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Bu aragtirmanin amaci, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grenme motivasyonuna katkisini
O0gretmen ve dgrenci goriisleri dogrultusunda ortaya koymaktir. Giiniimiizde dgrencilerin
derse yonelik ilgilerinin azalmasi, odaklanmada giigliik yagamalart ve Ogrenme
motivasyonlarinin diismesi, egitim ortamlarinda 6grenci merkezli ve etkilesim temelli
Ogretim yaklasimlarina duyulan ihtiyaci artirmaktadir. Bu gergevede, kiiltiirel mirasin

onemli unsurlarindan biri olan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grenme motivasyonuna ve
Ogretim siirecine sagladigi katkilar ele alinmigtir. Arastirma, nitel arastirma yaklasimi
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kapsaminda fenomenoloji (olgubilim) deseni ile yiiriitiilmiistiir. Caligma grubunu, 2024—
2025 egitim-6gretim yilinda Mardin il merkezindeki devlet ortaokullarinda gérev yapan
15 dgretmen ile 6grenim goren 15 dgrenci olusturmustur. Katilimeilar amaglh 6rnekleme
yontemiyle belirlenmis olup arastirma verileri, 6gretmenler ve dgrenciler igin ayri ayri
hazirlanan yar1 yapilandirilmig gériisme formlart araciligiyla toplanmis ve igerik analizi
yontemiyle ¢oziimlenmistir. Analiz sonucunda bulgular geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
O0grenme motivasyonuna etkisi, O0grenme siirecine pedagojik katkilari, egitimde
kullanimina iligkin gorisler ve uygulamaya iliskin sinirliliklar ve engeller olmak Uzere
dort tema altinda yapilandirilmistir. Bulgular, geleneksel cocuk oyunlarinin 6grencilerin
derse olan ilgisini artirdigini, 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirmelerini
destekledigini, 6grenme siirecini daha eglenceli ve kalici héle getirdigini, aktif katilimi,
sosyal etkilesimi ve problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini gostermektedir. Bununla
birlikte, 6gretim programinin yogunlugu, ders siirelerinin sinirli olmasi ve fiziksel
ortamin yetersizligi uygulama siirecinde Kkarsilagilan temel giicliikler olarak
belirlenmistir. Sonug¢ olarak, geleneksel ¢cocuk oyunlarinin egitim siireglerine planl ve
amagcli bigimde entegre edilmesinin 6grenme motivasyonunu artiran ve ogretim siirecini
zenginlestiren etkili bir pedagojik yaklagim oldugu sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Sozciikler: Geleneksel Cocuk Oyunlari, Ogrenme Motivasyonu, Oyun
Temelli Ogrenme, Ortaokul Ogrencileri

THE CONTRIBUTION OF TRADITIONAL CHILDREN’S
GAMES TO LEARNING MOTIVATION ACCORDING TO
TEACHER AND STUDENT VIEWS

Abstract

The purpose of this study is to examine the contribution of traditional children's games to
learning motivation based on the views of teachers and students. The decline in students'
interest in learning, difficulties in maintaining attention, and decreasing learning
motivation have increased the need for student-centered and interactive instructional
approaches in educational settings. Within this context, this study explores the
contributions of traditional children's games, an important component of cultural heritage,
to learning motivation and the teaching-learning process. The study was conducted using
a phenomenological design within the qualitative research approach. The study group
consisted of 15 teachers working in public middle schools and 15 students attending these
schools in the city center of Mardin during the 20242025 academic year. Participants
were selected through purposive sampling. Data were collected using semi-structured
interview forms developed separately for teachers and students and were analyzed
through content analysis. The findings were organized under four main themes: the effects
of traditional children's games on learning motivation, their pedagogical contributions to
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the learning process, views on their use in education, and limitations and barriers to their
implementation. The findings indicate that traditional children's games increase students'
interest in lessons, foster positive attitudes toward learning, make the learning process
more enjoyable and memorable, and support active participation, social interaction, and
problem-solving skills. However, curriculum intensity, limited instructional time, and
inadequate physical learning environments were identified as the primary barriers to
implementing these games in educational settings. Overall, the findings suggest that the
planned and purposeful integration of traditional children's games into educational
practices constitutes an effective pedagogical approach that enhances students' learning
motivation and enriches the teaching-learning process.

Keywords: Traditional Children’s Games, Learning Motivation, Game-Based Learning,
Middle School Students.

GIRIS

Glinlimiizde  egitim  siireclerinde  Ogrencilerin  dgrenmeye  yonelik
motivasyonlarmin ~ giderek azaldigi goriilmektedir. Ozellikle ortaokul
diizeyindeki Ogrencilerde derse yonelik ilginin azalmasi, dikkat siirelerinin
kisalmas1 ve 6grenmeye karsi isteksizlik gibi durumlar egitim siirecini olumsuz
etkilemektedir. Bu durum, yalnizca akademik basarty1 degil, Ogrencilerin
Ogrenme siirecine aktif katilimini ve grenmenin niteligini de olumsuz yonde
etkilemektedir. Ogrenme, bireyin yasantilari ve gevresiyle etkilesimi sonucunda
davranislarinda meydana gelen kalic1 degisiklikler olarak tanimlanmakta olup bu
siirecin etkili olabilmesi 6grencinin 6grenme etkinliklerine istekli ve aktif
bicimde katilmimi gerektirmektedir (Senemoglu, 2013). Bu nedenle giiniimiiz
egitim anlayisinda, 6grenciyi 6grenme siirecinin merkezine alan ve dgrenmeye
yonelik motivasyonunu destekleyen oOgretim yaklasim ve uygulamalarina
duyulan ihtiyag¢ giderek artmaktadir.

Bu calismada geleneksel ¢ocuk oyunlari; kusaktan kusaga aktarilan, belirli
kurallara dayanan, fiziksel hareket, sosyal etkilesim ve is birligini temel alan
kiiltiirel oyunlar olarak ele alinmistir. Mendil kapmaca, yakantop, seksek, kérebe,
istop, dokuz tas, birdirbir ve saklamba¢ gibi oyunlar bu kapsamda
degerlendirilmistir.

Bu gergevede geleneksel ¢ocuk oyunlari, egitim siire¢lerinde kullanilabilecek
6nemli kultlrel ve pedagojik araclardan biri olarak gorulmektedir. Gegmisten
glnumiize miras kalan bu oyunlar yalnizca eglence amaci tagimamakta; ayni
zamanda toplumun kiiltiirel degerlerini, normlari1 ve yasam bigimlerini
cocuklara 6greten onemli bir arag olarak islev gdrmektedir (inal, 2009; MEB,
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2013). Geleneksel cocuk oyunlari, gocuklarin fiziksel, bilissel ve duyussal
gelisimlerini destekleyen ¢ok yonli 6zellikler sunmakta; ayn1 zamanda iletisim
becerilerin gelisimine katki sunmaktadir (Stmbiilli & Altinisik, 2016;
Kiiciikibis, vd., 2022). Benzer sekilde Whitebread ve arkadaglar1 (2012),
oyunun ¢ocuklarin biligsel, sosyal ve duygusal gelisimini destekledigini, 6grenme
motivasyonunu artirdigini ve O0grenme siirecine aktif katilimi tesvik ettigini
belirtmektedir. Bu oyunlar araciligiyla ¢ocuklar is birligini, paylagmayz, iletisim
kurmay1 ve problem ¢6zmeyi 6grenmekte; ayni zamanda toplumsal degerleri
igsellestirmektedirler (Seving, 2004). Bu agidan bakildiginda geleneksel ¢ocuk
oyunlar1 hem kiiltiirel mirasin aktarilmasinda hem de Ogrenme siireclerinin
zenginlestirilmesinde 6nemli bir role sahiptir.

Oyun, yalnizca bir eglence araci degil, ayn1 zamanda 6grenmenin dogal
bir pargasidir. Huizinga (1995), oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugunu
ve kiiltiiriin temel unsurlarindan biri oldugunu ifade etmektedir. Oyun
surecinde bireyler aktif rol almakta, problem c¢6zme becerilerini
kullanmakta ve sosyal etkilesimler yoluyla Ogrenmekte. Bu durum,
ogrenmenin yaparak, yasayarak gergeklestigini gostermektedir. Nitekim Demiral
(1989), oyun yoluyla 6grenmenin daha kisa siirede ve daha kalic1 bigimde
gerceklestigini ifade ederken; Sar1 (2011) oyun ortamlarinin 6grenme agisindan
dogal bir zemin sundugunu belirtmektedir. Ayrica Kadim (2019), oyunlarin
biligsel stiregleri destekleyerek 6grenmede odaklanmaya katki sagladigini
vurgulamaktadir. Bu gercevede oyun temelli 6grenme yaklasimi, 6grencinin aktif
katilimini temel alarak Ogrenmeyi deneyimleyerek kalict hale getirmeyi
saglamaktadir (Bodrova & Leong, 2015; Demiral, 1989; Sari, 2011; Wood,
2014). Ogrenme motivasyonu da bu siiregte kritik bir islev gérmektedir.
Motivasyonu yiiksek Ogrenciler Ogrenmeye daha ilgili yaklagsmakta,
kargilastiklar1 sorunlara daha direngli olmakta ve 6grenme siirecine daha etkin
katildiklarin1 gostermektedir (Zosh vd., 2018). Geleneksel ¢cocuk oyunlart ise
ogrencilerin 6grenme slrecine duyussal ve sosyal olarak katilimini artirarak bu
motivasyonu destekleyen dogal bir 6grenme ortami sunmaktadir.

Geleneksel ¢cocuk oyunlari, sadece eglence araci degil, ayn1 zamanda ¢ocuklarin
biligsel, sosyal ve duygusal gelisimlerini destekleyen oOnemli Ogrenme
ortamlaridir. Oyun, ¢ocugun diinyaya anlam verme bigimlerinden biri olup
o0grenmenin dogal olmasini saglamaktadir (Aksoy & Ciftei, 2008). Bu gercevede
oyun, ¢ocuklarin gelisim siirecinde onemli bir 6grenme araci olarak 6n plana
¢ikmaktadir. Oyun, ¢ocuklarin sadece bireysel gelisimlerini degil, ayn1 zamanda
sosyal rollerini benimsemelerini de saglayan onemli bir siiregtir (Seven vd.,
2020).
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Geleneksel ¢ocuk oyunlar kiiltiirel degerlerin aktariminda 6nemli bir rol oynar.
Bu oyunlar, toplumun yagam bigimlerini, degerlerini ve sosyal normlarin
cocuklara aktaran bir arac¢ islevi gormektedir (Aliyeva & Esen, 2008; Basal,
2007). Ayn1 zamanda oyunlar, ¢cocuklarin kiiltiirel kimliklerini tanimalarinda ve
toplumsal aidiyet gelistirmelerinde katkilar sunmaktadir (And, 2012). Bu agidan
geleneksel cocuk oyunlari, egitim siireglerinde hem pedagojik hem de kiiltiirel bir
islev gormektedir.

