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Cocuk Gelisimi Lisans (")grencilerinin Anlik Olusturduklar1 Oyunlarin Iceriklerinin
Incelenmesi

Analysis of the Content of the Plays Created by Undergraduate Students

Erhan ALABAY*
0z
Amagc: Bu arastirmanin amaci, ¢ocuk gelisimi lisans 6grencilerinin anlik olusturduklari oyunlarmn
iceriklerinin incelenmesidir. Gere¢ ve yontem: Caligma, nitel arastirma yontemlerinden temel nitel
aragtrma yontemi ile gergeklestirilmistir. Aragtirmada, 2019-2020 egitim O6gretim yili giiz yariyili
yapilmis olup, arastirmada kolay ulasilabilir &zellikte bir devlet {iniversitesinin saglik bilimleri
fakiiltesine bagli farkli sinif diizeylerine devam eden 56 ¢ocuk gelisimi lisans 6grencisi ile galigilmustir.
Veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan gelistirilmis ve uzman goriisleri dogrultusunda son
seklini almis “Oyun Degerlendirme Formu” kullanilmistir. Caligma grubunu olusturan lisans 6grencileri
ile bireysel gorliisme yapilip, “Biitiin materyal ve mekan imkanlarimzin saglanacak oldugunu
varsayarak, istediginiz yas grubu ¢ocuklarla bir oyun oynamak isteseniz, nasil bir oyun oynardiniz?
Detayli olarak verdigim kigida yazar misiniz?” ydnergesi lisans dgrencisine verilmistir. Ogrenciler
zaman sinirlamasi olmadan oOlusturduklar1 oyunlari arastirmaci tarafindan verilen bos A4 kagitlarina
yazmiglardir. Veri analizinde igerik analizinden yararlanilmistir. Bulgular: Arastirma sonucunda, lisans
ogrencilerinin oyunlarinin %64,28’inin i¢ alanda oynanan, %46,43 {iniin aktif hareket gerektirmeyen ve
%71,43’niin ise yapilandirilmig oyun ozelliginde oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayni zamanda
oyunlarin igeriginde hangi gelisim asamasmin daha baskin oldugu incelenmis ve oyunlarin
%53,57’sinin bilissel, %50’sinin motor, %8,93eri ise dil ve sosyal gelisim alanlarinda daha baskin
oyunlar oldugu tespit edilmistir. Ayrica oyunlarin higbirinde tekerleme bulunmazken, sadece
%16,07’sinde miizik kullanilmistir.
Sonu¢: Cocuk gelisimi lisans &grencilerinin hazirlamis olduklari oyunlarin igerik ozelliklerinin
beklenilenden daha alt diizeyde oldugu sonucuna ulagilmustir.
Anahtar Kelimeler: Cocuk Gelisimi, Oyun, Oyun Icerigi.

Abstract

Aim: The aim of this study is to examine the contents of the plays that are created by the undergraduate
students of child development. Method: The study was conducted with basic qualitative research
method which is one of the qualitative research methods. The research was conducted in the fall
semester of 2019-2020 academic year and 56 child development undergraduate students. As a data
collection tool, “Play Evaluation Form” which was developed by the researcher and took its final form
in accordance with expert opinions was used. An interview was made with the undergraduate students
in the study group and we said, “If you wanted to play a game with the children of your age, assuming
that you will have all the materials and space available, what kind of game would you play? Can you
write on the paper I gave in detail?”” The students wrote the games they created without time limitation
on the blank A4 sheets given by the researcher. Content analysis was used in data analysis. Results:
As a result of the research, it was concluded that 64.28% of the games of undergraduate students were
played indoors, 46.43% did not require active movement and 71.43% were structured plays. At the
same time, the development stage of the content of the games was examined and it was determined
that 53.57% of the games were cognitive, 50% of them were motor and 8.93% were more dominant in
language and social development. In addition, none of the games had rhymes, while only 16.07% used
music. Conclusion: It was concluded that the content features of the plays prepared by child
development undergraduate students were lower than expected.
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Giris

