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Ozet

Icinde bulundugumuz bilgi ve teknoloji caginda her alanda hizli bir degisim yasanmaktadir. Teknolojik yenilikler
ve degisimler yasam standartlarimizi, tercihlerimizi, sosyal iligskilerimizi ve aliskanliklarimizi da
degistirmektedir. Peki, bu degisim ve teknolojik yenilikler ¢ocuklarin, gelisimleri tizerinde son derece 6nemli bir
rolii olan oyun tercihlerini nasil etkilemektedir? Bu arastirmanin amaci okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinin degisen
oyun tercihlerini belirlemektedir. Arastirma betimsel tarama modeli tizerine kurgulanmistir. Calisma grubunun
olusturulmasinda amagh oOrnekleme yontemlerinden benzesik Ornekleme teknigi kullanilmistir. Arastirmaya
Tokat resmi bir anaokulunda egitimlerini siirdiiren {i¢, dort ve bes yas gruplarindan 110 ¢ocuk katilmistir.
Aragtirma verileri ¢ocuklarin oyun tercihlerini yansitan ¢oklu durumlari igerecek sekilde toplanmaistir. Elde edilen
veriler betimsel analiz yontemiyle analiz edilmistir. Tiim yas gruplarinda gocuklar boyama etkinliginde
geleneksel oyunlari, oyun salonu etkinliginde ise elektronik araglarla oynanan oyunlar1 daha fazla tercih etmis ve
yas grubunun yiikselmesiyle birlikte elektronik aletlerle oynanan oyunlarin daha fazla tercih edildigi
gorlilmiistiir. Cocuklarin oyunlar1 tercih etme nedenlerinde ise; oyuna kars: ilgi ve sevgi, oyunun eglenceli
olmasi, oyun hakkindaki merak, aligkanliklar ve daha oOnceki deneyimler tercih nedenleri arasinda ©ne
¢ikmaktadir.
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Giris
Okul 6ncesi dénem, dogumdan sonra gelisimin en hizli oldugu dénemdir. Bu dénem aymi
zamanda ¢ocugun ilk 6grenmelerinin de gerceklestigi donemdir. Cocuk, nesnelerin kullanimina dair
bilgileri, cinsiyet rollerini, sosyal becerileri, yasam becerilerini ve diger pek ¢ok bilgi ve beceriyi okul

Oncesi donemde oyun yoluyla 6grenmektedir. Wood ve Hedges’e (2016) gore, oyun ¢ocugun en iyi

O0grenme yontemlerinden birisidir.

Oyunun pek ¢ok farkli tanimi yapilmstir. Tiirk Dil Kurumuna (TDK) gore oyun; “Yetenek ve
zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence, bedence ve kafaca yetenekleri
gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige dayanan her tiirlii yarisma” olarak tanimlanmistir (TDK,
2017). Oyun fiziksel ve zihinsel yetenekleri ve duygusal olgunlugu gelistiren, kendine 6zgii kurallar:
ve siresi olan goniilli katilmin oldugu eglenceli etkinliklerdir (Isilak ve Durmus, 2004). Lev
Vygotsky oyunu, okul dncesi yillardaki gelisimin temel kaynagi olarak tanimlamaktadir (Vygotsky,
1967, s. 1). Parten (1933), oyunu sosyal beceri gelistirme baglaminda tanimlamis ve interaktif oyun

yoluyla g¢ocuklarin normlari, kurallar: ve toplumdaki kiiltiirel 6zellikleri 6grendiklerini savunmustur.

Birlesmis Milletler Insan Haklar1 Yiiksek Komiserligi (Office of the United Nations High
Commissioner for Human Rights), oyunun her ¢ocuk i¢in bir hak oldugunu kabul etmis ve oyunun
cocugun gelisimindeki roliinii vurgulamistir (OHCR, 2016). Oyun ¢ocugun en onemli isidir. Bir
¢ocugun dogumdan alt1 yasina kadar ortalama 15.000 saatini oyun aktiviteleri ile gecirdigi tahmin

edilmektedir (Schaefer, 1993).

