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Oz:

3-6 yas ¢ocuklarinin, tablet, telefon ve televizyon gibi teknolojik cihazlar ile ¢ok fazla
vakit gecirmesi ile c¢ocuklarin gelisimleri ve sosyal iletisim becerileri olumsuz
etkilenmektedir. Ozellikle, bu teknolojik cihazlarda izole sekilde yalniz ve ¢ogunlugu
online tasarimlara dayali birlikte oynanabilen dijital oyunlar oynamaktadirlar. Bu
durum ¢ocuklarin hem arkadaslart hem de ailesi ile nitelikli zaman gegirmesine engel
olmakta ve asosyal davranis gelistirmelerine sebep olmaktadir. Bu ¢alismada, birlikte
oynanan ve paylasim gerektiren geleneksel oyunlarin 3-6 yas ¢agindaki ¢ocuklarin
sosyal-duygusal gelisimlerine etkisinin 6gretmen goriisleri kapsaminda incelenmesi
amaglanmistir. Calisma grubunu Tiirkiye genelince MEB’e bagli ozel ve devlet okul
oncesi egitim kurumunda ¢alisan 30 okul 6ncesi ogretmeninden olusturulmugstur. Nitel
olarak tasarlanan arastirmada, verilerin toplanmasinda agik uglu soru formu teknigi
kullamilmistir. Elde edilen veriler analizinde betimsel analiz yontemi kullanilarak
yorumlanmugtir. Sonug¢ olarak, geleneksel oyunlari oynayan g¢ocuklarin enerjilerini
daha rahat attiklari, duygu ve diisiincelerini daha rahat ifade edebildikleri,
ozgiivenlerinin gelistigi, iletisim becerilerinin arttigi, isbirligi ve dayanisma gibi sosyal
ve duygusal becerilerinin gelistigi goriilmiistiir.
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Abstract:

Children aged 3-6 spend too much time with technological devices such as tablets, phones
and televisions, and their development and social communication skills are negatively
affected. In particular, they play digital games in isolation on these technological devices,
which can be played alone and together, mostly based on online designs. This situation
prevents children from spending quality time with both their friends and family and
causes them to develop asocial behavior. In this study, it is aimed to examine the effects
of traditional games that are played together and require sharing on the social-emotional
development of children aged 3-6 within the scope of teachers' opinions. Working groups
working in Turkey in general and by the MEB state and private pre-school education
institutions were created prior to 30 school teachers. In the qualitatively designed study,
open-ended question form technique was used to collect data the obtained data were
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interpreted by using the descriptive analysis method in the analysis. As a result, it has been observed that
children who play traditional games release their energies more easily, express their feelings and thoughts more
easily, their self-confidence improves, their communication skills increase, and their social and emotional skills
such as cooperation and solidarity improve.
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Insan, hayati boyunca &grenen ve Ogrendigi davranislari uygulayan bir yasam dongsii
icindedir. Ogrendikleri davranislar ¢evre ve katilim yoluyla sekillenir. Siirekli olan bu
dongiiniin basinda ise egitim 0gretim siireci 6n plana ¢ikmaktadir.

Geleneksel egitim yaklasimlarinda egitimin hayat ile i¢ ice olan ve egitimin insani hayata
hazirlayan bir disiplin oldugu vurgulanmaktadir. Cagdas yaklasimlarda ise egitim hayatin tam
merkezi ve hayatin kendisi olarak ifade edilmektedir. Ulkemizdeki en yaygin tanima gore ise
egitim; Bireyin davranislarinda kendi yasantist yoluyla kasith olarak istendik yonde degisiklik
meydana getirme siireci olarak ifade edilmistir (Demirel, 2012).

Meydana gelen davranis degisikliginin kalict olmasi lizerindeki etki de erken donemden
itibaren egitim almayla ilgilidir. Egitim bilimcilerin bircogu erken c¢ocukluk déneminin
oneminden bahsetmektedir. insan hayatinin asil sekillendigi dénem olarak okul dncesi (0-6 yas)
donemini isaret etmektedirler. Okul Oncesi egitim, dogumdan itibaren 6 yasin sonuna kadar
gecen yillar1 kapsayan ve bu yas donemindeki ¢cocuklarin gelecek donemlerinde 6nemli etkileri
olan; fiziksel, psikomotor, sosyal-duygusal, zihinsel ve dil gelisimlerinin gelistigi egitim
kurumlarinda verilen egitimlerle bu alanlarin gelistigi bir egitim siireci olarak tanimlanir
(Oktay, 1985). Bu stirecin en 6nemli kavrami oyundur. Oyun; okul dncesi donem ile i¢ igedir.
Benjamin S. Bloom bir eserinde; tiim ¢ocuklarin zeka gelisimlerinin yiizde ellisinin 0-4 yas
arasina, yiizde otuzunun 4-8 yas arasina, ylizde yirmisinin ise 8-18 yas arali§ina rastladigini
ortaya koymustur.

Bu nedenle okul 6ncesi donemde zeka gelisimini biiylik dlciide etkileyen oyunun; ¢ocuklarin
hayal giiclerini tetikleyerek yaratici diisiinmelerine, problem ¢6zme becerilerine katki saglar.
Cocuk bu davraniglar1 kendini en iyi ifade ettigi oyun sayesinde 6grenir. Gelecekte kendine
giivenen ve kendi problemleriyle basa ¢ikan bireyler yetistirebilmek adina bu 6nemlidir.

Oyun esnasinda ¢ocuklarda konusma, dinleme, yardimlasma, paylasma, problem ¢dzme ve
etkilesim icine girme gibi sosyal beceriler ile sosyallesme unsurlarini kazanilmaktadir.
(Darwish & dig., 2001; Swindells & Stagnitti, 2006).

Fromberg (1992) oyunun sembolik anlamli aktif ve zevk veren kuralli bir etkinlik olarak
belirtmistir. Montessori yasamin ilk alt1 yilint duyarlilik dénemi olarak adlandirmis ve oyunla
desteklenerek iyi degerlendirilmesi gerektigini vurgulamistir (Baykog¢ Donmez, 1992; Seyrek
& Sun, 2003).

