Ahi Evran Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi (AEUSBED)
2017, Cilt 3, Say1 1, Sayfa 16-28

ilkokul Tiirk¢e Ders Kitaplarinda Oyun ve Oyuncaklarmn Kullanimi®

Erol Duran
Usak Universitesi Egitim Fakiiltesi. erol.duran@usak.edu.tr

Betiil Sezgin Tufan
Usak Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii. btl_szgn@hotmail.com

oz

Bu arastirmada, ilkokul Tiirk¢e ders kitaplar1 incelenerek, bu kitaplarda yer alan ve 6grencilerin gelisimine ve
ogrenmelerine katkist olan oyunlar ve materyal olarak kullanilan oyuncaklarm varligi ve nitelikleri ortaya
konulmaya calisilmistir. Bu amagla ilkokul Tiirkge ders kitaplar: incelenerek, bu kitaplarda yer alan oyunlar
ve materyal olarak kullanilan oyuncaklar; sayilari, tiirleri ve 6zellikleri belirlenerek bu oyunlarin yeterliligi ve
etkililigi ortaya konulmaya ¢aligilmigtir. Aragtirma betimsel nitelikli nitel arastirma olarak desenlenmistir.
Calisma grubu olarak ilkokul dgrencilerinin oynadiklart oyunlar1 ve oyuncaklari tespit etmek amaciyla 322
ilkokul (1-4. Siniflar) 6grencisi ile ¢aligilmistir. Ayrica dokiiman incelemesi ile, ilkokul 1, 2, 3, ve 4. siif
Tiirkge ders kitaplar1 incelenmistir. flkokul 1-4. sinif Tiirkge ders kitaplar1 incelendiginde, simiflarda oyun ve
oyuncak sayilar1 arasinda bir diizen olmadig: gibi, oyuna ve oyuncaga ilginin iist seviyede oldugu ilkokul
doneminde yeterli sayida oyun ve oyuncagin Tirkge ders kitaplarinda egitsel amagli yer almadig:
goriilmiistiir. Ilkokul dgrencilerine hangi oyunlar1 ve oyuncaklari oynadiklar1 soruldugunda, 6grencilerden
alinan cevaplarda 20 farkli oyun ve 13 farkli oyuncak tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: ilkokul, oyun, oyuncak, egitsel oyun.

Use of Games And Toys In Primary School Turkish Textbooks

ABSTRACT

In this research, primary school Turkish textbooks were examined and tried to reveal the existence and
qualities of toys used as materials and games which contributed to the development and learning of the
students. For this purpose, primary school Turkish textbooks were examined and the games and toys which
were used as materials in these books; numbers, types and characteristics of these games have been
determined and the sufficiency and effectiveness of these games have been tried to be revealed. The research
was designed as descriptive qualitative research. As a working group, it was worked with 322 primary school
students (1st-4th graders) to determine the games and toys played by primary school students. In addition,
primary school Turkish textbooks of 1, 2, 3, and 4th grade were examined by document review. When
primary school 1st-4th grade Turkish textbooks were examined, it was seen that there was no order between
the numbers of games and toys in the classroom, and sufficient numbers of games and toys were not included
in Turkish textbooks for educational purposes during the primary school period. When asked what games and
toys were played by primary school students, 20 different games and 13 different toys were found in the
answers received from the students.

Keywords: Primary school, game, toy, educational game.

Giris

Oyun ve oyuncaklar ¢ocugun hayatinin vazgecilmezidir; fiziksel, ruhsal ve duygusal
gelisimlerine katki saglamaktadir. Bu arastirma, c¢ocuklar i¢in vazgecilmez olan oyunlari ve
oyuncaklari, egitim ortaminda kullanmanin faydalarina vurgu yapmasi ve bir eglence araci olarak
goriilen oyun ve oyuncagin, bilginin aktarilmasinda ve kaliciligini saglamada etkili olduguna dikkat
¢ekmesi bakimindan 6nemlidir.

" Bu calisma, 24-26 Nisan 2017 tarihlerinde, I. Uluslararast Sinirsiz Egitim ve Arastirma Sempozyumunda s6zlii
bildiri olarak sunulmustur.
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Cagin getirdigi gelismeler ile birlikte yasamin her alaninda oldugu gibi egitim alaninda da
degisiklikler olmustur. Egitim 6gretim ortamlari, bireyi merkez alan bir yapiya doniismeye baslamistir.
Bu baglamda bireyin egitim faaliyetlerine aktif katilimin1 saglamak amaciyla farkli yontemler,
teknikler ve g¢esitli materyaller kullanma yoluna gidilmistir. Nitelikli ve kalict bir 6grenme
gerceklestirebilmek icin bireyin severek ve isteyerek egitim Ogretim faaliyetlerine katilimini
saglayabilmek biiyiik 6nem arz etmektedir. Bebeklik ve okuldncesi donemden baslayarak ¢ocugun
biligsel, duygusal ve toplumsal olarak gelisimine katki saglayan oyunlar, ¢ocugun egitiminde de
vazgecilmez unsurlardir. Oyun, ¢ocuga 6grenme zemini hazirlarken bu etkinlikler sayesinde ¢ocuk;
nesneleri tutma ve kullanma, bedenini kontrol etme, nesnelerin isleyis tarzlarini kavrama yetenegi
kazanir ve iletisim becerilerini gelistirir (Jones,2007:5). Boylece oyun ¢ocugun ¢ok yonlii gelisimine
katki saglar.

