilan
sozciiklerle kazandiklar1 belirlenmistir. Bu durumun tespiti i¢in derleme yaptigimiz
oyunlar ile litaritiirde ayni oyunlarin oynanma sekillerinin karsilagtirilmalart yontemi

kullanilmastir.

Oyun aktarimlar1 yapilmadan Once oyunlarin ebe karakterinin belirlenme
sekillerinden bahsetmek gerekir. Ebe, oyunlarin bir¢ogunun baskahramani olmasina
karsin genelde oyuncularin tercih etmedikleri bir roldiir. Baz1 oyunlarda da oyuna ilk
baslamak ¢ok Onemlidir ve bu oyuncunun tespiti i¢in de tipki ebeyi bulmak i¢in
sayismaca yontemleri kullanilirken, Erzurum yo6resinde milli tutma yontemi de
kullanilmaktadir. Milli tutma islemi, bir oyuncunun avuglarindan birine bir cisim
saklamasi ve diger oyuncudan cismin bulundugu yumrugu se¢mesini istemesi seklinde

gergeklesir.

Sayismaca yontemi de ebe belirleme yontemlerinden bir tanesidir. Sayismaca
yapan Ogrencilerin fotograflar1 Ek 4’te sunulmustur. Sayismaca yonteminde fakli sdzler

kullanilmaktadir. Bu s6zlerden biri,

Portakali soydum,
Basucuma koydum,
Ben bir yalan uydurdum.

Duma duma dum,
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Kirmizi mum seklindedir. Farkli bir sayismaca sozii ise;
Ooo piti piti,

Karamele sepeti,

Terazi, lastik, jimnastik,

Biz size geldik bitlendik,

Hamam gittik temizlendik,

Aysecik cik cik cik,

Fatmacik cik cik cik,

Sen bu oyundan ¢ik.

Anketimize katilan 6grencilerden derlenen oyunlar alfabetik siralamaya uygun

olarak verilmistir.

4.3.1. Alisler

Oyun Ug¢maz’in (2010) ¢aligmasinda Halisler Malisler adiyla verilmistir. Sarkili
bir oyundur ve oyun sirasinda sdylenen sozler nedeniyle bu ismi almistir. U¢gmaz sarki
sozlerini verirken Halisler Malisler diye basladigini belirtirken, biz ¢alismamizda
cocuklarin Alisler Alisler diyerek sarkiyr sdylediklerini ve oyunu bu sekilde

isimlendirdiklerini belirledik. Oyun yan yana dizilmis iki takim halinde oynanur.

Takimlar sayismaca ya da aldim verdim yontemiyle belirlenirler. Takimlar,
yiizlerini birbirine donerler. Ara¢ gere¢ ihtiyact duyulmayan, kurallart karisik olmayan
basit bir oyun oldugu i¢in kiiciik yastaki cocuklarin sik oynadiklar1 bir oyundur.

Istenilen sayida fakat ¢ift sayida oyuncu ile oynanr.

Oyun, takimlar1 olusturan oyuncularin yan yana dizilip ve el ele tutusarak
karsilikli gegmeleriyle baslar. Oyunda sdylenen sarkinin sozlerine uygun ritimde sarkiy1

sOyleyen grup 6ne dogru hareket ederken diger grup geriye dogru hareket eder.

Oyuna baglayan grup sarkinin “Alisler Alisler, Cingene Alisler” kismini
sOyleyerek emin adimlarla 6ne dogru ilerlerler. Bu sirada diger grup oyuncular: geri geri
giderler. Geriye giden gruba sira gelince “Ne isterler, ne isterler bizim saraydan” derler
ve one dogru ilerlerler. Ik grup: “Sizin sarayda bir giizel varmis” derler ve dne dogru
ilerlerler. Geri ¢ekilen grup: “O giizelin, imside cismide ne imig” diye sorarlar. Bu defa

cevap olarak: “O giizelin, ismi de cismi de ..... mig” derler. Takimindan birisinin ismini
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sOylerler. Bu de fa diger grup “Yag da olsa bag da olsa bag da olsa biz kizimizi
vermeyiz” derler ve biraz nazlanirlar. Cevap veren grup “Altinda olsa glimiiste olsa biz
kizimiz1 aliriz” derler. Sozler karsisinda karst grubun kararli olduklarini anlarlar.
Istenilen kizi géndermeye karar verirler. Adi sdylenen oyuncunun ellerinden tutarlar;
“Yedirdigim yemekler, igirdigim siitler, hepsi sana haram olsun, git kaynananin evine”
derler ve karsi takima dogru firlatirlar. Karsi takim da bu oyuncuya kucak acar.

Aralara alirlar.

Oyunun ikinci kisminda oyuna diger grup baslar. Sarkinin sézlerine uygun

hareketler ayn1 sekilde yapilir. Bu sefer karsi takimdan bir oyuncu diger takima geger.
Sarkinin sozleri:

Alisler Alisler, Cingene Alisler

Ne isterler, ne isterler bizim saraydan

Sizin sarayda bir giizel varmus.

O giizelin, o imside cismide ne imis

O giizelin, imside cismide ....'mus.

Yagda olsa bagda olsa biz kizimizi vermeyiz.

Altinda olsa, giimiiste olsa biz kiziniz1 aliriz.

I¢irdigim siitler, yedirdigim yemekler sana haram olsun!
Cik git kaynananin evine.

Oyunu oynayan ¢ocuklarin fotograflari Ek 5 ile sunulmustur.

4.3.2. Basketbol

Basketbol oyununu aragtirmamiz esnasinda Ogrenciler sokakta ve yaz
mevsiminde okulda oynamayi tercih ettiklerini belirtirken, en énemli unsur, bu oyunu
her iki donemde de oynamay: tercih eden Ogrencilerin ailelerinin sosyo ekonomik
diizeyinin ortalamanin {istiinde olmasidir. Bu durumu oyun i¢in gerekli sahanin, potanin
ve kullanilan topun farkliigindan kaynaklandigimi diisiinmekteyiz. Oyle ki potanin
herhangi bir metalden yapilmig halkanin duvara monte edilmesiyle olusturulabilmesine
ragmen ve ¢ok bliyiik olmasi gerekmeyen bir sahanin varligi da oyunu oynamak ig¢in

yeterli goriinmiiyor. Oyun i¢in kullanilan topun diger oyunlarda kullanilan toplardan
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maddi olarak fazla olmasi da oyun se¢imini etkilemis goriiniiyor. Futbol herkesin

oynadig1 basketbol ise liikks sayilabilecek oyunlar arasinda yer bulmustur, ¢alismamizda.

Oyun iki pota ya da tek potayla oynanabilir. Beser kisiden olusan takimlarla
oynanan oyunun birebir atiglarin yapilmasi ile farkli sekilde de oynanmaktadir. Hedefte
potanin i¢ine topu atmak ve karsi takimin atmasini engellemek vardir. Potadan igeri
atilan top oyuncuya basket kazandirir. Potadan igeri en fazla topu atan oyunu kazanir.
Oyun siiresi birebir oyunlarda atilan basket sayisina gore degisim gosterirken, takiml
oyunlarda oyunun genel kurallarina uygun 4 periyottan olustugu ve 40 dakika stirdiigii

gorilmiistiir.

4.3.3. Bestas

Oyunda bes tane yuvarlak tas kullanildig i¢in “Bes Tas” admi almistir. Kiraz
bliyiikliigiinde bes tane yuvarlak tas alinir.

Taslar gelisi giizel ortaya atilir. I¢lerinden bir tanesi ele alimir. Ele alman tas
havaya atilir. Tas havada iken yerdeki taglardan birisi ele alinir ve ayni elle, havaya
atilan tag yere diismeden kapilir. Diger taslar da ayni sekilde birer birer toplanir. Bu
boliimii basarryla gegenler ikinci boliime gegerler. Ikinci boliimde yine taslar gelisigiizel
yere atilir. I¢inden bir tanesi alinir. O tas havaya atilir. Yere diismeden yerdeki iki tas,
ayni anda almir ve havadaki kapilir. Sonra, kalan iki tag ayni sekilde yerden alinir ve
liciincii boliime gecilir. Ugiincii boliimde, yerdeki taslardan birisi ele alininca kalan dért
tagin liclinii ayn1 anda, birisini de ayrica almak gerekir. Bu boliimii de basariyla bitiren
oyuncu dordiincii boliime geger. Dordiincii boliimde yere atilan taslardan birisi ele
alinir. Ele alian tas havaya atilinca yerdeki dort tagin bir defada alinmas1 gerekir. Tabii
ki, havadaki tagin da ayni elle kapilmasi gerekir. Besinci boliimde bes tas ele alinir. Dort
tanesi avug i¢inde tutulur, bir tanesi de basparmak ve isaret parmagi arasinda tutulur.
Basparmak ve isaret parmagi arasindaki tas havaya atilir. Diger taslar1 diisiirmeden
isaret parmagi yere degdirilir ve havadaki tas kapilir. Bu boliim de basariyla gegilince

altinc1 boliime gelinmis olur.

Altinc1 boliimde sol elin bagparmagi ile isaret parmagi yere degdirilir. Tiinel
girisi gibi yapilan parmaklarin arasindan taslarin sirayla gegirilmesine sira gelmistir

artik. Taslarin dort tanesi, sol elin Oniine kare seklinde yerlestirilir. Besinci tas havaya
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atilir. Tas yere diismeden, yerdeki taslardan birisi parmaklarla siipiiriir gibi itilerek sol
elin iki parmaginin arasindan igeri gonderilir. Bu arada havadaki tas yere diismeden
kapilir. Sira ikinci tasin iceriye gonderilmesine gelmistir. Sirayla ikinci, tiglincli ve
dordiincii taglar da iceriye gonderilir. Her tagin igeri girmesi i¢in oyuncunun iki hakki
vardir. Bu boliim de basariyla tamamlandiktan sonra son boliime gelinmis olur. Son
boliimde bes tasin besi de avug i¢ine alinir. Hepsi havaya atilir. El ters dondiirtiliir.
Taslarin kag tanesi elin tersiyle yere diigmeden tutulabilirse o kadar say1 kazanilmis
olur. Sira diger oyuncuya gecer. Diger oyuncu da ayni sekilde oynar. Oyun oynanan

stire icinde kag say1 kazanilmigsa, kiyaslama yapilir ve yenen oyuncu belli olur.

4.3.4. Bingo

Bingo oyunu tombalaya benzeyen ve oyunda kullanilan materyalleri genellikle
satin alinarak elde edilen bir oyundur. Oyunda, bingo kartlar1 kullanilir. Bu kartlar
iizerinde B, I, N, G, O yazan kiigiik kareler halindedir. Her bingo kartinda N harfi haric
digerlerinde bes say1 bulunmaktadir. N siitununun tam ortasinda bos bir alan olur. Her
harf i¢in 15 olas1 say1 vardir. Var olan kartlar ile bu kartlarin iizerinde yazilan sayilarin
cekiliginin yapilacagi torba kullanilarak oyun oynanir. Cekilisle belirlenen sayilardan
kartlar1 tizerinde olan oyuncu oyunu kazanir. Oyun sirasinda kartinin iizerinde bulunan
saymin ¢ekildigi halde farkinda olmayan oyuncu oyunu kaybeder. Oyun aslinda para
kazanmak amacgli bir oyun olarak kumarhanelerde oynanan, ancak giiniimiiz

kosullarinda ¢ocuklarin oynayabilecegi hale getirilen oyunlardan biridir.