Gliniimiizde yapilan ulusal veya uluslararasi
caligmalarda oyun ile ilgili kesin ve net bir
tanim yapilamamaktadir. Bunun en biiyiik
nedenlerinden birisi oyunun her bilim dalinin
icinde aktif olarak yer almasindan kaynakli
oldugu diisiiniilmektedir (1,2). Ozellikle cocuk
gelisimi alan1 kapsaminda oyunu tanimlarken
de farkli diigiiniirlerin ve aragtirmacilarin farkli
tanimlarma rastlanmaktadir. Gross’a (1896)
gbre oyun, bir bireyin uygulama alani olarak
tarif edilmektedir. Bireyin ilerleyen yillarinda
yasayacagl bir¢ok deneyimi ¢ocuklugunda bu
uygulama alaninda gerceklestirecegini
belirtmistir (3). Piaget’e (1962)’e gore ise oyun,
cocugun dig diinyaya uyumudur. Dis diinyada
karsilasacagi birgok durumu veya olay1 oyunlari
icerisinde gergeklestirir ve bu sekilde dis diinya
ile baglanti kurarak uyum saglar (4,5).
Montessori’ye (1870) gore ise oyun, gocugun
glinliik aktivitesi dogrultusunda yapmis oldugu
her sey olarak tamimlar. Yani aslinda oyun,
gocugun giinliik gergeklestirdigi bir isidir der
(6). Freud (1961) ise oyunu, ¢ocuklarin igsel
duygularmin disa aktarildigi bir alan olarak
tanimlar. Yani oyunu, ¢ocugun korkulari1 ve
sevingleri gibi bir¢ok duyguyu ve farkinda
olmadig1 iggiidiisel davraniglarim  ortaya
cikarttigi bir alan olarak betimler (7). Farkh
bilim insanlar1 tarafindan oyunlar i¢in yapilan
tanimlar incelendiginde, oyun hakkindaki ortak
ozellikler bir araya gelmektedir. Bu dogrultuda
oyunu, c¢ocukluk doéneminin temel amaci
dogrultusunda, c¢ocuklar tarafindan Ozgiirce
kendiliginden ortaya cikabildigi gibi planlanmis
olarak da hazirlanan, icerisinde haz duygusunun
yasandig1 ve ¢ocugun bir¢ok gelisim alanina
olumlu yansimalar1 olan etkinlikler olarak
tanimlamamiz miimkiindiir.

Bilim insanlarmin yaptiklari tammlar
ve oyunun genel oOzellikleri incelendiginde,
oyunun cocuk i¢in gozardi edilemeyecek kadar
onemli bir aktivite oldugu soylenebilir. Fakat
giiniimiiz degisen kosullar, uyaran cesitliligi ve
ebeveyn algi ve davraniglar1 dogrultusunda
cocuklarin oyun ile birlikteligi de oldukca
farklilk  gostermektedir.  Birlesik  krallik
hiikiimetinin 16 yasin altindaki toplam ortalama
10.000 g¢ocukla yaptiklar1 ¢alisma sonucunda,
caligmaya katilanlarin %10’unun en az bir yildir
park, orman veya plaj gibi bir dogal ortamda
oyun oynamadig1 sonucuna ulagilmstir. Seattle
Cocuk Arastirmalar1 Enstitiisti’niin Pediatrik ve
Ergen Tibbi Arsivlerinde yapilan bir aragtirma
sonucunda da, okul dncesi donem ¢ocuklarinin
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%350’sinin giinde bir defa ebeveyn gozetimi
altinda acgik hava oyun alanlarma c¢ikarildig:
tespit edilirken, geri kalan %50 ¢ocugun ise bu
imkandan  yoksun birakildigi  sonucuna
ulagtlmigtir. Yine ayni ¢aligma dogrultusunda
10-16 yas c¢ocuklarin giinde ortalama 10,6
saatini aktif hareketsiz gecirirken, giinde sadece
ortalama 12,6  dakikasim1  dis  mekan
aktivitelerinde gecirdigi gozlemlenmistir (9,
10). Alabay ve Yagan Giider (2018)’in 60 yas
tizeri yetigkinlerin ¢ocukluk oyunlari ile 6-10
yas arasi ¢ocuklarin oyunlarin kargilagtirdiklar
aragtirma sonucunda, yetiskinlerin en sevdikleri
cocukluk oyunlarinda dig alan oyunlari, grup
oyunlart, hareketli oyunlar ve
yapilandirilmamis oyun araglari daha yiiksek
oranda c¢ikarken, giniimiiz cocuklarmin
sevdikleri oyunlarda kapali alan oyunlarmin,
bireysel oyunlarin ve teknolojik oyunlarm daha
baskin oldugu sonucuna ulagmiglardir (11). Bu
arastirmalara benzer olarak maalesef ki
giiniimiiz ¢ocuklarimin teknolojik araglara daha
fazla yoneldigi, daha fazla i¢ alan oyunlarini
artik tercih ettigi, daha cok aktif hareket
gerektirmeyen oyunlari1 oynadiklar1 ve daha ¢ok
bireysel olarak oyunlar oynadigimi gdsteren
bir¢ok arastirma bulgusuna rastlanmaktadir
(12-17).

