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Bu aragtirmanin amaci, sosyal bilgiler dersi 6gretim programinda yer alan
becerilerin dgretiminde hangi geleneksel oyunlarin oynanabilecegini tespit
etmektir. Arastirmada, 6gretim programinda yer alan becerilerin dgretiminde
kullanilabilecek geleneksel ¢cocuk oyunlarinin belirlenmesi amaglandigr igin,
nitel yontem tercih edilmistir. Arastirmanin verilerinin toplanmasinda
dokiiman incelemesi kullanilmistir. Arastirma kapsaminda, Tirkiye’de 2004
yilinda yasayan geleneksel cocuk oyunlart isimli eser dokiiman analizine
kaynaklik etmistir. Eser, Oguz ve Ersoy (2007) tarafindan hazirlanmstir.
Arastirmanin verilerinin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmistir.
Arastirma sonucunda, sosyal bilgiler dersi 6gretim programinda yer alan
iletisim, igbirligi, karar verme, Tiirk¢eyi dogru, giizel ve etkili kullanma, 6z
denetim ve problem ¢6zme becerilerinin &gretiminde kullanilmak iizere
toplam 56 oyun tespit edilmistir.

Anahtar Sozciikler: Beceri, geleneksel ¢ocuk oyunlari, sosyal bilgiler
dersi 6gretim programu.

EXAMINATION OF TRADITIONAL CHILDREN’S GAMES THAT
CAN BE USED IN TEACHING SKILLS IN THE SOCIAL STUDIES
EDUCATION CURRICULUM

Abstract

The aim of this study is to determine which traditional games can be
played in teaching skills in social studies curriculum. Qualitative model was
used in the study since it was aimed to determine the traditional children's
games that can be used in teaching the skills included in the social studies
curriculum. Document analysis was used to collect the data of the study.
Within this study, traditional children's games is living in Turkey in 2004,
work was the source of the document analysis. The work was prepared by
Oguz and Ersoy (2007). Descriptive analysis method was used in the analysis
of the data of the study. As a result of the research, a total of 56 games were
identified to be used in teaching communication, cooperation, decision
making, correct, beautiful and effective use of Turkish language, self-control
and problem solving skills.

Keywords: Skill, social studies education curriculum, traditional
children’s games.
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1. Giris

Oyunlarin tarihsel gegmisi, insanoglu kadar eskidir. Piaget oyunu, ¢ocuk olmanin en
onemli eseri olarak tanimlamistir (Glenn, Knight, Holt, Spence, 2012). Oyun ile ilgili en genel
tanimlama ise su sekildedir: “Bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasantiy1
zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici etkinliklerdir” (Hazar, Altun,
2018, s. 54). Yasama iliskin bu denli etkisi olan oyunlarin da tarihsel bir gegmisi bulunmaktadir.
Sadece modern diinyada degil, oyunlarin tarih oncesine kadar da oynandigi bilinmektedir
(Gareau, Guo, 2009). Gegmisten gilinlimiize oyunlar ¢esitli sekillerde oynanmaktadir. Bu
oyunlar, bir oyuncak ile ya da oyuncaksiz bireysel veya grup halinde gergeklesmektedir.

Cocuklugundan itibaren diinyay1 kesfetmesine de olanak saglayan oyunlarin ¢ocugun
bilissel, duyusgsal, psikomotor gelisimi basta olmak iizere pek cok gelisim alanina katkisi
olmasinin yan sira, eglenerek 6greten gorevi de bulunmaktadir. Oyunlar ayn1 zamanda ¢ocugu
tanimaya da olanak saglamaktadir (Basal, 2007). Bunun yani1 sira, ¢gocugun toplum igerisinde
diger bireylerden farkli olarak kendine 6zgii 6zelliklerinin de farkina varmasina olanak saglar
(Anilan, Girmen, Oztiirk, Kogkar, 2003). Oyunlarm belirli bir kuralinin olmasi ve oyun
sonucunun Ongoriillememesi c¢ocuklarin merak duygusunu da harekete gegcirebilir. Merak
duygusu ise, cocugun i¢ diinyasina disartya yansimasini saglamaktadir (Firat, 2019).
Toplumlarin yiizyillar boyunca benimsemis oldugu degerler de oyunlar araciligiyla ¢ocuklara
kazandirilabilir (Stimbiillii, Altinisik, 2016). Oyunlar ¢ocuklara cesitli yasam becerileri de
kazandirabilir (Savas, Giiliim, 2014). Biitiin bunlar ile birlikte oyunlar, Freud’a goére, ¢ocuklarin
duygusal gelisimine de katkisini bulunmaktadir (Ugurel, Morali, 2008). Ayn1 zamanda oyun
sayesinde ¢ocuklarin duygusal davranislar da tespit edilebilir (Bekmezci, Ozkan, 2015).