4.3.5. Birdirbir

uygun sozler sdylenir.

Oyun, bir oyuncunun egildigi ve digerlerinin onun {izerinden atladiklar1 bir
oyundur. Atlayislar, sade bir atlayis degildir. Oyunun kurallari, oynayanlarin yetenekli,

hassas ve dikkat duygularinin kuvvetli olmasini1 gerektirir.

Cocuklar aralarindan “mulli tutarak™ bir ebe segerler. Avug icindeki cismi bulan
oyuncu atlama hakkini kazanir. En son iki oyuncu kalir. Yanlis tahminde bulunan

oyuncu ebe olur ve kendisine diger oyuncular arasindan ikinci bir ebe seger. Birinci ebe
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ellerini dizlerine koyarak egilir. ikinci ebe de diger oyuncularin 6niinde yer alir ve
cesitli komutlara gdre cocuklarin birinci ebenin iizerinden atlamalarim saglar. Ilk énce
ikinci ebe atlar ve oyunu baslatir. ikinci ebe her atlayisinda bir baska komut verir. Diger
oyuncular bu komutu tekrarlayarak ve bu komutun geregini yaparak birinci ebenin

lizerinden atlamaya ¢alisirlar. Oyunda ikinci ebenin verdigi komutlar soyledir:

Oyun sirasinda uygun sekilde atlamayan oyuncu “yanar” ve yeni ebe olarak
egilir. Oyun ¢ocuklarin oyundan sikilmalar1 ya da ebelerden birinin mizik¢ilik yapmasi

ile sona erer.

4.3.6. Cim cim cim enek

Oyun ankete katilan kiz 6grenciler tarafindan evde oynanan oyunlar arasinda yer

almaktadir. Oyuncu sayist 5-6 civarindadir.

Eller iist iiste konur. Her el, alttaki eli ¢imdikleyip tutar. Hep birlikte “Cim-ci-
me-nek, arpa, bugday kepenek, kepenegin ne sugu, Siileyman’in pabucu, purrr bagina
gelsin!” denir ve eller serbest birakilir. Oyuncular birbirlerinin ellerini tutarken,
canlarin1 acitacak sekilde cimdikleyerek tutarlar. Bu durumda cani yanip oyundan

kacanlar oyundan ¢ikar.

4.3.7. Dallas kapisi

Oyunun baglangicinda oyuncular dallas giizeli ve kapici rolii i¢in iki oyuncu
belirlerler. Genelde tiim oyuncular bu rolii alarak oyunu bitirdikleri i¢in goniilliiliikle
secim yapilir. Bu iki oyuncu disindaki oyuncular halka olustururlar. Ilk dnce kapici
Halkadaki oyuncularin yanina gelir kapry1 vurur gibi yapar. Halkadaki oyuncular “Kim

0O?” derler.

Kapici: Ben kapict Memo.
Halkadaki oyuncular: Ne istersin?

Kapici: Cay isterim.
Halkadaki oyuncular: Kapansin biitlin kapilar derler ve ortada birlesirler.

Sirada dallas giizeli roliindeki oyuncu vardir. Halkaya yanasir ve o da kapiy1

calar gibi yapar. Halkadaki oyuncular yine “Kim O?” derler. Oyuncu ben dallas giizeli



104

der ve halkadaki oyuncular “a¢ilsin biitiin kapilar” derler ve ellerini agarak oyuncuyu
halkanin ortasina alirlar. Oyuncu gozlerini kapatir ve yere c¢okerek halkadaki
oyuncularin sarkilarin1 sdylemelerini bekler. Oyuncular sarkiyr sdylerken sarkinin

sOzlerine uygun hareketler yaparlar. Sarkinin sozleri:

Dallas kapisindan girdim igeri,
Ciiceler oturuyor dort koseli,
Hemsire hanim geliyor mini etekli,

Doktor da geliyor eli sigelidir.

Sarkinin sozleri bittikten sonra dallas giizeli roliindeki oyuncu gozleri kapali
olarak ayaga kalkar ve parmagini1 uzatarak “Dallas dallas gilizeli i¢lerinden biri diinya
giizeli” der ve sOziiniin bittigi yerde durur. Parmaginin gosterdigi yerde bulunan oyuncu
yeni dallas giizelidir. Oyun sirasinda dallas giizeli roliinii almis bir oyuncu segilirse bu
hareket tekrarlanir. Boylece tiim oyunculara sira gelmis olur. Oyun ile ilgili fotograflar

Ek 6 ile sunulmustur.

4.3.8. Don ates

Bir tiir yakalamaca oyunudur. Sikistirilan ve ebelenecek olan oyuncu kurtulmak
icin “Don” deyip dokunulmazlik kazandigi i¢cin oyunun ismi de “Don-Ates” tir. Kiz
erkek karisik oynanabilen bu oyunda oyuncu sayis1 sinirlamasi yoktur. Istenilen sayida
oyuncu ile oynanabilir. Oyuncular, aralarinda bir ebe secerler. Ebe secimi, diger
oyunlarda oldugu gibi sayismacayla olabilir, goniilliiliik esasina gore de olabilir. Ebenin
isaretiyle oyun baglar ve oyuncular kagarlar. Ebe olan kisi kacan oyuncular1 yakalamaya
calisir. Ebe, oyunculardan birisini tam yakalayacakken oyuncu “Don” der ve donar,
hareketsiz hale gelir, kimildamaz. Ebe, bu oyuncuya dokunamaz. Diger oyunculardan
ebelenmeyen birisi gelip donan oyuncuya dokunur ve “Ates” derse bu oyuncu ¢oziliir
ve kacar. Ebe, diger oyuncularla birlikte bu kacan oyuncuyu da kovalar, ebelemeye
calisir. Ebe, oyunculardan birisini ebelerse ebelenen oyuncu yeni ebe olur ve bu sefer
oyuncular1 kovalama ve ebeleme sirast bu oyuncuya gecer. Ebe, kosarken yorulur ve
hi¢gbir oyuncuyu ebeleyemezse goniillii olarak bir baska oyuncu ebe olur. Oyunun

fotograflar1 Ek 7 ile sunulmustur.
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4.3.9. Donme dolap

Oyun Ug¢gmaz’in (2010) derlemesinde genelde kizlarin oynadigi oyun olarak
belirtilirken, bizim derlememiz sirasinda erkeklerin oynamay1 tercih ettikleri bir oyun
oldugu goriilmiistiir. Oyun ip ile oynanmaktadir. Oyun i¢in belirlenen ebe ¢omelerek,
ipi basmin etrafinda cevirirken, diger oyuncular ipin istiinden atlarlar. Oyun igin
saymin ¢ok fazla olmamasi gerekir. Oyun sirasinda ip oyunculardan birinin ayagina
takilirsa o oyuncu yeni ebe olur ve oyun oyuncularin oyundan sikilmasina kadar devam

eder.

4.3.10. Duvardan duvara

Oyun iki duvar arasinda oynandigi i¢in bu ismi almis olup, oyun alaninin

sinirlandirilmasi nedeniyle derleme ¢alismamiz sirasinda okulda oynandig1 goriilmiistir.

Ovyun i¢in bir ebe belirlenir. Ebe disindaki oyuncular duvara yaslanarak dururlar.
Ebe ise ortada durur. Oyun ebenin bir harf sdylemesi ve oyuncular ise ebenin sdyledigi
harfle baglayan bir sarkiy1 sdyleyerek kars1 duvara gegmekle yiikiimliidiirler. S6ylenen
harfle baslayan sarkiy1 sOyleyemeyen oyuncuda karsi duvara ge¢mek zorundadir.
Belirtilen harfle baslayan sarkiyir sdyleyen oyuncu ya da oyuncular bulunduklari
duvardan karsi duvara rahatca gecerken, ebe oyunculara miidahale edemez. Ancak
sarkiy1 hatirlamayan oyuncu ebe tarafindan yakalanabilir, bu durumda oyuncularin hizl
hareket etmesi Onemlidir. Ebe tarafindan yakalanan ilk oyuncu yeni oyunun yeni

ebesidir. Oyunu oynayan 6grencilerin fotografi Ek 8 ile sunulmustur.

4.3.11. Ebecilik

Ebecilik oyununun oynanmasi yakalamacilik oyunu gibidir. Ancak bazi

ogrencilerin bu oyuna ebecilik ad1 verdigi goriilmiistiir.

4.3.12. Elim sende

Elim sende oyunu da bir tiir yakalamacilik oyunudur. Ancak oyunun baslamasi

icin oyuncular birbirlerine dokunarak elim sende derler. En son elim sende denen ve
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karsisindaki arkadasina dokunup elim sende cevabini veremeyen oyuncu ebe olur. Oyun

birbirlerine dokunan oyuncularin elim sende demesi esasina dayanir.

4.3.13. Elim yand1

Oyun, en az iki kisi ile oynanir. Oyunun iki tiirii vardir. Birinci tiirde, oyuncular
halka seklinde dururlar ve kollarin1 yana agarlar. Oyuncularin birer eli {ist liste gelir.

Ikinci tiirde, oyuncular bir araya toplanip ellerini orta yerde iist iiste koyarlar.

Oyunun birinci tiirli oynandiginda eller, sag el altta, sol el iistte olacak sekilde
iist liste konur. Oyun bir oyuncudan baglar. Siras1 gelen oyuncu sag elini kaldirip hizla
sol elinin tistlindeki ele vurur. Eli acityan oyuncu da sag elini kaldirip sol tarafa doner ve
hizla arkadaginin eline vurur. Halkadaki biitiin oyuncular sirayla birbirinin ellerine
vururlar. Sira ilk oyuncuya geldiginde ellere bakilir. Hangi oyuncunun elindeki
kizariklik fazlaysa o oyuncu yenilmis sayilir. Oyun, tekrar tekrar oynanabilir. U¢maz

(2010), derlemesinde oyunun oynama seklini birinci tiirdeki gibi aktarmistir.

Oyunun ikinci tiirli oynandiginda, oyuncular ellerini ortada iist iiste koyarlar. En
alttaki elin sahibi en tistteki ele vurur ve elini en iiste koyar. Sonra eli en altta olan
oyuncuya sira gelir. O elin sahibi de ayni seyi yapar. Oyun bu sekilde devam eder. Bu
arada canlar biraz yanmis ve eller de kizarmis olur. Eli fazla kizaran, can1 ¢ok yanan

oyuncu pes eder ve yenilgiyi kabul ettigini belirtir. Oyun bdylece bitmis olur.

4.3.14. Eskici minder

Sarkili bir oyundur. Kizlarin ve erkeklerin birlikte veya ayr1 oynaklar
goriilmiistiir. Oyunda, taklitler bolca bulunmaktadir. Oyuncular bazen giizellikleri bazen

de cirkinliklerini birbirlerine gostermektedirler.

Oyuncular halka seklinde siralanirlar iglerinden birisi goniillii olarak ortaya
gecer. Comelir ve ellerini dizlerinin iizerine, basin1i da ellerinin dstiine koyar.
Oyuncular, elleriyle tempo tutarak oyunun sarkisi olan “eski minder yiiziinii goster,
gostermezsen bir sey soyle, gilizellik mi ¢irkinlik mi, havuz basinda heykellik mi?”
derler ve ortadaki oyuncunun etrafinda donerler. Ortadaki oyuncuya dogru donerler.
Egilerek ve uzatarak “Hangisi?” diye sorarlar. Yere ¢comelen kisi, sarkida belirtilen

seceneklerden birisini secer. Ayaktaki oyuncular da ortadaki oyuncunun sdyledigi seyin
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taklidini yaparlar. Orta yerde eski minderde oturan kisi, oyuncularin i¢indeki taklidinin
yapilmasini soyledigi gilizellik, cirkinlik ya da heykellik durumunu kendince en giizel
ifade eden kisiyi secer. Secilen kisi mindere geger. Sarki tekrar sOylenir. Ortadaki
oyuncu ve halkay1 olusturan ayaktaki oyuncular ayni sekilde sdylenen séze uygun

hareketler ve gosteriler yaparlar. Oyun bu sekilde devam eder.

