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TESEKKUR

Lisans siirecinde baslayip yiiksek lisansta her zaman yanimizda duran siirecin sadece
bir parcasi degil siirecin i¢ine her zaman bizi dahil eden sahaya hakim olmamizi saglayan ve
en uygun tabirle bize balik veren degil balik tutmay1 dgreten, fikirlerimizi dinleyen ve bize
yol gosteren hem o6gretmenligi 6greten hem de akademik anlamda bize katki sunan onun
deyimiyle Ogretmenligin smifin kapisin1 kapattiktan sonra vicdan meselesi oldugunu
akademik c¢aligmalarimizda da kendimizi gelistirmemiz i¢in segenekler sunan danisman

hocam Dog. Dr. Mehmet MART a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Beni bu siiregte hayatimin her aninda oldugu gibi destekleyen biraksam mi diye
diisiindiiglimde her zaman beni motive eden maddi ve manevi olarak destegini esirgemeyen
kizlar1 i¢in her zaman rol model olan babam Muhsin Bardakci ve annem Meryem Bardakci’ya
sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Yiiksek lisans siirecinde kiiclik bebegi olmasmna ragmen
benim yardimlarima kosan ablam Kiibra Bardakci Ulucay’a ve nasil yiiksek lisans yaptigima
inanamayan abim Emin Bardakci’ya tesekkiirlerimi sunarim. Caligkanligi ve azimliligi ile
onun basladig1 isi ben devralip bitirmeye ugrastigim ablam Betiil Bardakci’ya tesekkiirlerimi

sunarim.

Tezimi yazmamda, veri toplamam da yardimci olan degerli hocalarima ve
ebeveynlere, ilk gorev yerim olan Caglayan’da bana eslik eden ¢ocuklarima, hem lisans hem
yiiksek lisans siirecinde her zaman bize yardimc1 olan ve utkumuzu agan degerli hocalarimiza

tesekkiir ediyorum.

Diinyaya, direnisin, umudun ve her zaman inanmanin insani var edebilecegini;
yikilmig evler arasinda oyunlar oynayan Filistin'deki ¢ocuklarda ve insanlarda her zaman bir
umudun, direnisin ve azmin var oldugunu ve Ozgiirlige kavusacaklarina olan inancinizi

gosterdiginiz igin tesekkiir ederim.

Mifide Nur BARDAKCI
Temmuz 2025
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dali
Okul Oncesi Egitimi Bilim Dali
Yiksek Lisans Tezi

OKUL ONCESi DONEMDE GELENEKSEL BAHCE OYUNLARININ DEGERLER
EGIiTiMi UZERINDE ETKIiSi: COCUKLAR VE VELi UZERINDEN
INCELENMESI

Mufide Nur BARDAKCI

Geleneksel oyunlar, gocuklar araciligiyla gegmisten giintimiize okul oncesi donemden itibaren tercih edilerek
oynanan oyunlardir. Insanin var oldugundan beri oyunun oldugu diisiiniiliirse, bu da oyunun arastirmalara konu
oldugunu ve insan yasami siirdiigii slirece vazgecilmez bir siire¢ oldugunu gostermektedir. Oyun ve degerlerle
ilgili on sekizinci yiizyildan itibaren pek ¢ok aragtirma mevcuttur. Geleneksel oyunlarla ilgili caligmalar siklikla
son bes yilda kargimiza cikarken, degerler ve geleneksel oyunu ayni anda ele alan galismalarin ¢ok daha az
yapildigr goriilmistir. Yapilan arastirmalarda oyun, kiiltiir, ¢evre ve c¢ocuklarin sosyal agidan gevreyle olan
iliskisi giiniimiizde hizla degismektedir. Ancak teknolojik gelismeler, savaglar ve gogler gibi etmenlere ragmen,
cocuk oyunlarinda geleneksel oyunlar her kiiltirde mevcut ve ulasilabilir bir yapiya sahiptir. Bu sebeple, okul
oncesi donemde olan g¢ocuklar tarafindan oynanan geleneksel oyunlarin deger gelisimine etkisini incelemek
amaglanmistir. Bu baglamda, arastirmaci tarafindan okul 6ncesi kurumunda devam eden sekiz ¢ocukla, Milli
Egitim Bakanlig1 tarafindan hazirlanan Yliz Yuze Ylz Cocuk Oyunu isimli kitapgikta bulunan dokuz oyun, dort
hafta siireyle cocuklara uygulanmistir. Cocuklarla oyunlara baglamadan 6nce odak grup goériismesi yapilmis ve
ebeveynlerine oyunlar sonrasi yari yapilandirilmis goriisme uygulanmistir. Karma yontem kullanilan bu
aragtirmada, Aksaray'da bulunan dgretmenler tarafindan Cocuklar icin Davramsta Degerler Olgegi ve Okul
Oncesi Degerler Olgegi ebeveyn formu kullamlmistir. 241 dgretmen cocuklar1 icin form doldururken, 191
ebeveyn de ¢ocuklart igin okul 6ncesi degerler 6lgegini uygulamistir. Nitel verilerin analizinde tematik yontem
kullanilmistir.  Odak grup goriismesinde c¢ocuklarin  verdigi cevaplar MAXQDA 2024 programi ile
gorsellestirilmistir. Nicel verilerin analizinde ise SPSS programi kullanilmis, ANOVA, t-testi ve ki-kare testleri
uygulanmistir. Geleneksel oyun kuramlari agisindan incelendiginde, geleneksel oyunlarin gocuklarda fiziksel
olarak aktif hale gelmeyi sagladigi ve oyun icerisinde belli gerilimleri tagidigindan ¢ocuklar tarafindan sevildigi
ve oynanmasinin tercih edildigi belirlenmistir. Uygulanan 6lgeklerde, cocuklarin disarida vakit gecirmesi ve
geleneksel oyun oynamasi ile deger kazanmasi arasinda anlaml bir iliski bulunmamistir. Ancak Yz Yize Yz
Cocuk Oyunu kapsaminda uygulanan oyunlar esnasinda, kontrol listesinde bulunan degerlerle ilgili davraniglar
sergilenmistir. Cocuklar, siklikla geleneksel oyun olmasi sebebiyle kurallara uyma, yonergeleri takip etme,
arkadasi ile is birligi yapma, sayisma yoluyla ebe se¢me gibi davraniglar sergilemislerdir. Fakat bu oyunlar
sirasinda, olumsuz durumlarda c¢ocuklarin olumsuz tepkilerini olumluya aktarma yoniinde eksiklikler
goriilmiistir. Okul 6ncesi donem g¢ocugu, kazanma ve kaybetme gibi duygulari anlamak igin islem Oncesi
donemde bulundugundan zorlanmaktadir. Ebeveynler, cocuklarin oyunda istenmeyen bir durumla karsilastiginda
kiisme, bagirma, oyundan ayrilma gibi tepkiler verecegini belirtmislerdir. Bu da geleneksel oyunlarin rekabet
iceren yapisi ve cocuklarm yas grubunun kiiciik olmasiyla iliskilidir. Ogretmenlerden toplanan verilere gére,
cocuklara her giin bahgede geleneksel oyun oynatmak yerine, bunun haftada birka¢ kez uygulanmasinin daha
uygun olacagi goriisli ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Kelimeler: Deger, Yiz Yiize Yiiz Cocuk Oyunu, Kurallara uyma, Okul 6ncesi, Geleneksel oyun
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THE EFFECT OF TRADITIONAL PLAYGROUND GAMES ON VALUE EDUCATION
IN PRESCHOOL EDUCATION: AN EXAMINATION IN TERMS OF CHILDREN AND
PARENTS

Mufide Nur BARDAKCI

Traditional games have been played by children from early childhood to the present day, beginning as early as
the preschool period. Considering that play has existed since the dawn of human life, it becomes evident that
games have long been a subject of research and an essential part of human development. Since the eighteenth
century, numerous studies have explored both games and values. However, although research on traditional
games has increased significantly in the past five years, studies that address both values and traditional games
together remain relatively limited. Current research shows that games, culture, the environment, and children’s
social relationships are rapidly evolving. Despite the effects of technological advances, wars, and migrations,
traditional games continue to exist and remain accessible across all cultures. This resilience highlights their
ongoing relevance in children’s lives. Based on this understanding, the present study aimed to examine the
effects of traditional games on the development of values in preschool children. To achieve this goal, the
researcher implemented nine traditional games from the Face to Face Face Children's Games booklet, prepared
by the Ministry of National Education. These games were played over a period of four weeks with eight children
enrolled in a preschool institution. A focus group interview was conducted with the children before the games
began, and semi-structured interviews were conducted with their parents afterward. This study employed a
mixed-method design, using the Children's Behavioral Values Scale and the Preschool Values Scale (Parent
Form), both administered by preschool teachers in Aksaray. A total of 241 teachers completed the scale for their
students, while 191 parents completed the parent form. Qualitative data were analyzed using a thematic
approach. Children's responses in the focus group interview were visualized with the MAXQDA 2024 software.
Quantitative data were analyzed using the SPSS program, and statistical tests such as ANOVA, t-tests, and chi-
square were applied. In light of traditional game theories, it was found that traditional games promote physical
activity in children and are favored because of the constructive tension they contain. Although no statistically
significant relationship was found between outdoor play, participation in traditional games, and value acquisition
based on the scale results, observations during the implementation of the Face to Face Face Children's
Games revealed value-based behaviors. Children frequently demonstrated behaviors such as obeying rules,
following instructions, cooperating with peers, and using traditional methods like counting to choose roles such
as the "midwife."However, challenges were observed in how children responded to negative situations. Due to
their developmental stage (pre-operational period), preschool children often have difficulty understanding and
managing emotions related to winning and losing. Parents reported that when faced with disappointment during
games, children often reacted by getting angry, shouting, or leaving the game. These reactions were attributed
both to the competitive structure of traditional games and the young age of the participants. Feedback from
teachers suggested that rather than playing traditional games every day, it might be more effective to implement
these games several times per week. This approach could better support children's emotional development and
maintain their interest over time.

Keywords: Value, Face to Face Child Play, Follow the Rules, Preschool, Traditional Play
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BOLUM 1
1. GIRIS

Egitim kurumlari, bireyleri yalnizca akademik bilgiyle en iist seviyeye ulastirmanin
yeterli oldugunu diisiiniirken, ilerleyen yillarda akademik becerilerin hayatta basari
saglamadigimi fark etmis ve bu nedenle egitim kurumlarinda bazi diizenlemelere gidilmistir
(Yavuz, 2016). Insan1 yetistirmede iic temel yap1 bulunmaktadir: Fiziksel agidan saglamlik,
biligsel yonden bilgiye sahip olmak ve duygu ile irade yoninu guclendirmek (Meydan, 2014).
Toplumun beklentisi, sadece bilgiyle donatilmis bireyler yetistirmek degil, ayn1 zamanda milli
ve manevi degerlere sahip, topluma fayda saglayacak insanlar yetistirmektir. Degerler egitimi,
egitim ve dgretimin ilk basamagi olan okul 6ncesi donem c¢ocuklar1 ile baslayip aileleriyle is

birligi icinde devam ettiginde, bu siiregten en fazla verim alinacaktir (Aksoy, 2021).

Degerler, yalnizca aile veya dini kurumlarda verilen bir kavram olmaktan c¢ikip,
toplumu egitme potansiyeline sahip olan egitim kurumlarmin da sorumluluguna girmistir
(Yazici, 2016). Okullar ve okulun temsilcisi d6gretmenler, ailenin, medyanin, ¢cocugun ve
cevresinin, dolayisiyla toplumun deger algisinda biiyiik bir etkiye sahiptir. Okulun temsilcisi
ogretmen ile toplumun temsilcisi 6grenci, deger algilar1 konusunda etkilesim halindedir
(Alkis Kiiciikaydin, 2020). Bu nedenle, ¢cocuklarin topluma hazirlik siirecinde, aileden sonra
ilk 6rnek ve rehber alacaklar1 kisi Ogretmendir. Ogretmen, dogru-yanls, iyi-kotl gibi
kavramlari, davranis sekilleriyle ¢ocuga kazandirarak onun tutumunu ve biligsel yapisini
olusturmasina yardimci olacaktir (Bozkurt, 2018; Celikdz & Neslitiirk, 2015). Ogretmen,
stire¢ icinde ‘dedigimi yap, yaptigimi yapma’ seklinde bir tutum sergilerse, bu c¢ocuklar
acisindan ikilik olusturur. Bu yiizden Ogretmen, benimsedigi degerlerle, hem iginde
bulundugu kiiltiirle uyusan degerleri barindirmali hem de yas grubuna uygun sekilde bu

degerleri aktarabilmelidir (Ulusoy & Dilmag, 2020).

Okul oncesi donem ¢ocugu, islem Oncesi donemde bulundugundan, yasami oyun
araciligiyla kazanirken, ¢ocuklarm aktif olarak 6grenme siirecinin bir pargasi olmalari,
kisiliklerinin gelismesine katki saglamaktadir. Cocuklar, sorumlulugu, sevgiyi, sabri ve
yardimseverligi sadece sozle 6grenemezler; oyunla 6grenmeleri, onlarm kalict bir sekilde bu

degerleri edinmelerini saglar. Bu da bireye ve dogrudan topluma fayda saglar (Erdal, 2019;



Gindiz vd., 2017). Bu noktada, geleneksel oyunlar devreye girmektedir. Gegmisten
giiniimiize kadar aktarilan bu oyunlar, ¢ocuklarin sadece fiziksel olarak aktif olmalarin1 degil,
aynt zamanda paylasmayi, birlikte hareket etmeyi ve yardimlagma gibi sosyal becerileri
gelistirmelerini saglar (Kiigiikibis vd., 2022). Aktif bir 6grenme siirecine giren ¢ocuk, sosyal
cevre edinirken kurallara uymayr 6grenir ve sorumluluk duygusu edinir. Boylece, soyut
olarak algilayamadigi degerleri, egitsel oyunlarla somutlastirarak edinecektir (Hatun vd.,
2016). Bir yetigkin giinlik hayatinda bir amaca ulagsmak i¢in ¢alisiyorsa, ¢ocuk da oyun
esnasinda hedefe yonelik miicadelelerde bulunur. Oynadigi oyun tiiriine gore, 6rnegin bir
hasta roliine biirlindiigiinde, bazen kendini kaptirip aglayabilir (Caliskan & Yildirim, 2022).
Oyun, ¢ocugun hayatinda bu kadar onemli bir yere sahipse, degerler egitiminin oyunla

birlestirilerek incelenmesi, bu arastirmada gerekli goriilmiistiir.

1.1. Problem Durumu

Insanlar dogdugu andan itibaren degerlerle i¢ igeyken, okul hayatiyla birlikte degerler,
devletlerin egitim programlarinda dogrudan veya Ortiik olarak yerini alir (Ulusoy, 2010).
Deger 6gretiminde amag, yalnizca bu konuda bilgi vermek degil, ayn1 zamanda ruhsal denge
saglamak, kisiligi giiclendirmek, hayat1 anlamli hale getirmek ve bilgi ile degerleri i¢ ice
gecirerek bireylere hem bilgi hem de olumlu insani 6zellikler kazandirmaktir (Aydin & Akyol
Girler, 2020). Bu sekilde, degerler egitimi toplumsal diizenin devamini saglayacak bir arag
haline gelir (Hatun vd., 2016). Ancak degerlerin, insanlar1 tek tiplestirmek veya ayni tiir insan
olusturmak gibi bir amaci yoktur. Insanlar kiiltiirden etkilendikce, toplumun bir ferdi
olmaktan kaynaklanan karsilikli etkilesim ve sorumluluklar dogar, ancak evrensel degerler

tiim insanlar1 birlestirir (Cihangir Tabak, 2019).

Gecmis kusaklardan giiniimiize kadar oyun cesitleri farklilagsa da oyun, her donemin
vazgecilmez bir parcast olmustur (Kaya, 2019). Oyunlar, ¢ocuklarm giindelik yasamda
karsilastiklar1 olaylar1 ve degerleri kazanirken, davranisa doniistiirdiikleri bir alan olmanin
yani sira, duygularini kontrol etmelerini saglar. Giinliik yagsamda karsilastiklar1 olaylar1 kendi
diinyalariyla 6zdeslestirerek yasama firsati1 sunar (Caliskan & Yildirim, 2021). Oyun,
cocuklarin 6grenmesinde ve hayat: anlamasinda 6nemli bir rol oynar. Zorlu durumlarda,
Ornegin savas gibi, fiziksel ihtiyaclarin kisitlandigi, hayati risklerin bulundugu durumlarda
bile, ¢cocuklar oyun oynama istegini siirdiiriirler (Feldman, 2019). Giiniimiizde de savaglar
devam ederken, ¢ocuklarin bu ortamlarda oyun oynadiklaria dair sosyal medya ve basinda

goriintiiler paylasiimaktadir.



Oyun, yapisi geregi toplumsal olaylardan, savaslardan ve dogal afetlerden etkilenerek
degisiklikler gosterse de islevsel olarak iyilestirici bir giice sahiptir ve hasarlar1 tedavi etme
kapasitesine sahiptir (Giines, 2023). Cocuklar, diinyay1 kesfederken oyunu bir ara¢ olarak
kullanir; bu nedenle oyun, onlarm yasamlarinm bir pargasi olur ve anne-babalariyla glivenli
baglar kurmalarin1t saglar. Degerler, ¢ocuklara evde anne-baba araciligiyla, okulda ise
Ogretmen araciligryla aktarilir. Toplumda model alma, 6grenme, 6zdeslesme ve uygulama
stiregleri sonucunda ise iyi karakterli bireyler yetigir (Celikoz & Neslitiirk, 2015). Aile, deger
egitiminde merkezi bir rol oynar; cocugun aileden sonra karsilastig1 ilk ortam okul dncesi
kurum ve ogretmendir. Ogretmen, hem aileden gelen degerleri bilmeli hem de toplum
tarafindan hos karsilanacak degerleri aktarmada model olmalidir. Hikaye, drama gibi
yontemlerle ¢ocuklarin degerleri taniyip tartismasma imkan saglamalidir (Ozli Ozdemir,
2012). Ciinkii degerler egitiminde, kavramlar soyut oldugundan, okul Oncesi donemde

kavramlar1 somutlastirmak, materyaller ve etkinlikler araciligiyla miimkiin olacaktir.

Kiiltiirler mirasin bir pargasi olan geleneksel oyunlar, degerlerin korunmasida ve
gelecek nesillere aktarilmasinda aktif bir rol oynar (Mutlu Oztiirk vd., 2021; Oguz Hagat &
Topal, 2021). Okul 6ncesi donemde degerler egitimiyle ilgili gesitli calismalar bulunmaktadir.
Ancak, geleneksel oyunlarin bu siirecte nasil uygulandigina ve bu uygulamalarin ¢ocuklar,
veliler ve 6gretmenler acisindan nasil degerlendirildigine dair ¢ok boyutlu bir arastirmaya
rastlanmamaktadir. Oysa geleneksel oyunlarin, ¢ocuklarin deger gelisimi iizerinde olumlu
etkiler olusturabilecegi diistiniilmektedir. Bu dogrultuda, geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin
deger gelisimine etkisini incelemek ve siireci 0gretmen, ¢ocuk ve veli bakis acisiyla ele

almak, alanyazina, 6gretmenlere ve ebeveynlere 6nemli katkilar saglayacaktir.

Literatiirde incelenen ¢aligsmalar, okul dncesi donemde degerler egitiminin geleneksel
oyunlarla etkilesimini ele alsa da; bu etkilesimi uygulamaya dayali bir bicimde ve ayni anda
cocuk, 6gretmen ve ebeveyn bakis acisiyla inceleyen ¢ok yonlii bir ¢alismaya rastlanmamastir.
Bu nedenle, bu arastirma; 6gretmenlerin okul ortaminda geleneksel oyunlara yer verme
durumunu, cocuklarin deger edinim siirecini ve ebeveynlerin siire¢ sonunda c¢ocuklardaki
gelisimi fark etmelerini saglamasi agisindan dnemli katkilar sunacaktir. Bu arastirmada, okul
oncesi donemde planli bir sekilde oynatilan geleneksel oyunlarin, ¢ocuklarin deger
gelistirmelerine olan etkisi incelenecektir. Bu kapsamda asagidaki alt problemlere

odaklanilacaktir:



1) Cocuklarm cinsiyeti ile davranista degerler 6lgeginden aldiklar1 puanlar arasinda

anlaml1 bir iligki var midir?

2) Ebeveynin ¢alisma durumu ile ¢ocuklarin degerler dlgeginden aldiklari puanlar

arasinda anlamli bir iligki var midir?

3) Cocuklarin tercih ettikleri oyun tiirleri cinsiyete gore anlamli farklilik gostermekte

midir?

4) Cocuklarin yasadiklar: konut tipi ile agik ya da kapali alan oyun tercihleri arasinda

anlaml bir iligki var midir?

5) Okul bahgesinde geleneksel oyun oynayan ¢ocuklarin okul bahgesinde geleneksel

Ooyun oynamayan ¢ocuklar ile davranista degerler dlcek puaninda farklilasma nasildir?

6) Ogretmenlerin c¢ocuklar1 disar1 ¢ikarma sikligma gére cocuklarm davramsta

degerler 6lgek puanlarinda farklilik var midir?

7) Ogretmenlerin ¢alistiklar1 kurum tiiriine gére g¢ocuklarin Davramista Degerler

Olgeginden aldiklar1 puanlar farklilasmakta midir?

8) Arastirma kapsaminda hazirlanan kontrol listesi ile Milli Egitim Bakanligi
tarafindan hazirlanan Yiiz Yiize Yiiz Cocuk Oyununda kazandirilmasi hedeflenen degerler

oyunlar araciligiyla ¢ocuga kazandirilabilmekte midir?

9) Yiiz Yiize Yiiz Cocuk oyunu oynanan ¢ocuklarm geleneksel oyunlarda verdigi

tepkiler ve ebeveynlerin yar1 yapilandirilmis gériismede verdikleri cevaplar1 benzer midir?

10) Yiz Yize Cocuk Oyunlari uygulamas: sonrasinda yapilan odak grup

goriismelerinde ¢ocuklar hangi diizeyde deger farkindalig1 sergilemektedir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Aragtrmanm amact nitel boyutta okul Oncesi donemde geleneksel oyunlarin
cocuklarda hangi degerleri gelistirdigini tespit etmektir. Nicel boyutunda ise 6gretmen ve
ebeveynlerden ¢ocuklardaki deger diizeylerini farkli degiskenler agisindan incelemektir. Alan
yazin dahlinde ¢ocuklarmn en zor kosullarda bile oyun oynama ihtiyaci bulunurken kolay
ulagilabilir olmas1 sebebiyle bu arastrmada geleneksel oyunlar tercih edilmistir. Yiiz Yiize

Yiiz ¢ocuk oyunu ise Tiirkiye’ de Milli Egitim Bakanligina ait giincel bir geleneksel oyun
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kaynagini olusturmaktadir. Milli Egitim Bakanligi tarafindan yaymlanan Yiz Yiize Yiiz
Cocuk Oyunu isimli projede bulunan oyunlardan ana smifi diizeyinde olanlar1 ¢ocuklara

uygulayarak kontrol listesi dahilinde hangi degerlerin gelistigini incelemek amaglanmaistir.

Okul Oncesi donem ebeveyni cocukla gecirdigi vakit anne baba caligsin veya
calismasin gecirilen zamanin kaliteli olmasina baglh olarak ¢ocukta sosyal beceriler, iletisim
kabiliyeti, sorumluluk alma geliseceginden annelerin veya ¢ocuga bakim veren kisinin bu
konuda bilgili ve dikkatli olmasi1 6nemlidir (Kog, 2016). Sosyal deger kazanimi, ¢ocuklarin
saglikli toplumsal gelisimi i¢in 6nemli bir rol oynamaktadir ve anne-babalar bu siiregte en
etkili faktorleri olusturmaktadir. Anne ve babalar, ¢ocuklarmin sosyal deger kazanimini
desteklemek i¢in aile egitim programlarma katilabilir, ¢ocuklarina akran gruplar1 veya
aileleriyle farkli ortamlarda vakit gecirme firsatlar1 sunabilirler. Ayrica, 6gretmenler de sosyal
deger Ogretiminde dogru davranmiglara model olmalidir. Aile ve okul arasinda tutarliligin
olusturulabilmesi i¢in ailelere yonelik egitim programlar: diizenlenebilir (Yurt & Ozyiirek,
2023). Okul 6ncesi donem ¢ocuguna degerler hakkinda konusma yapmak bilgi vermek kalici
bir 6gretme yontemi olmayacaktir. Yaparak yasayarak 6grenme saglayacak ve hayatlarmin bir
parcast olan oyun yolu cocuklar i¢in daha etkili olacaktir. Cocuk oyun esnasinda
arkadaglariyla beraber grup olarak oynarken bireysel olarak kendi sorumlulugunu alir (Erdal,
2019). Boyle bir durumda geleneksel oyunlar deger aktariminda 6nemli bir yer tutup Tiirk
gelenek-gorenek ve kiiltiirlerinin yaninda yardimlasma, saygi, is birligi gibi bircok degeri
icinde bulundurup g¢ocuklarin aktif olarak 6grenmesi ve eglenmesi amaciyla kullanilabilir
(Bozkurt & Sdzer, 2018). Kiiltiirel mirasa duyarlilik saglanmasi araciligiyla ¢ocuklarin
gecmisle olan baglar1 giiclenerek giiniimiizii anlayacaktir. I¢inde yasadigimiz toplumu hem
yasl bireyler hem de teknoloji ile i¢ ice yasayan ¢cocuk ve genglerden olustugunu diisiiniirsek

ortak degerlerde bulusmak toplumsal agidan baglar1 gelistirecektir (Mutlu Oztiirk vd., 2021).

Bu arastirmanin amaci, okul 6ncesi donemde geleneksel oyunlarin ¢cocuklardaki deger
gelisimine etkisini belirlemek ve 6gretmen ile ebeveynlerin, bu siiregte cocuklarinda deger
gelisimini nasil gozlemlediklerini ¢esitli degiskenler agisindan incelemektir. Bu dogrultuda,
Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan yayimlanan “Yiiz Yiize Yiiz Cocuk Oyunu” projesi
kapsaminda yer alan geleneksel oyunlar, ana smifi diizeyindeki ¢ocuklarla uygulanacak;
slirecin takibi ise kontrol listeleri araciligiyla yapilmistir. Arastirma, geleneksel oyunlarin
cocuklarin sosyal becerilerini ve deger gelisimlerini nasil destekledigini ortaya koymayzi,

bdylece ¢ocuklarm hem kiiltiirel gegmisleriyle bag kurmalarin1 hem de gilinlimiiz toplumu ile



saglikli etkilesimler gelistirmelerini saglamay1 hedeflemektedir. Sonug olarak bu ¢alismanin,
toplumsal diizeyde anlamli katkilar sunmasi ve d6gretmenler ile ebeveynlere degerler egitimi

stirecinde yol gosterici bir kaynak olusturmasi beklenmektedir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Ulkemizde degerler egitimi kapsaminda bir davranisa deger olarak bakabilmek icin o
davranisin olumlu, fayda saglayan ve toplum tarafindan kabul goren bir davranis sekli olmasi
beklenilir. Okul oncesi donemde degerler egitimi dogrultusunda c¢ocuklarin gelecek
yasamlarinda hosgoriilii, adil, sevgi ve saygi cercevesinde, dogruluk, diiriistliik, vatanseverlik,
yardimseverlik gibi toplum tarafindan kabul goriilen hosgoriilen degerlerin davranisa doniisiip
toplumsal bir gorgii olusturulmasi ve kigiler arasi iletisimin iyi duruma getirilmesi
saglanacaktir. Cocuklar okul oncesinde ilk defa aile dis1 bir ¢evreye katilip sosyallesmeye
basladigindan okul sadece sinif i¢i ortamla sinirli kalmayip okul dis1 6grenme ortamlarinin da
aktif olmas1 gereklidir. Cocuklar hareketli bir yapiya sahip olmalarindan dolay1 smif gibi
kapalt bir ortamla sinirli kalmayip doganin ve farkli ortamlarin egitim agisindan kullanilip
ogrencilerin farkl c¢evreyle etkilesim halinde kalic1 olarak degerlerin aktarimi saglanacaktir.
Oyun, okul 6ncesi donemin etkilesimini arttirdigi, ¢ocuklarmn sosyal duygusal, bilissel,
gelisim alanlar1 ve diger tiim gelisim alanlarim1 desteklemesinden dolay1r c¢ocuklarin
hayatlarinin bir parcasidir. Okul 6ncesinde degerler egitimi ile ilgili farkli yontem ve teknikler
kullanirken okul disinda geleneksel oyun yoluyla degerler aktarimi konusunda ebeveyn ve
cocuk agisindan incelenen alanda herhangi bir calismaya rastlanmamistir. Geleneksel
oyunlarda ayni degerler gibi kiiltiirle i¢ ice olup toplumsal iiriinler olmasindan dolayi
geleneksel oyunlarla deger Ogretimi yapilacaktir. Boylece deger gelistirme siirecine giren
cocuk degerleri icsellestirecektir. Erken cocukluk donemi ¢ocugun iradesini yonetmeyi de
ogrenecegi bir zaman oldugundan haz amach bir ¢ocuk yetistirerek sadece sosyal medyada
gorsel tiiketmek sabirsiz ve diirtiisel bir bireyler ortaya c¢ikaracaktir. Bu sebeple basta aile ve
cocugun g¢evresi ¢ocugun hayatinda uzun vadede etkili olacak erdemleri kazandwrmalidir

(Aric1, 2024).

Geleneksel oyunlar gliniimiizde eglenmek maksath kullanilsa da bu oyunlar ge¢gmisten
stiregelen oyunlar oldugundan Tirk kiiltiiriine ait 6geleri i¢inde barmdirir. Bu sebeple
geleneksel oyunlar dogrudan degerler egitimini kazandirmak i¢in kullanilabilir (Caligkan &
Yildirim, 2022). Tiirklerin tarihi ge¢misi incelendiginde ahilik, lonca gibi sivil teskilatlar

araciligiyla istedikleri degerlere sahip bireyler yetistirmislerdir. Medreselerde verilen dini



egitimler ile dogrudan olmasa da dolayli olarak hosgorii, adalet, sorumluluk, sabir gibi
degerler kazandirilmistir (Yidirim, 2022). Bu baglamda gilinimiizde egitim kurumlari
icerisinde en kapsamli yap1 Milli Egitim Bakanligi’na bagh 6zel ve devlet okullar1 iken bu
kurumlarda degerler egitimine yer verilirken geleneksel oyunlar kullanilmasi ve bunlarin
cocuklar Uzerinde etkisi incelenecektir. Geleneksel oyunlar ¢ocuklarin hem kiiltiirel degerleri
korumasini buna ek olarak oyun icerisinde 6grenerek deger edinim siirecinin dogal bir parcasi
olacaktir. Bu sebeple ebeveynlerden ve 6gretmenlerden de ¢ocuklardaki deger diizeyleri ele
almarak geleneksel oyunlarin buna katki saglama durumu gelecekte 6gretmen ve ebeveynlere

bir farkindalik saglayacaktir.

1.4. Sayiltilar
Aragtirmacinin uygulama grubunun sosyo-ekonomik olarak ¢ok yiiksek diizeyde

olmayan veli ve ¢cocuklarla calisildig1 varsayilmistir.

1.5. Smmirhliklar

Arastirmada geleneksel oyun c¢esitlerinden arastirmaci tarafindan segilen oyunlarin
degerlere yer vermesi agisindan Milli Egitim Bakanligi’nda Aksaray’da bir kdy okulunda
bulunan ¢ocuklarla smirhdir. Arastirma da degerler on kok deger olan saygi, sevgi, sabr,

sorumluluk, yardimlasma, adalet, dogruluk-diiriistliik, dostluk ile sinirlandirilmastir.

Arastirmada kullanilan &lceklerden Okul Oncesi Degerler Olgegi’nde bulunan
ecbeveyn formu sadece Aksaray ilinde olan ebeveynlere uygulanmistir. Cocuklar igin
Davranista Degerler Olcegi sadece Aksaray’da bulunan okul ©Oncesi ogretmenlerine

uygulanmaistir.

Arastirmada secilen geleneksel oyunlar Milli Egitim Bakanliginca hazirlanan YUz Yuze
Yuz Cocuk Oyunu isimli kitapta ana smifi seviyesi ile smirlandirilmigtir. Uygulama igin bu

kitapgikta bulunan dokuz oyun ile smirh kalmistir.



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

2.1 Deger Kavrami

Degerlerle ilgili ¢ok c¢alisma bulunup pek cok kelime ve inanisa deger olgusu
atfedilmistir (Birkdk, 2019). Degerler insanin neyi yapip yapmamasi gerektigi konusunda
toplumlar tarafindan onceden belirlenmis; dogru ile yanlsi, 1yi ile kotiiyii, hakli ve haksizi
ayirt etmemizi saglarken, degerin, deger olarak kabul edilebilmesi i¢in muhatap alanlar
tarafindan taniminm 6nemli ve icsellestirmis olarak kabul edilmesi gerekir (Zengin & I¢oz,
2018). Bu baglamda degerler bireylerin davraniglarina bu da toplumsal yapida ki davraniglarin
diizenlenmesine kaynak olmaktadir (Celik, 2020). insanin anlam arayan ve anlami kendi
icinde muhdkeme eden bir varlik olmasindan dolayr inanmaya ve inandig1 sekilde
davranislarmi diizenlemeye baslarken, anlam arayisinda i¢inde yasadigi diinyayi sanat, kiiltiir
ve degerler sayesinde sagma ve anlamsiz gibi diisiincelerden uzaklastirir (Poyraz, 2012).
Aslinda olusan degerlerin hepsini olusturma da insan etkin oldugundan degerler sadece bir
kavram veya soyut bir durum degil insanlarca var edilmis davranig formu ve tutumlaridir
(Schwartz, 1992). Her insanin yasayisinda kendine gore 6nemsedigi deger kaliplar1 bulunur
ve insanlar bunlarla hayata bakis acisini olusturur. Fakat her deger her insan i¢in ayni etkiyi
ve ayni duyarlilig1 yansitmaz bunu da bireysel farkliliklar olusturur (Oles & Hermans, 2010).
Bu baglamda degerler insanin hayat1 anlamlandirma yolunda kullandigi araglardir.

Degerler kiiltiirler aras1 farklilik gsterse de iyi insan olarak her toplumda kabul géren
benzer insani 6zellikler, insana ve canli varliklara sevgi, setkat gosterme, yardimseverlik,
durtst olma gibi ortak 6zelliklere sahiptir (Ozer, 2021). Kiltiir, gegmisten gelecege; adet,
gelenek ve gorenekler, akla uygun olan davranis, inan¢ ve tutumlarin giiniimiize
aktarilmasidir (Akkol, 2021). Kiiltiirel farkliliklar, her iilkenin kendine gore bir deger algisi
sistemi olusturmasina sebep olmustur (Howard vd., 2004). Degerler i¢inde siklikla ele alinan
kiiltiirel yapidan ise anlasilan sudur ki o toplumda bulunan normlar, yasam bigimleri ve
davraniglar olan yap1 sayesinde insani tanimak ve toplumu tanimak miimkiin oluyor (Yazici,
2016).

Bir iilkede aile, egitim, politika, ekonomi, din, saglik, gibi toplumsal bir yapinin i¢inde
degerlerin etkisini gdzlemlemek miimkiin olup bu sistemlerin igleyisinde degerler etkin rol
aldigindan dogru bir sekilde degerlerin kullanilmasi bu yapilarin arasinda saghklt bir iliski

kuracaktir. Bireyin ilk karsilagtigi toplumsal yapi olan aile kurumunda bireylerin deger



algisin1 kazanip, sosyal insada On ayak olarak toplumsal hayatta birey ve deger ailede
kazanilan yapinin yansimasmi olusturacaktir (Birkok, 2019). Degerler aile, okul, cevre,
sosyoekonomik kosullar, kirsal ve kentsel yasam gibi ¢esitli kosullardan etkilenebilen
dinamik bir yapidir (Yalgm & Caliskan, 2023). Bu baglamda baktigimizda toplumsal yapida
degerler insan unsuru ile olusurken egitim degerlerin miithendisi konumunda olup bunlarin
davranis ve tutumlarla hayata entegre edilmesini saglar (Yavuz, 2016). Degerler kalitimsal
olarak da aktarilmadigindan bizzat egitimin konusudur. Kisilik egitiminin temelleri erken
cocuklukta atildigindan dolayr degerlerin kazanimini da bu donemden sonraya
birakilmayacak kadar énemlidir (Unisen vd., 2018).

2.2 Degerlerin Ozellikleri

Insan degerler iginde yasayan ve deger iireten bir varlikken diinyada yasamin diizenli
olmas1 ve sorun olarak atfedilen durumlarm en aza indirgenmesi i¢in degerlerin toplumlarda
ve diinyada olmas1 ka¢milmazdir (Yazici, 2016). Degerler, insanin toplumla biitiinlesen ve
bag kuran tarafidir. Degerler sosyal yasami diizenler ve kisiler aras1 olumlu baglar1 arttirir.
Insan sosyal bir varlik oldugundan birbiriyle etkilesimi sonucu degere yiiklenen anlamda
zaman, mekan, biligsel yapi, aile yapisi, ekonomi gibi ¢esitli faktorlerden etkilenecektir
(Yildirim & Demirel, 2019). Degerler, toplumun bireyden ve bireyinde kendisinden
beklentisini olustururken bireyin davranislarina da rehberlik eder (Schwartz, 1994). Bu
baglamda degerler bireylerin toplumdan, toplumdan da bireyden olan beklentilerini karsilikli
olarak etkilemektedir.

Toplumlarda ve bireylerde degerler Olgiit olarak bireyi veya toplumu yargilamada
kullanilir. Degerler hem bilissel hem de duyussal olarak kisinin davranislarina sekil verir
(Yesilyurt, 2019). Bireyin kendi i¢sel diinyasinda olusturdugu semalar dogrultusunda
kendisini degerlendirmede kullanilir. Degerler toplumdan topluma, kisiden kisiye
degismesine ragmen birlesim kiimeleri bulunur. Toplumsal huzuru saglayan degerler
genclerin topluma entegre edilmesini saglar bunun yaninda toplumun devamliligini saglarken
birey-birey, birey-toplum g¢atigmasinin 6niine geger (Yildirim, 2019).

Bir davranisin deger oldugunu sdyleyebilmemiz i¢in bireyde davranisin devam
durumunun olmasi gerekli goriilmiistiir. Mesela bir birey sadece etrafinda insanlar oldugu
zaman bir yagliya yardim ediyor veya sadece birilerini gordiigli zaman cevreye Ozenli
davraniyorsa bu bir deger degildir. Davranista siireklilik, bireyde deger olusumunu
saglamaktadir (Tahiroglu, 2020). Ornegin Tiirk kiiltiiriinde misafirperverlik i¢in eskiden evde
misafire ikramda bulunma onu hosnut etme var iken giinlimiizde restoranlarda yemek yedirme

seklinde degisen yerlerde bulunurken ayni sekilde evde misafire yemekler yaparak ikram
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etme de bulunmaktadir. Bu durum kisinin zamanina gore farklilik gosterse de istikrarli bir
sekilde misafire ikram etme davranigi devam ettiginden kiside olusmus bir deger oldugu
sOylenebilir (Tahiroglu, 2020).

a) Degerler bireyin davranig sekillerini biligsel olarak olgunlastirip igsellestirme
strecidir.

b) Her deger 6zii itibariyle i¢inde bir inanma durumunu barindirir, mesela arkadasim
dogru soyler dnceden benimsenmis ve kabul edilmis bir inanis seklidir.

c) Degerler her alanla iliskilidir. Sosyal, siyasi, ekonomik, dini, ailesel her alanla
ilgilidir. Ahlak konusunda oldugu gibi adalette de hakkaniyet gibi alt ve ist iligkili olunan
degerler bulunur (Aydimn, 2011).

Degerlerin 6zelliklerinden hareketle, toplumu olusturan bireylerde olan degerler, ve
her toplumda farklilasan degerler bulunmasi sebebiyle toplumsal uyumun siirmesi i¢in ortak
degerlerde bulusulmasi gerekli olup bu da degerler egitimi ile miimkiin olacaktir (Celik,

2020).

2.3 Degerler Egitimi

Degerler egitiminin temelinde toplumsal huzuru kagiran, tehdit eden kisilerin varlig
ve bu bireylerin egitimi ele alinmaktadir. Degerlere ve degerler egitimine doniilmesinde
modern egitimlerin bireylerdeki basarisizliklar1 fark etmesinden kaynaklanmaktadir. Egitimin
hayata yansimasi goriilmemektedir. Hayatimiza anlam veren bizi sekillendiren, bizi bir arada
tutan degerler bircok alanda oldugu gibi egitim alaninda da kaybolmus ve anlamini yitirmistir.
Problem, degerlerin bireylerin giinliik davranisina yansimamasi ve dolayisiyla egitimin
amacina ulasamamasi s6z konusudur (Fidan, 2024). Insanlar arasinda yasanan iletisim
sorunlari, toplumsal iligkilerde olan sorunlar, degerler egitimini 6nemli bir hale getirmektedir
(Kart & Simsek, 2020). Giliniimiiz diinyasi1 ve hizla gelisen teknolojik etkilesimler,
geleneklerin, kiiltiirlin aktarimimni engellemekte ve insana dair olan davranis sekilleri ikinci
plana atilip stirekli tiretim ve tiikketim odakli bir yasama evrilmektedir (Avct & Topgu, 2019).
Tiiketim, popiiler kiiltiir ve maddiyatcilik sebebiyle insanlarda vurdumduymazlik, empati
yoksunlugu, benim isim olsun, seklinde diisiinceler gelistirerek diger insanlarla olan
iliskilerde bosluk ve ahlaki bosluklar olusturmasi, karakter ve degerler egitimi konusunda

okullara sorumluluk diistiigiinii gostermektedir (Ulusoy, 2021).

