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COCUKLARIN OYUN TERCIHLERI UZERINE BiR CALISMA*

Sevim GUVEN*

OZET

Oyun cocuk icin kendisini ve cevresini kesfetmesini saglayan
buytuk bir aktivitedir. Cocuklar oyun yoluyla bilissel, duyussal ve
psikomotor alanlarda bircok beceri kazanirlar ve oyun oynamak cocuklar
icin en 6nemli etkinliktir. Cocuklar farkli ortamlarda farkli oyunlari tercih
edebilirler. Bu arastirmada cocuklarin oyuna ve oyun tercihlerine iliskin
goruslerinin  ortaya c¢ikarilmasi amaclanmistir. Arastirma durum
calismas:t desenlerinden butlinctil tek durum deseni Ttzerine
kurgulanmistir. Calisma grubu maksimum cesitlilik 6rnekleme
yontemiyle belirlenmistir. Arastirma 2017- 2018 akademik yili glz
dénemi Mart ayinda tasimali egitim veren bir okulda, iki, Gi¢, dort, bes,
alti, yedi ve sekizinci simif dizeyinde 120 6grencinin katilimi ile
gerceklestirilmistir. Arastirma verileri doktiman analizi yoluyla elde
edilmistir. Verilerin ¢éziimlenmesinde icerik analiz yontemlerinden biri
olan frekans analizi kullanilmistir. Elde edilen verilerin analizi
neticesinde, oyunun eglendiren bir etkinlik olarak tanimlandig
sonucuna ulasimistir. Oyun oynamanin bireyde mutluluk, eglence
seving ve heyecan hali yarattigi ortaya cikarilan bir diger sonugtur.
Okulda tercih edilen oyunlarin basinda yakan top, yakalamacilik,
alcaktan yuksek, saklambag¢ ve voleybol oldugu goérulmektedir. Evde
tercih edilen oyunlarin basinda, bom, telefon, tablet, bilgisayar oyunu,
isim sehir, sos ve evcilik oyunu gelmektedir. Sokakta tercih edilen
oyunlar ise oyunlarin basinda saklambacg, futbol, yakalamacilik,
yakantop ve korebe geldigi gortlmektedir. En fazla tercih edilen
oyuncaklarin top, araba ve bebek oldugu goértlmuistiir. Oyunun disinda
yapilan etkinlerde siniflar bazinda ele alindiginda en fazla yapilan
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etkinligin kitap okuma, Tv/film izlemek, ders calisma, test cézmek ve
anne-babaya yardim etmek oldugu goézlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, Oyun, Oyun Tercihi

A STUDY ON THE GAME PREFERENCES OF CHILDREN

ABSTRACT

The game is a great activity that allows the child to discover himself
and his surroundings. Children gain many skills in cognitive, affective,
and psychomotor areas through games and playing games is, in a way,
the most important activity for children. Children can choose different
games in different environments. This study aimed to reveal the opinions
of children about games and their game preferences. The study was
conducted in the holistic single-case design, which is one of the case
study designs. The study group was determined by the maximum
variation sampling method. The study was carried out in March in 2017-
2018 school year with the participation of 120 students from 2nd, 3rd,
4th, 5th, 6th, 7th, and 8th grades in a primary school providing bussed
education. The study data were obtained through document analysis.
Frequency analysis, which is one of the content analysis methods, was
used to analyze the data. As a result of the analysis of the data obtained,
it was concluded that playing games was defined as an entertaining
activity. Another conclusion revealed was that playing games created a
state of happiness, entertainment, joy, and excitement.

The most preferred games in the school were dodgeball, tag, high-
low, hide and seek, and volleyball. The most common games preferred at
home were buzz fizz, phone games, tablet games, computer games,
name& city game, tic-tac-toe, and playing house. The games preferred on
the street were hide and seek, football, tag, dodgeball, and blind man’s
buff. Balls, toy cars, and dolls were found to be the most preferred toys.
When the activities apart from playing games were examined based on
the grades, it was observed that the most common activities were reading,
watching TV /movies, studying, doing tests, and helping parents.

STRUCTURED ABSTRACT
INTRODUCTION

Childhood has different needs than adulthood as well as being
physically and spiritually distinct. Games rank the first among the
important needs of a child. According to Huizinga (reported by Erol,
Sakallioglu and Akgtin, 2014), games are older than culture. For this
case, he gives the example that even animals do not wait for human
beings to teach them how to play games, and that a kind of invitation and
rules exist even in the games of animals. The game means everything for
the child. “Games are all of the activities that the child embarks on at
their own request without any external pressure” (Egemen, Yilmaz and
Akil, 2004, p.39). Piaget (2007) defines the game as not only a pure
childhood activity but also the most important “business” of being a child.
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“The common point of all game definitions is that it is the child's personal
exploration area, the power of childhood, and the language of learning”
(Tugrul, Ertiirk, Ozen, and Glines, 2014, p. 2). Glenn, Knight, Holt, and
Spence (2012) determined in their study that children saw almost
everything as a chance of playing games and that they would play games
with almost everyone and everywhere. “Games and toys, which are the
most enjoyable activity of childhood and youth to recognize life, are the
most important part of life. Toys are the most important source of
transition between the inner world and the external world and games are
the child's favorite nutrient” (Bayram Topdal, 2008, p.353)

Children gain many skills in cognitive, affective, and psychomotor
areas through games and playing games is, in a way, the most important
activity for children. Game preferences may vary depending on the child's
age and environment. Therefore, this study sought for an answer to the
question, “what are the opinions and preferences of the children related
to the game?” Based on this main problem, the sub-problems of the study
were as follows.

1. What are the participants' descriptions of the game?
2. What are the feelings that they feel when they are playing games?

3. What are the games played by the participants in the school,
street, and garden?

4. What are the toys that the participants prefer?

5. What are the activities of the participants that they do apart from
playing games?

METHOD

The study was conducted in the holistic single-case design, which
is one of the case study designs. The study was carried out in March in
2017-2018 school year with the participation of 120 students from 2nd,
3rd, 4th, 5th, 6th, 7th, and 8th grades in a primary school in Resadiye
County of Tokat Province. The study group was determined by the
maximum variation sampling method. The study data were obtained
through document analysis. In order to avoid any disturbance on the
participants, the support of the school teachers was demanded. The
study was applied to each class simultaneously. First, the aim of the
study was explained to the participants by their teachers. A questionnaire
consisting of two demographic items questioning the class level and
gender of the participants and seven open and closed-ended questions
prepared in accordance with the purpose of the study by the researcher
was distributed to students. The students were given an average of 25
minutes to respond to the questionnaire items. Students were coded
during the reporting process of the study; for example, 41.E.5 was one of
the codes where the initial digits (4 1) represented the student order, the
letter in the middle (E) referred to the gender and the last digit (5) to the
class level. The frequency analysis, which is one of the content analysis
methods, was used in the analysis of the research data. The data
obtained were coded as words and word groups. Codes were presented in
tables.
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FINDINGS