4.3.15. Evcilik

Oyun kiz, erkek cocuklarin ayri veya karisik olarak oynadiklart bir oyun
cesididir. Oyun ¢ocuklarin hayalleri ile sinirlidir. Oyun igin gereken sinirlar ev ya da
disarida olmasi ile farklilik gosteriri. Oyunda kullanilan materyaller gercek esya,
sokaktan toplanan tas ya da oyuncaklardan olusabilirken, oyuncularin sikilmasi ile
bitirilir. Genelde kiz oyuncularin anne ya da 6gretmen, hemsire gibi roller tistlendigi
gozlemlenmis olup, erkek 6grencilerinde baba ya da farkli mesleklerde, bir i yeri sahibi

gibi rol iistlendikleri goriilmiistiir.

4.3.16. Futbol

Oyun karsilikli iki takim olusturulmasi ile baslar. Futbol oyununda bir takimda
biri kaleci olmak {izere 11 oyuncunun olmasi gerekirken, ¢ocuklar bu futbolu esit sayida
genelde en az 6 kisi olacak sekilde oynamaktalar. Oyun karsilikli olusturulan ve genelde
sinirlar tagla belirlenen kaleye gol atmay1 hedefler. Oyun i¢in kale disindaki sinirlarda
yine tag ya da tebesirle belirlenebilmektedir. Oyun siiresi 90 dakika olmasina karsin,
takimlarin anlagsmazliklar1 nedeniyle erken bittigi de gozlemlenmistir. Oyun bazen de
alan kisitlamasi nedeniyle tek kale kullanilarak da oynanabiliyor. Bu tiir oyunda kaleci

her iki takimdan da gelen toplar1 tutmakla yiikiimlii olur.

4.3.17. Giires

Giires oyunu ankete katilan Ogrencilerin evde oynamay1 tercih ettikleri
oyunlardan biridir. Calismamiz da oyunun sadece erkek Ogrenciler tarafindan tercih
edildigi gozlemlenmistir. Oyun daha ¢ok bir gii¢ gdsterisi gibidir. Iki kisinin oyun
baslangicinda aldig1 kararlara gore, ayakla vurma yasagi gibi, oynanir. Giiresen

oyuncular disinda bir hakemin olmasi tercih edilen durumdur. Bu durumda oyun i¢in ii¢
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kisiye ihtiyag duyulmaktadir. Geleneksel Tirk sporlarindan biri olan giires ¢ocuklar

arasinda siklikla tercih edilen oyunlar arasinda yerini korumaktadir.

4.3.18. Humbil

Oyun en az dort kisi ile oynanir. Oyun icin kagit ve kalem kullanilir. Her oyuncu
sectigi varligin adin1 oyundaki oyuncu sayist kadar olan kagitlara yazar. Tim
oyuncularin yazma islemi bittikten sonra kagitlar katlanir ve karistirilarak ortaya konur.
Oyuncular karistirilan kagitlarin oyuncu sayist kadar olamin alirlar. Ornegin 6 oyuncu
varsa yerden her oyuncu 6 kagit alir. Aldiklar1 kagitlar1 birbirlerine gostermeden acarlar.
Sonra genelde oturma sirasina gore birbirlerine gdstermeden birer kagit verirler. Tiim
kagitlarinda ayni isimleri ilk bulan oyuncuya kadar oyun devam eder. Ayni isimleri
elinde toplayabilen oyuncu “Himbil” der. Elini masanin {izerine koyar. Diger
oyuncularda ellerini himbil yapan oyuncunun iizerine koyarlar. Hizli davranip himbail
yapa oyuncunun elinin iistiine koyan oyuncular sirasiyla oyuncu sayisina baglh belirtilen
puanlan alttakiler biiyiik, iisttekiler kiiciik olacak sekilde toplarlar. Ornek; 6 oyunculu
himbilda himbil yapan oyuncu 6, elinin {istiindeki 5, sirastyla devam eden puanlama en
iistteki oyuncunun 1 puan almasi ile bitirilir. Oyuncu istegine bagh olarak tur sayisi
oyun baslamadan once karalagtirilir. Oyun bitiminde puanlar toplanir, en fazla puam

alan oyuncu oyunun galibidir.

4.3.19. ip atlama

Bu oyun en az ii¢ kisiyle oynanir. Bir kiz oyunu olmakla birlikte erkeklerin de
oynayabilecekleri ve de karisik oynadiklar1 bir oyundur. Oyuncu sayisinda sinirlama
yoktur. Ipin sallanisi ve oyuncularin atlayislari her defasinda farklidir. Atlayislar,

oyunda sdylenen s6zlere gore olur.

Sayismaca ile iki ebe se¢ilir. Ebeler, ipin iki ucundan tutup sallamaya baslarlar.
Diger oyuncular sirayla ziplayarak atlarlar. Oyun, genelde 5 diiz 5 ters olmak tizere iki

boliimden olusur. Her boliimde sOylenen sozler ve atlayiglar farkhidir.

Birinci boliimde, ip sallanir. Oyuncular sirayla, bir sey sdylemeden ¢ift ayakla

bir kez ziplayarak atlarlar.



109

Ikinci bolimde de aym sekilde bir sey sdylemeden fakat iki kez ziplayarak

atlarlar.

Ugiincii béliimde iki ziplayistan sonra iigiincii ziplayista “bacak arasi” denir ve

ip ayaklarin arasina alinir ve durdurulur.

Dordiincii bolimde, “Arasiz sirasiz bir, iki, i¢” denir. Sozlin her kelimesinde
oyuncu atlamaya devem eder. Ardindan gelen oyuncunun séz bitmeden sonuna dogru

hemen atlamaya baglamasi gerekir, atlayamayan yanar ve ipi tutar.

Besinci boliimde, besik olur. Ip, besik seklinde sallanir. Oyuncular bu béliimde
bes kez ziplayip ¢ikarlar.

I1k boliim bittikten sonra ip ters yonde sallanir ve atlayislar ayni sekilde yapilir.

Siras1 gelen oyuncu biitiin boliimleri bir defada atlayip atlayislar bitirme
hakkina sahip degildir. Bir atlayisi sirayla biitiin oyuncular yapar. ikinci, iigiincii ve
sonraki atlayiglar sirayla gerceklestirilir. Oyuncu yanarsa ipi tutar. Oyun bu sekilde

oynanmaya devam edilir.

4.3.20. Isim sehir

Oyun, oyuncularin aldiklar1 kagitlarin {izerine isim, sehir, bitki, hayvan, esya,
ilke gibi bagliklarin bulundugu siitunlar1 olusturmalariyla baglar. Oyuncu sayist ¢ok
onemli bir unsur degildir. Oyun sirasinda her oyuncu en az bir defa bir harf soylerler.
Soylenilen harfe gore tiim oyuncular, siitunlarin baslarina yazdiklart gruplara o harfle
baslayan kelimeleri yazarlar. Ornegin A harfini gruplara uygun kelimelerle yazalim.
Isim; Ahmet, Sehir; Ankara, Bitki; Ayva, Hayvan; Ayi, Esya; Ayakkabilik, Ulke;
Azerbaycan. Tiim oyuncularin oyun baslangicinda belirlenen siire igerisinde siitunlari
doldurmalar1 gerekir. Belirtilen siire igerisinde siitun basligin1 bos birakanlar 0 puan
alirken, kelimeleri yazan oyuncular her dogru kelime i¢in 10 puan alirlar. Ancak ortak

sOylenen kelimeler i¢in 5 puan kazanilir. Oyunu en fazla puan alan oyuncu kazanir.

4.3.21. Kardan adam

Cocuklar kar, havug, siiplirge ve komiir parcalarindan yararlanarak kardan adam

yaparlar. Kiiciik bir kar yumagi, karli zemin iizerinde yuvarlanarak biiyiik bir parca
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haline getirilir. Kardan adam {i¢ boliimden olusur. En biiylik parca en altta ve en kiiciik
parca lstte olacak sekilde siralanir. En lstte bulunan kiigiik par¢a kardan adamin
basidir. Kardan adamin burnu havugtan, gozleri ile gogsiine takilan diigmeleri kdmiir
parcalarindandir. Kardan adamin eline de bazen bir siipiirge tutusturulur. Ayrica kardan

adamin basina ¢ocuklardan biri kendi beresini ve boynuna da atkilarini takarlar.

4.3.22. Kartopu

Oyun kiz ve erkek c¢ocuklar tarafindan, kis mevsiminde oynanir. Cocuklar
arasindan bir kisi, ebe secilir. Oyuncular, ebenin atiglarini savusturarak ebeye kartopu
atmaya calisirlar. Ebenin attig1 kartopu isabet eden ¢ocuk, oyunun yeni ebesi olur. Oyun
esnasinda en ¢ok karsilagilan ¢ocuklarin kartopunun i¢ine tag koymalaridir. Bu durum
yaralanmalara neden olsa da ¢ok fazla engel olunamayan ve ¢ocuklarin saka yapmak

amacli yaptiklar1 bir eylemdir.

4.3.23. Kelime oyunlari

Calismamiza katilan Ogrenciler i¢in oyun evde oynanan oyunlar arasinda yer
bulmustur. Sayismacayla ilk kelimeyi sdyleyen oyuncunun ardindan gelen oyuncu,
sOylenen kelimenin son harfi ile baslayan kelimeyi sdyleyerek oyunu devam ettirir.
Oyunda her oyuncu, kendinden 6nce sdylenen kelimenin son harfi ile baslayan anlaml

yeni bir kelime bulmak zorundadir.

4.3.24. Kizakla kayma

Kizaklar tahta ve altina gecirilen demir parcasindan olusturulmaktadir. Kizak
yapimini marangozlar da yaptiran ¢ocuklarin yani sira son donemlerde plastikten
yapilmis kizaklarda marketlerde satisa sunulmus durumdadir. Genelde tek katli evlerin
bulundugu sosyo - ekonomik durumu iyi olmayan yerlerde c¢ocuklar marangoz
tarafindan yapilan tahta kizaklarla mahalle aralinda dik yamaglarda kayiyorlar. Sosyo -
ekonomik diizeyi iyi olan ¢ocuklar kayak merkezlerinde kizaklar icin ayrilmis 6zel
boliimlerde kaymaktadirlar. Kizak kayma sirasinda herhangi bir kural olmamasina
karsin, belirlenen iki nokta arasinda yariglarin yapilmas: ¢ocuklarin tercihleri

arasindadir.
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4.3.25. Kizmabirader

Tiim materyalleri hazir olan tiirden bir oyundur ve dort kisiliktir. Oyunda, sari,
kirmizi, mavi ve yesil renklerinde pullar ile bu pullarin hareket alani olan dortgen
seklinde iizerinde pullarin renklerinden kiiclik kareler ve oyun sirasini ve ilerleme
sayisint belirleyen zar kullanilir. Oyunda ilk siray1 en yiiksek zar atan oyuncu kazanir.
Siras1 belirlenen oyuncular artik attiklar1 zarlarla ne kadar ilerleyeceklerini belirlerler.
Pullar ilerlerken her pul kendi rengi tlizerinde gidecek seklinde hareket ettirilirken,
Oniine gelen farkli renkteki pul varsa onun iizerinden atlar ve o pulu oyundan ¢ikarmis

olur. Turu bitiren oyuncu oyunu kazanir.