Oyun gercek hayatin bir provasidir. Cocuklar duydugu, gordiigii ve isittigini degil yasadiklar
ve denediklerini 6grenir; i¢sellestirir. Oyun oynarken ¢ocuk gercek hayatta gordiigli olaylar
taklit eder. Birebir yasadigi bir durumu da tekrar canlandirir. Taklit ve tekrar canlandirma
sayesinde edindikleri bilgileri ve tecriibeleri pekisir; kalic1 olur (Azakli, 2010).
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Bu baglamda giinlimiiz oyunlarina baktigimiz zaman televizyondaki ¢izgi filmler, programlar
ve bilgisayar oyunlari, cocuklara siddeti sunarak onlari sanal diinyanin bagimlisi hale
getirebilmektedir ve ¢ocuklar1 erken yaslarda etkisi altina almaktadir.

Dijital oyunlar ¢ocuklarin dogadan daha az vakit gecirmelerine, akranlariyla daha fazla
etkilesim kurmalarina neden olmaktadir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari ise; kimi zaman agik hava
ve sokak oyunlar1 olarak kimi zamanda mevsime ve ortama gore degisebilen ve ¢ocuklarin
tamamen dis diinya ile baglantili olmasma ve isbirligi gerektiren, ¢ocugun, toplumu ve
cevresindekileri tanimasina da yardimci olan oyunlardir. Ayrica geleneksel ¢ocuk oyunlari;
toplumsal ¢evrenin yasantis1 hakkinda ve toplumun benimsedigi normlar hakkinda bilgi
vermektedir. Boylece cocuklar arkadaslari ile oyun oynamaya basladigi zaman toplumsal
iligkileri 6grenmeye baslamakta ve oyunlarla birlikte yiiklendigi roliin {istesinden gelebilmek
icin sorumluluk duygular1 artmaktadir.

Bu ¢aligmada, birlikte oynanan ve paylasim gerektiren geleneksel oyunlarin (bilye, yakar top,
yag satarim bal satarim gibi) 3-6 yas okul Oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin sosyal-duygusal
gelisimlerine etkisinin 6gretmen goriisleri kapsaminda incelenmesi amaglanmuistir.

YONTEM

Bu c¢alismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel arastirma yontemi, analiz ve gézlem
gibi verileri toplama yoluyla olusturulan bir arastirma tiiriidiir. Olaylarin ve olgularin gergekgi
bir ortamda gdzlem yapilarak, insan ve toplum davraniglarini inceler. G6zlem ve goriigmeye
dayalidir. Sayisal verilere ulasilmaz. Nicin ve nasil sorularina cevap aramak i¢in bu arastirma
yontemi kullanilir (Ozdemir, 2010).

Bu c¢alismada nitel verilere, katilime1 ¢ocuklar1 gozlemleyebilme imkanina sahip okul dncesi
ogretmenlerine anket teknigi uygulanarak ulagilmistir. Katilimcilarin yorum yapmasina, goriis
ve diisiincelerini ifade etmesine olanak saglayan acgik uglu sorularin yer aldigi anket tiiri
kullanilmistir. A¢ik uglu sorularin yer aldig1 anketler katilimcilarin goriis ve diislincelerini ifade
etmede ve yorum olanagi saglamaktadir. Bundan dolay1 katilimcilarda nitelikli bilgiler
edinilmesi i¢in agik uglu sorularin oldugu anket kullanilmistir (Arikan, 2018).

Arastirma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubu seckisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinden uygun 6rnekleme
kullanilarak olusturulmustur. Uygun 6rnekleme yontemi, zaman, para ve iggiicli acisindan var
olan simirhiliklar nedeniyle 6rneklemin kolay ulasilabilir ve uygulama yapilabilir birimlerden
secilmesidir (Sozbilir, 2011). Isgiicii ve zaman agisindan var olan smirliliklar sebebiyle,
aragtirmaya katilacak olan katilimecilar kolay ulasilabilir 25’1 kadin 5°1 erkek olmak tizere 30
okul Oncesi 68retmeni sec¢ilmistir. Arastirmaya katilan okul Oncesi ogretmenleri, Tiirkiye
genelinde MEB’e bagl 6zel ve devlet okul Oncesi egitim kurumlarinda ¢aligmaktadirlar.
Mesleki deneyimleri 0-10 yil arasinda degismektedir.

Veri Toplama Araclar

Aragtirma verileri okul oncesi 6gretmenlerine yonelik hazirlanan agik uglu soru formu teknigi
kullanilarak elde edilmistir. Olusturulan formda okul Oncesi Ogretmenlerinin de goriisleri
alinarak yaklasik olarak 25 agik uglu soru belirlenmistir. Belirlenen bu sorular, alaninda uzman
lic 0gretim iiyesinin goriigiine sunulmustur. Uzman goriisleri dogrultusunda agik ug¢lu sorularin

sayis1 ona dustriilmiistiir. Becker (1970) ve Lofland (1984) arastirmalarda ag¢ik uglu sorularin
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kullanilmasinin arastirmanin giivenirligini arttirdigini ileri siirmiislerdir (akt., Kortesluoma vd.,
2003).

Verilerin Analizi

Bu asamada toplanan verilerin anlamli bir sekilde bir araya getirilerek anlamli bir biitiin ik
olusturmasi olduk¢a 6nem kazanmistir. Bu siirecten sonra arastirmaci diizenlenmis olan verileri
aciklar. Bunu yaparken gerekli gordiigii yerlerde dogrudan alintilara bagvurabilir. Bu siirecin
son agsamasinda tanimlanmis olan verileri izah eder, birbiri ile iliskilendirir ve anlaml1 bir biitiin
olarak ifade eder. Yapilan yorumlar gii¢lii kilmak adina bulgular arasindaki neden ve sonug
iliskilerini izah eder. Ihtiya¢ durumunda farkli kavramlar arasinda da karsilastirmalar yapabilir
(Yildirim & Simsek, 2003).