Yasanan  bu olumsuz durum
kapsaminda ¢ocugun birincil  ¢evresinde
bulunan ebeveynlere, 6gretmenlere ve cocuk
gelisimcilere biiyilkk gorevler diismektedir.
Ebeveynler ile yapilan c¢alismalar incelen-
diginde, cocuklarryla birlikte gerceklestirdikleri
oyun etkinliklerinde bir¢cok yanlis davranisa
sahip oldugu goriilmektedir (18). Ozellikle
ebeveynlerin cocuk ile kurduklar1 oyun
etkilesiminde emir kipi ile oyunu yliriitme,
oyunda esnek olamama, ¢ocuktan ¢ok oyunu
kurma gibi bir¢ok olumsuz oyun davranislarini
sergiledigini  ortaya  c¢ikartan  arastirma
bulgularina rastlanmaktadir. Ayrica ebeveyn-
lerin ¢ocuklar1 ile oynadiklari oyun tiirleri
incelendiginde ise, daha ¢ok bir kavram
Ogretmek amaciyla oyun oynattiklar1 ve daha
cok biligsel gelisime yonelik oyunlar1 sectikleri
goriilmektedir. Bu olumsuz ebeveyn-cocuk
oyun etkilesim davramglar1 kapsaminda ¢ocuk
gelisimcilere biiylik gorevler diismektedir (19-
22). Ozellikle 0-18 yas arasi cocugu olan
ebeveynlere her alan ile ilgili ve cocugun
gelisim diizeyine uygun oyunlart ebeveynlere
ogreterek, bu problemli durumun bir nebzede
olsa azaltilabilecegi diisiiniilmektedir.
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Bu durumdan kaynakli bu arastirmanin
amaci, saglik bilimleri fakiiltesinde egitim
Ogretimine devam eden ve farkli smif
diizeylerinde egitim gbren ¢ocuk gelisimi lisans
Ogrencilerinin oyun olusturma durumlarini ve
olusturduklar1 anlik oyunlarin igeriklerinin
incelenmesidir.

Gerec ve Yontem

Arastirma Deseni

Bu arastirmada, c¢ocuk gelisimi lisans
ogrencilerinin anlik olusturduklar1 oyunlarin
iceriklerinin incelenmesi amaglandigi i¢in, nitel
arastirmalardan birisi olan temel nitel arastirma
deseni ile gergeklestirilmistir. Temel nitel
arastirma deseni, arastirmaya katilan kisilerin
yorumlarini, olusturduklart durumlart veya
algilarmi ortaya g¢ikartmak i¢in kullanilir. Bu
desen tiim bilim dallarinda kullanilan yaygin bir
modeldir (23). Bu arastirmada da lisans
Ogrencilerinin  anlik  yazdiklar1 oyunlarin
iceriklerinin analiz edilmesi amaciyla temel
nitel arastirma deseni tercih edilmistir.

Cahsma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, Istanbul ilinde
bulunan bir kamu iniversitesinin Saglik
Bilimleri  Fakiiltesi  biinyesindeki  Cocuk
Gelisimi Boliimii lisans programinda okuyan ve
2019-2020 egitim ogretim yili kapsaminda
O0grenim goren toplam 56 lisans Ogrencisi
olusturmaktadir. Caligmaya lisans seviyesin-
deki 2., 3. ve 4. siiftan katilim saglanmis olup,
calisma hakkinda Oncelikle bilgilendirme
yapilmigtir. Birinci smif o6grencileri heniiz
lisans programi kapsaminda oyun ile ilgili bir
ders almadig i¢in calismaya dahil edilmemistir.
Goniilliliik esas almarak arastirmaya katilmak
isteyen Ogrenciler belirlenmistir. Arastirmaya
katilan lisans Ogrencilerinin  demografik
ozellikleri Tablo 1’de verilmistir.

Aragtirmaya katilan cocuk gelisimi
lisans Ogrencilerinin  demografik bilgileri
incelendiginde, calisma grubunun %96.43 iiniin
kadin, %3.57sinin erkek; %42.86’simin 2. sinif,
%30.36’smin 3. Smf, %26.78’inin 4. Smif;
%42.86’smin 19 yas ve altinda, %32.14’iiniin
20-21 yas ve %25’inin 22 yas ve lizeri yasa
sahip oldugu tespit edilmistir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmada goriisme yonteminden yararlaml-
mistir. Gorlisme, lisans O6grencileri ile birebir
gerceklestirilmistir. Goriismede tek bir goriigme
sorusu sorulmus ve goriisme sorusu dahilinde
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olusturduklart oyunlar1 arastirmacilar tarafin-
dan verilen bos A4 kagidina yazmalar isten-
mistir. Goriisme esnasinda her bir katilimciya
sorulan soru su sekildedir:

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Lisans
Ogrencilerinin Demografik Ozellikleri
Demografik n %
Ozellikler
Cinsiyet Kadin 54  96.43
Erkek 2 357
Siif 2. Smif 24 42.86
3. Simif 17 30.36
4. Simif 15 26.78
Yas 19 yas ve alt1 24 42.86
20-21 yas 18 32.14

22 yas ve lizeri 14 25.00

Biitiin materyal ve mekan imkanlarinizin
saglanacak oldugunu varsayarak, istediginiz
yas grubu c¢ocuklarla bir oyun oynamak
isteseniz, nasil bir oyun oynardiniz? Detayl
olarak verdigim kdgida yazar misiniz?

