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Children's Games

Yeliz BOLAT!
Ecem Sena OZTURK?
Merve Nur KAYA3

Seyma Nur YAYLA*
Oz
Bu ¢alismada okul 6ncesi egitim programinda yer alan kazanimlar dikkate alinarak yeniden tasarlanan geleneksel cocuk
oyunlarma ydnelik 6grenci ve dgretmen goriislerinin incelenmesi amaglanmigtir. Nitel aragtirma olarak tasarlanan
calisma olgubilim deseninde yiiriitiilmiistiir. Orta Karadeniz Bolgesindeki bir ilin merkezindeki iki anaokulunun 37
6grencisi calismanin katilimcilarini olusturmustur. Veriler aragtirmacilar tarafindan hazirlanan yari yapilandirilmig
goriisme formu ile toplanmis ve igerik analizi ile incelenmistir. Sonug olarak dgretmenler ve dgrenciler geleneksel
oyunlarin yeni siiriimlerini daha eglenceli, daha keyifli, daha heyecanli ve daha mutluluk verici bulmuslardir. Geleneksel
¢ocuk oyunlarinin yeni siirtimleri, 6grencilerin tiim gelisim alanlarina katk: saglamaktadir. Biligsel gelisimle ilgili olarak
renk, say1 ve geometrik sekillerin 6grenilmesine katki saglamistir. Dil gelisiminde 6grencilerin duygu ve diisiincelerini
ifade etmelerine, yeni kelimler dgrenmelerine ve kelimelerin anlamini kavramalarina yardimci olmustur. Sosyal
duygusal gelisim agisindan sira bekleme, saygili ve hosgoriilic olma, sorumluluk alma, paylasma, isbirligi yapma
davraniglarina katki saglamistir. Fiziksel gelisim agisindan ince ve kaba motor becerilerinin gelisimine olumlu etkileri
olmustur. Ogrenciler &grendikleri oyunlart uygulama siireci disinda oyunlar tekrar kendi arkadaslari veya aile
bireyleriyle de oynamaya devam etmistir. Bu bulgu oyunlarda kaliciligin saglandiginin bir gostergesi olarak kabul
edilmigtir. Boylece geleneksel oyunlarin gelecege aktarilma sansinin arttig1 sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Erken Cocukluk Egitimi, Geleneksel Cocuk Oyunu, Okul Oncesi Egitim Program.

Abstract

In this study, it was aimed to examine the views of students and teachers on traditional children's games that were
redesigned by taking into account the achievements in the preschool education program. The study was designed as
qualitative research and conducted using a phenomenological approch. The participants of the study consistend of 37
students from two kindergartens located in the central area of province in the Central Black Sea Region. The data were
collected through a semi-structured interview form prepared by the researchers and analyzed by content analysis. As a
result, teachers and students found the new versions of traditional games more fun, more enjoyable, more exciting and
more happy. New versions of traditional children's games contribute to all developmental areas of students. Regarding
cognitive development, it contributed to learning colors, numbers and geometric shapes. In terms of language
development, it helped students express their feelings and thoughts, learn new words and understand the meaning of
words. In terms of social emotional development, it contributed to behaviors such as waiting in line, being respectful
and tolerant, taking responsibility, sharing and cooperating. In terms of physical development, it had positive effects on
the development of fine and gross motor skills. Students continued to play the games they learned with their friends or
family members outside the implementation process. This finding was accepted as an indicator of the permanence of the
games. Thus, it can be said that the chance of transferring traditional games to the future has increased.
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Giris

Giiniimiizde ¢ocuklar 6zellikle internet araciligiyla tablet, telefon, bilgisayar gibi aletleri
kullanarak dijital oyunlar oynamaktadir. Dijital oyun oynamak ¢ocuklarda anksiyete, saldirgan
davraniglar ve depresyon gibi ¢esitli zihinsel ve kas-iskelet sistemi sorunlarinin yani sira
gozlerde kuruluk, agri, kizariklik ve uyku kalitesinde diisiis gibi fiziksel saglik sorunlarina da
yol agabilir (Mustafaoglu ve Yasac1,2018). Ustelik bu oyunlarin olumsuz yénlerinden biri de
dijital oyun oynayan ¢ocuklarin kurguyu gercek hayattan ayirmakta zorluk ¢cekmeleri ve giinliik
yasamlarimin pargasi olan seylerin kendilerine dayattigi olumsuz tutumlar1 da beraberinde
getirmeleridir (Yigit Acikgoz ve Yalman,2018). Cesitli teknolojik cihazlar araciligiyla sanal
ortamda oynanan dijital oyunlarin kontrolsiiz bir sekilde oynandigi durumlarda bazi saglik
sorunlarina, akademik basarida olumsuzluklara, davranig bozukluklarina, olumsuz sosyal
gelisim ve aile iletisimine olumsuz etkileri goriilmektedir (Aydemir vd., 2022). Teknolojinin
gelismesi ve dijitallesmenin hayatimizin her alanini sarmasiyla eski sokak oyunlari yerini
bilgisayar oyunlarina ve tablet ekranlarina birakirken, bu degisimin ¢ocuklarin gelisimine etkisi
de tartisma konusu olmaya devam etmektedir. Bu baglamda, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
Oonemini ve onlar1 daha eglenceli ve Ogretici hale getirmenin yollarin1 incelemek oldukca
onemlidir. Dijital oyunlarin bu olumsuz etkilerini azaltmak icin yapilabileceklerden biri de
cocuklart geleneksel cocuk oyunlariyla tanistirmak ve onlari bu oyunlarla da eglenceli vakit
gecirebileceklerini gostermektir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari, cografi ve kiiltiirel olarak bazi
bolgelerde farklilik gosterse de benzer temel degerleri aktarmaya calismakta ve toplumun mili
ve manevi degerlerini icermektedir (Stimbiillii ve Altinisik, 2016).

Icinde yasadiklari toplumun degerleriyle iliskili olarak iyi ve kétiiye dair bir dizi somut
veya soyut mesajlar igeren geleneksel cocuk oyunlari, ¢ok yonlii bir toplum arayisinda biiytik
bir dneme sahiptir (Siimbiilli ve Altinisik, 2016). Geleneksel oyunla 6gretimde 6grenci
motivasyonu daha yiiksek olmakta ve 6grenciler dersi ¢cok eglenceli bulmaktadir (Savas ve
Giiliim,2014). Geleneksel oyunlar1 oynayan ¢ocuklar enerjilerini daha rahat atmakta, duygu ve
diisiincelerini daha rahat ifade edebilmekte, 6zgiiven gelistirmekte, iletisim becerileri artmakta,
isbirligi ve dayanisma gibi sosyal ve duygusal becerileri gelismektedir (Kizil Yatmaz vd.,
2021).

Geleneksel ¢cocuk oyunlari, nesilden nesile aktarilan ve sadece eglence kaynagi olmanin
yaninda, ¢ocuklarin bilissel, sosyal ve duygusal gelisiminde de 6nemli rol oynayan 6gretim
materyalleridir. Okul 6ncesi egitim programinda bu oyunlarin yer almasi, ¢ocuklarin bu degerli
hazinelerden en 1yi sekilde yararlanmalarini saglayarak, gelisimlerine katkida bulunmaktadir.
Tiirkiye’de uygulanan okul 6ncesi egitim programi oyun temelli 6grenmeyi 6n planda tutan,
ogrenciyi merkeze alan ¢ok yonlii ve ¢esitli bir programdir (MEB, 2013). Bu program 3-6 yas
arast ¢ocuklarin biligsel, sosyal, duygusal ve motor becerilerini gelistirmeye yonelik
planlanmistir. Programin temel 6zelliklerinden biri oyun temelli olmasidir. Bu programda oyun,
cocuklarin en dogal 6grenme ve gelisme yollarindan biri olarak goriilmekte, eglence araci
olmasinin yaninda, aynit zamanda okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin 6grenme ve gelisme
yontemi olarak da degerlendirilmektedir.