Yirminci yiizyilin sonuna kadar oyun, arastirmacilar tarafindan ¢ok Onemsenmemis ve
¢ocugun gelisimi lizerindeki etkisi gormezden gelinmistir (Athey, 1984). Oysaki oyun ¢ocugun sosyal
becerilerini destekler ve duygularini fark etmesini saglar (Scarlett, 2015), fiziksel gelisimini, bilissel
gelisimini ve dil gelisimini destekler (Ginsburg, 2007), sosyal ve duygusal gelisimini destekler ve
sosyal rolleri 6grenmesini saglar (Pehlivan, 2005). Oyun ¢ocugun ince ve kaba motor becerilerinin
gelisimini ve bedensel esnekligini (Sirin, 2011) ve problem ¢6zme becerilerini destekler (Whitebread,
Coltman, Jameson ve Lander, 2009). Oyun cocugu gelecekteki zorluklara hazirlayan 6nemli bir

etkinliktir (Fagen, 2011), kiiltiiriin 6gretiminde etkili bir yontemdir (Kabadayz, 2014).

Cocuklar icinde bulunduklari aile ve gevre kosullarindan etkilenmektedirler. Sapsaglam ve
Omeroglu (2015), aileyi ilk bilgi ve becerilerin grenildigi yer ve cocuklarin beslendigi temel kaynak
olarak ifade etmektedir. Bertan vd. (2009), cocuklarin erken yaslardan itibaren cevre ile etkilesim
kurarak nesneleri ve durumlari anlamaya calistiklarini ifade etmektedir. Bilissel gelisimin
onciilerinden Piaget ve Bruner’e gore c¢ocuklar i¢cinde bulunduklari cevrede kendi 6grenmelerini

kendileri gerceklestirirler (Senemoglu, 2007).
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Dijital teknolojiler ve aletler evlerde ve diger ortamlarda hizla yayginlasmaktadir (Arnott
2013; Arslan, 2017; Lupton, 2015). Geleneksel ¢ocuk oyuncaklarinin yerini, uzaktan kumandali
oyuncaklar, barbie bebekler, robotlar, atari ve bilgisayar oyunlari almakta ve ¢ocuklarin ekran
bagimlilig1 ve bilgisayar oyunlarinin daha fazla tercih edilmesi nedeniyle, yiiz yiize iletisim kurulan
dis mekan oyunlar1 giderek azalmaktadir ( Yavuzer, 1993, 2003). 0-2 yas araligindaki ¢ocuklarin %
25inin, 3-5 yas araligindaki c¢ocuklarin %36’simin kendi tabletleri bulunmaktadir (European
Cooperation in Science and Technology (COST), 2016). Baska bir arastirmanin bulgularina gore sekiz
yasin altindaki ¢ocuklarin yarisindan fazlasi, evlerinde mobil aletlere diizenli olarak erisebilmekteler

(Rideout, 2011).

Aragtirma konusuyla ilgili literatiir incelendiginde; okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin oyun
algilarinin incelenmesi (Ersan, 2006; Kogyigit ve Baydilek, 2015), okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyun
etkinlikleri hakkindaki goriislerinin incelenmesi (Alat, Akgiimiis ve Cavali, 2012; Giren, 2016; Tugrul,
Aslan, Ertiirk ve Altinkaynak, 2014b; Ulutas-Avcu, 2015), oyun temelli dikkat egitim programinin 5-6
yas ¢ocuklarin kelime bilgi diizeylerine etkisinin incelenmesi (Gozalan ve Kogak, 2014), 60-72 ayhk
¢ocuklarda oyun yoluyla matematik becerilerini kazandirma programinin etkisinin incelenmesi
(Ttirkmenoglu, 2005), 6 yas grubu ogrencilerinin psikomotor gelisimlerinin saglanmasinda oyunun
yeri ve 6nemi (Ozdenk, 2007), oyunun ii¢ kusaktaki degisimi (Tugrul, Ertiirk, Altinkaynak ve Giines,
2014a), ilkogretim Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik duZzeylerini gesitli degiskenlere gore
incelenmesi (Horzum, 2011; Sahin ve Tugrul, 2012), ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyunlarina
bagimlilik diizeylerinin incelenmesi (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Tas, Eker ve Anli, 2014), dijital
oyunlar (Stephen ve Plowman, 2014), dijital oyun tercihleri ve nedenleri (Pala ve Erdem, 2011), gibi

¢alismalarin yapilmis oldugu goriilmektedir.