“Eskiden c¢ocuklar, her yastan bireylerin bir arada bulundugu genis bir ailede yasar,
evinin bahgesinde ve sokakta arkadaslari ile birlikte, oyun araglarini kendi yaratarak ya da dogal
Ogelerden yararlanip c¢evreyi zihinsel olarak doniistiirerek gelisimini saglayan oyunlari
oynarlardi” (Cakirer Ozservet, 2015, s. 265). Bugiin ise ¢ocuklar genel olarak, kapali ortamda
ve daha ¢ok dijital materyaller ile bireysel olarak vakit gecirmektedir. Boyle bir ortamin
¢ocugun gelisimine tam anlamiyla katki sagladig1 s6ylenemez. Bu nedenle ¢ocuklara daha fazla
aktif olabilecegi, diisiinme becerilerini kullanabilecegi, akranlar1 ile iletisime gecebilecegi
somut ortamlar olusturulmalidir. Bunu da ¢ocuk oyunlariyla saglayabilmek miimkiindiir.

Teknolojinin yayginlagsmasiyla beraber ¢ocuklarin dogal ortamlarda oyun oynama firsati
azalmistir. Ancak, teknolojinin de oyunun gesitlenmesinde etkisi olmustur (Giilsoy, 2013). Bu
oyunlar ¢ocuklar tarafindan teknoloji sayesinde c¢esitli sekillerde oynanmaktadir. Ancak bu
durum ¢ocuklara ¢ok fazla somut yasanti ve sosyallesme saglayamamaktadir. Vaktinin ¢cogunu
bilgisayar kargisinda geciren ¢ocuk, enerjisini atamamakta ve bu durumda, ¢ocugun okulda
O0grenmesini olumsuz yonde etkileyebilecek unsurlarin olugsmasina neden olmaktadir. Ayni
zamanda, c¢ocuklart karmagik fikirlere maruz birakmak dogal Ogrenme siireclerini
etkileyebilmektedir (Psotka, 2013).

Oyunlarin ogretim siirecinde pek ¢ok katkist bulunmaktadir. Oyunlar sayesinde
cocuklar derse daha fazla motive olabilirler. Ders esnasinda oyunlarm kullanimi 6grencinin
derse etkin katilimini saglayabilecek bir bakis agis1 sunmaktadir (Kumar, Lightner, 2007; Orak,
Karademir, Artvinli, 2016). “Ogrencilerin katilimmi tesvik etmek igin oyunlarm kullanimu,
Vygotsky, Gardner, Keller ve digerleri dahil olmak {izere bir dizi O6grenme teorisi ile
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desteklenebilir” (Gareau, Guo, 2009, s. 3). Ayni zamanda, derste kullanilan egitici oyunlar
ogrencilerin algilamalarini st diizeye ¢ikarmaya yardimci olmaktadir (Gedik, 2017). Oyun
sayesinde aktif olan cocugun 6grenmesinde de kalicilik artabilir (Varan, 2017). Ayn1 zamanda
ogrencilerin kendi becerilerini de kullanmalarina olanak saglayan ortam olusturmaktadir (Geng,
Geng, Yiiziiak, 2012).

Oyunlarin derste kullannminda uygun Ogrenme ortami olusturulmasina dikkat
edilmelidir. Kasvi (2000) tarafindan olusturulan ve Norman (1993) tarafindan 6nerilen etkili bir
O0grenme ortami igin gereksinimleri su sekilde siralamak miimkiindiir (akt. Pivec, Kearney,
2007, s. 267):

1. Yiiksek diizeyde etkilesim ve geribildirim yogunlugu saglamak,
2. Ozel hedeflere ve belirlenmis prosediirlere sahip olmak,
3. Motive edici olmak,

4. Sirekli bir miicadele hissi saglamak, sikinti yaratacak kadar zor veya sikinti
yaratacak kadar kolay olmamak,

5. 1lgili goreve dogrudan katilim hissi vermek,
6. Goreve uygun araglari saglamak,
7. Oznel deneyimi yok eden dikkat dagitic1 ve rahatsiz edici durumlardan kaginmak.

Geleneksel g¢ocuk oyunlarinin kullanimina yonelik sosyal bilgiler dersi 6gretim
programinda (MEB, 2018), 4. simif kiiltiir ve miras dgrenme alaninda, “geleneksel ¢ocuk
oyunlarmi degisim ve siireklilik agisindan giinlimiizdeki oyunlarla karsilastirir” kazanimi yer
almaktadir. Bu kazanim ile birlikte sosyal bilgiler dersi 6gretiminde yer alan ¢esitli becerilerin
kullaniminda da geleneksel cocuk oyunlarindan faydalanilmalidir. Egitim, toplumsal
degisimlere uyum saglayan bireyler yetistirmeyi hedeflemektedir (Uygun, Arikan, 2019). Bu da
Ogretim programinda yer alan becerileri kazandirmaya baglidir.