According to the results of the study, participants stated that the
game was an activity that provided fun, gave pleasure to the individual,
made the person happy, and helped socializing. Apart from this, the game
was also described as an opportunity to develop oneself and get away
from stress. It was also reported that playing games led to happiness,
entertainment, and joy and excitement in the individual. It was observed
that playing games arose positive feelings and created a positive effect on
the individual. At the beginning of the preferred games in the school of
yakantop, capture, low to high, hide and volleyball appears to be the
beginning. The most preferred games on the street are hide-and-seek,
football, catching, dodgeball and corn. It is observed that the most
preferred toy at home is ball, car and baby. It was observed that the
leading games preferred at school were dodge ball, tag, high-low, hide and
seek, and volleyball. The most common games preferred at home were
buzz fizz, phone games, tablet games, computer games, name& city game,
tic-tac-toe, and playing house. The games preferred on the street were
hide and seek, football, tag, dodgeball, and blind man’s buff. Balls, toy
cars, and dolls were found to be the most preferred toys preferred the
most at home. When the activities apart from playing games were
examined based on the grades, it was observed that the most common
activities were reading, watching TV /movies, studying, doing tests, and
helping parents.

Results and Discussion

The game is the state of feeling good and the most important need
for the child. Therefore, this study aimed to reveal children’s opinions
and preferences about the game based on the questions, “what is the
game”, “how does playing game feel”, “what games are preferred

according to the places”, “what is the favorite toy”, and “what activities
are preferred apart from playing games”.

In the study, the participants were observed to have a consensus
on the evaluation of the game in terms of both class and gender that it
was an activity providing fun. In the study, it was found that playing
games created happiness, fun, joy, and excitement in the individual. It
was concluded that children preferred to play games with rules at
schools, houses and on the streets. It was observed that a situation in
contrast to Piaget's definition developed in the study. It was also found
that the male participants preferred sportive games more than female
participants.

In conclusion, the game is a very important activity of the existence
of the child, the most important activity of its development, and a natural
learning event. The participants in the study described the game as fun
and a source of happiness and expressed their pleasure to play games.
For this reason, activities encouraging children to play games in all places
can be supported. Activities can be designe to transfer traditional
children’s games to future generations. One such study can be conducted
in metropolitan areas. Studies on the same topic with different data
collection tools can be carried out.

Keywords: Child, Game, Play Preference
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GIRIS

Cocukluk hali yetigkinlikten fiziksel ve dugusal olarak farkli olmanin yaninda ihtiyaglar1 ve
istekleri agisinda da farklidir. Bir gocugun en 6nemli ihtiyaglarinin basinda oyun gelir. Huizinga'ya (akt.
Erol, Sakallioglu ve Akgiin, 2014) gore oyun kiiltiirden eskidir, buna, hayvanlarin bile oyun oynamak
icin insanoglunun kendisine 6gretmesini beklememesini ve hayvanlarin oyununda dahi bir davet ve
kural olmas1 6rnegini verir. Cocuk i¢in oyun her seydir. “Oyun ¢ocugun higbir dis baski etkisinde
kalmadan kendi istegi ile giristigi tiim etkinliklerdir” (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004, s.39). Piaget
(2007) oyunu sadece bir 6z gocukluk aktivitesi degil, ayn1 zamanda ¢ocuk olmanin en 6nemli “igi”
olarak tanimlanmstir. “Oyunla ilgili yapilan tiim tanimlarin ortak noktas1 oyunun ¢ocugun kisisel kesif
alani, cocuklugun giicii ve 6grenme dili olmasidir” (Tugrul, Ertiirk, Ozen ve Giines, 2014, s.2).

Dolayisiyla oyun ¢ocuk i¢in diinyay1 kesfetme hali ve kendi gercekliginin farkina varma durumudur.
Oyun ¢ocuga bir¢ok agidan katki saglayan énemli bir eylemdir.

Glenn, Knight, Holt, ve Spence (2012) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada ¢ocuklarin hemen hemen
her seyi oyun oynama firsati olarak gordiikleri ve neredeyse herkesle herhangi bir yerde
oynayabilecekleri tespit edilmistir. Cocuk i¢in oyun sinirlart olmayan bir etkinliktir aslinda. “Cocukluk
ve genclik caginin hayati tanimak i¢in en keyifli etkinligi olan oyun ve oyuncaklar yasamin en 6nemli
parcasidir. Oyuncak, dis diinya ile i¢ diinya arasinda gegisi saglayan en 6nemli kaynak, oyun da cocugun
en sevdigi besinidir” (Bayram Topdal, 2008, s.353). Ergiin’e (1980) gore oyun dogumdan 6liime kadar
her yasta oynanir, ancak biitiin 6zelliklerini i¢inde bulunduran gergek oyunlar ¢ocukluk dénemlerinde
oynanir ve ¢cocukluk hep oyun demektir. Bu sayede ¢ocuk tiim duygularini 6zgiirce disa vurur kendisini
en dogal hali ile ifade eder.

“Oyun ve bazen de oyunda kullanilan ve oyunu tamamlayan oyuncaklar, ¢ocugun fiziksel
becerilerini gelistirdigi gibi, diisiinme ve kesfetme aracilig1 ile zihinsel gelisimine de katkida bulunur.
Cocugun dili kullanmasina, iletisim kurmasina ve dolayisiyla sosyallesmesine yardim eder. Ayrica,
cocuklar duygularin1 oynadiklart oyunlarinda yagarlar” (Basal, 2007, s.254). Oyun, kii¢iik ¢cocuklarin
sadece eglenceli ve kendiliginden bir etkinligi degil, ayn1 zamanda ¢ocuklarin psikolojik gelisimlerine
de 6nemli 6lgilide katkida bulunur (Verenikina, Harris ve Lysaght,2003). Oyundaki bilissel, duyussal ve
kisilerarasi siirecler, yaratici diislinme, problem ¢ézme, bas edebilme ve sosyal davranig gibi 6nemli
uyarlanabilir yeteneklerle ilgilidir ve bunlar1 da kolaylastirir (Russ, 2004). Vygotsky gore oyun ¢ocugun
gelisimi i¢in ¢ok 6nemlidir. Ciinkii oyun yetiskinlerin taklit edilmesidir ve yalniz oynanan oyunlarda
bile bir kural vardir. Taklit oyunlar1 bdylece ¢ocuklart yetiskinlik hayati i¢in hazirlar, onlar1 proxima
gelisim bolgelerine ¢eker. Bu 6zelliginden dolay1 oyun ¢ocugun kendinden biiyiik yas hali gdstermesidir
(Lillard, 2015). Oyun, ¢ocuk hakkinda bize bilgi veren bir tan1 aracidir. Erikson bunun nedeninin oyunun
onemli iki islevi oldugunu soyler (Russ, 2004). Bunun birincisinin yaraticilik diger ve asil 6nemli iglevi
problemleri ¢6zmek oldugunu dne siirer. Oyunun bu iki iglevi ve bunlara dahil olan biligsel ve duyussal
siire¢ i¢ ige gecmistir ve yaraticilik iizerine etkileri vardir (Russ, 2004). Ayni zamanda oyun, ¢cocuga
yasam deneyimi saglar ve ¢ocugun kendini farkli durumlara uyarlamasina yardimeci olur. Ancak her
oyun ve oyuncagin beraberinde getirdigi deneyim olumluda olmayabilir (Egemen ve digerleri, 2004).
Ozellikle teknolojinin gelismesi ile birlikte, ¢ocuk oyun ve oyuncaklarina iliskin algininda degistigi
gliniimiizde, sanal ortamda oynanan bilgisayar oyunlar: ya da igerisinde siddet 6gesi bulunduran sokak
oyunlar1 bu duruma 6rnek olarak verilebilir.