Egitim her zaman ilk olarak ailede baslamakta ve bunu orgiin egitim kurumlar1 takip

etmektedir (Sahin, 2012). Degerler egitimi ¢ekirdekte aile ile baglamaktadir. Okula geldiginde
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kalicilig1 saglamak agisindan siiregte ¢ocuk belirli ilke, norm, erdem eylem ve tutumlari
kazanir (Kozikoglu, 2018; Klavina, 2022). Cocuklara deger kazanimi saglamak tiim toplumu
ilgilendirmektedir. Bu sorumluluk sadece aile veya Ogretmene degil, okul, akranlari,
siyasiler, yayimn kuruluslari, sosyal medya, hepsini i¢ine kapsayan bir toplum sorumlulugudur
(Yildrim & Demirel, 2019). Toplumda bir aksaklik meydana geldiginde bunu okullarda
sorun bulmak yerine karakter ve degerler egitimini nasil uygulanacagi toplumda nasil ele
alinacagma odaklanilmalidir. Toplumlardaki kiiltiirel bozulmay1 karakter ve degerler egitimi
ile okullarda asilmasina ve saglam bir ulus insasi1 i¢in 6gretmen ana karakterde olmak tiizere
tim toplum beraber ¢aligmalidir (Aneja, 2014). Bu baglamda degerler ile alakali bir sorun
oldugunda okullarda bir sorun bulmak veya ailede sorun bulmak kalict bir ¢6zim
olmayacagindan, siyaset, sosyal medya, akranlar, ¢evre bunlarm hepsi sistemin etkili olan bir

parcasidir.

Okullar birincil basamaga akademik becerileri yerlestirmis kurumlar olarak goriilsede
egitimin ¢iktisi olarak ve toplumun beklentisi sadece bu yonde degildir. Bu sebeple okullarda
degerler egitimi ile ¢ocuklar1 ve toplumu ortak bir paydada bulusturmak amaglanmaktadir
(Ates, 2013). Egitim besikten mezara insan olma siirecinin bir parcast oldugundan bir
toplumu insa etmek icin de degerler gerektir. Degerler de ancak insanlarin tagimasi ile anlam
kazanir. Bireyi degerlerle yetistirmek gelecekte saglam nesiller insa etmek demektir (Yavuz,
2016). Cocuklar sosyal medya, televizyon gibi araglar ve yakin ¢evresinde bulunan
akranlartyla ¢ok fazla siddet iceren davraniglara maruz kalmaktadir. Degerler egitimi de bu
baglamda cocuk kitaplar1 ¢izgi filmler araciligiyla bireyin davraniglarinda yeniden
dizenlemeye gitmektedir (Keskinpalta, 2018). Degerler egitimi hayat boyu devam eden bir
Ogrenme siireci olup saglam karakterli cocuklar yetistirmeyi hedefler, akademik basarida artis
saglaylp kusaklar arasi hosgoriyii de beraberinde getirmektedir (Karaalp vd., 2023). Bu
sebeple egitimin temel amaclarindan birisi ise davraniglarda degisiklik meydana getirilmesini
saglamaktir. ‘Cifte Sarmal Etki’ olarak adlandirilan durumda 6grenciler birbirleriyle pozitif
bir iletisim halinde oldugu durumda sinifta ve akranlariyla olan iliskilerinde hem akademik
hem sosyal olarak olumlu bir atmosfer saglanacaktir. Bu durumda degerler egitimi duygusal
ve ruhsal olarak bireyi 6z denetim ve 0z farkindalik agisindan bilinglendirmektedir. Bu da
ogrencilerin akademik basarisinin da artmasma katki saglamaktadir. Boylece ogrencilerin

degerler egitimi araciligiyla akademik ve degerler egitimi olarak ilerledigi goriilmiistiir (Lovat
vd., 2011).
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Ogretmen smnif igerisinde sadece cocuga bilgi aktaracak birey degildir. Ogretmen
smifa toplumu, kiiltiirii temsil eden bir kimlikle girer. Ogretmen sadece kendi benimsedigi
degerleri degil toplum tarafindan kabul gorecek degerleri de bilerek ¢ocuklara sinifta bir
deger aktaricis1 oldugunun farkinda olmalidrr (Kusdil & Kagitgibasi, 2000). Ogretmen
cocuklara arastirmayi, muhakeme etmeyi, farkli agcidan bakmayi, kompozisyon yazma ve
diisiinme becerilerini gelistirmelidir. Ogretmenin okulda rol model olmas, is birlik¢i olmasi
sebebiyle bilingli davranmasi gerekir ve davraniglarmi diizenlemesi 6nemlidir (Aktepe,

2019).

Degerler egitimi, insanlarin kisilik ve kimliklerini kazanmada ©onemli bir yere
sahipken bireylere ait davranis oriintiileri sistematik olarak egitim programlar: ile miimkiindiir
(Kart & Simsek, 2020). Bu baglamda cocuklara gelisigiizel bir sekilde deger aktarimi yapmak
dogru olmayacagindan okulun plan ve programi dahilinde 6gretmen c¢ocuklara deger
aktariminda formal yollar tercih etmelidir (Gomleksiz & Kiling, 2015). Degerler konusunda
giinimiizde 6nemi daha ¢ok kavranilarak yerine baska bir durumun yerlestirilememesinden
dolay1 basibos birakilmayip okul miifredatlarmma da degerler kavramlarmin ve bu dogrultuda
programlarin gelistirilmesine sebep olmustur (Dénmez & Uyanik, 2022). Degerlerin degisimi
egitim sistemine de yansiyacagmdan Ogretim uygulamalarinda da farklilasmaya sebep
olmaktadir. Ogretim programlar1 incelendiginde hangi degerlerin kazanildigina ulasilabilir
(Kart & Simsek, 2020). Degerler bilgi diizeyinde olmasi degil davranis olarak goriilmesi
istenen duyussal basamakta yapiya sahip oldugundan sadece bir yaklasimin kullanilmasi degil
deger telkini, deger analizi, ahlaki muhakeme, deger belirginlestirme gibi Ogretim

yontemlerinden birden fazlasi kullanilmas1 uygun olacaktir (Celik, 2020).

Deger Egitimi Yaklasimlar1 genel olarak bakildiginda klasikten moderne ii¢ sekilde ele
alinmaktadir. Bunlardan ilki ‘Deger Telkini’ bu en klasik yontem olarak karsimiza ¢ikar hatta
cevrede de yetigskinler bu sekilde cocuklara uyarilarda bulunabilir, sunu yapmamalisin
seklinde uyarilarda bulunarak yaklasilan 6gretim tiiriidiir (Ulusoy & Arslan, 2019). Ulusoy
(2017)’un da belirttigi gibi deger telkini hayatimizin hemen her yilinda okul veya ¢evre de
genellikle yasga biiyiikler tarafindan uygulanan bir 6gretim seklidir. Burada 6grenen bireye
herhangi bir sorgulama firsat1 birakilmadan yap veya yapma seklinde bir durum karsimiza
ciktigindan davranisci bir yaklasim olup kiigiik cocuklar1 korumada kullanilirken okullarda
kurallar1 6gretmede veya toplum kurallarmi 6gretmede kullanilir. Olumlu davranisi aferin,

bdyle yap, devam et seklinde pekistirilir.
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Deger telkininde amaglanan ogrencilere telkin yoluyla degerleri gergeklestirmesi ve
icsellestirmesini saglamakken bunun i¢in farkli yontemleri kullanirlar; model olma, olumlu-
olumsuz pekistirme, elestirme, azarlama, sunus yolu, bulus yolu, taklitler, oyunlar,
demonstrasyon, 0giit verme gibi yaklagimlarin kullanildigini goriiriiz. Yapilan hatalar1

diizeltmek bu yontemde en sik bagvurulan diizeltme ve geri doniis seklidir (Meydan, 2014).

Bir diger deger 6gretiminde kullanilan yaklasim ise ‘Deger Gelistirme’ yaklasimidir.
Deger gelistirme yaklasimi kendi i¢inde iige ayrilir; ahlaki muhakeme, deger analizi ve deger
aciklama baslklarinda kategorilesmektedir (Aslan, 2019). Bireyin kendi yasam
tecriibelerinden yola c¢ikarak deger sistemini olusturmayr hedefleyen yaklasim deger
gelistirme yaklasimidir (Tahiroglu & Cetin, 2012). Bu yaklasimda 6grencinin yasamin
anlamimi bulmasma kendi degerlerini Orgiitlemesine ve yasam i¢inde anlam aramasi da
ogretmenin gorevlerindendir. Deger gelistirmede dgrencilerin hem elestirel diisiinceye hem de

yaratici bir sekilde diislinen bireyler olarak yetistirilmesi hedeflenmektedir (Akbag, 2008).

Deger agiklama yaklasiminda 6grencilerin daha cok aktif oldugu bir yontemdir.
Ogretmen veya egiticinin konumu rehberlik etme seklide iken kesin yargilarda bulunmaktan
kacman bir tutum sergilemeleri beklenir. Kendi goriislerini de cok fazla belli etmemesi
gereklidir. Bu yaklasim degerler egitiminde telkin yonteminde oldugu gibi yetiskinlerin; 6giit
vermesi, nasihat etmesi, telkin vermesine kesinlikle karsi ¢ikmaktadir. Ogrencinin
baskalarmin nasihat veya Ogiitleri ile degil kendi aragtirma ve muhakeme etmesi sonucunda
Ozgur iradesiyle karar vermesi beklenir (Tahiroglu & Cetin, 2019). Deger agiklama yaklasimi
bilissel siireglere 6nem vermesi, 6grencileri siirece dahil olan degil siirecin mimari1 seklinde
gormesi olumlu yonleri olarak goziikiirken; teorik olarak yetersiz kalmasi, 6grencilerin 6zel
hayatlarina dair mahremiyet agisindan yeteri kadar O6zeni gosterip koruyamamasi gibi
nedenlerle elestirilmis olup egitimciler tarafinda kullanilmasi tercih edilmemektedir (Caliskan
& Yildirim, 2021).

Deger Analizi Yaklasimminda en belirgin 6zelligi bilissel islemlere sik sik
basvurmasidir. Bu yaklagimda mantiksal diisiinme ve bilimsel arastirma basamaklar1 siklikla
kullanilip 6grencilere sistematik diisinme becerisi kazandirillarak ahlaki degerlerin
kazandirilmasi hedeflenmektedir (Caliskan & Ontas, 2020). Birey veya dgrenci degerleri
olustururken akil yiiriitme ve diger bilissel siiregleri kullandigindan degerleri i¢sellestirecektir
boylece kazandig1 edinim ve degerler daha kalic1 olacaktir (Aktas, 2021). Yaklasim sayesinde

ogrenciler degerler ile zit diisen davranis kaliplarmi irdeleyecektir. Ogrenci giinliik hayatta
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karsilastigi bir durumu kendi biligsel siireglerini aktif kilarak ve mantiksal ¢ikarimlarda
bulunarak degerlendirmeye tabi tutar. Bu yaklasimda duygu ve hislerden 6te mantiksal
kurallar igler ¢iinkii duygularin yaniltma pay1 vardwr. Bu yaklasima gore kesin ve mutlak
dogrular yoktur, 6grenciler siire¢ boyunca aktiftir ve bilissel olarak arastiran, tartisan, veri
toplayan ve fikirlerini savunacak durumdadir. Egitimciler rehberdir ve 6grenciyi belirlenmis
olan bir hedefe ulastirmak i¢in yonlendirmede bulunmazlar (Caliskan & Y1ildirim, 2021).

Deger analizi yaklasimini kullanmak i¢in bazi asamalar vardir bunlar su sekildedir
(Lickona, 1977);

1) Durumun Agiklanmasi

2) Alternatiflerin bulunmasi

3) Sokratik arastirma

4) Sonuglar1 degerlendirme

5) Karar verme

Ahlaki Muhakeme (ikilem) bu yaklasimm kurucusu Kohlberg’dir. Kohlberg
ogrencilerin ahlaki akil yiiriitme becerilerine odaklanmustir. Ogrencilere dogrudan deger
kazandirmak yerine mantiksal siireglerle deger kazanmalarini hedeflemistir (Lickona, 1977).
Kohlberg ahlaki muhakeme yaklasiminda 6grencilerine hikayeler vasitasiyla en iist ahlaki
gelisim noktasma ¢ikarmayr amaglamaktadir. Metinler ahlaki ikilem igeren yargilardan
olusur, ahlaki ikilemleri 68renciye veren Kohlberg 6grencinin bu ¢ikmazdan kendisinin
cikmasmi bekler. Kohlberg, 6grencilere bunu yasatirken her Ogrencinin ahlaki ikilem

durumunu séylemesini ve diger 6grencilerin de bunu dinlemesini saglar (Leming, 2000).

Degerleri toplum i¢in 6nemli ve gerekli goriirken bunu yaninda tutarsiz davranislar da
beraberinde i¢ huzursuzluguna sebep olacaktir. Bu da toplum icerisinde yolsuzluk,
huzursuzluk, sahtekarlik, ahlaksizlik gibi durumlara sebep olacagindan degerler, egitim
politikasinin  bir parcast olup sorumluluk, saygi, diristlik, is birligi, hosgdrii
kazandirilmalidir. Bu sdre¢ Ogretmen ve gozetimindeki Ogrenci ile is birligi icerisinde
gerceklestirilmelidir. Sorunlu olarak nitelendirilebilecek ruh ve zihinler saglikli bir dengeye
ulagacaktir. Bu sadece egitim politikalarinin bir gorevi degil toplumsal hayata kisiler arasi
iligkilerde diizenlenmesi gereken bir yap1 haline gelmelidir (Behera, 2020). Toplumsal yapiya
uygun degerleri bilmek i¢in de bdlgenin cevresini ve aileyi tanimak onemlidir. Ozellikle
gliniimiiz diinyasinda hizla gelisen teknoloji, yenilesme, sosyal medya gibi tiketim unsurunu

arttiran yenilesmeler degerlerin Gtelenmesine sebep olusturmustur (Yazici, 2016). Boyle
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gelismelerin oldugu bir toplumda deger 6gretimi teknikleri 6nem kazanmaktadir. Degerlerin

telkin yoluyla 6gretimi ¢ok basarili bulunmamaktadir (Tiirkyilmaz vd., 2024).

2.3.1 Okul Oncesi Dénemde Degerler Egitimi

Kisinin erken ¢ocukluk doneminde edindigi gozlemler onun deger algisinin
olusturmasini baglamasida bir 6n ayak olacakken kisiliginin gelisiminin de bir parcasi
olacaktir (Giiden Altmus, 2021). Deger kazanimi erken ¢ocuklukta aile gibi dinamik ve kiigiik
bir yapiyla baglayarak toplumsallagsma yolunda kendini degisime ugrayip i¢sellestirilerek her
bireyin farkli ama ortak bir ¢cercevede deger algist olusturmasina sebep olur (Saglam, 2020).
Okul 6ncesi kuruma baslayan ¢ocuklar aslinda hicbir degerle karsilasmamis degildir. Onlar
ebeveynlerinin mevcut degerlerini edinirken sosyal bir kurum olan okulda da 6gretmeninin
degerler sistemiyle karsilasarak kisiliginin gelisiminde 6énemli bir parcasini olusturmaktadir
(Zdanevych vd., 2020). Bu sebeple degerlerin okullarda nasil dgretilecegine kapsamimin ne
olacagma ve nasil uygulanacagina dair goriisler gelistirilmistir. Bunun sebebi ise hangi
degerlerin veya kimin degerlerinin aktarilacagina dair olusan tartismadir (Zengin, 2017).
I¢cinde bulundugumuz zaman hizli bir yasam sekli teknolojinin gelismesi gibi sebeplerin
sonucu olarak degerler egitimi 6nem kazanirken, okul yoneticileri, 6gretmen, toplum, aile gibi
yapilarda ¢ocuklara degerler egitiminin nasil aktarilacagi disiiniilirken genel olarak
bakildiginda her ¢ocuk okul gibi kurumsal bir yapiyla karsilastigindan degerler egitiminin bu
cat1 altinda Ogretimin bir pargasi haline gelmesi 6nem kazanmakta oldugu bulunmustur

(Karaalp vd., 2023).

Degerler egitimi, ¢ocuklarin sosyal, psikolojik ve bilissel gelisim diizeylerine uygun
sekilde, hem bireysel hem toplumsal fayda saglayacak degerleri kazanmalarina yardimei olur.
Bu stirecte okul ortami ve Ozellikle dgretmenler dSnemli bir rol {istlenir. Ogretmenlerin
kullandiklar1 yontem ve teknikler, deger egitimine yaklagimlari, bu konuya verdikleri 6nem,
almis olduklar1 egitimler ve degerleri nasil degerlendirdikleri; ¢ocuklarin degerleri
icsellestirme siirecini dogrudan etkiler. Ancak kazandirilan bu degerlerin yalnizca okul
ortamiyla smirli kalmasi, toplumsal agidan yeterli etkiyi yaratmayabilir. Bu nedenle, deger
egitimi aileyle is birligi igerisinde desteklenerek toplumsal yapiya katki saglayacak sekilde
genisletilmelidir (Pekdogan & Korkmaz, 2017). Acik ve gizli miifredatta ¢ocuklarin degerleri
Ogretmenin tutum ve davraniglarindan, aliskanliklarindan, kisisel tutumlarindan
etkilenmektedir (Klavina, 2022). Ebeveynlerin veya ¢ocugun ilk ¢evresinin olumlu rol model

olmasi durumunda diiriistliik, disiplin, bagimsizlik ve hosgorii iyi sekillenecektir (Nazarullail
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& Maskulin, 2023). Ogrencilerin gelecekteki yasamlarinda olumlu tutum ve davranislara
sahip olmasi da egitimin 6nemli bir unsurudur (Bayazit vd., 2023). Toplumsal yapida bir
birey yetistirirken onun degerler egitimi ile yetistirilmesi ilerleyen yaslarda davraniglarina ve
tutumlarina yansiyacagindan toplumsal uyumu da beraberinde getirecektir. Bu sebeple
degerlerin ¢ocuklarin yas grubu ve gelisim seviyesine uygun olarak sunulmasi 6nemlidir

(Uslu & Ozgiin, 2024).

Degerler egitimi hakkinda goriis sunanlar hangi degerin Ggretilecegi degerin nasil
ogretilecegi, 6gretim esnasinda dgretmenin ne rolde olacagma dair goriisler 6ne siirmiislerdir
(Akbas, 2008). Her donemde egitim sisteminde dogrudan veya dolayli olmasina karsin
gecmis ve glinlimiizde aktarimi ayni kalmamistir. Gegmiste degerler yasantilarla aktarilma
yoluyla devam ederken giiniimiizde iletisim araglar1 ve iletisim yollarinin ¢esitlenmesi
sebebiyle degerlerin kazandirilmasinda farkli yontem ve teknikler kullanilabilmektedir
(Aktepe vd., 2020). Okul ortaminda da degerler g¢ocuga telkin yoluyla asilanmaya
caligtimamalidir (Akto & Akto, 2020). Farkli bir teknik olan yaratict drama yoluyla ¢ocuklara
sevgi, saygi, sorumluluk, is birligi, temizlik gibi degerler on sekiz calismalik bir etkinlik
sonucunda cocuklarda bu degerlerin davranigsal olarak edinilmeye basladig1 goriilmiistiir
(Kaya & Antepli, 2018). Bu calismay1 destekleyen farkli ¢aligmalarda okul 6ncesi donem
cocuklarma Oykii odakli yaratici drama ve oturumlar seklinde diizenlenen yaratici drama
etkinlikleriyle deney ve kontrol guruplarinda olan c¢ocuklarin sevgi, saygi, dostluk,
sorumluluk, yardimlagsma gibi degerlerinde kontrol grubu ile olan iliskinde farklilasmalar
goriilmiistiir (Ibis, 2017; Sdzkesen & Samur, 2017). Fakat bu tiir ¢alismalarda deney ve
kontrol gurubundaki g¢ocuklarin neye gore secildigi ve diger guruba bu etkinliklerin

uygulanmamasi etik a¢idan sorunlu olabilmektedir.

Ulkemizde de degerler egitimine gereksinim duyuldugundan Milli Egitim Bakanlig:
tarafinca 6grencilerin okul gibi toplumsal bir ortamda 6grencilerin aleni veya ortiik bir sekilde
sosyal davraniglar1 edindigini ve bu davramislarin olumlu veya bazilarinin olumsuz
olmasindan kaynakli degerlerin miifredat kapsaminda; sevgi, saygi, sorumluluk, sabur,
vatanseverlik, yardimseverlik, adalet, dostluk, diiriistlik, 6z denetim seklinde miifredatta

farkli yontemlerle ele alinmasini istemistir (Turel vd., 2021).

2024 Okul Oncesi Egitim Programi (MEB, 2024) temel ilkelerinde okul 6ncesi dénem
cocuklar1 i¢in milli ve manevi degerlere sahip ¢ikan bireyler olmasi i¢in degerler egitimi ayr1

bir alan olarak yer almasa da sosyal duygusal gelisim alanina 2013 programindan (MEB,
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2013) farkli olarak degerlerle ilgili kazanim ve gostergeler eklenmis olup kok degerlerin
cocuklara kazandirilmasi hedeflenmistir. Fakat bu 6gretim yontemi olarak deger telkini degil
oyun ¢agi ¢ocugu olan okul dncesi donem icin oyun igerikli, diislinme — konusma, dil
unsurlart iceren etkinlikler araciligiyla 6grenilmesi hedeflenmektedir. Ayrica degerlerin kok
degerlerle sinirli kalmayip sanata, dogaya, kiiltiirel mirasa da saygi duyularak icsellestirilmesi

acisindan bu alanda okul dis1 6grenme ortamlari tesvik edilmektedir (MEB, 2024).

2.4 Degerlerin Siniflandirilmasi

Okul 6ncesi donemde deger aktarimini saglamada okul, Milli Egitim, 6gretmenler ile
belirli degerler belirlenip cocuklara aktarilmasi uygun goriilmektedir. Degerler ge¢miste
arastrmacilar tarafindan adlandirilarak ve tanimlanarak gruplanmistir. Geleneksel oyunlar,
cocuklarin birlikte hareket ettigi, kurallara uymayr 6grendigi, bazen kaybetmeyi, bazen
sabretmeyi yasadigi ortamlardir. Bu baglamda, deger siniflandirmasi bize hangi tiir degerlerin
bu oyunlar yoluyla desteklenebilecegini sistematik olarak ortaya koyma firsat1 verir. Ornegin,
'geleneksel oyunlarm paylagma, is birligi, sabir gibi degerlere katki sagladigi' yoniindeki
varsayimi dayandirabilecegimiz kuramsal bir temele ihtiya¢ vardir. Deger siniflandirmalar1 da
bu noktada ¢ergeve saglar. Bu boliimde alan yazinda bulunan bazi deger siniflandirilmalarina

yer verilmistir.

2.4.1. Allport, Vernon ve Lindzey’in Degerler Siniflamasi

Allport vd. (1960)’in Deger Teorisi’nde degerlerin alti boyutundan olustugunu ve
deger sistemlerinde bireysel farklilik oldugunu belirtir. Deger boyutlar1 su sekildedir;
ekonomik, dini, sosyal ve siyasal, estetik ve kuramsal degerlerden olusmaktadir. Her insan
digerinden farkli olmasindan kaynakli bu degerlere onem verme siras1 da farklilagsmaya bagli
olarak degisecektir. Bireyin yasam sekli degerlerden etkilenmede etkili olacaktir. Giinliik
hayatinda giizellik, zarafet, incelik, uyum gibi kavramlar birey i¢in 6nemliyse bu bireyin
estetik degerlere egilim gostermesi kaginilmazdir. Diger bir deger olan kuramsal degerde ise
amag, gozlem elestirel diisiinme ve muhakemedir bdylelikle gelen veriler belirli bir sistematik
ile diizenlenerek bilgiler edinilecektir. Siyasal degerde ise temel prensip giictiir, giicli elinde
tutan gilicii kazanan ve kullanan basarili sayilmaktadir. Sosyal degerler sevgi temeline
dayanmakta iken alt boyutlarinda yakm iliskiler kurma, dostca yaklasmak, beklentiye
girmeden yardimda olmak sosyal degerlerin alt boyutlarinda yer almaktadir. Bu alt boyutlar
kapsaminda insanlarin yasayis alanlarinda kabul edilmektedir (Allport, Vernon & Lindzey,
1960; Agirkan & Kagan, 2017).
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2.4.2 Spranger’e Gore Degerlerin Siniflandirilmasi

Spranger degerlerin siniflandirilmasini yapan ilk kisi olarak bilinip alt1 baslikta ele
almistir. Psikolojide deger testi ilk defa Spranger tarafindan uygulanmistir. Denekler (izerinde
yaptig1 ¢alismada kisilik tiplerine ayirmaya ¢ahisirken alt1 kisilik tipine gore ayrrmistir (Unal
1922 akt. Akbas, 2004).

Tablo 1.1. Spranger’e gére Degerlerin Smiflandirilmast (Akbas, 2004).

Bilimsel Deger Bilimsel deger bazinda birey elestirel diisiinme, bilgi, bilgi hakkinda
cikarim yapmayi 6nceler. Bu degere sahip birey durumlari
elestirerek, deneysel, akil merkezli ve entelektiieldir.

Ekonomik Deger Faydac1 ve uygulamaya doniik yapiya sahip olmustur. Yasamda énemli
olan mali agidan degeri olan seylerdir

Estetik Deger Goze giizel gelene nizam, diizen ve esitlik iginde olan formlara dnem
verir. Toplum igin sanat elzemdir.

Sosyal Deger Insan insam sever, yardimsever, ve hodbin olmadigi zamanda yiiksek
deger sahibidir. Nezaketli ve sempatik oldugu zaman deger sahibi
olur.

Politik Deger Birey kendisi gii¢lii, etkileyen ve san sahibidir.

Asil olarak kuvvetle ilgilidir.

Dini Deger Dini unsurlar diinyevi hazlara tercih ederler. Kainat bir biitiin olup kendisi de o
biitiinliigiin parcasidir.

Tablo 1.1’de gorildigii lizere Spranger deger smiflandirmasmi alt1 kategoriye
ayirmistir. Bunlar bilimsel, ekonomik, estetik, sosyal, politik ve dini degerlerdir. Spanger
degerlerin smiflandirmasin1  yapan ilk kisi oldugundan ilereyen zamanlarda bu alt1

smiflandirma diger siniflandirma yapanlara da 6rnek olacaktir.

2.4.3 Schwarts Deger Teorisi

Degerler, Schwartz, (1999)’a gore bilingli hedefler bi¢iminde, tiim bireylerin ve
toplumlarin basa ¢ikmasi gereken li¢ evrensel gereksinime verilen yanitlar1 temsil eder:
Biyolojik organizmalar olarak bireylerin ihtiyaglari, koordine edilmis sosyal etkilesimin
gereksinimleri ve gruplarin diizgiin isleyisi ve hayatta kalmasi i¢in gereksinimler. Schwarts bu
iic gereksinimden degerleri on temel deger yapisini iceren bir biitlinliikte incelemistir. Basari,
baglilik, evrensellik, gii¢, gelenek, giivenlik, hedonizm, harekete ge¢irme, kendini ydonetme ve
uyum seklinde smiflandirmistir. Deger iliskilerinin yapisin1 belirlerken her bir degerin
davranig kalibinin sonucunun digerleriyle c¢atisma ve uyum igerisinde olabilecegini
varsaymistir. Bireylerin bu tiir degerleri takip ettiklerinde ortaya ¢ikan catisma ve uyum
degerler arasinda evrensel bir kiime oldugunu diisiinmeye sebep olmaktadir.

Basar1 degerinin pesinde kosan bir birey muhtemel olarak iyilikseverlikle celisir ¢linkii
birey kendi i¢in bagari pesinde kosarken, baska bireylerin yardimina ve refahima engel olmasi

olasidir. Gelenek pesinde kosan birey ise gegmisten gelen kiiltiirel ve dini diisiinceleri kabul
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etmenin, yenilik meydan okuma ve heyecan arayisina set ¢ekmesi yiiksek ihtimaldedir. Bunun

yaninda iyilikseverlik ve uygunluk degerleri uyumludur, her ikisi de kisinin yakin grubu

tarafindan onaylanmay1 gerektiren sekilde davranir (Ros vd., 1999).

Tablo 1.2.Schwarts Degerler Listesindeki Degerlerin Birey Diizeyi Giidiisel Tipleri (Kugdil & Kagitgibasi,

2000)
Aciklama

Guc (Power): Toplumsal konum, insanlar ve

kaynaklar Uzerine denetim guci

Bagar1 (achievement): Toplumsal standartlari temel

alan kisisel basar1 yonelimi

Hazcilik
almak.

(Hedonism):  Bireysel hayattan tat

Uyartlim  (stimulation): Heyecan ve yenilik

arayist.

Ozyonelim (self-direction): Diisiince ve eylemde

bagimsizlik .

Evrensellik (universalizm): Anlayiscilik, hosgori
ve tim insanlarin ve doganin

iyiligini g6zetmek.

Iyilikseverlik (benevolence): Bireyin yakin oldugu

bireylerin iyiligini gdzetme.

Guvenlik (security): toplumun, mevcut iligkilerin

ve bireyin kendisinin huzuru ve siirekliligi.

Uyma (conformity): Bagkalarina zarar verebilecek
ve toplumsal beklentilere aykiri olabilecek durti
ve eylemlerin sinirlanmasi.

Degerler
Sosyal glg¢ sahibi olmak, otorite sahibi olmak, zengin olmak,
toplumdaki  goriinimii ~ koruyabilmek (insanlar tarafindan

benimsenmek).

Basarili olmak, yetkin olmak, hirsli olmak, s6zii gegen biri olmak
(zeki olmak).

Zevk, zevke ve hazza yonelim

Cesur olmak, degisken bir hayat yasamak, heyecanli bir yasanti
sahibi olmak.

Yaratict  olmak, merak duyabilmek, 6zgir olmak, Kkendi
amaglarini segebilmek, bagimsiz olmak, (kendine saygisi olmak)

Acik fikirli olmak, erdemli olmak, toplumsal adalet, esitlik,
diinyada baris istemek, giizelliklerle dolu bir diinya, dogayla
bitlinlik icinde olmak, cevreyi korumak (i¢ uyum)

Yardimsever olmak, diiriist olmak, bagislayict olmak, sadik grup
olmak, sorumluluk sahibi olmak.

Ulusal glivenlik ve toplumsal dizenin sirmesini istemek, temiz
olmak, aile giivenligi, iyilige karsilik vermek. (Baglilik duygusu,
saglikli olmak)

Kibarlik, itaatkar olmak, anne babaya ve yaslilara deger vermek,
kendini denetleyebilmek.

Tablo 1.2°de goriildiigii lizere Schwarts degerleri iki boyutta ele almistir. Yatay
boyutta guvenlik, uyma ve geleneksellik deger tipleri muhafazaci yaklagim, 6z yonelim ve
uyarihm ise yenilige agiklik olarak kategorize etmistir. Dikey boyutta ise evrensellik ve

yardimseverlik degerlerini 6z askinlik, basar1 ve gii¢ ise 6z genisletim olarak adlandirmigtir.

2.4.4 Rokeach’n Deger Teorisi
Rokeach (1974) deger kavramu iizerine degerin kiiltiir sosyal normlar, tutum ve ihtiyag

gibi kavramlarla hem iliskilendirildigini hem de bunlardan farkli oldugunu savunur. Insani
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degerler hakkinda bes varsayimda bulunmaktadir. Birincisi, bireyin barindirdigi toplam
degerler nispeten azdir. Ikincisi, herkes ayni degere sahipken derecelendirme, iigiinciisii
degerler belli bir deger sistemine gore diizenlenir. Dordiinciisii insani degerlerin Onciilleri,
kiiltiiriin, toplumlarmn ve kisiligin olusturduklarma kadar incelenebilirken son olarak besincide
insani degerlerin sosyal bilimcilerin arastirmaya ve anlamlandirmaya dahil gordiigii sekliyle
ortaya ¢ikacaktir (Rokeach, 1973). Rokeach tarafindan gelistirilen degerler envanteri ile Z
kusaginin en ¢ok onem verdigi degerler arasinda mutluluk ve konforlu bir yasamin 6ne
ciktigin1 gostermektedir. Bireyin yalnmiz yasamasi, zaman zaman mutsuzluk hissini
artirabilmekteyken, sosyal iligkilere 6nem veren Z kusagi icin anlamli arkadasliklar,
mutlulugu destekleyen onemli bir unsur olarak karsimiza cikmaktadir. Ote yandan, bu
kusagin dogup biiyiidiigli donemdeki teknolojik ilerlemeler ve gelismis yasam kosullari,
bireylerin yasam kalitesini yiikselterek olumlu duygularini pekistirmektedir (Dadakoglu vd.,
2023).

Rokeach degerleri iki temel pencerede toplamistir bunlar aragsal ve amagsal
degerlerdir. Amagsal degerler yasamin temel amaglaridir. Aragsal degerler ise bu amaglara

ulagmak i¢in gosterilen davranis sekilleridir.

Tablo 1.3. Rokeach Aragsal ve Amagsal Degerler (Yazici, 2006)
Amac Degerler Olmast istenilen degerlerdir. Basari, 6zgiir segim,

esitlik, erdem, bilgelik, dini

olgunluk, esitlik, i¢ huzur, kendine

saygl
Arac Degerler Olmasi istenen degerlere Cesaret, sorumluluk,
ulagmak i¢in olan davranis gerceklik, dardstlik,

sekilleridir. kibarlik, neselilik, sevecenlik,

mantikli olma

Rokeach tarafindan degerlere ulasmada toplumsal agidan iki alt boyutu olan amag
degerlere ulasmak icin ara¢ degerler bulunmaktadir. Tablo 1.3 te goriildiigii {lizere arag

degerler araciligiyla amag degerlere ulasilabilecegi goriilmektedir.

2.5 Oyun

Cocuklar diinyay1 yetiskinlerden farkli olarak kesfetmesinden dolayr onlarin iletisim
aract oyunlar olup sosyal duygusal, dil, biligsel, fiziksel agidan gelisimlerini saglayip hayata
kars1 algilarmi olusturmaktadir (Kabadayi, 2016). Cocugun yetistirilme siirecinde aktif bir rol
almaktadir. Cocuk oyunlar aracilifiyla kendine ve hayata dair izlenimler kazanirken bunu

giinlimiizle veya ge¢misle simirlandirmak belirli bir yore veya iilkeye ait gérmek dogru

20



degildir. Diinyanin her bolgesinde benzer veya farkli da olsa ¢ocuk oyun oynayarak
blytmektedir (Dumangéz & Cavusoglu, 2022). Ge¢mis kusaklardan baslayan oyunlar
gunimuzde var olup gelecekte de var olmaya devam edecek ¢ocuk denildiginde akla gelen ilk
seydir. Onlar i¢in dogal bir siire¢ olan bu yap1 bebeklik doneminden itibaren hayatlarmin bir

pargasidir (Talu & Yiizbasioglu, 2020).

Oyun evrensel bir olgu iken oyunun 6zellikleri, igerikleri, oynandig1 araglar zamana
gore degisirken ¢ocuklarin hayatinin vazgegilmez bir pargasi oldugu degismeyip ¢ocuklarla
eglenme ve 1yi vakit ge¢irme imkani sunarak hayatlarinin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir
(Firat, 2013). Oyun ¢ocuklarin yaraticiligini, hayal kurmalarini, 6zerkligini, kendine giliven
duymayi, iletisim becerilerini, problem ¢ozmeyi, 6grenme siire¢lerini, diislinme becerilerini
desteklerken fazla enerjilerini atmayi, enerji toplamayi, stres ve kaygi diizeyini azaltmayi ve
mutlu olmalarmi saglamaktadir (Doganay & Gode, 2023). Basarmin verdigi mutluluk,
kaybetmenin verecegi iiziintli sebebiyle hedefe odakli davranarak daha temkinli ve dikkatli
hareketlerde bulunacaktir (Ozdenk, 2020). Cocuk mutluluklarini, {iziintiisiinii, sevgisini, 6fke
gibi duygu ve diisiincelerini fakinda olmadan i¢ diinyasini oyun araciligiyla gosterirken hem
sosyal duygusal hem de dil gelisimini destekleyerek ¢ocuklarin dinleme anlatma becerilerini
desteklemektedir (Firat, 2013). Literatiir dahilinde oyunun genel bir tanimi yapilmak
istendiginde oyun; oncelikle cocugun hayatinin bir pargasi degil bizzat hayati oyun iizerine
insa edilir. Cocuk oyunlar araciligiyla sosyallesme imkani bulurken bireysel oynadigi
oyunlarda 6z farkindalik gelistirmekte, grup i¢inde kuralli ve kuralsiz oyunlarla sosyal

yasama dahil olabilmektedir (Caliskan &Y1ldirim, 2021; Kiye & Yalgin, 2021).

Oyun tiirleri ve ¢esitleri zamana gore degisebilmektedir. Giiniimiizde Z kusagi olarak
nitelendirilen 2000 sonrasi dogumlular i¢in oyun; kapali mekanlar da, yapay drinler,
teknolojik triinler gibi araclarla oyun oynarken Z kusaginin tercih ettigi oyun aracglar1 ve
mekanlar1 yaraticiligi, oyunlarda cesitliligi kisitlaylp Y kusagi ve X kusagi oyunu acik
mekanlar da, dogada bulunan dal, camur, tas, toprak gibi kolay erisebilir olan araglarla farkl
amaglarla kullanilabilir (Kaya, 2019). X kusagmin oyunlar1 Z kusagi tarafindan 6ykiiniilen
fakat daha dogaclama ortaya ¢iktig1, kurallar bakimindan esnek olup katilimcilarin daha aktif
ve yaratict oyun materyallerinin ise yapilandirilmamis, hayal giiciini kullanmaya yonlendiren

araglar oldugu bulunmustur (Alict & Oztapan, 2023).

Dogal oyun alanlar1 ve dogal oyuncak olan toprak, tas, kum, agac¢, dal gibi unsurlar

cocuklar1 daha yaratici, mekan algismin gelismesine katki saglayan ve doga ile iligkisini
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giiclendirirken endiistrilesmenin getirdigi yapay ortam c¢ocuklarin oyuncaklarindan oyun
ortamina kadar etki edip onlar1 yapmacik, sinirlt ortamlara mahkim etmistir (Kahya Canli &
Demirarslan, 2020). Gintimuzde cocuklar okulda oynamak istedikleri oyunlarda yas grubu
gozetmeksizin eglence ve haz sebebiyle tercih ederken okulda fiziksel aktivite igeren
oyunlardan sonra dijital oyunlarm da tercih edildigi bulunmustur (Samur & Ozkan, 2019).
Fakat Durmusoglu vd., (2023) 48-72 aylik ¢ocuklarin oyunla ilgili goriislerini igeren
resimlerde mekan olarak kapali mekanlarda degil ¢ogunlukla agik alanlarda oynanan
mekanlar1 tasvir ettigini, oyun arkadasi olarak ¢ogunlukla akran grubundan birisini gizerken

cok az bir kism1 yetigkin ile oyun oynadigini tasvir etmistir.

X,Y ve Z kusagi olarak tanimlanan 20-79 yas araliginda bulunan bireylere gore
gliniimiiz ¢ocuklar1 daha fazla evde vakit gegirerek televizyon, bilgisayar oyunlarina daha
fazla vakit aywarak agik alanda ve sosyallesme imkani saglayan oyunlara daha az yer
vermektedir (Cakir & Kurt, 2021; Sahin, 2012). Oyunlar yas gruplarma, oynandigi yere,
oyunu oynayan birey sayisina, kullanilan ara¢ ve gereclere gore farkl adlar alsa da temelde
cocuklar1 egitme, eglendirme, sosyallesme araci iken giliniimiizde teknolojinin de hayata dahil
olmasiyla sanal oyunlar ve online oyunlar gibi farkli oyun tiirleri de erken c¢ocukluktan
yetigkinlige herkes tarafindan kolay ulasilabilir oyunlar halini almistir (Caliskandemir &
Yildirim, 2021).

2.5.1 Geleneksel Oyun

Oyun ¢ocugun dis diinya ile edindigi bilgi, gézlem, davranis, duygularinin yansima
perdesidir. Oyun esnasinda ¢ocuk istekleri ve ihtiyaglarini karsilamanm yaninda 6grenmeyi
de oyunla gergeklestirdiginde kalicilig1 artmaktadir (Cakir & Kurt, 2021). Oyun denince akla
gelen ilk oyunlar zamana ve nesle gore farklilik gosterirken teknolojik gelismelerin oldugu
zamanda oyunlarinda bu gelismelerden etkilenerek dijital oyunlara kayarken, ¢ocugun gelisim
alanlarmin hepsini destekleyen geleneksel oyunlar yerini kaybedebilmektedir (Talu &
Yiizbasioglu, 2020).