Konuyla ilgili alanyazin incelendiginde, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ¢ocuklarin
biligsel, sosyal, duyussal ve fiziksel gelisimine katkilarini inceleyen ¢ok sayida
arastirmanin bulundugu goriilmektedir. Ornegin Akandere (2013), geleneksel
oyunlarin ¢ocuklarin ¢ok yonlii gelisimini destekleyen onemli bir egitim aract
oldugunu belirtirken; Siimbiilli ve Altinisik (2016) geleneksel gocuk oyunlarinin
kiiltiirel aktarimin yani sira is birligi, iletisim ve problem ¢dzme becerilerinin
gelisimine 6nemli katkilar sagladigim ifade etmektedir. Benzer sekilde Aliyeva
ve Esen (2008) geleneksel gocuk oyunlarinin kiiltiirel mirasin korunmasi ve
kusaklar arasi aktarilmasindaki roliinii vurgulamis, Ozyiirek ve arkadaslar
(2018) ise bu oyunlarin gocuklarin sosyal gelisimleri ve kiiltiirel kimlik olusumu
tizerindeki etkilerine dikkat gekmistir.

Bununla birlikte, mevcut ¢alismalarin 6nemli bir béliimiiniin geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin gelisimsel, kiiltiirel veya egitsel islevlerine odaklandigi; 6grencilerin
O0grenme motivasyonu iizerindeki etkisini Ogretmen ve Ogrenci gorisleri
dogrultusunda birlikte ele alan aragtirmalarin ise olduk¢a sinirli oldugu
goriilmektedir. Ayrica alanyazindaki ¢aligmalarin biiyiik 6l¢iide nicel arastirma
yontemleriyle yiiriitiildiigii, katilimeilarin deneyim ve algilarin1 derinlemesine
inceleyen fenomenolojik nitel arastirmalarin yeterli diizeyde olmadigi dikkat
cekmektedir (Kaya, 2018). Bu arastirma ise geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
O0grenme motivasyonuna katkisini hem O6gretmen hem de Ogrenci goriisleri
temelinde fenomenolojik bir yaklagimla inceleyerek bu boslugun doldurulmasina
katki sunmay1 amaglamaktadir.

Arastirmani Onemi ve Amaci

Bu aragtirmanin amaci, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grenme motivasyonuna
katkisin1  Ogretmen ve Ogrenci goriisleri dogrultusunda incelemektir. Bu
kapsamda arastirmada, geleneksel cocuk oyunlarmin 6grencilerin 6grenme
motivasyonuna, 0grenme siirecine ve egitim ortamlarinda kullanimina iligkin
katkilar1 ile bu oyunlarin uygulanmasi sirasinda karsilasilan sinirliliklar ve
engeller Ogretmen ve Ogrenci deneyimleri temelinde fenomenolojik bir
yaklagimla degerlendirilmigtir. Arastirmanin, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
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egitim ortamlarinda daha etkili ve planlt bigimde kullanilmasina iliskin
uygulamaya yonelik oneriler gelistirmesi ve alanyazindaki nitel aragtirma
eksikliginin giderilmesine katki sunmasi amaglanmaktadir. Giniimiiz
egitim ortamlarinda O6grencilerin derse yonelik ilgilerinin azaldigi, dikkat
stirelerinin kisaldigr ve ogrenmeye karsi isteklerinin azaldigi gortlmektedir.
Ogrenme, bireyin yasantilar1 ve cevresiyle etkilesimi sonucunda davranislarinda
meydana gelen kalict degisiklikler olarak ifade edilmektedir (Senemoglu, 2013).
Bu siirecin nitelikli olabilmesi i¢in 6grencinin aktif katilimi biiytiik 6l¢tide 6nemli
hale gelmektedir. Bu gergevede, 6grencilerin biligsel oldugu kadar duyussal
stireglerini harekete geciren 6grenme ortamlarinin olusturulmasina da ihtiyac
duyulmaktadir. Oyun, bu noktada gocuklarin dogal 6grenme bigimlerinden biri
olarak 0n plana ¢ikmakta ve 6grenmeyi eglenceli ve kalici hile getiren bir arag
olarak distiniilmektedir (Demiral, 1989; Sari, 2011). Geleneksel ¢ocuk oyunlari
ise Ogrencilerin Ogrenme siirecine istekli katilimini saglayarak motivasyonu
artiran ve 6grenmeyi anlamli bir sekilde doniistiiren 6nemli bir pedagojik arag
olarak degerlendirilmektedir.

Geleneksel c¢ocuk oyunlari, sadece bireysel gelisimi desteklememekte, ayni
zamanda toplumlarin kiiltiirel degerlerini yeni kusaklara aktaran Onemli
araclardir (Inal, 2009). Bu oyunlar, ¢ocuklarm sosyal, bilissel ve duyussal
gelisimlerine katki saglayarak, is birligi, iletisim ve problem ¢ozme gibi
becerilerin gelisimini de desteklemektedir (Stimbiillii & Altimisik, 2016).
Huizinga (1995), oyunun insan yasaminda yalnizca bir eglence araci
olmadigini, ayn1 zamanda kiiltiirlin temel yap1 taslarindan biri oldugunu
ifade eder. Bu agidan geleneksel ¢ocuk oyunlari, 6grencilerin 6grenme
stireclerine katilmalarin1 dogal olarak saglarken, ayni zamanda 6grenmenin
sosyal ve kiiltiirel boyutunu da artirmaktadir. Bu ¢aligma, ortaokulda gérev yapan
ogretmenler ile ortaokul kademesinde Ogrenim goren Ogrencilerin goriisleri
dogrultusunda, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grenme motivasyonuna katkilarm
¢ok boyutlu bigimde ortaya koymay1 ve bu oyunlarin egitim siire¢lerinde islevsel
bigimde kullanilmasina yonelik bir ¢cergeve sunmay1 hedeflemektedir.

Arastirmanin hem kuramsal hem de uygulamaya yonelik katkilar sunmasi
bakimindan onemli oldugu degerlendirilmektedir. Egitimde ogrenme
motivasyonu, dgrencinin 6grenme siirecine katilimimi ve basarisin1 dogrudan
etkileyen temel faktorlerden biridir (Senemoglu, 2013). Bu cercevede,
motivasyonu artiran yontem ve yaklasimlarin belirlenmesi egitim bilimleri
acisindan Onemli bir ihtiya¢ olarak degerlendirilmektedir. Geleneksel ¢ocuk
oyunlari, 6grenme siirecine eglence, etkilesim ve deneyim boyutu kazandirarak
ogrencilerin  6grenmeye  yonelik olumlu tutum sergilemelerine katki
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saglamaktadir. Ayni zamanda oOyunlar, ¢ocuklarin duygusal gelisimini
destekleyerek 6grenme siirecinde daha rahat ve gilivenli bir ortam olugsmasina
yardime1r olmaktadir (Kogyigit, Tugluk & Kok, 2007; Sargin, 2001). Bu
baglamda ¢aligma, 6grenmenin yalnizca biligsel degil, ayn1 zamanda duyussal ve
sosyal boyutlarini da ele alarak biitiinciil bir yaklagim sunmaktadir.

Aragtirma aymi zamanda kiiltiirel mirasin siirdiiriilmesi ve korunmasi iginde
onemli gérulmektedir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari, toplumlarin tarihsel birikimini
ve kiiltiirel degerlerini yansitan onemli unsurlar arasinda yer almaktadir. Bu
oyunlar egitim ortamlarinda kullanilarak kilttrel miras birikiminin devamliligini
da saglamaktadir (inal, 2009; Siimbiilli & Altimisik, 2016). Bu cergevede
arastirma, egitim ile kiiltiir arasinda bir koprii kurarak somut olmayan kdlttrel
mirasin surddrdlmesinde katki sunmaktadir. Aym zamanda elde edilen
bulgularin, 6gretmenlerin ders tasarimi ve Ogretim siireclerinde alternatif
yontemler gelistirmelerine yardimei olacagi ve 6grenci merkezli, motive edici
ogrenme ortamlarinin olusturulmasina destek saglayacagi diistiniilmektedir. Bu
yonleriyle calisgma hem akademik alana katki saglamakta hem de egitim
uygulamalarina yol gosterici nitelikte bulgular sunmaktadir.

Arastirma Problemi ve Alt Problemleri

Arastirmanin temel problemi su sekilde belirlenmistir: "Ogretmen ve 6grenci
goriislerine gore geleneksel cocuk oyunlarinin 6grenme motivasyonuna katkisi
nasildir?"

Arastirmanin Alt Problemleri:

1. Ogretmen ve 6grenci goriislerine gére geleneksel cocuk oyunlarinin §grenme
motivasyonuna etkileri nelerdir?

2. Ogretmen ve dgrenci goriislerine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarinin égrenme
stirecine sagladig1 pedagojik katkilar nelerdir?

3. Ogretmen ve dgrenci goriislerine gore geleneksel gocuk oyunlarinm egitim
ortamlarinda kullanimina iligkin goriisler nelerdir?

4. Ogretmen ve dgrenci goriislerine gore geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitim
ortamlarinda uygulanmasi sirasinda karsilasilan sinirliliklar ve engeller
nelerdir?

Simirhhiklar

Bu aragtirma, 2024-2025 egitim 6gretim yilinda Mardin il merkezinde bulunan
devlet ortaokullarinda goérev yapan ortaokul Ogretmenler ve Ogrenim goren
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ogrenciler ile sinirlandirilmigtir. Calisma grubunun 15 ortaokul 6gretmeni ve 15
ortaokul 6grencisinden olusmasi ve amagli drnekleme yontemiyle belirlenmesi,
elde edilen bulgularin genellenebilirligini sinirlamaktadir. Ayrica veriler,
katilmcilarin  goriiglerine dayali olarak yar1 yapilandirilmis goriigmeler
araciligryla toplanmis olup bulgular bireysel algi ve deneyimlere bagli olarak
sekillenmistir. Bu nedenle elde edilen sonuglarin, aragtirmanin gerceklestirildigi
baglam ¢ercevesinde degerlendirilmesi gerekmektedir.

YONTEM
Arastirmanmn Tiirii

Bu arastirmada, geleneksel cocuk oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin 6grenme
motivasyonuna katkisini 6gretmen ve 6grenci goriisleri dogrultusunda incelemek
amaciyla nitel aragtirma yaklagimi benimsenmistir. Arastirmada, bireylerin belirli
bir olgu hakkindaki yasantilari, algilar1 ve bu yasantilara yiikledikleri anlamlari
derinlemesine incelemeyi amaglayan fenomenoloji (olgubilim) deseni
benimsenmistir. Fenomenoloji, katilimcilarin yasantilarin1 ve deneyimlerini
ortaya koymay1 amacglayan bir arastirma yaklagimidir (Creswell, 2016). Bu
baglamda arastirmada, 6gretmen ve &grencilerin geleneksel ¢ocuk oyunlarina
iligkin deneyimleri ve bu oyunlarin 6grenme motivasyonu {izerindeki etkilerine
dair algilart ayrintili olarak incelenmistir. Veriler yar1 yapilandirilmig goriisme
formlar1 araciligiyla elde edilmis ve elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde igerik
analizi yontemi kullamlmustir. Icerik analizinde veriler sistematik olarak
kodlanmis, benzer kodlar bir araya getirilerek kategoriler ve temalar olusturulmus
ve bulgular anlamli bir biitiinlik igerisinde degerlendirilmistir (Yildirrm &
Simsek, 2018).