Her bir lisans 6grencisi zaman simrlandirmasi
olmadan  olusturduklar1  oyunlar1  yazip,
arastrmaciya  teslim  etmistir.  Olusturulan
oyunlar arastirmaci tarafindan tek tek okunmus
ve numaralandirilmistir. Ardindan arastirmaci
tarafindan “Oyun Degerlendirme Formu”
olusturulmustur. Bu form, lisans 6grencilerinin
olusturduklar1 oyunlarinin igeriklerini incele-
mek amaciyla olusturulmus ve toplam 11
maddeden olusmaktadir. Oncelikle arastirmact
“Oyun Degerlendirme Formu”nu hazirladiktan
sonra ¢ocuk gelisimi alaninda uzman 3 6gretim
elemanindan uzman goriislerini  almustir.
Uzman goriisleri dogrultusunda degerlendirme
formu son halini almistir. Son halini alan “Oyun
Degerlendirme Formu” su sorulari igermek-
tedir:

a. Lisans 6grencileri tarafindan olusturulan
oyun alani neresidir? (i¢ / dig alan)

b. Lisans 6grencileri tarafindan olusturulan
oyun aktif hareket iceriyor mu igermiyor
mu?

c. Lisans 6grencileri tarafindan olusturulan
oyunda ara¢ kullanilmig midir?

d. Eger arag varsa, bu arag yapilandirilmis
bir ara¢ mdir yapilandirilmams bir arag
midir?

e. Lisans 6grencileri tarafindan olusturulan
oyun bireysel oyun mudur grup oyunu
mudur?

f. Lisans dgrencileri tarafindan olusturulan
oyun rekabet iceren bir oyun mudur?
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g. Lisans 6grencileri tarafindan olusturulan
oyun yapilandirilmig m1 yoksa yar1
yapilandirilmig bir oyun mudur?

h. Lisans 6grencileri tarafindan olugturulan
oyun ebe i¢eriyor mu?

i. Lisans ogrencileri tarafindan olusturulan
oyun tekerleme igeriyor mu?

J- Lisans ogrencileri tarafindan olusturulan
oyun miizik i¢eriyor mu?

k. Lisans 6grencileri tarafindan olusturulan
oyunda hangi gelisim alani daha
baskindir?

Bu form haricinde arastirmaya katilan lisans
Ogrencilerinin demografik bilgilerini belirlemek
amaciyla 3 kapali uglu soru da sorulmustur. Bu
sorular lisans Ogrencisinin cinsiyeti, yasi ve
devam ettigi sinif diizeyidir.

Veri Toplama ve Analiz Siireci

Aragtirma, 2019-2020 egitim 6gretim yili giiz
doneminde  gergeklestirilmistir.  Baslangig
asamasinda oyun alani ile ilgili ulusal ve
uluslararasi alanyazin taranmigs ve arastirma
amaci ortaya c¢ikartilmistir. Istanbul ilinde
Saglik Bilimleri Fakiiltesi biinyesinde egitim
alan devlet Universiteleri belirlenmis ve gerekli
izinler alinmustir. Belirlenen bir {iniversitenin 4
sinifina da arastirmaci tarafindan aragtirmanin
amac1 anlatilmistir. Bu dogrultuda aragtirmaya
katilmay1 kabul eden lisans Ogrencilerinin
listesi alinmis ve 3 hafta igerisinde belirlenen
tarth ve saatlerinde bireysel goriismeler
ayarlanmistir. Arastirmada gontllii katilim esas
alimmugtir. Gorlisme esnasinda lisans 6grencisi
anlik oyunlarmi arastirmaci tarafindan verilen
bos A4 kagidina yazmustir. Sayfa sinir1 ve siire
sinir1 verilmemistir. Lisans &grencisi istedigi
kadar zaman icerisinde olusturdugu oyunu
kagida  yazabilmistir. Tim  goriismeler
sonucunda her bir veri numaralandirilmstir.
Calismada katilimeilarm kimlik bilgileri gizli
tutulmustur. Bu nedenle ham veriler arastir-
mada sunulurken kodlama sisteminden yarar-
lanilmistir. Kodlama sisteminde L1, L2, L3,
L56 seklinde yapilmis olup, L harfi lisans
Ogrencisini, sayr ise gOriisme sirasini
yansitmaktadir. Veri analizinde ise igerik
analizinden yararlanilmistir.