Piaget (2007) oyunu bilisgsel diizeyde gelisimin ve olgunlagma siirecinin temeli kabul eder ve
oyunu, 0-2 yasa aras1 Alistirma Oyunlari, 2-11 yasa aras1 Sembolik Oyunlar ve 12 yas ve sonrasi Kuralli
Oyunlar seklinde ii¢ evrede ele alir. Vygotsky, oyun hakkinda giincel arasgtirmalarda siklikla dile
getirilen bir diger baslica kuramcidir. Piaget, zihinsel gelisimin farkli asamalarina karsilik gelen g tir
oyun davranigini tartisirken, Vygotsky sadece bir tiir sembolik oyuna odaklanmustir. Ayrica, Piaget'in
aksine, Vygotsky sembolik oyunun ¢ocugun gelisiminde ¢gok dnemli bir rol oynadigina inanir: Sembolik
oyunda, ¢ocuklar nesneyi nesneden ayirmay1 6grenirler. Buna karsilik, Piaget i¢in sembolik oyun, bir
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¢ocugun nesneden referansi ayirdigini kanitlamaktadir, ama bunu 6grenmek i¢in bir ara¢ degildir
(Lillard, 2015). Vygotsky icin oyun bir taklittir, cocuk i¢in kullanilan nesneleri, gergek anlamlari ile
degil hayal ettikleri anlamlar ile kullanir, 6rnegin, cubugu bir at olarak tedavi ederken ¢ocuk hem atin
hem de atin benzeri olmayan ¢ubugun bazi 6zelliklerini goz ardi eder. (Lillard, 2015). Whitebread
(2012) gore ise ¢agdas psikoloji literatiiriinde bes tip oyun tanimlanir. Bunlar; fiziksel oyun, nesnelerle
oyun, sembolik oyun, kandirmaca/ sosyo-dramatik oyun ve kuralli oyunlar olarak adlandirilir. Lillard
(2015) ise ilgili alan yazina dayanarak oyunlari; insa oyunu, sembolik oyun, kesif oyunu, itis kakis
oyunu, fiziksel veya hareket oyunu, duyu -motor ve nesne oyunu basliklart altinda tanimlar.

Alanyazinda ¢ocuk oyun alanlar1 tizerine (6rnegin; Aksoy, 2011; Kusguoglu, 2013), geleneksel
cocuk oyunlari iizerine (6rnegin; Bayrak, 1998; Bedirhanoglu, 2011; Kaya, 2008; Dogan, 2010; Kayar,
2008; Gao, Zhang ve Podlogc, 2014; Goksen, 2014; Giimiisten, 2010; Nyota ve Mapara 2008; Tatira,
2014; Turgut, 2005).) oyun ve oyuncak ile ilgili (Glenn ve digerleri, 2012; 2014; Pilten ve Pilten, 2013);
dijital oyunlar {izerine ( 6rnegin; Verenikina, Harris ve Lysaght, 2003; Pala ve Erdem, 2011) farkli
calismalarin yapildigi goriilmektedir. Cocugun oyun tercihleri iizerine farkli mekanlarda ve simif
diizeylerine yonelik, tagimali egitim veren okullarda arastirmaya yeterince rastlanilmamasi bu
calismanin yapilmasi ihtiyacin1 dogurmustur.

Oyun bir ¢ocugun kendini ifade etme seklidir. Oyunla ¢ocuk biligsel, duyussal ve psikomotor
alanda birgok beceri edinir ve oyun oynamak bir bakima ¢ocuk i¢in en onemli etkinliktir. Cocugun
yasina ve bulundugu ortama gore de oyun tercihleri degisebilir. Bu nedenle bu aragtirmada ¢ocuklarin
oyuna iliskin goriigleri ve oyun tercihleri nelerdir? sorusuna cevap aranmistir. Bu esas probleme bagh
olarak arastirmanin alt problemleri ise sunlardir.

1. Katilimcilarinin oyuna iligkin tanimlar1 nelerdir?

2. Oyun oynarken hissettikleri duygular nelerdir?

3. Katilimcilarin okul, sokak ve bah¢ede oynadiklari oyunlar nelerdir?
4. Katilimeilarn tercih ettikleri oyuncaklar nelerdir?

5. Katilimeilarin oyun disinda yaptiklari etkinlikler nelerdir?

Ilkokul diizeyinde ve dezavantajli okullarda oyun ve oyun tercihi iizerinde sinirli sayida calisma
olmasi nedeniyle bu arastirmanin ilgili alanyazina katki saglamasi beklenmektedir.

YONTEM
Desen

Arastirma durum ¢aligmasi desenlerinden biitiinciil tek durum deseni tizerine kurgulanmustir.
“Biitlinciil Tek Durum Deseni: Tek durum desenlerinde, isminden de anlasilabilecegi gibi, tek bir analiz
birimi (bir birey, bir kurum, bir program, bir okul, vb.) vardir” (Simsek, Yildirim, 2008, 5.290-291).
Arastirmada da yalnizca oyun kavrami {izerine odaklanilmig ve veriler bir tek okuldan elde edilmistir.

Calisma Grubu

Arastirma 2017- 2018 akademik yili giiz donemi Mart ayinda Tokat’in Resadiye ilgesinde
tagimal1 egitim veren bir okulda 2., 3., 4., 5., 6., 7., ve 8. sinif diizeyinde 120 6grencinin katilimu ile
gergeklestirilmistir. Aragtirmanin ¢aligma grubu maksimum gesitlilik 6rnekleme yoluyla belirlenmistir.
“Maksimum ¢esitlilik orneklemesinde 6rneklem, problemle ilgili olan ve kendi iginde benzesik,
degisken ve farkli durumlardan olusacak sekilde belirlenmektedir” (Grix, 2010, akt. Baltaci, 2018,
$.249). Katilimcilarin dagilimi Tablo 1°de gosterilmistir.
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Tablo 1. Caligmadaki katilimeilarin demografik 6zellikleri

Cinsiyet
Smiflar E K Toplam

f f f
2. Simf 3 7 10
3. Simf 7 5 12
4. Simf 4 5 9
5. Simf 10 10 20
6. Simif 14 15 29
7. Simif 8 14 22
8. Simif 9 9 18
Toplam 55 65 120

Tablo 1 incelendiginde 120 6grencinin calismaya katildigr goriilmektedir. Calismada en az
katilime1 4. siifta en fazla katilimcinin 6. Sinif diizeyinde oldugu goriilmektedir. Ortaokul diizeyinde
daha fazla katilimin olmasi goriilen diger durumdur. Arastirmanin yiriitiildiigi okul tagimali egitim
veren bir okuldur. Ortaokul kisminda tasimali egitim yoluyla gelen 6grenci sayist daha fazla oldugu i¢in
ortaokul diizeyinde katilimci sayis1 daha yiiksektir.