Literatiirde oyunlarin okul dncesi ¢ocuklarin gelisimi {izerine etkilerini inceleyen ve
olumlu etkileri oldugunu belirten bir¢cok arastirma bulunmaktadir. Oyunun matematiksel
becerilere etkisine yonelik yapilan ¢alismalarda (Cakmakci, 2011; Celen, 1992; Sirin, 2011;
Tirkmenoglu, 2005; Yilmaz, 2006) oyunlarin cocuklara temel matematik kavramlarini
Ogretmenin ve sayl-mekan korunumu gibi matematiksel becerileri edinmenin etkili bir yolu
oldugunu sonucuna varilmistir. Bunun yani sira oyunun okul 6ncesi ¢ocuklarin farkl: gelisim
alanlarimna etkisini aragtiran ¢aligmalarda (Ahioglu 1999; Altin; 2023; Apak, 2022; Artar, 1993;
Azara ve Sutapa, 2018; Bazaz, Hasankala, Shojaee and Unesi, 2018; Budak, 2016; Cojocariu
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ve Boghian, 2014; Coruh, 2004; Durualp, 2009; Evaldsson ve Corsaro, 1998; Festiawan, 2020;
Gazezoglu, 2007; Giil, 2006; Giirtiirk; 2023; Hartanto vd, 2021; Hayati vd, 2017; Kagcar, 2020;
Kaya, 2011; Kalaycioglu, 2011; Kurniati vd., 2016; Petrovska vd., 2013; Rahmadani vd.,
2017; Ozdenk, 2007; Ozgiir, 2012; Simsek, 2021; Tan vd.,2020; Wulansari ve Dwiyanti, 2021)
oyun temelli olarak yiiriitiilen programlarin ¢ocuklarin sosyal-duygusal, motor, biligsel gelisim
ve dil gelisimi ile 6z bakim becerilerine olumlu katkilar1 oldugu belirlenmistir. Alanyazinda
ayrica ebeveynlerin ve 0gretmenlerin oyunlara yonelik goriislerinin incelendigi ¢alismalar da
bulunmaktadir. Bu ¢alismalarda ebeveynlerin ve 6gretmenlerin oyunlarin cocuklarinin gelisimi
icin onemli oldugunu diisiindiikleri belirlenmis, 6gretmenlerin oyunlarin ¢ocuklarin gelisimsel
Ozelliklerine gore planlanmasi gerektigi konusunda hemfikir olduklar1 vurgulanmistir
(Doganay, 1993; Ersan, 2011; Kadim, 2012; Kol, 2006; Sahin 1993). Bu ¢alismarin disinda
geleneksel halk oyunlarini yaratict drama ve Orff yaklagimiyla uygulanmasin1 (Asimoglu,
2012); ¢ocuklarin bilissel tisluplar1 ve oyun davranislart arasindaki iligkiyi (Gliney 2002); oyun
ve oyun materyallerinin ¢ocuklarin toplumsal ve bilissel gelisimi hizlandirmadaki roliinii
(Ongen, 1992) inceleyen farkli calismalar da bulunmaktadir.

Geleneksel oyun ve geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitim ve dgretim programindaki
yerine yonelik yapilan arastirmada (Kiigiikibis vd., 2022), 2013 okul 6ncesi egitim programi,
2018 Beden Egitimi ve Spor Ders Programi (1-4. Siniflar), 2018 Beden Egitimi ve Spor Ders
Programi (5-8. Smiflar) ve 2018 Ortaokul Beden Egitimi Ders Programi (9-12) incelenmistir.
Bu programlarin 435'inden yalnizca 8'inde geleneksel ¢ocuk oyunlarin yer aldigi sonucuna
varilmigtir. Bu ¢alisma, ¢ocuklara yonelik zihinsel, fiziksel, sosyal ve duygusal fayda saglayan
geleneksel oyunlara egitim programlarinda yer verilmesini 6nermektedir.

Bir yandan teknolojinin gelismesiyle daha cazip oyunlarin ortaya ¢ikmasi ve ¢ocuklarin
bu oyunlara yonelmesi, 6te yandan egitim programlarinda geleneksel oyunlara giintimiize kadar
acik bir sekilde yer verilen ¢ok fazla uygulama olmamasi, geleneksel oyunlarin aktarilmasinin
ontindeki 6nemli sorunlardir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin aktarimi, sadece ¢ocuklarin degil,
ayni zamanda toplumun da gelecegi i¢in 6nemlidir. Bu oyunlar araciligiyla ¢ocuklar, kiiltiirel
degerleri ve gelenekleri yasatirken, ayn1 zamanda farkli becerilerini de gelistirmektedir. Bu
nedenle, bu sorunlarin ¢oziimii i¢in gerekli adimlar atilmali ve geleneksel ¢cocuk oyunlarinin
aktariminin 6niindeki engeller kaldirilmalidir. Yukarida bahsedilen ¢alismalardan farkli olarak
bu calisgmada geleneksel cocuk oyunlarmin uygulanmakta olan okul Oncesi egitim
programindaki kazanim, gostergeler ve kavramlar temel alinarak yeniden tasarlanan oyunlarin
ogrenciler i¢in daha ilgi ¢ekici bir hale getirilmesi ve boylece bu oyunlarin aktarilma thtimalinin
artacagl dislinlilmiistir. Bdylece geleneksel oyunlarda farklilastirma ve zenginlestirme
yapilarak ve dgreticiligi artmis olacaktir. Bu baglamda arastirmanin amaci okul ncesi egitim
programinda yer alan kazanimlar dikkate alinarak yeniden tasarlanan geleneksel cocuk
oyunlarina yonelik c¢ocuklarin ve ogretmenlerin goriislerinin incelenmesidir. Bu amag
dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmaistir:

1. Okul oncesi egitim programinda yer alan kazanimlar dikkate alinarak yeniden
tasarlanan geleneksel cocuk oyunlarina yonelik ¢cocuklarin goriisleri nasildir?
2. Okul oncesi egitim programinda yer alan kazanimlar dikkate alinarak yeniden

tasarlanan geleneksel cocuk oyunlarina yonelik 6gretmenlerin goriisleri nasildir?

Geleneksel c¢ocuk oyunlarinin yeniden tasarlanan, geleneksel oyunlarin gelecege
aktarilmasinin ve kiiltiirel mirasimizin korunmasinin énemli bir yoludur. Yeniden tasarlanan,
geleneksel oyunlar1 daha genis bir kitleye ulastirarak, ¢ocuklarin ilgisini ve motivasyonunu
artirarak ve gelistirilmis beceriler kazandirarak, bu oyunlarin canliligini siirdiirmesine katkida
bulunabilir. Bu ¢alismada okul 6ncesi egitim programinda yer alan kazanimlar dikkate alinarak
yeniden tasarlanan geleneksel ¢ocuk oyunlarima yonelik 6grenci ve 6gretmen goriislerinin
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incelenmesi amaglanmaktadir. Arastirmada geleneksel cocuk oyunlarinin okul 6ncesi egitim
programindaki kazanimlara gore yeniden diizenlenmesi bu arastirmanin 6zgiin yanidir. Ayrica
her oyunun uygulamasina yonelik bir etkinlik planit hazirlanacagi i¢in de okul Oncesi
Ogretmenlere Ogretimde kullanabilecekleri zenginlestirilmis ve farklilastirilmis 6gretim
etkinligi 6rnegi sunma agisindan da 6nemlidir. Bunun yani sira okul 6ncesi 6grencilere somut
olmayan kiiltiirel mirasimizin 6gelerinden olan geleneksel oyunlarimizin ve degerlerimizin
okul oncesi egitimle biitlinlestirilerek verilmesi, bu degerlerin gelecek kusaklara aktarilmasi
acisindan ayrica onemlidir. Buna ek olarak arastirmada yeniden tasarlanan oyunlara yonelik
cocuklarin goriislerini alinmasi, kullanilan oyunlara yonelik ¢ocuklarin bakis acisinin ortaya
cikarilmasi, oyunlarin c¢ocuklarin diinyasinda yarattifi etkinin belirlenmesi, g¢ocuklarin
oyunlarla 6grenme siirecini anlagilabilmesi ve oyunlarin ¢ocuklarin ihtiyaclarina, ilgi alanlarina
ve gelisim diizeylerine uygun hale getirilmesi, oyunlarin etkinliginin artirilmasi agisindan
onemlidir. Bu sayede, cocuklar i¢in daha kaliteli ve yararli oyunlar gelistirilebilecegi
diisiiniilmektedir. Yeniden tasarlanan oyunlara yonelik Ogretmenlerin goriislerini almak,
oyunlarin egitim siireglerine uygunlugu ve etkinligi agisindan oldukga énemlidir. Ogretmenler,
oyunlarin okul Oncesi egitim programindaki kazanimlara ne kadar uygun oldugunu ve
Ogrencilerin  Ogrenme siireclerine nasil katki saglayacagini daha somut olarak
degerlendirebilecek kisilerdir. Oyunlarin egitim programina uygunlugu, 6grencilerin yas ve
gelisim diizeylerine uygunlugu, oOgrenme ortaminda uygulanabilirligi gibi konularda
Ogretmenlerin goriisleri biiyilk 6nem tasimaktadir. Buna ek olarak oyunlarin 6grencilerin
bireysel farkliliklarina ve ihtiyaclarina ne kadar cevap verdigini degerlendirmek icin
ogretmenlerin goriislerine ihtiyag duyulmaktadir. Ogretmenler, oyunlarm sinif ortamina
uygunlugunu, diger O6gretim yontemleriyle uyumlulugunu ve siif yonetimi tizerindeki
etkilerini degerlendirebilir, oyunlarin sinif i¢inde nasil kullanilabilecegi, hangi etkinliklerde
kullanilabilecegi ve oOgrencilerin motivasyonunu nasil artiracagt konusunda Oneriler
sunabilirler. Ogretmenler, oyunlarin kullanim siirecinde karsilagilan sorunlari, eksiklikleri
belirleme, bunlar1 giderme ve gelistirme Onerileri verebilirler. Bu sayede oyunlar,
Ogretmenlerin ve 6grencilerin ihtiyaglarina daha uygun hale getirilebilir.