4.3.26. Kolalt1

Oyun bir tiir yakalamacilik oyunudur. Oyun iki grup halinde oynanir, gruplar
genelde kizlar ve erkekler seklinde oldugu gibi karigik da olabilmektedir. Oyun igin
once gruplardan bir ebe olur. Ebe olan gruptaki oyuncular diger grup elemanlarini
yakalayarak alanda bulunan duvar ya da direge kolunu uzatarak bekletirler. Kolunu
uzatarak bekleyen yakalanmis oyuncularin grup arkadaslarindan biri ebe olan grup
oyuncularina yakalanmadan uzatilan kolun altindan gegebilirse yakalanan oyuncu
serbest kalir ve oyuna devam eder. Oyun tiim oyuncularin yakalanip duvara ya da direge
kollarin1 uzatmasi saglanincaya kadar devam eder. Eger ebe olan grup diger grubun

oyuncularini yakalayamazsa oyunu kaybeder.

4.3.27. Korebe

Korebe, en az ii¢ kisi ile oynanir. Kiz erkek karisik oynanabilir. Ebe gozleri
baglanmis bir oyuncu oldugu icin oyunun adi “Kor Ebe” dir. Gorevi, oyunculardan
birisini yakalamak ve ebelikten kurtulmaktir. Diger oyuncular da yakalanmamak i¢in

ugrasirlar.

Oyuncular aralarinda sayigmaca yaparak ya da mulli tutarak Kor Ebe’yi
belirlerler. Oyun oynanacak alan belirlenir. Alanin sinirlandirilmasi 6énemlidir. Oyun
esnasinda alan digina ¢ikan oyuncu Kor Ebe olur. Oyun, smifta oynaniyorsa alan,
siralarla ¢evrelenir. Disarida oynaniyorsa bir daire ¢izilerek oyuncularin dairenin disina

cikmalar1 engellenir. Kdrebe, oyuncularin sesine gore yerini, konumunu ayarlayacagi
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icin alan smirlamast Korebe icin 6nemli degildir. Korebe, daireyi ve ¢izgisini

gormeyecegi i¢in ¢izgi disina ¢ikmasina izin verilir.

Korebenin gozleri baglanir. Gozleri baglanan ebe, diger oyuncular1 yakalamaya
calisir. Diger oyuncular Korebe’ye kendi yerlerini hissettirmek i¢in “Korebe, sesime

gel” diye sarki sdyler gibi bagirirlar.

Korebenin, ilk yakaladigi oyuncu yeni Kor Ebe olur. Korebe hi¢ kimseyi

yakalayamazsa basarisiz bulundugu i¢in oyundan ¢ikarilir.

4.3.28. Kose kapmaca

Kose Kapmaca ismi, oyunun, dort kose ile oynanmasindan gelmektedir. Oyun,
kiz erkek karisik oynanabilen bir oyundur. Arastirmamizda kizlarin daha fazla oranda
bu oyunu oynamayi tercih ettikleri gozlemlenmistir. Bir tiir yakalamaca oyunudur.
Kurallan basittir. Ceviklik, ani karar verebilme becerisi gerektiren bir oyundur. Oyuncu

sayist toplam 5'tir. Dort kdse icin dort oyuncu ve bir de ebe olan oyuncu vardir.

Oyun igin birbirine uzak olmayan dort tane kose hazirlanir. Bu kdseler, dogal
koseler olabilecegi gibi yere cizilen veya tagla belirlenmis koselerde olabilir.
Oyuncularin hepsi koselere 5-6 metre uzakta bir araya gelip birbirine sirtin1 donerler.
Bir-iki-ii¢ diye sayilir. “U¢” deyince herkes kosar ve bir kdse kapmaya calisir. Hig bir
koseyi kapamayan kisi ebe olur. Ebe olan kisi ortada durur. Diger oyuncular ise
birbirleriyle yer degistirirler. Ebe de o sirada birisinin kosesini kapmaya calisir.
Kapabilirse, ortada kalan oyuncu ebe olur. Oyun yeni ebeyle devam eder. Oyun ile ilgili
fotograflar Ek 9 ile sunulmustur.

4.3.29. Kutu kutu pense

En az ii¢ oyuncuyla oynanan, genellikle kizlarin oynadiklar1 fakat erkeklerin de
severek oynadiklar1 sarkilt bir oyundur. Karisik kurallar1 olan bir oyun degildir. Bu
nedenle kiigiik ¢ocuklarin severek, bikmadan usanmadan oynadiklari bir oyundur.
Oyunun adi, oyun oynanirken sdylenen sarkinin sézlerinden gelmektedir (U¢maz, 2010,

5.202-203).

Oyuncular el ele tutusarak halka seklinde sira olurlar. Oyuncular oyunun

sarkisin1 sOyleyerek, donerler. Sarkinin sozlerinden “Kutu Kutu Pense, elmami yerse,
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arkadagim ..., arkasim1 donse” kismi soOylenince adi sOylenen kisi arkasini doner.
Sarkinin sozleri, biitiin oyuncularin isimleri sirayla icinde gececek sekilde soylenir.
Oyuncular sirayla, isimlerini duyduklarinda arkalarimi donerler. Biitiin oyuncular
arkalarin1 dondiikten sonra bu sefer de sarkinin “Kutu Kutu Pense, elmami yerse,
arkadagim ..., 6niine donse” kismi sdylenir. Ismi sdylenen kisi dniine doner. Yine ayni
sekilde biitiin oyuncularin isimleri sarki icinde gegecek sekilde sarki soylenerek
dénmeye devam edilir. Biitiin oyuncularin isimleri sdylendikten sonra oyuncularin yonii

ilk hale gelince oyun biter.

4.3.30. Mendil kapmaca

Kiz erkek karigik oynanabilen bir oyundur. Oyunculardan birisi mendil tutar, bu
istege bagli da olabilir sayismacayla da belirlenebilir. Diger oyuncular da esit sayida iki
takim olustururlar. U¢maz (2010), oyun i¢in ¢eviklik ve dikkat duygularinin kuvvetli ol-

mast gerektigini belirtmistir.

Bir oyuncu i¢in amag, mendili kapip kagmaktir fakat mendili kaptiktan sonra
rakibine yakalanmadan ya da rakibi tarafindan dokunulmadan kendi takim
arkadaglarinin yanina dénmektir. Oyuncu ayni zamanda, mendili rakibi kapt1 ise hemen
rakibine dokunup onu yakmak icin ugrasir. Iki durumu da géz oniine alarak uygun

firsat1 yakalayip gerekeni yapmak zorundadir.

Takimlar, 10-15 metre kadar mesafede karsilikli gecip, yan yana sira olurlar.
Mendili tutan oyuncu da iki takima esit uzaklikta, ortada bir yerde durur. Oyuncular
kosarak mendili almaya giderler. Mendilin oldugu yere dnce varan oyuncu, rakibi heniiz
yaklagsmamigsa mendili kapar. Hizli bir manevrayla doner, yerine gider. Rakibine
yakalanmadan yerine varirsa rakip oyuncu mendili kapan oyuncunun takimina katilir.
Eger rakip oyuncu, mendili kapan oyuncunun pesinden kosup ona dokunabilirse mendili

kapan oyuncu yanmis olur ve kars1 takima gider.

Sira ile ya da karigik bir sekilde adlar1 sdylenen oyuncular mendili kapip gelmek
icin yangirlar. Hizli olan oyuncu mendili kapar. Bazen de ayni anda mendile ulasan
oyuncular, birbirlerini yaniltmak i¢in hareketler yaparlar ve daha ¢evik olan rakibini

kandirarak ve mendili kaparak arkadaslarinin yanima ulasir. Arkadaslarinin yanina
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ulasan oyuncuya rakibi bir sey yapamaz. Mendili kapamayan oyuncu karsi takima

gecmek zorunda kalir.

Son oyuncular da mendili kapmak i¢in yaristiktan sonra takimlarin genel
sayilarina bakilir. Hangi takimin oyuncusu fazla ise o takimin galibiyeti ilan edilir.
Oyun, istenirse ip ¢ekme ile ya da birbirlerini ¢ekme ile de bitirilebilir. Cekismek i¢in
takimlardaki oyuncular birbirlerine tutunurlar, ortaya ¢izilen ¢izgiye her iki takimin da
bast segilen oyuncu ve arkalarinda takim arkadaglari olacak sekilde siralanirlar ve
birbirlerini ¢ekerler. Cizginin ¢izildigi yerden diger takim oyunculari kendine dogru

ceken takim oyunu kazanmis olur.

4.3.31. Misket

Misketlerle oynanan oyunlar farklilik gdstermekle birlikte, calismamiza destek
veren Ogrenciler sadece “Uggen” oyununu ayr1 bir baslik halinde belirtmislerdir.

Misketlerle oynanan diger oyun isimleri ise soyledir; Yuvarlak, Kuyu, VIP ve Bas

Yuvarlak oyunu i¢in daire ¢izilir ve ortasina oyun baslangicinda belirlenen say1
kadar misket konur. Eneke denen oyuncunun her zaman atislarinda kullandigi misketle
diz istlinden atilan atiglarla misketler dairenin i¢inden ¢ikarilmaya calisilir. Atiglar
sirasinda bir misket ¢ikaran oyuncu yeni ati hakkini da kazanmig olur. Sirasi gelen
oyuncu atistyla daire disina misket ¢ikaramazsa sira diger oyuna gecer. Oyun icin atis
sirast oyunun baslangicinda, dairenin yanindan enekelerle yapilan atiglarla belirlenir.
Daireye en yakin atan oyuncu ilk ve ardindan diger oyuncular siralanirken en uzaga atis

yapan son atis1 yapacak olan oyuncu olur.

Kuyu oyununda geppo alani belirlenir. Geppo, iliggen oyununda tarif edilen
cizgidir. Gepponun uzagina kii¢iik bir ¢ukur agilir, oyuncular geppodan atis yaparlar.
Kuyunun i¢ine misketini atmay1 basaran oyuncu, kuyudaki tiim misketleri alma hakkini
kazanir. Oyun siralamasi geppodan yapilan atislarla yine en yakindaki atis yapacak ilk
oyuncu ve en uzaga atan oyuncu son olacak sekilde belirlenirken, kuyuya konulacak

misket sayis1 da yine oyun baslangicinda oyuncular tarafindan belirlenir.

VIP oyunu i¢in, belirlenen sayida misketler yan yana dizilir. Geppodan yapilan
atis sonrasinda yan yana dizilen misketlerden dort parmak ilerisine giden misket atig

yapan oyuncuya ait olur. Atig sonrasinda misketi yerinden oynatamaz ya da dort
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parmagi asamazsa atis sirasi diger oyuncuya gecer. Atis siralamasi dnceki oyunlarda

belirlendigi gibi olmaktadir.

Bas oyununda ilk dnce yine atis sirasi belirlenir. Bu oyunda da misketler yan
yana dizilir ve yine geppodan bu misketlere eneke ile atig yapilir. Burada eneke hangi
miskete degerse yan yana dizilen misketlerden bag olarak belirtilen miskete kadar olan
kisim atig yapan oyuncunun olur. Atilan misket herhangi bir miskete degmezse atis
hakki siradaki oyuncuya gecer. Oyunun farkh tiirlerini de iceren fotograflar Ek 10 ile

sunulmustur.