Bu aragtirmanin amaci, okul 6ncesi dénem c¢ocuklarinin oyun tercihlerinin incelemesidir.
Arastirma konusu ile ilgili literatiir incelendiginde yapilmis olan arastirmalarin daha ¢ok
Ogretmenlerin oyun tercihleri, oyun egitim programlariin etkisi, oyun bagimliligi gibi konulara
yonelik oldugu goriilmiistiir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin oyun tercihlerindeki degisimi yansitan
calismalara rastlanmamistir. Bu nedenle arastirmanin ortaya koyacagi bulgular agisindan &nemli

oldugu diistiniilmektedir.
Yontem

Arastirmada ¢ocuklarin oyun tercihlerinin oldugu gibi sunulmas: amaglandig1 icin betimsel
tarama modeli kullanilmistir. Tarama modeli, ge¢miste ya da halen var olan bir durumu oldugu gibi

ortaya ¢ikarmayi saglar (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2011).
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Calisma Grubu

Arastirmaya 2016-2017 egitim-0gretim yili giiz doneminde bagimsiz bir anaokulunda
egitimlerini siirdiiren ii¢ yas grubundan 20 ¢ocuk, dort yas grubundan 40 ¢ocuk ve bes yas grubundan
50 ¢ocuk olmak {izere toplamda 110 ¢ocuk katilmistir. Calisma grubunda yer alan ¢ocuklarin tamamu
normal gelisim gosteren c¢ocuklardir. Calisma grubunun olusturulmasinda amaglh 6rnekleme

yonteminin bir teknigi olan benzesik drnekleme teknigi (Patton, 1987) kullanilmstir.

Calisma grubundaki ¢ocuklarin cinsiyet dagilimlar; {i¢ yas grubunda kiz (n=12 / %60), erkek
(n=8 / %40), dort yas grubunda kiz (n=15/ %37,5), erkek (n=25/ %62,5), bes yas grubunda kiz (n=28 /
%56 erkek (n=22 / %44) seklinde gerceklesmistir.

Verilerin Toplanmasi

Aragtirma verileri ti¢ asamada elde edilmistir. Birinci asamada ¢ocuklara oyun resimlerinin
oldugu boyama sayfalar1 dagitilmis ve bu sayfalarda yer alan oyunlardan oynamak istedikleri oyun
resminin altindaki «yildiz» isaretini boyamalar1 istenmistir. Ikinci asamada ¢ocuklar, oyun salonuna
davet edilerek hazirlanmis oyunlardan oynamak istedigi bir oyunu se¢gmeleri istenmis ve ¢ocuklarin
oyun tercihleri veri formuna kaydedilmistir. Ugiincii asamada ise her yas grubundan bes gocuk ile yiiz
ylize goriisme yapilarak ¢ocuklara oyun tercihinin nedeni sorulmus ve cevaplari1 goriisme formuna

kaydedilmistir
Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde betimsel analiz teknigi kullanilmistir. Betimsel analiz; elde
edilen verilerin daha 6nceden belirlenen temalara gore 6zetlenip yorumlandigi, goriisiilen bireylerin
goriislerini ¢arpici bir bi¢cimde yansitmak amaciyla dogrudan alintilarin kullanildig: ve elde edilen
sonuglarin neden-sonug iligkileri ¢ercevesinde yorumlandigi analiz teknigidir (Yildirrm ve Simsek,
2013). Cocuklarin boyama sayfasinda yer alan oyunlara iliskin tercihleri ve oyun odasindaki oyunlara
iliskin oyun tercihleri frekans ve ytizde degerleri olarak verilmistir. Yine ¢ocuklarin sozel ifadeleri

dogrudan alintilar yapilarak sunulmustur.
Bulgular

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular bu boliimde tablolar ve agiklamalar1 seklinde

verilmistir.
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Tablo 1. Ug yas oyun tercihleri (boyama etkinligi)

Oyun f %
Evcilik Oyunu 7 35
Jenga Oyunu - -
Araba Oyunu 2 10
Lego-Blok Oyunu - -
Misket Oyunu 2 10
Tablet Oyunu 5 25
Dokuz Tas Oyunu -
Tetris Oyunu 1 5
Topag Dondiirme Oyunu 2 10
Bilgisayar Oyunu 1 5
Toplam 20 100