Oyun

Cocugun psikolojik, duyussal ve psikomotor gelisimine katki saglayan oyunun birbirinden
farkli tanimlar1 yapilmistir. Oyun, Piaget (1999)’e gore bir uyum siirecidir. Oyun, ¢ocugun kontrol
edebildigi ve kurallarina kendisinin karar verdigi bir ugrasttr (MEGEB,2016:4). Tiirk Dil
Kurumu(2016) ise, oyun kavramini, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence olarak tanimlamaktadir. Kocyigit, Tugluk ve Kok (2007) oyunu, belli bir amaca
yonelik ya da amacgsiz olarak, kuralli ya da kuralsiz, cocugun tiim gelisim alanlarina etki eden,
cocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi, aracli ya da aragsiz olarak gerceklestirilebilen dogal
o0grenme alani olarak tanimlamiglardir. Telman ve Adanali (2009:13)’ya goére oyun, insanin
simiilasyonlarla, rol almalarla biiyiime siirecinde gelisimini tamamlamada kullandig1 yontemlerdir.
Oyun, zaman gecirmeye yarayan, belli kurallar1 olan, eglence amagl bir aktivite olmanin 6tesinde,
cocuga gelecek yasantisinda gerekli olacak her tiirlii bilgi ve beceriyi kazandirmada hazirlik niteligi
tasir(MEGEB,2008:3). Bu ac¢idan degerlendirildiginde oyun, ¢ocugun hi¢bir dig baski etkisinde
kalmadan kendi istegi ile giristigi tlim etkinliklerdir (Egemen, Yilmaz, Akil, 2004:39). Oyun,
karmasik  bir insan davranmisidir. Dinamik  bir  siirectir; ilgi ve eglenceyi igerir
(0zdogan,2000:101).0yun &ncelikle “géniilli” bir eylemdir. Emirlere ya da kurallara bagh
tekrarlanan oyunlar ancak bir oyunun zorunlu temsilidir. Dolayisiyla oyun kavrami ozgiirlik
kavramiyla dogrudan ilintilidir. Oyun ayni1 zamanda halk kiiltiiriiniin hafizalaridir (Polat,2013:331).

Gilintimiizde egitim 0gretimin vazgecilmez yontemleri arasinda yerini alan olan oyunun, daha
bilingli ve egitime yonelik olarak kurgulanmasi ile “egitsel oyun” kavrami karsimiza ¢ikmaktadir.
Varisoglu, Seref, Gedik ve Yilmaz (2013) egitsel oyunu, ¢ocugun fiziksel, zihinsel ve ruhsal
gelisimini olumlu ydnde etkileyen, ¢ocukta haz ve nese duygusu olusturan, iyi davraniglar ve
aliskanliklar kazandiran etkinliklerin biitiinii olarak tanimlarken; Uggiil (2006), oyunlarin bir alt
kategorisi ve oyuncularin bilgisinde degisiklik yaratmay1 amaglayan oyun olarak ifade etmistir.

Cocuk Oyunlarinin Siniflandirilmasi
Evliyaoglu ve Baykurt (1988:185), cocuk oyunlarini 3 farkli kategoride siniflandirmislardir.

1. Ezgilerine Gore Cocuk Oyunlar (Tiirkiilii oyunlar, ezgili oyunlar, diiz oyunlar)
Cocuklarin Yaslarina Gére Cocuk Oyunlar1 (5-7 yaslar aras1 ¢ocuk oyunlari, 8-12 yaslar
arasi ¢ocuk oyunlari, 13-15 yaglar arasi ¢ocuk oyunlari)

3. Oynandig1 Yere Gore Cocuk Oyunlart (Sehir ve kasabalarda oynanan ¢ocuk oyunlari,
koylii ve daglilarin cocuk oyunlari, oymaklardaki ¢ocuk oyunlari).

Baran ise (1999:29) ¢ocuk oyunlarini, gonlii hos eden oyunlar, usu gelistiren oyunlar ve
bedeni egiten oyunlar olarak siniflandirmistir. Bugiine kadar ¢ocuk oyunlari, oynama zamanlarina,
oyun yerlerine oynanan oyundaki kisi sayisina, cinsiyete, yoresel alanlara, kullanilan arac gereglere
gore smiflandirilmistir (Artun, 2011). Bu arastirmada daha c¢ok kiiltiirel oyunlar ve bilisim oyunlar1
olmak tizere iki siniflandirma iizerinde durulacaktir.

Kiiltiirel Oyunlar

Kiiltiirel oyunlar, toplumlarin kendi kiiltiirleri ile iligskili ve yasam bigimlerini yansitan o
topluma ait dgeleri igeren, oyunlar olarak tanimlanabilir. Gegmisten bu yana iilkemizin hemen her
yoresinde bilinen bazi oyunlarimiz vardir: A¢ kapiy1 bezirgdn basi, saklambag, sek sek, ipatlama,
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celikcomak, korebe, bilye, yag satarim bal satarim, bestas, birdirbir, elim sende, ebeleme, ugurtma
oyunlar1 en bilinen kiiltiirel oyunlarimiz arasindadir.

Dijital oyunlar

Giintimiizde teknolojinin hizli gelisimi ile birlikte cocuklarin oynadiklar: oyunlarda farkliliklar
gostermeye baglamistir. Cocuklarin ekran merakinin artmasi nedeniyle sokak ve bahge oyunlarinin
yerini dijital oyunlar almaya baslamistir. Dijital oyunlar, ekranlar vasitasiyla oynanan oyunlardir.
Binark ve Bayraktutan (2008), yeni iletisim ortami Ozelliklerinin oyun oynama ortamina dahil
edilmesiyle, geleneksel oyun anlayisindan farkli yeni bir oyun anlayis1 gelistigini belirtmislerdir.