Betimsel analiz dort asamadan olusmaktadir. Birinci asamada arastirmaci arastirma
sorularindan, arastirmanin kavramsal ¢ercevesinden ya da goriisme ve gézlemlerde yer alan
kapsamlardan hareket ederek veri analizi igin bir ¢er¢eve olusturur. Boylece verilerin hangi
temalardan olusacagi ve sunulacagi belirlenmis olur. Ardindan, arastirmaci daha once
olusturmus oldugu bu ¢ergeve kapsaminda verileri okur ve ona gore gerekli diizenlemeleri
yapar. Bu asamada verilerin anlamli ve mantikli bir bi¢imde bir araya getirilmesi oldukga
onemlidir. Bu siire¢ten sonra arastirmaci diizenlemis oldugu verileri tanimlar. Bunun igin
gerekli yerlerde dogrudan alintilara da basvurmak zorunda kalabilir. Bu siirecin sonunda
arastirmact tanimlamis oldugu verileri agiklar, birbiri ile iliskilendirir ve anlamlandirir.
Arastirmact bu asamada yapmis oldugu yorumlari daha da gili¢lendirmek i¢in bulgular
arasindaki neden sonug iligkilerini agiklar eger ihtiya¢ duyulularsa farkli kavramlar arasinda
karsilastirma yapar (Yildirim & Simsek, 2003). Bu arastirmada elde edilen bilgiler; geleneksel
oyunun ¢ocugun duygusal gelisimi iizerindeki rolii ve yontem olarak oyun temalar1 irdelenen
konunun gecerlilik ve giivenirligini yiikseltmek maksadiyla oyunlar1 oynatan 6gretmenlerin
fikirlerini ortaya koyan alintilara da zaman zaman yer verilmistir. Sonraki asamada bu
tasvirlerden yola ¢ikilarak yorumlar yapilmistir. Elde edilen veriler ve bilgiler aragtirmanin
giivenilirligini yiikseltmek maksadi ile farkli arastirmacilarin goriisleri alinarak analiz
edilmigtir. Tiim bunlar yapilirken alanina hakim ve ¢ocuk oyunlarini iyi bilen arastirmacilarin
goriislerinin alinmasina 6zen gosterilmistir (Ozdemir, 2010).

BULGULAR, YORUM VE TARTISMA

Arastirmanin bu bdliimiinde okul Oncesi Ogretmenlerinin birlikte oynanan ve paylasim
gerektiren geleneksel oyunlarin (bilye, yakar top, yag satarim bal satarim, sek sek, golge, iigtas)
3-6 yas okul Oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin sosyal-duygusal gelisimlerine etkisi hakkindaki
bulgulara yer verilmistir. Calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin goriisleri gizlilik esasina
dayanilarak, isimleri verilmeden kodlanarak aktarilmistir. Buna gore katilimcilar “K” olarak
kodlanmus, her katilimciya kodunun yaninda “K1, K2” seklinde bir numara verilmistir. Asagida
formdaki sorulardan elde edilen bulgular ve kullanicilarin yorumlari verilmistir.

1.“Cocuklar geleneksel oyunlara istekli mi katildilar?

Katilimcilar, ¢ocuklarin geleneksel oyunlara istekli bir sekilde katildiklar1 ve oyunlarin dikkat
¢ekici olduklarini belirtmislerdir. Oyunlarin bahgede agik havada oynanmasi daha ilgi ¢ekici
bulundugu yoniinde kanat gelistigi goriiliiyor. Oyunlarin tiimiinii benimseyerek tekrar tekrar
oynadiklarini ifade edilmistir.
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K1: “Geleneksel oynattigim oyunlari benim ¢ocukluk doneminde oynadigimi séylemem onlarin
¢ok ilgisini ¢ekti. Dijital diinyaya alismis cocuklar icin gayet dikkat cekiciydi ve istekli
katuldilar.”

K5: “Cocuklar sevdikleri oyunlari tekrar tekrar oynamak istediler. Bu oyunlar sirasinda
cocuklar girdigi rollere uygun davranarak arkadaslariyla uyum icerisinde oyunlarina devam
etti.

K15: “Ozellikle pandemi déneminde hep evde kalmak durumunda olmalari, onlari hareket
etmeye ne kadar 6zlem duydugunu gosteriyordu. A¢ik havada bol hareketli oyunlara daha
istekli katildilar.”

2. Cocuklarin geleneksel oyun siireclerinde sosyallestiklerini gosteren davranislarini
gozlemleyebildiniz mi? Gozlemlerinize kaynaklik eden davranislar nelerdir?

Katilimcilar, ¢ocuklarda sosyallesmenin gdzlendigini belirtmislerdir. Cocuklarin oyun
oynarken daha c¢ok konusup temasta bulunup eglendikleri, iletisim halinde olduklari, sira
bekleme, birbirlerini anlama ve yardim etme gibi davraniglari gézlemlendikleri, grup kurup
oynadiklar1 ve gruplarindakileri sonuna kadar destekledikleri, isbirligi yaptiklarini, empati
duyularinin gelistigini, 6zverili olma nezaket kurallarina gore davranislari sergilediklerini ifade
etmislerdir.

K17: “Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda basarma iizerine oldugundan oyunu oynayan ¢ocuklar
swrasint bekleyen ¢ocuklar ile oyun hakkinda hemen yorum yapma ve degerlendiren gibi iletigim
becerilerine ait basamaklart yerine getirdigini gordiik. Basaran veya basaramayan
arkadaslarina yonelik verdikleri tepkiler, oyunlara veya birbirlerine yonelik verdikleri olumlu
ve olumsuz tepkilerden sosyallesmenin goriildiigii ortaya ¢ikt1”

K25: “Oyun sirasinda etkilesime gegen ¢ocuklar oyun disinda da arkadaslariyla iletisime
gecmeye ve beraber uyumlu oyunlar oynamaya basladilar. Bir sonraki oyunu ne zaman
oynayacagimiz hakkinda gruplar halinde gelip sorular sordular.”