Geleneksel oyunlar i¢inde bulundugu Kkiiltiirel yapiyr koruyarak diger nesillere
aktardigindan bolgenin tarihi, kiiltiirel mirasi, toplumsal yapis1 hakkinda bilgi verirken bu
oyunlarm yerini dijital oyunlarin aldig1 durumlarda gelecek nesiller i¢in kiiltiirel a¢idan bir
kaylp yasanilmasi ka¢milmaz olacagindan geleneksel oyunlarin  korunmasi ve
stirdiirtilebilirligi agisindan egitim kurumlarinda bu tiir oyunlara yer verilebilir (Bekar 2024,

Ozyiirek, Sahin & Giindiiz, 2018). Geleneksel oyunlar yapis1 geregi hareketi igerisinde

22



bulundurdugundan c¢ocuklarin fiziksel gelisimine yardimci olur. Bu oyunlar eglence merkezli
oldugundan okul Oncesinde deger kazandirimak i¢in aktif kullanilabilir bir yontemdir.
Cocuklar oyun esnasinda birbirine saygi duymayi, akranlar arasi dostluk, yardimlasma gibi
degerleri oyun kurallar1 igerisinde kazanacaktir. Geleneksel oyunlarin kullanimi ve
artirtlmasinin  desteklenmesi kiiltiirel mirasimizi koruyarak ¢ocuklarin gelisimine katk1
saglarken gelecege de yatirim olacaktir (Bagc1 & Kaya, 2022; Deger, 2024).

Oyunun insanlik tarihi boyunca en ¢ok tercih edilen mekani sokak, bahcge, tarla gibi
alanlar olup sosyallesmenin st diizeyde yasandigi birey- toplum iligkilerinin gelistigi,
cocugun kendi kiiltiiriine ait yapiy1 hem aktif olup hareket ederek veya seyirci olup izleyerek
kazanilan geleneksel oyunlar en az iki kisi ile oynanirken biiyiik gruplarla ve ¢ogunlukla acik
alanda seyircili olarak oynanan oyunlarken teknolojinin etkisiyle bilgisayara karsi oynanan
oyunlardan cok daha fazla sosyallik barmdirmaktadir (Oz Pektas, 2017; Vatandas, 2020).
Kentlesmenin bir sonucu olarak dogal alanlarin azalmasi, aile yapilarinin kalabalik ailelerden
cekirdek aileye doniismesi, gibi sebeplerle oyunun oynandigi mekdanlar, oynanan kisi sayisi
oyun tiirleri degismistir. Aslinda diinyanin herhangi bir yerinde de olsak eger cocugun oyun
mekén1 dogaysa oynadigi oyunlar, oyuncular, oyunda kullanilan ara¢ ve geregler benzerlik
gosterecektir (Kahya Canli & Demirarslan, 2020).

Geleneksel oyun baglaminda yapilan aragtirmada bes farkl iilke Ogretmen ve
ogrencileri ile yapilan goriismeler sonunda saklambag, ip oyunlari, mendil kapmaca, yakar top
gibi benzer oyunlardan bahsedilmistir. Bu oyunlar isim olarak iilkeden iilkeye farklilik
gosterse de kiiltlirler aras1 bir etkilesim ortak materyal kullanimi agisindan oyunlar benzer
ozelliklere sahiptir ve saygi, sorumluluk, yardimlagsma, sevgi, arkadaslik kurma gibi degerleri
gelistirmektedir (Koyuncu & Bulut, 2022). Oyunlarda kazandiklar1 degerlerde aslinda
birbirine benzer yapilar gostermekte ¢ocuk bir oyunda bireysel ise takim arkadaslarinin ve
kendisinin gii¢clii ve zayif yoOnlerini tespit etmeye c¢abalarken, giiven, kazanma, grupla
dayanigma, iletisim gibi pek cok beceriyi de kazanmasma yardimci olmaktadir. Bu ¢ocuk
oyunlarinm yapist giiniimiizde farkli sporlara da alt yap1 olusturmaktadr (Girbiiz Ozden,
2016). Yapilan arastirmalar sonucunda geleneksel oyunlarin 6gretmen ve Ogrenci arasinda
olumlu iletisim sagladigi, dgrencilerin kurallara uyarma, gruba ait olma, grup karar1 alma,
grup dinamigi edinme ve sosyal becerilerini gelistirdigi bulunmustur (Aliyeva Esen, 2008;
Turan vd., 2020). Geleneksel oyunlarda egitsel oyun amaci giiderek oynandiginda ¢ocuklarda
hedeflenen davraniglar ve degerlerin kazanilmasi 6gretilmek istenen bilgilerin edimi gibi
stireclerle sadece eglence amaci giiden oyunlar olmaktan c¢ikarak egitsel birer oyun

kategorisine girecektir (Caligkandemir & Yildirim, 2021). Bunun yaninda okul dncesi donem
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oyuncaklar1 cogunlukla cinsiyete yonelik olarak kaliplar iceren oyuncaklar bebek, araba gibi
dramatik oyunlarla kurulan yapidayken geleneksel oyunlarin cocuklar tarafindan tercih
edildigi durumlar seksek gibi hem her iki cinsiyete yonelik hem de kiz erkek beraber

oynanabilen oyunlar oldugu goriilmiistiir (Emeksiz & Bay, 2022).

Okul o6ncesi donem cocuklart geleneksel oyunlar araciligiyla bilme, kavrama ve
uygulama diizeyinde beceriler gelistirme yaninda kiiltiirel aktarim da saglayarak toplumsal
olarak ge¢miste oynanan oyunlar1 ve yasanan kiltiiri canli tutma firsati sunmaktadir.
Kusaklar arasinda oyun kiiltiirii farklilastigindan coklu ve grup oyunlari yerini bireysel ve
teknolojik oyunlara biraktigindan geleneksel oyunlarin okul miifredati icerisinde oynatilmasi
cocugun tiim gelisim alanlarin1 destekleyebilecektir (Bay, 2018). Giiniimiizde bilgisayarin ve
teknolojinin gelismesiyle ikinci plana atilan geleneksel c¢ocuk oyunlar1 ¢ocugun sosyal
duygusal becerilerini gelistirmenin yaninda problem ¢6zme bir karar alma ve kararin
sonucuna katlanma yenilgiyi iistlenme gibi becerileri de gelistiritken Ogretmen ve
ebeveynlerin bu oyunu tesvik edici olmasi 6nemlidir (Uniivar, 2016). Geleneksel cocuk
oyunlarindan seksek, yakartop, mendil kapmaca oyunlar1 sekiz hafta boyunca oynatilan
ilkokul dizeyinde olan cocuklarda karar verme becerilerinde normal mufredata tabi olan
cocuklar ile farklhilasma gorilmiistir (Yildiz & Kogak, 2022). Ortaokul 6grencilerine
geleneksel bir oyun olan himbil oyunu miifredat i¢inde yer alan bir konuya uyarlanarak
uygulandiginda deney ve kontrol grubundaki cocuklarin arasinda farklilasma oldugu
geleneksel oyun oynanarak konuyu 6grenen ¢ocuklarda daha kalic1 6grenme gergeklestigi ve
bu cocuklarin 6grenmeye daha acik derse daha sempati duyan ve alici olarak daha hazir

bulunusluk diizeyi yiiksek oldugu goriilmiistiir (Savas & Giiliim, 2014).

2000’li yillardan oOnce, teknolojik unsurlar gilinlimiizdeki kadar gelismemisken
oynanan oyunlara bakildiginda, genellikle ac¢ik alanda en az iki kisiyle oynanan bu oyunlarda,
materyal gerekiyorsa dogadan kolayca bulunabilen tas, toprak veya aga¢ parcasi gibi nesneler
tercih edilmistir. Eger gerekli materyal bulunamazsa, oyun kuralina uygun olacak sekilde
tohum gibi ulasilabilir baska malzemelerle esneklik saglanarak oyun, aym kurallar
cercevesinde oynanmaya devam etmistir. Celik comak, yedi kiremit ve dombili gibi oyunlar,
yoreden yoreye farkli isimlerle anilsa da igerik ve kurallar agisindan benzerlik gosterir; ayrica,
oyunda kullanilan malzemeler de bulundugu yoreye gore esneklik kazanabilir (Ozyiirek Sahin

vd., 2018).

24



Cocuklarin  oyunla biyiidiigii ve hayatlarin1  bu siirecte  sekillendirdigi
diistiniildiigiinde, toplumsal yapmin degisimi ve kiiltiirel doniisiimler, dogrudan oyunun
yapisini, mekanini ve oynanma big¢imlerini de etkilemektedir. Cocugun i¢inde bulundugu
sosyokiiltiirel ¢evre, teknolojik gelismeler ve tarihsel olaylar; en ¢ok etkilenmeye acik grup
olan c¢ocuklarn oyunlarina da yansimistir (Dumangéz & Cavusoglu, 2022). Yapilan
arastirmalar, ¢ocuklarin agik havada zaman gec¢irmesi ve geleneksel oyunlari oynamasi
sonucunda empati diizeylerinde artis, saldirganlik egilimlerinde ise azalma oldugunu
gostermektedir. Bu oyunlar sirasinda ¢ocuklar yalnizca enerjilerini bosaltmakla kalmaz; ayni
zamanda kurallara uyma, swraya girme, grupla is birligi yapma gibi sosyal degerleri de
kazanirlar (Cankaya, 2014). Geleneksel oyunlarm, ¢ocuklara sozel bir agiklama olmaksizin;
0z yOnetim becerisi, bedensel farkindalik, arkadasina giiven duyma ve kiiltiirel degerleri
tanima gibi bircok kazanim sagladig1 goriilmektedir (Giirbiiz Ozden, 2016). Bu baglamda,
kendi dinamiklerini barindiran ve kurallar silsilesine dayanan yiiz ylize oynanan geleneksel

oyunlar, ¢ocuklarm deger gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir.

2.5.2 Sanal Oyunlar

Oyun kiiltiirden ve i¢inde bulunan zaman ve toplumdan dogrudan etkilendiginden
teknoloji giinlimiizde oyunun yapisini ve oyuncular1 dogrudan etkilemektedir. Cocuklar
disarida futbol oynarken yetigkinler okey gibi oyunlar1 bir araya gelerek disarida oynarken
disartya yonelik alginin degismesi ve giivensiz disar1 giivenli ev ortamu gibi bir algi
olusturularak oyunlarm sosyal ortamlardan sanal ortamlara tasmmasma sebep olmaktadir
(Gllsoy, 2019). Cocuklar oynayarak diinyay1 kesfederken mobil oyunlarin gelismesi ve bu
oyunlara maruz kalan cocuklar oyunlar sonucunda bagimlilik duygusu gelistirebilmekte,
cocuklarm kendi kurduklar1 oyunlar evcilik, kovalamaca gibi oyunlar bagimlilik gelistirme
gibi bir olumsuz 6zelligi bulunmamasina ragmen mobil oyunlar sonucunda gelisen bagimlilik
sonucu agresif, hiperaktif, saldirgan tutumlar sergileyebileceginden mobil oyunlar ¢ocuklarin
hayatinin vazgecilmez bir parcasi olmaktan ¢ikarak yerini sokak oyunlarina birakmasi

cocuklarin gelisimleri agisindan daha saglikli olacaktir (Doganay & Gode, 2023).

Oyunlar degerleri aktarmada da bir ara¢ olarak kullanilacagindan mobil oyunlar
araciligiyla ¢ocuklara istenmeyen toplumsal degerler aktarilabilmektedir (Yilmaz, Yel &
Griffiths, 2022). Cinsellik, hirsizlik, ayrimeilik gibi degerlerin yani sira rekabet duygusunun
asir1 seviyelerde sergilenip cocuklar1 sayilarla kisitlayarak bunu istiinliik olarak gérmeye,

geride kalan seviyede olan ¢ocuklari1 kendilerini basarisiz hissetmeye ve iist seviyeye gegmek
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icin daha ¢ok g¢abalamaya bu da agresif tavirlar sergilemesine yol agmaktadir (Vatandas,
2020). Gunde bir saat kadar dijital oyun oynayan g¢ocuklarin degerler algisi ile bes saat
bilgisayarda vakit geciren ¢ocuklarin arasinda farklilik goriilmiistiir. Cocuklar ahlaki olarak
deger sistemi gelismediginden bes saat ve tizeri teknolojik aletlerle vakit gegirebilecegi gibi
cocuk uzun saatler teknolojik aletlerle vakit ge¢irdigi i¢in aile ve arkadaslariyla yeterince
sosyallesemediginden deger algilarinin olumsuz etkilenecegi seklinde de yorum yapilabilir
(Y1lmaz, Yel & Griffiths, 2022). Her ne kadar okul 6ncesi donem teknoloji kullanimi igin
erken olsa da okullarda 6gretmenler tarafindan teknolojinin smif i¢inde dogru kullanimiyla
cocuklarin gelisim alanlarma katki saglayacagi ve ailelerin de silirecin bir pargasi olarak

etkinliklere katilmasi ile dogru teknoloji kullanim1 gerg¢eklesecektir (Agmaz, 2020).

Ebeveynlere teknoloji kullanimi konusunda ¢ocuklar {izerinde kurallar1 esnetmeden
uygulamasi c¢ocuklarin teknoloji kullanimi {izerinde 6nemli bir yere sahiptir. Bu sebeple
ebeveyn c¢ocuk hakkinda bilgi sahibi olmali ve bunun yaninda da teknoloji kullanimi
konusunda da bilgilenmelidir. Cocuklarla konusarak teknolojik aletlerin zararlar1 en aza
indirilebilir, ¢ocuklarin oynayacagi oyunlar ve oyunlarin igerigi ebeveyn tarafindan
denetlenerek bu cihaz ve oyunlardan gelen zarar minimum seviyeye indirilerek saglikli bir
gelisim saglanabilir (Cengiz Saltuk & Erciyes, 2020). Cocuklarmm oyun tercihlerini
incelediginde li¢ yas grubunun dort ve bes yasa gore daha fazla geleneksel oyunlar1 tercih
ettigini bes yasta ise ¢ocuklarn yaris1 teknolojik aletleri iceren oyunlarda vakit gec¢irdigi
ailelerin kiiciik yaslarda teknolojik aletten uzak durmaya calisirken yas artinca geleneksel
oyunlarda oynanan oyunlar yerini teknolojik alet ile oynanan oyuna birakmistir. Bunun
yaninda eger kapali bir ortam ise tiim yas gruplar1 teknolojik aletleri oynanan oyunlara
yonelmistir (Sapsaglam, 2018). Diyjital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri bulunurken ve
teknoloji hayatimizin bu denli iginde yer alirken ¢ocuklari bu oyunlardan uzak tutmak pek
miimkiin géziikmese de olumsuz etkilerini azaltarak ulasilabilecek oyunlar kisitlanmalidir.
Cocuk siddet ve saldirganlik iceren oyunlar ile karsilastiginda davranislarina yansimasina
sebep olacaktir. Ekran siiresi ve oynanan oyunlar yasa gore tercih edilmelidir. Ebeveyn

kontroliinde oynanmalidir (Aydemir, 2022).

2.5.3 Oyun Kuramlan
Oyun kuramlar1 arastrma dahilinde klasik kuramlar ve modern kuramlar olarak
asagidaki boliimlerde iki baslikta ele alinmistir. Oyunlar ge¢cmis zamandan beri insanlik

tarthinde inceleme konusu oldugundan ve bu arastirmada da geleneksel oyunlar
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incelendiginden klasik ve modern oyun kuramlar: incelenerek giliniimiizde olan geleneksel

oyunlarla iliskisi incelenmek i¢in oyun kuramlarina yer verilmistir.

2.5.3.1 Klasik Kuramlar

Cocuklarin oynadigi oyunlart herhangi bir ampirik cerceveye dahil olmaksizin
nedenlerle ¢ocuklarin hayatinda yer almasi incelenmistir. Klasik kuramlar ¢ocuklarin ig
diinyasina yonelerek psikolojik agidan incelenmektedir (Yalman Polatlar, 2021). Deneysel
olarak herhangi bir dayanagi bulunmayan bu kuramlar ¢ocuklarin neden oyun oynadiklari
iizerine odaklanmislardir. Oyunu agiklarken cocugun fiziksel ve psikolojik siiregleri ve

icgiidiisel yonleri agisindan incelenmistir (Kaya, 2021).

2.5.3.1.1 Fazla Enerji Kurami

Spencer’in (1878) ortaya koydugu kuramda ¢ocuk giinliik isleri uygulayabilmek iizere
enerjiye ihtiya¢ duyacaktir. Giinliik islerini uyguladiktan sonra cocugun iginde o islerle
ugrastigindan dolay1 biriken bir enerji kalacagindan bu enerjide oyun yoluyla disar1 vurulur.
Birey icinde biriken bu fazla enerjiyi kullanmak iizere oyunu bir ara¢ olarak kullanir
(Pehlivan, 2014). Ornegin bir dgretmenin okulda gocuklarin ¢ok hareketli olmasini o giin
icinde hi¢ disar1 ¢ikmamasindan kaynaklanan bir durum oldugunu sdylerken teneffiis mantigi
da bu kuramla bagdastirilabilir (Ulug, 2016). Gii¢ ve enerji bosaltimini canlida biriken giiciin
disar1 atilabilmesi i¢in oyunun etkili bir ara¢ oldugu diistiniilmiistiir (Seyrek & Sun, 1993). Bu
kurama gore kapali ortamdan agik ortama ¢ikmak ¢ocuklar icin serbest bir ortam
saglayacagindan kisitlanmadan hareket etme olanagi saglar. Bu sayede ¢ocuklar oyundan
daha ¢cok mutluluk duyar (Aksoy, 2020).

2.5.3.1.2 Rahatlama/Dinlenme/Yeniden Yaratma Kurami

Lazarus (1883) tarafindan Spencer ile ayn1 zamanlara denk gelen bu kuramda amag
Spencer’in kuramindan tam tersi bir mantiktadir. Cocuk oyun esnasinda giinliik yaptig1 isler
sonucu kaybettigi enerjini yeniden liretir. Giin i¢inde enerjimizin tiikenmesi sonucu uyuma
veya bagka bir etkinlik ile enerji depolama halidir (Pehlivan, 2014). Su an i¢in yogun is
temposundan calistiktan sonra bir kiginin i sonu yiizme, futbol, basketbol veya teneffiiste
ogrencilerin oynadiklar1 futbol gibi oyunlar kuramm bir parcasi oldugu diisiiniilebilir (Ulug,
2016). Okul ©6ncesi donemde cocuklarin hareket igerikli etkinliklerden sonra ¢ocuklarin

odaklanma ve konsantre gerektiren sessiz etkinliklere katilim orani artacaktir ( Aksoy, 2020).

2.5.3.1.3 Onciil Deneme Kurami
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Karl Groos tarafindan gelistirilen bu kuramda yetigkinlik hayatina hazirlik kurami
olarakta gecen bu ortamda hayvanlarin agilmasi stili i¢in yavru ve korumaya muhtag
donemlerde birbirleriyle itis-kakis yaparak gelecekte avlanma igin bir egzersiz yaptigi
sOylenebilir. Oyun iggiidiileri i¢inde barindirdigindan ¢ocuk rollerle gelecekteki meslegine
hazirliklar yapabilmektedir. Bu sebeple oyun ciddi bir ugrasidir. Ayrica oyun ¢ocugu asosyal
olmaktan kurtarip, iletisim becerilerini gelistiren ve fiziksel psikolojik esneklik kazandiran bir
yapidir (Senyuva, 2023). Gross oyunu hem hayvan hem insanlar i¢in bir yagsam savasi olarak
nitelendirmistir. Tim canlilar i¢in oyun, yasam savasmin bir on miicadelesi seklinde
nitelendirmistir (Seyrek & Sun 1993). Oyunda alistirma oldugunu 6ne siiren ilk insandir.
Oyun canl tiirleri i¢in uyum saglamaya yarayan bir mekanizma olarak goriilmiistiir. Canlilar
gelistikce yaptiklar1 isler karmasiklasir. Fakat ¢ocuklar olgunlagsma siirecinde olduklar1 igin

onlarin yatiklar1 isleri sonu¢ odakli degil siire¢ odakl gergeklestirirler (Seving, 2005).

2.5.3.1.4 Rekapitiilasyon/Tekrarlama Kurami

Stanley Hall (1906) tarafindan gelistirilen bu kuram g¢ocuklarin oyun davraniglarini
gecmiste atalarmin yaptiklarini tekrardir. Oyun yetiskinlik i¢in bir hazirlik i¢in oynanmaz.
Ilkel bir diirtii olarak gegmiste olan biyolojik kodlar1 ¢ocuk oyun araciligiyla hayatma
aktarmaktadir. Hayvanlar gibi insanlar da gegmisten gelen ilkel aliskanliklariyla hareket

edeceginden ¢ocuk oyunlarinda bu igsel giidiiler ortaya ¢ikar.

Hall kuraminda evrimsel teoriyi savunurken aslinda ¢ocuklarin hayvanla insanlar
arasinda zincirin bir halkasi oldugunu c¢ocuklugun insanin ge¢irdigi evrimsel siirecin
devrelerine denk diistiigiinii ve oyunun insanin geg¢irdigi ruhsal ve fiziksel agsamalarin tekrari

oldugunu sdyler. Bu kuramda yaraticiliga ve yenilige yer verilmemektedir (Seving, 2005).

2.5.3.2 Modern Kuramlar

2.5.3.2.1 Psikoanalitik Oyun Kurami

Freud ¢ocugu tanimada énemli bir ara¢ olarak goérmiistiir. Ozellikle oyunu cocugun
ruhsal sorunlarini sagiltiminda kullanilmasini ¢ocuklarin i¢in oyunun etkili bir tedavi yontemi
oldugunu 6ne silirmiistiir. Cocugunun oyunu gozlenerek onun ruhsal catigmalar1 ve ¢ocugu
tanimada etkili bir yontem oldugundan bahsetmistir (Seyrek & Sun, 1993). Freud tarafindan
gelistirilen bu kuramda ¢ocuk oyun yoluyla bilingaltinda olan duygularmni davraniga yansitir.
Cocuk amagsiz ve gelisi gilizel oyun oynamaz. Freud nasil ki bilingaltinda bulunan
mekanizmalar1 yetigkinlikte riiya, dil siirgmesi, gibi mekanizmalarla agikliyorsa oyun da

¢ocukluk dénemi icin bu mekanizmalarla ayni prensipte islemektedir. Ornegin bir ¢ocuk
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kardesini kiskaniyorsa ve oyun oynarken ben anneyim sen ¢ocuksun seklinde bir oyun kurup
oyun esnasinda yemek yemedigi i¢in kardesine vurmasi aslinda onu kiskandigi igin

cezalandirmasidir (Aksoy, 2020).

2.5.3.2.2 Psikososyal Oyun Kurami

Erikson tarafindan gelistirilen bu kuramda g¢ocuk oyunda kendi duygu, istek
diistincelerini oyun araciligi ile aktarir. Cocuk oyun esnasinda giinliik yasamindaki kaygi,
smirlama ve belirsizliklerle karsilagsmayacaktir. Oyun esnasinda herhangi bir kaygi yasamaz.
Ciinkii cevresindekiler ve kendisi bunun bir oyun oldugunu bilirler. Ayrica Erikson
kuraminda kiiltlire yer vermistir. Cocugun oyununu degerlendirirken kiiltiirden etkilendigini,
kiiltiirlin insan davranislar1 tlizerinde etkisi oldugunu bu da g¢ocuklarin oyunlarinda
gozlemlenebilir bir durum oldugu anlagilmistir (Aksoy, 2020). Erikson’a gore g¢ocuk oyun
esnasinda sorumluluk alacagindan toplumla alakali farkli rollere biirlinme, hayalindeki bir
durum ile gercege erisme gibi yollarla kendini kesif slirecinde bir girisimcilige bagvuracaktir.
Ozellikle 3-6 yas arasmnda cocuk yasamla iliskili oyunlarla alakali bazi girisimlerde
bulunacaktir. Bunun sonucunda ¢ocuk ya girisimcilik duygusunu edinecektir veya olumsuz
davranis ile karsilastiginda ise su¢luluk duyacaktir (Erikson, 1967). Bu baglamda ¢ocuk bir
seyler ile deney yaparken su ve benzeri esyalar ile ugrasirken g¢evre tarafindan ben o suyu
gece igecektim gibi tepkiler geldigi takdirde cocuk tekrardan bu deneyime girisme cesaretini
bulamayabilir. Ayni giidiilenme ile o oyunu baslatamayabilir. Yani Erikson’un kurami sadece
eglence amaci glitmeyip, ¢gocugun ¢evreyi tanimasi, 6z denetim gelistirmesi, kendi degerlerini
edinmesi, 6z kimligini insa etmesi gibi siirecleri barindirmaktadir. Rorije vd., (2023)
arastirmasinda yaptig1 bir grup c¢ocukla olan g¢alismada duyu organlar1 yetersizligi olan
girisimcilige karsi sugluluk evresinde bulunan g¢ocuklarla yapilan ¢alismada bakim veren
kisilerin ¢ocuga destekleyici tepkiler verdigi durumlarda ¢ocuklarda 6zerklik duygusunun
desteklendigi zamanlarda bu 6zel ¢ocuklar i¢in kritik bir donem basarili atlatildiginda ¢ocuk

kendine giivenen, 6zdenetimi gelistirmis bireyler olduklar1 goriilmistiir.

2.5.3.2.3 Biligsel Oyun Kurami

Piaget tarafindan gelistirilen bilissel kuramda ¢ocuk yasamda aktif olarak katildiginda
bilgiyi edinebilmektedir. Bu nedenle yaparak yasayarak 6grenme siirecine giren ¢ocuk bilgiyi
oziimseyecektir. Piaget oyunu farkl evrelerde ele almistir. Piaget oyun esnasinda ¢ocugun
mevcut becerilerini gelistirirken ona oyun araciligiyla giiven saglayacaktir. Oyun igerisinde

cocuk kurallari, adalet, dogru davramig hatali davranig gibi ahlaki ydnden gelisimini
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saglayacaktir (Kaya, 2021). Piaget oyunu {i¢ evrede ele almistir. Bunlar alistirma, simgesel ve
kuralli oyunlar evrelerinden olusmaktadir. Okul 6ncesi doneme denk gelen simgesel oyun
doneminde ¢ocuk evcilik veya bir gubuk gordiigiinde bunu eline alarak iistiine binip at gibi
davrandig1 oyunlar mevcuttur. Cocuk kelime olarak ¢ok fazla ifade edici dil edinemediginden

simgesel olarak nesnelerle zihninde canlandirdigr durumu gergeklestirir (Pehlivan, 2014).

2.5.3.2.4 I¢ten Uyariima Kurami

Berlyne (1960) tarafindan gelistirilen bu kuramda canli yap1 hareketsiz durmak tizere
var olmamistir. Heyecan arama olarakta adlandirilan bu kuramda canli giinliik akis icerisinde
cevre ile irtibat halindedir (Ozdogan, 2020). Bu kuram merkezi sinir sisteminin ¢evreden
gelen uyaricilarin bellekte saklanmasi araciligiyla olusur. Birey yasadig: tedirginlik, korku,
endise gibi durumlardan oyun araciligiyla fiziksel olarak hareket halinde olarak dengeye

ulagir (Kaya, 2021).

2.5.3.2.5 Sosyokiiltiirel Oyun Kurami

Vygotsky kuraminda Piaget’in aksine cocuklarmn bilissel olarak ¢evreyi algilamasini
kabul etmeyerek anne baba yakin cevredeki yetiskinler ve yasitlar1 tarafindan mevcut
diizendeki kiiltiirel yapilar1 edindiklerini ¢ocuklarin ¢evreyi bu yolla tanidigini belirtmistir.
Vygotsky oyun eylemini hayvanlarda da goriilebilecegini sembolizm yeteneginizi insanda
bicimlenirken c¢evrede bulunan Kiltiirel yapidan ve sistemlerden etkilenmektedir. Cocuk
imgesel bir oyun oynarken Piaget’in mis gibi yapmak kuraminda karsi gelerek aslinda
cocuklarin anne baba oyunu oynarken istedikleri anne veya baba gibi davranmazlar. Onlara
rol ve model olan anne baba gibi davranirlar (Nicolopoulou, 2004). Cocuk oyunda ginlik
yasamda gerceklesemeyecek isteklerini ortaya c¢ikarir. Oyun araciligiyla diisiinde
gerceklestirdiklerini hayata aktarabilmektedir. Oyun ¢cocugun isteklerini karsilamak i¢in degil
hayallerini gerceklestirmek i¢in vardir. Cocuk oyun esnasinda haz aramaz, 6grenme siireci

icindedir (Kaya, 2021).

2.5.3.2.6 Sistem Kurami

Helenko tarafindan ortaya atilan bu kuramda birey yani ¢ocuk oyunu ya bir nesneyle
(primer sistem) ve yahut bir insanla (sosyal sistem) baslattigi durum vardir. Ona goére oyun
disaridan herhangi bir miidahale olmaksizin ¢ocuk tarafindan baslatilirsa oyun olarak kabul
eder. Bu durum serbest secim olarak adlandirilir. Cocuk kitap okurken nesneyle olan bagini
kendisi kurmus ve burada bir hayal diinyas: icerisinde yasarken annesi odaya girip uyuma

zamanin geldigini sdyleyerek kitabi birakmasi istemesi durumunda ¢ocugun boliim sonuna
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kadar okuyup yatacagmi sdylemesi oyun olmaktan ¢ikarken, g¢ocuk kitaba tekrar kendini
kaptirarak boliimii bitirip devam etmesi oyun olarak kabul edilmektedir (Kaya, 2021;
Ozdogan, 2020).

2.5.4 Oyun ve Kultur

Oyunlar i¢inde sistemli bir yapiy1 barindirdigindan incelendiginde o zamanin kiiltiirel
yapisiyla alakali da bilgi verebilmektedir. Bu yoniiyle oyun ge¢misle gelecek arasinda bir esik
durumundayken Kasgarli Mahmud, Divan-1 Liigat-1 Tiirk adli eserinde oyunu yarigma ve hos
vakit gecirme olarak tanimlamustir (Ozyiirek, 2019). Cocuk oyunlar1 i¢inde yasanan kiiltiiriin
tanitilmasinda ve anlasilmasinda dnemli bir yere sahiptir. Oyunlar ¢ocuklarin aldiklar1 bilgi ve
kiiltlirii yansitir ayn1 zamanda ¢agin ihtiya¢ ve anlayisina gore yeni sekiller kazanmaktadir
(Dumangéz & Cavusoglu, 2022). Oyunun tarihsel yapisini inceledigimizde, oyunlarin
gelisimini izleyerek insanlarinda gelistigi goriilmektedir. Oyunlarin zaman igerisinde
degismesi toplumsal yapilarinda farklilastigini bize gostermektedir (Gulsoy, 2019). Mesela
eski kiiltiirler i¢in dikdortgen bir kutunun icerine bakip insanlarin saatlerce bu kutuda oyun ve

eglence aramasi miimkiin degilken giinlimiiz diinyasinda telefon oyunlar1 mevcuttur.

Kiiltiirlerin birbirine yakin oldugu durumlarda toplumlar birbirine yakinlagacaktir.
Oyun ayni toplumdaki farkli kiiltiirleri birlestirmenin yaninda diinyada bulunan farkli
toplumlar1 da birlestirmektedir (Ozyirek vd., 2021). Degerlerin kaliciligi, aktarim ve tekrar
yoluyla saglanirken; bu siiregte kiiltlir ve egitimin rolii bliyiik 6nem tagimaktadir. Toplum
tarafindan benimsenen ve istenen bir yapmin olusmasinda en biiyiik paydaslardan biri egitim
oldugundan, degerler ile egitim arasinda gii¢lii bir iliski bulunmaktadir (Kart & Simsek,
2020).

Kusaklarin ebeveynlerine gére oynadiklar1 oyunlar igerinde X kusagimin ¢ocuklarinda
en fazla saklambag¢ oyunu oynadiklarini belirtirken, X kusaginin cocuklugunda oynadigi oyun
sayist, Y ve Z kusagmna gore daha fazla oldugu bulunmustur. X,Y ve Z kusagi ebeveynleri
tarafindan da giinlimiiz ¢ocuklar1 degerleri 6nemsemeyen ¢ocuklar olarak nitelendirilmistir
(Uygun & Batmaz, 2023). Cocukluk cagi giinimiizde dengenin korunamadigi bu sebeple
cocuk merkezli ailelerin olustugu, cocuklar1 rakiplestiren aile modelleri ortaya ¢ikmistir
(Saglam & Aral, 2016). Kusaklar arasinda bu farklilasma aslinda sadece ¢ocuklar ve teknoloji
degil ebeveynlerin g¢ocuga bakis agisinin ve cocugun konumunun degismesinden de
etkilenmektedir. Ug kusak arasi oynanan oyunlar incelendiginde babaanne, anneannelerin

oyunu ¢ocukluklarinda yasamin bir parcasi olarak bahcede tarlada bir veya iki saat degil tiim
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giin oynadiklarint kendi ¢ocuklarinin da uzun siireli bah¢e oyunlar1 oynarken torunlari i¢in
teknolojik aletler iceren oyunlar oynadiklarini 2000°li yillardan sonra ¢ocuklarin disarida
oyun oynamak yerine evde i¢ mekanlarda bulunmayi tercih ettigi arastirmada gorilmiistiir.
Anneler bunda sebebin televizyon, tablet ve dis ortama giivenememe oldugunu séylemislerdir
(Tugrul vd., 2014). Bunun yaninda tercih edilen oyuncak tiirlerinde de farklilagsma bulunup
eskiden tas toprak gibi dogal materyaller tercih edilirken, ¢agimiz ¢ocuklar1 endiistriye dayali

oyuncaklarla oynamayi tercih etmektedir. (Ozyiirek vd., 2018; Tugrul vd., 2014).

Farkl kiiltiirlerden gelen toplumlar arasinda bag kurmak ve iligkileri giiclendirmek
acisindan oyun ve oyuncaklar 6nemli birer aragtir. Sanat eserleri ve tarihi kalintilardan
yapilan ¢ikarimlarla, her lilke ve yorede farkli tiirde oyunlarm oynandigi goriilse de bu
oyunlarin bir¢ok ortak 6zelligi bulunmaktadir (Kuru Turash, 2016). Oyunlar, dini ritiiellerle
ve toplumsal yapilarla etkilesim i¢inde olduklarindan, hem toplum hakkinda bilgi verir hem
de kiiltiirle dogrudan iliskilidir. Bu nedenle oyun, toplumsal yapi1 ve sosyallesme gibi
dinamikleri iginde barmndirarak kiiltiirle birlikte canli bir kimlige sahiptir (Gulsoy, 2019).
Genetik Ozellikler her ¢ocukta nasil farklilik gosteriyorsa, her toplum ve ailenin g¢ocuk
yetistirme bigimleri de birbirinden farklidir. Bu nedenle gegmise dair bilgi edinmek isteyen
arkeologlar, belli bir bolge veya yorede oynanan oyunlar1 inceleyerek o topluma ait dini
inanglar, yasam tarzi ve yerlesik hayata dair bilgilere ulasma imkani1 bulmuslardir (Koksal
Akyol & Bilbay, 2019). Her ¢cagda oynanan oyunlar aracilifiyla toplumsal degerler, normlar,
dilin islevsel ozellikleri, 6rf ve adetler gibi kiiltiirel unsurlar nesilden nesile aktarilmais;
boylece oyunlar, toplumsal yapmin siirekliliginde ve iletisiminde giiglii bir ara¢ olmustur

(Vatandas, 2020).

Oyun c¢ocuklar i¢cin tiim gelisim alanlarma destek olurken kiiltiirel gelisimlerini
saglamada onemli farkindalik saglamaktadir. Kiiltiirii aktarmada o toplumun kendine ait milli
degerlerinin oldugu, aga¢ yasken egilir mantigiyla kiiclik yastan itibaren cocuklarin kiiltiirel
oyunlar1 oynayarak kazanmasi saglanabilir. Bu sebeple kiiltiirel oyunlar ana sinifindan
baglanarak toplumun devamliligini saglayan milli degerler ve kiiltiirel yap1 tesadiiflere yer
vermeden egitim politikasi i¢inde kiiresellesme ve teknolojinin etkileri en aza indirgenerek
gelisimsel agidan st diizeyde desteklenebilir (Bay, 2018). Kiiltiirel yapinin devaminda
eglence unsuru olan oyunlar toplumsal yapmin aynasi oldugundan geleneksel oyunlar

cocuklarin fiziksel gelisimleri yani sira dil gelisimlerini desteklerken kurallara uyma, grup
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dinamigi edinme, prososyal beceriler kazandirma konusunda etkili bir yontem olarak

kullanilagelmistir (Aliyeva Esen, 2008).

2.5.5 Oyun Alanlan

2.5.5.1 Acik Alan Oyunlan

D1s mekénlar ¢ocuklar agisindan oyun potansiyelini fazlaca bulunduran alana sahiptir.
Giiniimiizde kentlesmenin artmasi ve betonlasmanin ¢ogalmasi sebebiyle dogal alanlardaki
azalma ve kisitlanmasi sonucu ebeveynler cocuklar1 a¢ik alanda giivenli oynamaya dair
kaygilar yasamaktadir (Kalburan, Pamuk, & Kosan, 2023). Okul 6ncesi ¢agdaki ¢cocuklar i¢in
en 6nemli mekénlar yakin ¢evresinden baslayarak kesfettigi yerler iken ¢ocugun oyunla
kesfedecegi bu ¢evre fiziksel acidan donanimli glivenli ve dogru bir sekilde planlanmig
olmalidir (Celik, 2013). Dis ve i¢ mek&nlarda oynanmasina bagl olarak oyunun oynandigi
malzeme ve oyuncu sayist oynanan alan gibi faktorlerde degisiklik gostermektedir. Fakat
diinyanin farkli bdlgelerinde de olsa ac¢ik alanda olan dogal malzemeler belli oldugundan
cocuk oyunlar1 da birbirine benzer 6zellikler de bulugsmaktadir. Doga ¢ocuklara pek ¢cok dogal
oyun materyali sunarak oyunlarin zenginlesmesini ve siirdiiriilebilir olmasini saglamaktadir

(Kahya Canli1 & Demirarslan, 2020).

Acik alanda oynanan oyunlar incelendiginde cocuklar1 hareket etmeye, el goz
koordinasyonunu saglamaya, dengede olmaya, dikkat ve odak siiresini artirmaya yonelik
oyunlar oldugu karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun yaninda temas edebilecegi zeminler de farklilik
gostererek duyusal olarak ve fiziksel olarak bulundugu zemin iizerinde nasil hareket edecegi
ve oyunun kurallar1 dogrultusunda zeminle 6zdesim kurmayi hedeflemektedir (Kilig &
Bayindir, 2021). Acik alanda oynanan oyunlar c¢ogunlukla ¢ocuklarin hareketinin
smirlanmadigi kosma, ziplama, sicrama, atlama gibi fiziksel giiclerin yaninda halka seklinde
veya gruplara ayrilarak oynanan oyunlarda ¢ocukta hareket ederken stratejik diisiinme takim
arkadasin1 koruma ve yardimlasma, karsi takimm hamlesini diisiinme gibi beceriler sunarken
bazi oyunlar ise tamamen taklide dayali -mus gibi yapilarak bir canlinin yiiriiyiisii kosusu
taklit edilebilmektedir (Parlak Rakap & Rakap, 2016). Ac¢ik alan oyunlari geg¢misten
giinlimiize cocuklar tarafindan sevilmekte ve tercih edilen oyunlarken ¢ocuk bu oyunda
bireysel oynarken basar1 ve 6z giiven kazanirken grupla oynarken is birligi, yardimlagma gibi
pek cok degerin kazanimmi saglamaktadir (Bozkurt, 2017). X kusagi oynadiklar1 oyunlar
nitelendiriken ¢ogunlukla agik alanda oynanan oyunlar oldugunu ve fiziksel agidan

kendilerini gelistirme imkan1 olan oyunlardan oynadiklari bahsederken bu oyunlarin onlarda
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sosyallesme, ig birligi, yardimlagsma dostluk gibi degerleri kazandiklarim1 Z kusagi olarak
gecen 2000 sonrast dogumlular iginse oyunlarin ¢ogunlukla ev, teknolojik aletlerin kullanimu,
telefon ile smirli kalmasmin ¢ocuklarin fiziksel ve sosyal agidan gelisimlerini olumsuz
etkilediklerini, bunda ebeveynlerin de etkisi oldugunu ve olumsuz ¢evre algisinin gocuklari
evde ve kapali ortamlarda oyun oynamaya siirekledigi diisiiniilmektedir (Iskender & Mutlu,
2023). Ingiltere ve Tiirkiye'deki 6gretmenlerle yapilan bir ¢alismada, Tiirk 6gretmenlerin acik
alan etkinliklerine yer verme konusunda zaman, materyal ve dis mekan olanaklar1 agisindan
daha ¢ekimser davrandiklari goriilmiistiir. Bu durumun, i¢inde bulunulan iilkenin kiiltiirel
yapisindan da etkilendigi diisiiniilmektedir. Ogretmenlerin, hem kurumun beklentileri hem de
ailelerin tutumlar1 dogrultusunda hareket ettikleri g6z 6niinde bulunduruldugunda, ¢ocuklarin
fiziksel, ruhsal ve bilissel gelisimleri agisindan biiyiik 6nem tasiyan acik alan etkinliklerinin

desteklenmesi gerekmektedir (Mart & Bilton, 2014).