Egitim ortamlarinda 6grenciyi motive etmek ve dgrenmenin kaliciligini arttirmak amacr ile
dijital oyunlarin kullanilmas1 yararli olabilir. Dijital oyunlarin egitsel amagh kullanilmasi egitsel dijital
oyun kavramini dogurmaktadir. Aksoy (2014), egitsel dijital oyunu, egitsel hedefler ¢ercevesinde
ogrenenin biligsel ve duyussal gelisimini esas alan, bireysel ya da ¢oklu oyunlarin, teknolojik araglar
iizerindengerceklestirilmesi olarak tanimlamaktadir.

Oyun ve Oyuncak iliskisi

Oyunun bir unsuru olan ve oyun araci (TDK, 2016) olarak tanimlanan oyuncaklar ¢ocuklarin
en sevdigi esyalaridir. Bir bagka ifadeyle oyuncak, yetiskinler tarafindan hazirlanan, ¢ocuk oyunlarina
yardimc1 olmak i¢in hazirlanmis ve ana islevi ¢ocugu oynatmak olan oyun malzemeleridir
(Ergiin,1980:106). Egemen, Yilmaz ve Akil (2004:39)’e gore ise oyuncak, bir ayag1 diis diinyasinda
diger ayag1 ise gercek diinyada olan bir kopriidir. Oyun ve oyuncak kavramlarinin ayri
degerlendirilmesi gerektigini ileri siliren goriisler olmasmma ragmen bu iki kavram birbirinin
tamamlayicis1 olarak goriilebilir. Cocuk, oyunlartyla ayrilmaz bir biitiinliik igerisinde oldugu gibi
oyuncaklartyla da ayrilmaz bir biitiindiir. Oyuncaklariyla ger¢ek ve derin iliskiler igerisindedir. Bu
nedenle oyun ve oyuncaklar, ¢ocuk icin biiylik 6neme sahiptir (Altinkoprii, 2015: 45-47).

Oyuncaklar ¢ocuklarin yalnizca eglenmelerini saglayan ve bos vakitlerini dolduran araglar
degillerdir. Cocugun yasina gore se¢ilen egitici oyuncaklar, cocugun gelisimi i¢in olduk¢a dnemlidir.
“Egitici oyuncaklar, ¢cocuklara erken yasta kazandirilmak istenilen kavramlari (eslestirme, farkli olani
bulma, parcalar1 birlestirme, gruplama, siralama, iligki kurma, vb) hem eglendirici hem de egitici
yontemlerle ¢cocuga 6gretmeye yardimct olan oyuncaklardir” (MEGEB, 2008:7). Oguzkan ve Avci
(1981), egitici oyuncagi, cocuklarin biligsel, dil ve 6z bakim becerilerinin gelisimini desteklemek
amactyla sistemli bir sekilde gelistirilmis; sosyal, duygusal ve motor becerilerinin de gelisimine
katkis1 olan, c¢ocuklarin oynayarak Ogrenmeleri esasina dayali masa istli oyuncaklar olarak
tanimlamaktadirlar. Bu tanimlar1 dikkate alarak egitici oyuncagi, ¢ocuklarin eglenerek ve oynayarak
o0grenmelerini saglayan, biligsel becerilerinin gelisimine katki saglayan oyuncaklar olarak
tanimlayabiliriz. Cocukluk caginin her doneminde 6nemli bir yere sahip olan oyuncaklarin, zihinsel,
fiziksel ve sosyal gelisimi desteklemek ve eglenerek daha kalici 6grenme saglamak icin egitim
faaliyetleri igerisinde yer almalar1 akademik basartyi arttirmak agisindan énemlidir.

Oyun ve Oyuncagin Egitimdeki Yeri

Oyun, okul 6ncesi donemin tek ugrasidir. Okula baglamakla oyun gereksinimi sona ermez;
cocuk biiylidiikge, gelisim diizeyine gore bicim degistirerek siirer. Okulu oyun g¢aginin sonu gibi
gormek yanlis olur. Oyunsuz bir egitime zorlamak kotlii egitim olarak nitelendirilebilir. Cocugu
o6grenmeden sogutmanin en kestirme yoludur. Bunun yerine oyunu, 6grenmenin yardimcist ve araci
kilmak gerekir (Yoriikoglu,2006:71-72). Oyun ¢ocugu hayata hazirlar, deneyimlerini olusturmasina
firsatlar verir, duygularini, zekasini, bedenini gelistirir. Cocuk oyun sayesinde toplumun kurallarinin
icine girer; yetiskin-cocuk, toplum-gocuk, kiiltiir-cocuk iligki dongiisii saglanir. Hangi tiirden olursa
olsun, her oyunun ¢ocuga kazandirdig: bir seyler vardir. Bazi oyunlar ¢ocuklari, ileride atilacaklari
yasamda istlenecekleri rollere, gorevlere hazirlarlar (Altinképrii, 2015:51). Oyun denildiginde
aklimiza hemen eglence diislincesi gelir. Cocuklar i¢in ise bir o kadar 6nemlidir oyun. Cocugun tiim
yasaminda tiim yonleriyle gelisebilmesi i¢in gerekli olan besindir. Yaraticiligini ortaya koyabildigi ve
iiretebildigi yerdir oyun (Barber, 2011). Motaigne’nin de belirttigi gibi “¢ocuklarin oyunu oyun degil,
onlarin en ciddi ugrasidir (Yoriikkoglu, 2006:66). Cocugun kisiligin gelisiminde énemli bir yere sahip
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olan oyun, egitimde de kullanilan 6nemli bir aractir. [lkdgretime yeni baslayan bir ¢ocugun dikkatini
bir konu etrafinda tutabilme stiresi ¢ok sinirlidir. Ancak bu siireyi oyun ile uzatabilmek miimkiindiir.
Olumlu davranislar kazandirmak i¢in de yine oyundan yararlanilabilir (Artun, 2011:349).