Bu arastirmanin amaci, MEB 2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda yer alan
becerilerin 6gretiminde oynanabilecek geleneksel ¢ocuk oyunlarini tespit etmektir. Alanyazin
tarandiginda Savas ve Giilim’iin (2014) geleneksel oyunlarin basar1 ve kalicilik {izerine etkisine
yonelik ¢aligmast bulunmaktadir. Bakar, Tiiziin ve Cagiltay’m (2008) Ogrencilerin egitsel
bilgisayar oyunu kullanimlarina iliskin goriiglerine yonelik ¢calismasi bulunmaktadir. Altinbulak,
Emir ve Avci (2006), sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel oyunlarin erisiye ve kaliciliga etkisine
yonelik ¢aligma yapmiglardir. Bozkurt’un (2017) ise, cocuk oyunlariyla degerler egitimi {izerine
calismas1 bulunmaktadir. Ancak alanyazinda Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda yer
alan becerilerin 6gretiminde kullanilabilecek geleneksel ¢ocuk oyunlarinin belirlenmesine
yonelik herhangi bir calisma bulunmamaktadir. Beceri Ogretiminde farkli yd&ntemlerin
kullanilmasi ve geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiiltiirimiizli olusturan dgelerden olmasi, yapilan
bu calismanin alan yazindaki boslugu doldurarak ilgililere katki saglayabilecegi
disiiniilmektedir.
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2. Yontem

Bu boliimde arastirmanin yontemi, verilerin toplanmast ve verilerin analizi yer
almaktadir.

2.1. Arastirmamin Yo6ntemi

Aragtirmada Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda yer alan becerilerin
ogretiminde kullanilabilecek geleneksel ¢cocuk oyunlarinin belirlenmesi amaglandigi icin nitel
yontem kullanilmistir. Nitel arastirma, kendine 6zgii bilgi tiirii saglamaktadir (Ritchie, Spencer,
1994). Aym1 zamanda “nitel arastirmalar karmasik, ¢oklu ve degisen gercekler hakkinda fikir
verebilir” (Mann, 2003, s. 66). Bu baglamda arastirmada da, 6gretim programinda yer alan
becerilere gore geleneksel ¢ocuk oyunlart tespit edilmistir.

2.2. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin  verilerinin  toplanmasinda  dokiiman incelemesi  kullanilmustir.
“Dokiimanlar, ¢ogu nitel arastirmalarin temelini olusturmaktadir” (Schensul, 2008, s. 232).
Dokiiman inceleme ayni zamanda, cesitli nitelikteki belgelerin incelenmesidir (Sénmez,
Alacapnar, 2017). Bu baglamda arastirmada once Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda
(MEB, 2018) yer alan beceriler belirlenmistir. Daha sonra arastirma kapsaminda, Tiirkiye 'de
2004 Yilinda Yasayan Geleneksel Cocuk Oyunlari isimli eser dokiiman analizine kaynaklik
etmistir. Eser, Oguz ve Ersoy (2007) tarafindan hazirlannms olup, Gazi Universitesi Tiirk
Halkbilimi Arastirma ve Uygulama Merkezi (THBMER) tarafindan yaymlanmistir. Eser
incelendikten sonra, ilgili beceriler belirlenmistir.

Tablo 1: Arastirma Kapsaminda Yer Alan Beceriler

Iletisim
Isbirligi

Karar verme

Beceriler

Tiirk¢eyi dogru, giizel ve etkili kullanma
Ozdenetim

Problem Cozme

2.3. Verilerin Analizi

“Nitel aragtirmada veri toplama ve veri analizi es zamanli bir siire¢ olmalidir”
(Merriam, 2013, s. 161). Arastirmada, betimsel analiz yontemi verilerin analizinde
kullanilmistir. “Bu tiir analizde amag, elde edilen bulgulart diizenlenmis ve yorumlanmig bir
bi¢imde okuyucuya sunmaktir” (Yildirim, Simsek, 2013, s.256). Bu kapsamda arastirmada,
Tiirkiye’de 2004 yilinda yasayan geleneksel cocuk oyunlari isimli eser incelenmistir ve sosyal
bilgiler dersi 6gretim programinda (MEB, 2018) yer alan becerilerin kullanilabilirlik durumlari
belirlenmistir. Oyunlar secilirken, oyun sirasinda ¢ocuklarin kolaylikla elde edebilecegi
oyuncaklarin yer almasma dikkat edilmistir. Her bir beceri ile birlikte kullanilabilecek
geleneksel ¢ocuk oyunlari tespit edilmistir. Bu beceriler ile kullanilabilecek 6rnek oyunlar
alintilar halinde verilmistir. Ayrica ilgili oyunlarin sayfa numaralarim belirten tablo
olusturulmustur. Her bir beceriye iliskin ayr1 ayr1 tablolar olusturulmustur. Bu tablolarin igine,
tespit edilen tiim oyunlarin oynanig seklinin yazilmasi miimkiin olmadigindan her beceri igin tek
bir 6rnek oyunun oynanis sekli anlatilmistir.
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3. Bulgular

Bu béliimde, Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda yer alan beceriler ile
kullanilabilecek oyunlara iligkin bulgular yer almaktadir.