Gilintimiizden yirmi otuz yil 6ncesine kadar sehirlesme artip bos arazi ve agik alanlar
azalmadan 6nce ¢ocuklar ev disinda ve gruplar halinde oyun oynayabiliyorken bahgeli evlerin
yerini alan siteler ve apartmanlar ¢ocuklar igin oyun alanlarii ¢almis ve ¢ocuklarin hayal
giiciine dayali oyunlarmi da kisitlayan bir durum olmustur. Cocuklar eskiden agik alanda
oyun oynamak i¢in herhangi bir materyali tas, toprak gibi etrafta ne varsa kullanirken veya
bunlar yoksa bile karsisindaki arkadasiyla el kizartmaca gibi sosyallesmeye dayali oyunlar
oynarken bunlar yerini kapali alanlarda plastik veya teknolojik oyunlara ve bireysel oyunlara
stiriiklemistir (Basal, 2007). Cocuklar i¢in acik alanda oynanacak alanlara bakildiginda yap1
bakimindan insa edilmis parklar mevcutken bu parklarda kullanilan gerecler ¢ogunlukla
poliiliretan cinsinde malzemelerden olusmaktadir. Parklarda kaydirak, salincak gibi plastik ve
harekete dayali ve tek tip oyun oynayabilecegi alanlar olup buralarda yapilan bitkisel ve canli
tiirlinde yesillendirme de yetersiz oldugu goriilmiistiir (Tiirker & Bakir, 2022). A¢ik alanda
olan materyaller de ¢cocuklar i¢in okul ortaminda oyun iiretme de yetersiz goriilmiistiir. Cocuk
mevcut materyali farkli islevlerde kullanmak yerine tek bir amag i¢in kullanarak oyuna devam
etmistir. Esnek kullanilabilen materyaller okul bahgelerinde 6gretmen rehberliginde
cocuklarm kesfine olanak sunmalidir. Okulda ise 6gretmen rehberden cok acgik alanda lider
modeli tistlendigi durumda ¢ocukta gerilim olugmakta ve 6zgiirce kesfedip aragtirmasina set

cekmektedir (Gessiou & Mart, 2023).

Tiirk kiiltiirel yapisinda benzer olan farkl {ilkelerde de ¢ocuklarin oynadigi oyunlar

isim olarak bazen farklilasma olsa da her oyunun ortak noktasi bulunmaktadir. Bu oyunlar
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cogunlukla ag¢ik bir alan, avlu, bahce gibi ortamlarda tercih edilmis olup kalabalik gruplar
halinde oynanan oyunlardir. Bu oyunlarda onlar1 sosyal duygusal olarak karsidaki insanla
etkilesim halinde olmanin yaninda oyun kurallar1 geregi kazanmak i¢in stratejiler iiretmeye
gotirmektedir (Bay & Bay, 2020). Kusaklar arasi aktarimi saglayan bu oyun tiirleri
cocuklarin ge¢misle olan iligkisini de koparmadan her ¢agda ve zamanda ortak bir kiiltiirel
miras haline gelen oyunlarla ¢ocuklar uygulama diizeyinde beceriler edinecektir (Bay, 2018).
Tiirkiye de oyunun tarihi incelendiginde geleneksel modern ve dijital olarak {i¢ boliime ayrilsa
da bunlarmn net tarihlerini soylemek miimkiin degildir. Geleneksel oyunlar birey- birey iligkisi
icerinde bulunan ve g¢ogunlukla acik alanda oynanan oyunlarken modern oyunlar icin
sanayinin gelismesi ve oyuncaklarin iretilmesi, ice doniik ve ev merkezli oyunlardan
olusurken 2000’11 yillardan sonra teknolojik aletler ve internet gibi kavramlarla oyun sanal
oyun ve ¢evrim i¢i oyunlar olarak pek cok kategorilere ayrilmistir. Geleneksel oyunla yetisen
cocuklarin ebeveynleri bu oyunlari oynamalari i¢cin cocuklarina bir biit¢e ayirmazken, mahalle
kiiltlirii de olmas1 sebebiyle cocuklarin hepsi yakin c¢evresinde bir akranla ve ulagabildigi

materyallerle oyun kurma yoluna girmistir (Glingdrer, 2021).

2.5.5.2 Kapalh Alan Oyunlan

Cocuklar zamanlarmin ¢ogunu ailesiyle gecirdiginden ve aile ¢alisma hayat1 diginda
zamanin ¢ogunda evde bulundugundan cocuklar evde sanatsal etkinliklerle, ev islerine
yardimc1 olma ve ¢ogunlukla televizyon izleme gibi aktiviteler gerceklestirdigi, annelerin ev
ortaminda diizen bozulmasindan hoslanmadigi ve toplanmasi konusunda ikazda bulunmasinin
yaninda eger anneler bu sekilde kisitlamada bulunmazsa ¢ocuklarin oyun siiresinde daha ¢ok
artis olacaktir (Erbay & Saltali, 2012). Okulda sinif i¢inde veya evde oynanan bir arkadasi ile
diis gliciine dayali farkli araclarla veya aracsiz olarak kuralsiz veya ¢ocuklarin belirledigi
kurallar dahilinde kendi kurduklar1 oyunlar bulunurken 6gretmen veya bir yetigkin esliginde
kapali alanda oynan oyunlar oldugu gibi yeterli 6nlem ve tedbirle agik alanda da oynanan
kuralli 6ykiinme oyunlari, dramatik oyunlar daha cok bir yetiskin yonlendirmesi ile oynanilan
oyunlardr (Parlak Rakap & Rakap, 2016). Cocuklarin kapali alanlarda oynayabilmesi igin
oncelikle ¢evrenin gocuk giivenligi acisindan delici kesici bazi cisimlerin olmamast g6z
Oniline alarak daha sonrasinda ise ¢ocugun bu ortamlarda oyun oynayabilmesi i¢in farkh
materyallerin ve oyun ara¢ gereglerinin bulunmasi gereklidir. Eger ¢ocuk harekete dayali

oyunlar oynayacak ise ortam buna goére dizayn edilmelidir (Gilay Ogelman vd., 2016).
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Ogretmenlerle yapilan arastirmada cocuklar tarafinda okulun disinda bahcede vakit
gecirmek onlar icin ¢ok Onemli ve gerekli gorilmiistiir. Cocuklarin dogada ve dogal
malzemelerle oynamaktan keyif aldiklar1 ve yaraticiliklarmi gelistirmekte etkin oldugu
gorllmiistiir. Bunun yaninda 6gretmenler ¢ocuklarin kum havuzu, su havuzu ve toprak alani
cocuklar icin uygun goriirken park, bahge alanlar1 olumsuz ve tehlikeye agik diisiip yaralanma
ihtimali olan riskli yerler olarak gormiistiir (Tugrul vd., 2019). Annelerle yapilan aragtirmada
ise ¢ocuklart igin park, bahge gibi alanlar1 giivenli ve risksiz goriilirken alis veris
merkezlerindeki oyun alanlar1 anneler tarafindan tehlike ve hastalik bulagsma riski a¢isindan
daha az tercih edilen yerler olmustur (Erbay & Saltali, 2012). Annelerin park gibi alanlar1
tercih etmesinde tek ¢ocugu gozetlemek gibi bir durum s6z konusu iken 6gretmen tarafindan

¢ok sayida ¢ocuk park gibi alanlarda daha fazla riski beraberinde getirebilmektedir.

2.6 Degerler Egitimi ve Oyun

Degerlerin  6gretimi  farkli  teknikler kullamilarak cocuga kazandirilmaya
calisilmaktadir. Yontem ve tekniklerin uygunlugu agisindan ¢esitlendirmek miimkiin olup
okul ici ve okul dis1 formal ve informal tekniklerle deger Ogretimi miimkiin olmustur
(Cahskan & Ontas, 2020). Okul 6ncesinde degerleri kazandirmak i¢in oyun basta olmak
iizere drama, ornek olay, gezi gbzlem, gosterip yaptirma, proje tabanli 6grenme, is birligine
dayal1 6grenme gibi yontem istasyon teknigi, alt1 sapkali diisiinme, akvaryum, konusma
halkas1 gibi farkli teknikler de kullanilabilir (Ertan, 2021). Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 sevgi,
saygl, is birligi, yardimlagma, paylasma, kurallara uyma gibi deger ve becerileri igerisinde

barindirmaktadir (Firat, 2013).

Cocuk oyun oynarken sadece kendini tanimaz bir toplulukta nasil tepkiler vermesi
gerektigini kesfetmeye baglar. Cocuk oyunu kaybettiginde bagirma Sfkelenme gibi tepkiler
verdigi durumda arkadaslar1 tarafindan kabul edilemeyecegini, kazanan ise digerlerini
kiiglimsediginde arkadaslarina zorbaliktan dolay1 diger arkadaslar1 tarafindan sevilmeyecegi,
oyunlarin kurallar1 oldugunu ve bu kurallara uymayanlar diger cocuklar tarafindan
sevilmeyecek oyun disma kalma veya oyun cezasi gibi uygulamalarla karsilasacagmdan
cocuk oyunu anladiktan sonra oyunda kalmak i¢in diiriist, kurallara uyan takim arkadaslarini
ve digerleri takip etmek durumunda kaldigindan oyunda deger edinimi gergeklesecektir
(Yilmaz vd., 2022). Bu baglamda ¢ocuk oyun esnasinda dis diinyaya iliskin nasil tepkiler
verecegini bize oyunlar1 araciligiyla gosterirken ayn1 zamanda degerleri de yakin ¢evresinden

gorerek oyunlarina alirlar (Caliskandemir & Yildirim, 2021). Cinsiyet a¢isindan bakildiginda;
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Yilmaz vd., (2022) calismasinda cinsiyetin degerleri Olgmekte bir unsur olarak
kullanilamayacag1 herkesin yetistiZi ortam ve sosyal yapmin ahlaki olarak hayatlarini
etkileyecegini belirtse de (Akandere Bastug, & Giiler 2009; Betawi, 2020; Ozbey, 2017;
Sulistiani, Mustami‘ah, & Mahastuti, 2019) cinsiyetle degerler arasindaki iliskiyi inceleyerek

kiz ve erkek ¢ocuklarinda farkli puanlar alindigina iligkin ¢alismalar da mevcuttur.

Ogrenme icin oyun okul dncesinde vazgecilmez bir yapiya sahiptir. Cocuk simif
ortaminda 6gretmeni gozlemleyen bir bireyken 6gretmenle sakalagsan gililen ve eglenen bir
atmosferde O0grenme diizeyi artmakta oldugundan oyun degerler Ogretiminde onemli bir
yapidadir (Sandberg & Arlemalm-Hagsér, 2011). Cocuk geleneksel oyun esnasinda gevreye
karst duyarli olma, arkadasi ile oyun esnasinda cani yandiginda bunu fark ederek bu
duygusunu ifade etmesi saygi, empati, degerlerini kazanmaya basladigini gostermektedir. Bu
oyunlar esnasinda ¢ocuklar gézlemlendiginde ¢imlere basmamaliyim, arkadasi top getirdigi
zaman tesekkiir etme, sirasini1 bekleme, oyun esnasinda siirecin aksamamasi i¢in arkadaslari
ile anlagsma gibi davraniglara sahip olduklar1 goriilmiistiir (Yeniasr & Gokbulut, 2019).
Cocuklar akilli telefon, tablet gibi teknolojik gereclerde oynanan oyunlar ve gegirilen vakit
sebebiyle bireysellesme, empati eksikligi gibi bir takim olumsuz degerler kazanirken bunun
yerini geleneksel oyunlarin aldigi durumlarda empati degeri gelisirken bu da c¢ocuga
olgunlugu getirmektedir. Boylece toplumsal bir diizende istenen bir diizeyde tutulacaktir. Bu
oyunlarda ¢ocuklarm kazandiklar1 degerler evrensel niteliklere sahip oldugundan tablet ve
telefon oyunlarma gore sosyal a¢idan kazanimi yiiksek olacaktir (Wijaya & Pujihartati,
2018).

2.7 YUz Yize YUz Cocuk Oyunu

Cagmmizin getirdigi teknolojik gelismeler ¢ocuklarin fiziksel ruhsal gelisiminde bazi
olumsuz etkiler birakarak goérme bozukluklar, uyku bozukluklar1 gibi sonuclari
bulunmaktadir. Cocuklar oyunla egitilebilen, oyunla 6grenen, kaliciligi hayatma bu sekilde
aktarabilen bir yapidayken oyunda ¢ocuk kadar canli ama koklii bir yapiya sahiptir. Oyun
gecmis kusaklarin izlerini tagiyp o da ¢ocuklar gibi iginde bulunan ¢agdan etkilenmektedir.
Cocuk hayatin1 oyunla edinirken aslinda i¢cinde yasadigi kiiltiirde ondan nasil bir erigkin
olmas1 isteniyorsa o degerleri gdrmektedir. Cocugun fiziksel, zihinsel, sosyal ve Kkiiltiirel,
psikolojik aktif yer aldig1 oyun siireci igerisinde en etkili olan geleneksel oyunlar okul da smif
dis1 siireclerle; cocugun iyi olus halini, iletisim becerilerini, akranlar1 veya yetiskinlere

kendini ifade etmesine yardimci olmaktadir. Bu kapsamda hazirlanan Yiiz Yiize Yiiz Cocuk
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Oyunu isimli kitapgikta ana sinifindan baslayarak her seviyeye uygun yiiz oyun
bulunmaktadir. Oyunlarm egitim 6gretim faaliyetleri igerisinde uygulanmasi beklenirken,
geleneksel oyun senlikleri veli katilim1 gibi durumlar da olmasi istenmistir. Bu oyunlar sinif
gibi kapali ortamda da oynanmasi ihtimal dahilinde olurken oyunlar geleneksel oyun olmasi
sebebiyle okul disinda bahgede, acik bir alana ihtiya¢ duyulan oyunlardan olusmaktadir.
Cocuklar agik alanda arkadaslariyla bu oyunlar1 oynarken sevgi, saygi, hosgori, yardimlagma,

merhamet, is birligi gibi pek ¢ok degeri edinecektir (MEB, 2024).

2.8 Geleneksel Oyunlar ve Degerler Egitimi ilgili Yapilan Arastirmalar

Literatiir incelendiginde Altin (2023) arastrmalarinda 60-72 aylik ¢ocuklara sekiz
haftadan olusan on iki geleneksel oyunu tlicer defa oynatarak program uygularken diger gruba
herhangi bir program uygulanmamistir. Programi uygulamadan 6nce On test ve son test
uygulanarak geleneksel oyunlarin uygulandigi cocuklar ile diger grup arasinda sosyal
becerileri 6l¢egi uygulanmistir. Geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin sosyal becerileri, problem
cozme becerileri, motor becerileri, el goz koordinasyonunu gelistirdigi, dil becerilerini
gelistirdigi arastirmada c¢ocuklarin geleneksel oyun programi uygulanmasi sonucunda
bulunmustur. Arkadaslik becerileri, iletisim, empati kurma, is birligi becerilerini gelistirdigi

gorilmiistiir.

Uslu ve Ozgiin (2024) Okul dncesi donemde bulunan iki grup gocuga yar1 deneysel
calisma yontemiyle deney grubunda bulunan c¢ocuklara alt1 oturumluk bir degerler egitimi
programi uygulamistir. Programin igeriginde oyunlar, hikayeler, drama, soru- cevap yontemi
gibi farkli 6gretim teknikleri kullanilmistrr. Ilk hafta cocuklarla sorumluluk degeri ele
almirken onlarin sinifta yapabilecegi basit gorevler ¢ocuklara dagitilarak ¢icek sulamalari,
balik beslemeleri gibi gorevler dagtitilip her ¢ocugun birer sorumluluk kutusu olusturmasi
saglanip ay sonuna kadar buraya yaptiklari sorumluluklar1 biriktirmeleri ve ay sonunda bunun
beraber analiz edilecegi sdylenmistir. Ikinci hafta saygi degerini ele almak iizere parmak
oyunu, hikaye ve huzur evi gezisi ile bu deger ele almmustir. Ugiincii hafta is birligi degeri ele
alinarak smifin kapisina biiyiik bir kagit asilip buraya bir aga¢ ¢izmeleri gerektikleri ama
bunu nasil yapacaklar1 konusunda fikirleri alinmistir. Cocuklar kag tane aga¢ ¢izebilecekleri
konusunda merak duymuslardir. Dordiincti hafta diiriistliik degeri kapsaminda g¢ocuklara
hikaye okundu ve bu hikayesi smifta farkli roller dagitilarak canlandirmalar1 saglandi. Besinci
hafta dostluk/kardeslik degeri hikaye tamamlama etkinligi ile devam etmistir. Besinci hafta

paylasma degeri ele alinarak her ¢ocugun evinden oyuncagini veya sevdigi bir kitab1 getirerek
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arkadaslari ile paylasacagi bir giin olugturulmustur. Uygulamalar sonucunda deney ve kontrol
grubunda anlamli farkliliklar goriilmiistiir. Uygulama yapilan ¢ocuklar i¢inse en ¢ok gelisen

degerin sorumluluk ve diiriistliik degeri oldugu goriilmiistiir.

Bozkurt (2017) tarafindan ilkokul ii¢lincii sinif 6grencilerine geleneksel oyunlar ile
deger kazandirma amaglanarak hazirlanmig program ile ¢ocuklar mendil kapmaca, yakartop,
altin bilezik ve yedi kiremit oyunlarini segerek saygi, sorumluluk, is birligi, 6zgiiven, basarani
tebrik etme gibi degerleri kazanma agisindan deney grubunda kontrol grubuna goére anlamli
bir farklilbik gorilmiistiir. Bir davranisin stirekli gosterilmesi onu deger olarak kabul
edilebilecegi disiiniilirse deney grubundaki ¢ocuklarda oynanan oyunlar sonucunda
kazandirilmas1 hedeflenen degerlerin kalicihigi saglanilmistir. Arastrmaci caligmasinin
sonucunda degerlerin cocuklara kazandirilmasi i¢in c¢ocuk oyunlarinin uyumlu hale
getirilmesi ve farkli bolgelerin yoresel oyunlarinda degerlerin bulunup uygulanmasi ve

okullarda 6gretmenler tarafindan bu oyunlarin oynanmasi tavsiye edilmistir.

Simgek (2021) Mersin’de smif Ogretmenleri ile yaptigi arastirmada geleneksel
oyunlarin 6nemini kidemli 6gretmenler tarafindan bilindigi fakat uygulama yoniinde durumun
farklilastigr kidemli olan Ogretmenlerin geleneksel oyunlari uygulamadigi goriilmiistiir.
Ogretmenler dgretim programinda geleneksel oyunlarm dnemine yeteri kadar deginilmedigi
programin sadelestirilmesi gerektigi yoniinde ortak goriislerde bulunurken miifredata
oyunlarin eklenerek milli degerlerin kazanima katki saglanmasi yoniinde ortak goriiste
bulunulmustur. Geleneksel oyunlarin unutulmasinin sebepleri ise zamanin getirileri olan
teknoloji ve eski aile kiiltiiriinden uzaklasarak cekirdek aileye doniilmesi ailelerin apartman
dairelerinde yasamasi sonucunda da c¢ocuklarm ev ortaminda kalarak teknolojik cihazlara
mahkum edilmesi sonucunda disarida oyun oynamadan uzaklagtigi goriilmektedir. Bunun
yaninda 0gretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda geleneksel oyunlarin ¢ocugu gelecege
hazirlamakta essiz bir rolii oldugu cocuklarm oyun i¢inde giinliik hayatta olabilecek yenilgi,
problem ¢dzme, iletisim becerilerini, bir sonraki adimi diisiinme ve s6zel olarak kendini ifade

etme yeteneklerini gelistirdigi gériilmiistiir.

Yilmaz vd., (2022) geleneksel oyun ve dijital oyun oynayan ¢ocuklarm deger algilarini
iceren iki farkli uyruktan topladig1 veriler 1s1¢inda Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarinda cinsiyete bagl
olarak deger algilarinda farklilagsma tespit edilmis olup kiz ¢ocuklarmin her iki uyrukta da
erkek cocuklara gore yiiksek bir puana sahip olmuslardir. Fakat farkli aragtirmalarda farkl

sonuglar ¢iktigindan cinsiyete gore ahlaki degerlerde bir farkliliktan bahsetmek dogrudan
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miimkiin olmayacaktir. Yas diizeyinin Tiirk ve Ingiliz cocuklarinda deger algilarinda anlamli
bir farklilik goriilmemistir. Cocuklarimn dijital oyun siireleri ile deger algilar1 arasinda anlamli
bir farklilik goriilip daha az dijital oyunla vakit geciren c¢ocuklarin deger algilarinin
gelismiglik diizeyi daha fazla olmustur. Dijital oyun tiiriine gore de degerler arasinda bir
farklilik olabilecegi Ongoriilmiistiir. Fakat bunu inceleyen bir ¢alisma literatlrde

goriilmemistir.

Hagat ve Topal (2021) geleneksel ¢cocuk oyunlarinin degerler egitimi {izerinde rolii
smif Ogretmenleri tarafindan incelenmistir. Smif Ogretmenleri ile yapilan calismada
ogretmenlerin cogunlugu geleneksel oyunlar1 gegmise dair kiiltiirel miras1 aktarmasi sebebiyle
gerekli goriirken bunun yaninda isbirlik¢i 6grenme, saygi, sevgi, paylagsma, yardimlasma gibi
degerleri 6grenmeleri, aksamlar1 ile beraber oynamalari, farkliliklara saygi gdsterme ve
degerleri eglenceli bir sekilde kazanmalar1 sebebiyle gerekli goriilmiistiir. Ogretmenler bu
egitimin hizli ve kalici1 6grenmeyi saglamasi ve kisiligin bu donemlerde olusmasi sebebiyle
okul 6ncesi donemden baslanilarak yer verilmesini uygun gérmiistiir. Geleneksel oyunlarda
cocuklar tarafindan en ¢ok kazanilan degerin saygi, sevgi ve adalet olarak gozlemledikleri
bunun yaninda kazandirmaya hedefledikleri degerler de sirayla sevgi, adalet ve saygi

olmustur.

Sitio vd., (2021) arastirmasinda iilkesinde cinayet, intihar, okulda akran zorbalig1 gibi
sebeplerden erken ¢ocukluk doneminden baslanarak degerler egitimi verilmesi gerektigini
ongormiistiir. Cocuklarla yapilan goriismede bazi arkadaslarinin sinir bozucu oldugunu
onlarla oynamak yerine iyi arkadaslar edinmeyi istedikleri, kotii olarak nitelendirdikleri
arkadaslarinin diistik notlar almalarmi istedikleri ve Ogretmenleri tarafindan azarlanmasi
istedikleri goriislerini belirtmislerdir. Bu sebeple Ulkesinde oynan geleneksel bir oyun olan
Englek’in kurallar1 olan bir oyun oldugunu ve bu kurallar disina ¢ikildig: takdirde oyunun
oynanamayacagindan dolayr bu kurallarin c¢ocuklarda bazi degerleri gelistirdigi
ongoriillmiistiir. Oyun ¢ocuklarda matematik becerilerini gelistirirken disiplin, siki c¢aligma,
diiriistliik, arkadaslarmin farkli goriis ve diislincelerine saygi duyma gibi becerileri de
oyundaki kurallar sayesinde ¢ocuklar kazanabilmektedir. Cocuklar oyun esnasinda isbirlikli
ogrenmeye davet edildiginden sosyal becerileri de gelistirdigi diisiiniilmektedir. Bu oyun
sayesinde ¢ocuk pek ¢ok beceriyi edinirken 6grenmenin sadece smif ortaminda kaldigini ve
bu ortamda yapilabilecegini diisiinmek bu noktada eksik kalmaktadir. Ogrenme icin sinif

disina da yer verilerek deger gelisimi saglanabilir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boliimde yer alan yapilar su sekildedir: Arastirmanin modeli, aragtirmanin evreni
ve Orneklemi, veri toplama araglari, veri toplama siireci ve analiz siirecine yonelik bilgiler

verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Karma yontem arastirmasi; problemi anlamak i¢in hem nicel hem de nitel verilerin
toplanarak birbiriyle biitlinlesmesi, istatiksel egilimlerin nicel veriler, oykii ve kisisel
deneyimlerin nitel veriler aracihigiyla elde edilerek arastirma problemine c¢ok yonli bir
perspektiften bakmaya imkan saglanmaktadir. Karma yontemden birlestirme (gesitleme)
deseni kullanilmistir (Creswell, 2017). Nicel sonuglar genel egilim ve iligkileri agiklarken
nitel veriler derinlemesine incelenen durum veya gorisleri icermektedir. Birlestirme
(cesitleme) deseni nitel ve nicel verilerin analizinden elde edilen sonuclar birlestirilmektedir
(Creswell, 2017). Arastrmanin nicel boyutu, 6gretmenlerin degerler egitimine yaklasimlarini,
okul bahcesinde geleneksel oyunlara yer verme durumlarmi ve ¢esitli demografik
degiskenlerle olan iliskilerini incelemek amaciyla iliskisel tarama modeline gore
yapilandirilmistir.  Arastirmada nicel veri toplama silirecinde iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Bu model, degiskenler arasindaki iligskiyi incelemek amaciyla kullanilan bir
tarama tirudir (Karasar, 2021). Birlestirme deseninin amaci sadece daha fazla veri toplamak
degil, nitel ve nicel veriler ile biitiinciil bir bakis agis1 saglamak amag¢lanmistir (Creswell,
2021). Nitel verilerde 6rnegin gériisme yontemiyle binlerce kisi ile gériisme yapmak zaman
ve maliyet agisindan kiilfetli olurken anketle binlerce kisiden veri toplanir ve belirli bir kismi
miilakatla gorlis, diisiince ve his olarak derinlemesine incelenebilir (Kara, 2023).
Arastirmanin nitel boyutu ise, ¢ocuklarin geleneksel oyunlar sirasinda verdikleri tepkiler,
Ogretmen ve ebeveyn gorilsleri dogrultusunda deger aktarim siireclerinin derinlemesine
incelenmesini amaglamaktadir.  Nitel veri toplama siirecinde yar1  yapilandirilmis
goriismeler, kontrol ~ listesi  uygulamalar1 ve odak  grup  goriismeleri kullanilmistir.
Aragtrmanm nitel boyutu, cocuklarmm geleneksel oyunlar araciligiyla degerleri nasil
kazandigmm1 ve ebeveynlerin bu siireci nasil degerlendirdigini derinlemesine incelemek
amactyla durum c¢alismast deseni kapsaminda yiiriitiilmiistiir. Durum c¢alismasi, belirli bir
olgunun, kendi dogal ortami igerisinde ¢ok yonlii ve derinlemesine incelenmesini amaglayan

nitel bir desendir (Yildirim & Simsek, 2022).
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Bu arastirmada nitel verilerden toplanan oyunlarin ¢ocuklarin degerler egitimi agisina
katkis1 agisindan Orneklem grubunun az olmasi sebebiyle nicel verileri de toplayarak
ogretmenlerin ¢ocuklarla bahcede geleneksel oyunlar oynamasi durumuna gore deger
farkindalik diizeyleri incelenmistir. Bunun yaninda ebeveynlerin de c¢ocuklarinin oynadigi

oyunlara gore degerlerin gelisme diizeyleri incelenmistir.

3.2 Arastirmanin Gecgerlik ve Giivenirligi

Nitel verilerin gecerlik ve gilivenirligi saglamak i¢in ticgenleme teknigi kullanilmistir.
Nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirlik 6nemli oldugundan tek bir yontemle veri toplamak
yerine birden fazla yontemden yararlanarak veri toplamak inandiriciligi artiracaktir. Kiigiik
parcalar birlestirilerek biiyiik resme ulasilacagindan tek veri yontemi yerine birden fazla
yontem kullanilmasi arastirmanin gegerlik ve giivenirligi acisindan daha dogru olacaktir (Isik
& Semerci, 2019). Bu sebeple ¢ocuklarla odak grup goriismesi yapilmis daha sonrasinda ayni
cocuklar odak grup goriismelerinden sonra geleneksel oyunlar uygulanarak davranislari
arastirmaci tarafindan uzman goriisiine sunulan kontrol listesi ile incelenmistir. Ardindan
ebeveynleri ile yar1 yapilandirilmis goriisme yapilarak oyunlarda verebilecekleri olasi tepkiler

ebeveyn bakis acisiyla incelenmistir. Arastirmanin etik izinleri de Ek-1’de mevcuttur.

Bu arastirmada nitel olarak okul 6ncesi donem ¢ocuklarina geleneksel oyunlarla deger
kazandirma siireci incelenmesi amaglanmistir. Ogretmenlerden ve ebeveynlerden ‘Cocuklar
icin Davranista Degerler Olgegi’ ve ‘Okul Oncesi Degerler Olcegi’ araciligiyla nicel veriler
toplanmistir. iki lgegin de sahibine e posta yoluyla ulasilarak 6lcek izinleri almarak
arastirmada kullanilmistir (Ek-2). Her iki veri toplama siireci de es zamanl yiiriitiildiigiinden

karma yontemin birlestirme deseni bu arastirma igin uygun goriilmiistiir.

3.3. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmada nitel verilerin toplanmasinda amagli 6rnekleme uygun goriilmiistiir.
Clinkii arastirmaci bu oyunlar1 kendi 6grencileri ile uygulamistir. Bu 6rneklem uygun
orneklem zaman, mekén, para ve is giicii agisindan kolay ulagsilabilir olmast ve kolay
uygulama yapilabilir olmasindan dolay1 tercih edilir (Karadeniz vd., 2020). Nicel verilerin
toplanmasinda ise Aksaray ilinde bulunan ebeveyn ve Ogretmenelere ulasildigindan dolay1
kolayda 6rnekleme yoluna gidilmistir. Bu 6rneklemde arastirmaci tarafindan ilde bulunanan
Ogretmen ve ebeveynlere rastgele okullara gidilerek olgekler dagitilmistir. Bunun
uygulanmasimin sebebi arastirmada zaman, maliyet yoniinden kolay uygulanabilir olmasidir

(Karasar, 2021). Ebeveynlerden gerekli izinler alarak ¢ocuklariyla yapilan ¢aligmada
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goniilliilik esas1 goz onlinde bulundurulmustur (Ek-3). Nicel verilerin toplanmasimdan 6nce
Aksaray i1 Milli Egitim Miidiirliigiinden gerekli izinler almmistir (Ek-4) Arastrmanin nitel
verilerinde ¢aligma grubunu 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Aksaray ilinde merkeze bagh
Caglayan kdyiinde Milli Egitim Bakanligi’na bagl ana sinifinda yer alan 3 kiz 5 erkek ¢cocuk
ve 8 ebeveynden olugmaktadir. Cocuklarin hepsi 60-72 ay araliginda bulunan ve normal
geligim gosteren ¢ocuklardir. Arastirmanin nicel verilerinde 6lgekleri uygulamak iizere basit
seckisiz ornekleme yoluyla Milli Egitim Bakanligi’nda bulunan 242 cocuk i¢in 6gretmen
tarafindan ve 200 veli ¢ocugu i¢in Olgegi doldurmustur. Arastirma da geleneksel oyunlar
uygulanacagi cocuk grubu Aksaray ilinde bulunmasi sebebiyle dl¢ek uygulanacak ebeveynler
ve Ogretmenler de kolay ulagsmak ve zamanm kisithh olmasi sebebiyle Aksaray ilinden
toplanmistir. Oyunlar esnasinda C2 kodu olan cocuk ‘mergenci ve yiiziik saklama’
oyunlarinda saglik kosullar1 sebebiyle oyunlara katilamamistir. Geleneksel oyunlarin
uygulandig1 ¢ocuk grubunun oyunlar sonrasinda ebeveynleri ile uzamn goriisiine sunulan yar1

yapilandirilmis goriisme sorular1 uygulanmastir.

3.4. Veri Toplama Arac ve Teknikleri

Bu bolimde arastirmada uygulanan oOlgeklerde bulunan genel bilgiler formuna,
Cocuklar i¢in Davramsta Degerler Olgegine, Okul Oncesi Degerler dlgegine, kontrol listesine,
yar1 yapilandirilmis gériismeye, odak grup goriismesine yer verilmistir.
3.4.1 Genel Bilgi Formu

Ebeveyn tarafindan ¢ocuk i¢in doldurulacak olgekte ¢ocugun cinsiyeti, yasadiklari
konut tipi, kiminle oynamay1 tercih ettigi, ebeveynlerin ¢alisma durumu, ¢ocugun oynamay1
tercih ettigi oyun tiirleri 6grenilmek i¢in 6lgegin altma bu maddeler eklenerck dlgek maddeleri
ile arasindaki iliski kontrol edilmesi planlanmustir. Ogretmenlerin ¢ocuklar i¢in dolduracagi
Olcekte ise 6gretmenin mesleki deneyimi, smiftaki cocuk meveudu, ¢alistigi kurum tiirii, okul
bahgesine g¢ocuklar1 ¢ikarma sikligi ve okul bahgesinde geleneksel oyunlara yer verme
durumu arastirmaci tarafindan Ol¢ek sonuna eklenerek Glgekle olan iliskisinin incelenmesi
hedeflenmistir. Her iki 6l¢gegin sonuna beser maddeden olusan sorularla demografik bilgilerin

ogrenmesi planlanmigtir.

3.4.2 Cocuklar icin Davramista Degerler Olcegi
Bu Olgekte 5-6 yasindaki ¢ocuklarin degerlerinin davranisa doniisen tarafini incelemek
amaglanmugtir. Tiirk kiiltiiriinii yansitacak degerlere iliskin davranig sekilleri olusturulmustur.

Boyle bir dlgiim araci, cocuklarin egitim Oncesinde mevcut durumunu degerlendirebilir,
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cocuklarin egitim ihtiyaclarini gelistirmek ve iyilestirmeye yonelik kullanilabilir. Uygulanan
programin etkililigini 6lgmek amaciyla 6n test son test kullanilabilir. Davranis degerleri
Olcegi Ogretmen tarafindan doldurulmakta olup Ogretmen test maddelerini ¢ocugun
sergilemesine gore doldurur. Uzman goriisleri dogrultusunda 5°1i likert tipi 6lgek gelistirilmis
olup 6gretmen siniftaki ¢ocuklari test maddelerine gore puanlar. Testten alinacak puanlar 42-
210 arasinda degismektedir. Puanin yiiksek olmasi ¢ocugun degerleri davraniglarinda
gosterdigini, diisiik puanlar ise ¢ocugun bu konuda zayif oldugunu gostermektedir. 537
cocukla uygulanan bu 6l¢egin gegerlik ve giivenilirlilik istatiksel analizler sonucunda yeterli
bulunmustur. Olgegin cronbach alfa giivenirlik katsayis1 0.98 olarak bulunmustur (Gir, 2013).
Bu arastirmada oOgretmenlere Ol¢ek gonderilerek ¢ocuklarin davraniglarinda degerler yer
verilme durumu okul disinda gecirilen zamanla iligkisi, 0gretmenin mesleki yili, smif

mevcudu, okul tiirii ile gocuklarin davranista degerler 6lgegi arasindaki iliski incelenecektir.

3.4.3 Okul Oncesi Degerler Olcegi

Okul Oncesi Degerler dlcegi cocuk, veli ve 6gretmen olmak iizere ii¢ alt boyuttan
olusmustur. Formlar bagimsiz olarak kullanilabilecegi gibi hepsi de uygulanabilir. Cocuklar
icin olan kisminda 18 adet resimli karttan olusurken aile ve 6gretmenler i¢cin 3’lii likert tipi
Olcek gelistirilmis. Aile ve Ogretmen icin olusturulan Olgekte davranisi gosterme sikligi
Olctilmek istenip ¢ secenek bulunmaktadir. Bunlar; evet, bazen ve hayir seklinde
olusturulmustur. Ol¢egin ii¢ formunda da; arkadashk/dostluk, diiriistliik, saygi, sorumluluk, is
birligi, paylasim degerlerini 6lgecek sekilde hazirlanilmistir (Celikdz & Neslitlirk, 2015).
Aragtirma kapsaminda aile i¢in olan 6l¢ek kullanilmistir. Aile 6lgeginin giivenirlik kat sayis1
testi yarilama yontemine gore .84 iken Croanbach Alpha Giivenirlik sonucu ise .89 olarak
bulunmustur. Bu arastirma kapsaminda ebeveynlerin ¢alisma durumu, yasadigi konut tipi,
cocuklarin oynadiklar1 oyunlar, oynamay1 tercih ettigi kisi ve cinsiyeti iceren demografik

bilgilerle okul 6ncesi degerler 6l¢egi arasinda iliskiyi incelemek planlanmistir.

3.4.4 Yan Yapilandirilmis Goriisme

Programin uygulandig: velilerle arastirmaci tarafindan oyun ve degerler egitimi etkisi
iizerine sorular hazirlanarak goriigme yapilmistir. Kapsam gecerliligi ve glivenirligi saglamak
acisindan sorular uzman goriisiine sunulmustur. Sorular alanda uzman olan akademisyenlere
form seklinde gonderilmis ve maddelerin yanina uygun ve uygun degil kutucuklar1 agilmus,
uygun degilse nedeni yazilmasi istenmistir. Bunun sonucunda uzmanlar sorularin uygun

oldugunu fakat ciimle ve anlam yoniinden sorularda eksiklikler oldugunu belirtmistir. Ug
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uzman goriisiic alinmistir. Veri toplama araclarinin kapsam gecerligi, alan uzmanlarmin
gorlislerine bagvurularak degerlendirilmistir. Uzmanlara, her bir madde i¢in uygun,
diizeltilmeli, uygun degil (¢ikarilmali) seklinde degerlendirme yapmalar istenmistir. Her bir
maddenin Kapsam Gegerlilik Indeksi (KGI), uygun veya diizeltilmeli olarak degerlendirilen
madde sayismin toplam uzman sayisina boliinmesiyle hesaplanmistir. Polit, Beck ve Owen
(2007) tarafindan belirtildigi iizere, 0.80 ve iizeri KGI degerine sahip maddeler icerik
acisindan gecerli kabul edilmistir. Bu dogrultuda yapilan hesaplamalar sonucunda, dlgekte yer

alan maddelerin kapsam gegerlilik diizeylerinin yeterli oldugu goériilmiistiir.

Uzman goriisleri sonucunda sorular diizenlenmistir. On iki sorudan hazirlanan
gOriisme sorularinda herhangi bir ekleme ¢ikarma yapilmadan sadece climle ve anlam sikintis1
olan sorularin yapis1 arastirmaci tarafindan yeniden hazirlanarak kullanilmistir. Yari

yapilandirilmig goriisme sorular1 Ek-5’te mevcuttur.

3.4.5 Kontrol Listesi

Arastirmanm amacina yonelik geleneksel oyunlarin oynanmasi sirasinda ¢ocuklarin
davranislarmi goézlemek ve oyunlarin kazandirdigi degerleri incelemek icin arastirmaci
tarafindan farkli kaynaklar taranarak okul Oncesi diizeyde oyunlar esnasinda
kazandirilabilecek degerler ve davranmis sekilleri yazilmistir. Okul bahgesinde geleneksel
oyunlar araciliiyla kazanilan degerleri incelemek i¢in arastirmaci tarafindan kontrol listesi
hazirlanacak olup ‘okul Oncesinde geleneksel oyunlarin degerlere katkisi kontrol listesi’
arastirmaci tarafindan hazirlanip dort uzman goriisiine sunulmustur. Geleneksel oyunlarin
secilmesinde uzman goriisii alinip dokuz oyun secilmistir. Uzmanlarin hepsi oyunlari
cocuklar i¢cin uygun goriirken sadece bir uzman tarafindan Ankara Pinokyosu oyunu igin
ayaga basma davranigmin ¢ocuklar icin uygun olmayacagi yorumu gelmistir. Bu oyunlarda
cocuklarda bulunan degerleri incelemek agisindan arastirmaci tarafindan kontrol listesi
hazirlanirken dort alan uzmanindan goriisii alindiktan sonra uzman goriisleri dogrultusunda
tekrar eden davranig sekilleri kontrol listesinden ¢ikarilmig. Sorumluluk ve adalet degerinde
arastirmaci tarafindan adalet olarak yazilan davranis sorumluluk olarak degistirilmistir. Climle
ve anlam diistikligii olan sozciikler degistirilerek yeniden yazilmistir. Adalet, saygi, sevgi,
sabir, sorumluluk, dostluk, dogruluk-diiriistlik, yardimlagsma degerleri bagliklar1 altinda
cocuklarda oyun oynarken gdzlenmesi istenen ve istenmeyen davranislar yazilmistir. Uzman
goriisleri ile degerlere iligkin davraniglar uygun goriilmeyen maddeler ¢ikarilmig, farkli bir

degerle eslestirilmesi gereken degerler yer degistirilmistir. Adalet degerine iliskin yedi
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davranig, sorumluluk dokuz, yardimlagma sekiz, dogruluk-durdstlik dort, sevgi yedi, dostluk
iki, sabir bes, saygi yedi davranis seklinde olmak {iizere kontrol listesi 49 maddeden
olusmaktadir. Oyunda g¢ocuk ebelenirse oyunun bir pargasi oldugunu bilir, hata yapani
uyarir... seklinde davranis ve deger kodlanarak bunlarin ¢ocuklarda oyunlar aracilifiyla
davranis olarak gerceklesip gergeklesmedigini incelemek icin var yok seklinde davraniglar

video kaydma alinarak daha sonrasinda isaretlenmistir. Kontrol listesi Ek-6’da mevcuttur.

3.4.6 Odak Grup Goriismesi

Nitel verilerin toplanacagi ve geleneksel oyunlarin uygulanan g¢ocuklara oyunlar
oncesinde arastirmaci tarafindan hazirlanan odak grup goriismesi formu bes uzman goriisi
almarak on sorudan hazirlanan bir form olusturulmustur. Arastirmasi oyunlar1 uygulamaya
baslamadan iki giin once sorular1 beser beser ayirarak uygulamistir. Tiim cocuklar sinifa
geldiginde oyun zamaninda tiim cocuklar geldigi zaman c¢ember seklinde toplanarak
arastirmact 0gretmen tarafindan sorular sorularak goniilliilik esas1 ile cevaplar alinmaya ve
ses kaydi olarak telefona kaydedilmistir. Odak grup goriismesinde ¢ocuklara sorulan sorular
ekte mevcuttur (Ek-5).