Verilerin elde edilmesi ve ¢oziimlenmesi

Arastirma verileri dokiiman analizi yoluyla edilmistir. Katilimeilar tizerinde herhangi bir sekilde
rahatsizlik olusturmamak i¢in okul d6gretmenlerinden destek istenmistir. Calisma her sinifa ayni saatte
uygulanmigtir. Katilimcilara 6gretmenleri tarafindan oOncelikle arastirmanin amaci agiklanmustir.
Ogrenciler arastirmaci tarafindan hazirlanan simif diizeyi, cinsiyetinin soruldugu demografik bilgileri
iceren iki ve arastirmanin amacina uygun olarak hazirlanmis agik ve kapali uglu olmak tizere yedi
sorunun oldugu anket dagitilmistir. Sorulara cevap verebilmeleri icin ortalama 25 dakika siire
verilmigtir. Uygulama bitiminde veriler o6gretmenler tarafindan arastirmaciya teslim edilmistir.
Aragtirmanin raporlastirilmasi siirecinde 6grenciler kodlarla tanimlanmistir; 6rnegin (41.E.5) kodu,
bastaki say1 sirasini, harf cinsiyetini sondaki rakam ise sinif diizeyini tanimlar seklinde ifade edilmistir.

Arastirma verilerinin ¢dziimlenmesinde igerik analiz yonteminden biri olan frekans analizi
kullanilmistir. Oncelikle arastirmada elde edilen veriler kelime ve kelime grubu olarak kodlanmustir.
Mekana gore oyunlarin isimlerin istendigi sorularda katilimcilar yalniz oyun ismi vermistir. Bu
sorulardaki veriler sadece frekans olarak sunulmustur. Oyunun tanimi, oyun tercihleri ve oyun oynarken
hissettiklerine iligkin sorularda katilicilarin konuya iligkin agiklamalarina herhangi bir degisiklik
yapilmadan yer verilmistir. Bu agiklamalara aragtirmada gegerlik ve giivenirligi destekleme igin
sunulmustur. Oyunun tanimi, oyun tercihleri ve oyun oynarken hissettiklerine iliskin verilerin
cozlimlenmesinde bir bagka uzmandan destek alinmistir. Uzman goriisiiniin alinmasi ile ayrica
calismanin gecerliginin de artirllmasma ¢alisilmigtir. Verilir aragtirmaci ve uzman tarafindan
kodlanmistir. Bu kodlara dayali olarak arastirmanin giivenirliginin hesaplamasinda Miles ve
Huberman’in (1994) 6nerdigi, [ Glivenirlik = Goriis Birligi / (Goriis Birligi + Gorlis Ayriligi)] seklindeki
giivenirlik formiilii kullanilmigtir. Yapilan hesaplama sonucunda, arastirmanin giivenirligi, %96 olarak
belirlenmistir. Hesaplanan giivenirlik katsayisinin %70’in iizerinde oldugundan ¢alisma giivenilir kabul
edilmistir (Miles ve Huberman, 1994).

BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin verilerinin analizi neticesinde elde edilen bulgular alt problemlerin
altindan sunulmustur.
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Katlimcilarinin oyuna iligkin tanimlart nelerdir? alt problemine iliskin bulgular Tablo 2’de
sunulmustur.
Tablo 2. Katilimcilarin oyunun tanimina iliskin goriisleri
Kodlar E K  Toplam
f f f
Eglence vakit gegirmek 31 52 83
Birlikte vakit ge¢irmek/sosyallesmek 21 27
Mutluluk 10 23
Kendini gelistirmek
Stresi atmak
Aktivite yapmak
Giizellik
Zevk almak
Tletisim kurmak
Arkadagslik
Belli kurallar1 olan etkinlik
Heyecan
Gorev almak
Paylagmak
Sevingli olmak
Zihinsel gelisim gostermek
Ogrenmek
Taklit etmek
Bilgi edinmek
Motive olmak 1
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Katilimcilarin oyuna iligkin goriisleri Tablo 2’de sunulmustur. Tablo 2 incelendiginde
katilimcilar oyunu eglenceli vakit gecirmeye saglayan bir aktivite olarak tanimladiklar1 goriilmektedir.
Ayrica katilimeilar oyunu bireye zevk veren, onu mutlu eden, sosyallesmesini saglayan bir etkinlik
oldugunu ifade etmislerdir. Bunun ile birlikte oyunu kendini gelistirmek i¢in bir firsat, aktivite ve
stresten uzaklagma olarakta tanimlandig1 goriilmiistiir. Ayrica kiz 6grencilerin biiyiik cogunlugu erkeler
Ogrencilere oranla oyunu daha eglenceli bir aktivite olarak tanimlamislardir.

Katilime1 9.E.3. gore oyun Seving, heyecan, mutluluk, arkadaghktir bir diger katilimce1 33.K.5,
Arkadaslarimiz ile birlikte eglenceli vakit gecirdigimiz etkinliklerdir agiklamasini yapmustir. Katilimei
41.E.5. Oyun arkadaslarimizla isindigimiz dost oldugumuz eglenceli bir seydir seklinde oyunun ne
oldugu tanimlamistir. 59.K.6. Oyun c¢ocugun bana gore sikintidan uzaklasip eglenceli hayata
gecmesidir. Ve oyun gecmisten giiniimiize gelen eglenceli igtir. Bir diger katilic1 da 80.7.E. Oyun bir
insamin almazsa olmazidir. Insana hayatinda en az bir kere bile olsa oyun oynamistir. Insan oyun
oynarken eglenceli dakikalar yasar. Mutlu olur. Oyun insamn 6grenmesine de yardimci olur. Ornegin
egitici oyunlar kisaca oyun insanin 6grenimine mutlu olmasina ve eglenceli dakikalar gecirmesini
saglar aciklamasiyla oyunun bir eglence kaynagi olmasinin yaninda bir 6grenme etkinligi oldugunu
belirtmistir. 8.K.2 Bence oyun ¢ocuklarin ve biiyiiklerin sevdigi bir taklittir. 47.E.5 Eglenceli ve
arkadaglarla birlikte vakit gecirdigimiz an, 60.E.6. Eglenceli ve arkadaslarla birlikte vakit gegirdigimiz
zaman, 75.K.6 Oyun cocuklarin stres atmalarim eglenmelerini ve gelismelerini saglayan bir tiirdiir
aciklamalar katilimeilarin bazilarinin goriisleridir.
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Oyun oynarken hissettikleri duygular nelerdir? alt problemine iligkin bulgular Tablo 3’te
sunulmustur.