K30: “Genelde c¢ekinik davrams sergileyen c¢ocuklar oyunlar sirasinda aktif olarak
arkadagslariyla is birligindeydi. Orn: yakar top oynarken ¢ekingen davranisi sergileyen ogrenci
yamndaki arkadas: elinden tutarak ayni yone dogru birlikte hareket ettiler ve sonrasinda oyuna
adapte olan ¢ocuk artik kendi kendine kosabiliyordu. “

3. “Geleneksel oyunlar sirasinda ozel gereksinimli cocuklarin katilimi nasil oldu ve katildi
iseler destek ihtiyaci oldu mu?”

30 katilimcidan 21’°inin 6zel gereksinim gerektiren (algilama seviyesi ¢ok diisiik olan, fiziksel
acidan engeli bulunan) dgrencilerinin oldugu, bu soruya verdikleri yanitlarda, 6zel gereksinimli
cocuklarm destege ihtiyac duyduklarini ifade etmislerdir. Ozel gereksinim gerektiren
cocuklarin geleneksel oyunlarda yapabildikleri davraniglart olumlu doniitlerle pekistirdikleri,
yapmakta zorlanacaklar1 ya da yapmak istemedikleri durumlar da ise cesaretlendirilerek is
birligi icinde olup Ogretmen ve akran destegi ile katilimlarmin gerceklestirildigini
belirtmislerdir.

K13: “Oyunu algilamakta ve uygulamakta biraz zorlandilar ama bazi durumlar da akran
destegi bazi durumlar da ise yetiskin destegi ile oyunlarin eglenceli yonlerini kesfetmesine

olanak saglandi ve oyun siwrasin da ¢ok da mutlu olduklarint gézlemledim ™
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K19: “Ozel gereksinimli 6grencim oldu. Ozel gereksinimli 6grencim arkadaslarini ok sevdigi
ve benimsedigi i¢in arkadaslarinin yardim taleplerini hep kabul ederdi. Bazen ézel ogrencim
stmarirdi ve oyunun ortasina yatardi. Onun yaptigini gérmezden gelerek oyuna devam ederdik.
Oda bize katilirdi. Genelde oyunlarda arkadaglar: oyuna baslama onceligini 6zel ogrencime
verirdi.”

K21: “Destek ihtiyacit dogdu ve gerekli durumlarda normal gelisim gosteren arkadaslari onlari
da oyuna dahil etmek i¢in ¢aba gosterdiler.”

4. “Geleneksel oyunlara katilmak istemeyen cocuklar oldugu zaman onlart oyuna
katabilmek adina neler yapabilirsiniz/yaptiniz?”’

Katilimcilar, geleneksel oyunlara katilmak istemeyen cocuklara oyunu goézlemleme firsati
verme, model olma, olumlu doniitler ile sdzel pekistiregler kullanma ve oyuna ait materyalleri
merak uyandirict sekilde kullanarak oyuna katilimlarin1 saglama yoniinde oldugunu ifade
etmislerdir.

K1: “Oyunu dikkat ¢ekici hale getirmek i¢in kutunun icerisinde oyuna ait materyali koydum ve
icinde neler olabilecegine dair ¢ocuklara soz hakki verdim. Oyuna katilmak istemeyen
ogrencimin once bizi izleyip sonrasinda eger katilmak isterse bize eslik edebilecegini soyledim.
Nitekim oyunu izlerken oyun sirasinda bize eslik etmek istedigini séyledi.”

K9: “Tiim ogrenciler oyuna katilyyor ancak zaman zaman basarili olamayacagim korkusu ile
isteksiz davranmislari, vazge¢me olabiliyor. Alkis, tezahiirat gibi moral yiikseltici tutumlarla ikna
ediyorum.”

K16: “’Bazi oyunlara ilk etapta onyargil yaklasan ¢ocuklar oldu. Ben bu oyunu oynamakta
basarili olamam, ben bu oyunu kazanamazsam ne olur gibi paniklemeler oldu. Bu oyunlar da
ilk etapta once ogretmen olarak ben rol modellik yaparak nasil oynandigini gésterdim zor bir
oyun olmadigi ¢ocuklara isterlerse bu oyunu herkesin basarabilecegi duygusunu hissettirdim.
Daha sonra goniillii olan égrencilerle devam edilerek oyunun ¢ok eglenceli oldugu ve
cocuklarin da bu oyunu oynamaktan zevk aldiklar: duygusu hissettirdim, oyunun her asamasin
da ogretmen olarak odiillii sozleri sik sik tekrar etmeyi ihmal etmedim giidiilemek ve oyuna
karsi sevkleri artirmak icin. *afferin, harika oynuyorsun, basarmaya ¢ok az kaldi vb* basarmak
duygusunu sevdikleri i¢in mutlu olarak oyuna zevkle katilmalar: desteklemek adina faydasi da
oldu. Oyun da onemli olan illaki kazanmak degil oynarken eglenmenin tadi doyasiya varmak
ilk prensibimiz oldu. Oyuna basta katilmak istemeyen ¢ocuklarimiz da gozlemlerinin sonucunda
hepsi isteyerek oyuna katildilar.”’

5. “Geleneksel ¢cocuk oyunlari ile dijital oyunlart kiyasladigimizda hangi sosyal ve duyugsal
beceriler bu iki oyun tiiriinde on plana ¢itkmaktadur?”
Bu soruyu cevaplandiran katilimcilar;

Geleneksel Oyunlarin; 3-6 yas g¢ocuklar iizerinde sosyallesme basta olmak iizere, duygu-
diistince paylasimi, is birligi, yardimlagsma, akran 6grenimi, giiglii iletisim, liderlik, 6zgiliven
kazanma, yasamsal deneyim gibi sosyal — duygusal davraniglar1 pekistirdigini dile getirirken,

Dijital Oyunlarin ise; ayni yas grubu ¢ocuklar iizerinde, bireysellesme basta olmak iizere hirs,
iletisim eksikligi, siddete meyil, saldirganlik, benmerkezcilik, sabirsizlik, 6tke ndbetleri,
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kendini ifade etmede zorlanma gibi sosyal — duygusal becerilerin baskin oldugunu

gozlemlediklerini ifade etmislerdir.