1. Yontem
1.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma nitel arastirma olarak yiiriitiilmiis olup olgubilim yaklagim kullanilarak
gerceklestirilmistir. Olgubilim aragtirmalarda higbir onyargili fikir veya hipotez yoktur;
Bireylerin veya gruplarin deneyimleri katilime1 bir sekilde yorumlanmaya calisilir (Keser
Ozmantar, 2019). Bu desen, olguyu deneyimleyen bireylerin, yasadiklar1 olgu ile ilgili
goriislerini elde etmek bagvurulan nitel arastirma yontemi desenidir (Ceylan Capar ve Ceylan,
2022). Bu g¢aligmada yeniden tasarlanan geleneksel oyunlari oynayan 6grencilerin, oyunlari
uygulayan arastirmacilarin ve smifi taniyan ve gozlemleyen oOgretmenlerin bu siirecte
yasadiklarini betimleyebilmek ve ti¢ farkli bakis agisini yansitabilmek i¢in ¢alismada olgubilim
deseni tercih edilmistir. Boylece 6grenciler oyunlarin aktif katilimcisi olarak yasadiklari siireci;
Ogretmenler ise oyun oynayan cocuklarin yasadiklar1 siireci ve daha sonra uygulama
yapilmadig1r giinlerdeki siireci yansitmiglardir. Arastirmacilar ise 6grencilerin uygulama
siirecinde yasadiklarin1 ve oyunlarin uygulamasi ile ilgili yasananlar1 yansitmiglardir. Bu ii¢
farkli bakig agisiyla aragtirma siireci betimlenmistir.

1.2. Katilimcilar

Arastirmanin katilimeilart amagh 6rnekleme yontemlerinden kolay ulagilabilir durum
orneklemesi yontemi ile belirlenmistir. Kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi yonteminde
arastirmactya yakin olan ve kolay ulasilabilen bir durum segilir (Yildirim ve Simsek, 2016).
Bu dogrultuda Orta Karadeniz Bolgesindeki bir ilin merkezinde yer alan iki anaokulunun birer
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simifinda yer alan 5-6 yas grubunda olan 15’1 kiz, 22’si erkek 37 6grenci ve iki okul ncesi
ogretmeni ¢alismanm katilimcilarini olusturmustur. Ogretmenlerin ikisi de okul &ncesi
ogretmenligi mezunu olup, biri 15 y1l digeri ise 13 yillik kideme sahiptir.

1.3. Uygulama Siireci

Aragtirmada literatiir taramasi yapilarak, hemen hemen her yorede bilinen ve oynanan
bes tane oyun belirlenmistir. Bu oyunlar Istop, Yag Satarim Bal Satarim, Sek Sek, Mendil
Kapmaca ve A¢ Kapiy1 Bezirgan Basi oyunlaridir. Bu oyunlarin se¢ilme nedeni yaygin olarak
bircok yorede oynanmasi ve bilinmesidir. Calisma segilen bes oyun ile sinirlandirilmistir.
Ciinkii her oyunun oynatilmas: iki hafta siirmektedir. Birinci hafta oyunun orijinal hali
oynatilarak bilgi eksikleri belirlenmekte ve giderilmektedir. Oyunun kag¢ defa oynatilacagi
dgrencilerin hazirbulunusluguna gore belirlenmistir. Ikinci hafta ise oyunun yeni tasarlanmas
hali li¢ defa oynatilmaktadir. Uygulama toplamda on haftada stirmiistiir.

Oyunlarin oynatilmast i¢in etkinlik planlart hazirlanmistir.  Etkinlik  planlari
hazirlanirken ilk olarak segilen oyunla ilgili olan kazanimlar okul dncesi egitim programindan
alinarak yazilmistir. Daha sonra oyunda yapilacak diizenleme ile iliskili kazanimlar ve
kavramlar belirlenmistir. Oyunda kullanilacak materyaller de belirlendikten sonra, 6grenme
stireci ayrintili olarak agiklanmistir. Hazirlanan bu etkinlik planlar1 bir okul 6ncesi 6gretmeni,
bir ¢ocuk gelisim uzmani ve egitim programlar1 alaninda doktora derecesine sahip ii¢ uzman
tarafindan incelenmistir. Uzmanlarin goriisleri dogrultusunda gerekli goriilen degisiklikler
yapildiktan sonra, oyunlar etkinlik planlar1 dogrultusunda oynatilmistir. Arastirmada ele alinan
Sek Sek oyunu icin hazirlanan 6rnek etkinlik plani ek olarak verilmistir (EK 1). Oyunlarin
uygulamas1 iki asamada gerceklestirilmistir. ilk hafta oyunun geleneksel hali dgrencilere
ogretilmistir. Ikinci hafta ise oyunun yeniden diizenlenmis farklilastirilmis hali oynatilmistir.
Boylece oyunu bilmeyen 6grencilerin 6grenme eksikleri giderilerek, 6grencilerin oyunlara
yonelik hazirbulunuglugu saglanmistir.

1.4. Verilerin Toplanmasi ve Veri Analizi

Veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis
goriisme formu ve arastirmaci gilinliikleri kullanilmistir. Goriisme formu egitim bilimleri
alaninda doktora derecesine sahip iki uzmanin ve bir okul Oncesi Ggretmenin gorisleri
dogrultusunda yeniden diizenlenerek kullamlmistir. Ogrenci ve dgretmenler igin iki ayr1 form
hazirlanmistir. Ogrenci goriisme formu yedi, 6gretmen gériisme formu ise sekiz agik uglu
sorudan olusmaktadir.

Gortismeler oyunlarin uygulamasi bittikten sonra okulda uygun goriilen bir ortamda
gerceklestirilmistir. Ogrenci goriismeleri, grencilerin gelisim diizeyleri dikkate almarak on
kisiden olusan odak grup goriismesi seklinde gerceklestirilmistir. Ogretmen goriismeleri
bireysel olarak yapilmis ve goriismeler ses kayit 6zelligi olan bir telefonla kaydedilmistir.
Toplanan veriler icerik analizi ile incelenmistir. Gorlismelerden elde edilen metinler satir satir
okunarak kodlar olusturulmus, kodlar ise temalar altinda toplanmistir. Boylece analizde
tiimevarimsal bir siire¢ izlenmistir. Kodlamadaki giivenirligi saglamak i¢in, analizde ikinci
kodlayic1 kullanilmistir. Kodlayicilar arasindaki giivenirlik Miles ve Huberman’in giivenirlik
formiilii ile belirlenmistir (Giivenirlik = Goriis Birligi/ Gortis Birligi +Gortis Ayrilig) (Miles &
Huberman, 1994). iki kodlayic1 arasindaki giivenirlik .87 olarak belirlenmistir. Kodlayicilar
aras1 goriis ayriligr olan kodlar lizerine tartisilarak kodlar uygun goriilen temalar altinda
siniflandirilmagtir.