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2024-2025 egitim 6gretim yilinda Mardin il
merkezindeki devlet ortaokullarinda gorev yapan 15 6gretmen ile ayni okullarda
ogrenim goéren 15 ortaokul oOgrencisi olmak Uzere toplam 30 katilimci
olusturmaktadir. Katilimcilar, amaclh drnekleme yontemlerinden 6lgUt 6rnekleme
teknigi kullamlarak belirlenmistir. Olgiit olarak Ogretmenlerin aktif olarak
ortaokullarda gdrev yapiyor olmalari, 6grencilerin ise arastirmaya goniillii olarak
katilmay1 kabul etmeleri ve arastirma konusu hakkinda deneyim sahibi olmalar
esas alimmustir.

Arastirmaya katilan 6gretmenler Matematik, Turkce, Sosyal Bilgiler, Beden
Egitimi, Gorsel Sanatlar, ingilizce, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi ile T.C. Inkilap
Tarihi ve Atatlrkglluk branglarinda gérev yapmaktadir. Ogretmenlerin yaglar 21
ile 38 arasinda, mesleki kidemleri ise 2 ile 14 yil arasinda degismektedir.
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Katilimcilar arasinda hem lisans hem de yiiksek lisans mezunu 6gretmenler yer
almakta olup bu cesitlilik geleneksel ¢ocuk oyunlarina iligkin goriislerin farkli
disiplinler ve mesleki deneyimler agisindan degerlendirilmesine olanak
saglamaktadir.

Aragtirmaya katilan dgrenciler ise 5, 6, 7 ve 8. smiflarda 6grenim gérmekte
olup 10-14 yas araligindadir. Caligma grubunun farkli sinif diizeylerinden ve
farkli sosyoekonomik 6zelliklere sahip 6grencilerden olusturulmasi, geleneksel
cocuk oyunlarina iligkin goriislerin farkli gelisim donemleri ve yasam kosullari
cergevesinde degerlendirilmesine katki saglamistir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen yari
yapilandirilmis goriisme formlar1 kullanilmistir. Goriisme formlari, 6gretmenler
ve Ogrenciler i¢in ayr1 ayr1 hazirlanmis olup katilimcilarin geleneksel ¢ocuk
oyunlarma iligkin goriislerini, deneyimlerini ve bu oyunlarin &6grenme
motivasyonu Uzerindeki katkilarina dair diigiincelerini ortaya koymay1 amaglayan
acik uglu sorulardan olusmaktadir. Ogretmenler ve dgrenciler igin ayri ayri
hazirlanan goriisme formlart iki bdliimden olusmaktadir. Ilk boliimde
katilimcilarin - demografik ozelliklerini belirlemeye yonelik kisisel Dbilgi
sorularina, ikinci boliimde ise geleneksel ¢ocuk oyunlarina iliskin goriis ve
deneyimlerini ortaya koymayi amaglayan agik uglu sorulara yer verilmistir.
Ogretmen goriisme formu 7, 6grenci goriisme formu ise 7 agik uglu gdriisme
sorusundan olusmaktadir. Goriisme sorulari hazirlanirken ilgili literatdr
incelenmis, kapsam gecerliginin saglanmasi amaciyla uzman goriisiine
bagvurulmustur. Yar1 yapilandirilmis goériisme teknigi, katilimeilarin aragtirma
konusu hakkindaki goriis ve deneyimlerini ayrintili ve 0zgiir bigimde ifade
etmelerine olanak saglamistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi, katilimeilara
kendi deneyimlerini 6zgiirce ifade etme imkani sunarken, arastirma konusuna
odakli ve derinlemesine veri elde edilmesine olanak tanimaktadir (Yildirm &
Simsek, 2018). Bu dogrultuda, gériisme formlar1 aragtirmanin amacina uygun
nitel veri elde etmek i¢in temel veri toplama araci olarak kullanilmustir.

Veri Toplama Sureci ve Verilerin Analizi

Aragtirma verileri, 2024-2025 egitim Ogretim yili igerisinde Mardin il
merkezinde bulunan ortaokullarda gérev yapan 6gretmenler ve 6grenim goren
ogrencilerle gerceklestirilen yar1 yapilandirilmig  goriismeler araciligiyla
toplanmustir. Veri toplama siirecinde oncelikle ilgili kurumlardan gerekli izinler
almmus, katilimcilara aragtirmanin amaci hakkinda bilgi verilmis ve goniilliilitk
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esasina dayali olarak goriismeler gerceklestirilmistir. Veri toplama sirecine
baslamadan once Mersin Universitesi Egitim Bilimleri Etik Kurulundan
03/11/2025 tarih ve 233 sayili karar ile etik kurul onay1 alinmistir. Gorligmeler,
katilimcilarin kendilerini rahat ifade edebilecekleri ortamlarda yapilmis ve elde
edilen veriler not alinarak kayit altina alinmistir. Bu siirecte katilimcilarin
gorilislerini Ozgiirce ifade etmelerine 6zen gosterilmis ve etik ilkelere bagl
kalinmisgtir.

Elde edilen verilerin analizinde igerik analizi ydntemi kullanilmustir. Igerik
analizi siirecinde dncelikle goriisme verileri detayli bicimde incelenmis, anlaml
ifadeler kodlanmis ve benzer kodlar bir araya getirilereck kategoriler
olusturulmustur. Daha sonra bu kategoriler temalar altinda toplanarak bulgular
sistematik bir sekilde diizenlenmistir. Bu yontem, katilimci goriislerinin
derinlemesine analiz edilmesine ve verilerden anlamli sonuglar ¢ikarilmasina
olanak saglamaktadir (Yildirnm & Simsek, 2018). Elde edilen bulgular,
arastirmanin amaci dogrultusunda yorumlanarak sunulmustur.

BULGULAR VE YORUM

Icerik analizi sonucunda elde edilen veriler dncelikle kodlanmis, benzer kodlar
bir araya getirilerek kategoriler olusturulmus, ardindan bu kategoriler ortak
Ozelliklerine gore temalar altinda toplanmistir. Bulgular, olusturulan tema ve
kodlar dogrultusunda tablolar halinde sunulmus, her tema katilimci ifadelerinden
dogrudan alintilarla desteklenmistir.

1. Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Ogrenme Motivasyonuna Katkis

Icerik analizi sonucunda 6gretmen ve dgrenci goriisleri dogrultusunda geleneksel
cocuk oyunlarinin 6grenme motivasyonuna katkisma iligkin bulgular; derse
yonelik ilgi, 6grenmeye yonelik olumlu tutum, eglenerek 6grenme ve dikkat ile
odaklanma olmak tizere dort kategori altinda toplanmistir (Tablo 1). Katilimeilar,
geleneksel ¢ocuk oyunlarmin 6grencilerin derse ilgisini artirdigini, 6grenmeye
yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katki sagladigini, 6grenme siirecini daha
eglenceli hale getirdigini ve dikkat ile odaklanmalarin1 destekledigini ifade
etmislerdir. Bu bulgular, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grenme motivasyonunu
giiclendiren etkili bir pedagojik ara¢ olarak degerlendirildigini gostermektedir.
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Tablo 1. Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin 6grenme motivasyonuna etkisine iligkin
tema, kategori ve kodlar

Tema Kategori Kodlar Katihmcilar
Geleneksel Cocuk

Oyunlarinin Ogrenme Derse yonelik ilgi
Motivasyonuna Etkisi

Derse ilginin artmast, Ogrt.4, 03,
derse katilm istegi ~ O11

Dersin sikicthiginm ~ Ogrt.4, O3,

azalmast o1
Ogrenmeye . .
yonelik olumly ~ O8renmeyeistek 54 g ¢35
tutum duyma
Ogrenmeyi sevime, )
olumlu tutum 0Ogrt.9, 07
gelistirme
Eglenerek - . . *
dgrenme Eglenerek 6grenme  Ogrt.9, O11
Gondiillii katilim Oprt.9, O11
E(;‘;Efgn"rﬁa Dikkatin artmasi ~ Ogrt.6, 5

Derse odaklanma Ogrt.6, 05

Icerik analizi sonucunda dgretmen ve dgrenci goriislerinden elde edilen veriler
dort kategori altinda toplanmustir. Bunlar derse yonelik ilginin artmasi,
o6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirilmesi, eglenerek 6grenme ve dikkat ile
odaklanmanin desteklenmesi olarak belirlenmistir.

Bu kategori altinda 6gretmen ve 6grenciler, geleneksel cocuk oyunlarinin dersin
monoton yapisini kirarak 6grencilerin derse ilgisini artirdigini ve derse katilim
isteklerini gili¢lendirdigini ifade etmislerdir. "Oyun kullandigimiz derslerde
ogrenciler daha ilgili oluyor, derse katilmak igin istekli davrantyorlar." (Ogrt.4).
Benzer sekilde bir 6grenci, "Oyun oynadigimizda ders sikici olmuyor, daha ¢ok
katilmak istiyorum." (Ogrc.3) ifadelerini kullannustir. Bu bulgular, geleneksel
cocuk oyunlarinin &grencilerin derse yonelik ilgilerini artirarak G&grenme
motivasyonunu destekledigini gostermektedir.

Icerik analizi sonucunda belirlenen bir diger kategori, 6grenmeye yonelik olumlu
tutum gelistirilmesi olmustur. Ogretmen ve 6grenci goriisleri, geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin 6grencilerin 6grenme siirecine karsi olumlu duygular gelistirmelerine
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katkr sagladigini gostermektedir. Katilmcilar, oyun temelli etkinliklerin
ogrencilerin derse yonelik onyargilarini azalttigini, 6grenmeye karsi daha istekli
ve agik bir tutum gelistirmelerini destekledigini ifade etmislerdir. Bu durum,
geleneksel ¢ocuk oyunlarmin yalnizca biligsel siiregleri degil, aynt zamanda
O0grenme motivasyonunun duyussal boyutunu da giiclendirdigini ortaya
koymaktadir.

Bir dgrenci bu durumu, “Oyunla 6grenince ders daha giizel geliyor, yapmak
istiyorum.” (O7) sdzleriyle ifade ederken, dgretmenler de oyunlarin dgrencilerin
derse karsi olumlu tutum gelistirmelerine katki sagladigini belirtmislerdir. Bu
bulgular, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin 6grenmeye yonelik igsel
motivasyonlarini destekleyen 6nemli bir 6grenme araci oldugunu gostermektedir.