4.3.32. Monopoly

Oyunun ilk ortaya ¢ikisi kumarhanelere dayanmaktadir, sonrasinda ¢ocuk oyunu
seklinde uyarlanmistir. Oyun i¢in gereglerin tamami hazir olarak alinir. Oyuna baslama
sirasii belirlemek amaciyla ilk etapta zar atilir. Once banka atar sonra sirayla biitiin
oyuncular atar. En yiiksek zar1 atandan baslayarak saat yoOniiniin tersine dogru oyun
doner. Biitiin oyuncular taslarini baslangic noktasina koyarlar. Ok isareti yOniinde
taglarini attiklara zara dogru sirasiyla hareket ettirirler. Cift zar atan oyuncu tekrar zar
atar. Bu sekilde 3 defa iist {iste ¢ift zar atarsa hapse girer oyuncu en son gidecegi kareye
gitmez. Ayrica gittiginiz kare sans veya kamu fonu karesi ise kart ¢ekilir kartta yazilan
yapilir. Eger gittiginiz arazi bos ise bankaya parasim1 Odeyerek alabilirsiniz. Eger
baskasinin ise kiminse o arazi ona kira bedelini 6dersiniz. Her baslangi¢c noktasindan

gecisinizde 20000 bankadan para alirsiniz.

4.3.33. Nesi Var?

Oyuna katilan oyunculardan biri ebe segilir ve odadan disar1 ¢ikarilir. Odada
kalanlar kendi aralarinda bir nesneyi belirlerler ve ebeyi tekrar iceri ¢agirirlar. Ebe geri
geldiginde sirasiyla arkadaslarina “Nesi var? ” diye sorarak belirlenen nesneyi tanimaya
calisir. Diger cocuklar da ebenin sorularina nesnenin O6zelliklerini igeren cevaplar
verirler. Ebenin ebelikten kurtulabilmesi i¢in belirlenen nesneyi dogru tahmin etmesi

gerekmektedir.
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4.3.34. Onbirelli

Ankete katilan Ogrencilerden sadece kiz Ogrencilerin oynamayi tercih ettigi
oyunun, literatlir taramasi sonrast farkli ydrelerde kiz ve erkek cocuklarin ortak

oynadig1 bir oyun oldugu tespit edilmistir.

Tiim oyuncular halka olusturup, ellerini birbirinin iistiine koyarlar ve 1’ den
itibaren saymaya baslarlar. Sayiy1 sOyleyen oyuncu yanindakinin eline vurarak sirayi
yanindakine vermis olur. 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11°den sonra sayanlar 11 — 10, 11 — 20, 11
— 30, 11 — 40 ve en son 11 — 50 diyen oyuncu ebe olur. Ebe disindaki oyuncular
kagmaya baglarlar, ebe olan oyuncu tekrar 11°¢ kadar sayar ve bitirdiginde kacan
oyuncular1 yakalamaya ¢alisir. Yakaladig1 oyuncuyu tekrar 11°e kadar sayarak elinde
tutmaya calisir, oyuncu kacarsa kurtulur, kagamazsa o da ebe olur. Tek oyuncu

kalincaya kadar oyun devam eder. En sona kalan oyuncu oyunu kazanir.

4.3.35. Orta sican

Oyun bir ¢esit yakantoptur. Bu oyun i¢i bir orta sigcan belirlenir. Bu oyuncu her
iki grupla birlikte oynayan son turdaki saydirma islemini yapan oyuncudur. Ozellikle
oyuncular tarafindan en sona vurulmasi i¢in birakilir, ancak vurulsa bile oyundan

¢ikmaz.

4.3.36. Saklambag

Oyunun baslamasi i¢in dncelikle ebe secilir. Ebe sayismaca ya da milli tutma
yoluyla belirlenir. Ebe, gozlerini kapatip duvara yaslanir. Oyuncularin saklanmasi igin
ebenin bir duvara ya da agaca yliziinii, hi¢ kimseyi gormeyecek sekilde donerek saymasi
gerekir. Kaga kadar sayacagina yine birlikte fakat oyunla karar verilir. Bunun i¢in bir
oyuncu, ebenin sirtina bir parmakla dokunur. Ebe arkasina doner. Hangi parmak
oldugunu tahmin eder. Gosterdigi ilk parmak i¢in 10, ikincisi i¢in 20, 30 diye devam
eder. Ebe, parmagi buldugunda kag¢ denildiyse o sayiya kadar sayar. Ebe saymaya
baslayinca oyuncular da kagisir ve saklanirlar. Saymay1 bitirdikten sonra “sagim solum
sobe, saklanmayan ebe” der ve saklanan oyunculari aramaya baslar. Ebe biitiin

oyunculari bulduktan sonra, ilk buldugu oyuncu yeni ebedir.
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Saklambag sirasinda ebe saklanan oyuncularin isimlerini sdylerken hata yaparsa
tiim oyuncular “canak ¢omlek patladi” diyerek saklandiklar1 yerlerden ¢ikarlar, ebenin

yeniden saymaya baglamasi ile oyun devam eder.

4.3.37. Seksek

Seksek oyununu, arastirmamiza destek veren 6grencilerden genellikle kizlarin

oynadig1 goriilmiistiir.

Oyunun oynanmasi i¢in saha cizilip hazirlik yapilir. Oyunda yass1 seklinde tas
kullanilir bu tasa da lep adi1 verilir. Oyun yere ¢izilen seklin ve lepin kullanilmasina
bagl farkli sekillerde oynanabilmektedir. Genelde dort tane kare dikey olarak ¢izilir ve
karelere dikey, oynayanlara gore ise yatay iki kare daha ¢izilir. Oynanan saha, biiylik T
harfine benzer. Bazen de T harfine dik tek kare ve yatay iki kare de ¢izilerek oyun
sahas1 biiyiitiiliir. Farkli bir ¢izim sekli de zarf seklindedir. Karelerin i¢ine sirayla I’ den

baslayarak kare sayist kadar olan sayilar yazilir. Sekiller oyun i¢in ¢izilen alanlari

gostermektedir.
7 8
6
4 5 4 5
3 3 3
2 ’ 4 2
1 1 1

Sekil 1. Seksek “T” oyun alan1 Sekil 2. Seksek oyun alan1 Sekil 3. Seksek zarf oyun alani

Siras1 gelen oyuncu yassi ve kaygan olan tagini (lepini) dnce birinci kareye atar.
Atilan tas, karenin digina ¢ikarsa ya da ¢izgi lizerine gelirse atan oyuncu yanar. Sira
diger oyunculardan birisine gecer. Atilan tas, karenin igine girerse, oyuncu, tasin
bulundugu karenin iistiinden atlayarak seke seke yatay karelere kadar gider. Yatay iki

kareye basar, dinlenir ve geri doner. Yine sekerek tasinin bulundugu kareye gelir. Tek
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ayakiistiinde sekerek tas1 ayagiyla bagladigi yerden disar1 ¢ikarmaya calisir. Tasa ayakla
en fazla ili¢ defa dokunabilir. Basarili bir sekilde tasimi basladigi yerden disar
cikarabilirse tasini sirayla ikinci, tiglincli ve sonraki karelere atarak biitliin kareleri
dolanmaya devam eder. Oyunu basariyla bitirirse bir ev kapma hakki dogar. Ev
kaparken arkasini karelere dogru doner. Tast basimin istiinden geri dogru atar. Tas,
hangi kareye diiserse o kare, o oyuncunun evi olur. Diger oyuncular izinsiz o kareye
giremezler. O karenin iizerinden atlayarak ge¢mek, taslarin1 da atlatmak zorundadirlar.
Siras1 gelen oyuncular, ayni1 sekilde oyunu oynarlar. Oyun, basarili oyuncularin ev
sayisinin fazla olmasindan dolay1 ¢ikmaza girdigi anda biter. Yeniden baslayip

defalarca oynanabilir.

Farkl1 bir tiiriinde ise oyuncular lepi 1. bolgeye atarlar bu oyun tiiriinde de atilan
lep cizgiye degerse oyuncu sirasini kaybeder. Ancak atilan lep ayakla siirtiilerek
sirastyla tiim alanlar1 dolastirilir. Bu dolasim sirasinda lepin ¢izgilere degmemesi

gerekmektedir.

4.3.38. Taso

Taso oyununda kullanilan pullarin resimli kismi 6n taraf kabul edilir ve res adini
alir, arka tarafi ise tas adini alir. Oyuncular oyuna baslarken yere kag tane taso
koyacaklarina kara verirler ve res tarafi yukarida olacak sekilde iist iiste koyarlar. ilk
atig sirasint almak i¢in oyuncular ellerindeki tasolar1 atarlar atarken de tas ya da res
derler. Res diyen oyuncunun attig1 tasonun res tarafi gelirse ilk atis hakkini1 kazanir.
Ikiden fazla sayida oyuncunun oynadigi oyunlarda ilk res ya da tas diyen ve atigim

sOyledigi tarafa gore yapabilen oyuncular ilk siralarda yer alirlar.

Siralamalar belirlendikten sonra ilk oyuncu yerdeki tasolarin {izerine atig yapar.
Tasolar1 resden tasa gevirebilirse tasolar1 alir ve yeni atis hakkini da kazanmis olur.
Tasolarin yoniinii degistiremezse atig hakki siradaki oyuncuya gecer. Oyun oyuncularin

tasolarimi bitirmeleri ile sonlanir.
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4.3.39. Tombala

Tombala oyunu c¢ocukluk dénemlerimde evde yilbasi gecelerinde oynamay1
tercih ettigimiz ve genellikle aile biiyiikleriyle kalabalik gruplar halinde oynadigimiz bir
oyundu. Aragtirmamiza katilan 6grenciler evde aile bireyleri ya da arkadaslariyla bir

araya geldiklerinde sik¢a oynadiklarini belirtmislerdir.

Tombala oyununda 6diil olarak, ¢ikolata, oyuncak ve para kullanilabilmektedir.
Oyunda, tombala kartlari, kartlarin {izerinde yazan sayilarin bulundugu pullar ve bu
pullarin konuldugu torba kullanilir. Oncelikle oyuncular havaya atilan tombala
kartlarindan birini alirlar. Bir oyuncu birden fazla tombala kart1 alabilir. Bu oyuncularin
oyuna baslamadan 6nce aldiklar1 kararla belirlenir. Tombala kartin1 alan oyuncular
torbadan pullarin ¢ekilmesini beklerler. Torbadan pul ¢eken oyuncu da tipki ebe gibi
sayigmaca ile belirlenebilirken, genelde istege bagli belirlenmektedir. Torbadan ¢ekilen
sayilardan tombala kartinin tizerinde bulunanlar bu sayinin istiinii kiigiik kagit parcalari
ile kapatirlar. Yatay olarak tombala kartindan ilk olarak tiim sayilar1 kapatan oyuncu
“Birinci Cinko” diye bagirir ve ilk &diilii kazanir. Torbadan pul cekme devam eder. Iki
yatay siranin tamamini kapatan oyuncu “ikinci Cinko” diye bagirir ve diger &diiliin
sahibi olur. Tamamini ilk olarak kapatan oyuncu “Tombala” der ve en biiyiik 6diiliin

sahibi olur. Oyun, oyuncularin oyundan sikilmasina bagli olarak bitirilir.