K3: “Geleneksel cocuk oyunlarinda fiziksel anlamda bir enerji sarfi oldugundan ve arkadaslar
ile olan iletisiminden dolayt bu c¢ocuklarda sirasini bekleme, arkadasina saygi duyma,
farkhiliklara bakis agist kazanma, baska bireylerinde haklarinin oldugunu gérme, sevinme,
deger gorme gibi olumlu sosyal becerilerin kazanmildigini gordiik. Fakat diger tarafta dijital
oyunlar: oynayan c¢ocuklarda; sabir gésterememe, tahammiilsiizliik, ofke nobetleri ve
saldirganlik gibi olumsuz sosyal becerilerin edinildigini gozlemledik.”

K4: “Sosyallik insanin dogasinda olan bir seydir. Her insan sosyallesmeye ihtiya¢ duyar. Daha
onceki ogrencilerimle, simdiki 6grencilerim arasinda kiyas yapmaya ¢alistigimda, telefon ve
tablet ile ¢ok zaman gegiren ogrencilerimin daha saldirgan, siddete meyilli ve kendini ifade
etmekte zorlandigim gozlemleyebiliyorum. Dijital oyunlarla zaman gegiren ogrenci uzun siire
hareketsiz kaliyor ve bir dis uyaran olmadigi siirece aciktiginin bile farkina varmayan,
konusmayan bir varlik haline doniigiiyor ve ondan uzaklastigi anda saldirgan ve agresif tavirlar
sergileyebiliyor. Bu yiizden Geleneksel Oyunlar oynayan ¢ocuklar daha girisken, konuskan ve
hareketsiz  kalmadig1 igcin bir baskilama s6z konusu degil ve mutlu olduklarini
gozlemleyebiliyorum.”

K8: “Yasayarak, gorerek, hissederek, paylasarak, dokunarak oyun geleneksel oyunlarin
temelini olusturur. Dijital oyunlarda ise gérsellik on planda oldugu icin yasamsal deneyim
kazanma sansi yoktur.”

6. Geleneksel cocuk oyunlarinin yararlari ve topluma kazandirdig degerleri aciklar misiniz?
Katilimcilarin cevaplart dogrultusunda, cocuklara sosyal —duygusal anlamda; sevgi, saygi,
hosgorli, paylasma, yardimlagma, isbirligi, dayanigsma gibi manevi degerlerimizin
kazandirilmas1 gibi yararlarinin yanmi sira toplum iizerinde kiiltiirlimiiziin yozlagmasini
engelledigini ve oyunlar ile kiiltlir aktarim1 yapilarak kiiltlir devamliliginin saglandigini, y ve z
kusaklar1 arasinda oyunla eglenceli bir bag kurularak ¢ocuklarin yetiskinlerle kaliteli zaman
gecirmesine olanak sagladigi gibi ¢ikarimlara ulagilmigtir.

K7: “Geleneksel oyunda paylasma duygusu gelisir, olaylara ¢éziim bulma becerisi geligir.
Cocuk ozgiiven becerisi kazanir. Geleneksel oyunlarin nesilden nesile aktarimasi saglanir.
Yakin ¢cevresine pozitif yonde baglanma gergeklesir.”

K16: “Kendi kiiltiiriinden kopmadan aileler ve ¢ocuklar arasinda bir bag olusturan, ortak
noktada bulusup bunun devaminmi saglayan geleneksel oyunlar isbirligi ve yardimlasmayi,
paylasmay, hosgoriiyii, sevgi ve saygiyt da beraberinde getirmektedir. “

K28: “Geleneksel ¢ocuk oyunlart arkadaslhigi pekistirirken aile ile de baglart kuvvetlendiren

bir oyun oluyor bence. Kusaklarin birlikte keyfini ¢itkararak eski kusaklar ¢cocukluklarini, yeni
kusak ise ailesiyle birlikte bir arada mutlu oynanan oyunun tadini ¢ikarmis oluyor.”
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1. Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin kiiltiiriimiizde devam etmesinin neler saglayacagini aciklar
nmisiniz?

Katilimcilar, geleneksel oyunlarimizin toplumun ge¢misini, Orfiinii, adetini, gelenegini,
gorenegini yansittigini ve bu yansimalarin gelecek kusaklara aktarilmasinin 6nemini
vurgulamiglardir. Bu sayede kiiltiiriine ve ge¢misine sahip ¢ikan, taniyan ve bunlar1 gelecek
nesillere iletilmesini saglayan bireyler yetismis olacaktir. Ayrica ¢ocuklarin ikili iligkilerinin
gliclenecegi, sevgi ve saygl anlayisi kazanacaklari, yardimlasmanin énemini anlayacaklarini
belirtilmislerdir.

K8: “Kiiltiiriinii bilen ve taniyan ¢ocuklarin bu degerler ¢ercevesinde biiyiiyerek alttan gelen
nesile aktarmasi ile bir kusagin yok olmadan yasatilabilmesini bizi biz yapan kiiltiiriimiiziin
devamliligint saglayacaktir.”

K12: “Geleneksel ¢ocuk oyunlarimin oynanmasi, kiiltiir aktarimimin dijital oyunlarla bicak
kesigi gibi kesilmemesine, z kusagindan sonrasina aktarimimin saglanmasina olanak
saglayacaktir”

K19: “lletisim isbirligi yardimlasma gibi toplum yapisina uygun ozelliklerin cocuklara
kazandirilmasi”

8. 3-6 yas okul éncesi ¢agindaki ¢cocuklarda; degerler egitimi, sirasini bekleme, baskasinin
hakkina saygi gosterme, nezaket kurallari, liderlik, role uygun davranma vb. gibi sosyal —
duygusal gelisim kazanimlarini teknoloji ile mi yoksa geleneksel oyunlarla mi kazandirmak
daha kolaydir? Neden?