Icerik analizi sonucunda ortaya ¢ikan bir diger kategori, eglenerek dgrenme
olmustur. Katilimcilar, geleneksel cocuk oyunlarinin 6grenme siirecini daha
eglenceli, ilgi gekici ve anlaml1 hale getirdigini vurgulamislardir. Ogretmenler,
oyunlarin ders ortamima canlilik kazandirdigini ve 06grencilerin 6grenme
etkinliklerine goniillic katilimint artirdigini belirtirken 6grenciler de oyunlarla
islenen derslerin daha keyifli gectigini ve 6grenme siirecinde sikilmadiklarini
ifade etmislerdir. Bu goriisler, oyun temelli 6grenme ortamlarinin grencilerin
ogrenmeye yonelik ilgisini canli tuttugunu ve 6grenme motivasyonunu olumlu
yonde etkiledigini gostermektedir.

Bu kapsamda bir 6gretmen, “Oyun oynadigimizda dgrenciler hem egleniyor hem
de farkinda olmadan &greniyorlar.” (Ogrt.9) ifadelerini kullanmistir. Benzer
sekilde bir 6grenci ise “Oyun olunca ders daha eglenceli oluyor, sikilmadan
ogreniyoruz.” (O11) diyerek oyun temelli 6grenmenin derslere yonelik olumlu
etkisini dile getirmistir. Bu bulgular, eglenceli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
Ogrenme siirecine daha istekli katilmalarin1 destekledigini ortaya koymaktadir.

Icerik analizi sonucunda belirlenen son kategori ise dikkat ve odaklanmanin
desteklenmesi olmustur. Ogretmen ve ogrenci goriisleri, geleneksel gocuk
oyunlarmin 6grencilerin  dikkatlerini ders siiresince daha uzun siire
surdiirebilmelerine ve 6grenme etkinliklerine daha iyi odaklanabilmelerine katki
sagladigini gostermektedir. Katilimcilar, oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin
derse aktif katilmim artirdigini, dikkat dagmikligini azalttigini ve 6grenme
stirecine biligsel olarak daha yogun bi¢cimde katilmalarimi destekledigini ifade
etmislerdir.

Bir 6gretmen, “Oyun sirasinda dgrencilerin dikkati daha az dagiliyor, derse daha
iyi odaklaniyorlar.” (Ogrt.6) sézleriyle bu durumu agiklarken, bir 6grenci ise
“Oyun oynarken daha dikkatli oluyorum, ¢ilinkii oyunu kagirmak istemiyorum.”
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(05) ifadelerini kullanmistir. Bu bulgular, geleneksel cocuk oyunlarinin
ogrencilerin dikkat ve odaklanma becerilerini destekleyerek 6grenme siirecinin
daha etkili ve verimli yiiriitiilmesine katki sagladigini géstermektedir.

2. Ogrenme Siirecine Pedagojik Katkilar

Icerik analizi sonucunda 6gretmen gériisleri dogrultusunda geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin 6grenme siirecine sagladig1 pedagojik katkilar aktif katilim, kalict
Ogrenme, sosyal etkilesim, problem ¢6zme ve diisiinme becerileri ile 6zgiliven ve
kendini ifade etme olmak iizere bes kategori altinda toplanmustir (Tablo 2).
Ogretmenler, geleneksel cocuk oyunlarinin dgrencilerin yalnizca akademik
basarilarin1 degil, ayn1 zamanda bilissel, sosyal ve duyussal gelisimlerini de
destekledigini ifade etmislerdir. Bulgular, oyun temelli 6grenme ortamlarinin
Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini destekledigini, derse yonelik ilgi
ve motivasyonlarim artirdigini ve biligsel, sosyal ve duygusal gelisimlerine katki
sagladigini gostermektedir.

Tablo 2. Geleneksel gocuk oyunlarinin 6grenme siirecine pedagojik katkilarina
iligkin tema, kategori ve kodlar

Tema Kategori Kodlar Katihmcilar
Geleneksel Cocuk

Derse aktif katilim,

Oyunlarmin Ogrenme . . . Ogrt.2, Ogrt.6,
Siirecine Pedagojik Aktif Katilim (;g.(v)?:rﬁﬁekatlhm, etkin (")g 15
Katkilart &
Kalict Ogrenme }Ii\zl;;;?agliegl;eeﬁme (:)grt.l, Ogrt.9,
’ Ogrt.11

6grenmeyi kolaylastirma
Is birligi, iletisim,

Sosyal Etkilesim yardimlasma, kurallara Ogrt.2, Ogrt.6,

Ogrt.15
uyma

Prob!grp C0Ozme Prqb[em ¢Ozme, strateji Ogrt.2, OFrt9,
ve Diisiinme gelistirme, hizh =2

o A Ogrt.11
Becerileri distinme, karar verme
Ozgiiven ve Kendini ifade etme,
Kendini ifade  6zgliven kazanma, Ogrt.5, Ogrt.15
Etme sorumluluk alma
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Icerik analizi sonucunda belirlenen ilk kategori aktif katilim olmustur.
Ogretmenler, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin dgrencilerin derse daha istekli
katildiklarini, ders siirecinde pasif dinleyici olmaktan c¢ikarak etkin rol
tistlendiklerini ifade etmislerdir. Oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin goniillii
katilimini artirdig1 ve 6grenme siirecine aktif bicimde dahil olmalarini sagladig:
belirtilmistir. Bir 6gretmen bu durumu "Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 6grencilerin
derse katilimini belirgin sekilde artirmaktadir.” (Ogrt.2) sdzleriyle ifade ederken,
bagska bir o&gretmen "Ogrenciler oyun swasinda daha istekli ve aktif
davranmiyorlar." (Ogrt.6) seklinde goriis bildirmistir. Bu bulgular, geleneksel
¢ocuk oyunlarmin Ogrenci merkezli 6grenme ortamlarinin olusturulmasina
onemli katki sagladigini gostermektedir.

Icerik analizi sonucunda belirlenen ilk kategori aktif katilm olmustur.
Ogretmenler, geleneksel cocuk oyunlarmin dgrencilerin derse daha istekli
katilmalarini sagladigini ve ders siirecinde pasif dinleyici konumundan
cikarak etkin rol listlenmelerine katki sundugunu ifade etmislerdir. Oyun
temelli etkinliklerin 6grencilerin goniilli katilimini artirdig1 ve 6grenme siirecine
aktif bicimde dahil olmalarini sagladigi belirtilmistir. Bir 6gretmen bu durumu
"Geleneksel cocuk oyunlar1 6grencilerin derse katilimini belirgin sekilde
artirmaktadir." (Ogrt.2) sdzleriyle ifade ederken, baska bir 6gretmen "Ogrenciler
oyun sirasinda daha istekli ve aktif davraniyorlar." (Ogrt.6) seklinde gdriis
bildirmistir. Bu bulgular, geleneksel cocuk oyunlarinin 6grenci merkezli 6grenme
ortamlarinin olusturulmasina 6nemli katki sagladigini gostermektedir.

Icerik analizinde belirlenen bir diger kategori sosyal etkilesim olmustur.
Ogretmenler, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin $grenciler arasinda iletisim, is birligi
ve paylasim becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir. Oyun siirecinde
Ogrencilerin birlikte hareket etmeyi, kurallara uymayi ve ortak amag
dogrultusunda calismay1 grendikleri belirtilmistir. Bir dgretmen "Is birligi
yapma, sira bekleme ve kurallara uyma gibi sosyal beceriler dogal yoldan
kazaniliyor." (Ogrt.3) sézleriyle bu durumu aciklarken, baska bir dgretmen
"Cocuklarin sosyallesmesini ve kendilerini daha rahat ifade etmelerini sagliyor."
(Ogrt.5) ifadelerini kullanmugtir. Ayrica "Akran etkilesimini artirarak sosyal
gelisime ciddi katki sagliyor." (Ogrt.13) goriisi de sosyal etkilesimin
giiclendigini gostermektedir. Bu bulgular, geleneksel ¢ocuk oyunlarmin
Ogrencilerin sosyal gelisimlerini destekleyen 6nemli bir egitim araci oldugunu
ortaya koymaktadir.

Icerik analizi sonucunda ortaya cikan bir diger kategori problem ¢tzme ve
diistinme becerileri olmustur. Ogretmenler, geleneksel cocuk oyunlarinin
Ogrencilerin problem ¢dzme, strateji gelistirme, karar verme ve analitik diisiinme
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becerilerini destekledigini ifade etmislerdir. Oyun siirecinde O6grencilerin
kargilagtiklart durumlara uygun ¢oziimler {iretmeleri ve farkli stratejiler
gelistirmeleri biligsel gelisim acisindan O6nemli goriilmiistiir. Bir 6gretmen
"Problem ¢6zme, kural 6grenme ve dikkat siiresini artirma acisindan ¢ok etkili."
(Ogrt.1) derken, baska bir 6gretmen "Bilissel agidan problem ¢dzme ve hizli
diisiinme becerilerini gelistiriyor." (Ogrt.9) ifadelerini kullanmistir. Ayrica
"Hafiza ve strateji gelistirme yoniinden ciddi katkilar sagliyor." (Ogrt.10) goriisii
de bu bulguyu desteklemektedir. Bu sonuglar, geleneksel cocuk oyunlarimnin
ogrencilerin st diizey biligsel becerilerini gelistiren 6nemli bir 6gretim yontemi
oldugunu gostermektedir.

Icerik analizinde belirlenen son kategori 6zgiiven ve kendini ifade etme olmustur.
Ogretmenler, oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin kendilerini daha rahat ifade
etmelerine, grup icerisinde sorumluluk almalarina ve 6zgiiven kazanmalarina
katki sagladigim1 ifade etmislerdir. Ozellikle cekingen ogrencilerin oyun
etkinlikleri sirasinda daha aktif hale geldikleri ve akranlartyla iletisim kurma
konusunda daha istekli davrandiklar1 belirtilmistir. Bir 6gretmen "Cocuklarin
sosyallesmesini ve kendilerini daha rahat ifade etmelerini sagliyor." (Ogrt.5)
ifadelerini kullanirken, bagka bir 6gretmen "Oyunlar 6grencilerin 6zgliven
kazanmalarma ve kendilerini daha rahat ifade etmelerine katki sagliyor."
(Ogrt.15) seklinde goriis bildirmistir. Bu bulgular, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
Ogrencilerin yalnizca akademik gelisimlerine degil, kisisel ve sosyal
gelisimlerine de 6nemli katkilar sundugunu gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, Ogretmen gorisleri geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin 6grenme siirecine ¢cok yonlii pedagojik katkilar sagladigini ortaya
koymaktadir. Bu oyunlar Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini
desteklemekte, Ogrenmenin kaliciliini artirmakta, sosyal etkilesimlerini
giiclendirmekte, problem ¢6zme ve diisiinme becerilerini gelistirmekte ve
ozgliven kazanmalarma katki saglamaktadir. Elde edilen bulgular, geleneksel
¢ocuk oyunlarinin yalnizca eglence amacl etkinlikler olmadigini; bilissel, sosyal
ve duyussal gelisimi destekleyen, 6grenci merkezli ve etkili bir 6gretim yaklagim
olarak egitim siireclerinde planli bicimde kullanilmasinin 6nemli oldugunu
gostermektedir.