Tablo 1'de yer alan bulgular incelendiginde; ii¢ yas grubundaki c¢ocuklarin boyama
etkinligindeki oyun tercihleri; evcilik oyunu (n=7 / %35), tablet oyunu (n=5 / %25), araba oyunu (n=2 /
%10), misket oyunu (n=2 / %10), topa¢ dondiirme (n=2 / %10), bilgisayar oyunu (n=1 / %5) ve tetris
oyunu (n=1 / %5) seklinde siralanmistir. Dokuz tas, jenga ve lego-blok oyunlari hicbir ¢ocuk
tarafindan tercih edilmemistir. Cocuklarin bu oyunlar: tercih etmeme nedenleri olarak, oyunlarin

geleneksel olusu ve ¢ocuklarin yaslarinin kiigiik olmasi diisiiniilebilir.

Tablo 2. Dirt yas oyun tercihleri (boyama etkinligi)

Oyun f %
Evcilik Oyunu 4 10
Jenga Oyunu -
Araba Oyunu 10 25
Lego-Blok Oyunu 7 17,5
Misket Oyunu 6 15
Tablet Oyunu - -
Dokuz Tas Oyunu 3 7,5
Tetris Oyunu - -
Topag Dondiirme Oyunu 4 10
Bilgisayar Oyunu 6 15
Toplam 40 100

Tablo 2’de yer alan bulgular incelendiginde; dort yas grubundaki cocuklarin boyama
etkinligindeki oyun tercihleri; araba oyunu (n=10 / %25), lego-blok oyunu (n=7 / %17,5), bilgisayar
oyunu (n=6 / %15), misket oyunu (n= 6 / %15), evcilik oyunu (n=4 / %10), topa¢ dondiirme (n=4 / %10)
ve dokuz tas oyunu (n=3 / %7,5) seklinde siralanmistir. Jenga, tablet ve tetris oyunlar1 ise hicbir ¢ocuk

tarafindan tercih edilmemistir.
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Tablo 3. Bes yas oyun tercihleri (boyama etkinligi)

Oyun f %
Evcilik Oyunu 9 18
Jenga Oyunu 5 10
Araba Oyunu 4 8
Lego-Blok Oyunu 6 12
Misket Oyunu 6 12
Tablet Oyunu 5 10
Dokuz Tas Oyunu 1 2
Tetris Oyunu 3 6
Topag Dondiirme Oyunu 2 4
Bilgisayar Oyunu 9 18
Toplam 50 100

Tablo 3’de yer alan bulgular incelendiginde; bes yas grubundaki cocuklarin boyama

etkinligindeki oyun tercihleri; bilgisayar oyunu (n=9 % 18), evcilik oyunu (n=9 % 18), lego-blok oyunu

(n=6 % 12), misket oyunu (n=6 % 12), jenga oyunu (n=5 % 10), tablet oyunu (n=5 % 10), araba oyunu

(n=4 % 8), tetris oyunu (n=3 % 6), topa¢ dondiirme oyunu (n=2 % 4), dokuz tas oyunu (n=1 % 2)

seklinde siralanmugtir.

Tablo 4. Ug yas oyun tercihleri (Oyun salonu)

Oyun f %
Evcilik Oyunu 7 35
Jenga Oyunu - -
Araba Oyunu 2 10
Lego-Blok Oyunu - -
Misket Oyunu - -
Tablet Oyunu 4 20
Dokuz Tag Oyunu - -
Tetris Oyunu 4 20
Topag Dondiirme Oyunu - -
Bilgisayar Oyunu 3 15
Toplam 20 100

Tablo 4’de yer alan bulgular incelendiginde; {i¢ yas grubu ¢ocuklarin oyun salonundaki oyun

tercihleri; evcilik oyunu (n=7 / %35), tablet oyunu (n=4 / %20), tetris oyunu (n=4 / %20), bilgisayar

oyunu (n=3 / %15), araba oyunu (n=2 / %10) seklinde siralanmistir. Dokuz tas, jenga, lego-blok, misket

ve topag dondiirme oyunlar1 hi¢bir ¢cocuk tarafindan tercih edilmemistir. Uc yas ¢ocuklarinin oyun

odasindaki oyun tercihlerinde elektronik oyuncaklarla oynanan oyunlarin daha fazla tercih edildigi

goriilmektedir.
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Tablo 5. Dért yas oyun tercihleri (oyun salonu)