Tablo 3. Katilimcilarin oyun oynayinca neler hissettigine iligkin gorisleri

Kodlar E K  Toplam

f f f

Mutlu 45 40 85

Eglence hali 9 10 19

Sevingli 6 12 18

Heyecanl 10 3 13

Zevk 4 2 6

Sevildigini 1 2 3

Yorgun 2 2

Kizgin 1 1

Katilmcilarin oyun oynamanin yarattigi duygusal duruma iliskin goriigleri Tablo 3’te
sunulmustur. Tablo 3 incelendiginde oyun oynamanin bireyde mutluluk, eglence, seving ve heyecan hali
yarattig1 yoniinde goriis bildirdikleri bulgusuna ulasilmistir. Oyun oynamanin bireyde pozitif duygular
uyandirdigi, olumlu etki yarattigi gézlenmistir. Ancak sadece li¢ katilimct bunun tam tersini ifade
etmislerdir. Katilimcilardan bazilariin goriisleri sunlardir.

4.K.2. Oyun oynayinca kendimi ¢cok giizel hissedivorum,; 14.K.3. Iyi seyler eglenmenin bir
farkimi hissediyorum; 17.K.3. Arkadaglarimla oyunu oynayinca mutlu hissediyorum, 29.K.4. Oyun
oynarken ¢ok mutlu olurum ve c¢ok giizel duygularim olur; 39.K.5. Mutlu, hosgériilii ¢ok mutlu
oluyorum, ama benimle kiis olan arkadaslarim gelince hi¢ hoglanmam hi¢ mutlu olmam; 57.K.6. Oyun
oynayinca bende her ¢ocuk gibi mutluluk zevk duyuyorum ve oyun oynayinca ¢ok ama ¢ok mutlu
oluyorum; 65.E.6. Adilemdeki biitiin stkintilart aliyor, ¢ok egleniyorum ¢ok mutlu oluyorum,; 80.E.7.
Oyun oynayinca insan kendini mutlu sevingli hisseder. Oyun oynarken eglenceli anlar yasadigt icin
kendini oyun oynarken mutlu ve sevingli hisseder; 108.K.8. Oyun oynayinca kendimi mutlu
hissediyorum, ¢ok eglenceli bir seydir. Oyun, ama bu zaman da pek oyun oynanmiyor, 120.E.8.
Mutluluk heyecan yalniz olmadigimi hissederim katilimcilar tarafindan ifade edilen goriislerden
bazilaridir.

Katilimcilarin okul, ev ve sokakta oynadiklart oyunlar nelerdir? Alt problemine iligkin
bulgulara Tablo 4, Tablo 5 ve Tablo 6’da yer verilmistir.

Katilimcilarin okulda oynadiklari oyunlara iliskin bulgular Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Katilimcilarin okulda oynanan oyunlara iligkin goriisleri

2. 3.Sm 4. Smf 5.Smmf 6. Simf 7.Smif 8. Smf Topla
Simf f m
Oyunlar

EK E KE K E K E K E K E K

ff f f f f f f f f f f f f f
Yakan (Yakar 5 1 4 2 5 3 2 12 5 1 8 60
Top) 3
Yakalamacilik 61 4 3 3 8 2 2 9 2 5 5 3 55
Futbol (Mag) 2 2 2 8 1 4 2 5 4 8 4 43
Algaktanyiksek 1 3 2 5 1 2 2 7 2 25
Saklambag 12 3 5 2 3 3 1 1 2 23
Voleybol 1 3 - 8 2 6 22
Ip atlama 13 2 6 4 1 18
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Mendil kapmaca

15

Seksek

14

Badminton

N

4 13

Tenis

4 13

Sek sek

MIEN I N =

2 12

Isim /sehir ebesi

11

Dokuz tag

5 10

Istop/havali istop

DWW AN -

2 10

Giines bom

8

iki yuva

Kurt baba

2

Bezirgan bas1

Birdir bir

Yag satarim bal
satarim

|| OO N| ©

Top kagirma

Soguk sicak

Elim sende

Tek dokunmag

Basketbol

Tabu

Pinokyo

Uzun esek

Aldim verdim

Tekerleme

El kizartmaca

Kar savasi/topu

Korebe

Kose kapmaca

Say1 kapmaca

Balik ag1

Beslik gecirme

Calim ige

Catlak patlak

Kartal

Ortada sigan

Patates

Savas

Sampiyon

Tas kagit makas

Teraziler

Agag ebesi

Bilgisayar/ tablet
[telefon oyunu
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Istanbullular

[y

Ucggen
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Katilimcilarin okulda oynadiklart oyunlara iliskin verdigi cevaplar Tablo 4’te sunulmustur.
Tablo 4 incelendiginde okulda tercih edilen oyunlarin baginda yakan(yakar) top, yakalamacilik, algaktan
yiiksek, saklambag ve voleybol oldugu goriilmektedir. Bu oyunlarin hem kiz hem erkek katilimeilar
tarafindan da oynadig1 gozlenmistir. Bu oyunlarin tiim sinif diizeyinde tercih edildigi de goriilmektedir.
Yakan top ve algaktan yiiksek oyununun kizlar, yakalamacilik, futbol oyunlarinin erkekler arasinda daha
fazla tercih edildigi gézlenmistir. Bununla birlikte alt siniflarda daha geleneksel oyunlar (yag satarim,
bal satarim, kurt baba, bezirgan basi vb.) iist smiflarda sportif oyunlar1 (futbol, basketbol, tenis,
voleybol) tercih edildigi tespit edilmistir. Katilimecilar tarafindan belirtilen oyunlarin
telefon/tablet/bilgisayarla oynamak disinda kuralli oyunlar oldugu ortaya ¢ikan bir bagka sonugtur.

Tablo 5°te kattlimcilarin evde oynadiklar: oyunlara iliskin gériisleri verilmistir.