Bu soruda ankete katilan okul oncesi Ogretmenlerini tamami, sosyal —duygusal gelisim
kazanimlarinin geleneksel oyunlarla kazandirilmasinin daha kolay oldugunu belirtmislerdir.
Ozellikle bunun sebebinin, &grencilere birebir yaparak yasayarak Ogrenme ortamiin
saglanmasinin oldugudur. Bu soru i¢in verilen cevaplardan bazilar su sekildedir:

K16: “Geleneksel oyunlarla kazandirmak tabii ki daha kolaydiwr. Ciinkii yaparak, yasayarak,
gorerek, dokunarak, hissederek, eglenerek, bazen kendi hatalarimi bazen baskalarinin
hatalarimi gérerek, dogru ¢oziimlere deneme yanilma yolu ile giderek kazandirmak geleneksel
oyunlar da daha kolay ve kalicidir. Teknoloji ile bunlar yasamasi ve hissetmesi nerede ise
imkdansizdir.”

K21: “Geleneksel oyunlarda kazandirmak kolaydir. Bu oyunlar ¢ocuklar bir aradayken
oynaniyor. Cocuklar arasindaki iletisim stirekli canli oldugundan sosyallesme daha fazladwr.”

K30: “Geleneksel oyunlar ile kazandirmak kolaydir, ¢iinkii oyun sirasinda bu davraniglarin
hepsini yaparak yasayarak 6grenmis olur.”

9. Tablet ve telefonla bireysel odakli oyunlar oynayan z kusagi cocuklar ile sokak oyunlariyla
biiyiiyen x ve y kusagi ¢cocuklarin sosyallikleri arasindaki farklar nelerdir? Diisiincelerinizi
belirtiniz.

Katilimcilara gore tablet, telefon ve diger teknolojik oyuncaklar ile vakit gegiren cocuklarda
iletisim becerileri, 6zgiiven, kendini ifade etme, empati, nezaket kurallar1 gibi sosyal becerilerin
gelismedigi, aksine ¢ocuklarda 6fke kontrolii, sabirsizlik ve saldirganlik gibi bazi olumsuz
davraniglarin daha da arttig1 goriilmektedir. Sokak oyunlar1 veya geleneksel ¢cocuk oyunlar ile
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bliyiiyen X ve Y kusagi ¢ocuklarinda ise bu durumun tam tersi bir sonug ortaya ¢ikmistir ve Y
kusag1 cocuklariin sosyal becerilerinin ¢ok daha iyi oldugu ortaya ¢ikmustir.

K7: “X ve y kusaginda yetisen ve bu oyunlari oynayan ¢ocuklarda insan iliskilerinin daha
olumlu ve saglikli, hosgoriiniin daha yaygin oldugu ve mutlu bir ¢ocukluk gegirdiklerini, aksine
veni nesil olan Z kusagi ¢ocuklarimin ise teknolojik ve dijital oyunlar ile olumsuz sosyal
becerilerin kazamldigini insan iligkileri gerektiren sosyal becerilerin kazanilmadiginin ve
ozgiivenlerinin tam anlami ile saglanamadiginin, bu kusagin duygularini net bir sekilde ortaya
koyamadiklarimi, ofke kontrolii, merhametsizlik baskalarina sevgi gosteremeyen bireyler
oldugunu diistiniiyorum”.

K23: “Ogrenme hizlarimn yiiksek oldugu tespit edilen z kusagr maalesef sosyallik agisindan
swmifta kaliyor. Bencil, bireysel odakli diisiinen, yardimlasmayi, birlik olmay:, nezaket
kurallarim bilmeyen, digerkam olmay saflik gibi géren bireyler olarak yetigiyorlar.”

K26: “2000°li yillarda dogan ¢ocuklar robot gibi, insani duygular: azaltilmig ¢ip takilmis
gibiler. Maneviyatlari da az. X kusagi saygiyi, merhameti biliyor. Y kusagi ise arada kalmus.
Biraz robot biraz insancil.”

10. Kendi oyuncagini iireten bir ¢ocuk ile her istedigi oyuncaga hemen ulagabilen bir
cocugun; oyuncaklart ile arasinda kurdugu bag karsilastirabilir misiniz?

Katilimcilara gore kendi oyuncagini iireten bir cocuk ile her istedigi oyuncaga hemen ulasabilen
bir ¢ocugun oyuncaklar1 ile arasinda kurdugu bagi; oyuncagmi kendi iireten c¢ocuklarda
iretkenligin gelistigi bununla beraber cocuklarin mutlu olduklari, yaptiklar1 islerden haz
aldiklar1 ve bu ¢ocuklarda “’aidiyet’ ’duygusunun daha ¢ok gelistigi goriilmektedir. Diger
taraftan tiretmeden oyuncaklar1 hazir alinan ¢ocuklarda ise; doyumsuzluk, kiskanglik, tiiketen,
paylasim i¢inde olmayan bencillik gibi 6zelliklerin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir.

K8: “Kendi oyuncagint iireten ¢ocuklarda bir aidiyet duygusu gelisir ve iirettigi onun igin her
zaman kiymetlidir. Urettigi oyuncak onun icin viicudunun bir parcasi gibidir. Paylasma ve
fedakarlhk gibi 6nemli sosyal becerileri kazanacaktir. Bu ¢ocuklar ilerleyen yillarda yasadigi
iilke i¢in ¢ok caba gosteren bireyler olacaktir. Ama her oyuncagi istedigi zaman ulagan
cocuklarda ise oyuncagina zarar verme, koydugu yeri hatirlayamama, ¢abuk sikilma,
paylasmama, doyumsuzluk gibi olumsuz sosyal beceriler gelismektedir. Bu ¢ocuklarda ise
bencillik ¢ok on plana ¢iktigindan ilerleyen zamanlarda iilkesi igin bir seyler yapmak yerine
bireyselligin getirdigi sonug¢lar ortaya ¢ikacaktir.”

K10: “Kendi iiriinii olan bir oyuncagu iireten ¢ocuk yaratici giictinii kullanarak ve her yaptigi
parcayt ozenle birlestirdigi icin ona verdigi deger diinyanin en degerli tasi gibidir. Fakat her
gordiigiinii alip aldigi oyuncaklara istediginde ulasan bir ¢ocuk bir heves ile oynadiktan sonra
bir kenara atilip artik goziiniin gormedigi siradan bir esyaya doniigmiistiir. Ciinkii giiniimiiz
cocuklart istedigi her seye istedigi her an ulasabildigi icin aldigi esyadan mutlu olamayan,
doyumsuz bireyler olmalarina sebep olmugstur.”