Arastirmaci giinliikleri arastirmada hem giivenirlik ve gecerliligi arttirmak hem de
oyunlarin oynanma siirecinde ortaya ¢ikan olumlu ya da olumsuz durumlar1 kaydetmek ve
caligmanin niteligini arttirmak amaciyla tutulmustur. Bu baglamda her oyunun ilk hafta
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oynatildiginda ortaya ¢ikan 6grenme eksiklikleri (renk, sekil, say1 vb.) ya da oyunun kurallarina
yonelik eksik bilgiler belirlenmis ikinci hafta diizenlenmis oyunun uygulama asamasi daha
saglikli bir sekilde yiiriitiilmiistiir. Arastirmaci giinliikleri her hafta incelenmis, ¢calisma bittikten
sonra icerik analizi ile biitlinsel olarak da analiz edilmistir.

2. Bulgular

Bu arastirmada okul Oncesi egitim programinda yer alan kazanimlar dikkate alinarak
yeniden tasarlanan geleneksel cocuk oyunlarmma yonelik 6grenci ve dgretmen goriislerinin
incelenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda iki soruya cevap aranmistir. Arastirmada
toplanan verilerin analizinden elde edilen bulgular bu iki soruya gore sunulmustur. Ogretmen
ve 6grenci goriisleri ayr1 ayri analiz edilmis, bu analizlerden elde edilen bulgular arastirmaci
giinliikleri ile desteklenmistir.

2.1. Okul Oncesi Egitim Programinda Yer Alan Kazamimlar Dikkate Ahnarak
Yeniden Tasarlanan Geleneksel Cocuk Oyunlarina Yonelik Ogrenci Goriisleri

Arastirmada 6grenci goriisleri on kisiden olusan iki ayr1 odak grup goriismesi seklinde
toplanmistir. Toplanan veriler {izerinde yapilan igerik analizi sonucunda olusturulan temalar ve
kodlar bu boliimde sunulmustur.

2.1.1. Ogrencilerin Oyunlara Yonelik Genel izlenimi

Arastirmaya katilan 6grenciler oyunlarin yeniden tasarlanan oyunu eglenceli, mutluluk
ve heyecan verici ve rahatlatici olarak nitelemistir (Sekil 1).

Is N

Eglenceli (f:12)

Mutluluk verici
(f:11)

-

OgrencilerinOyunlara
Yonelik Genel Izlenimi

Heyecan verici
(f:4)

Rabhatlatici (f:1)

g

Sekil 1: Ogrencilerin Oyunlara Yonelik Genel Izlenimi

Ogrencilerden bazilar1 bu goriislerini su sekilde ifade etmistir:

“drkadaslarimizla eglenmek bana ¢ok iyi geldi. O gece ¢ok giizel uyudum ben.” (06)
“Cok giizeldi eglendik arkadaslarimla oynamak ¢ok giizeldi.” (02)

“Cok heyecanlandim, mutlu oldum.” (O19)

Arastirmaya katilan 6grencilerin tamami bu oyunlar1 ¢cok sevdigini daha sonra oynamak
istedigini belirtmistir. Ogrenciler dgrendikleri oyunlar: kendi aralarinda ya da aile iiyeleri ile
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oynadiklarimni dile getirmistir. Ogrencilerin kendi aralarinda ya da aile ile oynadig1 oyunlar Sekil
2’de verilmistir.

Sek sek (f:6)

Ag kapiy1
. bezirganbasi
Ogrencilerin kendi (f:5)
aralarinda ya da aile ile
oynadig1 oyunlar

Yag satarim bal
satarim (f:5)

Mendil
kapmaca (f:5)

Sekil 2: Ogrencilerin Kendi Aralarinda ya da Aile ile Oynadigi Oyunlar

Ogrencilerin bazilar1 bu gériisleri su sekilde ifade etmistir:
“Evet, oynadim iki tane arkadasimla yag satarim bal satarim.” (O16).
“Evet, a¢ kapiy1 bezirganbasi kardesimle annemle.” (020).

“Evet, yag satarim bal satarim. Cok sevdigim icin evde de oynamak isterdim.” (09).

2.1.2. Ogrencilerin En Cok Sevdikleri Oyunlar

Ogrenci goriisleri incelendiginde 6grencilerin en ¢ok sek sek oyununu sevdikleri
belirlenmistir. Sek Sek oyununu, A¢ Kapiy1 Bezirganbasi, Yag Satarim Bal satarim oyunlari
izlemistir. Mendil kapmaca en az sevilen oyun olmustur. Istop oyunu ise dgrencilerin pek
ilgisini ¢ekmemistir. Ogrencilerin nerdeyse tamamu (ikisi harig) oyunlart oynarken hig
zorlanmadiklarini ve hoslanmadiklar1 bir durumla karsilagmadiklarini belirtmistir. Bir 6grenci
sira beklerken sikildigini bir 6grenci ise bilmecelere cevap verirken zorlandigimi dile
getirmistir.

Oyunlarin sevilmesi ile ilgili bulgular Sekil 3’te sunulmustur.
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En Cok Sevilen Oyunlar

Mendil Kapmaca

Yag Satarim Bal Satarim
Ac Kapiy1 Bezirgan Basi

Sek Sek

Sekil 3: Ogrencilerin En ¢ok Sevdigi Oyunlar

2.1.3. Ogrenci Goriislerine Gore Oyunlarin Ogrenci Gelisimine Katkilari

Ogrenci goriislerine gore oyunlarin dgrencilerin biligsel ve dil gelisimine katkilari
olmustur. Bu katkilarla ilgili bulgular Sekil 4’te sunulmustur:

Renk (f:13)
Oyunlarin
bilissel gelisime 1 Sayilar (f:9)
N katkisi
Ogrenci Geometrik
Goriislerine Gore sekiller (£:7)
Oyunlarin
Katkilar ~ Ygry kelime
Oyunlarin dil | 0gr§131me
gelisimine -
katkisi Bilmece

i

ogrenme(f:3)

Sekil 4: Ogrenci Goriislerine Gére Oyunlarin Katkilart

Sekil 4’e gore 6grenciler oyunlar sayesinde biligsel gelisim alani ile ilgili olarak renkleri,
sayilari, geometrik sekilleri 6grenmislerdir. Dil gelisimi ile ilgili olarak yeni kelimeler ve
bilmeceler 6grendiklerini dile getirmislerdir. Ogrencilerin bazilar1 bu gériisleri su sekilde ifade
etmistir:

“Renkleri 6grendik sekilleri 6grendik sayilart 6grendik.” (O5).
“Bilmeceler eglenceliydi yani sorular iyiydi.” (O1).
“Renkler, bilmeceler, sayilar 6grendim.” (O16).
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2.2. Okul Oncesi Egitim Programinda Yer Alan Kazamimlar Dikkate Alinarak
Yeniden Tasarlanan Geleneksel Cocuk Oyunlarma Yonelik Ogretmen
Goriisleri

2.2.1. Ogretmenlerin Oyunlarla Ilgili Genel izlenimi

Arastirmaya katilan ve oyunlar oynatildig1 sirada 6grencileri izleyen iki 6gretmen de
Ogrencilerin oyunlara biiyiik bir istekle katilim gosterdiklerini, oyunlarin 6grencilerde merak
ve ilgi uyandirdigini, olumlu tutum gelistirmeye katki sagladigini, 6grencilerin oyunlar
oynamaktan keyif aldiklarini, mutlu olduklarini ve eglendiklerini ifade etmislerdir. Oyunlarin
farkl1 olarak yeniden tasarlanmasimnin Ogrencilerde bu duygulart ortaya ¢ikardigin
belirtmislerdir. Ogretmenlerden biri bu goriisiinii sdyle dile getirmistir:

“Cocuklar genel anlamda oyunlara ¢ok keyifle katildilar. Hepsi heyecanla hatta bu
oyunlart alistiklart i¢in de her hafta ne oynayacagiz iste bu hafta ne yapacagiz diye bana da o
hafta sormaya baslyorlard:. Eglenceli oldu. Hani bizim belki sinifta oynattigimiz oyunlardan
daha farkli versiyonlart olmast haliyle dikkatlerini ilgilerini ¢eken bir oyun oldu bu anlamda
katilimlart bence giizeldi.” (Ogretmen 2).