Cocuk fiziksel, duygusal ve psikomotor becerilerini oyunla gelistirme imkan1 bulurken, sosyal
cevresiyle de iletisim kurar, bdylece oyun sayesinde farkli yonlerini hem severek hem de isteyerek
gelistirme imkan1 bulmus olur. Bu nedenle cocugun sadece 6zel hayati i¢in degil, egitim hayatinda da
oyundan gerektigi gibi yararlanilmasi gerekmektedir. Cilinkii cocugun bir seyi isteyerek ve severek
yapmasl, ondan verim almanin en iyi yoludur.

Ozellikle okullarda oyunlarm kullanilmasi bazi avantajlari da beraberinde getirmektedir.
Oncelikle ilkokul seviyesindeki dgrencilerin derslere olan ilgisinin artmasina ve dolayisiyla anlatilan
konunun daha iyi 6grenilmesine katki saglayacaktir. Her zaman sinifta kullanilan yontem ve tekniklere
yenilik katarak konuya daha cabuk dikkat ¢ekilecek, derse katilim her zamankinden daha fazla
olacaktir. Onemli olan derslere uygun nitelikte oyunlar ve oyuncaklar secerek basariya katki
saglayabilmektir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, ilkokul Tiirkge ders kitaplar1 incelenerek, bu kitaplarda yer alan ve
ogrencilerin gelisimine ve Ogrenmelerine katkis1 olan oyunlar ve materyal olarak kullanilan
oyuncaklarin varlig1 ve nitelikleri ortaya konulmaya calisilmistir. Bu amagla ilkokul Tiirk¢e ders
kitaplar1 incelenerek, bu kitaplarda yer alan oyunlar ve materyal olarak kullanilan oyuncaklar; sayilari,
tiirleri ve ozellikleri belirlenerek bu oyunlarin yeterliligi ve etkililigi ortaya konulmaya calisiimistir.
Bu amacla asagidaki sorulara cevap aranmaistir.

1. Ilkokul &grencileri hangi oyunlari oynamaktadirlar?
2. llkokul &grencileri hangi oyuncaklar1 oynamaktadirlar?
3. llkokul kitaplarinda hangi oyunlara rastlanmaktadir?
4. Tllkokul kitaplarinda hangi oyuncaklara rastlanmaktadir?

Yontem

Arastirma Modeli

Bu arastirmada, ilkokul 1-4. sinif Tiirk¢e ders kitabinda yer alan oyunlar ve materyal olarak
kullanilan oyuncaklarin ders kitaplarinda ne sekilde yer aldiginin tespiti amaglandigindan arastirma
betimsel nitelikli nitel arastirma olarak desenlenmistir.

Calisma Grubu

[lkokul 6grencilerinin oynadiklari oyunlar1 ve oyuncaklar tespit etmek amaciyla 322 ilkokul
(1-4. Siniflar) 6grencisi ile ¢alisilmistir.

Ayrica, dokiiman incelemesi ile ilkokul 1, 2, 3, ve 4. simif Tiirk¢e ders kitaplar1 incelenmistir.
Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin verilerine ulagabilmek amaciyla ilkokul 1-4. sinif Tirk¢e ders kitaplar:
taranmistir. Ayrica, Ilkokul dgrencilerinin oynadiklar1 oyunlar ve oyuncaklar hakkinda bilgi edinmek
icin yar1 yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmistir. Goriigme iki sorudan olusmaktadir: “Hangi
oyunlart oynuyorsunuz?”, “Hangi oyuncaklarla oynuyorsunuz?”. Arastirmada veri toplama amaciyla
dokiiman incelemesi yapilmistir.

Gecerlik ve Giivenirlik Calismalar:

Arastirmanin gegerlik ve gilivenilirligi asagidaki adimlarla saglanmaya calisiimistir.
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Uzman Goriigii: Arastirmada segilen yontem, veri toplama aracit ve verilerin analizinin
arastirmanin amacina uygunlugu {i¢ uzmana sorulmus ve bu dogrultuda ¢aligmaya son hali verilmistir.

Pilot uygulama: Ogrencilerle yapilan gériisme, oncelikle Usak ili merkez ilkokullarinda 20
kisilik birinci sinif; 23 kisilik ikinci sinif; 24 kisilik tiglincii stif ve 19 kisilik dordiincii siniflarla
uygulanmistir. Gériisme formunda yer alan sorular uzman goriisiine bagvurularak hazirlanmistir.

Bulgular

Arastirmanin  bulgular1 ve yorumlari, arastirma alt problemleri sirasi dikkate alinarak
sunulmustur.

Birinci ve ikinci Alt Probleme iliskin Bulgu ve Yorumlar

Bu arastirmada ilkokul 1-4. siniflar ile yapilan goriisme sirasinda 6grencilere sorulan sorulara
verdikleri yanitlar Tablo 1-2°de gdsterilmistir.