3. Geleneksel Oyunlarin Egitimde Kullanimina iliskin Goriisler

Icerik analizi sonucunda 6gretmen ve dgrenci goriisleri dogrultusunda geleneksel
cocuk oyunlarinin egitimde kullanimina iliskin bulgular derslere entegrasyon,
ogrenme siirecini destekleme, 6grenci katilimi ve motivasyonu, disiplinler arasi
kullanim ve uygulamaya iliskin sinirliliklar olmak iizere bes kategori altinda
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toplanmigtir (Tablo 3). Katilimcilar, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitim
ortamlarinda planli ve amagl bi¢gimde kullanilmasi durumunda 6grenme siirecini
zenginlestirdigini, 6grencilerin derse katilimini artirdigin1 ve farkli derslerde
etkili bicimde uygulanabilecegini belirtmislerdir. Bununla birlikte uygulama
siirecinde zaman, fiziksel ortam ve Ogretim programindan kaynaklanan bazi
giicliiklerin bulundugu da ifade edilmistir.

Tablo 3. Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin egitimde kullanimina iliskin goriislere ait
tema, kategori ve kodlar

Tema Kategori Kodlar Katihmcilar
Geleneksel COEU.k Ders planlarn.l.av . Ogrt.s, Ogrt 10,
Oyunlarinin Egitimde Derslere entegrasyon, 0gretim =S b5
o Ogrt.13, O3,
Kullanimina Iligkin ~ Entegrasyon programina uyarlama, =
- L2 010
Goriisler diizenli kullanim
Ogrenme Ogrenmeyi kolaylastirma, ~ Ogrt.1, Ogrt.9,
Surecini kalic1 6grenme, Ogrt.11, 07,
Destekleme somutlagtirma 011
Ogrenci S . Ogrt.2, Oprt.6,
Katilimi ve Eteerlilel Ililkgl’ aktif katilm, Ogrt. 15, 03,
Motivasyonu 010
Disiplinler Arasi Earljllaizrbsille.r?i b Ogrt.4, Oprt.7,
Kullanim e I, branga Oprt.15
uygunluk
Miifredat yogunlugu, zaman
Uygulamaya o, cizligi. fiziksel ortam, Ogrt.7, Ogrt.13,
Hiskin k Oprt.14, 012
Smurliliklar azanima uygun oyun grt-14,
segimi

Igerik analizinde belirlenen ilk kategori derslere entegrasyon olmustur.
Ogretmenler, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin &gretim progranindaki kazanimlarla
iligkilendirilerek farkli derslerde kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Oyunlarin
planlt bigimde ders siirecine dahil edilmesiyle dgrencilerin derse olan ilgisinin
arttig1 ve 6grenme ortaminin daha etkili hale geldigi belirtilmistir. Bir 6gretmen
bu durumu “Geleneksel c¢ocuk oyunlarinin smif i¢i egitim ortaminda
kullanilabilir oldugunu diisiiniiyorum.” (Ogrt.5) sézleriyle ifade ederken, baska
bir &gretmen “Kazanimlara uygun oldugu siirece kullanilabilir.” (Ogrt.13)
seklinde goriis bildirmistir. Ogrenciler de oyun temelli derslerin daha fazla
uygulanmasini istediklerini belirtmiglerdir. Bir 6grenci “Keske derslerde daha
¢ok oyun oynasak.” (010) ifadesiyle bu beklentisini dile getirmistir. Bu bulgular,
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ogretmen ve dgrencilerin geleneksel cocuk oyunlarinin egitim siireclerine entegre
edilmesine yonelik olumlu bir bakis acisina sahip olduklarini gdstermektedir.

Icerik analizinde belirlenen ikinci kategori Ogrenme siirecini destekleme
olmustur.  Katilimcilar,  geleneksel cocuk  oyunlarmin  6grenmeyi
kolaylastirdigini, soyut kavramlarin anlagilmasini destekledigini ve bilgilerin
daha kalic1 hale gelmesine katki sagladigim ifade etmislerdir. Bir 6gretmen
“Soyut kavramlar1 oyun sayesinde dgrenciler daha kolay anlayabiliyor.” (Ogrt.1)
derken, baska bir 6gretmen “Oyunla Ogrenilen bilgiler daha kalici oluyor.”
(Ogrt.9) ifadelerini kullanmustir. Ogrenciler de benzer sekilde oyunlarin
ogrenmeyi kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Bir 6grenci “Oyun olunca konular
daha iyi anliyorum.” (O7) seklinde goriis bildirmistir. Bu bulgular, geleneksel
cocuk oyunlarinin 6grenme siirecini destekleyen etkili bir dgretim yaklagimi
oldugunu ortaya koymaktadir.

Icerik analizinde &ne cikan bir diger kategori dgrenci katilimi ve motivasyonu
olmustur. Ogretmenler, oyun temelli etkinliklerin &grencilerin derse karsi
ilgilerini artirdigin1 ve &grenme siirecine daha aktif katilmalarinmi sagladigini
belirtmislerdir. Bir 6gretmen “Oyun kullandigimiz derslerde Ogrenciler daha
ilgili oluyor, derse katilmak igin istekli davraniyorlar.” (Ogrt. 2) ifadelerini
kullanirken, bagka bir 6gretmen, “Ogrenciler oyun sirasinda daha aktif
oluyor.” (Ogrt. 6) seklinde ifade etmistir. Ogrenciler de bu goriisleri
desteklemistir. Bir 6grenci “Oyun oynadigimizda ders sikici olmuyor, daha ¢ok
katilmak istiyorum.” (O3) derken, baska bir dgrenci “Oyun olunca derse daha
istekli katiliyorum.” (O10) ifadelerini kullanmistir. Bu bulgular, geleneksel
cocuk oyunlarinin &grencilerin 6grenme motivasyonunu artirdigini ve derse
katilimi destekledigini gostermektedir.

Icerik analizinde belirlenen bir diger kategori disiplinler arasi1 kullanim olmustur.
Ogretmenler, geleneksel ¢ocuk oyunlarmin yalnizca beden egitimi derslerinde
degil Tiirkce, Sosyal Bilgiler, Matematik ve Fen Bilimleri gibi farkl1 derslerde de
kullanilabilecek esnek bir yapiya sahip oldugunu ifade etmislerdir. Bir
ogretmen, “Birgok derste kullamilabilir.” (Ogrt. 4) derken, baska bir
ogretmen, “Bransa uygun oyun segildiginde olduk¢a verimli oluyor.”
(Ogrt. 7) ifadelerini kullanmistir. Bu bulgular, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
farkl: disiplinlerde 6gretim yontemi olarak kullanilabilecek dnemli bir pedagojik
ara¢ oldugunu gostermektedir.

Icerik analizinde son kategori uygulamaya iliskin simrlhiliklar olmustur.
Ogretmenler, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitim ortamlarinda uygulanmasini
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sinirlandiran gesitli faktorlerin bulundugunu belirtmislerdir. Ozellikle 6gretim
programinin yogunlugu, ders siirelerinin yetersizligi ve fiziksel ortamin uygun
olmamasi en sik dile getirilen sorunlar arasinda yer almistir. Bir 6gretmen
“Miifredat yogun oldugu i¢in her zaman oyunlara yeterince zaman
ayrramiyoruz.” (Ogrt.7) derken, baska bir 6gretmen “Kalabalik smiflarda bazi
oyunlar1 uygulamak oldukea gii¢ oluyor.” (Ogrt.13) seklinde goriis bildirmistir.
Ogrenciler de bazi oyunlarin okul ortaminda uygulanmasinin zor oldugunu ifade
etmislerdir. Bir 6grenci “Bazi oyunlar1 okulda oynayamiyoruz ¢iinkii alan yeterli
olmuyor.” (012) sézleriyle bu durumu agiklamistir. Bu bulgular, geleneksel
cocuk oyunlarinin egitimde daha yaygin kullanilabilmesi igin uygun fiziksel
ortamin olusturulmasi, ders siirelerinin planlanmasi ve 6gretim programlarinda
gerekli esnekligin saglanmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Genel olarak degerlendirildiginde, 6gretmen ve Ogrenci goriisleri geleneksel
¢ocuk oyunlarimin egitim siire¢lerinde etkili bi¢imde kullanilabilecek énemli bir
Ogretim aract oldugunu ortaya koymaktadir. Katilimcilar, oyunlarin derslere
kolaylikla entegre edilebildigini, 6grenmeyi destekledigini, 6grencilerin derse
katilimini ve motivasyonunu artirdigini ve farkli derslerde uygulanabilecek esnek
bir yapiya sahip oldugunu belirtmislerdir. Bununla birlikte, uygulama siirecinde
kargilagilan yapisal smirliliklarin - giderilmesi halinde geleneksel ¢ocuk
oyunlarmin egitim ortamlarinda daha etkili ve siirdiiriilebilir bi¢imde
kullanilabilecegi degerlendirilmektedir.

4. Uygulamaya fliskin Simirhhiklar ve Engeller

Icerik analizi sonucunda 6gretmen ve dgrenci goriisleri dogrultusunda geleneksel
cocuk oyunlarinin egitim ortamlarinda uygulanmasina iliskin bulgular program
ve zaman kaynakli sinirliliklar, fiziksel ortamdan kaynaklanan smirliliklar,
pedagojik planlama gereksinimi ve kurumsal destek gereksinimi olmak Uzere
dort kategori altinda toplanmustir (Tablo 4). Katilimcilar, geleneksel c¢ocuk
oyunlarmin egitim siirecine 6nemli katkilar sagladigimi belirtmekle birlikte,
uygulama siirecinde Ogretim programi, fiziksel kosullar ve planlama
stireglerinden kaynaklanan baz1 giicliiklerle karsilasildigimi ifade
etmislerdir.