2.2.2. Ogretmenlerin Yeniden Tasarlanan Oyunlara Yonelik Goriisleri

Ogretmenler oyunlarin giincel bilgilerle yeni bir yorum getirdigini, bdylece daha
eglenceli ve keyifli, daha 6gretici oldugunu ve merak uyandirdigini belirtmislerdir. Bunun yani
sira bu ¢alisma sayesinde Ogrencilerin geleneksel oyunlari 6grendiklerini, farklt bir oyun
kavrami gelistirdiklerini belirtmis ve bu ¢alismanin geleneksel oyunlarin gelecege aktarilmast
ve kalict hale getirilmesine katki saglayacagini belirtmistir. Ayrica iki 6gretmen de oyunlardan
kendilerinin de keyif aldiklarin1 ve calisma bittikten sonra Ogrencilerle bu oyunlar1 tekrar
oynamak istediklerini belirtmislerdir. Ogretmenler gériislerini su sekilde dile getirmistir:

“Bence farkli versiyon giizeldi hatta ben bile merak ediyordum acaba bundan nasil bir
oyun ¢tkacak diye keyifli oldu cocuklarin hani belki bu yas grubu geleneksel oyunlar
bilmiyorlar ama sizlerin yaptigi bu farkli diizenlemelerle ¢ocuklarla daha farkli bir oyun
kavrami geligtirmig diyebilirim aslinda eminim ki unutmayacaklardir bu ogrendikleri oyunlari
oynayacaklardir ilerleyen zamanlarda kalict hale gelecektir.” (Ogretmen 2)

“Kesinlikle tekrar oynatmak isterim ¢iinkii stirecte ¢ok eglendiler, ¢ok mutlu oldular.
Haftanin cuma giiniine geldiginde ablalar gelecek mi diye merakla beklemeleri de onlarin bu
oyunlardan ¢ok keyif aldigini, bu oyunlarin seviyelerine uygundu. Ayriyeten bu oyunlar hem
geleneksel hem de giiniimiizdeki etkinliklerle harmanlanmis olmasi gayet giizeldi.” (Ogretmen

1).
2.2.3. Oyunlarin Cocuklarin Gelisim Alanlarina Katkisi

Oyunlarin uygulamasin1 gozlemleyen ogretmenler oyunlarin &grencilerin bilissel,
sosyal-duygusal, motor gelisim ve dil gelisimine katki sagladigini belirtmistir.

Ogretmen goriislerine gore biligsel gelisim ile ilgili olarak kavram 6grenmeye katk1
saglayan oyunlar, 6grencilerin renkleri, sayilar1 ve geometrik sekilleri 6grenmelerine yardimei
olmustur. Ogretmenlerden biri bu goriisiinii soyle dile getirmistir:

“Genel olarak oyunlarin planlanmasi en son iste sekiller sayilar renklerle ilgili
boliimlerde vard: oradaki iste bizim okulda ogrendigimiz kavram ¢alismalart iste matematik
etkinliklerinde destekleyen nitelikli olmustu bu gibi biligsel gelisimi katkist oldu diyebiliriz.”
(Ogretmen 2)
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Dil gelisimi ile ilgili olarak 6gretmenler 6grencilerin kendilerini rahatlikla ifade ettigini,
yeni kelimeler o&grendiklerini, bilmedikleri kelimelerin anlammi 6grendiklerini  ve
kavradiklarini ifade etmislerdir. Ogretmenler gériislerini soyle dile getirmistir:

“Evet kendilerini ifade ettiler dil gelisimine de katkisi oldugunu diistiniiyorum evet
kendilerini ifade etme becerilerini gelistirdiler.” (Ogretmen 1)

“Dil gelisiminde oyun icinde séylenen sarkilar sozler vardi sorular vardi sonrasinda
degerlendirme sorulart soruldugunda bunlart gayet giizel bir sekilde ifade edebildiler yeni
kelimeler de ogrendiklerini soyleyebilirim bilmedigi kelimeleri de égrendiler bu arada.”
(Ogretmen 2)

Sosyal-duygusal gelisim ile ilgili olarak Ogrenciler empati kurma, isbirligi yapma,
duygularini ifade etmenin yani sira sira bekleme, saygili olma, hosgoriilii olma, sorumluluk
alma, paylasma ve dayanismay1 6grenmislerdir. Ogretmenlerden biri bu goriisiinii sdyle dile
getirmistir:

“Tabi oyunlari oynarken c¢ocuklar sosyallestiler, swra beklediler, birbirleriyle
yardimlastilar bu agidan sosyal gelisiminde katkisimin biiyiik oldugunu diistiniiyorum.”
(Ogretmen 1)

Ogretmenler dgrencilerin oyunlarla ince ve kaba motor becerilerini de gelistirdiklerini
belirtmistir. Ogretmenlerden biri bu goriisiinii sdyle dile getirmistir:

“Motor gelisiminde zaten oyunlarda bazi oyunlar hareketli bazi oyunlar daha sakin
oyunlardi bu etkinliklerle de iste hoplayarak ziplayarak halat ¢cekme tarzinda oyunlarla hem
ince motor hem kaba motor geligimine de katki sunmug oldugunu diistiniiyorum.” (Ogretmen

2)
2.2.4. Oyunlarin Uygulanmasinda Yasanan Giigliiklere Yonelik Goriisleri

Oyunlar izleyen 6gretmenlerden biri uygulama sirasinda herhangi bir giicliik ya da
sorun yasanmadigini belirtirken, digeri 6grencilerin bazi yonergeleri anlamakta zorlandiklarini
belirtmistir. Ogretmenler goriislerini su sekilde dile getirmistir:

“Yani ben ¢ok bir gii¢liik gézlemlemedim ¢ocuklarinda hazirbulunugluklart iyiydi sizin
de yonetim giiciiniiz beceriniz gayet iyiydi ¢ocuklart yonlendirebildiniz ben ¢ok giigliik
gozlemlemedim agik¢asi.” (Ogretmen 1).

“Ashinda bugiin elestiri olarak degil de hani bizler okul éncesi egitimde caligirken
cocuklara yonergeyi verdigimizde anlattigimizda daha basit anlayabilecekleri seviyeler de
anlatiriz sadece bunu bir oyunda gozlemledim oyunlari anlattiginiz tarzi cocuklar idrak etmekte
zorlandilar yonergeye tam olarak anlamadilar benim orada kii¢iik miidahalem oldu daha basit
kelimelerle anlatmak gerekiyor.” (Ogretmen 2).

2.3. Arastirmaci Giinliiklerinden Elde Edilen Bulgulara Gore Uygulamada
Yasanan Giicliikler

Arastirmacilar ¢caligmanin uygulama siirecinde her oyunla ilgili uygulamayi iki haftalik
siirede gerceklestirmistir. Ik hafta geleneksel oyunun orijinal hali oynatilmis ve 6grencilerin
oyunla ilgili kurallar1 6grenmeleri saglanmis, ayrica yeniden tasarlanan oyun ile ilgili 6n
ogrenmeler kontrol edilmistir. Ikinci hafta ise yeniden tasarlanan oyun oynatilmistir.