3.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirma 06.05.2024 - 24.05.2024 tarihleri arasinda Aksaray ilinde bir kdy okulunda
8 cocuk ile geleneksel oyunlarin deger kazandirmaya katkisini incelemek iizere oncelikle
cocuklarla degerler iliskin odak grup goériismesi yapilacaktir. Odak grup goriismesi 6zgiin
cevap kaygisi ve ayni fikirde olmaksizin uygulanacaktir. Aksaray ilinde Milli Egitim’e bagh
okulda bulunan veli ve 6gretmenlere ulasilarak cocuklari ve cocuklar1 igin 0gretmenler
tarafindan ‘Okul Oncesinde Davranista Degerler Olcegi’, ebeveynler tarafindan ‘Okul
Oncesinde Degerler Olgegi’ doldurulmasi bir bahar donemi siirmiistiir. Arastirmaci tarafindan
hazirlanan kontrol listesi, geleneksel oyunlar, yar1 yapilandirilmig goriisme, odak grup
goriismesi bahar doneminde uzman goriisiine sunulduktan sonra olceklerle birlikte veriler
toplanmaya baslamistir. Ebeveyn ve 6gretmenlerin ¢ocuklar i¢in 6gretmenler tarafindan 224
cocuk i¢in ve ebeveynler tarafindan 207 c¢ocuk i¢in doldurulmustur. Fakat wverilerin
hesaplanmas1 bazi1 ebeveynler tarafindan eksik madde doldurulmasi sebebiyle 191 cocuk
iizerinden hesaplanmistir. Uzman goriisii alindiktan sonra odak grup goriigmesi ¢ocuklarla
uygulanip geleneksel oyunlar her hafta iki oyun oynanmak iizere ii¢ hafta uygulanmistir.
Siire¢ sonunda ebeveynlerle yapilmasi planlanan yari yapilandirilmis goriisme arastirmaci

tarafindan sehven diger veri toplama araglar1 ile uzmanlara gonderilmediginden ii¢ uzmana
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gonderilip doniisleri sonucunda uygulanmistir. Aragtirmanin veri toplama sireci bir akademik

donem stirmiistiir.

3.6. Verilerin Cozimlenmesi

Karma yontem arastirmalaridan birlestirme (¢esitleme) deseninde amag nitel ve nicel
verilerden toplanarak sonuglarmn birlestirilmesi ile nicel sonuglar gerekli olan genel egilimleri
ve iliskileri agiklarken, nitel sonuglar bireylerin derin kisisel goriislerini ortaya koyar
(Creswell, 2017). Arastirmada toplanan verilerin kategorize edilmesi strecini igerir. Verileri
analiz ederken nitel verilerde tematik analiz kullanilmistir. Nitel arastirmalarin analiz siireci
toplanan verilerin yaziya dokiilmesi, arastrma alaninda toplanan notlari, uygulamalari,
goriisme kayitlarini verilerini toplarken analiz ederek arastirma konusunda eksik olan
hususlar1 fark ederek {izerine yogunlagsmasimi saglayacaktir (Giiler, Halicioglu, & Tasgmn,
2015). Nitel arastirma siireci kesifsel bir siirecken farkli arastirmacilar tarafindan ortak
asamalar olarak; verilerin toplanmast ve kaydedilmesi, verilerin kategorilestirilmesi,
kavramlar ve kategoriler arasinda baglant1 kurulmasi agiklamalar ve yorumlarin yapilmasi
seklinde olusmaktadir (Glirbliz & Sahin, 2018). Tematik analiz verilerin toplandiktan sonra
okunarak ve yazarak anlasilmasi, kodlarin olusturulmasi, tema arama, olusturulan temalar1
yeniden inceleme, temalar1 anlamlandirma ve isim verme, rapor olusturma siire¢lerinden
olugmaktadir. Tematik analiz odak grup goriismesi, yapilandirilmig goriisme, roportaj gibi
verilerde arama yapma ve bu siireci sadece sayisal verilere bagli kalmadan verileri
anlamlandirma ve okuyucuya akici bir seklide sunmaktir (Carik¢1 vd., 2024). Nitel verilerin
analizinde tematik analiz kullanilacak olup verileri Maxqda 24 programi kullanilarak kodlar
olusturularak gorsellestirmeler saglanacaktir. Odak grup goriismesinde ¢ocuklarm isimleri C1,
2, C3 seklinde kodlanmistir. Geleneksel oyunlarin kontrol listesinde isaretlenmesi i¢in O1,
02, 03 seklinde kodlama yapilmistir.

Arastirmanm amaci kapsaminda ebeveyn tarafindan cocugu i¢cin doldurulacak olan
‘Okul Oncesi Degerler Olgegi’ i¢in ebeveynin ¢aligma durumu ve gocugun cinsiyeti ile
davranista degerler Olgegi arasindaki iliski incelenmistir. Elde edilen veriler SPSS 24

programi kullanilarak analiz edilmistir.

Tablo 3.1. Okul Oncesi Degerler Olgegi Katilimcilarin Genel Ozelliklerinin Tanitici istatistikleri (N=191).

n %
Cinsivet Kiz 100 52.4
Y Erkek 91 47.6

— Acik Alan 84 44

Oyun TUrd Kapali Alan 107 56
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Anne, Baba 117 61.3
- o Abi-Abla-Kardes 68 35.6
kadas tercih
(-ocugun oyun arkadasi tercihi Buyiikanne, biiytkbaba 6 3.1
Teyze, hala, amca, day1 0 0
Anne-Baba Calistyor 40 20.9
. Anne Calistyor, Baba Evde 29 15.2
Eb 1 1 D
eveynlerin Calisma Durumu Baba Calistyor, Anne Evde 120 62.8
Anne ve Baba Evde Calistyor 2 1
Apartman Dairesi 116 60.7
Konut Tipi Site 44 23
Maustakil ev 31 16.2

Tablo 3.1’e gore calisma 191 cocuk iizerinde gergeklestirilmistir. Cocuklarin 100
(%52.4)’1 kiz, 91 (%47.6)°1 erkektir. Cocuklarin 84 (%44)’1 acik alanda, 107 (%56)’si ise
kapali alanlarda oyun oynamaktadir. Cocuklarm oyun arkadasi (yasitlar1 harig) tercihlerine
bakildiginda 117 (%61.3)’si anne-babalariyla, 68 (%35.6)’1 abi-abla-kardesleriyle, 6 (%3.1)’s1
blyiikanne-biiyiikbaba ile oynamayi tercih etmistir ve higbirinin teyze-hala-amca-day1 ile
oyun oynamayi tercih ettigi belirtilmemistir. Ebeveynlerin ¢alisma durumuna bakildiginda
katilimcilarin 40 (%20.9)’inin hem annesinin hem de babasinin ¢alistigi, 29 (%15.2)’unun
annesinin calistig1t ve babasmin evde oldugu, 120 (%62.8)’sinin babasinin c¢alistig1 ve
annesinin evde oldugu, 2 (%1)’sinin ise anne ve babasmin evde calistig1 bulgulanmistir.

Katilimcilarin yasadiklar: konut tipine bakildiginda 116 (%60.7)’s1 apartman dairesinde, 44

(%23)’1i sitede, 31 (%16.2)’1 ise miistakil evde yasamaktadir.

Tablo 3.2. Katilimcilarin Genel Ozelliklerinin Tanitici istatistikleri (N=241) n %
o . 9 - Ozel 70 29
Ogretmenin Calistigi Kurum Tiirti Devlet 171 7
1-5 2 0,8
5-10 78 324
Siniftaki Cocuk Sayisi 10-15 67 278
15-20 68 28,2
20+ 26 10,8
Haftanin Her Gunu 63 26,1
Haftada 3 Kere 44 18,3
Okul Bahgesine Ne Siklikla Cikiyorsunuz? Haftada 1 Kere 62 25,7
Ayda Birkag Kere 31 129
Hic 41 17
. S Evet 153 63,5
Okul Bahgesinde Geleneksel Oyunlara Yer Verir Misiniz? Hayir 88 365
1-5 82 34
5-10 49 20,3
Ogretmenin Meslekteki Kaginer Yili? 10-15 49 20,3
15-20 29 12
20+ 32 13
Toplam 241 100
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Tablo 3.2’ye gore calisma 241 6gretmen lizerinde gergeklestirilmistir. Cocuklarin
ogretmenlerinin 70 (%29)’1 6zel kurumda, 171 (%71)’1 ise devlet kurumunda ¢alismaktadir.
Ogretmenlerin bilgilerini doldurdugu ¢ocuklarm, ikisinin (%0,8) sinifinda 1-5 arasi1 gocuk,
78’inin (%32.4) sinifinda 5-10 arasi ¢ocuk, 67’sinin (%27.8) smifinda 10-15 arasi ¢ocuk,
68’inin (%28.2) smifinda 15-20 arasi ¢ocuk,, 26’smin (%10,8) smifinda 20+ ¢ocuk
bulunmaktadir. Cocuklarin 63°i (%26.1) haftanin her giinii, 44’14 (%18.3) haftada 3 kere,
62’s1 (%25.7) haftada 1 kere, 31’1 (%12.9) ayda birkag kere, 41’1 (%17) ise okul bahgesine hig
¢tkmamaktadir. Cocuklarm 153’1 (%63,8) okul bahgesinde geleneksel oyunlar oynarken, 88’1
(%36,5) okul bahcgesinde geleneksel oyunlar oynamamaktadir. Cocuklarin 82’sinin (%34)
ogretmeninin meslekteki tecriibesi 1-5 yil, 49’unun (%20,3) 6gretmeninin mesleki tecriibesi
5-10 yil, 49’unun (%20,3) O6gretmeninin mesleki tecriibesi 10-15 yil, 29’unun (%]12)
ogretmeninin mesleki tecriibesi 15-20 yil, 32’sinin (%13) 6gretmeninin mesleki tecriibesi ise

20+ yildar.

Ozel okullarda ve devlet okullarinda calisan dgretmenlerin gocuklarinin davranista
degerler 6lcegi puanlarinin farklilik gosterip gostermedigini tespit etmek amaciyla yapilan
iliskisiz Orneklemler t-testi uygulanmistir. Cocuklarm okul bahgesine ¢ikma sikligi ile
davranista degerler Olgce§i puanlarmin iliskisini, ¢ocuklarin sinifindaki ¢ocuk sayisi ile
davranista degerler Olgegi puanlarinin iligkisini, Ogretmenin meslekteki calisma yili ile
cocuklarin davranista degerler 6lgegi puanlarmin iliskisini tespit etmek amaciyla yapilan tek

yonlii ANOVA testi kullanilmustir.
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3.7. Uygulama Sureci

Oyunlarin Tarama Siireci

*Yiiz Yiize 100 Cocuk oyunu kitabindaki oyunlar tarandi.

Yas Grubu Belirleme

* Ana sinifi diizeyinde 52 oyun bulundu.

Deger Temelli Eleme

*Sevgi, saygi, sorumluluk, sabur, is birligi, dayanigsma, adalet, 6z giiven, dostluk,basariy1 tebrik,
kurallarauyma gibi degerler tarandi.

Oyunlarin Degerlendirilmesi ve Eslestirme

*Her degere uygun oyunlar eslestirildi. (Ornegin; catlak patlak, kabake1 amca sevgi iceren oyun)

Uzman Goriisii ile Son Liste

* Ankara Pinokyosu, Terlik, Kabak¢1 Amca, El sik selam ver kos,{lkbahar yaz sonbahar kis, vd.,
dokuz oyun belirlendi.

Odak Grup Goriismeleri (Nitel Veri)

*Oyunlara baslamadan 6nce ¢ocuklarla iki giin odak grup goriismesi yapildi. (Ses kaydi alind1.)

— Es Zamanli Nicel Veri Toplama (Nicel Veri)

* Aksaray ilinde nicel 6l¢gme araglari uyguland: ve oyun oynanan ebeveynlerle yar1 yapilandirilmis
goriisme yapildi.

Sekil 3.1. Arastirma Uygulama Siireci

Sekil 3.1’de uygulama siireci gorsellestirerek sunulmustur. Asagida bu sirecin

detaylar1 bulunmaktadir.

1) Arastirmaci tarafindan Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan hazirlanan ‘Yiiz Yiize 100

Cocuk Oyunu’ isimli geleneksel oyunlari igeren kitaptaki oyunlar yas grubuna gore

incelenmistir.

2) Yas grubunun ana sinifi diizeyinde olmasi kriter olarak belirlendikten sonra elli iki

oyunun ana sinifi diizeyinde oldugu bulunmustur.

3) Oyunlarin amaci incelenerek amaglar1 igerisinde sevgi, saygi, sabir, sorumluluk,

kurallara uyma, adalet, is birligi, dostluk, basariy1 tebrik, dayanisma, 6z given biri veya

birka¢i olan oyunlar igerisinden arastirmaci tarafindan uzman goriisii alinarak oyunlar

belirlenmistir.
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4) Sevgi amac1 olan iki oyun ‘Catlak Patlak, Kabak¢1 amca’, saygi amaci olan bir oyun
‘El sik selam ve kos’, sabir amaci olan ‘ebelemece, otuz tas, sandalye kapmaca, sigratan top,
yiiziik saklama’, is birligi amact olan alt1 oyun ‘Ay dede, balik agi, cekirge, sigratan top,
terlik, yiiziik saklama’ sorumluk amac1 olan iki oyun ‘sandalye kapmaca, terlik’ , dayanigma
amaci olan ‘Ankara pinokyosu, ay dede, benim bir atim var, biilbiil kafeste, don ates, ilkbahar
yaz sonbahar kig, kartal kartal liderini bul, mendil kapmaca, meyve sepeti’ adalet degeri
amac1 bulunan ana smifi diizeyinde oyun bulunmazken ilkokul seviyesinde bir tane ‘Kabakg1
amca’ oyunu bulunmustur. Bu oyun okul 6ncesi diizeye uyarlanabileceginden ve tek adalet
amaci giiden oyun olmasindan dolay1 secilmistir. Oz giiven amaci igeren dort oyun ‘Ankara
Pinokyosu, mergenci (tavsan, duvar, avci), sandalye kapmaca, terlik, dostluk degeri iki oyun *
koz (ceviz), ilkbahar yaz sonbahar kis’ basariy1 tebrik etme alt1 oyun® Ankara pinokyosu,
Ilkbahar yaz sonbahar kis, labirent, mergenci, sandalye kapmaca, terlik’, kurallara uyma otuz
iki oyunda ‘Ankara pinokyosu, balik agi, benim bir atim var, biilbiil kafeste, catlak patlak,
cekirge, ¢oh, comel kurtul, deve ciice, don- ates, el sik selam ver kos, ilkbahar yaz sonbahar
kis, istasyon, kaleden kaleye, kartal kartal, koz (ceviz), kuleni koru, labirent, liderini bul,
mendil kapmaca, mergenci, meyve sepeti, otuz tas, saklambag, sek sek, terlik, tiinel topu, yatt1
kalkti, yag satarim bal satarim, yerden yiliksek, zimba’ oldugu goriilmiistiir. Geleneksel
oyunlarin ¢ogu belirli bir kural dahilinde oynandigindan bu maddenin her oyunda bulundugu
goriilmiistlir. Oyunlar birden fazla deger igcerme ve farkli degerleri bulundurmasi durumuna

gore se¢ilmistir.

4) Uzman gériisiiyle ‘Ankara Pinokyosu, El sik selam ver kos, Ilkbahar yaz sonbahar
kis, Kabak¢1t Amca, Terlik, Mergenci, Yiiziik saklama, Biilbiil Kafeste, Balikk Ag1’ oyunlari

belirlenmistir.

5) Nitel veri toplama yontemlerinden olan odak grup goériismesi ¢ocuklarla geleneksel
oyunlar1 oynamaya baslamadan bir hafta oncesinde okula geldiklerinde saat 09.00-09.20
arasinda sorular ikiye boliinerek iki giin olacak sekilde uygulanmistir. Cocuklarin cevaplari
aragtirmact uygulamaci tarafindan gerekli izinler alindiktan sonra uygulama esnasinda ses
kaydma alnip daha sonrasinda analiz i¢in yaziya dokiilmiistiir. Arastirma i¢in gerekli izinler

ebeveynlerden alinmistir (Ek-3).

6) Odak grup goriismesi tamamlandiktan sonra c¢ocuklarla geleneksel oyunlar

oynanmaya baglamistir. Okula gelis, oyun zamani ve besleneme ve temizlik sonrasinda
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cocuklarla okulun bahgesine ¢ikilarak oyunlar gerekli izinler almarak video kaydina

alimmustir.

7) Nitel verilerin toplanmasmma es zamanl olarak nicel verilerde Aksaray ilinde

bulunan kurumlara ulasilarak 6gretmenler ve ebeveynler tarafindan ¢ocuklar: i¢in dagitilan

Olgeklerin toplanmasi istenmistir.

8) Oyunlarin oynanmasi i¢in dort haftalik plan yapilmis ve her hafta iki oyun

cocuklarla oynanmistir. Siire¢ sonunda ebeveynlere yar1 yapilandirilmig goriisme yapilmustir.

Tablo 3.3. Yiiz Yiize Yiiz Cocuk Oyunu Programi

1.Hafta Terlik 3. Hafta Ankara pinokyosu
1.Hafta Balik ag 4. Hafta Mergenci

2.Hafta El sik selam ver kos 4. Hafta Yuzik saklama

2.Hafta Kabake1 amca 4. Hafta Ilkbahar yaz sonbahar kig
3.Hafta Bilbil kafeste

Oyunlarm haftalik olarak oynanma siireci tablo 3.3'te da gosterilmistir. Dordiincii

hafta haricinde her haftaya iki oyun olacak sekilde hafta da iki giin bahceye c¢ikildiginda

sadece bu oyunlar oynanarak siire¢ tamamlanmistir. Oyunlarin ortalama oynanma siiresi 25-

30 dakikadir.

52



BOLUM 4
4. Nicel Bulgularin Analizi
Bu béliimde arastirmada elde edilen nicel verilerden bahsedilmistir. Okul Oncesi
Degerler Olcegi ve Okul Oncesi Davranista Degerler Olgegi ile alakali verilerin analizleri

bulunmaktadir.

Okul Oncesi Degerler Olcegi cocuk, ebeveyn ve dgretmen olmak iizere ii¢ ayr1 dlgek
formatinda hazirlanmis bir 6lgek olup bu ¢alismada ebeveynler i¢in olan kismi kullanilmustir.
Olgek otuz maddeden olusmaktadir. Cocuklarin g¢evresiyle ailesiyle okul ortamiyla ve
kendisiyle olan iligkisi igerinde degerler Slgmeyi hedeflemektedir. Bu 6l¢ek kapsaminda
degerler; saygi, sorumluluk, dostluk, is birligi, paylasim alt boyutlarinda incelenmistir
(Celikdz & Neslitlirk, 2015). Bu arastirma kapsaminda 6lgege demografik sorular eklenerek
geleneksel oyunlar ile degerlerin farkli degiskenler agisindan incelenmesi ve SPSS
analizlerinin yapilmas1 mevcuttur. Cocuklar i¢in Davranista Degerler Olgegi okul oncesi
ogretmenlerine uygulanmis bir 6lgek olup 42 maddeden olusmaktadir. Likert tipi bir 6l¢ektir
(Gur, 2013). Olgek sonuna arastirmaci tarafindan genel bilgiler formu eklenmistir.
Ogretmenin mesleki deneyimi, siniftaki mevcut ¢ocuk sayis1, okul bahgesine ¢ikma siklig ile
cocuklarin davranista degerler Olcegi arasinda farklilasma ANOVA, uygulanarak nicel

sonugclara ulasilmistir.

4.1 Olgeklerin Normallik Test Sonuclar

Tablo 4.1. Okul Oncesi Degerler Olgegi Aile Formu normallik testi sonuclari

n ort Carpikhik Basiklik
' istatistik  Standart Hata Istatistik  Standart Hata
OODOA
Toplam 191 77.4084 -.883 176 .669 .350

Tablo 4.1°de goriildiigi iizere, okul 6ncesi degerler 6lgegi aile formu normallik testine
gore, Olcek toplam puanlari lizerinden yapilan normallik analizi sonucuna goére 6lgek toplam
puanlarinin ¢arpiklik degeri -.883 ve basiklik degeri .669 ile normallik sinirlart olan -1 ile +1
arasinda oldugu tespit edilmistir. Diger bir ifade ile 6l¢ek puanlarmnin normal dagilim
gosterdigi sOylenebilir. Yapilacak olan analizler verilerin normal dagilim gosterdigi bilgisi
iizerinden yapilacaktir. Kiz ve erkek ¢ocuklarm Davramsta Degerler Olgegi puanlarinin
farklilik gosterip gostermedigini tespit etmek amaciyla yapilan iliskisiz orneklemle t-testi

uygulanmistir. Cocuklarin ebeveynlerinin calisma durumu ile davranista degerler Glgegi
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puanlarmin iligkisini tespit etmek amaciyla yapilan tek yonli ANOVA testi uygulanmistir.
Katilimcilarin cinsiyetleri ile tercih ettikleri oyun tiirleri arasindaki iliskiyi, katilimcilarin
yasadiklar1 konut tipi ile tercih ettikleri oyun tiirleri arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla

Ki-kare analizi yapilmistir.

Tablo 4.2. Cocuklar i¢in Davranista Degerler Olgegi normallik analizi sonuglar

Carpikhk Basikhik
Standart
n . .
Sapma Istatistik Standart Hata Istatistik Standart Hata
CcbDO
241 172.48 27.29 -722 157 231 312
Toplam

Tablo 4.2°de goriildiigii tizere, okul 6ncesi degerler 6lgegi aile formu normallik testine
gore, dlgek toplam puanlari iizerinden yapilan normallik analizi sonucuna gore 6lgek toplam
puanlarmin ¢arpiklik degeri -.722 ve basiklik degeri .231 ile normallik sinirlar1 olan -1 ile +1
arasinda oldugu tespit edilmistir. Diger bir ifade ile Ol¢cek puanlarinin normal dagilim
gosterdigi soylenebilir. Yapilacak olan analizler verilerin normal dagilim gosterdigi bilgisi

iizerinden yapilacaktir.

4.2.DDO’nin Cinsiyet ile olan iliski
Kiz ve erkek cocuklarin davranista degerler 6l¢egi puanlarmin farklilik gdésterip
gostermedigini tespit etmek amaciyla yapilan iliskisiz 6rneklemle t-testi sonucunda ulasilan

bilgiler tablo 4.3’te bulunmustur.

Tablo 4.3. Kiz ve erkek cocuklarin Davranista Degerler Olgegi puanlarinin karsilastiriimast t-testi sonuglar

Cinsiyet n Ort. S t Sd p
K=z 100 77.68 5.84
OODOA 0.701 189 242
Erkek 91 77.10 5.35

Tablo 4.3’te goriildiigii iizere, kiz ¢ocuklarm (¥=77.68) Davranista Degerler Olcegi
puan ortalamalar1 erkek ¢ocuklarin (x=77.10) puan ortalamalarindan bir miktar fazla olsa da
Tablo 4.3’te goriildiigli lizere kiz ve erkek ¢ocuklarm davranista degerler dlgegi puanlari

anlamli diizeyde farklilik gdstermemektedir (t(189)=0.701; p>0.05).
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Tablo 4.4 Cinsiyete gore t-testi i¢in yapilan g-power gii¢ analizi sonuglart

Test Turu Grup 1 (Kiz) Grup 2 (Erkek) Etki Biiyiikligii Toplam Gug¢ (1-p)
(Cohen’s d) Orneklem

Bagimsiz  Orneklem 100 91 0.10 191 0.213

T-Testi

Tablo 4.3'te cinsiyete gore davranista degerler 6lgegi puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunamamasi (t(189) = 0.701; p > 0.05) iizerine, bu sonucun O6rneklem yetersizliginden
kaynaklanip kaynaklanmadigini degerlendirmek amaciyla tablo 4.4'te G-Power 3.1 programi
kullanilarak post-hoc gii¢ analizi yapilmistir. Kiz (n = 100) ve erkek (n = 91) ¢ocuklara ait
ortalama puan farki (M = 0.58) ve standart sapmalar (SD = 5.60) kullanilarak hesaplanan etki
biiytikligli (Cohen’s d = 0.10) ile yapilan analiz sonucunda, test giicii %21.3 (power = 0.213)
olarak bulunmustur. Bu sonug, Orneklem biiytikligiiniin kicik etki dizeylerini ortaya
koymakta yetersiz oldugunu gostermekte, dolayisiyla anlamli fark bulunamamasimin, gercek
bir farkin olmayisindan ziyade testin istatistiksel giiciiniin diisiikliigiinden kaynaklanabilecegi

thtimalini ortaya koymaktadir.

4.3. Ebeveynin cahsma durumu ile OODO arasindaki iliski
Cocuklarin ebeveynlerinin ¢alisma durumu ile davranista degerler 6lgegi puanlarinin
iligkisini tespit etmek amaciyla yapilan tek yonliit ANOV A sonucunda ulasilan bilgiler Tablo

4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5. Okul Oncesi Degerler Olgegi Puanlarinin ¢ocuklarin ebeveynlerinin ¢alisma durumuna gére

karsilastirmasi tek yonliit ANOVA sonuglari

Kareler Kareler

n Ort s Varyans o ot F P Fark
AmneBaba 4y 7767 439 TP 457 3 542 17 @1
Caligtyor Arasl
Anne Galisiyor, g 79 75 4 59

Anne ve Babanin Baba Evde

Calisma Durumu Baba Calistyor
Anne Evde
Anne Baba
Evde Caligtyor

GrupI¢i ~ 5955.87 187 31.85 -
> 120 77.20 6.19

2 79.00 8.48 Toplam 592.14 190

Tablo 4.5 te ¢ocuklarin Davranista Degerler Olgegi puanlar1 ebeveynlerinin caligma
durumuna gore farklilik gostermemistir (F3,187)=0.17; p>0.05). Bir diger ifadeyle ¢ocuklarm,
ebeveynlerinin ¢aligma tiirii ile ¢ocuklarin davranista degerler puani arasinda anlamli bir iliski

yoktur.
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4.4.Cinsiyete gore tercih edilen oyun tirleri
Katilimcilarin cinsiyetleri ile tercih ettikleri oyun tiirleri arasindaki iligkiyi belirlemek

amaciyla Ki-kare analizi yapilmis ve elde edilen bulgular Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6. Tercih edilen oyunlarin cinsiyete ve yasanilan konut tipine gore incelenmesi ki — kare

sonuglart
Cinsiyet
Toplam 12 Sd p
Kiz Erkek
Acik n 42 42 84
Alan Cinsiyet 42 46.2 44
oyun Iginde % 334 1 0.564
Ul g " 58 49 107
Cinsiyet
Alan icin dg’% 58 53.8 56
n 100 91 191
Toplam T
Icg'lﬂi;é’e} 100 100 100

Tablo 4.6'ya gore toplamda katilimcilarm %44’liniin acik alan oyunlaring
katilimeilarin %56’smin ise kapali alan oyunlarini oynadiklar: tespit edilmistir. Kiz ve erkek
cocuklar ayr1 ayr1 incelendiginde ise kizlarin %42’sinin ag¢ik alan, %58’ inin ise kapali alan
oyunlar1 oynadig; erkeklerin ise %46.2’sinin agik alan, %53.8’inin ise kapali alan oyunlar1
oynadig1 tespit edilmistir. Bu sebeple acik alanda oyun oynayanlarm orani erkeklerde kiz
cocuklardan %4.2 daha fazladir. Ancak yapilan Ki-kare analizi sonucunda bu fark anlamli
bulunmamaistir (%2)=.334, p=0.564). Diger bir ifade ile oyun tiiriiniin cinsiyete gore anlamli
bir farklilik gostermedigi, cinsiyetin oyun tiirii iizerinde anlamli olarak farklilagtiran bir faktor

olmadig1 goriilmiistiir.

4.5.Yasanan konut tipi ile tercih edilen oyunlar
Katilimcilarin yasadiklar1 konut tipi ile tercih ettikleri oyun tiirleri arasindaki iliskiyi
belirlemek amaciyla Ki-kare analizi yapilmis ve elde edilen bulgular Tablo 4.7°de

bulunmustur.
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Tablo 4.7. Yaganilan konut tipinin tercih edilen oyunlara gére incelenmesi ki-kare sonuglari

Oyun Tipi
Toplam 2 Sd p
Acik Kapah
Alan Alan
Apartman oven Tio 45 71 116
Dairesi :
icinde % 53.6 66.4 60.7
Yaganan n 19 25 44
Konut Site Oyun Tipi 6,585 2 0,037
Tipi icinde % 22.6 23.4 23
Mustakil n 20 11 31
Ev Oyun Tipi
icinde % 23.8 10.3 16.2
n 84 107 191
Toplam Oyun Tipi
icinde % 44 56 100

Tablo 4.7’ye gore katilimcilarin %60.7’sinin apartman dairesinde, %23’liniin sitede,
%16.2’sinin ise miistakil evde yasadiklar1 tespit edilmistir. A¢ik ve kapali alan oyunlarina
gore incelendiginde ise acik alanda oynayanlarin %53.6’s1 apartman dairesinde, %22.6’s1
sitede, 9%23.8’1 miistakil evde yasarken; kapali alanda oynayanlarmm %66.4’li apartman
dairesinde, %23.4’1i sitede, %16.2’si ise miistakil evde yasamaktadir. Yapilan Ki-kare analizi
sonucunda tercih edilen oyun tipinin yasanilan konut tipine gére anlaml diizeyde farklilastigi
bulunmustur (y22)=6.585, p=0.037). Diger bir ifade ile yasanilan konut tipinin katilimcilarin

oyun tipi lizerinde anlamli olarak farklilastiran bir faktér oldugu goriilmiistiir.

4.6. Kurum tirii ile DDO 6él¢ek puanlar arasinda farkhlasma
Ozel okullarda ve devlet okullarinda calisan 6gretmenlerin ¢ocuklarinin davramista
degerler 6lcegi puanlarinin farklilik gdsterip gostermedigini tespit etmek amaciyla yapilan

iliskisiz 6rneklemler t-testi sonucunda ulasilan bilgiler tablo 4.8 'de gosterilmistir.

Tablo 4.8. Ozel ve Devlet okulunda galisan 6gretmenlerin dgrencilerinin davranista degerler Glcegi puanlarinin
karsilastirmasi t- testi sonuglari

Cocuklarin
bulundugu n Ort. S T Sd p
kurum tira
Ozel Okul 70 177.77 25.48
CcDDO 1.936 239 .054
Devlet Okul 171 170.31 271.77

Tablo 4.8’e¢ gore 6zel okullarda g¢alisan Ogretmenlerin ¢ocuklarinin (x=177.77)
Davranista Degerler Olgegi puan ortalamalar1 Devlet okullarinda calisan 6gretmenlerin

cocuklarinin (¥=170.31) puan ortalamalarindan bir miktar fazla olsa da tablo 4.8’de
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gorildigl lizere 6zel ve devlet okullarinda calisan 6gretmenlerin ¢ocuklarinin davranista
degerler Ol¢egi puanlar1 anlaml diizeyde farklilik gostermemektedir (t(239=1.936; p>0.05).
Bir baska ifadeyle cocugun bulundugu okul tiiriiniin davranista degerler Olcegi puanlari

iizerinde anlamli bir etkisi yoktur.

Tablo 4.9. Kurum triine gore t-testi i¢in yapilan g-power gii¢ analizi sonuglar1

Test Turu Grup 1 Grup 2 Etki Biyiikligii Toplam Gug¢ (1-p)
(Ozel (Devlet (Cohen’s d) Orneklem
Okul) Okulu)

Bagimsiz Orneklem T-Testi 70 kisi 171 kisi 0.29 241 kisi 0.64

Ozel ve devlet okullarinda gorev yapan 6gretmenlerin cocuklarinm davranista degerler
Olgegi puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini1 degerlendirmek amaciyla yapilan
bagimsiz 6rneklem t-testi sonucunda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamastir
(t(239) = 1.936; p > 0.05).

Bu sonucun Orneklem biytikligii acisindan yeterli istatistiksel giice sahip olup
olmadigmi degerlendirmek amaciyla Tablo 4.9'da G-Power 3.1 programi kullanilarak post-
hoc gii¢ analizi yapilmistir. Ozel okul (n = 70) ve devlet okulu (n = 171) gruplarma ait
ortalama puan farki (M = 7.46) ve ortalama standart sapmalar (SD = 26.67) dikkate alinarak
hesaplanan etki biyiikliigli (Cohen’s d = 0.29) ile yapilan analizde, toplam 241 kisilik
orneklem igin test giicii %64 (power = 0.64) olarak hesaplanmistir. Bu sonug, elde edilen
farkin kiiciik diizeyde oldugunu ve mevcut orneklem biiyiikliigiiniin bu farki belirlemede
smirl bir giice sahip olabilecegini gostermektedir. Dolayisiyla istatistiksel olarak anlamli fark

bulunamamasi, testin giiciiniin %80’in altinda olmasindan kaynaklanmis olabilir.

4.7. Okul bahcesine ¢ikma sikhgi ile DDO iliskisi

Cocuklarin okul bahgesine ¢ikma siklig1 ile davranista degerler 6lgegi puanlarinin
iliskisini tespit etmek amaciyla yapilan tek yonlii ANOVA sonucunda ulagilan bilgiler tablo
4.8°da bulunmustur. Cocuklarin Davranista Degerler Olgegi puanlar1 okul bahgesine ¢ikma
sikhigma gore farklilik gostermemistir (F,236)=1,30; p>0,05). Bir diger ifadeyle ¢ocuklarin

okul bahgesine ¢ikma siklig1 ile davranista degerler puani arasinda anlamli bir iligki yoktur.
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Tablo 4.10. Cocuklarin okul bahgesine ¢ikma sikligi ile davranista degerler dlgegi puanlarmin karsilastirmasi tek

yonlii ANOVA sonuglari
Kareler Kareler
Ort. S Varyans Toplam Sd Ort. F p Fark

Haftanin Gruplar

Her 63 17041 2596 Apnq 3860.23 4 965.058 1.30 .27

Gini

Haftada

2K 172.93 30.43

ere -

Okul Gruplei  174901.74 236 741.109 )
Bahgesine Haftada 169.98 26.15
Ne 1 Kere
Siklikla Ayda
Cikiyorsu
nuz? Birkac 31 18254 3255 Toplam 386023 240

Kere

Hic 41 171.34 22.20

Toplam 241  172.48 27.29

Cocuklarin sinifindaki ¢ocuk sayisi ile davranista degerler 6lgegi puanlarmin iliskisini

tespit etmek amaciyla yapilan tek yonlii ANOVA sonucunda ulasilan bilgiler tablo 4.10’da

bulunmustur.

4.8. Simif mevcudu ile DDO iliskisi

Cocuklarin smifindaki cocuk sayisi ile davranista degerler dlgegi puanlarmin iligkisini

tespit etmek amaciyla yapilan tek yonli ANOVA sonucunda ulasilan bilgiler tablo 4.11°de

bulunmustur.

Tablo 4.11. Siif mevcudu ile Davranista Degerler Olgegi puani arasindaki iliski tek yonlii ANOVA

sonucu
Kareler Kareler
Ort. s  Varyans Toplami Sd Ort. F Fark
12.02 Gruplar
1-5 (1) 2 13450 Arasi 17679.93 4 441998 6.476 <001
30.40
5-10 (2) 78 180.01
26.94 GTUp 6t 161082.04 236 682.55
Siniftaki 10-15 (3) 67 160.58 253
gocuk 21.92
15-20 : 4>3
Savst " 68 175.29 Toplam 178761.97 240
19.60
+20 (5) 26 176.10
27.29
Toplam 241 172.48
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Tablo 4.11°de Cocuklarm Davramista Degerler Olgegi puanlar1 smifindaki ¢ocuk
sayisia gore farklilik gostermistir (F4,236=6,476; p<0,05). Bir diger ifadeyle g¢ocuklarin
smifindaki ¢ocuk sayisi ile davranigta degerler puani arasinda anlamli bir iligki vardir. Farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla yapilan Hochberg ¢oklu karsilagtirma
(post-hoc) testi sonucunda farkin smifinda 5-10 ¢ocuk bulunanlar ile 10-15 ¢ocuk bulunanlar
ve 10-15 cocuk bulunanlar ile 15-20 ¢ocuk bulunan gruplar arasinda oldugu tespit edilmistir.
Smifinda 10-15 ¢ocuk bulunan ¢ocuk ile smifinda 5-10 ve 15-20 ¢ocuk bulunan ¢ocuklarin

davranista degerler puani anlamli olarak daha diisiiktiir (p<.05).

Tablo 4.12. Smif mevcuduna gére ANOVA igin yapilan g-power gii¢ analizi sonuglari

Test Turl Gruplar Etki Biiyiikliigii (f)  Toplam Orneklem  Giig (1-B)

Tek Yonli ANOVA 5 grup 0.26 241 kisi 0.87

Smif mevcudu ile davranista degerler 6lgegi puanlar1 arasindaki farki incelemek
amaciyla yapilan tek yonli ANOVA sonucunda anlamli bir fark bulunmustur (F(4,236) =
6.476, p < .001). Bu sonucun orneklem biiyiikliigli acisindan yeterli istatistiksel giice sahip
olup olmadigin1 degerlendirmek iizere Tablo 4.12'de G-Power 3.1 programu ile post-hoc guc
analizi yapilmistir. Hesaplanan etki biiytikligii (f = 0.26) ile yapilan analizde toplam 241
kisilik 6rneklem icin test giicli %87 (power = 0.87) olarak bulunmustur. Bu sonug, testin orta

diizeydeki etki biiyiikliiklerini ortaya koymak i¢in yeterli giice sahip oldugunu géstermektedir.

4.9. DDO’ nin Oyun tiirii ile olan iliski

Tablo 4.13. Okul bahgesinde geleneksel oyuna yer verme siklig1 ve davranista degerler 6l¢egi arasindaki iliski t-
testi sonucu

Okul bahcesinde

geleneksel oyunlara n Ort. S t sd p
yer verir misiniz?
i Evet 153 173.47 28.44
CDDO Toplam 741 239 459
Hayir 188 170.76 25.23

Tablo 4.13’de okul bahgesinde geleneksel oyunlar oynayan c¢ocuklarin (x=173.47)
Davranista Degerler Olgegi puan ortalamalari okul bahgesinde geleneksel oyunlar oynamayan
¢ocuklarin (¥=170.76) puan ortalamalarindan bir miktar fazla olsa da tablo 4.13’de goriildigii
iizere gocugun okul bahgesinde geleneksel oyun oynayip oynamamasi ile davranista degerler
Olgegi puanlar1 anlamli diizeyde farklilik gostermemektedir (t«=0.741; p>0.05). Bir baska
ifadeyle cocugun oynadigi oyun tiiriiniin davranista degerler 6lcegi puanlar lizerinde anlaml1

bir etkisi yoktur.
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Tablo 4.14. Oyun tiiriine gore t-testi i¢in yapilan g-power gii¢ analizi sonuglart

Test Turu Grup 1 (Evet) Grup 2 Etki Biiyiikligii Toplam Orneklem Gug¢ (1-p)
(Hayir)  (Cohen’s d)

Bagimsiz 153 kisi 88 kisi  0.10 241 kisi 0.23
Orneklem T-Testi

Cocuklarin okul bahgesinde geleneksel oyunlara katilma durumlari ile davranista
degerler olgegi puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamasi (t(239) = 0.741; p > 0.05)
iizerine, bu sonucun Orneklem biytikligii agisindan yeterli istatistiksel gilice sahip olup
olmadigini degerlendirmek amaciyla tablo 4.14'te G-Power 3.1 programu ile post-hoc gl¢
analizi yapilmustir. Geleneksel oyun oynayan (n = 153) ve oynamayan (n = 88) ¢ocuklarin
ortalama puan farki (M = 2.71) ve ortalama standart sapmalar (SD = 26.84) ile hesaplanan
etki biiylikligii (Cohen’s d = 0.10) kullanilarak yapilan analizde, toplam 241 kisilik 6rneklem
icin test giicii %23 (power = 0.23) olarak bulunmustur. Bu sonug, elde edilen farkin kiiglik
diizeyde olmasi ve orneklemin bu farki tespit etmekte yetersiz kalabilecegini gostermektedir.

Dolayisiyla anlamli fark bulunamamasi, testin giiciiniin diistikliiglinden kaynaklanmais olabilir.

61



BOLUM 5
5. NITEL BULGULAR
Nitel Verilerin Analizi

Bu bolimde nitel veri toplama yoOntemlerinden odak grup goriismesi, yar1
yapilandirilmis goriisme ve YUz Yuze Yiz Cocuk Oyunu oynanmasi ile elde edilen verilerin
yorumlanmas1 mevcuttur. Verilerin ¢ocuk, ebeveyn ve oyunlar araciligiyla toplanirken iki
tema olusmustur. Ebeveynlerle yapilan yar1 yapilandirilmig gériisme, ¢ocuklara yapilan odak
grup goriismesi ve oyunlar esnasinda arastirmaci tarafindan gozlemlenen davraniglar
sonucunda iki tema ortaya cikistir. Cocuklarda olmasi istenen degerler ve istenmeyen
davranis sekilleri olustur. Bu dogrultuda nitel veriler istenen davramiglarda adalet, sevgi,
saygl, sorumluluk, sabir, dogruluk-diiriistlik ve yardimlagsma degerleri alt basliklarinda
toplanmistir ve istenmeyen davranig sekilleri temalarinda ebeveynler ve cocuklardan olusan

bulgularla degerlendirilmistir.