Tablo 1
Llkokul 6grencilerinin oynadiklar: oyunlar

Oyunlar n L.simif 2. simf 3. simf 4. simf Toplam
Saklambag 322 22 56 48 54 180
Yakalamaca 322 17 27 33 32 109
Futbol 322 19 22 23 40 104
Korebe 322 24 21 17 18 80
Yakan Top 322 7 19 10 25 61
Seksek 322 12 18 13 9 52
Evcilik 322 22 15 8 5 50
ip Atlama 322 4 11 9 20 44
Bilgisayar Oyunlar1 322 - 18 - 19 37
Basketbol 322 - 2 5 19 26
Istop 322 - 1 5 16 22
Dokuz Kiremit 322 - 1 1 11 13
A’dan Z’ye 322 - 3 9 - 12
Voleybol 322 - 2 1 8 11
Bes Tas 322 - 2 3 6 11
Kutu Kutu Pense 322 6 2 1 - 9
Celik Comak 322 - - 6 1 7
Kosu Yarigmasi 322 - 2 1 3 6
Badminton 322 - - - 5 5
Monopoly 322 - - 2 2 4

Tablo 1°de calisma grubu ogrencilerinin siklikla oynadiklari oyunlar siralanmistir. Tablo
incelendiginde, dgrencilerin yirmi farkli oyun oynadigi tespit edilmistir. Ogrencilere “Hangi oyunlari
oynuyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplarda 180 6grenci saklambag oyunu, 109 6grenci yakalamaca,
104 6grenci futbol, 80 dgrenci korebe, 61 6grenci yakan top, 52 68renci seksek, 50 6grenci evcilik, 44
ogrenci ip atlama, 37 6grenci bilgisayar oyunlari, 26 6grenci basketbol, 22 6grenci istop, 13 6grenci
dokuz kiremit, 12 6grenci A’dan Z’ye, 11 6grenci voleybol, 11 6grenci bes tas, 9 6grenci kutu kutu
pense, 7 0grenci ¢elikcomak, 6 6grenci kosu yarismasi, 5 6grenci badminton ve 4 6grenci monopoly
oyununu oynadiklarini ifade etmislerdir. Ogrencilerin siklikla oynadiklar1 oyunlarin saklambag,
yakalamaca, futbol, kérebe, yakan top, sek sek ve evcilik oldugu goriilmektedir.

Tablo 2
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Tlkokul ogrencilerinin oynadiklar oyuncaklar

Oyuncaklar n 1.smif 2. smif 3. smuf 4. simf Toplam
Bebek 322 45 38 36 17 136
Uzaktan Kumandali Araba 322 37 34 32 19 122
Tagitlardan Olusan Oyuncaklar 322 25 10 15 9 59
(Kepge, Kamyon, Ugak, Tir vb.)

Oyuncak ay1 322 17 15 13 10 55
Top 322 19 12 12 6 49
Yap- Boz 322 10 18 4 4 36
Pelus Oyuncaklar 322 16 1 8 2 27
Artik Oynamryorum 322 - - 2 24 26
Oyuncak Silah 322 11 2 4 7 24
Mutfak Seti 322 11 2 8 1 22
Robot 322 8 7 5 1 21
Lego 322 2 5 1 14
Telefon 322 1 - - - 1

Tablo 2°de ¢alisma grubu 6grencilerinin oynadiklari oyuncaklar siralanmistir. Oyuncaklar on
ii¢ farkli oyuncak grubu olarak listelenmistir. Tabloya goére Ogrencilerin ¢ok cesitli oyuncaklarla
oynadiklar1 goriilmektedir. “Hangi oyuncaklarla oynuyorsunuz?” sorusuna Ogrencilerin verdikleri
cevaplarda 136 6grencinin bebek, 122 6grencinin uzaktan kumandali araba, 59 6grencinin tasitlardan
olusan oyuncaklar, 55 6grencinin oyuncak ayi, 49 6grencinin top, 36 6grencinin yapboz, 27 6grencinin
pelus oyuncaklar, 24 oyuncunun oyuncak silah, 22 6grencinin mutfak seti, 21 6grencinin robot, 14
ogrencinin lego, 1 Ogrencinin ise felefon oyuncaklar: ile oynadiklari goriilmektedir. 26 &grenci ise
artik oyuncak oynamadigmi belirtmistir. Ogrencilerin en ¢ok bebek, uzaktan kumandali araba,
tasitlardan olugan oyuncaklar (kepge, kamyon, ucak, tir, vb), oyuncak ayr ve top ile oynadiklar1
goriilmektedir.

Uciincii ve Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgu ve Yorumlar

Bu arastirmada ilkokul 1- 4. smif Tiirkge ders kitaplar1 temalarda yer verilen oyun ve
oyuncaklar bazinda Tablo 3-6’da gosterilmistir.

Tablo 3

Ilkokul birinci simif tiirkce ders kitaplarinda yer alan oyunlar ve oyuncaklar

Tema Adi Oyun Ad1 Oyuncak Ad1
1. Biz ve Degerlerimiz Istenilen bir oyun -
2. Mili Kiiltiiriimiiz Kirmizi balik oyunu -
3. Diinya ve Cevre Yag satarim bal satarim -

4. Saglik, Spor ve Oyun - -

5. Vatandaslik Bilinci - Top
6. Milli Miicadele ve Atatiirk -

7. Bilim ve Teknoloji Ugak oyunu -
Toplam 4 1

Tablo 3 incelendiginde, “Biz ve Degerlerimiz” temasinda, isim belirtmeden yalnizca istenilen
bir oyuna yer verilmesi istenirken, materyal olarak herhangi bir oyuncak ismi belirtilmemistir. “Milli
Kiltirimiiz” temasinda kirmizi balik oyunu ile bulmaca oyununa yer verilmis ancak oyuncak ismi
onerilmemistir. “Diinya ve Cevre” temasinda yag satarim balsatarim oyununa yer verilmis, oyuncak
ismi Onerilmemistir. “Saglik, Spor ve Oyun” ve “Milli Miicadele ve Atatiirk” temasinda herhangi bir
oyun ve oyuncaga yer verilmemistir.“Vatandaslik Bilinci” temasinda herhangi bir oyun ismi
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bulunmazken, oyuncak olarak top kullanilmasi 6nerilmistir.“Bilim ve Teknoloji” temasinda ucak
oyununa yer verilirken, oyuncak ismi belirtilmemistir. Ilkokul birinci sinif Tiirkge ders kitabinin
tamamina bakildiginda, yedi temada toplam dort oyuna yer verilirken, sadece bir etkinlik i¢cin oyuncak
kullanilmasi tavsiye edilmistir.