Arastirmacilar uygulama siirecinde ilk haftalarda bazi1 6grencilerin verilen yonergeleri
anlamada gii¢liik yasadigini fark etmistir. Bu sorunu ¢6zmek i¢in yeniden tasarlanan oyunun
oynatildig1 ikinci haftada yonergeler basitlestirilerek ya da bir yonerge ikiye boliinerek
uygulama yaptirilmis ve bu sorun ¢oziilmiistiir.
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[k haftalarda 6grencilerin hazirbulunusluk diizeyleri incelendiginde bazi dgrencilerin
renkleri, bazilarmin geometrik sekilleri tanimadigi belirlenmistir. Bu nedenle yeniden
tasarlanan oyunlar oynatilmadan once Ogrencilerin 6grenme eksiklikleri giderilmeye
calisilmistir. Yeniden tasarlanan oyunun oynandigi sirada yine rengi tanimayan ogrencilere
yardimci olunmustur.

Oyunlarin oynanmasi sirasinda 6zellikle bilmeceler soruldugunda 6grencilerin sz
hakki almadan ya da parmak kaldirmadan konusmasi bir diger giicliik olarak ortaya ¢ikmuistir.
Bu durumda arastirmacilar oyunun kurallarini tekrar hatirlatmis ve gerekli uyarilarda
bulunmustur.

Sek sek oyununun ilk haftasinda, baz1 6grenciler tek ayakiistiinde dengede durmada
zorluk yasadig1 goézlemlenmistir. Bu baglamda arastirmacilar yeniden tasarlanan oyuna
gecmeden Once Ogrencilerle ¢izgi ilizerinde yiirlime, ¢izgi lizerinde tek ayak iizerinde ziplama
ve dengeyi saglama alistirmalart yapmustir.

3. Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu arastirmada okul Oncesi egitim programinda yer alan kazanimlar dikkate alinarak
yeniden tasarlanan geleneksel ¢ocuk oyunlarina yonelik 6grenci ve Ogretmen goriisleri
incelenmistir. Bu inceleme sonucunda yeniden tasarlanan oyunlarin dgrenciler igin eglenceli,
keyifli, heyecan ve mutluluk verici ve 6gretici oldugu belirlenmistir. Geleneksel oyunlarin
yeniden tasarlanan sekli, egitimin gelecegi i¢in dnemli bir potansiyele sahiptir. Geleneksel
oyunlarin temel unsurlar1 korunarak yeniden tasarlanmasi daha ilgi ¢ekici, keyifli ve 6gretici
hale gelmesini saglamistir. Teknolojinin gelismesi ve dijitallesmenin hayatin her alanini
sarmastyla birlikte, cocukluk deneyimleri de biiyiikk bir degisime ugramistir. Eski sokak
oyunlar1 yerini bilgisayar oyunlarina ve tablet ekranlarina birakirken, bu degisimin ¢ocuklarin
gelisimine etkisi de tartisma konusu olmaya devam etmektedir. Bu baglamda, geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin énemini ve onlar1 daha eglenceli ve 6gretici hale getirmenin yollarin1 incelemek
olduk¢a 6nemlidir.

Teknolojinin gelismesi ve yeni oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, geleneksel
cocuk oyunlarmin gelecegi hakkinda endiseler de artmaktadir. Bu endiselerin temelinde,
geleneksel oyunlarin  popiilerligini  kaybedebilecegi ve gelecek nesiller tarafindan
unutulabilecegi fikri yatmaktadir. Ancak, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin yeniden tasarlanmasi
ve gelistirilmesi, bu endiseleri gidermenin ve geleneksel oyunlarin gelecege aktarilmasinin
onemli bir yolu olarak goriilebilir. Yeniden tasarlanan oyunlar, geleneksel oyunlarin temel
unsurlarint korurken, giinlimiiz teknolojisi ve cocuklarinin ilgi alanlarmma uygun sekilde
gelistirilerek, bu oyunlarin daha cazip ve ilgi ¢ekici hale getirilmesine katkida bulunmaktadir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin yeni tasarimi, dgrencilerin biligsel, dil, sosyal duygusal
ve motor gelisim alanlarina katki saglamaktadir. Mevcut aragtirma sonucunda biligsel gelisimle
ilgili olarak renk, say1 ve geometrik sekillerin 6grenilmesine katki saglamistir. Dil gelisiminde
ogrencilerin duygu ve diislincelerini ifade etmelerine, yeni kelimler 6grenmelerine ve
kelimelerin anlamini kavramalarina yardime1 olmustur. Sosyal duygusal gelisim acisindan sira
bekleme, saygili ve hosgoriilii olma, sorumluluk alma, paylasma, isbirligi yapma davraniglarina
katki saglamistir. Motor gelisim agisindan ince ve kaba motor becerilerinin gelisimine olumlu
etkileri olmustur. Literatiirde yapilan ¢alismalar incelendiginde geleneksel cocuk oyunlarinin
cocuklarin farkli gelisim alanlarina olumlu yonde katki sagladigini gosteren caligmalar
bulunmaktadir (Ahioglu 1999; Altin; 2023; Apak, 2022; Artar, 1993; Azara ve Sutapa, 2018;
Bazaz, Hasankala, Shojaee and Unesi, 2018; Budak, 2016; Cojocariu ve Boghian, 2014;
Coruh, 2004; Durualp, 2009; Evaldsson ve Corsaro, 1998; Festiawan, 2020; Gazezoglu, 2007,
Giil, 2006; Giirtiirk; 2023; Hartanto vd, 2021; Hayati vd, 2017; Kacar, 2020; Kaya, 2011;
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Kalaycioglu, 2011; Kurniati vd., 2016; Petrovska vd., 2013; Rahmadani vd., 2017; Ozdenk,
2007; Ozgiir, 2012; Simsek, 2021; Tan vd.,2020; Wulansari ve Dwiyanti, 2021). Alt1
geleneksel oyunu segildigi ve Matematik, Sanat ve Doga/Toplum derslerinin normal egitim
programina dahil edildigi aragtirmada (Vasileva-Stojanovska, Vasileva, Malinovski, Trajkovik,
2014), oyun tabanli 6grenme senaryosu, tim Ogrencilerin oyunlara aktif katilimini, oyun
sirasinda ve sonrasinda verilen problem ¢ozme gorevleri iizerinde isbirligi ve ortak ¢alismayi,
ogrencilerin degerlendirme siirecine aktif katilimini, elestirel diisinmenin gelisimini ve
eglenceli 6grenme etkinlikleri sirasinda arkadashigi 6vmeyi tesvik etmistir. Bulgular, farkli
oyunlarin 6grenci memnuniyetini etkiledigini ve bunun da egitim ¢iktilar1 iizerinde 6nemli bir
etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Geleneksel oyunlar yoluyla erken ¢cocukluk déneminde
sosyal beceriler ve kaba motor becerilerin gelisiminin incelendigi arastirmada, geleneksel
oyunlarin eglenceli ve tesvik edici aktiviteler saglamasi nedeniyle cocuklarin sosyal becerilerini
ve kaba motor becerilerini gelistirdigi belirlenmistir (Rombot, 2017). Hayati vd.,(2017) nin
yaptig1 calismada geleneksel oyunlarin ¢gocukluk donemi 6grencilerinin kaba motor becerileri
lizerinde, 6grenme motivasyonunu arttirmada ve 6grenme stilleri izerinde anlamli bir etkilesim
etkisi oldugunu belirlemislerdir. Kurniati vd., (2016) ise geleneksel oyunlarin kurallara uyma
becerisi kazanmada etkili bir ara¢ oldugu ortaya ¢ikarmiglardir. Mevcut arastirma ve literatiirde
incelenen aragtirma sonuglar1 geleneksel oyunlarin ¢cocuklarin bilissel, dil, sosyal duygusal ve
motor gelisim alanlarina katki sagladigini, yaparak yasayarak ogrenmeye hizmet ettigini,
O0greme siirecini eglenceli hale getirdigini ve Ogrencileri motive ettigini gostermektedir.
Geleneksel oyunlarin sagliga faydalarinin sistematik olarak arastirildigi ¢alismada Nasrulloh,
Hermawan ve lhsan (2024) bu oyunlarin koordinasyon ve motor becerileri gelistirdigini;
zihinsel agidan konsantre olmay1 gelistiridigini, mutlulugu arttirdigini; duygusal agidan ise
kisiler arasi iletisimi ve sosyal becerileri gelistirdigini belirlemislerdir.