inamirhk

Bu ¢alismanin inandiricilignr kapsaminda, her
lisans Ogrencisi ile gergeklestirilen goriismede
sorulan soru dogrultusunda verilecek olan
cevap lisans Ogrencisinden yazili olarak
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almmigtir. Her lisans oOgrencisi oyunlarini
yazdiktan sonra aragtirmaci tarafindan tekrar
okumasi istenmis, arastirmaci tarafindan
katitlimcinin eklemek veya ¢ikartmak istedigi
kelime veya climleler varsa onlar1 diizenlemesi
stire  verilmigtir. Bunun diginda lisans
Ogrencilerinin yazmig olduklar1 oyunlarin
icerikleri incelenmek igin olusturulan formdaki
alt temalar ulusal ve uluslararasi alanyazin
incelenerek olusturulmustur. Aragtirmaya dahil
olmayan bir arastirmacidan verilerin incelen-
mesi istenmis ve olusturulan oyunlarin benzer
alt temalara girip girmedigi karsilagtirilmustir.
Gozlemciler aras1 tutarlilik hesaplanmistir.
Arastirmada kullanilan “Oyun Degerlendirme
Formu” verileri iizerinden yapilan gézlemciler
arasi tutarlilik %91,12 olarak hesaplanmustir.
Aragtirmanin  gecgerlilik basamaginda ise
calisma grubu oOzellikle aragtirmanin amacini
deneyimlemis kisilerden secilmis olmasi
hedeflenmistir. Bu dogrultuda katilimcilar,
lisans programi kapsaminda oyun ve oyun
materyalleri  dersini  almus  olanlardan
secilmistir. Bu nedenle birinci siif ¢ocuk
gelisimi lisans Ogrencileri arastirmaya dahil
edilmemistir.

Bulgular

Lisans 6grencilerinin yazmis oldugu oyunlar
calisma  kapsaminda  kullanilan  “Oyun
Degerlendirme Formu”na gore incelenmistir.
Oyun Degerlendirme Formunda bulunan 11
maddenin yiizde ve frekans analizi Tablo 2’de
sunulmustur. Tablo 2 incelendiginde, lisans
Ogrencilerinin  yazmis oldugu oyunlarin
%64.28’inin i¢ mekanda oynanan, %37.5’inin
ise dig mekanda oynanan oyun Ozelliginde
oldugu sonucuna  ulasilmustir. Lisans
Ogrencilerine tiim imkanlar saglansa da,
Ogrencilerin biiylik bir kisminin yazdiklar
oyunlarda yine i¢ mekan oyunlar1 oldugu
saptanmigtir. Dig ve i¢c mekan o&zelliklerine
uygun olarak yazilmis olan oyunlari igeren ham
veriler asagida verilmistir.

L11. “3 yasindaki bir ¢ocukla agik alanda
yapraklar, tas, sopa gibi araglarla oyunlar
tasarlardim. Yapraklarla yemekler yapabilir,
tasi boyama, sopalart ikiye iice bolme, agaclar
hedef belirleyip yaris yapma, tirmanma ve doga
ve hayvanlart tanmima temelli oyunlar oynariz.”
(D1s Mekan)
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Tablo 2. Oyun Degerlendirme Formu Maddelerinin Yiizde Frekans Analiz Sonuglari

Oyun Degerlendirme Formu n %
Maddeleri
Oynandig1 Alan D1s mekan 21 37.5
Ic mekan 36 64.28
Oyunun Oynanig Sekli Aktif hareket gerektiren 30 53.57
Aktif hareket gerektirmeyen 26 46.43
Oyun I¢i Arag¢ Kullanimi Arag kullanilmis 51 91.07
Arag kullanilmamis 5 8.93
Kullamlan Aracin Yap1 Ozelligi Yapilandirilms arag 25 44.64
Yapilandirilmamis arag 26 46.43
Oyunda Birey Sayisi Bireysel 15 26.79
Grup 41 73.21
Kazanan/Kaybeden Bulunma Kazanma/kaybetme var 20 35.71
Durumu Kazanma/kaybetme yok 36 64.29
Oyunun Yapisi Yapilandirilmis oyun 40 71.43
Yar1 yapilandirilmis oyun 16 28.57
Oyunda Ebe Bulunma Durumu Ebe var 3 5.36
Ebe yok 53 94.64
Oyunda Tekerleme Bulunma Tekerleme var - -
Durumu Tekerleme yok 56 100
Oyunda Miizik Bulunma Durumu Miizik var 9 16.07
Miizik yok 47 83.93

L38. “Evde c¢ocuga onceden hazirlanmis
hayvan sesleri dinletilir. Dinletilen hayvan
sesinin hangi hayvan oldugunu bulmaya ¢alisir.
Bunun yanminda hayvan gorselleri gosterilip,
gorseldeki  hayvan  sesini  ¢ikarabilir.”(Ig
Mekan)

Ogrencilerin  yazdiklar1 oyunlarin  oynanis
sekilleri  agisindan  incelendiginde, tiim
oyunlarin %53,57sinin aktif hareket gerektiren
oyun oldugu, %46,43’tniin ise aktif hareket
gerektirmeyen oyunlar oldugu sonucuna
ulagilmistir.  Yazilan oyunlarin yarisindan
fazlas1 aktif hareket gerektiren oyun olmasina
ragmen, yine yarisina yakin bir ¢cogunlugunun
hareket getirmeyen oyun oldugu tespit
edilmigtir. Aktif hareket iceren ve icermeyen
oyunlari iceren ham verilerden 6rnekler asagida
verilmistir.