5.1. Uygulama Grubundaki Ebeveyn, Cocuklardaki Degerlerin Incelenmesi

Verileri analiz i¢in tematik analiz kullanilarak ¢ocuklarm cevaplari kodlanmaistir.
Deger davraniglar odakli oyunlara iliskin ¢ocuklarin goriisleri temasinda iki alt tema olarak;

1) Istenmeyen davranis sekilleri

2) Cocuklarda olmasi istenilen degerlerle ortiisen davranis sekilleri bulunmustur.

Davraniglar1 istenmeyen sekilde ayirmamizin sebebi; oyunlar esnasinda veya
cocuklara sorulan sorularda alman cevaplarda toplum tarafindan hos karsilanmayacak, bireye
zarar verecek, sosyal iligkilerde karsi taraf tarafindan hos goriilmeyecek davraniglar olumsuz
olarak goriilmesi sebebiyle istenmeyen davranis sekilleri olarak nitelendirilmistir. Odak grup
goriismesi, yar1 yapilandirilmis goriisme ve deney siirecinde bulunan dokuz oyun sonucunda
cocuklarin ve ebeveynlerin sozel olarak cevaplar1 ve c¢ocuklarin oyunlari sonucu temalar
olugturulmustur. Cocuklarda olmasi istenen degerlerde Yiiz Yize 100 Cocuk Oyununda
bulunan degerlerin incelenmesi ile kontrol listesine eklenen degerler ve ebeveynlerle yapilan
yar1 yapilandirilmig gériisme sonucunda degerler ile gocuklarin davranislar: eslestirilmistir.

Bu sekilde ¢cocuklarda olmasi istenen degerler temasina ulagilmastir.
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Istenmeyen davranis sekilli

@) @] @] @) ) o "

Aymi gdrevde bulunma (2) Agresif tutumbar (3) Esil davranmama (2) Olumsuz bir durumdan hoslanma (1) Oyunu terk efme (3) Yafialama (2) Yetiskin sikayed (2)

Sekil 5.1. Oyunlar esnasinda istenmeyen davranislara iligkin kategoriler

Sekil 5.1’de goriildiigli lizere istenmeyen davranis sekilleri bashiginda c¢ocuklarn
cevaplar1 ve ebeveyn goriisleri ‘yetiskine sikayet, yaftalama, esit davranmama, ayni gérevde

bulunma, vurma, oyundan ayrilma, olumsuz bir durumdan hoslanma’ seklinde kodlanmastir.

Istenmeyen Davranmis Sekilleri

Odak grup goriismesinde, oyun esnasinda ebe se¢ilmesi gerektiginde bazi ¢ocuklarin
'oen, ben, ben' diyerek ebe olmak istemeleri durumunda, C4 tarafindan Ik ben olayim, sonra
onlar olsun.' ifadesi, diger arkadaslarinin da ebe olmak istedigini hi¢e sayarak sadece
kendisini dncelemesi, arkadaslarina karsi esit davranmadigini géstermektedir. Ayrica '‘Ben hig
ebe olmam." seklindeki siirekli ayn1 gorevde bulunma istegi, oyun esnasinda ebe se¢me veya

ebe olma gibi durumlarda dengeyi saglayamayan bir tutum sergilemistir.

Saklambag¢ oyunu esnasinda, arkasina bakan ebe, oyunculardan biri tarafindan hileci
olmakla suglanmistir. Bu duruma karsilik C4, 'Once bir giizel doverdim, hileci derdim, ben de
Ali’nin yaptigim yapardim.' seklinde, haksizlik karsisinda istenmeyen davraniglar sergileyen
bir yaklasimda bulunmustur. C3’te, oyun esnasinda kural ihlali yaparak saklambagya arkasina
donen ebe icin 'Siirekli arkasina baktigy i¢in sinirlenirdim ve ona vururdum.' seklinde bir ifade
kullanmistir. C3, oyun esnasinda bir sorunla karsilastiginda, bunu uzlagmaci bir sekilde
cOzmek yerine, 'Ali annesine babasina séylemelidir. Okulda abisine séyleyebilir." seklinde,
kendi problemlerini ugras gostermeksizin bir yetiskinin ¢dzebilecegini ifade etmistir. Oyun
esnasinda ebe olan kisi, hi¢cbir arkadasmni ebeleyemedigi i¢in, 3 tarafindan oynayan
arkadaglariyla iletisime gecmeden 'Oynamayr biraksin.' denilmistir. Hata yapan kisiyle
karsilasildiginda ise, C6, 'Yerini séylememeli ve aramalidir. Kotii biri oldugu zaman onu
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hapishaneye atarlar." seklinde bir ceza Onerisinde bulunmustur. Bu, oyun esnasinda
arkadaslar1 tarafindan yeri sdylenen kisinin ceza ile karsilasacagina iliskin diisiincelerini
yansitmaktadir. Saklambag¢ esnasinda ¢ocugunuzun yeri soylendiginde nasil tepki verecegi
sorusuna ebeveynlerin verdigi cevaplar su sekildedir: C1, C2, C4 ve C8, sinirlenme tepkisi
verecegini belirtmistir. C4, C5 ve C6, arkadaslarma kizma davranisi sergileyecegini
sOylemistir. C3, arkadaslarina bagirabilecegini ifade etmistir. C6 ve C7 ise haksizlik yapildigi
icin Uziilip aglama tepkisi gostereceklerini belirtmislerdir. Higbir ebeveyn, c¢ocugunun

oyunun kurallarini hatirlatacag1 veya arkadasmi uyaracagi seklinde bir yanit vermemistir.

C4, oyun esnasinda kavga eden arkadaslar1 izlerken, 'Kavgay: izlerdim.' seklinde bir
ifade kullanmis, ardindan 'Yaninda bir de pigmis misir olacak.' diyerek olumsuz bir durumdan

keyif alarak alay etmistir.

Yar1 yapilandirilmig goriismede, farkl fiziksel 6zelliklere sahip bir cocuga kars1 C4,
C5, C3 ve C2'nin istenmeyen tepkiler verebilecegi goriilmiistiir. C4, eger arkadaslarinin bu
ozelligini fark ettigi ve arkadaslar1 ona hoslanmadigi bir davranista bulundugunda bunu
kullanarak onunla alay edebilecegini, C5 ise bazen dalga gecebilecegini belirtmistir. C3 ve
C2, annelerinin wuyarilarma ragmen, arkadaglarmin hosuna gitmeyen ifadelerde
bulunabilmektedirler. Bu ifadeler, kizlarin erkeklere gore dig goriiniis yiiziinden arkadaglar1
ile oyun oynama durumlarinin etkilenmedigini, erkeklerin ise fiziksel 6zellik degil, hoslarina

gitmeyen davranislar sebebiyle sikayet ettiklerini gostermektedir.

Cocugunuzla oyun oynarken veya arkadaslariyla oynarken, ¢ocugun davranislarinda
uygun olan ve olmayan davranislar sorulmustur. C1’in ebeveyni, uygun olmayan davranis
olarak ailesinden habersiz parka gitmeyi belirtmistir. C2'nin olumsuz 6zellikleri arasinda ise
bir arkadasiyla oyun oynarken kaybetme veya kendi istemedigi bir durumda bagirma ve
kizma yer almaktadir. C3’lin ebeveyni, ¢ocugunun sevmedigi ya da istenmedigi bir durumda
arkadasina vurabilecegini ve kiisecegini soylemistir. (C4’lin ebeveyni ise kaybetmeyi
sevmedigini, sinirlenebilecegini, bazen agresif ve sinirli davraniglarda bulunabilecegini
belirtmistir. C5’in ebeveyni, olumsuz davranis olarak bazen oyun oynamak istememeyi ifade
etmistir. C6’nin ebeveyni ise oynamay: istemediginde oyuncaklarini toplamasini olumsuz bir
davranis olarak gormiistiir. C7’nin ebeveyni ise kaybettiginde aglama davranigini, C8’in
ebeveyni ise istemedigi ya da kizdig1 bir konuda diisiip aglama davranigini uygun olmayan bir

Ozellik olarak belirtmistir. Tiim gocuklar, arkadaglariyla paylasma, kazanma ve kaybetme
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durumlarinda istenmeyen tepki olarak bagirma, agresiflesme ve kiisme gibi davraniglar

edinmistir.

Cocugun oyun esnasinda ebe olmak istediginde nasil davranacagi sorulmustur. iki
cocuk, C2 ve C5, oyunda ebe olmak istemeyecegini ve oyuncu olarak kalmayi tercih

edecegini belirtmistir.

Mergenci oyunu bittikten sonra, C5, C4 ve C3 oyunu kazandiklar1 i¢in sevingle kol
kola girip, 'Yendik, sisirdik, aksama dolma pisirdik." seklinde sarki soylerler. Bu esnada
ogretmen bu yaptiklarinin dogru olmadigmi diger arkadaslarinin bdyle yaparlarsa
iiziilebileceginden bahseder ve bunun yerine onlarla el sikismalar1 gerektigi sdylenir. Kazanan
takim, kendi i¢inde bir takim biitlinliigii olusturmus ve beraber bir sey basarmanin sevincini
yasamistir. Ancak, kaybeden arkadaslarinin da onlarin arkadasi oldugunu unutarak, bu
davranislarmin diger arkadaslar1 tarafindan {iziicii ve kirici olacagi geri bildirilmistir. Sonug
olarak, kazanan ve kaybeden oyuncular birbirlerini giizel bir oyun oynadiklari igin tebrik
etmiglerdir. Ancak, basariy1 tebrik etme davranisinin ¢ocuklar tarafindan sergilenmedigi

gbdzlemlenmis ve 6gretmen tarafindan hatirlatilmasi gerekmistir.
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Sekil 5.2. Oyunlarda ¢ocuklarin verecegi deger iceren tepkilerin kategorisi

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan oyunlarda kazanilmas1 hedeflenen degerler sekil 5.2’
de gorsellestirilmistir. Oz giiven, dayanisma, kurallara uyma, is birligi, dayanisma, saygi
selamlagsma 6nemi, dostluk, paylasim, degerleri oyunlar esnasinda ¢ocuklarin davranislarinda
gbézlemlenmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan kontrol listesinde bulunan adalet,
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sorumluluk, yardimlasma, dogruluk-diiriistliik, sevgi, dostluk, sabir, saygi degerleri de
oyunlar i¢inde ¢ocuklarin davraniglarinda goriilen degerler olmustur. Fakat basarty1 tebrik
etme icin ¢ocuklara daha Oncesinde arastirmaci tarafindan bir yonlendirme drama gibi bir
etkinlik yapilmadigindan ve odak grup goriismesinde bdyle bir soruya yer verilmediginden
dolay1 bu davranig goriilmemistir. Odak grup goriismesinde ve yar1 yapilandirilmis gériismede
cocuklarin cevaplar1 farkl geleneksel oyunlar esnasinda olusabilecek senaryolar oldugundan

burada verecekleri tepkilerde degerlerin igerisinde yer almistir.

Adalet Degerine iliskin Bulgular

Oyunda ebe se¢imi yapilirken, herkes bir agizdan 'ben, ben, ben' diyerek ebe olmak
istedigini ifade ettiginde, C2, C6 ve C7 sayisma ile ebe se¢ilmesinin uygun oldugunu
belirtmiglerdir. Sayisma yontemiyle ebe se¢ilmesi, oyuncular arasinda ayrim gézetmemenin
saglanmasi agisindan adalet degeri ile iliskilendirilmistir. Ebe segmede kullanilan sayismaca
ile aslinda ¢ocuklar arasinda herhangi bir ayrim gozetmeksizin rastgele bir se¢im olacagindan
esit davranma diisiincesi bulunurken C8 ve C3’lin oyunda ebe se¢me yontemlerini oyunla
uygulanmas1 onlarin gii¢lii olan ebe olur veya oyun i¢in 6nden kurallar1 olusturma gibi bir
yap1 barindirdig1 diistiniilmektedir. Ebe se¢mede kullanilan sayismaca ile aslinda ¢ocuklar
arasinda herhangi bir ayrim gozetmeksizin rastgele bir se¢cim olacagindan esit davranma
diisiincesi bulunurken ¢ocuklarm oyunda ebe segme yontemleri oyunla uygulanmasi onlarin
giiclii olan ebe olur veya oyun igin onden kurallar1 olusturma gibi bir yap1 barindirdigi

diistiniilmektedir.

G4, Terlik isimli oyunda, ‘Bir kedi varmus, yiize kadar sayarmis.” tekerlemesini
sayarak ebe se¢mistir. Oyun baslamadan 6nce, sayismanin kuralin1 belirleyerek en sona kalan
cocugun ebe olacagmi aciklamistir. C4, odak grup goriismesinde ebe olma konusunda adil bir
tutum sergileyemedigini belirtmis olsa da, oyun sirasinda kurallarin farkinda olarak adil bir
sekilde secim yapmistir. Ayrica, ebeveyninin goriisiine gore yalnizca sayisma ile ebe

secileceginden bahseden (4 olmustur.

[Ikbahar, Yaz, Sonbahar, Kis oyununda, C6 tekerleme sdyleyerek iki ebe se¢mis ve
Ogretmen, her cocuga bir es belirleyerek oyun i¢in adil bir dagilim yapmistir. Bu sayede oyun,

adil bir sekilde baslamis ve ¢ocuklar arasinda esitlik saglanmistir.
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El sik, selam ver, kos oyununda, sayisma yontemiyle oyuncular ebe se¢ilmistir. C3,
ebe olmustur ve bu se¢im, adalet degerini yansitan bir sekilde yapilmistir. Cocuklar sayisma

sirasinda esit bir sekilde yer almis ve hi¢bir oyuncuya ayricalik taninmamastir.

C7 oyun oynamak istemedigini belirtse de, oyun gruplara dagildiktan sonra siirece
dahil olmustur. Kabak¢i Amca oyununda (A grubu B grubu) sayisma ile gruplar ayrilmis ve
cocuklar birbirlerine esler vererek, adil bir dagilim saglanmistir. Bu sekilde, gruplarin karigik

olmasi ve sayisma ile yapilan se¢imle her ¢ocugun esit davranilmasini saglamistir.

Odak grup goriismesinde, yag satarim bal satarim oyununda, ebe siirekli olarak ayni
kiginin arkasimna mendil birakirken, diger oyuncular bu durumu fark etmis ve C3, 'Neden hep
onun arkasina koyuyorsun?' diyerek ebenin davranisini sorgulamistir. C2 de 'Ebeyi uyarirdim
ve oyunun boyle oynanmayacagini, haksizlik oldugunu soylerdim.’ diyerek, oyunda adil bir
sekilde davranilmasi gerektigini dile getirmistir. Bu ifadeler, oyunun kurallarma uyma

davranisini ve adalet anlayismi gostermektedir.

Bir diger odak grup goriismesinde, ‘Pazartesi, Sali, Carsamba’ oyununda, ebeye diger
arkadaglar1 tarafindan ‘ebeleyemedi, ebeleyemedi' seklinde alay edilmesi durumu
soruldugunda, C6, arkadaslarinin bu davranisini dogru bulmayarak, 'drkadaslarima haksiz
olduklarini séylerdim ve ebeye Uzlilme derdim." demistir. Bu, C6'nin empati kurarak, haksizlik

karsisinda hakli olanin yaninda durdugunu ve ebeye destek verdigini gostermektedir.

Balik Ag1 oyununda, C2 ritmik bir sekilde sayisma yaparak ebe se¢mistir ve C7 ebe
olmustur. Oyun alani, ¢ocuklarin sayisina gore biraz biiyiik kalmis, bu sebeple ¢ocuklar oyun
alaninda kopmalar yasamistir. Oyunun devaminda alan daraltilmistir. Bu durumda, cizilen

smirlara uymadiklari i¢in kontrol listesinde bu durum isaretlenmistir.

Adalet kavramina iliskin ¢ocuklarin ebeveynlerinin ifadeleri farklilik gostermektedir.
C7 ve C8, kaybedebilecekleri bir durumla karsilastiklarinda oyundan c¢ekilme ya da hakkini
savunmama, bazen de adil olan durumu ifade etme davranislarinda bulunacaklarini
belirtmisglerdir. C5'in ebeveyni ise, ¢ocugunun adalet konusunda bilgisi olmadigmi ancak
yiyecekleri esit bir sekilde paylastigini ve arkadaslariyla paylagsmaktan hoslandigini ifade
etmistir. C6'min ebeveyni ise, c¢ocugunun oyuncaklarini arkadaslartyla paylastigini,

arkadaglarmm elindeki oyuncagi almadigimi ve oyununa dahil olmak icin bekledigini
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belirtmistir. Bu davranis, C6'nin sabir, dostluk ve adalet degerlerini bir arada igeren bir

tutumu yansitmaktadir.

Cocuklarin oyun esnasinda iki arkadaslariin tartigmasi durumunda ne yapacaklari
soruldugunda, C7 olaylara hemen miidahale etmek yerine durumu goézlemleyecegini ve hakli
olan kisinin yaninda duracagini ifade etmistir. Bu yaklagim, C7'nin empati kurarak, adaletli

bir tutum sergiledigini gostermektedir.

Sevgi Degerine iliskin Bulgular

Odak grup goriismesinde, oynamaktan hoslanmadigi bir arkadasi yere diistiigiinde, C4
tarafindan oyuncagi gostererek, 'Kopegi gosteririm, mutlu olsun diye." ifadesi kullanilmistir.
Burada, kendi sevdigi ve hoslandig1 bir objeyi arkadaginin acisin1 unutmasi ve yerine olumlu
bir duygu ile degistirmesi istenmistir. C2 ise, '‘Ona mutlu olsun diye ¢igek veririm." diyerek,
onun acisini unutturmak ve dikkatini dagitmak icin iiretken ve hosuna gidebilecegini
disiindiikleri davraniglar1 yapmak igin ¢aba gostereceklerini belirtmistir. Her iki ¢ocuk da,
can1 yanmis bir arkadasmi oynamay1 tercih etmese bile, mutsuz olmasi sebebiyle onu mutlu

etmek amaciyla bu tiir davraniglar sergileyeceklerini ifade etmislerdir.

Kabak¢1 Amca oyunu esnasinda, ilk sayismada C1 ve C2 grup baskanlar1 olur. Ancak
C7, takim arkadasinin kendisine soyledigi meyveyi begenmedigini belirterek oynamak
istemedigini ifade eder ve arastirmaci tarafindan kenarda izlemesi i¢in izin verilir. C2 ve C1,
Kabak¢1 Amca tekerlemesini sOylerler. Kontrol listesinde belirtilen ritme uygun bir sekilde
tekerlemeyi soylerken eslik ederler. C2, karsi takima giderek bir arkadasimin goziinii kapatir
ve kendi takimindan bir meyve ismi kullanarak takim arkadasini ¢agirir. C5, burnuna dokunan
kisiyi bilemedigi i¢cin C2’nin takimina gecer. Daha sonra C1, karsi takima bebek yiiriiyiisii

yaparak gider. Bu esnada C7, oyuna ilgi duyar ve oyuna dahil olur.

Terlik oyununda, C7 oyun baslangicinda oynamak istemedigini bildiren bir tutumdan
styrilarak, oyunu goniillii ve severek oynamaya devam etmistir. Bu da, kontrol listesinde yer
alan sevgi degerini isaretlemektedir, ¢iinkii oyun esnasinda sevgi olusmus ve C7 oyuna istekli
bir sekilde katilmistir. C4 goniillii ebe olur ve oyun devam eder. Oyuncular oyun esnasinda
ebe olma ve kurallara uyma bilinci gelistirmistir. Goniillii ebe olma durumu, oyunu sevdigi ve

slirecin devam etmesini istedigi icin sorumluluk ve sevgiyi beraberinde getirmistir.
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El sik, selam ver, kos oyununda, ¢ocuklarin otururken arkadaslarina 'Ben oynamak
istiyorum.' seklinde seslenmeleri, cocuklarin oyuna katilmaya istekli olduklari ve ebe olmak
istediklerini gosterir. Bu tutum, oyun esnasinda istekli ve sevgi dolu bir katilimi isaret
etmektedir. Kontrol listesi iizerinden de bu istek, oyuna olan sevgi ve katilimi ortaya

koymaktadir.

Bulbul Kafeste oyununda, C7 kafeste iken arkadaslari tarafindan ritmik bir sekilde,
'C7 kafeste' seklinde melodili bir bigimde eslik edilmistir. Tiim oyuncularin bu sekilde

melodiyle eslik etmesi, sevgi degerini isaretlememize sebep olmustur.

Ankara Pinokyosu oyununda, C4 oyun esnasinda bu oyunun sikici oldugunu
belirtirken, C3 ebe olmak istedigi i¢in siirekli ebe olan kisiye '‘Bana gel' seklinde seslenmistir.
Erkek g¢ocuklar1 tarafindan ¢ok tercih edilmeyen bu oyun, kiz ¢ocuklari tarafindan daha ¢ok
sevilmistir. Ancak siirecin ilerleyen durumlarinda, ¢ocuklar arasindaki mesafe agildikca,
hecelerken daha uzaga gitmek i¢in sigramalar1 gerekmistir. Bu durumda, erkek ¢ocuklar1 da

oyun esnasinda giilerek ve izleyerek katilmiglardir.

Ogretmen vyiiziigii sakladigindan, ¢ocuklar vyiiziigii gdrememislerdir. Bahgede
dagilarak yiizigli aramaya koyulurlar. C8, yiiziigii bulur ve getirir, boylece ilk ebe C8 olur.
Ogretmen bu esnada oyunun kurallarmi anlatmistir. Bu esnada diger oyunculardan su
ifadelerin sdylenmesi istenir:'Yiiziigiimii aldilar, alyp sakladilar. Yiiziik kimde, bil bakalim,

bilemezsen ebesin.' seklinde tekerleme soylenir.
Saygi Degerine Iliskin Bulgular

Odak grup goriigmesinde, yag satarim, bal satarim oyunu sirasinda ebe olan kisi,
stirekli ayn1 kisinin arkasina mendili biraktiginda, 'Neden hep onun arkasina koyuyorsun?'
seklinde ifade eden (3, oyun esnasinda bir sorun ciktiginda bunu dile getirerek, kontrol
listesinde belirtilen saygi degerini de goOstermistir. Bunun yaninda, olumsuz bir durum
karsisinda kendini sozel olarak ifade ederken de olumlu bir dil kullanmistir. Hakaret, kizma

bagirma gibi ifadeler yerine ebeyi sorgulamustir.

Odak grup goriismesinde, yerden yiiksek oyunu sirasinda, ebe diger oyunculari
yakalayamayinca yoruldugunu ifade ettiginde, arkadaslari, '‘Ne yapabiliriz?' sorusuna yanit
verirken, C4 ve C8, 'Baska bir oyun oynayabiliriz birlikte' ve 'Yeni bir oyun oynariz' diyerek

birbirini desteklemis ve ebenin durumunu goz oniinde bulundurarak yeni bir oyun énerisinde
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bulunmuslardir. C7 ise oyun sirasinda ebenin enerjisini dogru kullanmadigini ve bu sebeple
'Kostugu icin yorulmus olabilir. Kosmadan oynamali.’ seklinde ifade etmistir. Ifadelerinden,
kontrol listesinde bulunan arkadaslarmin farkliliklarma saygi duydugu ve kendisinin

arkadaglarinin farkliliklarini ayirt ettigi anlagilmaktadir.

Odak grup gorlismesinde, sabah okula giderken, bir ¢ocuk arkadasi tarafindan
goriilmesine ragmen yanindan higbir sey sdylemeden gegildiginde, C1, C2, C3, C4, C5, C6,
C7 ve C8'in hepsi, arkadaslarina 'Giinaydin’ diyerek gideceklerini belirtmislerdir. Ayrica, C2,
'Giinaydin arkadasim, ben okula gidiyorum.’ diyerek, arkadasma saygi duydugunu ifade

etmistir.

Odak grup goriismesinde, ¢omel kurtul oyununda bir arkadagini bilerek yere diistiren
durumda, C1, C4 ve C5, 'Ozir dilemelidir.' seklinde ifade ederken, C8 ve C2, 'Elinden tutup
kaldirmali." diyerek hatasmi telafi etmeyi onermislerdir. C7 ise, 'Bir daha oyle yapmamali.'

diyerek, hatasindan ders aldigini belirtmistir.

Kabak¢1 Amca oyunu sirasinda, C1 karsi takim igin ay1 yliriiylisti taklidi yapmalarini
ister. C2 itiraz etse de, sure¢ devam eder. C1 kiz ¢ocuktur ve C2 erkek ¢ocuktur. Kontrol
listesinde bulunan olumsuz bir diisiincesini olumlu sekilde davranisa aktarir. (Arkadasina kot
s0z sdylemeden uyarir, kalbini kiracak davranislarda bulunmaz.). Oyun esnasinda bir sorun

¢iktig1 halde siireci yonetmeyi basarabilmistir. Saygili bir sekilde oyunu devam ettirmisglerdir.

El sik, selam ver, kos oyununda, 'Giinaydin' gibi giinliik yasamda kullanilan bir
nezaket sOzciligiiniin, oyun esnasinda da kullanilmasi, ¢ocuklarin saygi degerini kazanmalarina
yardimc1 olmaktadir. Cocuk, karsilastig1 her noktada arkadaglariyla el sikisarak ve 'Giinaydin'

diyerek bu degeri oyun yoluyla 6grenmektedir.

El sik, selam ver, kos isimli oyunda, ¢ocuklar arkadaglarinin etrafindan birkag¢ tur
dondiikten sonra, C4’e dokunur. Ancak C3 yerine, baska bir arkadasma dokunur. C5 ile
karsilastiklarinda el sikisirlar. Glinaydin demeyi unuttuklari i¢in, C8 arkadaslarini uyarir.
Glnaydin giinliik kullanimda bir nezaket sozciigli olmasi sebebiyle oyun esnasinda
kullanilmasi ve karsilastigi il noktada arkadasi ile el sikigsmasi ve glinaydin diyerek seslenmesi
kontrol listesinde bulunan saygi degerinin ¢ocuk tarafindan oyun yoluyla kazandirilmakta

olunan bir deger oldugu goriilmektedir.
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Yar1 yapilandirilmig goriismede, arkadaslarinin fiziksel farkliliklar1 (uzun boylu olma,
kisa olma, zayif veya kilolu olma) konusunda diger arkadaslarina nasil davranacaklari
soruldugunda, C1 ve C7'nin ebeveynleri, arkadaslarma ayrim yapmadan, herkese nasil
davranityorsa ayni sekilde davranacaklarini belirtmislerdir. C8'in ebeveyni ise, bu tarz

durumlara fazla dikkat etmedigini ve sadece zaman gecirmekten hoslandigini ifade etmistir.

Sabir Degerine lliskin Bulgular

Odak grup goriismesinde, C3 ve C8, ebe se¢cme yontemlerinden yeni bir oyunla ebe
se¢meyi uygun gormiislerdir. C3, 'Yarisma yapardik, en hizli kosan ebe olurdu.' diyerek
yarisma igerikli bir oyunda kazananin ebe olabilecegini belirtmistir. C8 ise, 'Kutu kutu pense
oynardik, en son arkasina donen ebe olurdu.” diyerek rastlantisal olarak en son donen kisinin
ebe olabilecegini ifade etmistir. Siirece yonelik ebe se¢me yOntemleri, 6zellikle oyun ve
yarisma gibi aktiviteler, ¢ocuklarda sabir duygusunun gelismesini saglamaktadir. YUzlk
saklama oyunu i¢in 6gretmen ¢ocuklarin dikkatini cekmek i¢in dnce elindeki sonilden yapilan
yliziigli gosterir. Bunu bahcede bir yere saklayacagini ve saklanan yerden yiiziigii bulan
kisinin ebe olacagini sdyler. Bu durumda da cocuklara oyuna baslamak i¢in ebe secerken

sabirl bir sekilde siireci yonetmeyi 6 grenmistir.

‘El sik, selam ver, kos’ oyununda, C5 ebe oldugu swrada, CI, arkadasinin ismini
sOyleyerek, '‘Bana dokun.' der. Bu esnada, C6 da 'Lutfen bana dokun.' diyerek arkadasinin
ismiyle hitap etmistir. Ebe olmak i¢in oyunda beklemesi gerektiginden, ¢ocuk, oyunun
ilerleyisini gozlemleyerek ve siranin kendisine gelecegi zamani takip ederek sabir gdstermeyi
ogrenmektedir. Ebe olmak isteyen bu c¢ocuklar, oyunun devaminda kendilerinin ebe
olmalarmi istediklerinden, kontrol listesinde bulunan sabir degerinin isaretlendigi

gbzlemlenmistir.

Yiiziik saklama oyununda, C8, arkadaslarinin eline yiiziigii koyuyor gibi yaparak,
gergekte yiiziigii C5’in eline koyar. Bundan sonra C1’e mendille dokunur ve yiiziik kimde
diye sorar. Fakat hemen C5’in Oniinden gectikten sonra CC1’e mendille dokundugu i¢in C1
mendilin C5’te oldugunu hemen bilir. C8 tekrar ebe olur ve bu sefer arkadaslarinin etrafinda
birka¢ tur doner. Ardindan tekrar Cl’e sorar. C2 bilemez ve ebe olur. Arkadaslarinin
ortasmnda dolagsmaya baslar yiiziigli koymak i¢in arkadaglarmin hepsinin eline tek tek yiiziigii
birakiyor gibi yapar ve tekrar bagladigi yere doniince ilk basta olan arkadasi C7’ye mendille
dokunur. 'Ylzik kimde?' diye sorar. C7, arkadaslarinin yiiziine bakarak tahmin etmeye ¢aligir.
C7, C8’1 isaret eder, ancak bilemez. Yiiziigiin asil sahibi C4’tedir. C7 ebe olur. Oyun bu
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sekilde cocuklar sikilana kadar devam eder. Oyuncular yiiziigii bulmak icin arkadaslarini iyi

gozlemlemeli ve kimde bulundugunu bilmek i¢in sebat gostermelidir.

Balik ag1 oyununda, ebe diger arkadaslarin1 yakalamaya c¢alisirken, bir bagka
arkadasini ebelemek igin sebat gostererek oyunu siirdiiriir. Cocuklar, bu oyun sirasinda
birbirlerini yakalamak i¢in el ele tutusarak ve bu agi bozmadan biiyliyerek, ortak bir kisi
belirler ve ona dogru kosarlar. Bu siire¢, onlara sabir degerini kazandirir ve hedefe ulagsmak
icin hem kendileriyle hem de takimlariyla birlikte hareket etmeyi ogretir. Sonug olarak bu

stire¢, ¢ocuklarda sabir degerinin gelismesine yol agmustir.

Dostluk Degerine iliskin Bulgular

Odak grup goriismesinde, pazartesi, sali ve ¢arsamba oyunlar1 esnasinda, ebeye diger
arkadaglar1 tarafindan 'ebeleyemedi, ebeleyemedi’ seklinde alay edilmesi durumunda ebeye ne
soyleyecekleri sorulmustur. C2, hatah bir davranis nedeniyle 'Oziir dilerdim.' diyerek
affedilmeyi umarak ebeye Oziir dilemistir. C3 ise, oyunun devami ve beraberlik igin
'Arkadagslart ona yardim etsin ve geri oynayabilsin.' seklinde bir uyar1 yapmistir. C5:
'Arkadaslarimi uyarirdim.’ seklinde genel bir ifade kullanmistir. Bu durum, ¢ocuklarin hem
arkadaslarint1 uyarmalar1 hem de arkadaslarnin kendilerine yardim etmelerini istemeleri
sayesinde, aralarindaki beraberlik duygusunu ve siireci ortaklagsa yonlendirme becerilerini

gelistirmelerine katki saglamaktadir.

Odak grup goriismesinde pazartesi, sali, carsamba oyunu esnasinda ebeye diger
arkadaslar1 tarafindan ‘ebeleyemedi, ebeleyemedi’ seklinde alay edilmesi durumunda ebeye
siz olsaniz ne derdiniz? Seklinde ¢ocuklara sorulmustur. C8, kendi duygularini agiklayarak,
'Uziiliirdiim, arkadaglarim oyle davrandigy icin.’ demistir. C1 ise, 'Kotii hissettigi icin tiziilme
derdim. Ebeligini baskas: ile degistirilmesini arkadaslarima séylerdim.’ seklinde ifade
etmistir. Bu ifadeler, ¢ocuklarin ebeyi anlamaya calisip, onun yerine kendilerini koyarak
empati gelistirdiklerini ve yeni bir ¢6ziim yolu arayarak ortak karar vermeye calistiklarini

gostermektedir.

Yar1 yapilandirilmig goriismede, ¢ocuga oyun esnasinda iki arkadasmnin sozel veya
fiziksel olarak tartigmasi durumunda ne yapacagi sorulmustur. C1 oncelikle sorunu kendisi
cozlime ulagtrmaya c¢alisacagini sonu¢ alamazsa bir biiyligiinden yardim alacagi
'‘Baristirmaya ¢aliswr, ¢ok ciddi durumda ogretmenine soyler.' ifadesinden anlagilmaktadir.
Yar1 yapilandirilmig goériismede, ¢ocuga oyun esnasinda yere diisen bir arkadagina nasil

davranacagi sorulmustur. Empati kurmaya yonelik olarak, C6, 'Yerden kaldiririm. Iyi misin
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diye sorarim. Benim de diistiigiimde camim acimigti.’ seklinde bir cevap vermistir. C7,
arkadagmin dustiigii durumda, {izeri kirlenecegi icin onu temizleyerek yardimei olacagini
ifade etmistir. Her iki cocugun ebeveyni de ¢ocuklarinin, yardima ihtiya¢ duyan bir arkadasa
deger vererek yardim edeceklerini soylemislerdir. Bu da ¢ocuklarin, giinliik hayatta baslarina
gelebilecek kazalar veya diismeler gibi durumlarla karsilastiklarinda, arkadaslari tarafindan
yardim edilmesi gerektigini fark etmelerini ve dostluk degerini pekistirmelerini

saglamaktadir.

Sorumluluk Degerine iliskin Bulgular

Odak grup goriismesinde, oyun esnasinda kavga c¢ikan bir durumda kavgay1 ayirmayan
arkadaslarinin ne yapmasi gerektigi soruldugunda, C1, C2, C3, C5, C6, C7 ve C8 kavgay1
ayirmalar1 gerektigini ifade etmistir. C2 ise, kavgayr ayirmalarmin yani sira, yaptiklarmin
yanlis olduguna dair uyarida bulunmalar1 gerektigini belirtmistir. Cocuklar, yanlis bir durum
karsisinda duyarsiz kalmak yerine sorumluluk alarak, uyarida bulunmus ve davranisi

degistirmek i¢in sozel ikazda bulunmuslardir.

C8, 'Oyun oynarken yerinden ayrilmazsa haksizlik yapar.' demistir. Bu ifade dogrudan
soruyla alakali olmasa da, saklamba¢ oyununda ebenin gorevini yerine getirmemesi
durumunda olusacak kural ihlalinden bahsederek, ebenin oyundaki sorumluluklarini

hatirlatmistir.

Kabak¢i Amca oyununda, her iki grubun lideri kendi takimlari igin stratejiler
gelistirmis ve farkli oykiinme yollar1 kesfetmislerdir. Farkli 6ykiinme yollarin1 kendileri
bulmustur. Oyunu siirdiirmenin sorumlulugunu almislardir. Oyun, her iki takimin oyuncu
sayist dengede kaldig1 igin berabere bitmistir. Bu nedenle, kontrol listesinde yer alan 'rakip

takimi tebrik etme' degeri bu oyunda gerceklestirilememistir.

Terlik oyununda, C3 ebe olmak istemedigini sdylese de yakalandigi i¢in ebe olmay1
kabul eder. Ebe olduktan sonra, ilk olarak strateji gelistirip terlikle arkadaslarini
uzaklastrmak i¢in gézdagi vermeye calisir, ancak kisa silire sonra vazgecer. C3, baslangicta
ebe olmak istemese de, kontrol listesinde yer alan olumsuz duygularini olumlu sekilde
disartya aktararak oyunu oynamak istedigini ve strateji gelistirerek siirecin bir pargasi

oldugunu goéstermistir.

Terlik oyununda, C1 ebe oldugunda, C4 merdivenin basamaklarindan degil, engelli

rampasindan inip agacin arkasindan dolanarak terligini almak i¢in harekete gecer. Bu esnada
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diger arkadaslari, C3 de ayni taktigi uygular, ancak C6 ve C2 ayn1 sekilde uygulayarak tekrar
yiiksege dogru kagarlar. C3, ebeyi sasirtip ¢cemberin etrafinda donerken, C7 ebe oyalanirken
hemen terligini alir ve yiiksege cikar. Oyunda stratejiler gelistirip sorumluluk almislardir.

Kontrol listesinde bulunan sorumluluk degeri ile iliskilendirilmistir.

Balik ag1 oyununda C7, C8’i yakalar fakat C8 aga dahil olmak istemez ve sayilmaz
degmedi seklinde bir ifade kullanir. C8 fiziksel olarak arkadaslarindan daha farkli olmasi ve
bu sebeple yavas kosmasindan dolay1r oyun esnasinda siklikla kendi farkliligmi gérmezden
gelip oyun silirecini sabote etmistir. Bu davranis bize sorumluluk degerine iliskin oyunda
ebelenebilecegine dair bir sorumluluk c¢ocuk tarafindan heniliz kabul edilmedigini

gostermektedir.

El sik, selam ver, kos oyununda C5 ebe olduktan sonra C1’e dokunur ve oyun devam
eder. C1 arkadaglarinin etrafinda birka¢ tur attiktan sonra C7°ye dokunur kosarken
karsilagtiklar1 ilk yerde el sikisir merhaba der. Oyuncular oyunun devami i¢in katilmaya
isteklidir. Ebe ve oyuncular iizerine diisen gorevleri yapmanin bilincini edinmislerdir. Ilk
oyundan sonra arastirmaci 6gretmen tarafindan herhangi bir yonlendirme yapilmadan siireg
cocuklar tarafindan sekillendirilmistir. Oyun bu sekilde el sikisip merhaba diyerek ve yer

kapmaya ¢aligsarak devam eder.

Ankara Pinokyosu oyununda arastirmaci oyunun daha anlasilir olmasi agisindan
sayismacayla ebe sec¢ilmesinden sonra oyunun anlagilmamasi sebebiyle ebe olur. Oyun
esnasinda arastirmaci oyunculardan kendine en yakin olan ¢ocuk C7 oldugundan ona dogru
AN-KA-RA kelimesini heceleyerek ii¢ adimda gider ve C7’nin ayagina basar. C7, C1’e dogru
adimlarim1 atar ve C1’in ayagma basar. Ayagma basilan oyuncu ebe olur ve Cl1
arkadaslarindan kendi ayagina basan C7 haricinde bir kisi olan C8’e dogru adim atarak gider
ve C8 ebe olur oyun bu sekilde ii¢ adim at ve yakinindaki kisinin ayagina bas seklinde devam

eder. Ayagina basilan hi¢cbir ¢cocuk tarafindan neden ayagima bast1 gibi bir tepki alinmadi.

Yar1 yapilandirilmis goriismede ¢ocugun oyun esnasinda iki arkadasmnin soézel veya
fiziksel olarak tartigmasi durumda ne yapacaklar1 sorulmustur. C5 ve C8 ‘aywrmaya
calisacaklarini séylemistir.' C6 ve C3 olumsuz durum karsisinda sadece tepki vermek yerine
bu duruma midahale edeceklerini soyleyip ‘aywwr ve davramslarimiz yanls oldugunu

sOylerdim." seklinde tepki vermistir.
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Odak grup gorlismesinde ¢ocugun oyun esnasinda ebe olmak istediginde nasil
davranacagi sorulmustur. C7, bazen ebe olmak istemese de, ebe olmak istemeyen birisi
oldugu durumda kendisinin ebe olacagini ifade etmistir. Diger dort cocuk (C1, C3, C6, C8)

arkadaglarindan izin alarak ebe olmak isteyeceklerini sdylemislerdir.

Yardimlasma Degerine iliskin Bulgular

Odak grup goriismesinde, C1, C5 ve C6 oyun esnasinda istemedigi bir arkadasi yere
distiigii icin 'Onu elinden tutar ve yerden kaldiririm.’ seklinde yardim ifade eden sozciikler
kurmuslardir. Cocuklar, arkadaslarindan hoslanmasalar bile onlara yardim etmek istediklerini

ve her durumda yardim edeceklerini belirten ifadeler kullanmislardir.

Odak grup goriismesinde, oyun esnasinda yere diisen bir arkadasina ¢ocugunuz nasil
davranir sorusuna verilen tiim cevaplar, yardim etme davranisi olarak 'yerden kaldirir'
seklinde olmustur. Bunun yaninda, yerden kaldirip duygu degistirmesine yardimeci olmaya
calisan cevaplardaysa C1: "Yanmina gider ve yardimci olur, yerden kaldirir. Onu giildiirmeye
calisir." demistir. C4 ve C3 yerden kaldirdiktan sonra caninin yanip yanmadigini 6grenmek

icin ona 1yi misin? Nasil oldugunu soracaklar1 belirtilmistir.

Kabak¢i Amca oyununda A grubu ve B grubu sayismasi yapilmasinin sebebi,
cocuklarin kendi i¢inde gruplasmasini engellemek, yanlarma hangi arkadaslar1 gelirse gelsin
onlarla takim olup, oyunu is birligi iginde siirdiirmelerini saglamaktir. BOylece, cocuklar
grubundaki arkadasi kim olursa olsun onunla bir takim olduklarini ve yardimlasmalari
gerektigini fark etmislerdir. Oyun esnasinda ilk ¢ikan kisilerin de lider secilmesi takim

arkadaslarinin o kisiye uygun davranmasini saglamistir.