Ogrenciler bu ¢alismada 6grendikleri oyunlar1 uygulama siireci disinda oyunlar1 tekrar
kendi arkadaglar1 veya aile bireyleriyle de oynamaya devam etmistir. Bu bulgu oyunlarda
kaliciligin saglandiginin bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Boylece geleneksel oyunlarin
gelecege aktarilma sansinin arttig1 sdylenebilir. Sunulan bu bulgu, geleneksel oyunlarin sadece
o0grenme ortaminda degil, ayn1 zamanda giinliik hayatta da oynandigin1 gostermesi agisindan
oldukca onemlidir. Bu durum, oyunlarda kaliciligin saglandigini1 ve geleneksel oyunlarin
gelecege aktarilma sansinin arttiginin 6nemli bir kanit1 olarak goriilebilir. Geleneksel oyunlar,
nesilden nesile aktarilarak gilinlimiize kadar ulagmistir. Bu oyunlarin kalici olmasi, kiiltiirel
degerlerimizin ve geleneklerimizin de korunmasi anlamina gelmektedir. Bu bulgu ayrica
giiniimiizde ¢ocuklarin birgok farkli oyun secenegi olmasina ragmen, geleneksel oyunlara hala
ilgisinin devam ettiginin de bir gostergesidir. Bu durum, geleneksel oyunlarin ¢ocuklar i¢in hala
cazip oldugunu ve onlarin gelisimine katkida bulundugunu gostermektedir.

Ogrenciler geleneksel oyunlarm yeni tasarimlarindan en ¢ok sek sek oyununu
sevmislerdir. Sek sek oyunu, nesillerdir ¢ocuklarin keyifle oynadig1 ve bir¢ok fayda sagladig:
bilinen bir oyunlardan biridir. Bu oyunun yeni sekli ile dgrencilerin renk, say1 ve sekil
kavramlarini, sesleri 6grenmelerine yonelik siiriimler olusturulmustur. Bu oyun bilissel,
fiziksel, sosyal gelisim ve dil gelisimine katki sunan bir 6zellige sahiptir. Oyun sirasinda
cocuklar atlama, ziplama gibi fiziksel aktivitede bulunmakta ve yeni bilgiler 6grenmektedir.
Ayrica Ogrenciler grup halinde yarigsma yapabilmeyi, sira beklemeyi, is birligi yapmayz,
hosgoriilii olmay1 da 6grenmektedir. Oyunun bu kadar ¢ok yonlii olmast ve birden fazla
oynanma sec¢enegi sunmasi sek sek oyununu daha cazip hale getirmis olabilir.

Geleneksel oyunlarin yeni tasarimu ile ilgili olarak 6grencilerin yasadigi herhangi bir
giiclik ya da sorun bulunmamaktadir. Ogretmenlerden biri uygulama sirasinda bazi
ogrencilerin yoOnergeleri anlamakta zorlandigini belirtmistir. Ayni sekilde arastirmaci
giinliiklerinde de bazi yonergelerin anlagilmasinda zorluk yasandigi ve bazi oyunlarda
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ogrencilerin hazirbulunusluk diizeyinin yeterli olmadig: belirtilmistir. Yonergeler daha agik ve
net olarak yeniden diizenlenerek ve 6grenme eksiklikleri giderilerek bu sorunlar ¢oziilmiistiir.
Geleneksel oyunlarin yeni tasarimlari, 6grenme ve gelisme i¢in degerli bir arag olabilir. Ancak
bu aractan en iyi sekilde yararlanabilmek icin, 6grencilerin bu oyunlar1 6grenmeye hazir olmasi
onemlidir. Hazirbulunusluk, 6grencilerin yeni bilgilere ve becerilere acik olmalarini ve bunlari
ogrenmeye istekli olmalarin1 saglamaktadir. Bu da geleneksel oyunlarin yeni tasarimlarindan
daha fazla yararlanmalarina yardime1 olur.

Arastirmaya katilan ogretmenler geleneksel oyunlarin yeni tasarimlart 6grencilerin
kavramlari, renkleri, sayilar1 ve geometrik sekilleri 6grenmelerine; alici ve ifade edici dil
becerilerini gelistirmelerine; empati kurma, isbirligi yapma, duygularini ifade etme; bekleme,
saygili olma, hosgoriilii olma, sorumluluk alma, paylasma ve dayanismay1 6grenme; ince ve
kaba motor becerilerini gelistirmelerine yardimci olmustur. Mesesah’in (2024) anaokulu
Ogretmenleriyle yaptigi arastirmada, geleneksel oyunlarin 6grencilerin  matematiksel
kavramlar1 anlamalarin1 kolaylastirdigi sonucuna varilmistir. Bu sonug arastirmanin sonucuyla
paraleldir. Benzer olarak, geleneksel ¢ocuk oyunlarmin egitimde kullanilmasinin énemi ve
geleneksel cocuk oyunlarmin kiiltiir ile iligkisinin 6gretmenlerin bakis acilarina gore
incelendigi ¢alismada, sinif 6gretmenleri geleneksel oyunlarin egitimin i¢inde kullanilmasinin
olumlu etkilerinin oldugunu belirtmis ve dgretim programlarinda bu oyunlara daha fazla yer
verilmesi gerektigini vurgulamiglardir (Simsek, 2021). Benzer olarak Madondo ve Tsikira’nin
(2022) erken cocukluk egitiminde geleneksel oyunlarin biitiinsel gelisime katkilarina yonelik
Ogretmen gorislerini inceledikleri ¢alismada 6gretmenler, oyunlarin biitiinsel gelisim acisindan
yararli oldugunu; bu oyunlarin sosyo-kiiltiirel baglamda kiiltiirel akatarima yardimci oldugunu,
beceri 6gretiminde siirdiirtilebilir bir 6gretim araci oldugunu belirtmislerdir.

Sonug olarak geleneksel oyunlarin yeni tasarimlarinin eglenceli, keyifli, heyecan ve
mutluluk verici oldugu, 6grencilerin bilissel, dil, sosyal duygusal ve motor gelisim alanlarina
katki sagladigi, oyunlar1 uygulama siireci disinda oyunlar1 tekrar kendi arkadaslar1 veya aile
bireyleriyle de oynamaya devam etttigi ve kalict oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglara gore
geleneksel oyunlarin yeni tasarimlar1 gegmisten gelecege bir koprii olusturmustur.

Bu calisma okul o6ncesi Ogrencileri ile yiiriitilmiistiir. Geleneksel oyunlarin yeni
tasarimlar farkli yasa ve gelisim 6zelliklerine sahip dgrenciler icin de uyarlanabilir.

Bu calismada 6grencilerin 6grendikleri geleneksel oyunlari ebeveynleri ve arkadaslari
ile oynamay1 siirdiirdiikleri belirlenmistir. Bu baglamda geleneksel oyunlarin ebeveynlerle
oynayabilecekleri yeni stiriimleri de tasarlanabilir.

Geleneksel oyunlarin yeni tasarimlarmin yayginlastirilmasi igin yerel yonetimler ve
okullar ile goriisiiliip, oyunlar daha fazla kisiye ulastirilabilir.
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EK 1
Etkinlik Adi: Seksek

Etkinlik Tiirii: Oyun Etkinligi
Yas Grubu: 60 - 72 Ay
Kazamim ve Gostergeler:
Bilissel Gelisim:

Kazamim 4. Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydig
nesnelerin kag¢ tane oldugunu soyler. Sira bildiren sayiy1 sdyler. 10’a kadar olan sayilar igerisinde bir
sayidan Once ve sonra gelen say1y1 soyler.

Kazanim 5. Nesne veya varhiklar gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, seklini, biiylikliiglinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini,
kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim amaglarini soyler.

Dil Gelisimi:

Kazamim 6: Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeleri:

Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve sozciiklerin anlamlarin sorar.
Sozciikleri hatirlar ve sdzciiklerin anlamini sdyler.

Yeni 6grendigi sozciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.
Kazamim 9. Ses bilgisi farkindahigi gosterir.

Gostergeleri: Sozciiklerin baglangic seslerini sdyler.
Sozciiklerin sonunda yer alan sesleri soyler.