L19. “Ben, ¢ocuklar enerji dolu oldugu i¢in
onun tim enerjisini disa vurabilecegi bir oyun
oynatirdim ve bu oyunda hem biiyiik hem de

kiictik kas becerilerini gelistirebilecegi bir¢cok
aktivite olurdu. Parkurlar, engeller, ziplamalar,
stiriinmeler gibi...” (Aktif Hareket Gerektiren
Oyun)

L51. “Her ¢ocuga A4 kagidina c¢izilmis bir
cicek verilerek c¢ocuklar bu c¢icegi keserek
istedigi sekilde boyayacak. Ama c¢icegine bir
arkadaginin ismini yazacak. Sonra bu ¢icekleri
istedigim sekilde katlayacaklar ve sinifin i¢inde
olan bir legene Konacak. Boylelikle suda acan
cicek oyunu oynanmis olacak.” (Aktif Hareket
Gerektirmeyen Oyun)

Cocuk gelisimi lisans ogrencilerin
olusturduklar1 oyunlarin %91.07’sinin
icerisinde bir ara¢ kullanildigi, %8.93’{iniin
icerisinde ara¢c kullanilmadigi; kullanilan
araglarin ise %46.43’liniin yapilandirilmamis
arag, %44.64’tinde ise yapilandirilmig arag
oldugu tespit edilmistir. Ayrica oyun
icerisindeki birey sayis1 incelendiginde ise,
oyunlarm %41’inin grup oyunlar1 oldugu,
%26.79’unun ise bireysel oyun oldugu
sonucuna varilmigtir. Oyunlarin  higbirinde
tekerleme olmadigi ve %16.07’sinde miizik
kullanildig1 goriilmiistiir.

L4. “Birlikte sarki sozii yazip onu evdeki
malzemelerle ¢alip séylemek. Bu etkinlikte hem
sarkt yazip, hem séyleyip duruma gore de
oynayip enerjimizi atardik. Bu sayede sarki
yazarken uygun kelimelerle kafiye yakalamaya
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calisip bilissel geligimini, ses ¢ikarmak igin el
becerilerini arttirabilir.” (Miizik Kullanilan)

Oyunlarm igeriklerinde kazanma ve kaybetme
gibi  rekabete dayali olup  olmadig
incelenmistir. Tim oyunlarin %64.29’unda
rekabet yokken, %35.71’inde ise rekabetin
oldugu sonucuna ulagilmistir. Oyunun genel
yapisi incelendiginde, oyunlarin %71.43 {iniin
yapilandirilmig  oyun, %28.57’sinin  yar1
yapilandirilmis oyun oldugu tespit edilmistir.
Oyunlarda ebe bulunma durumu incelendiginde
ise, oyunlarin %94.64’iinde ebe bulunmadigi,
%5.36°sinda ebe oldugu gorilmistiir. Lisans
Ogrencileri tarafindan olusturulan oyunda hangi
gelisim alanmin  daha baskin  oldugunu
belirlemek amaciyla her bir oyun ayrintili bir
sekilde incelenmis ve yiizde frekans analizleri
yapilmistir.  Analiz sonuglar1  Tablo 3’te
verilmistir.

Tablo 3. Lisans Ogrencileri Tarafindan
Olusturulan Oyunlardaki Baskin Gelisim Alani

Gelisim Alanlari n %

Biligsel Geligim 30 53.57
Motor Gelisim 28 50.00
Dil Gelisimi 5 8.93

Sosyal Geligim 5 8.93
Ozbakim Becerisi - -

Tablo 3 incelendiginde, ¢ocuk gelisimi lisans
Ogrencilerinin yazdiklar1 oyunlarda en baskin
gelisim alaniin biligsel gelisim alan1 oldugu
sonucuna ulasilmistir.  Yazilan oyunlarin
%53.57’sinin biligsel gelisim, %50’sinin motor
gelisim, %8.93 lintin dil gelisimi, %8.93 liniin
sosyal gelisim alaninda baskin oldugu
gOrlilmiigtiir. Olusturulan oyunlarin hicbirinde
ise 6z bakim becerisine yonelik igerigin
olmadig1 saptanmistir.