Tablo 4

Ilkokul ikinci sinif Tiirkge ders kitaplarinda yer alan oyunlar ve oyuncaklar

Tema Adi Oyun Ad1 Oyuncak Ad1
1.Birey ve Toplum Trafik oyunu -
2.Atatiirk Kelime bulma oyunu -

3.Saglik ve Cevre - -

4 Uretim, Tiiketim ve Verimlilik - -
5.Diinya’miz ve Uzay - -

6. Degerlerimiz - -

7. Oyun ve Spor Bebek
Araba

- Eski oyuncaklar
8. Giizel Ulkem Tiirkiye Kim bilir? oyunu
Isim, hayvan, sehir oyunu -

Toplam 4 3

Tablo 4 incelendiginde, “Birey ve Toplum” temasinda frafik oyunu , “Atatiirk” temasinda
kelime bulma oyunu, “Giizel Ulkem Tiirkiye” temasinda kim bilir? oyunu ve isim, hayvan, sehir
oyununun oynatilmasi istenirken, “Saglik ve Cevre”, “Uretim, Tiiketim ve Verimlilik”, “Diinyamiz ve
Uzay” ve “Degerlerimiz” temasinda herhangi bir oyun ve oyuncak ismi belirtilmemistir. Yalnizca
“Oyun ve Spor” temasinda bebek, araba ve evde bulunan eski oyuncaklardan getirilmesi istenmistir.
IIkokul ikinci siif Tiirkge ders kitabinin tamamina bakildiginda, sekiz temada toplam dort oyun ve ii¢
oyuncak kullanimi tavsiye edilmistir.

Tablo 5

Tlkokul iigtincii sumf Tiirkce ders kitaplarinda yer alan oyunlar ve oyuncaklar

Tema Ad1 Oyun Ad1 Oyuncak Adi

1.Birey ve Toplum - -

2.Atatiirk - -

3. Sevgi - -

4. Uretim, Tiiketim ve Verimlilik - -

5.Saglik ve Cevre Kalk-¢omel oyunu -
Kelime oyunu

6. Masallar - -

7. Degerlerimiz - -
Bahce oyunlar

8. Oyun ve Spor Saklambag¢ oyunu Sevilen bir oyuncak

Bayrak kapmaca oyunu

Toplam 5 1

Tablo 5 incelendiginde, “Saglik ve Cevre” temasinda kalk ¢émel oyununa ve kelime oyununa;
“Oyun ve Spor” temasinda bahge oyunlari, saklamba¢ oyunu ve bayrak kapmaca oyununa yer
verilmistir. “Birey ve toplum”, “Atatiirk”, “Sevgi”, “Masallar” ve “Degerlerimiz” temasinda herhangi
bir oyun ve oyuncak belirtilmezken yalnizca “Oyun ve Spor” temasinda sevilen bir oyuncak
getirilmesi istenmistir. Ilkokul {i¢iincii sinif Tiirkce ders kitabinin tamamma bakildiginda, sekiz
temada toplam bes oyun ve bir oyuncak kullanilmasi tavsiye edilmistir.
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Tablo 6

Hlkokul dordiincii sinif Tiirkge ders kitaplarinda yer alan oyunlar ve oyuncaklar

Tema Adi Oyun Ad1 Oyuncak Ad1
1.0yun ve Spor Dama/satrang Sevdikleri bir oyuncak
2.Atatlirk - -

3.Birey ve Toplum Bilgisayar oyunlari -

Sarkili oyunlar

4 Uretim, Tiiketim ve Verimlilik - -

5.Degerlerimiz - -

6. Hayal Giicii - -

7. Giizel Ulkem Tiirkiye - -

8.Saglik ve Cevre - -

Toplam 3 1

Tablo 6 incelendiginde, “Oyun ve Spor” temasinda dama, satrang ve sevdikleri bir oyuncak
kullanilmas: yoniinde dikkat ¢ekilmistir. “Birey ve Toplum” temasinda bilgisayar oyunlari, sarkili
oyunlara etkinlikler icerisinde yer verilmesi gerektigi belirtilmistir. “Uretim, Tiiketim ve Verimlilik”,
“Degerlerimiz”, “Hayal Giicii”, “Saglik ve Cevre” ve “Giizel Ulkem Tiirkiye” temalarmda oyun
oyuncak ismi belirtilmemistir. ilkokul dérdiincii simif Tiirkce ders kitabinin tamamia bakildiginda,
sekiz temada toplam {i¢ oyun ve bir oyuncak kullanilmasi tavsiye edilmistir.

Sonug ve Tartisma

[lkokul 1-4. sinif Tiirkge ders kitaplari incelendiginde, birinci simif ders kitabinda toplam dért
oyun ve bir oyuncak; ikinci sinif kitabinda dort oyun ve {i¢ oyuncak; ii¢iincii sinif kitabinda bes oyun
ve bir oyuncak; dordiincii sinif kitabinda ise {i¢ oyun ve bir oyuncak oldugu tespit edilmistir. Siniflarda
oyun ve oyuncak sayilar1 arasinda bir diizen olmadig1 gibi, oyuna ve oyuncaga ilginin iist seviyede
oldugu ilkokul déneminde yeterli sayida oyun ve oyuncagin Tiirk¢e ders kitaplarinda egitsel amagh
yer almadig1 goriilmiistiir. Oysaki ilkokul 6grencilerine hangi oyunlar1 ve oyuncaklar1 oynadiklari
soruldugunda, 6grencilerden alinan cevaplarda 20 farkli oyun ve 13 farkli oyuncak ortaya ¢ikmuistir.
Tiirkge ders kitaplarinda oyunlarin hem niceliksel hem de tiir olarak ¢esitlendirilmesi gerekmektedir.
Ozellikle birinci smiflarda egitim-6gretim siiresince toplam dért oyuna yer verilmesi, bu yas grubunun
oyuna ve oyuncaga olan ilgisi diisiiniildiigiinde olduk¢a yetersiz kalmaktadir.