Oyun f %
Evcilik Oyunu 3 7,5
Jenga Oyunu -
Araba Oyunu 3 7,5
Lego-Blok Oyunu 2 5
Misket Oyunu 5 12,5
Tablet Oyunu 14 35
Dokuz Tag Oyunu 2 5
Tetris Oyunu 4 10
Topag Dondiirme Oyunu - -
Bilgisayar Oyunu 7 17,5
Toplam 40 100

Tablo 5'de yer alan bulgular incelendiginde; dort yas grubu ¢ocuklarin oyun salonundaki
oyun tercihleri; tablet oyunu (n=14 / %35), bilgisayar oyunu (n=7 / %17,5), misket oyunu (n=5/ %12,5),
tetris oyunu (n=4 / %10), araba oyunu (n=3 / %7,5), evcilik oyunu (n=3 / %7,5), dokuz tas (n=2 / %5),
lego-blok oyunu (n=2 / %5) seklinde siralanmistir. Jenga ve topag dondiirme oyunlar: hicbir ¢ocuk
tarafindan tercih edilmemistir. Dort yas ¢ocuklarinin oyun odasindaki, oyun tercihlerinde elektronik

oyuncaklarla oynanan oyunlarin daha fazla tercih edildigi goriilmektedir.

Tablo 6. bes yas oyun tercihleri (oyun salonu)

Oyun f %
Evcilik Oyunu 7 14
Jenga Oyunu 2 4
Araba Oyunu 1 2
Lego-Blok Oyunu 2 4
Misket Oyunu 5 10
Tablet Oyunu 18 36
Dokuz Tas Oyunu
Tetris Oyunu 3 6
Topag Dondiirme Oyunu - -
Bilgisayar Oyunu 12 24
Toplam 50 100

Tablo 6’da yer alan bulgular incelendiginde; bes yas grubundaki ¢ocuklarin oyun salonund aki
oyun tercihleri; tablet oyunu (n=18 / %36), bilgisayar oyunu (n=12 / %24), evcilik oyunu (n=7 / %14),
misket oyunu (n=5 / %10), tetris oyunu (n=3 / %6), jenga oyunu (n=2 / %4), lego-blok oyunu (n=2 / %4),
araba oyunu (n=1 / %2) seklinde siralanmistir. Dokuz tas ve topa¢ dondiirme oyunlar1 hi¢bir gocuk
tarafindan tercih edilmemistir. Bes yas ¢ocuklarinin oyun odasindaki, oyun tercihlerinde elektronik

oyuncaklarla oynanan oyunlarin daha fazla tercih edildigi goriilmektedir.
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Tablo 7. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin oyun tercihlerine iliskin betimsel ifadeler

Oyunu Tercih Etme Nedeni

Oyun Uc Yas Dort Yas Bes Yas
Evcilik Oyunu Ciinkii ¢ok seviyorum (3.1.) Annem gibi yapmak igin Giizel goriindiigii i¢in (5.1.)
(4.1.)
Jenga Oyunu - - Sevdigim igin (5.1.)
Araba Oyunu Cunki evde de arabam var Ciinkii arabay1 ¢ok Araba siirmesi giizel oluyor
(3.1, seviyorum (4.2.) (5.2.)
Lego-Blok Oyunu - Sevdigim igin (4.2.) Halamla kéyde oynadigimiz
igin (5.2.)
Misket Oyunu Daha 6nce hi¢ oynamadim Evde de bilyelerim var (4.3.) Misketleri vurmak eglenceli
(3.2, (5.3.)
Tablet Oyunu En ¢ok tableti seviyorum (3.2.) Para toplamak icin (4.3.) I¢inde oyunlar oldugu igin
(5.3.)
Dokuz Tag Oyunu - Giizel oldugu icin (4.4.) En sevdigim oyun (5.4.)
Tetris Oyunu Tetris oyununu seviyorum Canim istedi (4.4.) Ogrenmek istedigim igin (5.4.)
3.3.)
Topag Dondiirme Bilmiyorum (3.4.) Dondiirmek igin (4.5.) Ciinkii ¢ok eglenceli (5.5.)
Oyunu
Bilgisayar Oyunu Cok eglenceli (3.5.) Cok seviyorum (4.5.) Cok eglenceli (5.5.)