Tablo 5. Katilimcilarin evde oynanan oyunlara iligkin goriisleri

Kodlar 2.Smf 3.Smmf 4. 5. 6. 7.Sif 8. Topla
Sinif Simif Sinif Smif m
E K E K E K E K E E
f f f £ f f o f f o f f

Bom 2 1 1
Bilgisayar/tablet 2 4
/telefon oyunu
Isim sehir 1 2 2
Sos
Evcilik 1 5 1 2 2
Satrang 1 4 1 1
Cesitli yarigmalar 1 4 1
Tombala 3 2
Araba 2 2 2
Ogretmencilik 1 1 1 1 1 1
Sessiz sinema 2 1
Solo test 3
Yapboz 2 1
Ug/Bes/Dokuz tas 1 1 2
Adam asmaca 1 1
Bulmaca ¢6zme 2
Es bulmaca 1 1
Oyun oynamiyorum 2
El kizartmaca 2
Silahg¢ilik 2
Sagirtmacalar 1 1
Tas kagit makas 1 1
Tekerleme 1 1
Atlama bacak 1
Bilezik saklama 1
Cizgi 1
Donem dolap 1
El terazi 1
Evet hayir 1
Giires 1
Kartal 1
Kelime oyunu
Kizma birader 1 1
Lego 1
Minder savasi 1
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Misket 1

Oyuncaklarla 1

Sicak soguk 1

Sise ¢evirmece 1
Zeka oyunlari 1

Rk k-

Katilimcilarin evde oynadiklari oyunlara iligkin goriisleri Tablo 4’te sunulmustur. Tablo 4
incelendiginde evde tercih edilen oyunlarin baginda, bom, telefon, tablet, bilgisayar oyunu, isim sehir
sos ve evcilik oyunu gelmektedir. Bom, telefon, tablet, bilgisayar oyunu, isim sehir, sos oyunu st
simmiflar tarafindan daha fazla tercih edilirken, evcilik (6gretmencilik) gibi i¢inde rol ve taklidi
barindirdig1 oyunlarin alt siniflarca tercih edildigi goriilmektedir. Oynanan oyunlarin ¢ogunun kuralli
oyunlar oldugu bulgusuna ulagilmistir. Ayrica evde oynan oyunlar arasindan satrang, tombala, solotest
gibi oyun takimi olan kuralli oyunlar oynamanin da tercih edildigi goriilmiistiir. Bu soruya kiz
ogrencilerin erkek ogrencilerden daha fazla cevap verdigi ortaya c¢ikan bir diger durumdur. Bunun
nedeni kiz ¢ocuklarinin ev ortaminda bulunmay1 ve evde oyun oynamayi daha fazla tercih etmesi ile
agiklanabilir.

Tablo 6’da katilimcilarin sokakta oynadiklarit oyunlara iligkin goriisleri verilmistir.

Tablo 6. Katilimcilarin sokakta (bahge, park) oynanan oyunlara iligkin goriisleri

Kodlar 2.Smf  3.Smf 4.Smf  5.Smf 6.Simif 7.Smf  8.Smf Toplam

E K E K E K E K E K E K E K

f f f f f f f f f f f f f f f
Saklambag 1 2 3 1 3 6 5 4 7 4 9 2 5 52
Futbol (Mag) 1 2 3 5 4 1 5 4 6 1 32
Yakan (yakar) 2 1 1 4 1 5 1 7 7 29
Top
Yakalamacilik 1 2 1 2 3 1 2 3 2 5 22
Korebe 3 5 2 4 2 1 17
Ug/bes/Dokuz 1 1 1 2 3 2 2 1 3 16
tas
Ebelemek 1 6 1 2 2 4 16
Ip atlama 1 1 1 6 1 4 1 15
Voleybol 1 1 1 1 1 2 5 1 13
Istop/havali istop 3 3 1 1 2 10
Kaydiraktan 1 5 1 1 1 9
kayma
Top 2 1 1 1 3 1 9
Seksek 1 2 3 3 9
Algaktan yiiksek 1 1 2 3 7
Tahterevalli 1 4 1 1 7
Aspirin 3 1 1 1 6
Gilines bom 2 2 1 1 6
Basketbol 2 3 5
Kartal 1 2 1 1 5
Kar oyunlar 1 1 1 2 5
Bisiklet siirmek 1 1 1 1 4
Yarisma 1 2 3
Uzun esek 2 1 3
Silahg¢ilik 2 2
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N

Birdir bir/uzun 2
esek

Cayir ¢cimen 2

Evcilik 1 1

Hirsiz polis 2
Iki yuva 2
Kemer 2

saklamaca

Kizak kaymak 2

Kose kapmaca 1 1

Kurt baba 1 1

Mendil kapmaca 1 1

Bebek 1

Bir iki ii¢ tip 1

Cirit 1
Cukur kazmaca 1
Deve ciice 1

Eski minder 1

Giires 1

Kosu 1
Lokantacilik 1

Misket 1
Ogretmencilik 1
Pinokyo 1

Salincakta 1

sallanma

Tek dokunmag 1
Tenis 1

Top kagirma 1
Topag 1

Uggen 1

Yag satarim bal 1

satarim

Uzun atlama 1

NININININ

M RIS

N

-

Katilmcilarin  sokakta (park, bahge) oynadiklart oyunlara iliskin goriisleri Tablo 6’da
sunulmustur. Tablo 6 incelendiginde sokakta tercih edilen oyunlarin basinda saklambag, futbol,
yakalamacilik, yakan top ve korebe geldigi goriilmektedir. Saklambag, futbol ve yakalamacilik iist
siniflarda tercih edilen oyunlarken Korebe oyunun alt siniflarda daha fazla tercih edildigi tespit
edilmistir. Yine alt siniflarda kaydiraktan kaymak, tahterevalli gibi bir oyun aracina ihtiya¢ duyulan
cocuk parki oyunlarinin oynandig1 gézlenmistir. Tercih edilen oyunlarin degerlendirildiginde ¢cogunda
kurallar1 oyun 6zelliginin 6ne ¢iktig1 goriilmiistiir. Futbol oyunun erkek katilimcilar tarafindan tercih
edilen oyunlarin basinda gelirken kizlarin saklambag ve yakan top oyunun tercih ettigi goriilmektedir.
Arastirmada evcilik, 6gretmencilik, silahg¢ilik ve lokantacilik gibi sembolik oyunlarin sinirlida olsa
oynandig1 gézlenmistir. Oynanan oyunlarin genel olarak kuralli oyunlar oldugu tespit edilmistir.
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Katlimcilarin tercih ettikleri oyuncaklar nelerdir? Alt problemine iliskin bulgular Tablo 7’de

sunulmustur.

Tablo 7. Katilimcilarin oynadiklar1 oyuncaklara iliskin goriigleri

Kodlar

2.
Simif

3.
Simif

4,
Simif

5. 6.
Simif Simif

7. Simf

8.
Simif

Toplam

E

K

E

K E K

K

E

f

f

K E
f f

f f

f

f

-
-

Top

8

1

w
o

Araba

f
1
1

N

3

2

Alw|=m

f
4 1
5

[EEN
N
[

Bebek

[EEN

1 6

QOI—\to—hx

N
w

Oyuncagim yok

w
[y
w

Bisiklet

~

Kamyon

N[ ||| o= m

Silah

N
N

Rk w|-

Kepge

Kule

Oyuncak ay1

Tenis raketi

Tablet

Oyuncak kedi

Ip

Satrang

Dokuz tas

Helikopter

Itfaiye

Kizma birader

Lego

Origami

Oyun konsolu

Oyuncak
kaplumbaga
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Oyuncak kopek