K28: “Kendi oyuncagini iireten ¢ocuk aidiyet kurar, deger bilir. Oyuncagini kirip dokmez
ozenle korur. Duygusal anlamda baglanabilir. Her istedigi oyuncagi alinan g¢ocuk
doyumsuzdur, ¢abuk bikar ve sikilir. Oyuncagini toplamak yerine firlatip atabilir. Bu kadar
yeni oyuncak siirekli yeni beklentilere ve bazen de hiperaktiviteye bile yol acabilir. Ilerde ¢ok

zor mutlu olan bir birey ve stirekli tiiketici bir zihniyete sahip birisi olmasina neden olabilir.”
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Acik uclu sorular sorularak elde edilen cevaplar yukarida verilmistir. Elde edilen cevaplar ile
literatiirde yapilan benzer ¢calismalarin sonuglart da bu boliimde tartisiimistir.

2008 yilina ait geleneksel oyunlarla ilgili bir makalede; geleneksel oyunlarin, cocuklarin motor

becerilerin gelisiminin yani sira; “Cocuklarin dogal ortamda oynamis olduklar1 oyunlar, onlarin
sosyal gelisimlerine; kural bilinci ve kurallara uyma, grup dinamigi edinme, gruba ait olma,
grup karar1 alma, 6dil kavramlarin1 6grenme gibi kavramlarin kazanilmasinda olumlu etkide
bulundugu goriilmektedir. Bundan dolayr anne-baba ve egitimcilerin g¢ocuklarin oyun
oynamalarina olanak saglamalar1 gerekmektedir.” (Esen, 2008) sonucuna ulasilmasi,
geleneksel oyunlarin, ¢gocuklarin sosyal-duygusal gelisimine olumlu katki sagladigini destekler
niteliktedir.

Ayrica, “Geg¢mis Yillarda Tiirkiye'de Cocuklar Tarafindan Oynanan Cocuk Oyunlar1”
basligiyla 2007 yilinda yapilan bir arastirmada, “Cocugun yasaminda son derece dnemli olan
oyun, teknolojik gelismeler sonucunda, giiniimiizde sekil, bigim, oynanan ortam, oynatilacak
kisi sayis1 ve gerekli arag ve geregler bakimindan degismeye baslamistir. Ancak, gelismis
tilkelerde teknolojinin gelisimine bagl olarak yeni oyuncaklar gelistirilirken, eski oyuncaklar
ve dolayistyla da oyunlar koruma altina alinmaya calisilmaktadir. Boylece, o kiiltiire 6zgii oyun
ve oyuncaklar nesilden nesile aktarilarak sozlii gelenekler ya da somut olmayan kiiltiirel miras
korunmus olacak ve gelecekteki ¢ocuk egitimcileri de cocuk tarihi arastirmalarinda bu
birikimden yararlanmig olacaklardir.” Sonucuna ulasilmis ve kiiltiirel mirasin korunmasi ve
nesilden nesile aktarilmasi i¢in teknolojinin gelisiminden etkilenen geleneksel oyunlari
korumak gerektigi ve bu yonde caligmalar yapilmasi gerektigi vurgulanmistir. Arastirmamizin
amaci; geleneksel oyunlarin, ¢ocuklarin sosyal-duygusal gelisimlerini ve kiiltiir aktarimini
saglamak oldugundan, bu ¢alisma sonucuyla da ortiismektedir (Basal, 2007).

“Gecmis yillarda Tiirkiye’de oynanan bu oyunlarin bireysel oyunlar olmayip, oynayan ¢ocuk
sayilarinin fazla oldugu grup oyunlari oldugu da goriilmiistiir. Giinlimiizde ise g¢ocuklar
tarafindan oynanan oyunlarin gittik¢e bireysellestigi ve dolayisiyla geleneksel oyunlarin oldugu
kadar geleneksel ¢ocuklugunda gittik¢e ortadan kalktigi goriilmektedir.” Yine ayn1 makalede
yer alan bu vargi, arastirma sonucunda ulastifimiz, “Cocuklarin teknolojik oyunlarla

~ 199

bireysellestigi ve geleneksel oyunlarla Sosyallestigi” sonucuyla ortak bir neticeye varmaktadir.
SONUC VE ONERILER

Teknolojik gelismelerle birlikte cocuklarin oyun alanlar1 daraltilmis, giivenlik ve trafik
sebeplerinden dolay1 geleneksel c¢ocuk oyunlarindan (sokak oyunlar1) uzaklasildigi
gozlemlenmistir. Cocuklar apartman dairelerinde, agik havadan ve hareketten uzak, tabletle
internet oyunlar1 oynar hale gelmistir. Ilk baslarda calisan ebeveynlerin bir kurtaric1 olarak
gordigi tabletlerin asir1 kullanimimin ¢ocuklarin gelisimlerini zedeledigi bilimsel yollarla
kanitlanmistir (Toret, 2017).

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin, ¢ocuklarin gelisimi lizerinde olumlu katkilar sagladig1 ¢esitli
arastirmalarla belirlenmistir. Cocuklarin, motor alanda biiyiik ve kiiciik kaslarin gelisimi,
biligsel alanda dikkat, problem ¢6zme, tahmin etme, analiz gibi kazanimlarin olusmasinda ve
gelismesinde katki sagladigi ortaya konulmustur (Akay, 2017).

Yapilan bu arastirmada ise, geleneksel oyunlarin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin sosyal

duygusal gelisimine sagladig1 katkilar1 belirlemek amaglanmisti. Bu yas grubu g¢ocuklarin
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sokak oyunlarini oynarken ¢ok keyif aldiklari, enerjilerini rahatlikla atabildikleri, olumlu-
olumsuz duygu ve diisiincelerini rahatlikla ifade edebildikleri, 6zgiiven ve iletisim becerileri
kazandiklari, isbirligi ve dayanisma gibi sosyal duygusal becerileri fazlasiyla gelistirdikleri
goriilmiistiir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ¢ogunlukla acik havada oynanmasi, akranlar ile
iletisim halinde olmalar1 ve etkilesimin ¢ok olmasindan dolay1 sosyal 6grenmelerin de oldugu
belirlenmistir.