Tablo 2: Tiirkiye’de 2004 Yilinda Yasayan Geleneksel Cocuk Oyunlari isimli Eserin ilgili Becerilerin
Ogretiminde Kullanilabilirligine Yénelik Sayfa Numaralari

Beceri Eserde Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Yer Aldig1 Sayfalar
fletisim s. 40, s. 104, s. 105, s. 106, s. 118, s. 127, s. 146, s. 166, s. 170,
s.173
Is birligi S. 27,s.38,8.50, s. 65, .73, s. 74, 5.86, 5.101, s. 110, 5.116, s. 120,
s.139, 5.149.
Karar verme s. 34, s.48,s.81,s.102-103, s. 112, 5.113, 5.121, 5.125, 5.126,
5.158.

Tiirkgeyi dogru, giizel ve etkili kullanma s. 107, s.109, s. 111, s. 117, 5.119, 5. 124, 5.136, s. 147, s.151, s.
154,5.169, s. 171, 5.172.

Ozdenetim s.45,5.72, s. 80, 5.85, 5. 92-93, 5. 123, 5.167, 5. 174
Problem ¢6zme s. 35,s.128

Tablo 2’de iletigim, igbirligi, karar verme, Tiirk¢eyi dogru, giizel ve etkili kullanma, 6z
denetim ve problem c¢ozme becerilerinin 6gretiminde kullanilabilecek geleneksel cocuk
oyunlarinin eserde yer alan sayfa numaralar yer almaktadir.

Problem C6zme

Ozdenetim

Turkge'yi dogru, gizel ve etkili kullanma

Beceriler

Karar verme
isbirligi

iletisim

0 2 4 6 8 10 12 14
Oyunlara iliskin Frekans

Grafik 1. Becerilerin Ogretiminde Kullanilabilecek Geleneksel Cocuk Oyunu Sayisi

Grafik 1 incelendiginde, becerilerin &gretiminde eserde kullanilabilecek geleneksel
cocuk oyunlarina yonelik frekanslar yer almaktadir. Buna gore eserde en fazla, isbirligi ve
Tiirkgeyi dogru, giizel ve etkili kullanma becerisine yonelik oyunlar tespit edilmistir.
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Tablo 3: fletisim Becerisi ile Kullamlabilecek Geleneksel Cocuk Oyunlar

Iletisim Becerisi Altin top, dokuz kiremit oyunu, dombit oyunu, himbil, gacirdakli salincak, kabak
arabasi, kale devirmece, cicili tavuk, yedi kule, harmanbis

Ornek oyun (dokuz kiremit ~ “Dokuz Kiremit oyununa baslamadan 6nce yere bir cember ¢izilerek, ortaya 9 tane
oyunu) kiremit konur ve bunlar biiyiikten kiiglige dogru dizilir. Oyunda kullanilan bir
bagka nesne olan top ise dizilen kiremitlerin yikilmasinda kullanilir. Oyuncular,
iki grup olusturacak sekilde ayrilirlar; ancak gruplardaki oyuncu sayisinin esit
olmasina dikkat edilir. Cemberin igine yerlestirilen kiremitlerin arkasina birinci
grup geger. Ikinci grup ise kiremitlerden 12-13 adim ileriye gider ve oraya bir
cizgi gizer. Cizilen bu ¢izgi, topun atis yerini gdsterir. ikinci gruptaki oyuncular
bulunduklart yerden sirasiyla topla kiremitleri yikmaya calisirlar. Eger bu gruptaki
oyuncular kiremitleri yikmay: basaramazlarsa, sira diger gruba gecger. Eger
kiremitleri yikmay1 basarirlarsa, birinci gruptaki oyuncular ikinci gruptaki
oyunculart topla vurmaya caligirlar. Bu oyuncular bir taraftan kacarken, bir
taraftan da yikilan kiremitleri tekrar dizmeye galisirlar. Eger iglerinden birisi
vurulursa, oyundan ¢ikar. Oyuncularin hepsi kiremitleri yitkmadan vurulurlarsa,
sira diger gruba geger. Yikilan kiremitleri tekrar dizerlerse bu turluk oyunun galibi
ikinci grup olur. Oyuncular, en iiste koyduklari kiremite “sibop” derler. Bu
nedenle en iiste konan kiremitin isimi “sibop tas1” dir. Oyuncularin “sibop” diye
bagirmalarinin bir bagka nedeni ise, bu turluk oyunun sona erdigini belirtmek
istemeleridir. Oyun bu sekilde devam eder ve ne kadar siirecegi, oyunculara
baglidir” (Oguz, Ersoy, 2007, s. 104).