Tablo 4. Uygulamaya iligkin simirliliklar ve engellere ait tema, kategori ve
kodlar

Tema Kategori Kodlar Katihimeilar

Uygulamaya Iliskin Program ve zaman
Sinirliliklar ve kaynakl
Engeller siirliliklar

Miifredat yogunlugu, Ogrt.7, Ogrt.8,
zaman yetersizligi Ogrt.13, Ogrt.14
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Tema Kategori Kodlar Katihmcilar

Fiziksel ortamdan
kaynaklanan

Sinif ortamu, oyun alani,  Ogrt.6, Ogrt.13,

simirliliklar kalabalik simif 012

i Kazanima uygun oyun
P;sadna:gz{;k secimi, dersle :Qgrt.gj Oprt. 13,
prEkSinimi iligkilendirme, 6gretmen o7
J rehberligi
Osrenci Derslerde daha fazlaoyun
begklentileri isteme, oyun temelli 010, 011

ogrenmeye yonelik istek

Okul yonetimi destegi,
MEB destegi, uygun
O0grenme ortami

Ogrt.6, Ogrt.8,
Ogrt.15

Kurumsal destek
gereksinimi

Icerik analizinde belirlenen ilk kategori program ve zaman kaynakli sinirliliklar
olmustur. Ogretmenler, dgretim programimnin yogunlugu ve ders siirelerinin sinirl
olmasi nedeniyle geleneksel c¢ocuk oyunlarina her zaman yeterli zaman
ayiramadiklarmi ifade etmislerdir. Ozellikle kazanimlarin yetistirilmesi
kaygisinin oyun temelli etkinliklerin uygulanmasini giiglestirdigi belirtilmistir.
Bir 6gretmen "Miifredat yogun oldugu icin her zaman oyunlara yeterince zaman
ayrranmiyoruz." (Ogrt.7) derken, baska bir 6gretmen "Ders siiresi bazi oyunlar
uygulamak icin yeterli olmuyor." (Ogrt.14) ifadelerini kullanmistir. Bu bulgular,
zaman yoOnetiminin geleneksel cocuk oyunlarinin egitim ortamlarinda
uygulanmasini etkileyen temel faktorlerden biri oldugunu gostermektedir.

Icerik analizinde belirlenen ikinci kategori fiziksel ortamdan kaynaklanan
sinirhiliklar olmustur. Katilimcilar, okul bahgelerinin ve sinif ortamlariin bazi
geleneksel cocuk oyunlarmin uygulanmasi i¢in yeterli olmadigim ifade
etmislerdir. Ogretmenler 6zellikle kalabalik siniflarda oyunlarin uygulanmasinin
giiclestigini belirtirken, Ogrenciler de bazi oyunlar1 oynayabilecek uygun
alanlarin bulunmadigim dile getirmistir. Bir 6gretmen "Kalabalik siniflarda bazi
oyunlar1 uygulamak oldukga gii¢ oluyor." (Ogrt.13) ifadelerini kullanirken, bir
ogrenci "Bazi oyunlart okulda oynayamiyoruz ¢ilinkii alan yeterli olmuyor."
(012) seklinde goriis bildirmistir. Bu bulgular, uygun fiziksel 6grenme
ortamlarinin olusturulmasinin oyun temelli 6gretim uygulamalarinin basarisi
acisindan 6nemli oldugunu gostermektedir.
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Ierik analizinde ortaya ¢ikan bir diger kategori pedagojik planlama gereksinimi
olmustur. Ogretmenler, geleneksel cocuk oyunlarinin egitimde etkili bigimde
kullanilabilmesi icin oyunlarin ders kazanimlarina uygun olarak secilmesi ve
Ogretim stirecine bilingli bigimde entegre edilmesi gerektigini ifade etmislerdir.
Ayrica dgretmenlerin oyun temelli 6gretim konusunda bilgi ve deneyim sahibi
olmalarinin uygulamanin niteligini artiracagl belirtilmistir. Bir 6gretmen
"Kazanimlara uygun oyun secildiginde uygulama daha verimli oluyor." (Ogrt.9)
derken, bagka bir 6gretmen "Ogretmenin rehberligi ve planlamasi uygulamanin
basarisii belirliyor." (Ogrt.13) ifadelerini kullannustir. Ogrenciler de oyunlarin
ders konulariyla iligkilendirilmesinin 6grenmelerini  kolaylastirdigini ifade
etmislerdir. Bu bulgular, oyun temelli 6gretimin planli ve amagli bigimde
yliriitiilmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

Icerik analizinde belirlenen son kategori kurumsal destek gereksinimi olmustur.
Ogretmenler, geleneksel cocuk oyunlarmin egitim ortamlarinda daha yaygin
kullanilabilmesi i¢in okul yonetimlerinin ve Milll Egitim Bakanliginin gerekli
fiziksel ve pedagojik destegi saglamasi gerektigini belirtmislerdir. Ozellikle okul
bahgelerinin diizenlenmesi, gerekli materyallerin saglanmasi ve O0gretmenlere
yonelik hizmet i¢i egitimlerin artirilmasi Onerilmistir. Bir 6gretmen "Okul
bahceleri geleneksel oyunlar icin yeniden dizenlenmeli." (Ogrt.6) ifadelerini
kullanirken, bagka bir 6gretmen "Milli Egitim Bakanlig1 bu konuda 6gretmenleri
desteklemelidir." (Ogrt.15) seklinde goriis bildirmistir. Bu bulgular, geleneksel
cocuk oyunlarmin egitim ortamlarinda siirdiiriilebilir bigimde uygulanabilmesi
icin yalnmzca Ogretmen cabasinin yeterli olmadigini; kurumsal ve yonetsel
destegin de 6nemli oldugunu gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, 6gretmen ve Ogrenci gorisleri geleneksel
cocuk oyunlarmin egitim siireclerinde uygulanabilir ve etkili bir 6gretim
yaklagimi oldugunu ortaya koymakla birlikte, uygulama siirecinde bazi1 yapisal
ve pedagojik giicliiklerin bulundugunu gostermektedir. Ozellikle 6gretim
programinin yogunlugu, ders siirelerinin sinirli olmasi, uygun fiziksel ortam
eksikligi ve planlama siireglerine iligkin gii¢liikler uygulamayi sinirlandiran temel
etkenler olarak One ¢ikmaktadir. Buna karsin katilimcilar, gerekli kurumsal
destek saglandiginda ve oyunlar 6gretim programina planli bicimde entegre
edildiginde bu giicliiklerin biiyiik 6lciide asilabilecegini ifade etmislerdir. Bu
bulgular, geleneksel ¢ocuk oyunlarmin egitimde daha etkin kullanilabilmesi igin
Ogretim programi, okul ortami ve 6gretmen yeterliklerinin birlikte ele alinmasi
gerektigini gostermektedir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada elde edilen bulgular, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin
O0grenme motivasyonunu artirmada, Ogrenme siirecine aktif katilimlarini
desteklemede ve Ogrenmeyi daha etkili hale getirmede 6nemli bir pedagojik
isleve sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Ogretmen ve &grenci goriisleri
dogrultusunda elde edilen veriler geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin derse
yonelik ilgilerini artirdigini, 6grenmeye karsi olumlu tutum gelistirmelerini
destekledigini, dikkat ve odaklanma diizeylerini gii¢lendirdigini ve &grenme
stirecini daha eglenceli, anlamli ve kalic1 hale getirdigini gostermektedir. Bu
sonuclar, 6grenmenin yalnizca biligsel siireclerden olusmadigini; ayn1 zamanda
duyussal, sosyal ve kiiltiirel etkilesimlerle sekillenen ¢ok boyutlu bir siireg
oldugunu ileri siiren kuramsal yaklagimlarla ortiigmektedir. Nitekim Senemoglu
(2013), etkili 6grenmenin bireyin 6grenme etkinliklerine istekli ve aktif bigimde
katilmasiyla  gergeklestigini, —motivasyonun ise bu silirecin  temel
belirleyicilerinden biri oldugunu vurgulamaktadir. Arasgtirmada ortaya cikan
bulgular, geleneksel c¢ocuk oyunlarmin Ogrencilerin yalnizca O6grenme
davraniglarii degil, 6grenmeye yonelik duygusal baghiliklarini ve igsel
motivasyonlarin1 da giiclendirdigini gostermektedir. Bu yodniiyle geleneksel
cocuk oyunlari, 6grenciyi 6grenme siirecinin pasif bir alicisi olmaktan ¢ikarip
O0grenmenin dogal ve etkin bir 6znesi haline getiren, 6grenci merkezli 6gretim
anlayisini destekleyen giiclii bir egitim araci olarak degerlendirilebilir.

Arastirmada elde edilen bulgular, geleneksel g¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin
derse yonelik ilgilerini artirdigini, 6grenmeye karst olumlu tutum gelistirmelerini
destekledigini ve Ogrenme silirecini daha eglenceli hale getirdigini
gostermektedir. Ogretmen ve ogrenci goriisleri, oyun temelli etkinliklerin
derslerin monoton yapisini kirarak dgrencilerin derse daha istekli katilmalarini
sagladigini ortaya koymustur. Bu bulgu, oyunun bireyin dogal 6grenme ortami
oldugunu vurgulayan Huizinga (1995), Demiral (1989) ve Sari’min (2011)
goriisleriyle oOrtiismektedir. Benzer sekilde Aksoy ve Ciftgi (2008), oyunun
cocugun diinyay1 anlamlandirmasimi kolaylastirdigini; Stimbiillii ve Altinisik
(2016) ise geleneksel ¢ocuk oyunlarmin biligsel ve duyussal gelisimi
destekledigini belirtmektedir. Dolayisiyla aragtirma bulgulari, geleneksel ¢ocuk
oyunlarmin yalnizca eglenceli etkinlikler olmadigini; 6grencilerin 6grenmeye
yonelik igsel motivasyonlarini giiclendiren ve derse aktif katilimlarini artiran
etkili bir pedagojik ara¢ oldugunu géstermektedir.

Arastirmanin bir diger 6nemli bulgusu, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin
dikkat ve odaklanma becerilerini desteklemesidir. Katilimcilar, oyun temelli
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etkinlikler sirasinda 6grencilerin derse daha uzun siire odaklanabildiklerini,
dikkat daginikliklarinin azaldigini ve 6grenme siirecine daha aktif katildiklarini
ifade etmislerdir. Bu bulgu, Kadim'in (2019) oyunlarin biligsel siirecleri
destekleyerek dikkat ve odaklanmayr gelistirdigi yoniindeki goriisiinii
desteklemektedir. Ayrica Demiral'in (1989) oyun yoluyla 6grenmenin daha etkili
ve kalict oldugu yoniindeki degerlendirmesi de arastirma sonuclariyla paralellik
gostermektedir. Bu baglamda geleneksel ¢ocuk oyunlariin, 6grencilerin biligsel
katilimin1 artirarak 6grenme siirecinin daha verimli yiiriitiilmesine katki saglayan
onemli bir 6gretim arac1 oldugu sdylenebilir.