Paten

Solo test

Su
kaplumbagasi

I

Tahtadan
traktor

Yapboz

Oyun konsolu

Katilimcilarin tercih ettigi oyuncaklara iligkin goriisleri Tablo 7’de sunulmustur. Tablo 7
incelendiginde en fazla tercih edilen oyuncagin top, araba ve bebek oldugu goriilmiistiir. Topun en fazla
tercih edilen oyuncak olmasinin nedeni, futbol, basketbol ve yakan top gibi toplu oyunlarin katilimeilar
tarafindan tercih edilen oyunlarin basinda gelmesi olabilir. Ust siniflarda tercih edilen oyuncagin
basinda top gelirken alt siniflarda arabanin tercih edildigi gozlenmistir. Araba, erkek katilimcilar
tarafindan daha fazla tercih edilen oyuncak olurken bebek kizlar tarafindan sekizinci sinif hari¢ diger
siniflar diizeyinde de tercih edilen oyuncak olmustur. Burada dikkat ¢eken bir durum 13 6grencinin
oyuncaginin olmamasindir. Hatta bir katilimcr1 hi¢ oyuncak sahibi olmadigini da 6zellikle vurgulamistir.
Katilimeilar tarafindan toplam 30 oyuncak tanimlanmustir.
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Katilimcilarin oyun disinda yaptiklart etkinlikler nelerdir? Alt problemine iliskin bulgular
Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Oyun disinda yapilan etkinliklere iliskin goriisleri

KODLAR 2 simf 3 simf 4 simf 5 simif 6.simf 7. 8 Toplam

E K E K E K E K E K E K E K

f f f f f f f f f f f f f f f
Kitap okumak 3 1 2 1 2 2 6 1 13 10 3 8 52
TV/Film izlemek 1 1 3 2 4 4 1 7 5 7 5 6 46
Ders ¢aligmak 5 2 3 1 3 3 1 9 5 9 2 4 44
Test ¢cozmek 3 4 1 6 3 9 1 4 31
Anne babaya 4 2 1 3 3 4 1 3 23
yardim etmek
Odev yapmak 2 1 4 1 4 4 1 1 19
Dinlenmek 1 1 3 3 2 14
Yemek yemek 3 1 1 1 3 12
Tablet/telefon 2 2 1 2 2 11
/oynamak /internet
Gezmek 1 2 3 2 8
Resim yapmak 1 1 2 2 6
Miizik dinlemek 1 2 2 1 6
Uyumak 1 2 2 5
Arkadaglarla 2 4
toplanmak
Ev temizligi 2 2 4
yapmak
Aile ile vakit 3 3
gegirmek
Kardesler ile 1 2 3
ilgilenmek
Bulmaca ¢6zmek 1 1 2
Odun kesmek 2 2
Balik tutmak 2 2
Yiizmek 1 1
Hayvanlara 1 1
bakmak
Tavsan beslemek 1 1
Anne ile sohbet 1
etmek

Katilimcilarin oyun disinda yaptiklart etkinliklere iligkin goriisleri Tablo 8’de sunulmustur.
Tablo 8 incelendiginde tiim siniflar bazinda en fazla yapilan etkinligin kitap okuma, Tv/film izlemek,
ders calismak, test cozmek ve anne-babaya yardim etmek oldugu gézlenmistir. Bu etkinliklerin tiimiinde
kiz dgrencilerin erkek dgrencilerden daha fazla yer aldign gdzlenen bir diger durumdur. Ozellikle kitap
okuma konusunda erkeklerin bir hayli geride kaldig1 goriilmektedir. Kitap okumak, ders ¢alismak,
televizyon izlemek ve test ¢ozme akvitelerinin {ist siniflarda daha fazla gergeklestirildigi gozlenen bir
diger durumdur.

Sonug ve tartisma

Her yerde ve her zamanda gergeklestirilen oyun aktivitesi ¢ocuk i¢in kendini iyi hissetme hali
ve en temel ihtiyagtir. Ciinkii oyun ve oyuncak ¢ocugun yasamimin ayrilmaz bir pargasi, gelisimin
o6nemli unsuru ve dogal 6grenme aracidir (Egemen vd. 2004). Bu 6nemli noktalardan yola ¢ikilan bu
arastirmada g¢ocuklarin oyun ve oyun tercihlerine iliskin goriislerinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.
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Arastirmada “Oyun nedir?”, “Oyun oynamak ne hissettir?” “Mekanlara gore hangi oyunlar tercih
edilir?” “En ¢ok hangi oyuncak ile oynanir?” ve “Oyun disinda hangi aktiviteler tercih edilir?”’ sorularina
cevap aranmistir.

Aragtirmada katilimcilarin oyunun tamimina iligkin birinci alt probleme ait goriisleri
degerlendirildiginde, oyunun eglenceli vakit gecirmeye saglayan bir aktivite oldugu konusunda hem
siif diizeyi hem de cinsiyet acisindan ortak goriis bildikleri goézlenmistir. Ayrica oyun bireye zevk
veren, onu mutlu eden, sosyallesmesini saglayan bir etkinlik, kendini gelistirmek i¢in bir firsat, bir
aktivite ve stresten uzaklagsmay1 saglayan bir yol olarakta tanimlandigi sonucuna ulagilmustir. Pilten ve
Pilten (2013) tarafindan yiiriitiillen ¢alismada da katilimcilar oyunu smif seviyesi ve cinsiyet fark
etmeksizin, ¢ocuklarin yaptiklari, eglenceli seyler olarak tammladiklar1 tespit edilmistir. Tlgili
aragtirmanin bulgulari bu arastirmanin bulgulari ile benzerlik gostermektedir.

Arastirmada oyun oynarken hissettikleri duygular nelerdir? ikinci alt problemine iliskin goriisler
degerlendirildiginde katilimcilarin oyun oynamanin bireyde mutluluk, eglence, seving ve heyecan hali
yarattig1 yoniinde goriis bildirdikleri sonucuna ulasilmistir. Oyun oynamanin bireyde pozitif duygular
uyandirdigi, olumlu etki yarattigi goézlenmistir. Malaby (2008) oyununa dogasinda oldugu gibi 6zel
teorik agiklamalarda da eglence veya zevkin vurgulandigini belirtir. Oyun ¢ocugun duygusal, bilissel ve
psikomotor gelisimi agisindan bircok olumlu etki yarattig: ilgili alan yazinda da belirtilmistir (Basal,
2007; Glenn vd, Piaget, 2007; Verenikina vd, 2003). Dolayistyla katilimeilarin oyun oynamay1 kendini
iyi hissettiren, mutlu eden ve kendilerini gergeklestirmesini saglayan enstriimani olarak gérmesi, oyunu
bir iyi olus hali olarak kabul ettikleri seklinde degerlendirilebilir.