Cocuk oyunlarimin tiimii, ¢ocuklarda dogal olarak iletisim becerisini gelistiren
ozelliklere sahiptir. Bu ¢aligsmada iletisim becerisi ile ilgili oyunlar segilirken oyuna katilanlar
arasinda konusma, karsisindakini dinleme ve ortak hareket edebilme gibi unsurlara dikkat
edilmistir. Bu beceriye yonelik; altin top, dokuz kiremit oyunu, dombit oyunu, himbil,
gacirdakll salincak, kabak arabasi, kale devirmece, cicili tavuk, yedi kule, harmanbis oyunlari
tespit edilmistir.

Tablo 4: s Birligi Becerisi ile Kullanilabilecek Geleneksel Cocuk Oyunlar

Is birligi becerisi Yedi kale, halka oyunu, degnek kirma, kobalak, sekme oyunu, siiptirtmeg, kird1 basti, beg
atig, seker bulmaca, cepheli kiilah, sapankaya, miyabir, celme topu oyunu

Ornek oyun “Siiplirtme¢ oyununa baslamadan &nce oyuncular gruplara ayrilir. Ardindan baslangi¢

(sliptirtmeg) noktasina bir ¢ukur kazilir ve catal sopanin ortasi, ¢ukurun ortasina gelecek sekilde
yerlestirilir. Tk gruptan bir oyuncu, cukura yerlestirilen catal sopay: elindeki diger diiz
sopayla ileriye ve havaya dogru hizlica firlatir. Bu firlatma islemi, siiptirme seklinde
yapilir. Bu nedenle oyunun ismi “silipiirtmeg”tir. Oyunda amag, ¢atal sopayr miimkiin
oldugunca ileriye firlatmak ve karsi grubun catal sopayr havada yakalamasini
engellemektir. Eger karsi tarafin oyuncularindan biri gatal sopay1 ele gegirirse, bu sefer
atis hakkini diger grup alir. Yapilan atis sonrasinda karsi taraf gatal sopayr havada
yakalayamazsa, biitiin oyuncular onun diistiigii yere gider ve firlatma noktasi ile sopanin
distiigli nokta arasindaki mesafe, diiz sopa ile olgiiliir. Bu say1 ka¢ ¢ikarsa, oyunun
ilerleyen boliimlerinde kazanilan sayilar bu sayiya eklenir. En ¢ok sayiyr alan grup,
oyunu kazanir “(Oguz, Ersoy, 2007,s. 74).

Bu beceriye gore oyunlar belirlenirken, oyun igerisinde gruplarin olusturulabilecegi ve
grubu olusturanlarin birlikte karar verilebilmesi gibi ogelere dikkat edilmistir. Is birligi
becerisine yonelik; yedi kale, halka oyunu, degnek kirma, kobalak, sekme oyunu, siipiirtmec,
kird1 basti, bes atig, seker bulmaca, cepheli kiilah, sapankaya, miyabir ve ¢elme topu oyunlari
tespit edilmistir.
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Tablo 5: Karar Verme Becerisi ile Kullanilabilecek Geleneksel Cocuk Oyunlari

Karar verme becerisi

Pecig (petic), dana, cubuk oyunu, ¢6p ¢ekme, giille oyunu, kuyu oyunu, tik tik, ciiz
oyunu, ¢iz oyunu, dememe

Ornek oyun (¢iz oyunu)

“2 kigiyle oynanan ¢iz oyununa goniillii olan oyuncu baglar. Ardindan taslar, sirayla
koselere ya da diiz ve yatay ¢izginin birlestirildigi yere konulur. Eger oyunculardan
birinin ii¢ tas1 koseden asagiya ya da kenar ortalarindan diiz bir sekilde siralanirsa,
“ciz” yapilmus olur. “Ciz” yapan oyuncu ayn1 zamanda oyunun galibidir. En fazla yedi
el oynanan ¢iz oyununun sonunda hangi oyuncu daha fazla ¢iz yapmissa, oyunun
galibi olur ve 6diil olarak kendisine oyunu tekrar baslatma hakki verilir. Yenilen
oyuncu ise ceza olarak horoz gibi 6tme ya da yenen oyuncuyu sirtinda tasima gibi
cezalar alir” (Oguz, Ersoy, 2007, s. 126)

Bu beceriye gore oyun secerken, gocuklarin herhangi bir duruma yonelik bireysel olarak
mantikli fikirler ileri slirmeleri temel alinmistir. Karar verme becerisine yonelik; pecic (petig),

dana, ¢ubuk oyunu, ¢op ¢ekme, giille oyunu, kuyu oyunu, tik tik, ciiz oyunu, ¢iz oyunu ve
dememe oyunlar1 tespit edilmistir.
Tablo 6: Tirkgeyi Dogru, Giizel ve Etkili Becerisi ile Kullanilabilecek Geleneksel Cocuk Oyunlari

Tiirkgeyi dogru giizel ve etkili Kestane kebap, mendilli simit oyunu, yag satarim bal satarim, riizgar giili,

kullanma becerisi

¢otra, ayakkab1 saklamaca, tornet oyunu, naldirnag, egir oyunu, holi oyunu,
toplu sinsin, sigratan top, bostan oyunu