Arastirmada elde edilen bulgular, geleneksel g¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin
Ogrenme siirecine aktif katilimini artirdigim ve 6grenmeyi daha kalici hale
getirdigini ortaya koymaktadir. Ogretmenler, oyun temelli etkinlikler sayesinde
ogrencilerin pasif dinleyici olmaktan ¢ikarak 6grenme siirecine goniillii ve etkin
bicimde katildiklarin1 belirtmislerdir. Bu sonug, 6grenmenin Yyaparak ve
yasayarak gerceklestiginde daha etkili oldugunu ifade eden Demiral (1989) ile
oyun temelli 6grenmenin dogal bir 6grenme ortami sundugunu vurgulayan
Sari'nin (2011) goriislerini desteklemektedir. Ayrica Senemoglu'nun (2013),
kalict1 6grenmenin Ogrencinin aktif katilmiyla gerceklestigi yoniindeki
degerlendirmesi de arastirma bulgularyla ortiismektedir. Bu dogrultuda,
geleneksel ¢cocuk oyunlarinin 6grencileri 6grenme siirecinin merkezine tagtyan,
kalic1 6grenmeyi destekleyen ve 6grenci merkezli 6gretim anlayisini giiglendiren
etkili bir pedagojik yaklagim oldugu soylenebilir.

Arastirmanin  bulgulari, geleneksel c¢ocuk oyunlarmin &grencilerin sosyal
etkilesimlerini giiclendirdigini ve is birligi, iletisim ile paylasim becerilerinin
gelisimine katki sagladigim gostermektedir. Ogretmenler, oyun siirecinde
Ogrencilerin birlikte hareket etmeyi, kurallara uymayi ve ortak amag
dogrultusunda c¢alismay1 6grendiklerini ifade etmislerdir. Bu bulgu, geleneksel
cocuk oyunlarinin gocuklarin iletisim, is birligi ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirdigini belirten Stimbiillii ve Altinigik (2016) ile oyunun ¢ocuklarin sosyal
roller kazanmalarini destekledigini ifade eden Seven ve ark. (2020) tarafindan
ortaya konulan sonuglarla ortiismektedir. Ayrica Aliyeva ve Esen'in (2008),
geleneksel ¢ocuk oyunlarinin toplumsal degerlerin ve sosyal normlarm
aktariminda Onemli bir islev ustlendigi yoniindeki degerlendirmeleri de bu
aragtirmanin  bulgularin1 desteklemektedir. Bu nedenle geleneksel c¢ocuk
oyunlarmin, dgrencilerin yalnmizca akademik gelisimlerini degil, ayn1 zamanda
sosyal gelisimlerini de destekleyen 6nemli bir egitim araci oldugu soylenebilir.

Bu arastirmada elde edilen bulgular, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin
problem ¢6zme, strateji gelistirme, hizli diisinme ve karar verme becerilerini
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destekledigini ortaya koymaktadir. Ogretmenler, oyun siirecinde grencilerin
kargilagtiklart durumlara ¢6ziim {iretme ve farkli stratejiler gelistirme firsati
bulduklarini ifade etmislerdir. Bu bulgu, oyunlarin ¢ocuklarin bilissel gelisimini
destekledigini belirten Akandere (2013) ile iletisim, is birligi ve problem ¢6zme
becerilerinin gelisimine katki sagladigin1 vurgulayan Stimbiillii ve Altimisik'in
(2016) degerlendirmeleriyle paralellik gostermektedir. Ayrica Kadim'in (2019),
oyunlarin dikkat ve bilissel siirecleri destekledigi yontindeki goriisii de aragtirma
bulgularin1 desteklemektedir. Bu baglamda geleneksel c¢ocuk oyunlarinin,
ogrencilerin iist diizey diisiinme becerilerini gelistiren ve 6grenmeyi daha nitelikli
hale getiren dnemli bir pedagojik ara¢ oldugu soylenebilir.

Arastirmanin bir diger 6nemli bulgusu, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin
Ozgiivenlerini gelistirmesi ve kendilerini daha rahat ifade etmelerine katki
saglamasidir. Ogretmenler, o&zellikle cekingen &grencilerin oyun temelli
etkinliklerde daha aktif rol aldiklarini ve akranlariyla daha kolay iletisim
kurduklarimi belirtmislerdir. Bu bulgu, oyunun ¢ocuklarin sosyal gelisimini
destekledigini ifade eden Seven ve ark. (2020) ile geleneksel ¢cocuk oyunlarinin
iletisim becerileri ve sosyal uyum iizerinde olumlu etkiler olusturdugunu
vurgulayan Simbiillii ve Altinisik'in (2016) goriisleriyle ortiismektedir. Ayrica
Seving'in (2004), oyunlarin ¢ocuklara paylasma, is birligi ve kendini ifade etme
firsati sundugu yoniindeki degerlendirmesi de aragtirma bulgularin
desteklemektedir. Bu sonuglar, geleneksel ¢ocuk oyunlarmin 6grencilerin
yalnizca akademik basarilarina degil, kisisel ve sosyal gelisimlerine de dnemli
katkilar sagladigini gostermektedir.

Arastirmada 6gretmen ve 6grenci goriisleri, geleneksel cocuk oyunlarinin egitim
ortamlarina planli ve amacgh bigimde entegre edilmesini desteklemektedir.
Katilimcilar, bu oyunlarin farkli derslerde kullanilabilecegini, 6grenmeyi
kolaylastirdigini ve 6grencilerin derse katilimim artirdigini ifade etmislerdir. Bu
bulgu, oyunun §grenmenin dogal bir parcasi oldugunu belirten Huizinga (1995)
ile oyun temelli Ogrenmenin Ogrenciyi aktif hale getirerek Ogrenmeyi
kalicilagtirdigini vurgulayan Demiral (1989) ve Sari'min (2011) goriisleriyle
ortiismektedir. Ayrica Inal'm (2009), geleneksel cocuk oyunlarmin Kkiiltiirel
mirasi egitim yoluyla yeni kusaklara aktaran 6nemli araglar oldugu yoniindeki
degerlendirmesi de arastirma bulgularin1 desteklemektedir. Bu dogrultuda,
geleneksel cocuk oyunlarimin yalnizca beden egitimi dersleriyle smirh
goriilmemesi, farkli derslerin kazanimlarina uygun sekilde 6gretim siirecine
entegre edilmesi 6grencilerin akademik ve sosyal gelisimlerine 6nemli katkilar
saglayabilir.

23



Mehmet Tahir KARABOGA Yagmur KALIN

Arastirmada ortaya ¢ikan bulgulardan biri de geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
ogrencilerin yalnizca akademik 6grenmelerini degil, ayn1 zamanda ¢ok yonlii
gelisimlerini destekleyen bir 6grenme ortami olusturmasidir. Ogretmen ve
Ogrenci goriisleri, oyunlarin sosyal iletisim, is birligi, 6zgliven, sorumluluk alma
ve Ogrenmeye yonelik olumlu tutumlarin gelisimine katki sagladigini
gostermektedir. Bu bulgular, oyunun cocugun biligsel, sosyal ve duygusal
gelisiminin temel unsurlarindan biri oldugunu vurgulayan Cirhinlioglu (2001) ve
Mergen'in (2007) degerlendirmeleriyle rtiismektedir. Benzer sekilde Ozyiirek
ve arkadaglar1 (2014), geleneksel cocuk oyunlarinin ¢ocuklarin sosyal uyum,
iletisim becerileri ve kiiltlirel kimlik gelisimi {izerinde Onemli etkileri
bulundugunu belirtmektedir. Arastirma sonuglari da geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin dgrencilerin biitlinciil gelisimini destekleyen 6nemli bir egitim aract
oldugunu gostermektedir.

Aragtirmada 6gretmenlerin dile getirdigi miifredat yogunlugu, zaman yetersizligi
ve fiziksel ortam eksikligi gibi sorunlar, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitim
ortamlarinda daha yaygin kullanilmasimin Oniindeki temel engeller olarak
belirlenmistir. Benzer sorunlar Agyar (2014), Anilan ve arkadaslar1 (2004) ile
Sezgin (2016) tarafindan yapilan c¢alismalarda da vurgulanmig; Ogretim
programlarinin  yogunlugu, uygun oyun alanlarinin smirli olmasi ve
Ogretmenlerin oyun temelli uygulamalara yonelik planlama giigliiklerinin bu
siireci olumsuz etkiledigi ifade edilmistir. Buna karsin arastirmaya katilan
Ogretmen ve dgrencilerin biiyiik ¢ogunlugu, gerekli planlama ve uygun egitim
ortamlar1 saglandiginda geleneksel ¢ocuk oyunlarinin derslerde daha etkili
kullanilabilecegini belirtmistir. Bu durum, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitim
programlarinda daha sistemli bigimde ele alinmasmin onemli bir gereklilik
oldugunu ortaya koymaktadir.

Genel olarak degerlendirildiginde arastirma bulgulari, geleneksel c¢ocuk
oyunlarmin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artiran, 6grenmeyi kalic1 hale
getiren, sosyal etkilesimi giiclendiren ve biligsel, duyussal ile sosyal gelisimi
destekleyen etkili bir pedagojik arag oldugunu géstermektedir. Ogretmen ve
Ogrenci goriislerinin biiyiik 6l¢lide Ortiismesi, bu oyunlarin egitim siireglerine
saglayacagl katkilara iliskin ortak bir farkindalik bulundugunu ortaya
koymaktadir. Arastirma sonuglari, ilgili alanyazindaki ¢alismalarla biiyiik 6l¢lide
benzerlik gostermekte ve geleneksel cocuk oyunlarinin yalnizca kiiltiirel mirasin
yasatilmasina degil, ayn1 zamanda ¢agdas egitim anlayisinin 6ngordiigii 6grenci
merkezli, aktif ve motive edici 6grenme ortamlarinin olusturulmasina da énemli
katkilar sundugunu goéstermektedir. Bu nedenle geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
Ogretim programlariyla iliskilendirilerek farkli derslerde planli ve amagli bigimde
kullanilmas1 hem &grencilerin 6grenme motivasyonlarinin artirilmasi hem de
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egitim siirecinin niteliginin gelistirilmesi agisindan 6nemli bir firsat olarak
degerlendirilebilir.

Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada, geleneksel ¢ocuk oyunlarmin 6grenme motivasyonuna katkisi
Ogretmen ve Ogrenci gorisleri dogrultusunda fenomenolojik bir yaklagimla
incelenmistir. Arastirma bulgulari, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin $grencilerin
derse yonelik ilgilerini artirdigini, 6grenmeye karsi olumlu tutum gelistirmelerini
destekledigini, dikkat ve odaklanma becerilerini gii¢lendirdigini, 6grenmeyi daha
eglenceli ve kalict hale getirdigini ortaya koymustur. Ayrica oyunlarin
ogrencilerin aktif katilimini tesvik ettigi, sosyal etkilesimlerini gelistirdigi,
problem ¢dzme ve stratejik diisinme becerilerini destekledigi, Ozgiiven
kazanmalarina ve kendilerini daha rahat ifade etmelerine katki sagladig
belirlenmistir. Bu sonuglar, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin yalnizca bos zaman
etkinligi degil, bilissel, duyussal ve sosyal gelisimi destekleyen giiclii bir
pedagojik arag¢ oldugunu gostermektedir.