Okul, ev ve sokakta tercih edilen oyunlar nelerdir alt problemine iliskin goriisler
degerlendirildiginde, okulda tercih edilen oyunlarin baginda yakan top, yakalamacilik, algaktan yiiksek,
saklambag ve voleybol oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu oyunlarin hem kiz hem de erkek katilimeilar
tarafindan ve tiim sinif diizeyinde tercih edildigi gézlenmistir. Yakan top ve algaktan yiiksek oyununun
kizlar, yakalamacilik, futbol oyunlarinin erkekler arasinda daha fazla tercih edildigi gozlenmistir.
Bununla birlikte alt siniflarda daha geleneksel iist siniflarda sportif oyunlari tercih edildigi tespit
edilmistir. Telefon/tablet/bilgisayarla oynamak disinda oyunlarin kuralli oyunlar oldugu ve
katilimcilarin grup oyunlarini tercih ettigi gozlenen bir diger sonugtur.

Arastirmada evde tercih edilen oyunlarin basinda, bom, telefon, tablet, bilgisayar oyunu, isim
sehir, sos ve evcilik oyunu gelmektedir. Bom, telefon, tablet, bilgisayar oyunu, isim sehir, sos oyunu iist
smiflar tarafindan daha fazla tercih edilirken, evcilik (6gretmencilik) gibi i¢inde rol ve taklidin
barindirdig1 oyunlarin alt siniflarca tercih edildigi ancak, ¢ogunun kuralli oyunlar oldugu sonucuna
ulagtlmistir. Ayrica evde oynan oyunlar arasindan satrang, tombala, solotest gibi oyun takimi olan kuralli
oyunlar oynamanin da tercih edildigi goriilmiistiir. Bu soruya kiz 6grenciler erkek 6grencilerden daha
fazla cevap vermistir. Bunun nedeni, kiz ¢ocuklarinin ev ortaminda bulunmay1 ve evde oyun oynamay1
daha fazla tercih etmesi erkek katilimcilarin ise sokak ve bilgisayar oyunun tercihe etmesiyle
agiklanabilir.

Arastirmada sokakta tercih edilen oyunlarin baginda saklambag, futbol, yakalamacilik, yakan
top ve korebe oyunun geldigi goriilmektedir. Saklambag, futbol ve yakalamacilik iist siniflarda tercih
edilen oyunlarken Koérebe oyunun alt siiflarda daha fazla tercih edildigi tespit edilmistir. Yine alt
siniflarda kaydiraktan kaymak, tahterevalli gibi bir oyun aracina ihtiya¢ duyulan ¢ocuk parki oyunlarinin
oynandigi, evcilik, 6gretmencilik, silahgilik ve lokantacilik gibi sembolik oyunlarin sinirlida olsa
oynandig1 gozlenmistir yine ¢ogunda kurallart oyun 6zelliginin 6ne ¢iktig1 goriilmiigtiir. Ancak ii¢
ortamda da gozlenilen durum ¢ocuklar arasinda kuralli oyunlarn tercih edilmesidir. Ancak Piaget’e
(2007) gore kuralli oyun asamasi 12 yasindan sonra goriilir. Calismada genel olarak Piaget’in
tanimlamasinin aksine bir durum gelistigi goriilmiigtiir. Arastirmada erkek katilimcilarin sportif
faaliyetleri iceren oyunlar1 kizlara gore daha fazla tercih etti goriilmiistiir. Cherney ve London (2006)
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tarafindan yiiriitilen ¢alismada da erkeklerin basketbol, futbol gibi oyunlar1 kizlara gore daha fazla
tercih ettikleri goriilmiistiir. Ilgili ¢alismanin bulgular1 bu c¢alismanin bulgular1 ile benzerlik
gostermektedir. Arastirmada gozlenen bir diger durum geleneksel cocuk oyunlarinda tercih edildigidir.

Aragtirmada en fazla tercih edilen oyuncaklar nelerdir? dordiincii alt problemine iliskin bulgular
degerlendirildiginde, katilimcilarin top, araba ve bebek oyuncagini tercih ettikleri gézlenmistir. Futbol,
basketbol ve yakan top gibi toplu oyunlarin katilimcilar tarafindan daha fazla oynamaya tercih etmesi
topun en fazla tercih edilen oyuncak olmasinin nedeni olabilir. Ayrica plastik bir top hem ¢ok ucuz hem
de her yerde kolaylikla bulunulabilecek bir oyuncaktir. Dolayisiyla kolay ulasilabilen bir oyuncak
olmasi bir diger tercih nedeni olabilir. Araba erkek katilimcilar tarafindan daha fazla tercih edilen
oyuncak olurken bebek kizlar tarafindan, sekizinci sinif harig, diger siniflar diizeyinde de en ¢ok tercih
edilen oyuncak olmustur. Farkli aragtirmalarda da ¢ocuklarin oyuncak tercihlerinde kiz ve erkeklerin
oyuncak tercihlerinin farklilik gdsterdigi goriilmiistiir (Cherney ve London 2006; Robert ve Héroux,
2004). Bu arastirmanin sonuclari ilgili calismalarla benzerlik gostermektedir. Burada dikkat ¢ceken bir
durum 13 6grencinin oyuncaginin olmamasi, 6zellikle bir katilimcinin hi¢ oyuncak sahibi olmadigin
ifade etmis olmasidir. Arastirmada katilimcilar tarafindan 30 oyuncak tanimlanmigstir. Giiniimiizde
oyuncak ¢esitliliginin oldukca fazla oldugu ve bilgisayar oyunlarinin olduk¢a yaygin oldugu goz 6niinde
bulunduruldugunda bu saymin az oldugu seklinde bir degerlendirme yapilabilir. Yine katilimcilar1 ¢ok
azi teknoloji temelli oyun ve oyuncaklardan bahsetmistir. Yukarida belirtilen durumlar okulun
bulundugu bolgenin kirsal ve alt sosyo ekonomik gelir grubunda bulunmasi yani sinirli kaynaklara sahip
olmasi ile agiklanabilir.

Katilimcilarin oyun disinda yaptiklari etkinlikler nelerdir? besinci alt problemine iligkin
bulgular degerlendirildiginde, oyun disindan en fazla yapilan etkinligin kitap okuma, Tv/film izlemek,
ders calisma, test cozmek ve anne-babaya yardim etmek oldugu gozlenmistir. Bu etkinliklerin tiimiinde
kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden daha fazla yer aldig1 gézlenen bir diger durumdur.

Sonug olarak oyun, ¢ocugun gelisiminin en 6nemli etkinligi ve dogal bir 6grenme olayidir.
Aragtirmada katilicilar oyunu eglenceli, mutlu eden bir aktivite olarak tanimlayip oyun oynamaktan
duyduklar1 hazzi dile getirmislerdir. Bu nedenle tiim mekénlarda ¢ocuklarin oyun oynamasin
destekleyecek aktiviteler desteklenebilir. Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin gelecek nesiller aktariimasini
saglayacak geleneksel oyun aktiviteleri yapilabilir. Bu ¢alismanin bir benzeri kentsel alanlarda ve
metropollerde uygulanabilir. Ayn1 konu {izerinde farkli veri toplama araglar kullanilarak ¢aligmalar
gergeklestirilebilir.
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