Oyunlarin ve oyuncagin ¢ocuklarin gelisimine ve dgrenmenin kaliciligina etkisi diistiniiliirse,
Tiirkce ders kitaplarinda oyun ve oyuncaklara hem sayisal hem de tiir olarak yeterince yer verilmedigi
goriilmektedir. Gedik ve Tekin (2015) yaptiklar1 arastirma ¢alismay1 destekler niteliktedir. Gedik ve
Tekin, oyunun 6grenmeye sagladigi katkiya vurgu yapmislar, ortaokul Tiirk¢e ders kitaplarinda da
oyuna yeterince yer verilmedigini tespit etmislerdir. Aytekin (2001), okul dncesi egitimi programlari
icinde oyunun ¢ocugun gelisimine olan etkilerini arastirmis, ana smifi ve dgrenci velileri ile yaptigi
caligma sonucunda oyunun ¢ocugun gelisiminde 6nemli etkileri oldugunu ortaya koymustur. Amory
ve Seagram (2003), gelistirdikleri egitimsel modellerini 6grenme ortamlarina uyguladiklarinda, bu
oyun modellerinin akademik basariyr arttirdigini tespit etmislerdir. Bottino, Ferlino ve Travella
(2007), ilkokul diizeyindeki bilgisayar oyunlari ile akil yiiriitme becerilerini ve stratejilerini
gelistirmeleri {izerine yaptiklar1 arastirmalarinda; bulmacalar gibi zihin oyunlarindan yararlanarak,
ilkokul o&grencilerinin biligsel becerilerindeki gelisimini incelemisler ve oyunlarin 6grencilerin
mantiksal diisiinme becerilerine olumlu katkida bulundugunu tespit etmislerdir. Kaya (2007),
[Ikogretim 1. kademede Ingilizce derslerinde oyun tekniginin erisiye etkisini arastirmig; arastirmanin
sonucunda oyun tekniginin uygulandigi grubun erisinin geleneksel yontemim uygulandigi guruba
oranla daha yiliksek oldugunu tespit etmistir. Pivec ve Kearney (2007), egitsel oyunlarla ilgili
yaptiklar1 ¢alismalarda; oyunlarin 6grenme motivasyonu saglayarak, 6grenme olasiligini artirdigini
ayrica deneyim ve uygulama yoluyla bilgi ve becerilerin kazanilmasmin iyi bir yolu oldugunu
belirtmislerdir. Flecther ve Tobias’in (2012), bilgisayar oyunlarinin ve simiilasyonlarin egitim
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siirecine dahil edilmesi ile ilgili arastirmalari, oyunlarin ve simiilasyonlarin gesitli bilissel yetenekleri
gelistirdigini gostermektedir. Ayrica, oyunlarin ve simiilasyonlarin gerektirdigi aktivitelerden gercek
diinya gorev performansina olumlu bir sekilde aktarilmasina dair kanitlar vardir. Oyunlara yonelik
olumlu tutumlar sergilenmistir. Ancak, asir1 derecede oyun oynayan saldirganlik ve diismanlik
davraniglarinin artma egiliminde oldugu ve okul notlarinin olumsuz etkilenebilecegi ortaya
koyulmustur. Firat (2013), c¢ocuk oyunlari-egitim iliskisi (bezirgdn basi O6rnegi) iizerine yaptigi
arastirmada, bezirgdn basi oyunundan hareketle geleneksel oyunlarin da ¢ocugun gelisiminde ve
egitiminde olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna varmistir. Solak Saglam (2013), oyunlarin dil bilgisi
ogretiminde ve kelime serveti etkinliklerindeki yeri (yenilenen ilkdgretim besinci simif ders kitaplari
ornegi) ile ilgili yaptig1 arastirmada Tiirkce ders kitaplarinda yer alan oyun 6rneklerinin siirli oldugu,
ogrencilerin kelime servetinin zenginlestirebilmesi i¢in oyun orneklerinin islevselliginin arttirilmasi
gerektigi sonucuna ulasmistir. Oztemiz ve Onal (2013),ilkokul 6grencilerinin oyun teknigi ile okuma
aligkanlig1 kazanmasina yonelik 6gretmen goriisleri lizerine yaptig1 arastirmasinda, on Ogretmenin
katilimiyla elde edilen sonuglarda oyunla 6grenme tekniginin baska bircok ders ya da uygulamanin
ogretiminde oldugu gibi okuma aliskanligi kazandirmada da son derece etkili oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Goksen, (2014), oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine katkilar1 ve Gaziantep ¢cocuk oyunlari
ile ilgili bir arastirma yapmis; Gaziantep ¢evresinde oynanan 35 oyun incelemis ve oyunun ¢ocuk i¢in
temel bir ihtiya¢ oldugu sonucuna varmistir. Kaya ve Elgiin (2015), egitsel oyunlar ile desteklenmis
fen Ogretiminin ilkokul &grencilerinin akademik basarisina etkisini arastirmig; arastirma sonucunda
egitsel oyunlarla desteklenen deney grubunun basarisinin, kontrol grubuna goére daha yiiksek oldugunu
gozlemlemistir. Korucu ve Kurtlu (2016), Tiirkge 6gretmenlerinin Tiirk¢e derslerinde egitsel materyal
olarak oyun ve oyuncak kullanimima yonelik goriis ve Onerileri iizerine yaptiklar1 arastirmada,
ogretmenler egitsel materyal olarak oyun ve oyuncagin kullaniminin dilbilgisi konular1 ile sinirh
kaldigin1 ifade etmislerdir. Yapilan bu arastirmalar dikkate alindiginda ilkokul Tiirk¢e kilavuz
kitaplarinda egitsel oyunlarin ve oyuncaklarin yeterli sayida ve tiirde yer almasi ilkokul 6grencilerinin
biligsel, sosyal, psikolojik ve fiziksel gelisimine katki saglayacaktir.
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Extended Abstract