Cocuklarin oynarken mutlu oldugu geleneksel cocuk oyunlarini, hem c¢ocuklarin sosyal
duygusal gelisimlerinin pozitif ilerlemesini saglamak hem de manevi degerlerimizi koruyarak
oyunlarla keyifli hale getirebilecegimiz kiiltiir aktarimini saglamak amaciyla bu yas grubundaki
cocuklarin geleneksel oyunlar oynamalarini desteklemeli ve dijital oyunlar ile miimkiin oldugu
kadar az zaman gecirmesi saglanmalidir.

KAYNAKCA

Akay, R. (2017). Geleneksel c¢ocuk oyunlarmmin c¢ocuk gelisimine katkilar1 iizerine bir arastirma.
Social Sciences Studies Journal, 10, 1385-1393

Arikan, R. (2018). Anket yontemi iizerinde bir degerlendirme. Hali¢ Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 1, 97-
159

Azakli, N. (2010). Oyunun 6nemi, oyuncak se¢imi; cocuklarda psikososyal gelisim. Tavsiye Ediyorum.com
(http://www.tavsiyeediyorum.com) kiitiiphanesi.

Baykog¢ Donmez, N. (1992). Oyun kitabi. Esin Yaymevi.

Bozkus, T. (2013). An evaluation of the relationship between physical activity healthy lifestyle behaviors
anaerobic performance muscle strength and sprint performance in folk dancers. International Journal of
Academic Research, 5, 151-157.

Basal, H. (2007). Geg¢mis yillarda Tiirkiye'de ¢ocuklar tarafindan oynanan ¢ocuk oyunlari. Uludag Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 20(2), 243-266)

Demirel, O. (2012). Egitimde program gelistirme. Pegem Akademi.

Esen, M. (2008). Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitimsel degeri ve unutulmaya yiiz tutmus Ahiska oyunlari.
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 21(2), 357-367.

Kortesluoma R.-L., Hentinen M. ve Nikkonen M. (2003). Conducting a qualitative childinterview: Methodological
considerations. Journal of Advanced Nursing, 42(5), 434-441

Oktay, A. (1985). Okul oéncesi egitim kurumlarinin sorunlart ve oéneriler. Ya-Pa OkulOncesi Egitimi ve
Yayginlagtirilmas1 Semineri 2-3. Istanbul: Ya-Pa Yayin Pazarlama, 107-114.

Ozdemir, M. (2010). Nitel veri analizi: Sosyal bilimlerde yontembilim sorunsali iizerine bir ¢alisma. Eskisehir
Osmangazi Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 11(1), 323-343

Oztiirk, A. (2001). Okul éncesi egitimde oyun. Esin Yaymlari.
Seyrek, H. Sun, M. (2003). Okul éncesi egitiminde oyun- 3. Mey Yayin.

Sézbilir, M. (2011) Orekleme Yéntemleri. https://ebeay.files.wordpress.com/ 2009/09/ hafta_9 arac59ftc4b
1rmalarda-c3b6rnekleme3.pdf

Swindells, D. & Stagnitti, K. (2006). Pretend play and parents’ view of social competence: The construct validity
of the child-initiated pretend play. Australian Occupational Therapy Journal, 53, 314-324.

Toret, A. B. (2017). Balikesir oyun evlerinde oynanan geleneksel cocuk oyunlarinin islevleri iizerine bir
degerlendirme. Pamukkale Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 20(37), 19- 30.

Yildirim, A. Simsek, H. (2003). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yontemleri. Segkin Yaymlari.

38


http://sssjournal.com/SonSayi.aspx
http://sssjournal.com/SonSayi.aspx

A. K. YATMAZ, N. GOKCE Geleneksel Oyunlarin 3-6 Yas Cocuklarm Sosyal-Duygusal

N. AVAROGLU

B

L<<\
tV(‘”

¢
(\

(
1

JENA

EXTENDED ABSTRACT

The Effects of Traditional Games on the Social-Emotional Development of 3-6 Years Old
Children

Playing is the most effective method to communicate with children and observe children's social
skills. Traditional kids' games; These are games that can in some cases be open-air, and street
games, in some cases, vary according to the season and environment, and need children to be
totally connected with the outside world and work together, and likewise help the kid to learn
more about the society and the people around him. Also, traditional kids' gamest provides
information about the social environment's life and the culture's standards. This study intended
to examine the effects of conventional games played together and call for sharing on the social-
emotional development of youngsters aged 3-6 within the range of educators' points of view.
This study hall was formed by utilizing appropriate tasting, one of the non-random tasting
methods. The Ministry of Education in Turkey consists of the personal and public nursery by
employees' overall study rooms, including 25 females and 5 males 30 preschool teachers. In the
qualitatively created research, the survey type consists of flexible inquiries that allow
participants to comment and share their point of view, and ideas were used to collect
information. The research study information was acquired from flexible concerns prepared
using the preschool educators' questionnaire technique. The obtained data were interpreted by
utilizing the detailed analysis approach in the analysis.

According to the discussion held at the end of the research study, not individual games in the
past years of standard games played in Turkey, the group is greater than the number of kids
playing the game has actually attended be. Nowadays, it is seen that the games played by
youngsters are significantly individualized as well; consequently, conventional video games are
slowly vanishing in their youth. This final thought, which is likewise included in the very same
short article, concerns a common verdict with the result we have actually reached as a result of
the study that "children become individualized with technical video games as well as fraternize
traditional games.

Consequently, it is observed that the advancement and social communication abilities of
youngsters aged 3-6 are adversely impacted as a result of spending more time with technical
devices such as tablet computers, phones, and televisions. Specifically, they play electronic
games alone on these technological gadgets, which can be played alone and together, mostly
based on on-line designs. This scenario prevents youngsters from spending quality time with
their family and friends and creates them to develop asocial actions. It has actually been
observed that youngsters playing conventional games toss their energies extra easily, express
their sensations and ideas a lot more conveniently, their self-esteem enhanced, their
communication abilities enhanced, and their social and emotional skills such as teamwork and
solidarity improved.
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