4.3.40. Topag

Oyun genis alanda oynanir. Oyunu oynanmasi i¢in topag¢ ismi verilen tahtadan
yapilmis, ucunda metal vidanin bulundugu armut seklinde oyuncak ile kalin ve topacin
yarisina kadar sarilmasini saglayan uzunca bir yorgan ipi gerekir. Topacin metal
ucundan sarilmaya baglayan ip, ortasina kadar sarilir. Oyuncu topact sardig1 ipin bir
ucunu parmaginin girecegi kadar halka seklinde baglar ve parmagini bu halkaya takar.
Topaci, iple sardiktan ve parmagini ipin ucundaki halkaya gecirdikten sonra, uzak bir
noktaya firlatir ve parmaginin bagh oldugu yerden tekrar kendine dogru g¢eker. Bu
hamleyle topacin metal ucu iizerinde diizgiin ve hizli donmesini saglar. Topag¢ oyunu tek
oynanabilecegi gibi topaci en hizli dondiirme hedef alinarak bir yarigma haline getirilip,
gruplar halinde de oynanabilir. Topag ile oynayan c¢ocuklarin fotograflar1 Ek 11 ile

sunulmustur.
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4.3.41. Tren

Tren oyunu ankete katilan 6grencilerin 1. Sinifa gidenlerin okullerde oynamay1
tercih ettikleri oyundur. Oyun, arka arkaya birbirlerine sarilarak ve tren sesi ¢ikarilarak

kosma esasina dayanir. Oyuncular “quf ¢uf” diyerek trene benzemeye calisirlar.

Ancak tren isimli oyun MEB (2010) tarafindan yapilan derleme c¢aligmasinda
kagit tizerinde oynanan bir oyun olarak belirtilmistir. Oyunun igerigi anketimize katilan
oyuncularin verdikleri bilgilerle herhangi bir benzerlik tasimamaktadir. Belirtilen oyun
iki kisi arasinda oynanir. Kagidin basina birbirinden biraz uzak 1°den 10’a kadar sayilar
yazilir. Oyuncular da birbirlerine gostermeden 1’den 10’a kadar sayilar1 yazarlar.
Sayinin bulunamamasi durumunda kagidin basina yazilan ve oyuncunun bulamadigi
ayni sayimin etrafi ¢izilir ve vagonlar olusturulmaya ¢alisilir. En son tiim sayilar1 vagon
yapan oyuncu timiinii birlestirir ve 1 sayisinin bulundugu vagonun basindan duman
ifadesi veren cizgiler ¢izer. Boylece oyunu kazanmig olur. Yaptigimiz ¢aligmada bu
oyunu oynadigini belirten bir oyuncu olmamistir. Ancak bu oyun benim de, ¢ocukluk

déneminde okulda oynamayzi tercih ettigim oyunlardan biriydi.

4.3.42. Ugurtma

Ucurtma ugurmak genelde erkek ¢ocuklarin oyunudur. Ugurtma hazirlanirken,
dortgen, besgen ya da altigen gibi ¢cocugun istegine bagl ¢italardan kasnak olusturulur.
Daha sonra bu kasnak renkli kagitlarla kaplanir. Kasnagin ortast ile iki ucuna ip
baglanir, ugurtmanin terazisi yapilir. Terazinin baglandigi iki ucun aksi tarafindaki diger
iki uca da kuyruk baglanir. Terazinin ortasina baglanan uzun bir iple ugurtma ugurulur.
Ucurtma mahalle aralarinda bazen ¢ocuklarin toplu halde yapip oynadiklar1 oyun haline

gelir.

4.3.43. Uzunesek

Bu oyun en az 7 kisi ile oynanan bir takim oyunudur. Genellikle erkeklerin
oynadigi bir oyundur. Kizlar da kendi aralarinda oynayabilirler. Kiz ve erkeklerin
birlikte oynayamayacaklart bir oyundur. Oyuncu sayist tek olur. Oyunculardan birisi
yastik olunca kalan oyuncular esit sayida iki takima ayrilirlar. Her takim 3-4 kisi kadar

olur. Yastik, sayismaca yoOntemiyle belirlenir. Takimlarin olugmasi ise iki kisinin
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alismasiyla olur. Bu alisma, genellikle, ¢ok bilinen “aldim verdim, ben seni yendim”
yontemiyle yapilir. Takimlardan hangisinin yatan, hangisinin atlayan takim olacagi milli
yontemiyle belirlenir. Yastik, duvara yaslanir. Yatan takimin oyuncular yastiga
yaklasip egilerek arka arkaya sira olurlar. Diger takimin oyuncular sirayla egilenlerin
lizerine atlarlar. Son atlayan oyuncu ile birlikte atlayan takim, basarili bir atlayis
gerceklestirmis olursa oyunun sarkisimi sdylerler. Sarkinin sozleri bitince alttakilere *
Kilig, Topuz, Dana Gozii mii? ” diye sorarlar. Alttakilerin kaptan1 “Kilig”, “Topuz” ya
da “Dana Go6zi” der. Eger alttakiler bilirlerse sira onlara gecer, bilemezlerse egilmeye

devam ederler. Usttekiler tekrar atlarlar. Oyunu oynayan dgrencilerin fotograflart Ek 11

ile sunulmustur.

4.3.44. Uggen

Oyun misketlerle oynanmaktadir. Calismamiza destek veren oyuncularin

bircogu oyunu misket oyununun i¢inde aktarmislardir.

Oyun i¢in oyuncu sayisi sinirli degildir, ancak genelde 4 — 5 oyuncu ile
oynanmaktadir. Oyun i¢in yere bir tiggen sekli ¢izilir. Oyunun baglangicinda oyuncular
tarafindan belirlenen sayida misketler cizilen iicgenin i¢ine konur. Uggenin bulundugu
yerden oyuncular ellerinde kalan misketleri ile atis yaparlar ve iliggene en yakin atan
oyuncu ilk atig hakkini kazanmis olur. Yine oyuncular tarafindan belirlenen uzakliga bir
¢izgi cizilir bu ¢izgiye de geppo denir. Ilk atis hakkini kazan oyuncu iiggenin icindeki
misketleri vurarak ¢ikarmaya seklin i¢inden cikarmaya c¢alisir. Tek bir misket dahi
cikarsa yeniden atig hakki kazanir. Cikaramazsa diger oyunculara sira geger. Oyuncular

tarafindan disar1 ¢ikarilan misketler o oyuncunun olur. Oyun bu sekilde devam eder.

4.3.45. Voleybol

Oyun voleybol filesinin bulundugu bir alan ki genelde okul bahgesi gibi bir
alanda oynandig1 gibi iki direk arasina gerilen iple olusturulacak bir alanda da
oynanabilmektedir. Oyun, altisar kisiden olusturulan iki takimin alanlarina topu
diisiirmemek i¢in parmak pas ve manget kullanilmasi ile oynanir. Top servis yontemiyle
oyun sahasinin digindan karsi tarafa gonderilerek sayr kazanilmaya calisilir. Topun
fileye takilmasi ya da disar1 ¢ikmasi durumunda say1 ve servis rakip takima gegerken,

rakip sahaya diisiiriilmesi durumunda say1 kazanilir. Her say1 i¢in servis atilir. Voleybol
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da her boliime set denir, setler 25 say1 alinincaya kadar devam eder. Setler 25’erlik
esitlik durumunda aradaki fark 2 oluncaya kadar devam eder. Setler arasinda da iki set

farki oyunu kazanmak i¢in gerekir.

Kiiciik yaslardaki oyuncular ile oyun sahasi olusturamayan g¢ocuklarin oyunu
sadece parmak pas yaparak oynadiklari da gozlemlenmistir. Bu durumda oyunu tercih
eden Ogrencilerin yas ve ailelerinin SED’i bakimindan ¢ok Onemli ayrimlarin

olmamasina neden oldugu tespit edilmistir.

4.3.46. Yakalamacihik

Ankete katilan 6grencilerin ¢ogunun oynadiginmi belirttigi oyun, kurallar1 basit
olan ve 6grenmek icin ¢aba gerektirmeyen bir oyundur. Kiz erkek karisik oynanabilir.

Oyuncu sayisinda sinirlama yoktur.

Oyuncularin i¢inden bir ebe segilir. Ebe se¢iminde en ¢ok kullanilan yontem
sayismacadir. Oyun baglayinca oyuncular kacar, dagilirlar. Ebe kagan oyuncular
yakalamaya calisir. Yakaladigi kisi ebe olur. Oyun oyuncular oyundan sikilincaya kadar

bu sekilde devam eder.

4.3.47. Yakantop

Top ile oynanan bir oyundur. Iki tiirii vardir. Birinci tiirde, oyuncu sayisi en az
tictiir. Ikinci tiir ise bir takim oyunudur. Oyuncu sayisi ¢ifttir ve oyuncular kalabaliktir.

Kiz erkek karisik oynanabilir.

Oyun, birinci tiire gdre oynanacaksa, Once sayismacayla, ortaya gececek olan
oyuncu belirlenir. Oyuncu sayisi iigten fazlaysa, yanan oyuncunun yerine gececek olan

oyuncularin sirasi yine sayismacayla belirlenir.

Oyun ikinci tlire gére oynanacaksa, oyunu oynayacak olan takimlar kurulur ve

oyun bagslar.

Birinci tlir: Oyuncular, ikisi yanlarda, birisi de ortada olmak iizere yerlerini
alirlar. Yanlardaki oyuncular, ortadaki oyuncuyu top atarak vurmaya calisirlar. ilk atista
vuramazlarsa, “On iki atig kural” yani “Sayarak atma kurali” islemeye baslar. Sayma

baslayinca ortadaki oyuncunun toplam on iki atista vurulmasi gerekir. On iki atista
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vuramazlarsa ortadaki oyuncunun bir “Dalya”s1 olur. Bu dalya, oyuncu i¢in bir 6diildiir.
Daha sonra istedigi bir anda oyuna girme hakki verir. Dalya: Cocuk oyunlarinda
onceden belirlenen bir asamaya gelme aninda sdylenen soéz. (TDK, 2009) Ilk on iki
atista oyuncu vurulmazsa oyun, bastaki haline doner. Oyuncu, yine ilk atigta vurulmazsa
on iki atig tekrar baslar. Bu boliimii de vurulmadan gegerse iki dalyasi olur. Oyun
aninda atilan topu tutar, yere diisiirmezse bir can kapmis olur. Bu can da dalya gibidir.
Oyuncu, vuruldugu an bu cani kullanir. Oyundan ¢ikmasi gerekirken ¢ikmaz. Eger
ortadaki oyuncu vurulursa, kullanabilecegi cant da yoksa oyundan cikar. Yerine,

bekleyen oyunculardan birisi geger.

Ikinci tiir: Oyuncular iki takima ayrilirlar. Takimin birisi ortada, diger takimin
oyuncular1 yanlarda olurlar. Yanlardaki oyuncular topu ortadaki oyunculara rastgele
atarlar. Vurulan oyuncu ¢ikar. Oyuncular topu kaparlarsa can kapmis olurlar. Bu cam
kendileri vurulduklari an kullanabildikleri gibi yanan bir arkadas i¢in de kullanabilirler.
Ortadaki takimin oyuncular vurulur da bir kisi kalirsa o sonuncu oyuncu i¢in “On iki
atis kurali (saydirma)” uygulanir. On iki atig aninda oyuncu vurulmazsa takimi “Dalya”

kazanir. Ayrica yanan biitlin arkadaslar1 tekrar oyuna girer.