Ornek oyun (kestane-kebap) “Kestane Kebap oyunu, tekerleme {izerine kurulmus bir oyundur. En az 6 kisi

ile oynanan bu oyun i¢in ikiserli gruplar olusturulur. Bu gruplar pes pese
belli araliklarla siralanir. Her bir grubun elinde birer mendil vardir. Pes pese
sirali olan ikigerli gruplar, seke seke kosarak;

Kestane kebap
Yemesi sevap
Acele cevap
Rap rap rap

tekerlemesini sdyleyerek oyuna baslarlar. Tekerleme bitisinde hangi grup
ontindeki gruba mendil ile vurursa, vurulan grup oyundan elenir. Oyun bu
sekilde tek grup kalana kadar devam eder ve sona kala n grup oyunu
kazanmig olur” (Oguz, Ersoy, 2007, s. 107).

Tiirkgeyi dogru, giizel ve etkili kullanma becerisine gore oyunlar segerken, dinleme ve

konugma gibi unsurlar dikkate alinmistir. Ayn1 zamanda oyun igerisinde dil becerilerini
gelistiren tekerlemelerin olmasina dikkat edilmistir. Tiirk¢eyi dogru giizel ve etkili kullanma
becerisine yonelik; kestane kebap, mendilli simit oyunu, yag satarim bal satarim, riizgargiili,
¢otra, ayakkabi saklamaca, tornet oyunu, naldirnag, egir oyunu, holi oyunu, toplu sinsin,
sigratan top ve bostan oyunu tespit edilmistir.

Tablo 7: Oz Denetim Becerisi ile Kullanilabilecek Geleneksel Cocuk Oyunlari

Oz denetim becerisi

Celmecik oyunu, oglak geldi oyunu, ¢ingirdak oyunu, depme tura, tel araba oyunu,
sise dikmece, gerehli, yumurta tokusturma

Ornek oyun (¢elmecik
oyunu)

“En az 6 oyuncu ile oynanan Celmecik oyununda 6ncelikle ebe (¢oban) segilir. Geriye
kalan bes oyuncu, her biri kendine ait olmak {izere daireler ¢izerek igine girer. Bes
oyuncunun karsisma da ebe i¢in yuvarlak ¢izilir ve ebe de burada durur. Ebenin
dairesinin i¢inde bir de kozalak olur. Ebenin (¢obanin) karsisina gegen bes oyuncu
sirayla sopalarint karsiya dogru firlatir. Kozalak yikildigi zaman ebe (¢oban) onu
yuvarlagini igine sokmaya calisir. O, bunu yaparken herkes sopasmi alir ve
yuvarlaklarina kacar. Eger ebe (¢oban) kozalag: igeri sokamazsa herkes onunla oyun
oynamaya baslar. Kozalagi ondan uzaklastirirlar. Oyun esnasinda kozalak ortada
hareketsiz kalirsa ebe (g¢oban) diger oyunculardan birinin sopasina dokundugu an
ebelik (¢cobanlik) digerine geger” (Oguz, Ersoy, 2007, s. 45).
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Cocuk oyunlarinin hepsi bir kural dahilinde olusturulmustur. Bu kurallarin ¢ocuklarda
6zdenetim becerisini gelistirici yapis1 bulunmaktadir. Bu baglamda ele alindiginda, eserde yer
alan tiim oyunlar bu becerinin kazandirilmasinda kullanilabilir. Bu beceriye yonelik oyunlarin
seciminde bireylerin kendi davranislarini kontrol edebilmesine yonelik en belirgin oyunlarin
secimine dikkat edilmistir. Oz denetim becerisine yonelik; ¢elmecik oyunu, oglak geldi oyunu,
cingirdak oyunu, depme tura, tel araba oyunu, sise dikmece, gerehli ve yumurta tokusturma
oyunlar1 tespit edilmigtir.

Tablo 8: Problem C6zme Becerisi ile Kullanilabilecek Geleneksel Cocuk Oyunlari

Problem ¢6zme becerisi Riz oyunu, kés oyunu

Ornek oyun (riz oyunu) “Riz oyunu, iki kisi arasinda oynanir. Bir oyuncu 3 tane tas, diger oyuncu da 3 tane
cam alir. Bu cam ve taslar oyuncular tarafindan kurallara uygun olarak kartona
veya tasa ¢izilmis olan karelerin iizerindeki ¢izgilerin koselerine konulur.
Oyunculardan biri, tagimni bir kez ilerletince, ayni seyi diger oyuncu da camiyla
yapar. Ne zaman camlar veya taslar ayni ¢apraz ya da ¢izgi lizerine gelirse, onu
yapan oyuncu “Riz” der ve puan alir. Sonra taslar tekrar dizilir ve oyun devam
eder. Oyuncular arasinda belli bir say1 belirlenir. Belirlenen sayiy: ilk toplayan
oyuncu, galip gelir. Kartona veya tas iizerine ¢izilen kareler ne kadar ¢ok olursa
oyun o kadar zorlasir” (Oguz, Ersoy, 2007, s. 35)

Problem ¢6zme becerisine yonelik oyunlarin se¢iminde, oyun igerisinde bireylerin
herhangi bir duruma kars1 farkli bakis acilariyla ¢oziim getirebilecegi oyunlar belirlenmistir.
Problem ¢ézme becerisine yonelik; riz oyunu ve kos oyunlari tespit edilmistir.