Games and toys are essential in child’s life. They make a significant contribution to child’s
physical, spiritual and emotional development. This study is important because it implies the
advantages of integrating games and toys which are essential for children into educational
environment and it also points out the effectiveness of games and toys, seen as an entertainment tool,
on transferring information and making information permanent.

As in every field of life, there have been some changes in education field with recent
developments. Educational environments have been becoming student-centered. Therefore, different
methods, techniques and materials are used in order to provide individuals’ active participation. To
achieve a qualified and permanent learning, it is very important to have students participate fondly and
willingly in educational activities. Starting from infancy and pre-school period, games make
contributions to child’s cognitive, emotional and social developments. Games are also very essential
for child’s education. While games offer a learning environment, by the help of activities children gain
the ability of holding and using objects, controlling their body, understanding how objects work and
improve their communication skills(Jones,2007:5). So games are useful for child’s overall
development.

In this study we examined Turkish textbooks in primary schools. We tried to find and define
games which are present in these books and useful for the development and learning of the child and
toys used as a teaching tool. For this purpose, we determined numbers, types and features of the games
and toys used as a teaching tool in these textbooks. We tried to reveal efficiency and sufficiency of
these games. We aimed to answer the questions below.

Which games do primary school students play?
Which toys do primary school students play with?
Which games are present in primary school textbooks?

bl

Which toys are present in primary school textbooks?

In this study, we used descriptive qualitative research method as we aimed at determining how
games and toys appear in primary school 1% -4™ grades textbooks.

We worked with 322 (1% -4™ grades) primary school students in order to determine which
games and toys these primary school students play. Document review method was used to examine 1*
grade, 2" grade, 3" grade and 4" grade Turkish textbooks.

Primary school 1% -4™ grades Turkish textbooks were scanned to collect data for the study.
Besides, semi-structured interview form was prepared to get information about games and toys
primary school students play. This interview consists of two questions: “Which games do you play?”
“Which toys do you play with?”. Document review method was applied to collect data.

In this study, interviews with primary school 1% -4™ grades students pointed out that students
mostly prefers playing hide and seek, tag, soccer, blind man’s buff, dodge ball, hopscotch and playing
house; students mostly prefers playing with dolls, remote operated vehicles, teddy bear, ball, vehicles
such as plane, truck, lorry, digger etc.

When primary school 1% -4 grades Turkish textbooks were examined it was found out that
there were four games and one toy in 1% grade textbook; four games and three toys in 2™ grade
textbook; five games and one toy in 3" grade textbook and three games and one toy in 4" grade
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textbook. There was no order or correlation in numbers of games and toys at these four grades.
Although primary school students show great interest to games and toys, it is found that not enough
games and toys are used as an educational tool in Turkish textbooks. However when primary school
students were asked which games and toys they played, their answers included 20 different games and
13 different toys. Games in Turkish textbooks should be diversified in the terms of type and quantity.
Especially four games in total at 1% grade are inadequate when we take into account this age group’s
interest to games and toys.

When we consider the effect of games and toys on children’s development and permanent
learning, we notice that Turkish textbooks don’t contain enough games and toys in terms of type and
quantity. A study by Gedik and Tekin (2015) supports our study. Gedik and Tekin put emphasis on the
contributions of games to learning. They also stated that there weren’t enough games in secondary
school Turkish textbooks, too. Aytekin (2001) studied the effects of games on child’s development in
pre-school curriculum. As a result of a study conducted with preschool students and their parents, he
found out that games had a great effect on child’s development. When Amory and Seagram (2003)
applied an educational model created by themselves in learning environments, they found out these
game models increased academic success of the students. Bottino, Ferlino and Travella (2007), in their
study on developing strategic and reasoning abilities with computer games at primary school level,
examined primary school students’ cognitive development by engaging them in mind games such as
puzzles. They found out that these games fostered reasoning abilities in primary school students. Kaya
(2007) studied the effects of game technique on gain scores in English lessons in primary school. It
was found out that gain scores of the experimental group on which game technique was applied were
higher than gain scores of the control group on which traditional method was applied. Pivec and
Kearney (2007) in their study on educational games stated that games provided learning motivation,
increased the possibility of learning and they were a good way to acquire knowledge and skills
through experience and practice. Fletcher’s and Tobias’s (2012) study on integrating computer games
and simulations into education processes revealed that computer games and simulations enhanced
various cognitive skills. Moreover, there are some proofs over a positive transfer from games and
simulations to performance on external tasks. Students had positive attitudes towards games.
However, children playing computer games excessively have tendency to show aggressive and hostile
behaviors and excessive computer game playing may have negative effect on exam marks. When we
consider all these studies, it is concluded that having enough educational games and toys in primary
school Turkish guide textbooks will make a significant contribution to cognitive, social, psychological
and physical development of primary school students.
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