L47.“...Oncelikle giinliik hayatta bilinmesi
gereken renk ve sayiart oyun aractligiyla
onlara ogretmek isterim. Kiiciik renkli toplar:
bir araya getirip, bir kutuya yerlestiririm.
Bunlara esit olmayacak sekilde belli sayilar
veririm. Cocuklardan once birer defa renkleri
soyleyip,  sayilari  ogretip,  beni lyice
dinlemelerini isterdim ”(Bilissel Gelisim Alani )

L17. “Cocuklara sebze-meyve kiyafetleri
dikilir. 10 sebze 10 meyve 5-6 yas grubundaki
cocuklarla sebze-meyve ayrimini yapmak icin
elbiseler dagitilir. Cocuklar giyinir. Bahgenin
bir kosesinde 10 ¢ocugun sigabilecegi sepet
bulunur. Diger kosesinde de aynmi sekilde.
Ardindan ogretmen sebzeler-meyveler karigsin
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der. Cocuklar ortada kosusturur. 10 a kadar
sayar ve 10 saniyede sebzeler sebze grubuna,
meyveler meyve grubuna gitmesi séylenir.”
(Motor Gelisim Alani)

Bir diger bulgu ise, arastirmaya katilan ¢ocuk
geligimi lisans ogrencilerinin anlik
olusturduklari oyunlarda televizyonda
yayinlanmakta olan yarigma programlarma
benzer oyunlar olusturmalaridir. Toplam
katilimcilardan 8’1 televizyonda yayinlanan
yarigma programlarina ¢ok benzer oyunlar
olusturmusglardir. Bu benzer oyunlari igeren
ham verilerden 6rnekler asagida verilmistir.

L6. “14-18 yas araligindaki bireylerle “ben
bilmem arkadasim bilir” adim verdigim bir
oyun oynatirdim. Oyun TV’deki yarismadan
farkli olarak 14-18 yas araligina hitap eden
gencglerin enerjilerini atabilecegi gibi ayni
zamanda bilgilendiren ve arkadagslik iligkilerini
kuvvetlendirip, eglendiren bir oyun olurdu...”

L55. “Parkur oyunu oynatirdum. Ayni TV deki
Survivor yarigmast gibi. 6 kisi ya da daha fazla
kisiyle oynardik. Hulahuplar: ¢apraz sekilde
dizerdim. 7 tane. Tek ayakla ge¢cmesini isterdim
cocuklardan. Sonra diiz ipin iizerinden basarak
gecerdik. Sonra yerde duran 10 lobutu topla
devirmeye c¢alisirdik. Parkuru tamamlayan
siranin en arkasina geger ve diger arkadast
yarigir.”

Sonuc ve Tartisma

Cocuk gelisimi lisans 0Ogrencilerinin anlik
olusturduklar1 oyunlarin igeriklerinin
incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada
ortaya cikan ilk bulgu, ¢ocuk gelisimi lisans
Ogrencilerinin olusturduklari oyunlarda
cogunlukla i¢ mekan oyunlarina yer verdigidir.
Bu durumun nedenlerinden birisinin g¢ocuk
gelisimi  lisans  Ogrencilerinin  uygulama
derslerinde gittikleri egitim kurumlarinda
Ogretmenlerin  de ¢ogunlukla i¢c mekan
oyunlarina yer verdigini gozlemlediginden
kaynaklt oldugu diisiliniilebilir. Cetken ve
Sevimli  Celik (2018)’in  okul &ncesi
Ogretmenlerinin dis mekan oyunlarma karsi
tutumlarinin belirlenmesi {izerine yaptiklari
arastirmanin sonucunda, 6gretmenlerin dis alan
oyunlarinin 6neminin farkinda oldugu, fakat
yogun egitim programlarindan, elverissiz hava
kosullarindan ve egitim kurumunun yetersiz dis
alan biyiikliiginden dolay1r dis alanda oyun
oynatmadiklar1 sonucuna ulasilmigtir (24).
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Tepebag ve Aktas Arnas (2017) tarafindan okul
oncesi Ogretmenlerinin kurumlarinin
bahgelerini egitim amach kullanip
kullanmadiklarin1 belirlemek amaciyla yapms
olduklari c¢alismada da benzer sonuglara
rastlanmistir. Calisma sonucunda aragtirmaya
katilan okul oOncesi Ogretmenlerinin okul
bahgelerini bir 6grenme ortami olarak
gormedigi  sonucuna  ulasilmistir.  Okul
bahgelerini ¢ocuklarn serbest ve hosga vakit
gegirebilecekleri bir yer oldugunu belirtmistir
(25). Mart, Alisinanoglu ve Kesicioglu (2015)
Tiirkiye’deki okul bahgelerinin okul o6ncesi
Ogretmenleri tarafindan kullanimlarmi belirle-
meyl amaglayan c¢alismada da, okul Oncesi
Ogretmenlerinin =~ %6,4’linlin  bahgeyi  hig
kullanmadigi ve %84’iiniin ise hava kosulla-
rindan kaynakli olarak sadece bahar doneminde
okul bahgesini kullandigi tespit edilmistir (26).