4. Tartisma, Sonu¢ ve Oneriler

Bu arastirmada, Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda yer alan iletisim, isbirligi,
karar verme, Tirkceyi dogru, giizel ve etkili kullanma, 6z denetim ve problem ¢6zme
becerilerinin 6gretiminde kullanilabilecek geleneksel ¢ocuk oyunlar: arastirilnustir. Incelenen
geleneksel ¢gocuk oyunlart dogrultusunda; iletisim, is birligi, karar verme, Tiirkgeyi dogru, giizel
ve etkili kullanma, 6z denetim ve problem ¢dzme becerilerinde kullanilabilecek gesitli oyunlar
tespit edilmistir.

Tiirkgeyi dogru, giizel ve etkili kullanma becerisine yonelik segilen oyunlarda genellikle
oyunun igeriginde tekerleme olmasma dikkat edilmistir. “Tekerlemelerle baslayan oyunlar
cocugun dil kazanma ve iletisim becerisini gelistirir” (Stimbiilli, Altinisik, 2016, s. 76). Ayni
zamanda oyunun grup igerisinde gergeklesmesi de c¢ocuklarin dili kullanmalarina imkan
saglamaktadir (Bekmezci, Ozkan, 2015). iletisim becerisinde, oyuna katilanlar arasinda
etkilesim yogun oldugu i¢in tiim geleneksel oyunlar kullanilabilir ancak drnek olmasi agisindan
eserden oyunlarin bir kismi alinmistir. Problem ¢6zme becerisinde secilen oyunlar ise,
genellikle oyuna katilanlarin biligsel becerilerini kullanabilmelerine dikkat edilmistir. Backlund
ve Hendrix (2013), yapmis olduklari ¢alismada oyun temelli stratejinin problem ¢dzme
becerilerini gelistirmede ve daha iyi 6grenme motivasyonu sagladigini ortaya cikarmistir.
Isbirligi becerisine yonelik oyunlarin segiminde oyun igerisinde gruplarin olmasmna dikkat
edilmistir. Oyunlarin smifta kullanimi 6grencinin  6grenmesini saglar ve smif igerisinde
isbirligini tesvik eder (Kumar, Lightner, 2007). Bunun yani sira, “oyun araciligiyla kendi
isteklerini gerceklestirmenin, kendi sectikleri kurallara goniillii olarak uymay1 gerektirdigini ve
bireysel doyumlarimin kuralli etkinliklerdeki isbirligiyle artirilabilecegini grenmektedirler”
(Nicolopoulou, 2004, s. 149-150). Ayn1 zamanda oyunlar sayesinde ¢ocugun sosyallesmesi
artmaktadir (Turan, Caligkan, 2015). Oyun, sosyal etkilesimin ortaya ¢ikmasina neden olur
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(Soute, Markopoulos, Magielse, 2010). “Ozellikle yapilandirilmis kurala dayali oyunlar,
Ogrenme siirecine dahil olan ¢ocuklara benzer biligsel siirecleri uygulamalarini gerektirdigi i¢in
isbirligi ve rekabet gibi 6grenme becerileri igin bir ara¢ sunar” (Clarke-Stewart, Gruber,
Fitzgerald’den akt. Matysiak Szostek, Soute, 2010, s.54). Karar verme becerisinde ise,
cocuklarin zihinsel olarak aktif olabilecegi oyunlar secilmistir. Piaget oyunlar ile biligsel gelisim
arasinda iliski kurmustur (Kogyigit, Tugluk, Kok, 2007; Ugurel, Morali, 2008). Son olarak
iletisim becerisinde ise, ¢ocuklarin oyun igerisinde oyuna katilanlar ile daha fazla ve farkli
sekillerde iletisime gecebilecegi oyunlar tercih edilmistir. Oyunlar, ¢cocugun kendini ifade
edebilme becerisi kazandirmaktadir (Bozkurt, 2017). Ayn1 zamanda oyunlar, sosyal ve duygusal
yagsam becerilerini gelistirmeye de yardimci olmaktadir (Isenberg, Quisenberry, 2002).