Oyun yeniden baglar. Bu durumda dalyayr kullanmis olmazlar. Dalyay1
istedikleri zaman kullanma hakkina sahiptirler. Oyun bu sekilde devam eder. Oyun
sonunda dalyesi fazla olan takim oyunu kazanmis olur. Oyun fotograflandirilmis ve Ek

12 ile sunulmustur.

4.3.48. Yedikule

Oyun yedi tane yassi tag ve topla oynanir. Oyun 6 veya 7 kisilik iki grupla
oynanir. Oyun alani olarak belirlenen bolgede taslarin iist iiste konuldugu yere ¢ok
bliyiik olmayan bir daire ¢izilir. Gruplardan biri bu dairenin basinda beklerken, diger
grup topla taslar1 devirmeye calisir. Topun atilacagi yer oyun baslamadan once
oyuncular tarafindan belirlenir ve ¢izgi ile isaretlenir. Topla, taslar1 devirmeye calisan
grup taslar1 deviremezse gruplar yer degistirir ve tasarlin basinda bekleyen grup puan
kazanir. Gruplardan biri taglar1 devirirse, kiremitlerin basinda bekleyen grup diger grubu
topla vurmaya calisir. Kagan grubun oyuncular topla vurulmadan 6nce taslar1 yeniden

dizmeye caligirlar. Taslar1 dizerlerse puan alirlar ve kuka diye bagirirlar. Bu yilizden
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oyuna kuka adi da verilir. Kiremitleri dizemezler ve grup oyuncularinin tamami

vurulursa diger grup puan kazanir ve oyuncular yer degistirir.

4.3.49. Yerden yiiksek

Bir tiir yakalamaca oyunudur. En az {i¢ kisiyle oynanir. Oyuncu sayisi istege
baghdir. Calismamiza katilan Ogrencilerin kiz, erkek oynadiklarini belirttikleri

oyunlardan biridir. Oyun oynanirken karigik olarak oynandig1 da goriilmustiir.

Oyunun oynanabilecegi bir yer bulunur. Bu yerde yliksekliklerin de olmasi

gerekir. Bu yiikseklikler bir tag, algak bir duvar, bir merdiven basamagi olabilir.

Oyuncular, aralarindan bir tane ebe secerler. Oyuncular ebeden yiiksek yere
cikarlar. Ebe ise oyuncularin bulundugu yiiksek yerin etrafinda dolagir. Oyuncular ise
bulunduklar1 yiiksek yerden inerek farkli yerlere kacarlar, yakalanacaklarini
hissettiklerinde tekrar bu yiiksek yere cikar ve dinlenirler. Bu kovalamaca esnasinda
yakalanan oyundan elenir. Her oyuncunun, ebenin bulundugu yere inip ebenin onu
yakalamaya caligmasini saglamasi gerekir. Hareketsiz klan oyuncu kendiliginden oyun
dis1 kalir. Ebe, biitiin oyunculari ebeleyip oyun dis1 kalmalarini saglamaya g¢aligir. Tiim
oyuncular ebe tarafindan ebelendikten sonra, son oyuncu, oyunun galibi sayilir. Oyuna

yeni ebeyle tekrar basglanir. Oyun bdyle devam eder.

Ug¢maz’in (2010) calismasinda yerden yiiksek oyununun oynama seklinin farkl
aktarildigi goriilmistir. Ug¢maz derlemesinde ebenin yiiksek yerde oldugunu,

oyuncularin algakta oldugu ve ebenin hareketlerinin sinirli oldugunu gézlemlemistir.

Oyun ile ilgili fotograflar Ek 13 ile sunulmustur.

4.3.50. Zimba

Arastirmamiza katilan O6grenciler arasinda sadece ailelerinin sosyo ekonomik

diizeyi ortalamanin altinda olan 6grencilerin tercih ettiginin goriildiigii bir oyundur.

Cok sayida oyuncu ile oynanan bir oyundur. Kiz erkek karisik oynanabilir.
Oyuncular, aralarindan bir ebe segerler. Ebe, bir duvar ya da bir agaca sirtin1 dayar.
Yiiziinii oyunculara doner. Oyuncular, ebeden 4-5 metre kadar uzakta karisik, ayakta

dururlar. Ebe, oyunculara dogru “Zildir zzmba bir-iki-ii¢” diyerek biiyiik adimlar atip
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hizli hizl yiiriir, diger oyuncular sabit bir sekilde ebenin sozlerini bitirmesini beklerler.
Sozler bittiginde, ebe sekerek oyuncular1 kovalamaya baslar. Oyuncular da yine sekerek
kacarlar. Ebe, bir oyuncuyu yakalayincaya kadar sekerek gider. Kovaladigi oyuncu
kendisinden daha hizli gidiyorsa onu birakip baska bir oyuncuya yonelir. Basarili olur
da herhangi bir oyuncuya dokunup ebeleyebilirse ebeledigi oyuncu yeni ebe olur. Hig

kimseyi ebeleyemiyorsa kendisi tekrar ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.



BESINCI BOLUM

5. SONUC ve ONERILER
5.1. Sonug

Cocuklarin oyundan yoksun bir sekilde biliyilimesi; neseden, eglenceden,
yaraticiliktan, elestirel diisiinceden, bireysellikten ve sosyallesmeden uzak, kendini

gerceklestirememis bireylerin sayisinin artmasi anlamina gelmektedir.

Oyunun c¢ocugun gelisimine katkis1  diistiniildiigiinde, oyun oynama
zorunlulugunu agikca ortaya c¢ikmaktadir. Ancak bu, oyuna bakis acisi i¢in yeterli
degildir. Ciinkii oyunun kiiltiir aktarim1 gibi ¢ok dnemli bir gorevi de vardir. Gelenek,
gorenek aktarimi disinda, oyun, hayatin i¢inde yasananlar1 tekrar ve olabilecekleri

gdrme noktasinda da bireyi desteklemektedir.

Oyunun siirekli degisim gostermesi, sadece bireysel seceneklerle degil dis
etkenler nedeniyle de gergeklesmektedir. Arastirmada, oyunun, mevsim sartlari,
cocugun ailesinin sosyo ekonomik diizeyi, cinsiyeti, smif diizeyi, annesinin ¢alisip
calismama durumu, evinde bilgisayar bulunup bulunmamasi, oyunlarin aktariminin
kendisine kim ya da kimler tarafindan yapildigi, her giin oyun oynayip oynamamasi

faktorleriyle iliskiler i¢erisinde bulundugu tespit edilmistir.

Dikkate alinmasi gereken ilk faktor, mevsim sartlaridir. Mevsimin uygunluguna
gore cocuklarin oyun tercihleri degisirken, ortama uygun farklt oyunlarin da ortaya
ciktig1 onemli bir bulgudur. Arastirmanin yapildigi evrenin kis mevsimini uzun, soguk
ve bol kar yagisli yasamasi, kar ile oynanabilecek oyunlarin cesitliligini saglarken,
sokaga c¢ikma zamanlarinin kisitlanmasi da evde oynanabilecek oyunlarda gesitlilige
neden olmustur. Ancak belirlenen evrende bahar mevsiminin kisa olmasi oyun

tercihlerinin kisirlasmasina sebep olmustur.
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Ailelerinin sosyo ekonomik diizeylerine gore g¢ocuklarin oyun se¢imlerinde
onemli oranlarda fark goriilmiistiir. Ozellikle ailelerinin sosyo ekonomik diizeyleri
ortalamada ve ortalamanin istiinde olan c¢ocuklarin, okul digsinda egitimlerini
destekleyici kurslara gitmeleri ve teknolojik araclari daha fazla kullanmalari, oyun
cesitliliklerini ve oyuna ayirdiklart zamani olumsuz yonde etkilemistir. Bu durum
ailesinin sosyo ekonomik diizeyi ortalamanin altinda olan 6grencilerin oyun ¢esitlerinde
ve oyuna ayirdiklar1 zamanda diger gruplara gore oransal fazlalik goriilmesine neden

olmustur.

Yas, oyun secimini etkileyen Onemli unsurlardan bir digeridir. Cocuklar,
eglenme beklentisi ve kendilerini birey olarak gorme arzulariyla becerebildikleri
oyunlar1 oynamayi tercih etmektedirler. Tercih edilen oyunlarin bir¢ogunun ¢ocugun,
farkli gelisimsel Ozelliklerini tamamlamalariyla oynanabilecek oyunlar olmasi, bu
faktoriin oyun tercihlerini 6nemli oranda etkilemesine sebep olmustur. Eglenmek ya da
birey olarak kabul gormek isteyen ¢ocuklar, oynayabildikleri oyunlar1 oynamayi tercih

etmislerdir.

Cinsiyet faktorii elbette oyun sec¢imini etkilemektedir. Ancak bilinenin aksine,
tiim oyunlarda cinsiyet ayiriminin olmadigi, oyunun oynanma sekli ile cinsiyet ayrimina
neden oldugu belirlenmistir. Ayrica tercih edilen oyunlarda, kiz ve erkeklerin birlikte

oynadiklar1 oyun say1 ve gesitliliginin de oldukg¢a yiiksek oldugu goriilmiistir.

Cocuklarin anne meslekleri ile tercih ettikleri oyunlar arasindaki iliskide, ¢alisan
anne ve c¢alismayan anne durumu, tercih ettikleri oyun ¢esit ve sayisim etkileyen bir
faktor olarak karsimiza ¢ikarmistir. Buna gore, calismayan annelerin ¢ocuklari, gerek
zaman gerek c¢esitlilik olarak digerlerine oranla geleneksel oyunlarla daha fazla
ilgilidirler.

Onceki dénemlerde, gocuklar bos vakitlerinde oyun oynamaktaydilar; ancak
arttk durum degismistir. Cocuklar televizyon seyretmeyi ve bilgisayarin basinda
oturmay1 oyun oynamaya tercih etmektedirler. Ustelik gocuklarin hayatina hizl bir giris
yapan bu teknolojik araclar, c¢ocuklarin televizyon ve bilgisayar basinda vakit
gecirdikleri zamani, oyun zamani olarak algilamalarina neden olmustur. Bu nedenle
yoresel oyunlara ayirdiklari zaman, aslinda kendileri tarafindan daraltilmistir. Bu

durumun en olumsuz etkisi de dnceki nesillerin oynamayi tercih ettikleri birgok oyunun



128

oynanmamasi olarak karsimiza ¢ikmistir. Cocuklarin bilgisayara ve televizyona fazla
zaman ayirmalarini, ailelerin ¢ocuklarina ayirdiklar1 zamani azaltmalarina baglamak
dogru olacaktir. Onceki dénemlerde genis ailelerin fazlahigi, evlerde daha fazla
biiyiiklerin olmasi ve dolayisiyla ¢ocuklara ayrilan zamanin da fazla olmasi anlamina
gelmekteydi. Oysa ¢aligmamiza katilan 6grencilerin yiizde seksen yedisinin ¢ekirdek
ailede yasiyor olmasi, ¢ocuklarla ilgilenen bireylerin ciddi oranda azalmasi anlamina
gelmekle birlikte, ailelerin c¢ocuklarina zaman ayirmayi onlarin sadece derslerini
yaptirmak olarak algilamasi da bildikleri yoresel oyunlarin sayisinin azalmasina neden
olmustur. Oynanilan veya oynanmasa da nasil oynanildigi bilinen oyun sayisinin,
giderek azalmasi, oyunu, nesli tiilkenmekte olan bir canli gibi algilanmamiz

zorunlulugunu da ortaya ¢ikarmustir.