Cocuk gelisimi lisans Ogrencilerinin
oyunlarimn  %46,43’liniin  aktif  hareket
gerektirmeyen ve %71,43’lniin ise yapilan-
dirilmis bir oyun 6zelliginde oldugu sonucuna
ulasilmigtir.  Ayn1  zamanda olusturduklar
oyunlarda ebe ve miizik faktériine ise ¢ok az yer
verdigi saptanmustir. Bunun nedenlerinden
birisinin ¢ocuk gelisimi lisans &grencilerinin
yeteri kadar oyun bilmemesinden kaynakli
oldugu diisliniilebilir. Cay ve Sanal (2016)
tarafindan siif 6gretmenligi boliimii okuyan
lisans  Ggrencilerinin ¢ocuk oyunlart bilme
diizeyleri ile ¢cocuk sevme diizeyi arasindaki
iligkiyi arastirdiklar1 c¢aligmada da, smif
Ogretmen adaylarmm %34.30’unun ¢ocuk
oyunlart bilmedigi sonucuna ulagilmistir (27).
Ates  (2016)’in  iniversitelerin  egitim
fakiiltelerinde egitim Ogretime devam eden
lisans 6grencilerinin oyun algilarini belirlemeye
calistiklar1 arastirmasinda da, lisans Ogrenci-
lerinin orta diizeyde oyunu c¢ocuklarda bir
Ogretim  yontemi  olarak  kullandiklarini
belirtmislerdir (28).

Arastirmanin bir diger bulgusu ise,
cocuk gelisimi lisans 6grencilerinden toplanan
anlik olusturduklar1 oyunlarinin biligsel geligsim
ve motor gelisimi alaninda daha baskin oldugu
sonucudur. Bunun en biiylik nedenlerinden
birisi ¢ocuklarin ebeveynlerinin de ¢ogunlukla
benzer alanlarda  ¢ocuklarina  etkinlik
uygulanmasini istedigi olabilir. Tkiz, Ulker
Atav, Uyar ve Yakar (2018) tarafindan 36-72
aylik cocugu olan ebeveynlerin oyuncak
secimleri ve bu oyuncaklar1 kullanma bi¢im-
lerini belirlemeyi amagladiklar1 ¢aligmasinda,
ebeveynlerin en ¢ok tercih etmis olduklar
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oyuncaklarmn en ¢ok biligsel gelisime katki

sagladigi gozlemlenmistir (29). Zengin ve

Yayan (2017)’a gore ebeveynlerin daha ¢ok

biligsel gelisime dair etkinlik veya araglara

yonelmesinin en biiylik nedeninin biligsel
gelisim ile akademik bagariy1 esdeger
gormesinden kaynakli olmasi olarak agikla-

maktadir (30).

Aragtirmanin son bulgusu ise, lisans
Ogrencilerinin  anlik hazirlamig  olduklari
oyunlarda televizyonda yayimnlanmakta olan
yarigma programlarindan esinlenerek hazirla-
malaridir. Bu durumun en O6nemli neden-
lerinden birisinin lisans 6grencilerinin ¢ok uzun
siire televizyon izlemesi olarak diisiiniilebilir.
Ozben (2013)’iin iiniversite ogrencilerinin
televizyon izleme sirelerini arastirdiklari
calismada, lisans oOgrencilerinin %80’ inin
glinliik olarak televizyon izledigi sonucuna
ulagilmistir (31). Kuyucu (2016) tarafindan
iiniversite Ogrencilerinin televizyon izleme
aligkanliklar1 ve tercih etmis olduklar1 program
tiirlerini arastirdiklar: ¢aligmasinda, giinlik 2
saatten fazla televizyon izleyen ogrencilerin
oraninin  %70’e yakin oldugu sonucuna
ulasmiglardir. Ayn1 zamanda tercih etmis
olduklar1 program tiirleri de incelendiginde, ilk
sirada haber programlari, ikinci sirada ise
yarisma programlar1 gelmektedir (32). Calisma
sonucunda da TV’deki yarisma programlarina
benzer oyunlar yazma nedeni olarak tercih
etmis olduklar1 program tiiriinden kaynakli
oldugu sdylenebilir.

Aragtirma sonucunda asagidaki Onerilerde

bulunulabilir.

e (Cocuk gelisimi lisans Ogrencilerine lisans
egitimleri boyunca oyun etkinliklerini daha
fazla iceren, oyun yazma ve planlama
siireclerine daha detayli yer verilen
uygulamali zorunlu veya se¢meli derslere
yer verilmelidir.

e (Cocuk gelisimi lisans 6grencilerine dair dis
alanda ve yapilandirilmamig araglarla
gerceklestirilmis  yaymlar  hazirlanip,
Ogrencilere licretsiz bir sekilde dagitilabilir.

e Elektronik ortamda hazirlanmis oyun
hazirlama iizerine uzmanlar tarafindan
videolar hazirlanarak sosyal medyada
yayimlanabilir.

e Lisans Ogrencilerin tv izleme aligkan-
liklarinin azaltilmas1 amaciyla seminerler
ve egitimler verilebilir. Hafta sonlar1 lisans
Ogrencilerini de kapsayan oyun atdlyeleri
hazirlanabilir.
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