Ayni sesle baslayan sozciikler iiretir.

Ayni sesle biten sozciikler tiretir.

Siir, 0ykii ve tekerlemedeki uyagi sdyler.

Soylenen sozciikle uyakli bagka sozciik sdyler.
Motor Gelisimi:

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri:

Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.
Yonergeler dogrultusunda yiiriir.

Belli bir ytikseklige ziplar.

Cift ayak sicrayarak belirli mesafe ilerler.

Tek ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler.

Belirlenen mesafede yuvarlanir.

Belirlenen noktadan cift ayakla ileriye dogru atlar.
Kayma adimi1 yaparak belirli mesafede ilerler.
Galop yaparak belirli mesafede ilerler. Sekerek belirli mesafede

Kazanmim 2: Denge hareketleri yapar.
Gostergeleri:

Agirligint bir noktadan digerine aktarir.
Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Konma ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Baglama ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.
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Tek ayak tizerinde durur.
Tek ayak iizerinde sigrar.
Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.
Cizgi lizerinde yonergeler dogrultusunda yiiriir.

Sosyal-Duygusal Gelisim:

Kazamm 7: Bir isi ya da gorevi basarmak icin kendini giidiiler.
Gostergeleri:

Yetigkin yonlendirmesi olmadan bir ise baglar.

Basladig isi zamaninda bitirmek igin ¢aba gosterir.

Materyaller: Renkli tebesirler, say1 kartlari, yapistirici, kalem, karton.
Sozciikler: Dogru-Yanhs-Dur-Devam Et
Kavramlar: Kirmiz, sari, mavi, yesil vb. renkler.

Ogrenme Siireci: Ogretilecek kavramlara yonelik 1smma oyunlariyla baslayan seksek oyunu, o
kavramlara gore ¢izilip oynanir.
Renkler:

Isinma oyunu i¢in gocuklara yere cizilecek seksek kutulari i¢in sadece beyaz rengin oldugunu ve daha
fazla renge ihtiyag¢ oldugu soylenir. Cocuklarla birlikte renk toplama oyunu oynanir. Bah¢ede bulunan
varliklardan, nesnelerden renkler toplanir. Ornegin, bir agaca giderek agactan yesil renk istenir, ¢igekten
pembe veya kirmizi, gokyiiziinden mavi, topraktan kahverengi gibi renkler toplanir. Toplanan renklerle
yere tebesir yardimiyla seksek kutular ¢izilir. Ardindan bir ebe ve ¢ocuklarin oynama sirasi belirlenir.
Siras1 gelen ¢ocuk tasi atar oyuna baglar. Ebenin ona dur demesi ile tizerinde bulundugu rengin adin1 ve
o renkte bir nesne sOylemesini ister. SGyleyen ¢ocuk oyuna devam eder. S6yleyemeyen ¢ocuk ebe olur.

Sayilar:

Bahgeye ¢ikmadan once 1'den 10' a kadar sayilarin yazdig: kartlar ¢ocuklarin arkalarina yapistirilir.
Bahgede cocuklara karisik bir sekilde yer degistirmeleri sdylenir. Daha sonra 6gretmen sirayla bir
tanesini seger. Cocuk arkasini doner ve arkasinda yazan say1 kadar 6grencilerden ziplamalari, ellerini
¢irpmalari ya da ellerini dizlerine vurmalari istenir. Cocugun arkasinda 3 yaziyorsa 3 kere ziplayabilirler
daha sonra segilen ¢cocugun akasinda 5 yaziyorsa 5 kere ellerini dizlerine vurabilirler. Oyun bu sekilde
devam ederken Ogretmen yere igerisinde 1'den 10' a kadar sayilarin yazdigi seksek kutularini gizer. Bir
ebe ve ¢ocuklarin sirasi belirlendikten sonra oyun baslar. Siras1 gelen ¢ocuk tasi atar oyuna bagslar ebenin
ona dur demesi ile durur. Durdugu kutucugun icerisinde yazan say1 kadar kutunun icerisinde ziplamasi
ya da ellerini birbirine vurmasi istenir. Hareketi say1 kadar yapabilirse oyuna devam eder. Yapamayan
¢ocuk ebe olur.

Sesler:

Seslerin yazili oldugu Kkartlarla birlikte bahgeye gikilir. Ogretmen Kartlart karistirir ve sirayla
ogrencilerden birer kart sectirir. Secilen kartin iizerinde yazan sesle baslayan kelimeler sdylenir. Kartta
A sesi yaziyorsa araba, ar1, at gibi kelimeler, O sesi yaziyorsa oriimcek, ordek, orgii gibi kelimeler
sOylenir. Isinma oyunundan sonra yere ¢izilen 8 tane seksek kutusunun igerisine sesler yazilir. Bir ebe
secilir ve ¢ocuklarin sirasi belirlenir. Sirasi gelen ¢ocuk tasi atar oyuna baglar. Ebenin ona dur demesi
ile durur. Durdugu kutucugun igerisinde yazan sesle baglayan bir kelime sOylemesi istenir. Sdyleyen
cocuk oyuna devam eder. S6yleyemeyen ebe olur.

Oyun ti¢ farkli sekli ile oynatildiktan sonra karma olarak asagida belirtildigi gibi oynatilir.
Karma:

Ogretilmesi gereken kavramlar dgretildikten sonra renk, sayi, ses olarak karisik bir seksek oyunu
hazirlanabilir. Isinma oyununda kartlarda sesler, sayilar ve renkler bulunur. Sepette karistirilan kartlar
cocuklara sirayla sectirilir. Kartinda ¢ikan kavram ses ise cocuk o sesle baslayan ya da biten bir kelime
sOyleyebilir. Say1 ise o say1 kadar ziplayabilir. Renk ise ¢evresinde o renkte olan bir nesneyi gosterebilir.
Kartlar tekrar tekrar dagitilarak ¢ocuklara etkinlik yaptirilir. Etkinligin ardindan yere seksek ¢izilir ve
karisik bir sekilde kavramlar yerlestirilir. Ogrencilerin siras1 belirlendikten ve bir ebe segildikten sonra
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oyun baglar. Siras1 gelen ¢ocuk tasi seksek {izerinde bir kutucuga atar. Oynayan ¢ocuk seksek iizerinde
ilerlerken ebenin ona dur demesi ile durur. Durdugu kutucugun iizerinde say1 yaziyorsa o say1 kadar
kutucugun iizerinde kutucugun disarisina ¢ikmadan ziplamasi istenir. Ses yaziyorsa o sesle baglayan ya
da o sesle biten bir kelime sdylemesi istenir. Cocuk dogru cevaplari verirse ebe oyuna devam etmesini
soyler.

/7

<> Degerlendirme:
Buldugunuz renkleri sayabilir misin?

Oyun da hangi sesler vardi?

En zorlandiginiz ses hangi sesti?

Hangi sayilara gore zipladik?

En kolay olan ses hangi sesti?

Sence oyun nasildi? Neler hissettin?
Kutucugun igerisinde ziplamakta zorlandin m1?

<> Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar:
Ayni seste ve sayida arka arkaya 2 kez durdurulmamasina dikkat edilmeli. Seksek sert bir zemine degil
daha yumusak bir zeminde ¢izilip oynanmali.

Oneriler:

Uzun bir siire cevap veremeyen ¢ocuklar icin 10°a kadar hep birlikte sayilabilir. Cocuklar bu sekilde
sayilar1 tekrarlamig olurlar. Yine cevap veremeyen ¢ocuklara hatirlatma yapilabilir..

<> Aile Katilimi:
Okuldan eve gelen ¢ocuga bu oyunla ilgili duygular sorulabilir. Sesler ve sayilar tekrar edilebilir. Evde
sikilan gocuk i¢in ebeveynler bu oyunu bahgelerine rahatlikla ¢izip gocuga oynatabilirler.

R/

< Uyarlama:
Smifta isitme engelli Ogrenciler varsa sOylemek istedikleri hayvan ve meyveyi taklit ederek
sOyleyebilirler. Ebe oldugunda da arkadaglar1 da taklit yolu ile arkadasina kelimeleri anlatabilir.
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