Her giin oyun oynayan c¢ocuklarin oynadiklari oyunlar, her giin oyun
oynayamayan c¢ocuklarin oyunlarina gore daha fazladir. Her giin oyun oynama firsati
bulamayan c¢ocuklarin smirli sayida oyun oynadiklar1 ve oynadiklari oyunlarin da
ozellikleri itibariyle kolay ve ¢ok bilinen oyunlar olduklar1 tespit edilmistir. Bu durum,

yine oyuna zaman ayirmanin ¢ok énemli oldugunu desteklemektedir.

Aragtirma sirasinda ¢ocuklara oyunun tanimi yaptirilmis ve en fazla eglenmek
cevabt alinmistir. Oyunu ¢ogunlukla eglenmek olarak algilayan cocuklar, oyunun
tanimini 6nemsiz bulmustur. Bu durum, ¢ocuklarin oynamayi tercih ettikleri oyunlarin

say1 veya niteligini etkilememistir.

Cocuklarin oyun tercihlerini etkilemeyen bir baska durum da okul basarilaridir.
Okul basar1 durumlar1 6grencilerin 0gretmenlerinden alman bilgilere gore tespit
edilmistir. Calismaya katilan 6grencilerde goriilmiistiir ki okul basarisi ne olursa olsun
oyun oynamaktan vazge¢memisgler ve bu durumun oyun tercihlerine yansimasina da izin

vermemislerdir.

Calismanin baska bir sonucunda ise c¢ocuklarin kendilerine gore oyun
oynamanin kazan¢ ve kayiplar ile ilgili verdikleri bilgilere gore tespit edilen faktore
bakildiginda, aralarindaki iliskilerin bircogu anlamlandirilamamistir. Ancak, ¢ocuklarin
oynadiklar1 oyunlardan yiiksek oranda eglenmek gibi bir beklenti i¢inde olduklari
goriilmiistiir. Oyunun, ¢ocuklara gore kaybettirdikleri konusunda ise dersler ve zaman

kayb1 gibi ifadeler yiiksek oranda belirtilmistir. Zaman kavrami heniiz olugmamis
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cocuklarin, zaman kaybindan bahsetmis olmalari, bu cevaplarin, kendilerinden degil de
daha c¢ok biiyliklerinin ifadelerinden kaynaklandigini disiindiirmektedir. Ciinki
gercekten ¢ocuklar derslerini kaybettiklerini diisiinmiis olsalardi okul basarisi durumu
oyun tercihlerini etkileyen bir faktor olarak ¢ikardi. Oysa, calismamizda okul basarisi

oyun tercihlerini etkilemeyen bir unsur olarak tespit edilmistir.

Cocuklarin en sevdikleri dersler ile tercih edilen oyunlar arasindaki iliski de
anlamlandirilamamistir. En sevdikleri ders yiizde otuz yedi oraniyla hepsi olarak tespit
edilmistir.  Ancak ¢ocugun sevdigi derse gore tercih ettiZi  oyunlar
iliskilendirilememistir. Ornegin, miizik dersini seven c¢ocuklarm sarkili oyunlari
oynamay1 tercih etmesi gibi bir sonu¢ beklenirken, bu durumu destekleyecek bir

bulguyla karsilagilamamustir.

Ogrencilerin arkadashik iliskilerine bakildiginda, uyumlu c¢ocuklarm grup
oyunlarinda, problemli cocuklarin bireysel oyunlarda yer almayi tercih ettikleri

gorilmiistiir.

Tiim bu faktorler, oyunun beslendigi dis etkenlerin 6nemini ortaya ¢ikarmistir.
Yapilan bu c¢alisma gostermistir ki, oyun, ¢ocuklar i¢in bir ihtiyagtir. Ancak teknolojik
gelismeler, annelerin ¢aligsmasi, ¢ocuklarin bireysel 6zellikleri gibi yasam sartlarindaki
degisim ve doniisimler ¢ocuklarin geleneksel oyunlar konusundaki birikimlerini de
dogrudan etkilemektedir. Oyun, ¢ocuklarin gelisimlerini etkileyen bir faktordiir. Ancak

cocuklarin gelisimi de oyun tercihlerini etkilemektedir.

Cocugun oyuna etkisinin ve oyunun ¢ocuga etkisinin ¢ok 6nemli boyutlarda
oldugu kesindir. Birbirlerini bu kadar ¢ok etkileyen ve hatta bir biitiin olarak kabul
edilen oyun ve ¢ocugun birbirinden ayrilmamasi i¢in ne olursa olsun ¢ocuklar oyundan

mahrum birakilmamalidir.

5.2. Oneriler

Oyunun kiiltiir aktarimi gorevini devam ettirebilmesi i¢in 6ncelikle anne, baba
ve dgretmenlerin ¢ocuklarin oyun oynamasina izin vermesi ve tesvik etmesi gerekir. Bu
konuda aileleri bilinglendirmek {izere devlete ve egitimcilere Onemli gorevler

diismektedir.
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Ozellikle, anne ve babalara oyunun ¢ocugun gelisimsel 6zelliklerine katkisini
anlatmak, oyunun oneminin farkina vardirmak i¢in Halk Egitim Merkezlerinde ¢ocuk

gelisimi agisindan oyun oynamanin gerekliligini ortaya koyan egitimler verilmelidir.

Ogretmenler, drama dersleri disindaki derslerde de etkinlikler gergevesinde
oyunlar1 kullanmalidir. Ancak, kullanilan oyunlarin var olan yoresel oyunlar olmasi
saglanmalidir. Bu konuda farkli alandan uzmanlar kolektif caligmalarla, yoresel oyunlar
ile dersleri iligkilendirmeli ve bu ¢alismalarin sonuclarina gore 6gretmenler, baglangicta
egitim fakiiltelerindeki derslerinde ve ardindan da 6gretmenlik donemlerinde hizmet ici

egitimlerle desteklenmelidirler.

Oyunlar, kuramsal yapilarinin disinda, oyunda kullanilan malzemeler ya da
sOzlili, sozsiiz oyunlar seklinde siniflandirilmalidir. Her bir simiflandirma icinde de
oyunlar farkli alanlardaki uzmanlarin birlikte yapacaklari ¢alismalarla tek tek

incelenmelidir.

Oyunlarda kullanilan malzemeler, oyunun ¢ocuk tarafindan oynanma durumunu
etkilemesi ve ¢ocugun gelisimsel 6zelliklerine uygun olmasi agisindan 6nem teskil
etmektedir. Bu nedenle oyun i¢in gerekli oyuncaklarin ¢ocugun gelisimi agisindan
uygunlugu ve saglik agisindan da kullanilabilirligi farkl: bilim dallarindaki uzmanlardan
olusturulan komisyonlarin kararlar1 dogrultusunda, tetkik edildikten sonra kullanim izni

verilerek ¢cocuga ulastirilmasi yoniinde ¢alismalar yapilmalidir.

Sempozyum ve konferanslarla bu konudaki birikimler giindeme tasinmalidir.
Universiteler ve Milli Egitim Bakanhigi bu sempozyum ve konferanslari birlikte

ylriitmeli, katilimin en yiiksek seviyede olmasini saglamalidir.

Arastirma sinirlt sayida 6grenci ile gerceklestirildigi i¢in genelleme yapmak
miimkiin olmamistir. Konuyla ilgili ¢ok daha genis kapsamda bir ¢alisma yapilmasi

gerektigi diigiiniilmektedir.
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EK 2. OGRENCILERE UYGULANAN ANKET

AD SOYAD:

OKUL ADI:

SINIF:

YAS:

CINSIYET:

SORUI1: Evinizde ka¢ kisi yasadiginizi yaziniz. Ailenizde sizinle oturan bireylerle
akrabalik baginiz1 belirtiniz.

SORU2: Babanizin meslegi nedir?

SORU3: Anneniz ¢alistyor mu? Calistyorsa meslegi nedir?

SORU4: Evde size ait odaniz var m1? Cevabiniz hayirsa odanizi paylastiginiz kisi ya da

kisileri belirtiniz.

SORUS: Evinizde bilgisayar var m1? Kimlerle paylasiyorsunuz?

SORUEG6: Internet cafelere gidiyor musunuz?

SORUY: Bilgisayar oyunlarin1 oynuyor musunuz? Bu oyunlar hangileridir?

SORUS: Internet aracilifryla edinmis oldugunuz arkadasliklarimz var mi? Bu

arkadasliginiz sadece internette mi devam ediyor?

SORUY: interneti en ¢ok hangi dénemlerde kullaniyorsunuz ve ne siklikla

kullanmaktasiniz?

SORU10: Okullerde arkadaslarinla hangi mevsimlerde hangi oyunlar1 oynarsiniz?
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SORU11: Okuldan sonra eve gittiginde disar1 ¢ikar misin? Cevabin evet ise okulda

oynadigin oyunlarin diginda oynamayi tercih ettigin oyunlarin isimlerini yazar misin?

SORUI12: Okulda ve okul disinda arkadaslarinla oynadigin oyunlart kim ya da

kimlerden 6grendin?

SORU13: Evden disar1 ¢ikmadigin zamanlarda evde kardeslerinle ya da anne, baba gibi

biiyiiklerinle oynadigin oyunlarin isimlerini yazar misin?

SORU14: Her giin oyun oynar misin? Giinde ortalama kag saat oyun oynarsin?

SORUI15: Sence oyun ne demek?

SORU16: Senin ya da arkadaslarimin biiyliklerinden duydugun ama sizin oynamay1

tercih etmediginiz bir oyun var mi1? Cevabin evet ise neden oynamadiginizi agiklar

misin?

SORU17: En sevdigin dersler hangileri? Neden?

SORU18: Oyun oynamak sana neler kazandiriyor?

SORU19: Oyun oynamak sana neler kaybettiriyor?

SORU20: Sence en ¢ok arkadasi olan kisinin 6zellikleri nelerdir?

SORU21: En ¢ok begendigin politikacinin kim ya da kimler oldugunu yazar misin?
Sence ¢ocukken bu kisi ya da kisiler hangi oyunlar1 oynardi?

SORU22: En ¢ok begendigin sanat¢inin kim ya da kimler oldugunu yazar misin? Sence

cocukken bu kisi ya da kisiler hangi oyunlar1 oynardi?
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SORU23: En ¢ok begendigin bilim adaminin kim ya da kimler oldugunu yazar misin?

Sence ¢ocukken bu kisi ya da kisiler hangi oyunlar1 oynardi?

SORU24: En ¢ok begendigin ¢izgi roman karakterinin kim ya da kimler oldugunu yazar

misin? Sence ¢ocukken bu kisi ya da kisiler hangi oyunlari oynardi?

SORU25: Ogretmeninle ilgili diisiincelerini yazar mismn?

SORU26: Bildigin oyunlarin adin1 yazarak nasil oynadiginizi anlatir misin?

TESEKKURLER
ISIL BEDIRHANOGLU
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EK 3. OGRETMENLERE UYGULANAN ANKET

Ogrencinin Ad1 — Soyadi:

Ogretmenin Adi — Soyadi:

Kag yildir 6gretmenlik yapiyorsunuz?:

Ogrencinizin arkadaslik iliskileri hakkinda bilgi verir misiniz?:

Ogrencinizin ders durumu hakkinda bilgi verir misiniz?:

Sizce 6grencinize en uygun anlama yontemi nedir? Neden?:

TESEKKURLER
ISIL BEDIRHANOGLU
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EK 9. KOSE KAPMACA
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EK 10. MiSKET
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EK 12. YAKANTOP
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