Tablo 7’de yer alan bulgular incelendiginde cocuklarin oyun tercihlerini bilingli olarak
yaptiklar1 anlasilmaktadir. Bununla birlikte oyunlar: tercih etme nedenlerinde; oyunlara karsi ilgi ve
sevgi (3.1. / 4.2. / 5.1.) , oyunun eglenceli olmasi (3.5. / 4.3. / 5.5.), oyun hakkindaki merak (3.2. / 5.4.),
aligkanliklar ve daha onceki deneyimler (3.1. / 4.3. / 5. 2.) ve oyunun fiziksel goriiniimii (4.4. / 5.1.)
tercih nedenleri arasinda 6ne ¢ikmaktadir.

Tartisma Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada, okul oncesi donem c¢ocuklarimin degisen oyun tercihlerinin incelenmesi
amaglanmistir. Arastirma betimsel tarama modeli tizerine kurgulanmistir. Calisma grubunun
olusturulmasinda amagh 6rnekleme yontemi ve benzesik drnekleme teknigi kullanilmistir. Elde edilen

veriler betimsel analiz teknigi ile analiz edilmistir.

Arastirma sonucunda ii¢ yas ¢ocuklarmin oyun tercihlerinde evcilik, araba ve misket gibi
geleneksel oyun tercihlerinin dort yas ve bes yas grubundaki ¢ocuklara gore daha fazla yer aldig:
goriilmiistiir. Ug yas grubunda dokuz tas, jenga ve lego-blok oyunlari ise hicbir ¢ocuk tarafindan
tercih edilmemistir. Uc yas grubundaki ¢ocuklarin oyun tercihlerinde geleneksel oyunlar: daha fazla
tercih etmelerinin ¢ocuklarin yaglarinin kiigiik olmas: nedeniyle elektronik oyunlar ve elektronik
oyuncaklar hakkinda ¢ok fazla bilgi ve deneyime sahip olmamalariyla ilgili oldugu diistiniilmektedir.
Yapilan bir arastirmaya gore 0-2 yas araligindaki ¢ocuklarin % 25’inin, 3-5 yas araligindaki ¢ocuklarin
%36’sinin kendi tabletleri bulunmaktadir (European Cooperation in Science and Technology-Cost,
2016). Yani c¢ocuklarin yaslari yiikseldikce elektronik aletlerle oynanan oyunlara erisimi de
artmaktadir. Yine bagka bir arastirmanin bulgularina gore sekiz yasin altindaki ¢ocuklarin yarisindan
fazlasi, evlerinde mobil aletlere diizenli olarak erisebilmekteler (Rideout, 2011). Prensky (2001),

cocuklarin dijital oyun tercihlerinde yasin onemli bir faktor oldugunu belirtmektedir. Akgay ve
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Ozcebe (2012), tarafindan yapilan aragtirmanin sonuglarina gore cocuklarin yaglari biiyiidiikge

bilgisayar oyunlar: oynama siireleri de artmaktadir.

Uc yas, dort yas ve bes yas grubundaki ¢ocuklarin oyun tercihleri incelendiginde, boyama
etkinliginde tiim yas gruplarindaki ¢ocuklar istatistiksel olarak daha yiiksek bir oranda geleneksel
oyunlar tercih ederken, oyun salonu etkinliginde ise tiim yas gruplarindaki ¢ocuklarin elektronik
araglarla oynanan oyunlari daha fazla tercih ettikleri goriilmiistiir. Piaget, Bruner, Vygotsky ve Gagne
gibi kuramcilar cocugun cevresindeki diinyay: farkli yaslarda ve nasil gordiigiinii anlamaya
caligmiglardir. Piaget Islem Oncesi Dénemi Sembolik (2-4 yas) ve Sezgisel evre (4-7 yas) olarak iki alt
evreye ayirmistir (Senemoglu, 2007). Cocuklar bu donemde nesnenin dikkat cekici ozelliklerine
odaklanmaktadirlar (Selguk, 2007). Cocuklar boyama etkinliginde geleneksel oyunlari tercih ederken,
bilgisayar, tablet ve tetris ile karsilastiklarinda ise bunlarla oynanan oyunlara yonelmislerdir. Bu
durumun tablet, bilgisayar ve tetris gibi elektronik araglarin sekil, ses, goriiniim gibi dikkat ¢eken

Ozelliklerinin ¢ocuklarin oyun tercihleri iizerindeki etkisi ile iliskili oldugu diisiiniilmektedir.