Oyunlarin kendine 6zgii 6zellikleri bulunmaktadir (Karabag, Aydogan, 2015). Bu
baglamda, oyunlara yagsama dair pek ¢ok becerinin 6grenildigi bir ¢ocuk atdlyesidir denilebilir
(Bay-Hinitz, Peterson, Quilitch, 1994). Cinkii oyunlar sayesinde ¢ocuklar pek c¢ok beceri
kazanmaktadir. Sosyal bilgiler dersinde geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kullanimi, 6grenme
siirecinde becerilerin 6gretimine katki saglayabilir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari kiiltiiriin 6nemli
bir par¢asini olusturmaktadir. Kiiltiiriimiiziin 6nemli bir parcast olan oyunlarin egitim ortaminda
kullanim1 egitim materyali olarak degerlendirilmelidir (Yiicel, Giindogdu, 2012; Hacisalihoglu
Karadeniz, 2017). Bu nedenle geleneksel ¢ocuk oyunlari sosyal bilgiler dersinde 6grenme
stirecinde bir yontem, teknik olarak kullanilabilir.

Arastirmada elde edilen sonuglar géz 6niinde bulundurularak sunlar énerilebilir:

1. Ogretmenler sosyal bilgiler dersinde beceri 6gretiminde geleneksel cocuk oyunlarini
sinif iginde veya sinif diginda kullanmalidir.

2. Ogretmen adaylarina lisans egitimlerinde, beceri &gretiminde geleneksel c¢ocuk
oyunlarinin kullanimina yonelik uygulamali egitim verilmelidir.

3. Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda geleneksel cocuk oyunlarinin
kullanimina daha fazla yer verilmelidir.
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Extended Abstract

Traditional children’s games should be used in social studies teaching. The child, who spends
most of his time in front of a computer, cannot assign his / her energy and in this case, causes factors that
may adversely affect the child's learning at school. Concrete environments should be created for children
to be more active, to use their thinking skills and to communicate with their peers. This is possible with
children's games. In social studies course, it should be paid attention to create an appropriate learning
environment in the use of games. With games, children can be more motivated to the lesson. traditional
children's games should also be used in the use of various skills in social studies teaching.The aim of this
research is to determine which traditional games can be played in teaching skills in social studies
curriculum. In the literature, there are no studies to determine the traditional children's games that can be
used in the teaching of skills included in the social studies curriculum. The use of different methods in
teaching skills and traditional children's games to be one of the elements that make up our culture is
thought to contribute to the relevant fields by filling the gap in the literature.

Qualitative model was used in the study since it was aimed to determine the traditional children’s
games that can be used in teaching the skills included in the social studies curriculum. Document analysis
was used to collect the data of the study. In this context, first, the skills in the social studies curriculum
(MEB, 2018) were determined. Later in 2004, living in Turkey under investigation traditional children’s
games have been the source of the work is document analysis. The work was prepared by Oguz and Ersoy
(2007) and published by Gazi University Turkish Folklore Research and Application Center (THBMER).
Descriptive analysis method was used in the analysis of the data of the study. In this context, the research
work is traditional children's games in Turkey who were examined in 2004 and in social studies
curriculum (MEB, 2018) usability of the skills that status was determined. Traditional skill games that can
be used with each skill are determined. Sample games that can be used with these skills are given in
quotations. In addition, the table indicating the page numbers of the related games was created.

According to the data obtained, the game for the most decision making skills was determined.
Traditional children's games with communication skills can be listed as follows. Altin top, dokuz kiremit,
dombit, humbil, riizgar giilii, gacirdakly salincak, kabak arabasi, kale devirmece, cicili tavuk, yedi kule,
harmanbis. Traditional children's games that can be used with collaboration skills can be listed as
follows. Yedi kale, degnek kirma, kobalak, sekme, stipiirtmeg, kirdr basti, seker bulmaca, cepheli kiilah,
sapankaya, ¢elme topu. Traditional children's games that can be used with decision making skills can be
listed as follows. Balonu vurma, eslerim bes, pecic (petic), ¢ember, ¢emberbaz, halka, dana, ¢ubuk,
kanatl ceviz, gazoz kapagi, bes atis, ¢op ¢cekme, giille, kuyu, tik tik, ciiz, ¢iz, miyabir, tokmak, hamam
kubbe, koylen, dememe. Traditional children's games that can be used with correct, beautiful and effective
Turkish skills can be listed as follows. Kestane kebap, mendilli simit, yag satarim bal satarim, ¢otra,
ayakkabr saklamaca, tornet, naldirnag, egir, holi, toplu sinsin, sigratan top, ovalama tavalama.
Traditional children's games that can be used with self-control skills can be listed as follows. Celmecik,
oglak geldi, ¢ingirdak, depme tura, tel araba, sise dikmece, gerehli, yumurta tokusturma. Traditional
children's games that can be used with problem solving skills can be listed as follows. Riz, ebe beni kurda
verme, kos. The use of traditional children's games in the social studies course can contribute to the
teaching of skills in the learning process. Traditional children’s games can be used as a method and
technique in the learning process in social studies course.

Considering the results of the research, the following can be suggested: Teachers should use
traditional children's games in the classroom or outside the classroom in teaching social skills. Pre-service
teachers should be provided with practical training on the use of traditional children's games in skills
education in undergraduate education. Traditional children's games should be included more in the social
studies curriculum.
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