El sik, selam ver, kos oyununda oyuncular, oyunun kurallarmi anlamis ve oyun
sirasinda diizenin saglanmasi i¢in arkadaslarina kurallar1 hatirlatmiglardir. Cocuklarin oyunun
kurallarin1 bilmeleri ve arkadaslarina hatirlatmalari, oyun ic¢indeki iletisim dinamigini

olusturduklarmi ve yardimlagma i¢inde oyunu siirdiirdiiklerini gostermektedir.

Biilbiil kafeste oyununda sayismacayla bir ebe secilmistir. Ebeler kafesin igine
girmistir. Ebeler disar1 c¢ikmaya c¢alisirken kafes yapan oyuncular bilbiilleri disari
cikarmamak icin g¢abalar bu swrada yanindaki arkadasi ile is birligi yaparak birbirlerine
yaklasip uzaklasarak oyunu siirdiirmeye devam ederler. C7 kafesten ¢ikarken hangi iki kisinin
el ele tutustugu yerden kime daha yakin yerden ¢iktiysa arastirmaci tarafindan ismi

soylenerek o kisi kafese girmistir. C2’ye daha yakin bir yerden kafesten ¢iktig1 sebebiyle C2
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kafese girmistir. Arkadaslarina yaklastig1 anda ‘cikamaz ki’ diyerek kafesi sikistirmislardir.
(6 ebe iken C4 ve C5 boylar1 ondan uzun oldugu i¢in ilk dnce kollarina baski yapip ayirmaya
calist1 fakat olmayinca kafesin iginde tekrar dolandiktan sonra ikisini arasindan hizlica ¢ikarak
kafesten kurtuldu. C3 oyun sirasinda kafestekilerin ¢ikmamasi i¢in yanindaki arkadasi ile
birlikte yere egilme gibi stratejiler gelistirmistir. C7 ise sirt sirta vererek diger arkadaglarinin
kafesten ¢ikmasini 6nlemeye ¢aligmistir. Oyun esnasinda ¢gember digindakiler yanindaki kim
ise onla ig birligi yaparak asagi yukar1 yakia yaklasarak biilbiilii kafesten ¢ikarmamak icin
cabalamiglardir. Bu oyunda ¢ember sekli oldugundan herkes yanindaki ile is birligi icerisinde
olmustur. Kafeste olan biilbiilii disar1 ¢ikarmamak i¢in stratejiler gelistirmislerdir. Kafesten
ebeyi kaciran kisi oyunda ebe olacagi bilincinde olmustur ve diger oyuncular ve ebeler

sorumluluklarimi yerine getirmistir.

[Ikbahar, Yaz, Sonbahar Kis oyununda sayismaca sonunda C7 bir erkek arkadasi ile
denk geldigi icin C8 ile eslesmek istedigini sdyler. Oyuncu esleri karsilikli degismeyi kabul
ettigi icin degistirilir. C6 ve C5 ebe olmustur. Oyunun hakemi Ogretmen oldugundan
O0gretmen mevsim soyler ve ebeler diger gurup arkadaglar1 yer degistirirken onlarin yerini
kapmaya ¢aligmaktadir. C4 ve C6, C6 ve C1’in mevsimini 6gretmen ilkbahar dediginde C6,
C5’in yerini kapar ve boylece ebe C1 ve C5 olur. Oyun bu sekilde devam ederken C6 yer
degistirme esnasinda kayar ve diiserken C8 onu yerden kaldirir. Bazi ¢ocuklarin karsilikli

anlasarak takim degistirme talebi de birbirleri tarafindan kirilmamis ve kabul edilmistir.

Mergenci oyununu oynamak i¢in iki gruba ayrilacagi soylenir. C4 oyun sayismacasini
sayar ve gruplara ayrilirlar. Her iki grupta birbirine bakacak sekilde yiizlerini donerler.
Ogretmen bu oyunda hakem oldugundan tavsan, avci, duvari agiklar ve tavsanin duvari
yenecegi, aveinin tavsani yenecegini, duvarin da avciyl yenecegini sdyler. Oyunu baslatmak
icin ¢ocuklar kendi aralarinda kiimelenip hangi figiirii yapacaklarma karar verirler. Ogretmen
takimlarin kararlarin1 verip ayaga kalktiktan sonra lice kadar sayar ve karsilikli olarak

takimlarm hareketlerini yapmalarini ister.

Balik ag1 oyun esnasinda ¢ocuklar el ele tutusarak digerlerini yakalamaya ¢alismasi
hem birbiriyle is birligi icinde olmasmi oyunu el ele tutusanlar beraber siirdiirme bilinci

gelistirmektedir.
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Dogruluk-Diiriistliik Degerine iliskin Bulgular

Odak grup goriismesinde saklambag¢ sirasinda oyunculardan biri diger arkadasinin
saklandig1 yeri soylemis. Yeri sdylenen ¢ocuk, diger arkadasmna hileci olarak bagirmis. Bu
durumda sizin yeriniz sOylenseydi ne yapardiniz? Seklinde g¢ocuklara sorulmustur. C1,

'Tkisinin yaptigi da yanhs, arkadaslarimizin yerini séylemek dogru degildir.’

Odak grup goriismesinde saklambag esnasinda ebe olan kisi gizlice arkasina bakmugtir.
Ebenin yerinde olsaniz siz ne yapardiniz? Ebeye ne soylerdiniz seklinde sorulmustur. C1,
‘Saklandigimiz yerleri tahmin edebilecegi icin dogru olmadigint séylerdim.’ ¢ocuk oyuna
iliskin ebenin kural ihlali yapmasi ve etrafin bakmasi sonucunda oyuncular i¢in istenmeyen
bir durumun olusacagindan bahsederken C5, 'Yanlis yaptigini soylerdim ben olsam saymayt
bitirene kadar arkama bakmazdim.” C1°1 destekleyen bir ifadeye ek olarak kendisini de ebe

yerine koyup oyun kurallarina uygun oynanmasi gerektigine gore bir goriis bildirmistir.

Odak grup goriismesinde yag satarim bal satarim oyunu sirasinda ebe olan kisi stirekli
ayni kisinin arkasma mendili biraktigi durumda ne yapardiniz denildiginde C6 ve C8 ise
'Ebeye yanlis yaptigint séylerdim.’ Uyar1 ifadesinde bulunmuslardir. C1, 'Arkadasim yapma
kalbim kirilyyor.’ diyerek duygusunu agiklamistir.

Yerden ylksek oyunu esnasinda ebe tarafindan diger oyuncular yakalayamamis ve ebe
¢ok yoruldugunu ifade ettiginde arkadaslar1 ve ebe ne yapabilir diye soruldugunda C6 ebenin
diger oyuncular1 ebeleyememesi sonucunda onunla alay edilmesine 'Hep ben ebe oluyorum
derim uyarirdim.’ ebe perspektifini alarak arkadasini uyarirken C2, 'Yapmayin derdim. Hep
ayni kisi ebe olmasin derim.’ arkadaglarinin bakis acisini alarak yaptiklarmm dogru olmadigi

konusunda ikdzda bulunmuslardir. C5, 'Uyarmaliyiz.’ seklinde genel bir ifadede bulunmustur.

(2 oyunda arkadasinin yerini sdyledigi durumda 'Hile yaptin derim ve onu uyaririm.’

ifadesiyle oncelikle ebeyi yaftalayarak daha sonrasinda uyarma yoluna gitmistir.

Yar1 yapilandirilmig goriismede saklambag esnasinda cocugunuzun yeri sdylendiginde
nasil bir tepki verecegi sorusuna ebeveynlerin verdigi cevaplar su sekilde bulunmustur.
Cocuklarin hissedecegi duygular; C1, C2, C4, C8 tarafindan sinirlenme tepkisi verilecegi
sOylenmistir. C4, C5, C6 arkadaglarma kizma davranisinda bulunurken €3 tarafindan
arkadaglarina bagirabilecegi soylenmistir. C6 ve C7 haksizlik yapildigi i¢in liziilerek aglama

tepkisi gosterecegi belirtilmistir.
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Kabak¢t Amca oyunu esnasinda c¢ocuklar ebelere ipucu niteliginde bulunacak
yonlendirmeler yapmamis ve kimin oldugunu bulmak konusunda ebeler ve oyuncular dirtst

davranmaistir.

Balik Ag1 oyununda C2 ise sOylenilen alandan disar1 ¢iktigindan oyun disi kaldigi
seklinde ebe tarafindan uyari alir. C2 oyunun smir kurallarini kavramis igsellestirmis ve
arkadaslarini uyararak diiriistlik ve dogruluk i¢ine arkadaslarina kurallar1 da hatirlatmistir. C2

bu esnada ebeye taktikler vererek kimi yakalamalar1 konusunda fikir verir.

Terlik oyununda C6, ebe olur ve terlikleri korurken C1 arkasmna dokunur. C1 buna
ragmen yiiksege ¢ikar C6’nin ikaziyla C1 ebe oldugunu fark edip asagi iner oyuncular oyunun
kuralin1 kavramistir ve ebe {lizerine diisen gorevleri yerine getirmektedir. C6 ebelik gérevini
kontrol listesinde de goriildiigii iizere sebat gostererek ve oyunun kurallarmma uygun bir
sekilde siirdiirlirken dogruluk ve diirtistliik icerisinde arkadasmma dokundugunda ikazini

yapmuistir.

Yiiziik saklama oyunu i¢in 6gretmen ¢ocuklarin dikkatini ¢cekmek i¢in dnce elindeki
sonilden yapilan yiiziigii gosterir. Bunu bahgede bir yere saklayacagini ve saklanan yerden
yiiziigili bulan kisinin ebe olacagini sdyler. Tiim ¢ocuklar sirtlarini duvara doner ve 6gretmen
yliziigli saklamak i¢in bahgede ilerler bu esnada C3 arkasma bakar ve C6 6gretmeninim

arkasina bakiyor diye uyarir.

Balik ag1 oyununda C8 oyun esnasinda dokunmalarina ragmen haksizlik demistir.
Oyun bu sekilde son oyuncu kalana kadar ebe tarafindan yakalanarak oynanmistir. Oyunda

kazanilmas1 hedeflenen dostluk degeri C8’e ragmen bu oyun icin gegerli bir siirectir.
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BOLUM 6
6. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

6.1. Tartisma ve Sonug
Bu arastirmanin amaci dogrultusunda, okul bahgesinde oynanan geleneksel oyunlarin
cocuklarin deger gelisimi tizerindeki etkisi incelenmistir. Toplanan veriler ve literatiir

taramalar1 ¢ergevesinde elde edilen sonuglar bu boliimde degerlendirilmistir.

Nicel verilerin analizi sonucunda, Okul Oncesi Degerler Olgegi'nde cinsiyete gore
anlaml bir farklilik bulunmamistir. Benzer sekilde, Akandere vd. (2009), Betawi (2020),
Celikoz ve Neslitiirk (2015), Sulistiani (2019) ile Meri¢ ve Ozyiirek (2018) gibi arastirmalar
da cinsiyetler arasinda anlamli bir fark olmadigini belirtmistir. Ancak Ozbey (2017) ve
Yimaz vd. (2022) calismalarinda, kiz ¢ocuklarinin erkek cocuklarina kiyasla deger

algilarinda daha yiiksek puanlar aldig1 goriilmiistiir.

Yiiz Yiize Yiiz Cocuk Oyunu oynanirken yapilan gézlemler de kiz ve erkek ¢ocuklar
arasinda davranig acisindan belirgin bir farklilik gostermemistir. Odak grup goriismeleri
sirasinda, erkek ¢ocuklarin sézel ifadelerinde olumsuz davraniglara daha fazla yer verdikleri
goriilmiistiir. Yart yapilandirilmis goriismelerde ise hem kiz hem de erkek cocuklarin,
ebeveynleri olumsuz davranislar sergilediginde benzer tepkiler verebileceklerini ifade ettikleri
belirlenmistir. Erkek ¢ocuklar oyun sirasinda siddet igeren ifadeler kullansalar da, oyun
stirecinde bu davraniglarin azaldig1 gozlemlenmistir. Ayrica, ebeveynlerin ¢ocuklarina yonelik
siddet iceren tutumlari oyun siirecinde dogrudan yansimamis; yalnizca sézel atigmalar
goriilmiistiir. Ozbey (2017) arastirmasinda, kizlarin erkeklere gore daha fazla deger
davranisina sahip oldugu ve sorunlar1 daha yapici bir sekilde ¢ozdiigii goriilmiistiir. Erkekler,
problem ¢ozmede kizlara gore fiziksel ve sozel saldirganligi kullanmaktadir. Freud’un oyun
kuramina gore, ¢cocuklar oyun sirasinda yasantilarini ve i¢ diinyalarini diga vurmakta, bu da
onlarin ruhsal agidan sagaltim saglamalarma yardimci olmaktadir (Seyrek & Sun, 1993).
Benzer sekilde, Kiye ve Yalgm (2021) ¢ocuklarin oyun yoluyla olumsuz duygularin ifade
ettiklerini belirtmistir. Erkek cocuklarin sozel ifadelerinde gdzlenen siddet icerikli tutumlar,
ailede gozlemlenen davranig modellerinin bilingalt1 yansimalar1 olarak degerlendirilebilir.
Cocuk, geleneksel oyun esnasinda sadece kurallara uyulmama durumunda olumsuz davranis
sergiler. Fakat bazi arastirmalara gore, geleneksel oyunlar cocuklara olumlu degerler

kazandirirken, ayn1 zamanda 'gliglii olan kazanir' anlayigini da igerebilmektedir. Kazanma ve
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kaybetme duygusu, kazananin kaybedene yaptirim uygulamasi gibi sebeplerden g¢ocuklar

acisindan uygun gorilmemektedir (Aypay, 2016).

Arastirmada, ¢cocuklarm cinsiyete gore tercih ettikleri oyun tiirleri arasinda anlamli bir
fark bulunmamistir. Ancak agik ve kapali alan tercihleri incelendiginde, erkek cocuklarin agik
alan oyunlarma biraz daha fazla yoneldigi goriilmiistiir. Cocuklar, agik alanda oyun oynama
imkan1 bulamadiklarinda {liziintli yasadiklarini ifade etmislerdir (Tugrul vd., 2019). Yapilan
analizler sonucunda, oyun tiirii tercihi ile cinsiyet arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmamistir (}2(1)=0.334, p=0.564). Kiz c¢ocuklarinin %58'inin, erkek g¢ocuklarinin ise
%353,8'inin kapal1 alan oyunlarini tercih ettigi belirlenmistir. A¢ik alan oyunlarmni tercih eden
erkek ¢cocuklarm orani kizlardan %4,2 daha yiiksek olsa da bu fark istatistiksel agidan anlamli
degildir. Bu bulgular, oyun se¢iminde bireysel ilgi, ¢evresel olanaklar ve sosyal etkilesim gibi

faktorlerin cinsiyetten daha belirleyici oldugunu gdstermektedir.

Cinsiyet rolleri agisindan bakildiginda, c¢ocuklarin sek sek gibi her iki cinsiyet
tarafindan birlikte oynanan oyunlar1 tercih ettikleri goriilmiistiir (Emeksiz & Bay, 2022). Bu
bulgu, geleneksel oyunlarm kiz-erkek ayrimi yapmadan grup oyunlar1 olarak oynandigini
desteklemektedir. Durmusoglu vd. (2023) tarafindan yapilan ¢alismada da, ¢ocuklarm oyun
alan1 olarak ac¢ik mekanlar1 cizdikleri ve oyun arkadasi olarak akranlarimi resmettikleri
goriilmiistiir. Bu arastirmada, basta ¢ekimser davranan bazi kiz ¢ocuklarinin siire¢ i¢inde
oyunlara aktif olarak katildiklar1 gozlemlenmistir. Bu sebeple geleneksel oyunlarm hem kiz
hem de erkek ¢ocuklar i¢in uygun oldugu sonucuna varilmistir. Ebeveyn goriismeleri de bu
sonuglar1 desteklemistir. Ebeveynler, ¢cocuklarinin olumsuz durumlar karsisinda savunmaya
gectigini veya yetiskin destegi aradigini belirtmislerdir. Bu durum her iki cinsiyet i¢in de

benzer sekilde gézlenmistir.

Arastirma bulgusu sonucunda yasanilan konut tipi de ¢ocuklarin oyun alani tercihini
etkilemektedir. Yapilan Ki-kare analizi sonucunda tercih edilen oyun tipinin yasanilan konut
tipine gore anlaml diizeyde farklilagtigi bulunmustur (x22=6.585, p=0.037). Apartman
dairesinde yasayan cocuklar genellikle kapali alan oyunlarmi tercih ederken, miistakil evde
yasayan c¢ocuklar agik alan oyunlarina yonelmektedir. Arastirma literatiirinde bulunan
kusaklar aras1 farklilasma (Giingdrer, 2021; Iskender & Mutlu, 2023) ve giiniimiizde
insanlarin miistakil evlerden apatman dairelerine ge¢me durumunun c¢ocuklarin oyun
tirelerinde farklilagmaya ve kapali alanda oynanan puzzle, evcilik, dramatik oyunlar, kutu

oyunlarmin saklambag, ebelemece, kurt baba vs. gibi oyunlara baskin ¢ikmasina, apartman
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dairesinde yasayan ebeveyn cocuklarinin acik alan olarak sadece parklar1 gérmesine sebep
oldugu diisiiniilmektedir. Apartman dairelerinde yasayan ¢ocuklarin agik alanlara erigiminin
sinirlt olmasi, kapali alan oyunlarma yonelimlerini artirrken; miistakil evde yasayan
cocuklarin genis acik alanlara sahip olmasi agik alan oyunlarini desteklemektedir. Site tipi
konutlarda yasayan ¢ocuklarin ise agik ve kapali alan oyun tercihlerinde daha dengeli bir

dagilim gosterdigi goriilmektedir.

Bu bulgular, fiziksel ¢evrenin ¢ocuklarin oyun davranislar1 iizerinde 6nemli bir
belirleyici oldugunu desteklemektedir. Ebeveynler i¢cin yasadiklar1 konut tipi ile ¢ocuklarin
oynadiklar1 oyunlarda da farklilasma goziiktiigiinden geleneksel oyun oynamayi apartman,
site ve miistakil binada yasama durumu etkilemektedir. Ayrica yapilan arastirmalar yasanilan
konut tipine gore ¢ocuklar eger apartman dairesinde yasiyorsa diger cocuklara gore saygi

degeri daha gelismis bulunmustur (Yalgin & Caliskan, 2023).

Erbay & Saltali (2012), annelerle yapilan bir arastirma sonucunda, ¢cocuklarin oyunda
vakit gecirdigi alanin ev oldugu durumlarda odalarinda oynamayi tercih ettiklerini
belirtmistir. Cocuklarin, etrafi dagitmadan oynamalar1 anneler tarafindan 6nemli goriiliirken,
disarida en cok tercih edilen alanlarin park, ev bahgesi veya AVM oyun alanlar1 oldugu ifade
edilmistir. Parklar, AVM'lere kiyasla daha fazla tercih edilmistir. Ciinkii anneler, bu alanlarin
yol ve trafik gibi tehlikelerden uzak olmasini ve ¢ocugun ihtiyaglarini karsiladigini
diisiindiiklerinden bu alanlar1 tercih etmektedir. Ote yandan, AVM'lerdeki kalabalik ve kapali
alanda uzun siire kalan ¢ocuklarm hastalik riskinin artmasi nedeniyle bu tiir alanlar daha az

tercih edilmistir.

Bu c¢aligmada, 6zel okul ve devlet okulunda 6grenim goren cocuklarin davranista
degerler 6lgeginden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark bulunmamisken, 6zel ve devlet
okullarinda ¢alisan dgretmenlerin ¢ocuklarmin Davramsta Degerler Olgegi puanlarma iliskin
yapilan bagimsiz Orneklemler t-testi sonucunda elde edilen farkin etki biiyiikliigii Cohen’s
d=0.275 olarak hesaplanmistir. Elde edilen kiigiik diizeydeki etki, okul tiiriiniin ¢ocuklarin
davranigsa iliskin deger algis1 lizerinde zayif da olsa bir farklilastirict etkiye sahip
olabilecegine isaret etmektedir. Bu nedenle, p degerinin anlamlilik sinirina oldukga yakin
olmas1 (p=054) ve kiiciik diizeyde bir etkinin varligi, ilerleyen arastirmalarda daha biiyiik
orneklemlerle veya nitel verilerle desteklenmesi gereken bir durumu gdstermektedir. Bu
arastirmada, degerler ve kurum tiirleri arasinda iligki bulunmamasi, 6rneklem grubunun sinirlt

olmasindan kaynaklanmis olabilir. Ozel okullar belli bir iicret karsiliginda ¢ocuk aldigimdan
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bu c¢ocuklarin her biri farkli aile ortamindan geldigi diisiiniildiigiinde ortak degerler de
bulusturmak zor olabilir. Bunun yami sira devlet okullar1 da ¢ok diisiik sosyoekonomik
diizeyde ve yiiksek sosyoekonomik diizeye sahip ¢ocuklar1 barindirdigindan 6zel ve devlet
okulundan gocuklarm degerlerinde anlamli bir fark goriilmedigi diisiiniilmektedir. Ozbey
(2017) arastirmasinda, bagimsiz okul Oncesi egitim kurumlarindaki ¢ocuklarin, ilkokul
anaokullar1 ve 6zel okul Oncesi egitim kurumlarindaki ¢ocuklara kiyasla sorunlarini daha

yikict yontemlerle ¢ézmeye calistiklart sonucuna ulasilmigtir.

Elde edilen verilere gore, ¢ocuklarin degerler dlgcegi puanlari, ebeveynlerinin ¢aligma
durumuna goére anlamli bir sekilde degismemektedir (F(3,187)=0.17; p>0.05). Bu sonug,
literatiirdeki bazi bulgularla da ortiismektedir. Ornegin, galisan veya c¢alismayan annelerin
cocuklarinin deger gelisimi silireglerini inceleyen arastrmalarda (Kog, 2016) en oOnemli
faktoriin, ebeveynlerin ¢ocuklarina nasil vakit ayirdiklar1 ve nasil bir tutum sergiledikleri
oldugu belirtilmistir. Benzer sekilde, ebeveyn tutumlarinin ¢ocuklarin sosyal deger
kazanimlarinda 6nemli bir rol oynadigi, ¢alismanin tek basina belirleyici olmadigini gosteren
calismalar (Yurt & Ozyiirek, 2023) bulunmaktadir. Sonug olarak, ¢ocuklarin deger gelisimi
iizerinde, ebeveynlerin ¢alisma durumundan cok, sergiledikleri tutumlar ve cocuklariyla

gecirdikleri zamanin kalitesi etkili gériinmektedir.

Ozgiiven

Kurallara
uyma

Sekil 6.1. MillT Egitim Bakanlig1 Yiiz Yiize Yiiz Cocuk Oyunu Degerler
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Sekil 6.1°de goriildiigi lizere arastrma dahilinde dokuz oyunda c¢ocuklarin
kazanmasini hedefledikleri deger davranislar1 verilmistir. Aragtirma kapsaminda Milll Egitim
Bakanlig1 tarafindan yayimlanan ‘Yiz Yiize Yiiz Cocuk Oyunu’ kitap¢iginda yer alan
oyunlardan Ankara pinokyosu, balik agi, biilbiil kafeste, el sik selam ver kos, ilkbahar-yaz-
sonbahar-kis, mergenci, terlik, yiizilkk saklama oyunlarmin oynanmasi sonucunda
cocuklardaki davranislar iizerinden deger kazandirma acisindan incelendiginde oyunun
amaglarinda bulunan degerleri kazandirma noktasinda oyunlarin yeterli oldugu
gozlemlenmistir. Oyunlarin amaclarinda bulunan kurallara uyma, dayanisma, is birligi, sabir,
0z giiven, dostluk, sorumluluk, sevgi saygi cocuklarda hedeflenen degerler olup bunlara ek
olarak adalet, dogruluk diiriistliik degerleri de ¢ocuklara kontrol listesinde verilen davranislar
dogrultusunda kazandirilmistir. Oyunlarda sik gegen kurallara uyma amaci ve daha az gecen
sevgi degeri aslinda kuralli oyunun yapisi geregi goriinse de sevgi degeri de g¢ocuklara
tekerlemelerle eslik etme, oyunu siirdiirme, oyuna katilmaya istekli olma gibi davranislarla
cocuklar tarafindan edinilmektedir. Oyunlar esnasinda c¢ocuklar tarafindan istenmeyen
davranislarda gdzlenmistir. Ozellikle bu yas grubu kazanma ve kaybetme icerikli bir oyunu
oynadiklar1 zaman bu onlar {izerinde olumsuz bir etkiye sebep olmustur. Oyunun kuralini
anlamayan bir c¢ocukta oyun esnasinda diger arkadaslar1 tarafindan uyarilma geregi
duyulmustur. Ogretmenlerin okul bahgesinde geleneksel oyun oynaylp oynamamasi ile
davranista degerler Olcegi puanlar1 anlamli diizeyde farklilik gostermemektedir (tes=0.741,;
p>0.05). Altin, (2023) arastirmasinda gelencksel oyunlar1 sekiz haftalik siire boyunca
oynayan ¢ocuklarda sosyal becerileri agisindan geleneksel oyun oynamayan cocuklara gore
akademik beceri, arkadaslik becerileri, duygular1 yonetme de geleneksel oyunlarin etkili
oldugunu bulmustur. Geleneksel oyunlar agik alanda oynanan oyunlar olmasi ¢ocugun
fiziksel olarak daha dayanikli ve esneklik kabiliyetleri yiiksek olmasina Onciilik etmistir.
Deger Analizi Yaklasiminda sistematik olarak ¢ocuklar diistinme becerisini edinebilir konuma
geldikten sonra ahlaki olarak kendi degerlerini olusturmaya baslamaktadir (Caliskan & Ontas,
2020). Bu arastirmada ¢ocuklara geleneksel oyunlarla kendilerinin deger sistemi
olusturmasina ve oyunlar esnasinda uyguladiklar1 davranis ve tepki modellerinden kendilerine

bir biligsel sema olusturmalar1 ongdriilmiistiir.

Yapilan Yiiz Yiize Yiiz Cocuk Oyunu ve toplanan veriler 15181nda okul dncesi donem
de geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin deger gelisimine katki sagladigi goriilmiistiir. Yiiz Yiize
Yuz Cocuk Oyunu isimli Milli Egitim Bakanliginca hazirlanan oyunlar ¢ocuklarda hedeflenen

degerleri gelistirmenin yaninda kuralli oyunlar olmasi ve fiziksel aktivite igermesi, arkadaslar1
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ile iletisim kurma durumlarindan dolay1 okul Oncesi donemde uygulanmasi cocuklarin
fiziksel, sosyal, bilissel ve degerleri agisindan gelisimlerine katki saglayacaktir. Arastirma da
uygulanan oyunlar araciligiyla ¢ocuklara sorumluluk, sabir, adalet, yardimlagsma degerlerini
kazandiklar1 bunun yaninda ¢ocuklar oyun esnasinda kurallara uyma ve oyunu tamamlama
istegi sebebiyle stratejik diisiinme, mekanda konumu ve kendi hizini1 ayarlama, sOylenilen
sOzii algilayarak bu dogrultuda hareket edebilme, sOylenilen tekerleme veya ritimli sézleri
tekrar ederek oyunu siirdiirme 6zelliklerini de degerlere ek olarak kazandiklar1 goriilmiistiir.
Deger o0gretim yontemleri iginde deger telkini deger gelistirme gibi yontemler mevcuttur
(Meydan, 2014). Yiz Yiize Yiiz Cocuk Oyunu bu baglamda bakildiginda, ¢ocuklara dikte
edici bir sekilde deger O6gretmek yerine, onlarin degerleri 6ziimseyerek, kesfederek ve
hayatlarinda uygulayarak kazanmalarini saglamaktadir. Cocuk oyun esnasinda arkadaslariyla
olan iligkisi oyununun dinamigine gore adaletli olmay1 arkadaslariyla yardimlasarak oyunu
strdiirebilecegi seklinde bir siirece girecektir (Akbas, 2008; Tahiroglu & Cetin 2012).
Geleneksel oyun kuramlar1 agisindan da baktigimizda, ¢ocuklar oyunla hayata bir hazirlik
yapmaktadir. Bunun yaninda ¢ocuklarda oyunlar sonrasi basariy1 tebrik etmeye yonelik bir
davranis gorilmemistir. Geleneksel oyunlar kazanma ve kaybetme iceren oyunlar olmasi
sebebiyle uygulama Oncesinde ¢ocuklara basartyr tebrik etme konusunda arastirmaci
tarafindan bir uygulama bu deger, yani basartyr tebrik etme davranisi, ¢ocuklara
kazandirilamamistir. Bu oyunlar oynanmadan 6nce ¢ocuklara drama yoluyla kazanan kisinin

nasil tebrik edilecegi farkindaligi saglanarak uygulanmalidir (Bozkurt, 2017).

Yapilan arastirma bulgular1 kurallar1 olan oyunlar1 oynamanin ¢ocuklarda mutluluga
sebep oldugu goriilmiistiir. Kuralli oyun oynayan c¢ocuklar, arkadaslarini uyararak ve nasil
oynayacaklarmi gostererek kendilerini oyunun pargasi olarak hissetmislerdir. Oyun sirasinda
arkadaslar1 yardima ihtiya¢ duydugunda yardim etme ve 6ziir dileme gibi nezaket ifadeleri
kullanmislar, ayrica oyunu sevdiklerini ve tekrar oynamak istediklerini belirtmislerdir.
Cocuklar oyun esnasinda selamlagsma ve hal hatir sorma gibi beceriler kazanarak, iletisim
yoluyla sevgi ve saygiy1 da 6grenmis olurlar. Cocuk oyun esnasinda fiziksel olarak hareket
halinde oldugundan saldirganlik gibi istenmeyen durumlarda azalma, kurallara uyma, sira
olma gibi beceriler gelisirken fazla enerjisini de atacaktir. Bu durumda Spencer'in fazla enerji
kuramiyla uyumludur. Cocuk eger tiim giin kapali bir alanda ise teneffiis mantig1 ile agik
alana ¢iktigmda bu enerjiyi atmak i¢in harekete gececek ve bu da mutluluk saglayacaktir.
Cocuk, arkadasiyla is birligi i¢inde oyunu siirdiirdiigii i¢in arkadaslik, 6z denetim ve sabir

degerlerini edindigi goriilmiistir (Akay, 2017; Aksoy, 2020; Altin, 2023; Bozkurt, 2017;
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Cankaya, 2014; Gunduz, 2017; Seyrek & Sun, 1993; Siimbiilli & Altmisik, 2016; Ulug,
2016).

Geleneksel oyunlar, yapilar1 geregi kazanma ve kaybetme unsurlarini igerse de, odiil
ve ceza sistemi oyuncularin inisiyatifine birakilmistir. Bu nedenle geleneksel oyunlar yarisma
veya rekabet odakli degil, daha ¢ok ortak paylasim ve ig birligine dayali eglence amagl
oyunlardir (Fedakar & Korkutan, 2016). Cocuklarla yapilan odak grup goriismesi ve velilerin
yar1 yapilandirilmis goriismeye verdikleri cevaplar acisindan inceledigimizde aslinda
oyunlarin hedeflenen degerleri cocuklara kazandirmakta etkili oldugunu, fakat her ¢ocuk, aile,
toplum, teknoloji, 6gretmen, gibi yapilardan etkilenmesi sebebiyle davraniglarinda farklilik
goriilmektedir. Odak grup goriismesinde c¢ocuklarin aslinda siddet meyilli ifadeleri
bulunurken oyunlar esnasinda birbirine vurma gibi bir davranigla karsilasiilmamistir. Bunun
yerine arkadaslari tarafindan s6zel olarak uyarilma ile karsilasilmistir. Cocuklarin davraniglari
ile sozel olarak ifade ettikleri durumlar arasinda farkliliklar gozlemlenmistir. Ancak ¢ocuklar,
her iki durumda da, yani odak grup goriismesinde ve geleneksel oyunlar esnasinda, gevre
etkisi olmadan oyunlarmi gerceklestirmiglerdir. Bu baglamda, odak grup goriismesi
aracilifiyla c¢ocuklarin mevcut degerlerini ortaya c¢ikarmak amaciyla, digsal miidahale
olmadan ve arastirmacmin goriis bildirmeden deger gelistirme yaklasimlarindan 'de§er
aciklama' yaklasimi kullanilmistir. Cocuklara nasihat edilmeden veya sorular (zerinde
arastirmaci kendi fikrini ve goriisiinii bildirmeden onlarin diislincelerine ulagsmistir (Akbas,
2008; Tahiroglu & Cetin, 2012; Tahiroglu & Cetin, 2019). Cocuklarin oyun esnasindaki
davranislar1 ile odak grup goriismesinde verdikleri cevaplar arasindaki farklilik, deger
gelistirme yaklasiminin bir eksisi olan mahremiyetin ve ¢ocugun Ozel hayatinin ihlali
sorununu gundeme getirmektedir (Caliskan & Yildirim, 2021). Bu durum, ¢ocuklarin okul
dis1 mikrosistemlerinde aile, sosyal medya, telefon ve televizyon gibi araglardan edindikleri

gbzlemlerle rol model almaya basladiklarini diisiindiirmektedir.

Ebeveyn cevaplar1 agisindan da inceledigimizde g¢ocuklarmin istenmeyen durumlarda
kizma, sinirlenme, oyunu terk etme, aglama, kiisme gibi tepkiler verirken yardima ihtiyact
olan bir arkadasina hepsi yardim edecegi sdylenirken oyunlar esnasinda da bu sekilde
olmustur. Geleneksel oyunlar dogasi geregi kazanma kaybetmeyi icerisinde barindirirken
oyunlarda bu durum problem olmustur. Basar1y1 tebrik etme ¢ocuklara bu oyunlar araciligiyla
sozel olarak kazandirilabileceginden oyunlar 6ncesinde drama yontemi ile ¢ocuklara basariy1

tebrik etme kazandirilabilir (Bozkurt, 2017). Rokeach tarafindan aragsal degerler olarak
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nitelendirilen cesaret, sorumluluk, yardimseverlik, diiriistliikk, neselilik ¢cocuklarda geleneksel
oyunlar yoluyla kazandirilabilen ve Rokeach’mm amag¢ degerlerine ulagmada bir basamak
olarak kullanilabilmektedir (Yazici, 2006). 21. yiizyilda degerler egitimi topluluklarin
kiilttirlerini ve kimliklerini korumakta gerekli olurken oyunlar da degerler egitiminde etkili bir
ara¢ olarak kullanilarak ¢ocuklarin degerleri 6ziimsemesinde somut bir etkinlik olacaktir.
Ogrenmeyi eglenceli hale getiren oyunlar da g¢ocuklar icin sikici olmadan kalicilig
saglayacaktir (Deger, 2024; Ozyirek vd., 2018). Schwarts’in (Kusdil & Kagitgibasi, 2000),
deger siniflandirmasi igerisinde bulunan iyilikseverlik, 6z yonelim, uyarilim, basar1 degerleri
cocuklar tarafindan geleneksel oyunlar araciligiyla kazanildig1 gézlemlenmektedir. Arastirma
kapsaminda oynanan oyunlar esnasinda ¢ocuklarin bu degerleri kontrol listesinde bulunan
davraniglar ile oOrtiistiigli goriilirken geleneksel oyunlar ¢ocuklara deger kazandirmak igin
uygulanabilir. Ancak bu oyunlar rekabet igeren bir yapiya sahip oldugundan, gocuklara her
giin oynatildiginda dostluk ve arkadaslik gibi olumlu degerlerin rekabete doniisme ihtimali

g6z Oniinde bulundurulmalidir.

Cocuklar geleneksel oyunlar1 en ¢ok eglenceli olmalar1 ve oynanis sekli nedeniyle
tercih ettiklerini belirtmislerdir. Ozellikle saklamba¢ oyunu ¢ocuklar tarafindan geleneksel
oyunlar icerisinde en c¢ok tercih edilen oyun olmasi aslinda bu oyunun strateji ve mekanda
uzak yakin algis1 ve fiziksel olarak kendi ve arkadasini karsilastirma gibi pek ¢ok beceriyi de
beraberinde getirmektedir (Bay, 2018). Bu oyunlar, sadece smif ortaminda degil, smif disinda
da uygulanarak ¢ocuklara deger kazandirilmasia yardimci olmaktadir. (Oguz Hagat & Topal,
2021). Deger gelistirme yaklasiminda, ¢ocuk siirecin i¢erisinde kendisi olaylarla karsi karsiya
kalir ve ¢evresinin veya ogretmenin miidahalesi olmadan karar verme siirecine girer (Akbas,
2008; Aslan, 2019; Tahiroglu & Cetin, 2012). Bu baglamda geleneksel oyunlarda i¢inde
bulundurdugu rekabet unsuru ile cocugun karsidaki arkadasi ile uyum igerisinde oyunu
stirdirme potansiyelini ve kendi dogrularini olusturmaya yardimci olmaktadir. Cocuklardan
toplanan verilere gdre, oynamayi tercih ettikleri oyunlar arasinda; saklambag, yakar top ve
yerden yiiksek gibi, a¢ik alanda oynanabilen ve ¢ogunlukla materyal gerektirmeyen hareket
temelli oyunlar 6n planda yer almaktadir. Nicel verilerde, ebeveynlerin cocuklariyla
oynamay1 tercih ettikleri geleneksel oyunlar arasinda; saklambag, park veya bahgede vakit
gecirme, korebe, yakalamaca, ip atlama, top oynama ve kulaktan kulaga gibi oyunlar yer
alirken, ev icinde oynanan oyunlar daha ¢ok az hareket gerektiren, ¢cok diisiinme barmdiran
oyunlardir. Puzzle, kutu oyunlari, oyuncaklariyla oynamak, dramatik oyunlar olarak

nitelendirilebilecegimiz, doktorculuk, kuaforciiliikk, evcilik gibi oyunlar oldugu goriilmiistiir.
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Bunun yaninda higbir ebeveyn teknolojik oyun igeren bilgisayar, tablet ve telefon igerikli

oyun oynadigina dair bir cevap goriilmemistir.

Odak grup goriismesinde, ¢ocuklarin biiylik ¢ogunlugu, oyundan dnce sayisma veya
yarisma yoluyla ebe secilebilecegini belirtmis ve oyun sirasinda bu yontemi uygulamislardir.
Fakat ebeveyn goriislerinde ¢ocuklarin ya ebe olmak istemeyecegi ya da ben olurum diyerek
kendini ifade ettigi goriiliirken sadece bir ¢ocugun ebeveyni tarafindan sayisma yoluyla ebe
segilecegi ifade edilmistir. Yapilan arastirmalarin (Kiigiikkbasmaci, 2019) geleneksel oyunlar
kuralli oyunlar oldugundan ebe se¢imi asamasi da bir diizeni beraberinde getirmektedir. Ebe
olma durumu bazi oyunlarda istenen durum iken bazi oyunlarda ¢ocuklar tarafindan fiziksel
aktivite uzun siire ebe kalma gibi sebeplerle istenmezken secilen kisi ebe olmay1 istemedigi
durumlarda mizik¢1 ve oyunbozan olarak nitelendirilmektedir. Ebe secerken farkli yontemler
kullananlarm ortama gore bazen ebe segme yontemleri degismekle birlikte ‘igne battr’ gibi
tekerleme ile son kalinan kisi ebe secilecegi gibi tas-kagit-makas gibi oyunlarda ebe se¢cme
yontemi miimkiindiir. Arastirma bulgular1 bize ¢cocuklarin bazi oyunlarda ebe olmay1 istemesi
ve bazi oyunlarda istememesi yar1 yapilandirimis goriisme ve odak grup goriismesinde
cocuklarin cevaplar1 ile benzer oldugu goriilmiistiir. Geleneksel oyunlarin oynanmasi
esnasinda ¢ocuklar ebe segerken bir siire sonra artik ben ben demeyi birakmis ve sayismaca
ile ebe se¢menin farkina varmiglardir. Odak grup goriismesi esnasinda bir kiz ¢ocugu
tarafindan ise oyunla ebe se¢me fikri uygun goriilmiistiir. Boylelikle ¢ocuklar ebe segerken,

adil olma ve sabirli olma degerlerini kazanmaktadir.

Oyunlar esnasinda c¢ocuklarda problemli davramislar azalmakta, kural bilimci
gelismekte, sosyal iliskiler kurarak arkadaslari ile iletisimi gliclenmektedir. Oyun esnasinda
biz bilinci gelistirerek arkadaslarina saygisi artmaktadir (Can & Giinaydi, 2019). Fakat bazi
sorunlarda oyun esnasinda ortaya c¢ikabilmektedir. Ogretmenler tarafindan yapilan
gozlemlerde cocuk eger oyundan ¢ikmali veya kaybetmeli bir oyunsa ilk elenen kisi
oldugunda aglayabiliyor, oyun esnasmnda oynamak istemeyen cocuk veya arkadaslarini
fiziksel, sozlii rahatsiz eden ¢ocuklar bulunabilmektedir. Bu durumun nedeni, oyundan ziyade
ebeveynlerin ¢aligma durumu, ailenin ekonomik durumu ve ebeveyn tutumlar: gibi

faktorlerden kaynaklanmaktadir (TUrk vd., 2018).