Aragtirmaya katilan c¢ocuklarin oyun tercihleriyle ilgili betimsel ifadeleri incelendiginde;
¢ocuklarin oyun tercihlerinin bilingli olarak yapildigi goriilmiistiir. Cocuklarin oyun tercihlerinde
oyunlara kars: ilgi ve sevgi (3.1. / 4.2. / 5.1.) , oyunun eglenceli olmas: (3.5. / 4.3. / 5.5.), oyun
hakkindaki merak (3.2. / 5.4. ), aliskanliklar ve daha 6nceki deneyimler (3.1. / 4.3. / 5. 2.) ve oyunun
fiziksel goriiniimii (4.4. / 5.1.) tercih nedenleri arasinda One ¢ikmaktadir. Pala ve Erdem (2011),
tarafindan yapilan arastirmaya katilan ¢ocuklarin oyun tercihlerinde “oyunun eglenceli” olmasinin
onemli bir oyun tercih nedeni oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin oyunu bir eglenme yolu ve araci
olarak gordiikleri benzer arastirmalar literatiirde yer almaktadir (Miller ve Kuhaneck, 2008; Pilten ve
Pilten, 2013). Sadece gocuklar degil, okul oncesi 6gretmenleri (Alat, Akgimiis ve Cavali, 2012; Giren,
2016; Tugrul, Aslan, Ertiirk ve Altinkaynak, 2014b), anneler (Erbay ve Durmusoglu Saltali, 2012),
biiyiik anneler ve biiyiik babalar da oyunu bir eglenme-eglence yolu ve aract olarak gormektedir

(Tugrul, Aslan, Ertiirk ve Altinkaynak, 2014a).

Cocuklar biiyiidiikge icinde yasadiklari modern ¢agin daha aktif bir {iyesi olmakta ve
tercihlerini de modern caga gore degistirmektedir. Ik gocukluk yillarindan itibaren elektronik ve
dijital aletlerle tanusan ¢ocuklarin oyun, eglenme, iletisim, sosyallesme vb. pek ¢ok aliskanliklar1 da
degismektedir. Kiiciik yaslarda daha cok tercih edilen geleneksel oyunlar c¢ocuklarin yaslarinin

biiytimesiyle birlikte yerini elektronik aletlerle oynanan online oyunlara birakmaktadir.

Oyun ¢ocugun neredeyse tiim gelisim alanlarini destekleyen Onemli bir eglenme aracidir
(Ginsburg, 2007; Pehlivan, 2005; Scarlett, 2015; $irin, 2011). Cocuklar oyun esnasinda pek cok farkl

duyularini kullanirlar. Elektronik materyallerle oynanan oyunlarda ise duyular daha diisiik diizeyde
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kullanilmaktadir. Dolayisiyla geleneksel oyunlar ¢ocuklarin gelisimi {izerinde daha olumlu bir etkiye
sahiptir. Bu yiizden anne babalar ve egitimciler 6zellikle ilk ¢ocukluk yillarinda ¢ocuklar: geleneksel

oyunlarla oynamaya daha fazla tesvik etmelidir.

Oyun sadece bir eglenme araci degil ayn1 zamanda kiiltiiriin 6grenildigi ve yasatildig1 6nemli
bir etkinliktir. Cocuklarin oynadig1 geleneksel oyunlar kiiltiirel devamhilik ve kiiltiiriin yasatilmasi
icin onemlidir. Okul 6ncesi egitim kurumlarinda ve egitim programlarinda geleneksel oyunlara daha
¢ok yer verilmesi Onerilmektedir, aile ortaminda ¢ocuklarin geleneksel oyunlar1 6grenmelerinin ve

oynamalarinin desteklenmesi 6nerilmektedir.
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