Arastirmada elde edilen sonuglar, oyun temelli 6grenmenin ¢ocuklarin dogal
Ogrenme siireglerini destekledigini ortaya koyan Demiral (1989), Sar1 (2011),
Ozdogan (1997) ve Akandere'nin (2013) gériisleriyle ortiismektedir. Benzer
sekilde Aksoy ve Ciftci (2008), oyunun ¢ocugun diinyay1r anlamlandirmasinin
dogal yollarindan biri oldugunu belirtirken; Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007) ile
Sargin (2001), oyun ortamlarimin ¢ocuklarin kendilerini daha rahat ifade
edebildikleri, gliven duygusu gelistirebildikleri ve o6grenmeye daha istekli
katildiklar1 ortamlar sundugunu ifade etmektedir. Arastirmada Ggretmen ve
ogrencilerin dile getirdigi goriisler de bu degerlendirmeleri desteklemekte;
0grenme motivasyonunun artirilmasinda geleneksel gocuk oyunlariin 6nemli bir
isleve sahip oldugunu gostermektedir.

Aragtirma aym zamanda geleneksel cocuk oyunlarmin kiiltiirel mirasin
aktarilmasinda da 6nemli bir rol iistlendigini ortaya koymustur. Ogrencilerin
oyun araciligiyla is birligi, paylasma, iletisim kurma ve toplumsal kurallara uyma
gibi sosyal degerleri deneyimleyerek oOgrendikleri goriilmiistiir. Bu bulgu,
geleneksel ¢ocuk oyunlarmin kiiltiirel degerlerin yeni kusaklara aktarilmasini
saglayan Onemli araglar oldugunu ifade eden Aliyeva ve Esen (2008) ile
cocuklarm sosyal, biligsel ve duyussal gelisimlerini destekledigini belirten
Stimbiillii ve Altinisik'n (2016) degerlendirmeleriyle paralellik gostermektedir.
Bu yoniiyle geleneksel c¢ocuk oyunlari, yalnizca akademik Ogrenmeyi
destekleyen bir 6gretim yontemi degil, ayn1 zamanda kiiltiirel stirekliligi saglayan
onemli bir egitim araci olarak da degerlendirilebilir.
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Bununla birlikte aragtirmada 6gretmenler, 6gretim programlariin yogunlugu,
ders siirelerinin sinirli olmasi ve uygun fiziksel ortamlarin yetersizligi nedeniyle
geleneksel cocuk oyunlarini derslerde istedikleri diizeyde kullanamadiklarini
ifade etmislerdir. Buna ragmen hem &gretmenler hem de Ogrenciler, gerekli
planlamalarin yapilmasi ve uygun Ogrenme ortamlarinin olusturulmasi
durumunda geleneksel cocuk oyunlarinin egitim siire¢lerinde daha yaygin ve
etkili bigcimde kullanilabilecegini belirtmislerdir. Bu durum, egitim ortamlarinda
oyun temelli Ogretim uygulamalarinin yayginlastirilabilmesi icin yapisal
diizenlemelere ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.

Arastirma bulgularindan hareketle asagidaki oneriler gelistirilebilir:

o Geleneksel ¢ocuk oyunlari, Ogretim programlarindaki kazanimlarla
iligkilendirilerek farkli derslerde planli ve sistemli bicimde kullanilmalidir.

o Ogretmenlere oyun temelli dgretim yontemleri konusunda hizmet igi egitimler
verilerek geleneksel ¢ocuk oyunlarmin derslere entegrasyonuna yonelik
uygulama becerileri gelistirilmelidir.

¢ Okullarda geleneksel ¢ocuk oyunlarinin uygulanmasina uygun fiziksel alanlar
olusturulmali ve gerekli materyal destegi saglanmalidir.

e Ogretim programlarinda oyun temelli etkinliklere daha fazla zaman
ayrilmasini saglayacak esnek diizenlemeler yapilmalidir.

¢ Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin farkli yas gruplari, farkli dersler ve farkli egitim
kademelerindeki etkilerini inceleyen deneysel ve karma yontemli aragtirmalar
gerceklestirilmelidir.

e Farkli sosyoekonomik ve kiiltiirel bolgelerde yapilacak arastirmalarla
geleneksel ¢ocuk oyunlarmin 6grenme motivasyonu ve akademik basari
tizerindeki etkileri karsilastirmali olarak incelenmelidir.

Sonug olarak bu arastirma, geleneksel ¢cocuk oyunlarmin 6grencilerin 6grenme
motivasyonunu artiran, 6grenmeyi kalict hale getiren, sosyal ve biligsel gelisimi
destekleyen ve kiiltiirel degerlerin aktarimina katki saglayan ¢ok yonlii bir egitim
aract oldugunu ortaya koymustur. Bu nedenle geleneksel cocuk oyunlarinin
cagdas egitim anlayisinin ongdrdiigi 6grenci merkezli 6gretim yaklasimlariyla
birlikte degerlendirilmesi ve egitim siire¢lerine planli, amagl ve sirdiriilebilir
bicimde entegre edilmesi hem 6grenmenin niteliginin artirilmasi hem de kiiltiirel
mirasin gelecek kusaklara aktarilmasi agisindan 6nemli bir gereklilik olarak
degerlendirilmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Learning motivation is one of the most influential factors affecting students’
engagement, persistence, and academic achievement. Students who are
intrinsically motivated participate more actively in learning activities, maintain
their attention for longer periods, and develop more positive attitudes toward
learning. However, contemporary educational environments are increasingly
challenged by students’ declining interest in lessons, shortened attention spans,
and reduced willingness to participate in classroom activities. These changes
have created a growing need for student-centered instructional approaches that
promote active participation, meaningful learning, and sustained motivation.

Traditional children's games represent an important component of cultural
heritage while simultaneously serving as valuable educational tools. Unlike many
contemporary digital activities, these games encourage physical movement, face-
to-face communication, cooperation, problem-solving, and experiential learning
within authentic social contexts. They provide opportunities for children to learn
by doing, interact with their peers, develop social responsibility, and internalize
cultural values in a natural and enjoyable way. Consequently, traditional games
contribute not only to students’ cognitive development but also to their social,
emotional, and motivational development.

Previous studies have primarily focused on the developmental, cultural, or
recreational functions of traditional children's games. Although the literature
suggests that these games support children's cognitive, social, and emotional
development, relatively few studies have specifically examined their contribution
to learning motivation from the combined perspectives of both teachers and
students. Moreover, existing research has predominantly employed quantitative
methods, providing limited insight into participants' lived experiences and
perceptions regarding the educational value of traditional games.

Addressing this gap, the present study explores the contribution of traditional
children's games to students' learning motivation through a phenomenological
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research design. By examining the experiences and perceptions of both teachers
and middle school students, the study aims to provide a comprehensive
understanding of how traditional games influence learning motivation, classroom
participation, pedagogical processes, and the practical challenges associated with
their implementation in educational settings. In doing so, the study contributes to
both the literature on game-based learning and the integration of cultural heritage
into contemporary educational practices.

Method

This study employed a qualitative research approach using a phenomenological
design to explore teachers' and students' experiences and perceptions regarding
the contribution of traditional children's games to learning motivation.
Phenomenology was considered appropriate because it enables an in-depth
examination of participants' lived experiences and the meanings they attribute to
a particular phenomenon.

The study was conducted during the 2024-2025 academic year in public middle
schools located in the city center of Mardin, Turkiye. The study group consisted
of 30 participants, including 15 middle school teachers from different subject
areas (Mathematics, Turkish, Social Studies, Physical Education, Visual Arts,
English, Religious Culture and Ethics, and History of the Turkish Revolution and
Kemalism) and 15 middle school students enrolled in grades five through eight.
Participants were selected through purposive sampling using criterion sampling
to ensure that they had direct experience with traditional children's games in
educational settings.

Data were collected using semi-structured interview forms developed separately
for teachers and students. The interview forms were prepared following a
comprehensive review of the relevant literature and revised based on expert
opinions to ensure content validity. During the interviews, traditional children's
games were explained to participants within the context of culturally familiar
games such as handkerchief grab (mendil kapmaca), dodgeball, hopscotch, blind
man's buff, stop, nine stones, leapfrog, and hide-and-seek, and participants were
invited to share their experiences and evaluations regarding these games in
educational contexts.

The collected qualitative data were analyzed using content analysis. Interview
transcripts were coded systematically, similar codes were grouped into
categories, and broader themes were generated through an inductive analytical
process. To enhance the credibility and trustworthiness of the findings, the coding
process was conducted systematically, and representative participant quotations
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were used to support the identified themes. As a result of the analysis, the findings
were organized under four major themes: (1) the effects of traditional children's
games on learning motivation, (2) their pedagogical contributions to the learning
process, (3) opinions regarding their use in educational settings, and (4)
limitations and barriers to their implementation. Ethical approval for the study
was obtained from the Mersin University Educational Sciences Ethics Committee
before the data collection process commenced.

Results and Discussion

The findings revealed that traditional children's games make significant
contributions to students' learning motivation. Both teachers and students
reported that game-based activities increased students' interest in lessons,
promoted positive attitudes toward learning, improved attention and
concentration, and made learning more enjoyable and meaningful. Participants
also emphasized that students became more willing to participate in classroom
activities when traditional games were integrated into lessons. These findings
support the view that play creates a natural learning environment that enhances
intrinsic motivation and encourages active engagement in the learning process.

The study further demonstrated that traditional children's games provide
important pedagogical benefits extending beyond learning motivation. According
to the participants, these games promote active participation, facilitate permanent
learning through experiential activities, strengthen communication and
cooperation among students, and improve problem-solving, strategic thinking,
self-confidence, and self-expression skills. In addition, teachers stated that
traditional games can be effectively integrated into different school subjects when
they are aligned with curriculum objectives. However, participants also identified
several barriers to implementation, including an overloaded curriculum, limited
instructional time, inadequate physical learning environments, and crowded
classrooms.

Overall, the findings suggest that traditional children's games should be
considered not merely recreational activities but effective pedagogical tools that
support students' cognitive, social, emotional, and motivational development
simultaneously. The results are consistent with previous research highlighting the
educational value of play and traditional games (Demiral, 1989; Sari, 2011;
Akandere, 2013; Siimbiilli & Altinisik, 2016). Moreover, the study extends the
existing literature by providing phenomenological evidence from both teachers'
and students' perspectives, demonstrating that the systematic integration of
traditional children's games into classroom instruction can enrich learning
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environments while simultaneously contributing to the preservation of cultural
heritage.

Cikar Catismasi Bildirimi

Bu makalenin arastirilmasi, yazarligi ve/veya yaymlanmasina iligskin herhangi bir
potansiyel ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.

Destek/Finansman Bilgileri

Bu makalenin arastirilmasi, yazarligi ve/veya yayinlanmasi icin herhangi bir
finansal destek alinmamustir.

Yapay Zeka Kullamimi Bildirimi

Bu makalenin arastirilmasi, yazarligi ve / veya yayinlanmasi i¢in herhangi bir
yapay zeka aracindan faydalanilmamaistir.
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