Cocuklarin en ¢ok tercih ettikleri kisiler bu arastirmada anne-baba, abi-abla ve kardes
olarak belirlenmistir. Bunun yaninda, az da olsa dede, babaanne ve anneanne gibi yakin

akrabalar da yer almaktadir. Cocuklar, en ¢ok arkadaglariyla oyun oynamayi tercih ederken,
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bunu takip eden kisiler sirasiyla anne, baba ve kardes olmustur. En az oynanan kisiler ise
anneler tarafindan babaanne, anneanne ve dede olarak belirtilmistir (Erbay & Saltali, 2012).
Yapilan aragtirmalar1 anneanne, babaanne ve dedeleriyle oynayan ¢ocuklarin saygi degerinin
daha fazla gelistigini Tiirk kiiltiiriine gore biiyiikler degerli ve 6nemli goriildiigi i¢in ¢ocuklar
da onlara saygi duymay1 Ogrenmislerdir (Yalgin & Calisgkan, 2023). Arastrmalar, sadece
biiyiik anne veya biiyiikk baba destegiyle yetisen ¢ocuklarda, aile ile gecirilen zamanm az
oldugu durumlarda asir1 hareketlilik, dikkatsizlik ve aglama gibi davraniglarin arttigini
gostermistir (Kibar, 2008). Cocuklarin oynadigi kisiler g6z 6niinde bulundugunda yas olarak
kendisinden biiyiikk kisiler cocuklara kendi bildigi oyunlar1 aktaracaktir. Alan yazinda
kusaklar arasi oyunlarin farklilastigi (Alict & Oztapan, 2023; Kaya, 2019) goriilmiisken
cocuklar hangi nesil ile oyun oynarsa onda o oyuna ait deger gelisecektir. Bu sebeple dedesi,
anneanne, babaanne gibi iist kusakla oynayan ¢ocuklarda geleneksel oyun oynama ve deger
kazanma davranis1 akrani ile oynayan cocuga oranla degisiklik gostermektedir. Bunun
yaninda kdyde toplanan veriler dogrultusunda ¢ocuklarin miistakil evlerde ve ¢ekirdek ailesi
disinda anneanne, babaanne, dede, kuzen, hala gibi akrabalar ile birlikte oldugu goriilmiistiir.
Bu sekilde olan cocuklarda oyunlar esnasinda ve odak grup goriismesinde verdikleri
cevaplarda goz onilinde bulunduruldugunda 6z denetim ve saygi olarak bir farklilagsma

gorilmiistiir.

2024 Okul 6ncesi programimin da yenilenen yapist ve erdem deger model anlayisi,
okul dis1 6grenme ortamlarma 6nem vermesi sebebiyle etkinliklerinde degerlere yer vermeyi
ve ¢ocuklar i¢in hava kosullar1 ne olursa olsun ag¢ik alanda vakit ge¢irmek programda yerini
almistir (MEB, 2024). Arastirma bulgularma gore, cocuklarin okul bahgesine ¢ikma siklig ile
Davranista Degerler Olgegi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistr  (F(4,236)=1.30; p>.05). Bu sonug, ¢ocuklarin fiziksel c¢evreyle
etkilesimlerinin, 6zellikle de okul bahgesi kullanim sikliginin, dogrudan deger gelisimine
anlamli bir katki saglamadigmi gostermektedir. Her ne kadar "ayda birka¢ kere" okul
bahgesine ¢ikan ¢ocuklarin ortalama puanlar1 diger gruplara gore yiiksek (X=182.54) gorunse
de, bu fark istatistiksel olarak anlamli diizeyde degildir. Bunun yaninda yar1 yapilandirilmis
goriisme cevaplarinda da c¢ocuklarin okulda oynamayi en ¢ok sevdikleri oyun igerisinde
cogunlukla her ¢ocuk tarafindan saklambag, yerden yiiksek, kurt baba gibi oyunlar belirtildigi
diistiniildiigiinde ebeveyn, Ogretmen ve okul inisiyatifinde degerler egitimi kapsaminda
geleneksel oyunlar oynanmasi uygun oldugu diisiiniilmektedir. Geleneksel oyunlarin sosyal

etkilesim, is birligi ve paylasim gibi degerleri destekledigi bilinse de, yalnizca oyun katilimi
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faktoriiniin deger gelisiminde anlamli bir farklilik yaratmadigi soylenebilir. Bu bulgu,
degerlerin gelisiminde oyun tiiriinden ¢ok, ebeveyn ve Ogretmen rehberligi, sosyal ortam
kalitesi ve bireysel deneyimlerin daha belirleyici olabilecegine isaret etmektedir. Arastirma
icin toplanan veriler genisletilerek daha farkli sonuglar elde edilebilir. Ekonomik agidan farkli
diizeylerde okullar olmasi ve okulun imkanlari, veli beklentisi, ailenin ekonomik durumu ve
cocugun giinliik yasamina etkisi gibi sebeplerden cocuklarin deger puaninda farklilasma
goriilmemis olabilir. Bunun yaninda geleneksel oyunlar yapi olarak rekabet unsuru ve
kazanma-kaybetme durumlarmi barindirdigr i¢in ¢ocuklarm Oncelikle oyun kazanma
disiincesi ile deger boyutunda gelisim saglamasmin Oniine ge¢cmis olabilecegi
disiiniilmektedir. Bu durum degerler egitimi ve geleneksel oyunlar i¢in rekabet agisindan yeni

bir arastirma konusu olusturmaktadir.

Arastirma sonucunda smif mevcudunun da cocuklardaki deger diizeyleri lizerinde
etkili bir faktor oldugu, simif mevcudu 10-15 kisi olan ¢ocuklarin deger diizeylerinde diger
gruplara gore daha diisiik puan aldig1 gorilmiistiir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore,
cocuklarm smif mevcudu ile Davranista Degerler Olgegi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamlhi bir fark oldugu tespit edilmistir (F(4,236)=6.476; p<.001). Bu bulgu, bazi smif
mevcudu gruplarindaki ¢ocuklarin davranisa iliskin deger puanlariin, diger gruplara kiyasla
anlamli diizeyde daha yiiksek ya da daha diisiik oldugunu gostermektedir. Hochberg post-hoc
testi sonucuna gore, 6zellikle smif mevcudu 10-15 arasi olan ¢ocuklarm puanlari, hem 5-10
cocuk bulunan smiflardaki hem de 15-20 ¢ocuk bulunan smiflardaki ¢ocuklarin puanlarindan
anlaml diizeyde daha diisiiktiir. Bu durum, smif mevcudunun ¢ok kalabalik ya da ¢ok az
olmadigr durumlarda (6rnegin 10-15 Ogrenci araliginda), cocuklarn deger gelistirme
stireclerinin olumsuz etkilenebilecegine isaret edebilir. Daha kiigiik siniflarda 6gretmenin
Ogrenciyle bireysel ilgisi artabilirken, orta biiylikliikkteki smiflarda bu ilgi dagilabilir ya da
grup dinamikleri istenilen bi¢imde olusmayabilir. Bu sonug, sinif mevcudunun ¢ocuklarin
sosyal ve deger gelisimi agisindan Onemli bir ¢evresel faktor oldugunu gostermesi

bakimindan literatiire katki saglamaktadir.

Yapilan literatiir taramalar1 sonucunda, geleneksel oyunlarin rekabet unsuru tasidigi
belirlenmis olmakla birlikte (Fedakar & Korkutan, 2016), sanal oyunlarin ¢ocuklar iizerinde
fiziksel saglik problemleri ve siber zorbalik gibi cesitli riskler olusturabilecegi ortaya
konulmustur (Vatandas, 2020). Oyun kuramlar1 gercevesinde degerlendirildiginde, fazla

enerji kurami cocuklarm bedenlerinde biriken enerjiyi hareket araciligiyla disa vurarak
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fiziksel aktivite yoluyla mutluluk hissine ulastiklarini savunmaktadir (Aksoy, 2020; Pehlivan,
2014). Bunun yant sira, oyun deneyiminin ¢ocuklar i¢in yetigkin yasamina yonelik bir hazirlik
stireci sundugu ifade edilmektedir (Seving, 2005). Cocuklar oyun siirecinde takim
arkadaslarinin giiclii ve gelisime agik yoOnlerini tanima firsat1 bulmakta, bireysel ve grup
dinamiklerine uygun hareket stratejileri gelistirmektedir. Bu siireg, c¢ocuklarin ilerleyen
yaslarda katilacaklar1 spor miisabakalarma ve farkli spor dallarina yonelik temel becerileri

edinmelerine zemin hazirlamaktadir (Giirbiiz Ozden, 2016).

Bu cercevede, okul Oncesi donemde geleneksel oyunlarin sistematik bigimde
cocuklarn yasamina dahil edilmesi onemlidir. Literatiirde, geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin
fiziksel aktivitelerini destekledigi, akran iliskilerini giiglendirdigi, kiiltiirel miras1 aktardigi ve
aidiyet ile dayanisma duygularini gelistirdigi siklikla vurgulanmaktadir (Aliyeva Esen, 2008;
Bagc1 & Kaya, 2022; Deger, 2024; Turan vd., 2020). Geleneksel oyunlar hem ac¢ik hem de
kapali mekanlarda uygulanabilir olmakla birlikte, dncelikli oyun alani olarak ac¢ik hava
ortamlar1 tercih edilmektedir. A¢ik alanlarda gergeklestirilen oyun etkinliklerinde, ¢cocuklarin
giivenliginin saglanabilmesi i¢in gerekli tedbirlerin 6nceden alinmasi gereklidir (Celik, 2013).
Kapal1 alanlarda ise, kesici ve delici materyallerin ortamdan uzaklastirilmasi, ¢ocuklarin
giivenli bir sekilde etkilesim kurabilecekleri araglarin secilmesi ve mekanin serbest hareket
imkani sunacak sekilde diizenlenmesi gerekmektedir (Gllay Ogelman vd., 2016). Dogada
oynanan geleneksel oyunlar genellikle 6zel bir materyale ihtiyagc duymaz. Dogal gevrede
bulunan tas, dal, ¢ubuk ve yaprak gibi islenmemis materyaller, ¢ocuklarin oyunlarinda
islevsel olarak kullanilabilmektedir. Hatta bu tiir materyallere erisim miimkiin olmasa bile,
acik alanlarda kovalamaca, el kizartmaca, ebelemece gibi oyunlar oynanarak c¢ocuklarin
sosyal etkilesimleri desteklenmekte ve fiziksel gelisimleri tesvik edilmektedir (Basal, 2007;
Kahya Canli & Demirarslan, 2020).

6.2. Oneriler

e Milli Egitim Bakanligi tarafindan hazirlanan YUz Yize Yuz Cocuk Oyunu adh
kitapcikta yer alan oyunlar, donem bagindan donem sonuna kadar haftada en az bir kez okul

bahcesinde uygulanabilir.

e Arastrmada nitel veri toplama siirecinde, okulda c¢ocuk sayismnin az olmasi
nedeniyle uygulamalarmn veri toplama acisindan daha fazla Ogrenciye sahip smiflarda

gerceklestirilmesi uygun olacaktir.
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e Arastrmanimn nicel verileri yalnizca Aksaray ili ile simrlandirilmistir. Orneklem
grubunun genisletilmesiyle daha fazla 6gretmen ve ebeveynden veri toplanarak arastirmanin

kapsamui artirilabilir.

e Nicel veri toplama siirecinde, 6gretmen ve ebeveynlerin ¢ocuklarin deger gelisimi
hakkindaki gorisleri, doldurduklar1 6lgeklerin eslestirilmesi yoluyla karsilastirmali olarak

analiz edilebilir.

e Yiz Ylze Yiz Cocuk Oyunu kitabindaki oyunlar1 oynayan ¢ocuklar ile oynamayan
cocuklar arasmda, Okul Oncesi Degerler Olgegi kullanilarak 6n test ve son test uygulamalari

yapilabilir; boylece geleneksel oyunlarin ¢cocuklarin deger algilarma etkisi degerlendirilebilir.

e Okul disinda geleneksel oyunlara katilan bir grup c¢ocuk ile ayni sartlardaki

geleneksel oyunlara katilmayan cocuklar deger kazanimlar1 agisindan karsilastirilabilir.

e Degerler Olgegi, ayn1 yas grubundaki cocuklara ayn1 8gretmen tarafindan bir dsnem
boyunca uygulanarak; bir grupta bahcede geleneksel oyunlara yer verilirken, diger grupta
sadece gilnlik egitim akigma devam edilerek cocuklarin davranislarindaki degisim

karsilastirmali olarak analiz edilebilir.

¢ Geleneksel oyunlarin uzun vadeli etkilerini belirlemek amaciyla, bu oyunlara katilan
cocuklarin ilkokulda gosterdikleri akademik baslangi¢ becerileri {lizerinde boylamsal bir

arastirma yiiriitiilebilir.

e Geleneksel oyunlarin cinsiyete bagli deger algilarina etkisini incelemek i¢in, genis
bir 6rneklem grubunda cocuklarin geleneksel oyun oynama durumlar: ile deger gelisimleri

arasindaki iliski cinsiyet degiskeni lizerinden analiz edilebilir.

e Okul Oncesi Degerler Olgegi Aile ve Ogretmen formlarinm alt boyularinda bulunan
saygl, sorumluluk, sevgi, yardimlagma gibi degerleri geleneksel oyunlar kullanilarak 6n test,
son test seklinde uygulanabilir. Bu dogrultuda geleneksel oyunlarn oynamasi sonucunda

cocukta gelisen degerler ebeveyn ve 6gretmen tarafindan fark edilebilir.
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: Odak Grup Goriismesi ve Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
ODAK GRUP GORUSMESI

Arkadasila oyun oynarken sevmedigin bir arkadasin yere diistiigiinde ne yaparsin?
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arkadaglarina gizlice bakmistir? Ezgi’nin yaptigini siz de yapar miydiniz? Siz Ezgi’ ye
ne soylerdiniz?

Ogretmen oyun oynayacakken ebe sececeklermis, dgrenciler ‘ben ben ben’ diye
bagirmaya bagirmis. Sizce 6gretmen ebeyi segmek i¢cin ne yapmalidir?

Yerden yiiksek oynayan Azra ebe oldugu i¢in sikilmaya baglamig fakat arkadaslarini
ebeleyemedigi i¢in yorulmus, sizce arkadaslar1 ve Azra ne yapmalidir?

Okulun merdivenlerinde pazartesi Sali Carsamba oynayan Asli ebeye siirekli
‘ebeleyemedi ebelemeydi’ diyormus. Siz ebe olsaydiniz Asliya ne derdiniz?
Saklambag¢ oynayan Ali, Ege’ye yerini sdyledigi icin ‘hilecii sen hep hile yapiyorsun
diye bagirmis’ Ege’nin Ali’nin yerini sOylemesi dogru mudur? Ali’nin yerinde olsaniz
siz de Ege’ ye hileci diye bagirir miydiniz?

Yag Satarim Bal Satarim oynarken mendili siirekli ayn1 arkadaslarina koyduklar1 i¢in
Selim arkadaglarina kiismiis ve oyunu birakip gitmis. Selim’in oyunu birakip gitmesi
dogru mu? Oyun oynarken arkadaslar1t mendili siirekli birbirinin arkasina koysa siz
ona ne soylerdiniz?

Akif sabah okula girerken sinifinda beraber oynadigi arkadasi Defne’yi goriip
yanindan hig¢bir sey sdylemeden gitmis. Akif’in yerinde olsaydiniz siz Detne’ye ne
soylerdiniz?

(Comel Kurtul oynayan Sema arkadasmni oyun esnasinda itekleyerek yere diistirmiistiir.

Arkadasi ¢cok aglamis. Sema simdi ne yapmalidir?

10) Renkli Kurt Baba oyununu oynayan Mert ve Gokhan kavga etmeye baslamustir.

Arkadaglar1 ise oyunu birakip sadece onlari izlemistir. Arkadaslarmin ne yapmasi

gerekir?
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Yan Yapilandirilmis Goriisme Sorularn
1)Ailenizin aylik gelir diizeyini hangi seviye olarak tanimlarsiniz?
2)Cocugunuz en ¢ok kim ile oyun oynamay1 ve ne tiir oyunlar1 tercih eder?
3)Okulda en ¢ok ne tiir oyunlar1i oynamay1 sevdiginden bahseder?
4)Cocugunuzda adil olma ile alakal1 ne tiir davraniglar gozlemlemektesiniz?
5) Sizce gocugunuz saklambag esnasinda yeri soylendiginde ne yapar?
6) Cocugunuz oyun esnasinda bir arkadas1 yere diistiigiinde nasil davranir?
7) Cocugunuz bir oyunda ebe olmak istiyorsa dnce ne yapar?

8) Cocugunuz aga¢ kapmaca sirasinda yer kapamadi fakat oyundan ayrilmak istemiyorsa

nasil davranir?

9) Cocugunuz oyun esnasinda iki arkadasmin sozlii ve fiziksel olarak tartistigimi gordiigiinde

nasil davranir?

10) Kazanma ve kaybetme igeren bir oyunda ¢ocugunuz kazanan tarafta ise nasil davranir?

Kaybeden taraftaysa nasil davranir?

11)Cocugunuz kendisi gibi fiziksel 6zellige sahip olmayan ¢ocuga (daha kisa, daha zayif,

yavas kosan, daha kilolu, daha uzun, hizli kosan) ¢ocuklara nasil davranir?

12) Arkadasmna oyun esnasinda sinirlendigi veya hoslanmadigi bir davranist yaptiginda
(bilerek itmek, oyunun kuralina uymayarak oynamak) gibi davranislarda bulunduktan sonra

ne yapar?
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Ek 6-: Kontrol Listesi

Deger

Davranis sekli

08

Adalet

Oyunun kurallarini bilir ve uygular.

Oyunda kazanma veya kaybetme oldugunu bilir.

Arkadas1 kurallara uymadiginda uyarir.

Ebe ise iizerine diisen gorev yerine getirme.

Kendisinin ve arkadaglarinin farkliliklarim fark etme.

Gorev paylagimia dahil olur.

Sayismayla ebe seger.

Sorumluluk

Sorun ¢iktiginda uzlagmaci davranir.

Sorun ¢ikarsa konusarak ¢ozer.

Oyun esnasinda ebe ise {iizerine diisen gorevi

gerceklestirir.

Oyun esnasinda oyuncu ise oyunu kurallariyla oynar.

Ik oyundan sonra yetiskin ydnlendirmesi olmadan

oyunu surddrdr.

Oyun esnasinda stratejiler gelistirir.

Ebelenirse bunun oyunun bir pargasi oldugunu bilir.

Oyuncu ise oyunun devami i¢in istekle katilir.

Oyunun sinir ve kurallarim bilerek oynar.

Yardimlagsma

Oyun esnasinda arkadagina yardim eder.

Takimiyla is birligindedir.

Ebeye yakalanmamak i¢in iletisim kurar.

Birlikte oyunu surddrdrler.

Oyunu anlamayan arkadagina destek olur.

Oyun esnasinda dikkati dagilan oyuncuyu uyarir.

Oyun arkadasini tanir.

Oyun esnasinda diisiinerek stratejiler gelistirir.

Dogruluk-
Durustlik

Hata yapani1 uyarir.

Oyunu oynarken 6n yargisiz davranir.

Oyuncu ise ebeye herhangi bir kopya vermez.

Ebe ise kurallara uygun bir sekilde oyunu siirdiiriir.

Sevgi

Oyunu oynamak ister

Oyunu oynamak istemez.

Nezaket kurallarina uyar.

Ritim iginde olan bir tekerlemeyi sOylerken eslik
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eder.

Kazansa da kaybetse de oyunda eglenir. Siireci sever. | X X X X X
Kendi duygu ve diisiincelerinin farkinda olur. X
Oyunu dikkatli bir sekilde izler. X X X x x

Dostluk Takim arkadasi veya rakip takimi da yense veya # x | #
yenilse de saygili davranir.
Arkadaglar1 ile oyun esnasinda saldirgan bir sekilde x x X X
degil dostga oynar.

Sabir Ebe ise bir digerine ebelik gecene kadar gorevini | x x x X X
yapar.
Sayismaca ile kimin ebe oldugunu 6grenmek igin | X X | x X X X
bekler.
Ebe olmak istiyorsa sabir gosterir. x X X X
Ebe ise bir bagka arkadasmi ebelemek icin sebat | X X X X X

gostererek oyunu strddr(r

Oyuncu ise siranin kendisine gelmesini sabirla bekler x| x
X

Saygl Olumsuz bir diisiincesini olumlu sekilde davranisa X #
aktarir.
Takim arkadasi tiziiliirse destek olur. X
Oyun esnasinda bir sorun ¢ikarsa farkina varir. X X | % X
Bagka arkadaslarinin duygularinin farkinda olur. X #
Nezaket sozciikleri (6ziir dilerim, tesekkiir ederim) X
kullanr.
Arkadaslari ile alay etmez. X X X
Arkadaglarinin  farkliliklarma saygi duyar. (Oyun | X X | # X

esnasinda hizli olma-yavas olma)

O1= Terlik O2= El Sik Selam Ver Kos O3=Kabak¢1 Amca O4= Balik Ag1 O5=Biilbiil Kafeste
O6=Ankara Pinokyosu O7= Ilkbahar yaz sonbahar ki O8=Mergenci x= Davranig goriildii # = Daramsin tersi bir tepki
gozlendi
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Ek 7-: Davramista Degerler Olgegi

1.Arkadaglariyla is birligi yapar.

2.Arkadaslariyla grup iginde uyumludur.

3.Arkadaslarimn istek ve diistincelerine karsi saygilidir.

4.Kendi istek ve diislincelerini 1srar ederek zorla yaptirmaya galismaz.

5.Bagladig etkinligi tamamlayabilmek i¢in sabir gosterir.

6. Insanlar1 oldugu gibi kabul eder (engel durumuna, ekonomik duruma, vb. bakmaksizin herkese deger
Verir)

7.Suyun, elektrigin bosa harcanmamasi gibi konularda duyarlidir.

8. Bagkalariin duygusal tepkilerine ({izlintiilerine, sevinglerine,vb.) karst duyarlidir.

9. Arkadaginin 6nemli bir ihtiyaci i¢in fedakarlikta bulunur.

10. Dagittig1 oyuncaklarini toplama sorumlulugunu yerine getirir.

11. Kendisine verilen gdrevleri yerine getirir.

12. Ev igin verilen gorevleri tamamlayarak okula getirir.

13.”Liitfen”, “tesekkiir ederim”, “6ziir dilerim” gibi nezaket ifadelerini kullanir.

14. Giizel ve dogru kabul edilen davraniglar1 yapmak i¢in ¢aba gosterir.

15. Sinifta gosterilen 6rnek davranis kaliplarini yasantilarinda uygulamak igin gayret gosterir.

16. Baskalariyla karsilastiginda selam verir.

17. Kendisine soru sorana yiiziinii donerek ve goz kontagi kurarak cevap verir.

18. Cevresindekilere kars1 sevgisini davranislartyla yansitir (6rn. Sevdigini sdyler)

19. Kendisiyle konusan kisiyi dinler, s6ziinii kesmez.

20. Dis fircalama, el-yliz yikama gibi kisisel temizligini yapar.

21. Catal, kasik ve pegeteyi diizgiin olarak kullanir.

22. Bagkalarinin sikintili anlarinda onlari rahatlatmaya calisir.

23. Sirasmi bekler.

24. Kendi ¢ikarma ters diisen durumlara ragmen dogruyu séylemeyi tercih eder.

25. Bildiklerini bagkalarina da gretir (Ornegin smifta anlatilan konuyu anlayamayan arkadasina yardimei
olur).

26. Gorev verildigi zaman kabul eder (siirekli bahaneler uydurarak gérev almaktan kaginmaya ¢alismaz).

27. Hosgorilidiir (Arkadaglarinin hatalarina karsi miisamaha gosterir)

28. Yemekten dnce ve sonra ellerini yikar.

29. Agzinda yemek varken konusmaz.

30. Yemek yerken ¢evresini rahatsiz eden sesler ¢ikarmaz.

31. Cevresindekilerin bagina iiziicii bir olay geldigi zaman iiziiliir,duyarlilik gosterir.

32. Cevresindekilerin basarisi ya da yeni bir seye sahip olmasi karsisinda sevinir.

33. Bayragim tanur.

34. Bayragina deger verir (Om. Milli bayramlarda asmak ister ya da asilmasi onu mutlu eder).

35. Ulkesinin adim bilir.

36. Olumsuz davraniglarda bulunarak dikkat gekmeye calismaz.

37. Arkadaslarina yardimei olmak onu mutlu eder.

38. Arkadaglarina ve &gretmenine bahgeden kopardigi bir ¢igek, kendi ¢izdigi bir resim gibi kiiciik
hediyeler vermekten hoslanir.

39. Esyalarina sahip cikar (sik sik egyalarini kaybetmez).

40. Okulda uygulanacak bir etkinlik icin evden getirmesi gereken materyalleri eksiksiz getirir.

41. Odiing aldig1 bir oyuncag ya da nesneyi- higbir zarar vermeden zamam geldiginde geri verir.

42. Smifta ona belli nesneler emanet edilerek, bunlari arkadagslarina dagitmasi igin gérevlendirilebilir.
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-Calistiginiz kurum tiirii nedir?
[ ozel L] Deviet
-Sinifta kag¢ ¢ocuk bulunmaktadir?
15 [] 510 []10-15 [] 15-20 [ +20
-Meslekteki kaginel yilimz?
(m yil [J510y0 [ 10-15y11 L 152090 [ +2041
-Okul bahgesine ne siklikla ¢ikiyorsunuz?
Haftanin her giinii Haftada 3 kere I:l Haftada 1 kere I:l Ayda birkag kere I:l Hig
-Okul bahgesinde geleneksel oyunlara yer verir misiniz? Evet ise oynadiginiz oyunlardan 3 adet yaziniz.
Evet Hayir
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Ek 8-:0kul Oncesi Degerler Olcegi (Aile Formu)

DAVRANISLAR Evet Bazen Hayir

1. Yemek masasi hazirlarken yardim eder.

2. Kuyafetlerini ¢ikardig: yerde birakair.

3.TV/bilgisayar konusunda zaman sinirlamasina uyar.

4. Uyku saatini hatirlatinca hazirliklara baglar.

5. Boyama yaptiktan sonra boya kalemlerini ortada birakir.

6. Farkli 6zellikte (kilolu, sagsiz, ¢cok esmer vb) birini goriince tuhaf karsilar.

7. Yemek i¢in herkesin masaya oturmasini bekler.

8. Istedigi bir esyay1 karsisindakinin elinden gekerek alir.

9. Oyuncak, kitap, kiyafet vb alindiginda alan kisiye tesekkiir eder.

10.Bagkasi ile konusurken konusmaya miidahale eder.

11.Eve gelen arkadast ile birlikte oyun oynar.

12. Kendi istedigi oyunu oynamak ister.

13. Evde igboliimii yapilinca uyar.

14. Birlikte faaliyet yaparken mutlu olur.

15. Aile biiyiikleri yardim istediginde rahatsiz olur.

16. Sevmedigi/rahatsiz oldugu seyleri ifade eder.

17. Okulda yasadigi olumsuzluklan gizler.

18. Verdigi sozleri tutar.

19. Bir egyaya zarar verdiginde soyler.

20. Bagkalarina sdylemesini istemedigimiz seyleri soyler.

21. Genelde arkadaglar tarafindan sevilir.

22. Arkadaslartyla oyun oynamayi sever.

23.Arkadaglarini korur, kirici davranmaz.

24. Arkadaglari ile olmaktan zevk alir.

25. Arkadaslar ile olmaktansa tek basina olmayu tercih eder.

26. Eve gelen arkadasi ile ortak kullanmasi gereken esyalar (boya, kalem, kagit vb.) olunca
rahatsiz olur

27. Oyuncak ve esyalarini bagkalar1 arkadasi /kardesi) ile paylasir.

28. Eve gelen arkadasi ile yiyeceklerini (gikolata, seker, kek vb) Paylasmayi tercih etmez.

29.Duygu ve diisiincelerini ailesi ile paylasir.

30. Market aligverisinde kendisine alinan ¢ikolata, seker, biskiivi vb aynisim
kardesleri/yegeni/ arkadas i¢inde ister.

Cocugunuzun cinsiyeti nedir? Kiz |:| Erkek |:|
Cocugunuzla siklikla oynadiginiz oyunlar nelerdir?
Cocugunuz kimle oynamayi tercih eder?
Anne-Baba Abi-abla-kardegElBiiyﬁk anne-bllylik baba O Teyze-hala-amca-day1
Ebeveynlerin ¢alisma durumu nedir?

Anne baba caligtyor Anne ¢alistyor, baba evde‘D Baba calistyor, anne evde. I:l Anne baba evde ¢alistyor. I:l
Yasadigimiz konut tipi nedir?
] Apartman dairesi  [] Site L1 Mistakil ev
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Ek 9-: Yiiz Yiize Yiiz Cocuk Oyununda arastirma kapsaminda oynanan oyunlar

3.52. Kabak¢t Amca Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kabakgi Amca
Seviye likokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu
Arac-Gereg¢ .
Dil gelisimi, kelime dagarcigi; 6z given, is birligi, sorumluluk, sevgi, say-
Oyunun Amaci g1, adalet, dostluk (duyussal beceriler) gelisimini destekleme
Oyunun Oynanisi:

Ik olarak oyuncular 2 gruba ayrilir. Gruplar karsilikli birbir-
lerine bakacak sekilde dizilirler. Her grup kendi aralarnndan bir
lider secer. Liderler karsi takimin duyamayacad sekilde grup
Uyelerinin kulagina egilip her birine meyve ya da sebze isim-
leri verir (domates, biber, brokoli vb.). Takim liderleri isim ver-
me Islemi bitince karsilikh dururlar ve oyuna 6zgl tekerlemeuyl
sOylerler.

-Kabak¢r amca, kabake amca! Kabaklarin var mi?
-Var var!

-Gelip alaym mi?

-Gel de al

-Nasil geleyim?

] (Karst takim lideri nasil gelmesini isterse onu séyler. Garsel 84
Ziplayarak gel, tek ayak Ustinde gel, ugcak gibi gel vb.)

Karsi takimin lideri diger takimin arkasindan dolanir ve istedigi bir oyuncunun goézlerini elle-
riyle kapatir. Kendi grubundan birine séylenir. “Brokoli gel!” gibi. Brokoli olan oyuncu gelip géz-
leri kapal oyuncunun burnuna dokunur ve yerine doner. Gézleri kapal olan oyuncunun gézleri
acilir ve kimin brokoli oldugunu bulmaya ¢alisir. Bilirse brokoli olan oyuncu karsi takima gecer
ve oyun yine kendi takimiyla yeniden baslar. Bilemezse kendisi karsi takima geger ve oyun yine
ayni takim lle devam eder. Boylelikle karsilikh alip vermeler sonucunda hangi tarafta lider tek
basina kalmissa o taraf oyunu kaybeder
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|
3.44. llkbahar Yaz Sonbahar Kis Oyunu

Oyunun Videosu
Oyunun Adi lIkbahar Yaz Sonbahar Kis
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi 1 oyuncu
Arac-Gere¢ o
- Is birligi, paylasim, dayanisma, yardimlasma, kurallara uyma
Beceriler
Oyunun Oynanisi:

Oyunculardan birisi hakem olarak segilir. Hakemin gdrevi oyunu yénetmek yani mevsimlerin
isimlerini sdylemektir. Ebe olmak Ozere iki oyuncu secilir. Ebelerin amaci hakemin séyledigi mev-
simlerdeki oyuncular yakalamaktir. Oyuncular ikiserli grup olusturarak bir mevsim adi secerler
ve her bir grup bir kdseye cekili. Oyun, hakemin iki mevsim ismi séylemesiyle baslar; o mevsim
adina sahip oyuncular ebelere yakalanmadan yer degistirmeye calisirlar. Eger ismi séylenen
mevsimdeki oyunculann ikisl de ebeye yakalanirsa bu defa onlar ebe olur. Onceki ebeler yeni
ebelerin mevsim isimlerini alirlar ve oyun bu sekilde devam eder. Ebe olmak icin tek oyuncunun
yakalanmasi yeterli dedildir, iki oyuncunun da yakalanmasi gerekir.

Gorsel 74
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3.70. Mergenci (Tavsan, Duvar, Avci) Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Mergenci (Tavsan, Duvar, Avcr)

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 7 oyuncu

Arac-Gere¢ =

O Ao | e e Copoes ecete g S

Oyunun Oynanisi:

Oyunculardan birisi hakem olarak secilebilir veya &gretmen
hakem olabilir. Oyuncular iki esit takima ayrilirlar. Takimlar karsi
karsiya gelecek sekilde dizilirler. Hakem, 6'ya kadar sayar. Bu si-
rede takimlar toplanip “tavsan, duvar, avcl” figirlerinden birine
karar verirler. Hakem, 3'e kadar sayar ve takimlar belirledikleri
figur0d yaparlar. Oyun kurallarina gére avel tavsan, tavsan du
van, duvar da avciy yener. |ki takim da ayni figird yaparsa be-
rabere kalmis olurlar, iki takim da birer puan alir. Duvar figurd, iki
elin avug il de karsiya bakacak sekilde yapilir. Avcl figiur0, isaret
ve basparmaklar birlestirilip gézlerde tutularak dirbin seklinde
yapihir. Tavsan figoro ise iki elin isaret parmaklari basin Ustine
gelecek sekilde yapilir Oyun sonunda hakem alinan puanlara
gore kazanan takimi aciklar

Gaorsel 114 Gdrsel 115
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3.33. El Sik, Selam Ver, Kos Oyunu

Oyunun Videosu
Oyunun Adi El Sik, Selam Ver, Kos
Seviye Ana sinif| ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En 0z 5 oyuncu
Arac-Gerec¢

Dil gelisimi; dikkat (bilissel beceriler), buyuk kas gelisimi (psikomotor
beceriller); saygs, kurallara uyma, selamlasmanin Snemi, paylasim yapa-

Oyunun Amaci
bilme (duyussal beceriler) gelisimini destekleme

Oyunun Oynanist:

Oyuna baslamadan énce oyun alanina blyukge bir cember cizilir Oyuncular, aralarnndan
sayismaca ile bir ebe secerler. Oyuncular ¢cember seklinde halka olustururlar. Secilen ebe; cem-
berin disinda, oyunculann arkasinda yoriomeye baslar. Ebe bu esnada sectidi bir oyuncunun
sirtina dokunur ve yurodigo ydnde kosmaya baslar. Ebenin sirtina dokundugu oyuncu da ebe-
nin aksi yénunde kosmaya baslar. Ebe ile sirtina dokunulan oyuncu yiz yuze geldikleri noktada
el sikisip "GOnaydin, merhaba, selam!.” vb. sekilde selamlasiriar. Ebe sirtina dokundugu oyuncu-
nun yerini almak i¢in, sirtina dokunulan oyuncu da ebe olmamak i¢in hizla kosarak kendi yerine
uvlasmaya c¢alisir. E§er bos yeri ebe alirsa ebelikten kurtulur, diger oyuncu ebe olur. Ancak ebe
bos yeri alomazsa ebelie devam eder. Ebe ile diger oyuncu kosup karsilastiklari sirada el si-
kisip selam vermeyi unutan oyuncu olursa oyun durdurulur ve basa déner. Oyun bu déngiude
devam eder

Gorsel 54 Gorsel 55
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3.82. Terlik Oyunu

Oyunun Videosu
Oyunun Adi Terlik
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu
Arac-Gereg Terlik
Beceriler Oz giuven, is birligi, sorumluluk, kurallara uyma, strateji gelistirme

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular arasindan bir ebe secilir. Oyuncular ellerin-
de bulunan terliklerin bir tekini ebeye verir. Ebe bu terlik-
leri kendi dninde toplar. Ebe disindaki oyuncular yiksek
bir yere cikar, ebeye yakalanmadan inmeye ve ebenin
&dnindeki kendilerine ait olan terliklerinin eslerini alma-
ya calisiriar. Ebe ise hem oyunculan yere indirmemeye
hem de terlikleri sahiplerine kaptirmamaya cabalar. Ebe
oyunculardan birisini alcaktayken yakalar, oyuncunun
elindeki terligini alir ve kendi 6nOndeki terlikle eslestirirse
o oyuncu yeni ebe olur. ik ebe de yiuksek bir yere cikar,
terliginin tekini yeni ebeye verir ve oyun bu sekilde de-
vam eder.

Gorsel 135
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3.12. BUlbUl Kafeste Oyunu

Oyunun Videosu
Oyunun Adi BUlbil Kafeste
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayssi En az 10 oyuncu
Arac-Gereg =
Bacariar Dikkat, konsantrasyon, kurallara uyma, dayanisma
Oyunun Oynanist:

Ogrenciler el ele tutusarak bir cember olusturur. Oyuncular arasindan bir géndllo 6grenci
secllir GOnUlIo 6grenci bilbllo temsil eder ve kafes icinde dolasir. Ogrencnler “Bolb0l kafeste!"
veya oyuncunun adini sdyleyerek drmedin; “Ayhan kafeste!” diye hep bir agizdan séylerler. Bol-
bl halkanin disina clkmaya calisir. Cemberdeki cocuklar, bilbolo disari clkarmamak icin birle-
sirler ve cemberin agik yerini kapatirlar. Kafesten ¢ikabilen ég§renci oyunu kazanmis olur.

Oyun tekrardan yeni bilb0lon secilmesiyle devam eder. E§er istenirse oyunun llerleyen bd-
IGmlerinde bilbil sayisi 2 ve 3 olabilir.

wh. WRe s
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Sekil 6. Biilbil Kafeste Oyun
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3.99. YUzUk Saklama Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Yozok Saklama

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis En az 4 oyuncu

Arac-Gerec Y0zUk (YOzUk boyutunda oyuncunun elleri arasinda belli olmayacak

sekilde herhangi bir malzeme de kullanilabilir), mendil

Dikkat, konsantrasyon (bilissel beceriler); sabir, is birligi, kurallara
Oyunun Amaci uyma (duyussal beceriler), el-géz koordinasyonu (psikomotor beceriler)
gelisimini destekleme

Oyunun Oynanist:

Oyuncular arasindan sayisma tekerlemelerinden biri séylenerek bir ebe secilir. Ebe secilen
oyuncunun eline bir ytzik verilir. Oyunculardan biylk bir ¢cember olusturulur. Cemberdeki
oyuncular ellerini birlestirerek avuclan kapali ebeyi beklerler. Ebe, cemberin icinde oyuncularin
onUnde sirayla dolasir. Dolasirken diger oyuncularin gérmesini ve anlamasini engellemek igin
herkesin avucuna yiuzigu koyuyormus gibi yapar ama sadece sectigi bir arkadasinin avucuna
y0z0GU birakir. Ebe, sectigi baska bir oyuncunun avucuna mendille dokunarak “YOzik kimde?”
diye sorar. Soru sorulan oyuncu, yozik verilen oyuncuyu tahmin etmeye calisir; eger bilirse yo-
zUk verilen oyuncu, ebe olur. Eger bilemezse ebeye sormasi icin baska bir oyuncuyu isaret eder.
Ebe, bu sefer yeni isaret edilen arkadasinin eline mendille dokunarak tekrar "YOzUk kimde?”
diye sorar. Oyun bu seklide ytzik bulunana kadar devam eder.

,9'0'
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Sekil 27, Yiiziik Saklama Oyun Alam Cizimi
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3.2. Ankara Pinokyosu Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Ankara Pinokyosu
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu
Arac-Gere¢

Oz guven, dayanisma, basariyi tebrik, kurallara uyma (duyussal bece-

Oyunun Amaci riler); strateji gelistirme (bilissel beceriler) gelisimini destekleme

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular aralarindan sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe "An-ka-ra™ derken her hecede bir
adim atarak oyunculardan birinin ayagina basmaya ¢alisir. Ebe disindaki oyuncular da 3 adim
atarak ebeden kagmaya c¢alisirlar. E§er ebe, oyunculardan birinin ayadina basmay basara-
mazsa oyunculardan birinin adini séyler ve o ebe olmus olur. Yeni ebe 3 adim atarak diger
oyuncularin ayaklarina basmaya calisir. Eger ebe, oyunculardan birinin ayadina basarsa o
oyuncu yanmis olur ve oyundan ¢ikar. Her oyuncunun 3 adim atma hakk: vardir. 3'ten fazla
adim atan oyuncu olursa yanar ve oyundan ¢ikar

Gaorsel 3
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3.5. Balik Ag1 Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Balk Agi

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 8 oyuncu

Arac-Gere¢

Dikkat, strateji gelistirme (bilissel beceriler); buyok kas gelisimi (fiziksel
beceriler); kurallara uyma, is birligi (sosyal beceriler) gelisimini destekle-
me.

Oyunun Amaci

Oyunun Oynanist:

Oncelikle oyun alani belirlenir. Oyuncu sayisina gére alan buyutilebilir Ebe olacak oyuncu
sayismaca ile belirlenir. Ebe, oyun alani icerisinde bulunan oyuncular yakalamaya ¢alisir. Diger
oyuncular ebeye yakalanmamak icin belirlenen alan icerisinde kacarlar. Yakalanan oyuncu
da ebenin elinden tutar ve birlikte digerlerini yaokalamaya calisirlar. Bu sekilde her yakalanan
oyuncu el ele tutusarak diger oyunculan yakalamaya yani balikk agina katiimaya devam eder.
Kosma sirasinda balik aginda kopma olursa, yani el ele tutusan oyunculardan kopanlar olursa,
oyun basa déner. Bu sekilde yakalanmadan en sona kalan oyuncu oyunu kazanmis olur.

Gorsel 7 Gorsel 8
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